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Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je posoudit postaveni stop-motion animace v modernich
reédliich a zjistit, jestli existuje tendence ke kombinovani uvedené techniky s jinymi. Po uvedeni
novych animac¢nich metod na konci minulého stoleti se filmovy pramysl dramaticky zménil.
Nyni si mizeme vSimnout obrovské tendence pro CGI (pocitaem generovany obraz) ve
srovnani s tradi¢nimi animacnimi piistupy. Tato prace se zamétuje na to, jak presné slouceni
technik funguje, a na davody, které k tomuto slouceni vedou.

Teoreticka ¢ast se sklada z nékolika sekci. Prvni je prehled moznosti stop-motion
animace a historicky piehled vyvoje stop-motion animace v postmoderni dobé. Druha obsahuje
filmové analyzy. Zahrnuje podrobnou studii Malého prince (2015), prace studia
LAIKA adalsich méné znamych audiovizualnich dél zriznych oblasti animace. Studie
naznaCuje zpusoby, jak dosahnout toho, aby spojeni techniky vypadalo a pusobilo dobfe,
a vysvétluje divody, které vedly k rozhodnuti autort.

Praktickou ¢ast predstavuje kratky animovany film, ve kterém je pomoci stop-motion,
2D pocitacové animace a dalSich VFX (vizualnich efekt) vypravén piibéh mladé migrantky,
ktera se potyka s psychickymi problémy. Pristup k vyrobé filmu se opiral o informace ziskané

z teoretické Casti prace.

Klicova slova
stop-motion * LAIKA ¢ animace * Maly princ



Abstract

The aim of this thesis is to deduce the position of stop-motion animation in modern
realms and find out whether there is a prevailing tendency for combining the mentioned
technique with others. With the introduction of new animation methods at the end of the last
century, the motion picture industry has changed dramatically. One can now notice a huge
tendency for CGI (computer-generated image) over traditional animation approaches. This
thesis focuses on how exactly the merging of the techniques works and the reasons that led to
this merging.

The theoretical part consists of several sections. The first is an overview of the
possibilities of stop-motion animation and a historical overview of its development in terms of
the postmodern era. The second one is film analysis. It comprises a detailed study of The Little
Prince (2015), LAIKA studios’ works, and other less known audiovisual works from different
fields of animation. The study indicates ways to make the technique of blending look and feel
amicable and explains the reasons behind the film crew’s choices.

The practical part is represented by a short animated film, in which the story of a young
immigrant who is struggling with mental issues, is told with the help of stop-motion, 2D
computer animation, and other VFX (visual effects). The approach to the production of the film

relied on the information gained from the theoretical part of the thesis.
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1. Uvod

Prvnim cilem teoretické Casti mé prace bude snaha vyjasnit, v jaké situaci se dnes
nachazi stop-motion animace, a co k tomuto stavu vedlo. Slovem ,,dnes* odkazuji na tsek Casu
od uvedeni prvniho 3D-snimku, provedeného celkové pomoci pocitacovych technologii (rok
1995), do roku 2023. Zkusila bych také naznacit, kam stop-motion do budoucnosti mifi.

Druhym cilem bude popsat, jak a pro¢ funguje, k ¢emu slouzi kombinovani nékolika
animacnich technik, z nichz jedna by byla stop-motion.

Smér teoretické Casti prace bude vychazet ze dvou hypotéz:

1. Stop-motion animace v soucasnosti ma tendenci k propojeni s novymi animacnimi

technologiemi a dal§imi animacnimi technikami.

2. Existuje sada nastrojii (vizualnich, zvukovych anebo jinych) k tomu, aby spojeni

nékolika animacnich technik bylo pro divaka srozumitelné a pfijatelné.

K ovéfeni prvni hypotézy pouziji znalosti, které nacerpam z odborné literatury a jinych
zdroji informaci. Abych byla co nejpresnéjsi, prozkoumam oblast jak kratkometrazni, tak
i celoveCerni tvorby. Dotknu se masmedialni a autorské tvorby. Pfilozim statistickd data
z Ceského festivalu kratkometrazniho animovaného filmu Anifilm.

Abych ovéfila druhou hypotézu, pokusim se o analyzu zvlastnich prvka
(napf. mizanscény, déje, textur a materiald loutek a postav, barevné kompozice zabéru
atd.) ocenénych nebo méné proslulych animovanych filma, jako jsou Hadohlavci!, Maly princ?,
dily studia LAIKA, a videoklipu na skladbu Remedy? od Breakbot&Irfane. Vybrala jsem si
prave tato audiovizualni dila, protoze maji odlisny pfistup ke kombinovani animacnich technik.

V praktické Casti prace bych nasledné zkusila zpracované informace vyuzit k vyrobé

vlastniho kratkého filmu, ktery by kombinoval stop-motion a pocitaovou 2D-animaci.

2. Moznosti stop-motion animace

Stop-motion je jednou z nejstar§ich animacnich technik. V prekladu z anglictiny ,,stop-
motion® znamena zastaveni pohybu. Tato dvé slova v podstaté popisuji princip jakékoliv
animace: pii rychlém promitnuti jednotlivych fazi akce (jejiho zastaveni v ur€itych intervalech

Casu) se vytvari plynuly pohyb. O néfem podobném vedéli uz na$i predhistoricti predkoveé.

I Morel, 2021.
2 Osbome, 2015.
3 Haegelin, 2022.



Napiiklad v jeskyni Altamira na severu Spanélska byly nalezeny pravéké nasténné malby
s motivy zvifat. Ta byla namalovana takovym zptisobem, ze hra stinu a svétla, které vyzarovaly

ohniska, je rozpohybovavala.
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Obrazek 1: Prvni zaznamy principu animovaného pohybu. Divoké prase z jeskyné Altamira na
severu gpanélska. Kondcetiny zvifete jsou namalovany v nékolika variantach. Blikajici svétlo od
ohniska podsvécovalo rizné faze akce.

Existuje né€kolik druhli stop-motion animace: plastelinova, loutkova, ploskova
atd. Plastelinou se da malovat (zachazi se s ni pii tom skoro jako s olejovymi barvami). Tato
metoda ma nazev claypainting. Jeji prukopnici byla Joan Gratz. Natocila timto zpisobem
oscarovy film Mona Lisa Descending a Staircase*. Tvarnost plasteliny (nebo také hliny)
dovoluje hrat si s metamorf6zou nebo spojenim nékolika pfedmétd do jednoho. Umistime-li
vedle plasteliny zdroj tepla, zptsobi to jeji tani. Tato vlastnost materialu byla zachycena Bobem
Gardinerem a Willem Vintonem v kratkometraznim filmu Closed Mondays.>

Kostra je neoddélitelnou soucasti trojrozmérmné loutkové animace. Zpeviiuje postavu,
ktera je pak schopna pohybu v mistech kloubd. Diky tomu jsou loutky vytrvalejsi nez
bezkostrové hlinové ¢i voskové figurky, které jesté navic po n€jaké dobé mohou ménit svij
stav, vnéjsi podobu, a dokonce se pokryt prachem. Prvnim autorem loutkové animace byl
Vladislav Starevic. Polozil zéklady sovétského animovaného filmu. V jeho filmech role ,,ciné
marionnettes“® vykonavaly mrtvy hmyz a jina zvifata.

Nejstarsi celovecCerni animované filmy byly vytvofeny pomoci ploskové animace. Dva
filmy argentinského tvirce italského ptivodu Quirina Cristianiho byly nenavratné ztraceny
kvuli pozaru, proto za nejstar§i dochovany celoveCerni animovany film se povazuje

Dobrodruzstvi prince Achmeda’ némecké tvirkyné Lotte Reinigerové. Ploskova animace je

4 Gratz, 1992.

3> Gardiner, 1975.

