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Uvod k zborniku Erasmus+ FTF VSMU

Jana Keeble, prorektorka VSMU

Zbornik, ktory elektronicky vyddvame v slovenskom aj anglickom jazyku je
uréeny primarne pre zaujemcov o Studium programu Erasmus+ na Filmovej

a televiznej fakulte. Je doplnenim sylab z roku 2018, precizne vybranych pred-
metov, ktoré prevedu Studentov zdkutiami filmového umenia, priblizia ho

z jeho najzaujimavejsich a tiez najmodernejsich aspektov. Okrem tradi¢nych
filmarskych disciplin (animacia, dokument, zvuk, strih) su jeho stic¢astou His-
toria slovenského filmu, ktord sa podla nasich informacii v anglickom jazyku
vyucuje unikatne len u nas. Tiez v Erasmus+ pdsobi pedagdg herného dizajnu,
kedZe FTF VSMU sa mdze popysit, Ze ako jedna z mala v Eurdpe u? aj tento
program zaviedla rovnocenne do vyuky filmovej skoly. Skriptd poddvaju infor-
macie k predmetom praktickym a zrozumitelnym jazykom.

Medzi oficidlne klticové slovd poslednych rokov, ktoré sprevadzaju vzdela-
vanie na slovenskych vysokych Skolach patria okrem iného zvysenie kvality,
internacionalizacia, akreditacia, hodnotenie, spatna vazba, komunikacia,
kredity, udrzatelnost, zavadzanie novych poznatkov, a mnozstvo dalSich d6-
leZitych terminov a ukazovatelov. Zaroven, my vsetci z praxe vieme, Ze sucast
kvalitného vzdeldvacieho programu musi zahffiat aj individualnu podporu,
radost z vyuky, zo spoznéavania nového prostredia aj novych fudi, podmienky
na interakciu medzi Studentami, déstojnd komunikaciu, podnetné prostre-
die, pristup ku kulture a Zivotu mesta a krajiny. Umelecka Skola v porovnani

s inymi Skolami ma nizsi pocet Studentov s roznym umeleckym zazemim,
predstavami, pochadzaju z réznorodych kultdr a nesu si so sebou subjektivnu
tvorivi a umeleckd minulost, o¢akavania a predstavy.

Nasim zamerom bolo vytvorit dlhodoby, pritazlivy program, ktory by v sebe
snubil vSetky oficidlne a povinné nalezitosti a zaroven vytvoril priestor pre
tazsie meratelné avsak pre mladych ludi, ktori pridu do nezndmeho prostre-
dia nesmierne dolezité neformdlne parametre. Spojili sme preto na fakulte
hlavy dokopy. InSpirdciu sme hladali u nas, v nasich radoch, nadviazali sme

na nase Uspesné predmety, diskutovali sme a hladali cesty, ako vytvorit pro-
stredie, ktoré bude inSpirovat a pritiahne zaujem zahrani¢nych Studentov.
Nasimi prioritami boli originalita programu, posobenie vyznamnych filmovych
osobnosti a osobnosti z praxe a geograficka poloha (Studenti sa musia vzdela-
vat, ale chcu aj cestovat a poznavat), nevyhodami, ze na rozdiel napriklad od



FAMU meno VSMU nie je vo svete zatial vieobecne zndme. Viaceré zazmluv-
nené spolupracujuce partnerské skoly su filmového zamerania, avsak s dora-
zom na multimedialne, komunikacné oblasti, filmovu vedu a tedriu a mnohé
filmové fakulty maju inud struktdru, predmety, spésob prace so Studentami.
Prichadzajuci Studenti su z r6znych ro¢nikov a maju preto neunifikované roz-
norodé pozadie, vedomosti, potreby aj o¢akavania.

Z tohto dévodu sme si uvedomili, Ze ¢okolvek zalozime a prinesieme musime
si ponechat dostatocny priestor na flexibilitu, citlivé vnimanie Studentskej

aj pedagogickej spatnej vazby. Program sa od roku 2018 modifikuje a vyvija

a prislo aj ku zmendm u vyucujucich, Marek Sulik nahradil Petra Kerekesa

a Nikola _Kisova od zimného semestra 2022/23 Sasu Jonasovu. V kazdom
semestri okrem vyuky ponukame aj Géast na podujatiach a aktivitach Skoly —
v Zimnom semestri na filmovom festivale A¢ko https://festivalacko.sk/ a v let-
nom na Visegradskom filmovom fére https.//www.visegradfilmforum.com/.
Zahranicni Studenti sa stali samozrejmymi Ucastnikmi nasich medzinarodnych
workshopov a masterclassov, maju moznost zucastnit sa tvorby Studentského
filmu a stat sa sucastou vyrobnych Stabov.

Semester pre Studentov Erasmus+ zacina spolo¢ne so slovenskymi Studenta-
mi a trva 12 tyZdnov, po vyuke klasicky nasleduje skiskové obdobie, na konci
ktorého Studenti zasielaju pedagdgom svoje prace, zvacsa uz bez fyzickej
pritomnosti na fakulte. Vyuka prebieha 4 dni v tyZdni, piatky su vyhradené na
domdce prace, pripravu ale aj poznavanie realii a okolia.

Po niekolkych rokoch vyuky sme sa ustalili na predmetoch a ich naplni a pred-
kladdme odborny text, primarne urceny zahrani¢nym Studentom Erasmus+
ale dovolujem si poznamenat a doplnit, ze v predkladanych skriptach najde
inSpiraciu aj domaci student, odbornik aj pedagdg. Ich hlavnou vyhodou je
doraz na kvalitu, praktickost, jedna sa o Siroko spektralne poraté dielo o fil-
me, filmovom umeni, a vypoveda o kvalite vyuky a Sirokom zadbere nasej
fakulty. Tym, Ze sa venujeme jednotlivym filmarskym profesidm prierezovo
skriptum moze byt zaujimavé aj pre zaujemcov o studium, Ucastnikov letnych
Skol, Studentov strednych $kol a inych umeleckych vysokych $kél. P6vodne
sme zvazovali striktne anglickd verziu len ako prilohu ku sylabam, avsak po
zoznameni sa s textom sme sa jednoznacne priklonili | dvojjazycnej verzii. Film
je mimoriadne komunikativne a otvorené médium a taka je aj nasa fakulta.
PIna invencii, Zivota, ndpadov. Kazdé miesto ma svoje Caro a energiu a u nas
sa snubi vysoka odbornost a kvalitné vzdeldvanie s priatelskou a otvorenou
atmosférou.

NasSim programom uz presla velka skupinka Studentov z celej Eurépy, ktori



si k nasej skole vytvorili osobny nad¢asovy vztah a verime, ze pri ich dalsich
Zivotnych krokoch ich bude in$pirovat aj Slovensko, Bratislava a osobna skuse-
nost na VSMU.

Liviu Rotaru:

I hope you keep inspiring young filmmakers like you inspired me!



RYCHLOKURZ SCENARISTIKY

Dagmar Ditrichova

1. PAR ODPORUCANI NA UVOD ...

Ambiciou jednosemestralneho predmetu Rychlokurz scendristiky je ponuknut
Studentom inSpirativny priestor pre vlastnu tvorbu a spolo¢né diskusie.
Posluchaci vymyslia pat kratkych pribehov, pomocou ktorych si overia $pe-
cifika pisania pre audiovizudlne dielo tak, aby si uvedomili rozdiely oproti
pisaniu literdrnym sp6sobom. NapisSu etudy v rozsahu dvoch az troch stradn
pre dvoj-trojmindtové filmy, zaloZzené na jednoduchej dramatickej situacii

a vztahoch postav, ¢o tvori zakladny ,prstoklad” scendristického remesla.
Zaroven budu svoje prace navzajom analyzovat a hodnotit, ¢im by si mali
zdokonalit aj dramaturgické zruénosti. Obidve filmarske profesie, scenaristika
a dramaturgia, su Uzko prepojené, tvoria ,dve strany jednej mince"“.

Studenti dostanu na Siestich semindroch podrobne vysvetlené zadania cvi¢eni
—ich zmysel, Specifika aj rizikd. Pri pisani dostanu uplnd tematickd aj Zanrovu
volnost, zalezi na ich vlastnej kreativite a Zivotnej skisenosti.

Podstatné je pisat o tom, ¢o autor/autorka dobre pozna !! Takyto pribeh &i
charakter sa piSe [ahSie a ziska vysSiu mieru presvedcivosti a originality. Ak
chce predsa len pisat o téme, v ktorej sa nevyzna alebo o neznamom pro-
stredi, je nevyhnutny podrobny zber materialu. Vysledkom nedostatocného
poznania je nekvalita, povrchné, povedomé az obohraté spracovanie pribehu
¢i postav.

Scendrista musi spoznat Zivot a fudskd povahu v ich mnohorakych podobach,
vratane tej vlastnej, musi mat napozerané filmy, nacitanu beletriu aj odbor-
nu literaturu. Najjednoduchsie je zvladnut samotné scendristické remeslo.
Podstatna je vsak vytrvalost a vnitorna motivacia k pisaniu v duchu povest-
ného vyroku spisovatela A.P. Cechova ,talent je prdca na talente”.

.....

napomocné, ale nemdzu byt ani jediné — pretoze kreativitu podporuje aj fan-
tazia, predstavivost, vymysel, ktory méze byt obcas pravdivejsi ako samotna
realita. Zvycajne aZz kombindacia oboch pristupov prinasa najlepsie vysledky.



Moralny étos a zmysel prace scenaristu a dramaturga preto spociva v hla-
dani pravdy, aj ked'to znie pateticky. Zodpovednost filmarov spociva v zdoko-
nalovani ich schopnosti rozumiet svetu a podavat divakom o fiom zasvitené
svedectvo. Odhalovat ako funguje, ¢o sa deje v nas a okolo nas. A pritom ne-
kazat, nemoralizovat, neponukat jednoduché rieSenia — nikto nie je nositelom
univerzalnej pravdy, ktord by mohol druhym vnucovat. Délezitejsie je klast
otazky, ako davat hotové odpovede.

Dramu aj epiku, scendristiku aj prozu ako syZetové druhy, spdjaju predovset-
kym pribehy, ktoré fascinuju ludi odnepamati, ale rozdeluje ich sp6sob, akym
tak autori robia. Epika pribehy rozprava, drama ich predvadza/ inscenuje.
Prozaik v poviedke ¢i romane vyuziva rézne vyjadrovacie prostriedky — vra-
tane opisov, reflexii, krasy literdrneho jazyka, jeho schopnosti asociovat,
prinasat paradoxy, neobvyklé slovné spojenia, bohaty a p6sobivy slovnik atd.
Scenarista viak piSe len to, ¢o mézeme vidiet a pocut. Pripravuje jadrnou,
farbistou, ale najma stru¢nou recou bez nadbytocnych jazykovych ornamen-
tov buducu obrazovo-zvukovu verziu pribehu tak, aby sa predloha dala na-
krutit do podoby audiovizualneho diela. Preto nie je ndhoda, Ze naj¢astejsie
vyuzivanymi slovnymi druhami v scendroch su podstatné mena a slovesa

— teda niekto/nieco robi/ kona. V beletrii sa naopak vyskytuju hojne pridavné
mena, prislovky, Castice ba aj citoslovcia. Preklad pévodom gréckeho slova
,dramaturgia“ znamena dramein — konat a turgein — pohanat dopredu, urgo-
vat. V prenesenom zmysle slova teda z prekladu tohto pojmu vyplyva, Ze dra-
matické / audiovizudlne diela zachytavaju hlavne ludi konajdcich.

Aby to nebolo také prosté, doplfime este, Ze filmovy autor piSe nielen to, ¢o
vidiet a poéut, ale paradoxne aj to, €o nevidiet a nepoéut. Toto zdanlivé pro-
tirecenie si vysvetlime podrobnejsie v Castiach o charaktere a situacii.

A na zaver by som rada zdoraznila, Ze v drame je mozné vsetko. Neexistuje
tabu tematické, formalne ani Zzanrové. Sloboda tvorby je v tomto smere abso-
litna. M4 to len jednu podmienku — treba to vediet napisat !

A k tejto méte sa pokuisime priblizit ...

Pomadct by mali nasledujice etudy na 2 — 3 strany a jedna kratka literarna
poviedka:

1. Situacnd etuda bez pouzitia dialégov, monolégov, komentaru
2. Dialogicka etuda bez pouzitia obrazu

3. Dramatické stretnutie trojice s prekvapivou pointou — spracovanie toho
istého pribehu vo forme literarnej poviedky a scenara



4. Etuda s dérazom na vykreslenie osobitej atmosféry — prichod postavy do
nového prostredia/ resp. navrat do zndmeho prostredia

5. Expozicia dlhometrazneho hraného filmu

AKO ZACAT? VYTVORIT CHARAKTER....

Napisat presvedcivo povahy postav, najma protagonistu, aby im divak poro-
zumel, uveril a stotoZnil sa s nimi, patri k abecede pisania. Ak nevie adept sce-
naristiky hodnoverne vytvorit charakter, nevie vlastne ni¢. Autor musi svojho
hrdinu dokonale poznat, dokonca lepsie, ako on pozna sdm seba....to zname-
na — musi ovladat jeho vlastnosti, prednosti aj nedostatky, rodinnd, osobnu aj
spolocensku prehistdriu, musi rozumiet jeho motivacii — otvorenej, skryvanej
¢i dokonca tej, na podvedome;j urovni.

Preto vykreslujte svoje postavy podla konkrétnych fudi z vasho blizkeho
okolia — rodiny, priatelov, kolegov, susedov, spoluzZiakov —ich portréty vyzne-
ju hodnovernejsie. Odpozorujte z ich Zivotov a presne pomenujte zakladné
atributy ich charakterov — stihrn najvyraznejsich vlastnosti a motivacii.

Nezabudnite pritom na to, Ze ,,drama je konkrétna” — t.j. individualizovana

— zaujima nas hrdina/hrdinka v konkrétnom veku, z konkrétneho regiénu,
konkrétnej profesie, rodinného zazemia, osobitnych vlastnosti a Specifickych
tuzob. Divak si na zaklade tychto konkrét dokaze vyvodit platné zovseobecne-
nie. Mate vsak k dispozicii len malu plochu etudy — 2—3 strany na vykreslenie
povah, preto logicky zvazte ich pocet a Gspornu, ale jasne zapamatatelnd
charakterokresbu. Odporucam vyber dvoch, troch postay, ktoré su vyrazne
odlisné az protikladné, napr. zlodej a policajt, sexy tinedZerka a plachy, utiah-
nuty introvert atd.

Takyto protiklad zaroven vytvdra podmienky pre konflikt — nevyhnutny spi-
ritus movens, teda hybny moment kazdej dramy. Spor zaujmov rozliénych
postav doda pribehu nielen potrebné napatie, energiu a Svih, ale poméze
sformulovat aj hlavni tému etudy, jej zmysel a posolstvo pre divaka. Téma je
zaroven myslienkova navigacia, kompas, ktory vas spolahlivo pri pisani pove-
die — naznaci vam vyber a hierarchiu postav aj situacii, ako aj zanrovu orienta-
ciu. Univerzdlnym stavebnym principom pritom je graddcia, opakom ktorej je
nuda — neodpustitelny zabijak akejkolvek naracie.

Kym v literarnej poviedke staéi vlastnosti postavy opisat, v scenari ich mu-



site ukazat — hlavne obrazom — najucinnejsie situaciou, pripadne naznadit
dialégom. V proze rozpravacovi staéi konstatovat, Ze sused je napr. lakomy,
ale vo filme musite tuto vlastnost postavy predviest situaciou, ktora ju potvr-
dzuje. Nezabudnite na vypovednu silu dalSich vizualnych prostriedkov, ktoré
vyrecne dokresluju charakter — vyber prostredia, kostym, maska, rekvizity.
Pomézu plasticky dotvorit postavu a spolu s dialégom, resp. vnitornym mo-
nolégom, komentdrom ¢i hudbou nechavaju priestor divakovi na asociativne
domyslanie vztahov a povah. Ludia su tvory socialne, sotva by vedeli prezit

v Uplnej izolacii, a preto sa aj siet najréz-nejsich vztahov stdva predmetom
vyskumu filmarov. Ich premenliva dynamika napomadha gradacii pribehov. Ak
su pravdivo zachytené, dokazu silno oslovit publikum.

Charakter sa teda prejavuje v situacii — bez nej v drdme neexistuje a nao-
pak — dej nejestvuje bez postav, hoci nimi mozu byt okrem ludi aj zvierata,
veci, fantaskné bytosti. Detailne domodeluje postavy aj ich slovny prejav,
viac si o nom povieme v zadani 2. dialogickej etudy. Ako som uz spomenula,
scenarista pise aj to, ¢o nevidiet a nepocut. Nezabudnite, Ze postavy Ziju aj
medzi obrazmi, starnd, vyvijaju sa, maju svoje tajomstva...Treba komplexne
domyslat ich osudy aj pred zacatim filmu a mimo neho — neukéazané si vieme
z naznac¢eného domysliet.

Psychologicky zaujimavymi sa stavaju hlavne vtedy, ak su ambivalentné Cize
protirecivé, ak sa v nich presvedcivo prepaja dobro so zlom, sila so slabostou
— tak ako je to v beZnej realite. Takto komponované postavy dominuju najma
v drame (psychologickej, spolocenskej, socidlnej, historickej, Zivotopisnej,
komedidlnej ...), v tragikomédii, v charakterovej komédii atd., kym v oddy-
chovych akénych Zanroch prevldda jednoznacna typoldgia, dana oddelenim
pozitiv a negativ v povahdch, na zaklade ktorych lahko odliSime ,zloducha od
anjela”, ako je zrejmé v rozpravke, fantasy, tradicnom westerne, kriminalke,
thrilleri... atd.

Presvedciva charakterokresba je alfou a omegou scenaristiky. Stru¢ne pove-
dané, ked'sa podari vdychnut vasim hrdinom Zivot a divak im uveri, vyhrali
ste....

AKO POKRACOVAT ? VYMYSLIET NAPADITE SITUACIE ....

Nevsedné situdcie, odpozorované zo Zivota, ale aj tie vymyslené tvoria zaklad
audiovizualneho rozpravania. Vytvarnik si vsima farby, linie, svetlo... muzikant



zvuky prirody, rytmus... a filmar situacie! BeZne sa s nimi stretdvame v realite,
¢i uz ako aktéri alebo pozorovatelia. Ale ¢o to situdcia vlastne je? Preco je pre
pribeh taka doélezita ?

Situdcia, resp. udalost zobrazuje okolnost, ktora niti postavu konat. Je
prekazkou postavenou do cesty, ktoru treba prekonat. Vdaka sp6sobu, ako to
hrdina urobi, sa pred nami odhali. Ked' sa odhali, mdme $ancu ho pochopit.
Ked ho pochopime, tak sa s nim stotoznime. Ked' sa s nim stotoznime, preZi-
jeme jeho osud ako vlastny a obvykle dospejeme ku katarzii ( teda k ociste).
Znamy pojem z Aristotelovej Poetiky vystihuje psychicky stav divaka, v kto-
rom sa estetickou cestou ziskané poznanie (nanovo si uvedomujeme Zivotné
hodnoty) spdja s hlbokymi emdciami. Situacie tvoria teda postavy, ich pova-
hy a konflikt medzi nimi, vztahy, momentalny psychicky stav a prostredie.
Postavy a situdcie st od seba neoddelitelné, budete ich vyuzivat pri pisani
kazdej z piatich etud.

Sled situacii /udalosti, ktoré su viazané kauzalne a chronologicky, vytvaraju
pribeh /dej/ fabulu. Uz Aristoteles napisal, Ze pribeh ma svoj zaéiatok, stred
a koniec. Tento jeho postreh plati dodnes, opiera sa on vac¢sina dramatickej
tvorby. Zaroveri vsak bolo uz v 20. storoéi celkom bezné nardsat ¢asovu po-
stupnost a pric¢innost — vymienialo sa tradi¢né poradie ( napr. za¢at mozno
koncom, vyuzivat retrospektivy, kombinovat rozne ¢asové roviny, odhalit mo-
tivacie aZ na zdver po zobrazeni nasledkov atd').

Vsetky zadané etudy piSte ako uzavreté, ukoncené pribehy, ktorych drama-
ticky obluk sa zacne, vyhroti a na zaver aj rozuzli. Toto sa samozrejme nety-
ka 5. Zadania, expozicie ku hranému dlhometraznemu filmu, ktora rozprava-
nie iba otvara. Ponuka divakovi zakladné informacie tak, aby ho zaujali a aby
s napatim sledoval dalsi vyvoj.

Vymysliet jedinecny, origindlny dej, ktory eSte nikto nikomu nerozpraval, je
takmer nemozné, preto sa tym netrapte. Fabuly sa po starocia opakuju alebo
obmienaju. Mozete ich ozvlastnit volbou $pecifického prostredia, dobového
kontextu, osobitymi charaktermi a Zdnrovym ladenim. Vezmite si len [Gbostné
trojuholniky, pribehy osnované ako cesta a pomsta... kol'ko verzii ste uz videli
alebo ¢itali? Ak sa vSak tvorcom podari najst inovacény klu¢, méze i dnes aktu-
alizacia starych rozpravacskych schém zaujat divakov.



Klisé ako ,,0stchand, nadmerne pouZivand ustdlend frdza, metafora”

1./, resp. obohrana situacia, postava, vztah ¢i dialdg tvoria sucast aj realnej
beZnej kazdodennosti, a preto vstupuju i do jej umeleckého obrazu. Délezité
viak je — bud'sa kli3é o najviac vyhybat, alebo ho stvarnit nekliseovitym
spésobom aj v duchu Hitchcockovho vyroku: , Je lepsie z kli$é vyjst, ako sa

k nemu dopracovat.”

2./ Do nasich Zivotov zvykne zasiahnut aj ndhoda, ale ako s riou pracovat

v audiovizualnom diele ? Pokojne fou svoje rozpravanie otvarajte. Vela pri-
behov ndhodou zacina — napr. stretnutim dvojice, neCakanou vyhrou v lotérii,
autohavdriou &i rukojemnickou dramou...atd", ale nemali by fiou konéit. Op-
timalne rozuzlenie by malo prirodzene, logicky vyplynut z predchadzajiceho
pribehu a rozohranych vztahov i charakterov postdv, a zaroveri nas pritom
aj prekvapit.

Pri hladani témy etudy treba mat na zreteli jej rozsah — 2 az 3 strany (1 strana
scendaru obvykle trva vo filme cca 1 minutu). Je preto nutné zvazit nosnost
konfliktu (ked ndjdete ten pravy konflikt, nasli ste aj pravu tému — suvisia
spolu). Logicky — privelmi komplikované fabuly a zloZité témy nie je mozné na
takej malej ploche rozohrat, preto si vedome vyberajte jednoduché pribehy
—napriklad na podoryse anekdoty, ktora svojim ne¢akanym rozuzlenim a jas-
nym, Udernym posolstvom dokaze ¢asto velmi presne pomenovat aj zavazné
[udské ¢i spolocenské problémy.

Svoju rolu zohrava aj atmosféra priestoru a udalosti, obohatte preto emoci-
onalne vyznenie vasich pribehov dobre odpozorovanymi vizualnymi i auditiv-
nymi momentami Zivota napr. vysusené travniky, popraskana zem pocas let-
nych horucav a bzukot hmyzu, les osvieteny mesiacom v splne a hukot sovy,
neporiadok 1. januara rano na namestiach po silvestrovskych oslavach a silny
vietor prevalujuci plastové odpadky...

Last but not least — je schopnost vidiet okolo seba detaily, ktoré vhodne kon-
kretizuju, oZivuju a Cinia autentickymi r6zne prejavy Zivota. Charakterizuju
postavy, vratane sp6sobu ich reci, oblecenia, vyzoru, prostredia, v ktorom sa
pohybuju, pretoZe detail prindsa na malej ploche velky vyznam. Treba s nim
vsak nardbat premyslene, pretoze naduzivanim mnozstva detailov zniZujete
ich intenzitu a zoslabujete dramaticky tah rozpravania.

Ak sa vam podari napisat napadité, tematicky a charakterovo presvedcivé
situacie s pésobivou atmosférou, hovorovym dialdgom a citom pre detail,



mozno skonstatovat, Ze zakladny prstoklad scendristického remesla ste zvladli
| Potom uZ staci vas talent len rozvijat a prehlbovat dal$im intenzivhym pisa-
nim...

A k tomu vam prajem vela radosti z objavovania vlastnej kreativity i spoznava-
nia sveta a ludskych povah. Jednoducho, aby vas pisanie bavilo!

FORMALNA UPRAVA ETUD (AJ SCENAROV)

Pre ulahcenie ¢itania a vzajomnej komunikacie s rezisérom, producentami,
dramaturgami je dobré vyuzivat zauZivanu standardnd formalnu Gpravu sce-
nara — pise sa v obrazoch. Obraz je zakladna stavebna jednotka, ktora za-
chytava East deja, odohravajicu sa v rovnakom &ase v rovnakom priestore.
Kazdy obraz ma svoj nazov — v 1. riadku sa pre lepSiu orientaciu uvadza cislo,
i ide o exteriér (EXT.) alebo interiér (INT.), miesto deja, ¢asovy udaj ( noc,
den....), odporicam uviest aj, ¢i ide o retrospektivu, sen alebo viziu. Ked'sa
zmeni prostredie, zmeni sa aj obraz — jeho Cislo a nazov.

Etudy sa piSu v pritomnom Case v 3.0sobe. Popis akcie — tj. obrazovu ¢ast
situacie napiste v celom riadku, dialégy, vnitorné monoldgy, komentare sa
uvadzaju v strede strany v uz$ich riadkoch — stipcoch ako ,verse v bdsni“

pod sebou, aby bol na prvy pohlad jasny podiel vizualnej a verbalnej zlozky.
Dialég je uvedeny menom hovoriacej postavy velkymi pismenami pre lepsie
odliSenie od textu. NepouZiva sa diakritika ako pri priamej rec¢i — ivodzovky,
dvojbodky. Aj pri prvom uvedeni postavy do deja napiste jej meno verzalkami
a do zatvorky za meno uvedte jej vek.

Americky producent kedysi poradil slavnemu spisovatelovi F.S.Fitzgeraldo-
vi, ako ma pisat pre film: ,,Piste v pritomnom ¢ase, vyhybajte sa pridavnym
menam a myslite obrazom!“ Vo vsetkom mal pravdu. Popis akcie, prostredia,
oblecenia hrdinu, jeho podoby, rekvizity sa v scenari vyznacuju stru¢nym,
pomerne jednoduchym, ale vystiznym jazykom tak, aby sa text dal nakrutit.
Nema zatazovat Citanie zbytoénymi detailami a slovnymi ornamentami, cha-
rakterizujeme preto vidy vyznam prostredia, kostymu, masky, akcie vzhla-
dom na hlavnu tému a povahu postavy, nie mechanicky vonkajsi popis (napr.
filmovy architekt a rekvizitar vedia, ako vyzerala typicka panelakova kuchyna
v 80-tych rokoch, netreba preto popisovat, ¢o sa v nej nachadzalo, ale ako
svojou podobou suvisi s pribehom, dobou, hrdinom.) Ale nevzdavaijte sa far-
bitosti a presnosti konkrétneho vyjadrovania, nepiste len neutralne: , starec



ide”— najdite ¢o najpresnejsi vyraz pre druh chodze, ktora ho charakterizuje:
napr. preslapuje z nohy na nohu, viecie sa, potdca sa, ndhli sa, opiera sa o pa-
licku ...

Rozhodne sa vyhnite pokynom, ako by pribeh mala snimat kamera, vyrazom
typu — odjazdi, Svenkuje, najazdi ... scenaristovi neprislicha vnucovat kame-
ramanovi svoje obrazové videnie, on si pribeh rozzaberuje sdm po dohovore
s rezisérom pri pisani technického scendra. Nechceme predsa stale éitat, ¢o

robi kamera — nas zaujima viac, ¢o robia postavy...

Vyucba bude prebiehat tzv. blokovou formou — tj. kazdé dva tyzdne. Za se-
mester sa zideme Sestkrat. Na kazdom stretnuti si vysvetlime ciel a zmysel
zadania. Studenti budu mat ¢as na napisanie etudy cca 10 dni. Svoje texty
vzdy poslu vsetkym v predstihu troch dni, aby si ich stihli navzajom preditat,
zhodnotit a pripravit si poznamky do spolo¢nej diskusie na seminari. Tam si
vyjasnime, o sa autorom podarilo, ¢o funguje viac a o menej.

Pri dramaturgickej analyze odporucam preditat si pribehy aspon dvakrat.

V diskusii najskor pomenovat hlavni tému — myslienku a z tych potom vyvo-
dit, ¢i sa tvorivy zamer podarilo naplnit. Nezabudnite najskér pochvalit, ¢o
autor napisal presvedcivo a potom konkrétne pomenujte, ¢o nefunguje a na-
vrhnite spdsob riesenia problému.

Niekedy sa nepresne traduje, Ze dramaturgia je suhrn pravidiel o dramatic-
kom diele. V suvislosti s tvorbou vsak nemozno hovorit o pravidlach, nie st to
predsa pravidla cestnej premavky... Prihovaram sa chapat dramaturgiu ovela
volnejsie — ako stibor poznatkov overenych praxou, ako skisenosti nazbiera-
né nasimi predchodcami a sticasnikmi, aby debutujuci autori nemuseli zakaz-
dym sami ,objavovat Ameriku”. Tieto znalosti pom6zu skvalitnit scenare, ale
nie su vSeplatné ani samospasitelné, aj ony podliehaju zmenam a vyvoju tak,
ako sa meni cela spolo¢nost. Je dobré ich poznat, ale este lepsie je vediet ich
zmysluplne narusat....

Il. ZADANIA K JEDNOTLIVYM ETUDAM

1. Situacnd etuda bez pouzitia dialégov, monolégov, komentaru

Zmyslom zadania 1.etudy je uvedomit si vyreénost, nosnost a silu obrazové-
ho rozpravania, ktoré tvori alfu a omegu filmovej naracie. Studenti si vysku-
$aju ako zrozumitelne a pOsobivo vyrozpravat pribeh bez pouzitia verbalnej



zloZzky - teda bez dialégov, monolégov, vnutornych monolégov aj komen-
tarov — akoby pisali scenar pre nemy film. Budu sa pri pisani bez slovnych
vstupov citit ako bez ruky.... Musia sa spolahndt len na svoju fantaziu, ako
jasne priblizit uzavretu situaciu vyluéne pomocou konania postav v konflik-
te. M6Zu viak vyuZivat ruchy a hudbu, ktoré su tieZ nositelmi dramatickych
vyznamov a konkrétnej atmosféry, napr. vystrel z revolveru, kroky za dverami
opusteného domu, zvuky snehovej vichrice na vysokohorskej ture, vianoc-
né koledy a pod. Tieto prvky nds orientuju v Case a priestore, podobne ako
skladba Gaudeamus Igitur, &i piesefi Skoda lasky — evokuje koniec 2. svetovej
vojny... atd.

Zacinajuci scenaristi sa zvyknu spoliehat na dialdg, precenuju jeho schopnost
priamo informovat o podstatnom. Nechdvaju svoje postavy zdihavo a &asto aj
literdrnym, malo hovorovym jazykom , odreferovat” vlastné osudy a postoje,

¢o zvysuje hrozbu nudy na filmovom platne. Putavé obrazy nahradzaju hovo-

riace hlavy s ich slovnym vodopadom.

Zadanie tejto situacnej etudy zdérazfiuje teda ddleZitost akcie — treba uka-
zat, €o vas hrdina robi, ako sa vysporiadava s prekazkami. Nezabudnite v3ak
vyuZzivat aj ostatné vyjadrovacie prostriedky vizualnej povahy, pretoze kazdy
z nich ma svoju vypovednu hodnotu. Zélezi, ako vas hrdina vyzera (maska), ¢o
ma oblecené (kostym), o nesie v ruke, resp.¢im je obklopeny (rekvizita), ako
sa sprdva (aj rec tela), v akom prostredi sa odohrava jeho minipribeh. Nie je
nahodné, ¢i ma dredy alebo jazvu na lici, ¢i kraca v kfiazskej sutane, policajnej
uniforme alebo v plavkach, drzi rybarsky prut i rebrik, ocitol sa v rdmskej
osade ¢i na Urade vlady...

Odporucam vybrat si len jedného protagonistu a rozohrat jeho stuboj bud’

s prostredim, predmetom, zvieratom, ¢i nemym ¢lovekom alebo babatkom,
aby ste sa vyhli riziku neprirodzenej ,posunciny” medzi postavami v Gpornej
snahe nepouzit Ziadny dialdg. Ak uz nevyhnutne potrebujete viac postay, situ-
ujte ich do velkej dial'ky rusnej ulice, alebo napr. za vyklad obchodu, kde lo-
gicky rozhovor nemézeme pocut, ale vzhladom na kontext, podla gestikulacie
a vyzoru hrdinov vieme zhruba odhadnut, o ¢o v komunikacii ide.

Ako som uz uviedla, studenti maju Uplnu volnost pri vybere témy aj zanru

pri striktnom dodrzani Cisto obrazového rozpravania len s pouZzitim ruchov

a hudby, zachovdvajuc pritom zaciatok, stred a koniec. Mala plocha etudy
byva vhodna najma na situacny humor, gag, zalozeny na prekvapeni, ked' vy-
tvorime urcité divacke ocakavanie a vzapati ponukneme necakané rozuzlenie,
ktoré prinesie poznanie pravdivého stavu veci. V tomto smere byva vdacné
opriet sa napr. o rézne zivotné ,trapasy”, ktoré nas sprevadzaju a ktoré nikto



nechce zazit na vlastnej kozi, no rad nimi neskér bavi spolo¢nost.
2. Dialogicka etuda bez pouzitia obrazu

Druha etuda je zamerana na €isto verbalnu stranku pribehov bez pouiitia
obrazovej zlozky. Komplexny obraz sveta sa vytvara v poslucha¢ovom vedomi
len pomocou reci, ruchov a hudby podobne ako v rozhlasovej hre. Etuda by
mala byt napisana tak, Zze vdaka pocutému zaroven vidime... Pri jej pisani sa
zrejme znovu budete citit ako bez ruky... ale délezité je si vyskusat, ¢o vietko
dokaze vyjadrit dialég, monoldg, vnitorny monoldg, komentar bez opory vi-
zudlnej Casti.

Opat odporucam — vzhfadom na malu plochu — vybrat si mensi pocet vyrazne
odlisenych postav, ktoré sa vdaka konfliktu dostanu do vyhrotenej situdcie.
Prekvapivé ukoncenie minipribehu zaroven precizuje zvolenu tému. Vtedy sa
najlepsie odhalia charaktery a vztahy. Ruchy vam pomdzu vytvorit atmosféru
prostredia aj ,,vizualizovat® akciu, hudba podpori emdcie i vyznamové akcen-

ty.

Zo zvukovych prostriedkov vsak najdolezitejsi je dialég ako hlavny charakteri-
zacny nastroj na odliSenie postav.

Kazdy hrdina by mal hovorit vlastnym, $pecifickym jazykom, aby sme ich len
na zaklade pocutého dokazali rozoznat. Spdésob reéi a vyber slov naznacuju
vek, pohlavie, Uroven vzdelania, profesiu, povahu, momentalny psychicky
stav, zmysel pre humor, region, odkial pochadza konkrétna postava.... Aj tu
plati — in3piracia priamo v Zivote je velmi cennd, preto treba poéuvat, ako sa
fudia rozpravaju — na ulici, v kréme, v mestskej doprave, v obchodoch, v pra-
ci... vypestovat si zaroven cit, kedy poufzit slang, dialekt, vulgarizmy, frazy,
bohemizmy, pojmy z anglic¢tiny, kedy nechat postavu Suslat ¢i rackovat, hovo-
rit prirychlo alebo velmi nahlas...

Presvedcivy dialdg musi zniet prirodzene, hovorovo, autenticky. Mal by byt
Usporny, pracovat s naznakom, aby poslucha¢/ divak mohol domyslat nevypo-
vedané z kontextu a podtextu, pretoZe pravy vyznam byva skryty medzi riad-
kami. PodstatnejSie byva to, ¢o sa nepovie. Aj ml¢anie ma svoju vypovednu
hodnotu, len treba vediet, o com sa mléi.... vystihuje to znamy aforizmus : ,,
Stari Gréci mali kultdru a nemali benzin. My mdme benzin...”

Vo vSeobecnosti plati, Ze zo vSetkych dramatickych umeni — v porovnani

s divadelnou i rozhlasovou hrou, televiznym serialom — film najviac vyuZiva
vizudlne rozpravanie s najstru¢nejsim a najhovorovejsim slovnym prejavom.
TaZisko vyznamov a emdcii vaésinou nesie obraz, hoci samozrejme existuju aj



pozoruhodné audiovizudlne diela postavené na dialégu. Na rozdiel od starsej
beletrie, v ktorej su literarne kosaté, patetické a komplikované rozhovory
postdv akceptovatelné, v ich filmovej adaptacii by pri mechanickom prepise
mohli pbésobit neprirodzene az smiesne, ,sustali by papierom”.

V Dialogickej etude bez pouZitia obrazu odporiéam preto vyuzivat skor
kratsie, jednoduché vety ako dlhé, vysvetlujice suvetia, vhodne — podla cha-
rakteru a povodu postavy — kombinovat spisovny a nespisovny jazyk, narecie,
skomolené slova, zdrobneniny, nadavky, aby slovny vyraz mal svoju Specifickd
LStavu”. A ten spravny rytmus ! Nadbytoéné slova ohrozuju dramaticky tah
pribehu aj svih dialdgu. V takom pripade je nutné nelttostne skrtat. Ukeca-
nost byva pre film vrazedna...

Neexistuje Ziadne univerzalne ,, pravidlo” (nerada tento pojem pouzivam v su-
vislosti s drama-turgiou, ako som vysvetlila v ¢asti o formalnej Uprave), ktoré
by uréilo optimalnu dizku dia-l6gov. Kazdy pribeh, Zaner aj tvorca si vygene-
ruju vlastnu verziu obrazovej a verbalnej stranky. Vo vSeobecnosti vsak plati,
7e dialég je dlhy vtedy, ked' je nudny. A neprinasa uz ni¢ nové na prehibenie
témy, fabuly, emdcii, postav a ich vztahov.

Ale na druhej strane — zvlast pri scenaroch dlhometraznych diel — sa neoba-
vajte dialdg viac rozvinut, ak si to Ziada psychologicka kresba charakterov,
posilnenie vyznamov ¢i citového pbsobenia na divakov. Schopnost rozoznat,
kedy dialdg skracovat alebo vhodne predlzovat, je velmi individualna, dana
autorskym zamerom, talentom, citom pre mieru, skiisenostou autorskou aj
Zivotnou.

Pri pisani Dialogickej etudy sa vyhnite pokuseniu posadit svoje postavy jed-
noducho do kaviarne, kuchyne, parku... atd. a nechat ich ,odrozprdvat — odre-
ferovat “ich Zivot, resp. problém, ktorym sa zaoberaju. Takéto rieSenie byva
obvykle prvoplanové a konvencné, malokedy divdka naozaj zaujme. Vraveli
sme, Ze ,,drdma zobrazuje ludi konajucich”, preto postavte svojho hrdinu do
stredu situdcie, v ktorej sa musi aktivne prejavit — napr. prave ho okradli, prisli
ho zatknut, je obetou autohavérie, poc¢uva vyznanie lasky, povysili ho v praci,
vyhral v talentovej sutazi... a najdite spdsob, ako tieto udalosti stvarnit Cisto
zvukovymi prostried-kami v konkrétnom prostredi a v konkrétnom c¢ase pri
reSpekte voci obligatnej poziadavke, aby udalost mala svoj ,,zaciatok, stred

a koniec”.

Zmyslom zadani prvych dvoch etlid je pomoct vam, mladym autorom, uve-
domit si hlbsie $pecifika, rozdiely, nosnost a moznosti obrazovej a verbalnej
nardcie. V beZznom Zivote aj v scenaristickej tvorbe je takéto rozdelenie au-



diovizie v principe neprirodzené, ale verim, Ze svojou naro¢nostou sa pre vas
méze stat uzito¢nou a podnetnou vyzvou.

3. Dramatické stretnutie trojice s prekvapivou pointou — spracovanie toho
istého pribehu vo forme literarnej poviedky a scenara

Tretia etuda vam prinesie pocit ulavy, kedZe sa budete méct opriet nielen

o kompletné audiovizudlne rozpravanie, teda obraz aj zvuk stucasne, ale zaro-
ven aj o literarnu formu poviedky, ktorej sa autorsky obvykle venujete este
predtym, nez sa prihlasite na prijimacie pohovory. Budete pisat konecne
dolezité udalosti aj vnutorné pochody postav, opiSete spolocenské pomery aj
dobové zvyklosti, mbzete ¢arovat s jazykom, podmanite pésobivymi opismi

a filozofujucimi reflexiami, pobavite vtipnymi postrehmi a slovnym humo-
rom...

Vymyslite si teda kratky pribeh s trojicou postav a prekvapivou pointou,
ktory napisete dvoma r6znymi spésobmi — raz ako literarnu poviedku a raz
ako etudu vo forme scendra. Zmysel tohto zadania je zrejmy — uvedomit si
rozdiel medzi prdzou, ktora dej rozprava a dramatickou formou, ktora ho
predvadza /inscenuje. Ako zacinajuci autori si zaroven overite aj schopnost
vytvorit filmovua adaptéciu z vlastnej predlohy, pricom samozrejmou povin-
nostou tohto ,prevodu diela z jazyka literdrneho do jazyka audiovizudlneho je
zrealizovat ho tak, aby sa dalo nakrutit, a pritom zachovat, resp. zvysit kvalitu
pévodneho origindlu®. V prvom rade treba najst interpretacny klu¢ k takému-
to prepisu, rozhodnut sa, aky typ dramatizacie zvolit — relativne vernt s res-
pektom voci predlohe, volnu adaptdciu ¢i adaptd-ciu na motivy, ktoré umoz-
ruju odklonit sa viac od prézy s pravom na vlastny vyklad a posun diela. Cestu
do slepej ulicky predstavuje najcastejsie prilis verna dramatizacia, ponukajuca
len mechanicky, doslovny, a preto aj netvorivy pristup.

Schopnost upravit literarnu predlohu do podoby scenara patri k zakladnej
profesionalnej vybave filmového autora. Existuju vSak aj adaptdcie opacné,
hoci su ovela zriedkavejSie — ked autor prepisSe svoj scendr do prozaickej po-
doby novely ¢i romdanu. Robieva tak obvykle vtedy, ked sa scenar nepodarilo
realizovat alebo naopak, ked' sa vydareny film snazi rozsirit svoj Uspech aj

v kniznej podobe.

Vybrat si trojicu postav je vo vieobecnosti celkom vhodna volba pre kratke

pribehy vzhladom na prirodzenu konfliktnost réznych vztahovych trojuholni-
kov. Prekvapiva pointa byva vdacnym odhalenim netusenych suvislosti, ktoré
prehibia hlavnu tému, a pritom jasne ukon&i dej. Obvykle funguje vtedy, ked



sa divacke ocakavania naplnia neo¢akavanym sposobom...

