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ABSTRAKT

Bakalafskd prace se vénuje fenoménu machinima — tj. filmid vytvafenych uvnitf
pocitadovych her a jejich enginii. Ctenafovi ma definovat fenomén machinima, pfibliZit jeho
historicky vyvoj a za pomoci formalni analyzy jednotlivych audiovizudlnich d¢l urcit, jak
autofi machinima filmii vystupuji z konvencnich tendenci klasického filmového vypravéni
a zda je ztechnologicko-realizacniho hlediska mozné vypravét film pouze za pouziti

pocitacovych her.

Kli¢ova slova: machinima, film, videohry, kinematografie, internet, ptib¢h, tvorba

ABSTRACT

The bachelor's thesis is devoted to the phenomenon of machinima - movies created via
computer games and game engines. The idea of bachelor thesis is to explain machinima’s
development over the years, to analyse individual movies and define how much the authors
of machinima films deviate from the conventional use of film language and whether it is
possible to narrate a film using computer games - from a technological and practical point

of view.

Keywords: machinima, film, videogames, cinematography, internet, story, creation
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UVOD

Cilem moji prace je analyzovat filmovy fenomén machinima, tudiz filmy natdcené
uvnitt poc¢itacovych her a jako fenomén ji pojmout skrze sebe, jakozto filmového autora.
Téma machinima je v ceském vysokoskolském prosttedi primarn¢ feSeno na poli filmovych
studii, nez-li studiich média internetu a pocitacovych her a jedna se vétSinou o rozbor
fenoménu, jako takového, nez-li jeho kreativnich moznosti filmového vyjadieni. Literarni
zdroje jsou ke kreativnim moZnostem machinima filmu naklonény bliZe ale jsou ¢asto velice
neaktualnimi, vzhledem k filmovému vyvoji za poslednich 15 let. Z toho plyne i mé
rozhodnuti nevénovat vétsi pozornost technické strance machinima filmu, jelikoz v odborné
literatufe vénujici se machinima filmu je vétSinou tato sféra dost neaktualni a na misto toho
se planuji zaobirat kreativnimi moZnostmi, jenZ jsou z hlediska vyvoje vice udrzitelné a vice
vypovidaji o samotné fiizi médii filmu a videoher. V soucasné chvili je fenomén machinima
na Gstupu. Aktualné se mu vénuje pouze skromna komunita nadSencti a je tak otdzkou, zda
machinima upadne do uplného zapoméni nebo bude mit v budoucnu, paralelné s vyvojem
umélé inteligence a jejim vlivu na film a animaci, jesté vétsi udél, nez v odobi nejvétsiho

rozmachu machinima filmu.

Mou motivaci k vyzkumu je ma fascinace protnutim médii pocitatovych her a filmu.
Tato kombinace muze probihat vicero zptisoby: naptiklad prostfednictvim hernich cutscén
a cinematict, filmovymi adaptacemi pocitacovych her a také fenoménem machinima.
Z téchto alternativ mi pfijde machinima jako nejvice unikatni, jelikoZ v soucasné dob¢ se
v tendenc¢nich distrubucnich kanédlech machinima témeér nevyskytuje a filmova vetejnost
samotny fenomén bud’ nezna nebo o ném slySela pouze povrchové. Mou motivaci je tedy
tento polozapomenuty fenomén rozebrat a ptfipomenout, v ¢em konkrétné byl vyjimecny a
to jak v kontextu doby jeho nejvétsiho rozmachu (1995 — cca 2005), tak 1 v piipadé
budouciho vyvoje tohoto filmového média. Svou praci bych si jakoZto filmovy autor pial
dojit k zavéru, zda se da diveéryhodné vypravét film pomoci pocitatoveé hry a obejit tak
mnohdy limitujici podminky filmu natd€eného v redlném Zivoté — prace se Stdbem, mnozstvi
techniky, externi faktory jako pocasi, denni doba a zavazky hercti, a nebo také produkéni a
finan¢ni limitace. Mym tkolem je ve zkratce definovat to, zda skrze machinima film mzu
vyjadfit to samé, jako kdybych vySel do redlného svéta s kamerou, rozhodnuty, Zze chci
natoCit hrany film. Diky neustdlému technologickému pokroku videoher a jejich
rozmanitosti je machinima vybornym prostfedkem pro filmové vyjadieni. Autor si nemusi

pujcovat velké mnozstvi techniky k jejiz obsluze je potiebny viceclenny $tdb. Nemusi si ani



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 11

najimat herce a bojovat s limitacemi redlné¢ho svéta. Cely film je schopen napsat, natocit a
sestfihat na jednom pocitaci pouze jeden ¢loveék. Vétsina machinima filmi se pohybuje
v minimalnich ¢i nulovych rozpoctech a vétsina vznika ve volném Case mezi prateli. Jediné,
co machinima tvirce ke svoji praci potiebuje, je vlastnit dostatecné¢ vykonny pocitac,

vybranou pocitatovou hru, nadSeni vypravét piibéh obrazem a pokud mozno — i talent.

r wr

Teoreticka ¢ast Ctenadrovi piiblizi samotny termin machinima film a zaroven i jeho
definici — v mnoha pfipadech totiz machinima splyva s filmem animovanym. Budu zde
definovat konkrétni rozdily mezi definicemi tvorby machinima filmu, animovaného filmu a
zéroven i filmu hraného. Ctenafovi také definuji historicky vyvoj machinimy (1990 — cca
2010) a naznacim jeji souCasny skomirajici stav.

W

V Analytické ¢asti budu rozebirat konkrétni machinima dila, kterd si Gspésné
osvojila aspekty filmové fe¢i — at’ uz z hlediska kreativniho uziti kamery, stiihové skladby,
hudebni a zvukové dramatrugie, ¢i konkrétnimi postupy spojenymi s filmovymi zanry. Tyto
postupy budu odvozovat z tendenci hranych filmi, ze kterych si tviirci machinimy berou

nepochybné inspiraci.

S jakymi limitacemi filmového vyjadieni se musi autor machinima tvorby potykat?
Existuje néco jako horsi a lepsi pocitacova hra zvolend pro nataceni machinima filmu? Je
proces vytvafeni filmil ve videohte, ktera slouZzi jako filmové studio ve vysledku jednodussi?
Na tyto otazky budu odpovidat svou projektovou ¢asti, ve které si sdm vyzkousim, jaké to

je byt machinima tviircem a jaké vyhody a uskali toto filmové médium piindsi.
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1 MACHINIMA - ETYMOLOGIE A HISTORICKY KONTEXT

Machinima je jakéakoliv filmové tvorba vytvofena za pomoci uziti herniho enginu'
v redlném ¢ase®. Filmovou kamerou se stdva obrazovka pocitace a herci jsou hrac¢i ¢ NPC?
postavy uvniti dané hry. Autofi machinima filma vyuzivaji prvky jiz vytvofené hernimi

vyvojafi, a pujcuji si tak prostory, postavy a predméty z jiz existujiciho virtualniho svéta.

