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ABSTRAKT

Tato praca opisuje definiciu spomienky zo psychologického hl'adiska, jej vyznam pre Cloveka a
procesy jej uchovavania. TieZ sa pozrieme na to, ako sa daju vyrozpravat’ pribehy v animovanom
filme na zaklade spomienky. Okrem mojej vlastnej prace budeme analyzovat’ aj iné diela, kde sa

tento jav vyskytuje.

KIa¢ové slova: pamat’, osobnost’, pribehy, rozpravanie
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ABSTRACT

This work describes the definition of memory from a psychological point of view, its significance
for humans and the processes of their preservation. We will also look at how stories can be told in
an animated film based on a memory. In addition to my own work, we will analyze other works

where this phenomenon occurs.

Keywords: memory, personality, stories, storytelling
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UvVOoD

predmety, zvieratd, dokonca aj 'udia. Vsetky tieto priklady st jednoznaéne pochopitel'né. Existuje
v8ak jeden zdroj, na ktory sa chcem teraz zamerat’. Je vynimo¢ny svojim nehmotnym charakterom
a kazdy ho vnima inak. Tym zdrojom je spomienka.

Autori sa Casto obracaji na svoju minulost’ a ¢erpaju napady z vlastnych prihod. Presne z takych,
ktoré sa im zdaju najzaujimavejsie pre ich tvorbu. Ja sama rada vymyslam pribehy uz od malicka.
Pribehom mojej bakalarskej prace je spomienka z detstva. Konkrétne ide o prihodu z dovolenky v
roku 2004, ked’ som mala sedem rokov. Som celkom prekvapenad, Ze si ju eSte dobre pamitam. Pri
tvoreni scenara som zacala premyslat’ o vztahu autora ku svojej spomienke. Ako vel'mi je fiou
ovplyvneny? Ako ju modze vyuzit k vyrozpravaniu svojho pribehu? Co z toho si divik moze
zobrat™?

V tejto praci si podrobnejsie vysvetlime presnt definiciu spomienky, jej funkcie a hlavny vyznam.
Pri niektorych pojmoch a procesoch budeme tiez analyzovat’ rozne filmy, kde autori vyrozpravali
svoje prihody za pomoci animacie. Tiez difam, Ze tato praca poslizi ako inSpiracia pre inych
autorov s rovnakym zdmerom. Na prvy pohlad sa zd4 spomienka ako I'ahko vysvetlitelny pojem.
Avsak pri hlbokom zamysleni ndjdeme nieco, ¢o sa tazko vysvetl'uje. Nebolo jednoduché najst’
presnu definiciu zo psychologického hl'adiska. Neznamena to vSak, Ze nijakd definicia neexistuje.
Viac sa dd rozpravat o pamiéti, pretoze spomienka je sucastou paméite. Zacnime teda s
jednoduchou definiciu malej casti komplexného celku a postupne sa dopracujeme k detailom.
Tymto sposobom sa aj dozvieme, ako sa da vyuzit' spomienka k vyrozpravani pribehu.
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I. TEORETICKA CAST
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1 SPOMIENKA

2 Definicia spomienky

Spomienka je prezitd minulost, ktora ¢lovek moZze vnimat’ réznymi sposobmi. Casto si spomenie
na to, ¢o cez den spravil a aky to malo pre neho vyznam. Je to najdolezitej$i prvok ludskej
osobnosti, ktory urcuje jeho podstatu: kto ten ¢lovek je a aky ma jeho zivot vyznam. Poméhaju ho
posuvat’ dopredu v Zzivote.' Bez spomienok sa nedaji tvorit’ Zivotné ciele. Preco ich ale mame?
Odkial’ pochadzaju? Na to sluzi pamit, ktora zhromazd'uje nespocetné javy naSho Zzivota do

jedného celku.” Kazdy moment, kazda informdcia, kazdé prezita sekunda Zivota.

3 Pamiat

4 Kratkodoba pamit’

Z vedeckého hladiska mdézeme hovorit’ o dvoch druhoch pamite. Kratkodoba, tiez ako pracovna
pamit’, je uréena na uchovavanie informacii len na kratku dobu.? VyuZiva sa hlavne pri rieSeni
problémov ako napriklad matematické priklady. Potrebujeme si zapamitat’ dané ¢isla, povahu
pozadovanej operacie (nasobenie, delenie atd’.), pripadne iné¢ udaje. Taktiez zohrava kl'ai¢ovu rolu
pri jazykovom spracovani. Ked’ sa s niekym rozpravame, alebo Citame text, vedome si spajame
nové vety s predchadzajucim materidlom, z ¢oho si vytvarame cely kontext. VSetky tieto
informdcie sa uchovavaju v kratkodobej pamiti az dovtedy, kym ich uz nepotrebujeme. Je vSak
mozné, ze sa niektoré¢ informacie presunt z kratkodobej paméte do dlhodobej. Presne tento druh

pamite chcem d’alej rozoberat’.

S Dlhodoba pamit’

Vd’aka dlhodobej pamiti sa ¢lovek dokaze naucit’ nové informdcie, formovat trvalé vztahy, ale aj
fungovat’ v kazdodennom zivote.> Hipokampus a mozgova kora napomahaju dlhodobej pamiiti.
Hipokampus spracovava spomienky, ktoré sa potom ukladaji do mozgovej kory. Ich poskodenie
spdsobuje problémy ako amnézia. Umelec, ¢i uz maliar, spisovatel, alebo animator, moze vyuzit
spomienku ako material pre svoje dielo. Kladie doraz na momenty, ktoré sa mu zdaju dolezité a

nevenuje pozornost’ prvkom, na ktoré bud’ zabudol, alebo ich nepovazuje za podstatné. Hlavne v

1 FIND YOUR CREATIVE MUSE J[online]. Dave Hood, ©2009-2010 [cit. 2010-04-07]. Dostupné z:
https://davehood59.wordpress.com/2010/04/07/using-memories-to-write-creative-nonfiction/

2 FURST, Maria, Psychologie: véetn& vyvojové psychologie a teorie vychovy, Olomouc: Votobia, 1997, str. 266-303.
Kapitola 8. Pamét’. ISBN 8071981990
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animdcii autor sa obracia na svoju skuisenost’ a na svoju kultiru pri zobrazovani jeho osobnych

spomienok.
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6 STADIA PAMATE A ICH VYUZITIE NA ROZPRAVANIE

Existuju tri Stadia paméte: kddovanie, uchovédvanie a vybavovanie.

7 Kodovanie

Aby sme mohli informaciu zapamétat, treba ju zakoédovat. To znamend, Ze musime informéciu
vnimat’. Typy kodovania st fonologické, sémantické a vizualne.> Fonologické kodovanie je na
zaklade zvukov. Vnimame ruchy, hudbu, alebo zvuky odpovedajice nazvom. Vyznam tychto
takzvanych kodov sa nerieSi. Na tom skor spociva sémantické kodovanie. Vtedy si Clovek
uvedomuje vyznam ruchu, hudby a slova. Bud’ je to spev vtdkov, popovad hudba, alebo meno
nasho blizkeho. Zakazdym s tym prichadza nejaké spojenie. Nakoniec mame vizualne kddovanie,

ktoré funguje na zaklade obrazu. Clovek pozoruje farbu, tvar a detaily vnimaného objektu.

