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ABSTRAKT

Teoreticka Cast diplomové prace nabizi vhled do tvorby amerického reZiséra, scénaristy, herce
a producenta Wese Andersona a zaméfuje se predevSim na jeho dva filmy tvorené stop-motion
animaci. Jedna se o pozoruhodna originalni dila, animovana prevazné ru¢né za minimalniho pouZiti

vizualnich efekta.

Wes Anderson ovlivnil mnoho dal$ich tvirct a filmt. Jednim z nich je i film Pripad mrtvého

brouka, jehoZ vznikem i smyslem se zabyva prakticka Cast této prace.

Klicova slova: Wes Anderson, Fantasticky pan LiSak, Psi ostrov, animace, stop-motion, Pripad

mrtvého brouka, film

ABSTRACT

The theoretical part of the diploma thesis offers an insight into the work of the American director,
screenwriter, actor and producer Wes Anderson and it is focused mainly on his two stop-motion
animated films. These are remarkable original movies, created mostly by hand with minimal use of

visual effects.

Wes Anderson has influenced many other films. One of them is The Mantis Case. The practical part

of this work deals with the creation and meaning of this short animated film.

Keywords: Wes Anderson, Fantastic Mr. Fox, Isle Of Dogs, animation, stop-motion, The Mantis

Case, film
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Réada bych podékovala vSem, ktefi mé na mé cesté studiem podporovali a podporuji. Hlavné tedy
své rodiné, mému pfiteli, pratelim a v neposledni fadé vSem pedagogiim a jinym lidem ze Skoly,

ktefi byli vZdy ochotni mi poradit nebo pomoci.

Prohlasuji, Ze odevzdand verze bakalatské/diplomové prace a verze elektronicka nahrand do
IS/STAG jsou totoZzné. Diplomovou praci jsem vypracovala samostatné a pouZila odbornou

literaturu z prament, které cituji a uvadim v priloZeném seznamu pouzité literatury.

Datum: 06.05.2022 Eva Trundova
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UvoD

V prvni Casti teoretické prace se zaméfuji na stop-motion techniku samotnou. Snazim se ¢tenariim
pribliZit jeji zplisob tvorby a stru¢né popsat druhy a techniky fungujici na tomto principu. Déle
uvadim i zékladni historii stop-motion animace. Povazuji ji za dileZitou pro nasledujici téma, nebot’
nebyt predchozich prikopniki tohoto stylu animace, mnoho filmi, vcetné téch Andersonovych, by

nikdy vzniknout nemohlo.

V hlavni casti teoretické prace se snazim komplexné pojednat o stop-motion tvorbé Wese
Andersona. KdyZ jsem se zacinala zajimat o tuto techniku animace, mrzelo mé, Ze Zadny Cesky text
se timto tématem dopodrobna nezaobira. Proto jsem se rozhodla, Ze nashromazdim co nejvice

informaci a text o jeho pristupu ke stop-motion technice zpracuji.

Zameéf¥ila jsem se predevSim na vyrobni stranku filmu, nezabyvam se jeho obsahovym rozborem.
Tato prace tak neni filmova analyza, ale popis procesu vyroby stop-motion filmu tak, jak probéhla
v pripadé snimki Fantasticky pan LiSdk (Fantastic Mr. Fox, 2009) a Psi ostrov (Isle Of Dogs,
2018). Vénuji se zde také prvkim, které Andersonovu tvorbu odliSuji od jinych stop-motion filmu,

a to predevsim ve srovnani s americkym animacnim studiem LAIKA a jejich celoveCernimi snimky.

V praktické casti pojednam o procesu vyroby vlastniho kratkometraZniho animovaného filmu
Pripad mrtvého brouka (The Mantis Case). Snimek je vysledkem nékolikaleté prace a prosel si

fadou zmeén a obtiZi, diky kterym jsem ale pro svou tvorbu ziskala cenné zkuSenosti.
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I. TEORETICKA CAST
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1 TECHNIKA STOP-MOTION ANIMACE

1.1 Definice

Animace funguje na principu, kdy v fadé za sebou prehravame sekvenci statickych obrazki. Diky
setrvacnosti lidského oka se nam pak zda, Ze je objekt na snimcich v pohybu. Cim vice snimki za

vtefinu prehravame, tim plynuleji pohyb ptisobi.

Stop-motion animace se vyznacuje tim, Ze fotograficky zaznamendvame néjaky redlny objekt, se
kterym mezi jednotlivymi snimky pohybujeme. V praxi to znamena, Ze mame-li na stole poloZeny
micek a potfebujeme-li ho dostat z jedné strany stolu plynulym pohybem na druhou za jednu
vtefinu pfi frame ratu (poctu snimki za vtefinu) 12, budeme muset dvanactkrat micek vyfotit a vzdy

o kousek posunout.

Jedna vtefina animace

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 snimky

Micek Micek

vychozi pozice konecna pozice

stal

Obr. 1: Ndkres tvorby stop-motion animace

Z dob, kdy se animace jeSté natacCela na analogovou kameru, se pak pro stop-motion zachoval
i nazev pookénkova animace, pripadné animace fazova. VSechny tyto nadzvy oznacuji jeden princip

tvorby animace. Z poddruhti stop-motion animace pak rozliSujeme:
Pixilace

Pixilace je technika, pri které pouzivame Zivé lidi misto objektti nebo loutek. MiiZe se kombinovat
s jinymi technikami, nebo je napodobovat. (Nedélnik, 2015-19) Pixilaci vyuZzival ve svych filmech

také i Jan Svankmajer, a to nap¥iklad ve snimku MoZnosti dialogu z roku 1983.
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Clay animace

Clay animace nebo také jinak plastelinova animace (Claymation) je technika, ktera, jak uZz jeji
nazev napovida, vyuZziva jako hlavni animacni prvek plastelinu. V profesionalnich podminkach se
vSak nepouZziva klasicka plastelina, ktera je nam dobfe znama z détstvi, ale specialni tvarna hmota,
ktera nesmi tat v teple nebo se Casem bortit pod svou vahou, aby nevznikaly nechténé pohyby mezi
jednotlivymi snimky. Plastelinovy model nebo loutka miZe z tohoto divodu obsahovat kovovou
kostru. (Nedélnik, 2015-19) Mezi celosvétové nejznaméjsi snimky vytvorené clay animaci patfi

bezesporu ptibéhy Wallace a Gromita vytvorené Nickem Parkem (studio Aardman Animations).
Objektova animace

Objektova animace je velmi podobna animaci loutkové. Funguje na stejném principu jen s tim
rozdilem, Ze se pro animaci nevyrabi specialni loutky, ale vyuZziva se riznych predmétt, jako jsou
lego postavicky, akéni figurky a panenky. (Nedélnik, 2015-19) Tato technika je vhodna zejména pro

déti a zaCatecniky na poli animace, nebot’ zde lze vyuzit cokoliv, co mame doma.
Cutout animace

Cutout animace, u nas také znama jako ploSkova nebo papirkova animace, vyuZiva plochych
objektd, nejcastéji vytvorenych z papiru, kartonu, novin atd. Postavami nebo predméty je pak
mozné libovolné pohybovat, metamorfovat je a ménit, coZ dava Sirokou Skalu moZnosti pro tvorbu.
Postavy mohou mit i zabudované klouby pro snazsi manipulaci. (Nedélnik, 2015-19) Zde bych rada
uvedla jako priklad film Dobrodruzstvi prince Achmeda (1926) od Lotte Reiniger, ktery lze
povazovat za prvni celovecerni barevny animovany film. Reiniger tak predbéhla o celych 11 let
Walta Disneyho, kterému je toto prvenstvi Casto pripisovano za kresleny snimek Snéhurka a sedm

trpaslikii z roku 1937.
Poloplasticka animace

Poloplasticka (poloreliéfni) animace vychazi z animace ploSkové. Postavy jsou vlastné reliéfni
trojrozmérné, ale s plochou zadni stranou. Objev poloreliéfni loutky je pripisovan Bfetislavu
Pojarovi, ktery je autorem znamé vecernickové série Pojdte, pane, budeme si hrat (1965— 1973).

(Toupalova, 2013)
Modelova animace

Modelova animace je filmafska metoda kombinovani animovanych postav s Zivymi herci. Byla
hojné vyuzivana pred pfichodem CGI efekti (Computer-Generated Imagery - pocitacova animace).
Pionyrem této technologie byl Willis O'Brien, autor filmu The Lost World (1925), a techniku pak
zdokonalil Ray Harrihasen, ktery priSel na to, jak cely proces zjednodusit. Vysledkem pak byla
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dynamation technologie, kterd umozZnila synchronizaci Zivé akce a animovanych modelt.
PokrocCilym typem modelové animace je pak technika go motion, ktera byla vytvorena Industrial
Light Magic (ILM - kterou vlastni George Lucas) a Phillem Tippettem. Poprvé byla tato
technologie pouZita ve filmu Star Wars Episode V: The Empire Strikes Back. (Nedélnik, 2015-19)

Loutkova animace

Loutkova animace je asi nejznaméjsi technika stop-motion animace. Jedna se o prostorovou
animaci vyuZivajici loutek, které maji vétSinou bud’ kovovou kloubovou kostru, nebo kostru
draténou. Loutkova animace se spolu s clay animaci jako jediné druhy stop-motion animace ujaly

ve velkém meéFitku i pro tvorbu celovecernich snimkd.

A pravé o technice loutkové animace bude tato diplomova prace predevSim pojednavat. Kromé
Wese Andersona se vSak loutkovymi filmy proslavili napfiklad i Tim Burton, autor snimku Corpse
Bride (2005), nebo americké studio LAIKA zaloZené v roce 2005, které se soustfedi vyhradné na
stop-motion celovecerni filmy. Z jejich dilny je napfiklad film Coraline (2009, ocenéno Oscarem)
nebo Kubo and the Two Strings (2016). (Balvinova, 2017) Z ceské tvorby bych rada v této

souvislosti zminila film Krysar (1985) od Jifiho Barty.

Obr. 2: Snimek z filmu Corpse Bride Obr. 3: Snimek z filmu Coraline

1.2 Strucna historie

Stop-motion animace funguje na principu stop triku, ktery vynalezl na konci devatenactého stoleti
francouzsky filmovy prikopnik Georges Méliés (1861-1938). Na tento trik priSel Méliés cirou
nahodou, kdyZ se mu pfi nataceni déni na ulici na chvili zasekla kamera a po prehrani filmu zjistil,
Ze se v zabéru najednou jedno auto preménilo na jiné. Mélies sam vSak nevidél velky potencial
v samotném stop triku a vyuZzival ho jen jako efekt ve svych hranych filmech. Kultovnim snimkem
z jeho dilny je pak predevSim film Cesta na mésic (Le Voyage dans la lune) z roku 1902, ktery

slavil ve své dobé celosvétovy uspéch. (Maselli, 2018)
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Prvni film, ktery vyuZival modely (zejména hracky) jako herce vytvorili britsti filmari James Stuart
Balckton a Albert Edward Smith. V roce 1897 vyuzili to, co vidéli v Méliesovych filmech a vznikl
snimek The Humpty Dumpty Circus, ktery vypravi pribéh pomoci animace nezZivych predmétt.
Dalsi prvenstvi na poli stop-motion animace pripisujeme Ladislawu Stareviczi, ktery jako prvni
zacal vyrabét loutky pfimo urcené pro animaci z nejriiznéjSich materiali (bavlna, sklo, dfevo,
balénky atd.). Prvni loutkovy film z produkce Starevicze vyuZivajici nalezenych materiali byl
Battle of the Stag Beetles (2010). Zde byli jako herci pouZiti riizni zastupci hmyzu, jejichZ schranky
se zachovaly. NoZicky brouki vSak byly odstranény a nahrazeny novymi pomoci pecetniho vosku.
Starevicz také jako prvni vyvinul modely s ocelovymi kloubovymi kostrami, které byly vycpané

molitanem a potaZené plsti a ktizi.

