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ABSTRAKT

Ako odrozpravat pribeh v hlbSej, nez len informacnej rovine, ked postava postrada
prostriedky na tento typ komunikacie? Otazka zmyslu a vyuzitia fiktivnej mysle ¢i dusSe
moze pdsobit’ nendpadne, a predsa vyznamnu rolu nie len vo vyzneni filmu. Dizajn
vonkajsej stavby postavy oslovuje vizudlne, vnimame ho takmer priam hmotne, naproti
tomu dizajn jej osobnostnej stranky vnimame vlastnou vnutornou podstatou.
V neposlednom rade konstrukcia umelej psychiky priamo konstruuje aj samotny dej filmu.
A aj ked vrozmedzi kratkometrdznej tvorby nema taki moznost’ naplnit’ svoj plny

potencidl, 1 tu mdze jej vplyv zanechat’ svoju stopu.

Klicova slova: charakter, vnutorna charakteristika, character development, fiktivna

postava, storytelling, film, animovany film, animacia

ABSTRACT

How to narrate a story on a deeper level, when the character lacks the means for this type
of communication? The question of the purpose and use of fictional mind or soul can seem
to have subtle influence, and yet it plays a significant role not just for tone of the film. The
design of the character's external structure appeals visually, we perceive it almost as
tangible, whereas the design of its personality it’s perceived by our own inner essence.
Last but not least, the construction of artificial psyche directly constructs the plot of the
film itself. And even though in the means of short film production it may not have the

opportunity to fulfill its full potential, even here can its influence leave its mark.

Keywords: character, character development, fictional character, storytelling, movie,

animated movie, animation
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UvVOD

Pre bezného divaka nie je nutné sa pozastavit’ a do hibky zamysliet nad tym, ¢o a predo
v lom vyvolavaju figury, ktoré pozoruje na filmovom platne. Nie kazdy si teda musi
vS§imnut, ako velku rolu mdze vo fungovani animovanej postavy zohravat’ jej vnutorny
charakter. Problematika sa tyka akéhokol'vek fiktivneho, teda umelo stvoreného
charakteru. V tomto pripade chépeme charakter ako subor mysSlienok a prostriedkov
imitujucich to, o znamena byt ¢lovekom — a teda oplyvat’ vedomim, ¢i dusou. Pokial’ nés
tvori to, akym spoésobom myslime, citime, a celkovo dusevne pracujeme, je prirodzené, ze
sa pokusame zreplikovat vlastni bytostni podstatu a premietnut’ seba — ¢loveka — do
sprostredkovania pribehu. To vSetko s cielom dosiahnut zazivné rozpravanie s hlbsim

efektom.

Rozvinutd mentalita T'udi ako zivoc¢isneho druhu nam umoziuje vnimat a chéapat’ idey,
abstrakciu, a posolstva. Pracujeme s tiou ako pri prijimani myslienok, tak aj pri ich
odovzdavani. Je Ziaduce, aby zdroj myslienky vykazoval ur¢iti mieru 'udskej podobnosti
na to, aby bol Clovek schopny ju prijat. Vyznamu kazdej re¢i porozumie ¢lovék az vo
chvili, ked’ rozumie asponl Casti hovoreného jazyka — a ¢im viac je mu jazyk znamy, tym
viac viet je schopny deSifrovat. Prenesene sa dd aj na zdklade toho ocakéavat, ze
animovana postava jako nositel’ pribehu musi byt schopné n4jst’ spojenie s divakom, aby

mohla sprostredkovat’ myslienku. Na to je potrebné uspiet’ v rovine jej vnitornej stavby.

Vnutorny profil postavy predstavuje v mojom osobnom ponimani vyrazne dolezity
komponent pri tvorbe postavy, a v priamej nadvdznosti na to, aj samotného pribehu. A to,
Zze sa nejednd len o moj Cisto subjektivny néazor, potvrdzuju podobné vyjadrenia
vyznamnych osobnosti animovaného filmu. Samozrejme to neznamend, Ze podstatou
animacie je vytvorit ¢o najdoveryhodnejSie napodobnenie nasej psychiky. V animécii
existuje nespocet sposobov, ako a Co vyjadrit, a nie vSetky nesie na pleciach imitacia
I'udského vnutra. Praca sa nesnazi vnutit’ nazor, ze dobra animacia moze vzniknut’ iba na
takomto zéklade. Zaobera sa uz konkrétne zvolenym zameranim filmu - text je $pecificky
smerovany na situdciu, kedy sa tvorca rozhodol postavit’ svoje dielo na fiktivnej postave,
ktorej cielom je oslovit’ divdka na medzil'udskej rovine. Jednoducho: ked’ ma fiktivny
charakter najst’ spojenie s obecenstvom. Rozoberany princip zdiel'aju vymyslené postavy
bez ohladu na formu ich diela (rozpravanie, kniha, hrany film,...). Praca sa témou teda
nedotyka vylu¢ne animadcie, stale by vSak jej zameranie na oblast’ animovaného filmu malo

byt cite'né vd’aka rozpravam o aspektoch vlastnych pre animéciu.
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Vybudovanie vnutornej stranky charaktera nachddza svoj vyznam aj za hranicami vplyvu
na divaka. Rolu zohréva aj u samotnych tvorcov a ich pristupe k praci s danou postavou; ¢i
pii dopade na tvorbu a vyvin pribehu celkovo. Moja praca sa upriami aj na zachytenie a
pribliZzenie tychto vyuziti.

Dé sa ocakavat’, ze pre tvorcov filmu je venovanie pozornosti vnutru postavy prirodzené a
jasné, a téma rozoberajlca tuto sucast’ tvorby sa moze javit' ako banalna. Mysel’ mozno
oznacit’ za tazisko pribehov a schopnost’ premietnut’ ju do charakteru stoji predovsetkym
na intuicii a cite. Tato schopnost’ je teda vrodena — no nie zarucend. Nie vzdy skonci
vyplnenie charaktera obsahom tspeSne. Pritomnost’ l'udskej psychiky vo fiktivnom
charaktere moze pdsobit’ tak prirodzenym dojmom, az ju nepozorny divak ani nemusi byt’
schopny vyhmatnut, no na druhej strane je jej absencia vSak citelnd vel'mi jasne.
Obecenstvo l'ahko nadobudne dojem, Ze charakteru ,,nieCo chyba®, alebo Ze nepdsobi
prirodzene. Nahlad do témy vnutra postavy (vyznam pre divaka aj dielo, jej fungovanie,
vybudovanie,...) nie je spominana tak vyrazne ako napriklad jej vonkajsie stranky a ked’ aj
je re¢ o vnutornych kvalitadch, obvykle opit’ v priamom suvise s vizudlom (dizajn postavy).
Rola umelo stvorenej duse v SirSich kontextoch tak ¢asto rozoberana nie je; a preto som sa

aj rozhodla presktimat’ tuto tému sama.

