VYTVARNA STYLIZACE V
CELOVECERNIM ANIMOVANEM FILMU

BcA. Petr FilipoviC

Diplomové prace i Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2013 Fakulta multimedialnich komunikaci




Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta multimedialnich komunikaci

Ustav animace a audiovize
‘akademicky rok: 2012/2013

ZADANIi DIPLOMOVE PRACE

(BROJEKTU, UMELECKEHO DILA, UMELECKEHO VYKONU)

Jméno a piijmeni:  BcA. Petr FILIPOVIC

Osobni ¢islo: K09364
Studijni program: N8209 Teorie a praxe audiovizualni tvorby
Studijni obor: Animovana tvorba
Forma studia: prezencni
Téma prace: 1. teoreticka cast:
Vytvarna stylizace v celove¢ernim animovaném
filmu.

2. prakticka cast:
Tlu¢hofovi - charakterova animace na dialog

Zasady pro vypracovani:

1. teoreticka cast:

Rozsah prace a pokyny k vypracovani: minimalné 30 normostran textu + pfilohy, odevzdat
v elektronické podobé 1 ks na CD nosici ve formatu PDF, 1 ks pevna vazba v tisténé
podobé (barevné) 2 ks v krouzkové vazbé (¢b). Vypracujte vytvarné navrhy, obrazkovy a
pracovni technicky scénar audiovizualniho dila jako pfilohu teoretické casti.

2. teoreticka cast:

Film realizujte v minimalni délce 3 min a 30 vt. Praktickou cast prace odevzdejte:

1) 1x data na médiu CD-R nebo DVD -, vystup ze stiihového programu Premiere Pro
1.5: file export-movie-settings: general: Microsoft DV AVI, video: pixel aspect ratio, dle
formatu obrazu 720x576 D1/DV PAL 4:3 (1.067) nebo720x576 D1/DV PAL 16:9 (1,422)
25fps anebo format HDV codec mpeg2, 1280x720 HDV 720p 16:9 (1,0) 25fps; audio:
uncompressed, 48000 Hz

2) 1x format DVD, pro stolni DVD pfehravac

Soucasti prezentace praktické ¢asti je vytvarny navrh plakatu format 70x100 cm,



v digitalni podobé PDF (pfiprava pro tisk,rozliseni: 300 dpi, rezim: CMYK barva).

Pro pfijeti prace je nutné odevzdat vypInéné formulafie pro OSA a NFA a licenéni smlouva
k audiovizualnimu dilu. Na samostatném nosici CD-ROM odevzdejte v minimalnirh poctu
10 kusii obrazovou dokumentaci praktické casti zavérecné prace pro vyuziti publikaci
FMK. Format pro bitmapové .podklady: JPEG, barevny prostor RGB, rozliseni 300 dpi,
250 mm delsi strana. Formaty pro vektory: Al, EPS, PDF. Loga a texty v kfivkach. V
samostatném textovém souboru uvedte jméno a pfijmeni, login do Portalu UTB, obor
(ateliér), typ prace, pfesny nazev prace v cestiné i anglictiné, rok obhajoby, osobni mail,
osobni web, telefon. Prilozte svou osobni fotografii v tiskovém rozliseni.



Rozsah diplomové prace: viz. Zasady pro vypracovani
Rozsah pfiloh: viz. Zasady pro vypracovani

Forma zpracovani diplomové prace: tisténa/umélecké dilo

Seznam odborné literatury:

Animation Now! Anima Mundi, editor: Wiedemann Julius, Taschen 2004,

ISBN 3-8228-2588-3

The Animator’'s Survival Kit Williams Richard, 1999

Déjiny animovaného filmu I, Urc Rudolf, Bene$ova Marie, VSMU Bratislava 1995

D&jiny animovaného filmu Il., Urc Rudolf, VSMU Bratislava 1999

Jak cist film, Monaco James, Albatros Plus, Praha 2004, ISBN 80-00-01410-6

12 padi scéngristiky, Milena Mavithausové, Victoria publishing 1996, ISBN 80-7187-071-4
Rozhovory Hitchcock, Truffaut Cs. Filmovy ustav, Praha 1987

Kant a ptakopysk, Eco Umberto, Argo 2011, ISBN 978-80-257-0377

Vedouci diplomové prace: doc. ak. mal. Michal Zeman
Ustav animace a audiovize

Datum zadani diplomové prace: 3. prosince 2012

Termin odevzdani diplomové prace: 17. kvétna 2013

Ve Zliné dne 3. prosince 2012

S Sl V¢
doc. MJana Janikova, ArtD. ‘ =30 2 MgA. Libor Nemeskal
dékanka N v reditel ustavu



PROHLASENI AUTORA
BAKALARSKE/DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, ze

e odevzdanim bakalafské/diplomové prace souhlasim se zvefejnénim své prace podle zakona
&.111/1998 Sb. o vysokych kolach a 0 zméné a doplnéni dalsich zakon( (zakon o vysokych Skolach),
ve znéni pozd&jich pravnich predpisti, bez ohledu na vysledek obhajoby ¥;

e beru na védomi, Ze bakalafska/diplomova prace bude uloZena v elektronické podobé v univerzitnim
informaénim systému a bude dostupné k nahlédnuti;

e na moji bakalafskou/diplomovou praci sé piné vztahuje zakon €. 121/2000 Sb. o pravu autorskem,
o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakon( (autorsky zakon) ve znéni
pozdéjsich prgvnich predpisd, zejm. § 35 odst. 3 7,

e podle § 60 9 odst. 1 autorského zakona ma UTB ve Zliné pravo na uzavieni licencni smlouvy o uziti
Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zakona;

e podle § 60 ¥ odst. 2 a 3 mohu uZit své dilo — bakalaskou/diplomovou praci - nebo poskytnout licenci
k jejimu vyuZiti jen s piedchozim pisemnym souhlasem Univerzity Tomase Bati ve Zling, ktera je
opravnéna v takovém piipadé ode mne pozadovat pfiméfeny prispévek na Uhradu naklad(i, které byly
Univerzitou Tomase Bati ve Zliné na vytvoreni dila vynaloZeny (aZ do jejich skutecné vyse);

e pokud bylo k vypracovani bakalafské/diplomové prace vyuZito softwaru poskytnutého Univerzitou
Tomase Bati ve Zliné nebo jinymi subjekty pouze ke studijnim a vyzkumnym Géeldm
(ti. k nekomerénimu vyuziti), nelze vysledky bakalarské/diplomové prace vyuZit ke komercnim aceltm.

Jméno, pfijmeni, podpis

1) zakon &. 111/1998 Sb. o vysokych $kolach a 0 zméné a doplnéni dalSich zakonil (zakon o vysokych Skolach), ve znéni pozdéjsich préavnich piedpist, §
47b Zveiejnovani zavérecnych praci:

(1) Viysoka kola nevydéleéné zveiejiiuje disertacni, diplomové, bakalafské a rigorozni préce, u kterych probéhla obhajoba, véetné posudkil oponentii a
vysledku obhajoby prostiednictvim databaze kvalifikacnich praci, kterou spravuje. Zplisob zverejnéni stanovi vnitini predpis vysoké Skoly.

(2) Disertacni, diplomové, bakalaiské a rigorozni prace odevzdané uchazeCem k obhajobé musi byt téz nejméné pét pracovnich dni pfed konanim
obhajoby zvefejnény k nahlizeni veiejnosti v misté urceném vnitinim pfedpisem vysoké Skoly nebo neni-li tak uréeno, v misté pracovisté vysoké Skoly, kde
se méa konat obhajoba préce. Kazdy si miize ze zvefejnéné préce pofizovat na své néklady vypisy, opisy nebo rozmnozeniny.

(3) Plati, e odevzdanim préace autor souhlasi se zvefejnénim své préce podle tohoto zakona, bez ohledu na vysledek obhajoby.

2) zakon & 121/2000 Sb. o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakonli (autorsky zakon) ve znéni
pozdéjsich pravnich predpisu, § 35 odst. 3:

(3) Do prava autorského také nezasahuje $kola nebo $kolské Ci vzdélévaci zafizeni, uZije-Ii nikoli za uéelem piimého nebo nepfimého hospodéarského nebo
obchodniho prospéchu k vyuce nebo k viastni potiebé dilo vytvofené zakem nebo studentem ke spinéni Skolnich nebo studijnich povinnosti vyplyvajicich z
jeho préavniho vztahu ke $kole nebo kolskému Ci vzdélavaciho zafizeni (Skolni dilo).

3) zékon & 121/2000 Sb. o prévu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zékonli (autorsky zakon) ve znéni
pozdéjsich pravnich predpisu, § 60 Skolni dilo:

(1) Skola nebo $kolské Gi vzdélavaci zafizeni maji za obvyklych podminek préavo na uzavieni licencni smlouvy o uziti Skolniho dila (§ 35 odst. 3). Odpira-li
autor takového dila udélit svoleni bez vazného divodu, mohou se tyto osoby doméhat nahrazeni chybéjiciho projevu jeho vile u soudu. Ustanoveni § 35
odst. 3 ziistava nedotceno.

(2) Neni-li sjednéno jinak, miize autor $kolniho dila své dilo uZit ¢i poskytnout jinému licenci, neni-li to v rozporu s opravnénymi zajmy $koly nebo Skolského
i vzdélavaciho zafizeni.

(3) Skola nebo $kolské ¢i vzdélavaci zafizeni jsou oprévnény pozadovat, aby jim autor $kolniho dila z vydélku jim dosazeného v souvisiosti s uzitim dila Ci
poskytnutim licence podle odstavce 2 piiméfené piispél na uhradu nakladd, které na vytvoieni dila vynalozily, a to podle okolnosti az do jejich skutecné
vyse; piitom se piihlédne k vysi vydélku dosaZeného Skolou nebo Skolskym &i vzdéléavacim zafizenim z uZiti Skolniho dila podle odstavce 1.



ABSTRAKT

Tato prace pojednava o vytvarné stylizaci v celoveCernim animovaném filmu, vytvarné
podobé celovecenich animovanych filmii a srovndva evropsky a americky pfistup. Dale

také podrobnéji popisuje samotnou praci vytvarnika.

Klicova slova: stylizace, vytvarné pojeti, celoveCerni animovany film, vytvarné fesSeni

postav, vytvarné feSeni prostiedi

ABSTRACT

This text discusses production design for animated feature movies, compares european and

american approach and describes the work of production designer.

Keywords: stylization, production design, animated feature movie, character design,

environment background design
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UvVOoD

V této praci se zabyvam vytvarnym zpracovanim celovecernich animovanych filmu.
Nesnazim se vSak o uplné zmapovani vytvarné podoby celovecernich animovanych filmt
jak ve svéte, tak v ¢eském prostiedi. To by bylo nad ramec ne jedné, ale dokonce n¢kolika
diplomovych praci. Tato prace je koncipovana jako zdkladni vhled do problematiky, a to
zejména z pohledu tvlirce. V prvni Casti se zabyvam vymezenim pojmu stylizace a dalSich
jevl, které souvisi s vytvarnym feSenim animovaného filmu, dale pak specificnosti kodu
vytvarného uméni v animaci a rozdilnostmi mezi celovecernim animovanym filmem
rodinnym a autorskym a dale také celoveCernim animovanym filmem v ¢eském prostiedi.
Ve druhé, vice prakticky zamétené €asti, se zabyvam samotnym tvlir¢im procesem a jeho
specifiky v oblasti celovecerni animované tvorby dale také srovnavam evropsky a americky
pristup. Duvod k castému odkazovani se k americkému pfistupu neni zapti¢inén mymi
osobnimi preferencemi, ale prostym faktem, ze americka, ¢i ,,zdpadni® animace jevi vétsi
miru systemati¢nosti, ktera je pro uspéSnou tvorbu, zvlast¢ pak mainstreamového
celovecerniho animovaného filmu nepostradatelna.

