Plastova zatoka

Vedecko-lekarsky tim pozostavajlci zo slovanskych ¢lenov bol poslany k preSetreniu
Umrtia vyplaveného vraskavca na pobreznej eurdépskej plazi. Po anamnéze zistili, ze

vraskavec je plny plastového odpadu.

Tim sa pobera lodou odovzdat vzorky na nedaleky ostrov, no zastihne ich obrovska
burka, ktora ich prezenie vodnymi zivlami, t vyplavi do oblasti magickych morskych
bytosti ktoré pripominaju predmety vyrobené z plastu.

Struktura
1. Predstavenie prostredia: Pobrezie Jadranského mora, vyplaveny vraskavec
2. Predstavenie vedcov: Tim oddanych juhoslovanskych vyskumnikov, ktori su
zanieteni pre ochranu oceanu a jeho obyvatelov.
3. Objav: Narazia na mftveho velryba na plazi, otraveného plastovym znecistenim.
Rozhodnu sa vykonat pitvu, aby pochopili rozsah poSkodenia.
Jednotlivé vystupy
1. Pitva odhali Sokujucu pravdu: Telo velryby je plné plastového odpadu - tasky,
flase, slamky a iné odpadky.
2. Vedciodoberu vzorky: Zhromazdia udaje a tkanivové vzorky z velryby, aby ich
dalej skiumali v laboratdriu.
3. Bdrka zasiahne: Na horizonte sa ¢rta prudka burka, ktora postupne graduje
4. Objavi savir: Ako sa burka zosilfiuje, v ocedne sa vytvori obrovsky vir, ktory
vtiahne lod do svojho viru. Posadka zistuje, ze na zachranu maju primalé Sance.
5. Fantasticky svet: Ked su vtiahnuti do viru, ocitnu sa v neuveritelnom podvodnom

kralovstve, kde s morskeé tvory vyrobené z plastovych odpadov.

Obsiahnuté témy

1.
2.
3.

Vplyv ludskych €inov na Zivotné prostredie
Délezitost vedeckého skimania a objavov

Sila in§piracie a vzdelavania pri pohanani zmien



Sposob realizacie

Nakrucanie v ateliéri v kombinacii s 3D prostrediami.

Sposob vedenia deja

Dej je rozpravany v prvej osobe pomocou postav a doprevadzany vstupom rozpravaca.
Strihové skladba filmu je linedrna, vzhladom na vyvijajuci sa dej, dopl(fiaju ju postupy
v Case a ukoncenia délezitych dejovych udalosti ,stmievackami®.

Zvukova predstava

Film je riadne ozvuceny kontaktnym zvukom a spravnym zaznamom dialégov hercov.
Obohateny o hudobnu zloZzku pozostavajucu so skladieb pisanych na mieru s vyuzitim
morskych zvukov.
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Tvorba vizualnych efektov

Vzhladom na vysoku technickl naro¢nost projektu po vizualnej stranke je pred
samotnym procesom potrebné vykonat niekolko testov, ktoré nam ozrejmia moznost
realizacie projektu a limity vyberu velkosti a pohybov zaberov. Prvy z testov je simulacia
divokej vody(pohyby mora, striekajuca voda, Spliechajuca voda, tvorba peny ,potopa
lode), tvorba plosiny, simulujicej pohyby lode.

Pocas procesu tvorby vyuzivame produkeéné rieSenia pre pracu s vizualnymi efektami,
programové rieSenia ako Houdini a jeho modelovacie, simulacné a svietiace nastroje.
Blender pre efektivne nahlady, pracu s animatikom, tvorbu geometrie. Nuke, ako hlavny
softvér pre manipulaciu s 2D obrazom a digitalny kompoziting.



