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ABSTRAKT

Vykreslenie historického pozadia, symboliky, vyzoru a poévod drakov vo svete. Analyza
zndmych animovanych filmov zobrazujucich drakov. Podrobny postup pri preprodukcii

a produkcii kratkeho animovaného filmu Problém s Pokladom.

Kli¢ova slova: drak, symbolika, vlastnosti, charakter dizajn, farebnost’, animacia

ABSTRACT

Depiction of the historical background, symbolism, appearance and origin of dragons in the
world. Analysis of famous animated films depicting dragons. Detailed procedure for the pre-

production and production of the short animated film Treasure Trouble.

Keywords: dragon, symbolism, characteristics, character design, coloring, animation
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UVOoD

Cielom mojej bakalarskej prace je nacrtnut’ rozli¢né obrazy draka, ¢o predstavuje
drak v mytoch, bajach a legendach, ako sa sprava ako zviera, aké ma vlastnosti a ako ho

zobrazuju populérne animované filmy.

Drak je jeden z najikonickejSich stvoreni fantasy zanru, objavujuci sa v kniznych,
filmovych, ¢i seridlovych adaptaciach. Aj ked draci nikdy neboli zivymi Zivo¢ichmi,
najdeme ich Casto v legendach, mytoch a povestiach po celom svete. Drakov dokazeme najst’
vo viacerych krajinach a kulturach zaroven, napr. v ndbozenstve, v alchymii, v heraldike,
v medicine a v dejepise, piSe Joyce Hargreavesova v Malej historii draku. [1, s.1] V kazdej
kultare st draci popisani jedineCnym sposobom a odliSuji sa od seba vo viacerych

oblastiach, ¢i uz je to fyzickym vzhl'adom, vlastnost'ami alebo symbolikou.

Draci, ako rozpravkové bytosti, ma fascinovali od detstva, a nikdy som ich nevnimala
iba ako negativne tvory. Prave naopak, vZdy ma zaujimali svojim spravanim a vyzorom.
Animované filmy o drakoch sa tak stali inSpirdciou mojej tvorby. Ktoré diet'a by nechcelo

mat’ doma malého lietajuceho plaza, na ktorom by lietal po oblohe.

V tejto praci budem hovorit’ o drakoch v histérii, o ich odliSnostiach a jedine¢nych
znakoch, vzhlade, vlastnostiach, symbolike, a ako su draci zobrazeni v modernych
adaptaciach a to hlavne v animovanych filmoch. Potom sa bliz§ie pozrieme na to, ako som
postupovala pri tvorbe svojho bakaldrskeho filmu Problém s Pokladom. BlizSie priblizim
proces preprodukcie a produkcie filmu. PopiSem svoje myslienkové procesy, ktorymi som
presla pri charakter dizajne, budovani vytvarna, vytvaranim $pecialnych efektov a vSetkych

ostatnych sucasti filmu.
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1 KRATKE PONORENIE DO HISTORIE DRAKOV

Predtym, nez vam priblizim, ¢o ma inSpirovalo zobrazit’ draka v mojom animovanom
filme, pripomenime si - ¢o je to drak: patri k fantastickym bytostiam, s ktorymi sa mozeme
stretnt’ vo folklore a historii réznych ndrodov. V ¢eskom a slovenskom folklére vystupuje
predovsetkym v rozpravkach a v mensej miere v démonickych rozpravaniach, ale nad ich
povodom sa len zriedka niekto zamysli. To, ako si predstavujeme rozpravkového draka,
pravdepodobne bude mozné vyjadrit’ nasledujucim spésobom: ,,obluda, podobna plazovi,
zvycajne s netopierimi kridlami a ostrymi paziurmi, schopna vydychovat’ ohen*. Ale nie je
to uplne pravidlom. Ako sa blizsie dozvieme, draci len zriedka chrlili ohen, ¢i mali jednotny
fyzicki vzhl'ad. To, ¢i boli priatel'ski alebo nepriatel'ski, inteligentni alebo hlapi, velki ¢i
mali, Casto zaviselo od mytoldgie, legendy alebo autora a jeho pribehu. Preto, mozno

prekvapivo sa draci od seba odliSovali vyraznejSie, nez si 'udia uvedomuju.

1.1 Co je to drak a &o predstavuje?

Drak predstavuje mnoho symbolov, ktoré sa od seba liSia podl'a toho na akej svetovej

strane sa nachadzame.

Robert Blust [2, 5.520] pise v Easopise Anthropos, Ze v oblastiach Eurdpy a Azie je
drak plne rozvinutym, vysoko prepracovanym motivom vo folklore, mytologii
a v niektorych pripadoch v ritudli. V oblasti Severnej Ameriky je v§eobecne popisovany ako

,rohaty had®, nebezpecny strazca pramenov a inych vodnych ris.
Kde ale vsetky tieto myty a legendy zacali?

Ich bohata historia zacina uz v Mezopotamii. Podl'a babylonského mytu o stvoreni,
Tiamat, bohyna, ktora bola zosobnenim slaného mora a matkou bohov, bola niekedy
zobrazovana ako had alebo drak. Symbolizovala chaos, vodu a temnotu. Tiamat bola zabita
Mardukom, hlavnym bohom mesta Babylon, a z jej tela bol stvoreny vesmir. Pocas vojny
s Anshar a Kishar, ktori predstavovali dvojité horizonty neba a zeme, Tiamat splodila

jedenast’ monstier ako napr. zmiju, Zraloka, leva a medzi nimi aj draka. [1, s.4; 3]

Ked’ sa d’alej pozrieme do zapadnej Europy, draci tam symbolizovali mudrost’, obdiv,
odvahu a silu. Kvdli ich hrézostras$nej podobe sa dracie dekorativne podobizne vyuzivali ako
vojnové emblémy napriklad na Stitoch a praporoch. Na svojom kral'ovskom prapore mal
podla Artusovskych legiend draka vyobrazeni Uther Pendragon, otec legendarneho

britského kral'a Artusa. [4] Dnes na vlajke Walesu najdeme cerveného draka.
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Severska tradina nodrsko-germanska mytoldgia je jednou z najfascinujucejSich
a najrozsirenejSich mytologii na svete, ktorda ponuka rozmanity svet bohov, hrdinov
a starobylych legiend, v ktorych bezpochyby nemohli chybat’ ani draci. Boli povazovani za
nepriatela, mali Casto negativhu rolu a symbolizovali chaos a deStrukciu. Severania,
podobne ako v strednej Eurdpe, taktiez verili v ur€iti rovnovahu. Boli inSpirovany dracou
silou a inteligenciou. Vikingovia malovali dra¢ie podoby na svoje Stity a vyrezéavali dracie

hlavy na provy svojich lodi. [5; 6]

Mnoho pohanskych narodnou uctievalo stromy, ktoré boli pre nich posvitné. Severské
narody si predstavovali, Zze stredom celého sveta je strom zvany Yggdrasill. [6] Podla
mytoldgie to bol obrovsky strom, ktory podopieral vesmir a jeho koruna siahala do vySin
nebies. Viaze sa k nemu cela rada pribehov a legiend. Patri tu aj pribeh o drakovi s menom
Nidhogg Zijuci v studni, ktord dodava stromu vlahu. Tento drak neustale poZiera korene

stromu a snazi sa ho znicit’.

