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ABSTRAKT

Teoreticka Cast této diplomové prace je vénovana svétovym i ¢eskym dé€jindm animovaného
filmu a dale definuje jeho zakladni techniky. V praktické casti si tato diplomova prace klade
za hlavni cil obecné definovat vyrobni proces 3D animovaného filmu. Velkou vyhodou je
fakt, ze studentka pfi psani této prace soucasn¢ pracovala na pozici produkéni koordinatorky
ve studiu, které vytvarelo celovecerni animovany film. Tim se naskytla idealni ptilezitost
vnést do prace osobni poznatky a napsat tak praci, ktera vychazi z redlnych situaci a osob-
nich zkusenosti. Ctenaf je zprvu obeznamen s technickou terminologii, poté vyrobnim pro-

cesem a zvukovou i obrazovou postprodukci.

Kli¢ova slova: film, animovany film, animace, charakter, 3D, workflow, vyrobni proces

ABSTRACT

The theoretical part of this diploma thesis is devoted to the world and Czech history of ani-
mated film and further defines its basic techniques. The goal of the practical part is the ge-
neral definition of the production processes of 3D animated film. A great advantage was the
fact that the student worked as a production coordinator in the studio which was creating a

feature-length animated film by the time of writing this thesis.

This created an opportunity to draw from real situations and write a thesis based on actual
events and personal experiences. At the beginning, the reader gets familiar with technical

terminology, followed by processing an audio and visual postproduction.

Keywords: film, animated film, animation, character, 3D, workflow, production process
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UvVOD

Od tijna roku 2015 pracuji jako produkéni koordinatorka na projektu s nazvem Hurvinek a
Kouzelné muzeum. Jedna se o celovecerni animovany film se stopéazi ptiblizné 80 minut,
ktery ma velké ambice uspét na zahrani¢nim trhu. Producent a zaroven rezisér v jedné osobé
Martin Kotik, pracuje na tomto filmovém projektu jiz od roku 2009, kdy zacal jednat s pani
Helenou Stachovou o pravech na celoveéerni film. Pani Stachové souhlasila, do projektu se
od samého zacatku zapojila a podilela se na pripravach prvnich ndméth filmu a nasledné se

stala pomyslnym ,,okem” v celém procesu vyroby.

Cely film se momentaln¢ nachazi ve fazi obrazové postprodukce, brzy bude dokoncen a jeho

slavnostni premiéra je naplanovana na posledni srpnovy vikend tohoto roku.

Rozhodla jsem se tedy svou diplomovou praci vénovat tomuto projektu, jelikoz se na ném
jiz delsi dobu podilim a vénuji mu velké mnozstvi casu. Diky tomu mam jedine¢nou moznost
pozorovat, jak vznikd jeden z nejvétSich animovanych filmi v historii animované tvorby

v Ceské republice a porozumét celému procesu vyroby tohoto zanru.

Ve své diplomové praci bych rada poukazala na jedine¢nost tohoto projektu a popsala, v cem
je tento nove vznikajici projekt zajimavy. Mym cilem je také definovat terminologii, ktera
je u animovaného filmu obzvlast specificka a popsat obecné cely proces vyroby celovecer-
niho pocitacové animovaného filmu od samého zacatku: ptipravné prace, namét/scénéf,
prvni kreslené storyboardy, vyroba animatikll. Dale zde popisuji tfi faze animace, které jsou

v dnes$ni dobé€ jiZ naprostou samoziejmosti pii vyrobé animovanych filmi vSude ve svéte.

V neposledni fadé ve své praci definuji obrazovou postprodukéni fazi, vénuji se kazdé jeji
¢asti jednotlivé — Sviceni, VFX, Rendering, Mattepaiting, Compositing a Mastering, pfi-
¢emz vSechny tyto pojmy jsou vysvétleny v nasledujicich kapitolach.

Nedilnou souc¢asti animovaného filmu je jeho zvukova stranka, z toho dtivodu je jedna z ka-

pitol zaméfena na komponovani hudby a na spolupraci se zvukovym studiem.

Cela vyroba filmu HKM je velmi specificka, jelikoZ vznika v koprodukeci s dal§imi dvéma

zemémi. VeEtSinovym producentem je Ceska produkeni spolecnost Rolling Pictures spol
s.r.0., v jejimz cele stoji jiz zminovany producent a rezisér Martin Kotik - praveé v této pro-
duk¢ni spole€nosti pracuji a jsem jeji nedilnou kazdodenni soucésti. Mensinovymi koprodu-
centy jsou ruské animacni studio KinoAtis sidlici v Moskvé a postprodukéni studio Grid

VEX, které se nachazi v belgickém Gentu.
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Na projektu spolupracujeme s prazskym studiem ProgressiveFX, které ma, velmi zjednodu-

Sen¢ feceno, na starosti technickou kontrolu vSech materidlt, které jsou posilany mezi mos-

kevskym a belgickym studiem.

V jedné z kapitol se zaméfuji pravé na téma koprodukce a hodnotim jeji klady 1 zépory,
zmifuji své pozitivni i negativni zkuSenosti, které jsem béhem spoluprace s dalSimi studii
nabyla. V souvislosti s touto problematikou uvadim i sva vlastni feSeni nastalych problému

¢i doptedu nastaveného workflow. !

Na samotném zacatku, tedy v teoretické ¢asti mé diplomové prace, se klasicky zaméiuji na
historicky vyvoj animovaného filmu jak v zahrani¢i, tak v Ceské republice, potazmo tehdej-
$im Ceskoslovensku. Popisuji riizné animaéni techniky, které se tehdy pouZivaly a které jsou

vyuzivany i dnes.

Nejvetsi ¢ast mé diplomové prace, tedy celd prakticka ¢ast, je zaméfena na definici pocita-
¢ové animace, potazmo stereoskopické 3D animace, ktera je zvolena pravé pro projekt Hur-
vinek a Kouzelné muzeum (dale jen HKM), v anglickém jazyce ,,Harvie and the Magic Mu-

2

sém .

Jedna z kapitol je vénovéana vSem koprodukénim studiim, ktera se na vyrobé HKM podili.
Predstavuji jejich vznik, fungovani na samém pocatku, dalsi projekty, na kterych se podilely
¢i podili a zmifuji i jejich riznéd ocenéni ve filmovém pramyslu.

Tato diplomova prace si klade za cil nejen definovat cely proces vyroby pocitacové animo-

vaného filmu, ale také pfinést poznatky z oblasti vzniku animovaného filmu, ktery se vytvari

na ¢eském uzemi a ma ambice stat se filmem svétovym.

Pro popis celého procesu vyroby vyuzivam svych vlastnich zkuSenosti a na konkrétnich pfi-

kladech z projektu se snazim 1épe demonstrovat a popsat celou vyrobu animovaného filmu.
Vzhledem k okolnosti, Ze téma vyroby animovaného filmu neni zatim uplné probadané a
s ptihlédnutim k faktu, ze projekt HKM je ve spousté véci ojedinély, jsou mé literarni zdroje

do urcité¢ miry omezeny. Cerpam tedy pfevazné ze zahranic¢nich tituld ¢i internetovych

! Vysvétlivka: workflow je oznaceni pro pfedem dany postup prace, vyuziva se pievazné pii spolupraci vice
lidi/subjektt na jednom projektu
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¢lankld. Nicméné vSe, co je v praci uvedeno, je podlozeno vyrobnim procesem projektu

HKM.

Déle bych rada uvedla, Ze tato prace vznikla hlavné diky dvéma osobam, témi jsou Martin
Kotik, ktery mi umoznil na projektu spolupracovat a Jan Rybar (spoluzakladatel Progressive
FX), ktery byl jmenovan na pozici CG supervizor celého projektu. Pravé diky castym kon-
zultacim ohledn¢ vyrobniho procesu projektu HKM s témito velmi dilezitymi pany mi bylo

umoznéno napsat tuto praci.

Na zavér bych rada zminila, Ze tato diplomova prace nema ambice byt piipadovou studii
projektu HKM. M¢la by spise ¢tendii umoznit nahlédnout do zédkladniho vyrobniho procesu
animovan¢ho filmu. Proto zde nejsou popsany dopodrobna a nikterak detailné technické pro-
cesy tykajici se vytvareni modelll v pocitacovych programech, ani dalsi specifikace vypoctl
pfi renderovani atd. Nebot’ tyto procesy nejsou a nikdy nebyly primérni naplni moji prace, a
proto jsem se rozhodla je pfimo nedefinovat. Prace by méla slouzit spise jako obecny manual
,Jak produkovat celoveCerni animovany film” s pfihlédnutim k faktu, ze kazda produkce si

muze upravit proces vyroby tak, aby odpovidal jeho finanénim a casovym moznostem.
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I. TEORETICKA CAST
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1 DEFINICE ANIMACE

Snahy definovat animaci jsou tak staré, jako je animace sama. Dle amerického teoretika
Charlese Solomona je problém v tom, Ze animace je vysledkem tolika riznych faktort, Ze ji
nelze shrnout pod jedinou definici. Podle néj vSak animaci poji dva faktory, které mohou

spole¢n¢ vystihnout jeji podstatu:

,» 1. obraz je sniman okénko po okénku”

,,2. iluze pohybu je vytvorena diive, nez je nasnimana™

Pravé tyto dva aspekty odlisSuji animaci od hraného filmu. Solomonova definice tedy piesné
vystihuje kresleny film, kdy k vytvareni iluze pohybu dochazi skute¢né dlouho pied tim, nez

dojde k samotnému sniméni.
Dal$im tviircem, jeZ se snazil o definici animace, je Kanad’an Norman McLaren:

wAnimace neni umeni pohyblivych kreseb, ale umeni kreslenych pohybii,; to, co se odehraje

vvvvvv

uméni manipulace s neviditelnymi mezerami mezi jednotlivymi okénky.”

Tuto definici k popisu animace l1ze také pouzit, nicmén¢ je velmi obecnd, a to natolik, ze
kdybychom vyménili slovo ,,animace”, mohli bychom ji pouzit na jakoukoli formu projek-
tivniho uméni. Neklade diiraz na to, v ¢em spociva specifi¢nost a svébytnost animace kon-
krétné.

S dalsi definici jiZ neptichdzi samostatny jedinec, ale rovnou celd instituce. Jedna se
o definici, s niZ ptiSel ke konci osmdesatych let vykonny vybor ASIFA (Mezinarodni orga-

nizace pracovnikli animovaného filmu, kterd sdruzuje predev§im nezavislé tviirce):
»Uméni animace je vytvareni pohyblivych obrazii vsemi technikami s vyjimkou zivé akce.”

Jedna se o ryze ucelovou a praktickou definici, ktera jiz zahrnuje nastup novych technologii.

Zde jiz neni moznost vzit si do ruky filmovy pas a prohlédnout si jej ,,0kénko po okénku”,

2 KUBICEK, Ji#i. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze,
Filmova a televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004. ISBN 80-7331-019-8, str. 7

3 KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze,
Filmova a televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004. ISBN 80-7331-019-8, str. 8
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protoze na magnetickém pasku ani na harddisku pocitace tato okénka vidét nejsou. K jejich
zobrazeni je nutno vyuzit opét jiného pfistroje. Pfesto se v§ak jedna o animovana dila. Stejné
tak se autofi této definice vyhnuli pouziti slova ,,film”, protoze v piipadé pocitacového za-

znamu nebo videa Zzadny film nevznika.*

* KUBICEK, Jiii. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze,
Filmova a televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004. ISBN 80-7331-019-8, str. 8-9
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2 DEJINY ANIMOVANEHO FILMU

Tato kapitola je zaméfena z mensi ¢asti na d¢jiny svétového animovaného filmu. Jeji vEtsi
¢ast se vsak zcela pochopitelné zabyva déjinami animovaného filmu u nas, nebot’ praveé

¢eska animovana tvorba ma dlouholetou tradici a stala se nejen pro nés velice vyznamnou.

2.1 Svétové déjiny

Ptibéh, kterym zacind historie animovaného filmu, se odehral roku 1906, kdy novinar
a vytvarnik James Stuart Blackton udélal rozhovor s Thomasem Edisonem. James S. Black-
ton béhem rozhovoru nakreslil Edisontv portrét a ten mu na oplatku ukazal nejnovéjsi vy-
nalez jednoho technika, pro ktery zatim neméli praktické vyuziti. Jednalo se o filmovou ka-

meru, ktera dokédzala snimat obraz ,,frame — by — frame”, neboli snimek po snimku.

Jamese Blacktona tento vynélez nadchnul, a tak zkusil namalovat né¢kolik na sebe na-
vazujicich obrazki. Jedna sekvence zobrazovala vyrazy obliceje Zeny, druhd kouficiho muze
s vyvalenyma o¢ima. Tak vznikl prvni kresleny film, ,,Humorné faze smé$nych tvari”, diky

némuz byla objevena metoda kreslené animace - v Evrop¢ se vzil nazev ,,americky pohyb”.

Rok nato tuto kameru pouzil Edwin Porter k tomu, aby ,,rozpohyboval” nabytek ve
snimku ,,Strasidelny hotel”. O dals$i rok pozdé&ji vznikl snimek ,,The Scultptor’s Welsch Ra-
rebit Dream”, ve kterém se poprvé objevila pohybujici se sochatska hlina. Diky témto snim-
kiim byly zaloZeny tii zdkladni techniky animace. Americti kreslifi zacali tuto techniku déle
rozvijet a ptisli na to, jak oddélit postavu od pozadi pomoci vrstev. Tento objev umoznil vice

propracovavat pozadi déje a zaroven jej pouzit v riznych zabérech.

Pii sledovani po¢atki animovaného filmu ve svété nesmime opomenout ani Winsora
McCaye, ktery ve svém filmu ,,Gerti¢ka dinosaurus” ptfedvedl obdobu prazské Laterny

magiky — interakei Zivého herce a animovaného brontosaura.’

Obecneé se desata 1éta nesla ve znameni individualnich nadSencu — animatora, ve dva-

catych letech vSak jiz zaCala vznikat velkd studia pro pasovou vyrobu téchto filma. Vyvoj

> DUTKA, Edgar. Scenaristika animovaného filmu: Minimum z historie ¢eské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-252-7, str. 23-25
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klasické kreslené animace jako nového média byl prakticky ukoncen jiz ve tficatych letech,

a to ,,Snéhurkou” od Walta Disneyho.®

Prvnim zvukovym animovanym filmem byl film ,,The Steamboat Willie” od Walta
Disneyho. Pivodné se mélo jednat o dals$i némy animovany kratky film, s vynalezem zvu-
kového filmu vSak Disney vyrobu Willieho zastavil a zacal jej tvoftit od zacatku, tentokrat
jiz s hudbou. Tento film mél mimotadny uspéch a Disney se rozhodl, Ze pii tvorbé animo-
vanych filma vsadi na vypravnost a umozni divakovi spoluprozivat d¢j. Walt Disney byl
tedy propagatorem narativné-dramatického zpiisobu psani pro animovany film, nestavél
pouze na zékladé situacnich gagti jako ostatni. Déle se snazil rozvijet psychologii postav, a
to skrze pero kreslifovo i skrze naslednou animaci. Snazil se, aby jeho postavy vypadaly
pokud mozno co nejpiesvédcCivéji, aby divak mohl snadnéji prozivat cely pfibéh spolecné
s postavami. Disney dbal na to, aby dé&j jeho filmil byl redlny a aby se postavy chovaly uvé-
fiteln€. Proto se jeho hrdina po zficeni ze stfechy vzdy otfesen zvedne a ocisti si odév. Nikdy
nezustane lezet na misté, kam na néj pozdéji jesté spadne balkon. Usiloval o ,,iluzi zivota”,
kterd méla divaka ptiblizit d&ji a o to, aby se animovany film co nejvice pfiblizil filmu hra-

nému.’

Nejvlastnéjsim zanrem je vSak klasicka groteska, kterd byla pséana zptsobem hry.
Jedna se o dramatickou situaci, kterou se snazi tviirci vytézit az za hranice realného animo-
vanym gagem. D& byva prosty, pouze eskaluje a jeho hlavnim tkolem je rozesmat divaka.
I zde se projevil vliv Disneyovych inovaci — kresba zacina byt propracovanéjsi, hadicové

kon&etiny postav postupné mizi, za¢ina se i hloub&ji pracovat s psychologii postav.?

® DUTKA, Edgar. Scenaristika animovaného filmu: Minimum z historie ¢eské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-252-7, str. 25

" DUTKA, Edgar. Scenaristika animovaného filmu: Minimum z historie ¢eské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-252-7, str. 27-29

8 DUTKA, Edgar. Scenéristika animovaného filmu: Minimum z historie ¢eské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-252-7, str. 32
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2.2 Ceské déjiny

Béhem druhé svétové valky se seSla skupinka nadanych animatort v Ateliéru fil-
mové tvorby (AFIT) ve Stépanské ulici. Témto lidem bdhem valky zavieli vysoké $koly, a
tak si beéhem témeér celého valeéného obdobi animovali své kolektivni dilo ,,Svatbu v Kora-
lovém mofti”. Tato skupina lidi se zacala postupem Casu politicky i profesné profilovat, a tak
se po odchodu vyznamného animatora a reziséra Jititho Trnky do Chourovych domt na Na-
rodni tfid¢ kolektiv rozd€lil na kreslené studio Bratfi v triku a Trnkovo studio loutkového

filmu.’

29. kvétna roku 1945 pfisli za Jitim Trnkou mladi animatofi, mezi které patfili na-
ptiklad Bfetislav Pojar, Eduard Hofman, Jifi Latal, Josef Tockstein, ¢i Jifi Sebestik. Pravé
Sebestik se pozd&ji vypracoval na funkci hlavniho produkéniho Kratkého filmu. Tito ani-
matofi puvodné pusobili v tehdy jiz znarodnéném AFITu. Trnka souhlasil s tim, Ze je bude
vést a béhem par mésict natocili nékolik kreslenych filmii. Za zminku urc€ité stoji film
»Zvitatka a Petrovsti” z roku 1946, ktery vyhral na prvnim povéleéném filmovém festivalu
v Cannes. Nasledujici rok vzniklo Trnkovo loutkové divadlo, se kterym cekaly ¢eskou ani-
maci svétlé zittky. Ateliér Trnkova loutkového divadla byl umistén v Bartoloméjské ulici

v domé¢ dnesniho kina Ponrepo, které dnes spravuje Narodni Filmovy Archiv.