Pri pisani dialdgu v tejto etude oproti druhému cvi¢eniu podobnému rozhla-
sovej hre si uvedomte vyznamovd silu obrazu, vratane hereckej akcie. Preto
sa treba vyhnut duplicite obrazu a dialégu, jednoducho povedané — vo filme
nehovorte postave, aby si vzala ddZdnik, ked’ aj ona aj divdk vidia, Ze prsi....sta-
Ci jej ten ddzZdnik bez slova podat. Overena dramaturgicka skisenost nabada

— pouzite dialdg az potom, ked' vyCerpate vSetky ostatné moznosti vizualnej
naracie.

4. Etudas dorazom na vykreslenie osobitej atmosféry — prichod postavy
do nového prostredia/ resp. navrat do znameho prostredia

Ciefom prvych troch ettd bolo vytvorit na malej ploche jednoduch situaciu,
charakter a konfliktny vztah. Teraz sa pokusime obohatit minipribeh o p6so-
biva atmosféru, ktord mu doda ,stavu”... Zalezi na vas, aku si vyberiete — me-
lancholickd, poetickq, tragikomicku, trapnu, napinavd, mysteridznu, strasidel-
na alebo hocijaku ind...

Atmosféru modzeme ovplyvnit réznym spésobom — napr. vhodne zvolenym
prostredim, ro¢-nym obdobim, pocasim, vyberom Specifickych rekvizit, vyuzi-
tim detailov, osobitych ruchov, hudby ... atd. bez toho, aby sme zasahovali do
pravomoci dalSich délezitych filmovych profesii, podielajucich sa na vytvdarani
tej pravej nalady. Kameramanovi, architektovi, ndvrharovi kostymov, zvuko-
vému majstrovi vSak ponukneme zakladny impulz — situujeme akciu postdv
namiesto konvencénej kuchyne napr. na povalu rodinného domu, plnu starych
veci, vypove-dajlcich o minulosti hrdinov, pricom v slne¢nom luci vidno pole-
tujuci prach alebo pocut dazd bubnujdci na strechu, namiesto bezného parku
vyberieme napr. cintorin, vynarajuci sa z jesennej hmly vdaka mnoZstvu roz-
svietenych kahancov a tmavych kriZov... Vidy pritom sledujeme vyznam témy,
logiku pribehu a charaktery postav. Nevzdavajme sa ani moznosti dotvorit
povahu hrdinu jeho kostymom a maskou — napr. ddma v elegantnej vecernej
robe kraca v ihlickach nadranom po dialnici, kandidat na prezidenta ma po-
tetovanu celd tvar... Atmosférou posilfiujeme citové aj estetické pésobenie

na divaka, konkretizujeme, metafori-zujeme, Zanrovo Specifikujeme, resp.
poetizujeme rozpravanie, mdzeme ho ozvlastnit v realite objavenymi prvkami
absurdity, irénie, bizarnosti az ¢ierneho humoru... atd.

V sStvrtej etude — ako jedinej — sa urcuje tematické zameranie — prichod po-
stavy do nového prostredia/ resp. navrat do znameho prostredia. Obidve
zadania v sebe nest moznost otvoreného ci skrytého konfliktného napatia,
predstavuju pre hrdinov istu vyzvu, ako sa vysporiadaju so zmenou, inymi



podmienkami alebo spomienkami na minulost. Staci si predsta-vit, ¢o prezi-
vaju utecenci, ked' prichadzaju do cudzej krajiny po uteku z domova vo voj-
novom konflikte. Takmer kazdy sa ocitol v situdcii, ked' priSiel do nezndmeho
prostredia — napr. do zamestnania, $koly, rodiny svojho partnera, nemocnice,
vazenia, penzidnu pre dochodcov alebo sa vratil na miesta, kde stravil det-
stvo, mladost — radostnu ¢i traumatizujicu — do rodiska, do detského domova
a pod.

V tejto alebo v poslednej piatej etude vam pontdkam moznost vyuzit — podla
vasho vlastného uvazenia a zvolenej témy — konflikt medzi tym, ¢o postava
urobi, o povie nahlas a ¢o si v duchu naozaj mysli. Hoci v Zivote je sulad
medzi tymito tromi prejavmi potvrdenim moralnej pevnosti vyrovnaného
¢loveka, v drame je spor medzi nimi velmi vdacny. Dovoluje odhalit, ¢o sa
skryva pod povrchom i na malej ploche a tym nazriet do intimity hrdinu, ak
autor postavil svoj pribeh na vnutornom konflikte. Kombinacia akcie, dialégu
a vnutorného monoldgu je mnohovrstevnym priestorom na asociativne rozo-
hravanie vyznamov. Je délezité sa spravne rozhodnut, ktord informaciu alebo
povahovu ¢rtu hrdinu odhalime divakovi a akym sp6sobom to urobime. Pre-
zradi ho skutok, vyslovené vety alebo utajené myslienky? O dialégu uz vieme,
Ze nesmie byt duplicitny s obrazom, ma byt hovorovy a strucny, radsej praco-
vat s naznakom ako polopaticky dopovedavat, a toto isté plati aj o vhitornom
monologu.

Vnutorny monoldg je najpriamejsi a najsubjektivne;jsi prostriedok, pomocou
ktorého nazrieme hlboko do duse postavy. UmozZriuje odhalit myslienky, po-
city, tuzby, tajomstva, plany, spomienky protagonistu, ktoré nechce, nevie ¢i
nemoze zverejnit v konkrétnej chvili. Preto si treba dobre rozmysliet, ktoré
informacie kedy, komu, za akych okolnosti, akym sp6sobom povie nahlas. Ked'
sa hrdina prihovara sdm sebe, obvykle sa v duchu vyjadruje bezprostrednym,
skratkovitym, skoro aZz heslovitym jazykom, na rozdiel od viac formalizované-
ho jazyka, ktorym komunikuje s okolim. Vnutorny monolég sa pouZziva pomer-
ne Casto pri adaptdciach prdzy, napisanej v subjektivnej ,,ich forme “, teda v 1.
osobe. Je vak nutné pracovat s nim Usporne, aby sa nestal dominantnym na
ukor vizudlneho vyjadrenia, ¢im by sa obraz zmenil iba na ilustraciu vypoveda-
ného. V scenari ho oznacujeme skratkou v.m. za menom — napr. PETER (v.m.).

Scenaristi sa niekedy rozhodnu asociativne poprepdjat udalosti, charaktery

a vyznamy v pri-behu aj komentarom — bud' autora, protagonistu alebo ved-
[ajSej postavy. Na rozdiel od vnu-torného monolégu komentadr prinasa ¢asovy
odstup od zobrazenych situacii, umozriujuci jednak dopovedat osudy hrdinov
aj po skonceni pribehu, jednak kvalitativne inak hodnotit prezité udalosti,



kedZe plynuci ¢as zmenil aj samotnych aktérov. Divdk sa tak vdaka komentaru
stretdva s akousi ,,dvojitou” rozpravacskou optikou. Pri pisani kratkych etud sa
vSak komentaru radsej vyhnite.

5. Expozicia dlhometrazneho hraného filmu

Expozicia, ako Gvodna ¢ast tradi¢nej patstupriovej dramatickej schémy (....ko-
lizia, kriza, pe-ripetia, katastrofa), otvara pribeh. Poskytne publiku najnutnej-
Sie informacie o mieste, Case, deji, o dobovom kontexte, predstavi postavy,
naznaci konflikt a Zaner. Podstatné vsak je, aby sa tak stalo ¢o najputavejsie !

Expozicia musi zaujat ! Aby divak jednoducho chcel film dalej pozerat. Opat
tu zafunguje vhodne aZ provokativne zvoleny naznak sporu, konfliktnej situ-
acie, necakané, Casto aj zdanlivo nelogické konanie vyraznych postdv, ktoré

vyvolava zvedavost, ¢i otazky typu: Ako toto mdze pokracovat ? Preco sa to
takto deje ? Navyse, naroky na rychlost expozicie narastaju — zvlast v dyna-

mickej akénej Zanrovej tvorbe. Do pribehu vstupujeme in medias res.

Velmi stru¢ne povedané — existuje viacero druhov expozicii. Najbeznejsia je
priama — uvedie protagonistu rovno do deja v prekvapivych suvislostiach,
nepriama — hlavny hrdina vstlpi na scénu az v kolizii, faloSna — klamliva — os-
tatné postavy ho predstavia v odliSnom svetle, ako sa potom naozaj prejavi.
Synchrénna expozicia rozohra paralelne viacero motivov a predstavi viacero
postdv, ktoré spociatku zdanlivo nesuvisia, aby sa neskor ich osudy pretli.

V poslednej piatej etude odporicam zvolit si najjednoduchsiu expoziciu —
priamu, ale sustredte sa pritom na razne a jasné nastolenie zédkladnej kon-
fliktnej situacie. Jej aktéri naznakmi svojho konania, motivaciami i povahami
prekvapuju tak, Ze chapeme, Ze vyriesenie ich problému vyZaduje plochu
dlhometrazneho filmu. A my tdzime vediet, ako to bude pokracovat ! Zo v3et-
kych etud, ktoré ste cez tento semester napisali, iba tato posledna zostava

z logickych dévodov na konci otvorena s polozenou provokujicou otazkou.

Ill. PAR SLOV NA ZAVER

Cielom jednosemestralneho RYCHLOKURZU SCENARISTIKY bolo zoznamit

vas so Specifickymi poZiadavkami a narokmi pisania pre film. Vyskusali ste si
niektoré postupy a pri spolocnych diskusiach ste riesili problémy, na ktoré ste
narazili. A tento stru¢ny manual by vdm chcel nadobudanie zakladov remesel-
nej zruénosti ulahdit.



Bola by som rada, keby vas ako mladych filmarov nase debaty primeli pokra-
Covat v pisani, aby ste dalej rozvijali svoje pozorovacie schopnosti, fantaziu

a originalitu pri rozpravani pribehov o [udskej dusi a spolo¢nosti. Profesiondlni
autori zostdvaju vacsinou v Uzadi, ale napriek tomu su nenahraditelni — bez
scendrov by totiZ nevznikali audiovizualne diela. To je prvy predpoklad Uspes-
nej realizdcie. Scendristi su v najlepSom zmysle slova Stvoritelmi, pretoze

z nicoho vytvoria vietko — cely svet v jeho komplexnosti — pribeh s témou,
priestorom a ¢asom, charaktermi a ich vztahmi, spolo¢enskymi pomerami,
dobovym kontextom, atmosférou, detailami, filozofiou, poznanim aj emdcia-
mi. Odhaluju ndm svet a nds samych, ako v flom existujeme, a pritom nas este
aj zabavaju...

Na zaver by som odcitovala slova svetoznameho reZiséra MiloSa Formana,
ktory definoval scenar takto :

,» Scendr je predsa chrbticou kaZdého filmu a umenie pisat scendre vyZaduje
vynimocny talent. A nie je to talent jednoduchy. Obsahuje zmysel pre dradmu
zbavendu teatrdlnosti. VyZaduje silu osobnosti, ktord sa neboji sluZit. Predpo-
kladd cit pre Zivy dialdg z ulice ¢i Biblie. DokdZe rovnako prenikavo vidiet, ako
pocut. Vyciti, kedy je obraz schopny vyjadrit myslienku ucinnejSie ako hovore-
né slovo a v neposlednom rade scendrista musi byt filozofom, ktory vie, preco
a o om rozprdva.” 3./

1./ M.Ivanova-Salingova, Z.Manikova : Slovnik cudzich slov, Slovenské peda-
gogické nakladatelstvo, Bratislava 1979, str. 458

2./ ).C.Carriere: Vypravét pribéh, Narodni filmovy archiv, Praha 1995, str. 24,
ISBN 80-7004-081-5

3./ J.C.Carriere: Vypravét pribéh, Narodni filmovy archiv, Praha 1995, str. 7,
ISBN 80-7004-081-5



Historia slovenského filmu

Monika Mikusovd, Eva Soskovd

1. Vznik a vyvoj slovenskej kinematografie v 1. polovici 20. storocia

Prvé filmové projekcie na Uzemi dneSného Slovenska, ktoré bolo v tom obdo-
bi siéastou Rakusko-Uhorska, sa uskutoénili priblizne rok po prvom verejnom
platenom filmovom premietani v Parizi — 19.12.1896 v KoSiciach a 25.12.1896
v Bratislave. Po pociato¢nom obdobi, v ktorom mal film na uzemi dnesného
Slovenska, podobne ako v inych krajinach, podobu putovej atrakcie, postupne
nasledovalo zriadovanie stalych kin a zvySovanie zaujmu o nové médium.

Vznik Ceskoslovenska 28.10.1918 znamenal vyrazné zmeny v dal$om vyvoji
kinematografie na zemi dnesného Slovenska. Zmenili sa vlastnicke vztahy

i jazyk vznikajucich filmov, financna situdcia v krajine vsak nepriala vzniku
dlhometrdznych hranych filmov. V roku 1920 bola v Chicagu skupinou ame-
rickych Slovakov zaloZena spoloénost Tatra Film Corporation. V nasledujicom
roku odcestovali bratia Daniel a Jaroslav Siakelovci do Ceskoslovenska, aby
nakrutili prvy slovensky dlhometrazny hrany film Janosik (1921), pribeh le-
gendarneho zbojnika, ktory, napriek rydzo slovenskej téme, bol velmi vyrazne
inSpirovany formou sudobych americkych filmov. Nakricanie domacich dlho-
metraznych hranych filmov vSak nebolo vynosné a tak, s vynimkou niekol'kych
pokusov, ktoré sa do dnesnej doby nezachovali, nemali Siakelovci viac ako dve
desatrocia Ziadnych nasledovnikov.

Situacia bola priaznivejsia v oblasti non-fiction tvorby, kde v dvadsiatych

a tridsiatych rokoch pésobil cesky etnograf a fotograf Karel Plicka. Jeho naj-
vyznamnejsi film Zem spieva (1933) sa stal zaroven najva¢sim medzindrodnym
uspechom slovenskej kinematografie v 1. polovici 20. storocia. Plicka, ob-
klopeny skisenym ceskym stabom, vytvoril dielo, ktoré kombinovalo vplyvy
etnografickej fotografie, literdrneho naturizmu a sudobych filmovych avant-
gard. Pre nedostacujuce financné, technické a personalne podmienky vsak
ani Plickovo dielo, podobne ako dielo bratov Siakelovcov, nenaslo vo svojej
dobe pokracovatela, napriek tomu, Ze to bol prdve Plicka, ktory sa snazil si
pokracovatelov vychovat v ramci tzv. Celoroéného denného kurzu pre kinetic-
ku fotografiu a kinematografiu. Ten zaloZil v roku 1938 na bratislavskej Skole



umeleckych remesiel, ktord vznikla o 10 rokov skér podla vzoru nemeckého
Bauhausu. Zial, kurz nemal dlhé trvanie, kedze SUR bola, podobne, ako jej
nemecky vzor, z politickych dovodov zrusend. Pocas 2. svetovej vojny sa u nas
dlhometrazine hrané filmy nenakrucali, prvym z nich bol az Varuj...!(1946)
Ceského reziséra Martina Frica. Filmom, ktory skuto¢ne odrazal nové pomery
vSak boli aZ VIcie diery (1948), epicka sdga o Zivote jednej slovenskej rodiny

v obdobi Slovenského narodného povstania, ktorej rezisérom bol Palo Bielik —
zakladatel'ska osobnost slovenskej povojnovej kinematografie.

2. Socialisticky realizmus v rokoch 1949 — 1955

Po zmene politického zriadenia vo februdri 1948 bola zaloZend Statna spoloc-
nost Ceskoslovensky §tatny film, ktord mala monopol na filmovu produkciu,
distribuciu i dovoz zahrani¢nych filmov. Popri filmovych Stidiach v Prahe,
ktoré fungovali uz v predvojnovom obdobi, sa v roku 1949 zacala vystavba
filmovych studii na bratislavskej Kolibe, ktorych prva etapa bola dokoncéena

v roku 1953. Filmové 3kolstvo bolo ststredené v Cechéch a kedZe bratislavska
VSMU, zaloZend v roku 1949, umozfiovala v tomto obdobi iba $tudium diva-
delnych a hudobnych odborov, zdujemcovia o Stidium filmovych odborov
odchadzali Studovat na prazska FAMU.

Vacsina dlhometraznych hranych filmov, ktoré v tomto obdobi vznikli, bola
nakrutena v suvislosti s estetickymi normami socialistického realizmu a v du-
chu hlavnych preferovanych nametov, ktorymi bolo budovanie socializmu,
boj proti reakcii a boj za mier. Hroziace obvinenia z formalizmu viedli reZisé-
rov k realistickému stvarneniu bez vyraznejsich Stylistickych vybojov. Zamer
ako Certova stena (1948) v ré%ii Vaclava Wassermana, ¢i Katka (1950) v rézii
buduceho oscarového reZiséra Jana Kadara, v ktorych vsak nechybal vyrazny
propagandisticky element. Najpopuldrnejsim filmom tohto obdobia sa stal
folklérny muzikal Rodna zem (1953) ceského reZiséra Josefa Macha, spajajuci
[udovu kulturu s budovatelskym nadsenim. Kym v komedidlnom Zanri bola
ideoldgia zvacdsa pritomna v umiernenej podobe, v drdmach sa vyraznejsie
prejavoval koncept triedneho boja a mnohé z nich skizavali k schematizmu.
Nevyhol sa mu ani Palo Bielik vo svojom budovatelskom filme Priehrada
(1950), ktory bol ukazkovym prikladom dobového stvarnenia boja medzi sta-
rym a novym.



3. Rozvoj hraného filmu v rokoch 1956 -1962 v kontexte spolo¢ensko-poli-
tickych zmien a studobych trendov

Po smrti Stalina a kratko po fiom i prvého komunistického ¢eskoslovenského
prezidenta Klementa Gottwalda v roku 1953 zadala v Ceskoslovensku postup-
ne istd liberalizdcia pomerov, ktora sa prejavila i v kultirnej politike. Tento
trend dalej akceleroval po 20. zjazde KS ZSSR v roku 1956 a napriek snaham
zvratit ho sa na sklonku patdesiatych rokov zacal prejavovat aj zmenami

v ramci slovenskej filmovej tvorby. V tomto obdobi jej najvyraznejSou osob-
nostou aj nadalej ostaval Palo Bielik so svojimi filmami Styridsatstyri (1957)

z obdobia 1. svetovej vojny a Kapitan Dabac (1959) z obdobia SNP. Na zaciatku
Sestdesiatych rokov sa Bielikovi podarilo realizovat dlho pripravovany a mi-
moriadne ambicidzny dvojdielny projekt Janosik (1962, 1963). Prvy slovensky
Sirokouhly film sa stal najspektakuldarnejsim a zaroven divacky najpopularnej-
Sim filmom svojej doby, ¢im zaroven definitivne potvrdil zmenu vo vnimani
filmu, ktory uz, na rozdiel od predchadzajiceho obdobia, celkom otvorene
plnil i zabavnu a komerénu funkciu, éomu zodpovedal i vznik novych Zanrov
ako dobrodruzny film, detektivka, ¢&i film pre deti. Styl Bielikovych filmov vak
nedokazal reflektovat rapidne sa meniace trendy a naplnit potrebu novej,
modernej poetiky, po ktorej volali nastupujuci reZiséri. Ich prinos sa po po-
stupnom ndstupe naplno prejavil v roku 1962, kedy vznikli 3 vyrazné filmy,
ktoré po vsetkych strankach naplno odrdzali prebiehajluce zmeny. Havrania
cesta (1962) Martina Hollého vnasala do prostredia pracovného kolektivu
novy nadych autenticity a spolocenske;j kritiky, Boxer a smrt (1962) Petra So-
lana bol slovenskym prispevkom k prave sa rozbiehajicemu trendu kinemato-
grafickej reflexie holokaustu, a Sinko v sieti (1962) Stefana Uhera bolo filmom,
ktory odstartoval ¢eskoslovensku novu vinu.

4. 1960’s — changes of film poetics

V ramci Sovietskeho bloku bola slovenska politika napojena na politiku
Moskvy. V zavislosti od jej postojov miera slobody na naSom uzemi kolisala.

V roku 1961 sa konal XXII. Zjazd komunistickej strany Sovietskeho zvazu, na
ktorom pokracovala kritika stalinizmu. U nas na zaklade toho prebiehal v limi-
toch socializmu proces demokratizacie statu. Vrcholom liberalizacného proce-
su bola tzv. Prazska jar v roku 1968. Je to obdobie vykonu funkcie Alexandra
Dubéeka na poste prvého tajomnika Ceskoslovenskej komunistickej strany,



ktory zaviedol slobodu tlace, prejavu, pohybu a moznost parlamentu s viace-
rymi politickymi stranami.

Politické uvolnenie v 60. rokoch viedlo k vacsej miere slobody v umeleckej
tvorbe (v roku 1968 bola zrusena cenzura) a jediny povoleny socialisticky rea-
lizmus doplnili mnohé dalsie Styly.

Hoci zmenu filmovej poetiky mozno rozoznavat uz na prelome 50. a 60. ro-
kov, najmarkantnejsie vidno jej posun v produkcii roka 1962 v rézii prvych
slovenskych absolventov FAMU v Prahe. Crows fly over (M. Holly) prinasa
autentickejSie postavy pracujucich, Boxer and death (P. Solan) je existencialis-
ticky pohlad na Zivot z prostredia koncetraéného tabora. Impulzom pre vznik
Ceskoslovenskej novej viny je film The sun in the net (S. Uher), ktory rezignuje
na klasické filmové rozpravanie okrem iného aj prostrednictvom asociativnej
montdZe.

Z pohladu filmove] poetiky mala vyznamné postavenie v rdmci Struktury fil-
mového podniku tvoriva skupina pod vedenim surrealistu A. Marencina, ktory
poskytol priestor externym spisovatelom mimo zamestnancov podniku a pod
jeho vedenim vznikali nekonformné a experimentalne filmy. Tradi¢né Zanrové
filmy a filmy pre deti a mladeZ nadalej vznikali v dalSich tvorivych skupinach.

Novinkami vo filmovej tvorbe boli vy$sia miera autenticity, zobrazenie banal-
nej dennej reality v dokumentarnej Stylizacii (tzv. civilizmus), mensi déraz na
pribeh, existencializmus vo vojnovom filme, revizia histdrie po jej tendenc-
nom pokriveni komunistami, vyuZivanie nehercov, experimentalna hudba,
improvizacia...

5. Slovenska nova vina

Politické uvolnenie v Ceskoslovensku a vplyv autorskych filmov a filmovych
hnuti v zahrani¢i podnietili vznik Ceskoslovenskej novej viny. Ceské filmy v nej
dominuju, tie slovenské tvoria mensiu ¢ast. V slovenskom filmovom kontex-
te sa pojem Nova vina pouziva v SirSom zmysle na popisanie nekonformnej

a experimentalnej tvorby 60. rokov 20. storocia na Slovensku. V uzSom zmys-
le predstavuje len tvorbu druhej generacie absolventov FAMU tvoriacich

v druhej polovici 60. rokov — Juraj Jakubisko, Ello Havettta, Dusan Hanak. Ko-
niec Ceskoslovenskej novej viny nastal v dosledku potlagenia liberaliza¢ného
procesu. 21. augusta 1968 obsadili vojska Varsavskej zmluvy (vojenska organi-
zacia krajin Sovietskeho bloku) Ceskoslovensko, aby zamedzili prebiehajicim



reformam.

Filmy Jakubiska a Havettu spéja prvok hry, ktora je reakciou na seriéznost sve-
ta. Je to rebelské vzopretie sa autoritativnemu reZimu a autoritativnemu ka-
nonu filmovej tvorby. Vo filmoch oboch autorov je zasadny vplyv vidieckeho
prostredia — magia prirody a folkloru. Racionalna Struktura ustupuje spontan-
nosti a intuicii, Zivelnosti surrealizmu, dadaizmu a lyricizmu. Socialna realita

je len hmlistym pozadim, zasadnejsi je vnatorny svet postay, ich vasen, tuzba,
smutok, osud, boj ale i smrt.

Havettov film Celebration in the Botanical Garden (1969) rozprava jednoduchy
pribeh komplikovanou formou. Do obce zapodievajlcej sa muzsko-zenskymi
vztahmi prichadza Pierre, ktory slubuje, Ze urobi zazrak. Fragmentarna nara-
cia chaoticky predstavuje roznych obyvatelov mestecka, banalna realita sa
mieSa so zazrakmi a grotesknostou. Po pociatoénom zméteni v radoch diva-
kov a kritiky, v 80. rokoch prisli kiritci s interpretacnym klti¢om, podla ktorého
vo filme vSetky elementy slovenskej historickej identity — pohanska, krestan-
ska, stredovekd, barokova — spaja fenomén karnevalu. Ako vSetky novovinové
filmy aj tento je vyrazne sebareflexivny, preto by sa dalo uvazovat, Ze zazrak,
ktory Pierre sfubuje, je samotné médium filmu, ktoré prinasa so sebou.

Jakubiskove filmy su tiez formalnou filmovou hrou, v ktorej ani narodné sym-
boly nezobrazuje seridzne. Bizarné postavy sa spravaju ako blazni a vo svojej
blaznivosti su slobodni. Je to vsak balansovanie nad priepastou. Integralnou
sucastou Jakubiskovych filmov je ludska krutost a agresivita, ktord najma vo
filme Zbehovia a putnici (1968) mozno vnimat ako reakciu na agresivny vpad
vojsk Varsavskej zmluvy do Ceskoslovenska.

Jakubiskove a Havettove filmy zo 60. rokov bolo v ¢ase normalizicie zakazané
premietat kvoli miere agresivity, slabej komunikativnosti rozpréavania typickej
pre intelektualne publikum a kvéli nihilizmu.

6. Civilizmus g Dusan Hanak

Uz na sklonku patdesiatych rokov prejavil silny zmysel pre siéasnud urbannu
poetiku Jan Lacko vo svojich komédiach Stastie pride v nedelu (1958), ¢&i Skal-
ni v ofsajde (1960). Nedokazal véak dobre zvladnutd formu skibit s rovnakou
kvalitnym obsahom a tak sa naozaj ucelenym vyrazom snahy o novu poetiku
stalo a7 Slnko v sieti (1962) Stefana Uhera, ktoré je aj vdaka tomu povaZované
za film, ktory stal pri zrode ¢eskoslovenskej novej viny.



Hranice medzi hranym a dokumentarnym filmom skimalo v tomto obdobi

v stlade so sudobymi svetovymi trendami viacero autorov, oboma smermi ich
najvyraznejSie prekracoval Otakar Krivanek vo svojom experimente Defi nas
kazdodenny, kde sa skuto¢na rodina stdva stredobodom filmu o generacnej
priepasti, ktord oddeluje rodicov a ich deti.

Spomedzi troch najvyraznejsich predstavitelov slovenskej novej viny mal k po-
etike civilizmu najblizsie Dusan Hanak, aj kvoli tomu, Ze na rozdiel od svojich
suputnikov v rdmci novej viny Juraja Jakubiska a Ela Havettu mal omnoho
vyraznejsiu skisenost s dokumentarnym filmom. Vo svojom dlhometraz-

nom hranom debut 322 (1969) na pozadi pribehu kuchara Lauka, byvalého
komunistického funkcionara, ktory prechadza osobnou krizu, otvara otazky
hodnot, moralky a vnutornej i vonkajsej slobody jednotlivca. Tieto témy osta-
vaju v centre Hanakovho zaujmu pocas celej jeho dalSej tvorby a to aj napriek
nastupu normalizacie. Po dokumentarnom filme Obrazy starého sveta (1972)
o svojraznych starych fudoch, ktori si napriek okolnostiam uchovali svoju
vnutornu slobodu, nasledovali dve snimky o obycajnych jednoduchych fudoch
z periférie Ruzové sny (1976) a Ja milujem, ty milujes (1980). Lyricka tragiko-
média Ruzové sny o vztahu postara Jakuba a Rdmky Jolanky sa napokon stala
Handkovym divacky najuspesnejsim filmom.

7. 1970 — normalizdcia

Pojem normalizacia vyjadruje proces, ktorym sa po invazii vojsk Varsavskej
zmluvy politika a miera slobody v Ceskoslovensku navracali do obdobia pred
reformnymi 60. rokmi. Toto obdobie sa nazyva aj ,husakism“ podla nového
lidra Komunistickej strany Gustava Husaka, ktory bol dosadeny na miesto
Alexandra Dubceka. Strana bola ,vyCistena” od reformatorov, mnohi ludia
sa museli z verejného Zivota stiahnut, viaceri filmari mali zakdzané nakrucat
alebo ich preradili do inych oddeleni, niektori emigrovali. Hoci bola cenzura

.....

autocenzura filmarov obdvajlcich sa o seba a svojich blizkych.

Skupina experimentujucich filmarov okolo surrealistu Alberta Marencina bola
rozpustend. Nova tradicia experimentalnej tvorby bola nahradend ornamen-
tdlnym manierizmom, kde filmova forma apolitickych alegérii nekorespondo-
vala so zvolenou témou. Navratila sa tradicia filmov o pracovnych kolektivoch
v Style socialistického realizmu, vojnové filmy znova demonstrovali ¢eskoslo-
vensku podriadenost Sovietskemu zvazu. Boli vsak obohatené o lahsie zanre



— dobrodruzné Spionazne filmy a karikaturu (komédiu). Zmenou oproti 50.
rokom boli aj silnejsie Zenské hrdinky v detektivkach zo sic¢asnosti. Filmovy
podnik zadal podporovat lahsie zanre divackych filmov, pretoze v désledku
intelektudlne narocnej tvorby 60. rokov a rozsirenim televizii v domdcnostiach
neustale klesala ndvstevnost v kindch, ¢o este zhorsil ndvrat socialistického
realizmu na zaciatku 70. rokov.

Ku kvalitnym Zanrovym filmom patri tvorba Martina Hollého, ktory bol dobry
filmovy rozpravac obklopeny kvalitnymi hercami, zvacsa hrajlcimi v dob-
rodruznych filmoch s melodramatickymi prvkami drsnych muzov. Zakladnu
dobrodruznu strukturu obohatil aj o prvky hororu, thrilleru, balady. Jeho naj-
znamejsim filmom je Cooper tower (1970). Pribeh zo sucasnosti sa odohrava
v panenskej drsnej prirode Vysokych Tatier, ¢im je oslobodeny od spolocen-
sko-politickych realii normalizaéného obdobia.

8. Postcivilizmus a magicky realizmus. Slovenskd kinematografia 80. rokov

V osemdesiatych rokoch sa viaceri mladi tvorcovia snaZia o programovu kon-
tinuitu s poetikou civilizmu Sestdesiatych rokov. Nakrucali v autentickych pro-
strediach, s neprofesiondlnymi hercami a vytvarali pribehy s vnatornymi dra-
matickymi konfliktami, pri ktorych stvarneni skimali hranicu medzi realitou

a fikciou. To bola aj hlavna téma dlhometrazneho hraného debutu Vlada Balca
Uhol pohladu (1984), ¢iastocne autobiografického pribehu mladého Studenta
dokumentarneho filmu, ktory si v konfrontacii s oficialnym umenim kladie
otazky o povahe filmového média a jeho vztahu k pravde.

Opoziciu k tomuto trendu tvorili snimky s vyraznymi mysteriéznymi ¢i surre-
alistickymi prvkami. Kedze poetika slovenskych literarnych predloh, ktorymi
boli tieto filmy inSpirované, odkazovala na diela latinsko-americkych spisova-
telov magického realizmu, vZil sa aj pre tento prud slovenskej kinematografie
osemdesiatych rokov rovnaky nazov. Na jeho pociatku stal Juraj Jakubisko so
svojim ambiciéznym eposom Tisicrocna vcela (1983), zoSiroka nacrtdvajucim
osudy prislusnikov slovenského rodu v priebehu niekolkych desatroci na konci
19. a zaciatku 20. storocia.

K polskému filmu mordlneho nepokoja mal svojim autorskym programom,
sustrediacim sa na osud jednotlivca v skorumpovanom prostredi a jeho sna-
hu o eticky postoj, blizko Dusan Trancik. Vysledkom boli modelové dramy,
opierajlce sa o kvalitné scendre, no vyuzivajuce filmovy jazyk, inSpirovany



dokumentarnym filmom. Na vyraznu charakterovu studiu dvoch diametralne
odlisnych pristupov k Zivotu vo filme Vitaz (1978) nadviazal Trancik v osemde-
siatych rokoch viacerymi snimkami, z ktorych najvyznamnejsia bola Ina laska

(1985), drama osobného vzdoru a kompromisu medika, ktory sa ocitne v bez-
uteSnom a moralne upadajucom prostredi slovenskej dediny.

9. 1990’s — transformacia kinematografie

Perestrojka — politické hnutie v Sovietskom zvaze reprezentované Michalom
Gorbacovom — spdsobila politické uvolnenie a nasledné revollcie v Soviet-
skom bloku. 17. novembra 1989 sa zacala v Ceskoslovensku revolucia, ktora
viedla k padu totalitného reZimu Komunistickej strany Ceskoslovenska a k bu-
dovaniu parlamentnej demokracie. V roku 1993 sa Ceskoslovensko mierovou
cestou rozdelilo na dva samostatné $taty Ceska republika a Slovenska repub-
lika.

Po revoltcii sa statom riadené hospodarstvo zmenilo na trhové. Zacali vznikat
prvé sikromné filmové spolocnosti. Slovenska filmova tvorba (producent)
bola sprivatizovana ludmi blizkymi autoritativnemu premiérovi Vladimirovi
Meciarovi sposobom, ktory ateliéry na Kolibe znicil a filmy sa tu prestali vy-
rabat. Doslo k degradacii dovtedy funkéného filmového priemyslu. V novych
ekonomickych podmienkach dlho neexistoval funkény sp6sob financovania fil-
mov, kedZe tie si na malom slovenskom trhu samé na seba nedokdaZzu zarobit.

Kym v 80. rokoch vznikalo ro¢ne 10 — 12 celovecernych hranych filmov, v 90.
rokoch to bolo 1 — 3. Niektori rezZiséri sa novym trhovym podmienkam nedo-
kézali prisposobit, ini odisli pracovat do Ciech, kde bola privatizacia Uspeénej-
Sia. Reziséri debutujuci v 90. rokoch nie su tvorivou generaciou, v prisluSnom
desatrodi urobili maximalne jeden film. Jediny reZisér, ktory systematicky na-
krucal filmy vo vlastnom autorskom $tyle aj poéas 90. rokov, je Martin Sulik.

Hrané filmy Martina Sulika sa vyznaéuju epizodickym rozpravanim, magickym
realizmom, introspekciou do vnutra postav, minimalistickou hudbou, poma-
lym tempom, ¢i opakujldcou sa témou vztahu otca a syna. V dokumentarnych
filmoch spracovava najCastejsie historiu Cesko-slovenskej kinematografie.



10. Sucasna slovenska kinematografia — nové milénium

Po roku 2004 zacala revitalizacia kinematografie v désledku zabezpecenia
systematickej finan¢nej podpory. Grantovy systém Ministerstva kultlry Au-
dioVizia (2004) vystriedala verejnopravna instittcia Audiovizudlny fond (2009)
a v dosledku zmluvy verejnopravnej televizie so Statom (2009) sa zacala do
tvorby vyraznejsie finanéne zap4jat televizia. V roku 2009 vzniklo 10 celove-
¢ernych uplne alebo majoritne slovenskych filmov, v roku 2012 to uzZ bolo 15
a v roku 2019 sa pocet tychto filmov vySplhal na Cislo 24. Nasledna pandémia
koronavirusu spdsobila vyrazny pokles.

Pri vy$Som pocte filmov sa kinematografia opat Zanrovo stratifikovala. Revita-
lizacia filmu nastala najskor v oblasti autorskych filmov. Vyznamné bolo zalo-
Zenie Filmovej a televiznej fakulty na Vysokej skole muzickych umeni (1990),
kde sa zacala formovat silna generacia tvorcov dokumentarnych a animova-
nych filmov. Autori zacali postupne zakladat vlastné producentské spolo¢nosti
a dokumentarny film sa v novom miléniu v podobe celovecernych filmov
opat dostal do kin. Viaceri dokumentaristi sa neskor zacali venovat aj hranym
filmom, tak vznikaju hybridné filmy na pomedzi dokumentu a hraného filmu,
najma v zanrovom zaradeni socidlnej dramy Uspesnej na zahrani¢nych arto-
vych festivaloch. Ustrednou tvorivou osobnostou Zanru je scendrista Marek
Lescak.

Z komercne Uspesnejsich zanrov su to historické filmy, rozpravky, komédie,
melodramy a romantické filmy, thrillery, horory a sci-fi.

Hoci na Slovensku su v kinach najviac navstevované celovecerné rodinné
animované filmy, v slovenskej produkcii zatial vznikol len jeden takyto film

— Journey to Yourland (2022) a pre dospelého divaka dalSie dva celovederné
animované filmy. Produkcia animovanych filmov sa sustredi na menej naro¢ny
kratky format autorskych festivalovych filmov a televiznych seridlov.

11. Martin Slivka a slovensky dokumentarny film

Podobne ako v hranom filme, aj v dokumentarnom filme priniesla relativha
liberalizacia pomerov v Sestdesiatych rokoch mozZnosti, v ktorych mlada ge-
neracia tvorcov mohla pouzivat nové stylistické postupy, reagovat na sidobé
svetové trendy, najma francuzskej a americkej dokumentaristiky, a zaroven
ich originalne prepajat s domacimi indpiraénymi zdrojmi, vychadzajucimi pre-



dovsetkym z etnografickej tradicie, na ktorej pociatku stal Karel Plicka. Jeho
prirodzenym nasledovnikom sa stal etnograf a rezisér Martin Slivka, ktory

vo svojom filmovom debute Voda a praca (1963) vytvoril takmer abstraktnu
kompoziciu prostrednictvom montaze zaberov starych, vodou pohananych
drevenych strojov, doplnenej experimentalnou hudbou llju Zeljenku. V Bul-
harsku nakrutil film Odchadza ¢lovek (1968), v ktorom pozdvihol etnograficky
materidl o bulharskych pohrebnych zvykoch, tradiciach a oplakdvacich pies-
nach na meditdciu o Zivote a smrti, ale aj o ndboZenstve a viere a ich mieste
v Zivote Cloveka. Tejto téme sa venoval aj DuSan Handk vo svojom dokumente
Omasa (1967) zachytavajucom slavenie omse prechodnym, dnes uz nepouzi-
vanym sp6sobom. Pomaly odchdadzajuci svet starych fudi, Zijucich velmi au-
tentickym spo6sobom Zivota sa stal aj hlavnym nametom Handkovho dlhomet-
razneho dokumentu Obrazy starého sveta (1972). Jeho hrdinovia st napriek
Castokrat tragickym okolnostiam svojich tazkych Zivotov stéle vnatorne slo-
bodni, kedZe su stale verni svojim vlastnym, hlboko zakorenenym hodnotam.
Pri ich portrétovani spojil Hanak stvarnenie, vychadzajuce z pévodnych foto-
grafickych cyklov s inscenovanim, i v tej dobe populdrnou anketou. Rovnako
eklektickd je hudobna stopa, v ktorej sa miesaju autentické fudové piesne

s klasickou i modernistickou konkrétnou hudbou.

12. Animované filmy

Kym prvé kratke ¢eské animované filmy zacali vznikat uz v 20. rokoch 20. sto-
rocia, prvy slovensky animovany film vznikol az v roku 1944 a to vo volhom
¢ase najproduktivnejSieho slovenského animatora v historii Viktora Kubala. Po
2. svetovej vojne boli v Cechach znarodnené dve velké $tudid v Prahe a Zline,
avsak na Slovensku vzniklo prvé statne studio aZ v roku 1965. Dovtedy nebolo
dost zaujemcov o tvorbu animovanych filmov a najma véla vedenia filmového
podniku zaloZit dal3ie $tudio, pretoze v Ceskoslovensku u? Uspednd animécia
existovala — ¢eska.

Dominantu produkcie tvorila kratka metraz— filmy urcené pre kina ako pred-
filmy a televizne serialy pre deti. Z pohladu Zanru iSlo o rozpravky, filmy pre
deti, grotesky pre deti aj dospelych, ale i spolocensko-kritické filmy pre do-
spelych, ktoré sa tykali spravania obc¢anov, pracujucich a partnerov vo vztahu.

Ceska animacia sa vo svete presldvila najméa babkovou technikou, na Sloven-
sku vznikol prvy babkovy film aZ v roku 1979. Dovtedy sa robili filmy takmer
vyhradne kreslené a pl6skové (cutout animation).



Viktor Kubal je autorom jedinych dvoch slovenskych celoveéernych animova-
nych filmov, ktoré vznikli v obdobi socializmu. Venoval sa vyhradne kreslene;j
animdcii. Najprv pri dizajne postav a pohybov imitoval americkd kreslenu gro-
tesku, neskor si po dlhorocnej praxi karikaturistu v novinach vytvoril vlastny
Styl — jednoduché linie a tvary, rozpravacska skratka, hravé gagy a prekvapiva
pointa reprezentuju drobné fudské nedokonalosti, ale i moralne poklesky.

Neefektivna privatizacia Slovenskej filmovej tvorby, vymiznutie objednavok

z televizie a kratkych filmov z kina sp6sobili zanik tradi¢ne chapanej animacie.
Animatori zo Slovenskej filmovej tvorby prestali tvorit a stali sa z nich uditelia
na Katedre animovanej tvorby FTF VSMU, kde vyrastli nové generacie anima-
torov Uspesnych na medzinarodnych festivaloch.

Odporucana literatura v anglickom jazyku

e Alphabet of Slovak Cinema 1921- 2021, ed. Martin Kanuch, Jelena
Pastékova and Rastislav Steranka, Slovak Film Institute, 2022, ISBN
9788085187953

e Czech and Slovak Cinema, Peter Hames, Edinburg University Press, 2009,
ISBN

e 0780748620821

e Avant-garde to New Wave: Czechoslovak Cinema, Surrealism and the Six-
ties, Jonathan L. Owen, Berghahn Books, 2013, ISBN 9780857459015



ERAZMUS - ZAKLADY ANIMACIE - ZIMA

Martina Frajstdkova

2D ANIMACIA - DEFINICIA ANIMACIE, DRUHY ANIMACIE:

Jednym z kl'i€ovych aspektov animacie je, Ze sa nataca po jednotlivych
snimkach. V animdcii nedochdadza k Ziadnemu pociatocnému pohybu, ani-
mator vSsetkym hybe, natoci, nakresli, namaluje ru¢ne snimku za snimkou.

Je to iluzia pohybu, ktord méze existovat vdaka zotrvacnosti zraku — ked' sa
sekvencia obrazov premieta vo vysokej rychlosti (24 snimok za sekundu), nas
mozog vnima tento sled ako jeden plynuly retazec pohybov. Ilizia pohybu sa
nachadza v mysli divaka, nie vo vonkajsej realite (&itaj viac v Animasophy, Ulo
Pikkov).