Tenka hranice mezi videohrou, filmem a animaci je nejvyraznéj$§im prvkem formatu
machinima a jeji vefejna pfistupnost umoznila spousté hracim si natoCit vlastni
audiovizudlni dilo. Svym otevienym ptistupem nam fenomén machinimy ukazuje kouzlo
lidského tvotivého ducha, jenz se adaptuje soub&zné na pokrok modernich technologii.
Machinima nam hravym zptsobem ukazuje, ze pokrok nemusi byt pro filmové uméni nutné
omezujicim, ale je primarné novou pfilezitosti, jak vyjadfovat stile nové mySlenky a
udrzovat film jakoZto médium zivy. NezZ se sezndmime se samotnym pivodem fenoménu,

je nejprve dilezité si vysvétlit piivod slova machinima, jelikoz u néj to celé zacalo.

1.1 Etymologie nazvu machinima

Jiz pfi samotném vysloveni nazvu ,,machinima“ jsou patrné dva koteny slov.
,»Machine* — napovidajici, Ze se jedna o strojovou technologii a ,,anima* — ze slova
animovat, tudiz néco rozpohybovat. Samotny nazev byl poprvé definovan v lednu roku 2000
videohernimi filmafi Hughem Hancockem a Anthonym Bailyim. Ptali si vytvofit prostor,
kam by hra¢i mohli umist'ovat sva filmova dila z riiznych her a sdilet je s ostatnimi uZivateli.
Hancock a Bailey si ptali nazev slozit z kombinace dvou slov — ,,machine* a ,,cinema*,
tvoticimi vyraz ,,machinema’. Ale kvili Hancockovu Spatnému vyslovovani se nazev
nakonec pfeménil na ,,machinima‘ a zaobalil tak do sebe jesté slovo ,,anime* — vychézejici
z japonského slova pro animovanou tvorbu. To ho ziroven oznafuje jako samostatny
fenomén japonské animace. Definovanim jejiho nazvu byla definovéna i machinima, jako

takova. Hancock a Bailey vytvofili stranku ,,www.machinima.com®, ktera se v nasledujicich

letech stala mekkou pro hrace, kteti mezi sebou chtéli sdilet sva videa zrGznych
pocitacovych her. Kolektivni pocit identity pro hrace-tviirce a zvu¢né jméno znacky vedlo

k vytvotfeni samotné spolecnosti Machinima, INC. — platformy, poskytujici management

! Herni engine — Vnitini ,,motor* videohry, ktery pohani vie uvnitf hry.

2 JOHNSON, Phyllis; PETTIT, Donald. Machinima: The Art and Practice of Virtual Filmmaking. Jefferson,
NC: McFarland & Company, 2012, s 4-6. ISBN 0786461713. [cit. 2023-12-15].

3 NPC — zkratka: Non-playable character: Videoherni postava ovladand pocitadem.
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video-obsahu tviircim na platformé YouTube. Spolecnost dovolovala tvlirciim nahravat
svou tvorbu pod zastitou jejich kandlu, ¢imZ jim umoziiovala monetizovat jejich obsah*
diive, nez s touto funkci pfisla platforma YouTube. Diky inovativnosti znacky Machinima

se jeji kanal drZel v Zebticcich s nejvyssimi pocty odbératelll az do roku 2013.

Cesky preklad slova ,,machinima“ nebyl nikdy definovan. Diivody mohou byt riizné
— at’ uz z hlediska prakti¢nosti, kde potencialni pteklad ,,strojomatografie* se mize jevit
jako pfili§ chladny ¢i z toho divodu, Ze prosté nikdy nebyl potifeba. Vzhledem k tomu, ze
machinima souvisi s videohrami, jejichz hraci jsou siln€ ovlivnéni pouzivanim anglického
jazyka, se machinima filmu ptfezdivé v ¢eském internetovém prostoru pouze jeho piivodnim

nazvem.

machdinima .

Obrazek 1 — Nazev ,,Machinima* jako znacka.
1.2 Definice a vymezeni oblasti fenoménu machinima

Machinima film nemtlZeme definovat jako animovany, jelikoZ z hlediska procesu
tvorby se o animovany snimek nejednd. Autor animovan¢ho filmu vyuziva triku iluze
pohybu, ktery spociva v tom, ze lidské oko pii sledovani vice jak 15 obrazkl za vtefinu
nestihd zaznamenat konkrétni jednolité obrazky, ale namisto toho je vnimé jako plynuly
pohyb. Aby animator tuto iluzi vyvolal, musi nakreslit kazdy snimek animovaného filmu
zvl4§t>. Dalo by se fici, Ze zatimco animace vychazi z principu vytvoreni iluze pohybu, u
machinima filmt to je naopak. Zaznamenavame totiz pohyb, jenZ by existoval uz bez tvirce
a snazime se tak vytvofit iluzi pohybu skrze hrany film. Primarnim rozdilem mezi
machinima filmem a animaci je ten, Ze autor machinima filmu pouziva ke svému vyjadieni
uz existujici animace, postavy, rekvizity a lokace urcené pro jiz existujici videohru. Je to
vlastné takovy recyklovany pocitacovy film, ktery je uz jen svou podstatou velice unikatni

a nelze ho tedy definovat jako 3D CGI film, ani jako film hrany. Zaroven, z pochopitelnych

4 YouTube video Sunny V2. The Many Scams & Downfall of Machinima. Online. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=A3nrcF1nFYY &t=229s [cit. 2023-12-15].
5 MORRIS, Dave; KELLAND, Matt. Machinima. Boston: Cengage Learning PTR, 2005. s. 18-20 [cit. 2023-12-15].
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divodii, nemizeme machinima filmy definovat ani jako hrané. Trefn¢j$i pfiblizeni
machinima filmi mize byt definovano skrze loutkové divadlo. Hugh Hancock popisuje
machinima film jako ,,virtualni loutkateni* (tzv. virtual pupeteering)®. Fenomén machinima

se da tedy definovat jako kombinace tfech médii: hrany, animovany a loutkovy film.