Cielom prace je teda predovSetkym zhrnut tedriu o fiktivnej psychike v rdéznych
suvislostiach a nasledne ich overit alebo dosvedCit v praktickej casti. Pokusim sa
poskytnut’ nestranné svedectvo vychddzajice z vlastnych sktsenosti, v§eobecne platnych
javov, a vyjadreni inych tvorcov v snahe vyjadrit’ ucelenti odpoved’ na otazku vyznamu a

prejavu 'udskej mysle v animovanom filme.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VYZNAM VNUTORNEHO OBSAHU ANIMOVANEJ POSTAVY

Uz v tivode sa nacrtli zékladné roviny, na ktoré fikéna vnatorna népln moze mat’ dopad:

1. Vztah k divakovi (efekt filmu)
2. Vztah k tvorcovi (praca s filmom)

3. Smerovanie deja (obsah filmu)

Zakladnou tulohou animovanej postavy je predat’ pribeh divéakovi. V zjednodusenom
ponimani predstavuje nastroj, ktorym autor komunikuje s divdkom. Bez ohl'adu na to, ako
konkrétne mézu ciele autora v otdzke odovzdania spravy ¢i vyvolania pocitu — ak chce
dosiahnut’ efektny kontakt, potrebuje postava s divdkom nadviazat vztah. Vztahy
predstavuju pre Cloveka dolezity spdsob interakcie s okolitym svetom a ¢im je vztah
silnejsi, tym vAacsi dopad maju interakcie na jeho emoc¢nu stranku. Ak na jednom konci
komunikacie stoji animovand postava ako sprostredkovatel’ a na druhej stoji divak ako
prijimatel’, je pre autora jasnou volbou vlozit' do postavy vlastné vedomie, aby si ¢lovek
mohol vytvorit’ ahko vzt'ah. Autor tak mdze €init’ aj nevedome, pretoze mu je tento postup
prirodzeny. Vlozenie ¢loveka do rieSen¢ho konceptu nasledne zvySuje divakov zaujem,
pohltenie, citové naplnenie — ¢iZe efekt filmu celkovo.

Zariadit', aby postava ziskala predpoklady na vyvolanie pocitov, nejde iplne mechanicky.
City by mali byt st¢astou vyvojového procesu postavy, pretoze - ako poskytnit’ nieco
urcené srdcu, ked’ to zo srdca nevzniklo? Pre samotného tvorcu je dblezité tvorit’ postavu
tak, aby sa na fiu vedel napojit. Ide o prva skusku kvality — pokial' postava nepdsobi
doverne uz na jej vyvojara, rovnako, ak nie horSie, obstoji aj u obecenstva. Kvalita jej

charakteru je overena hned’ na pociatku.

Mimo toho ma pritomnost’ osobnosti, a teda vytvorenie vztahu, pozitivny vplyv aj na
pracu s postavou. Clovek, ktory ma rad predmet prace, je schopny don vloZit' ovela viac.
V pripade animacie, ktorej cielom je postavam vdychnut' dusu, to mdze byt vel'mi
prinosné. Postava s vnutornom napliiou ma tendenciu podnietit’ chut’ pracovat’, lepSie

premietnut’ pocity do filmu, ¢i priniest’ vznik novych napadov.

Tym sa dostavam k d’alSiemu prinosu vybudovania fiktivnej psychiky. Vnuatorny profil
osoby urcuje, ako mysli, kond, reaguje. Od toho sa nésledne priamo odvijaju situécie
okolo nej: v akej situacii skonci, ako sa v nej zachova, ¢o zo situacie vzide — ovplyviiuje

teda ¢o, preco a ako sa v pribehu deje. Kvalitne vypracovand osobnost’ ma vel'ka Sancu
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priniest’ celkom necakané napady a rieSenia. Jednat sa moze ako o malé gagy ozivujuce
dej, tak aj o vyznamny sled udalosti. Ked’ medze charakteru nastolia ur¢ité podmienky,
vyvoj pribehu moze nadobudnut’ SpecifickejSie a napaditejSie odohranie. K tomu, ako
dobra stavba vnutorného charakteru pracuje v suvise s vyvojom deja, sa eSte vratim v

neskorsej kapitole.

1.1 ,Fiktivnhy“ charakter

Jiktivny “ — prid. vymysleny, neskutocny. op. redlny’

Co moze pre existenciu postavy znamenat, Ze je fiktivna? Nie je redlna — iste, nema
l4niméch14 zivé telo a rovnako nie skuto¢nli duSu. Redlnost’ jej v tomto ponimani dava
naSa mysel’, pre ktoru je tak typické hl'adat’ a hlavne nachadzat podobnost s vlastnym
druhom aj na zaklade 14nimachl14141414 detailov (vnimanie tvari a emocii na
predmetoch, predstava pocitov predmetu podl'a spésobu jeho pohybu ¢i 14nimach141414
okolnosti,...) Pokial hovorime o fiktivnosti charakteru v zmysle duSevnej néaplne,
oznacenie ,,fiktivny* — vymysleny — znamena umelo a vedome skonS$truovany, nie ,,novo
vytvoreny*“. Mozno to pomo6ze 14nimachl4 si, kde sa rola fikénosti v tvorbe a existencii
vymysleného charakteru nachddza. VSetko vymyslené pracuje sredlnym zékladom
v minimalnej ¢i vdcSej miere a rovnako aj pri vymyslani charakteru tvorca len strihd realitu
na kusky a lepi ich 14nim dokopy tak, aby splnili svoj ucel pre pribeh. Vysledna koldz by
nasledne, ak ide autorovi o doveryhodnost’ charakteru — mala 14nimach141414 v malej

mierke podvodny obraz reality z ktorej vznikla.

1.2 Realizmus vs Stylizacia

Doterajsi text moéze vzbudit' pocit, Ze kl'u¢ ku 14nimachl141414 charakteru spociva
v realizme, no nie je tomu tak. Plati, Ze podstatou 14niméch je umenie 14nimach141414.
Ako a ¢o 14niméch141414 si autor ur¢i podla zameru. Ak je zdmerom vyvolat dojem
hibky podobny realite, bude sa zrejme 14nimac dosiahnut’ §tylizaciu, ktora sa ,,netvari®
ako Stylizacia.

Ohladne charakteru sa jednd 14nimachl414 o vytvorenie pre 14niméach typickej
14nimach14 a skratky, kedy jedno posilni vyznenie vlastnosti obsahu, a druhé
skomprimuje neuchopitel'ni nadrozmernost’ reality do plochy filmového ramca.
Animovanej realite vo vSeobecnosti neprospieva, ak sa sputa pravou realitou. Vysledkom

je tenkd hranica toho, aky pomer Stylizacie a realizmu je vhodné porusit. Vzdialenost’ od
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reality vzdiali postavu aj od 15nimach, kopirovanie reality zas odoberie 15niméch jej
vyznam a duSu. Realizmus by sa v uvddzanom pripade vSak mal prejavit minimalne
v konzistentnosti, pripadne v rozvoji alebo sposoboch zmien psychiky.