Dal’sia severska povest’ hovori o hadovi (drakovi) menom Jormungandr, tieZ prezyvany
Midgardsky had, pretoze sa obtaca okolo celej zeme (Midgardu). Jormungandr bol dieta
podvodnika Lokiho. Ked’ sa bohovia dozvedeli o proroctve, ktoré hovorilo o problémoch
ktoré Jormungandr a jeho surodenci v buducnosti sposobia, Odin prikazal ich odstranenie.
Zhodil Jormungandra do mora, ale to ho nezabilo, ba jeho velkost’ sa natol'ko zvicsila, ze
obkolesil cely svet. Bol zobrazovany ako plochy disk s chvostom v ustach. Pocas Ragnaroku
Jormungandr bojoval po boku svojich surodencov. Uvolnil chvost z st a vynoril sa z mora.
Skolil ho az samotny Thor. Sdm ale boh hromu na konci podl'ahol hadovmu jedu. Dnesny

vedci chapu Jormungandra ako symbol transformécie a zmeny. [7; 8]

S nastupom krestanstva sa ale symbol draka v Eurdpe vyrazne menil a zacal
symbolizovat’ zlo, hriech a pohanstvo. Vladimir Liska [9] piSe: “Eurdpsky temny stredovek
priradil drakom negativne viastnosti a videl v nich diablov, satana a zlo, Turkov alebo

husitov, skratka nepriatelov cirkvi.”

Nebolo to tak ale vzdy. Stavalo sa, ze krest'anstvo zobrazovalo drakov aj ako roztomilé
a pritulné stvorenia, napriklad na Ttreboniskom oltari [10], kde st zobrazené Sv. Katarina,
sv. M. Magdaléna a sv. Markéta. Jedna zo zien tam drzi malé, okridlené stvorenie s dlhym

chvostom podobajuce sa drakovi.

Ked sa presunieme do vychodnych krajin Azie, postoj k drakom je tam fascinujiici

hlavne preto, lebo draci stelesiiovali najvyssiu nebeskii moc a vesmirne principy.
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Draci su stucastou ¢inskej kultiry uz najmenej 7000 rokov a predstavuju Stastie,
blahobyt, prosperitu a najvyssiu moc. Teda nie je vobec prekvapujuce, ze sa drak stal
uslachtilym a prestiznym symbolom Cinskeho Impéria. ,, Draci totem a jeho zodpovedajiica
moc boli pouZité, ako politicky nastroj na ziskanie moci v cisdrskej Cine, “ hovori pre TIME
Xiaohuan Zhao [11], docent ¢inskych literarnych a divadelnych $§tadii na univerzite
v Sydney. Dokonca sidlo cisara sa nazyvalo Draci tron, a kazdy cisar bol nazyvany ,,pravy
drak ako Syn neba®. Z draka sa stal tak vzacny symbol, ze pokial’ neboli sucast’ou cisarskej
rodiny, obycajny l'udia mali zakdzané nosit’ oblecenie s akymkol'vek zobrazenim ¢inskeho

draka.

Z Ciny sa draci dostali do Japonska, kde st taktieZ vysoko re$pektovani a uznavani.
Viaze sa k nim mnoho pozitivnych vlastnosti, ako Stastie, bohatstvo, tspech, vytrvalost’
a nesmrtelnost’. V Japonsku maji draci dolezity symbolicky vyznam - ako strdZcovia
budhizmu. Kazdy rok sa na jar v najstarSom japonskom budhistickom chrame Sensdji kona
obrad, ktory nazyvaju tanec zlatého draka. [12] Tymto ritualom oslavuji rekons$trukciu
Kannonda, hlavnej saly chrdmu. Podl'a legendy sa bodhisattva milosrdenstva Kannon,
ktorému je chram zasviteny, zjavil v podobe zlatého draka zostupujiceho z nebeskej

oblohy. [13]

Ked’ sa vratime spit’ do strednej Eurdpy, u Slovanov sa draci spominaji menej. Ale ked’
sa uz objavia, maju podobné vlastnosti ako vodnici a st opisani ako muzské, vodné
stvorenia. Svoju moc ziskavali z vodnych ploch, hlavne pramenov, ktoré strazili a na sus

vyliezali len ked boli hladni. Zivili sa dobytkom a niekedy Fud'mi. [14, s. 199]

Aj ked’ drak pre Slovanov z vicSej miery reprezentoval nebezpecenstvo, dnes uz to
uplne neplati. Slovinci si osvojilo draka ako svoj symbol a ich hlavné mesto Cubl'ana, sa tiez
prezyva ako mesto drakov. Drak pre nich stelesiiuje silu, odvahu, midrost’ a ochranu mesta.
Podl'a legendy, grécky hrdina Jason zalozil Cublanu po tom ako skolil draka, ktory prebyval
v mociaroch v jazere na uzemi hlavného mesta. Takto drak zacal reprezentovat’ Cublanu

a dnes uz dracie podobizne moZzu turisti vidiet’ roztrusené po celom meste. [15]

Na Slovensku sa draci spominaju skor v mytoch, v povestiach alebo v detskych
rozpravkach a nieckedy sa nazyvaji menom Sarkan. Prekvapivé je vSak to, ze draci sa
spominaju v historickych kronikéch, ako napriklad v SpiSskej kronike [16], ktora
zaznamenal levocsky mestsky kronikar Gaspar Hain vroku 1962. V kronike sa piSe
o zjaveni draka nad Tatrami, ktory sposobil zemetrasenie a po niekol'kych dioch obyvania

kostola zahynul. Hain nebol ale jediny, ktory prirodnt katastrofu zaznamenal. Na pol'skej
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strane Tatier, maju taktieZ zaznam o zemetraseni spominajuci draka. Pol'ské dokumenty st

ale ovel’a menej konkrétne.

Dalgie zaznamy o drakoch pisal presovsky mestsky lekar Johann Paterson Hain. [17]
Zaoberal sa skiimanim jaskyn akosti, ktoré sa vnich nachadzali. Vykonaval prvé
paleontologické vyskumy na Slovensku, ktoré zaznamenaval a nakreslil. Jeho poznatky
z anatdmie mu pomohli pri analyze jednotlivych pozostatkov, ale ked’ sa dostal ku kostiam,
ktoré nevedel priradit’ k ziadnym zvieratam, myslel si, ze kosti musia patrit’ drakovi.

