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ABSTRAKT

Tématem bakalatské prace je loutkova animace v animovaném filmu. Prace zkouma histo-
rii animace, predchidce loutkové animace, filmové loutky, technologii loutkové animace a
problematiku produkce animovaného loutkového filmu. Diiraz je kladen hlavné na srovna-
ni produkce celovecerniho hraného filmu s produkci animovaného loutkového filmu. Ana-
lyza probihd formou komparace a historického a technického exkurzu. V zavérecné casti

prace je vypracovana piipadova studie, na které je teorie uplatnéna.

Kli¢ova slova: Loutka, loutkovy film, animovany film, animace, produkce

ABSTRACT

Theme of the bachelor thesis is puppet animation in animated film. Thesis is researching a
history of animmation, ancestors of puppet animation, film puppets, puppet animation
technology and animated puppet film production. The main focus is on comparing the pro-
duction of a feature film with the production of an animated puppet film. The research ta-
kes the form of a comparison and historical and technical excurs. In the final part of the

thesis, there is a case study on which the theory is applied.

Keywords:

Marionette, puppet film, animated film, animation, production
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UvVOD

Ve své bakalarské praci nastinim ¢tenaiim ndhled do loutkového filmu. Na zacatku své
prace se snazim projit historii animace, aby se ¢tenai dokazal 1épe orientovat v tomto téma-
tu. V praci jsou rozepsané i nékteré optické vynalezy, které nejvice napomohly zrodu celé
animace. Rozepsala jsem i1 nékteré nejzakladnéjsi animacéni techniky, ale jelikoz se moje
téma tyka hlavné loutkového filmu, jsou v praci popisované predevSim animacni techniky
tykajici se loutkové animace. V dnes$ni dobé€ uZz je spousta zplsob, jak ukdzat divakim
loutkovy film, zéklady nékterych technik jsem rozepsala v jednotlivych kapitolach. Dalsi
kapitola je zaméfend piimo na loutku. Od névrhu louky, po samotné sestaveni jejich Casti,
aZz do rozpohybovani, nasnimani a uceleni celé animace. SnaZim se umoznit ¢tenafi 1 na-
hled do cel¢ situace animovaného filmu u nas. Nejvetsi ¢ast v mé bakalarské préci zabira
téma produkce. Na skole jsem se setkala pouze s produkci hraného filmu. Animatofi od nas
byli docela oddéleni a produkéni o pomoc nikdy nezadali. Zacala jsem si klast otazku, co
vlastng produkce u animovaného filmu zajistuje. Rikala jsem si, Ze to asi nebude Zadna
obtizna ¢ast, kdyZ o ni animatofi na Skole viibec nestali. VZdycky jsem se chtéla podilet na
produkci néjakého animovaného filmu, byt soucésti celého déni, ale bohuzel hrany film
nam vzdy vzal veskery ¢as. Studium je kvuli praktické ¢asti vyuky spojené s vyrobou fil-
mu ¢asové narocné. O loutkovou animaci jsem neméla moc ¢asu a moznosti se zajimat, a
proto jsem se rozhodla s tim néco ud¢lat. V praci rozebirdm rizné podkapitoly produkce
loutkového filmu a predkladam své nastudované materialy ¢tendiim, ktefi maji o toto téma
také z4djem. Do své prace jsem zahrnula i1 téma distribuce loutkového filmu, pojednavani o
produkénim studiu, které je zaméfené pouze na animované filmy a snazim se do préace
vnést svij pohled na loutkovy film. Déle uvadim vyhody i nevyhody v tvorb& animované-
ho loutkového filmu. Casto je loutkovy film porovnavany s hranou tvorbou, se kterou mam

zkuSenosti. Doufam, ze moje prace bude pro ¢tenafe zajimava a poucna jako byla pro me.

10
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I. TEORETICKA CAST
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1 ANIMACE

Animace vklada dusi riznym tvartim, kresbam, pfirodninam, vécem a ¢emukoliv, co bu-
deme chtit. Animace oZivuje nezivé véci. Animace je zazrak, maly zazrak, ktery poukazuje
na to, ze nic neni nemozné. Divék je smifeny s tim, Ze se kdmen nebo cokoliv nezivého
nikdy nebude pohybovat, a pravé proto je to ten maly zazrak, kdyz to divak uvidi. Americ-
ky teoretik Charles Solomon' se domniva, Ze animace nemé Zadnou poucku a ze do ni

vstupuje nespocet faktort, kvili kterym neni mozné néjakou poucku utvofit.

,» 1. Obraz je sniman okénko po okénku

2. Iluze pohybu je vytvoiena dfive, nez je nasnimana.

Toto zjisténi je podstatné, protoze jasn¢ odd€luje animaci od hrané¢ho a

dokumentérniho filmu, ktery neni natacen okénko po okénku a kde iluze pohybu

o, " |
vznika zaroven se snimanim.“

Obraz je sniman okénko po okénku a to, co se utvaii mezi jednotlivymi okénky, je prave
animace. ,,Podobné jako vétSina jinych optickych klamti vznika iluze pohybu tak, ze nase
oci vidi to, co mozek chce vidét, respektive to, co ocekava, Ze by vidét mél. Vidime tak
v pohybu obrazy, i kdyZ jsou v redlu statické. Pfi¢in miize byt celé fada, naptiklad asyme-
trické prechody kontrastu, barev ¢i jasu, nevédomé bezdécné pohyby oc¢i ¢i usporadani
tvari, do pohybu je ale neuvadi 74dné realné akce, ale jen a jen nas vlastni mozek.” *
Animace neni spojeny pohyb, stejné jako kdyz se divame na hrany film. Je to soubor mno-
ha snimkd, které jsou spustény za sebou a iluze pohybu a asociace vyznamu se uz pak ode-
hrava v mozku. Rozdil je v tom, co se dé€je pfed kamerou — u animace se zaznamenava

statickd faze a pohyb je vytvafen na scéné mezi zabéry, u hraného filmu je to naopak.

" KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: AMU. 2004, ISBN 80-73331-019-8. s. 9.
? http://optickeklamy.cz/pojmy/iluze-pohybu
12
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Kdyz se ptijdeme podivat do divadla na loutkové divadlo, tak neuvidime animaci. Uvidime
skutecny pohyb, ale kdyZ uvidime loutku v animovaném filmu, je to stejny pfipad, ktery uz
jsem zminila vyse. Divaci uvidi statické zabéry loutky a iluzi pohybu si opét utvari sami.

Uznévany rezisér animovanych filmi a teoretik Norman McLaren vytvofil jednu

wewvr

z nejoriginalnéjSich a nejzajimavéjsich definic:

»Animace neni uméni pohyblivych kreseb, ale uméni kreslenych pohybi; to, co se odehra-

vvvvvv

3 PIKKOV, Ulo. Animasofia. Teoretické kapitoly o animovaném filmu. Praha: AMU. 2017, ISBN 978-
7331-446-0. s. 16.

13
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2 HISTORIE ANIMACE

Animace zacala uz na zacatku vytvarného umeéni - stény uhlem a barevnymi hlinkami po-
malovany bizony. Tyto kresby jsou anatomicky velmi dobfe nakresleny, jsou nakresleny
hezky i1 vytvarné. Zvlastnosti je, ze 1 v této dobé je nékdo nakreslil v riznych fazich pohy-
bu, a kdyZ je madam Proudhommeau" natocila pookénkovou kamerou, mrtvi bizoni se pied
iii

uzaslymi divéaky festivalu v Annecy (1962) rozb¢hli po filmovém platné.

Je spousta dochovanych zminek o pfedchtidcich animace. Kolem kruhového chramu bohy-
n¢ Isis byla na 110 sloupech nakreslena bohyné v urcité, na sebe navazujici fazi pohybu.
Kdyz kolem uhéanéli zavodnici na trigach, zdalo se jim, ze se bohyné Isis pohybuje.
Recka vaza z Pergamonu, na které je zobrazeno ve &tyfech fazich salto helénského atleta.
Svitek z Ciny, na kterém je zobrazena husa, kterd maché kiidly a mnoho dalsich. Dokonce
je 1 nespocet maliit, ktefi maji obrovsky sen a tim je, ze uvidi svoji kresbu, jak ozije a po-

4
hne se.

