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	Vitajte v hoteli Transylvánia! V Drakulovom luxusnom päť hviezdičkovom hoteli, kde sa môžu všetky najznámejšie svetové monštrá - Frankenstein a jeho Nevesta, Múmia, Vlkodlaci, Zombie, Gremlini a všetci ostatní – stretávať a byť ďaleko od všetkých v bezpečnom prostredí bez ľudí. Ale Drakula má ešte dôležitejší dôvod, prečo držať obyčajných smrteľníkov ďaleko od Hotela Transylvánia: aby ochránil Mavis, svoju milovanú dcéru, ktorá práve oslavuje svoje 118 narodeniny...

	O FILME

"Hotel Transylvánia je príbeh o otcovi a dcére - len tým otcom je jednoducho Drakula," vysvetľuje Genndy Tartakovsky, režisér snímky. "Rovnako ako všetci otcovia je až prehnane starostlivý a pre svoju dcéru by urobil úplne čokoľvek, ale na rozdiel od iných otcov je súčasne pánom temnôt."
Vo filme Hotel Transylvánia sa dozvedáme, že najslávnejšie svetové príšery - vrátane Drakulu, Frankensteina, vlkolakov, neviditeľného muža a Múmie - sú v súkromí rovnakí ako ostatní, majú svoje problémy a potrebujú si od nich občas oddýchnuť ... Ale na rozdiel od ľudí žijú v úkryte pred svetom, ľuďmi ktorí si o nich myslia, že sú ... iní, monštrá. Sám Drakula preto prevádzkuje podnik Hotel Transylvánia, kde si môžu od ľudí oddýchnuť, pretože sem žiadny človek nevkročil už od roku 1898. Ale Drakula má svoje starosti - jeho dcéra Mavis práve dospieva, vlastne čo nevidieť bude mať 118. rokov, a keďže sa z nej stáva žena, desí Drakulu zo všetkého najviac predstava, že sa mu jeho dcéra odcudzí. Teda vlastne ho okrem toho najviac na svete desí cesnak, ale to sem nepatrí.
"Jednou z najťažších úloh pre rodičov je nechať deti žiť vlastný život," myslí si producentka Michelle Murdocca, ktorá sa na filme podieľa od jeho vzniku. "Nemôžete ich navždy ochraňovať pred svetom, musíte skrátka veriť, že sa o seba dokážu postarať.“ 
"V Hoteli Transylvánia sú všetky monštrá smiešne - zábavnejšie, než ste ich kedy videli - ale hlavným dôvodom, prečo nám celé tie roky vydržali je to, že majú úžasné životné príbehy," mieni Tartakovsky. "Je v nich niečo ľudské, vďaka čomu sú nám prístupné, dokážeme si ich obľúbiť a pôsobia priateľsky. A práve to sme objavili aj v našom Drakulovi - jeho osudy sú úžasné, prístupné a pikantné a vďaka nim máte možnosť vidieť, aký ľudský tento upír v skutočnosti je."
Okrem zaujimavého rodinného príbehu vdýchol režisér príbehu Hotela Transylvánia tiež ojedinelú a zábavnú formu. Tartakovsky, trinásťkrát nominovaný na Emmy, je medzi animátormi veľmi známy tým, že si ho osobne vybral George Lucas, aby vytvoril seriál Star Wars: The Clone Wars ako tvorca seriálov Samuraj Jack a Dexterove laboratórium. V prípade Hotela Transylvánia, prvej celovečernej snímky, túžil Tartakovsky po natočení animovaného filmu, aký doteraz nikto nenatočil: v čase, keď sa väčšina animovaných filmov túži čo najviac priblížiť realite, sa Tartakovsky snažil využiť možnosti, ktoré animovaný film oproti hranému ponúka. Tým, že sa príliš nepoddal realistickosti, mohol podľa svojich slov stvoriť svet "reálnejší než ten reálny" - zábavnejší a emocionálnejší, než aký je ten náš. "V celovečernom filme sa snažíte o maximálnu realistickosť. Ale ja som sa chcel vydať úplne opačným smerom a vytvoriť animácie, ktoré pôsobia prehnane a zábavne," vysvetľuje. "V televízii môžete uplatňovať štylizáciu a karikatúry, aby každý váš projekt vyzeral unikátne, a ja som naozaj túžil po možnosti uplatniť to aj v celovečernom filme. Chceli sme, aby naše animácie boli až prehnane expresívne. Všetky pohyby vo filme sú smiešne a nerealistické. To tejto snímke dodáva energiu a energia je pre mňa pri filme všetkým."
