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1. Pfedmét a cile prace

Pfedmétem mé bakalaiské prace je analyza stylistickych komponent snimké Tron?

(1982) (2010)

od reziséra Stevena Lisbergera a Tron: Legacy’ reziséra Josepha Kosinského. Prace
se zaméfuje na analyzu mizanscény, kterd je z velké ¢asti vytvorfena pomoci pocitacovych
(CGI) nebo praktickych efektd. Zamérim se tedy na zpUsob, jakym tvlrci vytvareli originalni
prosttedi, které se odehrava ,,uvnitf pocitaového programu”. Dale se zaméfim na produkéni
faze snimkd a také jejich technické inovace v rdmci filmového priimyslu. Domnivam se, Ze
narace je v téchto ptipadech druhorada, jelikoz oba snimky na sebe upozornuji predevsim
svou nevsedni a velmi stylizovanou mizanscénou a jejim modernim a dynamickym designem.
Proto tedy zanalyzuji vybrané aspekty mizanscény, abych ukazal, jak tvlrci urcitymi
stylistickymi prostfedky a postupy vytvareji vizudlné velkolepy fikéni svét, a nasledné jejich
praci v obou filmech porovnal a zhodnotil.

'Tron [film]. Directed by Steven LISBERGER. USA: Walt Disney Pictures, 1982.
*Tron: Legacy [film]. Directed by Joseph KOSINSKI. USA: Walt Disney Pictures, 2010.
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2. Vyhodnoceni pramenu a literatury

Opirdm se o monografie, odborné ¢lanky, eseje a studie, z nichZ jsem vybiral zejména
ty pasaze (i kapitoly, které se zaméruji na aspekty mizanscény a specialni efekty. Informace
jsem Cerpal také z rady dalSich zdroj(, zejména rozliénych internetovych ¢lanka ¢i videi.

2.1 Prameny

Béhem analyzy jsem pracoval s DVD Tron: 20th Anniversary Collector’s Edition (2002)
a Tron: Legacy (2011).

Bonusovy materidl na nosi¢i DVD Tron: 20th Anniversary Collestor’s Edition, obsahuje
rozsahlé rozhovory nejen s rezisérem, ale i s dalSimi tvlrci, predevsim z vytvarného oddéleni.
Tvlrci zde detailné rozebiraji vSsechny oblasti produkce filmu: zrozeni napadu, pfipravnou
fazi, nataceni, dokoncovaci faze a uvedeni do kin. U druhého filmu Tron: Legacy mi rovnéz
poslouzil bonusovy material na nosi¢éi DVD Tron: Legacy. Materidl poskytuje detailni
rozhovory s tvlrci o vSech oblastech produkce. Zminény bonusovy material byl pro tuto praci
dllezitym inspiracnim a informacnim zdrojem. Daéle jsem vychazel z rozhovor( s reZisérem
Kosinskim na webové strance Youtube z kanalu ,Collider” a z dalSich internetovych stranek,
zabyvajicich se fenoménem Tron, zejména o aspektech mizanscény a produkci.

2.2 Literatura metodologicka

Metodologicky vychazim z konceptu neoformalistické analyzy, kterd je popsana
v knize od Davida Bordwella a Kristin Thompsonové Uméni filmu.® V této praci vyuzivam
zejména kapitolu ,, Zabér: Mizanscéna“, v niz se autofi zabyvaiji jejimi jednotlivymi prvky, jako
jsou prostfedi, prostor, kostymy, masky, osvétlovani, barva a inscenovani. Studie
,Neoformalistickd filmova analyza: Jeden pfistup, mnoho metod“* autorky Kristin
Thompsonové je zakladni pfiruckou neoformalistické analyzy. Thompsonova definuje pojmy
jako ozvldstnéni a dominanta, dale funkce, vyznam a motivace filmovych prostfedki-
S témito pojmy, které blize charakterizuji v kapitole ,Metodologie”, v analyze pracuji. Tyto
poznatky jsou pro pochopeni a konstrukci neoformalistické analyzy zcela zasadni.
Terminologii a myslenky Bordwella a Thompsonové a jejich pfistup k neoformalistické
analyze pfitom prebiram bez vyhrad.

> BORDWELL, David, THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha: AMU,
2011.

* THOMPSONOVA, Kristin. Neoformalistickd filmovd analyza: Jeden pristup, mnoho metod. Tluminace 10,
1998, ¢. 1.



V ¢eském prosttedi se neformalistickou analyzou zabyva pfiru¢ka Radomira D. Kokese

Ill

Rozbor filmu.” V kapitole ,Styl“ hovofi Koke$ o systematickém a rozpoznatelném uZiti
estetickych a technickych prostiedk( filmu, ktery chce néjakym zplsobem ovliviiovat divaka.
Koke$ aplikuje predpoklady o povaze filmu i pouzitelnych mozZnostech jeho zkoumani

definované Thompsonovou a Bordwellem, avSak ddle s témito poznatky pracuje.

Stejné myslenky také rozviji Blain Brown v knize Cinematography: Theory and
Practice: Imagemaking for Cinematographers and Directors.® Prace je komplexni studii o
funkcich kamery, které pfimo souviseji s mizanscénou a také ji ovliviuji. Autor se vénuje
problematice predkamerové reality a rozdéluje funkci kamery na konceptudlni nastroje
kamery (ram, svétlo a barva, pohyb, textura, ustanovujici prvky). Kazdy z téchto prvki ma
néjaky vyznam, funkci a motivaci v ramci kontextu filmu nebo i sdm o sobé néco vyjadfuje,
mimo kontext filmu. Pro tuto praci byly zasadni zejména kapitoly , Writing with motion®,
,Shooting methods”, ,Visual language”, ,Visual storytelling”, ,Lightning basics” a ,Color”,
které detailné popisuji funkce konceptualnich nastroji kamery, budovani prostoru a principt
designu. Pravé ony jsou zasadni pro zanalyzovani ozvlastnujicich prvkl ve filmech Tron a
Tron: Legacy.

V publikaci Special effects: the history and technique’ se autor Richard Rickitt zabyva
problematikou specialnich efektl a jejich technickym vysvétlenim. Detailni popis digitalnich a
praktickych efektd ve zminéné publikaci byl pro ucely mé prace klicovy. V kapitolach
,Animation”, ,Optical illusions” a ,,Matte painting“ Rickitt rozebira techniky z oblasti 2D a 3D
animace.

V knize Inside VFX: an insider's view into the visual effects and film business® se autor
Pierre Grage zabyvd fungovanim produkéniho a ekonomického modelu hollywoodskych
specidlnich efektd a zplsobem jakym ovliviiuji filmovy prlmysl. Své poznatky aplikuje
predevsim na vysokorozpoctové filmy. Grageho praci jsem vyuZil pro popis vyvoje specialnich
efektl v 80. letech, kdy zacala filmovy pramysl masivné ovliviiovat digitalizace. Snimek Tron
tento proces zasadné inspiroval. Grage hovofi o tomto filmu jako o prevratném dile, které i
pres komercni neudspéch ovlivnilo digitalni filmovy primysl natolik, Ze se v pribéhu 80. let
diky nému staly speciadlni digitalni efekty nezbytnou soucasti hollywoodského filmového
pramyslu.

> KOKES, Radomir D. Rozbor filmu. Filozoficka fakulta Masarykovy univerzity v Brng, 2015.

® BROWN, Blain. Cinematography: Theory and Practice: imagemaking for cinematographers and
directors.Boston: Elsevier/Focal Press, 2012.

" RICKITT, Richard. Special effects: the history and technique.Billboard Books, 2007.

¥ GRAGE, Pierre. Inside VEX: an insider's view into the visual effects and film business. Create Space
Independent Publishing Platform, 2014.



2.3 Literatura predmétna

Jako vychozi literatura mi poslouzila publikace Williama Kallayho The Making of Tron:
How Tron Changed Visual Effects and Disney Forever,’ ktera se zabyva pfipravnou, produkéni
a dokoncovaci fazi snimku, ale také cinnosti filmové produkce Disney na zacatku 80. let.
Kallayovu praci jsem vyuZil hlavné pro detailni popis rozsahlych pfiprav filmu, rozbor
specidlnich efektd, popis inovaci, které ovlivnily nejen filmovy primysl, ale také napfiklad
herni primysl, a také popis toho, jak si snimek ved| po uvedeni do kin. Vychazim z poznatk( z
vyroby praktickych i digitalnich efekt(, jako jsou technika podsvicené animace pfti vytvareni
svételnych linii na kostymech, digitdlni lodé a vozidla a také kombinace ru¢né malovanych
masek s digitalnim prostfedim. Kallay dospiva k zdvéru, ze snimek Tron svymi inovacemi
zasadné zmeénil pohled na vyrobu specialnich efektl, a do urcité miry i produkéni ¢innost
spole¢nosti Disney.

Zasadnimi zdroji jsou studie Michaela Bonifera The Art of Tron™ a Justina Springera
The Art of Tron: Legacy.™* Oba autofi pfiblizuji pfipravné a dokon&ovaci faze vyroby filma a
ddle, a to zejména, se do hloubky zabyvaji designem mizanscény. Obé citované prace jsem
vyuzil k vlastni analyze jednotlivych stylistickych prvkd. Bonifer i Springer rozebiraji prostor,
tvary, barvu a svétlo. Oba autofi vSak nerozebiraji vyznamy a motivace téchto prvkd, coz
provadim ve své analyze. Obé zminované monografie poukazuji na inovativni technologie a
originalni pojeti designu. Autofi se tak dostavaji k zavéru, ze takto uchopené filmy jsou v
danych aspektech jedinecnymi.

Dalsi monografickd literatura vztahujici se k filmim Tron a Tron: Legacy neni
k dispozici, bylo tedy nutno vychazet z odbornych clankl a rozhovord publikovanych

tasopisecky. Clanek s nazvem ,The secrets of Tron“’?

od Solomona Charlese v ¢asopisu
Rolling Stone poskytuje rozhovor s rezisérem Stevenem Lisbergerem o zrodu napadu na film
a o rané produkci filmu. Pro mou praci byl zejména pfinosny podrobny rozbor sloZzeni

vysledného obrazu, ktery je poskladan z nékolika vrstev.

Z hlediska inovativnich technickych prvkd filmu Tron byl pro mou praci duleZity
rozhovor Davida J. Hogana s Richardem Taylorem, spoluvedoucim oddéleni specidlnich
efektdl, vé&ldnku snazvem ,Tron“' ktery byl oti$tén v lasopise Cinefantastique. Za
pfinosnou povazuji zejména tu ¢ast rozhovoru, kterd se zabyva funkci a vyznamem svétla,
inovacemi digitalniho snimani obrazu a zvuku a nekone¢nymi moZnostmi manipulace s

® KALLAY, William. The Making of Tron: How Tron Changed Visual Effects and Disney Forever. William
Kallay, 1982.

' BONIFER, Michael. The art of Tron. Simon & Schuster, 1982.

""" SPRINGER, Justin. The art of Tron: Legacy, 2011.

2SOLOMON, Charles. The secrets of Tron [online]. Rollig Stone, 1982, €. 376,s. 12-15, 52[citovano 8. 12.
2016]. Dostupné z WWW: <https://issuu.com/dixproject/docs/the secrets_of tron>.

" HOGAN, J. David. Tron [online]. Cinefantastique, 1982, ro¢. 12, &. 4, s. 19-21 [citovano 10. 12. 2016].
Dostupné z WWW: <https://2warpstoneptune.com/2014/05/21/cinefantastique-volume- 1 2-number-4-1982-tron-
article/>.


https://issuu.com/dixproject/docs/the_secrets_of_tron

pofizenymi daty. Dale v témze rozhovoru vedouci CGIl animace Bill Kroyer hovofi o
technologické inovaci, zejména o modelovani, zpUsobu animovani a generovani objektd.

V pfipadé filmu Tron: Legacy jsem castecné vychazel z poznatk( autorky Aylish Wood

“M Ty jsem

v eseji ,,Contests and Simulations: Tron: Legacy’s Connections with Technologies.
vyuZzil pro rozbor jednoho z prvk({i mizanscény, a to funkce a vyznamu svétla, které sehrava
ve filmu klicovou roli. Analyzou prvkl mizanscény vytvorenych digitalnimi efekty se dale
zabyvd Angela Ndalianis ve své praci ,Baroque Facades: Jeff Bridges’s Face and Tron:

Legacy.“*

Zde se autorka zabyva problematikou specidlnich pocitacovych efektd se
zamérenim na CGI postavu Cluho, ktery byl vytvoren technikou snimani pohybu (motion-
capture) a jak tvarci pocitacem vytvareli masky. Autorka dochazi k zavéru, Ze Tron: Legacy
prisel s inovativnim zpUsobem vytvoreni a vyuziti CGl mizanscény, do které byli dosazeni Zivi
herci. Autorka dale poukazuje na tento film jako na prvni 3D film, ktery na Zivého herce

aplikuje digitalni télo a hlavu, aby vytvofil mladsi verzi pfedstavitele.

V kazdém pripadé zadny ze zdrojli, s nimiZ jsem pracoval, neposkytuje soubornou a
podrobnou analyzu prvkd mizanscény, a proto se o to pokusim v této bakalarské praci.

" WOOD, Aylish. Contests and Simulations: Tron: Legacy's Connections with Technologies. Journal of film
and video, 2014, ro€. 66, ¢. 3, s. 31-42.

> NDALIANIS, Angela. Baroque Facades: Jeff Bridges's Face and Tron: Legacy [online]. British Film
Institute, 2015, s. 154-165 [citovano 20. 12. 2016]. Dostupné z WWW:
<https://www.researchgate.net/publication/281457143 Baroque Facades Jeff Bridges's Face And Tron Lega
cy_Special Effects New HistoriesTheoriesContexts eds Dan North Bob Rehak and Michael S Duffy Lon
don_British Film_Institute 2015 ch10 pp 154-65 proof co>.