Teoretik 15niméach Stephen Rowley” rozdeluje realistické zobrazenie animovaného filmu

do viacerych verzii:

Vizuélny realizmus

- Zvukovy realizmu

- Realizmus pohybu

- Realizmus priebehu a postav

- Socialny realizmus

Bez vedomého konania sme pri vyvoji nasho filmu zrejme usilovali o socidlny realizmus.
Film je vizudlne aj dejovo jasne vzdialeny od reality, no pri charakteroch sme sa usilovali
vzbudit' dojem ,,pravych®, konzistentnych osobnosti. Na sile vyznievania im nasledne
ubral maly rozmer filmu a nevel’ky priestor venovany ich prejavu, k ¢omu sa vyjadrim v

praktickej Casti.

V zéavere podotknem, Ze realizmus v animdcii teda neznamend presné kopirovanie reality,
ale iluzia uveritel'nosti a pravosti. Dovernost’ postavy znamend vernost’ svojej stanovenej
charakteristike, ktorou sa u divdka zapisala — a t4& mdze byt Stylizovana aj prehnané bez

toho, aby psychika postavy posobila nerealisticky.

1.3 Celovecerny vs kratkometrazny film

Dizka a komplexnost’ pribehu sa priamo odraZa na tom, ako bohaté moznosti sa fiktivnym
charakterom naskytuju. To, ¢i je film celovecerny alebo kratky urcuje v prvom rade to,
kolko casu si mdéze vyhradit’ pre dohranie a uk4zanie charakteru. Prepracovana osobnost’
je Casto poskladand z niekolkych vrstiev, ¢o divdka puta pri jej Citani a poznavani.
Ukézanie osobnosti postavy skrz udalosti vyzaduje svoj ¢as a vhodné tempo.
Upondhlanost’ odoberd predstaveniu umelej psychiky doveryhodnost. Vhodné podmienky
pre funkénll osobnost’ zabezpecuje celovecerny film — je pravidlom, ze mu dej postivany
len zapletkou ¢i prostredim, nesvedéi. Divak si nemd k ¢omu vytvorit’ vzt'ah a zacne sa

nudit’. Pribeh celoveceraku by teda mal byt’ ,,character-driven®.
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Situacia kratkeho filmu je v rdmci prejavu charakteru komplikovanejsia. Kratke

diela su zname predovsetkym umenim gagu a situa¢ného humoru — rozpravania, ¢o
nestoji na charaktere, a teda duevna hibku postavy nepotrebuju.

I tak vSak nachadzam zmysel kvalitnej psychiky postavy aj v kratkom filme, pokial’ to deju
pasuje. Efekt sice nebude tak vyrazny a jednoznacny, no citelny byt moze. Stile moze

ovplyvnit’ veci, ako st:

*  Spodsob prejavu
+  Zivost/ doveryhodnost
*  Vyvoj situdcii

* Podporu emdcii a pocitov (humor, o¢akavanie, I'itost)

...¢o celkovo opét’ filmu prid4 hodnoty.
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2 HISTORICKY KONTEXT

Myslim si, ze v pripade vnutornej stranky animovanej postavy nevyplynul jej vyvoj z
mienen¢ho zdmeru ,uspiet v imitacii l'udského vedomia®. Nastalo to prirodzene,
vychadzajuc z l'udského zalozenia na mentalnych a dusevnych hodnotich — samozrejme,
s cielom zvysit’ efekt a atraktivitu filmu.

Do histérie nahliadnem len stru¢ne a zbezne. Tato kapitola prestavuje skor pokus o
vyhmatnutie vSeobecného kontextu, nez podrobné rozobratie milnikov historie
psychologizovania animovanej postavy. VSeobecne sa jednd o nie prili§ presadenu ¢i
Standardn®l tému, a jej vnimanie je mozné predovsetkym zohladnenim vSeobecnych, nie
prili§ vyraznych suvislosti. Animacia sa do tvor¢ej pozornosti zacala ako uchopitelné
médium dostavat’ zaCiatkom 20. Storo€ia. Autori ssfiou zoznamovali formou
experimentu. Testovalo sa fungovanie réznych premietacich technik, napady na obsah,
moznosti média, ¢oho vysledkom bol vznik kratkych materidlov. Demonstrovali I'udska
zvedavost’ a hranie sa snovym prostriedkom vyjadrenia. Neboli nositeI'mi hlbsich
medzil'udskych tém — ateda v nich animovand postava ako vlastnd solidna osobnost
nefigurovala.

LCudska ¢innost” pohana zamer a vyuzitie. Animacia zakratko povysila z experimentu na
produkt s obsahom, naj¢astejSie komerénym: ¢o prinieslo potrebu odovzdania konkrétne;j
spravy divakovi. Na tato rolu animovani postava stale nepotrebovala hibku duse.
Animadcia zostavala v medziach kratkometraznych vytvorov a jej hlavnou doménou sa stal
humor, predovSetkym vizualny.

Postupné prehlbovanie postav nastalo naprie¢ celkovou tvorbou v zdvislosti od miery
oboznamenia Cloveka s animovanou realitou. Rozvoj prebiehal skor na osobnej Urovni
individualnych tvorcov podla ich zaujatosti kapacitou a hibkou T'udského citenia, a snahy
aplikovat’ ju do média. Pokrok bol subtilny, prejaveny na spravani postav, bez jasnych

mil’nikov.

2.1 Pociatky animovanej postavy

Za zmienku i tak stoji minimalne rok 1914. Vyraznym poc¢inom sa toho Casu stal kratky
film o dinosaurovi Gertie (Gertie the Dinosaurus), ktorého autorom je Winsor McCay’.
Predstavuje ukazkovl evidenciu prvych ndznakov fiktivnej duse. Gertie prejavuje emdocie,
reaguje na okolit¢ podnety. A Co je pre tému tejto prace najddlezitejSie — jej pocity

ovplyvituji dej (d’alej v neskorSej kapitole). Tiez dosahuje efekt dusevnej naplne na
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obecenstvo — film (respektive Gertie) si ziskal obl'ubu u divdkov osobnejSim citovym
napojenim. Divéka nedrzi v zaujati iba hodnota vtipu, ale aj vztah k charismatickému
dinosaurovi. Autor bol vSak napred svojej dobe. Divaci neboli pripraveni venovat

charakteru tol’ka dolezitost’ a tak sa vetva vnutornej naplne od Gertie d’alej nerozvinula.