"Keď hovoríme o preháňaní, máme tým na mysli, že sú prehnané rysy tváre, telesné proporcie a keď vidíte animované postavy v pohybe, pôsobí to zábavne a ojedinele a vôbec sa to nepodobá realite," opisuje Murdocca. "Každý aspekt výtvarného návrhu postáv je tomuto preháňaniu prispôsobený. Vo filme sa objavuje scéna, v ktorej Drakula a Jonathan idú a Drakulove nohy pôsobia ako nohy nejakého pavúka. Nepodobá sa to ničomu, čo som kedy videla."
Niet pochýb, že Drakula je predurčený na to, aby bol vodcom príšer - či už ide o jeho silu, dominanciu, charizmu a možno až prehnane starostlivú povahu - a to všetko z neho zhodou okolností robí tiež výborného hoteliera. Mavis je ale jeho slabinou. Bojí sa o jej bezpečnosť a drží ju celý život v hoteli, ďaleko od ľudí s fakľami, na ktoré si tak dobre pamätá. Keď ale do hotela vstúpi v jeho histórii prvý človek, začnú sa Drakulove starostlivé plány rúcať. Čo si má zúfalý upír počať? Naďalej Mavis ochraňovať pred všetkými ľuďmi, alebo ju nechať, aby roztiahla svoje (netopierie) krídla a vyletela do sveta?
Ide o skutočne úplne nový pohľad na Drakulu. "Na Drakulu som hrdý asi najviac zo všetkých postáv - je to zábavná a šialená postava," zveruje sa režisér. "Veľmi rád sledujem, ako ľudia reagujú na jeho animáciu - na to, aká je bláznivá a zábavná. Najdôležitejšie je, že sa nikdy neberie príliš vážne - je to proste len veľká zábava."
"Drakula je vlastne ako každý iný otec," opisuje Adam Sandler, ktorý upíra v origináli nahovoril. "Je prehnane starostlivý, manipulatívny a tak trochu šialený - ale myslí to dobre: má starosti, aby sa jeho dcére niečo nestalo."	
Mavis otec neuveriteľne rozmaznáva. Je tvrdohlavá a silná a vôbec ide o bežné stoosemnásťročné dievča. Dom, v ktorom vyrástla, ju už trochu nudí - žije v hoteli celý život - a túži po cestovaní, prežívaní života naplno a po poznávaní sveta. Teraz stretáva neznámeho človeka, ktorý by jej niečo také mohol splniť. Mala by ale rodný dom opustiť a zlomiť otcovi srdce, alebo zostať a utrápiť sa?
"Mavis sa podobá množstvu iných dospievajúcich," tvrdí Selena Gomez, ktorá jej v origináli požičala hlas. "Má pekný účes, oblieka sa štýlovo, je trochu protivná, ale je tiež veľmi úprimná a záleží jej na otcovi - len túži po troške nezávislosti. Ide o niečo podobné, čo prežíva veľa dievčat v mojom veku - zúfalo túži po slobode, po možnosti spoznávať svet. Všetci jej rozprávajú, aký je, ale ona by ho chcela spoznať na vlastnej koži a spoznávať nových ľudí a byť nezávislá."
Jonathan je typický dvadsaťjedenročný muž, ktorý sa vydal s batohom na chrbte na cesty po Európe. Je sebavedomý, plný života, ukecaný, zvedavý a veselý - nehovoriac o tom, že skvele jazdí na skateboarde. Teraz však narazil na hotel plný príšer. Aby mu Drakula pomohol medzi ne zapadnúť a aby sa o jeho prítomnosti hoteloví hostia nedozvedeli, pomôže mu s preoblečením a predstavuje ho všetkým ako Johnnysteina, Frankensteinovho údajného bratranca. Drakulov plán sa ale začne rúcať vo chvíli, keď si Johnnystein začne rozumieť s Mavis a Jonathan zabudne na svoj pôvodný sľub Drakulovi, a to ten, že pri najbližšej vhodnej príležitosti utečie.