2.1 Optické vynalezy

Optické vynalezy byly pouzivany predevsim jako urcitd forma zabavy a az v druhé fadé
byly pouzivany k védeckym ucelim. V roce 1640 ptichazi Anthanasius Kircher a ptedsta-
vuje svému publiku laternu magicu.” Laterna magica je piistroj na promitani animované
kresby na zed. Pfistroj, ktery ma vlastni zdroj svétla a pfi pronikani do dfevéné krabicky

(sktinky) se promitaji obrazky na zed'.

Obrazek®: Laterna magica

* DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin sv&tové animace. Praha: AMU. 2004, ISBN 80-7331-012-0. s. 8.
> DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin svétové animace. Praha: AMU. 2004, ISBN 80-7331-012-0. s. 9.
% http://www.internetloge.de/arst/laterna_magica.jpg
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2.2 Thaumatrop

Traumatrop funguje na principu zrakového vjemu. Je to kartonovy disk (kolecko), které ma
na kazd¢ strané jiny obrazek a pii rychlém otaceni zplsobuje splynuti dvou obrazl. Pii
doznivéani prvni strany nam splyvé i druhd strana. Na obvodu dvou protilehlych stran je
umistén provazek a napindnim se desticka roztaci. Na vyrob¢ neni nic slozitého, a proto je
mozné si jej vytvorit i doma. Po roztocCeni koleCka se ptacek ocitne v kleci. Uz v roce 1842

. . . . . 7
Ameri¢an P.M. Roger objevil tzv. doznivani zrakového vjemu.

Obrazek®: Funkce traumatropu

2.3 Fenakistoskop

Fenakistoskop umoziuje plynulou iluzi pohybu. Fenakistoskop vymyslel v roce 1832 Bel-
gi¢an Joseph Plateau.” Funguje na principu otagivého disku, ktery je umistén kolmo ke
klice a je rozd€len na nékolik ¢asti. Mohl byt znazornén treba tanec, béh, skok ptes Sviha-
dlo a cokoliv jiného. Dilezité bylo, aby kazdy pohyb mél nakreslenou svoji fazi. Z druhé
strany disku byly vyfezany Sté€rbinky, ptes které se mohl divak divat. Za timto diskem bylo
zrcadlo. Takze kdyz se divak skrze Stérbinky dival, vidél v zrcadle odraz a pfi roztocCeni
byl vidét pohyb. Divak si mohl klikou tocit tak rychle, jak chtél mit rychlou animaci. Ne-
vyhodou bylo to, Ze bylo potieba zrcadlo, a proto se pozd¢ji fenakistoskop zjednodusil a

vylepsil. Zacal se vyrabét ze dvou diskll. Prvni byl ¢erny a byly v ném vyfezany Stérbinky

"DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin svétové animace. Praha: AMU. 2004, ISBN 80-7331-012-0. s. 10.
8 http://blocs.xtec.cat/projectes2aorol516/files/2015/11/traumatrop.jpg
? http://www.mladyvedec.sk/archiv/archiv-12-cisla/299-12-opticke-hracky.html
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a v druhém disku byly rozkreslené faze pohybu. Oba disky byly pfipevnény na ose, kdyz

se osa roztocila a s ni i oba disky, divak sledoval pohyb a nebylo k tomu potteba zrcadlo.

Obréazek'’: Vyuziti fenakistoskopu u zrcadla

Obrazek'': Fenakistoskop se dvéma kotoudi

2.4 Stroboskop

RakuSan Simona von Stampfer — profesor matematiky v obdobi vzniku fenakistoskopu
vytvoftil dalsi variantu optické hracky, kterd se zapsala do d&jin a nese nazev stroboskop.
Stroboskop funguje na stejném principu jako fenakistoskop. Je k nému potieba také zrca-
dlo, aby se v ném mohl pozorovat pohybujici se rozkresleny pohyb. Ten se opét nachazi na
vngjsi Casti kotouce a je rozkresleny do jednotlivych fazi v jednotlivych okénkach, ktera

jsou oddé€lena Stérbinkami.

' http://upomancaandrej.weebly.com/uploads/2/8/6/3/28638829/6776931 orig.jpg?1401467348
"2 https://encyklopediapoznania.sk/data/galerie/pohyblive_obrazky/050.png
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Obréazek'?: Stroboskop

2.5 Zoetrop

Predchézejici vynalez zoetropu byl daedaleum, ktery vynalezl anglicky matematik Wiliam
George Horner. Ameri¢an Wiliam Lincoln patentoval zoetrop. Zoetrope - zoo: zivot, trope:
"obratit se" — v ptekladu "kolo zivota". Lincolniv patent je datovan 23. dubna 1867. Zoe-
trop je buben, ktery je z kovu nebo z lepenky a obsahuje fadu svislych §térbin. Obvykle
jich byvalo tfinact, ale pocet je neomezeny. Do bubnu se vklada pas papiru, na kterém jsou
rozkreslené nebo tiSt€né faze pohybu. Buben je pfidélan na stojanku, ktery je uchycen
v jeho stfedu v lezici podobé. Divak buben ru¢né otaci a pres Stérbinky se diva na iluzi
pohybu. U fenakistoskopu nebo od stroboskopu je mozné, aby se na iluzi pohybu divalo
vice divakl. Zoetrop je kulaty a ptes kteroukoliv Stérbinku se divak diva, vidi iluzi pohy-

13
bu.

12 http://www.massenmedien.de/kino/schwaben/augenblick/pix/baumer9.GIF
" http://www.stephenherbert.co.uk/wheel ZOETROPEpart1.htm
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Obrazek ' Obrazek"’

2.6 Kineograf

Kineograf je velmi zajimava opticka hracka. Dost se lisi od ostatnich a funguje na velmi
lehkém principu. Kineograf je blocek, ktery ma mnoho stran a na kazdé strance je rozkres-
lend faze pohybu a pfi rychlém listovani nam tyto kresby vytvofi iluzi pohybu. Kineograf
je na vyrobu velmi lehky, ale také velmi naro¢ny, protoze fdze pohybu jsou rozkresleny
mnohem dikladnéji nez u predeslych optickych hracek. Kazda kresba na jednotlivé strance
musi byt umisténa ve stejném miste, aby postavicka nebo cokoliv jiného pfi otdceni nemé-
nili pozici. Cim vice jsou obrazky stejné, tim lépe na sebe animace navazuje. Pak uz jen
staci kreslit né¢jakou fazi pohybu. Zajimavosti je, Ze tato opticka hracka nepotiebuje zadny

mechanismus nebo stroj a piece je pro vznik filmu nezbytna.

2.7 Praxinoskop

vvvvvv

Reynaud. Piivodné to byla jen optickd hracka, kterd vznikla z krabice od suSenek. Praxino-
skop ma opét spojeny dva vélce a na vnitini strané je vloZeny pas s obrazky. Na pasech,
které dosahovaly délky az padesati metri, byl zachyceny uceleny dramaticky déj rozkous-

kovany na faze pohybu. Na malém valci jsou po obvodu nalepena zrcétka a pfi roztoCeni se

1 http://www.stephenherbert.co.uk/plateaudrum.jpg
"5 https://c1 staticflickr.com/5/4019/4705106872_07b9cf642a.jpg
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v zrcatkach objevi plynuly pohyb. V roce 1892 Emile Reynaud zkombinoval praxinoskop
a diaprojektor. Oteviel si Optické divadlo v Pafizi a promital na n¢ svoje animované pii-
behy. Pozd¢ji jeho filmy trvaly az 30 minut a byly krasn¢ barevné. Reynaud k predstaveni
poustél 1 hudbu a v pribéhu predstaveni vytvarel rizné zvuky a ruchy. Po otevieni kinema-
tografu bratfi Lumiért prestali divaci navstévovat Optické divadlo E. Reynauda a kvili
malé navstévnosti musel E. Reynaud divadlo uzavfit a divadlo zanedlouho zaniklo. Profe-

sor Reynaud své papirové kotoucky vysypal do Seiny.