10



3. Metodologie

3.1 Neoformalisticka filmova analyza

Analyza je vhodnym nastrojem k poznani filmovych postupl, nebot rozbor nam
priblizi ¢i objasni pfistup tvlrcd pfi budovani filmového svéta. Pokud film vzbudi nas zdjem,
jeho analyzou bychom méli byt schopni vysvétlit to, ¢im je zajimavy a ¢im na sebe
upozoriuje, a priblizit jeho komplexnost a systemati¢nost. Neoformalismus nam nabizi
predpoklady o konstrukci dila a jak a ¢&im wvyvolavaji reakce u divdka. AvSak tento
metodologicky pfistup nepfedepisuje, jak se stémito predpoklady pracuje ve filmech.
Neoformalista si sdm musi uréit, jak se svou analyzou nalozi a k éemu ji chce vyuzit.*

Umélecké dilo je sestaveno z funkénich vztahl jednotlivych prvkd a ty vytvareji vétsi
Casti a nasledné systematicky celek. Neoformalistickd analyza se zabyva tim, jak je dilo
konstruovano. Kokes v citované pfrirucce vysvétluje, jak by mél analytik pristupovat k rozboru
filmu: ,Dilo pro nami nabizenou perspektivu predstavuje systém vztah( urcitych casti,
pficemzZ cilem jeho analyzy je najit a vysvétlit principy (a) funkéniho vztahovani se ¢asti dila
jakozto systému k jinym jeho ¢astem, (b) funkéniho vztahovani se ¢asti dila jakozto systému

. . , v , v . ’ v s s ul
k jeho celku, ktery je zarover vice nez jen souhrn svych &asti.“’

Na analytikovi je najit tyto
strategie a postupy, aby byl schopen vysvétlit, proc¢ a jak dilo funguje. Vychodiskem analyzy

je objevit, ¢im je dany snimek vyjimecny a zajimavy.

3.1.1 Ozvlastnéni

Aby na nds film zapUsobil, musi v sobé obsahovat ozvlastiujici prvek nebo prvky.
Muze se jednat o cokoli: praci s kamerou nebo zvukem, herectvi, stfih, budovani prostoru
nebo naraci, praci s barvou ¢i kostymem a podobné. Snimek na sebe upozorni tim, Ze svymi
specifickymi postupy a konstrukci vybocuje ze zabéhnutych konvenci a tim se zaroven
ozvlaétiiuje. MGze se jednat jak o praci se stylem a formou®®, tak i o technické inovace
v ramci filmového média. Thompsonova shleddva nejlepsi definici pojmu ozvlastnéni podle
Viktora Sklovského a cituje jej: ,KdyZ za¢neme zkoumat obecné zdkony vnimani, vidime, e
tim, jak si na percepci zvykdme, stava se percepce automatickou... Takovy ndvyk vysvétluje
principy, podle kterych v béiné teci nedokoncujeme véty ¢i slova. [...] Cilem uméni je,
abychom pocitili véci tak, jak je vnimame a ne tak, jak je zndme. Technika uméni spociva v
,ozvlastiovani‘ véci, v komplikovani forem, v komplikovani a prodluZovani percepce, protoze

' THOMPSONOVA, Kristin. Neoformalistickd filmovd analyza: Jeden pristup, mnoho metod. Iluminace 10,
1998, ¢. 1,s. 7.

" KOKES, Radomir D. Jak uvazovat p¥i formalistické analyze filmu: manudl k psani bakaldarské prace.
Filozofick4 fakulta Masarykovy univerzity v Brné, Ustav filmu a audiovizudlni kultury, 2013, s. 3.

'® Stylem se rozumi systematické a charakteristické uzivani filmovych postupt typické pro jeden film nebo
skupinu filmt a forma je celkovy systém vztahii mezi jednotlivymi ¢astmi filmu.
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“9 Snimek Tron je

proces percepce je esteticky cil sdm o sobé a musi byt prodluzovan.
ozvlastnén jednak technickymi inovacemi, jako jsou digitdlni specidlni efekty, postavy
simulované pocitacem, pocitatem vytvorené pohyby kamery, uméle vytvorené prostiedi a
elektronicka hudba, které budou analyzovany dale v této préci, ale také praci se stylem. Svét
tohoto filmu se odehrava ,uvnitt pocitacového programu®, a tomu také odpovida stylizace

snimku. Tyto stylistické prvky se také uplatiuji ve filmu Tron: Legacy, kde jsou posunuty na

Vv

Thompsonova vysvétluje, jak tvarci pracuji s ozvlastnénim svych dél: ,Uméni
ozvlastriuje nase navyklé vnimani kazdodenniho svéta tim, Ze si z téchto zdroji bere material
a transformuje jej. Transformace se uskutecriuje tim, Ze je tento material umistovan do

“20 \je filmech Tron a Tron:

nového kontextu a zapojovan do neobvyklych formalnich vzorca.
Legacy je tato transformace ocividna. Postavy, které jsou soucasti ,pocitacového programu”
se chovaji jako lidé. Prostfedi a predméty maji podobné vlastnosti jako ty realné. Ale

v kontextu filmU dostavaji sv{j vlastni smysleny vyznam a tim padem vytvareji ozvlastnéni.

Pokud se vSak nékde vyskytnou nové a neotielé postupy a posléze se s nimi setkame
jinde a vicekrat, ozvlastnéni opakovanim ztraci na ucinku a dilo se muzZe stat nezajimavym a
nudnym. Vtomto pfipadé nam ozvldstnéni prijde béiné a tvlrci pristup se z Casti
automatizuje. Tim, Ze se tvlrci neustale snaZi prichdazet s novymi postupy, odrazi snahu
vyhnout se automatizaci a vytvéret tak origindlni vysledky.” M4 analyza se zaobira tim,
s jakou mirou ozvlastnéni buduji tvlrci velmi stylizované prostredi.

3.1.2 Prostiedek, funkce, motivace

Termin , prostfedek” znamenad jakykoli prvek, ktery ma v dile néjaky vyznam. Jak jiz
bylo zminéno vyse, prostfedkem muze byt cokoliv: kamera, barva, stfih, rekvizity... VSechny
prostiedky, at maji zdanlivé vétsi nebo mensi vyznam, jsou rovnocenné, nebot na jejich
zakladech vznika finalni dilo. Vysledna struktura dila se jevi jako organizovand, protoze kazdy
detail mda v rdmci kontextu néjaky vyznam. A detaily vytvareji ozvlastnéni. Funkce prostredku
je rozhoduijici k pochopeni hodnot dila. Tvlrci v odliSnych filmech mohou pouzZivat stejny
prostiredek (napf. uziti barvy) ale v kazdém z nich bude mit jinou funkci a vyznam. Vzdy tedy
zalezi na tvurcich, do jakého kontextu prostfedky zapojuji a co od nich ocekavaiji.

»Motivace” je ospravedInéni pouziti libovolného prostfedku. Je to divod, proc je
prostifedek do dila zaclenén. Motivace funguje jako vzdjemné plsobeni mezi strukturou dila
a aktivitou divéka.””> Thompsonova rozdéluje motivaci na 4 druhy: Kompoziéni motivace

¥ THOMPSONOVA, Kristin. Neoformalistickd filmovd analyza: Jeden pristup, mnoho metod. Iluminace 10,
1998, ¢. 1,s. 11.

% Tamtéz.

2 Tamtéz, s. 21.

22 Tamtéz, s. 12-17.
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vyuzivani prostfedkd pro vybudovdani narativni kauzality, ¢asu a prostoru. Jedna se o
predkladani nebo zatajovani informaci anebo jejich nendpadné podstréeni divakovi pro
pozdeéjsi potfebu ve vypravéni. Kompozi¢ni motivace také ospravedlfuje pouziti danych
prostfedkli, aby zapadly do kontextu filmu, a to i na ukor jejich opravdovosti. Jeji
podporovani pripada Realistické motivaci, kterd spoléhd na divakovu znalost o redlném
svété. Transtextudlni motivace prejima prostredky z jinych uméleckych dél, z konvenci zanr(
a stereotyp(, tudiz zdavisi na divakovych zkusenostech zjinych dél. Uméleckd motivace
obsahuje ji kazdy prostfedek v uméleckém dile. Tato motivace se stane zfetelnou az po
upozadéni predeslych tfi typld. Thompsonova o ni fika, Zze v uméleckém dile mizZe existovat
sama o sobé, ale daléi motivace nemohou existovat bez ni.*

3.1.3 Role divaka

Neoformalisticky kritik se snazi vyvolat v divakovi zajem o film tim, Ze ve filmu najde a
vysvétli zvlastni struktury a postupy, s kterymi tvlrci pracovali. Tim divdaka vybidne ke
zhlédnuti snimku ¢i snimk( podobnych, ¢imz rozsiti jeho znalosti a zkusenosti. Thompsonova
tvrdi, Ze: ,,neoformalisticky kritik tedy neanalyzuje soubor statickych formalnich struktur, ale
spide dynamickou interakci mezi onémi strukturami a reakci hypotetického divaka na né.“**
VSechny prvky zapadaji do sebe a vytvareji spolecné strukturu. Ta je konstruovana tak, aby

na ni divak reagoval a vyvolala v ném zadouci ucinek.

Thompsonova déle fika, Ze analyza by neméla film vysvétlovat, ale zachovavat a
zdlraznovat narocnost a sloZitost filmu, a pfipominat percepcni a formalni funkce. Rozbor by
tedy mél vyvolat ve ¢tenafi zajem a zarover vylepdit jeho divacké schopnosti.?,Jedinym
zplUsobem, jak uchovat dilo svéZzi po mnoho opakovanych sledovanich, je hledat v ném
pokazdé jiné véci — subtilnéjsi a komplexnéjsi véci vidéné novym zplsobem. A to znamena
vyvijet si nové divacké schopnosti, které ndm umozni vytvofit si rizné druhy hypotéz o viech

formalnich vztazich — nikoliv jen o vyznamech.“*

3.1.4 Parametry neoformalistické analyzy

,Jako divaci si samotného filmového stylu vS§imame jen zfidka, i kdyZ si samoziejmé

uvédomujeme jeho vysledky. Jestlize chceme porozumét tomu, jak se téchto vysledku

u27

dosdhne, musime se pozorné divat a poslouchat.””” Bordwell s Thompsonovou nabizeji Ctyfi

kroky k vytvoreni analyzy. Prvni krok je uréeni organizaéni struktury. Ta nam odhali vyvojovy

2 Tamtéz, s. 15-17.

2 Tamtéz, s. 22-25.

2 Tamtéz, s. 25-26.

2 Tamtéz, s. 29.

*” BORDWELL, David, THOMPSONOVA, Kristin. Umént filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha: AMU,
2011, s. 399.
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vzorec filmu a tim usnadni orientaci ve filmové fabuli tak, jak ji predklada syzet. Jako ndstroj
zde slouZi segmentace syZetu, se kterym pracuji ve své analyze. Segmentace odhali, jak jsou
postupy variovdny a opakovany, vyvijeny a porovndvdny a to nejen v jednotlivych
segmentech ale i v ramci celého filmu. Druhym krokem je uréeni charakteristického postupu.
Nestaci odhalit, jak tvarci postupovali pfi stfihu ¢i se zvukem, ale odhalit postupy, které jsou
priznacné pro zvoleny film. Treti krok je vypracovani vzorcd postupd, jak a proc jsou tak
usporadany. Uréeni jejich funkci a vzajemné kooperace v celku filmové formy spada nasledné
do ¢tvrtého kroku.”®

Nejkratsi cestou, jak pochopit strukturu funkci a postupd je uvédomeéni si toho, jak
film pUsobi pfimo na nas, na divaky. Napf. pokud v nas film vyvolava strach a hrizu, mizeme
se ptat a hledat, jakymi konkrétnimi prostfedky tvlirci postupovali pfi budovani vyvolanych
emoci. Takto si nejlépe vSimneme, jak styl vytvari vyznamy a jak na nas emocné pusobi.
Nelze vsak ocekavat, Ze styl bude mit vidy néjaky vyznam. Styl také muiZe mit pouze
percepcni roli, tedy pfimét nds, abychom si néceho povsimli (napf. prace se svétlem) nebo
abychom byli zmateni (diskontinualni stfih nebo poruseni osy akce). Rovnéz muze zdlraznit
néjaky prvek a jiny upozadit (z hlediska perspektivy rezisér stavi hlavni postavy do popredi a
vedlejsi postavy do pozadi).

Bordwell a Thompsonova vysvétluji, na co se zaméfit ve stylistické analyze a jak ji
pochopit: ,,Na stylistické vzorce se mlzZete zaméfit dvéma zpUsoby. MUzZete tfeba premyslet
nad svymi reakcemi. [...] Dalsi taktikou, jak si povSimnout stylistickych vzorc(, je zaznamenat
zpUsoby, jimiz styl podporuje vzorce formalniho usporadani. Filmari casto zamérné utvareji
stylisticky systém filmu tak, aby zdUraznili vyvoj dramatu. [...] Styl miZe vytvaret asociace

mezi jednotlivymi situacemi.”*’

Tento navrhovany postup vyuZiji Ve své analyze. Vyuzivam
postup navrhovany Bordwellem a Thompsonovou, nebot mi zpfehledni vyvoj udalosti. Na
tomto zakladu lépe rozeberu vzorce formalniho uspofadani a budu schopen urit, jak
stylistické prostredky a aspekty mizanscény koresponduji s vyvojem udalosti a jak se rozvijeji,
opakuji a variuji. Oba analyzované filmy pracuji s percepéni roli stylu, a proto se budu

v rozboru zabyvat tim, do jaké miry tvlrci s percepcni roli pracovali.

3.1.5 Dominanta

,V narativnim filmu proces vypravéni bude pravdépodobné ovliviiovat velké mnoZstvi
motivaci a funkci jednotlivych prostifedkl. Vypravéni je dulezitou strukturou v mnoha

2 Tamtéz, s. 399-400, 406. , ,
* BORDWELL, David, THOMPSONOVA, Kristin. Umént filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha: AMU,
2011, s. 400-401.
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filmech, ale kazdé vypravéni prezentované ve filmu je tvoreno uzitim technik tohoto média.
«30

Pti charakteristickém, opakovaném uzivani téchto technik mdzeme hovofit o stylu filmu.

Thompsonova dale hovofi o téchto filmovych technikach, které vytvareji: ,, 1. Prostor
— reprezentaci trojrozmérného prostoru a prostoru mimo platno. 2. Cas — vzajemnou hru
CasU fabule a syZetu. 3. Abstraktni hru mezi ne-narativnimi prostorovymi, tempordlnimi a
vizudlnimi aspekty filmu — grafické, zvukové a rytmické kvality obrazové a zvukové stopy.“*!
Filmové prostfedky maji svoje vyznamy. Bud' slouzi k budovani vypravéni a dramatu anebo
jsou ne-narativni, tudiz jsou zajimavé samy o sobé. Zalezi na motivaci a funkci, kterd je
kazdému pFitknuta.>? Ve své analyze budu zejména rozebirat tyto ne-narativni struktury. Ty
jsou hlavnimi poutaci pozornosti a jimi na sebe filmy nejvice upozoriuji. Ve filmech Tron a
Tron:Legacy napftiklad stfihové nebo narativni postupy nejsou tak charakteristickymi rysy,
jako prace s barvou, svétlem, pohyby kamery nebo budovanim prostoru. Tvlrci timto
vytvareji velkolepé fikéni svéty, které jsou zaloZeny Cisté na svém designu.