Drakulovým najlepším priateľom (a Mavisiným obľúbeným "strýkom Frankom") nie je nikto iný ako Frankenstein – až príliš veľký dobrák. Je to už dávno, čo desil dedinčanov a žandárov. Teraz je to tuctový ženáč, ktorý zbožňuje svoju adoptívnu rodinu Draka a Mavis. A aký je prekvapený, keď sa na oslave Mavisiných 118. narodenín stretne s bratrancom, o ktorom nemal doteraz ani potuchy - s Johnnysteinom (Jonathan v narýchlo vymyslenom prestrojení).
"Frank vyzerá ako veľký drsňák, ale v skutočnosti by sa rozkrájal kvôli hocikomu," hovorí Kevin James, jeho predstaviteľ v pôvodnom znení. "A to myslím doslova. Napríklad keď má cestovať, tak to skutočne realizuje a je prepravovaný v niekoľkých batožinách. Nechcitei vedieť, koľko času trávi na letiskách pri odbavení. "
Frankensteinova milovaná žena sa volá Eunice. Kým Frank je vľúdny dobrák, Eunice sa s nikým nemazná. Stále niečo kritizuje, je nezdvorilá a dokáže sa správať pekne protivne, ale v skutočnosti je to milujúca manželka.
"To najlepšie, čo o Eunice môžem povedať, je, že má veľmi útle nohy a štíhly pás," popisuje Fran Drescher, ktorá ju v angličtine dabovala. "Je to viac-menej Mavisina teta. Robí jej starosti skutočnosť, že Drak hoci len uvažuje o možnosti pustiť Mavis do sveta - prečo by inak staval svoj ​​hotel, keď ju v ňom nemieni chrániť? Je veľmi svojrázna."
Wayne je vlkolak - cez deň je to nešťastný úradník a v noci veľmi vyčerpaný otec. So svojou ženou Wandou mali veľa šteniat a on v dôsledku toho nemá takmer energiu na prečkanie dňa a kvôli zápachu z plienok takmer prišiel o čuch. Takže hoci na dovolenku prichádza aj so svojimi deťmi a tehotnou manželkou, nemôže sa jej dočkať. V hoteli môže byť sám sebou a možno si dokonca bude mať šancu aj trochu zdriemnuť.
Jeho žena Wanda je milá, príjemná a veľmi materská. Musí - je matkou niekoľkých malých šteniat a ďalšie sú na ceste.
"Ona deti jednoducho miluje," prezrádza jej dabérka Molly Shannon. "Je šťastnou matkou a túži po ďalších deťoch."
	Známy Neviditeľný muž sa volá v skutočnosti Griffin. Vie sa dobre schovávať a pretože ho nikto nevidí, má sklony k tomu, že svojich priateľov vždy niečím vyľaká. Vždy má nejakú vtipnú poznámku, a hoci ich okolo seba rozdáva a neuštedrí nikoho, tak sám ich nevie prijímať - je veľmi citlivý, najmä čo sa týka jeho kučeravých ryšavých vlasov.
Múmia Murray je zavalitý chlapík, zamotaný do obväzov. Ako bývalý zabávač slávnych egyptských faraónov je Murray veľmi milý a na každom večierku je ihneď stredobodom pozornosti. Väčšinu roka prežije hlboko vo svojej egyptskej hrobke, takže kedykoľvek, keď príde na návštevu k Drakulovi, je pripravený si užívať. Je s ním neuveriteľná zábava a humor využíva na to, aby sa vyhýbal konfliktom, ktorým sa snaží vyhnúť za každú cenu.
Hlavným kuchárom v Hoteli Transylvánia potom nie je nikto iný ako Quasimodo, hrbatý Francúz, preslávený zvonením na zvony a ukrývaním sa v katedrálach. Teraz je z neho ale gastronomický génius, ktorý hotelovým hosťom pripravuje tie najbizarnejšie lahôdky. Chce, aby v kuchyni všetko fungovalo podľa neho - momentálne žiada, aby na menu pribudlo ľudské mäso, napriek tomu, že monštrá už žiadneho človeka nezjedli dlhé roky. Málokto ho počúva, okrem jeho vernej pomocníčky, krysy Esmeraldy. Jej nos sa nemýli, ako rád hovorí, a spoločnými silami vyčuchajú človeka, o ktorom je presvedčený, že sa v hoteli ukrýva.