2.2 Uchovavanie

V druhom $tadiu pamite uchovavame informaciu v nasej hlave. Nie vSetko sa d4 naraz uchovat’ v
paméti. Detaily ako presny cas alebo okolo iduci I'udia su ¢asto zabudnuté alebo domyslené. Pri
tom moze prebiehat’ takzvané zhlukovanie.”? To znamena prekddovat’ novy material do d’alsich
jednotiek a tieto jednotky potom ulozit’ v kratkodobej paméti. Napriklad mame za ulohu si
zapamitat’ toto poradie pismen: MOVARDZOPS. Jednoduchsie by bolo, keby sme toto poradie
pismen obratili, ¢ize ndm zostane spojeniec S POZDRAVOM, ktoré sa da l'ahSie zapamaétat’. Tym

sa vyuziva menej priestoru v dlhodobej paméiti.

2.3 Rozpravanie spomienky za pomoci kodovacieho materialu

Ak by sme chceli vytvorit’ film zamerany na spomienky, najjednoduchS§im spoésobom je si najprv
nahrat’ vypoved niekoho, o ktorom bude cely pribeh. Nahravka sa potom moéze pouzit' ako
voiceover. Casto sa rozprivame s priate’mi alebo rodinou a po¢uvame ich prihody. V tomto

pripade ide o kédovanie, kedy si zapamétavame nieci pribeh.

Ako priklad na tento spOsob vyuzitia spomienky ako prvok naracie sa blizSie pozrieme na
animovany film 4 Room Nearby od Paula a Sandry Fierlinger. Autori si zobrali pribehy piatich
udi, ktoré ich sami vyrozpravali pri nahrdvani voiceoveru. Kazdy z nich sa zaoberal pocitom
samoty, ¢i uz boli najmladsim ¢lenom velkej rodiny, mali iné nazory na Zzivot, alebo stratili
najdrahSieho spolo¢nika. Cas tychto udalosti nie je presne popisany. Va¢si doraz sa kladie na

ur¢ité momenty, ktoré su pre tu osobu dolezité.
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V prvom pribehu od Domina D‘Achille je napriklad moment, kedy on bol nlteny cestovat’ z
Australie do Vietnamu. Tu ho velka ruka stryka v modrom rukave s bielymi hviezdami schmatne

a odnesie z jeho domova. Vtedy je pocut’ zvuk helikoptéry, i ked’ Ziadnu nevidime.

Obr.¢s.1: Ruka stryka prendsa Domina z Austrdlie do Vietnamu
Let do Vietnamu nebol pre rozpravaca az taky dolezity ako jeho vyznam. Tym, Ze sa nechcel
podobat’ svojej rodine, bol nuteny ist’ na zadnu liniu. Pocas pribehu sa muz dostane do situacie,
kedy nemdze zaplatit za prendjom bytu. Rozhodne sa utiect’ a klamat' jeho rodine pocas
telefonatov o jeho tazkej zivotnej situdcii. Nastane moment, kedy sedi pred Spinavym zrkadlom
hlboko zamysleny. Rozprava¢ spomina pocity sebareflexie. Ako sa musi zmenit,, aby mohol znova
zapadat’ do spoloc¢nosti. Vtedy vstane, vycisti zrkadlo a vstupi do zrkadla, kde sa nachadza jeho

odraz. Tym sa prihovaral k svojej dusi, hl'adal si cestu k svojim pocitom.

Obr.c¢s.2: Domino a jeho sebareflexia
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Posledny pribeh je o MiloSovi Formanovi a jeho psovi. Jeho pes sa po dlh§om ¢ase nevratil domov
a spociatku sa ho Forman snazil n4jst. Nachadzal sa v situacii, kde si mysli, ze videl svojho psa v
jazere. Raz ho priamo videl pod vodou, druhykrat ho nevidel. Zacal rozmyslat’, ¢i mal vtedy
halucinédcie. Mal pochybnosti o svojej pamiti a tak je to zobrazené aj vo filme. Nakoniec bol
presvedceny o tom, Ze sa jeho pes utopil v jazere. Vedel si dokonca predstavit’ tu nestastnu

udalost’ z pohl'adu jeho psa, i ked’ to v skuto¢nosti nevidel.

Vdaka animdcii sa daju odstranit’ detaily, ktoré by zbytocne zaberali ¢as, alebo viedli divaka
nespravnym smerom. TieZ je mozné metaforicky zobrazit’ rdzne situacie. Nie je podstatné, akym
sposobom sa Clovek prepravoval po svete. DolezitejSie su pocity ¢loveka, ked” sa uz niekde

dostavil. LepSie sa tym da vysvetlit’ aj jeho osobnost’.

2.4 Vybavovanie

Vybavovanie spomienok je tretim a poslednym Stadiom pamaéte. Na niektoré veci si spomenieme
rychlo, pri inych to ndm trva trochu dlhsie. Mnoho pripadov zabtidania z dlhodobej pamite je viac
vysledkom straty pristupu k informacidm neZz stratou samotnych informécii. Nie vzdy si ¢lovek
spomenie, vtedy proces vybavovania zlyhava. Je vSak mozné si pomoéct’ s nejakym voditkom,
napriklad fotografia, maly predmet, alebo priestor.> Niekedy sa stiva, ze prave vdaka tomuto
voditku sa spristupni doposial nedostupna spomienka. Aj takymto sposobom sa daju tvorit

pribehy.

2.5 Rozpravanie spomienky za pomoci voditka

Film Places Other People Have Lived od Laury Yilmaz je autobiografické skimanie vztahu
medzi spomienkou a domom, ktory bol predany niekomu inému. Hlavnym voditkom k
vybavovaniu spomienok je samotny dom, v ktorom autorka vyrastala. Divakovi sa na zaciatku
predstavi budova, v ktorej sa cely film odohrava. Postupne sa preskiumaji r6zne miestnosti, ku
ktorym sa vzt'ahujii vynimo¢né prihody alebo tradicie. Jednym z tychto miestnosti je kuchyna.
Najprv sa ukaze ako v skutoCnosti vyzera. Potom sa pomocou animécie vyrozprava spomienka. V
nej matka autorky piekla kolaCe pocas autorkinho detstva. Vd’aka obrazu a ruchom opisuje ich
vzhl'ad, vonu a zvuk otvérania triiby. Aj tieto prvky sluzia ako voditko k spominaniu, ktoré potom

mozno vyuZzit’ v samotnom filme pre podrobnejsi popis udalosti.
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Obr.cs.3: Spomienka na matku a jej kolace z truby

2.6 Zabudanie

V niektorych pripadoch je vybavovanie spomienky az také ndrocné, Ze to moze trvat’ dlhSiu dobu,
kym si ju ¢lovek vybavi. Pri tvorbe pribehu moze tento prvok slizit' ako hlavna zépletka. Film od
Chrisa Landertha s ndzvom Subconscious password sa zaobera tymto problémom. Hlavna postava
Charles stretne svojho staré¢ho priatel’a na party, avSak si nedokdze spomenut’ na jeho meno. Skoro
cely dej sa odohrava v jeho mysli, ktora je zobrazend ako quiz show. V nej sam Charles hra o
skvely koniec vecera bez ponizenia z toho, Ze zabudol na meno svojho priatel'a. Tak ako v
skutocnosti, aj v mysli ma Charles problémy s hadanim spravnej odpovede. Pocas celej show
rozne postavy, ¢i uz z redlneho Zivota alebo fikcie, mu pomahaju pri tejto hre, podavaji mu roézne
voditka. Predstavuju rozne myslienky prebiehajuce v jeho mysli, napriklad ako jeho matka mé na
tvari prisny pohl'ad a neustdle prikazuje Charlesovi. Ked’Ze sa osobne nachddza na party, v jeho
mysli je alkohol kyselinou, ktora pohlti cely priestor. Na konci filmu sa Charlesovi podari vybavit

meno a moze sa konecne porozpravat’ s jeho priatel'om bez pocitu poniZenia.
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8 CHARAKTER SPOMIENKY

9 Emocne nabita spomienka

Spomienky maji rézny charakter. NajvyznamnejSim st spomienky na udalosti. Ich vynimoc¢nost’
spociva v tom, ze ¢lovek mé voci nim ur€ity postoj. LepSie sa pamétaju emocne nabité spomienky
neZ neutralne.” To znamena, Ze udalost mdze byt pozitivna, ale aj negativna. K tomu napoméha
kontext. Napriklad z detstva si zoberieme prvy defi $kole. Ci uz to bol pre nas vel'mi vesely alebo
celkom neprijemny zazitok, mali sme k tomu ur¢iti emociu, podl'a ktorej si tuto prihodu l'ahSie

pamaitame.