Délezité je, Co sa nachddza medzi snimkami, ako aj to, ¢o je na snimkach
samotnych, to znamena: kazda snimka sa musi nakreslit / vytvorit tak, aby
zobrazovala urcitl pdzu alebo poziciu fiktivneho ¢i redineho objektu takym
spOsobom, aby postupnost ako celok davala zmysel, aby vytvorila sekvenciu —
kazda snimka zavisi od predchadzajucej a od nasledujuce;.

Spekuluje sa o druhoch a kategdriach animécie, napriklad 2D animacia ako
pléskova animacia, mbze byt kategorizovana ako 2D technika, aj stop motion.

Rotoskopia sa nemusi povazovat za animaciu, kedZe ide o prekreslovanie
zaberov hraného filmu. No vacsina festivalov a animatorov to nazyvaju ,,ani-
macia“ a povoluju vstup rotoskopickych filmov.

Frame dropping (technika, ktora vynechdva snimky podla specifického rytmu
zo skutoénych zaberov — hranych alebo animovanych), spésobi, aby zabery
hraného filmu vyzerali ako pixilacia, pricom nikdy neboli nakricané snimku po
snimke. A preto ju pravdepodobne nemozno povazovat za animdciu v skutoé-
nom zmysle.

Z hladiska zvolenej metédy méZeme rozdelit animéciu na:
1. RUCNE KRESLENU ANIMACIU: vietko sa kresli ruéne

Z hladiska pouzitého prostriedku:



a) TRADICNA, NA PAPIERI / KLASICKA ANIMACIA
b) DIGITALNA V TABLETE / V SOFTVERI

Z hladiska inych aspektov:

A) FULLFRAME

B) LIMITOVANA

C) ROTOSKOPICKA

D) HRANY FILM x ANIMACIA

2. STOP MOTION: vSetko sa nakruca ako snimka za snimkou, modze sa
urobit tradi¢ne alebo digitdlne

a) BABKOVA ANIMACIA
b) PUPPET-TOON

c) PLASTELINOVA ANIMACIA (s alebo bez vystroja, claypainting animécia,
stratacut animdcia)

d) PLOSKOVA ANIMACIA (tradi¢na, digitalna)
e) ANIMACIA PREDMETOV
f) PIXILACIA

3. POCITACOVA ANIMACIA: vyrobi sa celkovo v 3D softvéri, vyuziva
digitalny 3D model/babku a prekreslovanie

a) MOTION CAPTURE/MO-CAP
b) 2D v 3D —vektor, blesk...
c) 3D upravené modely/babky

4. ALTERNATIVNE TECHNIKY: v3etko to €o nepatri do predchadzajtcich
kategorii

a) Kreslenie alebo ¢arbanie na film
b) Malovanie na sklo

c) Vymazana animdcia

d) Pinscreen animacia

e) Pieskova animacia a praskové materialy



f) Flipbook
g) ..ainé

Dnes sa objavuju techniky, ktoré kombinuju rozne druhy a pristupy, zvy-
¢ajne sa volaji zmiesané média alebo hybridné animacie, alebo vobec ne-
majui meno a jednoducho st zmesou réznych pristupov. Vysledky mozu byt
ohromujlce, zaujimavé, psychedelické a dovodom na miesanie metdd nie

je len pokus byt umelecky, alebo vytvorit krasu. Dovodom su ¢asto ¢asové

a rozpoctové obmedzenia, alebo hladanie Specifickej animacie pre Specifickd
naladu alebo vec, ktora sa ma vyjadrit v pribehu.

Evolucia umeleckého softvéru umelej inteligencie, napriklad Midjourney,
tiez vytvara v animdcii a umeleckom priemysle rozruch — umeld inteligenciu
mozno sytit nekoneé¢nym mnozstvom umeleckych diel, ktoré sa ma naucit

a potom produkovat obrazky, ¢i dokonca animacie. No tato téma je v stucas-
nosti velmi kontroverzna (od roku 2023), pretoZe vacsina vyvojarov syti ume-
|G inteligenciu prostrednictvom internetovych galérii, bez refundécii alebo
penazného zisku pre drzitelov autorskych prav obrazkov, ktoré sa pouzili na
ucenie pristroja.

Otazkou je, kde nakreslit moralnu €iaru, aby sa umelci alebo animatori ne-
citili nahradeni alebo vyuZiti, alebo zredukovat média spat na nejaky druh
povrchného predstavenia alebo hry, ktori ,méze robit ktokolvek, pokial
nasytia umelu inteligenciu spravnymi zdrojovymi materialmi. Kreativna
stranka takéhoto vyuzZitia umelej inteligencie je tieZ na zvaZenie, ak sa pou-
zZiju len ,,spravne slova” alebo ,,spravny zdroj“.

V kazdom pripade uz mdzeme vidiet nejaké vysledky s kratkometraznym fil-
mom ANIME ROCK, PAPER, SCISSORS od Corridoru alebo hudobnymi videami
Lost (Linkin Park) a Age of illusion (Die Antwoord)

ERAZMUS - ZAKLADY ANIMACIE — ZIMA - 2D ANIMACIA - I. STRUCNA HIS-
TORIA ANIMACIE, OPTICKE ILUZIE

Zvieratd a [udia, bohovia a bohyne, mytické bytosti, démoni, a fiktivni hrdino-
via su v dejinach ludstva vyobrazovani na celom svete. Niektoré vyobrazenia
sU staré az 14 000 rokov — konkrétne jaskynné malby v Spanielsku a Franctiz-
sku — Lascaux a Altamira. V oboch jaskyniach st pocetné vyobrazenia zvierat,
loveckych vyjavov a ludi v dynamickych pdzach evokujucich Zivot. Je to dokaz,



Ze ludia uz pred tisicami rokmi mali pozorné oko a pohybovi pamat a boli tym
fascinovani. V Cine, Japonsku a Azii méZeme najst gigantické zvitky s vyobra-
zeniami zvierat v pohybe, alebo zvitky vyjadrujice myty cez Zivé umelecké
diela. V antickom Grécku su hrnciarske vyrobky a vazy ozdobené atletickymi
hrdinami predvadzajucimi skoky a zapasenie. Ovalny dém bohyne Isis v Egyp-
te pozostava z 110 stipov s tym, Ze bohyfia na kazdom z nich je v inej péze.
Ked idete popri stipoch vo vysokej rychlosti, mdzete pozorovat opticku iltziu
(podobnu snimkam animacie). Bohyna “oZiva” — a to je podstatou animdcie —
davat nezivym objektom “Zivot” cez iluziu pohybu. Alebo davat nezivym kres-
bam dusu (Lat. anima = dusal).

V Sestnastom storoci, boli na vzostupe optické iluzie a optické hracky. Hrac-
ky ako zoetrop, daedalum, praxinoskop, thaumatrop, fenakistoskop alebo
lanterna magica vyvolavali dojem, Ze kresby oZivaju, ked' sa hracka rozto-
¢ila, uviedla do pohybu alebo sa inak pouZila. llizie boli velmi jednoduché

a dodnes ich fudia stale vytvaraju (napriklad flipbooky — malé zositky s po-
zmenenou kresbou na kazdej strane, ¢im sa vytvara suvisly pohyb, ked'sa
nimi listuje palcom).

“ANIMACIA JE ILUZIA POHYBU, CO JE MEDZI SNIMKAMI ROVNAKO DOLEZITE
AKO TO CO JE NA NICH.” (Norman McLaren)

Ziadna z optickych hraciek alebo animacii by nefungovala nebyt javu ZOTR-
VACNOSTI ZRAKU alebo RETINALNEJ ZOTRVACNOSTI. Objavil ju v roku 1824
PETER MARK ROGET. Tato iluzia vznika vtedy, ked' vizualne vnimanie predme-
tov pretrvava istu chvilu v mysli pozorovatela, aj ked samotny objekt zmeni
poziciu alebo zmizne. Nase oci v podstate fotografuju vsetko ¢o je pred nimi

a vnimanie, spracovanie a uloZenie do pamati kazdého obrazku trva mozgu
isty Cas. Ak sa tieto predmety alebo statické obrazky ukazuju v urcitej rychlos-
ti, mozog ich vnima ako suvisly pohyb. Tato spominana rychlost je presne 24
snimok/obrazkov za sekundu! To znamen3, Ze ¢okolvek pod touto rychlostou
moze pokazit ildziu a vietko nad mébze sposobit kinetdzu.

Jedine&nou vlastnostou animovaného filmu je to, 7e VSETKO SA NAKRUCA
PO JEDNOTLIVYCH SNIMKACH. Animécia sa vidy nakrica snimka po snim-
ke, pricom hrany film sa nakrtca na film v redlnom c¢ase. V animacii NE-
NASTAVA ZIADEN POCIATOCNY POHYB — animator vytvara snimky pre pohyb
v sekvencii (ako obrazky alebo fotografie) a ked'ich usporiada a filmuje po

24 snimkach za sekundu, méZzeme ich vnimat ako suvisly pohyb. Prvé pokusy
v animdcii boli z velkej ¢asti indpirované trikmi Georgesa MELIESA a [udia,
ktori sa o ne pokusali a objavovali potencial snimania po jednotlivych snim-
kach boli vacsinou zainteresovani do ilustracii v novindch, ¢asopisoch tym, Ze



vytvarali komické kreslené seridly. Vynalez fotografie, farebnych fotiek, filmo-
vého materidlu a fotografické Studie Eadwearda Muybridgea o pohybe po
jednotlivych snimkach vyznamne ovplyvnili postup tvorivych experimentov so
zachytenim a napodobriovanim pohybu.

Rok 1892, Pariz, Museé Grévin — Charles Emile Reynauld prezentoval svoje
Theatre Optique, optické divadlo ktoré pripominalo animaciu, a ktoré on
sam rucne vyrobil. Reynauld ru¢ne namaloval kilometre dlhych pasov papiera
a skonstruoval praxinoskop, ktory dokazal premietat tieto kresby v divadlach.
Dokonca sa mu podarilo oddelit pozadie a popredie (pohybujuce sa pasy

sa premietali na pozadi) a pridaval presne nacasovany zvuk. Reynauld este
nevytvaral animaciu tak ako ju pozndme dnes, no i tak ho v istom zmysle po-
vazujeme za otca animdacie, pretoze sa pokusil vytvorit iliziu pohybujucich sa
obrazkov. BohuZial, jeho tvrda praca bola senzaciou len dovtedy, kym sa ne-
objavili bratia Lumiérovci v roku 1895. Svojim hranym filmom rychlo zatienili
Theatre Optique a utrapeny Reynauld sa rozhodol znicit vaésinu svojho diela.
Zachovalo sa iba nieco.

Neskor priekopnici ako Norman McLaren alebo Stuart Blackton experimen-
tovali s moznostou snimania snimky po snimke na kameru. Animacie sa prvy-
krat pouzili ako experiment s pohybujucimi sa objektmi a nakrucali ich ako
sucast hranych filmov. Neskor Oskar Fishinger vytvoril animacie Specificky
pre klasickd hudbu. Stuart Blackton vytvoril pravdepodobne prvu ru¢ne ma-
[ovanu animaciu “Humorous phases of funny faces” (1906).

Winsor McCay s jeho “Gertie the Dinosaur” (1914), bratia Fleischerovci s iko-
nickymi postavami pre dospelych ako Popeye alebo Betty Boop alebo Osamu
Tezuka s jeho seridlom Astro Boy vydlazdili animacii cestu k uznaniu nielen
detmi, ale aj dospelymi ako fenoménu spdsobu zabavy, dokonca aj umenia.
Ked'v 30-tych rokoch 20. storocia Disney prisiel na scénu so svojimi celo-
vecernymi a kratkometraznymi filmami, animacia zacala prekvitat a stala sa
skuto¢nym odvetvim. Mnohi animatori, vratane McLarena alebo McCaya,
vyjadrili znepokojenie, aZz skoro smutok nad tymto vyvojom, pretoze vnimali
animaciu s potencidlom stat sa niec¢im viac nez len beznym odvetvim pre tvor-
bu zisku. Disney vytvoril spektrum postav a adaptoval rozpravky, aby sa nako-
niec stal jednym z drzitelov monopolu v ramci samotného odvetvia. Zatial ¢o
tento vyvoj mozno vnimat, Ze ma zI4 pachut, faktom je, Ze vdaka Disneymu
sa animatori zacali viac organizovat a ziskali zru¢nost vo svojom remesle az do
bodu Uplného majstrovstva pohybu.

Aj ked' je rok 1937 oznaceny ako rok, ked vznikol prvy 2D celovecerny animo-
vany film — “Snehulienka a sedem trpaslikov”, titul prvého 2D celovecerného



animovaného filmu patri “DobrudruZstvdm princa Achmeda”, pl6skova ani-
macia, ktord v roku 1926 vytvorila nemecka animatorka Lotte Reinigerova.

Kniha z roku 1981, ktoru napisal niektory z Disneyho najSikovnejsich anima-
torov a veteranov (prezyvanych Devat starych muzov) — “The lllusion of life”
— je dodnes zdrojom Studovania pohybu a remesla animacie. Kniha uvadza
dvanadst Disneyho principov animdcie, ktoré vytvorili velmi efektivny a dé-
myselny navod na kreslenie a vytvaranie pohybu najefektivnejsim a najeste-
tickejSim sp6sobom, pricom animacia zostava konzistentnd a nezalezi na tom,
kol'ko ludi bude pracovat na jednom projekte.

ERAZMUS - ZAKLADY ANIMACIE — ZIMA - 2D ANIMACIA - II- UVOD DO 2D
ANIMACIE: nastroje, hlavné kresby, spojovacie kresby

2D animdcia implementuje 2D techniky, ¢i uz tradi¢nu alebo digitalnu. Tradic¢-
na alebo klasicka animacia pouziva papier a ceruzku, svetelny stol, koliky

a perforator. Obrazky sa naskenuju a vycistia, potom sa digitalne alebo tradic-
ne zafarbia. V minulosti, po vytvoreni animacie ceruzkou na papier sa obrazky
prenesli na priehladny celuloid, kde sa nakreslili atramentové linie a vzniknu-
té bunky sa rucne vyfarbili z druhej strany tam, kde nebol atrament. Potom
sa obrazky nafotili pod kamerou, pricom sa precizne postupovalo podla in-
Strukcii reziséra animdcie. Tieto inStrukcie si napisané na réntgenovom liste.
Tento list obsahuje klucové informacie snimku po snimke o tom ako a kedy

sa kamera pohne, priblizi, kam ktora vrstva celuloidu alebo papiera patri a na
ktoru snimku, déleZité informacie o synchronizacii pier a zvuku a vsetkych
dalsich technickych informacii potrebnych k spravnemu nakruteniu a nacaso-
vaniu materidlu.

V sucasnosti sa rontgenové listy stdle pouzivaju, ¢i uz v tradi¢nej alebo digital-
nej forme. Mnohé animaéné $tudia v Azii stale robia 2D animaciu tradiénym
spbsobom — s ceruzkou na papier, no vyfarbenie a oCistenie sa robi digitalne.
Avsak softvéry ako Toon Boom, Tv Paint alebo Anime Studio su na vzostupe,
vyuzivaju digitalne tablety, ¢o umoziiuje vynechat mnohé kroky, ktoré by
inak spomalili cely proces — ako skenovanie alebo Cistenie. Animdcia sa moze
vytvorit, ocistit, naasovat, vyfarbit a exportovat v ramci softvéru a z neho
samotného. Neskor nastdva postprodukcia a jednotlivé prvky sa pospajaju

v editatnhom softvéri.



2D animécia sa moze rozdelit na FULLFRAME animéciu a LIMITOVANU anima-
ciu. Fullframe animacia je zriedkavd, ¢asovo naro¢nad a financne draha. Vyuzi-
va 24 rozlicnych obrazkov pre 24 snimok na filme alebo digitdlnej ¢asove;j osi.
Limitovana animdcia potrebuje len polovicu obrazkov nakritenych dvakrat,
aby vyplnili 24 snimok. To znamen3, Ze to mdze byt bud 12 obrazkov, nakrua-
tenych dvakrat (animdacia na dvojky) alebo 8 snimok nakrutenych trikrat (ani-
macia na trojky). PouZit 6 obrazkov na styri snimky je velmi riskantné a kazi to
iliziu suvislého pohybu, pretoZze animacia je trhana. Limitovana animacia nie
je podradna k fullframe, kvalita animacie spociva v Sikovnosti sprostredko-
vat pohyb v sekvencii. Animacia nekopiruje realitu, st to $tylizované pohyby
zaloZené na skutocnej fyzike, v snahe urobit animovanu postavu uveritelnou
v o¢iach pozorovatela. Stylizované a expresivne alebo prehnané pohyby fun-
guju v animovanom svete o dost lepsie nezZ realistické, ktoré sa mozu zdat
znepokojujlce, alebo dosahuju efekt uncanny valley (tajuplné udolie).



V animacii existuju 3 typy snimok:

HLAVNE KRESBY — kostra sekvencie, ktort vytvoril hlavny animator. Najex-
trémnejsie a najprehnanejsie kresby, ktoré definuju pohyb. Vyzaduju urcity
druh majstrovstva alebo Uroven zruc¢nosti.

BREAKDOWNS — hlavné kresby, ktoré rozdeluju uz existujuce snimky na dal-
Sie viac definované casti pohybu. Ich tvorbou ma animator viac kontroly nad
pohybom.

SPOJOVACIE KRESBY — vypli medzier medzi hlavnymi snimkami, ktorych
pocet zavisi od toho, ¢o chce animator dosiahnut: viac spojovacich kresieb
znamena plynulej$i a pomalsi pohyb. Zvycajne sa koncentruju popri hlavnych
kresbach, ked' dej treba spomalit alebo zmiernit. Vdaka nim sa pohyb okolo
hlavnych kresieb javi jemnejsi, hladsi a timenejsi.



ERAZMUS - ZAKLADY ANIMACIE — ZIMA - 2D ANIMACIA - 1il. UVOD DO 2D
ANIMACIE: sp6soby animovania, ceruzkovy test, obrazkovy scendar, animatic

Su 3 spdsoby ako pristupit k 2D animdcii:

1. PRINCIP PRIAMOSTI — animdcia bez uréujucich hlavnych snimok, ani-
macia v podstate bez pripravy — list po liste. Idedlne pre neobmedzeny
pohyb, metamorfézu, komplikované sekvencie. Tazko sa kontroluju tvary
a objem postav a objektov, mozu sa dostat spod kontroly v pocetnosti
snimok a v zdeformovanosti kresieb. Nevhodné pre timovu pracu. Méze
prekrocit pracovny €as a rozpocCet moze tiez utrpiet.

2. PRINCIP Z POZICIE DO POZICIE - vyuZiva hlavné snimky najprv na uréenie
najextrémnejsich ¢asti a pdz pohybu — podstaty sekvencie, choreografie,
potom sa vracia a pridava spojovacie kresby. Je to velmi kontrolovany
spb6sob animovania s preciznymi vysledkami a kontrolou poctu snimok.
Idedlne pre rozdelovanie prace medzi hlavného animatora a tim. V tomto
odbore je to Standard. Rozpocet tu je zvladnutelny.

3. KOMBINACIA OBOCH — najlepsi pristup, ktory kombinuje oba principy
v réznych fazach pohybu, alebo pouZziva najlepsiu metddu pre Specific-
ky pohyb. TaktieZ sa vo vSeobecnosti pouziva v Studentskych pracach
a v tomto odbore.

CERUZKOVY/CIAROVY TEST: cely film alebo &asti filmu sa tvori ceruzkou na
papier. Pouziva sa na kontrolu animdcie alebo chyb v nacasovani, k Uprave
nacasovania, na kontrolu pohybu pred cistenim snimok. Softvér, ktory sa pou-
Ziva k tvorbe Ciarového testu ma rontgenové snimky v digitalnej forme.

OBRAZKOVY SCENAR (STORYBOARD): vizualna reprezentécia pisaného sce-
nara, snimka za snimkou. Su rézne typy obrazkovych scendrov. Mnozstvo de-
tailov, dizka a mnozstvo informacii zavisia od vyuZitia storyboard (komeréné
storyboards su zvycajne farebné a viac detailné, storyboard pre seridly alebo
celovederné filmy musi byt vSestrannejsi, s menej detailnym vzhladom, aby
sa mohli Upravy robit rychlejsie). Bezné informacie v storyboard su: rozloze-
nie zdberu, pocet zaberov, pohyby kamery, dialégy, zvuk a kratke vysvetlenie
deja. Povod storyboard sa nachadza v spolo¢nosti Walta Disneyho a prvy,
ktory ich pouZil bol Ub Iwerks. Obrazkové scenare (storyboards) sa tieZ pouzi-
vaju v hranom filme, Specialne pre komplikované, akéné sekvencie. Planova-
nie filmu na storyboard 3etri ¢as a peniaze a redukuje problémy ako nutnost
nakrucat doplriujuce veci alebo animovat dalSie scény, pretozZe je mensia San-



ca urobit chybu, alebo pridat nepotrebné zabery, ¢i vynechat zabery pocas
tocenia filmu.

ANIMATIC: v podstate obrazkovy scenar (storyboard) natiahnuty v ¢ase —
cely pribeh a nacrty zo storyboard sa spoja dohromady v editacnom softvéri
a precizne sa nacasuju, prida sa hudba, zvuk a dialégy. Konecny animatic je
sablonou pre finalny film, snimka za snimkou, aby sa dali dohromady, ked'sa
celd animdcia dokonci.

Niektoré animatics mozu obsahovat hlavné snimky od zaciatku. VSetky musia
obsahovat pohyby kamery, rozlozenie kazdého zaberu, prechody medzi za-
bermi, zakladné pohyby postav alebo objektov (ak sa postava presiuva z A do
B; animatic musi ukazat aspori bod A a bod B a aj to, ako sa ukazu v €ase).

ERAZMUS - ZAKLADY ANIMACIE — ZIMA - 2D ANIMACIA - IV. UVOD DO 2D
ANIMACIE: 12 Disneyho principov animacie

Vo svojich pociatkoch, ked bola animacia viac fenoménom ako odvetvim, sa
[udia sustredili na posun hranic mozného. Netusili, Ze moznosti su takmer
nekonecné, ked’Ze sa animdcia vyvija spolu s technoldégiami a softvérom. Nie-
ktori animatori sa dokonca vracaju k zdkladom a tradi¢nym korefiom a snazia
sa obnovit zaujem o klasické principy. Ostatni sa snazia kombinovat rozne
techniky a hladat nové rieSenia na staré a nové problémy, objavuju nové
spbsoby, prispésobuju vhodny softvér a niekedy je pre nich takmer nemozné
¢o len uhadnut, ako sa animacia robila. Vznikaju nové hybridné animécie (na-
priklad 2.5D animdcia, ktoru vidiet vo Vikochodcoch alebo 2D animacia, ktora
napodobriuje 3D tieflovanie, ako vidno vo filme Klaus).

Animacia je viac ako kedykolvek predtym dielo vacsieho alebo mensieho timu
Specialistov, neZ dielo jediného autora. Aby bola vykonna a Ucinng, potrebné
su zasady a sp6soby prace. KedZe kazdy umelec ma svoj vlastny Styl, Disney
potreboval zjednotit kvality a Styly mnohych réznych fudi, ktori pracovali na
jednom projekte.

V minulosti bolo beZné, Ze kazdy animator dostal na pracu jeden strih alebo
dokonca jedinu sekvenciu strihu, ¢o spdsobilo v starych Ciernobielych filmoch
neporiadok aj v animdcii, aj v dramaturgii. Preto sa Disneyho veterani rozhodli
prist so studijnym navodom pre mladsich animatorov, ktory bol zalozeny na
ich dlhoro¢nych skusenostiach s pracou v spolo¢nosti.



P6vod tychto zasad ndjdeme v knihe z roku 1981 “The illusion of life — Disney
animation” (llUzia Zivota — Disneyho animacia)

Zasady vysvetluju presne Co treba spravit a preco, aby kresba vyzerala atrak-
tivne a fyzikalne uveritelne a ako Uspesne implementovat tieto pravidla.
Zasady su efektivne nie len pre 2D, ale funguju celkom dobre s hociktorou
technikou, dokonca aj v 3D animacii alebo ploskovej animacii! A vyuZivaju sa
dodnes, The illusion of life je stale dobry navod pre Studentov animacie na
celom svete.

Techniky ucia taky pristup k animdcii, ktory umozriuje vytvorit flexibilné a Zivé
umelecké dielo, vytvorit dynamické pdzy, robit postavy a scény pritazlivymi
a vzbudit emécie v divakovi.

12 Disneyho principov:

1. STLACENIE A NATIAHNUTIE
2. PRIPRAVA

3. POZOVANIE
4

STRAIGHT AHEAD A POSE TO POSE ANIMACIA (Priama animdcia a anima-
cia z pozicie do pozicie)

5. NASLEDOVANIE A PREKRYVANIE
6. JEMNE SPOMALENIE

7. OBLUKY

8. SEKUNDARNA AKCIA

9. CASOVANIE

10. ZVELICOVANIE
11. HRUBA KRESBA
12. PRITAZLIVOST

Tu méZete najst skvelé ukazkové video od Allana Beckera o vietkych princi-
poch:

https://www.youtube.com/watch?v=uDqjldI4bF4



ERAZMUS - ZAKLADY ANIMACIE — ZIMA - 2D ANIMACIA - V. UVOD DO 2D
ANIMACIE: princip siluety, linia akcie, hrubd kresba, list postav, vplyvné
faktory

V 2D animacii sa r6zni animatori méZu stat Specialistami na zobrazenie Speci-
fického predmetu: animatori postav na predstavenie kreslenych hercov a ich
emacii, animatori efektov na tvorbu elementov, energie, hmly alebo dazda.
Animatori, ktori mozu byt expertmi na animaéné explézie, zenské postavy,
bojové scény a pod. Praca sa modze rozdelit medzi nimi nielen podla Grovne
zruénosti, ale podla ich $pecialnej animacnej vlastnosti / $pecialneho odboru,
ktoré ich praca moze obsahovat. Vo vSeobecnosti musia byt vSetci animatori
dobrymi pozorovatelmi redlneho Zivota a mat dobry zmysel pre rytmus a po-
hyb. Musia vytvorit presvedéivu fyziku vo svete, ktory este neexistuje — na
prazdnom liste papiera, snimku za snimkou. Potrebuju vidy mat na mysli
faktory, ktoré mézu ovplyvnit fyziku vytvoreného sveta. Fiktivna fyzika moze
kopirovat realitu, alebo méze byt uplne vymyslena alebo prekritena o 180
stupnov v logike pre vtipny efekt alebo Sokovi hodnotu (napriklad tazké
objekty sa zrazu stanu lahké, alebo nieco, ¢o by sa malo rozbit zrazu rozbije
protivnika — krehké veci sa m6zu stat velmi pevnymi, postavy s pevnym telom
sa mozu roztiahnut alebo zvindt ako rolada, ...).

Vplyvné faktory zvycajne su:

1. Vnltorné a vonkajsie sily: gravitacia, svaly, magneticka sila,...

2. Hmotnost a objem objektu: material, tvar, hybnost, tekutost,...
3. Okolie: trenie, tlak, vietor, hustota vzduchu alebo vodny vztlak,...

Vsetky tieto faktory dohromady, ale nie v rovhakom rozsahu / spésobe
ovplyvriuju a/alebo diktuji SMER, TRAJEKTORIU, RYCHLOST, HYBNOST POHY-
BU.

Pohyby m6Zu byt rozdelené na ZAKLADNE (jeden pohyb), STRUKTUROVANE
(kombinovany pohyb, viac nez jeden).

Pohybova tabul'ka/graf sa méze byt pouZit na rozhodovanie, ako budd hlavné
a spojovacie kresby fungovat pre Specificky pohyb — hustota hlavnych a spo-
jovacich kresieb, ich pocet, ako blizko seba budu, aka bude trajektdria, pocet
zaberov. Niektori animatori vobec nepouzivaju tieto tabulky, hoci su velmi
uzito¢né pri planovani sekvencie a od hlavného animatora su vynikajucimi
boc¢nymi vysvetlivkami pre asistentov a prekresfovacov. Je pravidlom, Ze hlav-



né kresby su vidy cyklené.
PRINCIP SILUETY:

Postava ma byt vzdy zobrazena pod takym uhlom a v takej dynamickej pdze,
Ze ju a jej presny pohyb dokaze divék spoznat len videnim siluety. Je to vo
vSeobecnosti velmi dolezité pravidlo, ktoré vytvara zretelné dynamické dr-
Zanie tela naplneného energiou, ktord sa ma uvolnit v pohybe. V siluete musi
byt jednoduché spoznat ¢innost samotnu. Silueta sa tieZ pouziva na zobraze-
nie emdacii postavy (zhrbeny chrbat = unaveny, rozgajdana chodza a ovisnuté
ramena a hlava = smutok, nos smerujuci do neba s pevnym narovnanym drza-
nim tela a dynamickymi koncatinami = sebavedomie,...atd"). Toto pravidlo je
tieZ na to, aby sa ruky a ich dolezité gesta neprekryvali s telom alebo nevytva-
rali zvlastne kompozicie s pozadim, kde by prvky pozadia mohli zatienit alebo
narusit siluetu postavy.

Zdroj obrdzku: https.//twitter.com/bobjinx/status/962718064675577857
LiNIA AKCIE:

Linia akcie je myslena alebo nacrtnuta linia, ktora vyjadruje celkovu poziciu
v jednej dynamickej linii. Tato linia sa najprv nakresli a az potom sa prida fi-
glra samotna. Linia ma naplnit drZanie tela energiou a mava tvar pismena C
alebo S. Priklad niZsie:


https://twitter.com/bobjinx/status/962718064675577857

Zdroj obrazku: Advanced animation (Pokrocild animdcia), Preston Blair
HRUBA KRESBA:

Ked'sa obycajne vytvara postava, animatori najprv pouziju bezné geomet-
rické tvary, napriklad obldiZniky a ovaly, aby vytvorili vieobecny tvar tela.
Potom, ked geometria definuje postavu poZadovanym spdsobom, pridavaju
sa dalSie tvary a detaily. Tymto sp6sobom mdzeme vytvorit zaujimavé posta-
vy s réznymi tvarmi a velkostami tela, ktoré ¢asto odzrkadlujud ich osobnosti,
alebo su ich zaujimavym kontrastom. Geometrické tvary su istotou, Ze pocas
animovania, pri tvorbe kazdého zadberu sa hmota a objem postavy nezmeni.
Je jednoduchsie sa sustredit na tieto tvary, nez vytvarat velmi podrobny na-
kres a znovu ho vytvaérat kazdy raz, so vietkymi detailami. Aby bolo isté, Ze
sa postava kreslenim ¢asom nezdeformuje, tieto generické tvary sa pouzivaju
na nacrt hlavnych a spojovacich kresieb, potom sa overia v ceruzkovom teste
a aZ potom sa pridavaju detaily. Niektoré tvary tiez evokuju dobré alebo zIé
pocity a moézu mat velky dopad na pocity divaka pri sledovani postavy (ovélne
tvary su prijemné, zatial o ostré tvary evokuju nebezpecenstvo alebo agre-
siu, atd’).

LIST POSTAV:

Pre kazdu déleZitu postavu existuje list, ktory ju zobrazuje z najdélezitejsich



uhlov a v najdélezitejSich emdcidch. Byvaju vyhradené pre hlavné obsadenie
alebo postavy, ktoré sa objavuju ¢astejsie. Tieto listy ukazuju postavy so viet-
kymi detailami z celného, bo¢ného, zadného a % pohladu. Vyobrazené emé-
cie su hnev, smutok, radost, prekvapenie atd. Tieto listy tiez obsahuju paletu
farieb a ukazuju vietky dolezité detaily postavy (napriklad umiestnenie ozdéb,
zbrani, doplnkov, jaziev alebo pieh atd.). Tabulka vysok sa taktiez vytvara pre
celé obsadenie, aby animatori vedeli vySkové rozdiely medzi postavami, ked'
ich spolu umiestiuju na jeden zaber.

Zdroj obrazku: Wikipedia

ERAZMUS - ZAKLADY ANIMACIE — ZIMA - 2D ANIMACIA - VI. UVOD DO 2D
ANIMACIE: zadiatoénicke chyby, spojovacie kresby, metamorféza

Hra na telefdn: Tato chyba je pomerne beznd, najma ked' sa pouZiva pri ani-
macii straightahead (priama animacia) pre 2D animovanie. Chyba funguje na
rovnakom principe ako detska hra telefén: prvy clovek Sepne slovo druhému,
druhy tretiemu atd. kym posledny ¢lovek nepovie slovo nahlas. Vysledok
byva zvycajne Uplne iny od pévodného slova, ktoré bolo prvotnym vstupom
— Sepoty a pocet ludi uprostred prekrutili slovo nespravnym pocutim alebo
nespravnym vykladom toho, ¢o poculi od ¢loveka vedla nich. V animacii moze
byt Uplne prva snimka velmi odlisna od poslednej v danej sekvencii: postava
sa zmensi alebo zvacsi, detaily sa zmenia, oci sa rozsiria alebo sa na tvari pre-
miestnia ... A preto sa odporuca vidy si pravidelne kontrolovat, ako je stcasna
snimka odlisna od tej prvej a vhodne ju prekreslit. Tiez poméaha odstrariova-
nie nadbytoc¢nych kresieb z kolikovej listy a nechat tam iba tie, ktoré su prave



potrebné na zobrazenie.
Prilis vela / prilis malo snimok:

Plati vSeobecné previdlo, Ze ak chceme, aby veci boli jemnejsie, potrebujeme
viac snimok koncentrovanych v blizkosti hlavnych snimok.

Z hladiska fyziky, ked sa musi pohyb zmiernit, je nutné pridat snimky navy-

$e aby sa pohyb spomalil, alebo ich postupne menej pridavat, ked' sa veci
zrychluju.

Nadbytoc¢né kresby mozu spdsobit, ze celkovy pohyb sa bude javit velmi taz-
kopadny, bez Zivota alebo spomaleny — gigantické postavy sa musia javit po-
malsie kvoli ich hmotnosti a velkosti (v tomto pripade sa odporuca pouzit viac
spojovacich kresieb). Prudké alebo velmi rychle pohyby vyZzaduju rozumny
spbsob, akym su hlavné snimky nakreslené, skoér nez velky pocet spojovacich
kresieb. Veci animované na dvojky alebo trojky mozu vyzerat velmi dynamic-
ky a Zivo a v mnohych pripadoch nepotrebuji pomoc spojovacich kresieb.

V poslednej dobe je trendom v 3D animacii dokonca vypustit snimky, aby bola
animdcia viac trhana.

Zvlastne nacasované alebo nespravne vyobrazené spojovacie kresby:

Je potrebné rozumiet logike spojovacich kresieb, Ze v $pecifickych pripadoch
mézu byt velmi Specifické. Spojovacia kresba neznamend automaticky “pro-
stredna kresba medzi dvoma kresbami”, ¢o znamena, zZe vzdy treba zosuladit
veci ako spravne nadasovanie, anatémiu, pohyb / umiestnenie / obmedzenia
kibov, akcia — reakcia atd. Torta sa rozprskne, ked dopadne na zem, nie v po-
lovici padu (aj ked' je to “prostriedok” sekvencie). Klinec sa ohne, ked' kladivo
don udrie (nie ked'sa kladivo este len blizi).

Obluky: vacsina Zivych veci sa pohybuje po oblukoch; trajektéria hodenych
veci, kibov, kon&atin nie je priamodiara (priamociary pohyb je vyhradeny pre
stroje a mechanické objekty, ale i tam je nutna ostraZitost, pretoze niekto-
ré Casti stroja nemusia stale fungovat po rovnej linii). Treba to mat na mysli
najma pri animovani postav; ak je mozné zachovat obliky tam, kam patria,
nenastane chyba tym, Ze sa skratia alebo nespravne natiahnu casti tela po-
¢as pohybov. Vidy sa mbzZe nacrtnut trajektoria na papier pred kreslenim
spojovacich kresieb a naplanovat si sekvenciu pohybu po malych naértkoch
a miniatur vopred. Animator si vidy musi prehrat sekvenciu / choreografiu vo
svojej mysli pred pouZitim ceruzky. Veci sa nedeju “len tak” na papier; vsetky
maju svoju logiku, vyznam a predchadzajicu a nasledujicu snimku, z ktorej
vychadzaju a do ktorej pokracuju rozumnym a jasnym sp6sobom.



METAMORFOZA:

Princip straightahead je zvycajne dobrym sp6sobom na animovanie hocijaké-
ho typu prirodnych javov (dazd, voda, ohen...) alebo energie (elektrina, plaz-
ma, nadprirodzené javy...), pretoZe to doddva pohybu pravy organicky pocit.
Metamorfdza znamen3, Ze jeden objekt sa meni na Uplne iny. Zdroj objektu
A je prva hlavna snimka, druhy objekt B je ako druhd hlavna snimka — spojo-
vacie kresby medzi A a B sa postupne stavaju viac a viac objektom B nez ob-
jektom A, az dosiahnu svoju findlnu B formu. Mozno deformovat bud’ objekt
A pocas spojovacich kresieb, kym nesformuju objekt B, alebo mozno doslova
rozbit objekt A na mensie ¢asti, ktoré sa premiestnia cez papier, kym sa zno-
vu neposkladaju do formy B. A a B mdzu byt bud umiestnené na rovnakom
mieste a mat rovnaku velkost, alebo mézu byt na Uplne inych miestach a byt
rozdielnej velkosti.

Najjednoduchsi spésob ako robit morfovanie je robit ho z rovnako velkych
objektov, ktoré su na rovnakom mieste a nehybu sa, ani sa netocia. Najlepsi
vysledok s objektami A a B je, Ze su velmi odlisné vo svojich siluetach.

Morfovanie tiez mbze rozpravat pribeh vytvaranim objektov, ktoré nejako
sUvisia s témou.

Morfovanie nemusi nutne skoncit len s dvoma objektami; aplikovanim rovna-
kého principu mozno pokracovat v animacii, ktord sa meni na objekty C, D, E,
F, ... atd. Ako su roztrusené, ¢i sa kamera hybe, alebo ¢i objekty rotuju alebo
nie... vietko zavisi od Urovne zruénosti kreslenia, predstavivosti a hravosti. Ni¢
nie je nemozné, pokial to viete nakreslit vlastnoruéne.

ERAZMUS — ZAKLADY ANIMACIE — ZIMA - 2D ANIMACIA - VII. ROTOSKO-
PIA, TOTALNA ANIMACIA, SAKUGA

ROTOSKOPIA: je umenie kopirovania zaberov hraného filmu, snimka po snim-
ke, na vytvaranie velmi realistickych pohybov; nevyhodou je, Ze vysledok
mébze stratit svoju Zivost. Intenzivne vyuzivanie tejto techniky je jasne viditel-
né v skorych Disneyho dielach a ruskych rozpravkach. V sucasnosti sa techni-
ka ¢asto vyuziva v kombinacii s dokumentarnym filmom.

Techniku rotoskopie vytvoril Max Fleischer, ktory ju vyuZil pre kratky animo-
vany seridl Koko the Clown — Out of the inkwell, kde animaciu kombinoval
s hranymi zabermi. Zabery hercov sa premietli na sklenej ploche a skopirovali



sa na papier. Techniku tiez neskor vyuZili v seriali Popeye a Betty Bop. V roku
1931 sa skondila platnost Fleischerovho patentu, takze ludia mohli zaéat vyu-
Zivat tuto techniku na svoje vlastné projekty a ta sa rozsirila najma vo filmoch
pre dospelych. MoZno si tvorcovia mysleli, Ze realizmus moze ku kreslenym
filmom s dospelou tématikou pritiahnut dospelé publikom. Nasledovali filmy
ako ZItd ponorka, Ohefi a lad, Heavy Metal, Americky pop... Najneslavnej$ou
zo vSetkych je adaptdcia Pdna prsteriov z roku 1978, ktory bol Uplnym prepa-
dadkom a rotoskopia pdsobila proti seridznosti filmu.

Je na zvazenie, ¢i vibec mozno rotoskopiu povaZzovat za animaciu, kedze
nazory sa roznia. Rotoskopia si vyZaduje zdkladné chapanie animacie a kopi-
rovanych objektov alebo [udi, svetla, tiefiov, anatémie, ...no v skutoénosti si
nevyzaduje Ziaden vstup od animatora v zmysle trapenia sa s nacasovanim,
perspektivou, hlavhymi snimkami, animaciou postav atd. Napriek tomu, ro-
toskopované filmy sa zucastriuju festivalov animacie.

Prikladmi vyuZitia techniky rotoskopie stcasnosti su vysoko ocerfiované diela
Valcik s Basirom, Bdely Zivot, Chico a Rita, japonsky animovany serial Kvety
zla, ¢eska adaptacia komiksu rovnakého nazvu Alois Nebel a nedavno oceno-
vany S Idskou Vincent, ktory posunul rotoskopiu do nového extrému — kazda
snimka je ru¢ne namalovana drahymi olejovymi farbami, ¢im sa imituje van
Goghov styl. Vysledkom je nieco, ¢o by pocitac nevytvoril.

Technika rotoskopie je vhodna pre tych, ktori nemaju doéveru vo svoje
kresliarske schopnosti, ale su dostatocne trpezlivi a maju také technické vyba-
venie, aby napredovali.

TOTALNA ANIMACIA: je spdsob animovania celého zaberu so vietkym ¢o

k tomu patri, rukou, bez strihania zaberu na dalsi alebo bez prechodu — ani-
macia imituje pohybujlicu sa kameru krajinou alebo situaciou. Vysledky su
zvycajne velmi posobivé, no taktieZ je to technika, ktora si vyzaduje velmi
zruént ruku, velmi dobru vSimavost a zvladnutie rozmerov objektov a pros-
tredia. Znamym prikladom vyuZitia tejto techniky je MuzZ, ktory sadil stromy
od Fredericka Blacka (znamy pre svoju poeticku atmosféru a animovanu ka-
meru, ktord sa pohybuje horami) alebo Jumping (Skdkanie) od Osamua Tezu-
ku (¢o bol 6-minutovy POV film o pozorovatelovi skakajucom vyssie a vyssie),
alebo madarsky film Mucha (The Fly) (rozpravany z pohladu nahananej muchy
po honosnom sidle, vSetko urobené jednym zdberom animovanym rucne).

2.5D TECHNIKA: je novo vymysleny sp6sob narabania s 3D prostredim, ktoré
je kopirované prostrednictvom 2D techniky. Tuto techniku vyuZzili vo filme VI-
kochodci, kde sa poufili tisice kopirovanych kresieb pohybujlcej sa 3D kamery



vo vymodelovanom 3D prostedi.

SAKUGA: tieZ znama ako “penazny zaber” alebo “kvitnuci obrazok” je sekven-
cia v epizdde alebo filme, ktora ma uplne jednoznacne najlepsiu animdaciu ale-
bo najvyssiu investiciu / rozpodet v porovnani so zvyskom filmu. Je to zvycaj-
ne velmi akéna sekvencia, nahanacka alebo bitka alebo emocny vrchol filmu,
ktory musi byt Ghladny a snazi sa pohltit divaka. Je typicka pre japonské ani-
mované serialy Ci filmy, ale taktieZ je bezna v zapadnych kreslenych filmoch

v modernej kultlre animacie. Ide o vrcholy animdcie, ukazku majstrovstva
zasluzilych animatorov alebo mladych Ziarivych talentov v ramci odvetvia. Je
beZné, Ze celu sekvenciu ramcovo vytvori jeden ¢lovek. Na Youtube moZzno
najst mnoho prikladov techniky sakuga.