Obréazek'®: Projekce

"https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/60/Lanature1882_praxinoscope_projection_reynaud.pn
£71546092106307
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3 PREDCHUDCE LOUTKOVE ANIMACE

3.1 Kreslena animace

v

Kreslena animace je nejstarsi, spada do konce 19. stoleti a dfive byvala i nejrozsifené;si.
Kazdy pohyb je slozeny z mnoha casti a je narocny na c¢as i na zrucnost animatora.
V kresleném filmu nejsou zadné zdkonitosti, pfedpokladem je znalost figuralni kresby.
V animaci by m¢l mit tviirce obrovskou fantazii, aby umél zobrazit svoji vizi. Vytvofit
kresleny film je velmi naro¢ny a zdlouhavy proces. Animator kresli na papir nebo na folii
jednotlivé faze pohybu. Dulezité je zachovat si stejnou kreslenou postavicku, a proto ani-
mator kresli napiiklad na sklenéné desce, ktera ma pod sebou umisténou lampu a ta pro-
svécuje uz nakreslenou postavicku. Animdtor si timto zpisobem 1 kontroluje, jaké faze
pohybu uz ma nakreslené. Kreslenou animaci se zabyvaji hlavné profesiondlové

s dokonalou kresbou. V kresbé si mohou vyhrat i s riznymi emocemi ve tvafi.

Animace je Casto spojovana s americkym rezisérem a animatorem Waltem Disneym. V
Ve studiu bylo postupné vytvoteno 12 principt, které se staly zakladem pro vytvafeni ani-
mace. Byly zformulovany disneyovskymi animatory na zaklad¢ jejich kazdodenni préce.
Jejich vyuka se stala nejprve povinnou pro novacky a pozdéji i pro animatory celého svéta.
Je to komplexni soubor technologickych postupi, které jsou nutné k vytvotreni obrazu a

jeho dynamiky v animovaném filmu.'’

Obrazek'®: Kresleny animovany film

"7 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: AMU. 2004, ISBN 80-73331-019-8. s. 77.
'8 https://i2.wp.com/animuj.cz/wp-content/uploads/2013/06/pinoc-pe-16.jpg
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3.2 Ploskova animace

Ploskova neboli papirkova animace ma namalované pozadi a v popiedi se hraje s loutkou,
ktera je vétSinou nakreslend a vystfihnuta z papiru. Loutka musi mit oddélené nozicky a
rucicky v kloubech, abychom s ni mohli utvaret pohyb. Pfi spusténi kamery se po snimcich
s loutkou pohybuje pomoci pinzety a pohybuje se s riznymi ¢astmi. V dne$ni dob¢ tuto
animaci déla opét pocitac, ale uz tato metoda neni tak populdrni jako dfiv a to z toho diivo-
du, Ze se ploskova animace nikdy nemuize vyrovnat tak plynulému pohybu jako mé kresle-
na animace. Technika ploskové animace je ekonomicky nejméné ndrocné a nemusi se na ni

kazdy snimek prekreslovat. '’

3.3 Bezkamerova animace

Bezkamerové animace je velmi zvlastni technika 2D animace. Vymyslel ji Len Lye a pro-
slavil ji McLaren™, ktery ji dovedl k absolutnimu mistrovstvi. Animace se déla vyskraba-
vanim a malovanim fazi na filmovou surovinu okénko po okénku, az 24 okének za vtefinu.
Je to pomérné jednoducha technika animace, ale je dost pracnd, protoZe se vyskrabavani
déla na 35mm rozmér. Nevyhodou tvorby je, ze v danou chvili se na vySkrabavani muize
podilet vzdy jen jeden Clov€k. Tato technika je pofad docela popularni, vysledek je vzdy

velmi zajimavy, mé zajimavou stylizaci a ma blizko k experimentu.

3.4 Technika Spendlikové animace
Tato technika se zafazuje do 2D animace a je sniméana horizontaln¢.

O technice by se dalo spekulovat, protoze je na rozmezi 2D a 3D animace. Animaci se ¢as-
to tika ,,Spendlikové platno®. Plivod je z anglického slova ,,pinscreen®, kdy ,,pin*“ znamena
$pendlik a ,,screen” platno, doslovny preklad je miizka.?' Postup této animace je takovy, Ze
se do bilé miiZzkové desky napicha nekolik tisic az miliont Spendlikd. Na Spendliky se za
strany rozsviti svétlo a pomoci riiznych nastrojti (valeckil) se Spendliky zatlacuji a vytlacuji

a na druhé strané€ od svétla se zacne utvartet stin, ktery je opét nasniman pookénkovou ka-

19 DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin svétové animace. Praha: AMU. 2004, ISBN 80-7331-012-0. s. 144.
* DUTKA, Edgar. Minimum z dgjin svétové animace. Praha: AMU. 2004, ISBN 80-7331-012-0. s. 146.
* KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: AMU. 2004, ISBN 80-73331-019-8. 5. 93.
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merou. Tato technika je velmi narocnd, ale vysledky jsou velmi zajimavé, snové a maji
spoustu moznosti k experimentovani. Nevyhodou této techniky je, ze vysledek je ve stup-

nich Sedi. Metodu animace vymyslel a pouzival Alexander Alexeieff a Claire Parker.

3.5 Animace siluet

Animaci siluet fadime do 2D animace. Postavy, které animujeme, jsou nasvicené tak, ze je
vidét pouze jejich silueta. Plosné loutky se sviti zepiedu a siluety se sviti zezadu, ale
v obou piipadech jsou loutky vystfizené z papiru a nebo vyfezané z jiného materialu.
Loutka musi byt rozdélena v kloubech, aby bylo mozné ji jakkoliv animovat. Vynalezce
animace siluet poradné nelze urcit, jelikoz principy techniky pouzivalo vice tviircli a neni
jisté, ktery tvirce byl prvni. Tato technika se za¢ala pouZivat jiz v roce 1909%* a snad nej-

vyznamnéj$im umelcem animaci siluet je dodnes Némka Lotte Reiniger.

3.6 Reliéfni animace

Tato technika neni ani ploskova ani prostorova animace, spo¢iva v kamerovém pievadéni
prostorové scény do ploSného obrazu. Loutka je rozptilena a je poloZena na plose (na skle)
a vznika poloplasticky objekt a 1 kdyZ ménime kameru z riznych whld, tak vypada jako
prostorova loutka. Kdyz je loutka vys$i, je trojrozmérny dojem vyraznéjsi. Tato animace se
z dlivodu gravitace snima vertikdln€. Loutka na ploSe mize cokoliv, mize se svobodné
pohybovat a kvili gravitaci nemusi animator slozité¢ vytvaret rizné fixace. Této techniky

vyuziva M. Stépanek a Bietislav Pojar (Pojd’te, pane, budeme si hrat).

3.7 Modelace tvarnych materialua

Pfi animaci tvarnych materiali se vyuziva ptfedevsim hliny, plasteliny a podobné. Kamera
muZze snimat vertikalné€ 1 horizontaln€. Animace se utvaii ptimo pod kamerou. Je to jedna
z nejlevnéjSich a nejdostupnéjSich animacnich technik, je velmi dynamickd a ma moZnost
snadného a pohotového tvarovani. U nés se tato metoda nijak vyrazné neprosadila ani neu-
platnila, ale potfad si s sebou nese snadnost a dynami¢nost promén modelaci a to predevsim

diky vyuziti sypkych latek.

** http://animuj.cz/druhy-animace/animace-siluet/
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3.8 Animace objekti

Animace objektil neni tak slozita, miize se jednat tfeba o micek nebo néjakou hracku. Tyto
objekty nejsou ohebné, a proto se nedaji tvarovat. Tato animace nam stale pfipomina, ze
dokaze ozivit nezivé predmeéty. Dat jim dusi a rozpohybovat je. U nds se tuto animaci mu-

zeme vidét v narocné umélecké formé ve Svankmajerovych filmech.

3.9 Pocitac¢ova 2D a 3D animace

Pocitacové 2D animacni techniky, které jsem uz zminila, se snimaji vertikalni kamerou (s
vyjimkou u $pendlikové techniky) a to je pro n¢ charakteristické. Pocitacova 2D animacni
technika pracuje s bitmapovou ¢i vektorovou grafikou. V pocitacové 3D animaci je naopak
charakteristickym znakem to, Ze kamera snima prostor horizontalné, podobné jako u hra-

ného filmu. Vyjimkou je reliéfni neboli poloplasticka animace.”

3.10 Fotorealisticka animace

Tato animace je nejbeéznéjsi 3D animaci. Uz podle nazvu vychdzi z fotografii. Snazi se byt

co nejvice realisticka a k tomu ji dopomahé velmi pokrocila vykreslovaci technika.