Obrazek 2 — Ukazka hernich engini.

Limitace herniho enginu spoc¢iva uz v samotném konceptu — herni enginy nejsou
vytvareny k nataceni film, nybrz k hracské interakci s pocitaCovym svétem. Jsou navrzeny
tak, aby za jednu vtefinu vykreslily vSechno déni kolem postavy hrace a nezkazily mu tak
dojem iluze, Ze se nachdzi ve virtualnim svété’. Toto znamen4, Ze se upiednostuje kvantita
vykonu nad kvalitou svéta. Zplsoby, jakymi herni engine tyto iluze tvofi, jsou rtizné: za
horami lemujicimi konec mapy nic neni, misto oblak je pouZity skybox® a kdyZ se podivame
na tvafe videohernich postav zblizka, zcela zajist¢ zaCneme vidét jednotlivé pixely ¢i
nedostatky v oblicejové mimice. Tyto technické limitace mohou byt pro tviirce machinima
filmu vyrazné omezujici. Na druhou stranu je proces vyroby machinima filmu vyrazné¢ méné
¢asoveé narocnéjsi, nez tvorba animovaného filmu. V porovnani s filmem hranym je k nému

potieba méné natadeci techniky a zaroven nejsou dokonce ani realni herci®.

Siroké moznosti machinima tvorby, jeji vefejna dostupnost a zaroveti velkd omezeni
v podobé zavislosti na hernim enginu jsou néco, diky ¢emuZ jsou machinima filmy tak
unikatni médium. Autofi machinima filmt svou fascinaci pocitaCovymi hrami a hranymi
filmy snazi sdélit svétu své ideje a mySlenky, a to vSe za pouziti t€ch nejskromnéjSich

prostfedkill a ve volném case, ve kterém mohou samotnou pocitacovou hru hrat.

6 HANCOCK, Hugh; INGRAM, Johnnie. Machinima For Dummies. Hoboken, NJ: For Dummies, 2007. s. 22. ISBN
0470096918. [cit. 2023-12-15].

7 Tamtéz, s. 24-25

8 Skybox - technika pouZzivana ve 3D pocitatové grafice a videohrach k vytvotenti iluze dalekého pozadi nebo okoli, které
obklopuje pohled hrace, ¢i kamery.

¥ Medium.com: Does Machinima have a future?. Online. Dostupné z: https://medium.com/@tdjhue/does-machinima-
have-a-future-89eed4fe56ae [cit. 2023-12-15].
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1.3 Historicky vyvoj machinima filmu

Machinima ma své kofeny v pocatcich devadesatych let, kdy se hrani videoher stavalo
¢im dal tim vétsi soucasti lidskych zivoti. Skoro kazdy si mohl domu pofidit pocitac, na
kterém bylo mozné travit i volny cas. Velké zmény zaznamenaval i1 technologicky pokrok
samotného hardwaru, ktery umoznoval diky rozvoji grafickych karet davat virtudlnim
svétim rozmér 3D, coz jesté vice umocnilo imerzi potencialniho uzivatele uvniti hry.

Za konkrétnim zrodem machinima filmt stoji pocitacové hry, jez hra¢im umoziovaly
zaznamenavat tzv. Dema — tj. zaiznam déni hry, ktery mize byt preddvan dal§im hra¢tm'©.
Je nutno poznamenat, ze demo zdznam neni obrazovy zdznam, jako takovy. Zatimco
obrazovy zaznam definujeme v poctech obrdzkti za jednu vtefinu, propojenych
v ptehratelném video-kodeku, demo format je textova soupiska, ktera je piehratelna
vyhradné uvnitf hry, ve které je vytvofena. Velkd vyhoda demo souborl je jejich
kompaktnost a moznost tprav poté, co byl zdznam vytvoren. Demo tvirci mohli po nataceni
zasahnout do samotného zibérovani a celou scénu natodit jinak (tzv. recamming).!!
Nevyhoda demo souborl spocivala v nutnosti vlastnit danou hru a také v modifikacich,

kterymi tviirci své filmy obohacovali — napt. vlastni modely a zvuky.

-i
Obrazek 3 — Screenshoty z her Doom (1993) a Quake (1996).

Dtlezitym milnikem demo filmt byla sttileckova hra Quake, ve které hraci vytvareli
kolektivni uskupeni — tzv. , klany*, které¢ demo zdznamy pouzivali ke sdileni jejich uspéchti

a dovednosti'?

. Podobné¢ byly takto nahravany i zapasy klant uvnitf hry, jenz byly nasledné
sledovany hraci po celém svété, jako kdyby se jednalo o fotbalové utkédni. Dema byla také

uzivana k predavani zkuSenosti dal§im hra¢im. V sériich Quake Done Quick, které

10 NITSCHE, Michael: Claiming Its Space: Machinima. In: Dichtung Digital. Journal fiir Kunst und Kultur digitaler
Medien. (2007), s. 1-3. Online. Dostupné z: https://mediarep.org/entities/article/50f19c8a-7ac2-450a-8407-
63bbb5d934fa [cit. 2023-12-15].

I MORRIS, Dave; KELLAND, Matt. Machinima. Boston: Cengage Learning PTR. 20035. s. 30 — 32. ISBN: 1592006507
[cit. 2023-12-15].

12 MORRIS, Dave; KELLAND, Matt. Machinima. Boston: Cengage Learning PTR. 2005. s. 28. ISBN: 1592006507 [cit.
2023-12-15]
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nenapadné piipominaji prvky reportaze, tvlrci ukazovali sviij know-how na hrani hry za co
nejkrat§i mozny cas (tzv. speedrun) ¢i ukazovali skryté levely a mista na map¢. Jeste stejny
rok, kdy vysla samotnd hra Quake, vysSel 1 prvni demo zdznam, jenz poprvé obsahoval

narativni prvky piiblizujici se k hranému filmu.

Kratky film Diary of a Camper (1996)' vytvoreny klanem Rangers, pojednava o
roztrzce dvou klanti, jenz skonc¢i hromadnym masakrem. Svymi formalnimi postupy nijak
neoplyva, ale jedna se kazdopadné o film, ktery demo filmy ptesunul z tendenci sportovnich
zaznamu a hrac¢skych tutoriali do rovin pokust o vlastni narativni film, ¢imz se zapsal jako
jeden znejdilezitéjSich milnikd fenoménu machinima. Diary of a Camper spustil
v komunité€ hracii lavinu a spousta z nich se zacala pokouset o vlastni filmy. Hra¢i ovladali
své postavy jako herce a jeden z hraci slouzil jako rezisér-kameraman. Komunita demo
tvarch si vyvinula vlastni nastroje na rozsifeni kreativnich moznosti nataceni her, jako
napiiklad Keygrip, jenz umoziioval ménit uhly pohledu kamery a stfihat mezi nimi'4, coz

tvlirce osvobodilo od z&vislosti na pohledu z prvni osoby, kterym byly demo filmy nataceny.