V cCeské animaci je zjevna tendence vyrabét celovecerni animované filmy a to i navzdory
ne zcela idedlnim, mnohdy dokonce velmi obtiznym podminkam. Vé&fim proto, ze tato

prace miize byt pfinosem.
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1 VYTVARNA STYLIZACE JAKO JEDEN Z HLAVNICH
VYRAZOVYCH PROSTREDKU ANIMOVANEHO FILMU

-----

deformovanim skuteCnosti. Muze jit o kresebnou, hereckou, literarni, aj. stylizaci. Ono
deformovéani vSak neni samoucelné nebo destruktivni. Je to nastroj, ktery slouzi
k vyhroceni a zintenzivnéni vlastnosti zobrazovaného objektu nebo pfipoutani divakovy
pozornosti k ur€itému znaku, na coz chce autor obecenstvo upozornit, nebo je povazuje
za nosné ¢i zabavné.

V kontextu animovaného filmu se jedné o jeden z nejzasadnéjSich vyrazovych prostredkil
a da se tici, Ze stylizace je esenci animace. Je pravé tim elementem, ktery animaci nejvice
vymezuje vuci hranému filmu. Pfi samotné tvorbé animovanych filma je tedy dilezité byt
si vzdy schopen odpovédét na otazku: ,,Pro¢ by mél byt prave tento film animovany?* Tim
chci fici, ze animace by neméla slouzit k pouhé reprodukci skutecnosti (pomineme-li
samoziejm¢ trikovou animaci). Autor si musi byt vzdy védom jisté ptidané hodnoty, ktera
v podstaté¢ legitimuje pouziti tohoto média.

Stylizace se ovSem také prekryvé s autorskym rukopisem konkrétniho tviirce a da se fici,
ze konecna vytvarna podoba je vzdy syntézou autorova stylu a uvahy, jak uchopit dané
téma. DalSim pojmem, se kterym se vytvarna stylizace v animovaném filmu piekryva
(ovSem ne vzdy) je karikatura. Slovem karikatura (poptipadé vyrazem karikovani)
nazyvame zjednoduSené, nékdy humorné ¢i komické, jindy satiricky kritické a imysIné
zesmésnujici, vytvarné Ci literarni dilo, které znaéné zvyraznuje nékteré specifické
tvary obliceje, lidské postavynebo 1 dalSi  osobni  vlastnosti,  naptiklad
dulezity povahovy rys (¢i jiné dalsi vyznamné skute¢nosti) u zobrazované osoby,
respektive u karikovaného ¢lovéka. Karikatura se od vSech jinych humoristickych
zanrQ vyznacuje nejen svoji umysiné zjednodusenou zkratkovitosti poddni, ale predev§im
zjevnym piehanénim a umyslnym zdlrazitovanim vybranych ryst zobrazovaného ¢lovéka.
Navic kromé své humorné stranky muize byt vyrazem ostré spolecenské kritiky, jasného
zesme&S$néni, protestu ¢i odporu vici prislusné osobg.

Animovany film ma jednu Gzasnou vlastnost - jeho tviirci mohou vysledek svého snazeni
daleko vice ovlivnit, nez tvirci filmu hraného. Dalo by se fici, Ze animace vznika doslova

“z ni¢eho*, nebo- li vznika cela v autorové hlavé. Nepracujeme tu tedy s pfedem danou

wvewr


http://cs.wikipedia.org/wiki/Protest
http://cs.wikipedia.org/wiki/Kritika
http://cs.wikipedia.org/wiki/%C5%BD%C3%A1nr
http://cs.wikipedia.org/wiki/Humor
http://cs.wikipedia.org/wiki/%C4%8Clov%C4%9Bk
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Povaha&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/Postava
http://cs.wikipedia.org/wiki/Obli%C4%8Dej
http://cs.wikipedia.org/wiki/Literatura
http://cs.wikipedia.org/wiki/Kritika
http://cs.wikipedia.org/wiki/Satira
http://cs.wikipedia.org/wiki/Komika
http://cs.wikipedia.org/wiki/Humor
http://cs.wikipedia.org/wiki/Literatura

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 10

a autor takového filmu musi fesit problémy, o kterych autor filmu hraného nema ani tuseni
pravé proto, ze zpracovava jiz hotovou realitu (pfinejmensim co se obrazu samotného
ty¢e). Uvahy nad animaci pokryvaji Sirokou $kélu - od problémi celku a zakladni koncepce
az po nejmensi detaily typu: ,,kolikrat a jak clovek pienese vahu z nohy na nohu, nez otevie
dvefe a projde jimi...“ Tim se ovSem nepokousim o néjaké posetilé srovnavani animace
a hran¢ho filmu. Téziste téchto dvou médii prosté jen lezi nékde jinde. Rozdil je jednoduse
feceno v tom, Ze zatimco hrany film pracuje s fotografickym zdznamem reality a s obecné
znamymi realistickymi zdkonitostmi (s timto- ndm vSem zndmym svétem), animovany film
vytvari realitu novou, autorem pln¢ intepretovanou a ovladdanou, coz je na jednu stranu
velmi svobodné a skytd to obrovské moznosti, na druhou stranu z toho vyplyva ona,
v ur¢itém smyslu, vét§i narocnost.

Obecné ve filmu jako takovém mizeme vysledovat nékolik hlavnich vyrazovych
prostiedktl. Je to filmova fe¢ - zabérovani, herecka akce - v nasem ptipad¢ animace, dale
zvuk, hudba a vytvarné zpracovani mizanscény.

Je velmi dilezité mit na paméti, Ze animovany film (na rozdil od filmu hraného) ma urcité
dvoji koédovani. Tak jako u filmu hraného tu samoziejmé existuje kod filmové feci, vici
kterému se do urcité miry animovany film vymezit mize, vzdy vSak vychazi ze stejnych
zakladnich principti a ze stejné logiky. Co se tyce souCasné produkce celovecernich
animovanych filma, jsou tyto vyrazové prostiedky v podstaté totozné s filmem hranym,
obcas obohacené o volnéjsi zachazeni s mizanscénou (napt. velmi osvézujici a vynalézavé
predély mezi zébery ve filmu Persepolis) Ci lepsimi technickymi moznostmi v pohybu
kamery (soucasné mainstreamové 3D animované filmy).

Druhy a pro nas velmi zasadni kéd je v podstaté totozny s kodem vytvaréného uméni.
Je to prave ten kod, o ktery je animace obohacena. Z pohledu divéka jde tedy o interpretaci
znakd a symbolid vytvofenych vytvarnikem. (Dutka Edgar, Animovany film — uvod
do scénaristiky animované¢ho filmu, 2002). Tento vytvarny kod vsak vzdy musi mit
logickou vazbu ke scénaii a ke skuteCnému svétu. Tim vSak rozhodn€ netvrdim,
ze vytvarné pojeti animovanych filmii ma byt realistické, pravé naopak! Onou logickou
vazbou ke skutecnému svétu mam na mysli vztah k divakové zkusenosti, ¢ili funkcnost
onoho kodu — srozumitelnost znakli odvozenych z reality a k realité se vztahujicich.
Toto Ize myslim velmi dobfe demonstrovat na nékolika konkrétnich piikladech. Pokud
si vyhleddme vytvarné ¢i filmové zpracovani nejriznéjSich monster, straSidel,
mytologickych postav ¢i snad obecné zazitou predstavu o mimozemskych bytostech,

nalezneme zde jeden spole¢ny a zdkladni znak. VSechny tyto bytosti jakozto produkt
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lidského mysleni a fantazie jsou antropomorfni, tedy vychazejici z lidské zkuSenosti,
z lidské anatomie, z lidského zpisobu chovani a z logiky naSeho, lidského svéta. Jinymi
slovy jsou zaloZené na srozumitelném (a v tomto ptipad€ pro ¢lovéka jediném znadmém)
koédu. Jakkoli je namitka, ze pokud by néjakd mimozemskéd forma Zzivota existovala,
rozhodné by nevypadala jako c¢loveék, opravnénd - obecenstvo by s takovouto bytosti
nemohlo sympatizovat, nebo jakkoliv soucitit a neporozumélo by ani jejimu, byt
nejelementarnéjSimu chovani, a to prave kvili absenci spole¢ného, srozumitelného kodu.
Ono dvoji kodovani je velmi dilezité miti na paméti pravé pii samotné tvorbé
animovaného filmu - a to nejen pro vytvarnika, ale také pro scénarisu a reziséra. Vytvarna
stranka a jeji interpretace publikem si totiz Zdda mnohem vice divacké pozornosti, a je tedy
nutné této skuteCnosti prizpusobit zbyvajici stranky filmu. Tedy zejména rychlost
vypravéni pribéhu, jeho slozitost a hlavné celkovou stopaz. Divak se totiz pfi sledovani
animovaného filmu mnohem rychleji unavi a neni jist¢ nahoda, ze celovecerni animované
filmy jen zfidka ptesahuji svou stopazi 90 minut (snad s vyjimkou japonské produkce,
ktera se vSak svym celkovym i vytvarnym pojetim, dokonce i animacnim stylem vice blizi
realné herecké akci (animace je zde n¢kdy dokonce vyloZené statickd, postavy proporéné
realistické a tempo vypravéni rozvlacnéjsi).

nez u béZného hraného filmu, jelikoZ neumoziuje tak snadnou a automatickou identifikaci
jak s postavami, tak se zobrazenym svétem a jeho zdkonitostmi. Tuto zakladni uvahu
dokazuje mimo jiné také deleni Marshalla McLuhana na horkéd (hot) a chladna (cool)
média, pti¢emz fotograficky obraz jakozto horké médium obsahuje vétsi hustotu informact,
zatimco klasicky animovany film (zejména kresleny a loutkovy) obsahuje jakozto chladné
médium mensi hustotu informaci a vyzaduje tudiz od divdka vétSi pozornost, vlastni
aktivitu a z(&astnénost. Cili divdk animovaného filmu je nucen "vypliovat" mezery
¢inedofeCend mista, které tzv. niz§i hustota jeho média automaticky zanechdva
(Bohéackova Kamila, Cinepur #27, kvéten 2003). S timto pohledem na véc lze ale myslim
uspeésné polemizovat v piipadé soucasnych animovanych 3D filmi, které by se snad
dokonce daly zatfadit do horkych médii, a to jak diky realistickému zpracovani
vychazejicimu z 3D technologii, tak i rezijnimu piistupu velmi blizkému hranému filmu.
Jinymi slovy hustota informaci je v téchto filmech srovnatelnd s filmy hranymi a tento druh
filmi od divaka nevyzaduje tak velkou miru vlastni interpretace. Z tohoto pohledu pak jisté
neni tézké porozumét snadné srozumitelnosti a masové oblibé soucasnych

3D animovanych filmt americké produkce.
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Stejné jako u vytvarného pojeti, miizeme najit toto dvoji kddovani také v samotné animaci
- v pohybu jako takovém. Princip je to v podstaté stejny. Animdtor zachazi zkratkovité
se znaky, lidskymi gesty a zplisoby chovani, jejich vyznamem a jejich vztahem k realité.
Mira stylizace zde muze byt vétsi nebo mensi, vétSinou koresponduje s namétem
a mirou vytvarné stylizace.