2 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: AMU. 2004, ISBN 80-73331-019-8. s. 95.
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4 FILMOVA LOUTKA

Filmovou loutku si navrhuje a obvykle 1 vytvari animator ve spolupraci s vytvarnikem ne-
bo dfevomodelaiem. Zakladem loutky je dratek uvnitf, se kterym mtizeme hybat a loutku
tak tvarovat do riznych poloh. Loutky, které uz jsou vice propracované, v sob¢ maji kovo-
vou kostru, kterd mize mit i malé klouby. Vzdy zalezi na animatorovi, n€které loutky ne-
trojrozmérné. Mohou se snimat z jakékoliv strany a mohou se hybat bez omezeni. VéEtSinou
byvaji vyrobeny ze dieva, moduritu nebo molitanu. Kdyz se loutka vyrabi ze dieva, je po-
tteba mit zruéného fezbare. U nekterych loutek se déla hlava ze sadry, hliny nebo porcela-
nu, ale to jen malokdy. U loutek se vytvaii i oddé€lend neboli klapajici brada, zaleZi na tom,
jak moc ma loutka ndro¢né scény, pfi kterych se vyuziva lip—synciv. V nékterych ptipadech
se loutce udela vice hlavic¢ek s riznymi vyrazy v obli¢eji a méni se. Detaily na loutce se
délaji ze silikonu, latexu nebo i specialni plasteliny. Je potieba myslet na praktickou stran-
ku hmoty. Tteba u plasteliny si musime davat pozor na otisky prsti nebo ¢ehokoliv, co by
se na ni mohlo pfichytit. Proto se Casto doporucuje pouzivat latexové rukavice. Lépe se
animuje material, ktery je pevny, jako je tfeba silikon. Vlasy ma loutka lidské. Kostymy
pro loutky navrhuje kostymni navrhar a utvareji se z klasickych materiali. Boty ma vétsi-
nou loutka také ze dieva. Scéna, ve které se loutka pohybuje, musi byt také vytvorena ve
3D, aby se vtomto prostfedi mohla loutka pohybovat. Prostor muize byt vytvofen
z ¢ehokoliv, z ¢eho si animator a vytvarnik scény usmysli, Zze bude vypadat dobte. Na scé-
nu se pouzivaji také prirodniny. Vzdalené pozadi za loutkou se diive dotvarelo malbou,

dnes se pouziva modra obrazovka (bluescreen) a prostor se nasledné klicuje.

4.1 Animovany film u nas

Cesky film se u nas rozvijel az po valce. Animovany film byl jednou z nejméné zasaze-
nych oblasti 1 po zestatnéni kinematografie, protoZze byl uréen détskym divaklim. Animo-
vany film v soucasnosti je viditelny hlavn€ diky obrovskému vyvoji techniky. Pocitacova
dvojrozmérna a trojrozmérnd technika ptrevlada a vytlacuje klasickou animaci. Ale poiad

se u nas objevuji 1 loutkové a kreslené filmy, jen méng.
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4.2 Druhy loutek

Marionety - Maji pevna télicka a uvnitt maji klouby. Tyto loutky se popisuji jako nejpro-

pracovan¢jsi. Loutka ma ptidélané nitky na koncetiny a na hlavu. Nitky jsou nahote nava-

zany na tzv. vahadle. Marionety patii do kategorie zavésné. Jsou ovladané manipulatorem.

(Hurvinek a Spejbl — Josef Skupa)

Obréazek®*: Spejbl a Hurvinek — Marionety
Manasci — Tato loutka je vytvorena z latky. Navléka se na ruku a manipulator s ni pohybu-

je zespodu. Manasci patii do kategorie spodovych loutek.

Javajka — Loutka, kterd je na tycce. Je také vedena ze spodu a patii do kategorie spodo-

vych loutek.

Javska loutka — Plosné loutka vyrobena z papiru, ma vytvorené klouby na manipulaci — je

vhodna pro fotografickou animaci.

Filmova loutka — Loutka, ktera ma kostru utvorenou z ocelového dratku a filmari s ni mo-
hou jakkoliv manipulovat. Dratek je velmi silny a postavicku udrzi v jakékoliv podobé.
Nékdy jsou pouzivany ,.kloubové® kosticky a s nimi je nejlepsi a nejpohodlnéjsi pohyb

loutky.

4.3 Animace loutek

Loutkova animace je doménou ceské kinematografie. Animovani loutek je narocné jen

z Casového hlediska. Kdyz animétor vytvoii loutku i prostfedi, ve kterém se bude loutka

** https://cdn.i0.cz/publicdata/82/4a/e4f48f863b77a70dc344b27981cb r16:9 w640 h360 g3fb7ced40089111
€68d4400259060412¢.jpg?hash=3ed5460666{2974116df4641c61fcde6
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pohybovat, zbyvé uz jen jediné. Samotna animace. Loutka se postavi pred kameru a ani-
mace za¢ind. Animator loutku nastavi na pocatecni zabér a az do konecného zabéru s ni po
malych kousi¢cich v jednotlivych fazich pohybuje a pii kazdém posunu loutky ji snima.
Vétsinou je potieba, aby byla loutka zafixovana mezi jednotlivymi snimky, proto je vétsi-
nou piidrzovéna uchyty v podobé Sroubktl, které jsou uchyceny na podlozku. Loutkova
animace se stala velmi populdrni a do ted’ mame dva hlavni rozliSujici styly — trnkovsky
styl a zlinsky styl. Trnkovsky styl vznikl v roce 1945, kdy Jifi Trnka zalozil své filmové
studio na animované filmy Bratfi v triku. Jeho prvnim celovecernim loutkovym filmem je
film Spaliek (1947), poslednim film Ruka (1965). Filmy jsou ureny pro déti i pro dospé-
1¢ a predstavuji Sirokou zanrovou a tematickou Skélu. Jeho styl je naplnény poeti¢nosti
vyrazu, kompozi¢ni mnohotvarnosti, citlivym a pisobivym vyjadienim charakterd postav
a atmosféry d&ji.”* Jifi Trnka mé na svém konté 7 kreslenych a 20 loutkovych filmil, z nich
5 celovecernich a 5 stfedometraznich. V soucasnosti tohoto stylu vyuziva naptiklad web
serial Az po usi v mechu od spolecnosti Nutprodukce, reziséra Filipa PoSivace a Barbory
Valecké. Pohadka se odehrava v hlubokém lese, kde Ziji lesni ,,trnci a staraji se o své me-
chovisté. Loutky jsou velmi milé a origindlni, pfib&h je jednoduchy a ma svoji atmosféru.
Zlinsky styl je odvozen ze zlinského filmového studia Ateliéry Bonton Zlin a je urceny
piedevsim pro déti. Nejznaméjsi animatorka zlinského kraje je Hermina Tyrlova. Je znama

naptiklad svym filmem Vzpoura hracek (1946).

* http://www.prahapress.cz/jiri-trnka.html
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5 TECHNOLOGIE V LOUTKOVE ANIMACI

Diilezitou nebo mozna i nejdilezitéjsi ¢asti loutkové animace je trikova technologie. Obraz
se muiZze zastavit, zméni se figurky, kompozice, prostiedi a cokoliv, co si tvlirce pieje a pii
spusténi a navazani ptredchoziho obrazu divak vidi neuvéritelné véci. Piedstavim vam né-
kolik technologii, se kterymi se mizeme setkat. Technologie se pofad vylepsuji a zdokona-

luji.
5.1 Stop-trik

Tato technologie je nejznaméjsi a vyuziva triky. Prvni trik uz zname z éry némého filmu,
kde ho pouzil Melié. Tento trik se povedl uplnou ndhodou. Kdyz se mu zasekl film
v kamete a poté kameru opét rozjel, bylo mezi obrazem ¢erné misto a obraz byl jiny, nez
kdyz s nim skoncil. Nastava prvni zaznamenani stfihu, filmaii se toho ujimaji a tento stfih
se zacind bézné pouzivat. Loutkovy animovany film je snimén jako v hraném filmu, jen

s trikovou kamerou a snimanim okénku po okénku.