V 17. storo¢i totiz nikto nepochyboval o dracej existencii.

Takychto pribehov je na Slovensku mnoho a je zaujimavé, aky silny vplyv mali na 'udi
tej doby. Sarkanov ¢asto vinili za extrémne vykyvy pocasia, ako burky, zaplavy
a zemetrasenie, a l'udia tieto povesti tradovali po celé generacie. Preto sa nezabudlo na ¢iny
Sarkanov, ani hrdinov, ktori ich skolili, a niektoré mesta a obce boli podl'a nich pomenované,

ako napriklad obec Sarkan pri Novych Zamkoch, Draéi hradok alebo Dradia studiia. [16]

Ako moézZeme vidiet, draci st dolezitym prvkom historie s velmi rozmanitou
symbolikou presahujucou do vicsiny kutov sveta. Aj dnes vidime drafie podobizne
zachované nie len v legendach a mytoch, ale aj v literatiire, umeni a architekture po celom

svete.

1.2 Fyzicky vzhPad drakov

Fyzicky s draci vel'mi rozmanité stvorenia. Clovek by vedel stravit mnoho hodin nad
tym, ako ich klasifikovat’, ¢i uz podla poc¢tu koncatin, ¢i maju kridla alebo nie, ¢i maji vo

folklore a pribehoch pozitivny alebo negativny charakter.

Ked sa povie drak, kazdy asi predstavi Stvornohé stvorenie s podlhovastym
Supinovitym telom, dlhym krkom, ostrymi zubami a netopierimi kridlami. Tento typ draka
je najviac popularny hlavne v zdpadnych modernych médiach, ¢i uz su to knihy, filmy,
seridly, videohry alebo stolné hry. V inych kultirach mé drak ¢asto ale tplne ini1 podobu.
Slovom drak vieme klasifikovat’ vel'’ké mnozstvo priser, ktoré¢ by sme na prvy pohl'ad ako
drakov nezaradili. Robert Blust [2, s.521], taktiez v svojom ¢lanku piSe o tom, ze klI'aiCom
pri porozumeni odkial’ draci pochadzaju je pozorne sa zamerat na fyzické vlastnosti a na to,

ako sa draci chovaju.
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Vo vychodnych krajindch majt draci ¢asto vel'mi dlhé hadovité telo, pokryté lesklymi
Supinami. Maju Styri nohy, su bezkridli, ale aj napriek tomu schopni letu. Ikonickymi

prvkami su taktiez dlha brada a Styri rohy vystupujice z hlavy.

Zoberme si ale napriklad taka hydru. Hydra je mytické monStrum s 6smimi alebo
deviatimi hlavami, z ktorych jedna je nesmrtelnd. Podl'a gréckych baji, ked’ Herakles zot’al
jednu hlavu, hydre narastli dve nové. Hydra sa taktiez pokladd za vodné monstrum, o ide
do protikladu s klasickym ohfiom chrliacim drakom. Ohenn bol dokonca pouzity na jej
porazenie tak, Ze ked’ Herakles hlavu odtal, Iolaus ranu vypalil, aby hydre nemohla narast’
nova hlava. [1, s.18; 18] Aj tak ju ale za draka povazujeme, pretoze slovom drak sa v gréctine

a staroveku oznacoval akykol'vek priSerny had, vratane Hydry. [19]

1.3 Dracdie vlastnosti

Co sa tyka vlastnosti, su draci vel'mi rozliéni, podobne ako v vzhl'ade.

Na vychode, v krajinach ako Cina a Japonsko, maju draci doleZity spiritudlny vyznam.
St uctievani ako inteligentné a dobrosrdecné bytosti. Spéjaju ich so $tastim a vodou,

konkrétne dazd’om.

Mnohé ndbozenské miesta pouzivaju draka v podobe sdch a obrazov na ochranu
bozstiev. Draci tam zdobia strechy a brany chramov a symbolizuju draciu silu. Tak to je aj
v Japonsku, kde st draci znami aj ako straZzcovia a ochrancovia budhizmu. Podobne ako
v Mezopotamii, aj tu sa draci spajaju so vznikom vesmiru. Draci sa objavili po stvoreni
siedmych generacii kami (japonskych bohov) a stali sa ich strazcami. V japonskej mytologii
majui draci nadvladu nad oceanmi a ochrafiuji bohov. Su taktiez schopny metamorfozy

a dokazu sa niekedy premenit’ na l'udi. [12]

V zdpadnom svete su draci brany skor ako straSidelné monStra s mohutnym telom
aostrymi pazarmi. V legenddch su zobrazovani ako strazcovia jaskyn a svojho
nahromadeného pokladu, alebo unoscovia princezien. V legendach o rytieroch draci
stelesiiuju protivnika, ktorého je potreba porazit. Symbolicky stelesiiujii zlo, nad ktorym

hrdina stato¢ne vit'azi.
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2 DRACIV ANIMOVANYCH FILMOCH

Dnes st vanimovanych filmoch draci velmi populdrny. KedZe vieme drakov
najst’ v kazdom kute sveta, stali sa ikonou fantasy zanru. Maju zaroven aj vel'mi flexibilny
charakter. Autori su schopni drakov zakomponovat’ v akomkol'vek zanri. Rozpravky ale

stale dominuju, ako idealny priestor na rozpravanie dracich pribehov.

V tejto kapitole sa budem venovat’ animovanym filmom s drakmi a ¢o ma na nich ako

divéka a tvorcu zaujalo.

2.1 Mushu z filmu Mulan (1998)

Ako mnoho deti, aj ja som vyrastala na Disneyho animovanych filmoch. Film Mulan
(1998) [20] sa mi zasekol v pamiti, ako jeden z mojich obl'ibenych. Mulan bola pre mna
nevSednd hrdinka. Nemala Ziadne Specialne, ¢i magické schopnosti. Bola ale odhodlana,
laskava, stcitna a pracovitad. Nebola to typickd Disney princezna, ktoru na konci zachrani

princ. Dokézala sa z problémov dostat’ sama a za svoje Uspechy sa zasluZzila vlastnou pracou.

Mojou obl'ibenou postavou sa stal ale Mushu. Ako to v Disneyho filmoch byva, Mulan
nechybali ani zvieraci pomocnici. Mushu je maly ¢insky drak, ktory sa stal Mulaninym
spolocnikom a ochrancom. Okrem l'udskej re¢i ma aj mnoho l'udskych vlastnosti. Je
impulzivny, sebavedomy a komicky. Vo filme sa najskor snazi Mulan pomoct’ so sebeckého
dovodu. Chce ziskat’ spat’ svoj status, ako ochranca Fa Mulan. V priebehu filmu sa ale jeho

charakter postva a na Mulan mu skuto¢ne za¢ne zalezat.