Obdobny mezinarodni uspéch mé¢l tentokrat 1 dal$i Trnkiv celovecerni loutkovy
film ,,Spali¢ek” z roku 1947. Rezim tehdejii doby si potieboval udrzet pied vefejnosti tvaf,
a tak investoval mimo jiné i do Trnkovych filmovych pocint. Ten tak zvladl béhem ctyt let
natocit ti1 celoveCerni filmy a k tomu jesté dva kratké. A to 1 ptes tu skutenost, Ze Trnka

sam nikdy komunistou nebyl. !

Dal8im velkym jménem historie ¢eské animace byl Bretislav Pojar, ktery byl anima-
torem mnoha Trnkovych filma. Milnikem pro jeho vlastni kariéru byl snimek s ndzvem ,,0
sklenic¢ku vic”, ktery byl reklamni agitaci proti alkoholu za volantem. Zacal tak svou praci

propojovat realny svét a jeho problémy s animaci. Tento snimek také vyhral hlavni cenu na

? DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie éeské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-252-7, str. 75-77

1 DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie eské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-252-7, str. 75-76
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festivalu v Cannes v roce 1954. Neopomenutelné jsou i jeho dalsi filmy, jako naptiklad ,,Pa-
rapli¢ko” nebo ,,Lev a pisnicka”. Ze spoluprace Pojara s vytvarnikem Miroslavem St&pan-
kem pak vznikla kultovni série filmu ,,Pojd’te pane, budeme si hrat”, kterou dnes znaji celé
fady generaci. V dalsich letech Pojar spolupracoval s mnoha vytvarniky, tvotil dokonce i ve
slavném montrealském studiu The National Film Board of Canada. V devadesatych letech

se dokonce stal profesorem na katedfe animované tvorby na prazské FAMU.!!

Vedle Jitiho Trnky a Bfetislava Pojara je nutno zminit i dalsiho skv€lého animatora,
jimz byl Stanislav Latal, ktery s Trnkou také uzce spolupracoval. Ten nejdiive ptsobil jako
tvirce kresleného animovaného filmu, kdy nejvétSiho tspéchu doséhla jeho animovana
prednaska ,,Jak si opattit hodné dité”. V osmdesatych letech se pak podilel na realizaci dvou
loutkovych serialt v zdpadonémecké koprodukei, ,,Robinson Crusoe, ndmoinik u Yorku” a
,.Dobry vojak Svejk”. Pro &eského divéka byly serialy slepeny do filmi. P¥i¢emz u Robin-
sona se to tviircim podafilo, se Svejkem vsak tolik Gispéchu neméli. Vznikly z ngj tii celo-

vederni filmy, které byly nakonec ve filmové distribuci nevyuzitelné.'?

Na pocatku 70. let, po smrti Jifiho Trnky, se ke slovu dostal Kamil Pixa, ktery piisobil
jako feditel Kratkého filmu. Pixa vid€l jednoznacny pifinos animované tvorby pro ¢eskou
kulturu. V roce 1972 zalozil prazské ,,experimentalni studio” animovaného filmu Prome-
theus, které zaCalo vytvaret projekty inspirované feckou mytologii. Diky tomuto studiu se
objevuje dalsi vyznamna osobnost animovaného filmu Ludvik Hajek. Jelikoz pravé ten byl

Pixou povéten vedenim studia Prometheus, kde plisobil jako reZisér a hlavni kameraman.

Pixovi se pozdéji podatilo navazat koprodukéni spolupraci se zdpadonémeckymi te-
leviznimi spole¢nostmi, diky ¢emuz mohly vzniknout filmy, jako je ,,Krysat” reziséra Jitiho
Barty nebo ,,Mala Carodéjnice” Zdenka Smetany. Poté Kamil Pixa inicioval podepséani
smlouvy mezi Vysokou Skolou umeélecko-primyslovou a Kratkym filmem. Diky této
smlouveé mohli absolventi Kabinetu filmové a televizni grafiky realizovat a dokoncovat své

diplomové filmy v profesionalnich filmovych podminkach. Nékteti z fad studentd zde sviij

"' DUTKA, Edgar. Scenéristika animovaného filmu: Minimum z historie eské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-252-7, str. 78-80

12 DUTKA, Edgar. Scenéristika animovaného filmu: Minimum z historie ¢eské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-252-7, str. 81
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film natocili a odesli, mnoho jich vsak také ztistalo — naptiklad Dagmar Doubkova, Jiii Barta,

¢i Pavel Koutsky. '3

Od sedmdesatych do osmdesatych let u nas tvotilo nékolik vyznamnych rezisérii ani-
movaného filmu, které nelze opomenout. Jaroslav Bocek, ktery napsal Trnkovu monografii,
reziroval n€kolik svych vlastnich animovanych filmu (,,Socharka z Policky”, ,, Tti etudy pro
animatora”, ,,Roméan mourovatého kocoura”, ...) a pozd¢ji presel do studia Bratfi v triku,
kde se vénoval filmu kreslenému. Pro své okoli byl ale vSak Casto vniman jako outsider ve

srovnani s mnohem nadanéj$im a vyznamnéj$im Stanislavem Latalem.

Dalsi osobnost animovaného filmu, neukdznény rezisér, ale skvély animator Garik
Seko, zacinal vedle vyznamnych osobnosti Karla Zemana a Herminy Tyrlové. Natocil
mnoho vlastnich filmi, naptiklad ,,O neposedném knoflicku”, ,,Sopka”, ,,Nokturno”, pozdé&ji
natoc€il v koprodukci dva dily prazskych legend - ,,O mistru HanuSovi” a ,,Faustiv dim”.
Zbylé dily poté reziroval Ivan Renc, ktery byl rezisérem zejména hrané¢ho filmu, a tak se
snazil tocit inteligentni animované filmy pro dospélého divaka. Zde se ale zacal potykat s
cenzurou, kterd jej velmi omezovala a nemohl tvofit tak, jak chtél. Z toho ditvodu se po-

stupn¢ preorientoval na zakazkovou tvorbu.

Z hlediska historie animovaného filmu je vyznamnou osobnosti i Lubomir Benes,
ktery se dostal do svétového povédomi animovaného filmu diky svému loutkovému filmu
,,Kral a skiitek”. Lubomir Bene§ um¢l vyuzit svych schopnosti pracovat s technologii a zacal

jako prvni vytvéiet grotesku, pozdéji se stal reZisérem tisp&$ného seridlu ,,A je to!”.!4

Nejvétsim jménem stiedni generace je bezpochyby Jak Svankmajer, znamy surrea-
listicky vytvarnik, ktery vystudoval rezii loutkového divadla.

V roce 1956 spolupracoval s Emilem Radokem na jeho filmu ,,Faust” pro tehdy vzni-

kajici Laternu magiku. Patrné diky této zkuSenosti opustil skupinu ¢erného divadla, ktera

13 DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie eské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-252-7, str. 82

¥ DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie eské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-252-7, str. 82-84
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byla v té dob& dokonce pod jeho vedenim a postupné se zacal vice a vice vénovat animova-
nému a kombinovanému filmu. Pravé ve svych snimcich tak Jan Svankmajer kombinuje
loutky a filmovou animaci ve své originalni surrealistick¢ formé. Zacal také zkoumat, jaké
jsou moznosti a kombinace hraného a animovaného filmu. Timto zptsobem za¢al Svankma-
jer odkryvat zcela jinou realitu, pro divaka velmi surrealistické a neotielé filmové obrazy
(,,J. S. Bach: Fantasia g-moll”, 1965). Na poc¢atku tohoto nového sméfrovani §Vankmajerovy
tvorby, v 60. a na poc¢atku 70. let, je patrné jeho hledani a ladéni vyrazovych moznosti, které
se pro takovy druh filmu nabizely. Takovy ptiklad mtizeme nalézt ve filmu ,,Don Sajn”, kde
se objevuji zivi herci, které Jan Svankmajer vede na nitich jako loutky. Pozdgji se ve
Svankmajerovych filmech objevuje jeho typicky humor a také je v nékterych dilech patrny
jeho svétonazor, naptiklad ve filmu ,,MozZnosti dialogu”, 1982 ¢i ve snimku ,,Lekce Faust”

z roku 1994.

Casem i tvorbu Jana Svankmajera omezila cenzura, celé ¢étyfi roky nesmél natadet,
protoze odmitl pfetocit konec snimku ,,Otrantsky zamek”. Po celé Ctyfi roky, kdy tento film
nesmél jit do distribuce, nemohl Svankmajer tvofit nic daliiho, doto¢il viak alespo titulek
(dedikaci mystifikatoriim). AZ poté se film mohl dostat do distribuce a Svankmajer mohl
opét pracovat. Podobna situace nastala u filmu, ,,Kyvadlo, jdma a nadéje” z roku 1983, kte-
rému jeden z cenzorti Kamila Pixy dodal titulek na konec. Tento titulek udé€lal z dosavadniho
poselstvi obzalobu inkvizice - film byl o vézni, kterému byla dana plana nadéje na tték jen
proto, aby byl na hranici svobody chycen a usmrcen. Paralelné s timto snimkem opoustély
tizemi Ceskoslovenské socialistické republiky desetitisice ob&anti. Protoze Svankmajer ni-
kdy nebyl zaméstnan ve studiu, chodil tocit filmy jinam a déle se také vénoval novému pro-
gramu pro Laternu magiku (,,Kouzelny cirkus™). I pfes vSechny potize, které¢ béhem své
tvorby mél, je jeho dilo obrovskym a originalnim pfinosem. Ac¢koliv nebylo zasaZeno cen-
zurou tak tvrdé, jako dila jinych rezisér(i, musel Jan Svankmajer s nékterymi naméty pockat

az do doby po revoluci, napiiklad s kratkometraznim filmem ,,Jidlo” z roku 1992."

Vedle muzskych piedstavitelit animované tvorby je znama také animatorka a rezi-

sérka Vlasta PospiSilova, kterd obdrzela Cenu Jifiho Trnky za film ,,O MarySce a VI¢im

IS DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie eské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-252-7, str. 84-86
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hradku” z roku 1980. Mezi jeji dalsi ispésné filmy patii bezesporu adaptace pohadek z Fim-
fara Jana Wericha — ,,Lakoma Barka™ a ,,AZ opada listi z dubu”. Ve spolupraci se zahrani¢ni

koprodukci také reZirovala Karafiatovy ,,Broucky”.!¢

2.2.1 Zlinské ateliéry

Zlinské animace je v povale¢nych letech zndma predevsim diky dvéma velkym jmé-
nim - Hermin¢ Tyrlové a Karlu Zemanovi. Tito tvlrci spole¢né pracovali na filmu ,,Vano¢ni
sen” (1945), ktery vSak nanestésti tésn¢€ pred dokoncenim shofel. Karel Zeman jej pak spo-
le¢né s Bofivojem Zemanem natoc€il znovu, tehdy jiz ale neuvedl Herminu Tyrlovou jako
spoluautorku. Od té doby si jiz oba vytvarnici pracovali pouze na svych vlastnich projektech
auz se nikdy pfi zadné spolupraci nesetkali. Vznikly tak filmy jako ,,Vzpoura hrac¢ek™ z roku
1948, kde Hermina Tyrlova kombinuje loutky a zivého herce nebo film ,,Inspirace” Karla
Zemana z t¢hoz roku. Tyrlova se ve své tvorb¢é zaméfovala predevS§im na nejmladsi divéky,
kterym se snazila prostfednictvim animovaného filmu pomahat rozvijet fantazii a hravost.
Karel Zeman se oproti tomu soustiedil na trikové filmy pro star$i déti — prvnim byla jeho
dodnes slavnd ,,Cesta do pravéku” (1954) a ,,Vynalez zk4zy” (1958). Témito filmy se Zeman
dostava do povédomi svétového filmu. Ani talent Herminy Tyrlové neunikl pozornosti své-
tové filmografie, kdyz ve stejném roce vzniku Zemanova ,,Vynalezu zkazy” vydala ,,Uzel
na kapesniku”. Pro zlinské¢ ateliéry se tehdy vzilo synonymum Tyrlova & Zeman (Zeman &
Tyrlova). Na rozdil od Trnky vSak Tyrlova a Zeman nenechavaji pfili§ prostoru ostatnim
tvlirciim, a tak se pouze n¢kolika dal§im z nich podafilo, kromé spoluprace s témito reZijnimi
hvézdami, natocit vlastni animovany film. Mezi takové patfil naptiklad Ludvik Kadlecek,
Jan Dudesek nebo Milan Sebesta. Odchodem této slavné rezijni dvojce se viak zlinské dvete

zcela oteviely nové generaci animatort.!”

16 DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie eské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-252-7, str. 86-87

7 DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie eské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-252-7, str. 89-90
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2.2.2 Studio Bratfi v triku

Filmov¢ studio Bratfi v triku vzniklo v roce 1945, jedna se o nejstarsi ceské studio
vytvarejici kreslené filmy. Studio ptivodné sidlilo na prazském Klarove, postupem casu se
piesunulo na Barrandov. Jeho hlavou byl na samém pocatku Jiti Trnka, ten vSak po relativné
kratké dobé odesel a nahradil jej Eduard Hofman. Ten studiu dodal status pevné organizace
a jiz od poc¢atku se mohl pochlubit prvnimi tspéchy — naptiklad filmem ,,And¢lsky kabat” z
roku 1948. Ackoli byl Hofman pfesvédcenim komunista, jeho tvorba kladla diraz predev§im
na kulturni hodnoty, nikoliv na politickou angazovanost a snahu zavdécit se rezimu. Vrcho-
lem jeho tvorby je patrné dvoudilny celovecerni kresleny film z roku 1958 ,,Stvofeni svéta”.
Pozdéji se Hofman vénoval také adaptaci knizky ,,Devatero pohadek” Josefa Capka. Svou

kariéru Eduard Hofman kon¢il jako $¢f animovaného studia Ceskoslovenské televize.

Ve Studiu Bratfi v triku piisobil 1 Josef Tockstein a pravé on je, spolu s Jitim Trnkou

a Eduardem Hofmanem, vyobrazen v notoricky znamém logu studia a také v jeho znélce.

Nezapomenutelnou osobnosti, ktera plisobila v barrandovském studiu je i ,,otec kr-
teCka” Zdenck Miler. Ten na sebe nejprve upozornil adaptaci pohadky od Jifiho Wolkera,
,»O milionafi, ktery ukradl slunce” z roku 1948 a roku 1957 pak vznika jeho prvni film o
krteckovi — ,,Jak krtecek ke kalhotkdm pftiSel”. Tato prvotina s krteckem ziskala hlavni cenu
na festivalu v Benatkach. Ackoli béhem svého zivota natocil jesté n€kolik dalSich filmi, ke

krteckovi se stale vracel a nakonec u néj, k radosti déti 1 dospélych, zcela zlstal.

Mezi dal$i autory, jejichz jména jsou spojena se Studiem Bratii v triku, patii Josef
Kabrt, tvliirce zndmych animovanych filmi a seriald. Pravé Josef Kabrt pfisel s technologii
,dokreslovaného papiru”, ktera je v celé své krase predvedena v seridlu ,,0 Klukovi z pla-
katu”. Dale napiiklad Zdenék Smetana, ktery byl tviircem predevsim televiznich vecernicki
pro déti, jako jsou ,,Pohadky z mechu a kapradi” nebo ,,Rakosnicek a hvézdy”. DalSimi au-
tory, jejichz jména jsou nesmrtelnd a ktefi byli soucasti pravé tohoto studia, jsou napiiklad
Véclav Bedtich, Milo§ Macourek, Adolf Born, Jaroslav Doubrava, Igor Sev¢ik a mnoho

dalgich.'®

8 DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie eské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-252-7, str. 91-100
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2.2.3 Zeny &eského animovaného filmu

Filmova animace nebyla nikdy, dokonce ani ve svych pocatcich, ryze muzskou
doménou. Nékteré zeny byly jmenovany jiz v predchozich kapitolach, bylo jich vSak
mnohem vice. Zastupkyni star$i generace je bezesporu Bozena MoziSova, ktera proslula
zejména animovanym seridlem ,,O Dorotce”. Ke konci Sedesatych let se pozornost
animovaného svéta upnula k dal§i autorce - Pavle Rezni¢kové. Ta si jako svou absolventskou
praci vybrala adaptaci povidky Raye Bradburyho ,,Ilustrovana zena” (1969). Nasledn¢ v
Trnkové studiu tocila ploskové filmy, naptiklad ,,USatou Cecilii” zroku 1973 nebo
,Masozravou Julii” zroku 1975. Pozd&ji se odstéhovala do Spanélska, kde se nadale

vénovala své tvorbé.

Dal$imi zenami animovaného filmu byly Petra Fundova (,,Kos v parku”, 1985),
Lucie Dvotéakova (,,Slepice”, 1984) a zejména Zuzana Vorlickova. Pravé Zuzana Vorlickova
natocila ve spolupraci s Pavlem Koutskym v roce 1984 ,,Laternu musicu” a jako vytvarnice
spolupracovala v roce 1988 s Jaroslavou Havettovou na filmu ,,Udé&l”. Havettovéa natacela
puvodné v Bratislavé, pozdéji se presunula do studia Bratfi v triku, kde byl jejim prvnim
filmem ,,Restaurant” (1986). Ve svych prvnich filmech se soustfedila vzdy na né&jaky
spolecensky problém, pozd¢ji se ale zacala vénovat i pohadkam pro déti, mezi ty nejznamé;jsi

patii ,,Edudant a Francimor”.

Dagmar Doubkova, mimo jiné i autorka filmové adaptace od Hanse Christiana
Andersena ,,Kfesadlo” z roku 1986, zalozila spolu se svym manzelem Janem Tomankem po
revoluci vlastni soukromé studio animovaného filmu Art And Animation Studio (AAA
studio). Pravé AAA studio pfiSlo v roce 2008 jako prvni na trh s ¢eskym 3D pocitacoveé
animovanym celovecernim filmem ,,Kozi ptibéh — povésti staré Prahy”. Film reZiroval jejich

syn Jan Tomének."