Na jeho praci navazal Willis O' Brien, ktery experimentoval s moZnostmi materidld a navrhl
drevéné loutky potazené gumou. Diky tomu O'Briene produkoval sérii kratkych filma
s prehistorickym prostfedim a stvofenimi. Postupné pak reZisér ziskaval stale realistict€jsi, lehci
a flexibilnéjsi loutky. Na dalSich vylepSenich se pak podilel i Marcel Delgado, ktery zacal
spolupracovat s O'Brienem. Zavedl napiiklad kostry z hliniku, které umoZiovaly plynulejsi
animaci. Dale také tekuty latex, ktery se nanasSel na obal kostry a nasledné lakoval. Na podobném

wevs

principu, jen za pouZiti rafinovanéjsich materialii, vznikaji animacni loutky i dnes.

V roce 1915 natocil Willis O’ Brien minutovy film obsahujici miniaturniho jeskynniho muze
a model dinosaura vyrobeny z plasteliny a dfevéné kostry. PfestoZe se jedna o jediny priklad, kdy
pouZil plastelinu pro animaci, byl to prvni krok ke vzniku clay animace. Filmafi George Fleming
a Edwin Porter pak v roce 1902 vyrobili minutovy snimek Fun in a Bakery Shop, ktery je

povazovany za pfimého predchtidce claymation — plastelinové animace. (Maselli, 2018)

Ve tricatych letech 20. stoleti se v Némecku animator mad'arského pivodu George Pal navraci
k pouZivani animacnich loutek a tvori jim vymeénitelné Casti, které pak stfida mezi jednotlivymi
snimky. Tato technika pfipomina klasicky zpiisob animovani, kdy tvofime kazdou fazi animace jako
pii kreslence. Ménénim prvkii v obliceji postavy pak lze docilit vyrazné mimiky, poptipadé lip
syncu. Technika vymény tvafe se velmi ujala a roku 1993 vySel film Henryho Selicka a Tima
Burtona The Nightmare Before Christmas. Snimek je celosvétové tspéSny a dostal stop-motion
animaci do vSeobecného povédomi. Film The Nightmare Before Christmas byl nominovan v roce

1993 na cenu American Academy Visual Effect, porazil ho ale Jursky park Stevena Spielberga.

DalSim pralomovym filmem je snimek Corpse Bride od Tima Burtona a Mikea Johnsona, ktefi
pracovali dfive na The Nightmare Before Christmas jako animatori. Corpse Bride je pak prvni

stop-motion film nataCeny na digitalni fotoaparat a byl prvnim loutkovym filmem, ktery proSel
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Upravami v programu Apple Final Cut Pro. Loutky pro film vyrabéli predni anglicti loutkari ze
studia MacKinnon & Saunders a poprvé zde pouZili novou techniku animace obliCeje. Loutky
obsahovaly maly mechanicky komplex, ktery umoZiioval manipulaci s mimikou a zjednoduSoval
odjimani a nahrazovani riznych prvka jinymi.

DtileZitym rokem pro stop-motion animaci byl rok 2009, kdy vyslo hned pét celoveCernich snimki
tvorenych touto technikou: celovecerni film Adama Elliota Mary and Max, Fantastic Mr. Fox Wese
Andersona, belgicka, francouzska a lucemburska koprodukce A Town Called Panic, Cesky film
Jittho Barty Hracky na ptidé a Coraline, americky temny fantasy stop-motion film podle
stejnojmenného romanu Neila Gaimana. Snimek napsal a reziroval Henry Selick a produkovala ho
LAIKA Studios v Portlandu v Oregonu. Film Coraline vyuZival jako prvni stereoskopiskou
fotografii ve stop-motion animaci. Déle také 3D pocitaCem vytiSténé modely nahradnich dila
a rekvizit, které se pak rucné malovaly. SpoleCnost LAIKA Entertainment, zaloZena Philem
Knightem, ud€lala dalSi krok ve vyvoji v roce 2012 se svym druhym celoveCernim stop-motion
filmem ParaNorman. Zde byla zaclenéna technologie schopna vkladani barvy pfimo do potisténych
ploch, takZe se nemusela kazdd faze obliceje malovat zvlast. Navic prisvitny material lépe
evokoval kizi. Podobna technologie, jiz byla sice znama od 80. let 20. stoleti, ale zacala se stavat

dostupnou a hojné pouZivanou azZ na pocatku 21. stoleti. (Maselli, 2018)

Se zdokonalovanim technologii se zacala technika stop-motion kombinovat se CGI efekty. Vylepsil
se tak zpusob tvorby prirodnich efektli jako jsou voda, ohen, mlha atd. V soucCasné dobé se tedy
taktka kazda stop-motion animace néjak upravuje v postprodukci. Svymi propracovanymi efekty je
znamé predevsim studio LAIKA. Ve snimku Kubo and the Two Strings (2016) od Travise Knighta
byla tato technika dovedena k dokonalosti. Postavy jsou zde natdCené zvlast a pak postupné
skladané do obrazu v nékolika vrstvach spolu s pfirodnimi efekty nebo dodanymi detaily, jako

je napriklad lesk v ocich.
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2 STOP-MOTION ANIMACE VE FILMECH WESE ANDERSONA

2.1  Filmografie Wese Andersona

Wes Anderson, vlastnim jménem Wesley Wales Anderson, se narodil 1. kvétna roku 1969 a je
americky filmovy reZisér, scenarista, filmovy producent, spisovatel, herec a animator. Na jeho
snimcich se podili pomérné stabilni Stab spolupracovnikii a hercii, jako jsou Anjelica Houstonova,
Bill Murray nebo pritel ze studii na univerzité v texaském Austinu Owen Wilson. Andersonovy
snimky maji vyrazny osobity vizudlni a obsahovy styl. Prolinaji se zde motivy dysfunkcnich
rodinnych vztaht, nostalgie, melancholie, suchy humor a sympatie k jinakosti. (Metelec, 2010)
Filmy maji dynamické tempo umoctiované rychlymi, vtipné vypointovanymi dialogy, kde

necekanost replik obvykle vychazi z toho, Ze postavy jsou k sobé bezohledné upfimné.

Prvni snimek, ktery Wes Anderson natocil podle scénare, napsaného spolu s Owenem Wilsonem,
byl tfinactiminutovy Cernobily snimek Bottle rocket. Film mél byt pivodné celovecerni, ale zlstal

nedokoncen.

Uspéch na festivalu Sundance umozZnil natoceni stejnojmenné celovecerni verze Bottle rocket
(1996) podle piivodniho scénafe a s Owenem Wilsonem a jeho bratry (Luke a Andrew Wilson)
v hlavnich rolich. Zde jesté neni tak znatelny charakteristicky Andersoniiv rukopis, ale jeho styl se

pomalu formuje.

Prostfedi Andersonovych filmi jsou ndpadné umél4, nerealistickd. Jednd se o zobrazovani
nostalgicky zabarveného obdobi mezi détstvim a dospélosti. Takové prvky napfiklad v podobé
deskovych her miiZeme nalézt ve filmu The Royal Tenenbaums (2001) nebo pak v divadelnich
inscenacich v Rushmore (1998) ¢i imaginarni zvitata v The Life Aquatic with Steve Zissou (2004).
Postavy zde Celi nefeSitelnym problémim tykajicich se mezilidskych vztahti, od kterych vsSak

utikaji pry¢ do imaginativniho svéta.

DalSim z wvyraznych prvki Andersonova rukopisu jsou okazale dlouhé, komplikované
komponované zabéry. Napiiklad ve filmu The Darjeeling Limited (2007) kamera postupné sleduje
nékolik postav v riznych kupé jedouciho vlaku. (Tesaf, 2017) Soucasti snimku The Darjeeling
Limited je i tfindctiminutovy predfilm Hotel Chevalier, ktery se odehrava v hotelovém pokoji
v Parizi.

Fantastic Mr. Fox (2009) je prvni loutkovy animovany film Wese Andersona. Nevycniva pouze
svou technikou zpracovani, ale i tim, Ze se jedna o adaptaci stejnojmenné knihy pro déti od
spisovatele Roalda Dahla. Film sdm o sobé pro déti neni, jednd se ale o Andersonovo nejméné

melancholické dilo.
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Po stop-motion animaci se Anderson vraci zpét k hranym filmim. Snimek Moonrise Kingdom
predstav a pohybuji se na nejasné linii mezi détstvim a dospélosti. Stejné jako Fantastic Mr. Fox

pak ptisobi jako film pro déti, ale tim rozhodné neni.

Dalsi film v fadé je pak The Grand Budapest Hotel (2014), zaméfuje se predevsim na dospélého
divdka, ackoliv si zachovava vyraznou vizudlni stylizaci, kterd ptsobi velmi nostalgicky
a ilustrativné. Zde Anderson dovedl do dokonalosti sviij styl psani dialogli a vizualni humor.
V nékolika scénach pak kombinuje hranou akci s vizudlnimi efekty fungujicimi na starych

principech vyuZivanych napfiklad ve filmech Karla Zemana.

V roce 2018 vySel film Isle of Dogs. Ve snimku byly zuZitkovany veSkeré zaZité a osvédcCené prvky
Andersonova rukopisu. Jedna se o stop-motion animovany snimek, ktery ma stejné jako v pripadé
Fantastic Mr. Fox zvitata v hlavnich rolich. O obou animovanych snimcich pak budu pojednavat

detailn€é v dalSich kapitolach této prace.

Poslednim filmem Wese Andersona je The French Dispatch (2021). Film je rozdélen na tfi hlavni
povidky a kazda z nich ma jiny pfistup k ¢asu, prostoru a stylu vypravéni. Anderson zde sloZil poctu
francouzské kultufe a casiim papirové reportazni Zurnalistiky. Cely prostor je silné stylizovany,
prebira prvky animovaného filmu. Kamera svym formatem (1.37:1 format také zvany jako
Academy ratio) a texturou napodobuje kameru z dob, kdy se déj filmu odehrava. Stejny format

a styl kamery byl pouZit také ve snimku The Grand Budapest Hotel.

2.2  Fantasticky pan Lisak

221 Knizni adaptace

Film Fantastic Mr. Fox, Cesky Fantasticky pan Lisdk, je adaptaci détské knihy britského spisovatele
Roalda Dahla, ktery mimo jiné napsal i knihu Charlie and the Chocolate Factory (Karlik a tovdrna
na cokolddu). Fantasticky pan LiSdk vypravi o liSdkovi, ktery trpi fobii z vlki a nepfekonatelnou
touhou vloupévat se do cizich kurnikd. Soupefi pak se tfemi nenasytnymi farmari, ktefi se snazi
liSky zbavit. Anderson vSak pribéh doplnil o téma problematizovani rodiny a neupfimnosti ve

vztazich. (Metelec, 2010)

Michael Specter v tivodu knihy The making of Fantastic Mr. Fox piSe: ,Dahl zacal se psanim
Fantastického pana Lisdka v roce, kdy se Anderson narodil. Shodou okolnosti byla tato kniha prvni,
kterou si Anderson pamatuje, Ze preCetl. Zaroven fika, Ze to byla prvni kniha, kterou byl kdy

posedly. Wes miloval charakter pana LiSaka pro jeho fobie a lasce ke hrabani.“ (Specter,2009, s. 5)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

Kniha nikdy nefunguje jako hotovy scénaf pro film, proto vzniklo nékolik novych postav
a déjovych linek, které v knize nenaleznete. Fantasticky pan LiSak byl pro Andersona velkym
krokem do neznama a nebylo jasné, jak ho divaci, predevSim ctenari predlohy, pfijmou. Jedna se
o dilo odliSné v mnoha smérech. Byl to prvni celovecerni stop-motion film Wese Andersona,
a ackoliv mél jiz néjaké zkuSenosti s animaci nékolika zabéri ve filmu The Life Aquatic with Steve
Zissou, na kterych spolupracoval s Henry Selickem, jednalo se o dileZity krok. KaZzdopadné je
jasné, Ze technika stop-motion animace byla pro adaptaci takového pribéhu nezbytna a v mnoha

ohledech predlohu obohatila. (Dahl Liccy, 2009)

Roald Dahl psal postavu pana LiSaka jako zviteci verzi jeho samotného. Anderson proto pristupoval
k této postavé pri psani scénare velmi citlivé. Spolu s autorem scénare Noahem Baumbachem
stravili Cas i v domé, kde Dahl Zil, psal a Cerpal inspiraci. Byla to cesta k nitru LiSakova charakteru

a zachovani Dahlovy poetiky pribéhu. (Dvdbytes, 2019)
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Obr. 4: Snimek z filmu Fantastic Mr. Fox

2.2.2 Vyroba loutek, rekvizit a kulis
Vytvarna priprava

Zakladni vizualni styl filmu vychazi z ilustraci Donalda Chaffina, ktery jako prvni ilustroval knihu
Fantasticky pan LiSdk. Wes Anderson chtél zachovat atmosféru a character designy, které byly jiZ
v ptivodni knize vykresleny. Na obalce knihy byl napfiklad vyobrazeny strom, ktery pak miZeme
vidét i v tivodni scéné z filmu. Chaffin také spolupracoval na samotné vyrobé filmu a v titulkové

sekvenci mu bylo vénované specialni podékovani.