Velmi dobrym piikladem pro demonstraci dvojiho kodovani v animovaném filmu
je vanimaci velmi rozSifeny antropomorfizmus. Ten se samoziejmé neobjevuje
az s animovanym filmem - je to jev velice stary a kulturn€ hluboce zakotenény. Objevuje
se nejen v bajkach, ale také v mytologii. OvSem pravé diky antropomorfizmu je mozné
v animovaném filmu oteviené analyzovat urcité archetypalni mezilidské vztahy a zpiisoby
chovani, aniz by bylo takové dilo doslovné, Skolometsky poucné, nebo uto¢né vici
konkrétnimu jedinci, ¢i skupin€. Tyto principy byly ve své krystalické podobé pouzity
naptiklad v celovecerni Farme zvirat (Animal Farm 1954, Joy Batchelor, John Halas ),
natocené podle znamé Orwellovy knihy.

Antropomorfizmus funguje jako tzv. mentalité — timto terminem oznacovali francouzsti
sémiotici (napi. Roland Barthes) symbolickou a rétorickou funkci reprezentace, ktera
umoziuje lidem pochopit svét a dat mu smysl (Bohackova Kamila, Cinepur #27, kvéten
2003).

Filmovy teoretik David Bordwell nahlizi na antropomorfismus (ktery nazyva perzonifikaci)
jako na strukturu, kterd vytvati vyznam. Podle néj je urcitym schématem, na jehoz zékladé
funguji lidské mentalni aktivity, jako je porozuméni, rozpoznani, identifikce
¢i interpretace. Lidé jsou podle néj biologicky i kulturné piedureni k tomu, aby
si projektovali lidské vlastnosti do zkuSenosti s okolnim (a cizim) svétem (Bohackova
Kamila, Cinepur #27, kvéten 2003). Patrné proto maji antropomorfizovana zvitata - jako
napiiklad mysak Mickey - polidsténé rysy, zejména kulaté tvary, které jsou podprahove
vnimany jako "dobré" (zatimco "zaporné" zvifeci postavy mivaji vétSinou ostré a hranaté
¢1 jinak Spicaté rysy, které ¢lovéku podvédomeé asociuji ohroZeni a nebezpeci).

Muzeme zde tedy najit stale se opakujici zakladni mechanizmy lidského mysleni. Snahu

syntetizovat si slozity okolni svét do mensiho poctu snaze uchopitelnych informaci.
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Antropomorfizmus jakoZto vhodny nastroj ke spolecenské kritice. (Animal Farm,Joy

Batchelor, John Halas, 1954)

V souvislosti s animovanym filmem je také nezbytné¢ zminit metaforu. Termin metafora
oznacuje jazykovou nebo literarni konstrukci spocivajici v pfenaseni vyznamu na zakladé
vnéjSi (strukturdlni) podobnosti. Vztahuje se sice primarné k jazyku - zejména pak
k poezii, ale stejné principy miizeme najit i v jinych uméleckych disciplinach. V animaci
je metafora uzivana pomémé &asto. Stadi si vzpomenout napiiklad na Svankmajerovy
Moznosti dialogu (1982), nebo film Michaely Pavlatové , Reci, reci, reci (1991).
Pavlatovd v tomto filmu ryze vytvarnou fe¢i - v podstaté¢ uzitim vizudlni metafory -
ztvariiuje nejrizn€js$i podoby dialogli vypovidajici o charakterech a vztazich lidi, ktefi
je pronaseji.

Metafora se v animaci velmi Casto uziva také ve zvuku - naptiklad hluk rozjetého vlaku

v zabéru, kde vidime postavicku rozzufenou do béla a bézici vstiic konfliktu.

Vizudlni metafora v krdtkém filmu Michaely Pavldtové Reci, Feci, feci... (1991)


http://cs.wikipedia.org/wiki/Podobnost
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1.1 Fenomén rodinného celovecerniho animovaného filmu

Rodinny celovecerni animovany film je Zanr, ktery je vefejnosti velmi dobfe zndm a jehoZ
kofeny sahaji az k Disneyho tvorbé konce tficatych let, konkrétné¢ pak k prvnimu
americkému celovecernimu filmu Snéhurka a sedm trpaslikii (1937). Dalsi vyvoj pak vedl
ptes tituly Pinocchio, Fantasia, Bambi, Alenka v 7isi divii, Petr Pan a dalsi. Tento Zanr
produkuji velkd americkéd studia, jako Pixar nebo Dreamworks, v Evropé pak naptiklad
studio Aardman (napiiklad Wallace a Gromit: Prokleti kralikodlaka, Nick Park, Steve
Box, 2005)

Jak uz ze samotného pojmu vyplyva, tento zdnr ma divacky uspokojit celou rodinu, tedy
musi byt srozumitelny pro dit€ a soucasné divacky hodnotny pro dospélého.
To ma za nasledek tlak na tvirce, ktefi se na zaklad¢ tohoto zadani snazi ztvarnit
jednoduchy obsah maximaln¢ sofistikovanou a spektakuldrni formou. To ovSem
poznamenavam bez jakéhokoliv pejorativniho vyznamu. U rodinného filmu totiz mizeme
vysledovat podobné prvky jako tfena u muzikédlu. Je to zanr, ktery se opira o kvalitu
prezentované ,,show*. Tak jako u muzikalu hraje podstatnou roli kvalita zpévu nebo tance,
u animovaného filmu takovouto ulohu sehrdva naptiklad kvalita animace, ktera
u soucasnych kvalitnich 3D animovanych tituld dosahuje - troufam si tvrdit
— az choreografické kvality.

Pokud se ovSem zaméfime na vytvarné zpracovani rodinnych animovanych filma,
nalezneme zde piili§ Casto urcitou plochost, da se fici az Sablonovitost. Na prvni misto
je zde stavéna snadna srozumitelnost, kterd tviirce neustdle vede k opakovani stejnych
vytvarnych klisé. Tim ale netvrdim, ze vSechny rodinné animované filmy jsou, co
se vizualni stranky tyce, nekvalitni. Jsou jen ochuzeny o originalitu a jasny autorsky vklad,

¢ili kvalitu zde miizeme hledat vétSiou jen v femesle.

1.2 Celovecerni autorsky animovany film / animovany film pro dospélé

publikum

V poslednich zhruba deseti letech jsme byli svédky nebyvalého rozmachu animovanych

o 24

nazvat jako autorské. Tyto filmy jsou bud’ cileny vylozen¢ na dosp€lého a narocného


http://cs.wikipedia.org/wiki/Alenka_v_%C5%99%C3%AD%C5%A1i_div%C5%AF_(film,_1951)
http://cs.wikipedia.org/wiki/Bambi
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Fantasia_(film)&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/Pinocchio_(film)
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divéka (napt. Valcik s Basirem), nebo jsou pojaty jako filmy rodinné, ale vyzaduji mnohem
vice zkuSené a oteviené obecenstvo nez klasicka produkce, koncepéné vychazejici
z Disneyho pojeti rodinného filmu. Myslim, Ze hlavnim argumentem pro pojmenovani
téchto filmd jako autorskych je velmi casté stfetdvani rezijni, vytvarné a leckdy
1 scénaristické prace v jediné osob¢, z ¢ehoz samoziejme vyplyva osobité pojeti vysledného
dila. Do této kategorie mizeme zatradit napiiklad filmy Trio z Belleville a Iluzionista
(Silvayn Chomet), Mary a Max (Adam Elliot), Val¢ik s BaSirem (Ari Folman), Persepolis
(Vincent Parronaud, Marjane Satrapi), The Secret of Kells (Tomm Moore), Nocturna
(Victor Maldonado), Stachy ze tmy (Blutch, Marie Caillou, Pierre Di Sciullo, Jerry
Kramski, Lorenzo Mattoti, Richard McGuire, Michel Pirus, Romain Slocombe), Fantastic
Mr. Fox (Wes Anderson), ale napiiklad 1 Cesky film Na Pidé, aneb kdo ma dneska
narozeniny (Jifi Barta). Tyto filmy jsou témét bez vyjimky vyrobeny v Evropé a da se fici,
ze takovéto nakumulovani nejdilezitéjSich funkci v jedné osobé v americké produkei
najdeme jen velmi ziidka. Vyjimka by se snad dala najit v osob¢ Tima Burtona, jehoz
filmy dnes uz tvofi jakysi subZanr, nebo tieba v piipadé filmu Coraline Henryho Selicka.

Tato ,,novd vlna“ celoveCernich autorskych animovanych filmi pfinesla kromé novych
namétli (napf. autobiografické — Persepolis, animovany dokument/autobiografie - Valcik

s BaSirem) také nebyvalé osvézeni pravé v oblasti vytvarného pojeti. Je zde patrna velmi

vvvvvv

vvvvvv

svobody na rozdil od 3D animace, ve které je velmi obtizné dosahnout vytvarné originality.
3D animace je zde sice pouZzivéna, ale jen jako jeden z mnoha néstroji k feSeni konkrétni
problematiky. 3D animaci jsou zpracovany napiiklad automobily v Triu z Bellevile, n€které

dynamické zabéry jako tieba prilet raket méstem ve filmu Persepolis.

1.3 Celovecerni animovany film v Cesku

Cesky animovany film je jiz od svych podatki ve svétovém srovnani dosti svébytnym
a origindlnim a da se fici, ze vykazuje mnoho prvki, které bych nazval jako ,nérodni®.
Jako jeden znejvyznamngjSich rystt uvadim specifickou ¢eskou poetiku, vytvarnou
imaginaci tvurct a styl, ktery vykazuje, na rozdil od mnohych zdpadnich kinematografii,

vysokou vytvarné¢ uméleckou kvalitu, kterd ¢asteéné vyvérad také z Ceské ilustrace. Tato
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poetika zasahuje v podstat¢ vSechny aspekty animovaného filmu. Od namétu az po
vytvarné zpracovani, dokonce i samotnou (z dneSniho komeréniho pohledu casto
nedokonalou) animaci, ktera vykazuje aZ neuvéfitelnou kiehkost, smysl pro timing
a pantomimické (v pfipad¢ loutkové animace ponékud divadelni) vyjadiovani gesty celé
postavy, bez mimiky a beze slov.

Druhym specifickym rysem je nepochybné loutkova animace. Rozhodné nechci
podcenovat ¢eské animované filmy, které¢ vznikly diky jiné technologii, ale je nespornym
faktem, Ze pravé loutkovd animace stoji za véhlasem ceské animace, ktery vyvrcholil
v padesatych a Sedesatych letech. O jeji proslaveni se zaslouzil v nejvetsi mire Jiti Trnka.
Tento vSestranné talentovany umélec dosahl nebyvalého svétového ohlasu a ovlivnil
podobu Ceské animace pro vSechny navazujici generace. Jeho vliv mizeme citit v Ceské
animaci 1 dnes, naptiklad ve filmu Jitiho Barty Na Pid¢ aneb Kdo ma dneska narozeniny,
nebo v povidkovém Fimfaru I — III. Trnkdv vliv se zde projevuje zejména v piistupu
k loutce jako ke svébytnému vytvarnému artefaktu. Jeho bytostné ,,loutkaistvi® sahalo az
tak daleko, Ze u svych loutek zasadné odmital jakoukoliv mimiku, dokonce i pohyb o¢i.
Trnkovo dilo je obrovské a budi respekt uz z pouhého hlediska kvantitativniho. Jako
vytvarnik a rezisér vytvoril sedm kreslenych a dvacet loutkovych filmt, z ¢ehoz bylo pét
sttedometraznich a pét celovecernich (Spali¢ek 1947, Cisafiiv Slavik 1949, Bajaja 1950,
Staré povésti Geské 1953, Dobry vojak Svejk 1955, Sen noci svatojanské 1959). Ke mnoha
ze svych filmi napsal i naméty, byl u nich scéndristou a dokonce i stfihacem. Tuto
»renesanéni polymiizicnost™ Zivila 1 ve svéfe filmové vysokd vytvarna inteligence, Site
1 plnost uméleckého vzdélani a vidéni, skutecna polyglotnost, znalost d&jin uméni,
historické archeologie, narodopisu, vyvoje kostymafistvi a v§eho toho podrobného, co az do
faktografickychd detailt ziskal jako ilustrator tematicky tak rdznorodého literarniho
materidlu (Augustin L.H., Jifi Trnka, Academia, 2002).