1 DUTKA, Edgar. Scenéristika animovaného filmu: Minimum z historie eské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-252-7, str. 91-100
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3 TECHNIKY ANIMOVANEHO FILMU

V dnesni dob¢ existuje nepieberné mnozstvi technik animovaného filmu. Tato kapitola
se zamétuje na definici jen téch nejvyznamnéjSich, kterymi jsou kresleny, loutkovy, polo-
plasticky a ploskovy film. Definici pocitacové animace je vénovana celd prakticka cast této

diplomové prace. Z tohoto diivodu neni v této kapitole nijak podrobnéji definovana.

Pro uplnost je nutné zminit i dalsi techniky, kterym vSak neni nadéale vénovan prostor a
nejsou vice definovany. Mezi takové techniky patii naptiklad: rotoskopie, animace plaste-
liny, hrany film spojeny s animaci, pixilace, animace sypkych materialii, animace na sklo,
mazaci animace, animace vyskrabana do filmového blanku, Spendlikové platno, modelova

animace, grafickd animace, animace siluet, animace objektli, animacni leporelo, atd.

Je velmi dllezité zminit, Ze celd animovana tvorba je zaloZena jen a pouze na vytvarné
vytvarnych navrzich kazdého animatora a at’ uz je pouzita jakakoliv technika animace, tim
nejdilezitéjsi je, aby bylo celkové vytvarné provedeni filmu dostateéné atraktivni pro di-

vaka.

3.1 Kresleny film

Obecné je kreslenka nejstar$i a nejrozsifencjSi druh animace. Vznika tak, Ze si
animator jednotlivé obrazky — pohyby — nakresli na papir ¢i na prithlednou f6lii (ultrafan) a
ty se prilozi na takzvany prosvétlovaci stil. Jednd se o specidlni stdl, ktery je tvofen
z prusvitného skla a lampy, ktera je umisténa pod stolem. Lampa prosviti jednotlivé papiry,

a tak mize animdtor vidét vSechny nakreslené faze pohybu.

U kreslené¢ho filmu Ize animatory rozdélit do 3 skupin. Tou prvni jsou ,,hlavni”
v jednotlivych zabérech (vétsinou se jedna o ivodni a konecny). Poté je zabér predan dalSim
animatortim, kteti dokresluji takzvané ,,mezifaze”, rozkresli tedy zakladni pohyby tak, aby
pusobily plynuleji. Tteti a posledni skupinou jsou animatofi ,,fazati”, ktefi dokresluji kazdou
jednotlivou fazi pohybu. Jejich prace uz neni tak komplikovana, jelikoz jim je pfedan zabér,
kde jsou pohyby jasné rozfazované a oni je pouze mechanicky dokresluji tak, aby plisobily

dokonale plynule.
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Poté, co jsou jednotlivé pohybové faze charakteru nakresleny, pfichdzi na tadu
konturisti, kteti charakter pomysiné ,,uzaviou” konturou a v druhé tadé¢ koloristi, ktefi

charakter dobarvi do vysledné podoby.

Kreslend animace se ve svéte dostala k hlavnimu slovu s pfichodem Walta Disneyho,
ktery z ni vytvofil velky primysl. Animacni styl, se kterym pfiSlo jeho studio, umélo
sjednotit styly mnoha kreslifi, ¢imz byl umoznén vznik velké produkce. Rudolf Urc,
zakladatelska osobnost slovenského animovaného filmu, charakterizuje zaklady Disneyho

Skoly takto:

., Zakladni morfologické schéma je spolecenské pro mysaka Mickeyho, kocoura Toma a
mySku Jerryho, datla Woodyho, zajice Bugs Bunnyho a pro nekonecnou radu jejich epigonii
a nasledovnikii. Jejich spolecnym jmenovatelem — kromé znamé kreslené podoby — je i
nevyhnutelna narativnost, déjovost, popisné vypraveni, které v zdasadé pouziva osvédcené
znaky komicnosti, akcnosti a grotesknosti gagii, pripadné i stylistické prvky puisobici na

sentiment.

Nebudeme daleko od pravdy, kdyz uvedeme, zZe prave tyto vlastnosti zabezpecily ,, trvalost”
klasického modelu, ktery navzdory proménlivosti vnéjsiho svéta ziistava stdle ten samy a —

krom nepatrnych castecnych modifikaci — nedotknutelny realitou Zivota. '’

3.1.1 12 principu Disneyovské kreslené animace

Styl disneyovské animace nejlépe charakterizuje 12 postupné vytvofenych principt, které

byly zformovany samotnymi animatory studia Walta Disneyho:

1) Zplostovani a natahovani — n¢kdy nazyvano ,,vdech a vydech”, pohybujici se télo se
zploStuje a natahuje, jeho kontura ,,dychd” a diky tomu divak citi vzajemnou souvislost
vSech c¢asti téla; postava nesmi ménit celkovy objem, pokud se vertikalné prodluzuje, musi

se horizontaln€ zuzovat a obracené, proto nékdy hra loutek plisobi neptirozene.

20 KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze,
Filmové a televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004. ISBN 80-7331-019-8, str. 76
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2) Piiprava neboli pfedjimani — nez dojde k samotnému pohybu, je nutné télu doprat
ptipravu, jakou je nadech nebo napiiklad zaklon téla. Tento pohyb je vzdy uskute¢nén v

opacném smeru, nez je pohyb zamysleny.

3) Scénic¢nost — jejim ucelem je, aby divakovi bylo vSe jasné a srozumitelné, scénicky vyraz
obliceje pusobi na divaka. Charakter postavy proto musi byt snadno identifikovatelny, text
musi byt srozumitelny, detaily jasné rozpoznatelné. Scénicky lze akci fesit i pomoci siluety,
vzdy je vSak bezpodmine¢né nutné, aby bylo jasné vidét, co postava déla. Tento princip je

dalezity pro jakoukoli animaci, tedy i pro animaci pocitacovou.

4) Hlavni faze a fazovy pohyb — pied Disneyem vytvareli animatofi fazovany pohyb
postupné od zacatku do konce. Animator vymysli nejdiive hlavni faze — nejvyraznéjsi a
prechodové faze, které spojuji faze hlavni. Toto je charakteristické predevsim pro velka

studia, pro autorskou animaci je charakteristicky postup od zacatku do konce.

5) Pribézny pohyb nebo dokonceni a presah akce — k tomu, aby pohyb vypadal pfirozené,
tvarné a plynule, je nutné vzdy zacit dalsi akci, nez skonc¢i akce piedchozi tak, aby byla

zajisténa plynulost a sladénost dil¢ich epizod.

6) Zmékceeni zacatku a konce pohybu — animator usiluje o to, aby se pozornost divaka upnula
na hlavni faze, proto se postava ,,mihd” mezi témito fdzemi s tim, ze pfi vstupu a vystupu z

ni zpomaluje.

7) Oblouky — kazdy pfirozeny pohyb Zivého organismu se odehrava po zakiivené draze,
proto animované postavy, které se také pohybuji po oblouku, divéakovi ptfipadaji mnohem
pfirozenéjsi.

8) Vyrazny detail nebo Doplitkovd akce — jsou zde proto, aby posilovali ideu zébéru,

napiiklad zmateny ¢lov€k vytahuje cigaretu a pak hled4 zapalova¢ nebo si rovna kravatu.

Tyto dopliikové akce museji byt vZzdy podfizeny hlavni akci a napomahaji konkretizovat

byt vyraz obliceje.

9) Casovani — jedna se o kliCovou charakteristiku animovaného obrazu, je klicovym

momentem pro divdkovo vnimani promitanych obrazi.
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10) Nadsézka — Walt Disney byl znam tim, ze vyzadoval tak velkou miru realismu, az se
jednalo spiSe o ,,karikaturu realismu”. Napiiklad pokud méla byt postava smutnd, méla byt
zamracend, pokud Stastnd, pak musela oslnivé zafit. Animované zveliCovani a prehanéni

divaka vice oslovuje.

11),,Pevna” kresba — dle jednoho z Disneyovych animéatora je animator hercem, ktery neni
limitovan hranicemi vlastniho téla. Pfi animaci je vzdy nutné déavat si velky pozor, aby

animace nebyly symetrické a dodrzovat principy klasické kresby.

12) Pritazlivost — dle Disneyho bylo nutné, aby kazda postava, dokonce i zloCinec, byla
ptitazliva, protoze se na ni jinak divak nebude chtit divat. I Seredna a ohavna postava musi
ptitahovat pohled divéka, a to nezavisle na jejim konkrétnim charakteru. Tento princip je

Disneymu n&kdy vy¢itan, protoze piitahuje masového divaka, kterému se libi ky¢.?!

Ceska kreslena animace se proslavila pravé tim, Ze byla naprostym protikladem
k Disneyovskym filmim. Naptiklad filmy animatora Jitiho Trnky nebyly nikdy ptehnané
kycovité a jejich celkova vytvarna stranka ptsobila velmi realisticky. Pravé to bylo hlavnim
divodem tspéchu ceského kresleného filmu. Jako ptipad kreslené animace mize byt uveden

Zden¢k Miler a jeho pohadkové ptibehy o krteckovi.

3.2 Loutkovy film

Loutkovy film patfi, oproti filmu kreslenému, do kategorie trojrozmérné animace a
vznik4 metodou stop-motion. Pro manipulaci s loutkou je vytvotfena takzvana vodici kostra,
kterd animatorovi umoznuje s loutkou pohybovat tak, jak potfebuje. Kamera snimé kazdy

jednotlivy pohyb a tim se docili celkové plynulosti daného pohybu loutky.

Klasicka loutka je tvofena ze Zeleznych profild spojenych kulickami v mistech ohybu

(kloubu) zasazenych do dievéné konstrukce. Pozdéji vznikly dalsi odnoze klasické loutky,

2l KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie miizickych uméni v Praze,
Filmova a televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004. ISBN 80-7331-019-8, str. 76
- 87
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které se liSily materidlem, ze kterého byla loutka vytvofena. Jednalo se o plastelinu ¢i o

olovéné draty.

Klasicky loutkovy film ma v ¢esku velice bohatou historii. Mezi nejvyznamnéjsi ani-
matory, ktefi se proslavili pravé loutkovymi filmy, jsou Jifi Trnka s filmem ,,Ruka” (1965),
Hermina Tyrlova a jeji ,,Vzpoura hracek” (1946) ¢i Karel Zeman s jeho ,,Cestou do praveku”
(1955). I v dnesni dobé je ve svéte loutkovy film velmi obliben. Tuto techniku animovaného
filmu si vybral naptiklad americky rezisér Tim Burton a natocil tak své filmy ,,Mrtva nevésta

Tima Burtona” (2005) ¢i ,,Frankeweenie: Domaci mazlicek” (2012).

Dalsi technikou animovaného filmu, ktery vychazi z filmu loutkového, je film
poloplasticky. S touto specifickou technikou pfisel jako prvni Cesky animator Bietislav
Pojar. Poloplasticky film byvéa také casto pojmenovan jako film relié¢fni. Pro jeji vyrobu se
pouzivaji loutky, které jiz nejsou plné tak, jak je tomu zvykem u klasického loutkového
filmu, ale jsou ze zadni strany ploché a fezané na pilku. Pravé to umoziuje umisténi loutek
na animacni sklo, kde s nimi animator mize libovolné pohybovat. Loutkdm uzivanym pro
poloplasticky film neni nutno vytvaret vodici kostru jako u filmu loutkového, jelikoz loutka
byva celd vytvotfena z jednotlivych kust. Filmy vyrobené touto technikou se nataceji
v jednotlivych planech, kdy je snimad kamera umisténa ,,nahofe” — tedy kolmo k zemi,
Pojartiv kratkometrdzni animovany serial ,,Pojd’te pane, budeme si hrat”, ktery byl natacen

v letech 1965-1973. Spolutviirci tohoto serialu pro déti jsou Miroslav Stépanek a Ivan Urban.

Tyto dvé techniky animovanych filmt byly pro ¢eskou tvorbu velmi vyznamné.
Ovsem kvili zvySujici se poptavce po animovanych filmech, hlavné ztad televizni
produkce, musela studia pfijit s levnéjsi a rychlejsi produkci svych filmi. Animatofi tedy

prisli na to, Ze postavy mohou jednoduse vysttihnout z papiru a poté je nasnimat.

Pravé diky tomu vznikla novad technika animovaného filmu, kterd se nazyva
kloubkova. Tato technika fungovala podobné jako u poloplastického filmu, ale liSila se tim,
ze postavy byly jiz zcela ploché. I pro né se ale vytvaiela vodici kostra, kterd byla vyrobena
z tenkych médénych dratki. Celkova animace vSak byla omezena a tim padem pohyb

pusobil velmi trhang.

Na zaklad¢ kloubkového filmu vznikl film ploSkovy, ktery se také nazyva

papirkovy. Pravé ten byl financné i ¢asoveé vyhodnéjsi nez predchozi techniky. Ploché
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postavy, rekvizity i pozadi se vystithnou do pozadovaného tvaru z jakéhokoliv materialu,
ktery si animator vybere — naptiklad papir, latka nebo fotografie. Poté se vSe polozi na
animacni sklo ¢i na jinou rovnou podlozku. Kamera je obdobné¢ jako u filmu kresleného a
poloplastického umisténa kolmo k animacni podlozce. Animator poté muze postavy ¢i
prostiedi rozpohybovat dle potieby a kazdou jednotlivou fazi snima kamerou. T¢la postav
jsou vétsinou tvoreny z jednotlivych ¢asti, aby bylo mozné rozpohybovat kazdou cast téla

oddé€len¢ (hlava-ruce-télo-nohy).

Technika ploSkového filmu se svou plosnosti postav blizi filmu kreslenému, ale me-

chanikou animace je zase velmi podobna klasicky loutkovému filmu.

V dnesni dob¢ vznikaji ploskové filmy prevazné pocitatové v riznych animacnich
programech. Napfiklad slavny americky serial ,,South Park” je jednim z téch, ktery tuto tech-

niku animace ve svété proslavil.

Z Ceské tvorby do této kategorie patii kuptikladu détsky seridl ,,Rékosnicek™ z roku
1975 od Zdenka Smetany, vyznamny film Karla Zemana ,,Carod&jiiv uéen” z roku 1977 &

TV serial ,,0 klukovi z plakatu” od Josefa Kébrta z roku 1969.

Filmy loutkové, poloplastické, kloubkové i ploSkové fungovaly na stejném principu. Diky
tomu, Ze animatofi umist'ovali za postavy jednotlivé plany, plsobily jejich filmy trojroz-

meérne.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 UVOD DO PRAKTICKE CASTI

Prakticka cast diplomové prace je zaméiena na definici vyrobniho procesu animovaného
filmu. Pfedevsim je nutné upozornit na fakt, ze vyrobni procesy nejsou nikdy exaktni a mo-
hou se tedy v jednotlivych produkcich mirné lisit. Z tohoto diivodu je zde popsan standardni
postup vyroby celovecerniho pocitacové animovaného filmu s pfihlédnutim k projektu

HKM.

V nékterych kapitolach jsou uvedena dil¢i specifika a konkrétni ptiklady, které se ob-
jevily pravé pti vyrobé projektu HKM. Tato specifika a priklady jsou pro lepsi orientaci

v textu rozdéleny do mensich podkapitol nebo jsou psany kurzivou.
Podkapitola 4.1 popisuje vznik projektu HKM od jeho samotného zacatku.

Podkapitole 4.2 popisuje, jak jsou prace a konkrétni llohy rozdéleny mezi jednotliva studia,

ktera se na projektu spole¢né podileji a za co kazdé ze studii nese zodpovédnost.

Podkapitola 4.3 se pokousi zachytit, jaké jsou vyhody a nevyhody koprodukce jednoho ¢es-

kého studia s dal§imi zahrani¢nimi studii.

V podkapitole 4.4 jsou definovany profese hlavnich ¢lenti Stabu a jejich ndpli prace.

4.1 Vznik projektu Hurvinek a Kouzelné muzeum

Zacatek projektu HKM je datovan jiZz v roce 2009, kdy se producent a reZisér filmu
Martin Kotik rozhodl oslovit feditelku Divadla Spejbla a Hurvinka pani Helenu Stachovou
ke spolupréci na celoveCernim animovaném filmu, jehoz hlavnimi postavami mély byt prave

notoricky znamé loutky.

Vedle vedeni dejvického divadla byla pani Helena Stichova zaroven i majitelkou
Ochranné znamky na vSech pét hlavnich postav, které se v Hurvinkovych ptibé&zich objevuji
— tedy Hurvinek, Spejbl, Zeryk, Manicka a Pani Katefina Hovorkova alias Babinka. V Di-
vadle Spejbla a Hurvinka pisobila pani Stachova také jako interpretka obou Zenskych po-

stav. Ménicce 1 Babince propiijcovala sviyj hlas a loutky zarovei i vodila.

Na samotném za&atku, tedy v roce 2009, oslovil Martin Kotik pani Stichovou s na-
vrhem vytvofeni celoveCerniho filmu, ktery bude ¢astecné loutkovy a ¢astecné v ném bude

pouzita pocitaCova animace.
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Pro lepsi pochopenti je ptilozen obrazek nize, kde Ize vidét, ze postavy jsou klasické
loutky, tak jak jsou ndm znémy, ale veskeré prostiedi / lokace, ve kterych se ptib¢h odehrava,

je vytvotren zkombinovanim pocitatové animace a klasickych kulis.

Obrazek ¢. 1: z filmu Hurvinek na scéné z roku 2010

Plvodni namét filmu mél byt zaloZen na divadelni hie Jak pan Spejbl Prasil, jejiz

autory jsou Helena Stachova a jeji syn Milo§ Kirschner.

Nasledné zacal Martin Kotik s timto navrhem hledat a oslovovat potencionalni part-
nery, koproducenty a distributory. Nejdiive oslovoval osobnosti z fad ¢eskych profesionald,
bohuzel vSak nebyl ve svém hledani tak Gspésny, jak si plivodné ptedstavoval. S vidinou
jedine¢ného a divacky 1 komercné uspésného projektu zacal tedy cestovat a hledat partnery
1v zahranici.