Mushuov charakter dizajn je zaloZeny
na klasickom ¢inskom drakovi. Ma dlhé telo, Styri
nohy, dva rohy na hlave, fizy anema kridla.
Na rozdiel od €inskych drakov, ale nie je schopny
letu a jeho schopnost’ chrlenia ohila je minimdlna.
Vyzera, ze ma aj schopnost komunikacie

so zvieratami, ked’Ze Casto vedie konverzaciu

s Mulaninym S$t’astim cvrckom a kofiom.

Obrazok 1 — Mushu z filmu Mulan
(1998)
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Mushu pre mna film neskutocne ozivil svojou osobnostou. Animacia jeho postavy bola
vel'mi kreativna. Jeho telo malo gumovy charakter a jeho schodza a pohyby ma niekedy
rozosmiali. Herecky svoje pocity prejavoval dramaticky, ¢o sa perfektne hodilo k jeho

osobnosti.

Aj ked hrané adaptacie Disneyho filmov nepozeram, na Mulan (2020) [21] som bola
zvedava. Film ma ale v skuto¢nosti sklamal. Uplne vystrihli z filmu draka Mushu a vyrazne
zmenili charakter Mulan. Dali jej Specidlne schopnosti aurobili znej prakticky
superhrdinku. Mushu tam chybal, nie len ako spolo¢nik, ale aj ako komické postava. Jeho
absencia zobrala filmu humor, ktory bol potrebny na odl'ahcenie vaznej témy vojny. Aj ked’
rozumiem, Ze pre potrebu hranej adaptacie sa Struktdra filmu moézZe zmenit, mala som pocit,
ze pozeram uplne novy film. Vztahy medzi postavami nemali rovnaku intenzitu. Zdali sa

viac dvojdimenziondlne a umelé. Animovana verzia, tak pre mna ostava jednoznacne lepSia.

2.2 Bezzuby z filmu Ako vycvicit’ draka (2010)

Samozrejme nemdzem nespomenut’ film Ako vycvicit draka (2010) [22], jeden
z najznamejsich filmov o drakoch. Tento film je perfektne spracovany nie len herecky

a animacne, ale aj vizualne.

Pribeh je jednoduchy, ale otvara dvere pre charakterovy rast. NajlepSie ¢asti filmu su

prave vztahy a interakcie medzi postavami, ktoré sa buduju prirodzene.

Na zagiatku filmu sa Stikut citi, Ze nezapada do formy, do ktorej sa ho snazi spoloénost’
vlozit. Nedokaze splnit ofakavania otca, a ani v svojej vekovej skupine nenachadza

priatel'stvo. To sa ale zmeni, ked’ zostreli z oblohy Bezzubého.

Bezzuby je hlavnou hviezdou filmu. Stavbou tela sa podoba klasickému eurépskemu
drakovi. M4 Styri nohy, netopierie kridla a ostré paziry. Nechrli ohen, ale jeho plazmovy
vybuch je taktiez schopny destrukcie. Na zaciatku je prezentovany ako hrozivé monsStrum,

nuz opak je pravdou.
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Obrazok 2 — Bezzuby vo filme Ako vycvicit draka (2010)

Svojim macacim spravanim je Bezzuby hravy priatel'sky drak so suchym zmyslom pre
humor. Sprava sa ako zviera, ale je vel'mi inteligenti a dokaze byt nebezpecny a ochranit’
svojich priatel'ov. Aj ked’ nie je schopny komunikovat’ slovom, jeho vyrazy tvare hovoria
zatiho. Svoju zvedavost’ prejavuje napodobiiovanim Stikutového spravania a rozumie jeho

prikazom.

Nuz, aj Bezzuby je iny od ostatnych drakov. Posobi viac ako samotar a draci sa mu
vyhybaji. Takto Stikuta perfektne odzrkadl'uje. Ich priatel'stvo je oto prirodzenejsie
a vernejSie. Ngjdu v tom druhom spolocnika, ktory im chybal. Vd’aka ich priatel'stvu sa
Stikut citi pohodlnejsie byt sam sebou a ukézat to aj l'ud’'om v Berku. Zmeni tak perspektivu

'udi o drakoch a hlavne nazor svojho otca.

2.3 Co som si z tychto filmov odniesla?

Mushu a Bezzuby maju mnoho vlastnosti, ktorymi sa odlisuj, ale aj ktoré ich spajaja.
Obaja su vel'mi inteligenti, roztomili a maji zmysel pre humor. Obaja sa stavaju do roli roly
ochrancu svojich priatelov. Buzzuby ma viac zvieraci charakter, zatial’ <o Mushu ma povahu
Cloveka. Aj ked’ je Mushu fyzicky maly, ma velké ambicie. Bezzuby je zase velky, ale

s kombinaciou velkych o¢i nepdsobi zastrasujuco.

Najsilnejsie momenty v oboch filmoch prebiehaju prave medzi charaktermi. Je radost’
pozerat’ na hravost’ a dynamiku, ktort svojou osobnostou postavy dokdzu vyjadrit’. Nesluzi
to ale len k radostnym momentom. Konfliktom tychto postav je autor schopny vyvolat
v divékovi silné emdcie. Vzt'ahy medzi postavami st prave to, ¢o dava filmu Zivot a robi ho

nezabudnutel'nym.
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Ako sa ukézalo, jednoduchy pribeh je stale schopny vytvorit’ Gspesny film. Dejova linka
nemusi byt plna ne¢akanych obratov, aby bola zaujimava. Ako sa hovori v jednoduchosti je

krasa.
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3 PREPRODUKCIA A PRODUKCIA FILMU PROBLEM S
POKLADOM

Predprodukcia filmu je jedna z najdolezitejSich sucasti filmovej tvorby. Prave tu su
dolezité organizacné schopnosti reziséra. V tejto faze sa pokladaju zaklady, na ktorych film

bude stat’.

Ako kazdy film aj ten mdj musel niekde zacat. V tejto kapitole sa budem venovat
predprodukcii a produkeii filmu Problém s Pokladom. Krok po kroku prejdem vytvarnymi
a animacnymi postupmi, ktoré som zvolila, a na zaver vysvetlim, ako som dala vSetky prvky

do kopy v compositingu.

3.1 Namet

Tvorba dobrého pribehu je hlavnym prvkom, ktory podporuje ostatné Casti filmu, ako
vytvarno, charakter dizajn, animacny S$tyl, hudbu a ruchy, a ostatné. Aj ja som si presla
mnohymi varidciami pribehu, az dokial’ som nenatrafila na ta najlepSiu verziu. Nechcela som
totiz robit’ nieCo dramatické ani tragické. Zaroven som sa musela zmestit do ¢asového
maxima piatich minut, ktoré boli odporuc¢ené na tvorbu bakalarskeho filmu. Ked’ze som
vedela ndmety spoluziacok, rozhodla som sa ist opacnym smerom ako oni, a preto som
zvolila komédiu, ako Zdner mdjho filmu. Chcela som vytvorit' odlahceny pribeh pre
poteSenie, ktory by ponechal divakov v dobrej nalade. Vytvorila som tak pribeh o zlodejke,
ktord sa snazi ujst’ so svojim ukradnutym pokladom pred stdzami, ale jej unik prekazi dracie
mlad’a. Ako obecenstvo som si zvolila detského divaka, ked’Ze pribeh mi priSiel vel'mi

jednoduchy na porozumenie.