Kromé filmt koncepcné vychazejicich z eské loutkové animacni Skoly, vzniklo v neddvné
dobé v Ceském prostiedi nékolik filmi, snaZicich se o jinou estetiku. Jednim z nich je prvni
¢esky 3D animovany film Jana Toméanka Kozi Pribeh. Tento film byl kritikou doslova
ztrhén, vefejnosti byl kupodivu pfijat pomérné dobtfe. Z vytvarného hlediska je zde jisty
naznak snahy o navazani na Ceskou loutkovou skolu (tvrdi to i samotny Jan Tomanek),
ovSem tato snaha je podle mého nézoru nedotazend, a v celkové koncepci 3D rodinného
mainstreamového filmu poncékud zbytecnd. Tento film je bohuzel plny nelogi¢nosti
—jak na urovni scénafte, tak na Urovni vytvarné, a v podstaté¢ ve vSech oblastech je jeho

koncepce nedotazend. Celek tedy pisobi z vytvarného hlediska vylozené nekompaktné
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amuzeme zde v jednom zabéru spatiit vice vytvarnych pfistupli — riznd i protichiidna
tvaroslovi, coz je patrn¢ disledek nedostatecné pifipravy a stiidani piistupu v riznych
fazich produkce. Tato neujasnénost vytvarné¢ koncepce doslova kiic¢i naptiklad v zabéru,
kde vidime Tynsky chram s ponc¢kud nésilné ohnutymi vézemi, coz byla patrné¢ snaha
o urcitou osobitou stylizaci, jenomze v tom samém zabéru se nachazeji i dalsi stavby, které
jsou svym tvarem v podstaté realistické. Pokud pominu neesteti¢nost takovéhoto feseni,
vyvstava zde 1 dalsi problém - a to, ze divék toto rozdilné tvaroslovi vnimé a podvédomné
hleda davod, pro€ je pravé zde zména ¢i odchylka. A prave proto, Ze je tato zména pouhou
vytvarnou zvili, je divak zavadén zcela Spatnym smérem. Dalsi nezvladnuti vytvarné prace
1ze najit naptiklad ve zpracovani nékterych postav, které si diky pftili§ velké hlavé nemohou
dosahnout na oblicej, coZ byl zdroj mnoha natki animatorti pracujicich na tomto projektu.
Tento film se sice snazi konkurovat americkym blockbusterim, avSak doslova s jepic¢im
rozpoCtem, takze nenabizi onu propracovanou, ,muzikalové“ choreografickou
,popcornovou zabavu®, zalozenou jen a pouze na kvalitnim femesle. Jakkoli je tedy snaha
a obrovska vydrz Jana Tomanka sympatickd, je nutno konstatovat, Ze hlavnim problémem
Koziho Pfibéhu neni rozpocet, ale nedotaZzend koncepce a preprodukce.

Dalsim a dle mého nazoru podstatné kvalitnéjsim po¢inem je rotoskopovany Alois Nebel.
Pokud pomineme fakt, Ze rotoskoping v nékterych piipadech velmi Skodi herecké akci,
protoze je pfili§ nepfesny a nedetailni na vyjadieni civilniho filmového herectvi Miroslava
Krobota a naopak pfili§ realiticky a realitou svazany z pohledu animace, je tento film
z vytvarného hlediska vydatfeny. Temnad vytvarnd stranka zde velmi dobfe ztvariuje
atmosféru povaleénych Sudet, ¢i prazského Hlavniho nadrazi a tento film po vizualni
strance pusobi v nékterych pasazich az uhrancivé. Dovoluji si vSak zapochybovat
o nezbytnosti uzité technologie, tedy rotoskopingu. Pokud by autofi natocili tento film
»pouze® jako hrany a cernobily, troufam si tvrdit, Ze by tim emocionalni vyznéni vytvarné
slozky filmu viibec neutrpélo a hereckym vykontim by to vylozené prospélo. Timto mifim
k otazce, kterou by si mél polozit kazdy autor animovaného filmu pted zapocetim samotné
prace, a to: ,,Pro¢ by mél byt pravé tento film animovany?“ Samoziejmé, Ze rotoskoping
ma sva specifika, ale pokud se autofi rozhodli zpracovat tento film vytvarnymi prostiedky,
ocekavam zde onu ,piidanou hodnotu®, ospravedlinujici uziti takového pfistupu
até semive filmu Alois Nebel bohuzel ptiliS nedostdva. Nemyslim si, Zze by se dalo
rozhodnuti autorti filmu Alois Nebel délat tento film jako rotoskopovany vylozené
kritizovat, jen zde nevidim az tak zdsadni pfinos vzhledem k mnozstvi prostredki, které

tento postup vyzaduje a i kdyz je mné tento film po vizudlni strance i co se ty¢e atmosféry



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 18

velmi sympaticky, stidle se nemohu v nékterych pasdzich zbavit dojmu nékdy
az bezmyslenkovité piekresleného hraného filmu za kazdou cenu. Je ovSem nespornym
faktem, ze pravé diky rotoskopingu tento film nezapadl a dostatecné se vymezil vici jinym
titulm.

Kromé Aloise Nebela, zalozeného na dobfe znamé komiksové piedloze, se v Ceské
produkci celovecernich animovanych filmii v tomto roce objevil dalsi titul, sahajici
po osvedéené komiksové piedloze, a to Ctyilistek reZirovany Michalem Zabkou.
Komiksova piedloha Jaroslava Némecka je samoziejmé& dobfe znama nckolika generacim.
Na ptéani producenta se zde séhlo po 3D animaci napodobujici kresbu. Producentsky zameér,
pouzit 3D animaci, se mi jevi jako vcelku rozumny, 3D napodoba kresby je vSak feSeni dle
mého nédzoru problematické, protoZe pocitaCem generované ¢ary na hranach jednotlivych
objekti v zadném piipadé nemohou napodobit skutecnou kresbu. Vyslednd vytvarna
podoba Ctyrlistku se tak jevi ponékud strojové pfesna a studena, na druhou stranu
na zaklad¢ vlastni zkuSenosti s 3D animaci a jejimi moznostmi v napodobé kresby mohu
prohlésit, Ze se autofi s timto nelehkym zadanim poprali opravdu se cti. I kdyz dle mého
nazoru je lepsi - pokud vytvatime 3D animovany film, 3D animaci nezastirat nec¢im,
¢imneni a pokud chceme film, ktery bude vypadat jako kresleny - je lepSi sdhnout
po kreslené animaci.

Vytvarné nejhodnotn€j§im ceskym animovanym celoveCernim filmem posledni doby
je dle mého ndzoru Na Pudé aneb Kdo mda dneska narozeniny Jititho Barty (2009).
Je to poetickd podivana s pomérné jednoduchym piibéhem, ve které autor uplatituje svou
neobyc¢ejnou imaginaci. V Bartové Na Pud¢ spatiuji pravé onu specifickou, dalo by se fici
Ceskou ,,ndrodni poetiku. Autor zde rozehrdvd svou fantazii a skvéle vyuziva
nejriznéjsich nalezenych predmétl a materiald, které ozivuje klasickou metodou loutkové
animace. Podobny pfistup mizeme nalézt tieba i v komiksové knize Frantiska Skaly
Skutecny pribéh Cilka a Lidy, tvorb& Jana Svankmajera, do zna¢né miry i v celoveernim
Kuky se vraci Jana Svéraka (vytvarnik Jakub Dvorsky). U Na Piide je vSak bohuzel patrna
skuteCnost, ze autor diive tvoril autorské filmy pro dospélé, proto dle mého ndzoru timto
filmem zcela nenapliiuje Zanr pohadky a naptiklad hlavni zdporna postava je pro dnesni
déti nesrozumitelnd. Myslim si, ze by se zde dala s trochou nadsdzky pouzit vtipné
vymyslend headline z filmu Trio z Belleville: ,,Pohddka pro dospélé déti‘.

V prosttedi Ceské animace zhlediska kvantitativniho pfili§ mnoho celovecernich
animovanych filmt nevzniklo. Je to dano nepochybné tim, ze cesky ,,animaéni primysl*

nepatii k nejvétsim a nenabizi tak vhodné zazemi pro tvorbu tak naro¢nych projekt, jakym
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jist¢ celoveCerni animovany film je. V SirS§im kontextu zde spatiuji i fenomén,
ktery by se dal nazvat jako stfet vychodu a zapadu. Shleddvam totiz velmi opacné tendence
mezi americko-zapadoevropskym pfistupem a ptistupem vychodoevropskym, piicemz
Ceskd animace se ftadi dle mého ndzoru k pfistupu vychodnimu. Americky
a zapadoevropsky systém je zaloZen na tymové praci, jasné definované funkci vSech ¢lent
Stabu, jasné specializaci na jednotlivé profese a na hodnoceni vysledku spiSe podle trzniho
uspéchu - jedna se tedy o opravdovy primysl. Vychodoevropsky model je zalozen
mnohem vice na individualit¢ a autorstvi. O tak, z uméleckého hlediska kvalitnich
vysledcich, jakych doséahl naptiklad polsky a ¢eskoslovensky filmovy plakat, nebo Ceska
ilustrace a animace, si mohou v mnohych zépadnich zemich nechat opravdu jen zdat.
Pokud ovSem na tuto rozdilnost v pfistupu nahlédneme optikou -celovecerniho
animovaného filmu, situace se nam ponc¢kud zkomplikuje a situace ve vychodni Evropé
neni vibec idealni. V Ceském prostiedi totiz Casto dochazi k situaci, ze zde je spousta
kvalitnich tviircti — individualit, ale neni zde systém a dostate¢na ,,pracovni sila“ schopnych
femeslnikli, kterd by tak velky projekt vyprodukovala v distojné kvalité. Je zde tedy
v podstaté opacnd situace nez na zapad¢. Produkce celovecerniho animovaného filmu,
zvlasté pak rodinného - zalozeného vice na femesle, nez na originalité - se pak jevi téméer
nerealizovatelnd. Jako piiklad lze uvézt nediavno dokonéeny celovederni Ctyrlistek.
Produkce musela pfilakat celou polovinu animatorl z ciziny, protoZe v tuzemsku dostatek
kvalifikovanych animatori nenasla, coz mé piijde opravdu zarazejici. Nezbyva tedy,
nez nechat se lehce poucit zapadnimi metodami, ale zaroven si udrzet vlastni identiu.
To jisté neni snadné, ale véiim, Ze to je realizovatelné.