ERAZMUS - ZAKLADY ANIMACIE — ZIMA - 2D ANIMACIA - VII. ROZPRAVA-
NIE PRIBEHU V ANIMACII, STORYBOARDING

Vo filmovych zaciatkoch neboli potrebné Ziadne storyboards — filmova kame-
ra sa umiestnila na jedno miesto, Zivot sa snimal taky ako bol a premietanie
bolo stale predstavenim pre publikum. Ked'sa filmy stali umenim a nielen
predstavenim, vynorili sa prepracované spésoby spdjania sekvencii. Vela sa
zmenilo odkedy Eizenstein objavil filmovy jazyk a montaz a ked'sa film stal
prilezitostou sprostredkovat nadherne spracované, premyslené, srdcervice
pribehy.

Filmy potrebuju silni emo¢nu investiciu od publika, aby boli efektivne a ponu-
kali zazitok. Divak musi byt pohruzeny a uverit klamstvu (ktoré vnima ako “re-
alitu”), preto musia byt zdbery starostlivo na¢asované, vyskladané, zafarbené
a presvetlené. Celkovo postavy musia byt postavami, do ktorych sa mézno
vcitit a identifikovat sa s nimi, alebo voci ktorym mozno citit odpor — musia
vyvolat emocénu odozvu v divékovi. Aby sa tak stalo, dej musi byt putavy, mat
Strukturu, ktord udrZiava pobavenie a zaujem, s tempom, ktoré buduje napa-
tie a potom mnohonasobne uvolfiuje. Ked nezaznievaju repliky, je déleZité si
dokazat vybrat vizualne prvky a zamery postav, ktoré udrzia publikum pohru-
Zené.

Animacia ako médium casto vytvara pribehy sprostredkované v bezslovnom
Style, len cez vizualne prvky a konanie postav. Tym padom je storyboard
nevyhnutnym krokom vo vytvarani animovaného filmu, pretoze je to
prvykrat, kedy sa slova prekladaji do Specifického vizualneho prvku. Sto-



ryboards maju pociatok u Uba Iwerksa, ktory pracoval pre Disneyho a robil si
poznamky a malé miniatury na papier predtym, nez tim zacal animovat Plane
Crazy v roku 1933.

Postupne sa stali tieto miniatury a poznamky prepracovanejsimi a vznikol
tradi¢ny storyboard v Disneyho sStudiach: velka tabula pokryta malymi obraz-
kami, ktoré predstavuju kazdy zaber starostlivo pripnuty v poradi. Pripnuté
obrazky sa mdzu presuvat, nanovo vyskladat, nahradit podla toho, ako chce
tim, ktory rozhoduje o kritickych problémoch, ako je napr. pozicia kamery,
rozmiestnenie a pribeh pred zacatim samotnej animacie. Dnes existuje sof-
tvér na storyboarding, no mnohi Studenti a tvorcovia filmov ho stale vytvéra-
ju na papier, v zapisnikoch, prostrednictvom kolazi alebo fotiek, atd.

1 panel storyboard sa rovna jednému findlnemu zaberu filmu! Co treba vziat
do uvahy pri tvorbe kazdého panelu:

e preco sa veci deju — zmysel kazdého zaberu
e emocnd odozva divdaka — nech ludia nieco citia, ked'sa divaju na snimok

e vizudlna pritaZlivost — ndadherné zabery, neutrélne zdbery, pevne stanove-
né zabery

e kompozicia, Ustredny bod — oéi potrebuju sledovat najdélezitejsiu infor-
maciu; ked' je znamy ustredny bod zaberu, mozno vytvorit kompoziciu,
ktord bude prospesna pre Ustredny bod a minimalizovat rusivé prvky

Ustredny bod (ohnisko) / zameriavaci bod — je najdoleZitejsi prvok kazdého
zaberu, ktory vyZaduje najviac pozornosti divaka, pretoZe nesie délezité infor-
macie, alebo je vtom momente najvyznamnejSou postavou na snimke. Vzdy
je JEDNO primarne ohnisko (najdoélezitejsia vec / ¢lovek / objekt / situacia na
zabere), sprevadzané sekundarnym a niekedy terciarnym ohniskom (vedlajsie
postavy, dodatocné situacie, objekty..). M6Ze by VIACERO sekundarnych a ter-
ciarnych ohnisk.

Storyboard umelci maji velmi dobré pozorovacie schopnosti a st rychly-
mi a viestrannymi umelcami, ktori sa pripraveni prekreslit a prehodnotit
storyboard. Na konci prace mézu nakreslit tisice obrazkov a ak treba, mézu
prekreslit zabery a sekvencie podla vole reziséra desiatky aj stovky raz.

Umelci vyvinuli techniky, ktoré robia storyboarding rychlejsim, jednoduch-
$im na opravu chyb, no s dopadom na kazdy zaber. Napriklad predstieranie
perspektivy alebo pomahanie zaberu kreslenim falosnej mriezky, ktora pri-
pomina perspektivu. PouZitie zlatého pomeru je pomocny nastroj na tvorbu



prijemnych kompozicii! Naklonené kompozicie, vytvorené diagonalnym spo-
sobom mdzu evokovat pohyb a energiu. Centralne kompozicie sa zdaju velmi
stoické a silné. Horizontalne kompozicie spomaluju, vertikalne vytvaraju pocit
energie.

Pre potreby rychlej tvorby sa postavy zjednodusuju, ale musia byt odliSitelné
na prvy pohlad. Toto pravidlo je mimoriadne délezité pri projekte, kedy sa
praca zadava (outsourcuje), aby kazdy storyboarding tim mohol rozoznat kon-
krétnu postavu z naértu iného timu). Postavy by mali byt presne podla vzoru
pre takéto inscendcie — to znamen3, sledovat listy postav, ktoré boli vytvore-
né pre kazdu dolezitu postavu ako navod na ich kreslenie.

Druhy storyboard:

Beat boards

Continuity boards/shooting boards
Live action boards

Feature animation boards
Commercial/pitch boards

TV animation boards

Videogame storyboards
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Previs/previsualisation boards

ERAZMUS - ZAKLADY ANIMACIE — ZIMA - 2D ANIMACIA - VIIl. ROZPRA-
VACSTVO V ANIMACII, TVORBA PRIBEHOV

Cesta hrdinu je notoricky zndmy cyklus napredovania pribehu alebo cesty po-
stavy; ma pociato¢ny bod, kde hrdina objavi niec¢o dblezité a zbiera motivaciu
vybrat sa na problematicku cestu a prekonat prekazky, ktoré vyustia do vyvr-
cholenia a do uvolnhenia, aby neobjasnené detaily boli prepojené a hrdina zis-
kal kamaratov, lasku alebo dosiahol ciel. Hrdina prechadza zmenou a rastom
a tato zmena je KRITICKA pre sprostredkovanie zaujimavého pribehu.

Pribeh moZno vnimat ako postup z bodu A do bodu B s vyznamnymi zme-
nami, ktoré sa prihodia hrdinovi pocas jeho cesty. Aby tato zmena nastala,
hrdina potrebuje Celit sile: prekazkam, rivalovi, antagonistovi. TieZ potrebuje



dostatoéne silni motivaciu, aby vobec zapocal put do bodu B (emocionialny
bod alebo skutoéné miesto putovania alebo obe). Hrdina by tiez mal priniest
vel'kud obetu pocas cesty, pretozZe rast je zvycajne sprevddzany vyznamnou
stratou alebo bolestou.

Takato Struktura kopiruje realny Zivot, v ktorom sme sa vsetci vydali na cestu
do dospelosti, hfadania lasky a vlastného miesta, naplfiania cielov a snov, vy-
hravania a prehrdvania subojov, ziskavania a stracania priatelstiev a Celenia
strate. Ak je hrdina prilis dokonaly alebo prili$ tragicky, publikum sa nebude
vediet do neho vcitit. Funguje dobré vyvazenie jeho kvalit a nedokonalosti
s putavym pribehom.

Hrdina taktieZ potrebuje vedlajsie obsadenie, aj ked pribehy len s jednym
alebo dvoma protagonistami existuju a mozu byt putavé. Vedlajsie obsadenie
pridava deju réznorodost a rozsiruje emocéné pohrizenie publika.

Zaporne postavy a antagonisti musia stelesnovat silu, s ktorou sa treba
vysporiadat, a pritom byt pritaZlivi alebo zaujimavi v nejakom tvare alebo
forme, mat pozadie, premyslent motivaciu pre svoje ciele, ale byt moralnym
kontrastom hrdinu. Mnohé dobré vymyslené zaporné postavy spadaju do
Sedej zony, kde sa takmer stand antihrdinami, alebo ich motivacie sa stanu
trochu pochopitelné. Cielom je urobit jasno v tom, s kym mame sucitit a na
Uplnom konci odlisit dobro od zla. Publikum potrebuje niekoho, komu méze
driat place, aby dosiahol svoj ciel' a uspokojenie pri porazeni negativnej
postavy alebo antagonistu je vZidy odmenou, pricom nezaleZi na tom, ako
pritazliva je zaporna postava.

Vacsina pribehov ma 3-taktovu struktiru prevzatu z divadla: uvod, jadro,
zaver. Vyznamné vyvrcholenie je ku koncu, alebo je viacero mensich vy-
vrcholeni pocas pribehu, pred dosiahnutim toho findineho. Zapletka moze
zaujimavym spdsobom rozsirit pribeh, ak sa udeje v harmonii s motivaciami
postavy a/alebo znarocni cestu hrdinu, aby si ju divaci mohli uzit a o¢akavat
od pribehu viac. Nitena drama a zapletky sa neodporucaju.

Mnohé animované kratkometrazne filmy vyuzivaju bezslovny sposob
sprostredkovania pribehov — prostrednictvom akcie a vyberu postav, zhusto-
vanim deja na najjasnejSie a najzaujimavejsie udalosti. Bezslovné pribehy su
univerzalnejsie, nepotrebuju Ziadne titulky, ani preklady a su dynamickejsie,
kedZe animator musi naozaj nechat rozpravat postavu iba prostrednictvom
reCi tela a hrania. A tak je pribeh niteny posuvat sa vpred bez dialégu, bez
plytvania ¢asom. Informacie sa musia podat jasnejSie nez slovami. Je to vyzva,
ale dokaze skutoéne vytazit z daného napadu to najlepsie. Bezslovny pristup



sa v celoveéernych animdciach takmer neda najst, aZ na par vynimiek z mi-
nulych rokov, ktoré bud' nevyuzivaju dialdgy alebo len velmi obmedzene (na-
priklad Cervend korytnacka alebo Chlapec a svet, lluzionista...).

Wikipedia, Chlapec a svet:

,Cely film je podany s minimom replik. Blabot postdv je brazilska portugaléina
hovorend pospiatky. Navyse, text ukdzany na snimkach je taktieZ brazilska
portugalcina napisand odzadu a zrkadlovo prevrdtend.”

Pre porovnanie, animovany film mdZe dokonale fungovat aj s celymi dialdg-
mi a rozpravanim, ako vidiet v nedavnom pribehu Chlapec, krtko, liska a kén.
Alebo japonsky animovany film Tichy hlas, v ktorom sa do animacie imple-
mentuju nielen dialdgy, ale aj plne fungujici posunkovy jazyk a ktory sa zao-
bera tazkymi témami Sikanovania a problémami so sluchom. Dve hlavné po-
stavy su odkazané na komunikaciu zvac¢sa prostrednictvom giest alebo Cinov.

Animovanie synchronizacie pier je vidy narocna prdca v 2D animacii, aj ked'
mnohé techniky dovoluju vytvérat kniznice v ramci softvéru, ktoré mozu ani-
maciu synchronizovania pier neporovnatelne zjednodusit.

Rozpravanie a dialégy sa obycajne nahraju predtym, nez sa zacnhe animova-
nie, ¢o nGti animatorov synchronizovat a precizne nacasovat kresby pier a rec¢
tela postav, aby sa zladili so zvukom. Vo vychodnej animacii je pristup opac-
ny — zvuk sa nahrd az potom, ked' sa animacia urobi, ¢im sa vytazi maximum

z vynikajucich hlasovych hercov, ktori dokazu svoj hlas zosuladit so svojou
animovanou postavou. Preto pohybovanie Ustami v animacii vyzera tak ne-
poriadne, takze hlasovi herci by mali zahrat svoje hlasy bez toho, aby museli
ukladat slova po slabikach.



ERAZMUS - ZAKLADY ANIMACIE - LETO

Martina Frajstdkova

ALTERNATIVNE TECHNIKY — zaklady 2D animacie, totalna animécia

KedZe tento semester sa zameriava na vSetky ostatné techniky, chcem ve-
novat asponi kratku kapitolu 2D animacii, pretoze prave klasickad animacia na
papieri je to, o skutocne zapocalo rozkvet animacie ako média a odvetvia.

Moznost vytvarat iliziu pohybu kreslenim postavy v réznych pézach sa ob-
javila uz pri optickych hrackach — postavy bezali, skakali, tancovali, kedykol-
vek ste zatiahli za packu, podrzali Sndrku alebo roztocili koliesko, na ktorom
bola umiestnend kresba. Divak tuto ildziu zvycajne sledoval cez Strbinu alebo
otvor, aby si mohol prezerat jeden obrazok za druhym.

Emile Reynauld videl ohromny potencial vo vytvarani , Zivych” kresieb — vy-
tvoril predstavenia dlhé az 15 minat. Nazyval ich optické divadlo a [udia

s nadSenim navstevovali jeho predstavenia, ktoré zachytavali velmi jedno-
duché a zabavné pribehy. Jeho dielo este nebolo animaciou v pravom slova
zmysle — kresby sa nenakrucali na filmové médium zaber po zdbere, ani sa
nevyuzivala zotrvaénost zraku obecenstva a vysoka rychlost na dosiahnutie
ilazie spojitého pohybu. Namiesto toho Reynauld nakreslil pohyby postav po
jednotlivych zaberoch na papierovy pas (niekolko kilometrov dlhy pas), ktory
potom premietal na platno so statickym pozadim pomocou vynalezu nazyva-
ného praxinoskop.

Vsetko robil sam, tisice obrazkov starostlivo nakreslil vlastnymi rukami a po-
tom ich predvdadzal. K tomu priddval ruch a hudbu, presne na¢asovanu na
konkrétne sekvencie pribehu. Zial, po nastupe hraného filmu jeho vynalez
zacal vyberavych divakov nudit a tak ¢oskoro so svojim remeslom Uplne skon-
coval. V zachvate velkého smutku a sklamania znicil vaésinu svojej prace. Za-
chovalo sa len zopar jeho diel.



Zdroj obrazka: https://en.wikipedia.org/wiki/Praxinoscope

Prvy rucne kresleny film, zachyteny zaber po zabere, vytvoril na kriedovej
tabuli James Stuart Blackton — kratky film zachytavajlci vizualne gagy vy-
tvorené striedanim kriedovych kresieb alebo pouzitim vystrihnutého papiera
v kombinacii so spominanou kriedovou kresbou — The humorous phases of
funny faces v roku 1906.

Jeden z prvych celoveéernych 2D animovanych filmov — Snehulienka a se-
dem trpaslikov — nakrutil Walt Disney v roku 1937. Vo filme sa pouZili zabery
hraného filmu, ktoré sa prekreslovali snimka po snimke (rotoskopia), aby sa
dodala vacsia realistickost (kedze vtedy sa Disney domnieval, Ze realistickost
bola jediny spdsob, ako konkurovat vtedajSiemu hranému filmu) — ale po-
nechal sa priestor aj pre animatorov, aby vytvorili ovela sviezejSiu animdciu
v postavdch trpaslikov a zvierat. Film mal obrovsky Uspech a pootvoril dvere
pre dalSie celovecerné animované filmy.

Dal$imi vyznamnymi dielami su televizne seridly bratov Fleischerovcov — tvor-
cov takych ikonickych postav, ako st Pepek ndmornik, Olive Oyl, Betty Boop

a klaun Koko. Ich diela sa zameriavali skér na dospelé publikum, pricom Betty
sa stala pravdepodobne prvym fiktivnym sex symbolom.


https://en.wikipedia.org/wiki/Praxinoscope

Tex Avery a spolo¢nost Warner Bros vytvorili televizne seridly a filmy v po-
dobnom duchu — s pouzitim zlomyselného humoru, gagov a kresleného nasi-
lia pre deti. Tieto kreslené filmy zvycajne zobrazovali protikladné duo postav,
ktoré superili o dominanciu a niekedy jednoducho len o to, aby zostali nazive:
zajac Buggs a kacer Daffy proti polovnikovi Elmerovi, kocur Silvester proti ka-
narikovi Tweetymu, Road Runner proti kojotovi, Tom proti Jerrymu... Napriek
pomerne brutdlnym vtipom si udrZiavali vysokd mieru absurdity humoru

a postavy boli v podstate neznicitelné. Na televiznych obrazovkach zabavali
deti aj dospelych pocas sobotnych a nedelnych ran celé desatrocia. Postavic-
ky st Zivé dodnes, pricom spolo¢nost vytvorila dalsie série, spin-offy a dokon-
ca aj celovecerné filmy este v roku 2021.

2D animdcia je aj napriek rozmachu 3D a digitalnych technik stale aktualna.

V krajinach ako Japonsko sa 2D animacia stale robi na papieri a pravdepo-
dobne to zostane Standardom aj v nasledujucich rokoch. Klasickd animaciu

na papieri vSak pomaly vytlaca jej digitalny naprotivok — na 2D animdciu sa
beZnejsie pouziva graficky tablet a softvér ako Toon Boom, Anime Studio, TV
Paint alebo ClipStudio Paint. Samotny softvér umoZiiuje pracovat s moznos-
tou vyfarbovania a ¢éasovou osou, kde mézete nacasovat sekvenciu podla
vlastného uvaZenia. A potom exportovat bud’ sekvenciu obrazkov, alebo
video sekvenciu na ucely dalSich uprav.

Technika/materialy/animacia:
V klasickej animacii su dva hlavné typy kresieb:

1. HLAVNE SNIMKY — najvyraznejsie kli€ové pdzy v sekvencii, ktoré robia
skuseni animatori

2. SPOJOVACIE SNIMKY — vyplfianie ,priestoru” medzi hlavnymi snimkami —
robia ich inbetweeneri, ktori musia mat cit pre detaily a tvary

Existencia hlavnych a spojovacich snimok umoziuje 3 sp6soby ako s nimi
narabat:

a) PRISTUP PRIAMEJ AKCIE — bez planovania hlavnych snimok, jednoducho
animovanie priamociaro, bez vac¢sej moznosti ovplyvnit vysledok

b) ANIMACIA POZA K POZE — s pouzitim hlavnych a spojovacich snimok, s pl-
nou kontrolou nad animaciou

c) OBE - miesanie pristupov, animovanie volnejsich sekvencii s animaciou
priamej akcie a pouzivanie animdcie pdzy k pdze na sekvencie, ktoré po-
trebuju presnost a kontrolu.



Hoci hlavné snimky su zvycajne tie najdoleZitejSie a robia ich animacni vete-
rani alebo ti najzru€nejsi animatori, tvorba spojovacich snimok je tiez velmi
délezity proces. Zle nakreslené spojovacie snimky mozu zruinovat aj dobre
urobenu sekvenciu hlavnych snimok. Prilis vela alebo prilis malo spojovacich
snimok moze pokazit tempo a fyziku. Nevhodne umiestnené spojovacie snim-
ky pokazia jemnost, spojitost alebo potrebnu tvrdost — mdzu spdsobit, ze po-
hyby budi vyzerat prilis jemne, prilis tvrdo alebo tak akurat.

Vo vSeobecnosti sekvencia s trvanim 1 sekundy potrebuje 25 snimok.

Vo fullframe animacii si kazdy jednotlivy zdber vyzaduje svoju vlastnu snimku
(vytvorenie 25 r6znych obrazkov pre vsetkych 25 zaberov).

Animacia na dvojky si vyZaduje len polovicu snimok, pricom kazda pokryva 2
zabery z 25 (12 snimok, pricom kazda sa nakruti na kameru dvakrat alebo sa
roztiahne na dva zabery na digitalnej Casovej osi).

Animacia na trojky si vyZaduje 8 réznych snimok na jednu sekundu animacie
(8 snimok nasnimanych trikrat na kameru alebo roztiahnutych na tri zabery
na digitdlnej ¢asovej osi).

Pri menej ako 6 snimkach za sekundu bude animécia vyzerat trhane a strati
svoju spojitost, preto sa odporuida natiahnut jednu kresbu najviac na Styri
zabery. Alebo dokonca ani na Styri zabery (pokial nie je drobné sekanie Zela-
nym efektom).

.....

dvojky. Fullframe animacia je prilis ¢asovo naro¢na, a teda aj draha (zvycajne
je vyhradena len pre velké produkcie s mnoZzstvom ¢asu a financii).

Spolo¢nosti Disney sa podarilo vytvorit aj akusi priruc¢ku pre plynultd a Ziva
animaciu — 12 animaénych pravidiel/principov — zaoberaju sa tym, ako pra-
covat so zabermi, ako mysliet ako animator, ako zachovat tvary a na ¢o si
davat pozor pri tvoreni animacie. Zmyslom zhromazdenia tychto pravidiel

do knihy bolo zjednotit toto odvetvie a prinutit fudi s odliSnymi animaénymi

a umeleckymi Stylmi vytvarat Standardizované diela. Tieto pravidla pomahaju
zachovat kontinuitu kazdého zaberu napriek tomu, Ze na tom istom projekte
pracuje mnoho ludi. Tieto principy sa daju aplikovat na akykolvek typ anima-
cie, nielen na 2D.

CERUZKOVY TEST:

Klasicka 2D animacia sa robi na papier ceruzkou — tieto papiere sa predierku-
ju so Specialnym perforatorom. Vdaka tymto dierkam sa méze vo vrstvach



upevnit do kolikovej listy. Kolikova lista drzi vietky kresby pevne v stabilnej
polohe, ¢im umozZriuje animatorovi nimi velmi rychlo prelistovat a skontrolo-
vat kvalitu animdacie. Tieto kresby sa vytvéraju na svetelnom stole, ktory je
podsvieteny vdaka ¢omu je papier do urcitej miery priehladny a umoziuje
vidiet vietky vrstvy kresieb naraz. Tymto sp6sobom mozete skontrolovat len
velmi kratku sekvenciu niekolkych kresieb — na prezeranie celych sekvencii
naraz sa kresby snimaju po snimkach (alebo sa skenuju) a prezeraju sa ako
ceruzkovy/¢iarovy test.

Po dokonceni hrubej animacie ceruzkou — spolu s hlavnymi a spojovacimi
kresbami a ak nie su Ziadne problémy s nacasovanim alebo pohybmi —sa
kresby prekreslia do ¢istej podoby. Daldia faza je nanesenie atramentu, ske-
novanie a vyfarbovanie (dnes zvycajne digitalne).

ANIMATIK:

Po vytvoreni kresleného scenara sa kresby zvycajne zostrihaju a pridaju na
¢asovu os — s pridanymi klfic¢ovymi pézami, pohybmi kamery, hrubym zvuko-
vym dizajnom a dialégmi. Animatik je v podstate cely film zobrazeny v oc¢aka-
vanom case, s presnym strihom a pohybmi kamery — pricom trvanie kazdej
scény je presne nacasované a sluzi ako navod na dizku a choreografiu jed-
notlivych zaberov.

Animatori/filmy:

e Pauvre Pierrott (1892) — Emile Reynauld

e Dinosaurus Gertie (1914) — Winsor McCay

e The humorous phases of funny Faces (1906) — J.S.Blackton
e Tanec kostlivcov (1929) — Walt Disney

e Thought of You (2010) — Ryan Woodwart

e Duet (2014) — Glen Keane

e Vlkochodci (2020) — Tim Moore

®  Princeznd Mononoke (1997) — Hayao Miyazaki

*  Pribeh princeznej Kaguje (2013) — Isao Takahata

e MuzZ, ktory sadil stromy (1987) — Fréderic Back

e Mnich a ryba (1994) — Michael Dudok de Wit

e Sny a tuZby: Rodinné vizby (2006)- Joanna Quinn



ERAZMUS - ZAKLADY ANIMACIE — ZIMA - 2D ANIMACIA - DEFINICIA ANI-
MACIE, DRUHY ANIMACIE:

7 s v

Jeden z kli€ovych aspektov animacie je, Ze sa nataca po jednotlivych snim-
kach. V animacii nedochddza k Ziadnemu pociatoénému pohybu, vsetkym
hybe animator a vSetko je nakritené/nakreslené/ruéne malované snimku
po snimke.

Je to iluzia pohybu, ktord méze existovat len vdaka zotrvaénosti zraku — ked'
sa sekvencia obrazov premieta vo vysokej rychlosti (24 snimok za sekundu),
nas mozog vnima tento sled ako jeden plynuly retazec pohybov. Ilizia pohybu
sa nachadza v mysli divaka, nie vo vonkajsej realite (viac sa docitate v knihe
Animasophy od Ulo Pikkova).

Je rovnako ddlezité, ¢o sa nachddza medzi snimkami, ako aj to, ¢o je na snim-
kach samotnych, to znamena: kazda snimka sa musi nakreslit/vytvorit tak,
aby zobrazovala $pecificki pdzu/poziciu fiktivneho alebo redlneho objektu
takym spdsobom, aby postupnost davala zmysel ako celok, vytvorila sekven-
ciu — kazda snimka zavisi od predoslej a od nasledujuce;.

Vedu sa Spekuldcie o druhoch a kategériach animacie, napriklad, animacia
v 2D priestore ako pl6skova animacia, sa méze kategorizovat ako 2D technika
ale aj stopmotion.

Rotoskopia by sa vobec nemusela povaZzovat za animaciu, kedze ide
o prekreslovanie zaberov hraného filmu. Avsak vacsina festivalov a animato-
rov ju nazyvaju ,,animaciou” a povoluju vstup rotoskopickych filmov.

Frame dropping (technika, pri ktorej sa vynechavaju snimky podla urcitého
rytmu zo skutoénych zdberov — hranych alebo animovanych) moze spésobit,
Ze hrané zabery vyzeraju ako pixilacia, pricom nikdy neboli natoc¢ené snimku
po snimke. A preto sa ako taka pravdepodobne nemdéze povazovat za animd-
ciu v pravom zmysle slova.

V zévislosti od zvolenej metédy mézZeme rozdelit animaciu na:

1. RUCNE KRESLENA ANIMACIA: v3etko sa kresli ruéne

V zavislosti od pouZitého prostriedku:

a) TRADICNA ANIMACIA NA PAPIER/KLASICKA ANIMACIA

b) DIGITALNE VYTVORENA NA TABLETE/V SOFTVEROVOM ZARIADENI



V Zavislosti na inych aspektoch:

A) FULLFRAME

B) LIMITOVANA (OBMEDZENA)

C) ROTOSKOPICKA

D) HRANY FILM SPOJENY S KRESLENOU ANIMACIOU

2. STOP MOTION: vsetko sa nataca snimku po snimke, ¢i uz tradicne
alebo digitalne

a) BABKOVA ANIMACIA
b) PUPPET-TOON

c) PLASTELINOVA ANIMACIA (s armaturou alebo bez nej, claypainting, stra-
tacut)

d) PLOSKOVA ANIMACIA (tradi¢na, digitalna)
e) ANIMACIA PREDMETOV
f) PIXILACIA

3. POCITACOVA ANIMACIA: vykonava sa vyluéne v 3D softvéri, vyuziva
sa digitalny 3D model/babka a prekreslovanie

1. SNIMANIE POHYBU/MO-CAP
2. 2D v 3D priestore — vektor, blesk...
3. 3D upravené modely/babky

4. ALTERNATIVNE TECHNIKY: v3etko, o nezapada do predchadzajucich
kategorii

a) Bezkamerova technika

b) Malovanie na sklo

c) Vymazavana animacia

d) Spendlikova animécia

e) Animadcia sypkych materidlov
f)  Flipbook

g) ..ainé



V sticasnosti sa objavuju techniky, ktoré kombinuju r6zne druhy a pristupy,
zvyc€ajne sa volaju zmieSané média alebo hybridnda animacia, pripadne v6-
bec nemaju nadzov a jednoducho su zmesou réznych pristupov. Vysledky mézu
byt ohromujuce, zaujimavé, ocarujice a dovodmi mieSania metdd nie je len
snaha byt umelecky alebo tvorit estetiku. Dovodmi su ¢asto ¢asové a rozpoc-
tové obmedzenia, alebo hladanie Specifickej animacie pre konkrétnu naladu
alebo prvok, ktory treba vyjadrit v ramci pribehu.

Vyvoj umeleckého softvéru, ktory vyuziva umelt inteligenciu, napriklad
Midjourney, vytvéra v animacii a umeleckom priemysle rozruch — umelu
inteligencia mozno sytit nekone¢nym mnozstvom umeleckych diel, aby sa
naucila vytvarat obrazky a dokonca aj animacie. Tato téma je vsak v stcas-
nosti (v roku 2023) velmi kontroverzna, pretoze vacsina vyvojarov syti umelu
inteligenciu nelegdlne z internetovych galérii, bez refundacii alebo penazného
zisku pre drzitelov autorskych prav k obrazkom pouzitych na ucenie stroja.

Je otazne, kde by sa mala nakreslit moralna hranica, aby sa umelci alebo
animatori necitili nahradeni alebo vyuziti, alebo aby sa média nezredu-
kovali na akysi druh povrchného predstavenia alebo hry, ktort ,,moéze
vytvorit ktokol'vek”, pokial nasyti umeli inteligenciu spravnym zdrojovym
materidlom. Tvorivy aspekt takéhoto vyuZitia umelej inteligencie je tieZ na
zvazZenie, Ci sa z vas stane animator, ak pouzijete iba ,,spravne slova” alebo
»Spravny zdroj“. V kazdom pripade uz mbézeme vidiet urcité vysledky v pripa-
de kratkometrazneho filmu ANIME ROCK, PAPER, SCISSORS od Corridoru ale-
bo hudobnych videoklipov Lost (Linkin Park) a Age of illusion (Die Antwoord).

ERAZMUS — ZAKLADY ANIMACIE — LETO — ALTERNATIVNE TECHNIKY — PLAS-
TELINOVA ANIMACIA

Materialy/technolégie:

Technika stopmotion s pouzitim plasteliny r6znymi sp6sobmi na vytvorenie
animacie snimok po snimke. Typy plastelinovej animacie, tiez znamej ako
claymation (termin vymyslel Will Winton):

1) babkova — 3D alebo plocha, s pouzitim normalnej alebo vertikadlnej kame-
ry. Bdbka ma vystuz.

2) strata-cut — odrezanie obrovského kusa plasteliny, odkrytie vzorov vo vnut-
ri, snimanie snimku po snimke



3) claypainting — doslovné malovanie plastelinou prstami alebo $pachtlou,
menenie diel po jednotlivych zdberoch

4) vol'na forma — animdcia plasteliny bez jej vyuZitia na vystuZzenej babke,
spontanny pristup

Plastelina je velmi oblUibeny materidl najma na workshopoch pre deti, lahko
sa s fou pracuje, je farebna, da sa fahko tvarovat a ma okamzity vysledok. Nie
je to vsak velmi vhodny material pre profesionalne prostredie, ked'ze je to
materidl citlivy na teplo, prach, tlak... Vyzaduje si Specidlne zaobchadzanie

a starostlivost. Roztapanie plasteliny pod Studiovym osvetlenim sa ¢asom
zviditelfiuje, preto ju treba pouzivat pod chladnej$imi LED svetlami, alebo mat
niekolko identickych babok pripravenych v chladnicke. Na plasteline su tiez
zretelné odtlacky prstov a prach, o méze byt neprijemné pre animatorov,
ktori chcu ostry a Cisty povrch na babkach. V takom pripade su silikénové
babky ovela lepSou, ale drah$ou moznostou.

Babka:

Ako vystuz (kostra alebo vystroj vo vnutri babky) sa moze pouzit bud’ profe-
sionalna ocelova vystuz s chranenymi kibmi (zabalenych vo félii) a aspori 2
vrstvami plasteliny (spodna vrstva nasiakne olejom z kibov), alebo s pouZitim
drotenej kostry obalenej inymi materidlmi kvoli objemu a potom s vrstvou
plasteliny na vrchu. Dréty maju pocas vyroby pri priliSnom pohybe tendenciu
prasknut.

Babka mbze byt aj Gplne bez vystuze (ale taZsie sa s fiou vytvaraju pevné
pdzy) — odporucda sa len pre workshopy a zabavné projekty/volnd animaciu.
Vhodné pre animacie bez antropomorfnych postav.

Histdria plastelinovej animacie siaha aZ do roku 1908! (ako sucast animac-
nych efektov pre hrané filmy).

Animatori/filmy:

Kompozicia v modrej, séria Opus — (20/30-roky dvadsiateho storocia) — filmy
Oskara Fishingera — Nemecko — nemecky abstraktny maliar, nedoceneny gé-
nius, ktory nakrutil viac ako 50 kratkometrdznych filmov a pracoval aj s hud-
bou a rytmom. Bol v nenavisti nacistického reZzimu (pretoze jeho abstraktné
filmy povaZovali za anti-umenie).

Modeling (1921) — bratia Fleischerovci
Gumbasia (1953) — Art Clokey



The Creation (1992), Mona Lisa Descending a Staircase (1980) — Joan Graz —
oba filmy ziskali Oscara. Graz je priekopni¢kou v rdmci plastelinovej animacie
s technikou, ktord sama vyvinula zmieSanim mineralnych olejov a plasteliny
a ich nanasanim na zvislé rovné plochy.

Harvie Krumpet (2003) — Adam Elliot — film s prezyvkou , Forest Gump anima-
cie” ziskal Oscara.

Mary a Max (2009) — Adam Elliot — film o dvoch velmi rozdielnych fudoch,
ktori si dopisuju a buduju priatelstvo, in§pirovany autorovou osobnou skuse-
nostou. Elliot je nezavisly tvorca, vo svojich filmoch sa ¢asto zaobera vyvrhel-
mi spolo¢nosti a fudmi s postihnutim. Pre svoj Specificky typ tvorby vymyslel
termin Clayography (z anglického clay (plastelina) a biography (biografia), ked-
Ze jeho filmy st volne inSpirované Zivotom skutocnych fudi).

KratkometraznyBuzz Box (1985), videoklip pre skladbu Petera Gabriela Big
Time (1986), serial Pee Wee's Playhouse (1986-91), ktoré vytvoril David Da-
niels, priekopnik strata-cut animacie. Tento druh plastelinovej animacie je
znamy vytvaranim velmi Zivych a hypnotizujucich animdcii, ktoré vyvolavaju
psychedelické dojmy. Ide o velky ,,bochnik” plasteliny, ktory sa kraja na tenké
platky a nataca sa snimka po snimke. Autor je znamy tvorbou reklam a viozZiek
pre kanal MTV.

Studia, ktoré sa $pecializuju na plastelinovi animéciu:

Aardman studio — Spojené kralovstvo — zaloZili ho Peter Lord a David Sprox-
ton v roku 1972 a zameriava sa na stopmotion animdciu a plastelinovt anima-
ciu.

V roku 1982 vynasli priekopnicku techniku, ktora spociva v nahravani skutoc-
nych dialégov a naslednej animdcii postav a k tomu prispdsobenej synchroni-
zacii pier. Vyhrali mnoho oceneni za filmy ako Early Bird alebo Pohodlicko.

V roku 1986 sa pripojil k studiu Nick Park a zacal seriadl Wallace a Grommit,
ktory sa stal obrovskym hitom!

Videohry, ktoré pouzivaju plastelinovi animaciu: Neverhood, Platypus, Clay
Fighter



ERAZMUS — ZAKLADY ANIMACIE — LETO — ALTERNATIVNE TECHNIKY - 3D
ANIMACIA

Animacia/Materialy/Technika:

Digitalna technika vyuZiva softvér nielen na vytvorenie digitalneho 3D mode-
lu, ale aj na jeho pohyb v ramci digitalneho priestoru a na vykreslenie vy-
sledku do zvoleného formatu. Niektoré pohyby alebo efekty mézu byt Gplne
simulované/generované softvérom (napriklad prirodné prvky, ohen, voda,
dazd, sneh, rast rastlin, pohyby tiefiov, osnova tkanin atd.) Iné animacie sa
mozu vykonavat len prostrednictvom priameho vstupu animatora pohybom
modelov a zmenou parametrov.

Predtym, ako sa modely mdZu pohybovat, je potrebné vlozit digitalnu kostru
a prepojit ju s 3D modelom. Tento proces sa nazyva “vystuZenie” a kostra
sa nazyva “vystuz”.

Na vytvorenie kvalitného 3D filmu je potrebnych niekol'ko timov Specialistov,
pricom kazdy tim sa zameriava na niektory prvok tvorby: tvorbu modelov,
tvorbu prostredia, vystuzenie modelov, pridavanie textuir a odevov, anima-
ciu, pridavanie svetiel, pozadia alebo efektov, vyfarbovanie a kompoziciu.

Na rozdiel od 2D, kde sa zvycajne jednému animatorovi prideli jedna alebo
viacero postdv, ktoré animuje pocas celej produkcie, v 3D animacii sa rézne
scény prideluju réznym ludom. Ale pri dodrzani presnych pravidiel, principov
a rézie tak, aby bol vysledok konzistentny.

Kazda animacna spoloc¢nost obvykle vyvija svoj vlastny softvér alebo nastro-
je, ktoré im ulahcuju vyrobu filmu — vymyslaju nové techniky vyfarbovania
alebo vytvarania vyladenych animacii, pohybov prstov, pokozky, vlasov,
simulacii roznych pohybov oblecenia atd’. Napriklad vo filme Na vidsku boli
Rapunzeline dIhé hodvabne vlasy prilis velkym orieSkom na to, aby ich zvladol
stary softvér. Stali sa nepredvidatelnymi a nekontrolovatelnymi. Studio preto
muselo vytvorit Uplne novy softvér so Specifickym pristupom k vlasom, aby
bolo schopné ovladat ich pohyby.

Motion Capture je moznost, ako si ulahdit Cast prace na 3D projekte, ale aj
napriek tomu to ma svoje Uskalia a potrebuje vela Gprav/vylepseni, aby sa
mohol material pouzZit na finalny produkt. Mo-cap je technika, pri ktorej
maju skutocni herci na sebe obleky s pridanymi senzormi, ktoré snimaju po-
hyby ich tela a ich vyrazy. Udaje sa potom spracuji na vytvorenie digitalne-
ho naprotivku s rovnakymi pohybmi, pricom tGdaje sa aplikuji na 3D model.



Pohyby sa dalej animuju a vylepsuju, pridava sa kostym a po niekol'kych itera-
ciach sa vytvori kone¢na verzia animacie. Dobrym prikladom su filmy Avatar
alebo Alita: Bojovy Anjel, ¢o su dva z najdrahsich CGI filmov, aké kedy vznikli.

3D model pozostédva z: TELA/HMOTY — MODELU (POLYGON alebo NURBS
model), VYSTUZE (digitalna kostra), KLBOV, POKOZKY/TEXTURY. Vietko je vza-
jomne prepojené a ma svoje Specifické miesto v hierarchii pravidiel pre pohyb
a obmedzenia — aplikovanych zmysluplne.

Histdria CGI (z anglického Computer-Generated Imagery) je velmi dlha — vset-
ko to zacalo pocitacmi, ktoré zaplnili celé miestnosti a pouzivali sa na vypocty
matematickych problémov a algoritmov. V 60. rokoch sa tieto pocitace vyraz-
ne zmensili (prvé minipocitace) a boli ovela vykonnejsie. S vynalezom kremi-
kovych mikrocipov a vykonnych procesorov mohli pocitace zvladnut aj tlohy
umeleckého charakteru. Napriklad vytvdranie modelov dut alebo lodi.

V 70. a 80. rokoch prisli na scénu spolo¢nosti ako Intel, Mackintosh alebo

Amiga s velmi rychlymi a malymi podita¢mi, ktoré si mohla dovolit aj bezna
domacnost, a tym vzniklo aj Uplne nové odvetvie — herny priemysel, ktory
vyrabal videohry a posunul hranice moznosti toho, ¢o sa da dokazat s CGl.

Videohry ako Legend of Zelda, Myst, Duke Nukem, Final Fantasy, Tomb Raider
navzdy zmenili zabavny priemysel. Po tomto Uspechu sa CGI postupne imple-
mentovalo do filmu (vizuadlne efekty a 3D animdcia).

Najprielomovejsie boli hrané filmy Tron (1982), Termindtor (1984), Priepast
(1989), Jursky park (1993) a Ghost in the Shell (1995) — v prvych troch sa kom-
binovali hrané zabery, animatronika (robotické modely) a CGI. Ghost in the
Shell bol 2D animovany film kombinovany s 3D animovanymi sekvenciami.

3D ANIMACIA:

1. Tvorivy tim — dizajn, koncept, vzhlad, scenar

2. Produkény tim — vytvara findlny produkt

3. Technicky tim — poskytuje pomoc pocas produkcie
4. VFX tim —vizualne efekty

5. Administrativny tim — marketing + financie
Animacné timy:

1. Hruba animdcia

2. Vytvaranie vystuze



3. Vyfarbovanie textur

4. Simuldcie

5. Vizudlne efekty a podpora

6. Tvorba priblizného a kone¢ného modelu
MODELY:

A) VEKTOROVE MODELY/NURBS MODELY — vytvaraju sa len na dizajn, nie na
animaciu. Vytvaraju sa z kriviek/priamok.

B) POLYGONALNE MODELY — vytvéraju sa na animaciu. Pouzivaju bloky ,,hmo-
ty“ s mriezkou, ktora je pospdjana v bodoch nazyvanych VRCHOLY. Postvanim
vrcholov sa ovplyvni mriezka a zloZitost modelu.

Modelovanie takychto modelov sa zvycajne zacina tym, Ze sa vytvori niekol'ko
zakladnych tvarov, ktoré sa kombinuju, extrahuju, strihaju, roztahuju, kratia

a tvaruju réznymi spdsobmi az do kone¢ného vysledku. Cim viac polygénov

sa pouzije, tym je model detailnejsi a hladsi. Pri vysokom pocte polygdnov sa
vsak vyfarbovanie a animdcia stavaju pre pocitace naroc¢nejsie. V hrach, ktoré
potrebuju vyfarbovanie v redlnom Case, sa pouZivaju modely s nizsim po¢tom
polygdnov.

V niektorych programoch, ako napriklad Z Brush, sa da vytvorit model pomo-
cou Stetca, ktory pracuje v 3D.

VYSTUZ — PAROVACI PROCES - kostra a model sa musia prepoijit prostred-
nictvom hierarchického systému, ktory animatorom umoznuje pohybovat
cely model simultanne s kostrou. Tomuto procesu sa hovori parovanie (ang.
parenting).