Hotel Transylvánia vyzerá celkom inak ako ktorýkoľvek z predchádzajúcich filmov spoločnosti Sony Pictures Animation - a to je presne tým, po čom zástupcovia spoločnosti túžili. "Štýlom Sony Pictures Animation je nemať žiadny pevný štýl," prezrádza producentka Michelle Murdocca. "Nechávame režisérom voľnosť, aby filmy, na ktorých pracujú, spracovali v takom štýle, aký uznajú za vhodný. Preto bol každý z našich filmov odlišný a špecifický - nenájdete žiadny spoločný prvok. "
Do režisérskeho kresla Hotela Transylvánia si zasadol Genndy Tartakovsky, ktorého vízia ovplyvnila to, ako sa postavy v snímke budú vyjadrovať. A keďže film mal byť smiešny, nie strašidelný, bolo pre jeho tvorcu dôležité, aby boli jeho postavy pre tento účel aj priamo stvorené. "Postavy museli byť veľmi univerzálne - prechádzajú širokou škálou emócií, od štýlu klasickej grotesky až po umiernenejšie a veľmi ľudské výrazy."
"Pri práci s monštrami môžete skutočne povoliť uzdu fantázii," mieni Carlos Grangel, jeden z výtvarníkov postáv. "Môžete posúvať hranice, prísť s bláznivým štýlom - je to krásna šanca všetko dohnať do extrému a každú postavu stvoriť čo najzaujímavejšie."
"Ak napríklad sledujete Drakulu, všimnete si, že niekedy vyzerá celkom normálne, a zrazu, v rámci rovnakej scény, má trikrát väčšie oči a hlavu má dvojnásobnú," hovorí Tartakovsky. "Nechcem, aby diváci nevyhnutne nutne videli, o čo sa pokúšame - stačí, keď to budú vnímať."
Niečo také vyžadovalo porušenie niektorých klasických animačných pravidiel. "Väčšinou animátori s modelom postavy v počítačovej animácii pracujú ako s bábkou. Môžete sa s ňou voľne pohybovať, ale ten, kto projektu velí, vymedzuje hranice. Pre mňa je ale počítač len nástrojom, rovnako ako ceruzka - mali by sme mať možnosť uplatniť ho tak, ako sa nám zachce," usudzuje Tartakovsky. "Taká bola naša filozofia a našťastie ju všetci podporovali a dokázali sme veľké veci."
Jedným príkladom je Drakulov plášť, ktorý nám toho o jeho postave hovorí takmer toľko ako jej fyzický vzhľad samotný. "Je do svojho plášťa úplne zahalený a má veľmi úzku siluetu," hovorí Murdocca. "Bola to veľká výzva pre animátorov a veľká výzva pre tím, ktorý mal na starosti simuláciu látok - bola otázka, ako docieliť to, po čom Genndy túži - a vo filme to nakoniec vyzerá úžasne."
"Jonathan je úplným opakom Drakulu - ak má Drakula všetko starostlivo pod kontrolou, potom Jonathan je úplne mimo, nemá žiadne hranice. Ale z animačného hľadiska musel na plátne pôsobiť rovnako intenzívne - vytvárali sme ho podľa osobnosti Andyho Samberga, jeho dabéra, a práve jeho hlas a výkon nám pomohli definovať, kým táto postava je," hovorí Tartakovsky.
Frankensteina vytvoril Carter Goodrich. "Stvoril obriu postavu s obrovskými topánkami. Ožila pred nami gigantická figúra plná vľúdnosti a zraniteľnosti - takého Frankensteina som ešte nikdy nevidela," priznáva Murdocca.
"Museli ste ho ihneď spoznať, ale súčasne sme ho chceli vytvoriť takého, aby bol trochu iný, než by ste očakávali," hovorí Goodrich. "Našli sme trochu odlišný prístup, s ktorým sme mohli pracovať. Ide tu o jeho základnú siluetu, objem, ale súčasne o osobnosť ako takú - je to milý chlapík, ktorý s niečím bojuje."