Ceskou celovederni tvorbu dale ovliviiuje celd fada faktort, nutno dodat, Ze spise
negativnich. Prvnim znich je nepochybné zplsob financovani. Nechci se poustét
do spekulaci, jak §tédfe je v Ceské republice film podporovén, to ze své pozice nejsem
schopen posoudit. Problém dle mého nazoru vézi ve skute€nosti, Ze jsou sice grantovany
celovecerni filmy, ale sehnat penize na film kratky je téméf nemozné. Je jisté¢ pravdou,
ze kratky film je dnes z pohledu distribuce témét mrtvy format a d4 se prezentovat pouze
na festivalech, které jsou v podstaté jen pro odbornou vefejnost a relativné malou skupinu
nadSenct. Jak ale maji doriist schopni tvirci celovecernich animovanych filmu,
kdyz nemaji moznost postupného ristu? Jiz zmiiovany systém financovani je pak stavi
pted ponékud bizardni situaci, Ze sice mohou dostat grant, ale jedin¢ na celovecerni film.
Ne ndhodou vyrabi Uspésna studia, jako Pixar nebo Aardman, pravidelné¢ kratké filmy.

Je to nejlepsi zplsob, jak vychovévat a ovéfovat si nejen reziséry a vytvarniky,
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ale naptiklad i nové technologie.

Dal3im ne$varem, ktery brani vyrobé kvalitnich celovegernich animovanych filmi v Cesku,
je podcenovani preprodukce, do niz se samoziejmé fadi 1 vytvarna piiprava. Myslim,
ze kazdy, kdo n¢kdy pfisel do styku s tvorbou filmu, nékdy slysel notoricky znamou vétu:
»3cénaf je napsan, tudiz film je hotov. Zbyva ho jen natoCit.“ V piipad¢ celovecernich
animovanych filmt pak muzeme fici: ,,Scénafr je napsan a preprodukce vyieSena, tudiz film
je hotov. Zbyva ho jen naanimovat.”“ Zejména na obou dilech Koziho Ptibéhu je vidét
fatdlni podcenéni preprodukce - a to jak ve vytvarné praci, tak i v celkovém, hrubém
konceptu filmu. Podobné, snad jest¢ fatdln€jSi podcenéni preprodukce muizeme videét
u stale nedokonceného trikového filmu Posledni z Apoveru. Zde se natocil v§echen hrany
materidl v dob¢€, kdy nebyla nachystana funkcni pipeline, takze se postprodukce kvili
nedotesené koncepci neustale prodluzuje a prodrazuje. Tyto problémy se daji samoziejme
fesit pouze z pozice producenta, ktery zajisti nejen vytvarnikovi, ale 1 celému vyvojovému
teamu dostatek ¢asu na nutnou piipravu. Producenti maji v podstaté¢ na vybér ze dvou
moznosti. Bud’ zainvestovat o trochu vice ¢asu a pén¢z do malé skupiny lidi, ktera celou
koncepci a pipeline dovede do pouzitelného stavu a potom film natocit v terminu
a s pfedem planovanymi néklady, nebo pod vidinou uspor preprodukci ukoncit piili§ brzy
a pak platit protahujici a prodrazujici se projekt. Lepsi varianta je myslim nabiledni,

bohuzel v praxi viddme az pfili§ Casto druhou z variant.
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Velmi nestastné uziti vice, navzdjem se rusicich tvaroslovi ve filmu Kozi Pribeh (Jan

Tomanek,2008).

UvéFitelnd napodoba kresby 3D technologii je prakticky nerealizovatelnd. Ctyilistek
(Michal Zabka, 2013)
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Kresba a prekreslena realita. Pivodni komiks Jaromira Svejdika alias Jaromir99 a zaber z

filmu Alois Nebel.
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2 TVURCI PROCES

Tvorba vytvarné koncepce pro animovany film je pomérné slozity proces a vytvarnik
je ovliviiovan a Casto také svazovan mnoha vlivy a pozadavky na jeho praci. V prvni fadé
je dobré uvédomit si, Ze film je v podstaté velmi logickd struktura a vytvarnik
animovaného filmu se neustale pohybuje na hranici racionality, citu a intuice - pfi¢emz
volba, kterému z téchto vlivii se v dany moment podvolit, neni vZdy snadna. Obecné vSak
lze tici, ze ve svych pocatcich je tato prace pomérné intuitivni, nasledné ovSem musi byt
podrobena racionalni kritice z mnoha hli pohledu. Velmi zisadnim faktorem je také
filmovy Cas. Vytvarnik animovaného filmu musi mit vzdy na paméti, Ze divak bude mit
jen omezené mnozstvi ¢asu na dekoédovani jeho prace. Asi nejblize ma k praci vytvarnika
animovaného filmu ilustrace, ostatné mnoho vytvarnikii animovaného filmu je zaroven
ilustratory. Je velmi zajimavé srovnat si praci téchto autorti v oboru animace a ilustrace.
U vytvarnych navrha pro animaci najdeme - na rozdil od ilustrace - jasny diraz na lepsi
Citelnost a snadnou dekddovatelnost, pravé kvili omezenému casu, béhem kterého musi

byt divak schopen dany obraz dekodovat.

,To snad je n&jaky psi Otesanek,“ bédoval tatinek.

Maxipes Fik Jiritho Salamouna - srovnani stejné latky v ilustraci a animaci. Vlevo

ilustrace, celkoveé umirnénéjsi podoba pro animovany film.
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2.1 Srovnani amerického (studiového) a evropského (autorského)

pristupu

Obecné mizeme najit velké mnozstvi rozdilli mezi evropskou a americkou kinematografii.
Tyto rozdily se samoziejmé tykaji také vizudlni stranky animovanych filma - a to jak
v oblasti vytvarné stylizace, tak 1 v celkovém pfistupu k procesu tvorby. Zatim
delegovat Cast svoji prace na jiné, ale je Casto cenén pravé pro svou osobitost, vytvarny
projev a specificky pohled na véc, v americké animaci naopak funguji teamy (velmi ¢asto
stalé oddéleni piimo ve studiich) vice ¢i méné univerzdlnich vytvarnikl, kteti spole¢né
vytvareji novy vizudlni styl projekt od projektu. Oba tyto pracovni postupy maji
své vyhody a nevyhody a nejsou, myslim, objektivné¢ srovnatelné, protoze rozdil je dan
uz v prvopocatku - a to v zadani, lokalni kultute, zptisobu financovani a poptavce. Nutno
také dodat, Ze tyto pracovni postupy se v mnoha piipadech stfetdvaji a prolinaji.

Americky systém ma z pohledu celovecerniho filmu vyhodu v maximalni specializaci
a profesionalizaci a velké mnozstvi podilejicich se vytvarnikih umozituje zabyvat
se opravdu kazdym aspektem filmu velmi podrobné a peclivé. Logicky z toho ale vyplyva,
ze kolektivni dilo (byt fizené production designerem) v drtivé vétSin€ trpi urCitou
plochosti, nékdy je vylozen¢ generické. Oproti tomu evropské animované filmy plisobi
povétSinou vice svéze. Na osobu vytvarnika jsou ovsem kladeny mnohem vétsi naroky
co se objemu prace tyCe. Bylo by jisté nepfesné tvrdit, ze v evropskych podminkach lezi
vytvarnd stranka filmu jen na jednom clovéku, ale je témét pravidlem, ze vytvarné pojeti
—tedy zakladni vytvarnd koncepce, pochdzi témét vzdy od jednoho vytvarnika.
Demostrovat si to mizeme tieba na spolupraci Sylvaina Chometa a Yevgeni Tomova.
Autorem vytvarné koncepce filmi Trio z Belleville a Iluzionista sice je Sylvain Chomet,
ovSem jeho kolega Evgeni Tomov si osvojil jeho styl natolik, Ze rozpracoval Chometovu
koncepci a vedl vyrobu pozadi. Cili v evropské animaci samoziejmé také miiZeme najit
ptiklady spoluprace jiz v rané fazi vytvarné prace. Vzdy se ale jedné o spolupraci indivualit
a ne praci vyvojového teamu, nebo dokonce néc¢eho jako oddéleni studia. Pokud si udélame
pfimé srovnani, zjistime, Ze ekvivalentem vytvarnika animovaného filmu v evropskych
podminkach je v americkych podminkédch celd Skala profesi. Jsou to tedy: production
design (hlavni vytvarnd koncepce filmu, zarucuje také kompaktnost celku), character

design (vytvarné feSeni postav) environment/background design (vytvarné feseni pozadi),
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prop design (design rekvizit), color script (barevné feSeni a atmosféry jednotlivych zabért
nebo scén) (Bacher Hans, Dream Worlds: Production Design for Animation, 2003 ).

V americké animaci je hojné pouzivan pojem production design. Je to pojem zahrnujici
veskerou vytvarnou praci od pocatecni faze produkce az po supervizi dokoncovaného dila
a bézn¢ se uziva i v oblasti filmu hraného. Do production designu nespada naptiklad
malovani pozadi pro konkrétni zabery, protoze pracuje s jiz hotovou koncepci, ktera vzesla
od production designového teamu. Production designer je tedy ekvivalentem vytvarnika,
¢1 vytvarnikll u evropskych filmil. V americkych podminkéach ovSem tak jako vzdy existuje
mnohem striktnéji dand hierarchie a systém. Jako Evropaniim je nam samoziejmé blizsi
pfistup autorsky, nutno vSak dodat, Ze ma smysl zabyvat se i pfistupem americkym
a to zvlaste bereme li v potaz Ceskou animaci, ktera Casto trpi urcitou nekoncepcnosti.
Prohlédneme- 1i si rané vytvarné navrhy k americkycm celovecernim filmiim, zjistime,
jak velky rozdil je mezi ranou pfipravnou fazi a kone¢nou podobou filmu. To méa hned
nekolik divodt. V podstaté vetsi ,,pracovni sila® americkych tymt dava moznost pracovat
zpocatku velmi voln€¢ a vytvarnici jsou i1 dokonce vybizeni k experimentovani
a k vytvoteni co nejvétsi Skaly vytvarnych koncepci. DalSim, jisté velmi zajimavym faktem
je také to, ze rezisér neni viibec pripustén k prvni fazi vytvarné prace! Tedy ne Ze by byl
zcela ignorovan, ale production designovy team pracuje jen stextem — se scénarem,
potazmo rezijni explikaci. To jim davd moZnost byt kreativni bez ukvapenych a casto
ine zcela kvalifikovanych zasahti. Rezisér tedy zacne s timto teamem velmi uzce
spolupracovat az v druhé fazi, a to je moment, kdy se vytvarna slozka zacne zklidnovat,
racionalizovat a mnohdy také degradovat. Velky vliv na findlni podobu mnoha
celoveCernich animovanych filmli ma také vysoky rozpocet. Filmy jsou prosté ptili§ drahé,
a z toho plyne neochota producentti nebo studii riskovat neuspéch kvili - pro masu lidi -

nesrozumitelnému vytvarnému stylu.

2.2 Vnéjsi faktory ovliviiujici vytvarnou podobu celovecernich

animovanych filmi

Vzhledem k faktu, Ze celoveCerni animovany film je velmi drahé a organizacné naro¢né
dilo, jsou na jeho jednotlivé slozky a na jednotlivé profese kladeny mnohé ndroky

z riznych smért. V pfipadé vytvarné slozky jsou tyto sméry tfi. Mizeme tedy mluvit
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o narocich ze strany reziséra, producenta a narocich technologickych.