6 Starevi¢em pouZivany vyraz. Pochazi z francouz$tiny a znamena filmové loutky.
7 Reinigerova, 1926.



dvojrozmérna. Postavy a dekorace se vyfezavaji z riznych materiald, jako jsou textil, papir,
fotografie atd. Mohou byt kostrované, nebo ne. Takovy styl se v dneSni dobé napodobuje
pocitacovymi programy, které pracuji s vektorovou grafikou a riznymi digitalnimi objekty.

Od jinych technik stop-motion odliSuje jeji realisti¢nost. Podle jednoho z dne§nich
cokoliv, ale ne jednodu$e udélat to, co je u stop-motion animace vrozené: podlozit dikazy
autorské tvorby pres nevyhnutelné omyly a donést do auditoria, Ze to, na co se divaji, opravdu
existujes.

V této praci bych se rada soustfedila na to, co miZe stop-motion animace nabidnout
souCasné spolecnosti. V dalsi kapitole bych se proto blize podivala na postmodernismus

v audiovizualni tvorbé a jeho vliv na vnimani a rozvoj animace.

3. Postmodernismus v audiovizualni tvorbé a jeho vliv na animaci

Postmodernismus je umélecky a mysSlenkovy smér, ktery vznikl v druhé poloviné
20. stoleti a je v zapadni civilizaci doposud dominantni. Postmoderna je obvykle asociovana
s pluralitou nazord, zrovnopravnénim protikladnych ideji. V oblasti audiovizualni tvorby se
postmoderni kino zcela prosadilo pfiblizné v osmdesatych letech minulého stoleti.

Prvnim poznavacim znakem postmodernismu ve filmu je vyuziti holdu (projevu ucty,
metodou zminky nebo napodoby) a pastiSe. Koncept pastiSe byl vytvoren americkym filozofem
Frederikem Jamesonem. Znamena podstaty zbavenou parodii. Jako piiklad Jameson uvadi
nostalgické filmy, které pristupuji k reprezentaci minulosti pomoci stylizaci a atributi mody,
které pak dé&jiny zastupuji.

Dalsim poznavacim znakem postmoderniho audiovizualniho dila je smésice stylq,
vysokych a nizkych zanr(. Animace, i kdyZ neni zanrem kina, ale samotnym médiem, se do
urcité doby nepovazovala za vysokou formu uméni. O zménu v percepci animovaného filmu
jesté v prvni poloving 20. stoleti bojoval svétoveé prosluly Walt Disney. Prvni uspéchy
Disneyho jsou spojeny se sérii kratkych némych filmt Alenka v kreslené 1isi’, které kombinuji
animaci s nataCenim zivych objektd. Film nebyl nikdy uveden v kinech, ale misto toho byl
promitan potencialnim filmovym distributorim. Disneyho snimek Snéhurka a sedm trpaslika,
ktery byva velmi Casto chybné povazovan za vibec prvni celoveCerni animovany film, mél za

ukol prokazat, Ze animace muze byt nejenom komicka, ale i seridozni a dojmout divaka az

8 Priebe, 2011, s. 9.
° Disney, 1923.
19 Hand, 1938.
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k slzam.!! Reakce publika byla uzasna, nicméné misto nominace v kategorii Nejlepsi film od
americké Akademie filmového umeéni a véd Disney dostal specialniho Oscara za prikopnickou
préaci v oblasti celovecernich kreslenych pohadek. Disney se nevzdal a vytvofil avantgardni
muzikal Fantazie!?, ktery se skladal z pasazi kreslené animace podbarvené osmi klasickymi
symfonickymi skladbami. Spole¢nost na spojeni vysoké hudby a animace tehdy jesté
pfipravena nebyla, proto dilo nevyniklo.

Spojeni nékolika druht animacnich technik se ve filmech zacalo viceméné pravidelné
objevovat po roce 1980. Napftiklad ¢eskoslovensky animovany film Dobrodruzstvi Robinsona
Crusoe, namoinika z Yorku,* z roku 1981 obsahoval loutkovou animaci a fragmenty ploskové
animace. Timto zpisobem se rozdélily hlavni ptibéh a doprovodné linie déje (vzpominky
postavy). V zahrani¢i Henry Selick o rok pozdéji vytvoiil experimentalni film Seepage .
Obsahoval pixilaci, stop-motion, kreslenou animace a dalsi, pficemz stylizace kolisala od
naturalismu k Uplné abstrakci. V posledni dobé se na velkém platn€ zacalo objevovat spojeni
3D- a 2D-animace. Takova kombinace se vyskytuje ve snimku Proména'> amerického studia
Pixar. Studio bylo doposud znamé svou snahou o dosazeni fotorealistického obrazu skrze
peclivou detailizaci textur (srsti, vlast) atd. V Proméné muizeme nejenom poprvé v historii
Pixaru vidét fyzické spojeni dvou technik (nékteré vizualni efekty byly vytvofeny ve 2D-
povrchu jinych wvrstev), ale iaplikaci principi dvojrozmérného animacniho jazyka
v trojrozmérné tvorbé. Tvirci zameérné studovali staré kreslené filmy, aby pochopili, jak a proc¢
ty ¢i jiné triky funguji, a nasledné integrovali CalArts-styl do 3D-prostoru. CalArts se li§i svym
pfistupem k praci s barvou atvarem. Jeho podstatu lze popsat nasledovné: méné detaila —
jednodussi alevn€j§i vyrobni proces. Proto se CalArts zejména prosadil ve vyrobé

mnohasériovych animovanych TV-serialt, kde obcas existuje potieba rychle praci predélat.

1 Colt, 2016.
12 Algar, 1940.
3 Latal, 1981.
14 Selick, 1982.
15 Shi, 2022.

11



Obrazky 2 a 3: vlevo jsou postavy z CalArts-serialu Cas na dobrodruistvi'. Vpravo je hlavni
hrdinka Promény. Jednoduché, tenké linie, neproporcni, pohyblivé rty a velké kulaté oci jsou pro
tento styl typické. V oCich hlavni hrdinky Promény muzeme vidét srdicka, coz také pochazi ze
starych kreslenych animaci.

V kontextu kombinovani 3D a 2D je tfeba zminit i tviirce Alberta Mielga. Byl prvnim
kreativnim feditelem pfi vyrobé snimku Spider-Man: Paralelni svéty!” Ve snimku mizeme také
vidét 2D-vrstvy v komiksové stylizaci povrchu 3D-objekti. V kratkometraznim snimku The
Witness '® byl Mielgo potom schopen realizovat napady, které se mu ve Spider-Manovi
realizovat nepodafilo. Napfiiklad ve vétsin€¢ zabéri bylo pozadi ru¢né namalovano ve 2D
(pocitatoveé generované 3D-pozadi muzeme vidét jenom v kompozi¢né€ nejslozitéjSich
zabérech). Nahé postavy byly také namalovany rucné zabér po zabéru. Program Marvelous
Designer (ktery je pfedev§im urCen pro tvorbu odévii, ne animaci) rozpohyboval odévy
zpusobem, ktery vytvorili specialn€ pro tento snimek. The Witness je vizualn€ matouci: vypada,
jako kdyby animace byla vytvorena pomoci technologii motion capture (pfenaseni nahraného
pohybu skute¢né postavy na digitalni model) nebo kdyby se natacely zivé objekty, na jejichz
povrch pak byly nalozeny dal§i vrstvy. Zaroven je ale simplifikovana jako impresionisticky
obraz. Za svou novatorskou praci Mielgo ziskal tfi ocenéni Emmie a jedno ocenéni Annie.

Kombinaci filmu a stop-motion animace muzeme najit v fadé americkych sci-fi
hororovych filmi z minulého stoleti. Jak tomu bylo iu ostatnich téchto snimkd,
v kultovnim King Kongovi' tento druh animace slouzil jako zdroj levngjSich vizualnich efektu.
Velikym tviircem takovych vizualnich efekti je Raymond Harryhousen, ktery svou praci
inspiroval budouci generace vyznamnych stop-motion animatord (tfeba Henryho Selicka

a Wese Andersona). Horory jsou totiz zanr, ktery ma dlouhou spole¢nou historii se stop-motion

16 ' Ward, 2010-2018.
17 Persichetti, 2018.
18 Mielgo, 2019.