Goodrich bol tiež zodpovedný za návrh Griffina - ktorý je úplne neviditeľný, až na svoje okuliare. A inšpiráciu nemusel Goodrich hľadať ďaleko - našiel ju necelé dva centimetre ďaleko, pretože Griffinove okuliare vytvoril podľa tých vlastných.
Tretím členom tímu, zodpovedného za tvorbu postáv, je Carlos Grangel, ktorý, ako prehlasuje Murdocca, má pomerne netradičné preferencie, čo sa umeleckých materiálov týka. "Poslali sme mu mailom zoznam postáv, ktoré sa mal pokúsiť nakresliť, a on nám ich náčrtky poslal na škatuliach od cereálií," spomína Murdocca. "V jeho štúdiu v Španielsku majú všetci povinnosť nosiť mu staré škatule od cereálií, roztrhať ich a on na ne zvnútra kreslí. Pracuje s nimi vo vrstvách a potom to celé dáva dohromady - má v tom akýsi bláznivý systém a ja ho ani v najmenšom nechápem, ale výsledok je neuveriteľný."
Prečo práve škatule od cereálií? "Mám rád ich podklad, ich farby," hovorí. "Keď mám pred sebou čistý list papiera, neviem, čo mám kresliť, kde začať. Farby mi pomáhajú. Nehovoriac o tom, že keď urobím náčrtok na prázdnu škatuľu, teda predmet, ktorý bol rovnako určený do odpadu, tak ak sa mi návrh nepodarí, je to jedno, jednoducho ho môžem bez výčitiek zahodiť a začať znovu."	
Jedným z jeho hlavných prínosov bol návrh múmie Murrayho. "Než sa na ňom Carlos začal podieľať, predstavoval som si Murrayho ako klasickú múmiu, vychudnutú a malú, a mali sme ho tak v pláne do filmu zakomponovať, ale potom nám Carlos poslal obrieho a okrúhleho Murrayho," vysvetľuje Murdocca. "Jeho návrhy a pózy boli úžasné. Má malé nohy a ruky, ale je veľmi expresívny. Tento nápad sme skrátka museli využiť."
"Mohli sme stvoriť tučnú múmiu, ktorá sa úplne líši od bežných zvyklostí," hovorí Grangel. "Mali sme možnosť poňať túto postavu nejako úplne novátorsky a zábavne, stvoriť múmiu pre ďalšiu generáciu."
Grangel tiež navrhol množstvo vedľajších postáv, okrem iného čarodejnícke chyžné, bezhlavého vodiča a hudobného kostlivca. "Pretože pochádzam zo Španielska, mám povedomie o mexických tradíciách a páčia sa mi úžasné kresby a postavičky, súvisiace so sviatkom mŕtvych," hovorí. "Túžil som po možnosti dotknúť sa tejto kultúry a vzdať jej hold. Študoval som ju, ako to len bolo možné, a zohnal som si čo najviac referenčných obrázkov. Mal som pocit, že je to veľmi zábavné a úplne odlišné."
Keď boli postavy vytvorené, ujal sa výtvarnej stránky filmu Marcelo Vignali. "Hotel v mnohých ohľadoch zastupuje úlohu vážneho človeka, ktorý kontrastuje s ostatnými humornými postavami," usudzuje.
Napriek tomu sa našli príležitosti, ako hotel samotný do humoru zapojiť. "V mnohých starých hororových filmoch sa používajú veľmi teatrálne osvetľovacie efekty. Povedali sme si, že niečo také chceme vo filme mať tiež, ale ako komediálny prvok, nie strašidelný."