Naroky smérem od reziséra k vytvarnikovi by se mély tykat celkového vyznéni vytvarné
slozky. Vytvarna podoba filmu je z pohledu reziséra jeden z vice vyrazovych prostfedka
apodle toho by také mél k vytvarnikovi pfistupovat, C¢ili v pfipadé nutnosti
1 nekompromisné trvat na obecném vyznéni pro divdka, avSak nezabihat do pfiliSnych
jednotlivosti a nevnucovat vytvarnikovi zptisob, jak daného vyznéni dosidhne. Rezisér
animovaného filmu by mél umét kreslit a mél by mit zkuSenost s praci animatora.
Naptiklad ve studiu Pixar jsou vSichni reziséfi plUvodni profesi animatofi.
To ale neznamena, ze by existovalo pevné pravidlo pfi jejich vybéru, ale podle vyjadieni
nékolika zaméstnanci studia se zrovna tato kvalifikace v praxi projevuje jako nejlepsi
metoda, tedy ,,pfirozenym vybérem*. ZkuSeni animatofi vétSinou projevuji mimo jiné
smysl pro rytmus a drama. Navic rezisér stravi bezkonkurenéné nejvice ¢asu vedenim
animatoru.

Je samoziejmé spousta piipadi, kdy je rezisér zaroven vytvarnikem (Sylvain Chomet,
Adam Eliot, Jifi Barta..), ale v pfipadech, kdy tyto funkce zastavaji dva odlisni lidé,
jejejich schopnost spoluprace a vymezeni si vlastnich kompetenci velmi zasadni pro

zdafilé dokonceni dila.

Dalsi osobou, se kterou vétSinou vytvarnik animovaného filmu konzultuje a leckdy
i konfrontuje svou praci, je producent, pfipadn¢ vedeni studia. V drtivé vétSiné ptipadi
je zde rozlozeni priorit jasné. Vytvarnik vétSinou haji co nejveétsi miru vlastni tvirci
svobody a originality, zatimco producent se na véc z pochopitelnych divodi diva
z pohledu trhu a moznosti film prodat. To se samoziejmé da pochopit, hlavné ve svétle
velmi vysokych rozpocti celoveCernich animovanych filmti. Na druhé strané vSak tyto
tendence mohou vést (a také casto vedou) k bezduchému vykradani uspésnych titull
a k uspokojovani ,,obycejného divaka®“, coz je vetSinou posledni hiebik do rakve kreativity
a leckdy to rozpozna i jiz zmifiovany ,,obycejny divak®.

Producent by také mél definovat, pro jakou vékovou skupinu, potazmo cilovou skupinu
konkrétni film vznikd. Tento faktor je myslim podcenén ve filmu Ma pide
Aneb kdo ma dneska narozeniny v postavé vladce RiSe zla, jinak vyborné ztvarnéné Jifim
Labusem. Tato postava, kterd ma predstavovat bustu komunistického statnika, je pro
dnedni déti nesrozumitelnd. StarSi divak jist€ pochopi , vzdyt takovych bust se kdysi
na pudach povalovaly tisice. Ale dneSni dit€? Nejednd se navic jen o néjaky detail,

ale jednu ze zdsadnich postav filmu. Troufdm si tvrdit, Ze v takovémto piipadé mél
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byt pravé producent tim, kdo mél vyvinout potfebny tlak na autora, aby postavu zménil,

byt’ by se musela ,,Skrtnout zajimava postava a jinak vyborny napad.

2.3 Format, kompozice a staging

2.3.1 Format

,Realita® uvnitt filmu je vzdy ordmovana. Je to nutné z hlediska technologického, ale
hlavné z hlediska filmového vypravéni, kdy kvili srozumitelnosti déje a rezijnimu ptistupu
nabizime divakovi vzdy jen urCity vyfez. UZ tedy samotnd velikost zabérii je svym
zpusobem jazyk ¢i kod, ktery divaka ,,vede“. (napf. deatil = sdé€leni emocionalniho stavu
postavy)

Pomér stran obrazu a zpiisob, jakym format ofezava danou scénu, ma podstatny vliv
na vysledny dojem, emociondlni vyznéni a estetickou hodnotu kazdého zabéru.
V souCasné¢ dobé¢ tedy existuje velké mnozstvi formath. Ne&které znich jsou
uz jen historické a zanikly, jiné tvoii dnesni stadarty. Jsou to tedy v soucasné dobé bohuzel
mizejici ,.televizni format 4:3, dnes dominantni 16:9, v kinech to jsou widescreen 1,85:1,
cinemascope 2:1 a panavision 2,35:1. Obecné tedy dominuji formaty Sirokouhlé, které
vypliuji celé zorné pole divédka. Dnesni dominance Sirokouhlych formath vSak nemusi
byt z pohledu animovaného filmu vzdy §tastnd. Animovany film, jehoz vytvarna stranka
ma velmi blizko kilustraci a velkd ¢ast vytvarnikii animovaného filmu jsou zaroven
inlustratory, je ¢asto velmi vhodny k pouziti uzsich formatt, naptiklad 4:3. Naopak velmi
Sirokouhlé formaty silné stylizovanym filmim v né€kterych piipadech vyloZené neslusi.
Jeden z argumentii propagatorti Sirokouhlych formath je ten, ze Sirokouhlost vice vyhovuje
lidskému zornému poli. To je nejspi§ pravda a hranému filmu vétSinou svédci, protoze
umocnuje iluzi reality a divdk je pak vyloZzené pohlcen filmovou realitou, protoze
v podstaté nevnimd, kde obraz kon¢i. Estetika animovaného filmu vSak velmi Casto stoji
na podobnych principech jako estetika ilustrace, jejiz format se dost Casto prizpisobuje
lidské postaveé ¢i strance knihy - coz znamena, Ze je na vySku. V oblasti formati drzi ¢eska
animace jedno zajimavé prvenstvi. TrnkGv Sen noci svatojanské (1959) byl prvnim
Sirokouhlym animovanym filmem na svété (2,35:1). Pouziti Sirokouhlého formatu navrhl

Filmexport, ktery mél s filmem velké plany. Trnka vSak pocatecni nedtivéru k Sirokothlosti
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komentoval slovy, Ze je to to samé, jako divat se na svét Skvirou na dopisy. Nakonec
se film natacel na dva formaty (tedy i dvé kamery) kvili nedostatku Sirokouhlych kin
(1,37:1 a 2,35:1). Obé verze se od sebe 1i§i nejen uhly zabérd, ale 1 stiihem (Augustin L.H.,
Jifi Trnka, 2002).

Kazdy z existujicich formati nam tedy nabizi odlisné prostfedky, jak kompozi¢né feSit
dany zabér. Napftiklad u televizniho formatu (4x3) mizeme v detailu zabrat nebo nakreslit
celou hlavu, naopak u Sirokouhlych formath je nutné obliceji "ufezat" Cast cela a brady,
aby kolem obliceje pfiili§ nepfevazoval "hluchy" prostor. V takovém piipadé by zabér
pusobil malo sugestivné. Hans Bacher ve své knize Dream worlds mluvi o pozitivnich
a negativnich plochéch. V piipad¢ detailu hlavy ve formatu 4x3 je pomér pozitvnich ploch
(hlava) a negativnich ploch (pozadi) vyvazen. U zabéru 16x9 je tento pomér naruSen
ve prospéch pozadi a je tedy lepsi oblicej vaci formatu zvétsit, ¢ili zaroven ofiznout.
Naopak zabér krajiny ¢i kompozice velkého mnozstvi postav je mnohem snazs$i
u Sirokouhlych zabért,, kde mame dostatek prostoru a vice moznosti, jak znézornit vztah

dvou postav.

Viiv formatu na celkovoy dojem a kompozici. (Bacher Hans, Dream Worlds: Production

Design for Animation, 2003 )
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2.3.2 Kompozice

V kontextu filmu znamena pojem kompozice nejen harmonii vizualni, ale je tfeba pocitat
i s pohybem (Bacher Hans, Dream Worlds: Production Design for Animation, 2003 ).
Kompozice ve filmu vSak podléha odliSnym pravidlim nez napiiklad u malby, ilustrace,
nebo ostatnich ,.statickych® disciplin. Fimova kompozice je totiz ovlivnéna jednak
zakonitostmi zabérovani a déale také piitomnosti ¢asu. Ta ve filmu klade na kompozici
mnohem veét§i naroky. Nic nesmi byt ndhodné, protoze divdk ma jen par vtefin
na zpracovani obsahu. Jinymi slovy: filmova kompozice musi byt ptehledné a doslova vést
zcela opacné nez poklidné nebo romantické. K vytvoreni takovychto rozdili méme hned
nekolik nastrojt, jako napt. tthel kamery (podhled, nadhled), kompozici postav vyjadiujici
jejich vztah (v americké kinematgrafii nazyvané staging), osvétleni, hustota zaplnéni
zabéru, chaotiCnost a fad, rytmus mezi zabéry. (Bacher Hans, Dream Worlds: Production
Design for Animation, 2003 ). Dilezité je pamatovat také na to, Ze podstatou animace neni
jeden konkrétni, byt sebedokonalejsi obraz, ale vztah vice obrazii! Divak vnima hlavné
velikost a rytmus zmén, coz plati jak pro vytvarnou stranku animace, tak pro herecké
ztvarnéni animace jako takové. Jinymi slovy budeme- li ,,tlacit na pilu* a zaplnime cely
film vyraznymi zménami, ochuzujeme se o dramaticnost stejné tak, jako kdybysme film
udélali pfili§ umirnéné a bojacné. Dllezité tedy je pojmout cely dramaticky celek a presné
veédét, ve kterém momentu tyto vztahy vyhrocovat a kdy naopak tlumit. Proto pfi tvorbé
animoavného filmu musime mit v prvni fadé na paméti pravé tyto vzajemné pomery
a nesoustfedit se pouze na jeden obraz z mnoha.

Linie jsou dal$im velmi podstatnym elementem, ktery lze brat v potaz. Mohou nam totiz
pomoci ovlivnit divdkovo oko a nasmérovat ho do mista, kam chceme. Mlizeme jimi
naznacit napfiklad separaci dvou postav nebo smér, ¢i vést oko divaka k ur¢itému mistu
na platné. Ostatn¢ tento postup vyuzivali ve své praci uz staii mistfi.

Velkou roli hraje také kontrast a svételnost jednotlivych obrazli. Pfi tivahach na toto téma
je dobré kreslit si jednoduché studie ve stupnich Sedé, které vytvarnikovi mohou pomoci
v hledani spravnych kontrastii, rozvrzeni zaplnéni a rytmu konkrétnich zabéri. Cernobilé
studie také mohou pomoci pii ujasniiovani pozitivnich a negativnich ploch

a v jejich celkovém vyvazeni.
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Priklady ruznych reseni filmovych kompozic. (Bacher Hans, Dream Worlds: Production
Design for Animation, 2003 )
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2.3.3 Vzijemné vztahy postav - Staging

Staging je pojem pochazejici z americké kinematografie a oznaCuje kompozici
postav v €ase v konkrétnim zabéru, vyjadfujici jejich vztah. Staging ovSem
nespada v prvni fadé do prace vytvarnika. Je to v podstaté rezijni prace a byva
na prvnim misté konzultovan s animatory, nékdy ovSem i s vytvarnikem, protoze
ovliviuje vyslednou kompozici a tedy i vytvarnou hodnotu zabéru. V animaci
mame mnohem Vétsi volnost v zachazeni s mizanscénou a zejména ve filmech
americké produkce je stagingu vénovana velka pozornost. Staging velmi souvisi
se samotnym animovanim - a to s celkovym rozlozenim hlavnich klicovych fazi
v daném zabéru nebo i s blockingem. Vysledny efekt dobfe fungujiciho stagingu
je kontrolované presouvani divakovy pozornosti po platné dle prani tvarcl, snadna

srozumitelnost a urcity ,luxus” pro divaka.