Tehdy se potkal s némeckym producentem, ktery ho odradil od piivodniho ndmétu
filmu zaloZeného na hie Jak pan Spejbl Prasil s vysvétlenim, Ze tato hra nemuliZe byt v né-
mecky mluvicich zemich divacky uspésnd. Divodem jeho odmitnuti byl, v Némecku noto-
ricky znamy, pfibéh Barona Prasila. V Némecku jej znaji snad vSechny déti, jelikoz patii do

povinné Cetby na zakladnich Skoléch.
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V ceském prostiedi 1ze tento piiklad pfirovnat k situaci, kdy by ¢eského producenta
oslovil zahraniéni rezisér s ndvrhem nato¢it film na namét knihy Dobry vojak Svejk. Nikdo
preci nezna dnes jiz folklorni postavu Svejka 1épe nez Cech, proto je absurdni, aby film o

Svejkovi toéil nékdo, pro koho neni postava Svejka a cely jeho piibéh tak diivérnd znamy.

Tato situace byla prvnim milnikem v projektu HKM a na zaklad¢ téchto novych okol-
nosti se Martin Kotik rozhodl zménit namét celého filmu a zacal hledat scenaristu, ktery by
mu pomohl s vypracovanim literarniho scénafe. Po nékolika meésicich se v Dansku sesel
s Jesperem Mgllerem, animatorem a scendristou, ktery se mimo jiné proslavil jako scenarista
a spolurezisér filmu Asterix a Vikingové z roku 2006, ktery vznikl ve francouzsko-danské

koprodukci.

S timto danskym scéndristou se Martin Kotik dohodl na spolupréci, kratce nato se

vSak plivodni pfedstava o projektu zaciné ubirat jinym smérem.

Po pocetnych konzultacich s Jesperem Megllerem a prizkumech trhu na zahrani¢nich
forech a festivalech animovaného filmu, byl nucen Martin Kotik zménit i techniku celého
filmu. DGvodem byl argument, ze ¢astecné loutkovy a ¢astecné pocitaCoveé animovany film
nebude ve svété divacky uspésny. Navstévnost animovanych filmu, napiiklad z produkce

Pixar tento argument jen potvrzuje.

Naptiklad celosvétové trzby celovecerniho animovaného rodinného filmu ,,Hleda se

Nemo” z roku 2003 se vy$plhaly na neuvéfitelnych 940 miliard americkych dolart.??

Na zékladé¢ toho bylo rozhodnuto, Ze film bude vytvofen Cisté pocitatovou animaci.
K tomu bylo zapotiebi najit animacni studio, které by si cely projekt vzalo na starosti. Ta-
kové studio nalezl Martin Kotik v Moskvé, je jim ruské animacni studio KinoAtis (dale jen
KA) v Cele s producentem a animatorem Vadimem Sotkovsim. Moskevské studio se stalo

jednim z menSinovych koproducentl projektu.

Druhym menSinovym koproducentem se stalo postprodukéni belgické studio Grid,
sidlici v Gentu, pod jehoz zodpovédnost spada veskera obrazova postprodukce filmu.

Tyto 2 studia propojuje prazské studio Progressive FX (dale jen PFX), které zodpo-
vida za hladky pfenos dat mezi ruskym KA a belgickym Gridem. Studio PFX bylo najato

22 Dostupné z: http://www.boxofficemojo.com/movies/?id=findingnemo.htm
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jako jakysi prostiednik mezi dvéma zahrani¢nimi studii. Veskera produkce filmu je vytva-
fena za pomoci operac¢niho systému s ndzvem Linux. Pravé uzivéani tohoto operac¢niho sys-
tému bylo sjednéano jako podminka pro spolupraci s belgickym studiem Grid. Bohuzel mos-
kevské studio KA timto syst¢émem nedisponuje, nebot’ veskera jeho produkce vzniké na ope-
racnim systému Windows. Plynuly chod mezi nimi tedy zajistuje prazské PFX, které ves-
kery material zpfistupfiuje pro oba operacni systémy. Déale ma na starosti i dal$i dil¢i ukony
ve vyrobnim procesu. Ty jsou popsany v nasledujicich kapitolach. Je dilezité zminit, ze Jan
Rybai?? byl jmenovan jako CG supervizor celého projektu. Jeho zodpovédnosti jsou popsany

v podkapitole 4.3.

23 Jan Rybéf je zakladatelem studia PFX a technickym supervizorem vétsiny jeho projekti
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4.2 Worksplit projektu HKM

Na celém projektu se podileji soucasné tii studia, kazdé z nich sidli v jiné zemi, ale
vSechna jsou fizena jednou hlavni produkei sidlici v Praze. Bylo tedy velmi zaddouci jiz na
samém zacatku projektu jasné stanovit, za jakou ¢ast vyroby bude kazd¢ studio zodpovidat,
aby nedochézelo k diskomunikaci, nejasnostem a potencionalnim chybam ve vyrob¢. Z to-
hoto diivodu byl vytvofen takzvany worksplit — pfesné rozd€leni vSech praci a zodpovéd-
nosti jednotlivych studii. Tento worksplit byl vytvofen producentem Rolling Pictures Mar-
tinem Kotikem, producentem KinoAtis Vadimem Sotkovskim, producentem Gridu Janem

Goosenem a v neposledni fadé CG supervizorem celého projektu Janem Rybarem z PFX.

Tabulka ¢. 1: Worksplit v projektu HKM

Rolling Pictures GRID KinoAtis PFX
Rezie Look Development | Rigging CG Supervize
Umélecka rezie Matte Painting Groom Set Dressing
Modeling charakterii Lightbuild Layout Ptevod materialu
Moodboard VFX Blocking
Vizualni reference Compositing Animace
Scénar Color Grading Refine
2D Animatik Rendering
Storyboard Mastering
Stiih
Zvukova postprodukce
Finalni Mix

Ptesné definice dulezitych pojmi, které jsou v tabulce uvedeny, jsou popsany v kapitole 6

Vyrobni proces animovaného filmu.
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4.3 Vyhody a nevyhody mezinarodni koprodukce projektu HKM

Skutecnost, Ze produkci tvoii vice studii, mize byt velmi vyhodna, stejné tak ale

muze byt i velice problematicka.

Z producentského hlediska mezi vyhody patii rozhodné moznost Cerpat finance z fil-
movych fondl ostatnich zemi, které jsou do projektu zapojeny. Dalsi vyhodou je umélecka
poetika a osobni zkuSenosti s vyrobou animovanych filmi dalSich evropskych koprodu-
centl, ¢imz muze byt dosazeno vétsi divacké tispéSnosti minimalné na tzemi Evropy.

V neposledni fad¢ je velkou vyhodou fakt, ze sdruzenim vice evropskych zemi se otevira

moznost zadat o finan¢ni podporu z evropského fondu Eurimages.

Hlavni nevyhodou mezinarodniho projektu je mozna jazykova bariéra, jelikoz cela
vyroba filmu probiha v anglickém jazyce. Ackoliv se mlze zdat, ze anglicky hovoii
v dnesni dob¢ kazdy alesponl na bézné uzivatelské urovni, v praxi je to bohuzel jiné. Stale
se opakuje, ze se na projektu podileji lidé, ktefi, a¢ to jsou experti ve svém oboru, anglicky
neuméji na dostacujici rovni. Stava se tak, Ze se n€které dllezité informace nebo pokyny
doslova ,,ztrati v prekladu”. Nutno fici, Ze konkrétné s timto problémem se setkavame ve-
lice Casto. Prave ruska produkéni koordinatorka nekomunikuje zcela jasné, a tak se ¢asto

stane, ze se pokyny nékde ztrati a v Rusku se nastalym problémem nikdo nezabyva.

Dalsi nevyhodou jsou odlisné pracovni doby jednotlivych studii. S tim se ¢asto poji
opozdéné reakce na emailovou korespondenci mezi studii i v ptipadech, kdy nastaly pro-

blém vyzaduje okamzité feSeni.

4.4 Hlavni Stabové profese a jejich zodpovédnosti

V této kapitole jsou definovany zodpovédnosti hlavnich §tabovych profesi, které se
vyskytuji v produkci animovaného filmu. Jsou zde uvedeny pfedevsim ty profese, se kterymi
se v této diplomové praci dale pracuje. Opét je zde dulezité konstatovat, ze jsou profese

definovény s pfihlédnutim k zodpovédnostem téchto profesi v projektu HKM.

Producent

Role producenta u animovaného filmu se v mnohém neli$i od producenta hran¢ho filmu. I
zde urcuje zakladni koncepci dila a podili se na jeho vzniku. Uruje namét a zajist'uje po-
ttebnd prava pro jeho dalsi zpracovani. V soucinnosti s reZisérem konzultuje ptipravu, pri-

béeh 1 postprodukei projektu. Je zodpovédny za finanéni stranku filmu. Spole¢né s ostatnimi
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koproducenty, se CG supervizorem a také s vedoucim vyroby spolupracuje na vytvoteni
harmonogramu vyrobnich praci celého projektu. Nasledné kontroluje, zda prace probihaji
dle stanoveného vyrobniho planu a fesi ptipadnd zpozdéni. Zodpovida za distribuci filmu a

za jeho marketingovou strategii. 24

Jednim ze specifik projektu HKM je skutecnost, Ze producent je zaroven i rezisérem filmu.
Byt producentem a zaroven rezisérem v jedné osobe ma samozrejmé sva uskali. Jedna se o
dve velmi diileZité pozice a je tedy jasné, Ze kazda z nich potiebuje mnoho casu. Je velmi
narocné skloubit pracovni hodiny téchto dvou pozic do jednoho dne ¢i dokonce do jedné
osmihodinove pracovni smény. Kazda pozice potrebuje cas na své povinnosti, a pokud se

napriklad rezisér venuje vice producentské casti filmu, ta rezijni ¢dst tim zakonité trpi.

Dle mého osobniho ndzoru je extrémné ndrocné pracovat plnohodnotné na téchto dvou kli-
covych pozicich zaroven. Nese to s sebou mnoho komplikaci, se kterymi jsme se pri pro-

jektu HKM setkavali.

ReZisér

Rezisér zodpovida za uméleckou kvalitu filmu. Intenzivné spolupracuje s dal§imi hlavnimi
profesemi, které se na filmu podileji, a to ve vSech fazich vzniku projektu.

Spolecné se stithacem a CG supervizorem konzultuje jednotlivé zabéry.

Spolupracuje se stfiha¢em na jednotlivych verzich storyboardu a animatiku a nasledné kon-

zultuje finalni stiih filmu.

Uzce spolupracuje s mistrem zvuku na celkové zvukové strance filmu, do které spadé obsa-
zeni a nasledné nahravani dialogi a nahravani jednotlivych ruchti. Dalsi dulezitou soucasti
zvukové stranky filmu je komponovanad hudba, na které reZisér spolupracuje s hudebnim

skladatelem.

Dale spolecné s hlavnim vytvarnikem vytvaii celkovou vytvarnou stranku filmu a rozhoduji

spole¢né o obrazové postprodukei.

24 Asociace producentii. Asociace producentd v audiovizi [online]. Praha: APA, 1994 [cit.
2016-12-13]. Dostupné z: <www.asociaceproducentu.cz/files/definice-producenta.doc>
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Dalsim ze specifik projektu HKM je fakt, Ze film ma dva reziséry. Jiz zminovany Martin
Kotik zodpovida za celkovy vystup filmu. Jak je uvedeno, je tedy zodpovédny za stiih a také

obrazovou i zvukovou postprodukci.

Druhym rezisérem je Inna Eviannikova z ruského KA, ktera zodpovida za cely animacni
proces. Je ve velmi uzkém kontaktu s animatory a konzultuje s nimi presné pohyby charak-
terti v lokaci, timing jednotlivych scén, detaily pohybii jednotlivych charakterii, atd. Zodpo-

vida tedy za ,,uméleckou” cast filmu.

Hlavni vvtvarnik

Hlavni vytvarnik (v anglickém jazyce nazyvan Art Director) zodpovida za celkovou vy-
tvarnou stranku filmu. V ptipravnych fazich filmu vytvaii prvotni barevné navrhy vsech
lokaci, charakter a rekvizit - jinak fe¢eno Concept Arty (viz kapitola 5.7). Uzce spolupra-

cuje s oddélenim Look Development (taktéz 5.7), kterému ptipravuje vytvarné reference

jednotlivych assetl (definice assetu v kapitole 5.3), diky kterym odd¢€leni Look Develop-

mentu dokéaze presné vypracovat vizualni stranku filmu.

Spole¢né se CG supervizorem konzultuji kazdy vizualni atribut filmu. Spolupracuji hlavné

pii procesu sviceni a nasledné v priabéhu dalsich fazi obrazové postprodukce.

Na zékladé konzultaci s producentem a rezisérem filmu spolupracuje na tvorbé podkladi
pro marketingovou kampan filmu — naptiklad logo filmu, filmové plakaty a dalsi propa-

gacni materidl pfed samotnou premiérou filmu.

Prvni Concept Arty pro projekt HKM vytvoril hlavni vytvarnik jiz v roce 2009. Tehdy slou-
Zily prevazné k prezentaci projektu na ceskych i zahranicnich forech pri oslovovani poten-
cionalnich partneri, koproducentii a distributori. Pravé diky jedinecnosti a napaditosti vy-
tvarné stranky filmu se podarilo domluvit spoluprdci s koprodukcnimi studii a projekt se

mohl presunout do dalsi vyrobni faze.

CG supervizor

CG je zkratka pro Computer Graphics. CG Supervizor je tedy ,,Technicky supervizor” ce-
1ého projektu. U pocitatoveé animovaného filmu je to jedna z nejpodstatnéjSich Stabovych

pozic.

CG supervizora si obvykle vybird producent filmu, jelikoZz je to osoba, se kterou je ve ve-

lice uzkém kontaktu.
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V ptipravné fazi vytvaii technicky workflow celého projektu. Urcuje, jakym zplisobem bu-
dou jednotlivé aspekty a dil¢i ukony v projektu technicky vytvoteny. Je zodpovédny za na-
sledné zavedeni tohoto workflow a za jeho piipadné opravy.

Dale asistuje hlavnimu producentovi filmu pii sestavovani findlniho rozpoctu a také har-

monogramu celé vyroby.
Je zodpovédny za sestaveni zodpoveédného tymu, ktery nésledné plni jeho zadani.

Uzce spolupracuje s hlavnim vytvarnikem filmu v procesech tykajici se obrazového a vy-
tvarného zadani. Dohlizi tedy na to, aby celkova vytvarna stranka filmu co nejpfesnéji od-

povidala jeho predstave.

Produk¢ni slozka

Produkéni slozku u animovaného filmu tvofi stejné pozice jako u filmu hraného. Jejich naplii

prace je samoziejme specifickd a upravend podle procesu vyroby animovaného filmu.

Hlavni pozice jsou: Vedouci vyroby a Produkéni koordinator. Spoleéné vytvari harmo-
nogram modelovani jednotlivych assetti (definice viz kapitola 5.3), dale vytvati plan vyroby

animacniho procesu a v neposledni fadé¢ harmonogram vyroby celkové postprodukce filmu.

Vsechny tyto harmonogramy vytvari produkéni slozka ve spolupraci s CG supervizorem,

ktery ji poskytuje potfebné podklady.

Nasledné monitoruje, zda je plan dodrzovan a informuje producenta o prib&hu vyroby, pie-
devsim o ptipadnych komplikacich, které maji za nasledek zpozdéni vyroby. Na zakladé

jeho rozhodnuti upravuje plan vyroby.

Népln prace produkéni slozky je velmi specificka a miiZe se v jednotlivych produkcich lisit.

Jsou zde 1 malé¢ dil¢i ukony, za které produkéni slozka zodpovida.

Pokud jde o hierarchii jednotlivych pozic produkéni slozky, je produkéni koordinator pod-
fizen vedoucimu vyroby a plni vSechna jeho zadéni, podobné¢ jako je tomu u procesu vyroby

hraného filmu.

Jak uz bylo zminéno, autorka této diplomové prace momentalné pusobi jako produkcni ko-
ordinatorka v projektu HKM. Podle nastaveného workflow monitoruje vsechny prichozi ma-
teridly, sleduje presny priibéh prace vsech slozek vyroby a je povinna vse priibézné zazna-
menavat do predem pripravenych tabulek tak, aby mély vsechny vedouci stabové pozice ne-

ustaly prehled o tom, v jaké casti vyroby je presné ktery konkrétni zabeér, sekvence Ci asset.
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Je velmi podstatné, aby méla velmi podrobny prehled o vsech vyse zminénych procesech,

nebot prave ona je tou osobou, ktera koordinuje praci ostatnich studii.

Je v kazdodennim kontaktu s produkcnimi koordinatorkami z jednotlivych koprodukcnich
studii, jelikoz i ty museji byt plné informovany. Praveé koprodukce a stanoveny worksplit
vyzaduje, aby vSechna studia disponovala stejnymi informacemi. Proto se informace mini-
malné jedenkrat tydné sjednocuji ve vsech produkcich. Prave diky tomu je mozno vyhnout se

doslova ,,ztracenym” zabeérui.

Dalsi dilezité pozice jsou supervizofii jednotlivych oddéleni obrazové postprodukce, kterymi
jsou: Sviceni, Vizualni efekty, Rendering, Matte Painting, Compositing, Mastering, a Color
Grading. Jejich zodpovédnosti vyplyvaji z popisu danych oddéleni, které jsou blize specifi-
kovany v kapitole 6.3 Postprodukce.
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5 TECHNICKA TERMINOLOGIE

Tato kapitola je zaméfena na technickou terminologii pouzivanou pii vyrobnim procesu po-
¢itaCove animovaného filmu. Obecna terminologie se miize lisit podle potfeb konkrétni pro-

dukce, ovSem ve vétsin€ produkci jsou vyuzivany prave terminy uvedeny nize.

Nicméné¢ pro jistotu je nutno poznamenat, ze jsou zde definovany prave ty terminy, se kte-

rymi pracuje projekt HKM.