Nutno Fici, Ze Wes Anderson neni vytvarnik, presto sam navrhoval scény nebo kreslil storyboardy

obohacené o mnoho ruc¢né psanych poznamek. Mél vsak tym plny nadanych kresliiti a designér.
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Na designu postav pracovali umélci Felicie Haymoz (hlavni character designer), Victor Georgiev
a Huy Vu. Prostredi navrhovali Chris Appelhans, Alan Case a dalSi. Nejvyraznéjsi osobnosti, ktera
vSak urcila vizualni smér filmu byl malif a concept artista Turlo Griffin. Ten spolupracoval
predevSim na tvorbé concept artii prostfedi, které predchéazely vyrobé. Spolu s Royem Bellem
vytvoril i vSechna malovana pozadi, prostfedi, mapy a kulisy. Turlo je také autorem maleb, které ve
filmu tvori Mrs. Fox. Jsou to predevSim miniaturni krajinomalby s tématem bourek a tornad. Podpis

Mrs. Fox je pak inspirovan podpisem némeckého malife, grafika a teoretika uméni Albrechta

Diirera.

Obr. 5: Snimek z filmu Fantastic Mr. Fox Obr. 6: Snimek z filmu Fantastic Mr. Fox

Studio Mackinnon & Saunders

Loutky pro film Fantasticky pan LiSdk byly vytvoreny ve studiu Mackinnon & Saunders, které sidli
ve Velké Britanii a ptisobi zde jiZ desitky let. Byly zde mimo jiné vyrobeny i loutky pro film Tima
Burtona Corpse Bride nebo pro seriadl Bob the Builder (Borek stavitel). Pokud postavy vyZaduji

mimiku a lip sync, maji loutky zabudované v hlavickach mikropocitace. (Balvinova, 2017)

Peter Saunders byl jiZ v dobé svych studii silné ovlivnén tvorbou Jifiho Trnky. A nebyt tohoto vlivu,
nikdy by nemusel zaujmout Tima Burtona. Spoluprace s nim predstavovala pro spolecnost zlomovy
okamzZik. Vznikly tak loutky pro filmy Corpse Bride (2005), Frankenweenie (2012) a predevSim
Fantastic Mr. Fox (Fantasticky pan Lisdk, 2009) Wese Andersona. Saunders ziskal z knihy
o Trnkovi mnohé poznatky, které aplikoval na svou vlastni praci. Ve své tvorbé napriklad nemeénil
vyrazy ve tvarich loutek a nechal o jejich emocich vypovidat pouze pohyby a gesta, jak to zname
napriklad z Trnkova filmu Sen noci svatojdnské (1959). Tento styl animace mél sice ve Velké
Britanii dobry ohlas, ale v Americe divaci nehybné tvafe nepfijali. Saunders tak védél, Ze bude
muset od této stylizace upustit. Ve stejné dobé zacal se Saundersem spolupracovat nadany vyrobce
loutek Ian Mackinnon. KdyZ kvtili finanénim problémiim zkrachovalo Cosgrove Hall Production,

ve kterém oba tvilrci pracovali, zaloZili vlastni studio Mackinnon & Saunders. (Kosakova, 2015)
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Wes Anderson mél jasnou predstavu, jak chce, aby jeho loutky vypadaly. Chtél zachytit naivitu
a zcela priznat médium stop-motion animace. Tim se odliSuje od Corpse Bride, nebot’ zde Burton
takika napodobil 3D pocitaCovou animaci. Anderson vSak po takové ,uhlazenosti“ netouZil
a pozménil frame rate — Fantasticky pan Lisdk byl toCeny na takzvané ,twos“ (dvojky), kdy se

jednotlivé framy zdvojnasobi, a tak misto klasického frame ratu 24fps tocil na 12.

Hlavni zvifeci loutky (pouZivané pro detailni zabéry) byly priblizné 30 cm vysoké. Lidské postavy
byly o néco mensi. To se nezda logické, ale je jen malo zabérd, kde jsou zvirata a lidé spolu.
Velikosti loutek se ménily podle potfeby zabéru. Kazda loutka byla vyrobena minimalné ve dvou
riznych méfitkach.

Proces vyroby loutky

JelikoZ Wes Anderson nemél mnoho zkuSenosti se stop-motion animaci, nebal se prekrocit vSechna
tabu. Nebyl tedy ve své kreativité niCim omezovan a nebal se vyuZivat netradi¢ni materialy.
Mackinnon a Saunders museli ve snaze vyhovét Andersonovym poZadavkiim vykrocit ze své

komfortni zony. (Sancton, 2009)

Kazdé loutce predchazel plastelinovy model zhotoveny podle nakrest postav. Poté, co Anderson
model schvdlil, byla z néj odebrana vrstva predstavujici ktizi. Z takhle upraveného modelu se odlil
rozevieni formy znicil. Mackinnoniv a Saunderstiiv tym pak zhotovil kovové kloubové kostry
s klouby v podstaté na stejnych mistech, jako ma lidska kostra. Hlavy loutek jsou vSak mnohem
riznych vyrazi. VSechny postavy maji lebku z polyesterové pryskyftice, na které jsou mechanismy
umistény. Postava tak miiZe pohybovat Celisti nebo zvedat oboci. Tento zpiisob vyroby loutky se lisi
od postupu jaky vyuzivd napriklad studio LAIKA, kde jsou vyrdbény faze obliceje zvlast

a mezi jednotlivymi framy se méni.

Kostry se dale oSetfuji tak, aby byly odolné proti korozi. U nékterych kloubt je také potfeba
omotani dalSimi materidly pro zajiSténi vétSi stability. Hotové kostry se poté zalily ve formé
"tekutym masem loutek". PouZiva se zde pénovy latex pro zvirata a silikon pro lidské tvare, ten
dobfe simuluje efekt kiiZe a ptisobi stejné tak i lehce priisvitné. Forma je poté uzaviena a pece se pri

90°C po dobu tfi hodin. (Sancton, 2009)

Oci loutek byly pomérné jednoduché. Jsou vyrabéné z pryskytice a nasledné ruc¢né malovany. Vétsi
problém zpiisoboval Andersoniiv poZadavek, aby srst zvitat byla z opravdovych zvitecich chlupi.
Zde se inspiroval filmem Romana de Renarda od Wladyslawa Starewicze, ktery také vyuZival

skuteCné zviteci srsti. Anderson tak byl netstupny a odmital pouZit metodu modelované srsti, jak
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miZeme vidét ve filmech Tima Burtona nebo u studia LAIKA. Zviteci postavy ve Fantastickém
panu LiSadkovi nakonec ziskaly srst z kombinace skutecnych kozich chlupti a koZeSiny plySovych
zviratek. Chlupy byly barveny bézné dostupnymi barvami pro vlasy. Lidské postavy ziskaly svoje
vlasy od samotnych clenti Stabu, ktefi méli tu smtlu, Ze méli stejny odstin jako néktera z postav.

(Sancton, 2009)

Srst se nanasela na latexovy podklad, kterym se potahovalo télo a koncetiny zvirecich loutek. Ve
tvarich se ale chlupy nanasely rucné jehlou. Byl to velmi narocny a zdlouhavy proces. Jenom pro

postavu pana LiSaka totiZ bylo tfeba vyrobit az 20 hlav.

Anderson mél své specifické pozadavky i v oblasti kostymi. Kazdé Saty a dopliiky byly ve filmu
vyrabény rucné a Anderson si vZdy vybiral z nékolika moZnych variant. Zajimavy je napriklad
oblek pana LiSaka, ktery mél byt ze stejného materidlu, jako je, pro Andersona tak typicky,
mansestrovy oblek. Anderson do studia dokonce poslal svoje vlastni kalhoty, aby tviirci mohli oblek

loutky dokonale sladit. (Sancton, 2009)
Zivly, rekvizity a kulisy

Vécnou otazkou ve stop-motion animace je tvorba animace Zivli. Na rozdil od studia LAIKA Wes
Anderson nepouziva CGI efektd, ale vytvari je pomoci fyzicky dostupnych materiali. Nejedna se
tedy o snahu zachytit oheni nebo vodu co nejrealistictéji, ale zobrazit ji takovym zptisobem, aby to
sedélo do celkového vizudlniho stylu filmu. Pro zobrazeni koufe nebo dymu tak vyuZiva
bavlnénych vatovych chomackt. Pokud je tfeba, aby kouf stoupal, jsou tahdny po nitich nahoru,
nité jsou pak v postprodukci odstranény. Oheil je vyrobeny pomoci mydla a plastovych vyliskt
rizného tvaru. PFi rychlém ménéni tak vznika dojem mihotajicich se plament. Efekt je dokonaly,
kdyZ je ohenl podsviceny. Voda byva nahrazena igelitem, ktery se dobfe animuje a svou schopnosti

odrazet svétlo dobfe evokuje dojem vody.

gHARRISONES ==
55 TRAVEL ;3

Obr. 7: Snimek z filmu Fantastic Mr. Fox Obr. 8: Snimek z filmu Fantastic Mr. Fox
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Kazda scéna byla peclivé navrzena. Nic z toho, co mliZeme vidét v zabéru, tam neni ndhodou. Wes
Anderson mél jasnou predstavu, jak ma film vypadat. Snimek se odehrava v dobé podzimu a vse se
tomu prizptsobuje. Pro zndzornéni krajiny se témér nepouzivd modra a zelena barva. Po jejich
odstranéni je (navic) vysledek velmi podobny barvé Andersonova saka. Ve snimku také Casto
vidime blato nebo hlinu, kterou se hlavni postavy snaZi prohrabat. To byla velkd vyzva, nebot
zobrazit veérohodné takové materialy neni ve stop-motin animaci snadné. Kazdy kousek
miniaturniho nabytku nebo vybaveni byl ru¢né vyrabény a barveny. V ptipadé nékterych zabérti
byla ta ze skladu ciderti, kde byla kazdéa lahev peclivé umisténa tak, aby se od ni odrazelo svétlo,

a pokud by se s ni jen o kousek pohlo, ocitla by se ve stinu a naruSila tak dojem posvatné zare.

Wes Anderson chtél, aby film ptsobil organicky, ale ne v takovém stylu, jak nékdy ptisobi
studentské nebo amatérské filmy. Ke vSemu pfistupoval velmi profesiondlné a peclivé vybiral

a komponoval vSechny prvky, z nichZ se zabéry skladaji.