V roce 2000 definovali Hugh Hancock a Anthony Bailey ndzev machinima. Ten
stejny rok byla machinima zminéna poprvé v $ir§im kontextu verejnosti, kdy ji filmovy kritik
Roger Ebert nazval ,,novou extraordinarni uméleckou formou*.!*> Ve stejném roce vznikl
také film Quad God (2000)', vytvoreny uvniti hry Quake 3 Arena (1999). Autor Joe Goss
se rozhodl natocit tento film formou videozaznamu obrazovky. Tato zména byla komunitou
machinima brana jako kontroverzni a podstatna ¢ast komunity vnimala film Quad God jako
konec videohernich filma. I pfes prvotni negativni ohlasy se film dockal velké oblibenosti a

dokonce vlastni distribuce na CD discich.

V roce 1997 zalozil Hugh Hancock spole¢nost Strange Company, orientujici se na
produkci machinima film@'’. Stejny z&mé&r méla v roce 2000 i Katherine Anne Kangova,
kterd v americkém Texasu zaloZila spole¢nost Fountainhead Entertainment, ve které pozdéji
vytvofila software Machinimation, umoznujici hrac¢iim snadnéji natacet filmy ve hie Quake

3. Roku 2002 zalozili Hancock, Bailey, Kangova a animator Paul Marino neziskovou

13 Film Diary of a Camper (1996). Online. Dostupné z: https://youtu.be/obluDTXvUGg?si=195GngBN3r4DgAkn [cit.
2023-12-15].

14 MARINO, Paul.3D Game-Based Filmmaking: The Art of Machinima. Scottsdale: Paraglyph Press, 2004. s. 7-8 ISBN:
1932111859 [cit. 2023-12-15].

15 The Ghost in the Machinima. Online. Dostupné z: https://dondeq2.com/2018/05/31/roger-eberts-critical-eye-on-
machinima-will-the-use-of-video-game-technology-make-movies-result-in-art-or-Kitsch/ [cit. 2023-12-15].

16 Film Quad God (2000). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=kLfgPHrepj4 [cit. 2023-12-15].

17 MORRIS, Dave; KELLAND, Matt. Machinima. Boston: Cengage Learning PTR. 2005. s. 30 — 31. ISBN: 1592006507
[cit. 2023-12-15].
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organizaci Academy of Machinima Arts & Sciences (AMAS)'3, ktera slouzi jako kulturni
pfistfeSek pro machinima tvrce, s cilem pfiblizovat machinima filmy vefejnému publiku a
rozSitovat jejich vyuziti v klasickém filmovém primyslu. S technickym pokrokem
pocitacovych her a rozmachu gamingového fenoménu na pocatku nultych let sledujeme
pfeliv machinima tvorby do dalSich novych her, jako naptiklad The Sims, Halo, Unreal
Tournament a dal$i. Rezisér Burnie Burns zacal v roce 2003 spolecné se svymi piateli
natacet uvniti hry Halo sérii komedialnich skecli s nazvem Red vs. Blue, které se nejen
zapsaly do d¢&jin virtudlni kinematografie, ale staly se i nejpopuldrnéj$i machinima sérii

vSech dob, ktera si drzi svou fanouSkovskou zékladnu i nyni.

Obrazek 4 — Screenshoty z filmt Quad God (2000) a Diary of a Camper (1996).

Velkou piileZitost dal tviirciim i samotny vyvoj virtudlnich svétii. Jednou z téchto her
byl pravé World of Warcraft (2004), ktery ptinesl hrac¢im do té doby nevidany, Siroky a
rozmanity fantasy svét, ve kterém si mohli vytvofit postavu a vyrazet na rizna
dobrodruzstvi'®. Rozmanitost svéta umoziiovala hru vyuzit jako svobodné platno k
filmovému vyjadfeni. Z nejvyraznéjSich prvotnich tvlirci miZeme zminit napiiklad
Brandona M. Dennise, znamého spiSe pod internetovym pseudonymem Oxhorn, ktery
pomoci hry tvorfil kratké komedie a videoklipy mifené na humor vztahujici se k hracskeé

komunit&®. V roce 2005 byla zaloZena webova platforma www. WarcraftMovies.com, na

které mohli tviirci nahravat, sledovat a sdilet své Warcraftové filmy.
Téhoz roku vytvofil rezisér Martin Falch film Tales of the Past (2005). I ptes velké

tviréi nedostatky byl dany film velice pasobivy svymi obrovskymi bitevnimi scénami,

kterych se tehdy ztc¢astnily desitky opravdovych hraca. Tales of the Past se dockal dvojiho

18 MARINO, Paul.3D Game-Based Filmmaking: The Art of Machinima. Scottsdale: Paraglyph Press, 2004. s. 17 ISBN:
1932111859 [cit. 2023-12-15].

19 World of Warcraft. Online. Dostupné z: https://worldofwarcraft.blizzard.com/en-us/ [cit. 2023-12-15].

20 Film Drunken Kodo Riding (2007). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=195fOly9ipk&t=250s [cit.
2023-12-15].
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pokradovani, ¢imz utvofil intenzivni trilogii*!, vrcholici celoveéernim filmem Tales of the
Past 111 (2008), ve kterém je plsobivé kombinovana hrana akce hraci se specialné
naanimovanymi modely, ¢imz utvaii davéryhodné filmové dilo s pfiznanym stylizacnim

rukopisem hry.

Obrazek 5 — Videoklip The Anti-Elf Anthem (2006) a film Tales of the Past III (2008).

Ohlasy Warcraftovych machinima filmt zacaly byt v hrac¢skych komunitach tak
velké, ze vyvojaiské studio hry Blizzard Entertainment muselo ucinit vyjadfeni a objasnit

2. Prohlaseni zdUraziiovalo, Ze

pravni podminky ohledn& tvorby machinima filma?
machinima filmy tvofené uvnitt jejich her, maji byt tvofeny pouze k nekomerénim ucelim
a tak, aby nijak neposkozovaly jméno vyvojarské spole¢nosti?®. Spole¢nost nicméné ale
machinima tvorbu podporuje, coz potrvzuje jejich kazdoro¢ni filmova piehlidka Blizzcon

Machinima Contest, kterou potada od roku 2005 v ramci kazdoroéniho Blizzconu?*.

