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Rad by som touto formou odprezentoval navrh magisterského projektu s pracovnym
oznacenim ,, The Fifth season,, ktory vznikad ako koncept magisterskej prace v spolupréci
s mojimi kolegami, Maridnom Valovicom, MaroSom Seidmannom a nasim dvornym
kameramanom Mgr. Art. Filipom Figelom.

Vsetci zmieneni sa na tomto diele autorsky podielaju.



ROCNE OBDOBIE ALEBO ZRIEDKAVO OBDOBIE
ROKA JE JEDNA Z HLAVNYCH CASTIi ROKA.
PREJAVUJE SA HLAVNE OPAKOVANYM
PRAVIDELNYM CHARAKTEROM POCASIA.

V MIERNOM, POLARNOM PASME SA OBVYKLE
ROZLISUJU STYRI ROCNE OBDOBIAPODLA
TEPLOTY: JAR, LETO, JESEN A ZIMA. PRICINA
STRIEDANIA ROCNYCH OBDOBIi JE FAKT,
ZE ZEMSKA OS NIE JE KOLMA

NA ROVINU SVOJEJ OBEZNEJ DRAHY, ALE JE
OD KOLMICE NA TUTO ROVINU ODCHYLENA
STALE ROVNAKYM. PO TOMTO VSETKOM
NASTAVA ALE PIATE ROCNE OBDOBIE.
MYSTICKE A TAJOMNE. SME NA ZIVE ALEBO JE
TOTO POSMRTNY ZIVOT? JE TO VLASTNE
REALNE? NIE JE TO IBA AKASI VIRTUALNA
REALITA? CO TO VLASTNE JE PIATE ROCNE
OBDOBIE?

SKUSIM ZODPOVEDAT ASPON CAST, JE TO
AKESI OBDOBIE KTORE NASTANE KED VSETKO
STICHNE, TOTO TICHO JE ALE STRASIDELNE.
NO BUDEME SA V NOM POKUSAT NAJST
TAJOMSTVO, POETIKU

A ZISTIT CO TO VLASTNE JE.


https://sk.wikipedia.org/wiki/Rok
https://sk.wikipedia.org/wiki/Po%2525C4%25258Dasie
https://sk.wikipedia.org/wiki/Jar
https://sk.wikipedia.org/wiki/Leto
https://sk.wikipedia.org/wiki/Jese%2525C5%252588
https://sk.wikipedia.org/wiki/Zima
https://sk.wikipedia.org/wiki/Zemsk%2525C3%2525A1_os
https://sk.wikipedia.org/wiki/Ekliptika
https://sk.wikipedia.org/wiki/Rok
https://sk.wikipedia.org/wiki/Po%2525C4%25258Dasie
https://sk.wikipedia.org/wiki/Jar
https://sk.wikipedia.org/wiki/Leto
https://sk.wikipedia.org/wiki/Jese%2525C5%252588
https://sk.wikipedia.org/wiki/Zima
https://sk.wikipedia.org/wiki/Zemsk%2525C3%2525A1_os
https://sk.wikipedia.org/wiki/Ekliptika

REZISERSKA
EXPLIKACIA

Dejova linia pribehu sa odohrava v ¢asovej rovine jedného dnia, ktory ako neskor zistime je ¢asovou
sluckou. Dané historické obdobie, futurizmus a post apokalypsa, budu najviac definovat obrazovy
aspekt filmu. Toto obdobie je typické premenou spolocnosti. Stary svet neexistuje ani vlada, svet
zanika a funguje v nom chaos . Gula v ktorej pribeh zacina (o je nieCco medzi domov a kozmickou
lod'ou) poukazuje na zmeny v architektuire, dokresluje dejovu liniu pribehu a dodava novému
obdobiu osobity esprit. Zaroven je plna reflexov a zaujimavo posobi na oko divaka.

Je aj akousi reflexiou doby. Boj samej proti sebe, bude reflexiou tak isto.

Planéta uz nie je obyvatelna. Tento svet je poznaceny krutostou, zavistou a nenavistou. Nesie
znamky silného poskodenia a dlho trvajucej vojny.

Je tento svet realny? A kde sa nachadzame? Kto je nepriateflom? O ¢o tu vlastne ide? A kde Sa
vlastne nasa hlavna hrdinka nachadza? Je to iba sen alebo je to celé skuto¢né? Tak na tieto vSetky
otazky bude hladat odpoved.