9 Cooper, 1933.
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animaci. Animované horory je rozvijejici trzni vétev. Existuji stop-motion horory jak pro
dospélé publikum, tfeba Spook train: Room one — Curtains?® ¢i Bobby Yeah,?! tak i pro mladsi
publikum, napfiklad Mrtva nevésta Tima Burtona??, Ukradené Vanoce?’, Koralina a svét za
tajnymi dvefmi?*. Détské animované horory maji hodné rysi postmodernismu. Postmoderni
horror, na rozdil od toho klasického, zachazi s nasilim jako se soucasti kazdodenniho Zivota.?
Predpokladam, ze pravé realistiCnost stop-motionu pomahd piiblizit vymysleny svét ke
skute¢nému, a kombinace tdajné€ nekompatibilnich jevu, jako jsou loutky (odkazujici na détstvi)
a nasili, pomaha vytvofit strasidelny a nepiijemny obraz.

Ambivalence vici novym technologiim je jednou z charakteristik postmodernismu.
Jelikoz stop-motion je tradi€ni animac¢ni technikou, jeji spojeni se soucasnymi technologiemi
by se v nékterych ptipadech dalo povazovat za piiklad takového protikladného postaveni jako
v situaci se studiem LAIKA, které na jedné strané vyznava a vyuziva moznosti novych
technologii, ale na strané druhé se co nejvice snazi drzet tradicni stop-motion animace (vice
informaci viz kapitolu LAIKA a inovace).

Jednim ze zanra audiovizualni tvorby, ktery ma své pocatky v postmodernismu a hodné
s nim souvisi, je hudebni video nebo téz videoklip. Mizeme najit priklady vyuziti stop-motion

animace ve videoklipech. Proto pravé k nim nyni obratim pozornost.

4. Videoklipy

Zvlastni kategorii kratkometrazni animované tvorby tvoii videoklipy. Masové Sifeni
hudebnich videi je spojeno s jejich komercnim uspéchem v pop kultufe na konci 20. stoleti.
Prvni videoklipy mély za ukol prodat interpreta jeho hudbu. Proto smér rozvoje tohoto druhu
tvorby Casto urCovaly ekonomické faktory. Pramysl na nich zavisi i v soucasnosti. Na druhé
strané existuje podpora i méné na zisk zacileného proudu videoklipti. Napiiklad mnohé
festivaly animovaného filmu (v€etné ¢eského Anifilmu) maji ve svému programu sekci soutéze
videoklipt. Véfim, Ze animované videoklipy jsou celkové volnéjsi trzni nika. Argumentovala
bych toto tvrzeni tim, Ze jejich produkce je vétSinou nakladnéjsi a trva delsi dobu nez nataceni
zivych objektt, coz je v podminkach vysoké konkurence, ktera na trhu existuje, velké minus.

Kromé toho na Anifilmu 2022 byli prezentovani jak mensi tvirci, tak i naptiklad videoklip na

20 Hardcastle, 2017.

2 Morgan, 2011.

22 Burton, 2005.

23 Selick, 1993.

24 Selick, 2009.

23 Troutman, 2015, s. 104.
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skladbu Eltona Johna a popularni zpévacky jménem Dua Lipa, coz vede kusudku, ze
1 v masové tvorbé¢ jsou animovana hudebni videa né¢im zajimavym a neobvyklym.

Pandemie virové choroby covid-19 vedla k CastéjSimu objevovani se animace
v hudebnich videich z celého svéta. V dobé nejriznéjSich karanténnich opatfeni animace
dovolila tvofit bez rizika nakazeni ¢lena filmového Stabu. Tak v roce 2020 a dalSich dvou letech
vznikla cela fada animovanych videoklipti urCenych pro masového spotiebitele.

Aby se produkt prodal, musi byt atraktivni, zajimavy. Musi také byt uznavany. Proto se
ve videoklipech Casto objevuji sami hudebnici nebo zpévak (pro animovana hudebni videa se
vytvaii stylizované kopie umélce). Lze to chapat i1 jako urcity projev postmodernismu, jelikoz
v postmodernim kiné se reziséfi Casto objevuji ve svych dilech jako herci. Postmodernimi Cini
videoklipy 1fada dalSich skuteCnosti. Za prvé vznikly v dobé postmodernismu. Za druhé
hudebni videa ziidkakdy vypraveji néjaky pribeh (takze se vyhybaji tradiénimu narativu), stiraji
hranici mezi vysokymi a nizkymi zanry a Casto vyuzivaji pastis a hold.

Ukolem videoklipu je n&jakym zptisobem zobrazit hudbu. Na rozdil od filmu, kde hudba
je sekundarni a pomaha divaka nasmérovat, v tomto druhu audiovizualni tvorby je zvuk prvotni
strategie: ilustraci (pfetvoreni textu pisn€ v piib€h), zesileni (pfidani novych vyznamu textu,
které se avSak s nim shoduji) a disjunkce (kdyz obraz nema nic spole¢ného s textem anebo je
s nim v rozporu).?® Nezavisle na tom disjunktivni nebo ilustradni je strategie zobrazeni textu,
stithova skladba se fidi tempem a pfevratnymi body melodie. K prvnim, kdo se pokusili
o rytmické sjednoceni hudby a kresleného obrazu, patii Walt Disney. V roce 1928 natocil
kratkou animovanou sekvenci Parnik Willie, ktera méla u divaka velky uspéch a vyvolala zajem
o audiovizualni tvorbu. Tehdejsi publikum bylo ovS§em na hudebni doprovod v kinech zvyklé:
hravali v nich mistni muzikanti. Novinkou ale byla dokonal4 synchronizace obrazu a hudby,
ktera byla jesté navic pomoci nové technologie predem zapsana na film.

Dal§im dulezitym tvircem vtomto ohledu je Kanadan Norman McLaren. Byl
experimentatorem: ryl do filmového pasu, zabyval se abstrakci. Casto se oném fika, e
vizualizoval hudbu.

Sledgehammer z roku 1986. Byl mnohokrat nominovan a vyhraval rizné prestizni ceny. Ackoli
hlavnim cilem bylo propagovat postavu interpreta prodej jeho tvorby, video 1ze chapat jako

skutecny umélecky projev. Klip je mixem animacnich technik, stylt a metamorfoz.

26Hill, 1995, s. 28.
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Videoklip na skladbu Remedy od Breakbot& Irfane z roku 2022 je typickym piikladem
postmoderni audiovizudlni tvorby. Stylizace napodobuje disko-kulturu konce 60. a zacatku
70. let 20. stoleti: muzeme vidét zrcadlovou kouli, neonovou znacku, filmovy pas, urcitou
barevnou paletu, které hraji roli atributi doby. Vybér stylizace dopliuje hudbu, ktera také
odkazuje na disko-kulturu (mtzeme naptiklad slyset syntetické zvuky, které jsou pro tuto dobu
typické).

Kromé stop-motion se v hudebnim videu objevuji 2D-animace a dal§i pocitaCoveé
generované vizualni efekty. Loutky se nataCely zvlast na zeleném pozadi a pak byly pfidany
do scény pomoci kli¢ovani. Rekla bych, Ze celistvost videoklipu spo¢iva na dvou prvcich. Prvni
je pevnost barevné kompozice. V zabérech se kombinuji bila, Cerna, odstiny ruzové, fialové
amodré, jeden objekt (detail) je obvykle zabarven Zlut¢ nebo hnédé. Rizné kombinace
zminénych barev, jez mizeme ve videoklipu vidét, odpovidaji barevnym schématim. Barevné

schéma je sada barev, které spolu harmonizuji. Zakladem kazdého ze schémat je barevny kruh.