5.1 Zabér (z anglického ,,Shot”)

»Zaber je to, co kamera vidi”. 2

Zakladni jednotka uZivana ve filmové terminologii. Jednd se o nejmensi skladebnou jed-
notku filmového d¢je, ktera je oddélena dvéma stiihy. Jeho délka miize byt rizna. Jeden ¢i
vice zabéru tvoii Obraz. Konkrétné v projektu HKM se ale termin Obraz nepouziva. Nahra-

dil jej termin Sekvence (viz. Kapitola 5.2).

Projekt HKM ma celkove 1.361 zdberii.

5.2 Sekvence (z anglického jazyka ,,Sequence”)

Jak uZ bylo zminéno v pfedchazejici podkapitole, termin Sekvence je moZno pfirovnat
k ¢eskému terminu Obraz, ktery se uziva v literarnim i technickém scénafi pii nataceni hra-
ného filmu. Jedna se o ucelenou ¢ast filmu, kterd se odehrava v jedné lokaci se stejnymi

charaktery. V moment¢, kdy je stfizeno do dalsi lokasce, automaticky se jedna o dalsi sek-

venci.

V sekvenci neni pfedem urcen piesny pocet zaberi. Muze se jednat jen o 1 zdbér a tim padem

je to automaticky dal$i sekvence.
Naptiklad v mistnosti mluvi 2 charaktery — Sekvence €. 1,

nasleduje stfih na celek domu s rozsvicenymi okny — Sekvence €. 2,

25 Cit.: FIELD, Syd. Jak napsat dobry scénai: zaklady scendristiky. V Praze: Rybka, 2007.
ISBN 978-80-87067-65-9. str. 200
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anasledné se dal§im stfihem piesuneme do stejné mistnosti, kde charaktery pokracuji v kon-

verzaci — Sekvence &. 3.

Nicméné konkrétné u projektu HKM bylo v samotnych pripravach celého projektu domlu-
veno, Ze jedna sekvence muze mit maximalné 19 zabeéri. Takové pravidlo bylo zavedeno
z ditvodu technickych zaleZitosti, které se tykaji nastaveného workflow a také kviili sloZitéemu

preposilani dat mezi jednotlivymi studii.

Celkove ma projekt HKM 329 sekvenci.

5.3 Assety

Jednoduse feCeno se pojmem asset oznacuje vse, co se ve filmu vyskytuje a co lidské oko
muze vidét v jednotlivych zabérech.
Jedna se tedy o Ctyii nasledujici pojmy:

e Charaktery

e Rekvizity

e Elementy

e Lokace

V nasledujicich podkapitolach jsou definovany vSechny vyse uvedené pojmy.

Charaktery

Charakter je postava vyskytujici se ve filmu.

Charaktery se dale rozdé€luji na hlavni a vedlejs$i. Jak Ize z tohoto rozdéleni pochopit,
hlavni charaktery jsou ty, které se ve filmu objevuji nejcastéji. Z toho ditvodu by mély je-
motni animatofi vyuzivaji jiny ptistup k animaci hlavnich postav. Proto jiz pfed samotnou
fazi animace, pf1 vytvareni rigu - pojem blize definovany v kapitole 5.5 - se klade diraz na
to, aby byl co nejpreciznéjsi. Praveé to umoznuje animatorim vytvoftit dokonalou iluzi po-

hybu.

Rekvizity a Elementy

Zde je nutné vysvétlit rozdil mezi rekvizitou a elementem. Za rekvizitu je povazovano coko-
liv, s ¢im charakter pfijde do kontaktu, vSe, s ¢im hybe, ceho se dotkne. Oproti tomu ele-

menty jsou rekvizita, kterd je soucasti fixniho pozadi. Je to druh rekvizity, kterd se ve filmu
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nikdy nepohne a slouzi tedy jen k zaplnéni lokace - naptiklad obraz na sténé, kvétina¢ v rohu

mistnosti ¢i Satni sk#in, kterd se nikdy neotevre.
Lokace

U animovaného filmu se pojmem lokace rozumi to stejné jako u filmu hran¢ho. Tedy filmové
prostiedi, ve kterém se odehrava déj filmu. Na druhou stranu vytvoieni lokace u filmu hra-
ného neni vétSinou az tak ¢asoveé narocné, jako u toho animovaného. Samoziejmé, pokud se
zrovna nejedna o naroc¢nou lokaci, kterou je nutno pro hrany film od zakladu vytvoftit. Tam

se muze doba ptipravy znacné lisit.

Vzhledem k faktu, Ze se ve filmech vyskytuji stovky, nékdy dokonce i tisice assetd, je nutné
kazdému z nich pftifadit jedine¢ny kod pro néaslednou orientaci ve vytvofeném seznamu a

v celém vyrobnim procesu.

Projekt HKM ma celkové 94 charakterii, 511 rekvizit, 494 elementii a 57 lokaci, celkem tedy
1.156 assetu.

5.4 Model/ GEO

Veskeré assety mohou byt také nazyvany pojmem ,,modely”. Jedna se pouze o jejich jiné
oznaceni. Modely jsou vyrobeny za pomoci geometrie ve 3D systému, proto mohou byt na-

zyvany také vyrazem GEOQ (zkratka pro geometrii).

Finalnim vystupem jsou Sedivé modely ve 3D. Pravé v tuto chvili za€ina pracovat oddéleni

Look Developmentu, jehoZ zodpovédnosti jsou blize definovany v kapitole 5.7.

Pokud se jedna o charakter ¢i rekvizitu, tedy assety, ktery se ve filmu jakymkoliv zptisobem

pohybuje, je nutné pro néj vytvofit Rig.

5.5 Rig = Virtualni kostra

Rig je takzvana ,,virtudlni kostra* pohybujicich se assetii. Tento rig musi byt tedy vytvotfen
nejen pro charaktery a také pro rekvizity, které pfijdou jakymkoliv zpisobem do kontaktu

s charakterem a tim se ve filmu ,,rozpohybuji”.

Rig je vytvoten poté, co je model pozadovaného assetu finalni. Logicky musi byt tedy vy-

tvofen jesté pred tim, nez je model pfedan k samotné animaci.
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U rigu se jedna o stovky, v nekterych ptipadech az o tisice kontrolnich bodi, slouzicich
k naanimovéni pohybii danych modeld. Zjednodusené je to vlastné systém kloubt a ovla-

dact, kterymi animator pohybuje a tim vytvaii iluzi pohybu.

Pojem ,,rig” je zminén i v kapitole 3.2 Loutkovy film, kde je vSak ozna¢en pojmem ,,kostra”.

Jedna se vlastné o stejny pojem, jen v pocitatové animaci je nazyvan jinym terminem.

Vyrobu rigii maji na starosti takzvani rigefi. Za ty odpovidé hlavni riger, ktery je zaroven i

zodpovédny za funkcnost vSech riga.

5.5.1 Facial Rig neboli Obli¢ejovy rig

Existuje také mnohem detailnéji propracovanéjsi rig, ktery se nazyva Facial rig — Oblice-
jovy rig. Pouziva se pfevazné u hlavnich charakterd, a lisi se tim, Ze nejsou zarigovany
pouze klouby rukou a nohou, ale také detailné;jsi ¢asti oblic¢eje — naptiklad zornicky v ocich,

usi, nos a usta. Pomoci tohoto rigu miiZze animator ovladat veSkerou mimiku charakteru.

5.5.2 Lipsync = Lip Synchronization

Diky zarigovani ust mize animator s charakterem pracovat a vytvoftit Lipsync — zkratka pro
Lip Synchronization — v piekladu se jedné o piesnou synchronizaci pohybu rtii na pfedem
namluvené dialogy ¢i pisné. Lipsync se Casto finalizuje aZ ve f4zi animace (vice v kapitole
6.2.3). Proto je naprosto nezbytné mit nahranou zvukovou stopu — dialog, zpivané pasaze,

citoslovce — pfedtim, neZ samotnd faze animace zacne.

5.6 Groom

Terminem groom se rozumi vlasy a chlupy charaktert, které po vyrenderovani vypadaji jako
lidské. Jinak feceno je vlastné Groom urcity zpiisob renderovani vlast. Pti renderu se ptes-
nymi technickymi aspekty urc¢i, odkud vlasy rostou, jak jsou dlouhé, jakou maji strukturu,
barvu a jak jsou husté. Obdobn¢ jako u modell jim je poté pfifazen materidl a textura pro

realny vzhled.
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Pro lepsi pochopeni jsou pfiloZzeny 2 obrazky:

Obrdazek ¢. 2: Viasy vytvoreny v modelu

Obrazek ¢. 3: Vlasy po vyrenderovani = GROOM
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Vzhledem k faktu, ze groom je ¢asové i technicky pomérné narocna zalezitost, je zapotiebi
vytvofit jiz v samotné preprodukci filmu seznam vSech charaktert, pro které bude groom
potieba vytvofit. Za tento seznam je zodpoveédny hlavni vytvarnik a nadvrh seznamu by mé¢l
byt prokonzultovan s producentem filmu.

Groom obvykle mivaji pouze hlavni charaktery filmu nebo vedlejsi charaktery, které se ve

ce e

5.7 Look Development & Vytvarna stranka filmu

Jak uz anglicky nazev napovida oddéleni Look Developmentu se specializuje na vytvarnou
stranku filmu. Celé odd¢leni, v Cele s jeho supervizorem, je v uzkém kontaktu s hlavnim

vytvarnikem a se CG supervizorem a spolu vytvareji finalni vystupy.

Finalnimi vystupy jsou barevné a otexturované modely. Samoziejmosti je, Ze jsou tyto vy-

stupy konzultovany i s rezisérem filmu.

Dulezity pojem v této fazi vyroby je Concept Art, do ceStiny mozno pielozit jako Vizualni
reference. Jednd se o barevné ilustrace vSech charakterii a dilezitych rekvizit, které jsou
vytvoteny ve fazi modelingu, kde vznikaji pouze Sedivé modely bez jakékoliv barvy (viz

kapitola 5.4).

Concept Arty jsou vytvafeny hlavnim vytvarnikem a charakterizuji jeho detailni pfedstavu
o tom, jak by mél charakter ¢i rekvizita vypadat. Naptiklad model charakteru mize byt ¢lo-

vek, dieveéna loutka ¢i mlze byt vyroben z plasteliny.

Nasledné¢ jsou Concept Arty pfedany do oddéleni Look Developmentu, které podle nich

danému modelu pfifadi spravnou barvu a texturu.
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Piiklad Concept Arth pro charaktery:

1. Faze —- MODELOVANI — po té, co je model vymodelovan, je zcela $edivy a neob-

sahuje zadnou texturu ani barvu.

Obrazek ¢. 4: Sedivy 3D model bez textur

2. Faze — CONCEPT ARTY — v této fazi musi hlavni vytvarnik pfesné specifikovat,
jak by mé&l model vypadat. K tomu slouzi Concept Arty, které obsahuji jasnou pied-
stavu barvy a materialu, ze kterého je model vytvotren. Tyto Concept Arty jsou poté
predany do oddéleni Look Developmentu (kapitola 5.7), které na zéklad¢ nich vy-

tvofi charakter tak, aby spliioval co nejpiesnéji zadani od hlavniho vytvarnika.

Obrazek ¢. 5: Reference od hlavniho vytvarnika
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3. Faze — FINALNI MODEL — Finélni vystup modelu z Look Developmentu po vy-

renderovani

Obrdazek ¢ 6: Finalni model po vyrenderovani

Concept Arty pro diilezité rekvizity a lokace:

Jak uz bylo zminéno, Concept Arty jsou vytvaieny také pro dulezité rekvizity. Ty ale vzni-
kaji odliSnym zplsobem neZ ty pro charaktery. Hlavni vytvarnik si nejdiive ,,postavi” lo-
kaci a postupné urcuje barvu a material vSem rekvizitdm a elementim. V moment¢, kdy je
s vysledkem spokojen, za¢ne vytvaiet Concept Arty pro jednotlivé dilezité rekvizity. Témi
se rozumi rekvizita, kterou hlavni charakter ¢asto manipuluje ¢i rekvizita, ktera se ve filmu
objevuje Castéji a je pro d¢j zasadni.

Pro méné dulezité rekvizity nebo elementy obvykle nevznikaji individualni Concept Arty.
Jejich material a barva jsou ur€eny pouze mén¢ detailni referenci. Mén¢ diilezitou rekvizi-
tou ¢i elementem je naptiklad obraz na sténé, ¢i kiteslo v rohu, které neni pro d¢j zadnym

zpusobem zasadni.

VSechny finalni rekvizity a elementy, které prosly fazi Look Developmentu a byly odsou-
hlaseny, jsou pak nasledn¢ dosazeny do lokace — tento proces se nazyva Set Dressing a je

definovan v nésledujici kapitole.
Zde je dilezité zminit, Ze prave pro lokace se vétSinou vytvari Concept Artl vice (napfti-
klad 2-5), aby bylo jisté, ze se dosahne pozadovaného vysledku. Druhou nélezitosti je, Ze

je vétsinou pouzit i zakladni druh sviceni. Na jejich zdklad¢ je pak mozno definovat, jakou
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bude mit film celkovou atmosféru a jakym stylem se ubira. Laicky feceno, slouzi k pocho-

peni celkové nalady filmu — viz obrazek nize.

Obrazek ¢ 7: Concept Art vytvorend pro lokaci s jiz zakladnim druhem sviceni

Jelikoz se proces Look Developmentu navzajem neovliviluje s procesem animac¢nim, mo-

hou, a vétSinou i probihaji, soucasné.

Hlavni smysl Concept Artd spociva v tom, ze definuji zdkladni vytvarnou stranku celého
filmu. Déle se vyuzivaji i k marketingovym uceliim a prezentacim pro potencionalni distri-

butory a partnery.

Concept Arty jsou také vyuzivany naptiklad ve vyrobnim procesu videoher, reklam ¢i ko-

mikst. Nemusi se jednat pouze o filmovy pramysl.

5.8 Set Dressing

Pojem Set Dressing (zkracené Set Dress) se vyuzivd u animovaného i hraného filmu. Do
¢estiny by se toto slovni spojeni dalo pielozit jako ,,zatizeni lokace”. Tim se rozumi piesné
umisténi jednotlivych assetll — v naSem ptipadé rekvizit a elementli — do lokace tak, aby

vypadala autenticky a aby spliiovala ptedstavu hlavniho vytvarnika.

Set Dress je vytvoren na zakladé¢ referenci, které poskytne hlavni vytvarnik tomu odd€leni,

které za n¢j podle piredem daného worksplitu zodpovida.
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Hlavni vytvarnik tedy GpIn€ poprvé mize vidét, jak bude lokace findln€ vypadat. Pokud neni

spokojeny, prave ted’ je jesté moznost pozménit naptiklad barvy jednotlivych assett tak, aby

predstava hlavniho vytvarnika byla stoprocentné naplnéna.

Obrazek ¢. 8: Set Dressing

V idedlnim ptipad¢é by mél byt Set Dressing vytvoien jiz pied prvni fazi animace, ktera se
nazyva Layout (viz kapitola 6.2.1). Hlavnim divodem je, aby byl animator dokonale obe-

znamen s lokaci a volnym mistem, na kterém muze s charakterem manipulovat.

Samoziejmé existuji i ptipady, kdy Set Dressing jesté neni pied layoutem ve findlnim stadiu.
Naptiklad pokud se jedna o exteriér - park, pro fazi layoutu neni potteba mit finalné¢ umistény
vSechny stromy a kete, které jsou vidét v zabéru v dalce. Je nutné mit umistény jen ty, které
jsou v popiedi a kolem kterych se charakter pohybuje, aby poté nedoslo k tomu, Ze animator

manipuluje s charakterem v misté, kde ma byt pozdéji strom umistén kvili d&ji.
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6 VYROBNI PROCES ANIMOVANEHO FILMU

Tato kapitola je zaméfena na podrobné definovani jednotlivych fazi vyroby animovaného

filmu s ohledem na projekt HKM.

Je nutno podotknout, ze vyrobni postup, ktery je zde popsan, neni exaktni a modelovy. Kazda
produkce si postup muze upravit podle svych potteb. Na stranu druhou, i1 vét§i produkce

animovanych filmu se fidi viceméné timto postupem.

PocitaCova animace je proces, ktery je tvoien nékolika fazemi, aby se prechod z jednodu-
chého napadu popsaného ve scénafi jen slovy proménil az ve findlni animaci, kdy se charak-
ter pohybuje v barevném, nasviceném a vyrenderovaném prostiedi. Jednotlivé vyrobni faze

maji na starosti jina oddé€leni.

Pro lepsi orientaci a pfehlednost textu je tato kapitola déle rozdélena podle tii vyrobnich fazi

a na definovani dil¢ich ukond, které¢ jednotlivym fazim vyroby odpovidaji:

e Piipravné prace / Preprodukce
e Produkce

e Postprodukce

6.1 Pripravné prace / Preprodukce

Proces ptipravnych praci animovaného filmu se v mnoha ohledech podobé hranému filmu.

Ptipravné faze jsou dilezitou casti produkce celovecerniho filmu. Tato kapitola je dale roz-
délena do dvou Casti. Prvni fazi ptipravnych praci je Producentska pi¥iprava a tou druhou

samotné Pripravné prace projektu.

6.1.1 Producentska priprava

»Prvotni je producentovo rozhodnuti — zameér ceho chce dosahnout. Cile mohou byt umé-
lecké nebo komercni (u producenta se nevylucuje). V kazdém pripade udélat rozvahu o vhod-

nosti projektu, pripravenosti trhu, mozné navratnosti. To vse i v pripadeé, ze vysledek nebude
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aspirovat na komercni uspéch a bude sledovat jiné cile. Producent ma odpovédnost za pro-
jekt po vsech strankach, ma odpovednost za financni vklady a jejich navratnost, i kdyz se

kalkuluje se ztratou (byt tieba docasnou). >

Jak uz je v této definici zminéno, producentska piiprava je pomysin¢ rozdélena na dvé dule-

zité ¢innosti, které probihaji soubézn¢. Témi jsou ,,Financovani filmu” a ,,Vyvoj scénaie”.

6.1.1.1 Financovani filmu

V dnesni dobé jiz existuje nékolik zptisobu, jakymi lze film zafinancovat. Kromé vlastniho
vkladu producenta, ktery je obvykle maly, je mozné zaZadat o podporu Statni fond kinema-
tografie. Lze také zvolit moznost zahrani¢ni keprodukce s dal$imi evropskymi zemémi,

diky ¢emuz vznikd moznost zadat o podporu evropské filmové fondy.