Dalsi hrou, ktera méla pro machinima filmy obdobny piinos, byla hra Second Life
(2003), jez hracim umoznovala si vytvorit postavy a svéty podle vlastni volby a zit tak druhy
zivot. Specifickym pfinosem pro fenomén machinima byla hra The Movies (2006) od
spolecnosti Lionhead, kterd hraci simulovala filmovy primysl — od fizeni vlastniho
Hollywoodského studia, reZirovani §tadbu az po nasledny trh s distribuci: a to vSe v riznych
historickych epochdch amerického filmu. V rdmci hry uZivatel natd¢i i samotné filmy, u
nichz si podle libosti miize vymyslet scénaf, stavét kulisy a ovladat herecké akce. Poté film
sklada ve stfizn€, kde miiZze do materidlu jesté¢ rtizné zasahovat — napf. 1 upravovanim

hereckého vykonu. Vysledné filmy bylo nésledn¢ mozné distribuovat i ven mimo hru.

21 Trilogie Tales of the Past (2005-2008). Online. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=ftX7qZv6SY0&t=2115s [cit. 2023-12-15].

22 HAYES, J. Christina. Changing the rules of the game: How video game publishers are embracing user-genereated
derivative works. Online. 21. Harvard Journal of Law & Technology 2008, s. 572-573. [cit. 2023-12-15].

2 Blizzard video policy. Online. Dostupné z: https://www.blizzard.com/en-us/legal/dd76b654-f2c4-4aaa-bad9-

ca3122de2376/blizzard-video-policy [cit. 2023-12-15].
24 Blizzcon - herni konference potadana americkym vyvojafem a vydavatelem her, spole¢nosti Blizzard Entertainment.
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I pies tyto kreativni moznosti, které hra tviircim machinima filmi umoziovala, se
hra v komunité tvirci moc neujala. Vztah mezi videohrou The Movies a komunitou
machinimy definuje portal MachiPedia takto: ,Jedna z charakteristik, kterd je spojovana
s machinimou je, ze machinima je levnéjsi a rychlejsi na vyrobu nez tradi¢ni CGI animace.
Rozdil mezi nimi je pak jesté diirazngjsi v kontextu uzivani hry ,,The Movies** vzhledem
k tomu, Ze spolecnost Lionhead poskytuje hraci veskeré nastroje na vytvoteni filmu, které
tvlirce pottebuje.* Portal také argumentuje chyby, které jsou ve stiithovém a postprodukénim
sotftwaru uvnitt hry. Nedostatek The Movies také spocival v absenci moznosti si nastavit

vlastni kamerové thly. Tato funkce byla pfidana az s datasidkem The Movies: Stunts &
Effects (2006)

Obrazek 6 — Videohra The Movies (2005).

Krom¢ amatérské internetové tvorby si machinima naSla i1 obCasné vyuZiti
v profesiondlnim odvétvi. Vyhody jeji rychlé vizualizace vyuzil tym reziséra Stevena
Spielberga v ramci kamerovych zkousek svého filmu A.I. — Uméla Inteligence (2001)%.
Pomoci tohoto feSeni mohl Spielbergiiv kreativni tym okamZité vidét, jaké kamerové feSeni
zvolit pro dany zabér, aby usetfil finan¢ni a realizacni naklady. Muzeme také naptiklad
zminit epizodu seridlu Méstecko South Park, ktera v epizod€ Venuj se lasce, ne Warcraftu
vyuziva zapijcené modely ze hry a k odvypravéni pfibéhu tak uziva principy machinima

filma?’.

Kuridznim piikladem je také vyuziti machinima technologie k renderovani davovych

postav orkskych a elfich armad u filmu Pdn Prstenii — Spolecenstvo prstenu (2001)%.

25 The Movies. Online. Dostupné z: https://machinima.fandom.com/wiki/The Movies [cit. 2023-12-15].

26 MORRIS, Dave; KELLAND, Matt. Machinima. Boston: Cengage Learning PTR. 2005. s. 64 — 65. ISBN: 1592006507
[cit. 2023-12-15].

27 YouTube video South Park Studios. Creator Commentary: Make Love, Not Warcraft - SOUTH PARK. Online.
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=VigOYSJJ1-A [cit. 2023-12-15].

28 MORRIS, Dave; KELLAND, Matt. Machinima. Boston: Cengage Learning PTR. 2005. s. 64. ISBN: 1592006507 [cit.
2023-12-15].
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Namisto toho, aby kazdou davovou postavu animovali zvlast’, byly postavy virtudlnimi herci
v prostfedi herniho enginu a vice lidi postavy ovladalo v redlném case. Machinima se
objevila i v televizni tvorb¢, konkrétné u soutéznich potadi. V britském potfadu pro déti a
mladez Bamzooki mezi sebou soutézici bojovali pomoci virtudlnich stvofeni zvanych

,,Zookové“?

, ktera si soutézici pred utkdnim vytvofili v pocitaCi pomoci specialné
navrzené¢ho softwaru. Pomoci digitalniho snimani z herniho enginu pak byli Zookové
pfeneseni do skutecného studia, kde se mohli mezi sebou utkavat. Nicméné je dilezité
poznamenat, ze piimé pouziti machinima technologie ve velkych hollywoodskych
produkcich je relativné omezené. Machinima byla vzdy vice spojovana s nezavislymi tvilirci

na internetu a dnes tomu neni jinak.

Historie machinima filmt usla dlouhou cestu. Od zdznamii hernich taktik v podobé
demo filma uvnitt hry Quake, pies celovecerni filmy World of Warcraft po prakticka uziti
ve filmovém a televiznim pramyslu. Machinima v sobé skryvd kombinaci hraného a
animovaného filmu, diky ¢emuz ma vysoky prakticky potencial do budoucnosti, a stejné
jako u filmu hraného, je jen na tvircich, aby machinima film udrzovali Zivy a posouvali ho
dal v kontextu spole¢nského a technického rozvoje lidstva. Médium machinima v sobé
zaroven ukryva prakticky potencial moZnosti pre-vizualizaci ke hranému filmu, jelikoZ jeho

pfistupnost a rychlost ddva moZznosti vidét pfipravovany zabér za co nejkratsi dobu.