Obrazek 4: Barevny kruh

Barevny kruh se sklada z primarnich, sekundarnich a terciarnich barev. Primarni barvy
(zluta, modra, Cervena) nelze namichat z jinych barev. Sekundarni (zelend, oranzova a fialova)
jsou kombinaci dvou primarnich barev ve stejném pomeéru. Terciarni barvy vzniknou z primarni
a sekundarni barvy. Existuji schémata analogické, triadické, komplementarni, split-
komplementarni, tetraedrické a dalsi. Komplementarni barvy lezi v barevném kruhu naproti
sobé a tvoti kontrast. Split-komplementarni schéma v Remedy tvofi modra, fialova a zluta.
Odstiny modré, fialové a rizové, které jsou ve videu dominantni, odpovidaji analogickému
schématu.

Bilou barvu lze vytvofit smichanim tf zékladnich barev. Cern4 barva je nejtmav§im
odstinem bilé. Obé jsou neutralni, proto ladi téméf se v§emi dal§imi. Bilé objekty v zabéru tvofi
body, které pritahuji pozornost a o které se oko muze opirat. Tyto body vznikaji v nejhez¢ich

mistech z pohledu kompozice zabéru. Tim odkazuji na pravidlo tfetin, zlaty fez a stfedovou
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kompozici. Sttedova kompozice predpoklada, ze hlavni objekt se umistuje do stredu. Tretinové
déleni (rozClenéni na devét stejnych obdélnikd) tvoii linie. Umisténi objektd podle a podél
téchto linii nebo v mistech jejich protinani vytvari dojem hezkého obrazu. Zlaty ez (¢i také
zlaty pomer) je princip, se kterym se mizeme setkat vSude v prirode: v lidském obliceji, tvaru
kvétin, ulit a tak dale. Jde o presné definovanou konstantu estetického vyvazeni proporci délek,
které jsou v poméru 1:1:1,618. Casto se zobrazuje jako spirala ajeji centrum je nejvic
pfitahujicim mistem zabéru.

Druhym pilifem videoklipu je ustfedni role hlavnich postav. Hlavni postavy (prototypy
muzikant) jsou jakymsi stabilizacnim bodem v prostiedi, které se neustalé méni, transformuje.
Ve videoklipu neni hruby stiih: ptfechod z jednoho do druhého prostiedi se odehrava pomoci
pass-by-efektu a metamorfoz. Pass by (z angl.) znamena jit kolem. Tak objekt z prvniho zabéru
pokracuje v dal§im. I kdyz se postavy potrad hybou, kone¢nym bodem jejich pohybu je vzdy
centrum, kde se odehrava hlavni akce scény. Pohyb stop-motion loutek je stejné (nebo velmi

podobné) rychly jako pohyb 2D-verzi, proto vSechno vypada plynule. Tempo pohybu ovSem

Obrazky 5, 6, 7: Pfechod do nasledujici scény pomoci efektu pass-by. Zluta m¥izka déli obraz na
devét stejné velkych obdélnikii. Bilé a Zluté detaily tak jsou umistény podle pravidla tietin.

Ve videoklipu mizeme vidét dveé verze hlavnich postav: prvni je dvojrozmeérna digitalni
a druha je trojrozmérna loutkova. Prechod z prvni techniky do druhé je proveden tak, ze postavu
prekryje jiny objekt, ktery mé pevné nakreslenou hranici nebo néjakou linku, ktera tuto postavu
rozdéli na nékolik Casti. Postava zlstava ve stejné pozici nebo pokracuje v pohybu, méni se

jenom animacni technika (napodoba match cutu).

Obrazky 8,9, 10: Priklad 1. Digitalni verze postavy ¢.1 bézi. Zacina ji prekryvat €erna linie
filmového pasu. Linie rozdéli postavu ¢. 1 na dvé ¢asti a ta, ktera se pak objevi nad ¢ernou linii,

uz je loutkova. Postava €. 1 v pohybu pokracuje. Stredova kompozice.
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Obrazky 11, 12, 13: Piiklad 2. Postava ¢. 1 leti nad vodni plochou ve stiedu zabéru. Ve vodé se
odrazi digitalné udélana postava ¢. 2. Postava ¢. 1 natahuje ruku, aby vytahla z vody postavu
¢.2.Z vody se vynori loutkova postava €. 2: vodni plocha slouzi hranici mezi dvéma verzemi

postavy &. 2.

Obrazky 14,15, 16: Priklad 3. Postava ¢. 2 je umisténa pied zrcadlem. V zrcadle se odrazi
digitalné udé€lana postava €. 1. Zrcadlo praskne, stiepy se rozleti do vSech stran a za nimi se objevi
loutkova postava ¢. 1. Digitalni i loutkova postava ¢. 1 maji stejnou pozici. Zrcadlo plni roli
hranice.

Videoklipy se uz davno staly nejenom produktem urenym k masové zabavé, ale
i soucasti vizualni kultury. Mzeme je tudiz vidat na filmovych i jinych festivalech v riznych

sekcich. Mezi takové festivaly patii i Cesky festival animovaného filmu Anifilm.

5. Anifilm

Anifilm je ¢esky mezinarodni festival animovanych filma. Byl zalozen roku 2010 a je
takzvané Oscar-qualifying, coz znamena, Ze muze doporucovat snimky k sout€zi o prestizni
cenu Oscar. Cilova skupina festivalu je pomérné obsSirna: profesionalové i fanousci jakéhokoliv
véku. Zamérem festivalu je ukazat aktualni trendy, postupy, technologie a techniky v oblasti
animované tvorby.

Na Anifilmu 2022 ve tfech kategoriich (kratké filmy, studentské filmy, videoklipy) bylo
celkem predstaveno 18 snimkd natoCenych pomoci stop-motion animace. Z nich pét
(28 %) bylo vytvofeno vyhradné ve stop-motionu. V sedmi filmech (39 %) se objevila
kombinace stop-motion a pocitaCové animace.

V mezinarodni soutézi celoveCernich filmia z 11 filmu jeden obsahoval stop-motion.
Pficemz v ném muZeme zase vidét mix technik: kromé stop-motionu se zde objevuje kresba na

papir, rotoskopie, animace na Spendlikovém platné atd.
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Zajimavym prikladem propojeni stop-motion s novymi technologiemi je prukopnicky

tchajwansky VR-film Nemocna raze,?’ piedstaveny k mezinarodni soutézi. Pomoci VR-bryli

je divak schopen sam rozpohybovat vymysleny svét kolem sebe, a pfitom pii kazdém zhlédnuti

jinak. Kombinace je zajimava i z toho pohledu, ze technologie, ktera mé za ti¢el ponofeni se do

virtualni reality, se spojuje s animac¢ni technikou, jejiz unikatnost spociva v tom, zZe je svétem

vytvofenym z realnych objektd zachycenych pfi realném svétle.

Tabulka €. 1 nize zahrnuje prehled v§ech animovanych filmi natoCenych pomoci stop-

motion uvedenych na Anifilmu 2022. Svétle zelenou barvou jsou zvyraznény filmy, ve kterych

se objevuje spojeni stop-motion a pocitacové animace. Svétle bézovou barvou jsou zvyraznény

snimky natocené pouze technikou stop-motion. Bilé bunky se vztahuji k filmim, které jsou

kombinaci stop-motion s jinymi nez pocita¢ovymi 2D anima¢nimi technikami.