Nepochybne najvicsi prelom v tejto tematike priniesla az tvorba notoricky zndmeho Walta
Disneyho. Celovecerny film moze prakticky odrozpravat’ iba charakterom naplnena
postava — Co vysvetluje, preco sa Disney stal priekopnikom oboch javov: tvorby
animovanych celovecerakov aj psychologizovania postav. Fascinacia fiktivnou osobou sa
tu miesi s motivaciou vytvorit uspesny film ¢i uz v srdci divaka, alebo v rozpocte Studia.

Rovnako, ako si divdk ,,musel* osvojit’ kultiru animovanej osobnosti na to, aby mohol
ocenit’ a zuzitkovat’ jej hibku, tak aj tvorcovia museli dospiet k schopnosti tito hibku
nielen citit’ (ako Clovek — divak) ale aj vytvorit. Prave v timoch stojacich za tvorbou
Disneyho filmov sa zaCala tato myslienka ,,skumat™. Nakolko Walt Disney, nim
zastreSené Stidio, ateda aj jednotlivei ako jeho sucast, razili cestu cez doteraz
nevyuzivany koncept (hibka fiktivneho charakteru). Naberali skusenosti skusanim,
hadanim a experimentom. Nie¢im, ¢o modze kazdy jednotlivec pri tvorbe v kone¢nom
dosledku podniknuat’ vzdy aj sdm a dospiet tym ku vSeobecne zndmym (alebo doteraz
nepoznanym?) zdmerom. Tu sa streta vSetka filozofia ¢i postupy spominané v tomto
dokumente — a nakol’ko odhal'ovaniu a poznavaniu podstaty fiktivnej mysle sa venuje cely
text, nie je potrebné zachadzat’ do véacsich detailov ohl'adne priekopnickej ¢innosti Stadia.
Ich rozvoj spocival v testovani, ¢o je v napodobneni psychiky vela, ¢o je zas malo pre
efekt; v pozornom zamysleni sa nad vzorcami spravania, vplyvmi na vedomie, citmi,

a podobne.

Zhrnutie moZe poskytnut’ vyjadrenie, Ze silnejlci ,,realizmus® osobnosti je od pociatkov
k dnesku jasne rozoznatelny. Cim je divak skusenejsi, tym nie len zvladne, ale aj vyzaduje
viac od obsahu filmu predstavené¢ho cez umelt duSu. Dnes uz obycajného divaka plne
neuspokoji iba schematicky alebo aj prekvapivy ndpadity gag. Chce byt schopny poznavat’
charaktera a byt’ prekvapeny jeho vrstvami, chce poznat’ a chipat’ jeho motivy a dovody
tvoriace jeho pribeh. Na druhej strane — kto vie — mozno to by prave davnejsi divak nebol

schopny s takou I'ahkost'ou vnimat’ a vstrebat’. To zostava len odhadovanou predstavou.
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2.2 Princezné a zloduchovia

Silnejtica hibka postavy postupom &asu sa d4 ukazat’ na Disneyho typickom motive —
postave princeznej. Rozdiel medzi prvymi princeznami a ,, princeznami“ dneSnej doby je
jasne viditelny. Sta¢i vziat' napriklad Snehulienku (prvy Disneyho celovecerny film)
a porovnat’ ju s ktoroukol'vek postavou neskorSej tvorby. Spociatku ¢innost’ princezien
nepodmienoval tak ve'mi vnutorny profil — ich motivacie plynuli bud’ z vplyvov okolia
alebo opakujtcich sa vlastnosti (dobré, milé, skromné- prakticky také, ze vacsi priestor
prejavu prenechali okoliu). Moderné princezné vykazuji konkrétne osobné motivacie
zdovodnené¢ hlbSim stvisom, prechadzaji osobnostnym vyvojom, celia vyzvam
vnutornych problémov, kontradikeii, ¢i vlastnej role vo vztahu k okoliu aj sebe samej. Jav
sa samozrejme netyka len princezien z produkcie Disney, ale vSeobecne fiktivnych postav
naprie¢ d’al§imi tvorcami. V suvise s tymto ,trendom* sa d4 vnimat’ aj vznik mladsich
studii (Pixar, Dreamworks,...), ktoré si témy rozoberajuce problematiku vlastnej identity
plynticej z danosti 'udského vnutra stanovuji ako taziskovl tému.

»Slaba* osobnost’ roli skorych princezien dokazuje aj plnSia vystavba vedl'ajSich postav.
Tie su v starSej tvorbe paradoxne Castokrat znaCne prepracovanejSie nez hlavna postava —
vykazuju konkrétne osobnostné rysy a &asto maju vyrazny, svojsky prejav®. Prikladom je
Snehulienka a jej 7 trpaslikov, o ktorych Specifickych osobnostiach nie je pochyb. Zatial
¢o princezné zviacSa zabezpecCovali dovod cesty pribehu z bodu A do bodu B (napr.
zakliatie — prelomenie kliatby) — vedl'ajSie postavy urCovali, ako t4 cesta bude vyzerat,
pripadne ako ta cesta zaujme divaka. Zda sa, Ze neskor sa prehibenim hlavnych postav
v nich obe zlozky zlIucili, ¢im nadobudli schopnost’ lepSie prejavit’ vlastnu rozoznatelnt

tvar.

Prehibenie vnutra neminulo ani déleZitd rolu filmového zloducha. Spoéiatku po vzore
klasickych rozpravok bol zloduch zly jednoducho preto, lebo je zly — bez vicsSieho
odovodnenia. Dnesny zloduch oplyva ovel'a komplexnejSou stavbou, a to dokonca natol’ko,
ze je divak podla vlastnej preferencie schopny nachadzat’ prepojenie a vztah aj
s predstavitel'om zla. Ked’ aj nie, stale plati — divak vyzaduje asponl v principe chapat’,
preco zloduch kond, ako kona, a ¢o ho vnutorne vyformovalo do tejto role. Dalo by sa
povedat’, ze dnes uz divak ocakava, ze zlo vo filme je dosledkom konkrétnych vplyvov na

vyvoj psychiky zlej postavy a nie je samoucelné. To v konecnom dosledku opit’ fiktivnu
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postavu priblizuje k obrazu redlneho Cloveka, ktory v tomto pripade predstavuje principy

zla, na ktoré divak moze sam v zivote narazit’.
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3 PRACA S VNUTROM POSTAVY

.1 think you have to know these fellows definetely before you can draw them. When you
start to caricature a person, you can't do it without knowing the person. “

- Walt Disney’

Moznosti, ako spoznat’ vlastnu fiktivnu postavu je tol’ko, v kol’kych si autor najde zal'ubu.
Niektoré su vSeobecne zauzivané — obvykle na zaklade praktikovania zndmymi tvorcami
a Studiami, kde na dany sposob prisli, dalSie su cCisto na chuti avkuse autora.
Najpodstatnejsi predpoklad pre spoznanie postavy aj jej samotné vytvaranie, a naopak.
Ked’ ¢lovek hada a sktsa, aky osobnostny rys je Ziaduci, akym spdésobom ho utvérat’, preco
ho pouzit’ a nakoniec si zvoli ur¢iti moznost’ — v tej chvili stanovil charakteristiku postavy
(vytvoril jej Cast) azaroven ju po osobnostnej stranke ,,spoznal“. Plati, Ze najlep$Sim
zdrojom aucitelom je pozorné sledovanie reality okolo seba. Pri snahe stvorit umelt
osobu je potrebné sledovat’ to, ¢o sa snazime napodobnit’ — seba a vSetkych l'udi okolo.
Tento princip zhodne kladi do popredia teoretické poucné zdroje, nech uz je to text, ¢i

hovorena rada®.