2.2.3 Animace

Ptivodné se mél na tvorbé Fantastického pana Lisdka podilet i reZisér, producent a spisovatel Henry
Selick, ale na posledni chvili se mu naskytla moZnost reZirovat film Coraline (2009). Proto tym
opustil, ale doporucil Andersonovi nékolik animatorti odchazejicich od projektu Coraline, mezi
kterymi byl i vedouci animace Mark Gustafson, ten se dfive podilel napfiklad na filmu The

Adventures of Mark Twain (1986) od Willa Vintona.

Pred kaZdou animaci byl potfebny pohyb nejprve zahran skute¢nym clovekem, Casto sam Anderson
mnozZstvim postav se také pouZivaly nakresy nebo malé figurky, diky kterym bylo moZné ukazat,
kde bude jak4 postava stat nebo jaka bude kompozice zabéru. K tomu slouZil samoziejmé také
digitalné kresleny animatik (rozpohybovany storyboard). Pfed samotnou animaci ale vznikla jeSté
celd fada zkuSebnich zabérd. Ty slouZily mimo jiné i k ozkouSeni funk¢nosti loutek. Takové
animacni testy vznikaji v prazdném nebo jen provizornim prostfedi. Ve filmu nejsou pouZity
a slouZi pouze pro animatory a designéry loutek. Kazda loutka je trochu jina a hlavné v pfipadé
Fantastického pana LiSdka byly pouZity nezvyklé materialy, které se mohly chovat nepredvidatelné.
PredevSim v pripadé lip syncu zvifecich postav bylo tfeba kontrolovat pohyb srsti ve tvari, ktery
by ptsobil rusivé. Tomuto efektu se neslo zcela vyhnout, ale je tak nepatrny, Ze piisobi, jako by

postavy byly ovivany lehkym vétrem. Navzdory vSemu vypada tento efekt celkem prirozené.
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Animovani Fantastického pana Lisdka bylo svym zptisobem netradicni i po té strance, Ze jsou zde
Casto postavy v micro scalu (malém méritku). Pro scény ve velkém celku byly specialné vyrobeny
drobné loutky, které nemaji tolik pohybovych mozZnosti jako klasické 30 cm vysoké loutky. Takové
figurky byly do jisté miry pohybové omezené, to vSak ale paradoxné pomohlo k vytvoreni dokonale
stylizovaného pohybu hodiciho se do razu, ktery cely film ma. Naptiklad z jedné z prvnich scén
miZeme vidét zabér, ktery vypada spiSe jako plosinova skakaci hra. Zde jsou loutky v micro scalu
pohybujici se velkou rychlosti velmi neprirozenymi pohyby. Takova nadsazka byla riskantni, ale

v ramci celkové stylizace filmu tento zabér funguje skvéle.

Film byl nataceny na digitalni kameru Nicon D3 s Cooke Varotal objektivem. (elkemonkey, 2009)
Kameramanem byl Tristan Oliver, ktery pracoval i na dalSich animovanych filmech, jako jsou
Wallace & Gromit in The Curse of the Were-Rabbit (2005) nebo Loving Vincent (2017). Dnes jsou
jiZ nedilnou soucasti stop-motion animace také kolejnice, ty se vyuZivaji jak pro kameru, tak i pro
loutky. Pokud napriklad nejsou v zabéru vidét nohy postavy a potfebujeme, aby plynule kracela
v zabéru, neni potfeba pohyb nohou animovat. Loutka se umisti na pojizdnou ploSinu a posouva dle
potfeby. Pro pohyb kamery se pak pouZiva slider, kterym lze délat plynulé pojezdy kamery, nebo

technika motion control photography. Zde se jedna o sloZitéjsi roboticky systém, ktery je propojeny

s pocCitacem a umoZziuje natacet z jakychkoliv tihli a tvofrit libovolné nastavitelné pohyby.

Fantasticky pan LiSdk se sklada z 5 229 zabért a 621 450 frama. (elkemonkey, 2009) Cely proces
animovani byl velmi zdlouhavy a naro¢ny a podilely se na ném desitky animatord a dalSich ¢lenti

Stabu.

2.2.4 Ozvuceni filmu

Wes Anderson ma sviij oblibeny tym hercti, ktefi v jeho filmech pravidelné tcinkuji, a ani zde tomu
nebylo jinak. Svoje hlasy pro film proptjcili napiiklad George Clooney, Meryl Streep, Jason
Schwartzman, Bill Murray, Wallace Wolodarsky, Eric Chase Anderson, Michael Gambon, Willem
Dafoe nebo Owen Wilson. Plivodné meéla roli pani LiSdkové dabovat Cate Blanchett, ale

z neznamych divodi projekt opustila a byla nahrazena Meryl Streep.

Mnoho z dialogii se nahravalo pfimo na mistech, kde se mély postavy pohybovat. Autenticky se tak
zachytilo prostfedi, ozvény a ruchy. Béhal-li napfiklad pan LiSak venku v travé, musel George
Clooney také. Wes Anderson trval na co nejlepSim a nejautentic¢téjSim zachyceni zvuku, a tak
poZadoval, aby herci scény hrali, ackoliv se nahravala pouze zvukova stopa. Planoval také na
nataceni shromazdit co nejvice hercii na jednom misté, pro nékteré scény to bylo nezbytné, aby

spolu mohly postavy interagovat. To vSak vzdy nebylo z logickych divodi mozné. (Jason
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Schwartzman, 2009) Nahravani dialogi probihalo pred samotnou animaci. Sestavovaly se
dohromady s animatikem a byly pouZity i pro tvorbu zkuSebnich zabéri, predevsim kvtli animaci

lip syncu.

Hudbu pro film sloZil filmovy hudebni skladatel Alexandre Desplat, ktery se podilel i na jinych
filmech Wese Andersona, napfiklad: Moonrise Kingdom, The Grand Budapest Hotel a Isle of Dogs.

2.2.5 Postprodukce

Cely film byl vyrobeny pomoci praktickych efektti a stop-motion animace. CGI bylo pouZito jen
v jediném zabéru, kdyZ byla nora zvifat zatopena vodou. Na obrazu vSak byly provadéné nékteré
upravy, napriklad odstranovani pomocnych riging systému nebo niti, které drzely chomacky vaty
predstavujici kouf. Animovani padajiciho listi bylo provadéné pred zelenym platnem
a nasledné pridané do zabéru. Je ale tfeba zminit, Ze ve srovnani s jinymi studii, zde bylo

podobnych dprav minimum.

2.3 Psi ostrov

2.3.1 Priprava filmu

Po tspéchu Fantastického pana LisSdka Wes Anderson planoval natocit druhy stop-motion snimek
a tentokrat zde meli byt hlavnimi aktéry psi. Od prvni chvile na scénari spolupracovali
s Andersonem Jason Schwartzman a Roman Coppola. Spolecné zasadili déj dila do Japonska, ne
vSak proto, Ze by chtéli, aby se film odehraval v Japonsku, ale chtéli vzdat poctu klasické japonské
kinematografii Sedesatych let. Anderson proto pred psanim scénafe poprvé navstivil Japonsko
a setkal se zde s japonskym spisovatelem, hercem, redaktorem a designérem Kunichi Nomurou. Ten
byl pfizvan, aby se podilel na tvorbé scénare a prekladal dialogy do japonstiny. Byl to naroCny
proces, protoZze se jedna o dva naprosto rozdilné jazyky a bylo tieba prizptisobit japonské véty
Andersonovym pozadavktim, naptiklad na délku trvani dialogu. Anderson a Nomura spolu byli stale
v kontaktu a preposilali si vZdy nové verze scénare. Nomura pak nakonec délal i casting pro dabery

japonsky hovoricich postav a sam namluvil postavu Mayora Kobayashiho. (Nomura, 2018)

,Chceme-li plné porozumét filmim od jednoho tviirce, pomiize nam znat, které filmy miluje.“

(Wilford, Stevenson, 2018, s. 16)

Wes Anderson byl pfi tvorbé Psiho ostrova inspirovan hned nékolika jinymi tvirci a filmy.
Asi nejvyraznéjSim z nich je japonsky reZisér a scénarista Akira Kurosawa. Jeho filmy jako

Dodes’ka-Den (1970) a Drunken Angel (1948) silné ovlivnily film Psi ostrov po strance obsahové,
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hudebni i vizualni. Anderson pfevzal jeho poetiku vypravéni i zabérovani a uplatnil ji ve svém
snimku. Zpiisob, jakym Kurosawa natdC¢i nocni scény, jeho barevna paleta i motiv krajiny

z odpadki ve filmu Dodes’ka-Den, mtiZeme spatfit v Andersonoveé filmu.

DalSim tviircem, ktery silné ovlivnil vznik filmu Psi ostrov, je Hajao Mijazaki, japonsky tviirce
animovanych filmt a spoluzakladatel (spolu s Isao Takahatou) studia Ghibli. Jeho filmy mély
inspirovat zejména zabéry tvorené 2D kreslenou animaci. Anderson obdivoval zejména Mijazakiho
barevnost a plynulost animace. Pivodné zvazoval, Ze by 2D animace byly zhotoveny za pouZziti
rotoskopie, jen by se prekreslily zabéry s loutkami, ale od toho nakonec upustil. Kreslené zabéry
zde nemaji vypadat jen jako pouhd kopie uZz natoCeného materialu, ale jako samostatné médium.
Casto jsou ve filmu obé techniky vidét zarover v jednom zé&béru, a tak bylo tfeba, aby se vzajemné

neprebijely. (Wilford, Stevenson, 2018)

Psi ostrov ma také spojitost s filmem The Plague Dogs (1982) od reZiséra Martina Rosena
natoceného podle stejnojmenné knizni predlohy Richarda Adamse. Jedna se o kresleny film s velmi
ponurym a tézkym pribéhem. Wes Anderson se lehce opira o podobné téma, zpracovava ho vSak
mnohem odlehc¢enéjsi formou. Téma pokusti na zvifatech si zde ale urcité povSimneme.
Postava Atariho pak byla inspirovana chlapcem z filmu Peter and the Wolf (1946). Prostredi
laboratore zase Kubrickovym filmem 2001: A Space Odyssey (1968) a mnoho dalSich zabéra
napiiklad filmy Citizen Kane (1941) nebo Dr. Strangelove or: How I Learned to Stop Worrying and
Love the Bomb (1964).

Obr. 9: Snimek z filmu Isle of Dogs

Na vytvarné pripravé filmu se stejné jako v ptipadé Fantastického pana Lisdka podilela Felicie
Haymoz, ktera tvorila designy postav. Zajimavou postavou je napriklad védkyné Yoko Ono, ktera

byla pojmenovana po slavné japonské vytvarné umélkyni. Jeji kalhoty jsou zdobeny molekulami
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ethanu, benzenu a kyseliny salicylové. Ve vlasech ma pak sponky s prvky yttria a oxygenu, které

davaji dohromady inicialy Yoko Ono.

Concept art prostredi ostrova navrhoval Turlo Griffin, ktery se jiZz dfive podilel i na Fantastickém
panu Lisdkovi. Zde vSak tvoril krajiny mnohem vice distopické a surrealistické, jeho rukopis je zde
ale znatelny. Kresby zhotovoval bilou tuZkou na cerny papir a vytvoril tak krajiny
s velmi vyraznou ponurou atmosférou. Ostrov odpadku je rozdélen na nékolik rtiznych zo6n, které se
skladaji vZdy z jednoho druhu odpadu: papiry, Zelezo, auta... Vytvari se tak dojem samostatného

svéta se svymi vlastnimi biomy.