Néazev Kategorie Rezisér; Zemé ptivodu Technika
1. Spolknout | Kratké filmy Nieto; Francie 2D pocitacem,
vesmir 3D pocitaCem, stop-
motion
2. Pohovor Kratke filmy Carla Pereira; Spanélsko stop-motion
3. Bestie Kratké filmy Hugo Covarrubias; Chile stop-motion
4. Meneath: Kratké filmy Terril Calder; Kanada loutka, stop-motion,
Skryty jiné
ostrov etiky
5. Kralova Kratké filmy Iraj Mohammadi Razini; Iran | stop-motion, jiné
zahrada
6. Panika Kratké filmy Stéphane Aubier, Vincent | stop-motion
v méstecku: Patar; 5
Letni Belgie, Francie, Svycarsko
prazdniny
7. Hadohlavci | Studentské filmy | Pauline Morel; Belgie 2D pocitacem, stop-
motion
8. Nekrmte Studentské filmy | Antonin  Niclass;  Velka | stop-motion
holuby Britanie
9. Holky Studentské filmy | Paola Sorrentino, Italie stop-motion, kresba
mluvi na papir ploSkova
o fotbale animace, malba na
sklo, rotoskopie
10. Rej zvirat Studentské filmy | Asa Rikin, Noga Sirota; | stop-motion,
Izrael ploskova animace,
malba na  sklo,

27 Tang, 2021.
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animace olejomaleb,
mix technik

11. Mensi zlo

Studentské filmy

Maité Horesnyi; Mad'arsko

2D pocitatem, stop-
motion

12. Mily tati

Studentské filmy

Diana Cam Van Nguyen;
Ceska republika, Slovensko

2D pocitacem, stop-
motion, ploskova
animace, rotoskopie,
realné zabéry

13. Posvatna Abstraktni a | Moritz Schuchmann; | 2D pocitacem, stop-
soukoli nenarativni Neémecko motion, hyperlapse
animace
14.0 Abstraktni a | Paul Wenninger; Rakousko, | stop-motion
nenarativni Francie
animace
15. Tomahawk: | Videoklipy Diego Cumplido; Chile, | stop-motion,
Predators Spojené staty plastelina, realné
and zabéry
Scavengers
16. Kutiman: Videoklipy Deby Cywinger, Jennifer | stop-motion, kresba
Saluf Cywinger; Izrael na papir, rotoskopie
17. Alpha-Ray: | Videoklipy Andrea Schneider; Svycarsko | 2D pogitatem, stop-
Paper Trails motion
18. Gosheven: | Videoklipy Magdalena Hejzlarova; | 2D pocitacem, stop-
Until Ceska republika motion
Exhaustion
19. Sousedé Celovecerni Anne-Laure Daffis, Léo | 2D pocitacem,
mych filmy Marchand; Francie 3D pocitaCem, stop-
sousedtl motion, kresba na
papir, ultrfany,
loutka, ploskova
animace, pixilace,
rotoskopie,  realné
zab€ry, mix technik,
Spendlikové platno
20. Nemocna VR-film Zhi-Zhong Tang, Yun-Hsien | stop-motion, =~ VR-
raze Huang; Tchaj-wan technologie
Tabulka 1

V dalsi kapitole bych se rada pokusila o analyzu jednoho zanimovanych filmu

predstavenych na tomto festivalu. Ma nazev Hadohlavci a skvéle odpovida tématu této

bakalarské prace. Spojila jsem se s autorkou Pauline Morel a ta souhlasila s tim, ze odpovi na

moje otazky ohledné motivaci a vyrobniho procesu.
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6. Hadohlavci

Hadohlavci je sedmiminutovy belgicky animovany film autorky Pauline Morel. Snimek
se dotyka tématu rodinnych vztaht a toho, jak déti zpracovavaji to, co se u nich v rodin€ déje.
K tomu jim poméh4 hra, ve které mohou prevzit roli dospélych a samy si zkusit byt otcem,
matkou a synem. Hra tfi déti ale kon¢i katastrofou, protoze jedno z nich, Colin, ktery predstiral,
Ze je tatinkem, se az pfriliS ponofi do své tlohy a zacne byt neptijemny a hruby. Kdyz po navratu
domu jeho maminka smérem ke Colinovi pronese frazi, kterou on sam béhem hry pouzil také,
pochopime, ze chlapec jenom napodoboval chovani lidi ve svém okoli.

Snimek kombinuje pocitacovou 2D a loutkovou stop-motion animaci. Podle Pauline
Morel vyuziti dvou animacnich technik — a stop-motion jako jedné z nich — pomaha zduraznit
okamzik prechodu do vice materialniho, skute¢ného svéta, ktery hra déti symbolizuje.

Stylizace pocitacové animace hodné pfipomina jednoduché détské barevné kresby.
Stylizace dekoraci ve stop-motion Casti ponékud napodobuje tu pfedchozi. MiZzeme tieba vidét
analogickou barevnou kompozici, ktera se méni v obou technikach podle dynamiky rozvoje

déje. Objevuji se 1 shodné textury, naptiklad useky travniku v pocitaCové animaci se podobaji

ozdobé stromu ve stop-motion zabérech. Jinde se opakuji formy a linie.

S
P

Obrazky 17 a 18: Priklad uvedeny v textu vySe: tsek travniku vlevo a stromy vpravo maji
podobné textury.

Ve filmu jsou dva pfechody mezi animacnimi technikami: z pocitacové do stop-motion
animace a zpét. Prvni se odehrava v okamziku, kdyz si déti nasadi masky dospélych. Druhy,
kdyz hra Spatné€ skon¢i. Oba pfechody vyuzivaji match cut.

V prvni poloving 20. stoleti sovétsti filmovi teoretici a reziséfi Lev KuleSov, Sergej
Eizenstejn ajini zformulovali teorii stfihu. Véfili, ze stfih je zakladem kinematografie
a nastrojem, ktery ma nejvétsi vliv na emoce divaka. Lev KuleSov provedl experiment.
Fotografii muze s neutralnim vyrazem obliceje stiidal fotografiemi malé hol¢icky v rakvi, talife
s jidlem a hezké sle¢ny. I kdyz fotografie muze se neménila, kazda kombinace generovala novy
vyznam: smutek, hlad ¢i chti¢. Z experimentu vyplyvalo, ze dva vedle sebe polozené zabéry
maji vétsi smysl nez jeden. Funkénost match cutu je pravé zalozena na podobnosti ve dvou za

sebou ¢i vedle sebe jdoucich zabérech jednoho nebo néekolika z dalSich prvka: grafiky (forem
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a objektr), pohybu, zvuku. Tento typ piechodu se ve filmu obvykle vyuziva v mistech, kde je
poteba vytvortit spojeni ¢i kontrast mezi odliSnymi udalostmi nebo koncepty. Samoziejmé
dopad zélezi 1 na druhu montaze, ktery probiha spolu s match cutem. Pfi paralelnim stfihu je
zabér rozdélen do nekolika ¢asti, v nichz se ukazuji soubézné akce. V této situaci by vyuziti
match cutu mohlo mit estetickou hodnotu, pasobit dojmem stejnosti, ¢i naopak jinakosti,
protikladnosti. Match cut miZze byt také spojen s jump cutem. Jednim z nejslavnéjsich priklada
takového spojeni je sekvence z filmu 2001: Vesmirna odysea®®. V ni osviceny primat vyhodi
do vzduchu kost. Cestou doli z kosti vznikne obraz plujici v prostorech kosmu o né€kolik
miliont let pozd€ji vesmirné lod€. Tvurci tak vmeéstnali dlouhy proces evoluce do pouhych
vtefin.

V Hadohlavcich jde o linearni montaz (o vypravéni v casové posloupnosti). Shodnost
pohybu a vizualu poméha divakovi porozumét, ze se jedna o stejné postavy a pribéh pokracuje.
Zaroven ale vytvari dramatickou situaci a signalizuje zménu nalady v pfib&hu.

Ve scénach s prechodem do jiné animacni techniky se odehrava i L-cut. Jde o filmovy
prechod, pfi némz zvuk pokracuje, i kdyz se méni obraz. Opakem L-cutu je J-cut (obraz

pokracuje, audio se méni). Nazvy pochazeji od schematického zobrazeni dvou prechodu.