Pokud se producent rozhodne vytvoftit film v koprodukci, 1ze jeho postup rozdélit do dvou
fazi. Tou prvni je zaslani zadosti o podporu projektu Statnimu fondu kinematografie. Ko-
produkéni partnefi, ktefi se na projektu chtéji podilet, musi poté fondu poskytnout takzvany
Dopis o0 zajmu, ve kterém mimo jiné uvadi, s jakou finan¢ni vysi vkladu do projektu vstupuji.
V ptipadé, ze je film fondem podpoien, hlavni producent je povinen si zazddat o Mezina-

rodni statut.

V druhé fazi, jiz diky Mezinarodnimu statutu, mtze producent zadat o podporu evropskeé
fondy, mezi které patii napiiklad fond Media, ktery ptid€luje finance na rozvoj projektu —
tedy development, ¢i dal§i zahrani¢ni fond, kterym je Eurimage, ten primarné podporuje
spolupréci evropskych koprodukci, kdy je koprodukce tvofena tfemi a vice zemémi.
V dnesni dobé, kdy jsou soucasti trhu i soukromé televizni stanice, je uZ samoziejmosti na-
bidnout mensi €1 vétsi koprodukéni podil prave jim.

Mezi dal§i moZnosti, jak ziskat finan¢ni prostiedky, je moZnost zadat Statni fond kinemato-

grafie o poskytnuti filmovych pobidek.

26 Kallista, Jaromir. FAMU, Filmovd produkce. Dostupné z: <www.famu.cz/docs/Uvod-
Produkce.doc>
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DalSim zpiisobem jsou takzvani Soukromi investofi, kteti mohou do projektu vlozit své

vlastni finance. Na zaklad¢ vyse financniho vkladu se jim poté ur¢i ndvratnost v procentech,

jakmile projekt vejde do distribuce.

6.1.1.2 Vyvoj scéndre

Namét

Namét mize byt zcela smysleny ptibéh nebo miize byt zalozen na skutecné udalosti ¢i knizni
piedloze — v tomto piipadé ho nazyvame ,,adaptaci”’. Miize byt napsan jen par vétami ¢i
muze byt rozepsdn na vice stran. Jiz se samotnym namétem filmu je moZzno zacit oslovovat
potencionalni producenty a distributory filmu.

Literarni scénar

,Literdrni scéndr je slovesnou formou popsany budouci film.”*’

Za vytvofenim scénafe stoji scendrista (v nékterych ptipadech jich je 1 vice). Ve scénafi je
popsan piibéh pripravovaného filmu vcetné vsech dialogl postav. Slouzi k tomu, aby si Cte-
nar udélal jasnou predstavu o dé&ji budouciho dila. Pravé finalni verze literarniho scénaie

slouzi mimo jiné producentovi k vytvoreni aproximativniho rozpoctu.
Prizkum realizace

. Ovéreni jestli a za jakych podminek lze pripravovany film natocit.”*® Tuto definici lze po-
uzit nejen na hrany film, ale samoziejmé i na film animovany. Je nezbytné, aby si producent
dopiedu zjistil, zda je mozné film vytvofit a za jakych podminek. Zda disponuje technickymi
prostiedky, poZadovanymi lidmi pro Stabové pozice, dostatkem financi, atd. Prave co se tyce

financi, je nutné jiz v této fazi znat dil¢i kalkulace od vSech koproducenti, se kterymi na

27 Kallista, Jaromir. FAMU, Filmova produkce. Dostupné z: <www.famu.cz/docs/Uvod-
Produkce.doc>

28 Kallista, Jaromir. FAMU, Filmova produkce. Dostupné z: <www.famu.cz/docs/Uvod-
Produkce.doc>
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projektu spolupracuje. Diky t€émto informacim vznika producentsky odhad nékladu. ,,Vy-
sledkem priizkumu je mimo ziskani potrebnych informaci a dohod i plan realizace, pripadné

urceni data premiéry a zacatku §iveni filmu (...) a aproximativni rozpocet.”*

6.1.2 Pripravné prace projektu

Ptipravné prace projektu pomysiné zacinaji Explikaci. Tou se rozumi setkdni hlavnich $ta-
bovych profesi nad findlnim literdrnim scénaiem a storyboardem a nasledné rozhodnuti o
vyrobnim procesu filmu. M¢ély by zde byt definovany dil¢i vyrobni procesy projektu — jakou
technikou bude film vytvoren, kolik assetti bude pfiblizné obsahovat, v kolika lokacich se
bude odehravat, jaké efekty se budou ve filmu objevovat a jak se budou vytvaret, zda sviceni
bude stylizované ¢i pfirozené atd. Dale by se mélo specifikovat rozdéleni povinnosti a zod-
povédnosti jednotlivych oddéleni a celkovy workflow projektu. Soucasti explikace je i ur-
¢eni cilové skupiny filmu a s tim se poji i navrh distribucni strategie. Poté, co producent zna
odpovéd’ na vSechny tyto otazky, muze zacit s dalSimi fazemi piipravnych praci projektu,

které jsou podrobné definovany v nasledujicich kapitolach.

6.1.2.1 Storyboard

Jedna se o vizudlni interpretaci scénare — takzvané grafické rozloZeni. Je slozen z kreslenych
vizualizaci a technickych popiskl kazdého zabéru. Vytvoreni storyboardu napoméha auto-
rim k pochopeni ptibéhu a dava jim moznost ptibéh popiipadé jesté upravit. Je obvyklé, Ze
vznika n€kolik verzi storyboardu, dokud neni celkovy ptibéh a motivace postav dostatecné
pochopitelné 1 pro divaka. Vytvofeni storyboardu je také nezbytné pro dalsi faze vyroby

filmu.

Nikde neni ptfesné specifikovano, jak pfesné by mél byt takovy storyboard vytvoten a jak by
mél vypadat, mize byt nakreslen na papite ¢i dokreslen do pfedem ptipravené Sablony nebo
je cely vytvoren €isté pocitatove - zaleZi na tom, o jaky druh storyboardu se jednd. Samo-

zfejmée se v jednotlivych produkcich mize finalni vzhled storyboardu lisit.

Existuje ne¢kolik druhii storyboardu s ohledem na jeho dalsi vyuziti.

2 Kallista, Jaromir. FAMU, Filmova produkce. Dostupné z: <www.famu.cz/docs/Uvod-
Produkce.doc>
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The Production Storvyboard neboli Vvrobni Storyboard

vvvvvv

HKM a vétSiny dalSich animovanych filmta. M¢l by slouzit jako velmi detailni a technicky
piesny rozbor kazdého jednotlivého zabéru, ktery se ve filmu vyskytuje. Z tohoto divodu
jsou zde uvedeny nasledujici informace: popis scény, pocet charaktert v zdbéru, do jaké lo-
kace jsou umistény, samotnou velikost zabér — zda se jedna o celek, polocelek ¢i detail. Jsou

zde vyznaceny i pozadované kamerové pohyby — tedy Svenk, jizda, atd..

Déle jsou v tomto storyboardu detailni informace o sviceni scény, nacasovani / timing po-
hybt jednotlivych charakterd, prechody mezi zabéry a poptipad¢ technické informace tyka-
jici se specialnich vizualnich efekti, které jsou pouzity v daném zabéru ¢i informace tykajici
se nasledného renderu.

Vyrobni storyboard obsahuje i podrobnéjsi rozbor zvukové stranky filmu — mySleno pfepis

dialogti / voiceovert, vypravécskych replik a podrobnéjsi popis hudby a zvukovych efekta.

Na zéklad¢ toho storyboardu se vytvari takzvany technical breakdown — neboli konkrétni
seznam vSech zabért vyskytujicich ve filmu a také jejich veskeré technické, obrazové a zvu-

kové nalezitosti.

Dalsi dva storyboardy uvedeny nizZe jsou zde definovany pouze pro zajimavost.

The Presentation Storyboard neboli Storyboard urcéeny k prezentaci

The Presentation Storyboard se vyuZiva k prezentaci celkového konceptu filmu pro potenci-
onalni investory ¢i distributory jesté pied za¢atkem samotného vyrobniho procesu. Obvykle
jsou vykresleny barevné ve vysokeé kvalité pro lepsi vizualni ptedstavivost. Pokud jsou zde
uvedeny n¢jaké poznamky, obvykle jsou jen zkratkovité popisné, ale hlavné dobie srozumi-

telné s nepfilis technickymi konkrétnostmi.
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The Conceptual Storyboard neboli Konceptualni Storyboard

Tento druh storyboardu se vyuziva k rozvinuti zakladnich vizualnich idef, jako jsou herecké
akce, rozzabérovani filmu, naCasovani pohybt a prechody mezi zabéry ¢i sekvencemi. Neni

az tak specificky, jedna se spiSe o povrchni interpretaci filmu s pouze par pozndmkami. *°

V neposledni fad€ je nutné konstatovat, ze vytvoreni storyboardu je finan¢né i casove velmi
narocna zalezitost. Mlize byt tvofen jednim ¢i vice umélci a do procesu vzniku storyboardu
je obvykle zapojen 1 stiihac, ktery vklada svij vlastni osobity pohled na film. Napomaha

s motivacemi postav a konzultuje navaznosti zabéra.

Dalsi fazi, ktera je zpracovéana na zaklad¢ storyboardu, je Animatik.

6.1.2.2 Animatik

Animatik Ize velmi jednoduSe popsat jako ,,rozpohybovany storyboard”. Slouzi k prvotni
vizualizaci struktury filmu. Zabéry zde zacinaji mit danou délku podle herecké akce, ktera

se v nich odehrava.

vvvvvv

filmu vibec. Pravé po jejim dokonceni totiz film poprvé dostava finalni délku, se kterou se
muze dale pracovat - ménit jednotlivé obrazy, zkracovat ¢i naopak prodluzovat zabéry. Po-
prve lze vidét, jak by film mohl déjove fungovat a zda je vSe pochopitelné. Zda je samotny
film pochopitelny z hlediska motivace a jednani postav a samoziejmé 1 z hlediska celého
piibéhu.

Animatik u animovaného filmu se obvykle vytvaii naskenovanim ¢i pfesunutim jednotlivych
obrazku ze storyboardu a poskladdnim je chronologicky za sebe v redlném filmovém case.
Tento typ animatiku vétSinou obsahuje jednoduché kamerové pohyby (Svenky ¢i jizdy) pro
podpofeni filmové narace a celkové plynulosti herecké akce. V animatiku se vyuzivaji jen
zakladni pohyby postav, nikoliv tedy pfili§ detailni. Tyto pohyby je nutné si predstavit pouze

v hlavé.

39 KERLOW, Isaac Victor. The art of 3D computer animation and effects. 3rd ed. Hoboken,
N.J.: John Wiley, c2004. ISBN 0-471-43036-6.
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Stejné jako u storyboardu, tak i u animatiku plati, ze jeho vytvoreni mtize trvat n¢kolik tydnd,

mesicu ¢i let. Obvykle je vytvoren rezisérem a stiihacem.
I animatik byva Casto vyuzivan k producentskym ucelim pii prezentacich projektu.
Zvukova stopa v animatiku

Pro tuto fazi vyroby je nezbytné mit nahranou zvukovou stopu filmu, tedy jednotlivé dia-

logy postav. Pro animatik jsou vSak tyto dialogy pouze referencni.

Pojmem referencni Ize rozumét, ze herecky projev dabérii neni nijak vyrazné sofistiko-
vany. Obvykle staci zakladni emoce, které jsou dostacujici pro dalsi faze animace, kterymi
jsou layout, blocking i finalni animace (viz kapitola 6.2.1 - 6.2.3). Finalni dabing je tvofen

az po té, co je film zcela naanimovan.

V animatiku je v idedlnim ptipad€ pouzita i hudba. Ta je ale v této fazi také pouze refe-
rencni. To znamen4, Ze je pouZzita hudba, kterd ma za ukol navodit atmosféru dané scény,

ale neni jesté zcela finalni.

Animatik by mél byt zpracovan co mozna nejpodrobnéji. Diky tomu se Ize vyhnout pro-

blému s diskontinuitou.
Diskontinuita v animatiku

Diskontinuita znamena nespojitost, nekontinudlnost, nenavaznost. V hraném filmu ma dis-
kontinuitu na starosti tzv. skript. Jedna se o logické dodrzovani na sebe navazujicich nejen

hereckych akci v jednotlivych zabérech.
Pro lepsi pochopeni je zde uveden piiklad:

Zabér €. 1: 'V kavarné sedi postava A a postava B a vedou dialog. Postava A drzi v pravé
ruce hrnek s kavou
stfih
Zabér ¢. 2: Dialog plynule pokracuje a najednou postava A drzi hrnek s kdavou v levé ruce.

Problém nastava v momenté, kdy jsou na sebe zabéry nastfizeny v redlném case, z ¢ehoZz

vyplyva, ze Postava A nem¢la €as ani moznost si hrnek predat z jedné ruky do druhé.

Tyto neptesnosti se nazyvaji ,,skriptovské chyby”. A pravé tyto chyby se mohou objevovat

1 v animovanych filmech.

V animatiku je mozZno se jim vyhnout, pokud je precizné zpracovan.
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Animatik v projektu HKM

Konkrétné v animatiku projektu HKM se nepresnosti popsané vyse objevuji. Pokud se tyto
chyby dostanou do dalSich fazi animacniho procesu, jejich odstranéni je casové a casto i

technicky pomérné narocné.

Dalsim problémem je, ze byl animatik vytvaren castecné v danském a cdstecném v ceskem
studiu, ale cely film je animovan ve studiu ruskem. Jednotlivé zabery jsou ke zpracovani
rozdeéleny mezi animatory, kteri casto nedostanou k naanimovani celou sekvenci, kde je lo-
gicka navaznost hereckych akci, ale jen jednotlivé zabeéry. Tim padem je jejich jedinou pred-
lohou nakresleny animatik, ktery neni stoprocentné presny, a vyskytuji se v ném prave ty
chyby, které jsou popsany v predchozi kapitole. A tak se stava, Ze jsou ke schvalovani do
Ceska posilany takové sekvence, kde na sebe zabéry nenavazuji a nejsou logické. Nebo se
také v jednotlivych zabérech strida umisteni postav v lokaci ¢i mizi a znovu se objevuje dand

rekvizita.

Navrh feSeni problému ..diskontinuita” v projektu HKM

Navrhuji, aby si ruské studio KA najalo clovéka, ktery by byl zodpovédny za jejich vystupy.
Jednalo by se viastné o kontrolu v§ech souborii odchdzejicich z Ruska do Ceska ke schvdleni
Ceskym rezisérem. Zda zabér neobsahuje technickou chybu, kvili které nemiize byt zkontro-
lovan ¢i zda neobsahuje chybu prave v ramci diskontinuity. USetrili bychom si tim mnoho
casu a nemuseli bychom zbytecné posilat soubory zpét na opravu. Nevim, zda KA nedispo-
nuje timto cloveékem z financnich ¢i jinych divodii, ale celkove vzato po vice nez roce a piil

vyroby tohoto filmu jsem schopna Fici, Ze bychom si tim uSetrili i tydny prace.
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6.2 Produkce

Cely vyrobni proces celovecerniho pocitacoveé animovaného filmu trva nékolik mésict.
Nez vznikne finalni animace, pfedchazi tomu nékolik specifickych kroki, které jsou po-
drobné&ji definovany v nésledujicich kapitolach. Diky findlnim vystuptim jednotlivych

krokti je mozno posunout se do dalsi faze vyroby samotné animace.
Tyto kroky je velmi nutné dodrzovat a jsou jimi:

e Layout
e Blocking
e Animace

e Technicka animace neboli Refine

6.2.1 Layout

Dalsi fazi navazujici na animatik je Layout. Jedna se o prvni fazi pocitatové animace, kdy
jsou poprvé v celé produkci filmu veSkeré charaktery, rekvizity a elementy umistény do dané

lokace a kdy je mozné vidét prvni pohyby charaktera.

Layout slouzi hlavné k nastaveni kamery a k prvotni kontrole a podrobnéjsi analyze jednot-
livych zabéri filmu. Také slouzi naptiklad jako ukéazka toho, co vSe je v zabéru viditelné.
Mize se naptiklad stat, Ze kamera je umisténa ve spravném thlu a reZisér je s timto zabérem
spokojen, ale kamera mifi aZ moc vysoko, s ¢imz se pfedtim nepocitalo a lokace tak nema
vymodelovany strop, ¢i miize kamera mifit na nevymodelovanou sténu. Poté zalezi na roz-

hodnuti reziséra, zda se zméni kamera &i se domodeluje lokace.!

Co se samotné animace tyce, v layoutu nejsou pohyby charakterti jesté zcela plynulé. Jedna
se jen o prvotni ndznaky hereckych akci. Jsou to velmi Utrzkovité pohyby, kdy lze vidét
pouze zacatek a konec dan¢ho pohybu. Jiz v kapitole 3.1 je zminén tento postup animace,
kdy si animator priméarn¢ nakresli jen prvni a posledni pohyb postavy a poté je zabér predan
dal$im animatorim k doanimovéni jednotlivych , mezifazi“ pohybu tak, aby ptlisobil vice

plynule.

31 KERLOW, Isaac Victor. The art of 3D computer animation and effects. 3rd ed. Hoboken,
N.J.: John Wiley, c2004. ISBN 0-471-43036-6.
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Co se ty¢e animovani rtd, tedy Lipsyncu, v layoutu se casto viibec nevyskytuje, a pokud ano,

tak jen ve velmi mirné formé.

Layout vytvari animacni rezisér, ktery zodpovida za pohyby postav a zaroven uzce spolu-

pracuje s hlavnim kameramanem filmu, ktery zodpovida za jednotlivé zabéry.

Vzhledem ke schvalovacimu procesu, ktery byl nastaven v projektu HKM, layout byl do
Ceskd dodavan v celych sekvencich z divodu lepsiho pochopeni zabérovani dané sekvence.

Oproti tomu ve fazich blocking a animace byly dodavany ke schvaleni jednotlive zabery.