Dalsi umeélci, ktefi se podileli na pripravé filmu, byli napriklad Victor Georgiev, ktery navrhoval
roboty a mechanické psy, Jay Clarke — storyboardista a autor animatiku Edward Bursch. (Wilford,

Stevenson, 2018)

Japonské grafiky, které se ve filmu hojné vyskytuji, pak byly inspirovany drevotisky Zanru ukijo-e,

jejichZ autorem je japonsky umeélec, malif a dfevorytec obdobi Edo KacuSika Hokusai.

Obr. 10: Snimek z filmu Isle of Dogs

2.3.2 Vyroba loutek, rekvizit a kulis

Vyroba loutek

Clovék odpovédny za kazdou fazi vyroby loutek od navrhu konceptu a vyvoje a7 po modelovani
a vyrobu byl Andy Gent, zakladatel Arch Model Studio (AMS) sidlici ve vychodnim Londyné. Gent
a jeho tym se podilel i na dalSich Andersonovych filmech: na Fantastickém panu LiSdkovi nebo na

animovanych ¢astech filmu The Grand Hotel Budapest. (McLean, 2018)
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Na vyrobé loutek pro Psi ostrov se podilelo az 70 tviirci. Dohromady vzniklo pres tisic
animovatelnych loutek lidi a psti a asi dva tisice modelt lidi, které byly umistény v pozadi. Loutky
byly vyrdbény az v péti riznych méfitkach. Tti zdkladni méftitka byly 321 mm, 184 mm a 92 mm.

(Wilford, Stevenson, 2018)

Stejné jako v pripadé Fantastického pana LiSdka se jako prvni podle vytvarnych navrht zhotovily
plastelinové modely. Psi modely zde vypadaly, jako by patfily Albertovi Giacomettimu. Tvirci se
jeho sochami silné inspirovali, nebot' psi postavy mély pisobit nemocné a vyhuble. Jakmile
Anderson model schvalil, vyrobila se kostra. Ta musela odpovidat svou odolnosti poZadavkim ve

scenari. Byla-li loutka poSkozena, daly se jeji Casti vyménit. K opravam loutek dochazelo na misté,

kterému tvtrci fikaji ,,puppet hospital“. (McLean, 2018)

Po obaleni koster masem byly psi loutky opatfeny skutecnou srsti, smési chlupti z angorské kozy
a alpaky v kombinaci s umélou merino vlnou, ktera se dala barvit. Srst byla navic zpevnéna
lékarskym lepidlem, aby drZela na nylonové latce. Tak bylo docileno dobré ohebnosti potfebné pro

manipulaci s loutkou.

Tvére psich hrdind zde byly oproti zvifecim postavam z Fantastického pana LiSdka zdokonaleny.

Mo, Wewrs

jako lip sync a méné jen jako klapani Celisti. (Wilford, Stevenson, 2018)

NeZadouci pohyby srsti se animéatofi snaZili dostat pod kontrolu, aby nedochéazelo k efektu, kterému
se fika ,,boiling”. U liSek byl tento efekt znat hlavné v detailnich zabérech, kdy se se srsti hybalo pfi
animaci mimiky. V Psim ostrové byla srst zpevnéna a Slo s ni i zdamérné manipulovat. Psim byly

pridany blechy, a tak se nechténé pohyby skryly mezi témi chténymi.

U lidskych postav bylo také potfeba zdokonaleni lip syncu. Pfedchozi zplisob by pro tento film
nebyl dostaCujici. Proto byly pro loutky lidi vytvoreny vymeénitelné tvare tak, jak zname tento
princip od studia LAIKA. Anderson vSak chtél zachovat rukodélny charakter filmu, a proto byly
veSkeré faze mimiky a lip syncu vyrabéné a malované ruc¢né namisto pouZziti 3D tisku. Tvare mély
jen omezenou Skalu vyrazl. Anderson se zde odkazoval na japonské divadlo a tradici pouZivani

masek, umoznujici rychlé a vyrazné zmény vyrazu. (McLean, 2018)

Zejména narocna byla vyroba vSech vyménitelnych tvari postavy Tracy. Ta ma na obliceji pres 300
pih a kazda musela byt peclivé rucné prekreslena, aby nedochazelo k nechténym pohybtim v jeji
tvari. Nékolik pih tak méla ,kotevnich® — mély pevné danou pozici a kolem nich se pak

dokreslovalo zbylych 300 pih. Jen na této praci se podileli ¢tyri malifi. (McLean, 2018)
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Kostymy

Navrharkou kostymi pro Psi ostrov byla Maggie Haden. Oproti filmu Fantasticky pan Lisdk zde
mély kostymy jen lidské postavy, bylo jich mnohem vétSi mnoZstvi s velkou Skalou rozmanitosti.
Zé&kladnim problémem pro vyrobu kostymi pro stop-motion animaci je, Ze musite vyrobit kostym
v malém méfitku, ktery ptisobi jako full size. Navic jsou takové kostymy, stejné jako loutky,
v nékolika rtznych meéritkach a vSechny musi na platné ptisobit, Ze se jedna o jeden a ten samy
kostym. Technologie, ktera tento problém usnadiiuje, je fabric print (tisk na latku). UmoZiuje totiZ

tisk riznych vzorid nebo textu na latku, a to v libovolnych velikostech.

Tradi¢ni japonské odévy, kimona nebo samuraiska zbroj, maji navic svoje pevné dané postupy, jak
se vazi nebo skladaji dohromady. I to bylo tfeba respektovat a zaroveni zkombinovat s potfebou
latku neomezené& ohybat pfi animaci. Saty postav tak mély zabudovanou svou vlastni draténou

kostru, kterd umoZziovala manipulaci s latkou. (Wilford, Stevenson, 2018)

Obr. 11: Snimek z filmu Isle of Dogs

Prostredi, rekvizity a zivly

Film Psi ostrov zobrazuje dva naprosto rozdilné svéty: mésto Megasaki a ostrov odpadki. Odlisuji
se od sebe jak barvami a materialy, tak i usporadanosti prvkl v pozadi. Precizné postavené, Cisté

meésto tak kontrastuje s chaotickym Spinavym ostrovem.

Vyroba prostredi pro stop-motion ma tfi faze: build, dress, light (postavit, obléct, nasvitit). V prvni
fazi se podle vytvarnych navrhii vyreze zaklad pro tvorbu krajiny. V pripadé Ostrova odpadki byla
pouzita pro podklad bila pénova hmota podobna polystyrenu. Z ni se vyrezal poZadovany tvar, ktery
se pak umistil na plac pro zkuSebni zabér. Ten ukazal, co vSe v zabéru bude vidét, a jen takové Casti

se pak v druhé fazi vyroby dokoncovaly. Timto zptisobem Setfili tviirci cas i material.
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Druhé faze, dress, zahrnovala vSe, co se aplikovalo na podklad. Byly to zejména odpadky, které
byly rucné vyrabéné a peclivé lepené na prisluSna mista. Barvy, materialy a textury musely sedét
a odpovidat vytvarnym ndvrhiim schvalenym Andersonem. V posledni fazi se pak scéna nasvitila

a opét prosla kolem kamerovych zkouSek.

Vedouci graficky designer filmu Erica Dorn navrhovala veskeré grafické prace, které by byly tfeba
vyrobit i v pripadé hraného filmu. Jednalo se hlavné o loga, ikony, prebaly knih, letaky
a dalsi. Velka cast z téchto rekvizit byla vyrabéna rucné, nékteré, predevsim ty obsahujici text, vSak
byly tiSténé.

Zivly, které mtizeme ve filmu vidét, fungovaly na stejném principu jako ty ve snimku Fantasticky
pan Lisdk. Byly vSak zdokonaleny, aby ptisobily realistictéji. Ohen byl vyrobeny z podsvicenych

celofanovych vléken s bavlnénym kourem a voda z rtznych igelitovych a celofanovych félii.

2.3.3 Animace

Vyroba veskerych materidlii pro stop-motion animaci i animace samotna probihala v prostorach
studia 3 Mills specializujiciho se na televizni a filmovou produkci. Vznikly zde, mimo jiné, oba
animované snimky Wese Andersona nebo Burtonova Corpse Bride, dale také cernobily film

Frankenweenie (2012).

P¥i stavéni setu se pracovalo nejen s tim, kde bude umisténa kamera, svétla atd. Ale bylo tfeba také
zajistit snadny pristup ke scéné pro animatory. Ti museli mit na dosah loutky, které animovali,
a pocitac s animacnim programem. Pfi nedomysleni takového rozestavéni prvki mohlo dochazet ke

zbyteCnym komplikacim a prodluZovani trvani vyroby zabéru.

Pii tvorbé jednoho live action zadbéru je na place pritomnych aZz Ctyficet Clent Stabu,
u stop-motion animace je to jen zlomek tohoto mnozZstvi. Probihd vSak natdCeni nékolika zabért
soucasné. Tvorba jednoho takového zabéru mize trvat i nékolik tydnd, a to jak kvili naroCnosti
samotného zabéru, tak i proto, Ze animatofi Cekaji na vyrobu nékteré z rekvizit nebo opravu

porouchané loutky.

Vedouci animace Psiho ostrova byl Jason Stalman, ktery pracoval i na nékolika filmech od studia
LAIKA nebo Fantastickém panu LiSdkovi. Pfi animovani se hodné opira o takzvané LAV (live
action videos) nebo-li referencni videa, kdy si danou akci animator sam predehraje na kameru
a podle natoceného materidlu pak animuje loutky. Takova videa pro animatory casto tvoril sam
Anderson, a to hlavné ve snimku Fantasticky pan Lisdk. Pro lepSi pochopeni pohybt psi

a realistickou animaci byli psi pfitomni i ve studiu. (Wilford, Stevenson, 2018)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

Tym pracujici na Psim ostrové se skladal z desitek animatord a kazdy mél néjakou svou
specializaci. Jini animatori pracuji na ak¢nich scénach a jini zas na téch se psy. Obzvlasté tézké jsou
pak scény obsahujici humor. Ne kazdy ma cit pro timing, ktery je zde nesmirné dileZitym prvkem.
Mnoho animétorti pak bylo pomocnych. Na naro¢nych zabérech s vétSim mnozstvi postav se vZdy
podileli nejméné tfi lidé. Animatorim bylo také doporucovano nosit na nataceni tmava tricka, aby

neodrazeli svétlo. To by pak pri prehravani snimki mohlo tvorit nechtény blikavy efekt.

Tristan Oliver byl stejné jako v pripadé Fantastického pana LiSdka hlavnim kameramanem

a Clovékem, ktery vedl animatory ve snaze zrealizovat Andersonovy predstavy.

Pro nataceni byla vybrana kamera Canon EOS-1DX. Vybiralo se z Sesti riiznych kamer a poZadavky
se kladly hlavné na vydrzZ a stabilitu. Pro nataceni stop-motion animace se vSak nepouZivaji klasické
filmové kamery, a to predevsim i kvili jejich cené. ProtoZe se nataci nékolik scén soubézné, je
potfeba vétSiho mnoZstvi kamer. Ne kaZdy digitalni fotoaparat je ale vhodny pro stop-motion
animaci. Je zde zapotiebi i kompatibilita s programem Dragon frame, ktery je dnes jiZ pro nataceni

loutkové animace bézné pouZivany a ktery byl vyuZity i v pripadé nataceni Psiho ostrova.

Kamery se po kazdém zabéru Cisti, aby se predeslo naptiklad k ulpéni smitka prachu na oku ¢ocky.
To by mohlo zptisobit nezadouci rusivy efekt v obraze a pridat hodiny stfihu k jiz tak dlouhému

procesu. (Anker, Oliver, 2020)

Canon EOS-1D X byl vybran také diky své stabilni teploté. Snimek totiZ mtize vypadat jinak za
chladného rana a jinak za teplého odpoledne. Canon také netrp€l neustalym nucenym pouZzivanim

zivého nahledu, ktery je pro kontrolu zabéru nezbytny. (Anker, Oliver, 2020)

Frame rate (snimkova frekvence) pro nataceni byl opét 24 snimki za vtefinu s tim, Ze se natacelo na

twos (12fps). (Canon Europe, 2018)

Obr. 12: Snimek z filmu Isle of Dogs
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2.3.4 Ozvucenti filmu

Nahravani dialogti pro film Psi ostrov probihalo podobné jako v pripadé Fantastického pana
Lisaka. Nenahravaly se vSak jiZ zvuky a hlasy venku ve volné pfirodé, ale vSe probihalo ve studiu.