Obrazek 19: Vlevo vizualizace J-cutu: zaoblena doleva dolni ¢ast pismene ,,J* symbolizuje
docasné ve srovnani s vizualni slozkou ukonceni zvuku. Vpravo vizualizace L-cutu: prodlouzeni
vpravo zespodu pismene L odpovida delSimu trvani audiosekvence ve srovnani s videosekvenci.

Oba piechody se Casto vyskytuji ve scénach s dialogy, aby pusobily plynuleji. Pomoci L-cutu
a J-cutu lze pridat novy smysl sloviim nebo obrazim. S L-cutem se mizeme setkat na zaCatku
¢i na konci mnoha filmt, kdy zvuk predchazi obrazu nebo se §ifi na zavérecné titulky.

V Hadohlavcich ale v okamzicich pfechodu L-cut vykonéava spojovaci funkci.

28 Kubrick, 1968.
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Obrazky 20, 21, 22: Scéna z animovaného snimku Hadohlavci. Piechod z pocitacové do stop-
motion animace pomoci match cutu. Opira se o shodnost pohybu a objekti. Oblicej je podobné
namalovan v obou verzich, dodrzuje se ivzorovani travniku v pozadi. L-cut: slySime Colina

mluvit a zvukovou ambienci.

Obrazky 23, 24, 25: Scéna z animovaného snimku Hadohlavci. Navrat do poéitaCové animace.
Uhel pohledu se méni, ale pohyb vétvi pokratuje (konstrukce se lame). Dekorace ze stop-motion
scény zcela neodpovidaji objektim v poclitacovém zabéru, ale dodrzuje se barevna kompozice. L-

cut: slySime ti‘esknuti di‘eva.

7. LAIKA ainovace

LAIKA je americké animacni studio, které funguje od roku 2005 a zaméfuje se na
vyrobu snimkd s kombinaci CGI a stop-motion animace. Studio se asociuje s revoluci
a inovacemi v oblasti stop-motion animace a jeho filmy balancuji na hrané mainstreamové
a nezavislé tvorby. , Kdyz jsme pred deseti lety zalozili LAIKA [...], stop-motion animace
fakticky umirala. Museli jsme na néco piijit, jestli jsme se 1 nadale chtéli zivit médiem, které
jsme méli radi, [...] osvézit je,“?° vyjadiil se feditel Travis Knight.

A tak byl v roce 2009 natoCen snimek Koralina a svét za tajnymi dvefmi. Byl to prvni
celovecerni stop-motion film dokonceny ve 3D. Hlavni postavy a jiné podstatné elementy se
animovaly ru¢né, ale kuptikladu pozadi mohlo byt vytvoreno pomoci VFX.

Pii vyrobé Karoliny a svéta za tajnymi dvefmi byly pouzity dvé nové technologie:
stereografie (stereoskopické fotografie) a jednobarevny rapid prototyping (RP). Prvni
predpoklada pfidani rozméru a hloubky obrazu. Metodologie spociva v nataceni zabéru dvakrat:
jakoby z pohledu levého a pravého oka. Zabér se pak jistym zptsobem zarovnava a pouziva se

pfi 3D-projekcich. Druhou technologii je 3D-tisk. RP dovolila zrychlit a zlevnit proces vyroby

29 Robinson, 2016. [cit. 3. 2. 2022].
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vyménnych detailt, naptiklad jednotlivych Casti tvare. Vytisknuté detaily se pak barvily ruéne.
V dalS$im filmu studia, Norman a duchové z roku 2012, technologie rapid prototypingu byla
sofistikovana a uz dovolovala barevny tisk, coz pomohlo vytesit takovy problém, jakym je
takzvany chatter, a predejit mu. Chatter je jev v animaci, ktery se objevuje, kdyz staticky objekt
neplanované méni svou polohu v dal§im nebo dalSich zabérech. Kupiikladu kdyz postava ma
pihy, ty vSak nejsou v kazdém zabéru namalovany stejné. Pihy tak v konecné verzi filmu skacou
po obliceji. Ve filmu Hleda se Yetti z roku 2019 pomoci RP tvare byly vytisknuty zvlast' pro
kazdy zabér (celkem vice nez 100 000 unikatnich vyrazi obliceje).

Nasledujici inovact, ktera byla ve spolupraci se spolecnosti Intel otestovana v Hleda se
Yetti, je technologie umélé inteligence (AI) v RotoPaintingu (odstranéni ze zabéru veskerych
zbyte¢nych detaild, jako jsou externi rigy pro koordinaci loutky a prostor mezi vyménnymi
detaily). RotoPainting se ve studiu déla ru¢né€. S pouzitim manualniho RotoPaintingu pfi vyrobé
filmu Hleda se Yetti se skladalo pfiblizn€ 50 zabérti denné. Pomoci Al by se prace dala provést
dvakrat rychleji, jelikoz z 50 otestovanych zabért bylo 35 bud’ vyuzitelnych, nebo potiebovaly
jen drobny zéasah ¢lovéka. Al v konecné verzi filmu vyuzita nebyla, ale podle feditele vyrobnich
technologii LAIKA Jeffa Stingera tym provadi dalsi experimenty, aby byli schopni technologii
pouzit v dal§im filmu.3

Podle Travise Knighta hlavnim divodem vyuziti novych technologii nebylo
zjednoduseni prace, Slo ,[...] hlavné oto, jak dosahnout urcité estetiky, které by se jinak
dosahnout nedalo*3!.
Naptiklad rezisér Normana a duchti Sam Fell chtél opustit styl stop-motion filmt tohoto ¢asu,
ktery pochazel zloutkového divadla a ptusobil spiSe zastarale a ustrnule ve smyslu kamery
a stithu, a natocit néco, co by pfipominalo hrany film. Fell chtél toCit velky detail, coz
vyzadovalo vétsi detailizaci loutek a modeld.?? RP tento problém Casteéné vyiesil. Silikonova
tvar vytisknuta pomoci rapid prototypingu se svou prusvitnosti vice podobala tvaii se skute¢nou
pleti. Kompatibilngjsi se také staly hlava a krk. Tyto dily byly rtizn€ tvrdé, coz ovliviiovalo
vnéjsi podobu loutky. Diky RP se stalo moznym zabarvit je tak, aby rozdily téméf nebyly
viditelné.

Clenové studia peclivé zvazuji, co ve snimku bude provedeno ru¢né a co ve virtualnim
svéte. Prioritni technikou tak ztstava loutkova stop-motion animace. Nejpodstatnéjsi elementy,

jako jsou hlavni postavy, se skoro vzdy animuji ru¢né. Déle zalezi na tom, co dovoli rozpocet.

30 Robinson, 2016. [cit. 3. 2. 2022].
31 Alger, 2012, s. 48.
32 Alger, 2012, s. 9.
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Animatofi zvazuji moznost vyuziti CGI VFX, aby kvuli nedostatku zdroji nedoslo k ovlivnéni
vize reziséra a scenaristy.’* Aby zabér vypadal harmonicky, VFX napodobuje design stop-
motion animace, jejiz principy jsou vyuziti jasnych barev, jednoduchych forem a detailnich

vzork(.3*

Obrazek 26: Rozvoj scény ze snimku Norman a duchové. Pes byl natocen zvlast’ na zeleném
pozadi a pak pomoci klicovani pridan do stop-motion prostiedi. Kromé toho na psa byly nalozeny

dalsi vizualni efekty, aby vypadal jako duch.

Obrazek 27: Hlavni postavy scény a pozadi jsou natofeny ve stop-motionu. Sekundarni postavy

(v daném piipadé straze) jsou vytvoreny pocitaCové.

Obrazek 28: Rozvoj scény z filmu Koralina a svét za tajnymi dvefmi. Pomoci po¢itacové grafiky

bylo vytvoieno pozadi.