3.1 Problémy

Pre pracu s charakterom veducu k autentickému vysledku je délezitd vlastnd intuicia.
Spoliehat’ sa vyluéne na fiu vSak moZze byt obcCas zradné, a tak je najlepSie Cerpat’ poistné
voditka od akejkol'vek Tudskej spolo¢nosti — pracou v time, zistenim nazoru SirSieho
okolia, zuzitkovanim osvedcenych skusenosti predoslych tvorcov, a podobne. Zlyhanie
intuicie sa moéZe prejavit’ nenapadne, bez autorovho vedomia: napriklad az v ¢ase vydania
filmu cez nedobré¢ prijatie publikom.

Co autor mdze vycitit ako neziaduci zadrhel aj sam, su komplikacie pocas procesu
vymys$lania. Momenty, kedy clovek zisti, Ze sa nieCo vyluCuje, nefunguje, alebo
jednoducho nevie, kam dalej. Problémy s vnutornym charakterom st vlastné
predovSetkym tym pripadom, ktoré jeho pochopeniu nevenovali dostatocni pozornost.

Nastéavaju vSak aj vtedy, kedy je o stvorenie fungujucej osobnosti cielene usilované.
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3.1.1 Dosiahnutie uverite’nosti

Zrejme najistejSim rieSenim je ziskat’ SirSi zdber nazorov. Zistit mienku druhych,
predhodit’ koncept viacerym typom mysli a uhlov pohl'adu zarucene vymani konstruovant

osobnost’ z rizika, ze bude fungovat’ iba v ramci subjektivneho pocitu autora.

3.1.2 Definicia charakteru

Problémom moéze byt uz samotny koreil charakteru — kym ma osoba vlastne byt. Je
dolezité poznat vlastny zdmer a zohladnit’ zasadenie postavy do priebehu. Darmo sa
dosiahne prijemny autenticky charakter, pokial v samotnom odohrani pribehu bud’
nenastava chvil’a pre vyuzitie jeho stavby, alebo naopak zatazuje dej/ odklana ho od svojej
podstaty. Postava nikdy nefiguruje sama a rozpravanie stoji na jej vzt'ahoch k okoliu a
inym postavam. Je dielikom skladacky, a teda ona aj vSetky d’alSie postavy musia byt
vybudované tak, aby ich role a prejav do seba zapadali a nebili sa. Hladanie spravneho
»obsadenia“ je zdkladom vyvojovej fazy a zohl'adnenie okolnosti je pren zdsadné. Okrem

iného totiz definovanie charakteru priamo urcuje aj odvitie deja.

3.1.3 Osobnost’ > dej

Jasné povedomie o roli charakteru tiez ovplyviluje, jako dobfe dokéze autor odhadnut
umiestnenie taziska filmu. Pozornost’ a ¢as venovany budovaniu postavy a vztahu k nej
ma prebiehat’ v sluzbach snahy vytvorit’ dobie fungujtci film. Aj v profesiondlnych timoch
sa ale stane, Ze autori sa do postavy zahlodaju tak hlboko, az ich to odkloni od podstaty
filmu, ktorou je zapletka’. Autor sa zamota v planoch prejavu postavy skrz jej ¢innost’ na
platne natol'ko, az sa hranie stane samoucelnym. Tteba sa preto neustale pytat’, aky je ciel’
jednotlivych stcasti a posobenia postavy vo vzt'ahu k odohraniu pribehu. Osobnost’ by

mala predstavovat’ ndstroj k predaniu obsahu, nie obsah samotny.

3.1.4 Odklon k mechanickosti

Ani vedoma snaha dosiahnut’ autentickost’ a pravost’ nemusi zabranit’ tomu, aby tvorca
priSiel o hodnotu charakteru spadnutim do pomyselnych kol’aji zaSkatul'kovania. Vyzerat
to moze napriklad tak, ze stavba sl'ubného charakteru zajde do silnej stereotypizacie a strati
svoju organickost®. Neoplyva uz bohatymi moZnostami vlastnej osobnosti, ale stiva sa
jednotvarnou demonstraciou konkrétnej Casti samej seba. Jej Cinnost’ je nasledne prili§
monotonna, plocha, predvidatelnd a postrada zivost’. Postava sa tak moze stat’ fadnou bez

ohladu na intenzitu svojej expresivity, alebo dokonca otravnou. Opidt plati nutnost
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premietnut’ jej charakter cez filter povodného zameru. Autorovym cielom moéze byt prave
takl postavu vytvorit’ — ¢o je Uplne vitané a v poriadku. Tomu, aké postava sa vyskytne
v pribehu, sa nekladi ziadne medze. O strate postavy v mechanickosti sa hovori vtedy,
kedy ju autor tvori prave s umyslom pouzitia komplexnej povahy vo vyrozpravani deja.
V takomto pripade je najlepSie pokusit’ sa spravit' si va¢si odstup a nahliadnut’ na akcie
postavy vo vac¢sej mierke skrz jej rolu vo filme. Alebo sa staci pozastavit’ a ohliadnut’ spat’,
spomenut’ si, alebo jasnejSie definovat’ povodny zamer, a vystipenie postavy podla toho

nasledne upravit’.
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4 VZNIK POSTAVY = VZNIK PRIBEHU =VZNIK FILMU

Najbeznejsi postup pri tvorbe filmu je, ze sa na najskor predstavi scenar. Podobne ako
v hranom filme nésledne prebieha kasting hercov, vtomto pripade prebicha vyvoj
charakterov. Obe Cinnosti spaja princip hladania sprdvneho adepta pre co najlepSie
vyjadrenie spravy vo filme. A podobne, ako volba herca pravdepodobne vo vysledku
ovplyvni findlne vyznenie scén, tak aj vyber charakteru urci tén alebo aj smer pribehu.
Scenar da vzniknut postavam, no az postavy privedd scendr ku konkrétnosti, detailu

a zZivotu.