5.2 Stop-motion

Stop-motion animace zacala uZ u prikopnikl Jamese Stuarta Blacktona nebo Segundo de
Chomona. Stop-motion animaci se zabyval 1 jiz zminény Georgese Meliése. Tvirci kom-
binuji hranou akci a animaci objektli, takze se ve filmech pohybuji naptiklad Zidle nebo
konvicka na ¢aj. Alexander Ptusko zafal animovat loutky. Vladislav Starevi¢ byl prvnim
tvlircem, ktery se specializoval na stop-motion animaci a pomohl tak definovat 1 animova-
ny film. Animace uz vyuziva trikovou kameru, takze loutka, kterd je v pocatecni poloze, je
exponovana na kazdé jedno filmové okénko zvlast. Dnes uZ je tu ta moZznost, Ze se kazdy
snimek vyfotografuje. Poté animator pohybuje s loutkou neboli s jejimi Castmi v rozsahu
jedné ctyfiadvacetingé sekundy. (Vysledna frekvence byvala 24 snimkl za vtefinu, dnes
muze byt i 25 snimkd, prevladaji digitalni technologie s vystupem do TV, internet apod.)
Po exponovani animator opét pohne s loutkou a cely proces se opakuje az do té doby, kdy
nam nevznikne série fotografii, které maji pocateni polohu pohybu a zavére¢nou polohu
pohybu. Sekvence obrazkii ndm po spojeni a pfi promitani vytvoii iluzi pohybu. Animace
je nazyvana jako pookénkova, nebo také fazova animace, pii nizZ je objekt ¢i loutka mezi

snimanim jednotlivych framl — filmovych okének- posunovéna nebo fazovana tak, aby
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vysledna sekvence jednotlivych snimki pfi promitani ptisobila dojmem spojitého pohybu.
Tato animace je velmi ¢asoveé narocnd, a proto jsou filmy délané stop-motion animaci jed-

ny z nejdelsich na vyrobu.*®

5.3 Go-motion

Nasledujici technologie, kterd vychazi ze stop-motion animace se nazyva go-motion ani-
mace. Stop-motion animace je snimana, kdyz je loutka ve statické podob¢, ale u go-motion
animace je pohyb zachycen pomoci mechanického ovladéani, které je fizené pocitacem.
Cela tato animace je naprogramovana v pocitaci a animator si zvoli, které ¢asti si napro-
gramuje pro lepsi pohyblivost loutky. Animator pfi animovani zapne v pocitaci statickou
kameru na jeden snimek jako u stop-motion animace, ale k ni zapne i go-motion funkci, ve
které si loutku rozpohybuje pomoci Gchyti, které ma zvolené v ¢astich loutky. Pravé proto
je tato metoda nazyvana jako animovani v pohybu. Animator po snimcich postupuje az do

vytvoreni celého pohybu. V dnesni dob¢ uz se v post-produkei pridava i efekt blur-motion,

ktery pohyb udéla rozmazany a ve vysledné projekei je vice divéryhodny.

5.4 Pixilace

Pixilace je animovani Zivého herce a spadd do animacni techniky stop-motion. Herec se
musi pohybovat velmi pomalu a pfitom ho snima fotoaparat. Pixilace je délana pfevazné
Casovanim, takZe neni potfeba zachycovat na fotoapardt pohyb po snimcich. V post-
produkci se pixilace riizn€ upravuje. Néktera poliCka se odebiraji a zrychluji pixilaci a
utvari tim plynulejsi pohyb. Pixilace je nejjednodussi animacni technika, animator nemusi

vytvaret loutky a staci k tomu pouze herci.

*% http://animuj.cz/1-dil-animacni-techniky-klasicka-loutkova-animace/
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6 PRODUKCE ANIMOVANEHO LOUTKOVEHO FILMU

24

hraného filmu piedev§im proto, ze v hraném filmu fungujeme s redlnym prostfedim a
s herci. U loutkového filmu si musime vytvofit svoje prostfedi, loutky a i kostymy ve
spravné velikosti. Jde o zpracovani materialt pro kostficky loutek, $iti kostymii, také vyro-
ba drobnych rekvizit, vyroba scén. Scény se délaji bud’ ze dieva, polystyrenu nebo jinych
materiald. V pfipravach je potfeba mit i1 truhléfe, kteti podle vytvarnych navrhii pracuji na
scénach. U loutek je potieba vyroba hlavic¢ek, pokud jsou figurky ze dieva, nebo z jinych
materiald, tj. z plastd apod. Vytvarnik pracuje hlavné na vyrazech hlavicek, protoze se vy-
rabi mnoho variant (pro otaceni hlavy a grimas, pohyb o¢i apod.). Z tohoto ditvodu u lout-

kového filmu nestaci mit pouze technicky scénaf, ale je nutnosti mit storyboard.

Z pohledu harmonogramu se primérné celovecerni loutkovy film vyviji 3-4 roky a hrany

film 2-3 roky, loutkovy film se vyrabi dalsi 3-4 roky a hrany 2 roky.*’

Hlavnim rozdilem v natd¢enim hraného filmu a loutkového filmu je z produkéniho hledis-
ka nataceci plan (s citelnym dopadem na penize). Nataceci plan u hraného filmu se odviji
od zavazkl hercti, dostupnosti lokace apod. a u loutky zalezi na prostfedi exteriéru a atelié-
ru. V ateliéru se pak musi davat pozor na celky a na pfestavovani scény. Na hrany 90 mi-
nutovy film budeme potiebovat zhruba 30-40 natacecich dnii, ale na 10 minutovy loutkovy
film zhruba 150 dnd. PfedevS§im proto, Zze se n€kolikrat prestavuji scény mezi zapnutim
kamery nebo fot'dku (stop-motion), z toho diivodu se za jeden natadCeci den stihnou natocit

cca 2-4vtefiny. Vzdy zalezi na sehranosti tymu.

Dalsi podstatnym rozdilem je sloZeni vyrobniho $tabu. U hraného filmu se §tab sklada
z 60-200 lidi, u animace podstatné méné€. Profese, které¢ jsou dulezité na natdceni, se
mnohdy li$i od hraného filmu - rezisér, vytvarnik charakteru loutek, vytvarnik pro styliza-
ci, fazafi, ktefi vytvari spravny pohyb loutek, vytvarnici a vytvarnici pozadi. V hraném

filmu se za cely nataceci den natoci ptiblizn€ 3 minuty v Cisté stopazi.

7 http://www.asociaceproducentu.cz
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Je zapotiebi mit i pocitacovou vizualizaci, které se fika Animatic, a ktera se u hraného fil-

mu déla pouze u trikovych scén.

Rozpocet vychazi primérné na 45 miliont na vyvoj a vyrobu, coZ je srovnatelné s hranym
filmem. Naklady za prondjem ateliéru €ini kolem 20 tisic za den, to je 150 natacecich dnti a

musime pfipocitat i pfipravu a likvidaci.

Velmi se 1iSi zptsob financovani. Televize v podstaté koprodukuje minimalni mnozstvi
animovanych filmi, ta si zadava bud’ zakdzkovou vyrobu, nebo si animované serialy vyra-
bi sama. Komerc¢ni televize animované filmy nekoprodukuji. Ceska televize se o kopro-
dukci snazi, ale stale to neni dostacujici. Minuly rok si na své konto pfipsala serial a film.

Déle je tu i Fond, ale ten ma alokaci cca 40 milionti pro animovany film. A pak uz je to

slozitéjsi. Pokud to neni film pro déti, na ktery ptijde cela rodina, tak na sebe patrné ani

nevydéla.

6.1 Loutka a dramaturgie

Dramaturg hlida funkénost postavy, jeji pohyby a napoméha tak animatorim k realisti¢te;-
Simu vyznéni. Dava do ptib¢hu ,,filmovou* stranku. Hlida celkové vyznéni filmu. Pfi pro-
jektu je velmi dulezité, aby se nikam neodbocilo. Kdyz rezisér da do vyroby jasny postup
animovani a animatofi zacnou animovat, nemtze zménit koncept nebo scénu predélat. Cela
prace by se musela zahodit a udélat vSechno znovu. Dramaturg nabizi i nova feSeni pfi

problémech. Sestavuje a hlida dramaturgicky plan.