,0zvlastnéni je spiSe uUcinkem dila nez strukturou. Pro analyzu specifické formy,
kterou ozvlastnéni v kazdém dile ma, uzivd neoformalisticky kritik koncept dominanty —
hlavni formalni princip, jehoz uziva dilo ¢i skupina dél k organizaci prostredkl do jednoho

celku.“?

Dominantu pozname tak, Ze dilo stavi urcité prostiedky do popredi a jiné
upozaduje. Ty prostiedky, které jsou nejzajimavéjsi a nejorigindlnéjsi se daji povazovat za
dominantni a dohromady vytvareji systematicky celek. Na zakladé nalezeni struktury funkci,
ktera je spolecna vsem prostredkdm, miZeme predpokladat, Ze se jedna o dominantu.
Nalezeni dominanty je stézejni pro kazdou analyzu. Diky ni zjistime, jaka specifickd metoda
se nejlépe hodi na zvoleny film. V mém ptipadé je to stylisticka analyza, nebot oba snimky
predevsim spoléhaji na svdj design a atraktivni vizualizaci, coz je dle mého nazoru
dominantou filmU. Tvarci vidy velice originalné pracuji s mizanscénou a vytvareji tak vizualné

zajimavy svét ,,uvnitf programu”.

3.1.6 Zakladni nastroje analyzy

,Filmy jsou konstrukty, které nemaji Zzadné pfirozené vlastnosti. Vybér prostiedkd,
které sméruji k vytvoreni filmu, bude nevyhnutelné prevdiné arbitrarni. [...] Dokonce i
prostiedky, které se v dilech snazi imitovat realitu tak divérné, jak je to jen mozné, se budou
liSit od jedné éry k druhé a film od filmu; realismus, podobné jako vSechny divacké normy, je

u34

historicky zaloZzeny pojem.“" Vidy tedy zalezi, do jakého kontextu jsou vSechny prostfedky

vkladany a tim se vytvareji jejich vyznamy. Jako pfiklad poslouZi stylisticka odliSnhost mezi

* THOMPSONOVA, Kristin. Neoformalistickd filmovd analyza: Jeden pristup, mnoho metod. Iluminace 10,
1998, ¢. 1, s. 34.

! Tamtéz.

% Tamtéz.

3 Tamtéz, s. 35.

** Tamtéz, s. 29.
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pohadkou ze stfedovéku a akénim filmem z budoucnosti. Oba odliSné zZanry a svéty vytvareji
vlastni logickou strukturu a pravidla, v jejichz kontextu vSechno pUsobi realisticky. Ve své
analyze se zabyvam objevenim téchto struktur, abych ukazal, jak tvlrci pracuji se
stylistickymi prostredky.

3.2 Mizanscéna

Mizanscéna je vSe, co vidime v ramu. Jedna se o prostfedi, prostor, osvétleni,
kostymy, hereckou akci, rekvizity, barvy, kompozici. VSechny aspekty dohromady tvori
vysledny obraz, ktery nese vyznam. Prostiedi nabyva vyznamu tim, Ze vstupuje do narativni
akce a percepcné puUsobi na divaka. Dalezitymi prvky jsou zmény v barevném schématu,
které mohou vytvaret paralely nebo kontrast mezi prostredimi a voditka prostorové hloubky,
ktera navozuji pocit trojrozmérnosti. Dojem prostoru se dale navozuje prekryvanim objektu
(prostorové plany), mimoobrazovym prostorem, perspektivou a také zménami v barevném
schématu v jednotlivych planech.

Svétlo je zakladni element, ktery maximalné ovliviiuje vSechny aspekty mizanscény.
Svétlo sméfuje divakovu pozornost k uréitym udalostem a vécem tim, Ze svétlejSimi a
tmavsimi oblastmi obrazu vytvafi celkovou kompozici.®® Svétlo vytvafi barvu a texturu.
Manipulaci s obrazem vznikad vizudlni textura (nejedna se o fyzickou texturu povrchu).
Textura vznika uréitym pouzitim barvy, svétla, kontrastu nebo pouzitim praktickych nebo
pocitatovych efekt(. Textura dodava obrazu charakter, ktery vyjadfuje danou situaci.
Plsobivost obrazu ovliviiuje svétlo do takové miry, Ze ve filmech Tron a Tron: Legacy je

vvvvvv

dohromady, at uZ se jedna o kostymy, vozidla nebo architekturu.

Kostymy a masky vyjadfuji socidlni status, popisuji charakter a déjovou situaci.
V nékterych ohledech jsou motivované stejné jako prostredi. Také mezi sebou kontrastuji a
tim dodavaji podnéty postavam. Avsak ve filmech Tron a Tron: Legacy na sebe kostymy a
masky upozornuji predevsim svym vytvarnym provedenim, které je sladéno s prostredim.

3.3 Funkce kamery

Ramovani je zakladni prvek filmu, ktery fidi divdkovu pozornost. Kompozice,
perspektiva a velikost zabéru urcuji, kam se ma divak podivat. Tyto aspekty sdéluji informace
o situaci, prostredi, postavach a navozuji emoce. Ramovani ovliviuje mizanscénu tim, co je
vidét a co uz vidét neni, nebot i mimoobrazovy prostor nam poskytuje voditka. Prostor také
|épe chapeme diky pohybu rdmu a objektd v mizanscéné. Pohyb vytvari kinetické struktury,

** BORDWELL, David, THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha: AMU,
2011, s. 172.
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které ustanovuji prostor v ¢ase. Pohybem ramu nebo objektl vznikaji dynamickd voditka,
kterd maji vyznam ve vypravéni, percepcné plsobi na divaka a také se diky nim divak
orientuje v prostoru.

Ustanovuijici prvky jsou vSechny aspekty mizanscény, které sdéluji voditka o prostoru,
prosttedi, postavach a ¢ase. Ustanovujici prvky odhaluji nebo skryvaji informace. Dosdhne
se jich primarné praci kamery (ram), ale i osvétlenim a barvou, které rovnéz odhaluji nebo
skryvaji detaily scény. Vidy zalezi, do jakého kontextu jsou vloZeny a jaky v ném maji vyznam.

3.4 Specidlni efekty

Specialni efekty se déli na pocitacové efekty (CGI) a praktické efekty. Zkratka CGl
znamena computer generated imagery, tedy pocitacem generovany obraz. M(iZe se jednat o
cokoli: prostredi, objekty, postavy a pohyb virtudlni kamery. Do praktickych efektl spada
vyuziti pyrotechniky, robotickych modeld, umélého koure, desté, rucné malované pozadi
(kulisy), optické efekty (iluze) a dalsi.

Mezi optické efekty také patii podsvicena animace.® Touto technikou byly vytvéieny
zarici linie a tvary na kostymech a nékteré ¢asti prostiedi ve snimku Tron. Jde o proces,
v némz se pres kazdé filmové policko ,filtruje” svétlo, které vytvari zarivé efekty urcitych
barev. Ve zminovaném filmu byla akce s herci tocena na ¢erné scéné a na Cernobily material
a poté byl film prekopirovan na vysoce kontrastni film a ru¢né vybarvovan. Digitalnim
efektem je zachyceni pohybu.®’ Je to postup, pfi némz se hereckd akce nebo pohyb objekt
nasnimaji pomoci senzorll a nasledné jsou ve 3D programu modelovany a aplikovany na
redlné nebo uméle vytvorené objekty — digitalni maska postavy Clueho.*® Tvorba ruénich
masek>® zahrnuje ruéni malovéni pozadovaného pozadi na platna rdznych velikosti & plochy
ze skla, které se umistuji v riznych vzdalenostech a uhlech tak, aby ,zapadly” do finalniho
zabéru nebo aby navodily dojem trojrozmérného obrazu. Naptiklad zare, kterou vydavaji
kostymy, byla ru¢né malovana pro kazdé filmové politko. Digitalni maskovani®® (CGI
technika) je vytvareno tak, Ze se vymodeluji objekty nebo postavy v 3D softwaru. Zde se
nasledné texturuji, nasviti a animuji. Tyto , holé” digitalni zabéry se za pomoci masek a vrstev
vloZi do skutecného zabéru. Tento zabér ale mlze byt jak skutecny, tak rovnézi uméle
vymodelovany.*!

*®V originalnim nazvu "backlight animation".

7'V originalnim nazvu "motion capture".

¥ RICKITT, Richard. Special effects: the history and technique. Billboard Books, 2007, s. 171-74.
¥V originalnim nazvu "matte painting".

0V originalnim nazvu "digital matte painting".
* RICKITT, Richard. Special effects: the history and technique. Billboard Books, 2007, s. 189-95, 203-9.
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4. Struktura prace

Pro lepsi prehlednost jsem rozdélil analyzu filmd do dvou samostatnych kapitol.
Kapitola 5 se zabyva rozborem filmu Tron a kapitola 6 snimkem Tron: Legacy. Obé kapitoly
jsou ¢lenény do oddill ¢i podkapitol. V kapitole 7 porovnavam oba filmy a vysvétluji, ¢im jsou
charakteristické a odlisné.

Snimek Tron na sebe zejména upozornil inovacemi pfi vytvareni specialnich efekt(,
kterymi zménil pohled na digitdlni filmovy primysl. Vlastni vyrobou a jeho technickou
strankou se zabyvam v oddile ,,Produkce”. Jeho inovacemi v ramci filmového pramyslu se
zabyvam v oddile , Inovace”. Z divodu prehlednosti postupu pfi rozboru snimku vychazim ze
segmentace syZetu tak jak ho ve své knize Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu popisuji
autofi Kristin Thompsonova a David Bordwell a zdroven povazuji za uzitecné uvést strucny
nastin déje. Vlastni sekvence jsou v segmentaci oznaceny cislicemi, a pokud se skladaji z vice
scén, jsou tyto oznaceny pismeny. V oddile ,Barva a osvétleni“ se zabyvam vyznamy,
kontrasty, omezenou paletou barev neboli monochromati¢nosti, texturou a také voditky
prostorové hloubky. Tato podkapitola Uzce souvisi s dalsi ¢asti, a to ,Prostredi a prostor”. Ta
pojednava o vyznamu téchto kategorii, jejich proménach, zpodobnovanim a kontrastem se
scénami ve ,svété mimo program® a také jejich designem. Hloubégji také analyzuji voditka
prostorové hloubky (hlavné rozlehlost svéta ,uvniti programu®), pohyb, barevnou rozdilnost
a shodnost a perspektivu. Konecné v podkapitole , Kostymy“ zohlednuji stylizaci a design,
vyznamy a motivace kostyma. Stejna struktura ¢lenéni podkapitol je uZita také pfi rozboru
filmu Tron: Legacy.

Jednotlivé aspekty jsou analyzovany na vybranych scéndch a postavach. Takto
rozdélené kapitoly a prvky nestoji samy o sobé. VSechny tyto aspekty funguji pouze
dohromady, pfimo na sebe navazuji a jsou vnitfné propojeny. Na zakladé jejich provazanych
funkci vznika systematicky svét s vlastnimi pravidly. Proto vysvétlim, jak tvlrci pracuji s takto
provazanymi stylistickymi prostfedky, aby v divakovi navodili dojem, Ze se nachazi v
realistickém svété, a aby mu zcela uvéril.
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5.Tron
5.1 Produkce

Steven Lisberger se ve své spolecnosti Lisberger Studios zabyval animovanymi spoty
nebo kratkymi filmy ¢i reklamami. Inspiraci k filmu Tron nalezl Lisberger ve hfe Pong z roku
1972. Myslenka, Ze by se hrac¢ videohry stal pfimo jeji soucasti a pohyboval se v ni, vedla ke
zrodu namétu na film. Realizace naro¢ného celovecerniho projektu, jakym byl scénar k filmu
Tron, vSak nebyla v silach tak malé spolecnosti jako Lisberger Studios. Proto Lisberger nabizel
scénar riznym velkym studiim v Hollywoodu, az nakonec se koncept a scénar zalibil studiu
Disney: ,Studio Disney bylo mezi nasimi poslednimi adepty. Davod byl ten, Ze studio se
zabyvalo vyhradné klasickou animaci, tudiz se dalo predpokladat, Zze nebudou mit zajem
o potitatovou simulaci. Jestlize by zdjem méli, tak by nejspige chtéli jit vlastni cestou.“** ¥ika
Lisberger. Disney vsak s projektem souhlasilo nejen diky origindlnimu namétu, ale
také novatorskému zpracovani, které zahrnuje vytvareni filmd pocitacovou grafikou. Snimek
se tak mél stat prvnim filmem studia Disney zalozenym na pocitacové animaci. Nicméné
zpocatku si producenti nebyli jisti, zda je vhodné svéfit Stevenu Lisbergerovi rezii snimku.
Lisberger s celoveernimi filmy nemél zatim zadné zkusSenosti a proto producenti vahali,
zejména z toho davodu, Ze projekt Tron bude vyuZivat techniky, které se v celovecernich
filmech zatim nevyskytovaly. Studio tedy souhlasilo financovat kratké ukazkové video, aby
Lisberger mohl prokazat své schopnosti a také predvést svou vizi. Teprve na zakladé Uspéchu
tohoto videa byl Lisbergerovi celovecerni projekt svéren.

Studio Disney vSak vté dobé nedisponovalo oddélenim, které by se
zabyvalo pocitacovou animaci. Proto studio muselo do projektu zahrnout firmy zabyvajici se
CGl, a to vesmés takové firmy, které doposud na poli kinematografie neangazovaly. Kazda
z firem méla na starost jiny CGI prvek, proto bylo klicové, aby jejich odliSné postupy a
techniky ve vysledku vypadaly stejné. Jednalo se o firmu Information International, Inc.,
ktera vytvorila Sarkovu lod, Solar Sailer a Master Control Program. Dalsi byla Mathematical
Applications Group, Inc., kterd pracovala se svételnymi motorkami, tanky a recognizéry.
Spole¢nost Robert Abel and Associates tvofila Uvodni titulkovou sekvenci a Flynn(v transport
do programu. V neposledni fadé je tfeba zminit spole¢nost Digital Effects, kterad vytvarela
historicky prvni CGI postavu ve filmu — Bit.*?