1.4 Machinima filmy v dneSni dobé

Machinima se v priibéhu 25 let velmi vyvinula a jeji tvlirci za tu dobu udélali velky
pokrok, zkoumajici tak nové technologie a zpusoby vypravéni svych ptibéhii. Fenomén
machinima byl vzdy uzaviené€jsi zaleZitosti herni komunity a dnes tomu neni jinak. Jedna
z nejdominantnéjsich her na tvofeni machinima filmi v soucasnou chvili je hra Grand Theft
Auto V, kterd zaroven oplyva i1 ndstrojem zaznamenavani obrazu a postprodukénim
sotftwarem. Vzhledem k natufe hry spadéd vétsina filmi vytvotenych v GTA V do akénich
zanra. Podstatné uziti machinima tvorby mizeme také sledovat v rdmci internetového trendu
SEM (Source Filmmaker), jenZ umoziiuje vSemozné varianty snimani scény za vyuZiti

postav a predmétii z her, primarné t&ch od spolecnosti Valve®®. Tento software je velice

2 Tamtéz s. 60
30 Zet box. Machinima - virtudlni filmarina. Online. Dostupné z: https:/decko.ceskatelevize.cz/video/i293207 [cit. 2023-
12-15].
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oblibenym na vytvareni rtiznych komediadlnich skecli, pojmenovanych podle uzivané¢ho

softwaru - tzv. SEM3!.

Obrazek 7 — Rockstar Editor (GTA V) a Source Filmmaker od herni spole¢nosti Valve.

Za zminku stoji jiz zmifiovany internetovy serial Red vs. Blue, ktery je stale vysilan a
vroce 2014-2020 byl dokonce distribuovan skrze streamovaci online sluzbu Netflix*2.
Budoucnost machinima fenoménu je sice nejistd, ale z hlediska technologického a tviirciho
potencidlu teprve zacind. V roce 2022 uvedla spole¢nost Nvidia novy software s ndzvem
Nvidia OMNIVERSE, umozijici pracovat v 3D prostfedi, vizualizovat a renderovat 3D

modely, a to vSe v redlném Case’3.

Machinima je v soucasné dob¢ na tstupu a nejedné se bohuzel o tak silny fenomén
jako v letech 1995-2005. Diivody mohou byt rtizné — jednim z nich miize byt ten, Ze vyvoj
vypocitavaci techniky vede ke stdle perfektnéjSimu obrazu, a tudiz ze
soucasnych machinima filmi neni patrnd pfiznana stylizace pocitatové hry, jinymi slovy
machinima takto vypada jako lacin€jsi 3D animace. Druhy davod je prostSi: zadny
specificky fenomén netrva véné a machinima je velmi specifické médium, které zavisi na
filmu, animaci i1 videohrach zaroven. Zatimco film a animace se v prubéhu dé&jin 20. a 21.
stoleti dafilo inovovat a posouvat po technické a kreativni strance dal, machinima, jakoZto
derivat téchto dvou, na téchto dvou médiich zavisi. Pokud chceme sledovat potencialni vyvoj
machinima kinematografie, musime sledovat i vyvoj filmu a animované tvorby. Jak
napiiklad toto médium ovlivni trend umélé inteligence? Budou herni enginy diky svému
technologickému pokroku atraktivnéjsi pro 3D animatory, kteti je budou vyuzivat jako jejich

platno? Nebo machinima zlstane pouze historickou kuriozitou internetu nultych let?

31 SFM — zkratka: Source Filmmaker
32 ‘Red vs. Blue’ Leaving Netflix in January 2020. Online. Dostupné z: https://www.whats-on-netflix.com/leaving-
soon/red-vs-blue-leaving-netflix-in-january-2020/ [cit. 2023-12-15].

33 YouTube video NVIDIA Studio. What is NVIDIA Omniverse? Online. Dostupné z:

https://www.youtube.com/watch?v=dvdB-ndYJBM [cit. 2023-12-15].
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I pies technologicky pokrok pocitacovych her existuji ale hry, které si sviij vizualni
rukopis zachovavaji dodnes a jsou to pravé i hry, které udrzuji machinima filmy zivé. Je ji
napiiklad jiz zminény World of Warcraft, u kterého mizeme jmenovat tieba tvirce jako

Nixxiom>*

¢i Duren®> nebo skede uvnitf her od spoleénosti Valve, které jsou, diky
jednoduchosti animétorského programu Source filmmaker a moznosti jeho témet gumového
natahovani charakteri v redlném case, stale atraktivni. Diky definici osobniho a
technologického vyvoje fenoménu machinima se mizeme piesunout na analyzovani
jednotlivych dé€l. Jednd se o riznorodou skalu filmt v pribehu veéki fenoménu, které si
néjakym kvalitnim zplisobem osvojuji kreativni moznosti filmového vypravovani — at’ uz

v ramci jednotlivych uméleckych slozek, na poli zdnrového filmu ¢i technologickych

uspéchi.

34 Filmova série How to: Class (2022). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=xDmauXglWKQ [cit.
2023-12-15].

35 Film Neo-Stormwind (2023). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=U3gUtTW55b0 [cit. 2023-12-
15].
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II. ANALYTICKA CAST
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2. METODIKA

Analytickou ¢ast strukturuji podle tvar€ich ¢lenti Stdbu za ucelem vyvozeni
realizaCnich moznosti jednotlivych kreativnich slozek machinima filmu. Diky takto
strukturované analyze mohu jednotlivé tviir¢i slozky rozebrat z hlediska kreativniho,
realiza¢niho a technologického, a nasledné tyto slozky, v kompara¢né-analytické casti
porovnat jak mezi sebou, tak i s konvencemi tradi¢ni hrané a animované tvorby. Pomoci
toho zjistime, zda jsou nékteré Stabové slozky v machinima filmech médiem pocitacovych
her umocnény, ¢i limitovany a ptiblizime se tak k uréeni mozného potencialu uziti fenoménu
machinima pro jednotlivé profese. Kromé jednotlivych slozek $tabu (kamera, sttih, zvuk)
analyzuji 1 konkrétni zdnrové postupy — napi. drama, komedie, dokumentarni film, ale i
konkrétni zanrové utvary, jako je videoklip nebo televizni formaty, které ndm jesté vice
rozs§ifi moznosti audiovizualniho vyjadieni.