Zasadni pro dramaturgii v loutkovém filmu je to, Ze v animovaném svéte je mozné cokoliv.
Proto musi tvlirce s dramaturgem peclive nastavit topografii fikéniho svéta, tzn. zakonitos-
ti, co mozné je a co uz ne. Postavicky, prostiedi, véci s lidskymi vlastnostmi, nezivé se
zivé hybe apod. Je velmi tézké ur€ovat pravidla tohoto svéta. Nas realny svét je dany a
nam dobfe zndmy, méme gravitaci, vSe se drzi pfi zemi, hybou se jen zivoc¢ichové apod.
Dramaturg sestavuje dramaturgicky oblouk piibéhu a postav. Hlida proporcnost funkci

dialogu, vytvarny zamér, propor¢nost loutky a zapletky.

V animaci se velmi Casto pracuje s ¢asem, ktery je velmi rozdilny v animaci a v hrané
tvorbé. Cas, ktery potfebujeme k odvypravéni nékolikaminutové scény v hraném filmu,

v animaci vytvofime napiiklad jednim gagem nebo rozkreslenim vicero scén v jednom
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zabéru. Napriklad, kdyz se postavicce proto¢i oci, udrzi vyraz po celou dobu potieby nebo
udéla néjaky pohyb, ktery by byl pro ¢loveéka obtizny. Autoii miizou postavicce dopomahat
1 mySlenkami, které se ji ukdzou v bubliné nad hlavou, pfi ndrazu mizou znazornit, ze se
postavicce mota hlava nebo netypické zarudnuti obliceje. Postavicky mohou mit 1 zvlastni

schopnosti, které se v redlném svéte nevyskytuji.

"Ukolem dramaturga je pomoci autoriim vytvorit film, jaky jesté nevznikl, nikoli zopakovat

to, co uz mnohokrat spatrilo svétlo svéta." (David Wingate)

6.2 Loutka a realizace

Nastava chvile, kdy se schvaluje scénar a po nasledném schvaleni scénare se kresli story
board. Storyboard je scénat s obrazky. V této fazi uz by mélo byt jasné, jak film bude vy-
padat, jaké zabéry ve filmu budou, kolik jich bude, slozitosti modelt a popiipadé efekty.

Velmi dilezity je produkéni plan, pokud je dobfe udelany a film se podle né€j odviji, ¢asto

je to diivod uSetfeni spousty penéz.

Vyroba jedné louky vychézi na 30.000,- K¢, ale pro film se musi nékteré modely a loutky
udélat n€kolikrat. Zalezi na zabéru. Pokud je potieba udélat celek na loutku, ktera plave
v lod’ce po vod¢ — musi se udélat v mensi velikosti nez loutka s lod’kou, kde bude detailni
zabér na loutku, ktera néco déla a jesté veétsi musi byt loutka, kdyz budeme délat detail na
vyraz. V tomto piipadé se musi hlidat propor¢nost loutky i lod’ky (nebo jiného modelu,

ktery je potieba upravit).

Supervisor je odpovédny za vykon animatort. Jeho tkolem je dohlizet na animéatory a vést

je ke smluvenym cilim. Supervisor pomaha fesit vSechny problémy, které se vyskytnou.

Postprodukci miizeme zacit uz pred za¢atkem animovani. Jedna se o postprodukci zvuko-
vou — pfed animovanim je potfeba znat lip-sync” loutky, aby animator v&d¢l, jak ma ani-
movat pusu loutky a voice overy". Rezisér pii nahravani voice overti musi vést herce tak,
aby si byl jisty, ze na to dokaze loutku naanimovat. Pfemysli u toho i o scéné, aby herec

mohl zménit toninu hlasu.
Zvukova dramaturgie je velmi dilezitd — u loutky je to 50% kreativni slozky. Hudbu je
mozné si slozit dopfedu a pii animovani se muize loutka pfizpisobovat hudbé a vést ji k

rytmickym pohybiim. Od hudby se mlze odvijet i stfih, ktery doda filmu rytmicnost.
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Stiithovou postprodukci za¢indm uz v dobé, kdy je néco naanimovaného — kdyby né&jaka

akce sed¢la, zjistime to dfive, nez na konci filmu, kdy uz to nebude mozné opravit.

Nejdilezitéjsi je, aby vSichni mezi sebou spolupracovali jako tym. Snazili se, aby jejich

vysledek byl co nejlepsi a dokazali to spole¢né, pomahali si a vétili sami v sebe.

6.3 Distribuce loutkového filmu

Po dokonceni filmu putuje film prostfednictvim distributora do kin. Distributor vytvari
licen¢ni kopie a rozesila je tém, kteti predvadéeji film. Vytvari se marketingovy a propa-
gacni program pro film. Distributor si dojednava podminky s kinem o finanénim podilu.

Distributor musi pfedem zaplatit zalohu. Musi si zajistit o¢ekavany zisk.

Takovy je postup klasické distribuce, bohuzel u nés kratkometrazni predfilmy z kin téméf
zmizely (idedlni pro animovanou tvorbu). Celovecerni filmy distributofi i kina berou, ale
jedna se o spolecnosti Disney, Pixar a podobné velka studia. Ta zaplavuji nas trh animo-
vanymi blockbustry, na které¢ chodi celé rodiny s détmi a Ceskd animovana tvorba tak
snadno zapadne. Kratkometrazni filmy se do kina nedostanou viibec, pokud se nespoji na-

priklad formou povidek do celovecerni stopaze (film Fimfarum).

Animovany film si nese stigma - lidé ho masové povazuji za tvorbu pro déti, pfitom trendy

svétovych festivali ukazuji néco zcela jiného.

Cesky loutkovy film se u nas hodné zviditelnil diky filmu Kuky se vraci (Cesko, 2010) od
Jana Svéraka. Podle distributora snimku, spolecnosti Falcon, byla jeho navstévnost 38 tisic

divaka. V kiné€ vydélal, ale to je spi§ jen vyjimka.

Animovanému filmu se dafi na VOD platformach, televiznich stanicich. VOD ma sekci