10 Zableskova spomienka

Zébleskova spomienka, uz podl'a nazvu, je druh spomienky, pri ktorej jedinec vyfotografuje zaber
udalosti o¢ami.? Je to zivy a relativne trvaly zdznam okolnosti, prezitie emo¢ne nabitej a dolezitej
udalosti. Na takyto druh sa neda celkom zabudnit’ a casto ma néasledky aj na osobnost’ ¢loveka.
Jednoduchsie sa pamitaji skor negativne nez pozitivne udalosti. Neznamena to vSak, ze tieto
spomienky st na zahodenie. VSetky tieto pocity ako radost, hnev, smutok, ale aj strach sa daju

vyuzit’ na vyrozpravanie pribehu.

11 Emocne nabita spomienka jako zdroj rozpravania

Pre lepSiu predstavu sa mdzeme pozriet’ na film We lived in grass od Andrea Hykadeho. Napriek
svojmu vel'mi primitivnemu, az detskému S$tylu obsahuje ako vesel¢, tak aj neprijemné udalosti zo
zivota hlavnej postavy, v tomto pripade malého chlapca. Vidime tu vyjavy z nefunkcnej rodiny,
ktora pozostava z otca, matky a Styroch deti. Matka sa nedostatocne stara a zanedbava svoje deti.
Dava im jest’ iba vtedy, ked” uZ st poriadne hladné. Otec sa uz vobec nevenuje vychove deti. Svoj
zmysel zivota nachadza v Zenach a tak to aj rozprava svojmu synovi: ,, Chod’ do travy a zabi tigra
pre tie najlepsie prsia, ktoré moézes ndjst. > Chlapec tym, Zze nema nejaky pozitivny vzor, sa musi
sam prispdsobit’ okolitému prostrediu. Toto vSetko su situacie, ktoré sa opakovane diali v Zivote
chlapca a mali na neho urcity vplyv. Okrem tychto momentov film zobrazuje aj silne emocne
nabité spomienky. Jednym z nich je stretnutie chlapca s pupavovym dievcatom. T4 symbolizuje
potencidlnu milenku. Je krehkd a laskava. Chlapec by rad s fiou chcel zit, avSak nevie dobre

komunikovat’.

3 Volny preklad z filmu We lived in grass, Nemecko, Andreas Hykade, Studentsky film, Filmakademie Baden -
Wiirttemberg, 1995.
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Obr.¢s.4: Chlapec a pupavove dievca
Na druhej strane st tu negativne spomienky ako napriklad smrt’ otca. UZ na zaciatku je povedané,
7ze ma rakovinu semennikov, ¢o prinasa vel'ké bolesti pocas celého pribehu. Necakana smrt’
nenechd az také vazne nasledky na matku a jej deti. AvSak hlavny hrdina, ktory zdedil tato
chorobu, ma strach o svoj vlastny Zivot. Nechce tak skoro zomriet, ani nasledovat’ takl isti cestu
ako otec. Tento pocit je zobrazeny scénami nakreslenymi hrubou linkou, kde vystupuje smejica sa

straSidelnd babika. Vd’aka animdcii existuje mnozstvo technik, ktoré pontkaju vela spdsobov

komunikacie medzi autorom a divakom.

Obr.¢s.5: Nocna mora o straSidelnej babike
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12 CHRONOLOGIA FILMU ZALOZENEHO NA SPOMIENKE

Dej nemusi byt vzdy vyrozpravany chronologicky a drzat’ sa skuto¢ného sveta. Jeden z takych
prikladov je film The Spine od Chrisa Landretha, ktory sa doslovne hrd s celkovym vizudlom.
Pouziva 3D animaciu ako hlavnt techniku. Jeho vynimo¢nym prvkom je surrealistické zobrazenie
I'udi, ktoré¢ sluzi ako stvarnenie ich emocionalneho, psychologického a dusevného stavu. Na
zacCiatku sa odohrava skupinové stretnutie so psychologom. Sam psycholdg je stvarneny ako vel'ka
ruka, zatial' o pacienti st bud’ cely zo slamy, z dreva, alebo maji Supliky na tvarach. Na to
stretnutie pride Mary Rutherford, ktora je jednou z hlavnych postav. Ma az gulaty tvar svojho tela.
Z Marinych spomienok sa dozvedame o jej minulosti, fyzickom ale aj psychickom stave. Uz od
mali¢ka tazila byt dobrou matkou, lenze po svadbe vo veku 26 rokov sa dozvedela, ze ma
nevyvinuté vajec¢niky. Preto zacala uZzivat’ lieky na plodnost’, ktoré po dlh§om case jej poskodili
Stitnu zl'azu. Bola z toho uplne nestastnd, pretoze prisla o svoju krasu a Ciastocne aj o zdravie.
Spociatku sa mdze divakovi zdat’ film absurdny, no po obozndmeni s pribehmi postav dochadza k

3

sympatii. Svojim sposobom aj stvariuje frazu ,, Nesud' knihu podla obalu. *



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

13 POSTOJ AUTORA K SPOMIENKE

Fotografia a film sluzili dlho ako sposob zachytdvania dejin. Ukazuji r6zne momenty zo Zivota
¢loveka, od detstva az po starobu. AvSak Casto z nich nevieme zistit' vnutorné pocity ani
myslienky zobrazenej osoby. V animovanom filme ich moze autor zobrazit' pomocou vizualu
alebo symbolu. Uz z predchadzajucich prikladov je vidno, ze existuje na to mnoho sposobov a
kombindcii. Teraz je uz len otazkou, ako autor premysla o svojich spomienkach pri tvoreni diela.

Ako vlastne prichadza k hlavnej téme?

14 Jurij Borisovi¢ Norstejn a Pohadka Pohadek

Jurij Borisovi¢ Norstejn spravil slavny animovany film Pohddku Pohddek, ¢o je podla neho
najosobnejsie dielo. Pripadd mu spovedny, akoby bol odrazom jeho duse.? D4 sa povedat’, Ze ide o
autobiograficky snimok. Tato ploSkova animacia sa sklada z niekol’kych epizod, ktoré sa postupne

striedaju. Ku kazdej mé Norstejn nejakt konkrétnu spomienku.