Tron mél rozpocet 17 miliéna dolart a vydélal pouhych 33 miliénd. Neuspéch v kiné
byl pravdépodobné ovlivnén sou¢asnym uvedenim filmu E.T. — the Extra-Terrestrial (1982),
80. let. Tron sice byl uréen zejména mladsimu publiku, ale to opakované upfednostfovalo
snimek E.T. — the Extra-Terrestrial. DalSim didvodem prvotniho neuspéchu filmu byla patrné
skute€nost, Ze se divaci nejspi§ nedokazali ztotoZnit s ,technologii budoucnosti”, a

2 KALLAY, William. The Making of Tron: How Tron Changed Visual Effects and Disney Forever. William
Kallay, 1982, s. 39.
 Tamtéz, s. 136-137.
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pochopit vizi uzivatele, ktery ovladd pocitacovy program. Ostatné po tomto nelspéchu se ve
studiu Disney na ¢as odklonili od produkce film{ s pocitacové generovanymi efekty. Avsak jiz
na sklonku roku 1982 studio vydalo film Tron na videokazetach. Diky masovému rastu
uzivani spotfebnich videotechnologii se Tron v roce 1983 stal prekvapivé nejvice pujcovanym
filmem a zaradil se mezi bestsellery studia Disney. Jesté léta po uvedeni v kinech snimek
zazival Uspéch a ovlivnil spoustu budoucich designérd, vyvojarh, grafiki ve filmovém,
hernim** a grafickém prl‘]myslu.45 Jak ukazal budouci vyvoj, s filmem E.T. — the Extra-
Terrestrial se loutkarské umeéni z filmu vytraci, naopak pod vlivem snimku Tron nastupuje
doba pocitacové animace. Ostatné jeden ze zakladatell spolecnosti Pixar a reZisér prvniho
zcela pocitacové animovaného filmu Toy Story (1995) John Lasseter hodnotil film Tron jako
zasadni pro rozvoj pocitacové simulace v kinematografii a tim padem i klicovou inspiraci pro
vznik jeho filmu.*®

Byt si v kinech nevedl| pravé nejlépe, byl film nominovan na dvé ocenéni Americké
filmové akademie, a to v kategoriich nejlepsi zvuk a nejlepsi kostymy. Nicméné ceny vyhraly
snimky E.T. — the Extra-Terrestrial a Gandhi (1982). Tron prekvapivé nebyl nominovan na
cenu za nejlepsi specialni efekty. Pricinou byla skutecnost, Ze porota usoudila, Ze tvarci
,podvadéli“: ,VSechny efekty za né délal pocitac, kterému jen rekli, co chtéji a on to za né

.“*’ Teprve pozdé&ji byla v celé &ifi pochopena inovativnost a inspirativnost pouZiti

udéla
pocitatové animace ve filmu Tron. O patnact let pozdéji, tedy v roce 1997, ziskal tento
snimek ocenéni Americké filmové akademie za technicky pfinos kinematografii. V roce 2006
Americky filmovy institut nominoval snimek do desitky viibec nejlepsich sci-fi filmd.*® Tvarci
filmu Tron ukazali nejen studiu Disney, ale filmovému pramyslu viibec, Ze pouZitim pocitace
Ize trvale a zasadné zménit filmovou vyrobu. S dalSim rozvojem technologii se pocitacové
animace staly zcela nepostradatelnou soucasti filmového, televizniho a herniho primyslu.
Digitalni specialni efekty se staly zcela béZznou soucdsti sou¢asného hollywoodského filmu.
Pierre Grage fika: ,Pouziti digitalnich vizualnich efektl ve vSech hollywoodskych filmech
velmi vyrazné stouplo. Nyni je pro blockbuster bézné, Ze obsahuje v 50 aZ 90 procentech své

celé délky digitalni efekty.“*

* Tron jako videohry v hernich a na domacich konzolich byly finanéné velmi usp&$né. Jedna se o hry Tron a
Tron: Deadly Discs.

 KALLAY, William. The Making of Tron: How Tron Changed Visual Effects and Disney Forever. William
Kallay, 1982, s. 210.

* What Will Tron: Legacy’s 3D VFX Look Like In 30 Years? [online]. Popularmechanics, 2010 [cit. 1. 2. 2017].
Dostupné z WWW:< http://www.popularmechanics.com/culture/movies/al 1706/are-tron-legacys-3d-fx-ahead-
of-their-time/>.

" KALLAY, William. The Making of Tron: How Tron Changed Visual Effects and Disney Forever. William
Kallay, 1982, s. 216-19.

*8 Tron [online]. Tron wiki, 2010 [cit. 22. 2. 2017]. Dostupné z WWW: <http://tron.wikia.com/wiki/TRON>.
* GRAGE, Pierre. Inside VFX: an insider's view into the visual effects and film business. Create Space
Independent Publishing Platform, 2014, s. 34.
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5.2 Inovace

Tron byl prvni film, ktery zaplnil cely obraz CGI postavami, vozidly a prostredim.
Predeslé filmy, které zaplnily cely obraz CGl, vyuzivaly bud jen titulkové sekvence anebo
kratké sekvence s efekty. Tron obsahoval dosud nejdelsi CGIl stopaz, a sice 16 minut.
Pfedchozi nejdelsi CGI sekvence, a to v délce jedné minuty, se objevily ve filmech Star Trek
Il: The Wrath of Khan (1982) a Black Hole (1979). Snimek Tron zejména inovoval moznosti
manipulace s virtudlni kamerou. V predeslych filmech se virtualni kamera bud nehybala
vlbec anebo pracovala ve velmi limitovaném pohybovém rezimu. V Tronovi kamera doslova
"létala" vSemi sméry. Film také predstavil historicky prvni plné animované CGl postavy
v celovecernim filmu. Jednd se o postavu Bita a MCP. Nebyly to ptitom postavy, které se ve
filmovém prostiedi pouze objevi, ale pohybovaly se v ném a reagovaly na né&j.>® Pfitom se
tyto a dalsi efekty tvofily na pocitacich s operacni paméti 2MB s kapacitou uUloZist 330 MB,
coz jen podtrhuje naroc¢nost ukolu, ktery si tviarci filmu predsevzali, zejména pokud jejich
technické vybaveni porovname s béZznymi standardy soucasnosti.”*

Tvlrci filmu vyuzili inovativnim zplsobem také techniku podsvicené animace. Scény
s herci byly toeny na c¢ernobily materidl a vytvorené negativy se poté okénko po okénku
ruéné barevné malovaly technikou podsvicené animace a tak vznikaly zafici linie na
kostymech. V 80. letech pocitacové specialni efekty bézné vyzadovaly hereckou akci
natocenou pred modrym nebo zelenym pozadim. Pfislusné prostredi, objekty a postavy byly
nasledné dodélany v dokoncovaci fazi filmu. Modré nebo zelené pozadi se vyklicovalo a
misto néj se pridaly potrebné efekty. Tron vSak s touto technikou nepracoval. Herci byli
nataceni pred cernym pozadim. Kostymy byly Cisté bilé a ,svitici line” byly stejné ¢erné jako
pozadi. Bily kostym tak kontrastoval s ¢ernou barvou. Po vyvolani filmu bylo vidét jen bilou
barvu a nezakryté casti hercova téla. Tyto zretelné objekty se oddélily od pozadi, misto
kterého se pomoci techniky malovani masek vytvofilo pozadi ,,uvnitf programu” a ¢erné linie
na kostymu se technikou podsvicené animace pozadovanym zpusobem dobarvily. Vyslednd
kompozice se skladala z nékolika vrstev, a to vrstev pro helmy a kostymy, svitici linie, oblicej
a prostorové plany. V nékterych zabérech je obraz poskladan a? z tficeti vrstev.>

Y KALLAY, William. The Making of Tron: How Tron Changed Visual Effects and Disney Forever. William
Kallay, 1982, s. 203.

> Tron[online]. Cinefantastique, 1982 [citovano 10. 12. 2016]. Dostupné z WWW:
<https://2warpstoneptune.com/2014/05/21/cinefantastique-volume- 12-number-4-1982-tron-article/>.

32 Tamtéz, s. 125.
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5.3 Strucny déj filmu a segmentace syzetu

Film Tron je pfibéhem programatora jménem Kevin Flynn, ktery byval vyvojafem
pocitacovych her ve spole¢nosti Encom. Reditel této spole¢nosti Edward Dillinger ukradl
napady na nové herni programy, jejichz autorem byl Kevin Flynn. Kevin Flynn se pomoci
svych pratel Alana Bradleyho a Lory dostane do Encomu. M4 v idmyslu nabourat systém, aby
ziskal dukazy o podvodu. Kevin Flynn se vSak setkdva s Dillingerovym pocitatem Master
Control Program (MCP). MCP svym laserovym délem ,zdigitalizuje” Kevina Flynna a vtahne
jej ho do svého vnitfniho svéta - svéta ,uvnitf programu”. VSechny tamni programy maji
lidskou podobu s oblicejem svého strlijce a zaroven uZivatele. Zaporna postava Sark je
program uzivatele Dillingera a jeho ukolem je zneSkodnit Kevina Flynna. Ve findle snimku
Flynn a bezpecnostni program Tron, ktery napsal Alan Bradley, porazeji MCP a Sarka a
osvobozuji tak cely systém. Kevin Flynn se dostava zpét do redlného svéta a bezpecnostni
program jménem Tron odhaluje Dillinger(iv podvod. Dillinger je zbaven vrchni funkce
v Encomu a Kevin Flynn prebird jeho misto. Déj pokracuje ve fabuli o sedm let pozdéji ve
filmu Tron: Legacy.

T. Uvodni titulek Tron
1. Navstévnici herny hraji hry
a. Sark mluvi s MCP

b. Ram mluvi s pfitelem ve vézeni

N

. Kevin Flynn programuje a ztraci svtij program CLU
3. Encom

a. Dillinger pfichazi do kancelare a hovofi s MCP. Alan Bradley programuje svij
program Tron

b. Lora a Dr. Walter Gibbs pracuji v laboratofi na laserovém teleportovacim
kandnu a pfichazi Alan

4. Flynnova herna
a. Lora, Alan a Kevin spolu hovofi

5. Lora, Alan a Kevin se dostdvaji do Encomu

()]

. MCP planuje podvod

N

. Kevin Flynn se dostava do programu
a. Kevin Flynn potkava nové pratele a Sarka

b. Kevin Flynn hraje svou prvni hru a nasledné se setkdva s Tronem
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8. Kevin, Ram a Tron soupefi v aréné na svételnych motorkach
9. Trojice se dostava na svobodu
a. Trojice dopliuje energii u jezirka
b. Tank sestreluje Kevina a Rama, trojice se tak rozdéluje
¢. Ram umira
10. Setkani Trona a Yori ve mésté
11. Kevin Flynn se dostava do mésta
12. Tron a Yori se dostavaji k Dumondovi
a. Tron komunikuje s Alanem a dostava od néj kod, ktery osvobodi program
13. Tron, Yori a Kevin se dostavaji na Solar Sailer
14. Sark muc¢i Dumonda
15. Sark se zmocnuje Kevina, Trona a Yori
a. Tronovi se podafi uprchnout
b. Tron bojuje se Sarkem a porazi ho
c. MCP Sarka oZivuje
d. Kevin skace do jadra MCP a Tron ho porazi
16. Nastava mir v programu
17. Kevin Flynn se vraci do realného svéta a Dillingerovi je prokazan jeho podvod
18. Kevin Flynn piebira vedeni Encomu

T. Zavérecné titulky

5.4 Barva a osvétleni

Prostredi a postavy ,uvnitf programu” jsou ,,vytvoreni“ ze svétla. Zafici svétlo prvkim
vdechuje Zivot a spojuje je dohromady. Svét tehdejsich videoher a jejich charakteristické
vytvarné pojeti byly prvotnim inspirativnim zdrojem tvlrcG filmu, proto se jej pokusili
imitovat uZitim jednolitych barev s jednoduchych textur. Svétlo ma zejména vytvarnou
funkci a dava Tronovi charakteristickou vizualizaci. ,,Uvnitf programu” nenalezneme zadné
svételné zdroje, které by nasvécovaly herce anebo scénu. V realné scéné pfi nataceni zdroj
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svétla zapotrebi nebyl, protoZe se herecka akce natdcela pred cisté cernym pozadim. Uméle
nasvicené jsou pouze obliceje hercli a to z dlvodu dobré rozlisitelnosti mezi specialnimi
efekty. Veskeré barevné svétlo je pridano specidlnim efektem podsvicené animace anebo
CGl.

Barevné odliseni kladnych a zapornych postav spocivd v modré a cervené barvé.
Timto monochromatickych schématem jsou reSeny kostymy a nékteré scény. Vyjimku tvofri
scéna v aréné. Svételné motorky zdpornych postav jsou modré a motorky kladnych postav
jsou Cervené, oranzové a Zluté. Tento zplsob uziti kontrastnich barev zfetelné zvyraznuje
kladné postavy oproti temnym a studenym barvdm prostiedi. Vyraznd je pfitomnost rudé
barvy ve findle prib&hu, kterd evokuje dramatickou a nebezpe¢nou situaci. Cervend barva je
také vyuZita v nékolika dalSich scénach. Scéna, kde Tron bojuje proti Sarkovi, se jevi jako
geometrické vystouplé ploSiny nad rudou lavovou fekou, pticemz jeden neopatrny krok
muze vést ke znieni. Zde Cervend barva opticky vystupuje do popredi a poutd na sebe
pozornost. Zaroven vyjadruje nebezpedi. Hlavni zdporna postava MCP v podobé velké hlavy
je zcela zaloZzena na Cervené barvé a vychazeji z néj ¢ervené linie (,,spoje”), které prostupuji
do struktury prostfedi. Témito prostfedky je vykreslena moc MCP nad svétem ,uvnitf
programu”.