pro déti a z toho divodu je vyhodné ho presunout do sledovani online.
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Film Premiéra Divaci Trzby
1|Mimoni 9.6.2015 830 984 109 864 017
2|Doba ledova 3: Usvit dinosaurti 2.7.2009 852 067 97 600 155
3[Ja, padouch 3 29.6.2017 610 882 82 848 893
4|Doba ledova 4: Zemé v pohybu 28.6.2012 670 787 80 536 053
5[Shrek: Zvonec a konec 15.7.2010 622 867 77 060 690
6]Jak vycvicit draka 3 21.2.2019 514 031 76 969 543
7|Hotel Transylvanie 3: PfiSerdzni dovolend 12.7.2018 491 501 69 242 414
8|Madagaskar 2 13.11.2008 785 044 68 685 137
9|Tajny Zivot mazlickd 11.8.2016 510953 67 484 804
10|Shrek Treti 14.6.2007 722 560 62 686 691
11{Smoulové 11.8.2011 536 087 62228472
12[Doba ledova 2: Obleva 6.4.2006 682 964 58 221 155
13|Jak vycvicit draka 2 19.6.2014 423903 56 259 653
14|Shrek 2 8.7.2004 625 442 54 994 362
15[Hledd se Dory 16.6.2016 387483 51818 410
16|Madagaskar 3 14.6.2012 456 558 51723620
17|Uzastiakovi 2 2.8.2018 351163 50038 076
18[Doba ledovd: Mamuti drcnuti 14.7.2016 366 548 49 436 367
19{Smoulové: Zapomenuta vesnice 30.3.2017 394 431 48 659 233
20|Smoulové 2 8.8.2013 342938 45 365931
Tabulka I: Nejuspésnéjsi filmy — Animované filmy (20 prvnich filmi). Ceny jsou v K¢.
Film Premiéra Divaci Trzby
1|Bohemian Rhapsody 1.11.2018 1626786 249 376 489
2]Avatar 17.12.2009 1358 262 213116 369
3{Zeny v béhu 31.1.2019 1191762 182 185 197
4|Andél Pané 2 1.12.2016 1279143 146 653 736
5[Vratné lahve 8.3.2007 1260 745 124 614 461
6 ieny v pokuseni 18.3.2010 1236 960 124 061 075
7|Mimoni 25.6.2015 830984 109 864 017
8|Hobit: Bitva péti armad 11.12.2014 669 613 102 716 605
9|Avengers: Infinity War 26.4.2018 631252 100013 233
10|Star Wars: Sila se probouzi 17.12.2015 627 881 98 513 277
11|Doba ledovd 3: Usvit dinosaurti 2.7.2009 852 067 97 600 155
12|Muzi v nadéji 25.8.2011 866 393 95 387 066
13|Hobit: Smakova draéi poust 12.12.2013 616 907 95132 547
14|Harry Potter a relikvie smrti —2.¢ast 14.7.2011 708 718 93 988 538
15|Hobit: Neocekdvana cesta 13.12.2012 662 317 93 368 943
16|Pén prstenii: Spoleéenstvo Prstenu 10.1.2002 982 944 91138 393
17|Libas jako bth 12.2.2009 904 589 89 850 536
18|Titanic 5.2.1998 1125036 89 158 384
19|Tmavomodry svét 17.5.2001 1193913 88915417
20|Bathory 10.7.2008 929 288 87 623 942
Tabulka II: Nejuspesnéjsi filmy (20 prvnich filmi). Ceny jsou v K¢.
Film Premiéra Zanr Zemé Divaci Triby
1[Bohemian Rhapsody 1.11.2018 Drama USA 1073638 165 609 745
2|Avengers: Infinity War 26.4.2018 Komiksové filmy USA 631 252 100 013 233
3|Po ¢em muZi touzi 20.9.2018 Romantické filmy Cesko 558 988 82620472
4|Fantasticka zvifata: Grindelwaldovy zlociny 15.11.2018 Fantasy filmy Velkd Britanie 473131 74 873 984
5|Hotel Transylvénie 3: PfiSerdzni dovolena 12.7.2018 Animované filmy USA 491 501 69 242 414
6[Jursky svét: Zanik Fise 21.6.2018 Sci-fi filmy USA 407 221 65 145 273
7|Venom 4.10.2018 Komiksové filmy USA 388925 63 065 317
8|Padesat odstint svobody 8.2.2018 Romantické filmy USA 360 449 55014 275
9|Deadpool 2 17.5.2018 Komiksové filmy USA 341539 53390 326
10| Uzashdkovi 2 2.8.2018 Animované filmy USA 351163 50 038 076
11|Black Panther 15.2.2018 Komiksové filmy USA 278 135 44229 158
12|Mamma Mia! Here We Go Again 19.7.2018 Romantické filmy USA 296 285 43518 265
13|Tatova volha 8.3.2018 Komedie Cesko 348 082 43376471
14|Jumaniji: Vitejte v dZzungli! 21.12.2017 Dobrodruzné filmy USA 298 412 43 289 855
15|Grinch 8.11.2018 Animované filmy USA 304 989 40923 087
16[Aquaman 13.12.2018 Komiksové filmy USA 238442 38678 253
17[Coco 18.1.2018 Animované filmy USA 298 653 37771292
18|Certoviny 4.1.2018 Pohadky Cesko 325121 35912 206
19|Certi brko 29.11.2018 Fantasy filmy Cesko 288216 33507 812
20|Sestra 6.9.2018 Horory USA 197 954 30845232

Tabulka III: Navstévnost filmt za rok 2018 (20 prvnich filmi). Ceny jsou v K¢.
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Uspéchu dosahl &esky celovederni animovany film Lichozrouti. Podle UFD patfi mezi
TOPS50 nejlepsich animovanych filmt. Tento film si drzi policko ¢islo 29 a je to jediny
Cesky film, ktery doséahl takového umisténi. Nejnovéjsi loutkovym filmem je Lajka (2017)
od Aurela Klimta — spoluautora Fimfarum Jana Wericha a Fimfarum 2. V kinech m¢l 5401
divaku a trzbu 663 198,- K¢. Pat a Mat znovu v akci (2018) navstévnost 52 238 divaku a
6 897 027,- K¢ trzba. Pat a Mat: Zimni radovanky (2018) navstévnost 94 364 divaka a
12 073 656,- K¢ trzba.

Mezi distribuci miizeme zatadit jednu vyhodu oproti hranému filmu a tou je marching de

signs.Vii Vyroba reklamnich pfedmétii byla spusténa naptiklad pro film Kuky se vraci, a to

formou prodeje malych ¢ervenych plySovych medvidkt. Vydélek jde producenttim filmu.

Obrazek™: Snimek z filmu Kuky se vraci

6.4 Vyhody loutky z pohledu producenta

Nejvétsi vyhodou, kterou j& momentalné zaznamenavam u vyroby loutkového filmu nebo
vSeobecné u animovaného filmu je vice Casu na jeho vyrobu. Ale ¢as jsou penize, a kdyby
se stalo, Ze investice nebude vracena nebo nevydéla, zplsobuje to rozruch a neklid. Presto-
ze vyroba loutkového filmu trvd mnohem déle neZ nataceni hraného filmu, je to méné na-
ro¢né na psychiku. Pfed tim, nez zacne samotné nataceni, se vyrabi kulisy a tvofi se ,,maly
loutkovy svét™. A aZ samotné nataceni zacne, tak se pracuje ve studiu, kde je pfipravené
zazemi, je tam teplo a svétlo. U hraného filmu se musi sehnat a nachystat lokace a zajistit

zazemi. Pfi samotném nataceni hraného filmu je kazdy hodné ve stresu, Casto se nestiha,

*% http://zapnimozek.cz/wp-content/uploads/kuky-se-vraci-570x319.jpeg
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protoze brzy zapadne slunce a je tma nebo dal$i nepfiznivé podminky. V dne$ni dob¢ se
loutkovy film to¢i i v exteriéru, kde nastavaji stejné podminky, jako u hraného filmu. Jedna
se tfeba o jiz zminény film Kuky se vraci. Casto se nataeni musi prodluZovat a to viechno
stoji obrovské mnozstvi penéz. Prestavky na obéd si tvlrci ani moc neuziji, protoze kazdy
vi, Ze se nestiha a je potfeba makat. Z téchto diivodl na place vznika Spatnd nalada a vzni-

kaji Spatné emoce ve Stabu.

Tento pohled je vyborny pro producenta, ale pro animatora je opacny. Ten se stresuje od
zacatku animovani az po vysledek. Prace animatora je velmi narocné. Jak psychicky, tak
casov€ — animace trva dlouho a je potfeba byt velmi soustiedény, protoze kdyz se nedodrzi
presné faze pohybu, pohyb na sebe nebude navazovat, nebude plynuly a nebude to tak, jak
to ma byt. Z tohoto divodu se déla hruby stfih uz v pribé¢hu animovan, aby se nestalo, ze

je fazovani Spatné€ rozvrzeno a nefunguje to.
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7 PRIPADOVA STUDIE

V piipadové studii ukazuji na realnych projektech ¢asovou ndrocnost pfiprav, nataceni a

postprodukcnich praci. Zminuji zde i finan¢ni stranku projekti a maly nédhled na projekty.

V casopisu Respekt z tydne 4. -10. 3. 2019, vydani ¢islo 10 s ndzvem: ,,Nechci vam ubli-
zit“ vysel ¢lanek od Jindfisky Blahové s nazvem: ,,Je to ¢im dal lepsi, mami®. V ¢lanku se
zabyva nejmladsi generaci ¢eskych animdator. Zminuje velmi GspéSny Sestiminutovy ani-
mak Happy End Jana Sasky, ktery se probojoval do uzkého vybéru deseti kratkome-
traznich snimka, ktery pred &tyFmi lety zagal ve finale Berlinale"™" a tam taky proza-
tim skoncil. Jan Saska je talentovany absolvent zlinské Univerzity Tomése Bati a
cernobilou morbidni grotesku o traktoristovi, myslivei a ndhodném fidi¢i favoritu
odevzdaval jako svoji bakalaiskou praci. Film Happy End byl uvedeny na Mezina-
rodnim filmovém festivalu v Cannes, pozdéji slavil uspéchy na festivalu v Tieboni,

kde ziskal cenu za nejlepsi studentsky animovany film.*

Obrazek™: Snimek Happy End od Jana Sasky

V ramci festivalu Berlinale se umistil i film Katefiny Karhdnkové a ziskal cenu pro
nejlepsi kratky film pro déti roku 2018. Co se tyce loutkového filmu, tak se v sekei
Generation Kplus™ objevil film Poustét draka od studenta FAMU Martina Smetany.
Od jeho spoluzacky Diany Cam Van Hguyen byl vybran projekt Spolu sami do sou-

téZe v prestiznim festivalu v Rotterdamu.