A

S celym népadom prisiel v roku 1972, ked’ premyslal o vSetkom, ¢o doposial’ prezil. Tvrdil: ,, Ked
sa obzerds za minulostou, zacinas naraz chapat, Ze svet, v ktorom si Zil, navzdy odchadza a ty sa
tam uz nikdy nevratis. Clovek by tam chcel rozhodit siet a vsetko to zachytit, aby to spolu s nim
Zilo dalej.** Spo&iatku planoval hrany film, animaciu celkom zavrhol. Ani tému nemal
premyslent. Podrobnosti o filme prichadzali az pri pisani scenara, na ktorom nepracoval sam.
Zatial' ¢o on sa vyjadroval obrazkami, Ljudmila Petrusevskd déavala dokopy vSetky myslienky
slovami. Zameral sa hlavne na celkom obycajné veci, niektoré aj z jeho kazdodenného Zivota. Ni¢
nebolo inspirované zo zivota mimo Norstejna, ani kompletne vymyslené. Vsetko bolo ovplyvnené

jeho detstvom. Je to teda aj hlavnou témou.

15 InSpiracie a spomienky zobrazené vo filme

Vo filme vystupuje jedna vynimoc€na postava, antropomorfny vlk. Objavuje sa Casto skoro v
kazdej epizdde. NielenZe ma vel’ka hlavu, ale mé okrthle o¢i a velké zrenicky. Niekomu sa mdézu
zdat’ az smutné. Su inSpirované macacimi oCami, ked’ raz autor videl fotografiu premoceného
maciatka vytiahnutého z vody. Podl'a NorStejna je tato postavicka jeho hrdina z detstva.

Predstavuje si ho ako takzvaného domovského $kriatka, ktory byva v kazdej domacnosti.*

4 NORSTEIJN, Jurij Borisovi¢. Snih na trave: ve dvou dilech. V Praze: APZ Production, 2013, str. 245-366. Kapitola
4. Pohadka pohadek. ISBN 978-80-7331-124-7
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Obr.¢s.6: Postava vika

V pribehu prebyva spolu s l'udskou matkou a jej synom. Na zaciatku filmu pozoruje ich zivot, ako
matka koji svoje dieta a spieva mu uspavanku o vlkovi. Tato epizoda je inSpirovana spomienkou z
roku 1945, kedy Norstejn nemal este 4 roky.* Jeho teta Bella, ktora pri prichode z fronty, kde
pracovala u leteckého pluku, porodila dieta. Po dvoch tyzdinoch vSak zomrelo na otravu krvi. Tak
uz ako maly chlapec videl, ako za svitania jeho milovana teta odstriekavala mlieko z prsnika do
hrn¢eka. Pozornejsie potom Studoval kojenie na svojej manzelke Franceske a synovi Borjovi.

Vel'mi ho tesil pohl'ad na babétko pijice mlieko od mamy a potom jako nasytené zavrie oci.

V inej epizdde sa po rokoch rodina z toho domu odst’ahuje. Pribytok zostane opusteny, no vlk
stale v nom zostava. Nehl'ada spolo¢nost’, ani nové byvanie. Namiesto toho preskuma veci, ktoré
po sebe zanechali. V skuto¢nosti aj autor opustil svoj domov a ani neskor netusil, ¢o sa s nim stalo.
Veril viak, ze ten vlk, respektive t4 spomienka, nad’alej v iom existuje a nikam neodchadza.* Pred
tymto momentom sa eSte film zameral na stol, ktory stal prestrety pred domom. Silny vietor strhne
obrus zo stola a ten za¢ne poletovat’. Podl'a autora sa pred odchodom konal obed. Po prijemnom
pohosteni vSetci opustili stol. Ani ho neupratali. Chcel sa zamerat na prazdnotu domu, ¢i uz
svojho alebo patriaci inym 'ud’om. TieZ ho chcel zobrazit’ v roznych ro¢nych obdobiach, kedy ¢as

leti a samotné budova stale stoji.

V dalsich scénach vidime rodinu traviacu ¢as vonku pri jazere. Je tam malé dievéatko skakajuce
na Svihadle spolu s antropomorfnym bykom. Ned’aleko od nich sedi za stolom utrapeny basnik,
ktory sa snazi nieCo napisat, ale nedari sa mu. Nakoniec tam matka rukami perie bielizenn a
dohliada na babétko v koc¢iku. Konkrétne ide o jeho dcéru Katu, samého seba ako basnika a jeho

manzelku Frandesku s Borjom. St to oby¢ajné momenty z jeho bezného Zivota.* Na prvy pohl'ad



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

az také nepodstatné, no pri poslednych chvilach zivota sa prave tieto momenty stavaju dolezité a

nezabudnutel'né, aspon pre Norstejna.

— —— —— ﬂ
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Obr.¢s.7: Manzelka Franceska, mala Kata a Borja v kociku
Kontrastom tychto spomienok st scény so Zenami a muzmi tancujucich pri romantickej hudbe. Zo
zacCiatku vSetko vyzerd v poriadku. Prevlada romantickd atmosféra. AvSak to sa zmeni, ked’ zrazu
muzZi zaéinajGi miznt' jeden po druhom. Potom odchadzaju ako vojaci do vojny. Zeny zostavaju
osamelé a zafalé bez svojich partnerov. Nakoniec poletuji dopisy so spravami o ich muzoch, ze
skoncili zraneni alebo dokonca aj mftvi. Z tohto citit’ tému vojny. Autorovi je tato téma celkom
blizka, ked’Ze sa narodil pocas vojnového obdobia. Sdm poznal rdzne zZeny, ktoré stratili bud’
svojich manZzelov alebo bratov. Zapamdtal si ich zafalstvo a smutok, ked’ im prisli spravy o ich

smrti.

Obr.cs.8: Tancujuce pary pred vypuknutim vojny
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Nasleduje epizdda, ako maly chlapec je ovocie a pozoruje vrany. Vzadu na lavicke sedia jeho
rodi¢ia, matka elegantne obleCena a zamyslena, zatial' ¢o usmiaty otec drzi sklenenu fl'asu. Podl'a
Norstejna je to najjednoduchsia epizoda z celého filmu. Ide o kontrast dvoch svetov, detského a
dospelého.* Ked” matka schmatne svojho syna a vle¢ie ho pre¢, maly chlapec chce eSte ostat’
pozerat sa na vrany. Vyjadruje to urCité rozdiely rozmyslania dospelého a dietata. Je to
podporené tym, ze otec dostane veliteI'sky klobuk a hrdo odchadza od lavicky. Nakoniec aj dieta
samotné odchédza s takym istym klobikom. Presne takto ho bude nasledovat’. NorStejn sa vyjadril
k tymto postavam: ,, Cely Zivot presiel mimo nich a ni¢ nového ich uz necaka. Ich Zivoty su

zmarnené. Aj dieta nakazili vitaznym bacilom. “*

Opakovane sa vo filme objavuje jablko. Na zaciatku filmu, kde lezi na zemi pocas dazd’a, v
epizode s malym chlapcom opustené v snehu a v epilogu doslovne padaji jablkd z neba. Z
mytologie sa autor docital, Ze jablko zapadnuté v snehu vypoveda o smutku.* Vzhl'adom na to, Ze
film je o spomienkach, je to smutok prave z pominutenych momentov, ku ktorym sa nedé vratit’.

Na druhej strane ale ma rad jablko a raz v zime si na nom pochutnéval pri ¢itani magazinu.