6.2.2 Blocking

Blocking je animacni faze mezi Layoutem a Findlni animaci. Zde se uz obvykle animuji
zakladni pohyby téla vSech postav, jednoduché pohyby koncetin a otd¢eni hlavy — tedy vse,
co je spojené s feci téla, pdzami a gesty. Pohyby charaktert ani jejich lipsync ale stale nejsou

zcela plynulé.

V této fazi animace uz by se neméla menit nastavena pozice kamery, jelikoz ta by méla byt

finalni jiz z faze layoutu.

6.2.3 Finalni animace

Finalni animace je faze, kdy jsou pohyby charakterti poprvé naprosto plynulé — chlize, gesta,
tanec. Navic se k nim viibec poprvé animuje i obli¢ejova mimika, tudiz Ize naanimovat, jak

charakter mrka, pohybuje zornickami v ocich, zveda obo¢i ¢i jakakoliv dal§i mimicka gesta.

V této fazi je nejdilezitéjsi animace pohybu rt vSech postav, tedy lipsync. V idedlnim pii-
padé by mél jiz odpovidat doptedu nadabovanym replikam. Casto se ale stavé, Ze pro lepsi
vyjadieni herecké akce je lipsync mirn€ odlisSny nez ptivodni referencni dabing. To vSak neni

problém, jelikoZ finalni dabing je tvofen aZ na zcela naanimovany film.

6.2.3.1 Lipsync v projektu HKM

Zajimavosti v projektu HKM je, zZe Lipsync byl animovan na anglicky dabing. Rozhodlo se
tak po zkusenosti, kdy animdatori v ruskéem studiu spravné nerozuméli vyznamu ceského da-
bingu, a stavalo se tak, Ze mimika ¢i gestikulace nékterych charakteru neodpovidala vy-
znamu replik. Projekt HKM pracoval v animacnim procesu pouze s pracovni verzi dabingu.

Na jare roku 2017 se nahraval finalni cesky dabing. Rusky dabing ma na starosti studio KA



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 61

a francouzsky a viamsky zase Grid. Anglicky dabing je momentdlné v jednani a bude se na-

hravat v momente, kdy film bude distribuovan do USA ci jinych anglicky mluvicich zemi.

6.2.4 Refine

V tomto poslednim kroku animacniho procesu se finalizuji veskeré technické nalezitosti jed-

notlivych zabért, potiebné pro dalsi procesy obrazové postprodukce filmu.

Lze jej dale rozd¢lit na 2 kroky:

6.2.4.1 Technicka animace

Aby bylo mozné poslat findln€ naanimovany zabér do dalSich fazi obrazové postprodukee,
je nutné, aby obsahoval v§echny findlni assety, které by se v ném mély vyskytovat. Zjedno-
dusené feCeno, je zapotiebi mit findlni lokaci se vSemi nalezitostmi, které do ni spadaji —

tedy mit findlni Set Dressing.

Priklad: Zabér odehravajici se v exteriéru — parku — kde chybi stromy, kefe a trava, to zna-
mena, ze Set Dressing jest¢ neni findlni. Z tohoto diivodu nemtize byt zabér povazovan za

finalni ve fazi technické animace.

6.2.4.2 Simulace obleCeni a viasii

Dalsi nalezitosti refinu je simulace oblec¢eni a groomu (neboli vlasti a chlupil). Pro pfirozené
chovani obleceni a vlasi jednotlivych postav je zapotiebi tyto dvé véci simulovat — tedy

animovat.

Priklad: V zabéru jede postava na kole a logicky by ji tedy mélo obleceni a vlasy vlat vétrem.

6.2.5 Faze produkce v projektu HKM

Jak uz bylo zminéno, projekt HKM je velmi specificky. Ani vyrobni proces neprobihal stan-
dardnim zpiisobem, tak jak je popsan v kapitole vyse. Ruské KA prislo s navrhem ,, mezi-
krokii”, které mély slouzit k urychleni celé produkce. Jednalo se o takzvany Advanced Lay-
out a Advanced Blocking. Slovo Advanced miizeme do cestiny prelozit jako ,, pokrocily” ¢i

v tomto konkrétnim pripade ,, pokrocilejsi”.

Faze Advanced Layout slouzila k propojeni fazi Layoutu a Blockingu do jedné. Ke schvalo-

vani tedy prichazely zabery, kde se charaktery pohybovaly plynuleji, nez jen ve fazi layoutu.
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Pokud byl zaber schvalen, poslal se dale do faze Finalni animace. Tudiz se ze dvou fazi staly

faze pouze 2.

Faze Advanced Blocking slouzila zase k propojeni fazi Blockingu a Animace. Pokud byl za-
ber schvalen ve fazi layoutu (kamera byla findlni), ruské KA dokdzalo naanimovat charak-
tery tak plynule, zZe jiz nemusely byt poslany do faze Findlni animace. Opét nam tedy ze tri

fazi vznikly faze pouze 2.

Hlavnim duvodem k zavedené téchto mezikrokii byl ten, ze KA najalo schopnéjsi animatory,

kteri dokazaly vyse zminéné faze propojit v jednu.

6.3 Postprodukce

Postprodukéni fazi animovaného filmu lze rozdélit na dva zékladni procesy - tedy postpro-
dukci obrazovou a postprodukci zvukovou. Tato kapitola je klasicky zaméfena na jejich de-
finici tak, aby bylo pochopitelné, z ¢eho se jednotlivé faze postprodukce skladaji a co je
jejich vystupem. Nejsou zde nikterak detailn¢ popisovany technické parametry. Vse je
popséno tak, aby Ctenat zcela nedotknuty nize specifikovanymi pojmy pochopil, jak a co

vznika.

Doba celkové postprodukce se samoziejmé muze logicky lisit projekt od projektu a zavisi
na predem odsouhlaseném harmonogramu vyroby, ktery je vytvofen jiz v pfipravné fazi
hlavnim producentem, potazmo vedoucim vyroby a CG supervizorem. Lze ale fici, Ze cela

postprodukéni faze animovaného filmu trva primérné 6 mésict.

6.3.1 Obrazova postprodukce

Co se tyce konkrétn¢ obrazové postprodukce, jak uz bylo zminéno, CG supervizor spolecné
s producentem filmu, potazmo s vedoucim vyroby, sestavuji asovy harmonogram obrazové

postprodukece.

O finalnich vystupech jednotlivych dil¢ich aspekti obrazové postprodukce, které jsou blize
definovany v nasledujicich kapitolach, rozhoduje v prvé fad¢é hlavni vytvarnik spolecné se

CG supervizorem. AZ po nich obvykle do vyslednych vystupli zasahuje reZisér.

Oproti tomu do postprodukce zvukové uz CG supervizor ani hlavni vytvarnik obvykle ne-

zasahuji. Za tyto faze jsou zodpovédni pouze rezisér, poptipade producent filmu.
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6.3.1.1 Sviceni

Sviceni u animovaného filmu je dilezity a zdlouhavy proces. Obvykle je pfi ném vyuzivan

postup popsany nize. Jedna se o obecny princip sviceni animovanych filmi.

Proto, aby se film mohl nasvitit v pfedem uréeném case a v pfedem odsouhlaseném roz-
poctu, musi se cely proces sviceni zjednodusit. Prave proto je nutné na samém zacatku pro-
cesu cely film dikladné zabér po zébéru projit a nasledn¢ identifikovat a vybrat takzvané
,mastershoty”. Pravé tyto mastershoty pomahaji definovat veskeré zmény svételnych atmo-

sfér v pribehu celého filmu a jsou vztazené nejen k lokacim ale také k hereckym akcim.

Prave herecké akce jsou zde zminény z toho divodu, ze kazda z nich mize mit jinou svétel-
nou atmosféru. Pokud se naptiklad v lokaci nahle objevi nepftitel hlavniho hrdiny, pro pod-
trzeni atmosféry je nutné zménit i svételny podtdn celé lokace tak, aby zdbér na divéka

spravng pusobil a divak tak dokazal poznat, Ze se d&je ,,néco Spatného”.

Mastershoty obvykle vybira osoba, ktera pracuje na pozici Lighting supervizor, a ten je dale

podfizen CG supervizorovi.

Poté, co jsou mastershoty vybrany, hlavni vytvarnik filmu vytvoti vizulni reference, které
se v tomto pfipad€ nazyvaji ,,overpainty”. Jedna se barevnou svételnou referenci kazdého
mastershotu. Hlavni vytvarnik co nejpodrobnéji zakresli do findlni scény - tedy do scény kde
jsou umistény veskeré assety - svételné zdroje, kterym urci nejen jejich umisténi, ale také
velikost kazdého svétleného zdroje, jeho intenzitu, barvu, zptsob Sifeni toho daného svétla,
na jaké objekty svétlo pisobi a na jaké ne. Overpainty obvykle schvaluje a konzultuje také
rezisér filmu, jelikoZ tomu slouzi jako pfedbézné ukazky toho, jakou bude mit film celkovou

naladu.

Poté jsou tyto overpainty predany do oddé€leni Lighting Departmentu, které je za cely proces
sviceni zodpovédné a praveé diky t€émto urcenym atributlim je Lighting Department schopen

nasvitit scénu piesné€ podle pozadavki hlavniho vytvarnika.

Samotné sviceni se pfevede do pocitacového prostiedi a obrazné feceno se zdbeéru vdechne

jeho vlastni zivot.

Kazdy jednotlivy mastershot slouzi jako reference jeho dal$im podiizenym zabérim. Ty se
obvykle nazyvaji Key shoty, do ¢estiny ptelozeno jako Klicové zabéry. Zjednodusen¢ fe-
¢eno se sviceni vytvofené pro dany mastershot jen ,,zkopiruje” do podiizeného Key shotu a

poté se uz jen minimaln¢ doladi svételné kontrasty.
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Key shoty maji také své podiizené zabéry, ty se obvykle nazyvaji Dependent shoty (neboli
Zavislé zabéry). Zde se opravdu uz jen pievede sviceni z Key shotu do Dependent shotu a

vetsinou se sviceni v téchto zabérech jiz neupravuje.

V néekterych produkcich je mozné se setkat s jinymi nazvy pro Dependent shot — naptiklad

Swap shot ¢i Unique shot.

Vystupem celého procesu sviceni je findln€ nasviceny zabér, ktery je pfipraven pro nasledné

renderovani.

6.3.1.2 VFX - Vizudlni efekty

VFX (zkratka pro Visual Effects) do CeStiny ptelozeno jako Vizualni efekty jsou vse, co je
vice nez samotnd animace. Tedy vSe, co je simulované - veskeré koufové efekty, ohen,

blesky ¢i efekty, které néco rozbiji, efekty spojené s vodou, atd.

Na zacatku tohoto procesu je nutné projit, stejn¢ jako u sviceni, cely film zabér po zabéru a
vytvoftit takzvany VFX Breakdown, neboli seznam vsSech vizualnich efekti, které se maji
ve filmu objevit. Kazdy vizualni efekt je potieba co nejpodrobnéji definovat, tedy urcit jeho
silu, barvu ¢i dosah. Tento VFX Breakdown je néasledné pfedan do odd€leni VFX Depart-

mentu.

Za cely proces vizualnich efektii zodpovida VEX supervizor, ktery je taktéZ podiizen CG
Supervizorovi.

Samotné vizualni efekty se pfimo vytvafi na findlni nasviceny zabér. Je totiZ potiebné, aby
byl VFX supervizor seznamen s celkovou svételnou atmosférou zébéru.

U vizualnich efektt je dilezité uvédomit si, Ze museji vypadat autenticky a v€rohodné. Na-

priklad voda nebo koutf musi vychézet z fyzikalnich zakont, aby na divéka puasobily véro-

hodné.

Vystupem tohoto procesu je nasviceny zaber, ktery obsahuje potifebny efekt a je nasledné

poslan k renderingu.

6.3.1.3 Rendering

Renderingem se rozumi vytvofeni realné¢ho findlniho obrazu, ktery je tvofen pravé na za-

kladé¢ mnoha technickych parametrti a vypocta.
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Jedna se tedy o interpretaci nebo jinak fe€eno vypocet nasvicené scény, ve které¢ jsou defi-
novany veskeré svételné zdroje. Po nasviceni zdbéru ndm vznikne 3D prostor a pravé diky

procesu renderingu je mozné tento prostor promitnout do vysledného obrazu.

Dnes je jiz znama revolu¢ni metoda GI (Global [lumination), ktera umoziuje velmi zjedno-
duseny proces odrazeni svétla pomoci matematickych metod a zptisobu vypoctt. Vysledkem
je pozadovany obraz vytvoreny ve velmi rychlém c¢ase. Na druhou stranu prave to, ze je
obraz vytvoren rychleji, s sebou pfinasi i fakt, Ze se svételné zdroje v obraze nechovaji fyzi-

kaln¢ spravné. Tento fakt ale divak neni obvykle schopen postfehnout.

v

Mezi dva nejpouzivanéjsi a nejzndméjSi renderery (metody renderovani) patii:
CPU render (Central Procesor Unit), u kterého se technicky vypocet provadi na procesoru
pocitate a GPU render (Graphics Procesor Unit), zde se naopak k vypoctim pouziva gra-
ficky ¢ip.

Vétsi produkce obecné pouzivaji spiSe CPU render. Mensi produkce se zase snazi vyuzivat

dostupngjsi alternativy. A napiiklad studio Pixar tyto 2 metody kombinuje.

Konkrétne projekt HKM je renderovan v programech Arnold a V-Ray a pouziva metodu
CPU renderu.

6.3.1.4 Matte painting

,Matte painting je technika vytvareni obrazii ¢i scenérii, kombinaci digitalni malby, foto-
grafie a 3D grafiky. Vsechny tyto prvky jsou zpravidla rozdeleny do jednotlivych obrazo-

vych vrstev, jejichz sloucenim dochazi ke slozeni findIniho obrazu.”?

Matte painting se Casto vyuziva ve filmovém Zanru science fiction a fantasy, kde se tato
metoda krajinomalby zacala vyuZzivat pro vytvotreni neexistujicich fantasknich svéti. Dvo-
dem byla samotna neexistence pozadovan¢ho pozadi nebo jeho existence, ale natoCeni tako-

vého zabéru by vyslo finanéné o mnoho drdz, nez ho uméle vytvofit.

S mattepaintingem se Ize ale samoziejmé setkat i v ak¢nich filmech, ¢i jinych filmovych

zéanrech. Piivodné byla tato technika vytvofena pomoci $tétce a pozadi bylo opravdu realné

32 TVRDY, Michal. Matte Painting a jeho praktické vyuziti. Zlin, 2015. bakalaiska prace (Bc.). Uni-
verzita Tomase Bati ve Zlin¢. Fakulta aplikované informatiky
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dokreslovano. Postupem c¢asu a s ptichodem digitalni éry je mattepainting vytvaren v poci-

taCovych programech, tim hlavnim je Photoshop.

Mattepainting u animovaného filmu slouzi také k dokreslovani vzdalenych pozadi, které pro
film nejsou uplné podstatna, tudiz je zcela zbytecné modelovat stale nové assety, které by

mély naptiklad pfedstavovat mraky ¢i vzdalené kopce plné stromd.

6.3.1.5 Compositing

Pojmem Compositing se rozumi spojeni vyrenderovanych jednotlivych vrstev do jednoho
findlniho obrazu. Svym zplsobem se tedy jedna o vytvafeni iluze, Ze vSechny prvky obsa-

zené v obrazu byly vytvofeny najednou a jsou soucasti stejné scény.

Témi jednotlivymi vrstvami se obvykle rozumi vyrenderované pozadi zabéru — muze se jed-
nat 1 o pozadi, které je vytvofeno matte paintingem, dale popiedi obrazu — tedy hlavni he-
reckd akce, vyrenderované vizudlni efekty a v neposledni fadé¢ samoziejmé vyrenderovany

nasviceny zabgér.

Po tom, co se tyto jednotlivé vrstvy ,,poskladaji” v jeden vysledny obraz, nastane posledni

moznost opravit v ném existujici technické chyby.
Poté vznikne findlni kompozice obrazu a do téchto zabérii uz by se nemélo nijak zasahovat.

Pro compositing se v dnesni dob¢€ vyuzivaji pocitacové softwary jako naptiklad Adobe After

Effectx ¢1 Maya.

Vsechny tyto dil¢i tikony obrazové postprodukce je mozno vytvaret na jednotlivych zabé-

rech a neni nutné mit finalni stfih filmu. OvSem nasledujici dvé faze uz finalni stfih vyZzaduji.

6.3.1.6 Color Grading

Pojmem Color Grading se oznacuji barevné korekce vlastniho findlniho obrazu. Nejcastéji
slouzi k vyladéni barevnych kontrasti zabéru a k doladéni poZadovanych nalad, které by

mely z dané scény vyzatovat, a které nebylo mozno vytvofit ve fazi sviceni.

Diky color gradingu je mozno dosédhnout jednotného obrazu celého filmu. Pravé proto se
tento proces vétSinou vytvaii na finalni verzi stfihu celého projektu. JelikoZ praveé diky tomu

je mozné film nabarvit jako celek a dosdhnout tak pozadovaného efektu.
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6.3.1.7 Mastering

Mastering je, velmi jednoduse feCeno, spojeni vSech findlnich vystupli obrazové postpro-
dukce do vysledného obrazu, kdy vznika finalni video master. K nému se nasledn¢ piiradi

finalni zvukovy master. Jedna se tedy o propojeni finalnich video a audio stop.

K této fazi je tedy diilezité mit jiz finalni zvukovou stopu (viz kapitola 6.3.2).

6.3.1.8 Stereoskopické 3D

Stereoskopické 3D se muze definovat jako trojrozmérny ,,efekt”, ktery zvysuje iluzi diva-
kova prostorového vidéni. Lze jim dosahnout umélym ptfidanim tietiho rozméru. Pro to, aby
divak mohl spravné vnimat uméle vytvotreny 3D prostor svyma oc¢ima, je potieba kazdému

oku dodat mirn¢ odlisny obraz.
Pravée tento obraz je mozno dodat dvéma zplsoby a jeho ,,pfenasecem” jsou bryle:

1. aktivni 3D bryle — aktivni 3D bryle jsou zaloZeny na stfidavém zatmivani pravého
oka v moment¢, kdy je promitan obraz pro oko levé a naopak.