Opét zde bylo vZdy nékolik hercti nahravano zaroven.

Prvni verzi dialogli pro animatik nahraval Anderson sam na svij iphone. Dialogy v japonstiné mu
pak na dalku posilal Kunichi Nomura, ktery je na Andersontiv poZadavek namluvil v provizornich

podminkach. To bylo nezbytné pro celistvost animatiku a nasledné animacni testy.

Hlavni psi postavy byly dabovany Bryanem Cranstonem, Billem Murrayem, Jeffem Goldblumem,
Edwardem Nortonem a Bobem Balabanem. Postavu Atariho daboval Koyu Rankin, chlapec, ktery
mluvi japonsky i anglicky a ktery byl mladsi neZ dvanactilety Atari. Neni to v pripadé détskych roli
Casté, vetSinou postavy dabuje starSi herec/hereCka. Rankin se vSak osvédcil jako skvély daber,

ackoliv byl pro néj Atari jeho prvni roli.

Hudbu pro film Psi ostrov sloZil Alexandre Desplat. Tento projekt se liSil od vSeho, na ¢em kdy
diive pracoval. Hudba v Psim ostrové je velmi specificka a vyrazna. Nejedna se jen o jakysi
podkres, ale dotvaii celkovou atmosféru jako soucast pribéhu a svéta. Desplat musel pracovat
s tradi¢nimi japonskymi nastroji, se kterymi nemél doposud zkuSenosti. Hudba pouzita ve filmu
vSak z té tradi¢ni jen vychazi. Vznikla na zédkladé mnoha experimentti a kombinaci s prvky jezzu
a klasické hudby. Anderson pak oslovil i skladatele a hudebnika Kaoru Watanabe, aby se na
soundtracku podilel. Watanabe se specializuje na japonsky buben taiko a flétny shinobue a praveé

tém byl dan ve filmu z hudebni stranky hlavni prostor. (Wilford, Stevenson, 2018)

2.3.5 Postprodukce

Wes Anderson chtél, aby jeho stop-motion filmy pfipominaly hrané akcni filmy tocené
superSirokothlymi objektivy. Problémem vsak je, Ze u hraného filmu jsou herci od kamery vzdaleni
asi 6 stop (1,83 m), u animovaného filmu je to ale v pfipadé loutek jen 6 palct (15,24 cm). To

ztéZuje dosazeni hloubky ostrosti potfebné pro vytvoreni Sirokothlych zabért.

Tristan Oliver natacel loutky a popredi zabéru pred zelenym platnem a pak zvlast' pozadi zabéru.

Timto zptisobem vznikl ostry citelny obraz. (Anker, Oliver, 2020)

Natéaceni trvalo 18 mésicli a stejné tak dlouhou dobu stravil film i v postprodukci. Oproti filmu

Fantasticky pan LiSak se zde pracovalo mnohem vice i se zelenym platnem. Film se také skladal

vvvvvv

tvorené rucné, v postprodukci se pak ale odstrafiovaly veSkeré pomocné systémy, nité a rigy nebo
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i draty vedouci do Zarovicek, které podsvécovaly ohef. Zacistoval se i kaZdy frame lip syncu

postav a prechody ve tvari zptisobené vymeénitelnymi ¢astmi.

V obrazu se také nachazi mnoho pridaného textu, jako jsou popisky, vysvétlivky a preklady. Ty jsou

peclivé umisténé tak, aby dokreslovaly celkovy vizualni styl filmu.

Interni VFX (vizudlni efekty) tym byl vedeny vrchnim supervizorem vizualnich efekti Timem
Ledburym. VFX se néjakym zptisobem dotklo kazdého zabéru, kterych bylo ve filmu celkem 950.
Ledbury pracoval i na dalSich stop-motion snimcich, jako jsou Frankenweenie a Fantasticky pan

Lisdk. (Wilford, Stevenson, 2018)

2.4 Shrnuti

Film Fantasticky pan Lisdk je ve své podstaté bajkou. Jedna se o adaptaci knizky pro déti a i na
filmu je znat jakasi détska naivita. MoZna i proto, Ze se jednd o Andersontiv prvni animovany
snimek, a ackoliv se k nataceni stavél profesionalné, on i jeho tym se teprve ucil pracovat s timto
médiem. MiZeme si vSimnout mnoha nedokonalosti, hlavné co se tyCe zpracovani loutek,
animovani lip syncu a srsti, to vSe ale pomohlo k naslednému vzniku epického pribéhu o Psim
ostrové. Psi ostrov se svym tématem naprosto odliSuje. Pojednava ve své podstaté o genocideé,
a ackoliv zobrazuje libezny vztah mezi ditétem a jeho psem, nejedna se v Zadném ptipadé o film

pro déti.

Po technologické strance se Psi ostrov hodné zlepsil. Bylo zde zapojeno vice vizualnich efekti, bez
kterych by, diky své narocCnosti a rozsahu, film vzniknout nemohl. Anderson se ve své tvorbé
odkazuje na krasu rucni tvorby, ale mezi jeho dvéma stop-motion snimky je vidét velky
technologicky posun, ktery jeho filmy pfibliZuje vice ke stylu animace studia LAIKA. Zachovava si
vSak mnoho charakteristickych vizualnich prvkd, které vZdy budou jeho tvorbu odliSovat od jinych,
a to predevSim uZivani realné srsti, tvorba prirodnich Zivli z fyzickych materidld a vyhybani se

naduzivani vizualnich efektt.

"It's all about what you see. It's not always about making things look right — it's about making things

look beautiful."

("Je to vSechno o tom, co vidite. Neni to vZdy o tom, aby véci vypadaly spravné - jde o to, aby véci

vypadaly krasné.")

Tristian Oliver v rozhovoru s Kathrine Anker (Anker, Oliver, 2020)
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II. PRAKTICKA CAST
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3 PRIPAD MRTVEHO BROUKA

3.1  Literarni priprava filmu

Pripad mrtvého brouka je kratkometrazni animovany film vyrobeny pomoci digitalni kresby.
Samotny pribéh vypravi o Zené Helené, ktera v afektu zabije svého manzela Viktora zmraZzenym
kusem masa, protoZe ji oznami, Ze ji opousti a zanechava samotnou s malym ditétem. Pro Helenu je
to tak traumaticka zkuSenost, Ze celou situaci vytésni z mysli a pfed muZi zdkona se chova jako

zdrcena vdova. Ti si pak lamou hlavu nad tim, kam zmizela vraZedna zbran a s ni i pachatel.

Prvni napad na tento film se objevil béhem mé piipravy na statni zavérecné zkouSky pfri
dokoncovani bakalarského studia. Pfi vypracovavani otazek jsem se bliZe sezndmila s tvorbou
Wiladyslawa Starewicze. Jeho film Pomsta kameramana (Mest kinématograficeskogo operatora)
z roku 1912 ve mné probudil touhu natocit také kratky animovany snimek s hmyzem v hlavnich
rolich. Pomsta kameramana je odrazem Starewiczovy vasné pro entomologii. Jeho
dvanactiminutovy snimek vypravi pribéh o zhrzené lasce humornou formou pocatku dvacatého
stoleti. Ackoliv to byl film ve své dobé prevratny, o vice jak sto let pozdéji by bohuZel jen stézi

obstal.

Po ukonceni bakalarského studia jsem zacala zpracovavat nameét, ktery, jak jsem doufala, se stane
mym diplomovym filmem. Zanrové jsem se chtéla film pribliZit soucasné dobé, a tak jsem se
rozhodla sledovat internetovy trend, ktery od roku 2019 nabyval na sile. Jedna se o takzvana ,true
crime stories”, tedy skutecné kriminalni ptibéhy, které se Sifi internetem ve formé c¢lankd, videi
a podcastii. Mym zamérem bylo zpracovat néjaky originalni kriminalni pfibéh obohaceny o lehky
nendasilny vizualni humor. Narazila jsem vSak na moralni problém, zpracovat zlo€in, ktery se realné
odehral. V prvnich verzich namétu jsem tedy jen zkouSela vymyslet originalni kriminalni zapletku,

ktera by byla jen lehce inspirovana néjakou skute¢nou udalosti a nemohla nikoho poskodit.

Hlavnimi postavami v ptibéhu vZdy byl manZelsky par dvou kudlanek. V namétu jsem pak
zvazovala dvé verze pribéhu. Bud' kudlanka dostoji své povésti a svého manZela zavrazdi, nebo
prolomim zaZité presvédceni a kudlanka manZelka bude nevinna. Hlavni postavou ptibéhu pak mél
byt mlady serZant, ktery na posledni chvili vrazdu vytesi. Po mésicich prace jsem se rozhodla mnou

napsany namét pro jeho nevyraznost opustit.

Pri hledani inspirace jsem se setkala s povidkou Skopec na pordZzku (Lamb to the Slaughter, 1954)
od britského romanopisce, povidkafe a scendristy norského ptivodu Roalda Dahla. Povidka
obsahovala presné to, co jsem pro svuj film potfebovala. Skopec na pordzku vypravi pribéh

manzelského paru. Jednoho veCera vSak dojde k neCekanému zvratu, vraZzdé a policejnimu
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vySetfovani. Konec povidky je necekany a mrazivé ismévny. Netrvalo tedy dlouho a rozhodla jsem

se pro jeji volnou adaptaci.

Knihy Roalda Dahla se jiz dfive stavaly predlohou pro animovany film. Jak zmifuji v teoretické
Casti této prace, Wes Anderson volné adaptoval knihu Fantasticky pan LiSak. A jiz dfive vySel
loutkovy animovany film Jakub a obfi broskev (1996) od reZiséra Henryho Selicka podle
Dahlovy stejnojmenné knihy. Dahliv zptisob psani je velmi odlehceny, jednoduchy a plny fantazie,
a tak se skvéle hodi jako predloha pro animované filmy. VétSina jeho tvorby cili na starSiho

détského divaka, ale dokaZe zaujmout i dospélé. To déla jeho praci pristupnou pro Siroky okruh

VN Wews

Prace na scénari pro film, v té dobé pracovné nazvany Mantis Case, zacaly s rokem 2020. Pracovala
jsem na ném s Robértem Gumanem, studentem reZie a scénaristiky. Snimek byl ptivodné zamysleny
jako stop-motion, po vzoru Wese Andersona a Henryho Selicka jsem chtéla vytvofit loutkovy
animovany film, ktery by skvéle zobrazoval atmosféru Dahlovy povidky. Stejné jako Anderson
jsem nechtéla vyuzivat CGI efektli a rozhodla jsem se vSe vyrabét rucné. Mantis Case mél byt
temné nasviceny film a pripominat divadelni scénu v jednoaktové hre. To mélo napomahat
dramaticnosti pribéhu. V pripadé loutek jsem se inspirovala Jifim Trnkou a jeho malebnymi
nehybnymi tvaremi bez lip syncu. Zménou intenzity a barevnosti svétel tak mélo dochazet
k vyvolani potfebnych emoci v divakovi. To vSe bylo vzato na védomi v pfipadé psani scénare.
Spolecné s Robértem jsme sniZili pocet postav ve filmu tak, aby nebylo potfeba vyrabét velké
mnozstvi loutek. Cely pribéh byl zasazen pouze do dvou propojenych mistnosti, které nemély byt
sloZité na vyrobu a mély evokovat divadelni jevisté. Nekteré scény, jako naptiklad prijezd auta,
byly ze scénare vyskrtnuty a nahrazeny pouze zvukovym efektem. Ve scénari pak také oproti knizni

predloze chybi cela scéna, kdy hlavni postava po vrazdé navstivi obchod, aby si zajistila alibi.