3.2 Charakter dizajn

Charakter dizajn ndm vie povedat vela o postave len svojim vizudlom. Dokaze
nacrtnat’ odkial’ postava pochéadza, do akej skupiny l'udi patri, alebo Co je jej povolanie. Pri
charakter dizajne umelci Casto vyuzivaju stereotypy. ViacsSinou k tomu dochadza, ked’ je
potrebné, aby divaci rychlo ziskali informacie o postave, ktoré by sa neboli schopni
dozvediet’ inym sposobom. Taktiez moze umelec prekvapit’ obecenstvo tym, ze stereotypy
poprie a pdjde opacnym smerom. Teda oklame divdka tym, ze divak si urobi urcity obraz
o postave len z jej vizualu, a potom ten vizudl poprie akciou postavy. Celkom dobry priklad
je Hans z Disneyho animovaného filmu Ladové kralovstvo (2013). [23] Hans sa pocas filmu

tvari, ze je zalubeny do Anny. Jeho vizualny vzhl'ad posobi atraktivne a doveryhodne,
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rovnako ako jeho interakcia s Annou. Ked’ ale Anne ide o Zivot, nastane zvrat. Ukaze sa jeho
skuto¢na tvar chamtivého a arogantného ¢loveka. Nikdy mu neslo o Annu, ale o Arendellsky

tron.

Problém s Pokladom je kratky animovany film bez hovoreného slova. Postavy tak
nemdzu komunikovat s divdkom priamo. Film je tym padom viac zavisli na vizuale a akcii
postav. Z toho dovodu som a;j ja stavala na stereotypoch. Hlavne som pracovala s povolanim

postav.

Charakter dizajn zlodejky ma odrazat’ to, Ze kradne z povolania. Jej oblecenie nema ale
ziadne zaplaty ani pretrhnutua latku. Z toho vieme vyvodit’, Ze nekradne z nudze, ale skor pre
zébavu alebo poteSenie. Ako kazdy spravny zlodej, na zaciatku filmu ma moja zlodejka
Satku, ktorou si zakryva tvar, aby skryla svoju identitu, zatial' ¢o plast’ skryva jej telo
a obleCenie. Pri navrhu tejto postavy som presla mnohymi verziami jej oblecenia a typu
plasta. Najviac ¢asu som ale stravila nad navrhom jej tvare a vlasov. Dévodom bola prave
animacia. Kedze som vedela, Ze zlodejka bude jednou z hlavnych postdv filmu a teda
animovana skoro v kazdom zabere, potrebovala som navrhnut’ jej tvar a vlasy tak, aby neboli
prili§ komplikované na animovanie. Vybrala som si Styri verzie z mojich navrhov, z ktorych
som neskor vybrala ten, ¢o sa mi najviac pacil a zaroveti spiiial jednoduchost’, ktora som
hladala. Zlodejka taktiez preSla farebnymi variaciami, ktorych pocet som sa snazila
limitovat’. Po konzultacii s vediicou mojej prace MgA. Katefinou Cupovou a spoluziadkami,
som vybrala verziu, ktora sa im najviac pacila. Zlodejkine vlasy st v kazdej verzii ¢ervené,
pretoze mi tato farba prisla ako dobry kontrast s prostredim filmu, ktoré som vedela, ze bude

v modrych a fialovych tonoch. Takto som sa uistila, Ze zlodejka z obrazu vynikne.

Obrazok 3 — Navrhy charakter dizajnu zlodejky
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Co sa tyka charakter dizajnu
stazi, ten som sa snazila navrhnut
pomocou jednoduchych
geometrickych tvarov ako cylinder,
hranol a polkruh. Na hrud’ som im
dala znak drahokamov, ktoré
strazia. TieZ som ich tak jednoducho

Q prepojila s drahokamami, ktoré

-ﬁ“ﬁ:‘ ;

e “ - I L .‘
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zlodejka ukradla, aurcila som

motivaciu preco ich chcu spat. Moj

4 povodny plan bol mat’ tri rézne

Obrazok 4 — Navrhy charakter dizajnu straze straze. Uz v predprodukcii som ale
vedela, Ze animovanie dvoch

d’al$ich postav by mi zabral mnoho ¢asu. Preto som sa rozhodla pre jeden typ postavy, ktory
som bola schopnd kopirovat hlavne v behu, a tym si uSetrila Cas na dalSiu animaciu.
Cervenu farebnost’ strazi som podvedome prepojila s Servenymi vezickami hradu, ktoré st

vidiet’ v otvaracom zabere.

.....

a Mushu z Disneyho filmu Mulan (1998) [20]. Mushu inSpiroval hlavne charakter dizajn
a od Bezzubého som si vzala jeho macacie spravanie. Hlavnym charakterom mojho draka je
totiz hravost’ a zvedavost. M9j drak predstavuje malé diet’a, pre ktoré je vSetko hra a zdbava.
Drahokamy su preitho dobroty, ako napriklad cukriky st maSkrtou pre malé deti. S jeho
charakter dizajnom som mala ale problémy. Moje prvé skice sa mi bud’ nepacili alebo az
prilis kopirovali dizajn Mushu. Chcela som, aby mo6j dizajn bol jedine¢ny, a preto som presla
do nacrtu siluet. Hlavne v animovanom filme su siluety vel'mi podstatné pri navrhu postav.
Z dobrého dizajnu vieme totiz okamzite identifikovat’, o ktort postavu sa jednd, aj ked’ ju
vidime len v Ciernej siluete. Skice, ktoré som nakreslila v siluete vyzerali lepSie, a tak som
vrhla do finalneho navrhu. S harkom, ktory som pre draka urobila, som nakoniec spokojna
nebola. Neodrazal vek a roztomilost’, ktorti som chcela zachytit’. Vratila som sa teda spat’ do
skic aproces som opakovala. Vyhladala som si viac referencii, ktoré¢ odrazali moje
predstavy, a snaZila som sa analyzovat’, preco ich dizajn funguje a moj nie. PriSla som na to,
ze stavbou je moj drak prili§ vel'ky a tenky. Detské postavy st drobnejSie a baculatejSie.