16 Nevyuzité napady

Moze sa stat, ze nie vSetky ndpady sa dostanti do findlnej verzie filmu. Takyto pripad mal aj
Norstejn. Pri tvorbe scendra, alebo aj pri samotnom natacani prisiel s niektorymi ndpadmi, ktoré sa
nedostali do filmu, ale vel'mi ich tam chcel mat’. Bud’ uz na ne nemal povolenie tocit’, alebo ich
nestihol spravit. Asponi polovicu pdévodnych napadov nebolo mozné uskutoénit.* Prvym z
prikladov je takzvany Pohreb vtacika. Ako ked’ sa v detstve pochovavalo nejaké doméace
zvieratko, tak aj tu sa mal konat’ pohreb, kde deti tvorili smuto¢ny pochod. Hudobné néstroje mali
vyhotovené z oby&ajnych domécich predmetov a vtagik lezal v koiariku. Dalej mal v pléne
epizddu s pohl'adom na ulicu z jeho detstva. Dvojposchodové domy sa potom zdvihali nahor ako
horiace girlandy, odleteli do neba a na ich mieste pristal biely obrus. Poslednym prikladom je
epizdda s nazvom Vino a motyl. V nej sa dej odohrdval na stole s chlebom a poharom vina. Na
okraji toho pohara sedel biely motyl’, kde nasaval ciciakom kvapku vina. Potom ako opity sa

zdvihol a nasledoval druhého motyl'a, ktory sa tam objavil.

17 Postoj divaka k filmu

Zo zaciatku sa moze zdat’ film Pohadka pohadek nezrozumitelny az méitaci. Tym, Ze sa sklada z
viacerych epizod s minimalnym naznakom chronoldgie, divék si pri prvom vzhliadnuti nemusi

uvedomit’ ich stuvislost. AvSak krasny vizual dokdze stale uputat’ pozornost. Jeho metaforické a
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symbolické zobrazenie nuti k premyslaniu. Pri fiom si ¢lovek moze sam vytvorit vlastnu
myslienku, i ked’ nebola tak povodne naplanovana. Ddélezity je vztah autora k dielu. Ked’ Norstejn
tvrdil, Ze je to jeho najosobnejsi film, ba az biograficky, vie sa k nemu vyjadrit’ a opisat’ postup
préace, po pripade zdiel'at’ r6zne zaujimavosti. Vidi v iom nieco, ¢o s vacSou pravdepodobnostou
ini vobec nedokazu vidiet. Takto mdze vyzerat' praca s osobnymi spomienkami. St vynimo¢né
pre kazdého jedného c¢loveka a kazdy ich moze vyrozpravat vlastnym Stylom, ako napriklad

Norstejn s jeho ploskovou animaciou.
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II. PRAKTICKA CAST
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18 VYBER TEMY

Ako tému pre bakalarsku pracu som si chcela zvolit’ spomienku, ktora mala na mna nejaky vplyv,
ale aby bola aj jednoducha na spracovanie. Nakoniec som si vybrala spomienku z detstva, kedy
som prvy krat videla more. Na tuto prihodu som si spomenula, ked’ som bola na dovolenke s
rodinou pocas letnych prazdnin v Taliansku. Tato krajina je naSou obl'ibenou destinaciou, preto
tam chodime skoro kazdy rok. Moja prvd dovolenka sa odohrala v roku 2004, ked’ som mala 7
rokov. Ako malé diev¢atko som sa na fiu tesila, ale nevedela som, o od nej ocakavat’. Zazitky su

vzdy zaujimavé, ked’ sa Clovek stretne s niecim, o predtym vobec nevidel.

Na zagiatku som nemala vel’ky zdujem sa kuipat’ v mori. Co mi najviac na fiom prekazalo bola jeho
slana chut. Ked’ze Slovensko sa nachadza v strede Eurdpy, vébec ma vtedy nenapadlo, ze by sa
dalo kupat’ v slanej vode. Najhorsi pocit bol vtedy, ked sa tato voda dostala do nosa alebo o¢i.
Preto som vic¢§inu Casu travila na plazi a pozorovala som viny. Nebol by to vSak pribeh s pointou,
keby som sa nerozhodla vyskusat’ more. Tak som si cestou spoznania ziskala nového kamarata, v

ktorom vidim nielen oddych a zabavu, ale aj inSpiraciu.

Obr.c¢s.9: Dievca zbiera musle na plazi
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19 POSTAVY

20 Dievéa

Hlavnou postavou v tomto filme je malé diev€atko. Tuto niet pochyb o tom, Ze tento pribeh je
hlavne o mne. Pri navrhu postavy som si pozrela staré fotografie z tej dovolenky. Na plazi som
mala vlasy zviazané¢ do dvoch copov. Plavky som mala modré jednodielne s malym obrazkom
ruzového mysiaka na hrudi. Tym, Ze som chcela mat’ diev€atko v mori, zmenila som farbu plaviek
na ruzovd, aby nesplyvala s vodou. Co sa tyka jej vlastnosti postavy, pokusila som sa zobrat’
inSpiraciu zo svojej vlastnej osobnosti. Ako kazdé iné dieta, bola som celkom vyberavy typ.
Vsetko, ¢o sa mi nepacilo, som ihned odmietla. TieZ som vtedy nemala celkom vo zvyku
objavovat’ nové veci. Na druhej strane som bola hravd a veseld. Prave tieto dve vlastnosti mi

pomohli lepSie spoznat’ more.

Obr.cs. 10: Moja fotografia z prvej dovolenky

21 More

Co sa tyka mora, je to druhou hlavnou postavou. Spociatku sa tvari ako oby&ajné more, no pri
blizSom pozorovani to tak nie je. Ide o stvarnenie nezivej veci ako velku hlavu s bielymi ovalnymi
ocami a dvomi hrubymi rukami. Nie je to vSak pevna podoba. Voda, ako v skutocnom zivote, tak
ani v animacii nemd konkrétny tvar. Tu sa otvorila moznost’ pre kreativne zaobchadzanie s touto
postavou. Jeho charakter je celkom jednoduchy. Tak ako dievcatko, aj more je celkom naivné a
hravé. S kombinaciou jeho hravej povahy a vlastnosti ako voda dokdze menit' podobu na lod’,

delfina, fontanu alebo Smykacku. V tomto pripade ide skor o detskil fantaziu nez zachytavanie
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skutocnosti. Svet z pohl'adu deti je plny dobrodruzstva. Aj obycajné malickosti mozu pre nich byt’

nie¢im vynimo¢nym.

Obr.és.11: Postava mora
22 VedlajSie postavy

Malé hrdinka nie je v tomto pribehu sama. Objavuju sa tu dve dospelé postavy. Su to jej rodicia,
avsak su to iba vedl'ajSie postavy. Nezohravaju v deji az tak doleziti ulohu, ¢o sa tyka hlavnej
myslienky. Pévodne som chcela viac vyuzit’ postavu matky. Konkrétne som chcela, aby podporila
svoju dcéru v momente, ked’ odmieta ist’ do mora. Problémom bolo, Ze by si to vyzadovalo viacej
¢asu na predstavenie jej osobnosti. Tento pribeh je viacej o vztahu medzi dievéatom a morom.
Nakoniec som sa rozhodla, Zze matka a otec sa objavia len na zaciatku a na konci filmu, aby aspon
vysvetlili dovod, preco je diev€atko pri mori. Ako celd rodina isli spolu na dovolenku. Rozhodne

som nechcela, aby mala hrdinka bola sama v nezndmom prostredi.