4.1 Osobnost’ podmienuje akcie

Postava je postavena pred situaciu vyzadujicu jej ¢innost. Vol'bu ¢innosti urci jej umela
psychika. Rozdielne osoby by na ti isti situdciu reagovali odlisSne. Vrhne sa ¢elom do
rieSenia situdcie? S odhodlanim, zuarivostou, pochybami, neochotou? Zacne najskor
vyhodnocovat’ moZnosti a spriadat’ plan? Obrati sa na okolie alebo si vystaci sama?
Zaregistruje vobec, Ze situacia vyzaduje jej pozornost’? Moznosti je prakticky nekonecno
a vol'ba jednej alebo viacerych z nich je bud’ ur€enad povahou charakteru, alebo naopak jej
charakter stanovuje (podla toho, ¢i bol skor stanoveny obsah situacie, alebo vnutro
postavy).

Postava moZe podnietit’ aj vyrazné zmeny pri vyvoji pribehu, ked’Ze jej reakcie na akcie
v okoli zas predstavuji akcie pre reakcie okolia, a stile dokola, ako pri vzajomnom
dialogu. Zaroven dej urci stavbu osoby v pripade, Ze je spdsob priebehu situicie dany
acieli sa ojeho naplnenie, pricom dand postava by svojou prirodzenou reakciou tento
priebeh nezabezpecila. To musi byt’ podchytené eSte v najskorSich fazach priprav, kedy sa
urcuje, aky a o ¢om ma film celkovo byt'.

Predstavené skutoc¢nosti dokazuju ddlezitost” spravne skonsStruovanej fiktivnej mysle nielen
pre vplyv na divaka, ale aj pre schopnost’ zastat’ vyznamnu rolu pri samotnom vyvoji

filmu.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 VYVOJOVA FAZA

Zéklady filmu Cracked Out vzisli z vyslednej prace z workshopu v Skole. Workshop
zamerany na tvorbu pomyselného animovaného filmu viedol storyboardista Robert Lence,
ktory pracoval pre $tadia Disney, Pixar a DreamWorks. Zadanim workshopu bolo vytvorit’
namet na celovecerny animovany film a predstavit’ ho v komplexnej podobe pomocou
beatboardu a uryvku filmu prezentovaného v storyboarde.

Zadanie teda vyzadovalo vymyslenie plnych charakterov vhodnych na odohranie
celovecerného filmu, co bolo aj jednou z cielenych sucasti workshopu. Na filmoch sa
pracovalo v timoch - na$ tim pozostaval z piatich ¢lenov. Vyvoj filmu na workshope je
oddeleny od vyvoja filmu ako bakalarskeho projektu. LiSia sa nielen pristupom k praci
vramci roli tvorcov, ale aj podobou pribehu a prevedenia. Venovat sa budem
predovsetkym vyvoju v neskorSej faze, ktora sice Cerpa zdklad z workshopu ale uvadza

vlastny produkt.

5.1 Moja rola

V ramci bakalarskeho filmu spocivala moja rola v animdcii. Ked'Ze nas§ film stoji na
charakteroch, bola prentho dolezita tkz. ,charakterovd animécia®, a teda bolo pre mia
dolezité poznat’ ,,hercov®, ktorych zobrazujem. Popritom tu zohrava velkl rolu vyrazna
akcia, a to nielen v pohybe, ale aj Zanri a zapletke. Prebiehajice udalosti sa daju
povazovat’ za akusi choreografiu expresivnych pohybov v neustalej akcii — to sposobuje, ze
vytvorenie zostavy tychto udalosti je Uzko spita s charakteristikou postadv. Na malom
formate sa ich povahy priamo menia na postup deja. Pri spolupréci na tvorbe scendra som
pomahala zapojit’ ich charakter do tvorby deja, ¢oho dovodom som si aj zvolila tému

teoretickej prace.

5.2 Neocakavana téma

Tvorba scenara bola viazand fixnou danost'ou : lokaciu pribehu a skupinu postav sme si
museli vylosovat. Nasimi prvkami sa stali suSienky v tvare zvierat a vdznica Alcatraz.
Tym nastal nie typicky postup prichodu scendra az po urceni postav. Samozrejme, samotné
osobné prepracovanie ich charakterov nasledoval opdt’ aZ po stanoveni obsahu pribehu.
Nakol'ko téma tuteku sama o sebe hibava nie je, nevyzaduje prepracované charaktery —
zamerat’ sa na nich sme sa rozhodli predovSetkym kvdli vlozeniu zaujimavejSej naplne na

kostru témy.
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5.3 Priebeh vyvoja

Praca v 5-Clennom time mohla priniest’ iskalia, no to nast’astie nenastalo. Dokonca na 1.
dobr zapadlo aj urCenie postav aj napriek tomu, ze ich tvorba prebehla individualne.
Kazdy si zvolil jeden typ suSienky a podla daného zvierata si vytvoril postavu. K tomu,
aby dynamika fiktivnej skupiny fungovala, Ziadne Gpravy potrebné neboli.

Za vel'mi pozitivne povazujem, ze sme pri budovani vnuatornej charakteristiky a jej
naslednej aplikovani v praci vykonali intuitivne v podstate vSetko spravne — o Com som sa
presvedcila az pocas Citania odbornej literatiry pre tito pracu. Vysvitlo, Ze sme nielen
siahali po rovnakych rieSeniach problémov a vykazovali rovnaky pristup ¢i filozofiu ako
animatori v profesionalnom odvetvi — dokonca sme doslova =zazivali ekvivalenty
pracovnych, ale aj osobnych situacii, aké boli dokumentované v knihe’.

Zaujimavym detailom je tiez neplanované prepojenie skutocnosti, kedy nahle (nezavisle od
seba) od projektu odstupili 2 ¢lenovia. Su to autori tych postav, ktoré ,,zmizni* aj v rdmci
deja. Sucast'ou povodnych planov to nebolo, no vo vysledku to do deja nenutene zapadlo.
V prvom pripade sa jedna o Joa. Jeho autor opustil tim eSte pocas workshopu a nie je tak
uplne nahoda, ze prave on bol zvoleny na rozdrvenie pod¢iarkujuce nebezpecnu krehkost’
suSienok. Zmiznutie druhej postavy (Rufusa) bolo sucastou celoveceraku,
a v kratkometraZnej verzii sa nenachadza. Do€asné zmiznutie Thea s odchodom Rufusovho
tvorcu sice nestvisi, no i tak zabezpecuje podobnost’ findlne 3-¢lenného timu s ,,prezivSou
trojicou krekrov vo filme.