* https://wave.rozhlas.cz/animak-happy-end-a-j eho-reziser-jan-saska-maji-sanci-ziskat-oscara-5188434
*https://wave.rozhlas.cz/sites/default/files/styles/ cro_16x9_tablet/public/images/03750423.png?itok=yFemtq
G2&timestamp=1479996488
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Jindfiska Bldahova se ve svém clanku zabyva nézory studenti FAMU na téma o stu-
dentské animaci, o pohled zvnéjsku a o pfemysleni dnesSni generace animatord. Ke
konci ¢lanku se vétSina autort shoduje na velké zméné v animovaném i loutkovém
sveété a spousta studentl se snazi pracovat na zakazkach. V ¢lanku je uvedena spolu-
prace s producentkou se spole¢nosti Bionaut, studiem Pokrok, s koproducentem s
Ceskou televizi nebo s Maur Film, ktery do kin chysta film Trojhlas. V ramci projek-
tu Trojhlas, ktery se skladéa ze tii studentskych loutkovych snimkt véetné psycholo-
gického snimku Pta¢e Darii Kashcheevy, dalsi ze studentek katedry animace FAMU,

ktera v roce 2017 vyhrala se svym snimkem To Accept soutéz Nespresso Talents.

7.1 Trojhlas

Projekt Trojhlas je spojeni tfi studentskych filmt, které vznikaji soubézné€ na tfech Ceskych
uméleckych skolach — FAMU, UMPRUM a Zéapadoceska univerzita v Plzni. Jeho autory
jsou: Daria Kashcheeva, Marie Urbankova a Martin Pertlicek. Projekt producentsky vedou
studentky Maria Mot'ovskd a Zuzana Rohacova. Projekt vznikd pod zastitou spolecnosti
MAUR film, kterd se dlouhodob¢ a systematicky orientuje na vyhled4avani a podporu ani-
macnich talent. Producent Martin Vandas byl iniciatorem tohoto ,,meziskolniho* propoje-

ni vice filmii do minipasma.

Chystany loutkovy Trojhlas koprodukovala spole¢nost MAUR film a podpofil Statni fond

kinematografie.

7.1.1 Dcera
Technologie, producentsky aspekty — storyboard, dny, plan vyroby, kolik loutek -

Schovat si svoji bolest? Uzavftit se do svého vnitiniho svéta plného touhy po otcove lasce a
jejich  projevech? Nebo pochopit a odpustit, nez na to bude pozdé?
V nemocni¢nim pokoji si Dcera vybavi okamzik z détstvi, kdy se jako mala hol¢icka po-
ttebovala podélit s Otcem o svlij zazitek se zranénym ptacetem. Okamzik nepochopeni a
nedorozuméni i ztracené objeti se protahlo na dlouhé roky, az sem, do nemocni¢niho poko-

je. Az do okamziku, kdy se v pokoji rozbije okenni sklo pod narazem malého ptacka.

Rezisérkou projektu je Daria Kashcheeva, studentka FAMU. Pracovni ndzev projektu byl
Ptace. Projekt vychazi na 136.000 K¢ a spolecnost MAUR film do tohoto projektu dava
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60.000 K¢. Nataceni projektu bylo od srpna 2018 do listopadu 2018 a od prosince 2018
vznikaly postprodukéni prace. V prosinci 2018 stiih, v lednu 2018 se ke stfihu pridava i
hudba, unor 2019 zvukovy mix, biezen colorgrading a na konci bfezna byl snimek hotovy.

Po dokonceni dalSich snimk se projekty spoji a vytvoti projekt Trojhlas.

Film Dcera rezisérky Darii Kashcheevi, studentky katedry animace na prazské FAMU, byl
vybran na prestizni festival Festival international du film d’animation d’Annecy, kam se
prihlasilo 3 096 snimki z 93 zemi. Film Dcera bude soutézit s ostatnimi snimky v oficialni

sekci Graduation films spolu s dal§imi 47 vybranymi filmy

7.1.2 Noctuelle

Noctuelle od reziséra Martina A. Pertlicka je basnickd metafora o odvékém boji dobra se
zlem o vyrobci ,,dobrych® snli a netopyrovi ménicim motyly na no¢ni miry. Noctuelle
prozrazuje expresionistickou inspiraci dilem Jana Svankmajera, bratrti Quayovych &i Jitiho
Barty. Naklady na film jsou 130.000 K¢. Film je spolufinancovan spole¢nosti MAUR film
a to Castkou 70.000 K¢. Prongjem studia je 20.000 K¢, animatoii 10.000 K¢. Snimek
Noctuelle se natacel od kvétna 2018 — listopadu 2018. Od prosince 2018 do bfezna 2018

byl snimek v postprodukei a v dubnu 2019 bude snimek dokoncen.
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7.1.3 Betonova dZungle

Finanéni stranka Betonova dzungle vychézi na 50.000 K¢, celkovou ¢astku tohoto projektu
financuje spolecnosti MAUR film. Skoro polovinu rozpoctu tvoii nejvétsi polozka a tou je
prondjem studia, kterd dosahuje az na 20.000 K¢. Betonova dZungle je kratky animovany
film o détské fantazii a jeji bezbiehosti. Kdyz pan soused vrta do zdi, kdo vi, co se ditéti
honi hlavou pfi zvuku, ktery nezna a nedokaze jej zaradit. Napinavé dobrodruzstvi jednoho
malého kluka v paneldku, kde se miZou odehrat i ta nejvétsi dobrodruzstvi svéta. Betonova
dzungle se natacela od cervna 2018 do listopadu 2018. Prosinec 2018 — biezen 2019 vzni-

kaly postprodukéni prace a v dubnu 2019 bude snimek k vidéni.

39



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 40

ZAVER

Rozhodla jsem se napsat svoji bakalaiskou praci na téma animovany loutkovy film, a to ze
dvou prostych divodl. Prvnim divodem je, ze spousta lidi v soucasné dobé nedokaze oce-
nit praci tvirct na filmech. Posuzuji film jen jako dobry nebo S$patny. Nevidi to velké
mnozstvi prace a ¢asu, kterého do filmu tviirci investovali. Spousta lidi ani nema predstavu
o tom, jak vznikd animovany film. J& jsem se ve své praci zamétila hlavné na loutku, ktera
je bohuzel v dnes$ni dobé hodné zastinénd pocitatovou dvojrozmérnou a trojrozmérnou

animaci.

Svoji praci jsem zacala ndhledem do historie animace, aby si ¢tenat uvédomil, jak je ani-
mace kouzelnd. Pfiblizila jsem Ctenafi, jaké nejzndméjsi animacni techniky mame a po-

stupné jsem se dostala az k loutkovému filmu.

Loutkovy film sdm o sob¢ je druhym divodem, pro¢ jsem zacala psat tuto praci. Zacala
jsem si klast otazku ohledné produkce v animovanych filmech a to konkrétn¢€ v loutkovém
filmu. Jelikoz médm zkuSenosti pouze s hranou tvorbou, tak Casto tyto dvé tvorby srovna-

vam. Rozebirdm praci produkcniho v hrané tvorbé i v loutkové animaci.

Dozvédéla jsem se spoustu novych véci tykajicich se animované tvorby a soucasné zjistila
spoustu rozdili pfi pripravach i pii samotném nataceni z podkladl, které jsem hledala a
studovala pro svoji praci. Doufam, Ze bude prace pro Ctenafe stejné tak obohacujici jako

pro mé&, doda mu spoustu novych poznatkd a bude pro néj srozumitelna.
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PRILOHA I: VYSVETLIVKY

' Animacni kritik a historik. Narozen v roce 1950.

" Francouzka Germaine Prudhommeau. (1923-2007)

" v Annecy je nejzasadngjsi festival animovaného filmu v Evropé s dlouhou historii,
v piipad€ animace ma podobny ohlas jako Cannes pro hrany film

" Synchronizovani pusy postavy s dialogovou zvukovou stopou. Pusa se méni snimek po
snimku a vysledny efekt je dojem, Ze postava mluvi.

" Pohyb ust.

" Mluvené slovo postavicky.

"' Reklamni piedméty

Berlinsky mezindrodni filmovy festival, zkracené také Berlinale, je jeden z nejprestiz-
néjSich a nejnavst€vovangjSich filmovych festivalii ve svéte.

" Sekce v berlinském mezinarodnim filmovym festivalu, zkracené Berlinale.

viii
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