Tvorba výtvarnej stránky bola veľmi náročnou záležitosťou, ako v prípade ktoréhokoľvek animovaného filmu. Vignali si je vedomý toho, že ju pritom väčšina divákov nedokáže úplne doceniť. "Na animovanom filme je zaujímavé to, že si diváci zrejme tak úplne neuvedomujú, že v ňom musíte vytvoriť skutočne úplne všetko. Pri hranom filme môžu jeho tvorcovia využiť exteriéry, ktoré už niekde existujú. Ale v prípade animovaného musíme od základu stvoriť úplne všetko - až do takých detailov, ako sú počet zrniek prachu vo vzduchu," zveruje sa. "Akú hĺbku ostrosti chceme, koľko svetla sa má postave odrážať do tváre? Musíme zvážiť každú drobnosť. "
Vignali myslí, že najväčšou výzvou a súčasne najväčším úspechom bola tvorba hotelovej recepcie. "Navrhoval som už viacero lokácií a táto je rozhodne najväčšou, akú som kedy vytváral," tvrdí. "Na dĺžku meria cez 50 metrov. Samotná recepcia pripomínala tvorbu celej dediny, pretože steny sú rozdelené stĺpmi a každá z jednotlivých častí má nejaký špecifický prvok - oblúky, okná, zárubne, krb, dokonca aj obrie varhany. Najprv som vytvoril pôdorys, až potom doplnil tretí rozmer. Vo finále sme pracovali tak, ako by sme vytvárali kulisy pre hraný film, s odnímateľnými stenami - takmer ako domček pre bábiky - aby divák mal možnosť nahliadnuť do všetkých kútov. Boli to doslova monštruózne kulisy. Potom sme samozrejme museli vytvoriť doplnky, museli sme vedieť, či je krb vybavený stojanom na polená, koľko svetla do miestnosti vrhá, kam zavesiť tapisérie, a dokonca aj kam umiestniť pukliny na stenách. Bola to veľmi náročná úloha."
Hlavný animátor James Crossley dohliadal v spoločnosti Sony Pictures Imageworks na prácu viac ako 90 animátorov, ktorí boli poverení úlohou vdýchnuť postavám život. Crossley prehlasuje, že previesť Tartakovskeho predstavy do 3D počítačovej animácie bolo veľmi náročné, ale nakoniec sa to oplatilo. "Genndy je zvyknutý na ručnú animáciu. Keď sme sa stretli, hovorili sme spolu o úžasnej energii, návrhoch a karikatúrach, ktoré môžeme vo svete ručnej animácie realizovať, a o tom, ako by sme ich mohli použiť v animácii počítačovej, " hovorí.
Aby sme to mohli dosiahnuť, bolo treba animátorov naučiť pracovať odlišným spôsobom, než na aký boli zvyknutí. Obvykle sa počítačová animácia sústredí na to, čo je fyzicky možné v skutočnom svete, ale v prípade Hotela Transylvánia je možné čokoľvek. "Museli sme ignorovať obmedzenie toho, čo je realizovateľné v skutočnosti - chceli sme, aby bol film zábavný a pôsobil úplne iným štýlom," zveruje sa Crossley. "Môžeme tu mať postavu, ktorá poskakuje pred kamerou sem a tam, urobí nejakú šialenosť a úplne poprie gravitačné zákony - to všetko sú zvyčajne v počítačovej animácii zakázané postupy. Film je založený na karikatúrach, oveľa viac než to, čo je fyzicky možné, nás zaujímala výtvarná stránka a energia. Potom, ak bolo treba, aby daná vec pôsobila uveriteľne, sme zvoľna pridávali späť ďalšie prvky."	
V priebehu celého procesu vzniku filmu mal Tartakovsky hlavné slovo v tom, aký štýl karikatúr chce vo filme vidieť. "Keď Genndy pracuje na štýle animácií, v podstate o filme uvažuje ako o sérii 2D kresieb, ktorým v 3D priestore vdýchneme život," opisuje Michelle Murdocca. "Napríklad keď zvažujeme nejakú animáciu, sadne si Genndy k tabletu a sleduje ju a pritom na tablete kreslí - vytvára pózy, ktoré budú pre animátorov vodidlom."
Daniel Kramer zo spoločnosti Sony Pictures Animation bol tiež kľúčovým členom tímu, pretože zastával funkciu vedúceho tímu vizuálnych efektov. Kramer dohliadal na prácu približne 300 ľudí, pričom mal na starosti celé oddelenie, zaoberajúce sa animáciou oblečenia, vlasov či efektov. 
Hotel Transylvánia je prezentovaný v 3D a na celý proces dohliadal odborník na 3D filmy Von Williams. "Nechceli sme, aby išlo o príliš vtieravé 3D - skôr aby celý zážitok posúvalo niekam ďalej, aby ste mali pocit, že sa skutočne nachádzate v hoteli s Drakom a Mavis," vyhlasuje.