Scénar jsme také konzultovali s Tomasem Richtrem, reZisérem a stfihaCem, ktery se pozd€ji podilel
na stfihu filmu a se kterym jsem pracovala na animatiku. Ve vysledku scénar ziskal nazev The

Mantis Case, Cesky Pripad mrtvého brouka, a byl ptipraveny k realizaci.

3.2  Vytvarna priprava filmu

Na character designu postav jsem pracovala jiz v pribéhu psani scénare. Navrhovala jsem také
mistnosti, kde se pribéh odehrava, to pak usnadnilo orientaci v prostoru a zlepSilo predstavu, kde
ktera postava bude stat a jak se bude pohybovat. VSe stale vychazelo z predpokladu, Ze se jedna

o stop-motionovy snimek. Loutky mély mit kovové kloubové kostry a dievéné hlavicky.
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Postavy

Hlavni postava Helena je symbolizovana kudlankou naboznou. Jeji stylizace nam napovida, jakych
¢inti se dopusti na svém manzelovi. Helena je milujici manZelka a matka. Je vSak upjata a labilni

a ve vyhrocené situaci se dopusti vrazdy, ktera je motivovana neopétovanou laskou.

ManZel Heleny Viktor je taktéz kudlanka nabozna. Je to muz, ktery Zije pro svou praci. Je unaveny,
uzavieny a nejevi zajem o své dité. Jeho Spatna povaha ma budit nejasny dojem, Ze si moZna

zaslouzil zemfit.

Dalsi postavou ve filmu je serzant Holy, kterého predstavuje chrobédk lesni. Holy je mlady, naivni

a odhodlany pomahat. Je velmi nendpadnou postavou, avsak dileZitou pro konecnou pointu filmu.

Detektiv Li3aj, stylizovany jako temny a vazny liSaj smrtihlav, je silny dominantni muZ odhodlany

dostat spravedlnosti, ma vSak slabost pro, v jeho ocich nevinnou, Helenu.

Eda je dité Heleny a Viktora. Je to miminko kudlanky a jeho matka by pro néj udélala cokoliv.

ELENA

Wi H
CAE &7

Obr. 13: Prvni ndvrhy postav Obr. 14: Navrh loutky pro postavu Heleny

Stylizace postav vychazi z prvotniho napadu zasadit pribéh do hmyziho svéta. Postavy samy o sobé
ale hmyzem nejsou. Jejich podoba jen symbolicky vypovida o jejich charakteru. VSechno ostatni, co
je obklopuje, je zcela lidské, stejné tak jako jejich chovani. Lisi se od postav z filmu Fantasticky
pan lisak, kde jsou hlavnimi postavami zvirata, ktera se chovaji jako zvirata a Casto si to sami
priznavaji. Kudlanky se zde tedy stavaji archetypem — samicka, jak je znamo, zabije samce. Proto je

Pripad mrtvého brouka spiSe bajkou neZ pribéhem ze svéta hmyzu.

V dobé, kdy byl hotovy scéndr pro film a vytvarné navrhy, jsem se zicastnila Filmovych klapek
nadacniho fondu Filmtalent Zlin se Zadosti o finan¢ni podporu pro absolventsky film. Podpora mi
byla uznana v takika polovicni poZadované vysi a diky tomu mohl nakonec film vzniknout v takové

podobé, v jaké je. PoZadovana Castka byla ptivodné vyssi kvili naroc¢nosti zvolené techniky, ale



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 38

nakonec se ukazala jako naprosto dostacujici, nebot’ jsem byla nucena kviili opakujicim se vinam
epidemie covidu-19 techniku animace zménit tak, aby bylo mozZné na ni pracovat z domova. Film je

tedy ve vysledku animovany pomoci 2D digitalni kresby.

Scénar zustal zachovan tak, jak byl napsany pro stop-motion animaci. Upraveny byly hlavné
designy postav, aby byly vhodnéjsi pro kreslenou animaci. Film nakonec nema svou divadelni

stylizaci, ale byl pfipodobnén noirovym filmiim ctyficatych a padesatych let. Pripad mrtvého

brouka je sice film barevny, ale celkové jsou zde barvy tlumené, tmavé, dokreslované ostrymi stiny.

Obr. 15: Ndvrhy postav pro kreslenou animaci

3.3 Storyboard, animatik

Prvni verze stryboardu se velmi lisi od vysledného filmu. Byl to odrazovy mustek, podle kterého
pak vznikl animatik. VeSkeré zmény zabérti a stfihy se provadély v animatiku. Byl jiZ naCasovany
a lehce rozanimovany a umozioval lepsi predstavu o tom, co ve filmu fungovat bude a co ne. Prace
na animatiku a veSkeré jeho upravy zabraly vice jak ptil roku. Pracovala jsem na ném spolu
s Robértem Gumanem a TomaSem Richtrem. Konzultovala jsem ho také s EliSkou Oz, vedouci mé
praktické préace, kterou jsem si vybrala, nebot je autorkou mnoha a mnoha skvélych stop-motin
animaci. Ackoliv byl snimek nakonec zhotovovan jako kreslena animace, poskytla mi nékolik

uzitecnych rad a postrehi.

Obr. 16: Priklad prekreslovdni pozadi podle modelu v programu Blender
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V dobé tvorby animatiku jsem vymodelovala v programu Blender (3D programu pro pocitacovou
grafiku) model celého prostoru, ve kterém se déj Pripadu mrtvého brouka odehrava. To mi
nesmirné pomohlo pfi tvorbé zabérovani a nasledné usnadnilo praci pri kresleni pozadi. Chtéla jsem
snimek pojmout realisticky, a mit tak v kresbé pozadi spravné ubihajici perspektivu. Proto jsem si
vZdy nastavila kameru v Blenderu dle potieby, poridila snimek a ten pak prekreslila v programu

TVPaint Animation.

Animatik byl po svém dokonceni provizorné ozvucen. Film obsahuje dialogy a bylo tfeba jim
finadlni animaci prizpisobit. Hlasy jsme nahréali s TomaSem Richtrem a Robértem Gumanem. To
nam pomohlo odhalit mista, kde dialogy nefunguji. Udélala se tedy nova, posledni verze animatiku,

podle které jsem se pak Fidila pri animovani finalnich scén.

3.4 Animace

Z pocatku jsem si vybirala konkrétni zabéry, animovala je a vybarvovala do finalni podoby.
OzkouSela jsem si tak, jak funguje mnou navrZeny vizualni styl a jak dlouho zabere dokonceni
jednoho zabéru. Pro celistvost a prakti¢nost vyroby jsem se ale rozhodla pracovat na vSech zabérech
postupné. Prvné jsem si tedy pro vSechny zabéry pofidila snimky modelu a ty pak v linkach

prekreslila. Nasledné jsem v linkach dokoncila i veSkeré animace postav.

Pro nékteré pohyby jsem predtacela referencni videa a v pripadé, Ze byl v zabéru detail ruky,
postupovala jsem technikou rotoskopie. Video jsem v programu Adobe Photoshop rozdélila na
jednotlivé snimky a importovala do TVPaintu. Ruce jsem pak v nové vrstvé prekreslila, ale vidy
jen se Ctyfmi prsty. Pro takovou stylizaci jsem se rozhodla nejen z diivodu uSetfeni si prace, ale aby

ruce postav ptisobily méné realisticky a nekontrastovaly pfiliS se zbylou stylizaci postav.

Po dokonceni animace jsem vybarvila veSkera pozadi, postavy a v nékolika samostatnych vrstvach
pridala stiny dokreslujici celkovou atmosféru filmu. Stiny zde nepisobi realisticky. Ziji si svym

vlastnim Zivotem a maji za kol predevsim podtrhovat temnotu postav.

Film nasledné proSel dalSim kolem uprav a stfihu, aby perfektné sedél na dialogy. Takové poradi
prace bylo mozné zejména proto, Ze ackoliv film obsahuje dialogy, neni zde lip sync. PrestoZe se
nejedna o loutkovou animaci, chtéla jsem zachovat odkaz na praci Jifiho Trnky a jeho ilustrativni
vizualni styl. Postavy se tak projevuji zejména svou gestikulaci. K citelnosti emoci dopomaha

i stylizace postav, hra svétla a stinu, herecky zvladnuté dialogy a dramaticky hudebni podkes.
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3.5 Postprodukce

Nahravéani finalnich dialogli probihalo v dobé animovéni linek postav. Idedlni by bylo, kdyby
dialogy byly nahrané jizZ pred samotnou animaci, aby bylo mozné animaci pfizptisobovat intonaci
hlasu, délce trvani mluveného slova atd. BohuZel jsme byli nuceni kvtli koronavirové krizi
a komplikacim s ni spojenymi nahravani odlozit na nejzazsi mozny termin. Nakonec se ale
uskutecnilo a podilelo se na ném mnoho talentovanych lidi. Zvukafkou filmu je Ania Kuznetzova,

kterd spolupracovala jak na nahravani dialogi, tak na nasledném ozvuceni filmu.

Dabery postav jsou:

Helena: Zuzana Cerna
Viktor: Jakub Janicek
Serzant Holy: Ivan Strobl
Detektiv LiSaj: Jakub Slabak

Nahréavani dialogti pro film Pripad mrtvého brouka pro mé bylo cennou zkuSenosti. Poprvé jsem

spolupracovala s herci a dabery v rozsahlejSim méfitku. Nahlédla jsem do fungovani nahravaciho

os W

Finalni animace byla kompletovdana v programu Adobe After Effects. Program jsem vyuZzila
predevsim pro tvorbu pohybt kamery. Rozhodla jsem nevyuzit Zadnych dalSich vizualnich efekti
nebo barevnych filtri. Celkové ma film pisobit Cisté a evokovat dojem klasické kreslené animace.

Synchronizace zvukové stopy a obrazu byla pak spolu se stfihem provedena v programu Adobe

Premiere Pro.

Obr. 17: Snimek z filmu Pripad mrtvého brouka Obr. 18: Snimek z filmu Pripad mrtvého brouka
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ZAVER
Ackoliv Wes Anderson natocil pouze dva animované snimky, pravem se zapsal mezi nejlepsi tvtirce

stop-motion film. Neboji se experimentovat a svym nevSednim stylem se jeho filmy vyclenuji

z fad komerc¢nich blockbuster.

Z materiald, predevSim clanki a rozhovort, které jsem pred psanim této prace prochazela, jsem se
dozvédéla, jak rozsdhld a naro¢na je vyroba celovecerniho stop-motion animovaného filmu. Na
vysledném dile se tak podili nejen reZisér, ale i desitky animator(, vytvarniki, hercti, tvlirc loutek

a vizualnich efektd a dalsich.

Zpracovavani informaci ohledné stop-motin tvorby Wese Andersona mé vsSak utvrdilo
v presvédceni, Ze z Zadnych knih o animovani se clovék nikdy nenauci tolik, jako kdyZ se sam
osobné dostane do procesu vyroby a zkusi si praci v kolektivu v profesionalnich podminkach. Na
mnohé komplikace, at’ uz jsou technického nebo tvirciho razu, nemiize byt ¢lovék nikdy predem

pripraven a pouze jejich FeSenim se uci a posouva ve své tvorbé dal.

Presné takovym zplisobem mé obohatila realizace mého diplomového filmu Pripad mrtvého
brouka. Komplikace spojené s epidemii covid-19 mé naucily prizptisobit se dané situaci a pracovat
i v nevSednich podminkach. Diky spolupraci s mnoha talentovanymi lidmi se mi nakonec podafilo

film dovést do finalni podoby, v jaké je nyni k vidéni.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 42

SEZNAM POUZITE LITERATURY

GREGOR, Lukas. Zdklady analyzy animované filmu. 1. vyd. Univerzita Tomase Bati ve Zliné, 2011, ISBN: 978-80-
7454-112-4.