Obr.¢s.12: Dievca so svojou rodinou prichadzaju na plaz
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23 PREPRODUKCIA

24 InSpiracia

Skoro cely pribeh vychadza z mojej osobnej spomienky. Niektoré momenty som nasla v starych
fotografiach, iné si eSte stale pamétam. Takym jednoduchym prikladom je zbieranie musli. Skoro
kazdy ¢lovek na dovolenke pri mori sa rozhodne pohladat’ zaujimavé musle. Na konci filmu
dievcatko dostane ti najvacsiu zo vsetkych, ktori si potom zoberie domov ako pamiatku na jej
kamarata. Mojou kl'aCovou spomienkou je vSak spriatelenie sa s morom. Dévodom, pre¢o som ho
v spociatku nemala rada, bola jeho slané chut’ a silné viny. Potom ma rodicia presvedcili, aby som
sa okupala aj s kolesom. Po kratkom vahani som to nakoniec skusila. Pamitam si, ako ma viny
dvihali hore a dolu. Vytvarali pocit, akoby som sa vznaSala vo vzduchu. V pribehu je dievcéatko
nutené ist’ do mora, pretoze sa jej do neho odkotul’ala lopta. Ma ju vel'mi rado a nechce ju stratit’
napriek odporu voci slanej vode. Prave vtedy dostane Sancu sa stretnit’ s nie¢im novym, ¢o jej

spestri zazitok. M9j pocit je tu metaforicky zobrazeny ako detska hra medzi diev€atkom a morom.

Tuto voda dokaze menit’ tvar na hocijaky predmet, ¢i uz na lod’ alebo delfina.

Hlavnou myslienkou celého filmu je vybudovanie si priatel'stva. Ukazuje cestu k reSpektu za
pomoci detskej hry a zabavy. Mojim zamerom bolo zobrazit’ priatel'stvo medzi mnou a morom ako
keby sme obidvaja boli 'ud’'mi. Spolu si k sebe ndjdeme cestu vd’aka zvedavosti a hravosti. TieZ sa
tym ukaze, ze spoznavanie novych veci je délezitou sucastou nasho zivota. Nie kazdy rovnako rad

spoznéva inych l'udi alebo krajinu, no tym sa ¢lovek moze obohatit’ o pozitivne zazitky.

25 Nepouzité napady

Nie vSetky momenty z tejto prihody sa dali vlozit’ do filmu. I ked je film zaloZeny na mojej
osobnej spomienke, chcela som, aby bol pochopitel'ny pre kazdého divaka. Spociatku som chcela
mat’ roznych l'udi opal'ujiucich sa na plazi, ktori by sa objavili len v zaciato¢nej scéne. Pocas
skuSobného premietania si divaci mysleli, ze im ukazujem hlavné postavy. To vSak nebolo mojim
zamerom. Nakoniec som sa rozhodla, ze na tato plaz pride len jedna rodina. Tym sa pozornost’
presmerovala na tieto postavy. DalSou zmenou bola hracka, ktoru si dievéa zobralo na dovolenku.
Povodne si priniesla ruzového plySového zajaca. Presne takého som vlastnila aj ja. Bohuzial’, zajac
nemal skoro Ziadny vyznam v pribehu. Vacsi vyznam nosila lopta, pomocou ktorej sa dievca

70Znami s morom.
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Obr.¢s.13: Prva verzia zaciatocnej scény
26 Pocit a atmosféra filmu

Vytvarno je inSpirované Frédéricom Backom. Podoba sa skér vodovej mal’be nez ceruzkove;j. Ide
predovsetkym o emocionalne zobrazenie pribehu. Tym, Ze je to mdj osobny pribeh, som chcela,
aby bol aj trochu jemny vo vytvarne. Absencia malych detailov pomdha divdkom sa sustredit’ na
podstatné veci, ktoré st zobrazené. Hudbu som chcela tiez mat citlivil a prijemnu. Hlavnym
nastrojom, ktorym som to chcela dosiahnut’, bol klavir. Odjakziva mi tento néstroj pripominal
nieco nostalgické, plné osobnych i veselych spomienok. Nieco, na Co si s radostou moéZzem znova

spomenut’. Ako inSpiraciu som si zvolila River Flows In You od skladatel'a Yirumi.

Obr.cs. 14: Vytvarny Styl Frédérica Backa
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27 PRODUKCIA

28 Vyroba

Animacia bola vyrobena pocitacovym programom TVPaint Animation Pro. Kazda scéna sa sklada
z niekol’kych vrstiev. Ich pocet zavisi od poctu prvkov mizanscény. Hlavnym pozadim pre vSetky
scény je naskenovany papier. Cierne linky, farby postav a farby pozadia st od seba oddelené.
Kazda postava a pohyblivy prvok mala svoju vlastni skupinu vrstiev. Pre jednoduchsSiu a
rychlejSiu navigaciu mala kazda vrstva nielen vlastny nazov, ale aj farebné oznacenie. Hlavnou
farbou pre statické prvky bola tyrkysova, pre dievcatko ruzova a pre more modra. Rodi¢ia mali

tiez svoju vlastnu farbu napriek tomu, Ze sa objavili len na zaciatku a na konci filmu. Otec bol

zeleny a matka Cervena.

Project Clip: Time Line | Clip: XSheet

Obr.cs.15: Farebné oznacenie pre vrstvy v animdcii
Na prvy pohl'ad sa tento sposob prace moze zdat' komplikovany, no prave vdaka tomu som si
uSetrila dost’ Casu pri zriedkavych opravach niektorych prvkov. Vyexportované sekvencie
animacie a titulky sa potom vloZzili do programu Adobe After Effects. Len v jednej scéne som
vyuzila tento program na pohyb kamery, konkrétne ked” diev€a stretne hlavu mora. Ja sama som
mala celi vizualnu pracu pod kontrolou. V samotnej produkcii som ako jedind animatorka
vytvarala vSetky scény. Zacala som tymi najkratSimi a postupne som sa dopracovala k tym
najdlh§im. Tento postup mi priniesol pozitivny pocit z prace. Zakazdym, ked’ som si odskrtla

scénu z mojho zoznamu, videla som tak svoj pomaly sa bliziaci ciel’.

29 Komplikacie

Najhorsou ¢ast'ou tejto faze vyroby bolo pre mia exportovanie sekvencii. V marci roku 2020 sa
obmedzil pristup do ateliéru z dovodu virusu COVID-19, ¢o pre mia znamenalo pracovat’ doma.
Kedze potrebné programy mal len mdj notebook, nemohla som animovat’ po€as exportovania.

TieZ som nemala dostatok paméte pre vSetky sekvencie, tak som musela vyuzit’ externy disk ako aj
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na ukladanie, tak aj na export. Je tazké urcit, ktord Cast’ vyroby bola pre mna najtazsia. V
preprodukcii som mala problémy dat’ vSetky svoje nédpady do zrozumitel'ného pribehu. Niektoré
detaily skor pribehu Skodili, preto museli byt odstranené. UZ od zaciatku som pracovala so
strihatkou, ktora mi pomohla so zabermi a dizkami scén. Nebyt jej tak by som neza¢ala animovat
uZ v januari.