Tvary, z kterych je vybudovéano prostiedi jsou bud ¢erné, aby na nich vynikly postavy
nebo objekty, anebo maiji jinak monochromaticky nddech. Diky zabarveni dana scéna
vyjadfuje urcitou naladu a atmosféru. Jako pftiklad poslouzi scéna, v niz Kevin Flynn, Tron a
Ram prichazeji do otevieného prostoru po dramatickém utéku z arény. V tomto novém
prostredi prevazuji a pozornost poutaji klidné modré, zelené a fialové odstiny. Cela scéna tak
pusobi uklidiiujicim dojmem. Pocit uvolnéni a nadéje vzbuzuje také jezirko s kfistalové
pridzraénou a zarici vodou, kterou postavy piji a doplnuji tak energii na dalsi dobrodruzstvi.
Tomuto barevnému schématu kontrastuje ndsledujici dynamicka a nebezpecnd scéna, kdy
trojice postav opousti klidné prostfedi na svételnych motorkach a pronasleduji je tanky.
Prostredi kolem nich je Cisté ¢erné, pouze ohranicené bilymi liniemi. Jejich barevné motorky
na sebe jasné vizualné upozornuji a Cerné prostredi je upozadéno, aby vynikla zbésila akce.

5.5 Prostredi a prostor

Plochy, znichz se modeluje prostfedi, jsou jednobarevné (cerné, Sedé anebo
monochromatické) a naznaluji stin pomoci jednoduchého prechodu.” Hranice mezi
prostfedim a temnou nicotou (,koncem programu“) tvofi ohrani¢ené barevné linie, které
tvaruji prostredi do geometrickych tvarl a urcuji tak prostor. Tyto charakteristiky ilustruji
obrazové prilohy ¢islo 5.1 a 5.2. Divak ma dojem, Ze se skutecné nachazi uvnitf videohry,
ktera se jevi vizudlné stejné jako v realité herniho automatu nebo na herni konzoli.

>3 Jedna se o rané vyuzivani CGI ve filmu.
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Obr. 5.1 Prostredi z jednobarevnych textur, diky nimz film ziskava typicky vzhled a atmosféru
tehdejsich videoher.

Obr. 5.2 Temnota jako ,, konec programu®. Diky cernoté kolem prostfedi mad divdk pocit velice
objemného prostoru. Cernota zdroveri tvofi hranice mezi objekty a nicotou.

Tento dojem do znacéné miry posiluje inovativni vyuziti virtudlni kamery, kterd se
rychle pohybuje (,1éta“) vSemi sméry. Typickym prikladem, ktery ilustruje uchopeni virtualni
kamery, mGzZe byt scéna, kde Kevin Flynn, Tron a Ram prchaji na svételnych motorkach pred
recognizéry. Modelované prostredi, které jsem popsal vySe, diky rychle ,létajici“ kamere
divakovi velmi rychle ubiha pred o¢ima. Divak se tak stava primym ucastnikem akce, ktera se
jevi jako videohra. Na Ctyrech obrazcich 5.3 az 5.6 je rozfazovana kamera v tomto zabéru.

Obrdzky 5.3 aZ 5.6 Rozfdzovand pohyblivd virtudini kamera. Kamera kopiruje let recognizérd.

Zdbér zacind nahore nad geometrickymi bloky, sméruje dold, zatdci doleva a poté leti rovné.
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Dalsi postup, diky némuz ma divak pocit, Ze se nachazi ve videohie, miZeme ilustrovat na
scéné, v niz Kevin Flynn, Tron a Ram soupefi o Zivot v aréné s nepratelskymi programy na
svételnych motorkdach. Celd aréna je ohrani¢ena zdmi s jednoduchym technickym motivem a
podlozku tvofti bild mfizka. Ta je zde zvolena kvuli prostorové orientaci, zejména v situacich,
kdy se kamera pohybuje stejnou rychlosti jako motorky. Diky rychle ubihajici mtizce mame
vidy prehled o rychlosti, prostoru a pohybu. Samotni jezdci v motorkdach svou jizdou
vytvareji neprljezdné barevné zdi, které jsou po narazu ostatnich jezdcl smrtelné. Jezdci
jsou schopni pouze jezdit tfemi sméry, a sice dopredu, a v pravych uhlech doleva a doprava.
Tento zpUsob pfimo vychazi z videohry Tron z roku 1982, kde ma hra¢ moznosti a Ukoly zcela
stejné jako maji v této scéné postavy. V druhém filmu je tento zplsob jizdy se svételnymi
motorkami pochopitelné na zcela jiné Udrovni. Tady se motorky pohybuji naprosto
realistickym pohybem, pticemz je kladen ddraz na vizudlni dojem. DalSim prvkem, ktery se
pfimo necha inspirovat videohrou a vytvari dojem pohybu uvnitf videohry, je hojné uziti
grafického zamérovace ke stfelb&. UpIné poprvé se s timto prvkem setkdme hned v Gvodu
filmu, v sekvenci, v niz Kevin Flynn hraje videohru na hernim automatu pred svymi fanousky.
Na obrazovce automatu vidime zamérovaé, kterym Kevin Flynn sestfeluje recognizéry.
Nasledné ve svété , uvniti programu” se tento zamérovac vyskytuje v kazdém zabéru, v némz
postavy ,uvniti programu” stfili z tanku. Jednd se o subjektivni pohled postavy a tento
graficky prvek je vloZzen pres cely obraz.

V avodu filmu se dvé hlavni scény barevné odlisuji. Kladné postavy se pohybuiji
v herné Kevina Flynna, ktera je plna rozjarenych lidi u hracich automat( a vSude sviti a blikaji
rdzné barevna svétla. Naproti tomu je Dillingerova kancelar celd Seda a obsahuje par kust
nabytku, pricemz hlavni rekvizitou je velky ¢erny stal MCP. Tyto prvky vystihuji Dillingertv
charakter, jeho spolecenskou odtaZitost a osamoceni. Soucasti Flynnovy herny a obecnéji
charakteristiky jeho postavy je také jeho ptibytek. | soukromi Kevina Flynna zfetelné
kontrastuje s Dillingerou kanceldfi, o jehoZ soukromi se ostatné divak nic nedozvi. | to
podtrhuje Dillingerlv odtazity a chladny charakter a divdk se tim vice ztotozni s
postavou Kevina Flynna. Popisovana kontrastni prostfedi jsou vyobrazena na obrazcich 5.7 a
5.8.
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Obr. 5.7 Zalidnénd Flynnova herna a jeji barevné pojeti. Vyjadfuje veselou a spolecenskou

povahu Kevina Flynna.

Obr. 5.8 Strohé a Sedé prostredi kanceldre vyjadruje Dillingertv chladny a nespolecensky
charakter.

5.6 Kostymy

Kladné a zaporné postavy se v redlném svété odlisuji barvou kostym(l. V tomto svété
kostymy jiny vyznam nenesou a neupozornuji na jakékoliv jiné skutecnosti, s vyjimkou
situaci, kdy zména kostymu avizuje déjovy posun. V tvodu filmu jsou kostymy protagonist(
spojeny prvkem svétle modré barvy. Alan Bradley ma modrou kosili a Lora a Dr. Walter Gibbs
maji modré helmy. Hlavni postava filmu, Kevin Flynn, je v expozici prestaven v modré barvé,
posléze se previlékne do cerné, tim se odlisi od vedlejsSich postav a upouta na sebe divakovu
pozornost, nebot pravé on je hybatelem dalsiho déje. V pribéhu déje spolu s Alanem a
Lorou provedou plan vloupani do Encomu. Tato scéna se odehrava v noci. Hlavni postava je
oble¢ena do sportovni bundy s cervenymi rukavy, jimiz na sebe opét vizualné pouta
pozornost a to zejména ve svétlych interiérech Encomu. Sportovni bunda podtrhuje mladi a
sebevédomi Flynnovy postavy.

Jak jiz bylo feceno, vredlném svété kostymy kladnych postav a kostym zaporné
postavy kontrastuji. DillingerQv (antagonista) Sedivy kostym koresponduje s prostfedim, ve
kterém se pohybuje. Pfipomenme, Ze Dilinger se pohybuje v monochromatickém prostredi,
jemuz dominuje vyhradné Sedé barevné schéma. Chladné a odtazité vyznéni postavy je
nejen podrieno prostfedim a samoziejmé téZz hereckym projevem, ale také vizudlnim
kontrastem s postavou Dr. Waltera Gibbse, ktery v urcité sekvenci vstupuje do Dillingerovy
kancelare oblecen v cervené pruhovaném svetru. Gibbsova postava této scéné nejen
vizualné dominuje, ale prvek cervené barvy v kostymu zaroven symbolizuje lidskost v
kontrastu s Dillingerovou krutosti a Sedi.

Kostymy ,,uvnitf programu® maiji silny vytvarny vyznam. Vyrazné poutaji pozornost
sviticimi liniemi a tvary, pficemz se kladné postavy Kevin Flynn, Ram a Tron se od sebe
navzajem odlisuji minimalné. AvSak soucasti kostymu Kevina Flynna je Sedy prehoz pres levé
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rameno, Ram ma na sobé vestu a Tron ma na hrudi znak ve tvaru , T“. (Srov. obrazky 5.9,
5.10a5.11.)

a

Obr. 5.9 Kostym Kevina Flynna. Obr. 5.10 Kostym Rama.

Obr. 5.11 Kostym Trona.

L,Uvnitf programu” kladné postavy a zaporné postavy jsou vzajemné odliSeny zejména
barvami, a to modrou v kontrastu s oranzovou a Cervenou. Zaporna postava Sarka se navic
od ostatnich |isi tim, Ze nosi helmu, kterd mu témér zcela zakryva hlavu, to vyvolava dojem
nebezpedi a zaroven spolefenské izolace postavy. Jeho podfizeni jsou uz maskovani Uplné,
pfipominaji spiSe roboty s musimi hlavami, dojem naprostého odlidSténi a zaroven
anonymizované hrozby je tak v jejich pfipadé Uplny. Provedeni Sarkova kostymu je na
obrazku 5.12.

Obr. 5.12 Sarkdv kostym.

28



6. Tron: Legacy

6.1 Produkce

V roce 2005 se studio Disney rozhodlo pro pokracovani filmu z roku 1982. Tehdy byl
Tron uz ddvno kultovnim snimkem a mél vliv na fadu videoklip(, seriali a reklam. Roku 2007
spole¢nost Disney do projektu najala reziséra Josepha Kosinského, ktery se do té doby
zabyval tvorbou televizni a herni reklamy. Snimek Tron: Legacy se mél stat jeho prvnim
celovecernim filmem. Kosinski nejdfive vytvofil dvouminutovy teaser trailer, ktery mél
prokdzat jeho dovednosti. Teaser se nasledné v roce 2008 promital na festivalu Comic-Con,
kde sklidil ohromny Uspéch, coz definitivné presvédcilo producenty, aby projekt svéfili
Kosinskému.>*

Podobné jako snimek Tron i Tron: Legacy na sebe poutd pozornost vizudlnim pojetim.
Design vychazi ze zkuSenosti reZiséra, ktery studoval architekturu a také se ji aktivné zabyval.
Vytvarné oddéleni sloZil z umélct, ktefi drive nepracovali ve filmovém primyslu. Jedna se o
automobilové designéry (vozidla a lodé), mddni ndvrhare (kostymy a make-up), konceptudlni
vytvarniky pochazejici z herniho primyslu a umélci ze svéta architektury a designu
interiérd.>> Deset spole¢nosti vytvarelo po dva roky pro tento film celkem 1565 speciélnich
efektl generovanych pocitacem. VétSinu z nich vytvarela spole¢nost Digital Domain pod
vedenim Erica Barbry.*® Na rozdil od ptedeélého filmu tvirci filmu Tron: Legacy intenzivné
pracovali s modrym pozadim, které se v postprodukci klicovalo. | pres toto hojné vyuzivani
pocitacovych specialnich efektl se v casti filmu ,uvnitf programu® vyskytuje patnact scén,
které jsou kompletné redlné postavené.>’

Navzdory tomu, Ze film vydélal v kinech 400 milion( dolard, dostalo se mu
rozporuplnych kritickych ohlas(. Kritika vyzdvihovala zejména pojeti specidlnich efektd a
hudbu,® jejimiz autory byla skupina Daft Punk. Filmu viak byla vytykana slaba d&jova linka a
naivni motivace postav.” | pres kritiky cenéné vizudlni efekty a hudbu, nebyl film v téchto
kategoriich nominovan na cenu Americké filmové akademie za rok 2011. Jedinou nominaci
byl mix zvuku, avSak soSku Oskara si v této kategorii odnesl film Inception (2010).

% SPRINGER, Justin. The art of Tron: Legacy, 2011, s. 18.

>> Tamtéz, s. 18-19.

’% Creating a new legacy for Tron [online]. Animation Word network, 2010 [cit. 22. 2. 2017]. Dostupné

z WWW: <http://www.awn.com/vixworld/creating-new-legacy-tron>.

> Visual effects of Tron: Legacy and beyond — conversation with GMUNK [online]. Pushing pixels, 2011 [cit.
23.2.2017]. Dostupné z WWW: <http://www.pushing-pixels.org/2011/06/01/visual-effects-of-tron-legacy-and-
beyond-conversation-with-gmunk.htmI>.

> Daft Punk: Tron: Legacy [online]. Drowned In Sound, 2010 [cit. 22. 2. 2017]. Dostupné z WWW:
<http://drownedinsound.com/releases/15841/reviews/4141619>.

> Tron: Legacy [online]. Rogerebert, 2010 [cit. 25. 2. 2017]. Dostupné z WWW:
<http://www.rogerebert.com/reviews/tron-legacy-2010>.
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Filmem byly inspirovdny rdzné reklamy (napf. Nokia a Coca-Cola) a nékolik hudebnich
videoklipt. Také vysly videohry: Tron: Evolution: Battle grids (2010), kterd vypravi pfibéh
Quory, Trona, Cluho a Kevina Flynna pfed déjem druhého filmu a Tron: Run/r (2016). V roce
2010 studio Disney ohlasilo dalsi pokracovani filmu, s pracovnim nazvem Tr3n. Snimek mél
opét rezirovat Joseph Kosinski s piivodnim hereckym obsazenim.®® Na konci bfezna roku
2017 Joseph Kosinski v rozhovoru pro web Collider hovofil o projektu Tr3n. Prohlasil, ze
srudio Disney od projektu zcela neustoupilo, avSak jeho ptipadna realizace je protazim
odloZena na dobu neuréitou.®* V roce 2012 spoleénost Disney produkovala animovany seridl
s ndzvem Tron: Uprising, ktery odvysilala stanice Disney XD. Dé&j seridlu se odehrava mezi
pribéhy obou film{. Hlavni hrdina je Beck, kterého trénuje Tron. V seridlu se dale objevi
postavy Quory a Cluho. Na zakladé seridlu byly vydany videohry Disc battle (2013), Escape
from Argon city (2014) a Grid Rush (2014). Vlastni serial se vSak dockal pouze jediné série
s devatendcti dily.