8. Maly princ

Maly princ je francouzsky celovecerni animovany film z roku 2015. Jeho rezisérem je
americky filmaf a animator Mark Osborne. V roce 2016 film ziskal ocenéni César francouzské
Filmové umélecké akademie jako nejlepsi animovany film.

Predlohou pro vytvoreni snimku se stalo stejnojmenné pohadkové literarni dilo Antoina
de Saint-Exupéryho?>. V knize pilota potka havarie v pousti. Tam se setka s Malym princem,
ktery pochézi ze vzdalené planety. Sprateli se, a chlapecek pilotovi povi o vSech planetach,
které navstivil po tom, co opustil tu svoji, ajejich obyvatelich. Kazdy z nich mél né&akou

zapornou lidskou vlastnost. Jenom na Zemi princ potkal liSku, ktera ho naucila pratelit se

33 Autodesk Inc. [online]. [cit. 10. 1. 2022].
3+ LAIKA Studios. [online]. [cit. 23. 1. 2022].
35 De Saint-Exupéry, 1943.
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a milovat. Princ se proto rozhodl vratit se domt ke své kvéting, kterou tam nechal samotnou.
Mezitim pilot dokoncuje opravu letadla a pripravuje se k odletu, jelikoz mu dochazi voda. Princ
se vrati na svou planetu pomoci hadiho ustknuti. Jeho télo je ale prilis tézké na takovou cestu,
proto ho vzit s sebou nemuize. Té€lo pak tajemné zmizi a pilot odleti.

Mark Osborne posunul adaptaci trochu dal a vytvoril alternativni budoucnost prince, ve
kterém maly hrdina vyrista, a stava se prave tim typem dospélého, ktery by ho v mlad$im veéku
nastval. Ustfedni postavou tohoto filmu je ale hol&itka, kterd ma pragmaticky naplanovano cely
zivot doptedu. Jejim novym sousedem se stane dédecek (letec), ktery ji bude naopak vyzyvat
k rozvoji imaginace, prozivani a zazivani zivota. Povi ji o svém piibéhu s princem. Aby
zachranila zivot svého nového kamarada, hol¢icka zkusi prince najit.

Rezisér se rozhodl vyuzit n€kolik technik, aby vytvorfil kontrast mezi dvéma svéty:
realnym a pohadkovym.’® Dvéma hlavnimi technikami v tomto snimku jsou papirkova stop-
motion animace a pocitacova 3D-animace. PocitaCova 3D-animace slouzi k vypravéni ptribeéhu
Marka Osborna. Papirova trojrozmérna animace se pouziva, kdyz jde o epizody z knihy
Antoina de Saint-Exupéryho. Jediny zabér, ktery nepatfi do Exupéryho originalniho dila, ale
pfesto je natoCen ve stop-motionu, se tyka scény, ve které holCicka predstavi svou maminku
jako jednu z téch nesympatickych kniznich postav. Maminka bude mit svou planetu, kde bude

pofad néco planovat.
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Obrazky 29, 30, 31: Scéna, ve které hol¢icka predstavuje svou maminku jako jednu z kniznich
postav.

Je zajimavé, ze na rozdil od jinych vySe zminénych a mnou prostudovanych stop-motion
tvirct Mark Osbomne tvrdi, Zze pravé CGI pomohla vytvorit divéryhodny  realisticky* svét.?’
Stop-motion mél za ucel reprezentovat svét podobny détskému. Tady uz se ale minéni
profesionalt shoduji, jelikoz podle Henryho Selicka a vyzkumnika stop-motion animace Kena
Priebeho ,[...] stop-motion néas spojuje s Casem, kdyz jsme ozivovali loutky silou své
imaginace®.?8

Dve techniky se do sebe v jednom zabéru (na rozdil od dél LAIKA) nemichaji. Postava

Malého prince (a nekteré dalsi, které se vyskytuji v knize) tak existuje v nékolika variantach:

36 Netflix, 2016.
37 Netflix, 2016.
38 Priebe, 2011, s. 9.
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dospély a maly pocitacovi panové Princové, trojrozmeérny papirovy a podle originalnich
predloh Exuperyho nakresleny Maly princ. VSichni ¢tyfi si jsou podobni: maji rozcuchané

sveétlé vlasy, zelené odévy a zlutou kravatu nebo Salek.

Obrazky 32, 33, 34 a 35: (v?tyi"i verze Malého prince, které se vyskytuji ve snimku. V poradi zleva
dospély a maly pocitacovi panové Princové, trojrozmérny papirovy a nakresleny podle
originalnich predloh Exupéryho Maly princ.

Na zacatku filmu se v kazdém piechodu mezi technikami objevuji stranky, na kterych
je napsan piibéh Malého prince. Tento trik pomaha divakovi porozumét, jak se svéty a postavy
k sobé navzajem vztahuji. Odivodiuje se tim i vybér stylizace a materialu pro vyrobu stop-
motion sekvenci (papir odkazuje na knihy, pohadky atd.). Z technického hlediska se odehravaji
match cut, zatmivacka a efekt pass-by. Ten pomaha svéty prolnout, jesté nez se to podle d&je

stane ve ,,skuteCném® svété holcicky.

g
AL ‘

Obrazky 36, 37, 38: Pfechod z 3D-animace do stop-motion animace. Letadlo se stéhuje mezi

zabéry. Zaciname ¢tenim pohadky a konc¢ime uvniti pohadky.

Obrazky 39, 40, 41, 42: Navrat ze stop-motion animace do 3D-animace.

Po n¢jaké dobe, kdyz se divak uz orientuje, stranky v prechodech se objevovat prestavaji.
Stava se to, kdyz ptibéh Malého prince uplné ,,obsadi* hlavu hlavni hrdinky a stava se soucasti
jejiho Zivota. Mizi i pass-by-efekt. Match cuty v pevné podobé zistavaji, ale plni spise

estetickou roli pfi paralelnim stfihu.
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Obrazky 43, 44: Dva po sobé jdouci zabéry. Dalo by se Fici, Ze tady je match cut, jelikoz se
podobaji mizanscény. Hraje ale estetickou roli.

K tomu, aby se divak neztratil v d&ji filmu, pfispiva 1 audiosekvence. Prvni varianta:
spolu s pass-by vizualnim efektem se odehrava L-cut. Naptiklad ve scéné holcicka si zacne Cist
pribeh. Slysime namluveni pfibéhu hlasem jejiho souseda-pilota (je to docela logické, jelikoz
on ho napsal). Potom zvuk bez zadnych zmén plynule pokracuje jako VoiceOver (mluvené
slovo pronasené hlasem, jehoz nositel neni v obraze pfitomen) v dal§im, uz stop-motion zabéru.
Pak timto hlasem za¢ne mluvit papirovy letec. Tim se také ukaze, ze dédecek-soused a letec
jsou stejny clovek.

Druhé varianta: divak se poprvé seznamuje s pocitacovym dospelym panem Princem
(pfedtim vidél jenom papirovou verzi). V této situaci rezisér buduje konverzaci mezi hol¢ickou
a panem Princem tak, ze holCicka doslova vysvétluje, s kym mluvi. Dialog nejenom ujasiiuyje,
kdo je pan Princ, ale i ¢im se 1i8i od Malého prince. Scéna setkani®® v Ceském dabingu vypada
takto:

—Tambhle je! Maly princi! Maly princi! (Hol€icka a ozivena plySova liSka se priblizi k Princovi,
ktery uklizi.)

— Co? (Oba se leknou a upadnou.) — Auu.

— Omlouvam se.

— To nic.

— Jste v poradku?

— Ano. Ano. Ano. Ja jsem jen... Jen jsem si daval pauzicku. To je vSe.

— Ja myslela, Ze jste nékdo jiny.

— Vazné? Parada. Prosim nikde to nefikej. Konec pauzy. Vidis? Pracuju. To je moje ... Prace,
prace. Nemusis to hlasit.