Uz od zaciatku som trvala na svojom napade. VSetky zmeny, ktoré sa vyskytli vo vyrobe,
neovplyvnili hlavni myslienku. Cely proces filmu mi trochu pripomina samu seba. Na zaciatku
som bola neskusené diev€a, no postupne som sa dopracovala k pracovitej animatorke. Aj
vzhl'adovo som sa celkom zmenila. AvSak moje vnutro, citlivost’, hravost’ a zvedavost’, zostalo

uplne nezmenené. Presne tak ako hlavna myslienka filmu, ktora mi pomohla spoznat’ okolity svet.
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ZAVER

Spomienky st teda najddlezitejSou sucastou nasho Zivota. Poméhaju k tvorbe nasej osobnosti a k
uceniu novych poznatkov. Ako jedinecné okamziky, nemdzu byt trvalé, no davaju silu zit'. Kazdy
ma svoje vlastné, ktoré¢ sa druhym moézu zdat’ necakané, a dokonca i divné. Bez nich je zivot
nemozny. Clovek &asto hl'add vyznam vo svojich spomienkach, ktoré s zaloZené na nahodnych,
nevysvetliteInych udalostiach. Pre za¢inajiceho autora moze byt spomienka dobrym néstrojom k
tvorbe pribehov. Vel'mi dobre pomaha, ked’ si autor najprv zapiSe svoje ndpady na papier alebo do
osobného zapisnika. Vtedy sa da presne urcit, akd bude hlavna téma. Pri zapisovani jednej
spomienky sa moze hlboko zamysliet’ a spomenut’ si na detaily, ktoré ho predtym nenapadli. Aj
keby neboli historicky spravne, autor vyuziva svoju emocionalnu pravdu, aby tak doplnil pribeh
podla vlastného rozhodnutia. Tiez v opatnom pripade mdze vynechat podrobnosti, ktoré
nepovazuje za dolezité alebo zavadzajuce. Pri tvorbe pribehu sa daji do toho zapojit' vSetky
zmysly, Co vtedy videl, citil, alebo pocul. K tomu mézu pomoct’ rézne voditka, ¢i uz predmety
alebo miesta, ku ktorym sa spomienka viaze. NajvyznamnejSie a najzaujimavejSie spomienky su o
vynimocnych udalostiach, ako napriklad prvy den v Skole, lebo su silne emoc¢ne nabité. Nemusia
to byt len veselé udalosti. Cudia si lepSie paméitaji negativne spomienky na rozdiel od

pozitivnych. S nimi sa lepSie vytvaraja smutné pribehy, ktoré ¢asto vzbudzuju u inych sympatiu.

Ako som uz na zaciatku spomenula, v mojej bakalarskej praci som pouzila spomienku z detstva
ako hlavny namet. Je to pozitivna prihoda o jednoduchom spoznévani nového kamarata, konkrétne
more. Vtedy som bola vel'mi mala, preto aj pribeh je nevinne a hravo pojaty. Hlavné postavy,
diev¢a a more, sa spriatelia pomocou hry, tak ako sa ¢asto zoznamujui deti. Spomienku som brala
dost’” osobne, ¢o mdzem prirovnat’ k praci Jurija NorStejna a jeho postoju k filmu Pohadka
pohadek. Takyto postoj mé kazdy autor ku svojej osobnej spomienke. Ked’ze ju sam prezil, pozna
ju na rozdiel od ostatnych najlepsie. Uz z predoslych filmov, ktoré sme tu analyzovali, je vidno, Ze
kazdy mé svoj osobity spdsob vyjadrovania sa. Preto neexistuje jeden spravny spdsob, ako
stvarnit’ svoje pocity a myslienky. Tym, Ze kazdy ¢lovek je iny, tak aj pribehy st od seba odlisné.
Niektori sa na svoje spomienky pozeraji s Usmevom, ini ich berti dost vazne. Prostriedky a
materidly k tvorbe vypovedaju viac o osobnosti autora a jeho oblibenému pristupu k préaci.
Animacia otvara mnoho moznosti na prezentaciu autorovej minulosti. Podobne ako basen, tak aj v
animacii autor moze ukazat’ svoje spomienky ako nieco svetské, temné, pominutel'né alebo vagne.
Nemusi ist’ o ¢isty dokument. Aj jednoducha vypoved cCloveka dokaze poskytnut’ material na

vizualne zaujimavy film. Divak dielo pochopi na zéklade jeho ¢&itatelnosti. Cim obraznejsie a
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metaforickejsie dielo je, tym menej je pravdepodobné, ze divak porozumie hlavnej myslienke. Na
druhej strane ale zaujimavy vizual dokdze u niektorych uputat pozornost’ a prinatit k
premyslaniu. Ide hlavne o komunikéciu medzi autorom a divakom. Autor opisuje prezité udalosti,
ako keby boli skutocné. Potom uz je len na divdkovi, ¢i tymto popisom uveri, alebo ich povazuje

za vymyslené.

Spomienka je na prvy pohlad celkom jednoduchd, no pri vyhladdvani informdacii som sa
dozvedela vela zaujimavych veci. NetuSila som, ze ma az taky velky vyznam, nielen v tvorbe
osobnosti, ale aj k beznému zivotu. Vsetko, ¢o sme doposial’ prezili, od malych detskych krokov
cez prvé slova az po skoncenie vzdelavania, viedli prdve k dneSnému momentu. Sedime tu s
otvorenym textom, ¢itame ho a premyslame o tejto téme do podrobnych detailov. Prave vd’aka
spomienkam dokazeme tvorit’ vac¢Sie a komplexnejsie pribehy. Ako Jurij Norstejn hovori: ,, Film
netvori ani literarny scendr, ani obrazkovy scenar, ani dobré vytvarno, tvoria ho okolnosti a

pamdt; kazdy okamZik si nesiete v sebe. “*

4 NORSTEJN, Jurij Borisovi€. Snih na trave: ve dvou dilech. V Praze: APZ Production, 2013, str. 361. ISBN 978-80-
7331-124-7



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 36

ZOZNAM POUZITEJ LITERATURY

" FIND YOUR CREATIVE MUSE [online]. Dave Hood, ©2009-2010 [cit. 2010-04-07].
Dostupné z: https://davehood59.wordpress.com/2010/04/07/using-memories-to-write-creative-

nonfiction/

2 FURST, Maria, Psychologie: véetn& vyvojové psychologie a teorie vychovy, Olomouc: Votobia,

1997, str. 266-303. Kapitola 8. Pamét’. ISBN 8071981990

> VolIny preklad z filmu We lived in grass, Nemecko, Andreas Hykade, $tudentsky film,
Filmakademie Baden - Wiirttemberg, 1995.

“* NORSTEIJN, Jurij Borisovi¢. Snih na travé: ve dvou dilech. V Praze: APZ Production, 2013, str.
245-366. Kapitola 4. Pohadka pohadek. ISBN 978-8



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 37

ZOZNAM OBRAZKOV

Obr.¢s.1: Ruka stryka prenasa Domina z Australie do Vietnamu...........ccccceveeeeveeenieeennnnn. 15
Obr.¢s.2: Domino a jeho sebarefleXia.........cccuivviieriieiiieniieiieieeieee e 15
Obr.¢s.3: Spomienka na matku a jej kolace z triby..........coooeeiiiiiiiiiiiiee e 17
Obr.¢s.4: Chlapec a pUpavVoVE dICVEA......ccuieiieiiieiieeiie ettt e e e e iaae e 19
Obr.¢s.5: No¢na mora o strasidelnej babike...........ccoooiiiiiiiiiiiiiii 19
ODI.CS.0: POSTAVA VIK@....c.uiiiiiiiiiiiieiee ettt 22
Obr.¢s.7: ManZelka Franceska, mald Kata a Borja v KOCIKU..........ccoeiiiiiiiiinie 23
Obr.¢s.8: Tancujuce pary pred vypuknutim VOJNY......cceeeevieriieriieniienieeieeeie e sreeveee e 23
Obr.¢s.9: Dievcéa zbiera musSle Na PlAZi........cceeeevieeciieeiiieeeeeee et 27
Obr.¢s.10: Moja fotografia z prvej dovolenky..........ccveveeeciieriieiiieniieiiecieeieeee e 28
ODbI.CS. 11: POStAVA MOTA.....cueiiiiiiiieiie ettt ettt e et e et e e e e e e ennees 29
Obr.¢s.12: Dievca so svojou rodinou prichadzaji na plaz...........cceeeveevveniieniiencieeeeieeenee, 29
Obr.€s.13: Prva verzia ZaClatOCNE] SCEMY.....cc.eeruiiriuierieeiierieeeieeeee et esite st e sieeebeesneeeeenees 31
Obr.¢s.14: Vytvarny $tyl Frédérica Backa...........ccoeevieiiiiiiiiiiiiiiciccceeceeeee e 31

Obr.¢s.15: Farebné oznacenie pre VIStVy V animMaCil.......cccveeereeeeiuieenireeeriirreeeeessnnreeeeennns 32



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

38

ZOZNAM PRILOH

Ptiloha P I: Storyboard



PRILOHA P I: STORYBOARD



v v v
DEVCE A MORE
Boards: 45 | Shots: 45 | Duration: 5236:06:51
DRAFT: JULY 3, 2020

Aspect Ratio: 16: 9

2A 6

Page: 1/4

SA o

a6

Plaz. UTB uvadza

Zvuk: kroky v piesku, atmosféra - viny mora

4A

Matka poloZi na piesok box, otec otvara slnecnik,
dievcatko s loptou sa pozera na more. Je zvedavé a
odide od rodicov

Zvuk: kroky v piesku, dievcatko — Hmm?