Rovnaky proces sa uplatfiuje v rdmci samotnej kostry, a to parovanim kosti
a klbov — korektnym postupom sa spravna kost bude pohybovat spolu s vy-
branym klbom, pricom nebude ovplyvriovat Ziadne iné neziaduce oblasti!

Tento proces je velmi doleZity a ovplyviuje, ako bude model reagovat a po-
hybovat sa pod vedenim animatora. Kiby, hmota a kosti sa mdzu naprogra-
movat prostrednictvom réznych zamkov alebo systémov na detekciu kolizii,
aby sa predislo ich ohybaniu a neprirodzenému pohybu alebo kolizii/nelo-
gickej interakcii s okolim.

PRIAMA A INVERZNA KINEMATIKA — Existuju 2 spésoby animacie 3D modelu.
Priama kinematika — na animaciu pouZziva vypocet pozicii. Inverzna kinematika
— pohyb modelu do réznych pol6h pozmenenim parametrov klbov.



VYFARBOVANIE — na vyfarbovanie snimok sa pouziva niekol'ko pocitacov pre-
pojenych cez intranet. Tieto pocitace sa nazyvaju farbiace farmy. Je niekolko
druhov vyfarbovania, ktoré mozu pouzivat rozne spésoby vypoétu obrazu

a kazdy z nich je vhodnejsi pre Specifické prostredia (napriklad tam, kde je vel-
mi doleZité osvetlenie scény, sa pouziva metdda Ray Tracing). Existuju aj rozne
druhy tieflovania materialu a jeho ndsledného vykreslovania fotorealistickym
alebo nefotorealistickym spésobom.

Pixar, Dreamworks, Disney, Studio Orange, UFOTABLE — spolocnosti, ktoré
v suc€asnosti vedu v oblasti 3D/CGI.

ZBrush and Maya su beZne poZzivané softvéri. Blender je opensource softvér,
ktory moze pouzivat kazdy, kto sa zaujima o 3D animaciu.

Animatori/filmy:

e 1982 — Tron — Disney — obsahuje 20 minut plne vyfarbeného CGlI prostre-
dia v kombindcii so skuto¢nymi hercami. Film mal obrovsky Uspech.

e 1997 — Geriho hra — Pixar — ziskal Oskara

e 1996 — Pribeh hraciek — milnik v 3D animdcii, vébec prvy celovecéerny film
vytvoreny vyluéne na pocitaci. John Lasseter — veduca osobnost spolo¢-
nosti Pixar.

®  Princeznd Mononoke, Tarzan, Levi krdl, Krdska a zviera — vsetky vyuZiva-
ju kombinaciu 2D postavy na 3D pozadi alebo 3D animdcie v niektorych
Castiach filmu, ktoré su realizované velmi Sikovnymi spésobmi neviditel-
nymi pre divaka. Podobny sp6sob sa stava Standardom v 2D odvetvi pri
filmoch, ako je Demon Slayer, alebo televiznych seridloch produkovanych
najma v Japonsku. Niekedy sa 3D pozadie kopiruje alebo vyfarbuje na
nehybné pozadie.

Najuspesnejsie 3D filmy:

e Pribeh hraciek — 1995 — John Lasseter, Pixar

e [ladové krdalovstvo — 2013 — Jennifer Lee, Chris Buck, Disney
e Hladd sa Nemo — 2003 — Andrew Stanton, Pixar

* Rodinka uZasnych — 2004 — Brad Bird, Pixar

* Ralph Rozbi to — 2012 — Rich Moore, Disney

* Na vidsku — 2010 — Nathan Greno, Byron Howard, Disney



e Ako vycvicit draka — 2010 — Chris Sanders, Dean DeBlois, Dreamworks

e Spider-Man: Paralelné svety — 2018 — Peter Ramsey, Bob Persichetti, Rod-
ney Rothman, Sony Pictures Imageworks

Najnovsie popularne televizne seridly vyuzivajuce 3D:

e Draci princ — Aaron Ehasz, Justin Richmond, Bardel Entertainment (2018)
e AdZin — Hiroyuki Seshita (3éf), Hiroaki Ando, Polygon Pictures (2016)

e Beastars — Shinichi Matsumi, Studio Orange (2019)

e Land of the Lustrous — Takahiko Kyogoku, Studio Orange (2017)

ERAZMUS — ZAKLADY ANIMACIE — LETO — ALTERNATIVNE TECHNIKY —
PLOSKOVA ANIMACIA

Animacia/Materialy/Technika:

Tato technika vyuZiva rovnu horizontalnu plochu, vertikalnu kameru snima-
jucu zhora a dvojrozmernu babku vyrobenu z vystrihnutého papiera, karto-
nu, textilu, fotografii... ktoré st spojené kibmi alebo tplne bez nich. Takéto
babky st velmi vhodné, pokial ide o presnost, pri tejto technike sa mézu pou-
Zivat neuhladené a menej precizne pohyby, ktoré su ¢asto zhustené (napriklad
na otocenie babky z celného do boéného pohladu postacuju len dva alebo tri
zdbery — nemusi sa venovat pozornost spojitosti pohybov vytvaranim kazdej
polohy otocenia. Pri pohybe babok sa m6zu vyuzit “skratené pohyby”. Na
otocenie hlavy staci vytvorit Celny, profilovy a % pohlad — pre kazdu snimku
sa vymeni jeden pohlad. Zjemnenie pohybov sa vykonava ru¢ne natacanim
dodatocnych snimok mikropohybov.

Prave skratenie niektorych pohybov robi tuto techniku povabnou a zabav-
nou — je to asi najoblubenejsia technika na workshopoch s detmi, kedze bab-
ky sa vyrabaju velmi jednoducho, material je lacny a animdcia sa robi rychlo

s velmi zabavnymi vysledkami. Pouzitie kolaZe a roznych rovnych materialov
(karton, textil, Struktirovany papier) v kombindcii s drobnymi predmetmi, ako
su ceruzky, kvety, obaly, nite, drobné kamienky, Sperky atd. méze byt velmi
uspokojujuce a vo vysledku aj umelecky hodnotné.

Babky maju zvyéajne niekolko kibov alebo spojov — zaleZi od toho, aké zlozi-
té chcete, aby pohyby boli — moZete ich pospajat nitou, lepiacou gumou Pritt



Multi Fix alebo malymi skrutkami. Alebo mdzu byt babky tplne bez spojov
a volne pohybovat jednotlivymi ¢astami podla uvazenia animatora — babka
tak méze zmenit svoj postoj alebo poziciu ¢asti tela akymkolvek spésobom.
Vymiefanim €asti za ¢asti nakreslené z réznych uhlov méZete vytvarat pre-
chody medzi najextrémnejSimi pohybmi alebo zmenami uhlov babky. Vy-
tvarat rézne gesta a vyrazy tvare, vymieriat obleéenie atd.

Najlepsie materidly su tie pevnejsie — napriklad hrubsi papier alebo lepenka,
kedZe sa pri opakovanej manipulacii tak fahko neroztrhne, drzi tvar ani sa ne-
pokréi. Bezny papier mdzete spevnit aj tak, Zze ho podlepite vrstvou hrubsieho
papiera.

Pomocou &ierneho kartonu mézete natoéit siluetovy film — tieto filmy pou-
Zivaju podsvietenie, ¢im este viac vynikne efekt siluety, zamaskuju sa chyby
a spoje sa stanu takmer neviditelnymi.

V profesionalnom prostredi sa pred nasnimanim pouziva sklenena rovina
na pevné pritlacenie kazdého zaberu k pozadiu — aby sa minimalizovali ne-
Ziaduce tiene a zadhyby. Na sklo je potrebné naniest antistatickd kvapalinu,
aby sa nan papier neprilepil.

Nevyhody pouZitia tejto techniky — musi sa snimat nepretrzite, bez moznosti
vyuzitia hlavnych a spojovacich snimok. Kazda nepovsimnutd chyba méze
spOsobit, Ze sa celd scéna bude musiet natacat odznovu alebo sa niekedy
musi cely zaber jednoducho vystrihndt.

Ak si nedate pozor, do zaberu sa mo6zu vkradnut vase ruky, vlasy alebo dopln-
ky a znicit ho.

Pozadie by malo byt z praktickych dévodov umiestnené na Uplne samostatne;j
ploche/vrstve. Na tento Géel sa pouziva MNOHOPLOSNA KAMERA.

MNOHOPLOSNA KAMERA: je konstrukcia, ktora pozostava z vertikalnej
kamery a ta sa vznasa nad niekolkymi sklenenymi rovinami predstavujlce
vrstvy, na ktorych méZeme animovat. Konstrukcia je velka a vysoka, pricom
animatori musia pouzivat rebrik, aby sa dostali k hornym vrstvam a mohli
kameru aj ovladat.

V dnesnej digitélnej ére sa vsetko da post-produkovat a vyskladat s inymi prv-
kami, pokial' mame k dispozicii greenscreen. TakZe najnovsie viacplosné kame-
ry nemusia nevyhnutne mat az tolko vrstiev ako v minulosti.

Tato kameru vynasla nemeckda animatorka — Lotte Reiniger (nie Walt Disney,
ako sa casto predpokladad). Reiniger pouzila tuto techniku v Uplne prvom celo-



vecernom animovanom filme z roku 1926 — DobrodruZstvd princa Achmeda.

Ploskova technika sa ¢asto pouzivala v prvych animovanych experimen-
talnych filmoch, ako aj v surrealistickych filmoch a satirach pre dospelych.
Priklady filmov st uvedené dalej v texte.

Jednym z najznamejsich a najoblUbenejsich svetovych animatorov, ktory vy-
uziva tuto techniku je rusky animator Jurij Norstejn, ktory pracoval na niekol-
kych kratkometraznych filmoch so svojou manzelkou Francesou (zodpoved-
nou za vytvarny Styl babok a kulis). Vysluzil si prezyvku ,zlaty slimak” za svoju
dokladnu pracu na ¢asovo pretiahnutych projektoch, ktoré si napriek tomu
zasluzia chvalu a obdiv. Jeho filmy JeZko v hmle a Rozprdvka rozprdvok su ko-
runované ako jedny z najkrajSich svetovych animovanych diel vSetkych Cias.
Animacia je velmi plynuld, napriek tomu, Ze ide o pl6skovu animdciu.

DIGITALNA PLOSKOVA ANIMACIA:

Je rovnako populdrna ako jej analdgova obdoba — pre tento druh sa najviac
vyuzivaju softvéry ako Toon Boom, Anime Studio Pro alebo Adobe After
Effects. VSetky tieto programy maju Specifické funkcie na import ¢asti babok
ako suborov PSD a moZnosti na vytvorenie kostry alebo Struktury, ktora drzi
Casti pohromade a umozriuje ich animovat ako plésky. Digitalne kniznice pre
Casti tela, vyrazy, pohyby Ust/synchronizaciu pier a dalie objekty sldzia na
ukladanie a jednoduchu navigaciu v uloZenych siboroch a ich lahké pouzitie
alebo vymenu pocas procesu animacie.

Nastroj After Effect’s Puppet umoziiuje upravovat a deformovat 2D babky
a vytvarat pohyby.

Digitalna ploskova animacia je oblibenou technikou pre televizne serialy,
pretoze umozriuje velkému timu ludi pracovat v rovnakom ¢ase a rozdelit si
jednotlivé kroky préce. Najzndmejsim prikladom je serial pre dospelych South
Park (Trey Parker, Matt Stone) alebo slovensky seridl Mimi a Liza (Katarina Ke-
rekesova), Drobci (Vanda Raymanovad), animdcie lvany Sebestovej, ale aj film
Michela Ocelota Princovia a princezné (2000).

Animatori/filmy:

e ljetajuci cirkus Montyho Pythona — Terry Gilliam (70. roky)
e Sophie’s place — Larry Jordan, Harry Smith (1986)

e Labyrint (1962) — Jan Lenica, Walerian Borowczyk

e South Park (1992) — Trey Parker, Matt Stone



e DobrodruZstva princa Achmeda (1926) — Lotte Reiniger

e JeZko v hmle (1975), Rozprdvka rozprdvok (1979) — Jurij Norstejn, Fran-
cesca Jarbusova

ERAZMUS — ZAKLADY ANIMACIE — LETO — ALTERNATIVNE TECHNIKY — MA-
LOVANIE NA SKLO, MALOVANIE NA POVRCH ZIVOTNEJ VELKOSTI/NASTEN-
NA ANIMACIA

Animacia/Materialy/Technika:

MALOVANIE NA SKLO - technika, ktora vyuziva skleneny povrch, vertikalnu
kameru a viacero rovin pre niekol'ko moZnych vrstiev animacie. Zabery sa
maluju olejovymi farbami, pretozZe tie zasychaju najpomalsie. Umelec tak
méze pracovat s obrazom dlhsie a prekreslit ¢asti obrazu tolko réaz, kol'ko po-
trebuje, alebo opravit chyby.

Zaber sa pre kazdu novu snimku nevymaze docista, namiesto toho sa ¢asti
povodnej snimky retusuju, premalovavaju, prerabaju pre kazdd novu snimku,
¢im sa vytvara sekvencia obrazu s pohybom.

Povrch skla je podsvieteny a niektoré svetld si umiestnené aj nad nim —
umiestnenie a mnozstvo svetla zavisi od toho, aky efekt chcete vytvorit.

Farby sa mdzu éasom zmutit, pretoZe sa jeden zdber vymiefia niekolkokrat,
priCcom sa pouzivaju uz namalované farby a pridavaju sa nové, aby sa zaber
pozmenil. Tym sa farby pomiesaju a treba si davat velky pozor, aby z toho na
konci neostala len ¢ierna alebo hneda zmes nicoho.

Obraz mozete menit pomocou prstov, maliarskych Stetcov vsetkych velkosti
a handri¢ky na utieranie toho, ¢o je potrebné.

Je to naroéna technika, ktora si vyzaduje trpezlivost a preciznost, ako aj
planovanie pohybu sekvencie a potrebnych zmien.

V Japonsku sa tato technika pouzila v populdarnom seriali Mob Psycho 100

o nadprirodzenych javoch na vykreslenie niektorych entit a duchov. Vysledok
bol obdivuhodny, pricom duchom dodal Uplne iny vyzor v porovnani s moder-
nym vzhladom postav a ich digitalnym sfarbenim. Tato technika sa pouzila aj
pri emocionalne vypatych situaciach.

Sekvencie vytvorené na skle oplyvaju tvorivou silou a vyrazom, ktory by po-



¢itaCova grafika alebo digitalne farby nikdy nedosiahli. To tiez otvorilo dvere
japonskej animacii do experimentalnejSich vod a ukazalo ovela viac jedinec-
nych textur a Stylov, ktoré méze Stetec poskytnut.

Najznamejsi animator, ktory maluje na sklo, Alexander Petrov, pouZiva tuto
techniku na vytvaranie realistickych adaptacii knih. Jeho najznamejsia adapta-
cia je Starec a more z roku 2007, ktora bola vytvorena pre IMAX kina.

Film S ldskou Vincent posunul techniku malovania na povrchy o niec¢o dalej -
skombinoval umenie rotoskopie (kopirovanie hranych zaberov, zaber po za-
bere) a olejomalby. Film sa ru¢ne maloval olejovymi farbami na tisice zaberov
nakrutenych ako hrany film a vytvoril nieco, ¢o ma skutocne osobity vzhlad,
napodobniujuci jedinecny Styl Vincenta Van Gogha.

Umelci/filmy:

e Sldskou Vincent (2017 ) — Dorothy Kobiel, Hugh Welchman
e Starec a more (2007) — Alexander Petrov

e Mob Psycho 100 (2016 -2022) — Miyo Sato

e Ulica (1977) — Caroline Leaf

NASTENNA ANIMACIA:

Bez problémov sa daju animovat postavy vo velkosti ndstennych malieb, ¢o
dokazuju filmy ako MUTO, S odstupom a Dom vikov.

Pri tomto pristupe sa vyuZivaju exteriéry, staré nevyuzivané budovy alebo
miestnosti, ktoré sa daju vymalovat, animacia sa potom vytvara malova-
nim priamo na steny, pricom sa predchdadzajtici zaber premaluje alebo sa
upravi/vylepsi. V zavislosti od toho, ¢i ide o minimalny pohyb (napriklad rozsi-
renie Usmevu na statickej tvari, Zmurknutie, pad objektu...) alebo nieco ovela
zlozitejSie (napriklad cykly chddze, plazenie zvierat cez objekty a mestské pro-
stredie, rotujlce objekty alebo prechadzanie cez steny), tvorca zvoli najlepsi
mozny pristup a rozhodne, ako premalovat povodny obraz.

Casto sa kombinuje s animaciou objektov alebo inym druhom stopmotion,
¢im sa dosiahnu ohromuijuce vysledky. Uzas sa neviaZe len na velkost tychto
vytvorov, ale aj na jedine¢nu atmosféru, ktora vznika, ked'si divak plne uve-
domuje priestor a okolie animovanej nastennej malby, svetla, iné predmety
alebo babky.

Softvér DragonFrame umozfiuje animatorovi vidiet predoslé a nasledujice
snimky vdaka funkcii nazyvanej Supka cibule, je teda ovela jednoduchsie



upravit poslednu kresbu bez ohladu na jej velkost.
Animatori/filmy:

e MUTO (2008) - Blu

e Dom vikov (2018) — Cristobal Ledn, Joaquin Cocifia
e Sodstupom (2014) — Daisy Jacobs

e Van Gogh’s dinner (2020) — Clicker (Youtube)

ERAZMUS - ZAKLADY ANIMACIE — LETO — ALTERNATiIVNE TECHNIKY — SPEN-
DLIKOVA ANIMACIA, BEZKAMEROVA ANIMACIA

Animacia/Materialy/Technika:

SPENDLIKOVA ANIMACIA — velmi vzacna a zriedkavo pouzivana technika,
ktord vynasla dvojica animatorov Alexander Alexejev a Claire Parker. Ide

o poutitie vertikalnej dosky s tisickami malych Spendlikov (nieco ako kobe-
rec zo Spendlikov). Osvetlenim Spendlikového , koberceka” pod urcitym uh-
lom vzniknu vdaka tiefiom, ktoré vrhaju hlavicky Spendlikov, ¢ierne plochy.
V zavislosti od toho, ako hlboko st Spendliky zatlacené, sa tiene zmensuju ale-
bo predlzuju a nakoniec vytvaraju Cierne, sivé alebo Uplne biele oblasti (ked
sU Uplne zatlacené do dosky). Daju sa vytvarat rozne odtiene Sedej a Ciernej

a modelovat detailné obrazky, ktoré sa mézu menit snimku po snimke (dalSou
manipuldciou so Spendlikmi).

Proces je pomaly a vyZaduje Uplné sustredenie a vytrvalost animatora. V naj-
lepsSom pripade jedna osoba tlaci Spendliky spoza dosky a druha z popredia,
aby vytvorili obraz.

Vysledok pripomina animdcie, ktoré sa vytvorili kriedou alebo ceruzkou,
ale pohyby su velmi obmedzené a mnoistvo detailov zavisi od toho, kol'ko
Spendlikov sa poutije.

Tato techniku pouZilo len malo fudi na svete, ale stoji za zmienku pre jej vzac-
nost. Je to tieZ skvely priklad vynaliezavosti animatorov a dobra ukazka ich
vasne a trpezlivosti voci tomuto remeslu.

Animatori/filmy:

e Noc na lysej hore (1933), Nos (1963) — Alexander Alexejev, Claire Parker



* Mindscape (1976) — Jacques Drouin

BEZKAMEROVA ANIMACIA — niekol'ko priekopnikov vyskusalo jedineénu
techniku — animaciu priamo na filmovy material. Vzhladom na to, Ze ide

o velmi dokladnti pracu, je 35 mm alebo 60 mm film ovela vhodnejsi ako
16 mm. Vyuziva sa bud’ Cisty film a Stetec, atrament alebo iny typ farby,
ktora prilne na filmovy pas. Alebo sa pouziva spracovany film, do ktorého
sa rdznymi nastrojmi vyryva kresba (treba si davat pozor, aby sa film nepre-
ryl Uplne) — vznikne tak zaujimavy poskriabany vzhlad. Sytost farby zavisi od
toho, ako hlboko sa ryje.

Tento typ animacie sa hodi na ¢okolvek abstraktné —animacia na hudbu,
animdcia jednoduchych tvarov a vzorov, hravé expldzie farieb alebo tvarov.
Daju sa sprostredkovat malé alebo surrealistické pribehy pomocou symbolov
a metafor alebo len Cisto s farbou a pohybom a pritom experimentovat s vy-
sledkom.

Pristup je zvycajne priamociary, ale da sa aj planovat (mozZete napriklad vypl-
nit niektoré snimky a iné nechat prazdne, neskor sa k nim vratit a sekvenciu
dokon¢it). V minulosti sa experimentovalo s ,optickou zvukovou stopou —
sprievodné kresby na filme. Norman McLaren zvukové efekty na filmovy ma-
teridl vyryl alebo nakreslil.

Animacia/filmy:

e 1000 Plateaus (2014) — Steven Woloshen
e Dve sestry (1990) — Caroline Leaf

e Blinkity Blank (1955) — Norman McLaren

ERAZMUS — ZAKLADY ANIMACIE — LETO — ALTERNATIVNE TECHNIKY — STO-
PMOTION, ANIMACIA OBJEKTOV a PIXILACIA

Animacia/Materialy/Technika:

Za stopmotion sa da povaZovat ¢okolvek, ¢o sa nakriica snimka po snimke —
pred kazdym novym zdberom sa zmeni poloha objektu. Rozdiel moze byt taky
maly, ako je jednoducha zmena polohy objektu, pohyb kibov a kon&atin babky
kusok po kusku, aZz po pohyb Zivej osoby v choreografickej sekvencii, snimku
po snimke. D4 sa vytvorit plynuly pohyb, velmi realistické sekvencie s babka-
mi (ist aZ po animéciu dychu, pohybu vlasov, Zmurkania...) alebo efekty kiza-



nia Ci lietania osoby v pixilacii.

STOPMOTION S BABKAMI - potrebna je babka so zabudovanou kostrou
(vystuZou). Babka méze byt vyrobena z dreva, hliny, silikdnu, papiera...., pod
ktorou sa skryva ocelova alebo drotena vystuz. Babka sa musi zostavit tak,
aby to, ¢o ju zakryva, neprekazalo pohybu vystuze a jej kibov.

V pripade, ze kostym babky ma vsité droty, je mozné animovat aj oblecenie
po jednotlivych snimkach.

ZloZité a drahé babky dokazu zobrazit rézne vyrazy tvare — pri¢om tvar alebo
Celust drzia magnety alebo iny mechanizmus, vdaka ¢omu sa daju menit vy-
razy a pohyb pier. V siiéasnosti sa mdzu kombinovat s babkami aj digitalne
techniky (napriklad ru¢né kreslenie zreniciek alebo pier v digitdlnom softvéri
po nakruteni babkovej animacie).

Majstri ako Jifi Trnka pouzivali babky bez zloZitych mechanizmov — pocity
a zamery postav zobrazovali vylu¢ne majstrovskou animaciou reci tela babky
bez mimiky (Ruka, Sen noci svitojdnskej).

Vystuze mézu byt velmi drahé — v zavislosti od po¢tu kibov, kvality materidlu
pouzitého na vystuz a babku, mechanizmov vo vnutri a kostymov (napr. babky
Tima Burtona mozu byt drahé ako malé auto).

ANIMACIA PREDMETOV - pohybovanie predmetmi zaber po zabere a sni-
manie zmien v sekvencii. Objekty nemaju kiby a nie st to babky — da sa po-
uzit ¢okolvek, ¢o komu pride pod ruku, vytvorit kolaze, roztancovat vankuse
alebo milovanie kresiel na strechach (ako v animaciach tvorcu Youtube PES)
alebo roztancovat grilované kuréa (ako to urobil Jan Svankmajer vo videoklipe
Sledgehammer).

PIXILACIA - je technika stopmotion, ktora umoziiuje zivému &loveku stat

sa “babkou”. Herec sa pohybuje zaber po zabere, pricom kazdy zaber sa
nataéa na kameru a sekvencia musi byt starostlivo premyslena v zmysle
choreografie. Herec a rezisér musia mat velmi dobry cit pre to, ako dosiah-
nut ¢o najexpresivnejsie polohy, pricom musia mat na pamati pocet zaberov
potrebnych na to, aby bol pohyb spojity a organizovany. Dobrym prikladom
je film Susedia od Normana MclLarena. Pixilacia umozZnuje niektoré zaujimavé
efekty, ktoré by inak boli pre Zivého herca bez pouZitia VFX nemozné (lietanie,
miznutie, kizanie po zemi, jedenie nemoznych veci, robenie nemoznych veci,
ziskanie nadprirodzenej sily alebo rychlosti atd.).

V zavislosti od velkosti bdbok a povahy natacanych scén je potrebné inte-
riérové Studio s dostatocnym priestorom na postavenie kulis, umiestnenie



osvetlenia a umoZnenie pristupu animatorov k babkam pocas natacania (o
méze byt velmi narocné). Niektoré babky su citlivejsie (plastelina sa moze
pod horucim svetlom zacat roztapat, babky z karténu alebo papiera sa mozu
zacat trhat alebo poskodzovat, droty sa mozu zlomit uprostred natacania).
Kamera a osvetlenie musia byt na drovni kvality hraného filmu. Po nakrdcani
je potrebné vykonat este vela postprodukénych prac (ak sa nakrica na zele-
nom platne alebo ak je potrebné zamaskovat kinetické armatury, ktoré drzia
babky v danej polohe).

Kazdy stopmotion film je ambicidzny, ale niektori tvorcovia nasli sposob,
ako lacnejsie a efektivnejsie animovat tym, Ze sa vzdali potreby byt ,realis-
ticki” a priliS detailni a radsej si uzivaju slobodu tvorivosti, ktort stopmo-
tion méze ponuknut — filmy z LEGA, babkové animacie (Dobré tumysly, Ach,
Willy...), animovanie detskych hraciek (Panika v mestecku), animovanie plaste-
liny (animacie Mamshmam na Youtube).

Histdria stopmotion je velmi bohatd a plna vyznamnych mien a priekopnikov
animadcie, ktori ovplyvnili filmy na celé desatrocia. Mnohi z tychto tvorcov do-
siahli ildziu, ktora sa svojho ¢asu povazovala za nemoznu — Ray Harryhousen,
Kihachiro Kawamoto, Jifi Trnka, Will Winton, Barry Purves, Georges Pal,
Wiadislaw Starewicz, Alexander Ptusko, Hermina Tyrlov3d, Bretislav Pojar,
Jan Svankmajer...

Kazdy z nich ma svoj jedinecny Zivotny pribeh a pristup k stopmotion — bud’
sa vydal na Sialenu cestu, aby vytvoril niec¢o velmi realistické (animdcia tisicov
postaviciek, pripeviiovanie drétov k telam mrtvych chrobakov), alebo nasiel
povabny hravy animacny jazyk, ktorym oZivil rozpravku (Tyrlova, Trnka, Pojar)
bez potreby byt prilis realisticky a nechal babku ukézat svoj animovany p6-
vod.

Animatori/filmy:

e Pomsta kameramana (1912), The Tale of the Fox (1929/1930) — Wladislaw
Starewicz

e Scendr (1992), Dalsi, prosim (1990), Achilles (1995) — Barry Purves

e Dva mrazici (1954), Kybernetickd babicka (1962), Ruka (1965), Sen noci
svdtojdnskej (1959)— Jifi Trnka

e Ach, Willy... (2012) — Mark James Roels, Emma De Swaef
e Dobré umysly (2018) — Anna Mantzaris
e Kubo a kuzelny mec (2016) — Laika studio



e Negativny priestor (2017) — Max Porter
e Nieco z Alenky (1988), Otesdnek (2000) — Jan Svankmajer

e PES animacie — Youtube

ERAZMUS — ZAKLADY ANIMACIE — LETO — ALTERNATIVNE TECHNIKY — SYP-
KE MATERIALY

Technika/Materialy/Animacia

Pri tejto technike sa vyuziva akykol'vek vhodny sypky/zrnity material na
rovnom povrchu (zvycajne priesvitné alebo priehladné sklo s filtrami alebo
zelenym platnom na inej vrstve), ktory sa nataca vertikalnou kamerou snimku
po snimke.

Animacia nemusi byt obzvlast precizna, jej sila spociva vo vyuziti nepouzitého
priestoru, tvarov a dynamickej energie pohybov. Tato technika je vhodna aj
na abstraktné animacie a metamorfné prechody, animacné slucky a podobne.
Ocenené kratkometrazne filmy a reklamy vznikli pouzitim piesku alebo soli.

Najpouzivanejsie sypké materidly su zvycajne piesok a sol, ale aj SoSovica,
zrnka maku, krystalovy cukor, trblietky, konfety alebo akékolvek zrnka z ku-
chyne, ktoré sa daju premiestnit pierkom alebo $tetcom. Spdsob, akym scénu
osvetlite alebo pouZijete farby, méze vyrazne ovplyvnit atmosféru.

Materialy a nastroje na tuto techniku nie su drahé a su dostupné prakticky
kdekolvek.

Animator bud pouzZije podsvietenie a nalepené filtre alebo farebné papiere
na rovnej ploche (podobne ako silueta pri ploskovej animacii), alebo svetla
zhora/zo stran. Zalezi na tom, aky efekt sa chce dosiahnut —silueta, alebo sa
zamerat na Struktdru zrniek praskového materialu.

Najobllibenejsim materidlom je piesok (najma jemny kremenny piesok) —

v sti¢asnosti sa da v obchodoch s remeselnymi vyrobkami najst aj farebny
piesok. Na premiestfiovanie piesku sa vyuZivaju ruky, pierka, Stetce a pomo-
cou hrebenov, peciatok a inych pomocok — na vytvaranie textur, viniek, virov
a vzorov.

Animator musi mat vynikajuci cit pre zachovanie tvarov a animaciu vsetkych
uhlov pohybujlcich sa objektov a postav. KedZe animuje priamo deformo-



vanim predchadzajucej snimky. Preto je aj vytvarny styl trochu obmedzeny,
pricom sa kladie mensi déraz na malé detaily a vacsi na celkovo jasné plochy,
farby, tvary a siluety.

Podsvietenie vytvara s animaciou piesku velmi magickd atmosféru. Vsetko sa
snima po jednotlivych snimkach. Nemylte si to s performance art s pieskom,
ktoré sa odohrdva v redlnom case pred divakmi v talentovych predstaveniach
a pod.

Dal$im oblibenym materidlom je sol' — moZno ju zafarbit gélom, potom vysu-
$it a nanovo rozomliet ti¢ikom a maziarom. V porovnani s pieskom sa so solou
trochu tazsie manipuluje, pretoze zrnka su jemnejSie a mozu sa zacat rozpus-
tat pri kontakte s mokrym povrchom alebo mokrymi prstami. Na jej premiest-
novanie po malych kiskoch na rovnom povrchu sa pouZivaju pierka a Stetce.

Mozno dokonca pouzit referenénd animaciu, ktora sa nakresli alebo nasnima
vopred — najprv sa nakresli v 2D, potom sa obkresli pieskom alebo inym mate-
ridlom na Uplne inej vrstve viacploSnej kamery.

Animatori/filmy:

e Uspdvanka (2011) — Veronika Bromova — $tudentka VSMU vytvorila krat-
ky videoklip s pieskom na skle, v niektorych scénach s malou pomocou
After Effects. Vysledok je velmi magicky.

.....

starého eskimdckeho pribehu o nezluc¢itelnom manzelstve a jeho tragic-
kych nasledkoch. Velmi minimalistickd, ale brilantne vyrieSena animacia
s pieskom na podsvietenom priesvitnom skle. Leaf tuto techniku vyucuje
na workshopoch po celom svete, vdaka ¢omu je pristupna nadSencom
animacie vsetkych vekovych kategdrii a narodov.

*  Premena pdna Samsu (1977) — Caroline Leaf — nddherné kompozicie, skve-
|é vyuZitie kontrastu a negativnych priestorov, velmi expresivna silueta
a plne animované prechody medzi zabermi. Leaf Sikovne vyuZiva skratky
v pohybe na zobrazenie hrézy tragického hrdinu Franza Kafku, ktory sa
premenil na chrobaka. Film jej vyniesol Oscara za kratky animovany film.

e Carmen Habanera (1995) — Aleksandra Korejwo — na animdciu vyuZila sol
na Ciernom pozadi. Sol zafarbila gvaSom, vysusila a rozomlela. Jej anima-
cie vacsinou vyuzivaju skladby klasickej hudby a su dokonale nacasované.
Korejwo je tiez autorkou niekolkych reklam realizovanych touto techni-
kou, ktoré ziskali mnoZstvo oceneni. Na pohyb soli pouziva perie z kondo-
rov (dostupné v ZOO).



The Bead game (1977) — Ishu Patel — kratky animovany film o vyvoji moci
a nasilia, ktoré sa vystupnuje v straSnom predstaveni vynalezu atdmovej
bomby. Vytvoreny z tisicov drobnych koralikov, ktoré sa posuvaju pinze-
tou, zaber po zabere, na tmavom pozadi. DrZitel Oscara za kratkometraz-

ny film.



Uvod a prehlad kurzov vizualneho jazyka, umenia, filmu a work-
shopov

lan Keeble

V tychto kurzoch sa skiimaju a analyzuju prvky, ktoré tvoria jazyk vytvarné-
ho umenia, ako je priestor, pohyb, ¢as, svetlo, farba a psychologické aspekty
symbolizmu, tela a emdcii. Dékladne skimame umelecké diela a umelcoy,
ktoré sa vztahuju na tému diskusie kazdej prednasky. Budeme sa pohybovat
od vonkajsieho k vnutornému, od materialneho a nemateridlneho a ponorime
sa do zakladnej potreby ¢loveka, tvorit a komunikovat. Predlozime otézky,
ako napr.: Aké posolstvd ndm sprostredkuvaju obrazy prostrednictvom svojho
obsahu a procesov ich tvorby? Ako pristupujeme k porozumeniu v kontexte
nasich individualnych a kolektivnych skidsenosti? Je velmi do6leZité rozvijat
citlivost voc¢i obrazom, uvedomovat si, Co nam sprostredkivaju, a jazyk, ktory
pouzivaju. To je neoddelitelne spojené s rozvojom pozorovacich schopnosti,
ktoré su zakladom vo vsetkych umeleckych disciplinach. Skimame vplyv mal-
by na fotografiu a kinematografiu a to, ako ony zasa ovplyvnili malbu v druhej
polovici 20. storocia. Predmety v rdmci kurzu vizudlneho jazyka odrazaju a do-
pliiaju predmety v ramci filmovej a dokumentarnej ¢asti kurzu. V poslednych
rokoch vzniklo mnoZstvo filmov o umeni a umelcoch, ¢o vyvolava otdzku: Ako
tieto filmy v sucasnosti ovplyviuju a formuji nas pohlad na umenie? Technic-
ké moZnosti reprodukcie obrazov podnietili vyrazné zmeny vo vnimani ume-
nia a vyznamy sa daju lahko manipulovat v zavislosti od kontextu a kompa-
racie. Obrazky si teraz mdzeme pozriet kdekolvek, od kostolov a muzei az po
domadcnosti, nakupné centra a autobusové zastavky, a stali sa prevladajucou
formou komunikacie. Vizudlne workshopy sa zameriavaju na proces a pozoro-
vanie, ponukaju studentom moznost experimentovat s materialmi a skimat
tvorivé procesy. Struktura kurzov nie je z hladiska histérie chronologicka, ale
je to skor nelinearna zostava vzajomne suvisiacich predmetov. Tieto kurzy
smeruju k ucelenému a komplexnému vizualnemu chapaniu, ktoré je pouzitel-
né vo vsetkych oblastiach vizudlneho umenia. Zameriavaju sa na otazky, ktoré
vyplyvaju z nasho vztahu k umeniu a na to, ¢o odhaluje o ludskom stave.

Studium vizudlneho jazyka prostrednictvom umenia
HIboky ponor do Giorgioneho Burky: Stidia fenoménu vizudlneho jazyka.

Obsah: Ako sa pozerame na obrazky, ako ich interpretujeme a aky vyznam zis-



kavame z ich predmetov a konstrukcie? Vyznam predmetu a nds individualny
a univerzalny vztah k nemu. Obraz ako $tudia a skimanie niektorych zéklad-

nych aspektov Zivota. Aky je vizualny jazyk v obraze, ktory umoziiuje divakovi
vstupit do jeho predstav o priestore, svetle, Strukture a do jeho psychologic-
kého a filozofického diskurzu?

Ciel: Cielom je rozvijat chapanie vizualnej komunikacie a toho, ako sa vyznam
predmetov mdze menit z doslovného na symbolicky. Ide o nelinedrne spdja-
nie myslienok a pochopenie toho, ¢o nas umenie moze naudit o Sirokej Skale
tém a o vplyve nasich vlastnych skisenosti, ktoré tvoria siéast tohto procesu.
Ide o rozvijanie otvorenosti a zvedavosti voci pocitom a emdciam, ktoré moze
obraz vyvolat svojim vonkajs$im vzhladom a vnitornou podstatou.

Giorgione v tomto obdobi predstavuje zmenu vo vnimani [udstva vo vztahu

k svetu. Ludstvo si uvedomuje samo seba a uvedomuje si svoju schopnost
pochopit podstatu Zivota prostrednictvom vlastnych pozorovani. Kopernikove
zistenia objavili, Ze ludstvo uzZ nie je v strede; je nim SInko a fudia su pozoro-
vatelmi z pozicie obeZnice, pricom slnecné svetlo im dlazdi cestu k osvieteniu.
Na obraze sa teraz do popredia dostdva priroda, ¢o je pre tuto dobu velmi
nezvycajné. Prostrednictvom kontrastnych prvkov mézeme budovat chapanie
prirody, svetla a tmy, rozkladu a poriadku, ohfa a vody atd.

Pri prvom kontakte s obrazom ho vnimame ako jednotny celok: muzska a Zen-
ska postava, stromy, potok, ktory preteka stredom, a budovy a obloha za
nimi. VSetky tieto objekty a ich vzadjomné vztahy tvoria kompozi¢né struktury
obrazu. Ak si predstavime tri rozmery priestoru — vlavo, vpravo, hore, dole,
vpredu, vzadu — je to kompozicia, ktora naviguje oko v tychto rozmeroch.

Symbolicky vyznam ma dva hlavné aspekty: univerzdlny (napriklad strom

ako koruna, korene, ktoré spajaju, kolobeh Zivota, strom poznania a mud-
rosti) a nase individuadlne chapanie v kontexte kultiry a skisenosti. Na jednej
urovni by obrazok mohol predstavovat len dvoch dospelych a dieta v krajine

s mestom za chrbtom. Ked' sa vSak zapojime do rozvijania symbolického poro-
zumenia, potom sa tato povrchnejsia interpretacia rozpusti do komplexnych
vyznamovych Struktur. Aj fyzické aspekty obrazu, ako su ruiny, stav stromoy,
rozne typy svetla a podobne, prispievaju k psychologickému aspektu obrazu.
Je dolezité podporovat zvedavost na to, ¢o pozorujeme, nad ramec kategorii,
ako je dobré a zlé, paci sa mi a nepaci sa mi.

Aky celkovy dojem na vas obrazok prenasa?

Akym spOsobom sa vase oko pohybuje po obraze a ktoré aspekty si vSiimnete
ako prvé?



Ako funguje svetlo a aké su jeho druhy?

Aky je vztah medzi postavami, postojmi, ktoré vyjadruju, a ich emocionalnymi
aspektmi?

Pozrite sa na priestor na obrazku a zamyslite sa nad sp6sobom, akym sa vy-
tvdra iltzia tretieho rozmeru.

Preskimajte symboliku z osobného hladiska a kultirneho aspektu.

Pohyb

Obsah. Preskimame vizualny vyvoj vyjadrenia pohybu od prvych jaskynnych
malieb az po sicasné umenie. Ludska potreba vytvarat a chapat vizualnu ko-
munikaciu. Snaha o vytvorenie pocitu pohybu v obrazoch, ktoré p6sobia ako
sty¢ny bod medzi malbou, fotografiou a filmom a ich vzajomnym ovplyvino-
vanim. Zdéraznujeme vyznam pohybu pri Studiu psychologického vnimania
v otazke zeme a objektu.

Ugel. Analyzujeme, ako vizudlne umenie vytvéra poznatky a postupy na po-
chopenie fenoménu pohybu. Aky je vztah medzi predstavivostou a sugesciou
pohybu v nehybnom obraze? Existuje potreba napodobriovat Zivot ako spo-
sob jeho hlbsieho pochopenia? Nasim cielom je poukazat na dualitu umenia
ako s$tudia duchovného a materidlneho a ako spojenie a tvorivost, ktoré tvo-
ria jedny zo zakladnych emocionalnych potrieb ¢loveka.

Umelci sa v priebehu histérie snazili dat divakovi nehybného obrazu pocit

a zazitok pohybu. Svedcia o tom najstarsie zachované obrazy ludstva v jasky-
niach a na skalach, ktoré zachytavaju pohyb zvierat a ludi. Nielen vo fyzickom
zmysle, ale aj v duchovnom, a zobrazovat to, ¢o sa neda vidiet. Na tychto
kresbach vidime prejav dvoch zakladnych vlastnosti, pozorovat a predstavo-
vat si. Schopnost vytvorit iliziu pohybu je to, ¢o pdsobi na nasu predstavivost
a stava sa kolektivnym zazitkom divakov. Ide o zakladny aspekt umenia, ktory
podnecuje divaka k tomu, aby pocitil nieco, ¢o mu méze poméct pochopit
nieco o povahe reality. Kladieme si otazku, ¢i prave tato snaha o zachytenie
pohybu vytvorila prostredie pre pohyblivé obrazy z technického a percepcné-
ho hladiska? Ak sa pozrieme na pohyb v ramci obrazov, ako sa vyvijaju v Case,
vidime, Ze dynamika pohybu v priestore sa meni a jeho komplexnost sa vy-
vija. Obrazy odhaluju, ako sa vyvoj a poznatky stavaju sucastou kultury, a to
je tiez pohyb poznania, ktory presahuje linearny cas. To suvisi aj s vedeckym



skimanim energie. Nase skimanie umeleckych diel moze odhalit ludské vy-
dobytky ako spbsob, ako vidiet vyvoj ludstva.

Otazky
Aké boli koncepcie pohybu v ranej ludskej kulture?

Ako sa da porovnat empirické $tudium a duchovné rozjimanie nad obrazmi na
stenach jaskyn a kostolov s filmovymi platnami?

Ako sa vytvara iluzia pohybu v nehybnom obraze?
Aku ulohu zohréava poloha objektov v priestore a dynamika kompozicie?

Ako vzijomné vztahy medzi predmetmi a postavami a ich pozicia sprostred-
kdvaju pohyb?

Co je ikonicka spiritualita a statickd realita?

Ako sa v renesancii a baroku, ktoré si uvedomovali prirodzeny svet a jeho
dynamické zmeny, prejavilo vnimanie sveta ¢lovekom? Aky bol vyvoj v schop-
nosti umenia zobrazovat skutoénost?