6.2 Inovace

Pro film Tron: Legacy byl inovovan 3D systém, ktery pouzival James Cameron ve filmu
Avatar (2009). Filmafi vSak pouzivali nové kamery Sony F35, tudiz se jednalo o novou
generaci 3D systému.®

Tron: Legacy je vibec prvnim filmem v kinematografii, ktery pomoci CGI vytvoril
mladsi verzi postavy. Tvlrci pracovali s technikou, kterou vytvofila spolec¢nost Digital Domain
pod vedenim Erica Barbry, pro film Curious Case of Benjamin Button (2008). V tomto pfipadé
se ovSsem jednalo o dalSi posun v uziti této techniky. Herec predstavujici postavu Clu (Jeff
Bridges) mél na hlavé specidlni pfilbu se ¢tyfmi kamerami, které snimaly jeho mimiku pomoci
134 bod( namalovanych pfimo na obli¢eji. Z pofizenych dat se modelovala mladsi podoba
oblic¢eje, pficemz predlohou byl film Against All Odds (1984), v némZ J. Bridges ztvarnil hlavni
lohu. PFedstavitel tak mohl hrat s ostatnimi herci pfimo.®® Ve filmu Curious Case of
Benjamin Button se totiz hereckd akce Brada Pitta dotalela samostatné.®® V prvnich fazich
realizace vzhledu Cluho spole¢nost Disney najala maskéra Ricka Bakera, jehoZ ukolem bylo
vymodelovat hlavu Jeffa Bridgese v mladém véku, ktera by slouzila jako predloha pfti tvorbé

% Tron 3 [online]. Tron Wiki, 2011 [cit. 30. 3. 2017]. Dostupné z WWW:
<http://tron.wikia.com/wiki/Talk: TRON_3>.

" Tron: Legacy director Joseph Kosinski reveals behind-the-scenes secrets, talks TRON 3[online]. Youtube,
2017 [cit. 7. 4. 2017]. Dostupné z WWW <https://www.youtube.com/watch?v=Gj3yHVU79yY>.

82 Interview with Joe Kosinski (Director of Tron: Legacy) [online]. CGarchitect, 2011 [cit. 25. 1. 2017].
Dostupné z WWW: <http://www.cgarchitect.com/2011/02/interview-with-joe-kosinski-director-of-tron-legacy>.
8 Akci nejdiive sehral Jeff Bridges a poté jeho mlady dublér John Reardon, aby postava Clueho méla adekvatni
mladé télo vici obliceji.

% What Will Tron: Legacy’s 3D VFX Look Like In 30 Years? [online]. Popularmechanics, 2010 [cit. 1. 2. 2017].
Dostupné z WWW:< http://www.popularmechanics.com/culture/movies/al 1706/are-tron-legacys-3d-fx-ahead-
of-their-time/>.
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CGI hlavy. Nakonec se tato vymodelovana hlava nepoufZila, protoze se tvirci rozhodli pro
jesté mladsi vék postavy.®

Tron: Legacy byl také prvni film, pro ktery byly vytvofeny kostymy, které mély v sobé
zabudovany zdroj svétla a samy svitily. V nékterych scénach herci osvétlovali sami sebe
anebo sebe navzajem. Toto pojeti dodalo osvétlenym hercdm unikatni vzhled.

6.3 Strucny déj filmu a segmentace syZetu

Déj druhého snimku zacina po sedmi letech, kdy Kevin Flynn pracuje jako vykonny
feditel v Encomu a svému sedmiletému synovi Samovi vyprdvi o dobrodruzstvich ,uvnitf
programu”. Vypravi mu také o svém pomocnikovi jménem Clu (zkratka od Codified Likeness
Utility), ktery je identickou digitalni kopii Flynna samotného a o strdzném programu Tron.
Dale mu fika o ,zazraku“, ktery uvniti objevil. TentyZz vecer vSak Kevin Flynn beze stop
zahadné zmizi. V pfibéhu se posouvame o dvacet let dal. Ze Sama je akcionar Encomu. Spolu
s Alanem nesouhlasi s vedoucim spole¢nosti Richardem Mackeym. Posléze Alan dostava od
Kevina Flynna zpravu na dvacet let nepouzivany pager (zprava je falesn3, zaslal ji Clu). Sam se
na Alanlv popud dostane do tajné pracovny svého otce. Tam nevédomky spusti laserové
délo, které ho ,zdigitalizuje” a teleportuje ho do svéta ,uvnitf programu”. Sam se zde
setkava s Cluem a nasledné se svym otcem a Quorou, kterd je onen zazrak, o némz Kevin
Flynn vypravél Samovi. Quora je totiz program Isomorph, ktery ma bio-digitalni podstatu.
Otec Samovi vysvétli zahadu jeho tehdejsiho zmizeni a vysvétli mu, jakou roli v pfibéhu hraje
Clu. Clu se zradou zmocnil vlady nad celym systémem, v disledku toho byl Kevin v systému
uvéznén. Ve findle filmu Kevin Flynn porazi Cluho, ale spolu s nim sam zanikd. Sam a Quora
se vrati zpét do realného svéta.

T. Uvodni titulek Tron: Legacy
1. Sam jako sedmilety chlapec se svym otcem Kevinem Flynnem
a. Kevin Flynn mizi beze stopy

2. Sam jako dospély jede do Encomu piekazit plany na vydani placeného
operacniho systému

3. Sam se vraci zpét domt

a. Setkani s Alanem, ktery mu rekne zpravé, ktera pfisla od jeho otce

% Tron: Legacy and Jeff Bridges: Behind film’s most challenging effect [online]. MTV news, 2010 [cit. 15. 2.
2017]. Dostupné z WWW: <http://www.mtv.com/news/1654516/tron-legacy-and-jeft-bridges-behind-films-
most-challenging-effect/>.
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4. Sam vstupuje do arkady a nevédomky zapina laserovy teleprotacni stroj
5. Sam se dostava do programu
a. Sam je zatcen
b. Sam se dostava k Sirénam
¢. Sam vstupuje do arény hrat diskové hry
d. Sam se stfetava s Rinzlerem a ten ho porazi
6. Sam se setkava s Cluem
a. Sam soupefi s Cluem v aréné na svételnych motorkach
b. Quora zachranuje Sama
7. Sam se setkava s otcem v jeho azylu
a. Kevin vypravi svou historii
b. Flashback do doby, kdy Kevin tvofil Clua
¢. Sam odjizdi do mésta
8. Sam se setkava se Zusem
a. Kevin a Quora jedou za Samem
b. Clu objevuje skryty azyl
c. Zuse Sama zrazuje a zacind boj
d. Do boje v klubu se pfidavaji Kevin a Quora
e. Kevin ptichazi o sv(j disk
9. Kevin, Sam a Quora se naloduji na Solar Sailer a putuji k portalu
a. Clu si od Zuse bere disk a posléze Zusa zabije
b. Kevin a Sam ozZivuji Quoru
c. Solar Sailer méni kurs a trojice hrdinu se tak dostava na lod's Cluem
10. Clu pfipravuje svoji armadu k uderu
a. Quora se necha chytit Rinzlerem

b. Sam se zmocnuje Kevinova disku a osvobozuje Quoru
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c. Kevin, Sam a Quora se zmocnuji letounu a leti k portalu

11. Kevin, Sam a Quora v letounu soupefi s Cluem a jeho podfizenymi nad Moirem
simulace

a. Z Rinzlera se stava Tron
12. Kevin, Sam a Quora se dostavaji k portalu
a. Souboj s Cluem, pti némz Kevin i Clu zanikaji
b. Sam a Quora se dostavaji do realného svéta
13. Sam a Quora jsou v redlném svété
a. Sam hovofi s Alanem
b. Sam a Quora ujizdéji na motorce pryc¢.

T. Zavérecné titulky

6.4 Barva a osvétleni

Svétlo ma ve filmu Tron: Legacy zésadni roli. ,,Uvniti programu” témér vsechny prvky
v mizanscéné vyzaruji svétlo a zaroven pomoci svételnych linii jsou vSechny prvky propojeny
dohromady. Zafici linie tvaruji mésto, interiéry a vozidla do geometrickych tvar(. Linie
zaroven v nékterych pripadech vytvareji hranice ramovani. Modernimu a ,dokonalému”
vzhledu pfrispivaji vSudypritomné odlesky. Povrchy pripominaji sklo nebo leskly kov a tudiz
odrazeji veSkeré svétlo. Lesklé nebo priahledné plochy tak ziskavaji sloZité svételné textury a
propojuji se dohromady. Prostfedi ,uvnitf programu” je bez vyjimky FeSeno
monochromatickym schématem barev. Jasné a Cisté barvy (bild, modra, oranZova, Zlutd)
vynikaji na tmavém pozadi.

U postav svétlo a barva prozrazuji informace o jejich charakterech a socidlnim
statusu. Také plsobi jako zdroj a proudéni Zivotni energie. Linie zvyraziuji a tvaruji kostymy
a vzdy je opticky posouvaji do popredi. Kostymy a vozidla kladnych a zapornych postav jsou
od sebe odliseny bilym a oranZovym svétlem (stejné tak i prostfedi). Clu, jako hlavni zdporna
postava, se odliSuje vlastnim Zlutym svétlem. V nékterych scéndch je i dokonce nasvicen
oranzovym svétlem, aby vynikla jeho zloba.

Kdyz se Sam dostdva do ,programu”, svétlo ihned umocnuje pocit nového a ciziho
svéta plného nebezpedi. Sama, jakozto vetrelce, osvétluje recognizér velmi silnym high-key
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svétlem.®® Na jeho tvafi se vytvaii pruhovana textura svétla a jemného stinu, co? je$té vice
umocni tuseni ciziho a nebezpetného objektu, ktery na néj sviti (dalSi prvky, které zesiluji
tento pocit, rozebirdm v oddile Prostfedi a prostor). Samovi je posléze vybran udél hrat
smrtonosné diskové hry a sirény jej poSlou do arény. Sam poté vstupuje do Cistého a velmi
silného ("prepdleného") bilého svétla, které zakryva témér cely rdm a jeho. Sam tak
definitivné vstupuje do nového svéta.

Opakem této sekvence s high-key osvétlovanim je scéna se Samem a Quorou po
rozhovoru se Samovym otcem. Obé postavy vedou dialog na chodbé pred svymi pokoji. Pfi
tomto rozhovoru se vyrazné uplatriuje inovativni osvétleni, které vychazi pfimo z kostym{
hercli. Jednd se o low-key svétlo, které podsvécuje obliceje obou protagonistd. Toto
zajimavé osvétleni zdUraznuje intimitu rozhovoru, jak ostatné ilustruji obrazky 6.1 a 6.2.

Obr. 6.1 a 6.2 Charakteristické svétlo z kostymii. Ve scéné byl tento zptsob osvétleni jediny

zdroj svétel.

Naopak uZziti velkého mnoiZstvi svételnych zdroji zdlraznuje akéni sekvence. Poté, co
Clu natidi Samovi soupefit na svételnych motorkach, dostavaji se do jezdecké arény. Clu ma
na své strané Ctyfi silné spolubojovniky a Sam ¢tyfi fadové programy. Pravé v této celé scéné
se vyskytuje znacné mnozstvi svétla z rliznych zdroja, pficemz toto svétlo je beze zbytku CGI
pavodu. Rychle se pohybujici svételné motorky za sebou nechavaji oranZové a modré
neprljezdné stény. Diky prlhlednym povrchim je veskeré svétlo z okolniho prostredi
filtrovdno na scénu. Mnoho vSudypfitomnych pohyblivych odleskl neustale Gtoci na divakiv
zrak. Celou svételnou show navic umociuje rychle se pohybujici kamera a rychly stfih.
Podobna rychlad svételnd akce je uZita v bojové scéné v klubu End of Line. Klub ma bilou
svételnou podlahu, kterd pfi boji problikava, stejné tak jako cely obraz. Zajimavymi
svételnymi prvky jsou zni¢ené programy, které se ,rozpixeluji“ a dale Zuse stfilejici ze své
halky, kterd doslova chrli bilé prouzky svétla. | tento efekt prispivd k posileni dojmu
vzrusujiciho boje.

% High-key osvétlovani spo&ivéa v uziti velmi silného zdroje svétla, ktery na hercové tvati nevytvati stiny a
eliminuje texturu. Vysledny obraz je tedy doslova ,,pfepaleny". Opakem high-key osvétleni je low-key
osvétlovani, které vytvaii stiny, do kterych je tvar zahalena.
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Ptiklady odlesk( a barev ve scéné z jezdecké arény mlizeme vidét na obrazcich 6.3 az
6.6.

Obr. 6.3 aZ 6.6 Odlesky a barvy. V této scéné na sebe oranZovd a Zlutd poutaji pozornost.

Vsudypritomné odlesky pfidavaji na pocitu realisticnosti scény a také vytvdreji atmosféru
zbésilé akce.