2.4 Vytvarné reSeni postav - Chracter design

Character design je jednou z nejpodstatnéjSich Casti vytvarné slozky animovaného filmu.
Jelikoz je pozornost publika sméfovana pievazné na charaktery, je nutné tomuto odvétvi
vénovat dostatek Casu a pozornosti. Charakter design se velmi Casto prolind s karikaturou
ajejimi principy. Pracujeme zde tedy v prvni fad¢ s charakteristickym znakem, ktery
vétSinou vyhrocujeme a se kterym se publikum identifikuje a vytvafi si tak vztah k postavé
JiZ na zékladé jejiho vizudlniho piisobeni. Opét zde plati, Ze ony znaky, které obecenstvu
predkladdme, musi byt srozumitelné a zaloZzené na divdkové redlné zkusenosti. Osobné
jsem si silu téchto principli velmi uvédomil v kiné pfi sledovani filmu Trio z Belleville
(Sylvain Chomet). Jiz pii prvnim zab&ru na Sampiéna — vypracovaného cyklistu, jehoz
fyziognomie je ovlivnéna celozivotnim tréningem na Tour de France, nastal u publika
velky smich a pobaveni — ¢isté kvili funkéni nadsazce a karikatute. Film Trio z Belleville
je podle mého soudu dobrym ptikladem, jak miize animvany film bavit spiSe nadsazkou
a vizualnim humorem nez dramatickym piibéhem. Piibéh je v tomto piipadé pomérné
jednoduchy, témét az banalni, ale tento film funguje naprosto skvéle pravé kvili vyborné
stylizaci, charakterim a skvélé animaci — tedy diky vizualnimu humoru, ktery Trio
z Belleville doslova tdhne od zacatku do konce.

Pti samotné tvorb¢ charakteru (ostatné tak jako cehokoli v animovaném filmu) je potieba
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mit dobfe ujasnénou, Cistou a funkéni mysSlenku — koncept, ¢eho chceme dosahnout.
Pristup ,,néco mezi“ a prehnané lavirovani se v animaci vétSinou nevyplaci, protoze
animace pracuje s jasnym, Cistym a citelnym znakem a dost Casto také s nadsazkou.
Je proto velmi dulezité byt rozhodny, pfili§ nelavirovat mezi protikladnymi vlivy a volit
Cisté jasné a vyhranéné feSeni. Onen pfistup “néco mezi“ se totiz v dalSich fazich mize
projevit jako naprosto destruktivni a celek se zaCne rozpadat, pravé kvili chybéjicimu
zakladnimu jasnému konceptu. Tak jako u samotného animovani by i u character designu
méla platit neustdle v americké animaci omiland poucka: ,simplicity and clarity*
(jednoduchost a ¢istota). Je tedy dobré definovat si osobnostni charakter a vyhranit postavu
vuci ostatnim charakterim. Jak nese vahu svého téla? Je sebejisty, nesmély, stary, mlady,
energicky, rezignovany? Jakou maé télesnou konstituci? Velmi ndpomocné je vychazet
z jednoduchych geometrickych tvarti (trojuhelnik, ctverec, kruh), které mohou byt velmi
napomocné ve vyjadieni charakteru osobnosti. To je velmi dobfe Citelné naptiklad u filmu
Up (Vzharu do oblak, Pete Docter, Bob Peterson) na postavach star¢ho mrzouta Carla
Fredricksona (¢tverec) a mladého pon¢kud obtloustlého skauta Russella (elipsa). Tyto tvary
nam jiz podvédomé evokuji starého nepruzného muze, jehoz hrany se uz jen tézce daji
obrousit a mladého, trochu tu¢ného a fyzicky liného chlapce z mésta. Zakladni tvaroslovi
se pouziva také pro naznaceni kladnych (mékké tvary) a zapornych (geometrické, Spicaté
tvary) postav. Dobrou pomtckou mohou byt také nejriiznéjsi reference, které ndam mohou
pomoci pfidat naSemu charakteru (nebo tieba také samotné charakterové animaci) urcitou
autenticitu. S referencemi se obecné pracuje vice v americké animaci. Je to dalsi doklad
o urCité veétsi systematicnosti (kterd ovSem sama o sobé nemusi vzdy byt k dobru véci).
Vytvarnik nebo rezZisér provadi reSerSe a shromafd’'uje vizudlni informace, které posléze
vyuzivd pfi samotné tvirci praci. To je velmi uZitecné zejména pii praci v tymu, kdy
je velmi podstatné dobie komunikovat s ostatnimi

vytvarniky. Animatofi si také Casto délaji videoreference. Natoci si sebe, pfipadné kolegu,
jak ptedehrava konkrétni zabér. Videoreference jsou uzitecné jakozto dalsi zdroj informaci
a nevyplaci se je pfili§ precenovat. V takovém ptipadé se dostdvame az nékam
k rotoscopingu. Mohou se ale hodit, protoze ¢loveék pii samotném predehravani leckdy
spontann¢ ud€ld pohyb ¢i gesto, které by animatora sedictho za pocitacem ¢i
prosvétlovakem nenapadlo. Nutno také dodat, Ze reference maji smysl spiSe u vice
realistické animace (napf. animace dialogu, animace s propracovanou fyzikalitou). Totéz

vvvvvv

hodit -  vpfipadé stylizovaného vystupu pak uzivame spiSe vlastni zkuSenost,
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cit a intuitivni zjednoduseni. Nutno také dodat, Ze vSechny tyto pomticky a pravidla mohou
byt velmi ndpomocny, neni vSak dobré brat je jako absolutni pravdu a navod ke kvalitnimu
vysledku. Na prvnim misté vzdy stoji vytvarnikliv talent, osobni rukopis a hlavné cit,
jinymi slovy ne vSe musi byt racionalné odtvodnitelné a svazané pravidly.

Vyvoj vSech charakterti filmu probihéd soucasné - musi ,,fungovat® a interagovat v jednom
svéte a divak bude velmi pozorné vnimat jejich vzdjemné vztahy. Velmi diilezitd je silueta!
Charakter musi byt snadno a rychle odliSitelny od ostatnich a nesmi se v pozadi ztracet.
Cili silueta musi byt charakteristickd pro danou postavu a pokud mozno ne piili§ &lenita.
Na pocatku tvorby character designu je napomocné nakreslit si vSechny postavy

jen v silueté a definovat tak jejich vztahy. Velmi uzitecné je také premyslet o ,,distribuci

A%

Wovorw

dale vliv na zplisob pohybu, animaci a jeji charakter (Mattesi Michael D., Force Character
design, 2008 ). Naptiklad obtloustly muz se pohybuje okolo svého tézkého bticha, kdezto
oblouky kolem tézké hlavy.

Dale pak pii tvorbé charakteri musime dbat na urcitou ,,animovatelnost™ — ¢ili moznost
postavu bez komplikaci animovat. Na tuto problematiku miizeme nahlizet ze dvou uhla,

z vytvarné-animacniho a Cisté technického.

Cisté technickym uhlem pohledu mam na mysli moZnost postavicku - v piipadé loutky
vyrobit, v pfipadé 3D - vymodelovat a narigovat a v pfipad¢ kreslené animace - moznost
snadné reprodukce, ¢ili rozkresleni do mnoha frejmd. Nic ztoho neni samoziejmé
a technologie v animaci klade vytvarnikovi zna¢né limity. U 3D animace je dle mého
nazoru pro vytvarnika zadouci alespon zdkladni orientace v moznostech 3D programt,
jinak mohou vznikat nezddouci rozdily mezi navrhy a samotnou realizaci zavinéné Spatné
koncipovanymi navrhy. Pro 3D technologii je totiz charakteristickd urcitd strohost
a presnost. S tim je nutno pocitat a nezakladat tedy vytvarné navrhy pro 3D animaci
na kresebnosti nebo plosné graficnosti, protoze tato estetika pii realizaci vétSinou vezme
za své. V ptipadé hledani vhodného vytvarného projevu pro 3D animaci je tedy vhodné&jsi
zaméfit se spiSe na samotny tvar a objemy.

U animace v prostoru (loutka, 3D) musi byt vytvarnik schopen pracovat se skute¢nym

prostorem. Ne vSe, co vypada dobfe ve stadiu kresleného navrhu, funguje po ptrevedeni
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do prostoru. U loutky muzeme také dobfe vyuzit nejriznéjSi materidly, které zaruci
obrazovou bohatost, nebo patinu (napi. Na Pud¢.) V pfipadé tvorby vytvarnosti pro
3D animované filmy je situace ponckud slozit€jsi. 3D animace sice nabizi
z pohledu reziséra a animatora obrovské moznosti, avSak tyto moznosti tvoii diky
technické slozitosti a urcité umeélosti 3D animace zaroven i limity pro vytvarnika. Pokud
vytvarnik trva na autorské osobitosti, je tvorba vytvarnosti pro 3D animaci pomérné dost
slozita. U autorskych animovanych filma se tedy miizeme setkat s mnoha nekonvenénimi
ptistupy, zahrnujicimi i 3D animaci, vétSinou vSak pouze jako jednim z mnoha ndstroju
dimysIn¢ zakomponovanym do jinych technologii. U 3D animace lze také Casto najit vice
¢i méné zdafilou napodobu klasické animace, motivovanou snahou o originalni piistup
ke 3D animaci (napf. napodoba loutkové animace, filtry napodobujici kresbu...) Je ovSem
otazka, jestli tyto snahy nejsou ponckud posetilé. Dle mého nazoru je mozné inspirovat
se pii tvorbé 3D animace u klasickych metod, ale vyloZzena napodoba je pak ponckud
kiecovita a hlavné zbytecna.

Cim dal ¢astgji se ale miizeme setkat s kombinovanim 3D animace s jinymi technologiemi,
coz je dle mého minéni dobry zplsob, jak si z kazdé technologie vzit jen to, co je pro
autoriv vytvarny zamér nejlepsi. Navic je jisté¢ prijemné vidét odklon od neustile
se opakujicich vytvarnych klisé, kterymi je 3D animace az ptili§ zaneSena.

U kreslené animace je nezbytné zachovat snadnou reprodukovatelnost postav a také dbat
na pracnost jedné faze. Vytvarnik musi mit stale na paméti, ze jeho postavy budou dale
kreslit animatofi a fazafi a ti musi byt schopni osvojit si danou vytvarnou stylizaci, musi

také pracovat efektivne.

Vytvarné animaénim hlediskem mam na mysli funk¢nost character designu ¢isté z pohledu
animatora. Postava musi umoznovat vSechny pohyby vyzadované animatory, pifipadné
rezisérem, musi spliiovat naroky na lipsync, ...