Dala som tak svojmu drakovi mensiu stavbu tela a zvicsila som jeho zadok a ¢ast’ chvosta.
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Nechala som mu vel'ké ovélne
o¢i, ako odraz jeho zvedavej
a nevinnej povahy. Chvilu som
rozmyslala, ¢i mat draka
bez kridel rovnako ako japonské
acinske draky. To sa ale
nehodilo do prostredia filmu
a ku charakter dizajnu ostatnych
postav, hlavne strazi, ktori boli
navrhnuti na S§tyl europskych
Obrazok 5 — Navrhy charakter dizajnu draka stredovekych rytierov. Nakoniec

som sa rozhodla pracovat
s klasickou zépadnou stavbou tela draka, a nechala som mu ikonické netopierie kridla.
S farebnostou som opit’ bojovala, pretoze som nechcela aby bol Cerveny, rovnako ako
Mushu. Vysktisala som mnoho kombinacii farieb. Cervend sa ale hodila najviac. Po ase sa
mi aj pacilo, Ze kazd4 z postdv ma vo svojej farebnosti nejaky odtieni Gervenej. Cervena je
Casto asociovand s ohilom, ¢o sa nakoniec k dizajnu hodilo, ked’ze drak pouZzije ohen

a tiennové divadlo v zabere filmu.

3.3 Vytvarno

Este predtym, nez som sa vrhla do charakter dizajnu, premysl'ala som nad vytvarnost’ou
a Stylom svojho film. Farba, svetlo a vytvarnost’ je vel'mi podstatné Cast’ filmovej tvorby,
a preto som ju nechcela podcenit’. Prvy dojem je pre divaka vzdy dolezity. Farebnost a svetlo
udavaju obrazu atmosféru, a divak sa dostava do urcitej nalady. Problém s pokladom sa
odohrava sice v noci, ale ked’ze zaner mojho filmu je fantasy komédia, nechcela som, aby
obraz bol prili§ tmavy a v divakovi tak vzbudil faloSny pocit, Ze sa jedna o vazny alebo
hororovy film. Preto som zvolila jasnejSie modré farby v kombindcii s tmavo-fialovou.
Uvodné zabery obsahujii svetlusky poletujice lesom, ktorymi som chcela podporit
magickost’ filmu a ocarit’ tak divakov prvym dojmom. Svetlusky svietia teplou zlatistou
farbou, ktorou je taktiez vyfarbeny poklad v dracej jaskyni, ¢im som sa snazila ostat’ v urcitej
farebnej palete. Taktiez zlatd farba kontrastuje so studenymi modro-fialovymi farbami lesa

a fialovo-bordovymi farbami jaskyne. Rovnako ako som zacala, som svetluskami film aj
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ukoncila. Snazila som sa tak vizualne prepojit’ tvodné zéabery filmu, kde je atmosféra

pokl'udna, s radostnym koncom filmu.

Obrazok 6 — Vytvarné navrhy prostredia

Pozadia som sa rozhodla malovat’ digitdlne pomocou texturovanych Stetcov. Ked’ze
som vedela, Ze postavy budem animovat’ v linke, pozadia som nechala bez nej. Tym padom
mohli postavy viac vyniknit’ a nestratit’ sa medzi chaosom liniek. Kombindcia viacerych
textir taktiez pomohla oddelit’ postavy od prostredia a zarovenn podporili organickost’

a zaujimavost’ jednotlivych materialov a ploch.

Pozadia som si rozdelila do viacerych vrstiev, nie len pre potreby neskorSieho
animovania, ako oblakov a krikov, ale aj preto, lebo som potrebovala rozlisit’, ¢o sa nachadza
v popredi, v strede a v pozadi. Zadné pozadie som mala vac¢sinou rozdelené eSte na mensie
Casti. Jednotlivé vrstvy krikov, stromov a listov som rozmazala, a tak vytvorila efekt
fiktivnej kamery. Tak som docielila, Ze detaily, ktoré sa nachadzali hlavne vzadu, prili§
neputali divakovu pozornost’. To isté som urobila pri malovani pozadi v jaskyni. Tam som

ale rozmazala stalaktity, stalagmity, stalagnaty a pri vac¢sich celkoch hory zlatych minci.

3.4 Storyboard

Scenar filmu som rozpisala do bodového scenara, podla ktorého som sa riadila pri
kresleni storyboardu. Storyboard som potom hrubo nacrtla pomocou okienok, pod ktoré som
pre lepSie porozumenie vypisala o aku akciu sa jedna. Snazila som sa nestresovat’ nad
casovym limitom a svoje prvé napady na zaberovanie a akciu zaznamenat’ ¢o najrychlejsie

na papier. Neskor som sa k jednotlivym zaberov vréatila a vd’aka konzultaciam s veducou
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prace som prekreslovala zabery, ktoré nefungovali, alebo boli zbyto¢ne dlhé. Napriklad

akciu, ked’ zlodejka liezla na strom, aby unikla pred drakom, som uplne prerobila.

3.5 Animatik

Praca na animatiku bola pre mna prijemnym krokom z komfortnej zony. Na rozdiel
od mojich predoslych animatikov som chcela mat’ tento viac rozfazovany a akciu lepSie
CitateI'nu. Za toto rozhodnutie som bola neskor rada, ked’Zze mi to zabranilo sa v animacii

zaseknut’, alebo zbytocne vycerpat’ nad premyslanim, ako pohyb zrealizovat'.

Hotovy animatik spolu s podkladmi k filmu som prezentovala na ateliérovom pitchingu
v Skole. Tam som dostala zvicsa pozitivne ohlasy, ¢o ma potesilo. Len dve Casti filmu robili
divakom problém. Prva bola tienové divadlo draka, ktorym som sa inSpirovala filmom
Mulan (1998) [20], konkrétne scénou, kde Mushu vyuziva svoj tiefi na zvacsenie svojho tela.
Rovnaku scénu som chcela vyuzit’ aj ja. Nemyslim si, ze problém bol v zabere z pribehového
hl'adiska, ale skor z toho dovodu, ze zaber nebol vo farbe a chybal mu nacrt pozadia. Niektori
divaci tak zaber nepochopili a mysleli si, Ze zvd¢Seny drak je vlastne matka dracata. Obcas
sa stane, ze zaber nefunguje v skici, alebo v ¢iernobielom prevedeni. Nechcela som sa ale
tohto vyvrcholenia pribehu vzdat. Vedela som, Ze ma potenciél, aj ked bez finalneho
vizualu, bol tazsie komunikovatelny. Az vo finalnej animacii je lepSie CitateI'né, Ze sa jedna

len o tient vrthnutym malym drakom.

Obrazok 7 — Mushu sa robi va¢sim nez v skuto¢nosti je

Druhy problém nastal v zavere filmu, kde niektori divaci neboli spokojni s koncom.

Nepacilo sa im, ked’ matka draka prileti a vyl'aka zlodejku. Pribeh tak ostane otvoreny. S tym
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som uplne nesuhlasila, ked’ze mne sa otvoreny koniec pacil a divak si tak mohol prestavit,
ze pribeh d’alej pokracuje. Neskor, po rozhovore so strihackou Anitou Ullverovou, sme
urobili kompromis, a zadber s draCou mamou sme presunuli do podtitulkovej scény. Az

v produkcii som sa rozhodla zaber odstrihnut’ Gplne, a nechat’ koniec filmu pozitivne ladeny.