5A 017

Dievcatko sa zastavi pri brehu mora. Nazov Dévce a
more

Zvuk: vlny mora, kroky v piesku

6A 222

/\/—-

Dievéatko sa pozera na more, pokrtiti hlavou

Zvuk: dievcatko — podozrivé Hmm?

7A

Z mora sa v jednej chvili objavia ruky

Zvuk: viny mora, pri rukach Zblnkotanie

8A 033

Dievéatko ochutna more, pre riu je nechutne slané,
otoci sa a odide

Zvuk: vlny mora, kroky v piesku, dievcatko: Bleh!

9A 038

[

No

Dievéatko sa prechadza plazou, zbiera muslicky

Zvuk: atmosféra — viny mora, kroky v piesku

10A

Dievcatko zdviha muslicku, z mora sa vynori ruka, ktora
sa jej dotkne, dievcatko sa zlakne a utecie

Zvuk: Zblnkotanie, kroky v piesku, dievcatko: Aaa!

NA 048

Dievcatko je schované za boxom, vystrci z neho hlavu

12A 252

S

Dievcatko pride k brehu cela oduta, oto¢i' sa chrbtom,
more sa jej znova dotkne, ¢o necha dievcéatko
znechutené

Zvuk: kroky v piesku, puknutie bubliny, dievcatko:
urazené Hm!, znechutenie

Virch pieskového hradu, dievcatko dori zapichne mald
viajku

Zvuk: zapichnutie do piesku

Dievcatko si veselo stavia hrad z piesku, ruky mora sa
potichu pribliZia

Zvuk: Zblnkotanie, dievcatko: veselé pospevovanie
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Ruky mora sa postavia, vlajka na hrade sa pohne. Ruka
mora ju chce narovnat.

Zvuk: Zblnkotanie

Dievcatko sa boji o svoj hrad

Zvuk: dievcatko: zhiknutie

17A 114

Hrad sa rozpadne, dievcatko sa hneva na more, ktoré sa
zlakne a ustupi

Zvuk: zosypanie, dievéatko: detské zdrenie, hnev,
Zblnkotanie

18A 119

Dievcatko odute sedi na plaZovej osuske. Rozhodne sa
hrat s loptou.

Zvuk: dievcatko: nadychanie a nahnevané vydychnutie

19A 121

Dievcatko si hadZe loptu nad hlavou, v poslednom
momente ju nechyti a td sa odrazi od jej hlavy

Zvuk: odrazenie baldnovej lopty, dievcatko:
pospevovanie si, Ou!

20A 125

Lopta sa odkotula od dievéata k moru

Zvuk: atmosféra — viny mora

Dievcatko dostane strach, rychlo si da na seba koleso a
uteka zachranit svoju loptu

Zvuk: kroky v piesku, dievcatko: ustrachané zhiknutie

22A -

More si zoberie loptu, dievcatko ide za nim

Zvuk: atmosféra — viny mora, ustrachané dievcatko

23A 135

Dievcatko stoji na mieste ustrachané. Po chvili nabere
odvahu.

24A 139

Dievcatko vkroci do mora, je znechutené, viny ju odnesu
dalej

Zvuk: viny mora, dievéatko: znechutenie, Aaa!

Viny vezd dievcéatko ako na horskej drahe

Zvuk: pistala — jazda na vinach

Dievcatko sa ocitne pred hlavou mora, ktoré sa hra s jej
loptou

Zvuk: Zblnkotanie, dievcatko: Hm?
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27A 155

&

Dievcatko si pyta loptu naspét, more ju nechce vratit.
Drzi'loptu nad jej hlavou, dievcatko na riu nedociahne.
Po kratkej chvili dievcatko od zlosti da facku tvari mora.
More pusti loptu.

Zvuk: plesknutie po hladine vody, dievcatko: Hejl, Mmm!

28A 15

Dievcatko si zoberie loptu, pozrie na more a vyplazi
Jazyk, odplava prec¢

Zvuk: plavanie, dievcatko: urazené vyplaznutie jazyka

29A 200

More nechapavo pozera

Zvuk: Zmurknutie

S o
/\%f T3

Viny si dievéatko zoberu naspét k hlave, dievéatko je
prekvapené

Zvuk: viny, dievcéatko: prekvapenie

More sa hrd s dievcatkom, hojda ho v rukach, posadi na
hlavu, potom poloZi na hladinu

Zvuk: Zblnkotanie, viny (pri dvihani hlavy hore a dolu)

32A 216

Dievcatko znova vyplazijazyk na more, tentoraz bez
zlosti

Zvuk: dievcatko — vyplaznutie jazyka

33A

OO
NI

More spravi smiesny tiskiabok

Zvuk: smiesne vyplaznutie jazyka

34A 221

Dievcatko sa zasmeje, spravi novy posmesny vyraz

Zvuk: dievéatko: smiech, Naria!

35A 224

More spravi este vtipnejsi vyraz

Zvuk: fukanie slamkou do vody — bubliny

G
()

O

4

Zs

Dievcatko je vesel€, nevadi jej uz more

Zvuk: dievéatko: smiech

Pokracovanie sceény. More si posadi dievcatko na seba,
zmeni sa na lod, potom na delfina, fontanu a smykacku.
Dievcatko sa bavi

Zvuk: viny, Zblnkotanie, morfovanie vody, dievcatko:
smiech

Matka sklada osusku, otec bali slne¢nik

Zvuk: skladanie osusky a slnecnika
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OO

Dievcatko stoji pri brehu, hlava mora sa na riu pozerd

Zvuk: atmosféra — viny mora

40A 252

Dievcatko je smutné, Ze musi opustit more

Zvuk: dievcatko: zosmutnie

41A

More sa len pozera, po chvili vyplazijazyk, aby
dievcatko rozveselilo

Zvuk: vyplaznutie jazyka

424 258

P—

Dievcatko podaruje svoju loptu, more ho prijme

Zvuk: dievcatko: Na.

43A 301

More zdvihne ruku, z ktorej vyskod&i velka musla,

podaruje ju dievcatku

Zvuk: puknutie bubliny, Zblnkotanie

44A

Dievcatko je potesené z darceka. Otec na riu zavola.
Dievcatko si zoberie darcek a utekd k rodicom

Zvuk: kroky v piesku, otec: Hejl; dievcatko: nadsenie

45A 309

Dievcatko sa naposledy zastavi a zakyva moru

Zvuk: kroky v piesku, dievcatko: Papa!

More zakyva

Zvuk: viny mora

Priestor pre titulky. VIny si hravo nesu loptu
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