U jednotlivych ptipadovych studii riznych machinima dél sleduji jak formalni
analyzu, u které rozebirdm jednotlivé moznosti filmového vyjadiovani, tak analyzu
technologickou, u které¢ sleduji realizacni moznosti jednotlivych slozek machinima filmu.
Primérnim Gc¢elem analytické €asti je nicméné vyvozeni co nejidealnéjsi pocitatové hry,
pomoci které budu pozdéji v projektové Casti vytvaret svlj vlastni pokus o filmové dilo.
Jelikoz celkovéa produkce machinima filmu probihd uvnitt pocitacové hry, je jeji vybér
zasadni. Pomoci analytické ¢asti se tedy snaZim zjistit, ve které hie se dafi jakému Zanru, co
u jinych filmh fungovalo a co nikoliv. V ramci projektové casti planuji aplikovat
autoexperimentalni a autoobservacni vyzkum, pomoci kterého budu sledovat proces vyvoje
vlastniho machinima dila z pohledu sebe, jakozto filmového autora. Prechazejici tak do
filmové filozofie a tivah o budoucnosti filmového femesla jako takového ve spojeni

s predchozimi ivahami o potencidlu machinima filmu v budoucnosti.

Obrazek 8 — Navodové DVD k nata¢eni machinima filmd uvnitf enginu Source.
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Filmy jsem vybiral na zdklad¢ tematického algoritmu sluzby YouTube, coz je i
primarni distribuéni misto pro filmy machinima. Ten mi po zhlédnuti vicero machinima
filma zacal sdm filmy doporucovat a postupné jsem je pak shromazd'oval ve vlastnim
playlistu®®. Vyslednych snimki bylo 58. Ze vsech zhlédnutych film@ jsem ve vysledku

vybral 15 filmu, které jsem uznal jako podnétné z hlediska uziti filmové feci — at’ uz

v zavislosti na filmovou slozku, ¢i v ramci kreativniho uziti filmového vypravéni.

Nazev filmu Pocitacova hra Analyzovana slozka
Sam (2023) Minecraft (2011) Kamera
BIoodspeII (2006) Neverwinter nights (2002) Kamera

Trashmaster (2010) Grand Theft Auto 1V (2008) Stfih + Filmovy zanr - Drama
Male Restroom Etiquette (2006) Sims 2 (2005) Strih
French Democracy (2005) The Movies (2005) Zvuk
Red vs. Blue (2003 — nyni) Halo: Combat evolved (2001) Zvuk

COPS: Skyrim (2012)

The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)

Filmovy Zanr - Komedie

Thrall's Crib (2008) World of Warcraft (2004) Filmovy Zanr - Komedie
Hardy Workin (2000) Quake (1996) Filmovy Zanr - Komedie
MMOvie (2007) Worid of Warcraft (2004) Filmovy Zanr - Komedie
Bot (2006) Half-Life 2 (2004) Filmovy Z&nr - Drama

Rebel vs. Thug (2002)

Quake 2 (1997)

Filmovy Zanr - Videoklip

Creator: A Second Life Odyssey (2007)

Tales of the Past I-lll (2005, 2006, 2007) | World of Warcraft (2004) Filmovy Zanr — Dokumentarni film
Miss Galaxies (2004) Star Wars Galaxies (2003) Filmovy zanr — Dokumentarni film
Molotov Alva and His Search for the Second Life (2003) Filmovy Zanr — Dokumentarni film

Tabulka 1 — Analyzované filmy.

3 YouTube - Playlist machinima film:

https://youtube.com/playlist?list=PLgBGXAONveCXdbZ1XwvAAJ9BpWufjs7cA&feature=shared
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2.1 Filmova rec

Jakykoliv jazyk definujeme jako komunikacni systém uzivajici symboly jako slova
a gesta, za ucelem predani informaci druhé stran&*’. Jedna se o komplexni a strukturovanou
metodu vyjadieni myslenek, ideji, emoci a zprav. Jazyk existuje v riznych podobach, véetné
podoby mluvené, psané, nonverbalni ¢i v jejich kombinacich. Filmova fe¢ tomu neni
opakem a mizeme ji definovat jako jakykoliv konkrétni zplsob, kterym autor ptedava
divakovi informace bez uziti slova mluveného, psané¢ho ¢i jakkoliv pfimo doslovného. Jedna
se vlastn€ o nonverbalni dialog filmového autora a divdka, vyuzivajici formalistické postupy
k vyjadreni fabule, filozofické myslenky a dramaturgie postav na platné. Dalo by se fici, ze
film bez filmové teci je pouze obrazovy zaznam, spoléhajici pouze na akci uvnitt néj — jeho
subjektl. Nekonkrétnost filmové feci miize byt sama o sob¢ také velky problém, jelikoz ne
kazdy autor vzdy odkomunikuje svoje dilo srozumitelné¢ — at’ uz zjeho nezkuSenosti,
rezignace na ,,doslovného* divaka ¢i externich limitaci béhem vyroby projektu. Zaroven ne
kazdy divak musi dilo nutné pochopit tak, jak tomu bylo zamysSleno. Velmi rychle a
jednodusse tak mize dojit ke komunika¢nimu Sumu, kvili kterému se vztah autora a divéka
musi diky znovuzhlédnuti daného dila prozit =znova. Znamym ptikladem
mnohointerpretativnosti dila je klasicky film Silnice (1960) od reziséra Fedderica Felliniho,
jenz chtél vypravet ptibéh o osamoceni a poslani lasky. Tato skute¢nost byla interpretovana
tehdejsi kritikou riznymi zplsoby, z ¢ehoz lze odvodit, ze hranice mezi doslovnosti a

nekonkrétnosti filmové feci je velice tenka™.

Udglem autort je tedy filmovy jazyk nejen respektovat, ale i ho pro dalsi generace
inovovat paralelné s pokrokem svéta. Prvky filmové feci miize byt tedy zamysleno cokoliv,
co se mize odehrat v konverzaci mezi dvéma subjekty v redlném svéte, akorat namisto
doslovnych terminli pouzivame zpiisobu herectvi, snimanim obrazu, zvukové a hudebni
dramaturgie, stfihu a mnoha dal$imi sloZzkami filmového vyjadifovani. Tyto slozky jsou ve
filmu individualnimi symboly, které se navzdjem ovliviiuji, ackoliv pochazi tiplné€ odjinud.
Kazda ma svou problematiku, se kterou se musi potykat i v bézném filmu. Ke kazdé slozce
tedy musime pfistupovat jednotlivé a zvlast’ a brat je jako jednotlivé svétové jazyky, které

se hromadné ovliviiyji v jednom filmovém dile.

37 Definition of 'language’. Online. Dostupné z: www.collinsdictionary.com/dictionary/english/language [cit.
15.12.2023].