3.6 Animacia

Po dokladnej preprodukcii nadiSiel ¢as animovania. Pri animatiku sa ukdzalo, Ze film
bude o minutu dlhsi, nez som si predstavovala. Ba dokonca sa v animdcii trochu pretiahol.
Mala som obavu, ¢i vobec termin odovzdania stthnem. Zohnala som si tak pomoc od
kamaratky, Ingvild Jorina Haugland, ktora prisla do Zlina na ERASMUS, a ziskala som
druhého animatora. Ingvild sa nakoniec filmu nemohla natol’ko venovat, ako sme si to obe
predstavovali, z dovodu povinnosti, ktoré mala vramci vyuky. Teda drviva vécSina

animacie ostala na mne.

Tentokrat som si zvolila iny postup, ako v predoslych semestralnych filmom.
Naposledy som film animovala v Krite. Krita je program urceny skor k ilustrécii, ale
animovalo sa v iom vel'mi jednoducho a instinktivne. Tento program ma ale nedostatky,
ktorym som sa chcela vyhnut'. Presla som teda do Toon Boom Harmony. Pocula som o tomto
programe vela chvaly a jeho vyuzite'nost’ v praxi mi priSiel, ako dobry dovod sa v ilom
naucit’ pracovat’. Jedind nevyhoda bola moja neskusenost. Aby som neplytvala zbytocne
¢asom, rozhodla som sa skombinovat’ tieto dva programy. Rozdelila som si animéciu na dve
Casti — necistu a Cistil. Na necisto som animovala v Krite a na ¢isto v Toon Boom Harmony.
To znamend, Ze som nahrubo naanimovala akciu zaberu v Krite v skicovitej forme, a potom
ju presunula do Toon Boom Harmony, kde som naanimovala ¢ista linku a hotova animaciu

aj vyfarbila. S vyfarbenim zaberov mi pomohli aj moji Sikovni koloristi.

Co sa tyka animaénej taktiky, mnoho I'udi pristupuje k filmu chronologicky a animuju
jeden zaber za druhym rovnako ako nasleduju vo filme. Niektori zase za¢inajii animovat’
zlozité zabehy ako prvé a prechadzaju do jednoduchsich. Ja k tomu pristupujem opacne. Aby
som nestratila motivaciu, vZdy musim zacat’ najjednoduch§imi zdbermi a prechadzat’ do
tazSich. Tymto spoésobom sa mi rychlo nakopi hotova animdcia. Praca, ktord mi ostane
nevyzerd tak narocne, a aj ked’ je t'azSia, zostane vo mne pocit, ze mam vacsiu Cast’ uz
hotova. Tymto sposobom som si taktiez rychlejSie zvykla na animovanie proporcii postav

a prirodzenejSie som ich dostala do ruky.
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Pribeh mdjho filmu je rozpravany pantomimou,
bez hovoreného slova. Preto som si musela davat
pozor na to, aby vSetok pohyb daval zmysel a divak |
ho jasne pochopil. Aj ked’ je moja animacia zvacsa
realistickd, nestranila som sa ani experimentovaniu
s framami. Pri zlodejke a drakovi som vyuzila

»smear framy®, na zrychlenie pohybu. Samostatne

tieto framy vyzeraji celkom vtipne. Dodévaju
pohybu dynamiku, ktora by chybala, ak by som tieto Obrazok 8 — ,,Smear frame*

framy nahradila beznymi. zlodejky

Animadcia draka bola pre mna vyzva. Pri §tvornohych zvieratach si animator musi davat’
pozor na mnoho casti tela. To v kombinacii s kridlami robi pracu esSte zlozitejSou.
S pohybom kridel v lete som uz mala skisenost’ z predoslej semestralnej prace, kde som
animovala vtaka. Dracie kridla sa pohybuju na rovnakom principe. Spolu s referenciami
dracich kridel som bola schopna pohyb celkom tspesne replikovat’. Zaroven som sa snazila
pohyb pred letom anticipovat’, aby odraz zo zeme alebo stromu posobil prirodzene. Chodza
draka, pred tym, ako ho zlodejka objime, mi nevysla podla predstdv. Povodne som

zamyslala, aby bol pohyb viac macaci.

Co ma prekvapilo na animacii bola animécia plasta zlodejky. Aby zlodejkin pohyb
fungoval musela som jej telo animovat, aj ked’ jej ho zakryval plast. Tym to ale nekonci.
Nie jedenkrat som musela preanimovat’ pohyb plasta aby fungoval. Tato akcia vyuzila jeden
z dvandstich principov animécie a to ,,follow through* a ,,overlapping action* [24, s. 59].
Musim sa priznat’, Ze som jej naro¢nost’ na zaciatku podcenila. Vo vlasoch zlodejky sa mi

tuto akciu podarilo zobrazit’ bez vacsSich problémov.

O¢i mali Specidlne miesto pri animovani. V knihe The Animator’s Survival Kit
[25, s.325] sa piSe o jednom dobrom tipe. Ak ¢lovek nema tol’ko ¢asu na animovanie, mal
by sa sustredit’ na oéi. Casto sa hovori o o¢iach, ze su oknom do duse. Tvar je hlavna ¢ast
tela, na ktoru sa divdkove oko zameria. O¢i mojich postav boli sice jednoduché, ale aj tak
som sa ich snazila nezanedbat’. Trochu naro¢na Cast’ charakter dizajnu zlodejky, bolo to, Ze
bielok o¢i nebol uzavrety linkou. Preto, ked” som doanimovala, musela som bielok oka
uzavriet ruéne, aby sa jednoduchsie farbil. Ru¢ne som taktiez animovala odraz svetla v oku.

Ten bol najviac zdbavny animovat, ked’ sa zmenila emécia zlodejky. Napriklad ked’ uvidi
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ako draca vykukne z krovia. Odraz svetla v oku dodal postavam viac zivota a emdcie do ich

hereckej akcie.

3.7 Specialne efekty

Vo filme sa nachédza niekolko Specidlnych efektov a to dym, ohenl a iskry, ktoré
z ohna vychadzaju. Aby vsetko zapadalo do vytvarnosti filmu, bolo pre mna dolezité aka

techniku zvolit’ pre ktory efekt.

Dym som animovala ru¢ne v Krite. Vo Photoshope som mala este nevyuzité Stetce so
zaujimavymi textirami na kresbu oblakov. Prave tie som zvolila na vytvorenie textiry
dymu, ako nahradu za tienovanie. VSetky tieto prvky som potom vlozila do After Effects,
kde som textiry pomocou ,track mask® pripojila k naanimovanému dymu. Aby textira
nebola prili§ rusiva, znizila som jej nepriehladnost. Dym ale stdle nepdsobil dostatocne

mikko, a tak ako posledny krok som pridala efekt rozmazania.