Svoje, aj timové postavy sme nepochybne spoznali dobre. Viedlo to k prirodzenému
plynutiu prace bez narazov na nezhody a nedorozumenia. Kazdy vedel, co k postave a jej
prejavu pasuje aj bez konzultdcie s jej autorom, a myslim Ze sme sa nestretli s ndvrhom,

v ktorom by sme sa ako tim nezhodli v rdmci patri¢nosti k postave.
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6 NESKORSIA FAZA

Za prelom medzi fazou celovecCerdku a bakalarskeho filmu povazujem koniec semestra
a zaciatok nového. I ked sme otom, ze vramci kratkej verzie spracujeme myslienku
z workshopu, vedeli uz takpovediac 2 roky, to, kol'ko a aké konkrétne zmeny to bude
znamenat’, sme plne pocitili az po zacati praktickej prace na vyvoji novej verzie. To

nastalo prave v novom semestri.

6.1 Odputanie sa od celovecerného filmu

Prestup z velkého rozmeru na maly zabral znacne viac Casu, nez sme predpokladali.
Najvicsia vyzva, s ktorou sme bojovali, sa d4 zhrnit' do pomenovania ,,neschopnost’
zabudnut’ na celovecerny format“. V nasom pripade sa psychologizécia postav, respektive
jej zachovanie, stala vyraznou komplikaciou. Odmietali sme sa vSak zlozitosti podvolit.
Chceli sme asponi v nepatrnej miere ponechat’ postavam ich prejav, a zdroven sa zmestit’ do
plochy par minatového akéného gagu. Nasim ciel'om bolo naplnit’ ako stanovenu predstavu
obsahu, tak aj formy. Cesta k tomuto ciel'u vyzadovala nekonecné prepisovanie scenara.
Skusanie, aky jav ¢i prejav vhodne v kratkosti odovzdd potrebnt informéciu, dokola
opakované a variované, vychadzalo vzdy z danosti vnltorného charakteru figar. Ich
vybudovanie a dynamika ur¢ovali medze, a my sme v ramci nich hl'adali nové perspektivy
a vyuzitie.

Posun nastal skuto¢ne az vo chvili, kedy sa ndm podarilo dospiet’ ku schopnosti vzdat’ sa

plnohodnotnej ukaZky charakterov.

6.2 Vysledné prevedenie

V zaujme prijatelnosti filmu aj zjednoduSenia, ba priam umoZnenia jeho vyvoja
sme namiesto vzdjomnej interakcie postdv premietli vplyv ich zamysl'anych osobnosti do
nimi inSpirovanych akcii. Osobnosti sme sa teda scasti vzdali, azaroven sme ich

pritomnost’ zachovali.

6.3 Postavy

Pribeh sa venuje 5 duchom véazinov z Alcatrazu. Ich charakteristika bola plne stanovena
pocas workshopu atd sa nemenila. Pracovalo sa stiou aj vramci kratkeho filmu.

Predstavim jednotlivé figlry. Zhrniem ich smerodajné vlastnosti doplnené bocnymi
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»hepodstatnymi® detailmi, ktoré sme vSak priamo na doporucenie Roberta Lancea mali
preskimat’ — s cielom priblizit' postavy sebe ako tvorcom. Development to obohatilo
o vol'nost’ a odviazanost’, a znalost’ postavy o citenie jej ,,prichute®.

Uvadzat budem informacie bez ohl'adu na mieru ich odzrkadlenia sa na findlnom kratkom

diele. Dodatok v zatvorkach priblizi vyznam jednotlivych ¢ft vo filme.

6.3.1 Henry - lev

Veduca osobnost’ skupiny. Samozvany $¢f presadzujuci lojalitu, stdrznost’ a bratstvo.
Hlasny, plny nédzoru a neprehliadnutel'ného prejavu. Bol podstatou timovosti skupiny,
ktora by bez jeho propagovania sudrznosti, pravy tim netvorila. Cielavedomy,
nezastavite'ny, viedol kroky skupiny k vysledku. Ma v sebe ducha grandiéznej divy —
zalezi mu na vzhlade, hlavne jeho hustych vlasoch, a neznesie $pinavé podmienky (vplyv
na dynamiku s krysami ako dej postivajucim prvkom). Je to drama queen, hroti reakcie a je
mu vlastna teatralnost’. Predosly zivot travil divoko a kriminalne ako lider motorkarskeho
gangu. Do vézby sa dostal v dosledku hromadnej vrazdy, kedy vyhodil do vzduchu

benzinovu pumpu cielene pre eliminaciu znepriateleného gangu. Svoj ¢in nelutuje.

6.3.2 Rufus - macka

Ulisny, vypoditavy, presibany. Kope sam za seba, nahor sa snaZi dostat okl'ukou
a podvodom (vyjavil sa ako opak Henryho — vznikla medzi nimi najvyraznejSia dynamika.
Obaja cielavedomi, pri¢om jeden vnucuje jednotu a druhy preferuje potopenie druhych pre
vlastny zisk). Usiluje o ¢osi, o Henry prirodzene ma — silu, reSpekt, postavenie, no nie je
mu to sudené. Cestu si musi hl'adat’ cez taktizovanie. Neustale skuSa vyuzit' akukol'vek
prilezitost’ pre dosiahnutie vlastného ciela (je dovodom pohnutia pribehu tym, ze sa
odmieta vzdat’ pokusu o oslobodenie z ve¢ného prekliatia). Neprijima podmienky, snazi sa
ich obist’” a vyjst zo situacie prospesne. Odsudeny bol za obrovskil podvodnu ¢innost,

predovsetkym v oblasti svadobnych podvodov.

6.3.3 Theo - koza

Sialeny, duchom nepritomny stary pan, ktorému vzdialenost’ od reality zaruduje neustélu
pohodu a pobavenie. Jeho ¢iny nie st vedené vedomym rozumom, moézu byt’ ¢isto nahodné
a bezucelové (jeho ndhodnost ho postavila do role hybatela situdciami, ktoré su tak
nepravdepodobné, ze by ostatnych v okoli nenapadli). Velky milovnik l'ahkych drog,

hlavu pravdepodobne stratil v prefajéeni marihuanou. Sedi vSak kvoli kanibalizmu (napad
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na motiv zjedenia Thea dietatom, ¢o suviselo s celkovym motivom dobrovolného
cieleného zjedenia skupiny, vyplynul z tohto detailu. Sicast'ou pdvodnej verzie to nebolo

a pomohlo nam to dospiet’ k hladsej Strukture skrateného pribehu).

6.3.4 Fred - kon

Tichy, neaktivny, stoicky. Do situacii nezasahuje, nechava veci plynat, do dramy
nevstupuje. Cynicky realista, prispieva maximalne faktickou poznadmkou zhfiajiicou
situdciu. Precizny a spol'ahlivy vo svojej ¢innosti (vyuZzivany pre upresnenie okolnosti, ¢i
premostenie problému v deji praktickym népadom). Byval zruénym ndjomnym vrahom

a za to skon¢il vo vizbe.