KAMERAMANSKA
EXPLIKACIA

V procese snimania sa sustredim na detaily, nielen v ich formdlnom snimani, ale na detaily vo
vyzname, na kazdej jednotlivosti bude zélezat. Cez ne sprostredkujem emaciu z plynutia ¢asu

a vyvoja postav i pribehu. Kamera bude sprevadzat postavu na jej ceste.

VyuZzitie najma dlhych skiel, z dévodu Ze si nemézem dovolit odhalit fragmenty a Spinu tejto doby

(stromy, domy, elektrické vedenie atd...). Zaroven dlhé sklo fixuje oko a pozornost na dany bod
a uhol a o to ide v tomto pripade. Tak isto vedie k pocitu tesnosti az uzkosti.
PouZitie dronu je samozrejmostou, najma na pieskovni.



VNUTORNY HLAS
HL. POSTAVY

Prevziat zodpovednost a byt nezdvisla. Sebarealizicia je najdolezitejsia.
Vyrastala som v povojnovom obdobi vo svete, kde ovplyviiovanie bolo bezné. VIada pomocou

internetu a niekolkych moralistov nam diktovala ako mame Zit svoj Zivot. UZ ako malé diev¢a som
sa s tym nevedela zmierit. A ked som bola na strednej Skole, zac¢ala som rebelovat.

Tym kym som, som sa nestala na zaklade Uspechov, ale skor ¢astych nedspechov.

Vel ve

Je schopnost Zit Zivot podla vlastnych predstav vrodend alebo sa jej da naucit? Verim, Ze je v
kazdom z nas, ale vacésina ludi nema odvahu ist vlastnou cestou. Stratili sme odvahu, pretoze
Zijeme v obrovskej bezpecnej sieti. Vzdali sme sa velkej ¢asti osobnej zodpovednosti. Ludia si musia
uvedomit, Ze maju slobodnu vélu. Musia tieZ dostat prilezitost rozvinut svoju vlastni osobnost.

To si vyZaduje, aby ste uz ako dieta dostali doveru a slobodu, ktoru potrebujete.



MOJA ULOHA NA
PROJEKTE

PATRIK MARYNIAK

Projekt ,,The Fifth season,, by mal sldZit k rozvoju mojich vedomosti ktoré som nadobudol behom
svojho trojro¢ného bakalarskeho $tudia v ateliéri AVFX na FTF VSMU.

Pocas poslednych troch rokov som upravil svoje zameranie na: 1. Compositing, 2. Supervising,

3. spravu projektu a médii. Toto by mali byt aj moje ulohy na tomto nadchadzajicom projekte.

V ramci spravy a pripravy projektu budem navrhovat pipeline a workflow magisterského projektu.
Tato praca by mala pripravit rieSenie aj pre vsetky buduce projekty a buducich Studentov FTF
VSMU.

V tejto Casti budem pripravovat dostupnost a zalohu médii. RieSenie bude obdobné ako na mojom
bakalarskom filme. To sa ale ukazalo byt zatial nelplné a pocas Stvrteho ro¢nika by som prave tieto
nedokonalosti odstranil. Jadrom tohto rieSenia bude $kolskd Artotéka, ktora by po aplikacii tohoto
rieSenia mala byt pristupna odkialkolvek a Studenti by mohli mat pristup ku svojim projektovym
datam vsade kde bude treba. Myslim Ze momentalna globdlna pandémia nového koronavirusa,
nam ukazala viac neZ dost nutnost mat k dispozicii takéto rieenie.

Po konzultdcii s profesormi, Petrom NeStepnym a Maridanom Vilarisom, mame pripraveny koncept,
potrebny pre tvorbu pristupovych bodov do studentskych folderov na artotéke, ktory poc¢as mojho
magisterského Studia budeme spoloc¢ne testovat a ideadlne ho uz pocas buduceho roka aj uvedieme
do prevadzky. M6j magistersky film tak moze byt cely buduci rok testovacim subjektom, na ktorom
sa odladia vSetky mozné nedostatky.

Rovnako tak, pre stdle stupajuce mnozstvo vyuZivania 3D a CGIl, Studentami nasej fakulty, budem

za nas atelier AVFX, v ramci priprav svojho projektu, pomahat vyssie menovanym profesorom,

v kooperdcii s ateliérom animovanej tvorby, davat do chodu prvu Skolskd render farmu. Mala by
vyuZit moznost prepojenia vykonnych pracovnych stanic z ateliérov AVFX, AAT a AHD ktoru ponuka



nova Skolska siet a naplno sa tak vyuZije vypocetny vykon nasej skoly. Na jej rieseni je unikatne, Ze
nezdleZi na tom aky render sa Studenti rozhodnu pouzit. Bude fungovat na kazdom jednom. Verim
Ze toto rieSenie vyssSie zmienenych profesorov, skole pomé6ze so zaistenim kreativnych nastrojov
pre Studentov a optimalizacii nakladov s produkciou diela suvisiacich.