Také ve scéné, v niz se Clu zmocnil disku Kevina Flynna, hraji svétlo a barva
vyznamnou a zaroven symbolickou roli. Jeho plany na ovladnuti svéta ,tam venku“ jsou
témér u uspésného konce a Clu ma Sanci ziskat nepredstavitelnou moc. Clu umisti disk do
drzaku a z néj za¢nou vychdazet oranZové linie. Linie se Sifi, pohlcuji strukturu prostredi a
,0zivuji“ Cluho jednotky. Scéna vrcholi na zavér patetického proslovu Clu k vojakiim, kdy se
objevi model planety Zemé, ktera se rovnéz za€ne zabarvovat oranZovym svétlem. Je zjevné,
Ze Clu usiluje ovladnout cely svét ,tam venku“ a nic mu vtom nemlzZe zabranit. Tento
moment také posiluje zafici oranZova barva a symetrickd kompozice, v jejimz vizualné
dominantnim stfedu se Clu nachazi. Protikladem a symbolem nadéje jsou Sam, Quora a
Kevin Flynn, ktefi se pokusi o posledni akci k zdchrané. Zmocni se nepratelské lodi a ta se
obarvi bilymi svételnymi liniemi. Bile svétlo zde znamend nadéji proti takrka

nepremotzitelnému nepfiteli.
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6.5 Prostiedi a prostor

Kevin Flynn se pokusil vytvofit dokonale organizovany systém ,svéta uvnitf
programu”, pficemzZ vzhled onoho prostfedi této myslence odpovidd. Dokonalost tohoto
svéta spocivd v symetrii. VSechny aspekty mizanscény a predevSim kompozice v zabérech
jsou prisné symetrické. Tvary se vyznacuji presnymi geometrickymi ahly a liniemi. Prostredi
uvniti programu se skldda z mirné skosenych obdélnik(i se zaoblenymi hranami. Povrchy jsou
Cisté a prlsvitné, pfipominaji sklo & kov. Cisté zafici bilé, modré ¢&i oraniové svétlo je
vSudypfitomné. Oproti barevnym texturdm exteriérd a interiér(i z plvodniho filmu zde
prevlada cerné ladéni. Temnota mimo mésto tvori nekonecny a chladny prostor, ktery urcuje
,konec programu”. Tento zpUsob vyobrazeni hranice mezi prostfedim a nicotou vychazi
z plvodniho filmu. Ve finadle snimku tento dojem posiluje moment, ve kterém Kevin Flynn,
Sam a Quora ve svételném letounu prchaji pfed Cluem, Rinzlerem -Tronem, a jejich vojaky
k portalu do redlného svéta. Ve snaze vyhnout se neprateliim vyleti trojice kladnych postav
velmi vysoko, a to tak, Ze jejich lod'i lod jejich pronasledovatelll prestanou fungovat, protoze
preletély ,hranici programu”, za niz panuje nicota. Posléze za¢nou padat volnym pdadem,
dostanou se zpét do prostoru programu, motory jejich lodi za¢nou opét fungovat a pokracuji
k portalu.

Navozeni dojmu hlubokého prostoru vytvareji silné horizontdlni i vertikalni linie
perspektivy. Voditka prostorové hloubky jasné sdéluji informace o objemném prostoru a
opticky ho prodluZuji. Vysoce poloZzend kamera, jasné odliSeni prostorovych pland barvou,
svétlem a texturou (napf. vzdusnou perspektivou — zamlZeni vzdalenéjsich planud) a objekty,
které se prekryvaji anebo sahaji mimo obraz, navozuji objemny prostor. Realisti¢nost
prostoru dotvareji boure, dést a mlha.

Atmosféra evokuje nebezpeli, do kterého Sam vstupuje. Hned po jeho vstupu
mizanscéna vtahuje divaka do ciziho, fantastického a ,nelidského” svéta ,uvnitf programu®.
Gigantické stavby geometrickych tvard jsou prvnimi vjemy, umocnéné stoupajicim
hexagonovym chodnikem, recognizérem, silnym hornim svétlem s pruhovanou texturou,
kterd dopadd na Sama, poni¢ené programy a jejich hlasy. Zdrojem zmifovaného
kontrastniho svétla je recognizér, ktery v sekvenci vidime v témér absolutnim podhledu, ¢imz
puasobi velmi dominantné. Ndsleduje stfih na vydéseného Sama, na kterého dopada
prepdlené svétlo a dokresluje tak jeho emoce. Sam je zahy uréen ke hrdm a dostava se do
prostoru se sirénami. Sirény svymi identickymi pohyby, symetrickymi kostymy a vizazi
pfipominaji robotky a splyvaji s prostfedim. Sam se definitivné ocitl v cizim, odcizeném a
umélém svété. Symetrické prostredi se sirénami dokladaji obrazky 6.7 a 6.8.
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Obr. 6.7 a 6.8 Symetrické prostiedi a kompozice. Diky kulatym cockdm siréna splyva

s prostiedim a kulatymi tvary v kompozici zabéru.

Scény vredlném svété se jasné odliSuji od svéta v programu. VSechny scény
odehrdvajici se pred Samovym vstupem do programu jsou ladény do tlumenych a hnédych
odstinll. Prostfedi, ve kterém se Sam pohybuje, ma ponury vzhled a puUsobi opusténé a
Spinavé. VSechny tyto scény jasné kontrastuji s programem, kde je vSe sterilni, zafici a
dokonalé.

Vyjimku ze scén mimo program predstavuji sekvence v Encomu. Tyto scény jsou
ladény do modrych a cCernych barev. Interiér plsobi sterilné, prostfedi Encomu je totiz
paralelou ke svétu ,uvnitf programu” a proto je prostfedi podobné stylizovano (napf. tvar
¢erného zasedaciho stolu se sviticimi liniemi a symetrickd kompozice oranZové sviticich
pocitacl). Zaméstnanci jsou vesmeés zaporné postavy a jsou obleceni do cernych barev.
Jedinou vyjimku predstavuje Alan Bradley, ktery je postavou kladnou, a proto je odlisen
kostymem, v némz dominuje Seda (tudiz svétlejsi) barva.

Scéna v Uvodu filmu, v niz Sam v détském véku je jeSté s otcem, plsobi Utulné diky
teplému Zlutému svétlu a zarizenému détskému pokoji. Po zmizeni otce je scéna s malym
Samem ladéna do chladnych modrych odstin(i a venku prsi - ostatné i kostymy Samovych
prarodicd maji studeny nadech. Studené a ponuré prvky nastifuji soucasné i budouci
Samovo opusténi a osamoceni. Dospély Sam je samotat, patrné nejen vlastni volbou. | z toho
dlvodu je jeho pribytek z kontejneri postaven v nehostinnych mistech na okraji mésta.
Interiér jeho ptibytku je vSak dtulny, domacky a Cisty. Je ladén do hnédych a tlumenych
odstin(, s pfidanou kontrastni ¢ervenou barvou.

Scény, ve kterych se vyskytuje Kevin Flynn a Clu, maji jasné odliSené prvky. Prostredi
kladné postavy dominuje bila barva a osvétleni. Diky klidu, Cistoté, rekvizitam a Flynnovu
kostymu v jeho domacim azylu panuje spiritualni atmosféra. Zajimavym dekorativnim a
zaroven spojujicim prvkem Flynnova azylu je ¢erny geometricky kdmen. Temné, odlehlé a
skryté venkovni prostfedi mimo mésto, v némz se Flynnlv azyl nachazi, je totiz
charakterizovdano temnymi kamennymi strukturami, tyto prvky se také opakuji uvnitf jeho
domova. Rekvizity jako jediné ,uvnitf programu” jsou zde z realného svéta a nabyvaji tak na
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vyznamu oproti ,sterilnimu” prostfedi v programu. Takovymi rekvizitami jsou tfeba stdl,
zidle, kfigtalovy lustr, krb,%” knihy, politare, vyfezavané zarubné dvefi, pficemz viechny tyto
rekvizity jsou vytvarné sjednocené. Celek doplnuji dalezité detaily, jakymi jsou barevné jidlo
a piti nebo nasviceny venkovni bazén. V sekvenci, v niZ se uméle vytvorené bytosti (Clu a
jeho podtizeni) vloupaji do Flynnova azylu a nejisté a prekvapené lidské predméty pozoruji a
osahdavaji, jen zesiluje celkovy dojem kontrastu mezi realnymi, ,lidskymi“ vécmi a
odlid$ténosti svéta uvnitf programu. Naproti tomu nepratelskému prostiedi dominuje temné
a Cerné ladéni se zaficimi oranZovymi liniemi a osvicenim. Scény, kde se Clu vyskytuje, maji
technicky a vojensky vzhled a oproti azylu Kevina Flynna plisobi nebezpec¢né. Prostredi, ve
kterém se Clu vyskytuje je vzdy ladéno do oranzovych barev a osvétleni.

Zavérecné scéné filmu, v niz Sam s Quorou ujizdéji na motorce, dominuje zelend
barva stromu a kerd, velkolepy vychod slunce a uvolnénost. Sam a Quora vjeli do skutec¢ného
svéta. Tato ¢ast se jasné odliSuje od programu, kde je vSe ,sterilni“. Po témér vyhradné
monochromatickém schématu a kontrastu barev tato scéna umocni pocit prirozeného svéta.
Pfed findlnim soubojem s Cluem, Sam popisuje Quore slunce. Rikd ji, Ze je hrejivé, zafivé a
krasné. Jeho slova se v zavéru filmu naplni a tato scéna jasné kontrastuje stemnym a
chladnym svétem ,uvniti programu®. Nazorné ukazky kontrastniho prostredi mezi redlnym
svétem, svétem ,,uvnitf programu” a zavérecnou scénou jsou na obrazcich 6.9, 6.10 a 6.11.

Obr. 6.9 aZ 6.11 Kontrastni prostfedi mezi redlnym svétem, svétem ,uvnitf programu” a

zdvérec¢nou scénou. Na prvnim obrdzku je patrné hnédé zbarveni, Spinavé a ponuré prostredi.
Na druhém obrdzku v kontrastu s prvnim dominuje bilé zbarveni a Cisté aZ sterilni prostredi.

67V krbu vak plane zajimavy modry plamen, ktery pfipomina obracené tekouci vodu.
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Na tfetim obrdzku v odlisnosti s druhym jasné dominuje zelend prirodni barva a rediné
prostredi.

6.6 Kostymy a masky

Jak jiz bylo uvedeno vyse, kostymy v redlném svété jsou vidy ladény do tlumenych a
nevyraznych odstin( s prevazujici hnédou barvou (s vyjimkou osazenstva v Encomu) a svym
barevnym schématem tak koresponduji s ponurym prostfedim. Od ostatnich postav, které se
pohybuji v tomto prostfedi, se Sam odliSuje ¢ernou kozenou bundou, ta zaroven jeho
postavu charakterizuje, nebot na rozdil od ostatnich kostymU plsobi rebelsky - podobné jako
sportovni bunda jeho otce v pavodnim filmu neZ vstoupi do programu.

Design kostymU a masek ,uvniti programu” je sladén s prostfedim, a to zejména s
charakteristickymi sviticimi liniemi. Jednotlivé kostymy jsou mezi sebou rozliSeny strukturou,
vytvarnym provedenim a barvou. VSechny kostymy, az na zmifovanou vyjimku Kevina
Flynna, obepinaji télo postavy a budi dojem flexibility. Ve vétsiné pripadd jsou symetrické a
zdaji se byt vyrobeny z jednoho kusu, coz jim dodava futuristicky az roboticky vzhled. Make-
up vSech programd, s vyjimkou Cluho, je Cisté bily, ¢imzZ je vyjadrena jejich uméla podstata a
jsou tak odliSeny od lidskych postav. Clu je vSak identicka kopie Kevina Flynna a tudiz ma
barvu klZe pfirozenou, i pres svou programovou podstatu. Dllezitym prvkem jsou také
Cluho nacesané vlasy, diky nimZ postava plsobi sebevédomym dojmem. Kostymy vétSiny
postav se vsak v prlbéhu celého filmu neméni. Jediné vyjimky tvori kostymy Kevina Flynna,
ktery po opusténi svého azylu nosi ¢erny plast, aby skryl svou identitu a kostym Cluho, ktery
je v prvni scéné zahalen plastém a helmou pres obli¢ej. V tomto pfipadé plast symbolizuje
moc, helma skryvajici Cluho identitu pak v sobé nese prvek tajemstvi. Dalsi odliSnosti postavy
Cluho je prvek Zluté barvy v kostymu, jeho podfizeni totiz maji v kostymech barvu
oraniovou. Zlutd je vyraznéjsi a svétlejsi, proto postavu Cluho opticky stavi do popredi.
Jediny kostym ,uvniti programu”, ktery pusobi lidsky, je kostym Kevina Flynna. Volna
splyvajici tunika, Sedé vousy a vlasy, symbolizujici stafi a Zivotni zkuSenost a zaroven
spolecné s prostfedim Flynnova azylu vyjadfuji meditativni zaloZeni postavy. Tyto prvky
samoziejmé kontrastuji s kostymem a maskou Cluho. Rozdily kostym( Kevina Flynna a Cluho
mulzZeme vidét na obrazcich 6.12 a 6.13.
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Obr. 6.12 Kostym Kevina Flynna volné splyvd na téle a pripomind tuniku.
Obr. 6.13 Kostym Cluho (a vsech program() jasné kontrastuje s kostymem Kevina Flynna.

Kostymy Sama a Quory maji podobné prvky, definitivnhiho souznéni je vSak dosazeno
az ve finale filmu, kdy si Quora oblece ¢ernou koZzenou bundu. Quora je sice program, ale
vyznacuje se lidskymi prvky, diky jeji bio-digitalni podstaté. ,Lidskost” podtrhuji jeji odhalena
ramena, razové zvyraznéné rty a asymetricka sukné v porovnani se symetrickymi kostymy
ostatnich programd. Make-up zvyraznuje herecéiny oci a oboci, aby v cerném kostymu
vynikly, a zaroven aby s nim souznély. Avsak jeji pokozka, podobné jako v pripadé ostatnich
programd, ma bilou a chladnou barvu a koresponduje se zaficimi liniemi. Jejich souznéni je
zachyceno na obrazcich 6.14 a 6.15.

Obr. 6.14 a 6.15 Souznéni Sama a Quory v ramci kostymd.

Zuse a Gem jsou zprostfedkovatelé informaci pro hlavni postavy. Jejich kostymy,
masky a ucesy jsou bilé s Sedymi prvky. Zcela se tak odlisuji od ¢ernych kostym( Sama,
Quory, Cluho a jeho podfizenych. Tyto dvé postavy nejsou bojovniky, proto jejich kostymy na
sobé maji minimum zéficich linii. Gem ma velice zvyraznéné oci make-upem a kontaktnimi
¢ockami, aby jeji pohled vynikl. Zusova hiilka a jeho bizarni Gces vyjadfuji masku gentlemana
a zaroven jeho faleSny charakter. Identita Jarvise, jinak nejblizs§iho spolupracovnika Cluho, je
znejasnéna plastickym Stitem pres oblicej, tento kostym vsak zaroven vyjadfuje jeho postoj k
ostatnim, a to zejména uzivatellim: totiZ opovrzeni.

Rinzler ma stylové velmi podobny kostym jako Clu a ostatni jeho podfizeni, avsak
obsahuje zdanlivé malé odliSnosti, které jsou pro vyjadreni jeho postavy zcela zasadni. Ma na
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sobé nejméné svételnych prvk(, tudiz je vykreslen jako temna a tajemna postava. Jeho prsty
jsou jasné zvyraznéné, coz vyjadfuje obratnost. Pfilba zcela zakryvd hlavu a tvar a nelze
poznat, Ze se vlastné jednd o postavu Trona. Tvar pfilby pfipomina hmyzi hlavu s pfidanym
diegetickym cvrlikavym zvukem, cozZ jen podtrhuje tajemnost a nebezpecnost postavy. Tento
dojem jesté zvysuji bojové a dynamické prvky, z nichz také mazeme vycist Rinzlerovu silu a
rychlost. Dojem nebezpecnosti je také vyjadien dvéma disky, které jako jediny nosi. Jeho
kostym je na obrazku 6.16.