2. pasivni 3D bryle — pro pasivni 3D je nutné mit dva projektory, které pracuji ve zcela
synchronnim rezimu. Kazdy projektor tedy promitd obraz pro jedno oko. Pied pro-
jektory je umistén specialni polarizacni filtr, diky kterému mutze divdk vnimat 3D

prostor.

Zalezi na druhu kin a na rozhodnuti kinate, kterou metodu si pro 3D filmy zvoli.

6.3.1.9 Stiih

Prace stfihace u animovaného filmu zacina jiz v ptipravnych fazich projektu pii vytvareni

storyboardu a animatiku. Film je tedy sestfihan uz od samého zacatku vyroby projektu.

Ovsem obdobnég, jak to byva u filmu hraného, 1 v tomto piipad€ je mozné film ve ,,stithové
postprodukei,, vylepsit. Naptiklad pozménit potadi jednotlivych zabérti ¢i dokonce celych
sekvenci nebo nékteré zabéry z filmu tplné vystiihnout. JelikoZ aZ v momentg, kdy existuje
prvni verze stfihu s finalnimi vystupy z obrazové postprodukce, je reZisér schopen film vidét
v ,,jiném svétle”. Zda film funguje z dramaturgického hlediska ¢i zda jsou pochopitelné ves-

keré motivace postav.
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V priibéhu produkce by mél stfiha¢ vytvaret pracovni verze stfihu — tou se rozumi dosazo-
vani zabéra do stfihu vzdy, kdy je schvalen novy vystup daného zabéru. Tyto pracovni stiihy

mohou napiiklad rezisérovi dodavat nové inspirace a napady.

Druhym dulezitym divodem, pro¢ jsou pracovni verze stiithu velmi podstatné, je zvukova
postprodukce. Jelikoz pravé tyto verze stiihu umoziuji zvukovému mistrovi zacit na pro-

jektu pracovat. Tim se logicky urychluje as straveny na zvukové postprodukci.

Pracovni verze stfihu mohou slouzit i k prezentacim projektu pii oslovovani potencionalnich

partnert Ci distributort filmu.

Koneénym vystupem stiihové postprodukce je findlni stfih filmu, ktery je dale predan do

zvukové postprodukce a také, jak uz bylo zminéno, do procesu Color Gradingu.

6.3.2 Zvukova postprodukce

Zvukova stranka je nedilnou sou¢ésti animovaného filmu. Nékteti zvukati dokonce tvrdi, ze
je nahravan pfimo na place. Naopak u filmu animovaného jsou vSechny zvuky a ruchy na-
hrany a nasazeny az ve zvukové postprodukei. Logicky se tedy u zvukové postprodukce travi
mnoho ¢asu. Mistr zvuku, ktery je za zvukovou stranku filmu zodpovédny, dodava zvuky a
ruchy do finalniho stfihu a je tedy zcela na ném (samoziejmé po domluve s rezisérem), jaké
ruchy do filmu pouzije. Zvlasté u animovanych filma se Casto vyuZzivaji zvuky spise styli-
zované nez realistické, ale samoziejmé se to v dnesni dobé a v produkci tolika animovanych

filmi ve svéte neda generalizovat.

Samotna zvukova postprodukce by se dala rozdélit do jednotlivych etap, kterymi jsou finalni
dabing, komponovand hudba, zvukové efekty (neboli dodavéani ruchi) a findlni zvukovy
mix. Zda by se nejdiive mél nahrat dabing nebo hudba neni ptesné urceno. U nékterych
projektli vzniké nejdrive hudba a aZ po ni finalni dabing, ¢i se dokonce tyto dvé fdze mohou

vytvaret soucasné, jelikoz se navzdjem neovliviuji.

Mistr zvuku, ktery jak uz bylo uvedeno, zodpovida za zvukovou stranku film, tizce spolu-

pracuje s rezis€érem a také s hudebnim skladatelem, ktery hudbu pro film komponuje.

Hudebni skladatel je od samého zacatku komponovani hudby v izkém kontaktu s rezisérem,
aby tak zkomponoval hudbu, kterd bude co nejptesnéji odpovidat piedstavée reziséra. Velkou
vyhodou je, kdyz je hudebni skladatel dopfedu obeznamen, se kterymi ruchy bude mistr

zvuku v postprodukci pracovat. Re¢ je o téch dileZitych, které se napiiklad ve filmu budou
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objevovat Castéji. Skladatel ma tak moznost pii komponovani hudby vytvofit hudebni ak-

centy, které¢ ten dany ruch podpofi.

Co se tyCe dabingu, ten je nahravan v momenté¢, kdy je film zcela naanimovan. Soucasné

tedy mtize probihat dabing a obrazova postprodukce filmu.

Vystupem zvukové postprodukce je tedy finalni zvukova stopa, ktera obsahuje ruchy, dabing

a komponovanou hudbu.

V projektu HKM je zvukovym mistrem pan Jiri Klenka a cela zvukova postprodukce je tedy

vytvarena v jeho zvukovém studiu KlenkaSound na Praze 6.

Hudbu zkomponoval cesky hudebni skladatel, rezisér a zpévaik Jiri Skorpik. Ten se nejvice

proslavil svym piisobenim ve slavném vokalnim kvartetu ,,4TET”.

6.3.3 DCP

»DCP je nosic, ktery slouzi pro presun filmu od distributora do projektoru kina, a je zabez-
pecen tak, Ze jej nelze pirehrdt na jiném zaiizeni, nez pro které bylo uréeno.”>* Na DCP nosi¢i
jsou ulozeny videosoubory, zvukové soubory a v neposledni fad¢ datovy tok projektu.

vvvvvv

se tedy pouzival filmovy pas, ktery se jednoduse vlozil do promitaciho stroje.

V dnesni dobé uz jsou ale téméf vSechna kina digitalni, tudiz bylo potieba pfijit s nosicem,
ktery by spojil jak video tak audio a dal se ur¢itym zptisobem zabezpecit proti nechténému

piehravani filmu.

Proto 1ze DCP nosi€ dnes jiz zamknout ¢i jinym vyrazem ,,zakli¢ovat”. Jedna se o nastaveni
urcitého klice pro kazdy jednotlivy nosi¢, kterym lze ur¢it maximalni po€et promitani filmu
nebo lze také nastavit presna data, ve kterych mtze byt film promitan. V moment¢, kdy DCP
nosi¢ dosahne maximalniho ¢isla promitani ¢i uplyne pfedem nastavend doba, piestane fun-

govat.

Funkce zakli¢ovani DCP nosice je samoziejmé zcela dobrovolna, naptiklad pro interni pro-

jekce obvykle nosi¢ zaklicovan neni.

33 Dostupné z: http://www filmprint.cz/digitalni_kino d-cinema_dcp.php
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7 DISTRIBUCE / MARKETING / PR/ MERCHANDISING

7.1 Distribuce filmu

Distribuce je dalsi velmi vyznamna soucast filmu. Pokud se primarné budeme vénovat ki-

nodistribuci, existuje obecnych n€kolik pravidel, jak by mél distributor postupovat:

e Distributor uzavira smlouvu s kinem na §ifeni filmu

e Nasazeni do kina, po¢et uvedeni, pocet kopii a doba uvedeni musi byt naplanovano
minimalné ptl roku dopfedu

e Kontrola technické vybavenosti kina

e Je nezbytné domluvit i promitani traileru, popfipad¢ teaseru na urcitou dobu pired
samotnou kinopremiérou filmu

e Vétsinou se prijmy z prodeje listkli rozd¢€li 50:50 mezi kinafe a distributora, ¢asem
se mohou % distributora navysit

e Uspé&sna kinodistribuce mize posléze zvysit i vynosy z videodistribuce &i TV distri-

buce

7.2 Marketingova kampan

S celkovou propagaci filmu pomaha také dobte vytvofena marketingova kampan. Jeji stra-
tegie se obvykle vytvafi jiz ve fazi produkce a dokoncuje se ve fazi postprodukce, tedy pred
dokoncenim samotného filmu, aby méla kampan dostatecny ¢as a prostor zaujmout potenci-
onalni divacké publikum pied kinopremiérou.
Cely marketing filmu se sklada z n€kolika dil¢ich tkond, které dohromady tvoifi vyrazny
celek.
Piiklady marketingovych ,,tahd’:

e Plakaty a city lighty na frekventovanych mistech ve méstech

e Upoutavky v radiu

e Upoutavky v TV — naptiklad televizni spoty

e Mensi tisténé Clanky
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7.3 Public Relations

Public Relations by se dalo do Cestiny pielozit jako vztah s verejnosti. A jde bok po boku

s marketingovou kampani.

Jedna se o vytvofeni PR kampané pro film, ktera mu zajisti to, aby méla Siroka vetejnost
povédomi o jeho existenci. Spravné vedend kampan by meéla byt schopna zajistit, aby se
potencionalni divaci zacali o film aktivné zajimat a sami si o ném hledali informace. V ne-

posledni fad€, aby samotna kampaii nebyla divakem vnimana jako ,,reklama”.

Casto se mezi PR specialisty fika, ze dobra PR kampan je ta, o které vefejnost netusi, Ze je

to PR kampaii.

7.4 Merchandising

Merchandising je docela mlady termin, ktery by se dal definovat jako obchodné-marketin-
gové moznosti, jak dostat film do §irSiho povédomi potenciondlnich divakd. Primarné je
orientovan na vétsi obchodni fetézce, které mohou zajistit prodej merchandisingovych pro-
duktd. Jedna se o produkty, které vétSinou nesou logo/nazev filmu nebo také Casto vyobra-

zené hlavni charaktery a které si divak mtze zakoupit voln€ v obchodech.

Ptiklady merchandisingu — Skolni desky pro Skolaky, destniky s obrdzkem hlavnich postav,
dzusy, cokolady, bonbény, Sampony, atd. Obecné se merchandisingu meze nekladou.
Zv1asté v dnesni dobé je dalezité piijit na trh s n€€im novym a neokoukanym, ¢imz lze za-

kaznika zaujmout a ten si poté produkt zakoupi.
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8 STUDIA PUSOBICI V PROJEKTU HKM

Vzhledem k jiz n€kolikrat zminénému faktu, ze projekt HKM je vytvafen v koprodukci
s dalSimi dvéma zemémi, tato kapitola je zaméfena praveé na n€. Popisuje jejich vznik, uvadi
projekty, diky kterym se proslavili a zminuje i ceny, které studio ziskalo na riznych filmo-

vych piehlidkach, forech ¢i festivalech.

V predposledni a posledni podkapitole je zminéno také prazské studio PFX a produkce
Rolling Pictures.

8.1 Studio KinoAtis

Ruské animacni studio KinoAtis je jednou z nejvétSich spolecnosti v oblasti vyroby animo-
vanych filmt v Rusku. V roce 2010 vytvortilo jako viibec prvni produkce v Rusku celove-
¢erni animovany film ve 3D formatu s nazvem ,,Pejsci z vesmiru: Bélka a Strelka”. Film byl

distribuovéan jak v ruskych, tak i v zahrani¢nich kinech.

Dale byl také uveden na mnoha mezinarodnich filmovych festivalech - Francie, Némecko,
Velka Britanie, Japonsko, Korea, Australie, Bulharsko. Ziskal n¢kolik prestiznich ocenéni,

vcetné Golden Eagle v kategorii Nejlepsi animovany film na festivale v Mongolsku.

Po divackém tspéchu tohoto filmu se rozhodlo KA s piibéhem dvou vesmirnych pejski po-
kracovat a ve spolupraci s All-Russia State Television and Radio Broadcasting Company
vytvofilo televizni seridl o 52 epizodach ,,Belka a Strelka: Funny family”. Seridl béZel na
ruskych televiznich kanalech a ziskal si jesté vétsi divackou zakladnu. Z toho diivodu zacalo

KA vytvaret bohaty doplitkovy merchandising.

O 4 roky pozdéji ptiSlo do kin druhé pokra¢ovani filmu s nazvem ,,Bélka a Strelka na M¢-

sici” ve 3D formatu.

KA ma ve svém portfoliu kromé tohoto uspéchu 1 nespocet dalSich projektl, které ziskaly
celosvétoveé uznani a mnoha ocenéni na mezinarodnich festivalech. Pfevazné se jedna o ani-
mované TV seridly. Momentéalné¢ se KA zabyva animovanymi filmy a rozvojem studia i

v oblasti komerénich projektl nejen v Rusku, ale také na zahrani¢nim trhu.>*

34 Dostupné z: http://kinoatis.ru/ru/
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8.2 Studio Grid VFX

Studio Grid VFX bylo zalozeno v belgickém Gentu jiz v roce 1995 jako servisni studio, které
bylo primarn¢ zaméteno pouze na postprodukei projektl ve vSech oblastech audiovizualniho
primyslu. V pribéhu nékolika let se studio vyrazné vypracovalo a proslavilo svou praci jak

u hraného filmu, tak v animaci, reklamé¢, pocitacovych hrach a hudebnich videoklipech.

Jako priklad 1ze uvést animované filmy ,,Asterix: Sidlist€ Bohi” z roku 2014, ,,Trio z Bell-
eville” z roku 2003 a nespocet dalsich filmii. Co se tyce hrané tvorby, studio spolupracovalo
na filmech jako ,,.Broer” (2012), ,,Motorkati” (2003) ana TV serialu ,,Black Sails”, ktery byl
produkovén v letech 2014 - 2017.

Po 15 letech, tedy v roce 2011 se studio studio Grid VFX rozrostlo o dalsi studio s nazvem
Grid Animation, které zacalo produkovat vlastni celovecerni animované filmy. Jeho prace

byla ocenéna na European Cartoon Movie ve francouzském Tolouse v roce 2013.

V roce 2015 studio zalozilo dalsi, v poradi jiz tfeti studio Grid Brussels. Jak uz nazev napo-
vida, tato spolecnost sidli v belgickém hlavnim mésté Bruselu a specializuje se pfevazné na

ginnost souvisejici s reklamnim primyslem. ¥

8.3 Studio Progressive FX

PFX, studio sidlici na prazskych Vinohradech v samotném ,,srdci Evropy”, jak o sobé tvrdi,
spolupracuje na hranych i animovanych filmech a pisobi i na poli reklamniho primyslu.
Jeho hlavni klientelu tvofi zahrani¢ni produkce, kterym nabizi svou specializaci v 3D / CG,

animaci, motion graphics, vizualnich efekti ¢i hernich video design.
Mezi klienty, ktefi studio PFX oslovili, patfi naptiklad Mattoni, Ford, Coca-Cola, Jeep,

BMW, Ceska spotitelna a dal3i.

Studio ziskalo 1 nespocet cen, mezi které patii naptiklad ocenéni za nejlepsi Stop-Motion
animovany jingle na International Film Festival Ireland v roce 2016, Stfibrny vitéz na Ani-

mfest v feckych Athénach v témZe roce a dalgi. 3¢

35 Dostupné z: http://www.grid-vfx.com/index.php
36 Dostupné z: http://pfx.tv
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8.4 Rolling Pictures

Spolecnost Rolling Pictures vznikla jiz v roce 1994. V jeho rané tvorb¢ pusobilo pievazné
v reklamni produkci a ve vyrob¢ reklamnich spotii. Mezi jeho klienty patii napiiklad Pilsner

Urquell nebo Volkswagen.

Od roku 2002 zacalo spolupracovat na produkci celovecernich ceskych hranych filmt, mezi
které patii Snowboard’aci, Panska jizda ¢i Vy nam taky, $éfe! Tehdy se produkce rozhodla
zanechat reklamni ¢innosti a zacala se specializovat pouze na produkci hranych a pozdéji i

animovanych filma. Praveé na filmy animované momentalné zameéfilo sviij vesSkery Cas.

Dnes je jeho jedinym projektem animovany film HKM, v jehoz produkci ptisobi jako hlavni

producent.
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ZAVER

Jak uz bylo v této diplomové praci nejednou zminéno, projekt HKM je jedinecny. Podatilo
se mu postavit zakladni stavebni kameny pro dalsi produkce, které se v budoucnu rozhodnou
vytvofit celovecerni animovany film. At uz pouze na Gzemi nasi republiky nebo stejné jako

se to podatilo projektu HKM, v koprodukei s dal§imi zemémi a film tak bude mit moznost

byt distribuovan i1 v zahranici.

Na zacatku této prace se Ctenar seznami s d¢jinami animovaného filmu, kde se dozvi, Ze
praveé animovany film je vyznamnou soucasti ¢eské filmové historie. Nasledné jsou mu vy-

svétleny zakladni techniky animovaného filmu.

V praktické ¢asti diplomové prace je Ctendf nejdiive seznamen s projektem HKM a jeho
vznikem. Poté je definovana zékladni technicka terminologie, které je nezbytné pro pocho-
peni dalsich krokti vyrobniho procesu. Ptes popis celého vyrobniho procesu, od pripravnych
praci az po samotnou distribuci, je ¢tenaf schopny pochopit, jak se mize animovany film
vytvofit a ze produkce animovaného filmu ma své vlastni specifické kroky, které by mély

byt dodrzovany.

Na druhou stranu si je ¢tenaf védom, Ze tato prace neslouzi jako zadny striktni navod a ne-
popisuje, jak se animovany film musi dé€lat. Jelikoz kazda produkce si miiZe postup vyroby
upravit dle svych moZznosti, at’ uz finan¢nich, ¢asovych nebo miize Cerpat ze zkuSenosti na

ptredeslych projektech.

Skrze tuto diplomovou praci se mi snad uspesné podaftilo nastinit, jak mlize vznikat celove-
¢erni animovany film v podminkach, které na zacatku méla jedna ,,mald” ¢eska produkce a
co je mozné dokdzat, kdyz se do projektu opravdu ponofite a vénujete mu nékolik let svého

Zivota, jak tomu bylo u Martina Kotika.

Jsem velmi vdéEna za to, Ze jsem mohla byt jeho soucasti a nacerpat tak nové zkuSenosti a
svym zpusobem i energii do dalSich projekt. Ukaze ¢as, zda to budou projekty animované

¢1 hrané.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLIOJ A ZKRATEK
HKM Hurvinek a Kouzelné muzeum
KA Ruské animacni studio KA

PFX  Prazské studio Progressive FX
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