Po zaisteni tychto technickych rieSeni a spisani Uplného scendra filmu a postupu prace, pride na
rad produkcia diela a s nou spojeny supervising ktory dohromady zaistime, ja Patrik Maryniak,
Marian Valovi¢ a Maros Seidmann.

V rdmci produkcie zozbierame potrebné data a spravime predpripravu pre postproces. VyuZijeme
podobné postupy ktoré sme si overili uz pocas nasho bakalarskeho projektu, ale madme v plane
okrem toho, prist aj s dalSimi inovaciami, ktoré sme zatial v nasich filmoch pred tym este nepoutili.
Pom®ze to vytvorit nie¢o nové a obohatit nase vedomosti.

Pocas stvrtého ro¢nika budeme pracovat, podla momentalne existujiceho nametu

a moodboardov, pripravovat final dejovej linky filmu, koncepty vizualov, storyboard, animatik,
prebehne vyber produkéného stabu, zaistenie rozpoctu, casting hercov, supiska potrebnej techniky
a dost mozno budeme na zaver nasho stvrtého rocnika uz aj nakrucat.

Po nasej poslednej skisenosti z bakalarskeho filmu, budu sucastou preprodukcie aj kamerové testy,
tak aby sme mali istotu Ze zaznamenany materidl bude na postprodukciu naozaj vhodny. Budeme
testovat dostupné kamery znaciek Sony a Panasonic. Kamery Blackmagic sme po skisenosti na
bakalarskom filme ako mozZnost vylucili.

Vo filme p6jde hlavne o budovanie narativnej atmosféry, o budovanie nadpozemského vizudlu.

S tym je spojeny mattepainting a compositing zaberov, pomocou ktorého sa budeme pokusat nieco
takéto dosiahnut. Kazdy na projekte ma svoje unikatne videnie sveta a bol by Skoda toho nevyuzit.
Prave preto kazdy zucastneny navrhuje svoju cast filmu a nasledne bude zaclenend do jedného
spolo¢ného celku, ktory bude zmeskou toho najlepSieho ¢o tym vymyslel. Projekt je prepleteny
filmarskou vasnou. Vasnou kazdého jedného zo zucastnenych. Filmova vasen, dobré napady,
technicka zdatnost a profesionalita, je prave to ¢o nas spdja.

Preto verim Ze ukazeme skvely a doteraz na Skole nevideny vysledok.
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VIZUALNE CIELE V
CG ELEMENTOCH

MAROS SEIDMANN

Podobne ako v bakalarskom filme, aj v koncepte magisterského filmu bude prace so cgi vela. Vacsi
doraz budem tentokrat klast na lighting, dynamiku svetla a textury — variacie v povrchoch, mik-
rodetaily. Budem taktieZ viac pracovat s vlastnymi assetmi a menej s kipenymi elementami kedZe
chceme vytvorit Specificky look ktory by sa zo stock assetov skladal zle. Vyroba bakalarskeho filmu
pre mna nepriniesla nové poznatky iba v kontexte méjho stilu prace. Velkd vyhoda je tiez Zze ideme
robit magistersky film v rovnakej zostave. Vieme teraz lepsie ako sa k praci postavit, prichystat si
pipeline, zvykli sme si na pracu v postprodukénom time.

Film sa bude odohravat v postapokalyptickom svete, celkova atmosféra bude studena aj ked’
vacSina prostredia bude ladend do teplych farieb. Bude to priestor kontrastov, ostrych

priestorovych zmien.

Podobne ako v bakalarskej praci budem mat na starosti vacsinu 3d department.

Hlavné element budu vesmirna lod/gula interiér a exteriér. KedZe gula je maximalne organicky ob-
jekt, budem sa snazit aj zvysok cg elementov ladit do organickej podoby. Budem sa inspirovat
filmami ako Alien a Prometheus, Arrival. Interiér bude chladny, farebna skala bude studena siva,
slaba tyrkysova, ¢ierna. Podobne ako v exteriéri, aj v interiéri gule sa budem doplfat lesklé
povrchy. Interiér budu vyplriat organické element, mnozstvo trubic a hadic, kapsul. Celkovo by di-
vak nemal vediet hned urcit ¢o su jednotlivé element, malo by to pridat pocit neistoty, zmatenosti
ktory ma prezivat hlavna postava.