Kľúčovou úlohou tak pre Williamsa a jeho tím bolo zabezpečiť, aby animačný štýl Hotela Transylvánia pôsobil správne aj v 3D. "Film je animovaný veľmi zábavným a plochým grafickým štýlom," hovorí. "Po tom Genndy túžil, ale súčasne bol veľmi otvorený využiť 3D. Vlastne sa vo filme objavujú scény, v ktorých nás sám nabádal, aby sme 3D efekt zdôraznili, aby sme sa ho nebáli využiť. Pracovať s ním na niečom takom je veľká zábava - táto zložka tvorby filmu ho naozaj bavila."
Williamsovou najobľúbenejšou 3D sekvenciou je "stolová scéna", v ktorej Drak a Jonathan lietajú po hoteli na lietajúcich stoloch. "Zrazu sa všetko mení takmer v surferský či skateboardový závod," opisuje. "Rýchly pohyb nám veľmi pekne demonštruje animáciu, krásu a architektúru hotela a tiež 3D - myslím, že to sa bude páčiť každému."
[bookmark: _GoBack]Na digitálnu tvorbu filmu dohliadala koproducentka Lydia Bottegoni. Na animáciách sa pracovalo paralelne v domovských priestoroch Sony Pictures Imageworks v Culver City v Kalifornii a vo vancouverskom štúdiu Imageworks. "Talent animátorov z Culver City a z Vancouveru sme dokázali naozaj dobre využiť," myslí si. "Mali sme k dispozícii cez 300 umelcov, z toho vo vrcholných fázach výroby filmu 100 animátorov. Najväčšou výzvou pri práci s takým veľkým tímom je udržať po tvorivej stránke povedomie o zámeroch režiséra - zabezpečiť, aby všetci chápali, čo sa Genndy snaží dosiahnuť, a tiež to, aby nedochádzalo k nečakaným zmenám v správaní postáv. Genndy má s animáciou skúsenosti, takže chápe, ako spolupracovať s animátormi, a vie s nimi komunikovať priamo. Išlo skutočne o blízku spoluprácu, napriek tomu, aký veľký tím sa na filme podieľal."
	
	
O TVORCOCH

GENNDY TARTAKOVSKY (réžia) je vizionársky animátor, ktorý touto snímkou prináša svoj celovečerný animovaný debut.
V oblasti animácie je skúseným veteránom a pôsobí v nej už dvadsať rokov, počas ktorých získal 12 nominácií na cenu Primetime Emmy a z toho tri premenil, konkrétne za seriály Star Wars: The Clone Wars a Samuraj Jack, obidva pre stanicu Cartoon Network. Magazín Variety ho uviedol v rebríčku päťdesiatich budúcich velikánov zábavného priemyslu a magazín People ho označil za "jednu z vychádzajúcich hviezd". Súčasne sa tiež ocitol v rebríčku Entertainment Weekly ako jedna z najkreatívnejších osobností filmového priemyslu. Je držiteľom prestížnej ceny Winsor McCay Award za výnimočné prínosy odboru animácie.
Tartakovskeho tvorivé vedenie pomohlo definovať a presláviť stanicu Cartoon Network, pre ktorú v priebehu rokov 1994 až 2010 vytvoril štyri animované seriálové hity: Dexterove laboratórium, Samuraj Jack, Star Wars: The Clone Wars a Sym-bionic Titan. Seriálom Samuraj Jack nadviazal na obrovský úspech svojho predchádzajúceho seriálu Dexterove laboratórium. Aj preto bol tento seriál dvakrát ocenený cenou Primetime Emmy a je veľmi populárny medzi divákmi.
V roku 2003 si Tartakovskeho vybral osobne George Lucas, aby pre neho vytvoril seriál Star Wars: The Clone Wars, ojedinelý dvadsaťdielny projekt, ktorý nadväzoval dejom na koniec snímky Star Wars: Epizoda II - Klonovaní útočia. Jeho animovaný výtvor - prvé animované dielo zo sveta Star Wars vôbec - odhaľoval počiatky Klonových vojen, veľkolepej občianskej vojny, v ktorej proti sebe stáli zástupcovia starej Republiky a rozsiahle separatistické hnutie, vedené silami zla.