— To neni on. Co si po¢neme? (LiSka zvedne jmenovku, kterou Princ ztratil béhem padani.)
— Pan Princ!? Je to mozné? Promirite.

— Aaa, sakra. (Princ se odvede od prace a zlomi mop. Sklouzne a zase upadne.

— Néco vam upadlo.

— Co? Moje jmenovka. Katastrofa.

—Je to on.

— Muzu?

— Co se ti to stalo?

39 ¢cca 1 hod. 10 min.
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— Dej mi to. Prosim.

— Letec nebude rad.

— Pust’. Pust.

— Takovyhle nemas byt.

— No tak, dej to sem. Dékuju. A co s tim, jak se to pfipina? (Princovi zacne zvonit budik.)
— Teda. Pracuju, vidis! Jsem dulezity.

— Pockej. Stuj.

— Ne, ne, ne. Nemuzem.

— Vim, kdo jsi. Jsi Maly princ a bojis se baobabu.

— Ne, ja jsem pan Princ. Jsem udrzbar a bojim se byznysmena.

9. Muzeum Nevédomi

Informace, které jsem v predeslych kapitolach propracovala, byly dostacujici k tomu,
abych spolecné se svou kolegyni Elizavetou Evdokimenko udélala vlastni film, ktery
kombinuje nékolik animacnich technik: vektorovou pocitaCovou a stop-motion animaci. Ma
nazev Muzeum Nevédomi*’ a je soucasti této bakalaiské prace.

Hlavni hrdinka Muzea Nevédomi je mladd migrantka Lina, ktera se prestéhovala do
Ceské republiky. Ocitla se ve stavu, jejz zazivaji mnozi migranti: citi se nesva nejen v novém
misté, ale 1 ve svém rodiSti. Pocate¢ni radost a zapal postupné presly do deprese a pocitu
ztracenosti. Lina se proto rozhoduje zacit dochazet na psychoterapie. Skoro cely déj se odehrava
v hlavé hlavni hrdinky: sledujeme, jak se méni jeji emoce a vjemy. V zavéru zjistime, ze cela
ta reflexe byla reakci na dotaz terapeutky ,ProC jste tady?“ aze se hrdinka nachazi
v terapeutické ordinaci.

Vyuzitim dvou animacnich technik jsme rozdélily dvé roviny, ve kterych se odehral dé&;:
vnitini svét hlavni hrdinky a skute¢nost (terapeuticka ordinace) kolem ni. Stop-motion nam
pomohl znazornit, ze ta druha je objektivnéjsi, realnéjsi.

Lina a terapeutka existuji ve dvou verzich: jako plastelinové loutky a vektorové digitalni
objekty. Postava terapeutky je zajimava jeste tim, ze v muzeu hraje roli prodavacky vstupenek.
Fakticky tudiz pomaha Liné vstoupit do svého nitra. Aby byly identifikovatelné, snazily jsme
se je vytvorit stylizované a podobajici se sobé v obou verzich. U terapeutky jsme navic vyuzily

zvuk, aby se dala poznat podle hlasu. Match cut v okamziku pfechodu mezi animacnimi

40 Kulyk, 2023.
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technikami sjednotil obraz Liny, vytvoril dramaticky obrat a propojil, ale zaroven rozdélil dvé

prostiedi.

10. Zavér

V prubéhu psani bakalaiské prace se mi podafilo dosahnout stanovenych cild a najit
potvrzeni svych hypotéz.

Stop-motion je animacni technika, kterd doposud neztratila svou hodnotu. Stop-motion
je velice kreativni ada se sni rizné€ experimentovat. Animatofi obzvlast zduraziuji jeji
schopnost ,,zeskute¢nit™ tviircem vymysleny svét.

V dnesni dobé opravdu existuje tendence ke kombinovani stop-motion animace s jinymi
animacnimi technikami. Nejde jenom o vizualni spojeni, ale i o pfistupu k praci sjednou
technikou metody jinych technik. To ilustruji i statistickd data z festivalu animovaného
filmu Anifilm, jehoz tiCelem je ukazat soucasné trendy v oboru. Tendence ke spojeni se netyka
jenom stop-motion tvorby. Tento jev je disledkem — anebo spiSe odrazem — postmodernismu
v oblasti audiovizualni tvorby. O vSech dilech, o jejichz analyzu jsem se pokousela, je mozné
fici, ze jsou postmoderni. Tudiz prfedpokladam, ze tendence pretrva, dokud postmodernismus
nenahradi dal$i umélecky a mysSlenkovy proud, jenz se bude kategoricky liSit pfistupem
k uméni a zivotu. VE&fim, ze ale i v takové situaci budeme moci najit ptiklady podobné tvorby,
1 kdyz budou vzacnégjsi.

Mezi divody k vyuziti nékolika animacnich technik patfi dosazeni urCité estetiky,
rozdéleni a vymezeni linii dée, vyzdvihnuti pfelomového okamziku v pfibéhu, znazornéni
zmeény. Aby kombinace fungovala, musi byt navic opodstatnéna stylisticky.

Analyza animovanych filmi ukazala, Ze uziteCnym nastrojem z pohledu kombinovani
technik je match cut. Byl vyuzit v kazdém snimku, jenz mél techniky zvlast’ v sekvencich.
Match cut maze divakovi pomoci rychle se zorientovat, vytvorit kontrast nebo provést paralelu
mezi dvéma situacemi. V okamziku, kdy uz neni potfeba divaka orientovat, lze tento typ
prechodu opustit. Jinak match cut mize slouzit jako esteticky trik.

Dulezitou roli hraje také zvuk. Slouzi jako jakysi navigator v mistech, kde se divak maze
ztratit. Pokracovani audiosekvence v okamziku, kdy se odehrava dramaticka zména v obrazu,
nebo jinymi slovy L-cut signalizuje vzajemny vztah mezi ,pied“ a,po“. Jestlize vizualni
vypravéni neni dostatecné, 1ze vyuzit feC k objasnéni komplikovanych momenta.

V piipadé, ze se dvé techniky spojuji v mezich jednoho zabéru, je dulezité vytvorit
principy prace a dodrzovat je v obou technikdch béhem celého audiovizuédlniho dila. Jde

o barvy, stupen detailizace, plynulost, rychlost pohybu i jiné prvky.
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PokracCovat ve studiu tohoto tématu by se dalo zkoumanim vlastnosti a rozdild mezi
zvlaStnimi kategoriemi animované tvorby (napf. masové a nezavislé, kratkometrazni

a celovecerni tvorby apod.). Pokracovanim by se mohly stat i praktické experimenty v oboru.
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Obrazek 19: Vizualizace L-cutu a J-cutu [foto]. Vlastni zpracovani.
Obrazky 20-25: Zabéry z animovaného filmu Hadohlavci [foto]. Snimky obrazovky.
Obrazek 26:Rozvoj scény ze snimku Norman aduchové [foto]. Dostupné z:

<https://www.youtube.com/watch?v=RXDe7FyijXEM>.

Obrazek 27: Provedeni scény z animovaného filmu Hleda se Yetti [foto]. Snimky obrazovky.

Dostupné z: <https://www.youtube.com/watch?v=uDILnQduzeE>.

Obrazek 28:Rozvoj scény zfilmu Koralina asvét za tanymi dvefmi [foto].
Dostupné z:< https://www.youtube.com/watch?v=-d0gglUTg8c>.

Obrazky 29-44: Zabéry z animovaného filmu Maly princ [foto]. Snimky obrazovky.

Tabulka 1:Prehled animovanych filmd natoCenych pomoci stop-motion na Anifilmu

2022 [tabulka]. Vlastni zpracovani. Zdrojem informaci je katalog International Festival of

Animated Films Anifilm Liberec 2022 May 10-15, Czech Republic. ISBN 978 80 906015 9 8.
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