Ako sa pohybujlca sa spoloénost, industrialna a mechanickd, odraza a zaro-
vern odmieta v umeni, ako sa pohybuje dopredu a spat, ako tuzi po zmene
a boji sa zmeny?

Ako sa zmenilo vedomé vnimanie pohybu v suvislosti s vyvojom umenia
a vedy?

Cas

Obsah: Tato prednaska skima pojem ¢asu ako minulosti, pritomnosti a bu-
ducnosti. Skimame povahu fudského ¢asu z fyzikalneho aj psychologického
hladiska. Cas je zobrazeny v nehybnosti obrazu, ktory je konfrontovany s ne-
pretrzitym pohybom ¢asu. Skimame kontrastné aspekty ¢asu, ako je indivi-
dualny a kolektivny fudsky ¢as, geologicky a univerzalny.

Ciel: Cielom je preskumat, ako sa meni nase vnimanie ¢asu v désledku psy-
chologickych a fyzickych podmienok. PreZivanie ¢asu v obrazoch ako kontrast
pritomnosti s minulostou a rozvijat uvedomenie si tejto skuto¢nosti. Analyzu-
jeme rozne aspekty ¢asu, mechanické aj univerzalne, a pozrieme sa na kon-
trasty Casu a priestoru v malbe.



V renesancii boli v maliarstve oblubenou svetskou a filozofickou témou tri
etapy zZivota. Tieto obrazy odhalovali fyzickd a psychickd premenu Zivota
¢loveka ako celku. Tieto obrazy sa pouZivali ako Uvahy o procesoch zmeny

a o tom, ako sa niekto rozhodne stravit svoj zivot — produktivne alebo v hon-
be za rozkoSou a marnivostou, ¢o tiez odzrkadluje nabozenské pocity. Na
Tizianovom diele vidime, ako sa do tychto tém ponara prostrednictvom kvalit
Zivota jednotlivca v r6znych obdobiach. Rembrandt maloval autoportréty
pocas celého svojho Zivota, a tak zobrazuju histériu jeho Zivota vo vizualnej
podobe. Prostrednictvom portrétov mozno vidiet, ako sa ¢asom menila jeho
maliarska technika, ktora odraza aj zmeny v jeho osobnosti. V 19t a 20% sto-
ro¢i Edward Munch pristupoval k téme &asu vo vztahu k Zivotu Zien. U&inky
¢asu vizualizoval fyzicky ako vzhlad a psychologicky prostrednictvom vyjad-
renia pocitov, ktoré dokazal odovzdat v médiu farby a farby. Od 70. rokov

20. storodia skiima ¢as prostrednictvom média vlastného tela performerka/
umelkynia Marina Abramovicova. Vo svojich Zivych vystlipeniach skima témy
fyzickych vztahov a ich psychologického vplyvu a ludski schopnost vydrzat
necinnost pocas dlhého obdobia.

Premyslanie o ¢ase vo vztahu k nehybnému obrazu.

Kontrasty v zobrazovani ¢asu od renesancie po su¢asné umenie.
Pojmy mechanicky a univerzalny ¢as ako obrazy.

Pozicia divaka ako aktivnej sucasti casového procesu.

Ked sa pozerame na obraz vytvoreny pred niekolkymi stovkami rokov z nasej
sucasnej perspektivy, aky to ma vplyv na to, ako vnimame minulost?

Prvky €asu Univerzalne, prirodné a fudské.
Cas v procese tvorby umenia.

Ako sa meni ¢as v zavislosti od vyvoja spolo¢nosti?

Svetlo a Caravaggio

Obsah: V tejto Casti sa rozobera Caravaggiov vplyv na pouZivanie svetla na
vytvorenie napatia a dramy. Skimame zloZenie svetla a jeho premenu pri
kontakte s priehlfadnymi a nepriehladnymi materialmi. Zahibime sa do $tudia
svetla ako cesty k humanizmu a spojenia Caravaggia s vedou v obdobi raného
baroka. Skimame aj symbolicky vyznam svetla vo vztahu k osobnosti, v tom-



to pripade k samotnému maliarovi.

Ciel: Cielom je analyzovat pojmy svetla a ich konotacie v ndbozenskej symbo-
like. Pozrieme sa na vyvoj chapania povahy svetla prostrednictvom technic-
kych experimentov v maliarstve a na prepojenie umenia a vedy. Rozoberieme
aj vyznam Caravaggia pre vyvoj zapadného maliarstva a jeho vplyv na filmovu
estetiku 20. storocia.

Caravaggio revolu¢ne zmenil postavenie svetla a predstavil ho ako zdroj pri-
chadzajuci z vonkajsieho sveta. To znamen3, Ze svetlo sa nachddza na pred-
metoch, na rozdiel od predchadzajucich malieb, kde sa zd3, Ze svetlo vycha-
dza zvnutra. Svetlo je Ustrednym prvkom Caravaggiovho uvaZzovania o [udstve
v ramci myslienky pokory a schopnosti svetla obratit sa na duchovnu cestu.
Drama Zivota sa dostava do popredia obrazu, takZe je takpovediac na ociach.
Jeho vlastny Zivot je zakomponovany do jeho obrazov, rovnako ako jeho nabo-
Zenské presvedcenie. Sucasny kazdodenny Zivot a chudobu spdja s hladanim
duchovného v ndbozZenskych uceniach. Jeho dielo, hoci je velmi obdivované,
ho dostava do konfliktu s ortodoxnou cirkvou, kde sa stava rebelom. V nasle-
dujucich storociach, po jeho smrti, sa na neho takmer zabuda a az v 20. sto-
roci sa jeho dielo dostava do povedomia verejnosti. Toto povedomie o jeho
diele ma vplyv aj na filmovy jazyk prostrednictvom kompozicie a svetla. Méze
byt prave vdaka filmu a fotografii spoznana genialita Caravaggiovho diela?

Zameriavame sa ha vyznam svetla v ranom novoveku a na to, ako Uzko suvisi
S vyvojom v umeni.

Experimenty s interakciou svetla s roznymi médiami a materidlmi, ako je sklo,
kov a voda.

Symbolicky aspekt svetla a vyznam tmy.

Vztah medzi svetlom, chudobou a realizmom, prirodzeny prvok svetla a to,
ako neustdle meni svet prostrednictvom farieb a priestoru.

Caravaggiovo pouzivanie svetla na zobrazenie reality a v realite nachadza du-
chovny svet, preco sa zd3, Ze niektoré obrazy maju fotograficku kvalitu, a ako
sa v obraze vytvara fyzicka drama.”

Mestska a vidiecka krajina a cestna mal'ba, Edward Hopper

Obsah. Mestska krajina ako konstruovany prvok krajiny prevazuje nad priro-



dou a niekedy s fou koexistuje. Prvok izolacie je vyjadreny vo vacsine Hoppe-
rovych diel. Vplyv dopravy na umenie a moznost cestovat po krajine. Cesty

a miesta boli dolezitymi témami pre umenie v celej jeho histérii, Co by teda
mohli symbolizovat?

Ucel. Na$im ciefom je analyzovat schopnost umenia odhalit niektoré hibsie
pocity a emadcie danej doby. Aké mdzu byt hlavné vplyvy v novych spdsoboch
nazerania na krajinu a vztah ¢loveka k vytvorenej krajine? Migracia ludi z vi-
dieka do mesta. Pokusime sa odhalit moderné mytoldgie symbolizované vo
vyrobkoch modernej spoloc¢nosti.

Hopperove obrazy su sucastou americkej kultdry mestskej a vidieckej krajiny
od zaciatku do polovice 20. storocia. Zobrazuju tiez spolo¢nost v pohybe,

v masovej migracii zo zahranicia a vo vnutri krajiny. Meni tato schopnost
pohybu nas vztah ku krajine a prirode, v ktorej Zijeme? Hopper zachytava nie-
ktoré ludské emocionélne reakcie na tuto skutoénost v podobe izolacie a fudi
zdanlivo oddelenych od seba. Je to krajina, ktord pozna a ku ktorej ma silny
vztah, a jej skimanim a malovanim toto spojenie s krajinou posilfiuje. Pomaha
svojim spoluob¢anom pri vytvarani identity pre krajinu a s krajinou, pretoze
sa stava niecim, ¢oho su sucastou. V istom zmysle nehybny obraz malby na
chvilu zadrZiava pohyb a ddva ndm cas na rozjimanie a reflexiu. S novymi
moznostami spolo¢nosti pohybovat sa a cestovat sa méze lahko stat, Ze stra-
time kontakt s miestom, odkial' pochadzame, ale na druhej strane cestovanie
méze zvysit nasu schopnost pozorovat. Prostrednictvom toho, ¢o je nové

a nezname, aj ked to mébze spdsobit, Ze zname sa stane nudnym, a prave na
Hopperovych obrazoch sa nudné stdva krasnym a zaujimavym.

Zmenila nasa schopnost cestovat spdsob, akym vnimame umenie?

Vychadzame von a hladdme obrazy, ktoré mézu definovat nase skisenosti,
ktoré mozu byt fyzické, ale mézu byt aj konceptualne?

Aky je nds vztah k novému a neznamemu?

Preco sa zd3, Ze napriek tomu, Ze Zijeme v tesnej blizkosti, mame taky silny
pocit izolacie?

Aké spojenie ma Hopperova tvorba s De Chiricovou?

Mo&ze umenie vytvorit pocit identity s miestom?



Realita dvojrozmerného obrazu, Mondrian.

Obsah. Ako sa vytvara priestor na dvojrozmernom povrchu a ¢o ndm dava
dojem troch rozmerov? Preskimajte pracovné metddy, ktoré Mondrian poufil
na vytvorenie svojej koncepcie priestoru. Vsimajte si Cisté a zakladné prvky
pouzité na vytvorenie tychto umeleckych diel a vyznam farieb v tomto proce-
se.

Ucel. Umenie nas modze naucit o zloZitosti povahy reality prostrednictvom po-
zorovania. Nasim cielom je preskimat proces vyvoja myslienok pocéas dlhého
¢asového obdobia. Snazime sa pochopit pojmy abstraktného umenia a jeho
vyznam vo vsetkych oblastiach moderného umenia a spolo¢nosti. Budeme
skimat pouzivanie farieb na vytvaranie Specifickych pocitov.

Priestor a nase vnimanie priestoru je jednym z hlavnych problémov vytvar-
ného umenia. Cielom umelcov je vytvorit vizualnu predstavu o priestore.
Pracuju v dvoch rozmeroch, ale snazia sa vytvorit pocit troch rozmerov. Tato
schopnost sa v zapadnom umeni vyvijala mnoho storo¢i a moznost vytvorit
z dvojrozmerného povrchu tri rozmery je tazsie predstavitelnd, nez by sme
si teraz mohli mysliet, ked je nam taka znama. Najvacési pokrok v tejto oblasti
stvo, pre ktoré vytvorit realitu trojrozmerného tvaru nebol az taky problém.
V malbe vSak musi existovat ilUzia priestoru, divak musi uverit v nieco, ¢o

v skutocnosti nie je.

Ked'sa znacka alebo farba umiestni na povrch, vidy to podnieti pocit priesto-
ru, alebo ak sa fyzicky prekryvaju. V zapadnom umeni prave ovladanie tohto
javu dokazalo vytvorit taky presvedcivy zazitok priestoru. Mondrian sa na
tento problém pozrel z iného uhla pohladu: ako by sa dal vytvorit obraz, ktory
by mal len dva zaZité rozmery? To znamenalo zaoberat sa realitou obrazu ako
v skuto¢nosti dvojrozmerného objektu.

Pocas mnohych rokov sa snazil zredukovat priestor na dva rozmery, najprv
prostrednictvom pozorovania Zivota, ktory sa pomaly staval abstraktnejsim,
aZ sa obrazy zredukovali na Cisto abstraktnu formu. Obmedzil sa na zédkladné
farby, Ciernu a bielu, ako aj na vertikdlnu a horizontalnu liniu. Vytvoril tak
Cisty typ estetiky, ktory ovplyvnil mnohé oblasti umenia v Eurdpe, graficky
dizajn, architekturu a Uzitkové umenie.

Co je abstraktny priestor?

Aky vyznam ma farba pri tvorbe abstraktného umenia?



Ako Mondrianovo dielo ovplyvnilo vacsie povedomie o povahe priestoru, kto-
ré rozvijala veda?

Mozeme vidiet vplyv jeho ranej tvorby, ktory sa rozvinul do neskorsich ab-
strakcii?

Ako jeho praca ovplyviiuje nase chapanie vnimania a jeho fungovania, ako aj
vztah medzi vonkajsim prostredim, okom a myslou?”

Upozornujeme, Ze niektoré vety boli ponechané bez Upravy, pretoze uz boli
gramaticky spravne, ale urcita restrukturalizacia by mohla zlepsit ich Citatel-
nost.

Obsah psychologického priestoru, De Chirico

Obsah. Ako téma suvisi s psychologickou osobnostou a archetypalnymi téma-
mi Zivota? Identita a vztah kultdry v naSom vnimani sveta. Vytvaranie emo-
cionalneho obsahu prostrednictvom symbolov a pocitov vo vyjadreni farby

a svetla. Vyuzivanie mytologickych a osobnych vztahov na skimanie vlastné-
ho vnitorného sveta.

Ugel. Na$im ciefom je Rozvijat povedomie o symbolickom vizualnom jazyku

a premene vyznamu prostrednictvom komparacie objektov a priestoru. Psy-
chologicky vztah minulosti na si¢asnost. Osobny pohlad na umenie prostred-
nictvom Studia kultury, psycholdgie a filozofie.

De Chirico dokazal vytvorit vizudlnu formu, ktora nezodpovedala logike ani ra-
cionalite a prostrednictvom zZiadnych konvenénych vztahov bolo mozné ziskat
iny vyznam. Délezitym prvkom v tomto spOsobe prace je mysel ako predsta-
vivost a podvedomie. Tym sa spochybnuje vztah medzi vonkaj$im a vnutor-
nym svetom. De Chirico pouzival termin metafyzicky, aby naznacil interakcie
materidlneho sveta s nemateridlnym, fyzickym a psychologickym. Spomienka
na miesto jeho architektura, svetlo a predmety sa pouZzivali na odrazanie
ludskych emdcii a stavu. Jeho obrazy vykopavaju vnutorné pocity a emocio-
nalne stavy ako skryté a sticast mestského priestoru a nasho psychologického
vztahu k nemu. Sicastou obsahu je aj psychologicka trauma, ktora sa ¢asto
prejavuje v Uzkosti z odchodu a prichodu. Tato téma sa v jeho tvorbe neustale
objavuje prostrednictvom obrazov ovplyvnenych pribehom o Odyseovi.

Pracuje ako predchodca postmodernizmu prostrednictvom pouZivania obra-
zov a Stylov z dejin umenia v kontexte modernizmu. Otazkou, ktoru si kladie,



je, ako poznatky vychadzajuce z histdrie ovplyviuju spésob vnimania sveta?
Tvori tiez kriticky postoj k myslienke moderného umenia ako hladania origi-
nalneho a nového a k tomu, ze sme vidy ovplyvneni minulostou, ktora patri
k celému umeniu v dejinach. Spochybriuje predstavu linedrneho vyvoja ume-
nia a skuto¢nost, Ze umenie sa nepohybuje konstantne jednym smerom.

Ovplyvnili film a fotografia sp6sob jeho prace a naopak?
Ak3 je nasa interakcia s priestorom na psychologickej Urovni?

De Chirico si bol vedomy Freudovho a Nietzscheho diela a bol s nimi v stlade,
¢o sa prejavilo v fudskych vztahoch, ktoré zobrazoval a ktoré ¢asto odrazali
jeho vlastny psychicky stav.

Aky vyznam malo v jeho diele podvedomie?
Ako suvisi pribeh jeho vlastného Zivota s jeho dielom?

Mo&ze umenie slUzit na pochopenie vnitorného sveta vsetkych ludi ako nasho
emocionalneho ja?

Mestska a vidiecka krajina a cestna mal'ba, Edward Hopper

Obsah. Mestska krajina ako konstruovany prvok krajiny prevazuje nad priro-
dou a niekedy s fnou koexistuje. Prvok izolacie je vyjadreny vo vacésine Hoppe-
rovych diel. Vplyv dopravy na umenie a moznost cestovat po krajine. Cesty

a miesta boli dolezitymi témami pre umenie v celej jeho histérii, Co by teda
mohli symbolizovat?

Ucel. Na$im ciefom je analyzovat schopnost umenia odhalit niektoré hibsie
pocity a emdcie danej doby. Aké mdzu byt hlavné vplyvy v novych spdsoboch
nazerania na krajinu a vztah ¢loveka k vytvorenej krajine? Migracia ludi z vi-
dieka do mesta. Pokusime sa odhalit moderné mytoldgie symbolizované vo
vyrobkoch modernej spoloc¢nosti.

Hopperove obrazy su sucastou americkej kultdry mestskej a vidieckej krajiny
od zaciatku do polovice 20. storocia. Zobrazuju tiez spolo¢nost v pohybe,

v masovej migracii zo zahranicia a vo vnutri krajiny. Meni tato schopnost
pohybu nas vztah ku krajine a prirode, v ktorej Zijeme? Hopper zachytava nie-
ktoré ludské emocionélne reakcie na tuto skutoénost v podobe izolacie a fudi
zdanlivo oddelenych od seba. Je to krajina, ktord pozna a ku ktorej ma silny
vztah, a jej skimanim a malovanim toto spojenie s krajinou posilfiuje. Pomaha



svojim spoluob¢anom pri vytvarani identity pre krajinu a s krajinou, pretoze
sa stava niecim, ¢oho su sucastou. V istom zmysle nehybny obraz malby na
chvilu zadrZiava pohyb a ddva ndm cas na rozjimanie a reflexiu. S novymi
moznostami spolo¢nosti pohybovat sa a cestovat sa méze lahko stat, Ze stra-
time kontakt s miestom, odkial' pochadzame, ale na druhej strane cestovanie
méze zvysit nasu schopnost pozorovat. Prostrednictvom toho, ¢o je nové

a nezname, aj ked to mébze spdsobit, Ze zname sa stane nudnym, a prave na
Hopperovych obrazoch sa nudné stava krdasnym a zaujimavym.

Zmenila nasa schopnost cestovat spdsob, akym vnimame umenie?

Vychadzame von a hladdme obrazy, ktoré mo6zu definovat nase skisenosti,
ktoré mozu byt fyzické, ale mézu byt aj konceptualne?

Aky je nas vztah k novému a neznamemu?

Preco sa zd3, Ze napriek tomu, Ze Zijeme v tesnej blizkosti, mame taky silny
pocit izolacie?

Aké spojenie ma Hopperova tvorba s De Chiricovou?
Mo&ze umenie vytvorit pocit identity s miestom?

Ludské telo a pouZivanie masovo vyrabanych obrazov ako zdrojového materi-
alu, Francis Bacon:

Odraza umenie Zivot?

Obsah. Umenie a Zivot sa spajaju, pretozZe sa navzajom ovplyvnuju ako spésob
Zivota a prace. PouZitie tela ako vyrazového prostriedku a maliarskeho gesta
definuje formu. Malba ako existencidlny proces skiimania Zivota bez zmyslu

a zaveru. Baconove obrazy sa stavaju ikonami tragédii 20. storocia a spdso-
bom spracovania traumy. Alebo ako vyjadrenie lasky bez potreby skryvat spo-
lo¢ensky a konvencne neprijatelné.

Ugel. Odhalit prepojenie umenia a populdrnej kulttry a Baconov zaujem

o film a fotografiu ako zdrojovy material pre jeho dielo. Vyznam tradicie mal-
by v modernej spolo¢nosti a jej schopnost prispdsobit sa novym myslienkam.
Zmenila sa natol'ko Uloha a Gloha umelca od minulosti po sti¢asnost a osobny
Zivot umelca a jeho prepojenie s dielom? Vyznam ludského tela ako odrazu
[udského stavu.



Bacon pouzival film a fotografie ako vychodiskovy material, z ktorého vznikali
obrazy len malo podobné originalu. Pri blizZSom pohlade na filmy, ktoré ho
inSpirovali, je vidiet skreslenie ludskej podoby z fyzického aj psychologického
hladiska. To otvara otazku, ako vidime sami seba, ked sa odrazame v tom, co
sa zda byt realitou filmu. Skreslilo sa nase vnimanie ludskosti vo svetle toho,
¢o sme schopni zaznamenat prostrednictvom filmu? Reflektuje Baconovo
umenie celu histdriu tvorby obrazov a ¢o to pre nds znamend? Vidime, Ze

v umeni a v Zivote, kde je krdsa, je aj jej opak; jedno bez druhého nemdze
existovat. Vytvorené umenie a Zivot umelca sa prelinaju v diele a su inspira-
ciou pre samotné dielo. Umenie odraza Zivot a Zivot odraza umenie? Prave
prostrednictvom tela vyjadruje Bacon svoje myslienky a to, ako sa vnutorné
emacie a pocity stavaju vonkajsimi fyzickymi gestami. Jeho fyzické pouzivanie
farby, ndhody a nezamyslané alebo vopred urcené vysledky uzko odrdzaju
jeho vlastny vnutorny svet.

Aké su suvislosti a rozdiely v tom, ako je [udské telo vnimané v umeni a na
obrazoch z populdrnej kultary?

Vnimame svet prostrednictvom obrazov vytvorenych spolo¢nostou?

Existuje nieco také ako slobodna vola umelca, alebo vZdy existuje nejaky druh
vplyvu na rozhodnutia?

Existuju rozdiely v priamom pozorovani prirody alebo v pouZivani zaznamena-
nych obrazov pri tvorbe umenia?

Moze farba vyjadrit emocionalny stav?

Stal sa Zivot umelca klisé vdaka Zivotopisom a biografidam?

Populdrna kultidra, materialy a objekty prostrednictvom filozofii Andyho
Warhola a Josefa Beuysa

Obsah. Sekularne umenie analyzuje modernu spolo¢nost prostrednictvom
kultdry a predmetov, ktoré produkuje. Prepojenie moderného umenia s mi-
nulostou, ktoré nam moéze pomoct pochopit si¢asnost. Moderné predmety
a materialy ako mytologické a duchovné interpretacie, ktoré mozu dat nasmu
Zivotu zmysel a obsah.

Ucel. Umenie je schopné pochopit hibsie désledky moderného Zivota vdaka
svojej schopnosti pozorovat. Preskimat v poparte tému, ktora je v umeni



stala, vizualizovat duchovné a materialne aspekty Zivota. Porovnat rozdiely
medzi americkym a eurépskym popom a aké mohli byt vplyvy a aky vplyv mal
pop na sucasné umenie.

Produkty a predmety konzumnej spoloc¢nosti sa stavaju predmetom umenia.

Existuje urcitd podobnost s minulostou, ked' boli ndbozenské témy dominant-
nou formou kultury, a tak v druhej polovici 20. storocia tuto Ulohu preberaju

trhy a konzum a vyrabané predmety? V istom zmysle sa plechovke od poliev-
ky venovala rovnaka pozornost ako krajine alebo nabozenskej téme.

Otazka sa formuje v potencidlnom vyzname niecoho; v tomto pripade, je
umelec len zobrazenie objektu, ako je v skuto¢nosti, alebo existuje hlbsi vyz-
nam tohto typu umenia? Ako sme uz neraz videli, umenie sa zaobera fyzickym
a metafyzickym alebo materialnym a duchovnym.

Vysledné emdcie z tejto prace su pocit radosti a $tastia pri ziskavani veci, kto-
ré chceme, a spojenie so spolo¢nostou ako celkom. Druhou stranou tychto
pocitov s obavy o zdravie nasich vzajomnych vztahov, vztahov s ludmi a pri-
rodou. Pozriet sa na to, ako pop art skiima tieto Ustredné témy Zivota.

Dvaja hlavni protagonisti pop artu su Josef Beuys a Andy Warhol, ktori pred-
stavuju protikladné aspekty povrchnosti, uspokojenia, potesenia a $tastia

k duchovnej premene spolocnosti prostrednictvom kazdodennych a beznych
predmetov a ich potencidlu symbolického vyznamu. DélezZitou otdzkou je, aky
je vztah k nam samym, k spolo¢nosti a k modernému svetu, v ktorom Zzijeme?

MozZe umenie dat zmysel modernej spolo¢nosti, ktora sa neustale meni?

Mo&ze umenie vytvarat moralku a hodnoty v predmetoch kazdodennej po-
treby a moze nas podnietit k hlbsiemu zamysleniu sa nad ich potenciadlnym
vyznamom?

A vtladéat predmetom symbolické porozumenie a naslednud transmutaciu vyz-
namu?

Existuje nieco ako originalita, alebo reagujeme na skdsenosti a kultiru minu-
losti?

Stava sa popovy umelec mytologickou postavou?



Pozorovanie vlastného ja vo fotografii, ivahy o osobnosti a identite, Cindy
Sherman

Obsah. Fotografiu mozno pouzit na odhalenie a skrytie osobnosti alebo na jej
zobrazenie sp6sobom, ktory zodpoveda urcéitym typom konvencii. Premena
vzhladu ako spdsob zakrytia osobnosti ako zveli¢enie, ktoré je pre spolo¢nost
prijatelné, ale neberie do Uvahy nase autentické ja. Ako umenie predklada
spolo¢nosti obrazy Zien, ktoré chce vidiet. V jej tvorbe sa vraciame k otazke
Casu: ako kontrastuje s reprezentaciami ¢asu od minulosti po si¢asnost?

Ucel. Analyzujte, ako Shermanova posunula svoje obrazy, aby odhalila nepri-
jemné pravdy o nasich identitach a osobnostiach. Fotografia nam ukazuje vela
0 nasom sucasnom stave a o tom, ako sa havzajom vnimame; moZze nam teda
pomdct lepsie pochopit samych seba? VyuZitie tela vo fotografii na odhalenie
nasho vnutorného sveta.

Vnutorny svet nasej osobnosti a identity, kto sme a ako nas vidi spolo¢nost?
Fotografia mbze o nas samych odhalit mnoho veci vdaka svojej schopnosti
zachytit nepovsimnuté momenty a prejavy v toku zZivota. Zaroven véak mame
pocit, Ze sa za fotografiou mézeme skryt nedprimnym Gsmevom, obleéenim,
ktoré mame na sebe, a tym, ¢o je na fotografii upravené. Celkovo fotografie
na verejnosti prezentuju idedineho ¢loveka a ¢asto ignoruju realitu nasich
komplikovanych vztahov so sebou samymi a ludmi okolo nas. Shermanova
odhaluje niektoré z tychto skrytych aspektov nasich osobnosti a identit pro-
strednictvom svojej vlastnej tvare a tela. V jej diele je prvok, ktory odhaluje
brutalitu nasho spravania sa k sebe navzajom a najma zneuzivanie smerujlce
k Zendm. MFtve teld v stave rozkladu, osobnost, ktord im bola ukradnuta

a opustend, a mladé dievcatd videné zhora a zranitelné. Porovnanie starsich
prac s novsimi odhaluje nerovnost spolo¢nosti, Zeny pracujuce v skorsich sé-
ridch filmovych zaberov a Zeny z vy$sej spolo¢nosti, kde sa Zivotna skisenost
otupila. V novsich dielach sa venuje otazke transformacie pohlavia, kde je telo
formované podla toho, ako sa vidime a citime ako boj medzi fyzickym a emo-
cionalnym.

Ako su Zzeny vnimané spolo¢nostou a ako chcu byt vnimané spolo¢nostou?
Vnimam sa vo vztahu k spoloénosti, kultire a ludom okolo seba?

Je moziné zaZit seba samého mimo kultury, do ktorej sme sa narodili, byt ne-
zavisly?

Aké faktory ovplyvriuju spdsob, akym sa spolo¢nost orientuje na to, ¢o vidi?



Preskimajte psycholdgiu sebavedomia a uvedomovania si vzhladu.

Existuje mozZnost, Ze stratime to, ¢im naozaj sme? V potrebe skryt svoje ja
pred odhalenim a v nedostatku dovery v spolocnosti, ktora je posadnuta ob-
razmi seba samého?

Suéasné a postmoderné umenie, su¢asnost

Obsah. Aké su sucasné trendy v umeni za poslednych 30 rokov? A ako sa v tej-
to takzvanej postmodernej dobe tvori a prezentuje umenie? Premena tech-
noldgii mala velky vplyv na umenie v spdsobe, akym spolocnost zaZiva a kon-
zumuje umenie. Akl Ulohu mdze hrat umenie v modernej spolocnosti, a ak sa
musi transformovat, aké kvality a hodnoty moze dat modernému Zivotu?

Ugel. Preskiimat mozné vplyvy technickych, socialnych a historickych aspek-
tov, ktoré by mohli prispiet k stavu si¢asného umenia. Mozno sa na umenie
v sUi¢asnosti pozerat cez tradi¢né hodnoty umenia z estetického a koncepéné-
ho hladiska? Donedavna sa hlavna téma umenia tocila okolo duchovného hla-
dania ludstva, ktoré by mohlo dat zmysel Zivotu; zmenilo sa to, a ak 4no, ako?
Analyzujte pozitivne a negativne vlastnosti si¢asného umenia a ponuka novy
pristup k umeniu, ktory je otvorenejsi a inkluzivnejsi?

Umenie je v tomto obdobi roztriestené, ¢o akoby odrazalo aspekty moderné-
ho Zivota. Snaha o individualizmus a originalitu sa stala prvoradou. Na druhej
strane prechadza premenou, ked'je prepojené po celom svete a niekdajsie
centrd umenia uz neexistuju? Vysledkom tohto otvorenia umenia pre prijatie
vsSetkych foriem je, Ze ovela viac ludi ma pocit, Ze sa m6zu stat umelcami, a je
to myslienka, ktord ma prednost pred vsetkymi ostatnymi zaujmami. Aky je
teraz pohlad na sucasné umenie v kontexte prac, ktoré sme sledovali v dalSej
¢asti kurzu? Co hovori o nés a o prostredi, v ktorom Zijeme? V istom zmysle
moze byt umenie, ktoré je najblizsie k nasej dobe, najtazsie interpretovatelné;
nemame casovy priestor na to, aby sme sa od diela oddelili. Naznacuje nam
vsak, ¢im sa zaobera stucasna spolo¢nost, a to najma vtedy, ak sa nan pozera-
me v kontraste s minulostou. MéZe sa zdat, Ze mnozstvo tém je ohromujlce,
ale ak si vSimneme témy, ktoré umelci pouzivaju, su zvycajne relativne po-
dobné v celej historii. Napriklad instalacia Damiena Hirsta s hnijucou kravskou
hlavou, tisickami much a elektrickym zabijakom much je v podstate vanitas
zatisie skimajuce krehkost Zivota medzi narodenim a smrtou. A ¢o popularita
insStalacii; liSia sa svojou koncepciou velmi od nabozenskych a ikonickych ob-



razov a soch instalovanych v kostoloch?

Je zdanlivy Sok z nového a hladanie nezvycajného dymovou clonou, ktoru
vytvoril trh s umenim, aby si ziskal pozornost a zaujem verejnosti, ktora sa da
lahko rozptylit?

Mo&ze umenie odrazat meniacu sa spolo¢nost a svet a poméct ndm vyrovnat
sa s tymito zmenami? Tym, Ze spochybriuje nase vnimanie psychického stavu
¢loveka, Zivotného prostredia, nasich vztahov a vzdjomného porozumenia?

Umenie odjakziva skimalo nase psychologické aspekty [udského bytia; moze
sa umenie pouzit na dosiahnutie ludského blaha?

Velka ¢ast dnesného umenia sa zameriava na politické témy; méze umenie
skutoéne priniest politickd zmenu? A s akym ciefom?



Uvod do rézie dokumentarneho filmu

Doc. Marek Sulik ArtD

Uvod

Prednasky pre predmet Uvod do réZie dokumentarneho filmu st postavené
na praktickom vhlade do rezZijnej metodoldgie a porozumeni zakladnych prob-
lematik tvorby a analyzy dokumentdrneho filmu. Vyuka prebieha v klasickom
formate teoretickej prednasky a ukazok z filmovych diel, resp. premietnutim
celych filmovych diel, ktoré ilustruju danu problematiku. Prezentované do-
kumentarne filmy pochadzaju predovsetkym zo stredoeurdpskej produkcie

— $tudentov prirodzenym sp6sobom mozeme oboznamit s star$imi i novymi
dielami domace;j tvorby.

Odporucana literatura

¢ Introduction to Documentary, Bill Nichols, 2017

e Film History: An Introduction, Kristin Thompson and David Bordwell, 2009

Témy

Definicia dokumentarneho filmu

ReZisér a scenar

RezZijné metody (rekonstrukcia, observacia, inscenacia a perfomativny pristup)
Tvorivé postupy

Etika a dokumentarny film

Archiv a dokumentarny film



Definicia dokumentarneho filmu

Dokumentarne filmy su dolezitou sucastou informaénych sieti ludskej spoloc-
nosti. Upozoriuju na politické, sociadlne, psychologické (atd) problémy sveta,
vytvaraju divdkom priestor na zdielanie univerzalnych ludskych skidsenosti.

S roznymi podobami dokumentdrneho filmu sa stretdvame na mnohych plat-
formach — od kin, televizii, online distribu¢nych platforiem, az po spravodajské
portaly a socidlne siete.

Toto je zoznam kratkych filmovych zaznamov, ktoré bratia Lumierovci premie-
tali 28. decembra 1985 v parizskej kaviarni Grand Café1l:

1. La Sortie de I'usine Lumiére a Lyon (literally, “the exit from the Lumiere
factory in Lyon”, or, under its more common English title, Workers Leaving the
Lumiere Factory), 46 seconds

2. Le Jardinier (I’Arroseur Arrosé) (“The Gardener”, or “The Sprinkler Sprin-
kled”), 49 seconds

3. Le Débarquement du congres de photographie a Lyon (“the disem-
barkment of the Congress of Photographers in Lyon”), 48 seconds

4. La Voltige (“Horse Trick Riders”), 46 seconds

5. La Péche aux poissons rouges («fishing for goldfish»), 42 seconds
6. Les Forgerons (“Blacksmiths”), 49 seconds

7. Repas de bébé (“Baby’s Breakfast” (lit. “baby’s meal”)), 41 seconds
8. Le Saut a la couverture (“Jumping Onto the Blanket”), 41 seconds

9. La Place des Cordeliers a Lyon (“Cordeliers Square in Lyon”—a street sce-
ne), 44 seconds

10. La Mer (Baignade en mer) (“the sea [bathing in the sea]”), 38 seconds

Uz v tejto kolekcii vidime dva zakladné tvorivé pristupy, ktoré sa v nasleduju-
cich rokoch rozvinuly do dnesnej pestrej skupiny rozli¢nych filmovych druhov
a zanrov. Kratky humorny skec Le Jardinier (I’Arroseur Arrosé) je predobrazom
dnesného hraného filmu, to znamen3, fabulativneho a inscena¢ného pristupu,
v ktorom si autori filmu vopred premyslia podrobny plan nakrdcania. Place
des Cordeliers, alebo Le Débarquement du congres de photographie a Lyon
zase ukazuju potrebu dokumentacie Zitej reality. K tej linii fabulativneho filmu

! https://en.wikipedia.org/wiki/Salon_Indien_du_Grand_Caf%C3%A9



velmi skoro pribudli trikové a animované filmy.

Je samozrejmé a aj zndme, Ze oblast umenia a tvorivosti podlieha neustdlemu
experimentovaniu a posuvaniu hranic. Pozndme hrané filmy, ktoré vyuzivaju
prvky autentickej reality (neherci, skuto¢né prostredia...), pozndme dokumen-
tarne filmy, ktoré zase inscenanym spésobom zasahuju do redlneho Zivota.

Aby sme mohli lepsie porozumiet filmu, a — ak sme jeho autori — aby sme
dokazali tvorit presvedcivé filmy, potrebujeme porozumiet konkrétnym cha-
rakteristikam jednotlivych druhov. V nasom pripade sa musime zamysliet nad
tym, €o to vlastne je “dokumentdrny film”.

Na prvy pohlad sa méze zdat, Ze je to zjavné. Dokumentarny film zachytava
realitu okolo nas! LenZe, aj ateliérové kulisy vyrobené pre potreby hraného
filmu su realitou, aj herci a herecky su Zivé a mnohé hrané filmy predsa vycha-
dzaju z realnych pribehov. A predsa (vedome, ¢i nevedome) akcpetujeme ich
neredlnost, akceptujeme to, Ze je to len “hra”, v ktora je postavena na pred-
stierani reality. Ak sledujeme dokumentarny film, sme si vedomi faktickosti
sveta, ktory zobrazuje. Pytame sa napriklad, kde protagonisti filmu Ziju, co
robia, ako sa im dnes dari...

Filmovy druh, ktory nazyvame spolo¢ne Non-fiction cinema vsak v sebe
ukryva mnozstvo zanrov, ktoré sa pohybuju v linii od prisnej Zurnalistickej
faktografie, odtazitej observacie az po vysoko Stylizované zasahy do sveta
pred kamerou. Ide napriklad o ndu¢né filmy, vedecké filmy, reportazne zazna-
my, spravodajské Soty, ankenty, rozhovory, zdbavné programy (reality show),
investigativne filmy, angaZované filmy, alebo autorské dokumentarne filmy.
Tieto Zanre narabaju s “Zitym Zivotom” a faktografiou réznym sp6sobom — od
zachovdvania rovnovazineho informovania, analyzu suvisiacich faktov (snaha
o informaénu relevantnost a celistvost pohladu) az po zdamerne subjektivizo-

vanu autorsku vypoved.

Jeden z prvych filmarov, ktory vlastne pojem dokumentarny film vymyslel,
bol anglicky filmar a teoretik John Grierson. Definoval dokumentarny film ako
“the creative treatment of actuality”:

“Documentary, or the creative treatment of actuality, is a new art
with no such background in the story and the stage as the studio
product so glibly possesses.” (Grierson 1933: 8)

“Dokumentdrny film — to nie je prilis vhodny termin, ale zatial
ho ponechajme. (...) AZ doposial sme sa pozerali na vsetky filmy
vytvorené z dokumentaristicky natoc¢eného materidlu, ako na



filmy patriace do rdmca tejto kategdrie. PouZitie nenahraného
materidlu bolo povaZované za zdsadné rozlisenie. Tam, kde kame-
ra natdcala udalosti na mieste (¢i uz islo o snimok pre tyZdennik,
snimok pre magazin alebo o dramatizovanu udalost, vychovny
film, Cisto vedecké filmy alebo o prirodné snimky typu Changa ¢i
Ranga), tomu vsetkému sa hovorilo — dokumentdrny film. Tento
register druhov je pochopitelne kriticky nezviadnutelny a bude-
me s tym musiet nie¢o urobit. Vsetky tieto typy totiZ predstavuju
rézne kvality v ndzore na spracovanie, rézne zamery v pristupe

a samozrejme aj celkom odlisné sily a ambicie v dobe zhromaz-
dovania materidlu. Navrhujem preto po krdtkom uvode o niZsich
kategdridch uZivat termin dokumentdrny film vyhradne pre vyssie
druhy.(...) Film vnimam, ako kazatelnicu. Dokumentdrny film je
tym vyvolenym, ktory vedie nevedomého obcana uskaliami doby.
Sila dokumentdrneho filmu je predovsetkym spolocenskd, nie
estetickd. Ide o tuzbu urobit navzdory konvencnej drame: drdmu
z obycajnosti.”

(John Grierson, Prvé zdsady dokumentdrneho filmu, 1932-1934)

Ja osobne si dodnes myslim, Ze Griersonova definicia je dodnes funkéna. Ob-
sahuje tri slovd, ktoré dostatocne pruzne obsiahnu Siroké spektrum tvorivych
pristupov v non-fiction cinema.

“Creative treatment of actuality”

Creative — tvorivost, to znamena tvorivost tvorcov, ale i fudi pred kamerou. Je
to sloboda, a rozmanitost pristupov.

Treatment — interpretdcia, uchopenie, opracovanie — prvok autorskej subjek-
tivity, sp6sobu nahliadania na svet okolo nas.

Actuality — Zitd skutoc€nost, to znamena skutocnost, ktora jestvuje i bez aktivi-
ty filmara a ktora je priamym vychodiskom tvorby dokumentarneho filmu.

Americky filmovy teoretik Bill Nichols v knihe Introduction to Documentary
o takmer 100 rokov neskér hovori:

“Dokumentdrny film rozprdva o situdciach a udalostiach, ktoré sa
tykaju skutocnych ludi (socidlnych hercov), ktori ndm predstavuju
sami seba v pribehoch. Tie ndm pribliZuju vierohodnu predstavu
o zobrazovanych Zivotoch, situdcidch a udalostiach, ¢i pohlad na

”

ne.

V Nicholsovom pripade vidime, Ze do definicie vstupili prvky “pribehu”,



“herectva” a “reprezentacie”. Nichols reflektuje to, Ze v rozpravani sa doku-

mentarny film premenil z umenia, ktoré ukazuje roznorodé fragmenty sveta,
na umenie, ktoré je schopné priniest aj osobny pribeh, tak ako ho pozname

z fikénej narécie. Dalej protagonostov filmu nazyva sociadlnym hercami, pre-

tozZe zdoraziuje fudsku potrebu sebaprezentdcie, Stylizacie pred kamerou

a zaroven vnasa pojem reprezentdcie (predstavy), ¢im podciarkuje, Ze doku-
mentarny film nie je verna kdpia Zivota a sveta.

Definicia dokumentarneho filmu je mozno komplikovana. Neznamena to vsak,
Ze tento druh filmu neexistuje, je to skor dokazom o jeho Zivosti a premen-
livosti. Je Ziva a premenliva, pretoZe je priamo inSpirovany neuchopitelnym
Zivotom okolo nas.

ReZisér a scenar

Pod pojom reZisér, Ci rezisérka si Casto predstavime stereotypny obraz z na-
krucani hranych pribehov. Sedi na stolicke (je na nej jeho, ¢i jejf meno), okolo
sa pohybuje velky $tab asistentov a roznych pracovnikov, udeluje prikazy me-
gaféonom.

Pracovné metddy reZiséra dokumentarneho filmu a jeho stabu su v drvivej
vascine pripadov iné. Samozrejme je to spdsobené tym, Ze v dokumentdarnom
filme ¢asto pracujeme v prostredi redlneho Zivota a s fudmi, ktori aj po nakru-
cani filmu pokracuju v Ziti svojich Zivotov.

V dokumentdrnom filme je reZisér aj scenaristom, pripadne spoluscendristom
filmu. Len vo vynimoc¢nych pripadoch je mozné realizovat dokumentarny film
na zaklade scendra od inej osoby (napriklad nducné filmy). Je to dané okol-
nostou, ze vztah reziséra (a napokon aj ostatného Stabu) a protagonistu je pre
vznik rozhodujuci. Ak o¢akdvame od protagonistu otvorenost, autentickost,

¢i dokonca spontannost, o¢akavame tie hodnoty, ktoré mézu vzniknut iba

v kvalitnom vztahu. A budovanie kvalitného vztahu si vyzaduje ¢as a energiu
zUcastnenych. ReZisér dokumentarneho filmu je neraz i vykonnym produ-
centom filmu. Nakrucanie v realnych priestoroch a s redlnymi ludmi sa neda
vzdy realizovat iba formalnym (chladnym) organizatnym spdsobom. VyZzaduje
empatiu, takt, porozumenie kontextu. Dokumentarny film, teda konkrétne
fazu nakricania, sa ¢astokrat realizuje v minimalnom sStabe. Niekedy je to jed-
na osoba, ktora sa snazi zabezpedit vsetky potrebné profesie (rezisér, zvukar,
kameraman), inokedy dve osoby, vacsinou vsak trojica filmarov. Samozrejme,



aj pri dokumentarnom filme pozname vacsie filmové staby, aj dokumentarny
film pouziva umelé svietenie, rekvizity, ¢i zloZité technologické postupy (jazda,
dron, Zeriav...). V porovnani s hranym filmom v3$ak vo vSeobecnosti organizac-
ne ide o minimalisticky pristup.