Obr. 6.16 Rinzler md nejméné svételny kostym.
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7. Komparace filma Tron a Tron:Legacy

Trebaze filmy Tron a Tron: Legacy vznikaly v rGzné dobé a ve zcela odliSnych
produkénich podminkach, vykazuji ve vyrobnim ohledu jisté styéné body. Pfedevsim oba
filmy byly prvnimi celovecerni pociny reziséri Stevena Lisbergera a Josepha Kosinského,
pricemz oba reziséfi museli o své vizi a talentu presvédcit producenty formou kratkych video
ukazek. Jistou zajimavosti je, Ze v ptipadé mladsiho snimku se zkuSebni video pouzilo jako
trailer, pfitemzZ ve vlastnim filmu se zabéry z traileru nevyskytuji. Oba snimky také pracuji
s inovativnim soundtrackem. V pavodnim filmu skladala hudbu Wendy Carlosova a jedna se
o historicky prvni pfipad, kdy elektronickd hudba tvofila cely soundtrack filmu. Soundtrack
druhého snimku byl vytvofen francouzskou skupinou Daft Punk, pro niz to byla nova
zkusSenost se svétem filmové hudby, tentokrat hudby ve hraném snimku. Snimek Tron také
charakterizuje spoluprace s firmami, které stoji mimo svét filmovych studii, a které se
vyznamnym zplsobem, v tomto pripadé dokonce podilem absolutnim, podilely na tvorbé
CGI efektd. V pripadé druhého filmu se jednd o pracovniky z vytvarného oddéleni, ktefi
nepochazeji z filmového priimyslu a zde nabirali svoje prvni filmové zkusenosti.

Snimky Tron a Tron: Legacy nepracuji s propracovanym piibéhem ¢i s psychologii a
motivaci postav. Zejména u starsiho z obou filmG jeho kvality spocivaji ve vizualizaci,
technické inovaci a vizionarstvi. Tron na sebe upozoriiuje specialnimi efekty CGl, a také na
tyto slozky, jejichZ uziti bylo v dobé vzniku filmu bez pochyby revolucni, klade nejvétsi diraz.
Prostfedi je v mnohych pripadech vybudovano pomoci pocitacovych efektl. Avsak dalsi
vyznamnou slozkou je prakticky efekt podsvicené animace, ktery propujcuje Tronovi
charakteristicky vzhled. Jeho razantni nastup do kinematografie spole¢né se specialnimi
pocitacovymi efekty umoznil tvircim v nasledujicich dekadach vytvaret jakékoli vizualné
strhujici svéty.

Tron se snazi vytvaret umeély virtudlni svét, aby mél divak pocit, Ze se nachazi ve
videohre. Veskeré aspekty mizanscény jsou tomuto Ucelu prizpisobeny. Snahou tvircl neni,
aby tento svét pUsobil realisticky, zamér je pfesné opacny. Svét snimku Tron je umély, divak
mél byt presvédcéen, Ze je svédkem déje ve virtudlnim prostiedi videohry. Na rozdil od
pavodniho snimku, se tvlrci filmu Tron: Legacy naopak pokusili dosdhnout maximalniho
zdani realisti¢nosti. Tentokrat ma divak mit pocit, Ze byl fyzicky prenesen do programu, kde
je vse realné a hmatatelné, coz by mélo ovlivnit intenzitu jeho filmového proZzitku. Prozitek je
do znacné miry posilen skutecnosti, Ze fada scén ,uvnitf programu” je vybudovdna
z realnych material(i, jako jsou beton, sklo a kov. Dalsim faktem je, Ze veskeré objekty a
postavy se ve snimku Tron: Legacy pohybuiji zcela pfirozené. Ve filmu Tron se totiz napriklad
motorky v aréné pohybovaly omezené, MCP mél pouze podobu velké hlavy a pohyby Sarka
byly na konci snimku zpomalené. VSechny tyto aspekty posilovaly dojem svéta uvnitf
videohry, tak jak jej znal divak pocatku 80. let 20. stoleti. Ve mladsim filmu takovéto postupy
uplatnény nebyly, nebot tvlrci se snazili vytvorit maximalné vérohodny a realisticky svét
Luvnitf programu”. Pro oba snimky vSak plati skuteénost, Ze vSechny aspekty mizanscény
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jsou vytvarné stylizované s didrazem na moderni az futuristicky a dynamicky design. Toto
vytvarné feseni tak sjednocuje vSechny aspekty mizanscény dohromady.

Tron: Legacy tak oproti plvodnimu snimku Tron pracuje s mnohem sofistikovanéjsimi
stylistickymi prostfedky. Kazdy detail je propracovany, aby ve findlni kompozici vse
maximalné ladilo dohromady a vytvarelo tak charakteristickou atmosféru. PGvodni Tron
pracoval v podminkdch prvotniho a experimentatorského vyuziti specidlnich pocitaCovych
efektl a s inovativnim CGI obrazem. Jednalo se tedy o vlbec prvni velky virtudlni fiktivni svét
v historii kinematografie. CGl postupy staly tehdy na pocatku cesty, a to nejen ve svété filmu.
Film Tron: Legacy natoCeny po témér triceti letech vyvoje a uzZivani CGl postupl v
kinematografii pochopitelné dosahnul s CGl vysoké technické a stylistické urovné.
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8. Zaveér

Ve své bakalarské praci jsem se zabyval analyzou stylistickych komponent filmG Tron
zroku 1982 od reziséra Stevena Lisbergera a Tron: Legacy z roku 2010 reZiséra Josepha
Kosinského. Analyzoval jsem neoformalistickym zpUsobem tak, jak ho popisuji Kristin
Thompsonova a David Bordwell. Na zakladé prostudovani odborné literatury, ¢asopiseckych
¢lanku a internetovych zdroja bylo zfejmé, ze komplexni stylistickd analyza obou snimkd neni
k dispozici, cilem prace bylo tedy tuto mezeru zaplnit.

Ve vlastnim rozboru snimk0 Tron a Tron: Legacy jsem se nejprve zabyval okolnostmi
jejich produkce. U prvniho filmu jsem nastinil zejména do té doby nezndma uskali, s nimiz se
tvarci filmu museli vyporadat, vzhledem ktomu, Ze se jednalo o zcela novy koncept:
celovecerni film postaveny z vétsi ¢asti na CGl efektech. Jak ukazal budouci vyvoj, tvirci usili
mélo smysl, nebot také diky Tronovi se masivni uZiti specidlnich pocitatovych efekt( stalo
integralni soucasti filmového primyslu. Je vsak tfeba zdlraznit, Ze v dobé svého vzniku Tron
nebyl nijak komeréné uspésny. S odstupem let vsak mizZeme film oznacit nejen za inovativni,
ale pfimo vizionatsky, nebot ovlivnéni budouciho vyvoje kinematografie zejména v oboru
specialnich pocitatovych efektl se projevilo az za fadu let po uvedeni snimku do kin.
Produkce filmu Tron ostatné musela do vyroby snimku angaZovat firmy stojici mimo filmovy
pramysl, které mély vyhradni zkuSenost s tvorbou CGI. Jak ukazal budouci vyvoj, toto
angazma spolecnosti zabyvajici se CGl efekty vSak ovlivnilo vznik fady novych studii, ktera se
uz vénovala vyhradné vyrobé téchto efektl. Jako jednu z nejproslulejsich spolecnosti tohoto
druhu miZeme jmenovat spolecnost Pixar. Film prispél k vyvoji kinematografie nejen
rozsahlym uzitim CGI efektd, ale viibec fadou inovativnich postupd, jimiz ovlivnil také herni
pramysl. Zrod filmu Tron: Legacy byl patrné vyrazné ovlivnén snahou navazat na kultovni
status pavodniho snimku. Ani film Tron: Legacy nezaznamenal vyrazny Uspéch pfi promitani
v kinech, avSak podobné jako Tron mél vyrazny inspirativni vliv na vyvojare, grafiky a
designéry. | v tomto filmu se uplatnily inovativni ndapady a postupy.

Pro lepsi prehlednost postupu pfi stylistické analyze jsem u obou snimk( vyhotovil
segmentaci syZetu a nastinil déj. Segmentace mi pomohla Iépe se zorientovat v jednotlivych
sekvencich a scénach filmua a tudiz Iépe porovnavat a zkoumat vSechny aspekty mizanscény.
Nastinéni déje povazuji za uzitecné pro pripomenuti déje a pro lepsi orientaci v textu, pokud
¢tenar neni ddkladné s pribéhy film{ seznamen.

V analyze mizanscény obou filmG bylo mym cilem zjistit, jakymi stylistickymi
prostiedky tvlrci vytvofili velkolepé fiktivni svéty. Oba snimky se vyznacuji charakteristickym
a zaroven zcela jedinecnym vytvarnym pfistupem a designem. Proto se prace ve vlastni
stylistické analyze zaméfila na rozbor této problematiky. NejpodstatnéjSim zjisténim bylo
prokdzani vzajemné interakce mezi jednotlivymi aspekty mizanscény. Jeden takovy prvek
nemuze fungovat bez druhého a teprve ve vzdjemné interakci tvofi smysleny a funkéni svét
s vlastnimi pravidly. Za timto ucelem tvlrci jak snimku Tron, tak snimku Tron: Legacy pracuji
s opakujicimi se kontrasty anebo podobnostmi aspektl mizanscény. Pouzitim téchto
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kontrast(l od sebe tvurci rozlisuji prostredi, ve kterych se vyskytuji kladné a zaporné postavy.
Protagonisté obou stran jsou také odliSeni vytvarnymi a stylovymi prvky v kostymech,
vyjadfuji vyznamy odlisnych situaci, motivaci a funkci. Vyznam jednoty a spojeni ¢i propojeni
prostfedi a postav je vobou filmech vyjadren opakujicimi se podobnostmi aspektu
vSak tfeba upozornit na skutecnost, Ze v pivodnim filmu nejsou tyto rozliSovaci a jednotici
prvky pfitomny v tak vyrazné mite jako ve snimku novéjsim, byt samozifejmé pritomny jsou.
Tyka se to zejména rady scén ,uvnitt programu”, které sice modeluji protikladné situace, ale
jejich vytvarna stylizace je povrchnéjsi, coz vynikne zejména ve srovnani s propracovanosti
téchto aspektd ve filmu Tron: Legacy. Podobné Ize hodnotit také kostymy, které v plvodnim
filmu vyjadruji status postavy spiSe naznakem a drobnymi detaily, aby se pak objevily
v mnohem propracovanéjsi a explicitnéjsSi podobé ve snimku druhém. Lze tedy uzavfit
konstatovanim, Ze snimek Tron mizeme hodnotit jako experimentdalni pocin se zamérenim
na technické inovace filmového média a teprve ve filmu Tron: Legacy tvlrci pracovali
s mnohem sofistikovanéjSimi a propracovanéjsimi aspekty mizanscény. To bylo samoziejmé
umoznéno zejména vyvojem technickych prostredkt, postupl a zkusenosti béhem témér
tficeti let, které oba snimky déli, avSak na pocatku tohoto vyvoje stoji pravé vize tvlrcu
pavodniho filmu. Tato vize nebyla v dobé vzniku filmu v plné Sifi pochopena, avsak budouci
vyvoj dokazal, Ze tvlrci snimku Tron se nemylili.
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9. Zdroje

9.1 Prameny
Analyzované filmy
Tron, Steven Lisberger, USA, 1982

Rezie: Steven Lisberger. Scénar: Steven Lisberger. Kamera: Bruce Logan. Sttih: Jeff Gourson.
Hudba: Wendy Carlosova. Hraji: Jeff Bridges, Bruce Boxleitner, Cindy Morgan, David Warner,
Barnard Huges, Peter Jurasik, David S. Cass Sr., Michael Dudikoff, Jackson Bostwick, Dan
Shor, Charlie Picemi. Produkce: Walt Disney Pictures. Format: 70 mm, 2.35:1, anglicky, 96
min. Ratig: PG. Pouzita verze: DVD, 96 min, Master Audio 5.1, anglicky s ¢eskymi titulky.

Tron: Legacy, Joseph Kosinski, USA, 2010

Rezie: Joseph Kosinski. Scénar: Edward Kistis, Adam Horowitz. Kamera: Claudio Miranda.
Sttih: James Haygood. Hudba: Daft Punk. Hraji: Garrett Hedlund, Olivia Wilde, Jeff Bridges,
Bruce Boxleitner, James Frain, Beau Garrett, Michael Sheen, Serinda Swan, Yaya DaCosta,
Cillian Murphy, Daft Punk, Matt Ward, John Reardon. Produkce: Walt Disney Picture.
Format: 35 mm, 2.35:1, anglicky, 125 min. Rating: PG. Pouzita verze: Blu-ray, 125 min, Dolby
Digital, anglicky s ¢eskymi titulky.
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ABSTRAKT:

Predmétem bakalarské prace je komparativni analyza filmG Tron (1982) a Tron: Legacy
(2010). Analyza se zaméruje na rozbor stylistickych komponent, zejména mizanscény
(prostor, prostiredi a rekvizity, barva a osvétleni, kostymy a masky). Cilem je porovnat vyuziti
prostredkl mizanscény a zplsob konstrukce velkolepého fikéniho svéta v obou vybranych
snimcich. Mimo to se prace zaméruje na produkéni faze téchto snimkd, kdy je analyza
provadéna s ohledem na produkéni a technologické determinanty. Text primarné vychazi
z neoformalistického pristupu Kristin Thompsonové a Davida Bordwella a také z konceptu
Radomira D. KokeSe. Bere vsak v uUvahu i odbornou literaturu vénovanou teorii a praxi
kameramanstvi (Blain Brown) a problematice pocitacem generovanych efekt( (Richard
Rickitt, Pierre Grage). Snimek Tron do kinematografie pfispél zejména svymi technickymi
inovacemi, pficemZ se svou mizanscénou snazi vytvaret umélé prostredi, aby plsobilo jako
videohra. Druhy film mda v tomto ohledu sofistikovanéjsi mizanscénu a snazi se vytvaret
maximalné vérohodné prostredi.
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The bachelor thesis focuses on comparative analysis of films Tron (1982) and Tron: Legacy
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