Textaru, ktort som pre dym naanimovala, som neskor zrecyklovala a pouzila ju na

prechody v zavere¢nych titulkoch.

Velkou vyzvou bol ohen. Pretoze som uz mala sktisenost’ s ndro¢nost’ou animovania
tohto efektu, nechcela som ho animovat’ ru¢ne. Zabralo by to prili§ vel'a ¢asu, ktory som
nemala. Obratila som sa teda na tutoridly na YouTube. Svoje vyhl'addvanie som zamerala
na vytvorenie 2D efektu ohila v programe After Effects. Nasla som jeden, ktory sa stylovo
hodil k m§jmu vytvarnu. Riadila som sa tutoridlom od kanala Plainly Simple. [26] Tvorca
v svojom videu vysvetlil nie len ako vytvorit’ ohen v After Effectoch, ale aj ako sa animuje
oheinl rucne, aby divéak lepSie pochop princip, s ktorym pracuje. V tutoridli vSak pracoval
s inou verziou After Effektov, ¢o ma spomalilo. Jednotlivym krokom som ale porozumela,
a bola schopna previest’ do rovnakej podoby podobnym spdsobom. Aby ohen pdsobil, ako
svetelny zdroj, pouzila som efekt ,,outer glow*. Vdaka nemu som ohiiu pridala ziaru

a textiru jemného Sumu.
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Obrazok 9 — Animacia ohna v After Effects

Pre ohnové iskry som postupovala podobne ako pri animovani ohfia, vyhl'adala som
si tutoridl. Nikdy predtym som tento efekt neanimovala, ale video od Matthew Fryer z kanalu
TipTut [27] ho vysvetlilo jasne a strucne. Jediné ¢o sa mi nehodilo k vytvarnu bola 3D forma.
Vyriesila som to efektom ,,fill*, ktory som aplikovala na iskry. ,,Fill“ je efekt, ktory dodava
objektu plochu farbu, Cize mi iskry previedol do 2D formy. Potom som iskry uz len
kopirovala na jednotlivd zabery ahrala sa snastaveniami ako mnoZstvo, rychlost

a vzdialenost’.

3.8 Hudobna a zvukova zlozka

Hudba a zvuk boli zlozky filmu, s ktorymi som zapasila asi najviac. V tomto odbore
mam najmenej skusenosti, ked’ze moje predoslé filmy boli robené bud’ priamo na hudbu,
alebo som si k nim zvuk vyhladavala sama. VZdy to bol ale vel'mi zlozity a amatérsky
proces. Preto som sa chcela obratit’ na I'udi, ktory hudbe a zvuku rozumeji. Nemala som ale

ziadne kontakty.

Na ateliérovom pitchingu som sa zverila so svojim problémom a dostala kontakt na
MgA. Vitka Pfibylu, ktory by mi vytvoril vhodni hudbu k filmu. Na zvuk ma neskor
kontaktovala Ani Zmoyan, Studentka UTB. Spolu sme si sadli k animatiku a vytvorili scenar
pre hudobnu zloZku a ruchy. Vysvetlila som im pocity, ktoré som chcela jednotlivymi
zabermi vyvolat, a ¢o som ocakavala od ruchov, ktoré som chcela vo filme pocut’. Nechcela
som, aby sa z filmu stal gag s prili§ Stylizovanymi zvukmi, alebo aby hudba bola prili§

dramatickd. Zaroven som chcela hudbou navodila magickt atmosféru fantasy sveta.
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3.9 Compositing

Compositing bol mdj finalny proces, kde som vsetky suciastky ako animdcia, Specidlne

efekty a pozadia spojila do hotovej verzie filmu.

Pravé tu sa diali tri finalne procesy. Prvou bola farebna korekcia, aby postavy a ich
farby zapadali do prostredia. To som dosiahla hodenim ,,overlay* vrstvy farby na animaciu
a zniZzenim jej viditel'nosti.

Druhou bol ,,rim light*, ¢o je vlastne svetlo na hrane postav. Toto nasvietenie podporuje
vyniknutie charakterov z obrazu. Najskor som sa ale musela naucit’ tento efekt vytvorit.
Skombinovala som viacero tutoridlov a podarilo sa mi proces nesvietenia zjednodusit

a dosiahnut’ poZzadovany efekt.

Tretou ¢ast'ou bol tien vrhnuty postavami. Tento proces bol asi najviac ¢asovo naro¢ny,
ked’ze som Casto musela tien pohybovat’ rucne, frame po frame. Na tien som taktiez
aplikovala efekt ,,wave warp®, ktory po uprave nastaveni, perfektne simuloval travu pozadia.

Na zéver som ho rozmazala aby nebol prilis ostry.
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ZAVER

Praca na filme ma vel'mi bavila. Ked’ sa na produkciu pozriem s odstupom, viem si

lepsie uvedomit’, ktoré procesy ma bavili viac, ako ktoré mene;.

Predprodukcia bola asi najradostnejSia Cast’ prace. Tam som mala najvacsiu slobodu
tvorby. Milujem navrhovanie vytvarna a stylu filmu. Trochu som sa obavala kreslenia
pozadi, ale nakoniec sa mi ich podarilo dostat’ do takého $tadia, kde ich kreslenie bolo rychle

a automatické, a s kone¢nym vizualom som bola nadmieru spokojna.

Animécia bola pre mia zlozitej$ia. Ked'ze sa film prediZil, citila som sa pod ¢asovym
tlakom, dokonca v jeden moment som si myslela, Ze film nedokon¢im. Ale nakoniec sa tak
nestalo. V budtcnosti by som rada spolupracovala aj s viacerymi animatormi, aby som sa

vyhla stresovym situdciam a zbytonému napétiu.

Najviac ma prekvapila praca na Specidlnych efektoch a compositingu. Proces bol
prekvapivo prijemny a naucila som sa, ako lepSie pracovat’ v programe After Effects. Urcite

by som sa rada viac zamerala aj na tato Cast” filmu.

So samotnym vysledkom filmu som spokojna. Dala som do toho vsetky sily a naucila
sa vel'a novych praktickych zru¢nosti pri animacii filmu. Zaroven som ziskala nové kontakty

a d'alSie sktisenosti s komunikéciou a spolupracou s 'ud'mi z inych odborov.

Verim, ze ked’ si raz spédtne v buducnosti film pozriem, bude to s hrejivym pocitom na dusi

a s milou spomienkou na tvorbu méjho animovaného projektu.
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ZOZNAM POUZITYCH SYMBOLOV A SKRATIEK
2D ,,Two-dimensional“ — dvojrozmerny (vyska, Sirka)

3D, Three-dimensional® — trojrozmerny (vyska, §irka, hibka)
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