Snahy o vytvarnou originalitu a animovatelnost se do ur€it¢ miry vylucuji. Vytvarna
originalita, jakozto odklon od konvenci a realisticnosti mtize podkopavat animovatelnost,
ktera je vzdy zalozena na urCitém systému. Naopak pfiliSné Ipéni na animovatelnosti
postav muze zapfiCinit urCitou genericnost vytvarné stranky. Myslim, ze neustalé
vyvazovani téchto dvou principli je véénym dilematem vytvarnika animovaného filmu
a nejeden ilustitor byl témito limity pfi praci na animovaném filmu zdeptin. Pomérné
zajimavou syntézu animovatelnosti a vytvarné stylizace miizeme najit u Britského studia

Aardman. Toto studio si v sériich Creature Comforts a Wallace and Gromit vytvoftilo
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vlastni vizudlni styl, ve kterém animovatelnost hraje dulezitou roli a dle mého nazoru
zpétné¢ ovliviiuje vytvarnou podobu. Je zde patrnd snaha o vytvofeni loutek
specializovanych na lipsync a s velmi Citelnyma oc¢ima. U vSech postav v téchto sériich
(dale také Chicken run, Splachnutej) je pouzit stejny, univerzalni systém obliceje, liSici
se pouze v detailech a rozlozenim proporci.

Jakozto ptiklad postavy, u které je na prvnim misté animovatelnost, lze jisté jmenovat
vSem dobfe znamého disneyovského Mickey Mouse. Tato postavicka se sklada v podstaté
jen z elips a obloukli a nenajdeme zde prakticky zZadné ostré thly. Toto je samoziejmé
z pohledu animatora vysnéna postava, protoze se snadno reprodukuje (diky ,,systému‘ elips
a pevné definovanym propor¢nim vztahiim), jeji pohyb plisobi mékce (nema ostré klouby,
jeji koncetiny tvoii oblouky), je jednoduchd, graficky cCista a srozumitelna a snadno
se na ni uplatituji nejriznéjsi animacni principy ( napt.squash and stretch, viz 12 Disneyho

principli animace)

railne-

V171 ba

Early silhouette sketch by
Shannon Tindle

Rané navrhy postav pro film Coraline. Siluety a jejich vztahy jsou v této fazi nejdiileZitejsi

(Living Lines Library, http.//livlily.blogspot.com).
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Vyvoj charakteru od prvni skicy reZiséra Pete Doctera az po finalni render (Up, Living

Lines Library, http.//livlily.blogspot.com).
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Silueta, graficka cistota a ,,animovatelnost“ jsou u character designu velmi diilezité.

(Kung-Fu Panda, Living Lines Library, http://livlily.blogspot.com).
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2.5 Vytvarné reSeni prostiedi — Environment/background design

U animovaného filmu je vytvarné feSeni prostfedi nebo pozadi z vytvarnikova pohledu
mnohem svobodnéjsi nez feSeni postav. Neni zde tolik limitujicich faktor technického
razu, ani omezeni vyplyvajici z animovatelnosti. Nicméné né€kolik véci, na které je tfeba
pamatovat, zde je. Pozadi by nemélo byt az ptiliS dominantni vii¢i postavam - ty se v nich
totiz nesméji ztracet. Tato problematika se da feSit né€kolika zplsoby - naptiklad
nasvétlenim, barevnosti, jasovymi kontrasty, nebo tfeba také materidlem, ¢i technologii.
U klasické kreslené tvorby vidame dosti ¢asto mékce malované pozadi s ploSnymi
postavami. Plosnost postav je ddna samoziejm¢ v prvni fad¢ technologii barvami
kolorovanych ultrafdnt, zarucuje ale také vétsi prehlednost pro divédka, protoze plo$na

postava je pro lidské oko dosti vyrazna i na ¢lenitém pozadi.

2.6 Ptirucka vizualniho stylu - Style guide

Vysledkem prace vytvarnika nebo production designového teamu je ,style guide*
(,,pfirucka vizudlniho stylu®) - dokument, ktery definuje vizualni styl pro ostatni navazujici
pracovniky, ktefi si jej musi co nejvice osvojit. Style guide by se dal v podstaté pfirovnat
tteba ke corporate design manualu. Po jeho dokonceni obvykle nasleduje ktatké zkuSebni
obdobi slouzici zbylym pracovnikiim k osvojeni definovaného stylu a kdy jednotlivé
profese nebo odd€leni vznasi piipominky, ¢i se snazi doladit celkovou spolupraci.
Od tohoto momentu slouzi vytvarnik spiSe jako supervizor, eventualné dod€lava materialy
pro méné podstatné ¢asti filmu. Ve velkych americkych studiich je vétSina production
designového teamu pietfazena jiz na dals$i, rozbihajici se projekt, protoZe se produkéni faze
v téchto studiich piekryvaji, aby bylo mozno naplno vyuzit vlastnich kapacit.

Style guide je samoziejmé vyuzivan ve velkych studiich, kde je potieba sladit velky pocet
pracovnikii. Mam ale pocit, Zze by si alesponn Caste¢né¢ mohlo takovy pfistup osvojit
i nejedno domaéci studio.

Pted zapocetim samotné produkce celovecerniho animovaného filmu je nutné ujasnit si tak

zvanou ,pipeline” (doslovné z angli¢tiny mtzeme pielozit jako ,,potrubi®). Jedna
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se o popis jednotlivych vyrobnich krokd a jejich ndvaznosti. Netfeba dodavat, Ze tato
navaznost by mé¢la byt pokud mozno co nejefektivnéjsi. U klasické animace se sice vyplati
mit funk¢ni pipeline, avSak u 3D animace je naprosto nepostradatelna z divodu vétSiho
mnozstvi produkénich fazi a profesi navzijem na sebe napojenych. Tento fetéz muze
vypadat nasledovné: vytvarny ndvrh — model z hliny — 3D model — texturové koordinaty
— textury — materialy — rigovani — fyzikalni simulace — animace — fyzikalni simulace 2
- sviceni — render — postprodukce. V mnohych ptipadech kazdy z téchto krok znamena

konkrétniho pracovnika a pokud jedna ¢ast tohoto fetézu nefunguje, brzdi i celek.
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SQUASH

Vytvarna studie vyrazii Russela. Vytvarna studie, slouzi i jako podklad pro rigare. (Up,
Living Lines Library, http://livlily.blogspot.com).
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character design - Barry Reynolds

| Brendan and the Secret of Kells Model Sheet - Hand Poses Brendan and the Secret of Kells

| Main Character - Abbot Cellach Ref: CHAQ4 08 ‘Secondary Character- Abbot Old
Character Design - Barry Reynalds | Gharacter Design - Barry Reynoids
S FE ey R Carioon Sutean 7 Lot Avmateurs r¥ivi P11

| Brendan and the Secret of Kells Model Sheel - Hand Poses | Brendan and the Secret of Kells Model Sheet - Expressions.

| Main Characler - Brendan Ref: CHA01_08 [ Main Characler - Brendan Ref CHAQ1_06.02
| Character Design - Barry Reynolds | Character Design - Bamry Reynolds
©Cariaon Salosn [ Les Armatenrs | Vivi Fiim - Walkin ©Carieen SaleansLes Armaieurs s vivi Fiim

Style guide pro film The Secret of Kells. Na tomto filmu spolupracovalo velké mnozZstvi
studii z nékolika zemi. V téchto pripadech je precizni priprava nevyhnutelnd. (Living Lines

Library, http://livlily.blogspot.com).
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Brendan and the Secret of Kells Model Sheet - Poses ‘
Main Character - Chief Viking Ref: CHA05_05_02
Character Design - Jean Baptiste Vendamme g

©Tariean Sateen TLes Armataurs TWIv Film - Walwing The Deg 7006
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Extra Character - Viking Ref: XRA15_05 -

PRP120_viking_sword

Fills colours

Character Design - Jean Baptiste Vendamme / Colours - Lily Bernard
©Cartoon Saloon/Les Armaleurs/ Vivi Film-Walking The Dog 2006
Style guide z téhoz filmu. Na postavach vikingii jsou dobre patrné principy character
designu — silueta velmi blizka jednoduchému geometrickému tvaru a ostrost hran
naznacujici zaporné vlastnosti charakteru.. (Living Lines Library,

http.//livlily.blogspot.com).


http://livlily.blogspot.com/
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2.7 Barevné reSeni - Color Script

Vedle klasickych storyboardt se v nékterych velkych produkcich vytvaii i ,,color script®™. Je
to v podstaté obrazkovy scénaf, zaméteny vyhradné na barevné feSeni a na kontrasty, aby
slouzily co nejlépe dramatickému vyznéni filmu. Pokud bychom si takovy color script
rozlozili do jedné dlouhé fady, méli bychom byt schopni rozeznat jednotlivé casti filmu.

Naptiklad poklidné scény, dramatické nebo akéni a podobné.
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Color script k filmu The Secret of Kells. Pouzita barevnost zde jasné vymezuje jednotlivé

scény. (Living Lines Library, http://livlily.blogspot.com).


http://livlily.blogspot.com/
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ZAVER

V této praci se zabyvam pojmem vytvarnd stylizace ve vztahu k celovecernimu
animovanému filmu, samotnou praci vytvarnika a principy a uskalimi, které s tvorbou
vytvarné podoby celovecerniho animovaného filmu souvisi. Mnohé z téchto principti jsou
vSak univerzalné¢ platné, tudiz doufam, Ze tato prace miize byt napomocna i pii tvorbé

kratkych animovanych filmu.
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PRILOHY

Tluchorovi — technicky scénar

01

et v « . ¥ . , ,
* Bozena c¢te noviny, pfez obraz jdou uvodni

titulky. Na vétu ,,Co je to valut?* zvedne hlavu.

Zvuk: dialog, zvonek

02

Pata a Bozena se otoCi ve sméru dvefi, BoZena

~ jde otevfit.

Zvuk: dialog

03

Bozena prechazi pies obraz a otrvira dvefe ve
kterych stoji mirko hyl. Bozena se ota¢i na

Patu.

Zvuk: dialog
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04

Pata vybiha od stolu.

Zvuk: dialog

05

Pata se pfipojuje k bozené, Hyl vykracuje

dovnitf.

Zvuk: dialog

06

Ustupuji Hylovi, ten jde az ke kamete a rozhlizi

S€.

Zvuk: dialog

07

Hyl se otaci a predstavuje se.

Zvuk: dialog
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08

Bozena se rozpomind, Pat'a nete¢né prihlizi.

Zvuk: dialog

09

Na Bozenino ,,Byl*“ se Hyl zamraci a opravi ji

na ,,Hyl!*

Zvuk: dialog

10

Pfes obraz se z leva do prava mihne Hylova

silueta, otoci se za nim.

Zvuk: dialog

11

Hyl uZ je uvelebeny na gauci a bere si ze stolku

preclik. Ze strany pfichazi Bozena.

- Zvuk: dialog
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12

Titulek: ,,Po vydatné veceii‘

Pata zavira dvefte a pta se Hyla pro¢ piijel.

Zvuk: dialog

Zvuk: dialog

' Hyl spokojené sedi za stolem po vedeii, sdéluje

- Zvuk: dialog

13

Hyl jim sd€luje Ze mu ujel vlak, stale drzi

preclik.

14

Patovi a Bozené Ze do Patize nejede.
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Titulek: ,,Masojed*

Titulek: ,,A tak se Hyl uhnizdil.“

15

"‘

Na ,,Pafizi!“ Roztahuje ruce a odchazi doprava

pry¢ ze zabéru.

Pat’a nastvané odchazi doleva.

Zvuk: dialog

16

Hyl se naklani z prava a nabizi, Ze pfecte néco

ze své sbirky pro uklidnéni.

Zvuk: dialog

17

Hyl ¢te svou basen ,,Masojed, Pata a bozena

strnule naslouchaji.
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