TWENTIETH CENTURY FOX HOME ENTERTAINMENT. Making of "Fantastic Mr Fox": A Film by Wes Anderson
Based on the Book by Roald Dahl. New York: Rizzoli International Publications, 2009. ISBN 0847833542.

LAUREN WILFORD a RYAN STEVENSON. The Wes Anderson Collection: Isle of Dogs. New York: Abrams, 2018.
ISBN 1419730096.

Osmond, Andrew. 100 Animated Feature Films, BFI Publishing, 2011. ProQuest Ebook Central,
https://ebookcentral.proquest.com/lib/natl-ebooks/detail.action?docID=4763990.

Odborné ¢lanky

VLASAKOVA, Klara. Okouzlujici sebestfednost: Psi ostrov Wese Andersona. A2, 2018, 14(11), s. 3. ISSN 1803-6635.
Dostupné také z: https://www.advojka.cz/archiv/2018/11/okouzlujici-sebestrednost.

METELEC, Matéj. Fantasticky pan Anderson. A2, 2010, 6(14), s. 10. ISSN 1803-6635. Dostupné také z:
https://www.advojka.cz/archiv/2010/14/fantasticky-pan-anderson.

STEJSKAL, Tomas. Fantasticky pan LiSék: o zvitatech, lidech a dandysmu. Cinepur, 2010, 17[19](70), s. 36. ISSN
1210-678X. Dostupné také z: http://cinepur.cz/article.php?article=1881.

PAVLIK, Ondrej. TRET{ ROZMER DALNOVYCHODNI{HO LEPORELA / PSf OSTROV:
Kritika. CINEPUR [online]. Praha: CINEPUR, 2018, s. 1 [cit. 2022-01-12]. Dostupné z: http://cinepur.cz/article.php?
article=4454

TESAR, Antonin. WES ANDERSON / MELANCHOLIK V HRACKARSTVI: Portrét. CINEPUR [online]. Praha:
CINEPUR, 2017, s. 1 [cit. 2022-01-12]. Dostupné z: http://cinepur.cz/article.php?article=2170

TOUPALOVA, Malvina. Loutka ve filmu II: loutkova animace po roce 1945. Loutkdr, 2013, 63(2), s. 10-11. ISSN
1211-4065. Dostupné také z: http://www.loutkar.eu/index.php?h&id=2013026.

TESAR, Antonin. Cesta do popkulturni fantazie. A2, 2016, 12(11), s. 9. ISSN 1803-6635. Dostupné také z:
https://www.advojka.cz/archiv/2016/11/cesta-do-popkulturni-fantazie.

DUTKA, Edgar, SVATOS, Milan a KLOS, Jan. Cesky animovany film véera, dnes a zitra - I. Loutkdr, 2009, 59(2), s.
73-79. ISSN 1211-4065. Dostupné také z: http://www.loutkar.ew/index.php?h&id=2009037.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 43

KLIMT, Aurel et al. Cesky animovany film vera, dnes a zitra - II. Loutkdr, 2009, 59(3), s. 113-119. ISSN 1211-4065.
Dostupné také z: http://www.loutkar.eu/index.php?h&id=2009060.

BALVINOVA, Malvina. Nejen loutkova animace ve Velké Britanii, USA a Australii. Loutkdr, 2017, 67(4), s. 104-
105. ISSN 1211-4065. Dostupné také z: http://www.loutkar.eu/index.php?h&id=2017117.

Vincenzo Maselli. The Evolution of Stop-motion Animation Technique Through 120 Years of Technological
Innovations. International Journal of Literature and Arts. Vol. 6, No. 3, 2018, pp. 54-62. doi:
10.11648/j.ij1a.20180603.12

NEDELNIK, Peter. Animace. Animuj sviij svét [online]. Sumperk: Animuj sviij svét, 2015-19 [cit. 2022-01-15].
Dostupné z: https://www.animuj.eu/index.php/cs/chci-animovat/animace

KOSAKOVA, Tereza. JAK S TRNKOVYMI PRINCIPY DOBYT SVET LOUTKOVEHO FILMU. Loutkdr [online].
Praha: Loutka¥, 2015 [cit. 2022-01-19]. Dostupné z: http://www.loutkar.ew/index.php?h&id=2015079

SANCTON, Julian. How the Puppets from Fantastic Mr. Fox Were Made [Slide Show]. Vanity Fair [online]. New York:
Condé Nast, 2009, 2009 [cit. 2022-01-20]. Dostupné z: https://www.vanityfair.com/hollywood/2009/11/how-the-
puppets-from-fantastic-mr-fox-were-made-slideshow

MCLEAN, Thomas J. Made by Hand: The Puppets of ‘Isle of Dogs’. Awn [online]. Los Angeles: ANIMATIONWorld,
2018 [cit. 2022-01-26]. Dostupné z: https://www.awn.com/animationworld/made-hand-puppets-isle-dogs

ANKER, Kathrine a Tristan OLIVER. Making Wes Anderson's Isle of Dogs with the Canon EOS-1D X. Canon
Europe [online]. Uxbridge, UK: Canon Europe [cit. 2022-01-28]. Dostupné z:
https://www.canon-europe.com/pro/stories/making-isle-of-dogs/

Videa

Dvdbytes, 2019, Behind The Scenes of The Fantastic Mr Fox, YouTube video. [2022]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=yUTXXOiMNrI&ab_channel=Dvdbytes

elkemonkey, 2009, Cutting Edge - Fantastic Mr Fox, YouTube video. [2022]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=CAo_qiGIfLw&ab_channel=elkemonkey

Canon Europe, 2018, The making of 'Isle of Dogs', YouTube video. [2022]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=N5SC3kPdsQA&t=11s



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 44

SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1 Nakres tvorby stop-motion animace............ccecueereeriieenieniienrieeieeneeeeeeeeeee e 11
Obr. 1 Vlastni zdroj
Obrazek 2 Snimek z filmu Corpse Bride.........ccccoveeeieeiieeiieiiecieceecieeeee e 13

Obr. 2 Corpse Bride [Cesky Mrtva nevésta Tima Burtona] [film]. ReZie Tim BURTON. Velka
Britanie, USA, 2005.

Obrazek 3 SNImMek z filmu COTaliNe.....cooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e e e 13

Obr. 3 Coraline [Cesky Koralina a svét za tajnymi dvefmi] [film]. ReZie Henry SELICK. USA,
2009.

Obrazek 4 Snimek z filmu FantaStic VL. FOXu ..o eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeannaeeeseene 18

Obr. 4 Fantastic Mr. Fox [Cesky Fantasticky pan LiSak] [film]. ReZie Wes ANDERSON. Velka
Britanie, USA, 2009.

Obrazek 5 Snimek z filmu Fantastic ML FOXu...uu e e e e e evaeeeeeeeenes 19

Obr. 5 Fantastic Mr. Fox [Cesky Fantasticky pan LiSak] [film]. ReZie Wes ANDERSON. Velka
Britanie, USA, 2009.

Obrazek 6 Snimek z filmu FantaStic VL. FOXu ... uuueeeeeeeeee e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeannaaesseene 19

Obr. 6 Fantastic Mr. Fox [Cesky Fantasticky pan LiSak] [film]. ReZie Wes ANDERSON. Velka
Britanie, USA, 2009.

Obrazek 7 Snimek z filmu Fantastic M. FOXu...uuuuuue e e e e e eveeeeeeeeeees 21

Obr. 7 Fantastic Mr. Fox [Cesky Fantasticky pan LiSak] [film]. ReZie Wes ANDERSON. Velka
Britanie, USA, 2009.

Obrazek 8 Snimek z filmu FantastiC VL. FOXu.u.u e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeannaeesseene 21

Obr. 8 Fantastic Mr. Fox [Cesky Fantasticky pan LiSak] [film]. ReZie Wes ANDERSON. Velka
Britanie, USA, 2009.

Obrazek 9 Snimek z filmu Isle 0f DOES......c.coecviiriiiiiieiieiteeeeeece e e 25
Obr. 9 Isle of Dogs [Cesky Psi ostrov] [film]. ReZie Wes ANDERSON. USA, Némecko, 2018.
Obrazek 10 Snimek z filmu Isle 0f DO@S.......cccceeriiriiieiiiniieieeieeee e s 26
Obr. 10 Isle of Dogs [Cesky Psi ostrov] [film]. ReZie Wes ANDERSON. USA, Némecko, 2018.
Obrazek 11 Snimek z filmu Isle 0f DOES......cceeviiriiriieriieieeieeeceeeeee e 28
Obr. 11 Isle of Dogs [Cesky Psi ostrov] [film]. ReZie Wes ANDERSON. USA, Némecko, 2018.

Obrazek 12 Snimek z filmu Isle 0f DO@S.......ccccevriiiiiiiiiniieieeeeeee et 30



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 45

Obr. 12 Isle of Dogs [Cesky Psi ostrov] [film]. ReZie Wes ANDERSON. USA, Némecko, 2018.
Obrazek 13 Prvni NAVINY POSTaV......ccciiriiiiiiiiieeieeieeteeteete ettt sttt s 36
Obr. 13 Vlastni zdroj

Obrazek 14 Navrh loutky pro postavu Heleny...........ccocceevieeiiiniinniiinieeieeieeceeeeeiee e 36
Obr. 14 Vlastni zdroj

Obrazek 15 Navrhy postav pro kreslenou animaci..........ccecceeeveeeveinienieenieeniieeeeiee e 37
Obr. 15 Vlastni zdroj

Obrazek 16 Priklad prekreslovani pozadi podle modelu v programu Blender.................... 37
Obr. 16 Vlastni zdroj

Obrazek 17 Snimek z filmu Pfipad mrtvého brouka...........cccceeeeiiiieiiiieiieiieeceeceee e, 39
Obr. 17 Vlastni zdroj

Obrazek 18 Snimek z filmu Pfipad mrtvého brouka...........ccccceeveiiiiiiiiiiiiieeieecieecee e, 39

Obr. 18 Vlastni zdroj



	OBSAH
	Úvod 10
	1 technika stop-motion animace 12
	1.1 Definice 12
	1.2 Stručná historie 14

	2 Stop-motion animace ve filmech Wese Andersona 17
	2.1 Filmografie Wese Andersona 17
	2.2 Fantastický pan Lišák 18
	2.3 Psí ostrov 25
	2.4 Shrnutí 33

	3 Případ mrtvého brouka 35
	3.1 Literární příprava filmu 35
	3.2 Výtvarná příprava filmu 36
	3.3 Storyboard, animatik 38
	3.4 Animace 39
	3.5 Postprodukce 40

	závěr 41
	SEZNAM POUŽITÉ LITERATURY 42
	seznam OBRÁZKŮ 44
	Úvod
	TEORETICKÁ ČÁST
	1 Technika stop-motion animace
	1.1 Definice
	1.2 Stručná historie

	2 Stop-motion animace ve filmech Wese Andersona
	2.1 Filmografie Wese Andersona
	2.2 Fantastický pan Lišák
	2.2.1 Knižní adaptace
	2.2.3 Animace

	2.3 Psí ostrov
	2.3.1 Příprava filmu
	2.3.2 Výroba loutek, rekvizit a kulis
	Výroba loutek
	2.3.3 Animace
	2.3.4 Ozvučení filmu


	PRAKTICKÁ ČÁST
	3 Případ mrtvého brouka
	3.1 Literární příprava filmu
	3.3 Storyboard, animatik
	3.4 Animace
	3.5 Postprodukce

	závěr
	SEZNAM POUŽITÉ LITERATURY
	seznam OBRÁZKŮ