Tartakovsky je tiež tvorcom a režisérom seriálu Sym-bionic Titan, ktorý na stanici Cartoon Network debutoval v septembri 2010, Sym-bionic Titan je tretím animovaným seriálom, ktorý Tartakovsky vytvoril v spolupráci so stanicou Cartoon Network.
Okrem toho sa ako producent a režisér podieľal aj na úspešnom seriáli stanice Cartoon Network The Powerpuff Girls a ako animátor na jeho celovečernej podobe. Súčasne je spoluautorom seriálov Dial M for Monkey a Justice Friends.
Okrem úspechov na televíznych obrazovkách Tartakovsky žne uznanie aj na medzinárodných filmových festivaloch - získal najvyššie ocenenie na festivaloch v Ottawe, Annecy a na festivale Cartoons in the Bay. V roku 2005 založil Orphanage Animation Studios, kde režíroval viacero známych reklamných klipov a mal tiež kľúčovú úlohu pri tvorbe konceptov a storyboardov vrcholnej akčnej sekvencie hitu Iron Man 2 spoločnosti Paramount.
Tartakovsky sa narodil a vyrástol v Moskve ("Stále hovorím plynule po rusky, ale z roka na rok je to horšie a horšie," priznáva s humorom). Jeho rodina sa pred cestou do Spojených štátov presťahovala do Talianska. Na americkej pôde sa ocitol v siedmich rokoch, keď sa prisťahovali do Columbusu v Ohiu, a o dva roky neskôr sa jeho rodina presunula do Chicaga. Po dokončení strednej školy študoval filmovú školu na chicagskej Columbia College a potom sa presunul do Los Angeles, aby študoval animáciu na Kalifornskom umeleckom inštitúte. Tam napísal, režíroval, produkoval a animoval dva študentské filmy. Jeden z nich, vybraný v rámci CalArts Producers Show, sa stal základom pre Dexterove laboratórium.

	MICHELLE MURDOCCA (produkcia) pracuje v spoločnosti Sony Pictures Animation od jej založenia v máji 2002, keď tu pracovala ako viceprezidentka produkcie. V tejto funkcii je zodpovedná za dohľad nad všetkými aspektmi filmovej produkcie.
Úlohy producentky sa ujala pri vzniku prvého celovečerného filmu tejto spoločnosti, Loveckej sezóny. Následne produkovala krátky film Midnight Bun Run a bola vedúcou výroby snímky Lovecká sezóna 2, pokračovanie, uvádzaného priamo na videokazetách a DVD.
Predtým, než nastúpila do spoločnosti Sony Pictures Animation, pracovala ako hlavná producentka vizuálnych efektov v sesterskej spoločnosti Sony Pictures Imageworks. Tam pôsobila od roku 1998, aby sa tu podieľala na snímke Myšiak Stuart Little, nominovanej na Oscara. Potom sa podieľala ako pomocná producentka a hlavná producentka vizuálnych efektov na jeho pokračovaní Myšiak Stuart Little 2, ktoré získalo cenu VES za najlepšiu animáciu postáv.
Murdocca má na svojom konte viac ako desať rokov práce v oblasti vizuálnych efektov. V roku 1997 sa ako producentka vizuálnych efektov podieľala na snímke Wolfganga Petersona Air Force One. V roku 1996 nastúpila do spoločnosti VIFX (teraz Rhythm & Hues) ako vedúca výroby digitálnych diel. Tu dohliadala na tvorbu vizuálnych efektov pre filmy Relic a Past a na prípravu snímok Sopka, Všade samé zvončeky a televíznej minisérie Osvietenie. V priebehu svojho pôsobenia v spoločnosti Boss Film Studios zohrala kľúčovú úlohu v posilnení oddelenia vizuálnych efektov z 10 zamestnancov na 100 a v rámci toho sa podieľala ako vedúca produkcie digitálnych efektov na filmoch Mutant, Ako vajce vajcu, Smrtiaca epidémia, Pravdivé lži a Zóna úniku. Svoju kariéru začala v roku 1988 v spoločnosti Videocraft Film & Tape v Bostone, kde produkovala reklamné spoty, dokumenty a priemyselné a firemné videá.
Pochádza z New City v štáte New York a vyštudovala psychológiu na Univerzite v Bristole.
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