RezZisér dokumentarneho filmu je hybny prvok celej produkcie:

Filmova rézia je zamerna ¢innost, ktorej cielom je transformacia myslien-
kovych konceptov do audiovizualneho diela prostrednictvom filmovej redi.
Zlozitejsia definicia tvrdi, Ze je to umeleckd a organizac¢na ¢innost, smerujuca
ku koordindcii vetkych tvorivych a technickych zloZiek, ktoré sa zucastriu-

ju na vzniku filmového diela, od scenara az po definitivnu strihovu skladbu.
Vzhladom na to, Ze film je kolektivnym dielom, s icastou viacerych umelcov
najrozli¢nejsich profesii, je to filmovy reZisér, ktory ich ako veduci organizator
priberd k spoluprdci, dava im cCiastkové Ulohy a vtlaca celému realizacnému
procesu jednotnu koncepciu i formu. To plati tak pre réziu dokumentarneho
filmu, ako filmu hraného i animovaného.

Co je viak pri¢inou filmovej réZie, alebo vobec filmovania a vytvérania filmov.
Ide o fudsku potrebu porozumenia svetu a nasledne o potrebu sebavyjadre-
nia, formuldcie vlastnych postojov k témam, ktoré sa nas dotykaju. Dokumen-
tarny film (tak ako aj iné druhy umenia) je jednou z mnohych tvorivych ciest,
ako to urobit.

Filmovy scendr je definovany ako literarna predloha filmového diela. Na jej
zéklade si Citatel mbze predstavit napriklad dramatickd stavbu diela, formalny
spbsob rozpravania, metddy, ktoré chcu tvorcovia pouZit a predovietkym je
schopny pochopit tému.

Aj dokumentarny film (mozZno prekvapivo) pracuje s literdrnou pripravou,
ktord moze mat roznu podobu. To zavisi predovsetkym od ucelu, ktorému je
podriadend. V zasade viak literarne texty o buducich filmoch napifiaju dve
zakladné potreby.

1. Potrebu autorského porozumenia témy.

Pisanie je prostriedok osobnej a konkrétnej formulacie myslienok. Pri pisani
sme schopni uvedomit si konkrétnost, ¢i abstraknost nasich predstav, ale aj
ich relevantnost k téme, ktora nas zaujima. Pisanie nam umozZriuje koncen-
trovat sa na tému, nachadzat jej nové vrstvy, plochy, vztahy ale aj formalne
napady. Pisanie zapdja nasu predstavivost a tak umoziiuje predpokladat, pla-
novat, pripravovat.

Aj v dokumentarnej tvorbe (predovsetkym v priestore autorského doku-



mentdrneho filmu) su tvorcovia, ktori z r6znych dévodov scenar odmietaju.
Vnimaju to ako obmedzujuci prvok a kameru chcu pouzivat ako pero, ktorym
zaznamenavaju filmové vety. Tie potom v strizni upravuju.

2. Potreba komunikacie s priestorom filmového priemyslu.

Pisanie je prostriedok, ktorym dokazeme nase plany predstavit nielen najbliz-
Sim spolupracovnikom (dramaturg, kameraman), ale i Struktiram, ktoré by
mohli nas projekt finanéne, ¢i organizacne podporit (filmové fondy, televizie,
distribu¢né platformy...)

Rozne potreby vyZzaduju rézne formy textov. Vo vseobecnosti vSak mozeme
spomendt tieto zakladné texty: explikacia, treatment, scenar. Informacie, kto-
ré obsahuju su tieto:

Explikacia, alebo od6vodnenie, vysvetlenie témy, je to odpoved na otdzku
Preco?

Treatment je komplexny opis konkrétnych tém, postav, situacii, informacii,
formalnych postupov, s ktorymi vo filme chceme pracovat. Odpoveda na
otazky Co?, Ako?

Scenar je literarne prerozpravana buduca predstava filmu v predpokladanej
Casovej Strukture. Odvija sa teda od zaciatku po koniec. Je rozdeleny do ob-
razov. Obraz je definovany jednotou priestoru a ¢asu. V scenari sa uvadzaju
konkrétne informacie, ktoré divak uvidi, ¢i bude pocéut. Je mnoho momentoyv,
pri ktorych autori nevedia, ako sa predokladana situacia rozvinie, ale vedia,
preco tuto situdciu chcd natodit. Maju isté predstavy, oCakavania, na ktoré sa
chcu sustredit. Tieto o€akdvania sa mézu, ale nemusia naplnit.

Z toho vyplyva Ze scenar v dokumentarnom filme je ¢o najpresnejsie voditko
k realizacii filmu, ktoré pomaha tvorcom orientovat sa pri nakrdcani, uve-
domovat si priority a v stresujucich situacidach umoznuje robit rozhodnutia.
Scenar a predpokladant podobu buduceho filmu mozno v krajnych pripadoch
i opustit, ak zistime, Ze sa skuto¢nost pred kamerou odvija inym, doleZitejsim
smerom.

V minulosti nebolo ni¢im vynimocnym, Ze k dokumentarnym filmom sa pisali
aj takzvané technické scendre. Teda texty, ktoré obsahovali presné informacie
nielen o celych obrazoch, ale i jednotlivych zdberoch, pohyboch kamery, zvu-
kovej dramaturgii, dialégoch a podobne. Tato potreba presného planu vznikla
predovsetkym z technologickych pri¢in — na nakrucanie filmov bolo v pod-
mienkach Statneho filmu obmedzené mnozZstvo material, pomer bol napriklad
1:4. To znamen3, Ze na 10 mindtovy film mali autori k dispozicii 40 minut fil-



movej suroviny. Druhou pric¢inou bola potreba kontroly filmu zo strany $tatu,
ktory kontroloval sulad obsahu filmov s statnou ideoldgiou.

Napriek tomu vznikli v minulosti p6sobivé umelecké dokumentarne diela.

(Filmova projekcia: Dusan Hanak, film Omsa, ukazka zo scenara.)

RezZijné metody (pristupy)

“y-

Podstata dokumentdarneho filmu, ktorého material je “Zity Zivot”, teda realita
jestvujuca i bez umelého zdsahu autorov, ponuka rezisérovi iné tvorivé moz-
nosti, ako hrany, ¢i animovany film.

ReZisér zaznamenava javy, obrazy, situdcie, postavy atd., ktoré nasiel v Zitom
svete, aby ich kombinaciou, konfrontaciou, Stylizaciou, upozadenim, ¢i zd6éraz-
nenim, alebo pouzitim konkrétnych rezijnych pristupov vyjadril pozadované
témy. Tuto Sirokospektralnu manipulaciu , konkrétnu ¢innost, pomocou ktorej
organizuje skuto¢nost pred kamerou, predovsetkym vo vztahu k protagonis-
tom filmu, nazyvame reZijna metdda, alebo pristup.

Ak by sme sa pokusili precizne oddelit a ocistit jednotlivé rezijné manipuldcie,
mohli by sme sa dostat k tomuto zakladnému rozdeleniu:

A/ Bezprostredné, observacné a reportizne pristupy: zachytenie neopako-
vatelnej skutoénosti. (Robert Drew: Primarky, Jan Spéta: Nejvétsi prani, Miro
Remo: Cooltura, atd’)

B/ Pristupy rekonstrukéné: zopakovanie ¢innosti, ktoré su pre Zivot daného
¢loveka typické (Robert Flaherty: Nanuk, ¢lovek primitivny, Dusan Hanak: Ob-
razy starého sveta atd.)

C/ Pristupy inscenacné: autorské dotvaranie, iniciovanie motivov na zaklade
redlnych okolnosti (Peter Kerekes: Zamatovi teroristi, Vit Klusak: Svét podle
Daliborka)

D/ Pristupy provokaéné, performativne: generovanie novej, prekvapivej rea-
lity a sledovanie ludskych rekacii (Vit Klusék, Filip Remunda: Cesky sen, Pavel
Abraham: Ceska rapublika...)

Budeme sa teda teraz venovat praci reZiséra iba pocas nakrucania.



Observacia

Ide o pristup pri nakrdcani, pri ktorom filmovy stab nezasahuje do diania
pred kamerou, svoju pritomnost sa snazi bud' utajit (skrytd kamera), alebo
potlacit (minimalny pocet ludi v $tabe). Podmienkou observacie je, Zze udalosti
sa deju vacsinou bez iniciativy autorov, ktori sleduju svojich protagonistov

v situaciach, ktoré im umozriuju sustredit sa na udalosti mimo filmovania.

K observaénému pristupu priradujeme reportazne metdédy, ¢i snimanie skry-
tou kamerou. Ciefom je zachytenie autentického, nekontrolovaného sprava-
nia protagonistov, ich interakciu v priestore a v socialnych vztahoch.

Observacnym sposobom boli nakrutené mnohé filmy z hnutia Cinema direct
(Drew: Primarky, Wiseman: Titicut follies). Observacia a reportaz sa vsak vy-
uziva parcialne i v dielach, v ktorych dominuju i iné pristupy rézie, pripadne
invazivne stylistické sposoby rozpravania. Napriklad vo filme holandského
reziséra Haanstra ZOO su observacne zachytené rozne prejavy ludského
spravania v ZOO, ktoré su vsak do dramaturgického celku zloZzené pomocou
asociativnej montaze a hudby. Alebo vo filme Jana Spatu Nejvétsi prani je re-
portaz z roznych udalosti kombinovana s anketou a rozhovormi. Zo stcasnej
tvorby spomernme film Viktora Kosakovského Ticho!

Rekonstrukcia

Pod rekonstrukciou rozumieme opatovné predvadzanie réznych Zivotnych
¢innosti protagonistom (socialnym hercom) pre potreby nakricania. Délezi-
tou podmienkou rekonstrukcie je ale repetitivnost ¢innosti, to znameng, ze
sU opakovanou, samozrejmou stucastou protagonistovho Zivota. Tento pristup
vychadza z faktu, Ze fudské Zivoty su naplnené kazdodenne sa opakujucimi
¢innostami a udalostami, ktoré sa daju nielen predvidat, ale i zopakovat bez
toho, aby islo o ich predstieranie (kfmenie domacich zvierat, umyvanie zubov,
jedenie, Soférovanie, praca, zabava... a podobne). Ciefom je ziskanie obrazo-
vého materidlu, ktory slizZi ako dokumentacia, ilustracia aktualneho Zivota
protagonistu.

Pod pojem rekonstrukcia sa v kontexte dokumentarnej prace, nedaju zaradit
také udalosti, ktoré sa udiali v minulosti jednorazovo a reZisér ich opakova-

nim vlastne napliia fabulativnu schému — protagonisti st pozbaveni moznosti
slobodne jednat. Napriklad vo filme My zdes Jara Vojteka, ktory reportaznym



spbsobom zaznamendva Zivot kazasskej rodiny na Slovensku, je scéna, v ktorej
hlavny protagonista filmu telefonuje novinarovi Andrejovi Banovi a informuje
ho o jeho rozhodnuti vratit sa, po nedspesnych pokusoch usadit sa na Sloven-
sku, naspat do Kazachstanu. Scéna vo filme vznikla rekonstrukciou situacie,
ktoru rezisér nestihol autenticky zaznamenat a preto si ju nechal predviest
nanovo pred kamerou. V tomto obraze sa odohrava hrana scéna uprostred
Zivého dokumentdarneho filmu, pretoZe z protagonistov pred kamerou sa sta-
vaju na chvilu herci, ktori nesmu v dane;j situacii vybodit z pribehového ramca
— akokolvek uZ raz zaZitého.

Iny efekt prindsa také rezijné uchopenie rekonstrukcie, ktoré méze situaciu
rekons$truovania udalosti posunut do novej autentickej situacie. Vo filme
Borinage Joris Ivens poZiadal robotnikov, aby mu zopakovali demonstraciu,
ktora sa v meste odohrala mesiac pred jeho prichodom. Skupina robotnikov
sa s portrétom Marxa vyda na Ivensov pokyn do ulic, aby mu predviedli, ako
to bolo, ale — kedZe islo pre nich o aktualnu tému — k sprievodu sa autenticky
pridavali dalsi, ni¢ netusiaci robotnici, naokolo ich zdravili ostatni sikmeriovci
(scéna je na konci filmu).

Podobne Peter Kerekes vo filme BATASTORIES nechal byvalych pracovnikov
obuvnickej fabriky predvadzat, ako vyzerala ich praca v ¢ase, ked boli fabriky
funkcné. Robotnici pantomimicky obsluhuji nefunkcné stroje a predstieraju
zdanie prace. Tu samozrejme divak chape Ze ide o hravost a vizualizaciu uz
nejestvujlcej aktivity. Tento pristup by sme mohli po dokladnom zvazeni
nazvat skér provokaciou, na ktord reaguju pritomni.

Inscenacia

Slovensky teoretik Peter Mihalik v roku 1982 piSe o inscenacnej metdde:

,S0 sposobom rekonstrukcie Uzko suvisi metdda inscendcie faktickej reality.
Inscendcia nie je vidy vhodna, ked ide o imitaciu historického faktu alebo
o imitaciu reportaze...

... Je zndme, Ze prakticky vSetky scény Flahertyho filmu Nanuk, ¢lovek pri-
mitivny (1922) vznikli na zaklade rekonstrukcie a inscenacie, ale sicasne i na
zaklade dokonalého poznania Zivota Eskimakov, Flahertymu islo potom pre-
dovsetkym o typizaciu a zhustenie Zivotného cyklu svojich hrdinov.”

Inscendciou, alebo aj iniciaciou rozumieme umelé nastolenie, iniciovanie si-



tuacii rezisérom, v ktorych ma moznost protagonista autenticky a slobodne
jednat. Pri inscenécii v dokumentarnom filme je déleZity moment poten-
cidlnej moznosti zobrazenej situdcie — vo vztahu k Zivotu protagonistu. To
znamena, Ze situacia, pripravena rezisérom, musi vychadzat z Zivotnych tém,
ktoré v sebe nesie protagonista — je potencidlne mozné, Ze by sa mohli odo-
hrat. Vdaka tomu je schopny v novych situaciach konat autenticky — svojsky
a nemusi predstierat, Ze je kymsi inym. Délezitou podmienkou je i ich neskry-
tost — protagonisti su s tymto typom manipulacie oboznameni, nie je pre nich
prekvapenim. Hlavnym cielom je ziskanie autentickych reakcii protagonistov
v kontrolovanych situaciach. Tento pristup umozriuje posilnit pribehovu na-
raciu filmu, ako sme to mohli vidiet napriklad vo filme Petra Kerekesa, Ivana
Ostrochovského a Pala Pekarcika Zamatovi teroristi — poviedka Stano, alebo
vo filme Vita Klusaka Svét podle Daliborka. Inscenaénost ¢asto vyuzivaju i Ro-
bert Kirchhoff (Diera v hlave), ¢i Jaro Vojtek (Malda domov).

Provokacia

Provokacia vyuziva fenomén necakanej performativnej akcie, ktora vyvola-
va u zucastnenych autentické reakcie. Na rozdiel od inscenacie, protagonisti
o takomto zasahu reZiséra nevedia, resp. nie st nan pripraveni. Jej ciefom je
preskimanie postojov protagonistov, pripadne byva pokusom o narusenie ich
masky s ktorou predstupuju pred kameru. Na provokdcii s postavené hu-
morné scénky (,kanadské Zarty“) s nazvom Skrytou kamerou, ktoré pustaju
cestujucim v lietadlach.

V dokumentdrnej tvorbe tento moment, s hlbsim presahom do sprav o stave
spoloc¢nosti, vyuZil napriklad Dusan Hanak vo filme Prisiel k nam Old Shatter-
hand, ked'sledoval, ako zahrani¢nému turistovi nikto nerozumie, alebo ked'
umiestnil velky kamen doprostred cesty a ¢akal, kto prekona pohodlnost/
konformnost a odprace ho. S rovnakym zdmerom vyuzili provokaciu tvorcovia
Klusdk a Remunda vo filme Cesky sen (zavere¢na scéna odhalenia fiktivneho
supermarketu), provokativnhu komunikaciu s respondentmi uplatriuje Jan Go-
gola (Ceské Velenice Evropské z filmu Across the border, alebo vo filme Non-
stop), provokativne situacie uplatnil Peter Kerekes tak isto vo filme Pomocnici
(z filmu Across the border), alebo 66 sezdn, Jaro Vojtek vo filme Nepozna ona
mna ani ja ju, Robert Kirchhoff vo filme Kauza Cervanova.

Je samozrejmé, Ze vo vacsine filmovych diel reZiséri jednotlivé metédy
pruZne a tvorivo obmienaju, ¢i kombinuju, tak aby vytvorili jednotne p6so-



biaci umelecky celok. Postup teda nie je, alebo nemusi byt zaleZitostou aké-
hosi dogmatizmu. Napriklad vo filme Zvonky $tastia (réZia: Marek Sulik, Jana
Bucka) sa hlavné postavy cely film pohybuju v inscenacno — performativnom
ramci (predstieranie roli svojich oblibencov), predvadzaju sa v réznych insce-
novanych situdciach, niekedy provokuju ludi, s ktorymi sa stretaji. Uvodna
scéna zberu druhotnych surovin protagonistom Romanom bola realizovana
rekonstrukciou, scéna zardbania penazi hranim hudby zase observaciou, skry-
tou kamerou.

Vo vynimo¢nom filme Otakara Krivanka Den nas kazdodenny zase autor osci-
luje medzi inscendciou a perfomativnym pristupom, vyuzivajlc reportazny
spbsob zachytenia niektorych scén. Rodinu reZisérovho priatela Michala Ra-
vingera zasadil do inscenacnych ramcov (dcéra tuzi po plesovych satach, syn
ma znamost v Skole, rodicia riesia dospievanie ich deti), v ktorych ich nechal
slobodne improvizovat. V niektorych scénach vyuziva drobné provokacie
(zdmena novin pri scéne strihania nechtov) a sleduje ako sa jeho protagonisti
s novou situaciou vysporiadaju. Ravingerovci sa tychto roli zhostili natolko au-
tenticky a Zivo, Ze nie je mozné povedat, ¢iide o film hrany, alebo dokumen-
tarny. V improvizovanych dialégoch sa ocitd mnozstvo redlii z ich skutocného
Zivota, presakuju ich skutocné frustracie, obavy, ¢i nadsenia.

Metéda, alebo jej variacia sa mdze stat osobitou ¢rtou filmovej “slovnej”
zasoby reziséra, jeho rukopisom. Niekedy ale proces nakricania nedovoluje
racionalne zvaZovanie jednotlivych pristupov a tvorca ich vyuzZiva intuitivne,
pripadne v ramci situacnych, ¢i vlastnych moznosti. Material ziskany rozli¢-
nymi pristupmi zase moze byt interpretacne spracovany takymi Stylistickymi
formami (strih, hudba, komentar), ktoré zasadne menia jeho vnimanie. Tak sa
z naturalisticky snimanej reportaznej scény moze stat ideovy apel (Eric Gandi-
ni: Surplus — Uvodna scéna) a podobne.

Uvedené akademické kategorizovanie metdd ma zmysel vtedy, ak reZisér
uvazuje nad ich prinosmi i uskaliami, pripadne aby si uvedomil okolnosti, za
akych ju moze Uspesne pouzit. Napriklad observaéné snimanie realizované
skrytou kamerou méze otvorit etické otazky, rekonstrukcia zase predpoklada
od protagonistu herecky vykon. Protagonista hra sam seba vo svojej socialnej
roly a za istych okolnosti v iom mdze tento pristup povzbudit sebastylizacné
a kontrolné mechanizmy, ktoré sposobia, Ze vysledny obraz bude nepresved-
cCivy.

Vznik a vyvoj uvedenych metdd, reZijnych pristupov je spaty s vyvojom filmo-
vej reci, kultdrnych potrieb spolo¢nosti (napriklad potreba zabavy — Lumiérov-
ské aktuality — versus potreba socidlnej angaZovanosti — Buriuelov film Zem



bez chleba) a filmovej technoldgie (napriklad komplikovana a tazka filmova
technoldgia, versus lahké digitalne kamery, filmovy zdznam obmedzeny na 10
minutové intervaly versus zaznamové média umoznujuce niekolkohodinovy
zaznam atd.).

Uz v pociatkoch kinematografie (Edison, Lumiérovci), ked bol film predovset-
kym novinkou a vecou atrakcie, mézeme badat dva zdkladné reZijné pristupy,
ktoré odzrkadluju odlisny sp6sob nardbania s predkamerovou realitou. Ak
film Larroseur arrose’ chapeme ako rozpravanie pribehu hercami v rdmci fik¢-
nej naracie, tak filmy Odchod robotnikov z tovarne, Prijazd vlaku do stanice
La Ciotat, ranajky Louisa Lumiéra... m6Zeme zase chapat ako prvé primitivne
diela non-fiction realizované metddou observacie. Primitivne preto, lebo ne-
obsahuju artikulovanu naraciu, st skér jednoduchou dokumentdéciou situacii.
Edisonove kratke filmy, ktoré vyrabal vo svojom studiu Black Mary sa nam
mozu javit, ako diela, ktoré kombinuju stylizovany atribdt (ateliér) s auten-
tickym predstavitelom vykondvajicim rézne — sebe vlastné ¢innosti. Akoby
predchodcovia inscenacnej metddy.

Uvedené metddy sa tykaju konkrétnej prace s protagonistami. Na vyslednu
podobu, napriklad presvedéivost scén, maju vplyv dalsie tvorivé postupy kto-
ré rezisér v danom pripade uplatni.

Tvorivé postupy

Tvorivy postup znamena akukolvek aktivitu, ktora vplyva na vyslednu formu
diela, napriklad spésob zobrazenia, volba technologickych aspektov zaznamu,
estetickych charakteristik diela, ale i pozicia Stabu, tvorcu v rozpravani, spo-
sob, akym autor vstupuje do filmu, praca kamery, montdzne pristupy, zvukova
dramaturgia a podobne.

Pod technologickymi aspektami rozumieme napriklad vyuZzitie réznych
ohnisk (teleobjektiv, rybie oko, Siroka optika...), ru¢nej, i statickej kamery,
spbsob jej pohybu, nakrdcanie viacerymi kamerami, vyuZzitie mikroportov atd,
teda technické postupy, ktorymi autori realizuju svoj zamer.

Pod estetickym kvalitami rozumieme napriklad kompoziciu obrazu, farebnu
tonalitu, temporytmus, zvukovu atmosféru, ¢i charakteristiku pouZzitej hudby
atd, teda vysledny esteticky dojem, ktory vznika pouzitim technoldgii, rezij-
nych metdd a Stylistickych postupov.


https://www.youtube.com/watch?v=UlbiNuT7EDI
https://youtu.be/qoPPuz_MICQ

Pod poziciou s§tabu rozumieme to, ¢o slovensky teoretik Pavel Branko nazyva
skrytd, zacastnena, alebo popudova kamera, a méZzeme nim zavedené pojmy
upresnit.

“..skryta kamera — pricom tento termin treba chéapat v S$irSom zmysle slova
ako kazdé snimanie, o ktorom filmovany nevie. TakZe napriklad aj filmovanie
teleobjektivom z velkej dialky je skryta kamera, hoci fakticky tu skryta nie je,
respektive nemusi byt.”

“..zu€astnend kamera, teda sp6sob nakrucania, kde sa autori a ich $tab v dI-
hej pripravnej faze s filmovanymi zbliZia, kamera a aparatury su ustavi¢ne vo
zvolenom prostredi, pricom sa ¢asto aj v tejto faze predstiera filmovanie — az
napokon kamera a ostatné praktikdble, obmedzené na najmensiu moznd mie-
ru, vplynu do prostredia a Zivota hrdinov budiceho dokumentu, ktori sa zno-
va stanu sami sebou, prestanu ,filmovat“ — a to je chvila, ked sa moze zacat

s nakrucanim.”

“..popudova kamera — tu sa predmetom snimania stavaju deje, ktoré ka-
mera, teda filmovanie, priamo vyvola ¢i vyprovokuje, ku ktorym by teda bez
filmovania vobec nedoslo.”

Ak tieto tri pojmy skdsime vysvetlit z hladiska divaka, tak skryta kamera vy-
voldva pocit autentického zaznamu, “prichyteného” Zivota taky, aky je aj bez
pritomnosti Stabu, ¢i dokonca ¢loveka. (ZOO, PriSiel k ndm Old Shatterhand,
prirodopisné filmy) Zu€astnena kamera dava divakovi pocit, Ze je Ucastny
diania (v zastUpeni tvorcov), bez toho, aby o fom ludia pred kamerou vedeli
(Obrazy starého sveta, Krajina medu). (“Tvarte sa, Ze tu nie sme!” — pokyn
reziséra) Popudova kamera naopak zdo6razruje pritomnost $tabu a proces
filmovania (66 sezén, Who the hell is Juliette, Ceské Velenice Evropské, Kroni-
ka jedného leta...).

Z konkrétnych tvorivych postupov, spésobov snimania, ktoré sa daju jed-
noznac¢ne pomenovat, spomenme nespojité nakricanie, reportaz, rozhovor
a anketu. Niektoré reZijné postupy sa historicky natolko zauzivali, Ze sa stali
zakladom réznych dokumentarnych zanrov — napriklad film Primarky je Zan-
rom filmova reportaz z volieb, ktora vyuziva reportazny postup. Niektoré
komplexnejsie dokumentarne Zanre, napriklad esej, mézu kombinovat rézne
rezijné postupy a formalne prvky. Film Dusana Handaka PriSiel k ndm Old Shat-
terhand moézeme Zanrovo pomenovat ako spoloc¢ensko kritickl esej, v ktorej
je pouzity postup ankety, aj reportaze, niektoré scény su snimané skrytou
kamerou a podobne.

Pod pojmom nespojité nakrticanie sa mysli spdsob zaznamu reality, ktory



prebieha nechronologicky, nelinedrne, a aZ v strizni sa jednotlivym zaberom
vrati linearny, ¢i iny poriadok. (Jeho opakom je spojité nakricanie, ktorym

je napriklad reportazny zaznam z udalosti, ktora prebieha v ¢ase a tvorcovia
nemodzu vracat a opakovat jednotlivé etapy deja.) Nespojité nakrucanie teda
uvadzame v zmysle pripraveného, aranZovaného a nelinedrneho nakrucania.
Autori si spolu s protagonistami scénu pripravia, nakomponuju, dokonca i na-
skusaju a potom — na pokyn rezZiséra zaznamenaiju, pripadne opakuju. Tato
metdda umoziuje preciznu pracu s kompoziciou zaberu, mizanscénou, ¢aso-
vanim udalosti, s pohybovymi navaznostami a podobne. Touto metddou je
mozné postupovat presne podla pripraveného technického scenara, naplnit
povodnu predstavu diela. Technikou nespojitého nakrucania bol nakrateny
Nanuk, ¢lovek primitivny, Obrazy starého sveta, Balogh Josef Pribenik 66

a podobne.

V televiznej hantirke sa namiesto nespojitého nakricania pouziva aj termin
“zaberova technoldgia” — film sa nakrica oddelene zdber po zdbere. Opakom
je priamy prenos (Sportovy zaznam, diskusna relacia...), kedy, pomocou pre-
nosovej techniky a viacerych kamier, vznika Strukturované dielo v ¢ase jeho
zaznamu. Dokumentaristi niekedy pouzivaju nakricanie na viac kamier, ale
nie s ciefom vytvorenia kontinudlneho zaznamu, ale s ciefom zachytit viaceré
deje, ako to pouzil napriklad rezZisér Pavel Abraham vo filme DVA:NULA, alebo
Peter Kerekes vo filme Pomocnici).

Reportai je Strukturovany zaznam situacie, ktora sa deje bez prispenia au-
torov, je v zdsade nepredvidatelnd v nuansach jej priebehu. Pre reportaz

je typicka (ale nie nevyhnutnd!) pohybliva, ru¢na kamera, ktorej pouzitie
umozniuje promptnu reakciu $tdbu na zmeny v situdcii. VyZaduje sustredenie,
okamzitu akcie schopnost kameramana a zvukara, pretoze jej cennou cha-
rakteristikou je neopakovatelnost situacie. Volnost snimania prinasa autorovi
mnozstvo Zivého materialu, ktory svoj dramaturgicky tvar nadobdda predo-
vsetkym v strizni, pretoze az tam je mozné dékladne zvazit jeho vypovednu
hodnotu.

Z dejin kinematografie, okrem vojnovych reportérov, spomerime hnutia Cine-
ma direct a Cinema verité, pri ktorych sa reportazny postup stal charakteris-
tickym znakom. Zo slovenskej tvorby prvky reportaze ¢asto pouziva Zuzana
Piussi (Od Fica do Fica), Miro Remo (Cooltura). Prave pri filmoch Mira Rema
mozeme vidiet, Ze reportazny spdsob nakricania nemusi znamenat znizené
estetické naroky na obrazovu koncepciu diela, Remo nevéaha poufZit subjek-
tivnu kameru, spomalené zdbery a podobne. Reportazne snimanie situacie sa
moze naslednym spracovanim vymknut iba z faktografického informovania


https://dafilms.sk/film/8419-dva-nula
https://dafilms.com/film/7676-across-the-border

o udalosti, méze nadobudnut metaforicky charakter, ako napriklad v ivodnej
sekvencii filmu Vita Klusaka Délnici bulvaru.

Pod pojmom rozhovor vo filme rozumieme Struktidrovanu vypoved protago-
nistu, ktord vznikla v dialdgu s rezisérom (reportérom, moderatorom, alebo
inym protagonistom). Vo vyslednej podobe, zasadeny do Struktury filmu sa
naozaj médze blizit k podobe rozhovoru, aky pozname z neformalnej ludskej in-
terakcie (v dokumentacénych videach typu Oral history, v diskusnych Zurnalis-
tickych formatoch), ale ovela CastejsSie sa vo filmoch ocitaju utrzky ziskanych
verbalnych informacii, pouzité v obraze synchrénne, alebo ako vypoved mimo
obraz, ktoré su zaroven podrobené strihovym konfrontaciam, ¢i asociaciam.
Rozhovor samozrejme najdeme v mnohych dokumentarnych filmoch, v istom
zmysle je to prirodzeny a bezny sposob ziskavania informacii. Séria rozhovo-
rov je uplatnena v monumentalnom 9 hodinovom opuse Claude Lanzmanna
Shoah, vo filme Mira Sindelku Chvenie, Kirchoffovej Kauze Cervanovej, Kere-
kesovych 66 sezdnach, a podobne. V Cédkanyovej filme Pirafa je proces rozho-
voru (osobnd spoved kamaratke) sicastou dramaturgickej koncepcie diela.

Anketa je séria odpovedi na jednotnu otazku, ¢i otazky. Anketa v sebe nesie
potenciél socialnej $tudie, pretoze umoznuje vedla seba stavat réznorodé na-
zory rozsiahlej skupiny ludi, skimat ich postoje, nélady. V socioldgii ma anke-
ta, ako nastroj socidlneho prieskumu, presné metodické charakteristiky (vel-
kost skiimanej skupiny, jej demografické rozvrstvenie atd), aby kvantitativne
zavery, ku ktorym analyza ankety dospeje stali na relevantnych datach. Film
nema tuto ambiciu, napriek tomu sa autorsky uchopena Anketa méze stat
dramaturgickym prvkom, ktory pomaha vrstvit (alebo ¢lenit) tému, ukazovat
jej réznorodé odtiene. Najzndmejsim anketovym dokumentarnym projektom
v Eesko — slovenskom priestore je film Jana Spaty Nejvétsi prani, kde anketové
Casti prerastaju do rozhovorov, ¢i mikroportrétov jednotlivych protagonistov,
alebo inym podobnym prikladom su Hovory o laske Piera Paolo Pasoliniho.
Na pomedzi ankety a rozhovorov sa pohybuje aj film hnutia Cinema verité
Kronika jedného leta, reziséra Jeana Roucha. Anketu je ale mozné velmi jed-
noducho zneuzit, eliminaciou, alebo naopak uprednostenim urcitého typu
odpovedi.

Etika a dokumentarny film

Uviedli sme teda postupy, s ktorymi rezisér pri nakrdcani naraba. K téme pra-
ce s protagonistom je dobré dodat nieco z nefilmovych procesov, ¢i zruénosti,


https://www.ceskatelevize.cz/ivysilani/10408111009-cesky-zurnal/213562262600002-delnici-bulvaru
https://www.youtube.com/watch?v=AsPO9XEojuI
https://vsmu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/sulik_vsmu_sk/EX1mGUZqokBLkZ1lr5hQeeQBoOF-F57zA_pJezcN2ldr6w?e=7lYSgf
https://youtu.be/yW9JMN9-sh4
https://youtu.be/L6foBjG-vXM
https://youtu.be/ct-49TYmzMg

ktoré su délezitou sucastou prace dokumentaristu.

Dokumentarny film je vo velkej miere postaveny na praci s ¢lovekom, ktory
nema v naplni prace ucinkovanie vo filme. Nie je to herec, ktorého za jeho
vykon platime (hoci aj v dokumentarnom filme sa plati odmena tcinkujicim
— nie je to vsak ich najdélezZitejsia motivacia) a nezobrazuje fiktivne postavy,
ktorym prepozicCiava svoju tvar, telo, rec. Z toho vyplyva, Ze dokumentarista
stimuluje iné ambicie svojho protagonistu, na zaklade ktorych sa rozhodne
pre spolupracu. V presvedéeni nakrucat film hraju rolu napriklad osobné
sympatie k tvorcovi, zapalenie pre tému, potreba odovzdat svoje Zivotné po-
znanie dalSej generécii, potreba zdielat svoj osud, hlfadanie pomoci — moct sa
niekomu zverit...

Iba v pripadoch tejto vnutornej motivacie je spolupraca na filme Uspes$na,
pretoZe sa protagonista filmu vlastne stdva spolutvorcom diela. Ak odhliad-
neme od kritickych dokumentarnych filmov, od investigativnych atvarov,

v ktorom autor “prenasleduje” kritizované osoby a rozkryva spolo¢ensky
zévaziné zlyhania, mdzeme povedat, Zze v dokumentarnom filme je — viac

ako v inych filmovych druhoch — spolupraca postavena na vytvoreni vztahu.
A vztah s protagonistami sa buduje podobne, ako akékolvek vztahy v fudskom
Zivote. To znamena, Ze osobnost dokumentaristu by mala byt charakterizo-
vana empatickostou, zaujmom, zvedavostou, schopnostou komunikovat ale

i transparentnostou jednania. V pripravnej faze rezisér musi s protagonistom,
¢i s protagonistami, ale aj v budiicom prostredi filmu travit vela ¢asu, a to nie-
len z dovodu pozorovania a zbierania materialu, dozvedania sa, ale i z dévodu
budovania vztahu a vzajomného spoznavania sa. | protagonista sa musi v is-
tom zmysle citit bezpecne, pretoze do rezisérovych rik vklada svoje Zivotné
pribehy a myslienky a ponechava ich jeho interpretdcii.

Reiisér dokumentarneho filmu musi v sebe mat i rozmer zodpovednosti,

a premyslat i v etickych rovinach, pretoZe vysledny tvar filmu a jeho me-
dializovanie sa moze priamo dotknut Zivota protagonistu. Niet divu, Ze jedna
z Uvodnych kapitol Nicholsovej knihy Uvod do dokumentarneho filmu sa ve-
nuje etickym otazkam v dokumentarnom filme.

“Prostrednictvim audiovizudlnich nahrdvacich zafizeni Ize zazna-
mendvat situace a uddlosti velice vérné a presné, v dokumentech
sledujeme lidi, mista a véci, s nimiZ se miZeme setkat i osobné
mimo kino. Na této vlastnosti dokumentu se vétsinou zaklada
nase divdcké presvédceni: véfime, Ze to, co kamera natocila, musi
byt skutecné. Tuto pozoruhodnou moc fotografického obrazu nel-
ze podceriovat...


https://drive.google.com/file/d/1Tf3EU-FXq2tCcrU6YCUjKgxP7Z6Tdcxw/view?usp=sharing

... Pojem reprezentace nds vsak nuti poloZit si otdzku: “Proc jsou
etické otdazky pro dokumentdrni tvorbu tak dileZité? “ Zeptat

se ale mizZeme i jinak: “Co délame s lidmi, kdyZ natdcime do-
kument?” — Jak se k lidem, jeZ filmujeme, chovdame; ¢im jsme

jim i divakdam povinovani? Méli by dostat honordr? Méli by mit
prdvo zabradnit tomu, aby byly do filmu zarazeny uddlosti, které
by mohly byt pro né kompromitujici? Je spravné nechat lidi kvili
natdceni ¢innosti Ci rozhovory opakovat? Nekompromituje takové
jedndni integritu jejich ¢ind i tvrzeni, Ze film reprezentuje realitu
existujici nezdvisle na tom, zda je, ¢i neni natdcena?

(Uvod do dokumentdrniho filmu_Nichols, str. 26-27 v seachable
pdf)

Co je v dokumentdrni filmové tvorbé podvodnou praktikou?

Je prijatelné predstirat zdjem o uspéchy firmy k ziskani dikazu

o riskantnich pracovnich metoddch? Je vhodné natdcet nelegdini
jedndni (napriklad uzZivani kokainu Ci krddeZe aut) pfi tvorné do-
kumentu o uspésném, avsak extrémné stresovaném podnikateli
nebo o méstském gangu? Jak jsou dokumentaristé zavdzani vici
svym subjekrim — s ohledem na divdky nebo s jejich pojetim
pravdy?... O jakych ndsledcich Ci rizicich by méli filmafi své sub-
jekty konkrétné informovat? Do jaké miry by mél filmar odhalit
své zaméry Ci predvidat konkrétni dusledky filmu, kdyZ nékteré
zdméry byvaji nevédomé a mnohé ndsledky nepredvidatelné?

(Uvod do dokumentdrniho filmu_Nichols, str. 30-32 v seachable
pdf)

Archiv a dokumentarny film

Ak hovorime o archive, archivnom materiali, mézeme mat na mysli akykol-
vek audiovizualny artefakt, ktory vznikol pred realizaciou diela (za inym
ucelom), v ktorom je pouzity. Moze ist o nahravku hudby, hovoreného slova,
fotografiu, filmovy Ci televizny zaznam. Nie je dolezité, ¢i dany material vzni-
kol na profesiondlnej, ¢i amatérskej Urovni, s umeleckym zamerom, ¢i len
ako dokumentacia, dolezita je jeho ¢asova hodnota a ta je uréend naslednym
kontextom pouzitia. Inak nie sme schopny rozlisit, ¢i ide o archiv (cudzorody
prvok), alebo nie.



Napriklad:

Pouzitie starSej hudobnej nahravky vo filme vo vSeobecnosti nemusi v sebe
niest hodnotu nie¢oho starého, archivneho, méze ist iba o diegetické, alebo
nediegetické pouZitie, ktoré ma svoju dramaturgicku, alebo emociondlnu hod-
notu. Ved napokon kazda hudba bola nahrana pred realizaciou filmu.

Vo filme Roberta Kirchhoffa Diera v hlave je vSak scéna, v ktorej pan Welward
(prezil druhu svetovu vojnu v pracovnom tabore) vstupuje do jazera a plava -
vo zvuku pocujeme Beethovenovu skladbu, 7 symféniu. Dramaturgicky je toto
pouzitie vo filme prekvapivé, pretoze nikde predtym reZisér v tomto filme

s takymto typom hudby nepracuje. Hudba p&sobi ako nediegeticka, scénicka,
vnasa do obrazu necakany patos. Pridand a zaroven reZisérom neukotvena
hodnota — teda kontext — je v tom, Ze pocujeme autenticky archivny zaznam
Beethovenovej 7. symfdnie z roku 1943, ktoru hra berlinska filharmdnia. Po-
¢ujeme nielen hudbu, ale i pokasliavanie divakov, azda prislusnikov nacistickej
strany. Iba s vedomim tejto informacie, jemného kontextu moze divak naplno
pochopit ironickd konstrukciu autora.

Vo filme Adély Babanovej Neptun zase naopak autorka vyuZzila pévodny ar-
chivny material, ktory doplnila hranymi scénami doto¢enymi v podobne;j
estetike a vytvorila tak nové dielo, v ktorom archivny material nie je, alebo
nema byt rozoznatelny od toho nového. Cize kontext archivneho materidlu

je potlaceny, resp. je suc¢astou konceptu, v ktorom divak chape, ze ide o per-
formativne uchopenie dokumentarneho materialu a stieraju sa hranice medzi
starym a novym.

To su vSak hrani¢né uvahy a priklady.

Aj praca s archivnym materidlom ma svoje dejiny. Niekde na zaciatku kine-
matografie, ked film bol novym médiom a nikoho nenapadlo filmy chranit

a archivovat, tvorcovia pouzivali zdbery zo starsich filmov vtedy, ked im chy-
bal konkrétny zaber. Uniformna kvalita Ciernobieleho filmu to dovolovala bez
toho, aby si to niekto viimol. Stacilo vystrihnit ho z pdévodného diela a vloZit
do nového, ako nahradu, protézu. Neslo vsak este o koncepcné nakladanie

s fenoménom archivneho materialu, ktory — okrem informacnej a znakove;j
hodnoty v sebe nesie i hodnotu historickd — je aj odtlackom doby, v ktorej
vznikol.

Filmovy archiv teda obsahuje konkrétny zdznam zaznamenanej skutocnosti,
Castokrat ho urcuje i kontext, v akom vznikol, ale je i zd&znamom estetického
pristupu jeho tvorcu, a dokonca v sebe obsahuje i Specifické charakteristiky,
ktoré vznikli vplyvom chemickych, ¢i inych, technickych procesov (pukanie



platne, zrno svetlocitlivej vrstvy, Skrabance, prekladany televizny obraz...).

Prvé institucie — filmové archivy zadali vznikat po roku 1930. V roku 1933
vznikol filmovy archiv vo Svédsku a organizacia, ktord zastre$uje archivne
institucie na celom svete — FIAF — Fédération Internationale des Archives du
Film, vznikla v roku 1938. Slovensky filmovy Ustav, ktory je povereny archi-
vaciou audiovizudlnych diel a dalsich artefaktov suvisiacich so slovenskym
filmom vznikol 1. aprila 1963.

Priekopni¢kou takzvanych strihovych filmov, teda filmov poskladanych vy-
slovene z archivneho materialu bola ruska strihacka Esfir Subova (Jej filmy
z konca 20 rokov 20 storocia, ako napriklad Pad dynastie Romanovcov, Rusko
Mikulasa IlI. boli postrihané z dobovych filmovych kronik). AZ tu sa zacina me-
nit spbsob nazerania na filmovy material v kontexte jeho historickej hodnoty.