Exteriér bude ku interiéru kontrastny — teplé ale taktiez vyblednuté farby, pieskové more. V pozadi
budeme vidiet ruiny davnych miest, kontrastne ku lodi budu ostré, kontrastné, matné a zaprasené.

V niektorych bodoch sa budd organické futuristické a surové pieso¢né assety spdjat, nikdy vsak

nevytvoria jednotny celok. NajlepsSie by som to prirovnal ku nejakej ludskej postave s industrialnou
robotickou rukou. Tvoria spolu jeden celok ale zaroven su diametrdlne odlisné. Scale budov sa bu-




dem snazit vytiahnut, pri zaniku spolo¢nosti bola planéta extrémne prefudnena. Budovy budu
obrovské, ciel je posobit hrozivo a zaroven majestatne. InSpiraciou mi je kratky film Pop Squad zo

serialu Love, Death and Robots.

Pri vyrobe magisterského filmu by som chcel aj trochu zmenit vlastny workflow. Zatial' ¢o som pra-
coval hlavne v Mayi, teraz by som sa chcel pustit do prace s Houdini, vyuZit proceduralny workflow.
Taktiez kvoli nature planovaného 3d environmentu by som vyuzil scattering, procedurdlne gener-
ovanie terénu a particle systémy. Rucnej animacie nebude pravdepodobne prilis vela, dbleZité vsak
budu detailné pohyby — fyzika kablov, pohyb Iatky vo vetre a podobne. Kostym na hlavnej postave
chceme robit bez cg elementov alebo iba s minimom, napr. malé svetelné diody.



VIiZIA VFX NA MGR.
PROJEKTE

MARIAN VALOVIC

Nas magistersky film sa bude odohravat v post-apokalyptickom svete kde [udstvo len Zivori a neZije.
Zmenilo sa vsetko, ludia, politika, vlada, roboty, architektura ¢i oblecenie no stale vidime v troskach
a ruinach pozostatky starého sveta. Nas film planujeme vybrat inym smerom ako sme pracovali
doteraz. Chceli by sme vela vyuzivat kamerové triky a ¢o najviac efektov robit v kamere. Tym
myslim, pracu s miniatdrami a ulahcit tak post-produkcéné problémy s 3D modelmi a rendrovacim
¢asom, ktory sa ukazal ako problém v tohtoro¢nom bakaldrskom filme. Vyuzijeme miniatury a tiez
by sme chceli postavit aj redlny set interiéru vesmirnej/sci-fi lode alebo chodby. Doda to lepsiu at-
mosféru ak sa nam to podari vyrobit redlne a v podmienkach so slabym svetlom by sa post-
produkéné rozsirovanie priestoru robilo zdihavo. Mimo realnych setov a miniatdr a prace s nimi sa
chystam vytvarat aj matte painting prostredi aby sme vytvorili realistickejSiu pust. Na zahori kde
chceme natécat sice je piesok ale rastie tam privela stromov a tak sme sa dohodli, Ze rozsirit realnu
pust a zbavit ju vegetacie bude prospesné pre vizual nasho filmu. Mimo tohto vsetkého sa sam-
ozrejme planujem venovat compositingu tak ako doteraz ale som toho, nazoru, Ze compositor by
mal mat znalosti z kaZzdej discipliny vizualnych efektov od trikov v kamere aZ po 3D.

Urcite nds neminu ani CGl heavy zabery kde sa znovu dostaneme ku multipass compositingu ale
takéto naroénejiie a zdlhavejsie zabery chceme obmedzit. Na5 ciel je stale dosiahnut fotorealizmus
a spojit ,,pekné obrazky” aj s myslienkou, napatim a akciou. Toto vietko by sme radi dokazali vyt-
vorit ale ¢o sa musime naucit alebo si to pripravit je pipeline, a lepsSie prichystat storyboard a an-
imatik. Na natdc¢ani nds potom ¢aka znovu nelahka uloha vfx supervizie ale verim, Ze nam da
mnoho skusenosti, ktoré vyuzijeme hlavne v profesionalnom Zivote.

Na tento projekt si nechcem klast prehnané ciele, to sme robil poc¢as bakalarskeho stupria. Chcem
aby sme vytvorili pekné ucelené dielo, s ktorym sa budem méct prezentovat a mdézem zobrat
[ubovolny zaber a povedat, Ze je to , pekny obrazok”. Planujeme preto natacat o najskor aby sme
mali dostatok ¢asu na strih, post-produkciu, grading a pri najhorSom na dotdcanie dodatocnych
zaberov.