6.3.5 Joe - hroch

»>amé telo, ziaden mozog* — masivna postava (sliziaca v pdvodnej verzii na silové
vykony). Jeho jednoduchost’ vedie k naivite. Zd4 sa, ze pokial by neskoncil v zlej
spolocnosti, s kriminalitou by nemal ni¢ spolo¢né. Dianie okolo berie pozitivne, staci mu,
Ze sa citi byt sucastou timu. Nepresadzuje vlastné motivacie a skor plni rozkazy tych, co
uznava (fungoval ako Henryho pravé ruka). Snazi sa pomoct’ a je obetavy (povodne mal
skonCit’ rozdrveny pri pokuse o zachranu Rufusa). Uvédzneny skoncil kvoli vykonavaniu

hrubej Spinavej prace pre vtedajSieho vodcu, ktory ho vo vysledku nechal samého potopit’.

6.4 Prenesené akcie

KedZe mnozstvo zmien scenara pri prechode z dlhého na kratky film bolo vedené v zhode
s charakterom postav, jednotlivé scény ¢i népady nabrali novi podobu za udrzania
predoslej podstaty. Zvicsa Slo o skomprimovanie pdvodne planovanej kapitoly
celovecerdku do iba detailnej, v principe podobnej akcie. Obsah filmu sme teda skladali
a obohacovali kuskami vzdialenej verzie, avedenie vnutornou charakteristikou tu

rozhodne zohralo tlohu. Uvediem par prikladnych suvisiacich scén:

6.4.1 Zmiznutie/,,velky navrat*

Povodne slo o Rufusa, ktory zdajne skupinu zradil a zmizol zo scény — na to, aby sa zjavil
vo chvili zaruc¢enej smrti keksikov a zachranil ich. Po novom tuto myslienku zastupil Theo,
ked zmizne v dosledku zjedenia. Zjavi sa, ked’” krekry uz prijimaju svoj koniec, a prinasa

moznost’ pokracovat’.
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6.4.2 ,.Smrt* Joa obetou / naivitou

Joe, povodne sluziaci aj napriek keksovej forme ako fyzickd posila, skoncil rozsliapnuty
pri zachrane Rufusa pred rovnakym osudom (¢o nadvdzovalo na d’als$i vyvoj ohl'adne
Rufusa). Na tuto osobnostne komplikovanu udalost’ nebol ¢as. Rozsliapnutie sme vSak
potrebovali zachovat’ pre iny vyvoj pribehu, atak Joe skoncil pod topankou iba kvoli

nepozornosti a naivnému nasledovaniu skupiny

6.4.3 Zrada Rufusa utekom / bagetou

Kratky film odohraniu Rufusovej zrady (opustenie skupiny pre vlastny postup k lepSiemu)
neposkytoval priestor. Jeho pociatocnu sebestrednost’ a separovanost, preklenuti ¢asom do
prejavu spolupatricnosti, sme nemohli vystavat’ na plnych ¢inoch. Jej naznak sa vSak
nepatrne zachoval v ndpade oddelit’ smerovanie Rufusa pocas hudobnej scény vlastnym
smerom. Namiesto hromadného skoku do akcie si voli cestu cez bagetu. Podobne aj pri

prechode mrezami je zjavné, Ze nehodla ¢akat’ na skupinu.

6.4.4 Hrozba rozmocenia

Povodne sa dej odohrdval aj na mori. Hrozba rozmocenia tu predstavovala vyrazny
ovplyviiujiici prvok. Iteraz sme to potrebovali zachovat, pre ukazanie nemoZznosti
uspesného Uniku vo forme krekrov, a zvyraznenie ich kratkodobej Zivotnosti. Nakol'ko na
morsku akciu neboli podmienky, jedine Rufus skonc¢i vo vode, a Giplne omylom.

Podobnym spdsobom vzniklo prakticky vSetko obsiahnuté vo filme. Jednalo sa o prenos
kompletnych myslienok na nové prevedenie, ale aj o odzrkadlenie sa byvalych planov na

nenapadnych detailoch.

6.5 Rovnaka myslienka, iny film

Zmena metraze zmenila od zékladu pribeh, atmosféru, aj vyznenie filmu. MysSlienka
,komedidlny utek zlo¢incov vo forme suSienok* zostala vSak rovnaké a podobne tak aj vo
velmi jemnom prejav charakteru postdv, vo velmi jemnom odtieni. Dlha verzia filmu
nardbala so vztahmi a,rastom® jednotlivych postdv ovela osobnejSie a intenzivnejSie,
dovolovala si striedat’ nalady atempo deja. Krekry si zazili ovela viac strasti, ¢oho
dbsledkom sa vnutorne posunuli — a za to im bol vo vysledku venovany dobry koniec.

Kratky film ukazuje chaoticky beh nemotornych zlo¢incov v podobe susienok. Kvoli malej

prilezitosti poznat’ ich bliz§ie ani nemusime vediet’, ¢i im vlastne fandime - skor sledujeme
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mysi hemziace sa v bludisku nastrah. Film je vyrazne nadsadeny skratkou a Stylizaciou,
v dosledku ¢oho ,,zly* koniec zlo€incov nevnimame negativne (findlny koniec naznaceny
v titulkoch).

V kone¢nom doésledku, ktovie — mozno by praktické spracovanie tejto témy celoveceraku
ani neprospelo. Napokon, tak zvlastnu tematiku odohrant kontroverznou skupinou —
viziiami z ciel uréenych pre najhorSich zlo¢incov svojej doby -by mozno bolo este

zlozitejsie zasadit’ do detailného, hibavého rozpravania, neZ rychlej grotesky.
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7 ZAVER

Tento film predstavuje skromny animacny pocin, nenaro¢ny na vnimanie divaka ¢i
nevyzyvajuci k jeho filozofickému zamysleniu, avsak jeho tvorba zabezpecila ndSmu timu
vela. Re€ je predovSetkym o pocite nés, tvorcov. Tvorba filmu nas bavila, a prakticky sa
jednalo (minimalne pre mia) o vnatorne najprijemnejSiu pracu na Skole. Z velkej Casti sa
na tom podielalo prave psychologizovanie naSich postav, ktoré sme si obl'ubili, a za cely
¢as sa nam nesprotivili. Nemoznost' viditelne pracovat sich vnatornou stavbou sme
pretavili aspon do zostrojenia nimi ovplyvneného deja.

Pracou som dufam priblizila, aki vyznamnu rolu moze v animovanej postave zohravat’ jej
psychika a to, ako je vybudovana aj chapana jej autorom. Charakterom pohanané pribehy
su nam blizke, pretoze sa v nich vidime: tak, ako vnutro naSej osoby urcuje chod néasho

zivota, tak aj vnutro fiktivnej postavy urcuje chod jej pribehu.
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