Archivny materidl moze mat v dokumentarnych filmoch r6znorodd hodnotu.
Vo vSeobecnosti méZzeme povedat, Ze ide o aklsi umelecku recyklaciu zazna-
mu, ktory bol povodne vytvoreny pre iny Ucel.

Archivny material sa pouZiva v dvoch zakladnych dramaturgickych koncepci-
ach.

Bud' je implementovany do nového filmového diela s ciefom ilustracie, aso-
ciacie (alebo inej mentalnej hry) — je previazany s rozpravanim zo sucasnosti,
alebo je autonémnou hmotou, z ktorej je novy film vytvoreny, vtedy hovori-
me o strihovych filmoch (nevznikaju natoc¢enim, ale strihanim uz cudzorodého
materialu).

V tom najednoduchsom a zaroven najfrekventovanejSom spbsobe vyuZitia
archivu je to ilustracia verbalnych informacii, dokreslovanie dobovych nalad,
vizualizacia minulosti. Fotografie, ¢i filmové zabery su vstrihdvané v linedrnej,
popisnej vazbe k povedanému slovu, ako to mézeme vidiet v spravodajskych
filmoch, mnohych dokumentoch o hviezdach Soubiznisu, alebo konkrétne
napriklad v dokumentarnom filme Martina Sulika Milan Sladek (Sladek ho-
vori o svojom prichode do Bratislavy, vidime archivne zabery Bratislavskych
ulic z toho obdobia, Sladek hovori o $tudiu na Skole umeleckého priemyslu,
vidime fotografie Sladka a jeho spoluZiakov zo Skoly). Tento sp6sob sa vyzna-
¢uje ¢o najpevnejsSou vazbou k verbalnej informdcii, a pIni ucel predovsetkym
v tom, Ze rozpravanie robi pre divaka stravitelnejSie, obrazovo putavejsie,
spritomnuje v obraze hovorené informdcie.

Praca s filmovym archivom zacina byt z hladiska filmovej reéi zaujimava vo
chvili, kedy dochadza k tvorivej interpretacii archivu a konkrétny obsah ma-



teridlu nadobuda novu vyznamovu hodnotu. Napriklad strihovy film Michaila
Romma Obycajny fasizmus vyuziva sarkasticky komentar, ktory pévodné
zébery, ktoré boli sicastou fasistickej filmovej propagandy, stavia do kon-
trastného kontextu hréz, pachanymi nacistami. Strihovy film vSak neznamena3,
Ze archiv musi byt nanovo komentovany a vysvetlovany. Bielorusky rezisér
Sergej Loznica spracoval archivne materialy komunistického rezimu vo filme
Revue. Po odstraneni zvukovej stopy, ktora je najvyraznejSim nositefom ide-
ologickych nanosov, materidly nanovo oruchoval a vytvoril akoby observacny
obraz Zivota v sovietskom Rusku. Podobnym sp&sobom pracoval vo filme
Blokada, ked z mnohych zaznamov z blokady Leningradu (terajsi Petrohrad)
vytvoril obraz mesta, ktoré postupne umiera. Strihové filmy tohto druhu ko-
mentuju spolocenské dianie, nanovo interpretuju uz raz vyuzity material, da
sa povedat, Ze v istom zmysle su angazované, pretoze si novym diskusnym
prispevkom k danej téme.

Osobitou liniou strihového dokumentarneho filmu su diela, ktoré pracuju

s matériou archivu experimentalnym spésobom. Napriklad filmografia ame-
rického reziséra Billa Morrisona je plna filmov, v ktorych sa zaobera r6znymi
technickymi chybami filmového materialu a tie sa stavaju sucastou dramatur-
gickej Struktury (Decasia).

Dokumentarne filmy, ktoré archiv vélefnuju do novo nakrateného materialu
maju potencial vyuZit, & vytvorit vztah pritomnosti a minulosti, ktory spéja-
nim starého a nového spontanne vznikd. Film Hurd Martina Sulika stavia proti
sebe dve linie — osobny Zivot ¢loveka a ospevné filmové diela, ktoré vznikli na
objednavku komunistickej moci. Tieto linie, najskor spojené (nadSenie mladé-
ho ¢loveka v povojnovych rokoch splyva s nadsenymi filmovymi agitkami), sa
postupne viac a viac rozchadzaju v dezillzii a obrazy komunistickej ideoldgie
prestavaju byt ilustraciou pocitov hlavného hrdinu.

Vo filme Papierové hlavy, reziséra Dusana Hanaka, zase m6zeme vidiet po-
suvanie vyznamu, kedy dobovy archiv v kontrapunkte s vypovedami obeti
komunistického teroru asociuje zlociny reZzimu: ludia sa stavaju dobytkom,

udery hydraulického kladiva evokuju mlatenie, tyranie a podobne.

Uvedené filmy pracuju s archivnym materidlom, ktory vznikol v profesio-
nalnych podmienkach, nakrutili ho remeselne vzdelani filmari. Iny esteticky
i obsahovy charakter maju materialy zaznamenané amatérmi. Tak ako dnes
i v minulosti si mnohé rodiny vytvarali albumy, najskor fotografické, neskor
s prichodom filmovej technolégie i filmové. Zaznamendvali prevazne ¢lenov
rodiny v beznych rodinnych situacidch (oslavy narodenin, krsty, prvy den

v Skole, dovolenky, vylety...).


https://youtu.be/vIAFJ7QIU7k
https://loznitsa.com/
https://billmorrisonfilm.com/
https://vimeo.com/77153879

Ale sucastou rodinnych archivov su i rozne spolocenské udalosti, alebo vlast-
né pokusy o umeleckd vypoved. Amatéri totiz neraz vyuZili svoj talent, tvori-
vost, ¢i napaditost a aj v snahe napodobnit to, ¢o videli v kine, ¢i televizii, ex-
perimentovali a vytvarali kratke, ucelené diela. Neda sa preto povedat, ze by
amatérske zaznamy boli uniformné, ¢i nudné, isto vSak maju iny esteticky cha-
rakter, ktory napriklad vznikol uzZ len pouzitim amatérskej zaznamovej tech-
noldgie (8mm, 16mm kamery — vacsie zrno, ¢asté neostrosti, optické chyby

a podobne). Aj amatérsky film sa stal postupom ¢asu predmetom umeleckej
recyklacie. V stredoeurdpskom regidne sa amatérskym filmom uz od konca
70-tych rokov zaobera madarsky filmar Peter Fogacs, (napriklad film Dunajsky
exodus), v Ceskej republike zhromaZduje a edituje amatérske zaznamy reZisér
Jan Sikl, ktory ich spracoval do osem-dielneho cyklu Stkromné storotie, na
Slovensku sa touto témou zaoberd Marek Sulik v projekte Rodinné archivy.
Vysledky jeho prace st uréené filmarom, ktori chcd vyuzit tento druh mate-
ridlu vo svojich dielach, ale tak isto ich spolu s dalSimi rezisérmi spracoval do

seridlu Konzervy ¢asu.

Vyvoj filmovej redi je — ako kazdy vyvoj — nezastavitelny, a zasiahol i do pou-
Zivania filmového archivu vo filmoch. Autenticky zaznam mdze byt pouZity
ako predmet mystifikacie (filmy Zelig, Forest Gump, Underground). Autentic-
ky zdznam moéze byt digitdlne upraveny, ako sme to mohli vidiet v strihovom
filme Petra Jacskona They shall not grow old, v ktorom archivne materialy

z prvej svetovej vojny nielen restauroval, ale i ofarbil, a ozvucil — nielen ru-
chovu a atmosféricku zlozku, ale so Specialistami na ¢itanie z pier nadaboval
jednotlivé postavy zo zaznamov. Do oblasti pouzitia archivu invazivne ale

i inovativne vpadol fakt, Ze kamery (r6zneho charakteru a urcenia) sa stali
beZnou sucastou nasich Zivotov a online priestor sa stal vlastne tloZiskom
obrovského mnoistva l'ahko pristupného audiovizualneho materialu. UzZiva-
telia internetu nie su len producenti, ale ¢astokrat i tvorcovia, ktori tento ar-
chiv neustale recykluju. Nemyslime tym iba samostatné dokumentarne diela,
ktoré Cerpaju z webovych zaznamov, ako napriklad film Road movie, reZiséra
Kalasnikova, ktory je postrihany vylucne zo zaberov kamier, nainstalovanych
v autdch. Kratke strihové filmy, hudobné videa atd. tvorivo reinterpretuji ma-
teridl z webu, stavaju sa mémami, ikonami novej doby a ziskavaju mnozZstvo
divakov. Ako napriklad tato reportaz televiznej stanice o zneuZivani a inosoch
dievcat sa stala, po prestrihani a zhudobneni, na jednej strane vtipnym, ale

i sugestivnym hudobnym klipom, v ktorom sa ukazuje problém neprijatia af-
ro-amerického obyvatelstva majoritou. (I knew somethin’ was wrong / When
a little pretty white girl /Ranintoab



https://vimeo.com/1463290
https://vimeo.com/1463290
https://www.ceskatelevize.cz/porady/1049101344-soukrome-stoleti/
http://www.rodinnearchivy.sk/
http://www.rodinnearchivy.sk/blog/konzervy-casu/8/
https://vsmu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/sulik_vsmu_sk/Ea9alaWkHOhMuGReEQCoN-QBbdwghxtBWRLk9Ay6BE_V6Q?e=05U3SN
https://youtu.be/Pk22kmxBvYU
https://www.youtube.com/watch?v=uPoA2f11UPk
https://www.youtube.com/watch?v=nZcRU0Op5P4

Erasmus Curriculum

Strih

Alexandra Slastanova

1) Gestalt

Gestalt ako Skola psycholdgie sa na prvy pohlad méze zdat nesuvisiaci s té-
mou filmového strihu, no objavime mnoho uzito¢nych paralel. Je fascinujuce,
kolko dokaze prezradit o celkovom fungovani nasho mozgu a vnimani sveta
a pohyblivych obrazkov, ako aj o procese tvorby filmu.

Hlavna premisa Gestaltu by sa dala zhrnat ako ,,celok je viac ako sucet jeho
Casti“?. Uz toto tvrdenie bude filmarom povedomé, kedZe je podstatou sa-
motnej montaze. Gestalt psycholdgovia zistili, Ze aby sme pochopili svet

a mohli zit kazdodenny Zivot, nd$ mozog vSade hlada vzory a suvislosti. Napri-
klad odhad vzdialenosti predmetov vzdialenych viac ako 20 cm od oka nie je
zalozeny na skuto¢nosti, Ze mame dve oci, ale je zaloZeny hlavne na skisenos-
ti.3 To je viak len jeden z mnohych prikladov toho, ako automaticky vyplfiame
medzery, aby sme dali zmysel tomu, ¢o vidime. V inych pripadoch zoskupu-
jeme objekty a vizudlne znaky na zaklade ich farby, blizkosti, symetrie alebo
podobnosti, aby sme tomu prispdsobili nase spravanie. Tieto principy su ¢asto
pouzivané napriklad aj v dizajne®*.

Hladame logiku, kontinuitu a vzory. Nase mozgy si tak vyvinuli velku schop-
nost vypliiat medzery a je pre nas velmi uspokojujlce, ked' sa nase dohady
potvrdia a oakavania naplnia.

Vo filme tuto vlastnost nasej mysle pouzivame stale. Vdaka tomu dokazeme
pracovat s leitmotivom, synekdochou a na konci filmu vybudovat katarziu.

2 Sternberg, Robert J.; Sternberg, Karin (2012). Cognitive Psychology (6th ed.). Belmont, CA:
Cengage Learning. ISBN 978-1-133-31391-5.

3 https://www.brainkart.com/article/Determination-of-Distance-of-an-Object-from-the-
Eye----- Depth-Perception---_19672/

4 https://www.smashingmagazine.com/2014/03/design-principles-visual-percep-
tion-and-the-principles-of-gestalt/


https://en.wikipedia.org/wiki/ISBN_(identifier)
https://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/978-1-133-31391-5

Na mikrostrukturélnej Grovni mdzeme pracovat s ¢asovou kondenzaciou,
kontrolovat prilev informacii a budovat emocionéalne napatie medzi zabermi.
Vsetky spomenuté nastroje su zakladné funkcie a postupy filmového strihu.
Film zadina myslienkou -posolstvom, ktoré chce rezisér/ka vypovedat. Potom
sa napise scenar, ten sa pri vyrobe Uplne rozbije na kusy a tlohou strihaéa/
¢ky je poskladat tieto kusky tak, aby sa divak dostal k pédvodnému posolstvu.
Striha¢/ka musi byt schopny/a mat na pamati poZzadované konec¢né posolstvo
a zaroven poznat vSetky podrobnosti o kazdom fragmente, s ktorym pri-
chadza do kontaktu a pracuje. Ulohou strihu je rozmiestnit a davkovat tieto
fragmenty tak, aby vzniknuté medzery medzi nimi vytvarali pozitivne napétie
a pocit zadostucinenia pri ich domyslani, no aby neboli tak velké, aby vznikalo
zmatenie a neistota.

2) Strih - fyzioldgia, histdria, technoldgia, dramaturgia.

Pristupy k vyucbe strihu sa v kazdej inStitucii liSia. Nas predmet je zamerany
na dramaturgiu, kedze schopnost vyrozpréavania pribehu povazujeme za naj-

.....

Fyziologicky aspekt vnimania pohyblivého obrazu je velmi zaujimavy?®, no nie
je to aspekt, ktory kreativne vyuzivame v strizni. Konkrétnosti sa menia aj na
zaklade findlneho vystupu. Iné je, ked' ide o film pre kino, televiziu alebo on-

line priestor. R6zne krajiny maju tiez r6zne Standardy, takze s kazdym projek-
tom prichadzaju $pecifické potreby, a preto nie je relevantné to riesit vramci
tohto predmetu.

Zaujimavou témou je aj histdria strihu. Od Meliésa a bratov Lumiérovcov, cez
Portera, Griffitha, Brightonsku skolu ¢i Kuleshova, Eisensteina a Vertova az
po prichod zvuku a 3D kina. KedZe je to Siroko pokryté v inych predmetoch,
chcem len zd6raznit ¢ast, ktora je casto opominana, a to je uloha Zien v tejto
oblasti®.

Technoldgia a strihovy softvér tieZ nie je nieco, ¢o by sme rozoberali do pri-
lisnych detailov, hlavne preto, Ze tento aspekt nema az tak zasadny vplyv na
to, ¢i je niekto dobry strihac alebo nie. Je to zaroven zruénost, ktoru sa ¢lovek

> https://paulbakaus.com/tutorials/performance/the-illusion-of-motion/

&  https://www.criterion.com/current/posts/6582-hidden-histories-the-story-of-wo-
men-film-editors
http://womenfilmeditors.princeton.edu/



https://www.criterion.com/current/posts/6582-hidden-histories-the-story-of-women-film-editors
https://www.criterion.com/current/posts/6582-hidden-histories-the-story-of-women-film-editors
http://womenfilmeditors.princeton.edu/

méze naucit z internetu, ked to potrebuje. Znalost toho najprofesionalnejsie-
ho softvéru z vés nerobi hodnotného strihaca. Mdzete postrihat fantasticky
film bez ohladu na to, aky softvér pouZivate. Vedomosti, skisenosti a komuni-
kacia su to, na com zaleii.

A tu sa dostavame k pojmu dramaturgia. Ako povedal Bresson: ,Film sa rodi
trikrat. Najprv pri pisani scendra, potom pri natacani a nakoniec pri strihu.”
TakZe ako strihaci/ky, aby ste mohli ¢o najlepsie pouZit fragmenty vsetkych
vstupnych zloZiek, musite poznat struktiru pribehu rovnako ako scendrista
a sucasne poznat ich vlastnosti a funkcie a uvedomovat si ich potencial.

3) Vrstvy filmu

Pri premyslani o filme je nevyhnutné prizvukovat komplexnost tohto média

a jeho miesto v spoloénosti. Existuje mnoho spésobov, ako ho sledovat, a pre-
to existuje mnoho spdsobov, ako pristupovat k jeho interpretacii a tlohe. Je
nevyhnutné, aby si striha¢/ka uvedomil/a, na akom filme pracuje a aké je jeho
poslanie. Vo vSeobecnosti mozeme vo filme definovat 4 vrstvy. Pribeh, emé-
cia, asociacia a filozofia.

Vrstva pribehu je jednoduchy sled udalosti. Tato vrstva je dobre postavens,
ak divak pochopi kauzalitu udalosti, samotny pribeh.

Emocionalna vrstva je t3, ktord v nas dokaze vyvolat emdcie. Citovo sa po-
norime do sveta hlavného hrdinu a pribehu. Zalezi ndm na postavach a ich
osude..

Asociacie su zase mostom medzi fiktivnym svetom, ktory pozorujeme, a na-
Sim skutoénym Zivotom. Tato vrstva je naplnend, ak vidime suvislosti, paralely
a vieme sa ztotoznit so zobrazovanou témou, identifikovat s tym, o sleduje-
me, transponovat to do reality, ktoru Zijeme.

Posledna vrstva, filozoficka, je t4, ktora presahuje ramec filmu. Ak tato vrstva
funguje dobre, odchadzame z kina a prehodnocujeme nieco v nasom redlnom
Zivote a spravani. Doslo k posunu v nasom uhle pohladu, k potrebe sa zmenit,
alebo k prehodnoteniu nasich starych predpokladov, ocakavani alebo hodn6t.

Ak ma film vsetky tieto vrstvy silné a dobre postavené, moze vytvorit skutoé-
ne transformativny zazitok. Tento vysledok vSak zavisi aj od divaka a aj ked'
film obsahuje vSetko spomenuté, nie kazdy ma kapacitu ¢i naladu ,¢itat” ho
tak komplexne a ist tak hlboko.



Pre tvorcov je to skvely néstroj, ako akoby skontrolovat svoj film. Malo by ist
o vedomé rozhodnutie, aky film vytvoria. Tieto vrstvy maju urcitd hierarchiu.
Ak vytvarate film pre SirSie publikum, pristupnejsi, pribeh je najdoleZitejsi,
emocionalna vrstva druha najddlezitejsia a postupne takto déleZitost vrstiev
klesd. Nemozete preskoit ziadnu z vrstiev a oCakavat, ze dalsia bude fungo-
vat. Ak divaka emocionalne nezaujmete, nebude hladat asocidcie ani filozofiu.
Pribeh a emdcie st nevyhnutnostou na zaujatie publika. Ak chcete vytvorit
experimentalny film alebo film pre umelecké galérie, tieto principy neplatia,
ale ak hovorime o strihu ako o prostriedku na vytvorenie zrozumitelného,
efektivneho a pésobivého umeleckého diela, je uZito¢né mat tieto vrstvy na
pamati. Oplati sa aspirovat na naplnenie vsetkych vrstiev. Aj ked by filozoficku
odcital iba zlomok divakov, zvysni to podvedome vycitia a je to jedna z ingre-
diencii nad¢asovosti filmov.

4) Vertikdlna vs horizontdlna montadz

Vramci tohto predmetu ¢asto pracujeme s pojmom vertikalna a horizontal-
na montaz a je to velmi efektivny spbsob, ako premyslat o strihu, Strukture
a analyze filmov.

Vertikalne aspekty st vSetky vlastnosti, ktoré mézeme pozorovat v jednom
frame — filmovom policku alebo v kratkom ¢asovom rozpati zaberu alebo

v juxtapozicii niekolkych zédberov. Je to teda napriklad kompozicia, perspekti-
va, farebnost, typ pouzitého objektivu ¢i praca so svetlom, ale aj pohyb kame-
ry, mizanscéna v zabere, titulky, zvuky a hudba, ktoré su spojené so zaberom.

Horizontalny strih je v podstate dramaturgia. Ako su usporiadané sekvencie,
motivy ¢i audiovizudlne podnety, v kontexte celého filmu tak, aby bol pribeh
zrozumitelny a pésobivy. Je to poradie vertikdlnych prvkov v ramci ¢asovej osi
filmu.

Aby bolo mozné postavit pribeh — horizontélne, je potrebné poznat stavebné
tehly — vertikalne.

Kazdému z nich su venované kapitoly, v ktorych ideme pocas semestra viac
do hibky.

Filmova tedria vznika retrospektivne, takze vediet analyzovat filmy tak, aby
sme sa z nich nieéo naudili, je velmi uzito€na zru¢nost. Ked pozerame film na
vzdeldvacie ucely, zo zaujmu o to, ako sa to robi, ako to vlastne funguje, ver-



tikalne a horizontalne principy ako prizma analyzy ¢asto vedu k prekvapivym
objavom. Existuju Styri kroky:

1. Sledovat film ako bezny divak, nechat ho k ndm hovorit tak, ako bolo cie-

g

fom.

2. Poskonceni si dat pauzu a hladat aspekty, ktoré nas zaujimaji. Mbze to
byt Cokolvek, napriklad: Pre¢o sa mi (ne)paci hlavny hrdina? Kto je anta-
gonista? Aky je to Zaner? Preco sa nenudim? Ako je moZné, Ze rozumiem
tak naroc¢nej problematike a nestratim sa? Ako je vybudovany vztah me-
dzi postavami?...

3. Pozriet si film znova, snaziac sa zabudnut na moju ,velkd otdzku” z bodu
2 a pri sledovani sa sustredit len na vertikalne aspekty. Zapisovanie si na-
Sich pozorovani nas zbavuje unahleného hodnotenia alebo nutkania inter-
pretdacie skor ako mame vsetky udaje.

4. Obzriet sa spat do poznamok z celého filmu a definovat vzorce, ktoré sa
objavuju, a hladat tak odpovede na nase otazky.

5) Otdzky a odpovede

Ako povedal Martin Scorsese: ,,Film zavisi od toho, ¢o je ddme do zaberu a o
nechame mimo neho.” Za kazdym filmovym poli¢ckom je ovela viac, nez to,
¢o vidime a zaleZi na kazdom jeho aspekte. Rovnako je to aj s kombinaciou
zaberov, ako sme sa spominali na zaciatku — celok je viac ako sucet jeho casti,
takZe vyznam sa Casto ukryva medzi zabermi a mimo zaberu.

Ak zostaneme iba v kontexte scény, uz vztah zaber - spatny zaber ponuka
priestor na skimanie sam o sebe’. MnoZstvo informdcii, napatia, drdmy alebo
komédie, ktoré dokazeme ovladat len tym, Ze pracujeme s touto juxtapo-
ziciou je obrovské. Kazdy zaber obsahuje otazky, ktoré nas nutia pozerat sa
dalej a chciet vidiet zaber nasledujici. M6zu byt zakédované v pohybe, kom-
pozicii, zvuku, oénej linii postavy alebo v hovorenom slove. Dal$i zaber musi
priniest niektoré z odpovedi, ale zaroven vyvolat dalSie otazky, aby nas zau-
jem pokracoval. V dramaturgii vieme napriklad princip zadrZiavania odpovedi
vyuzivat na budovanie napatia, ¢i vytvarat komicky efekt predznacovanim
udalosti.

Juxtapozicia scén je téma sama o sebe. ,Technické” atributy tychto precho-

7 Joel & Ethan Coen - Shot | Reverse Shot



https://youtu.be/5UE3jz_O_EM

dov su skvelym tvorivym priestorom?, no su to prdve momenty kedy opustit
scénu a kedy vstupit do novej, ktoré vytvaraju celkovd dramaturgiu, tempo

a sposob rozpravania, takze by bola Skoda zredukovat to na analyzu par snim-
kov ich priameho kontaktu.

Neustale prestvanie sa medzi kladenim otdzok a ponukanim odpovedi je to,
¢o umozniuje znovu a znovu spracovavat staré pribehy novym vzrusujdcim
spbsobom a udrzat pozornosti divakov pocas celého filmu.

6) ,,Pravidla” a typy zdberov (budovanie zdberu)

Ked hovorime o filmovej tvorbe, je velmi zradné pouzivat vyraz ,pravidlo”.
Pravidla st zvy&ajne binarne. Clovek ich bud' nasleduje, alebo ich porusi. Ako
pravidla cestnej premavky. Film je vSak velmi kreativna a flexibilna oblast, kde
sa neustale posuvaju hranice a menia sa normy. Sme zvyknuti na inu estetiku,
tempo, rozpravanie a aj filmovu gramatiku, ako divaci pred par generaciami.
Zmeny mbézu byt malé a existuju nadcasové filmy, ktoré je prijemné sledovat
aj po desatrociach, no neflexibilny pohlad na filmové principy moze zniZzovat
potencial tohto média.

Jednym z mnohych prikladov je Sirka zdberu. Jeden z vertikalnych aspektov,

s ktorymi pracujeme. Inymi slovami, mohli by sme sa zamysliet aj nad polo-
hou kamery vo vztahu k tomu, ¢o vidime. Pozname zakladné typy zéberov,
ako je detail, polodetail, celok, americky zaber alebo Siroky zaber. Neexistuje
na centimeter presna definicia a tieto pojmy sa pouZivaju vo svojej podstate
iba na ulahcenie komunikacie medzi reZzisérom a Stabom. Kazdy zdber ma
$pecificku kvalitu. Velmi zjednodusene mozeme povedat, Ze detail vac¢sinou
ponuka vhlad do psychiky postavy, celok zachytéava priestorové vztahy me-
dzi postavami a najblizsim okolim a Siroké zadbery zachytavaju vztah postavy
k prostrediu. Ale ako uz bolo povedané, neexistuje Ziadne , pravidlo” a nieke-
dy je Siroky zaber najemotivnejsi a extrémny detail nanajvy$ dehumanizujici.
To isté plati o ,,pravidle”, Ze na to, aby sme citili s protagonistom, musime
vidiet jeho odi. Existuju priklady, ked prave naopak jedinym ,,0sobnym* zébe-
rom je profilovy zaber a zdbery en face posobia objektivnejsie. Daldim prikla-
dom je praca s horizontom. Nie vidy, ked sa pozriete z podhladu, vas hrdina
vyzera silne a sebavedomo. Vietko zavisi od kontextu. Dal$im z mnohych
prikladov je ,pravidlo osi“. Nazor, Ze je nespravne prekrodit tuto os, je uz dav-
no prec a dnes je to len jeden z mnohych principov vnimania, ktoré kreativne

8  Satoshi Kon - Editing Space & Time



https://youtu.be/oz49vQwSoTE

dramaturgicky vyuZivame.

Na prikladoch® skimame, ako mozno tieto principy interpretacie obrazov

a Citania sledu zadberov vyuzit na dramaturgické ucely. Prechody cez os, ¢i
jumpcuty sa stali bezne pouzivanymi nastrojmi a aby sme ich mohli vyuzivat,
musime im rozumiet, nie sa nimi len riadit.*

7) Vertikdlna montdz - zvuk + obraz, komentdr, hudba, ticho

Jednym z najzrejmejsich nastrojov vertikdlnej montaze je kombinacia zvuku

a obrazu. Zvuk je jednym z najpotentnejSich nastrojov strihu. Dokéze vytvarat
zmysel, eméciu, atmosféru, dokaze spajat myslienky, ma nekonecéné kreativne
vyuzitie a bolo by velkou chybou podcenit, kolko s nim vieme pracovat uz

v $tadiu strihu. Mnohé zvukové prostriedky by mali byt premyslené uz v sce-
nari, ale strihaci/ky maju stale obrovsky priestor na odstranenie, pridanie ale-
bo Upravu akéhokolvek typu zvukov, s ktorymi pracuju, ¢i uz je to hovorené
slovo, dialdgy, komentar, atmosféra, hudba alebo ticho... Niektoré z vyssie
spomenutych foriem su pristupnejsie, napriklad dialogy alebo hudba, ale me-
nej zrejmé Casti, ako je atmosféra alebo ticho, mézu byt rovnako silné a zmys-
luplné. Existuje mnoho prikladov pouZitia Uplného technického ticha, ktoré su
dramatické, zmysluplné alebo dokonca vtipné.

Sila zvuku a spdsob, akym ho nd$ mozog interpretuje a spaja s tym, ¢o vidime,
su efektivne demonstrované v kratkom filme Johna Smitha ,,O0m“t. Ako ked'
sme hovorili o Gestalte, toto je skvely priklad toho, ako sa nasa mysel vidy
snazi prist s tym najlogickejsim a najjednoduchsim rieSenim. John Smith je
nielen velmi hravy umelec, ale jeho tvorba ma skvelu strukturu a zabavnym,
no zaroven sofistikovanym spésobom skiima najpodstatnejSie stavebné ka-
mene kinematografie. To isté plati pre dalsi z jeho kratkych filmov , The girl
chewing gum“'2, V tomto pripade skima potenciadl komentara. Zaobera sa
réznymi moznostami umiestnenia rozpravaca, subjektivitou a déveryhodnos-
tou voiceoveru a vztahmi medzi tym, ¢o po€ujeme a o vidime. Zd6razriuje
doélezitost nacasovania, referenéného bodu a poufitia ticha. Vo velmi kratkom
¢asovom ramci tento film predstavuje mnoho druhov nastrojov a stratégii na
uputanie pozornosti divaka (vratane samotného nazvu filmu).

® The Holiday - “I feel like I’'m on a job interview”
10 What is a Jump Cut & When to Use It — 5 Essential Jump Cut Editing Techniques Explained
1 Om, 1986, 4 mins. (complete) on Vimeo - John Smith

12 The girl chewing gum, John Smith (1976) on Vimeo



https://www.youtube.com/watch?v=IH5BRpGmyj4
https://www.youtube.com/watch?v=03zw4RNv0gE
https://vimeo.com/74643573
https://vimeo.com/120689555

Zvuk alebo jeho absencia moze vytvorit uhol pohladu, zamerat nasu pozor-
nost na konkrétne aspekty obrazu, alebo ho vidiet subjektivne nie¢imi o¢ami.

8) ,Pravidla” a priestor (budovanie scény)

Ked hovorime o prekroceni filmovej osi, nehovorime len o kompozicii vo fil-
movom poli¢ku, ale hovorime o spésobe, akym prezentujeme Sirsi priestor.
Praca s priestorom (spolu s pracou s ¢asom) je velka ¢ast zodpovednosti
strihaca/ky. V strizni dokdzeme objasnit priestory, v redlnom zivote kompliko-
vané, ale aj z jednoduchého rozostavenia urobit zmatok. Ak napriklad déjde

k prechodu cez os, je na nds, aby sme divaka udrzali ponoreného v diani a aby
tento prvok neposobil ako technicka chyba, ktora iba zbytoéne vytrhava z ply-
nulosti scény, ale aby sa stal prirodzenym opodstatnenym pohybom vo filmo-
vom priestore.

Jednym zo skvelych prikladov je zavere¢na scéna Pulp Fiction®® . Na to, Ze

ide o debutovy film, je este fascinujucejsie, ako dékladne Quentin Tarantino
pracuje. Presne buduje priestor, ¢as, napatie a pomaha divakom pochopit
suvislosti a vnorit sa do deja. Vyuziva zadkladné principy, ako je zaradenie $i-
rokého zaberu vidy, ked sa meni konstelacia postdv, zmena Sirky zaberu, aby
sa dostal do psycholdgie postavy alebo pohyb kamery na umocnenie spojenia
medzi nami a postavami. To vSetko pouZiva na to, aby bolo vSetko také jasné,
Ze mbze takmer volne preskakovat os a kazdé postavenie ma svoj vnatorny
pochopitelny vyznam.

Rovnako ako vytvara zabery (vyuziva vSetko, ¢o ponuka, dokonca aj akciu na
pozadi), vyuziva vSetko, o sa dd, aj pri budovani scény. Aby vytvoril svoje
typické dlhé scény dialégov, operuje s minimdlne dvoma paralelnymi akciami.
Tym, Ze ich prelina, m6zZe pracovat s naSou pozornostou a udrzat nas zaujem.
Moze to byt bud tym, Ze nas prekvapi a vytvori nahlu necakanu akciu, alebo
na druhej strane nam len pripomenie paralelnu situaciu a vytvori tak napatie.

Pri budovani scény sa vlastnosti zaberov kombinuju a interaguju navzajom,
takZe zrazu mame nové nastroje na budovanie emacii, zdielanie informacii
alebo vytvaranie dynamiky medzi postavami.l*

13 Pulp Fiction - Ending Scene (Final) HD
14 The Silence of the Lambs - Who Wins the Scene?



https://www.youtube.com/watch?v=mvy4YH9--Vw
https://youtu.be/5V-k-p4wzxg

9) Uvodné scény - expozicie

Najlepsimi prikladmi na uéenie sa ako postavit scénu, st Gvodné scény. Je to
priestor, kde nas tvorca musi zaujat, predstavit prostredie, postavy, hlavnu
tému a v krdtkom Case vela vysvetlit zaujimavou, efektivnhou formou. Kédo-
vanie tychto vyznamov musi byt pre pribeh prirodzené, aby sa divak hned od
zacCiatku ponoril do filmového sveta, ktory sa pred nim otvara.

V prvych 5 az 10 mintdtach film predstavuje vsetko, ¢o ponuka. V zavislosti od
Zanru sa dolezitost kazdej vrstvy lisi. Sci-fi ma zvycajne silny politicky alebo
moralny aspekt, zatial ¢co komédia sa ovela viac zameriava na najblizsie pros-
tredie hlavného hrdinu. Protagonisti vSak maju zvycajne velmi vysoku délezi-
tost napriec Zzanrami a su charakterizovani vzhfadom, tym ako hovoria, chodia
a komunikuju s okolitym svetom. Rekvizity, kostym ¢i tén hlasu st rovnako
dolezité ako repliky, ktoré hovoria. To isté plati aj s ich interakciou. Kontrast
medzi hlavnou postavou a zvyskom filmového vesmiru, ktory sledujeme, je
zasadny. Preco je jedinecny, preco by nds mal zaujimat a co je prisflubom napi-
navého pribehu?

V strizni je potrebné pochopit dblezitost tychto faktorov pri stavbe expozicie.
Black Mirror, pretozZe kazda epizdda je samostatnym dielom odohravajicim
sa v novom vesmire, v novej realite, s vlastnou témou a hlavnym hrdinom.
Ich porovnanim mézeme identifikovat arzenal nastrojov, ktoré ako tvorcovia
mame k dispozicii. MdZeme pozorovat, aky silny rozdiel dokaze vytvorit svie-
tenie, farebnost alebo zvukovy dizajn. Kazdy svet je jedineény, podmanivy

a vzrusujuci, pricom je stale zrozumitelny a da sa s nim stotoznit. Akakolvek
nova technoldgia alebo politicka situdcia, su jasne komunikované a vysvetle-
né. V tejto sérii sa to javi jednoduché a robi to s lahkostou, no rozoberanim
tychto tvodnych scén policko po poli¢ku a zaber po zabere zistime, kolko re-
mesla a zruénosti je za tym.

Niekedy ide o Specifické pouZitie extrémneho detailu, inokedy o farbu pono-
Ziek hlavnej postavy. Ako strihaci/ky si musite byt vedomi toho, ako tieto pod-
nety a faktory funguju, pretoZe aj ked' ich samotné vy nevytvarate, vytvarate
¢o najefektivnejSie a najpbsobivejsie prostrednicvom nich pribeh.



10) Struktura

Skér nez sa vrhneme na horizontalny strih, stru¢ne sa zozndmime so Struk-
turou a dramaturgiou. Ako uz bolo povedané, dobry/a strihac/ka vie, ako
vyrozpravat pribeh. V hranej tvorbe je to esencidlne a v dokumente je to naj-
zasadnejsi vklad tejto profesie. Pouzitie pristupu ,vypliania tabulky*, ako je
napriklad ,Six Stage Plot Structure” Michaela Haugea alebo este lepsi priklad
»Save the cat! Beat Sheet” od Blakea Snydersa su sporné a pre postrodukciu
nie su uz také uzitoéné. Znalost Strukturélnych principov je vsak nevyhnutnos-
tou. Pre strih povaZzujem za najrelevantnejsie typy postéav Vladimira Jakovle-
vi¢a Proppa (podobne ako archetypy C.G.Junga, je uzito¢né sa v nich vyznat),
Hrdina s tisicimi tvarami Josepha Campbella (p6vod mnohych interpretacii

a popularnej zjednodusenej trojaktovej Struktury pre filmarov) a Story Circle
Dana Harmona (velmi relevantny a pouzitelny v modernom formate televiz-
nych seridlov s viacerymi postavami, epizddami a sériami). V striZzni sice nie je
nutné vytvarat pribeh od zadiatku, ale vzdy treba opravit veci, ktoré pri vyro-
be nevysli alebo vysli inak, ako sa predpokladalo, ¢ize sa pribeh, ako bolo uz
spominané piSe nanovo.

Vseobecny konsenzus je, ze vietky pribehy uz boli vyrozpravané a ze prist

s novou fabulou je naozaj tazké, ak nie nemozné. Co je viak pravdepodobne
nikdy nekonciace pole, je sujet. Pribehy sa mézu opakovat, ale AKO sa vyroz-
pravaju moze byt svieze, zdbavné a dokonca prelomové a novatorské. Zacho-
vanie niektorych zakladnych strukturalnych principov nam dovoluje sa volne
a s istotou pohybovat v oblasti sujetu.

Zakladné principy sa stanu zrejmé, ked prejdeme tedriami opisujucimi Struk-
turu od Aristotela dodnes. V kazdej dobe a kazdej publikacii sa daju najst
spolo¢né body, takZze mozeme konstatovat, ze su univerzalne zrozumitelné

a funkéné pre nas kultdrny kontext. Jednoducho povedané, je to zaciatok,
stred a koniec a dva body zmeny situacie niekde zhruba v prvej a tretej treti-
ne. Ked'je toto splnené, dokazeme sa zorientovat v pribehu a zamerat sa na
zlozZitejSie vrstvy a aspekty diela, pricom nas nenudia predvidatelné udalosti,
ktoré sledujeme. Tym sa dostavame k strihaéskému mottu: ,Nenudit a ne-
miast”.



11) Horizontdlny strih — tvorba pribehu

Uvedomit si, ako funguje trojaktova struktdra, je jedna vec, ale schopnost
postavit ju v ramci audiovizualneho média tehlu po tehli¢ke, politko po po-
licku je zru€nost ziskavana praxou, pokorou, citom a vzdelavanim sa. Jednym
z nastrojov, ktoré nam pomahaju pochopit prepojenie vertikalneho charak-
teru zaberov s jeho horizontalnym vyznamom a funkciou, su narativne linie
a motivy.

Vo vSeobecnosti rozlisujeme hlavna dejovu liniu a vedlajsie narativne linie
(jednu alebo viac). V hranych filmoch je hierarchia o nieco silnejsia ako v do-
kumentoch, kde mézu byt postavené paralelnejsim spdsobom. Pre lahsiu ko-
munikaciu a lepsie porozumenie mdzeme jednu liniu nazvat akénou a druhd
liniou vztahovou.

Terminy hovoria v podstate za seba. V akénej linii sledujeme udalosti a Ciny
hlavného hrdinu, zatial ¢o v linii vztahov sa dostavame hlbsie do jeho pocitov,
vnutorného prezivania, minulosti a vztahov s ostatnymi. Sekundarne narativ-
ne linie sa mézu tykat aj inych postav a odkryvanim ich pribehu viac pochopi-
me ndasho protagonistu a hlavnu tému.

Motivy su na to, aby boli indikatormi sicasného stavu a tak ukazali zmenu na
konci cesty. Mdze to byt cesta hlavného hrdinu alebo nasa cesta ako divakov.
V kazdom bode, v ktorom sa vyskytuju, mierne menia vyznam. Stéle sa doty-
kaju tej istej témy, rovnakého fragmentu postavy ¢i témy, no vyvijaju sa. Ako
motivy mdzeme pouzit hudbu, rekvizity, repliky, situacie alebo aj Specifické
typy zaberov.

Zretelnejsie priklady tychto nastrojov su v klasickych dielach, ako je trilogia
Pan prstenov. Ak sa vSak pozrieme blizsie na moderné dokumentarne serialy,
ako je Chef‘s Table alebo Abstract: The Art of Design, mdzeme vidiet preciznu
pracu s narativnymi liniami a motivmi a prave tato hlboka analyza a pochope-
nie nam pomaha skutoéne vidiet potencial tychto néstrojov a ich pouzitia.

12) Prakticka uloha

V priebehu semestra kazdy Student odovzda dva praktické vystupy. Praktic-
ké cvicenia a diskusie su najefektivnejsim spésobom, ako pochopit principy,
o ktorych hovorime v tedrii.



Prvou ulohou je fotoscenar. Jeho témou je ,trapny pribeh”. Tato uloha ma
viacero etdp. Kazda etapa je délezita a musi prejst spatnou vazbou a disku-
siou, aby $tudent mohol pokracovat. Prva faza je ndamet a scenar. Mat napi-
sany scenar je nevyhnutné, pretoze to je faza, v ktorej mézeme urobit rozdiel
medzi jednoduchym pozorovanim udalosti a pribehom s budovanim napatia
a pointou.

Druhou fazou je storyboard. Kvalita kresieb nie je vobec dolezZita, déraz je
kladeny Cisto na znazornenie typov zdberov, kompozicii a naslednosti zaberov.
Tato etapa predstavuje transforméciu z papiera do filmového jazyka. Studenti
musia aplikovat teoretické vedomosti, ktoré maju, a planovat, ako previest
svoje napady do vizualnych znakov. Potom nasleduje samotné natacanie,
resp. vtomto pripade nafotenie. Ani v tomto pripade nezélezZi na technoldgii,
da sa to pokojne urobit na telefone. Cielom je vytvorit skutoéné fotografie
podla storyboardu. Akokolvek zdbavna moze byt tato faza, vo vacésine pripa-
dov sa vysledky na sto percent nezhoduju s planmi. A tak posledna diskusia je
pohlad na hotovy fotoscenar a hodnotenie toho, ¢o sa pokazilo a ¢o bolo na
tejto ceste Uspesné. V tejto faze je velmi doleZité vediet sa na to pozriet ¢er-
stvymi oCami a hladat potencial tak, ako keby sme to videli prvykrat. Toto je
zru€nost, ktoru je naozaj tazké ziskat, a aj ked ¢lovek tuto schopnost m3, je to
vedoma préca udrzat ju pri Zivote. Vidiet spdsoby, ako nieco rozsirit, zlepsit,
posunut.

Druhou praktickou ulohou je urobit z poskytnutého materialu kratke audiovi-
zudlne dielo. Zabery maju velmi malo dialégov, ale viacero vizualne zaujima-
vych prostredi a obrovsky potencial pre rozpravanie, o znamena, Ze nejde

o abstraktné zabery. Viaceré postavy ponukaju mnoZstvo moznych dejovych
linii, ktoré mozno sledovat, a posolstiev, ktoré je mozné sprostredkovat. Vda-
ka mnohym kolam spatnych vazieb a diskusii s Studenti schopni dospiet k fi-
nalnej podobe reprezentujlicej ich povodnu predstavu o interpretdcii zaberov
a ziskavaju tak urcitd mieru istoty a skisenosti v oblasti dramaturgie a strihu.
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