38 PLAZEWSKI, Jerzy. Filmovad iec. Praha: Orbis, 1967. s. 12-14. [cit. 15.12.2023]
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2.2 Kamera

U machinima filmi se miizeme potkat s vicero problémy, které mohou mit na kreativni
pojeti kamery zasadni vliv. NejCastéj$i problém vychazi ze samotné podstaty tvorby
machinima. Film vychézi z fotografie a zazivani okamziku z pohledu tieti osoby. Zatimco
videohra spoléha na zazitek z pohledu osoby prvni. To se odrdzi i ve snimadni — videohra cili
na Sirokou ohniskovou vzdélenost pfipominajici zorné pole lidského oka, zatimco film
pfinasi divakovi vétsinou zorné pole uzsi. Casta fixace na kameru z prvni osoby je tedy
hlavni limitaci pfi tvofeni jakéhokoliv machinima filmu. Autofi byvaji takto omezeni
v postupech, v hraném filmu povazovanych za bézné. Pravé diky tomuto problému plisobi
velké mnozstvi machinima filmu spiSe jako herni video s piibéhem, nez-li jako seriozni
filmové dilo. Diky rozmachu fenoménu machinima zacali néktefi herni vyvojaii do svych
her implementovat funkci nataceni, kterd umoznila tvlircim ménit pozice kamery, velikosti
zabéru a ohniskovou vzdalenost. Jednou z prvnich her, kterd s funkci filmového studia
piisla, byla hra Sims 2, ve které napiiklad v roce 2013 autor Ryan Castello®® kompletné
ptetocil legendéarni film Titanic (1997).

DalSim problémem obrazové slozky machinima filmu je prace s estetikou dané hry.
realismem novéjSich her a pfiznanou stylistikou her starSich. Vybér estetiky je pro pribéh
machinima filmu kli¢ovy, protoze diky estetice a jejimu zpisobu snimani oddélujeme film
od pocitaové hry a volime spravny zamér pro nase kreativni ucely. Kdyz si tedy nezvolime
odpovidajici postup, zistdvame uvnitt videohry a sebevétsi snaha dokazat divakovi, Ze se
skutecné jednd o film, nebude brana jako uvéfitelna. Prikladem vhodné zvolené herni
estetiky je film Bloodspell (2006) “°od reziséra Hugha Hancocka. Film byl natogeny pomoci
pocitatoveé hry Neverwinter nights (2002), ale na realizaci byl pivodné zvazovany World of
Warcraft (2004). Divod, proc€ se tviirci rozhodli pro Neverwinter nights, byl narok na lokace:
konkrétné obii shody vedouci pies mésto*!. Kdyby autofi filmu vybrali ptivodn& zamysleny
World of Warcraft, pravdépodobné by se tak ochudili o unikétni vizual kombinujici fantasy
a punkovou scénu, pro kterou je Bloodspell tak vizudln€ pisobivy. Podobné tomu tak je i u

seridlu Clear Skies (2012), natoceného uvnitt hry EVE Online, ktery jeji sci-fi setting vyuzil

3 Machinima remake filmu Titanic Sims 2 Titanic (2013). Online. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=edx9XQusJbl. [cit. 2023-12-15].

40 Film Bloodspell (2006). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=eKnOKS5InHPM. [cit. 2023-12-15].
4 HANCOCK, Hugh; INGRAM, Johnnie. Machinima For Dummies. Hoboken, NJ: For Dummies, 2007. s. 197. ISBN
0470096918. [cit. 2023-12-15].
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k natoCeni westernu, zaroven nesouciho atmosféru filmové série Vetrelec. Ceska

minecraftova machinima Sdm (2023)*

od studia Frostburn vyuzivd hernich modifikaci
k utvofeni pochmurné atmosféry hororového filmu, zatimco stale pfiznava kostickovy
rukopis ptivodni hry. Zazitek tak plsobi vice melancholicky, coz jesté vice podporuje

barevna tonalita pfirody a uziti Cernobilé, ktera slouzi k oddéleni déje ve dne a v noci.

Obrazek 9 — Screenshoty z filmt Sam (2023) a Bloodspell (2006).

2.3 Strihova skladba

Problematika stfihu u machinima filma se primarné odviji opét od problematického
zab&rovani uvnitt herniho enginu. Nedostatecné mozZnosti zabérovani uzsich zabért, jenz by
vypadaly piesvédciveé, vedou k nevyraznosti hereckych vykont, které pak nejsou dostatecné
uvetitelné. Zatimco v hraném filmu se odvypravénim akce mize rezisér ¢aste¢né spolehnout
na herce, v machinima filmech je v tomto ohledu limitovanéj$i. Postava uvniti hry se
pohybuje podle pfedem danych animaci, ze kterych si musi rezisér vybirat a mnohdy mu
nemusi viibec stacit. Co by v hraném filmu odehral herec prostou akci, musi machinima

autor vyrazné promyslet a mnohdy obchazet®.

Film The Trashmaster (2010)*, natoceny zcela uvnitt hry Grand Theft Auto 1V, se
svym zabérovanim piiblizuje k profesionalni filmové produkci. Nastroj Rockstar Editor,
zabudovany uvnitt hry, umoznuje hrd¢im nahravat, stithat a upravovat vlastni kratké
filmy*. Tim, ¢im je ale Rockstar Editor opravdu vyjimeény, je pfima angazovanost sttihové

skladby v procesu nataCeni. Software totiZ nenataci digitalni obraz jako naptiklad externi

42 Film Sam (2023). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=hk Y-15vYz8Q&t=653s [cit. 2023-12-15].
4 MORRIS, Dave; KELLAND, Matt. Machinima. Boston: Cengage Learning PTR. 2005. s. 78. ISBN: 1592006507 [cit.
2023-12-15].

44 Film The Trashmaster (2010). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=cq7TmpoH4sU&t=538s [cit.
2023-12-15].

4 Grand Theft Auto 1V PC - specidl o video editoru. Online. Dostupné z:
https://www.idnes.cz/hry/magazin/grand-theft-auto-iv-pc-special-o-video-editoru.A081229 142933 bw-
clanek mik [cit. 2023-12-15].
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nahravaci software Fraps, nybrz spiSe zaznamenava casoprostor odehravajici se uvnitf
videohry: podobné jako demo soubory v pocatcich machinima tvorby. Po nasnimani
Casoprostoru ve hie se ptesouvame do Rockstar Editoru, kde uvniti pomyslné stfizny teprve

délame komplexnéjsi tviircéi rozhodnuti.

Diky funkci ,,volna kamera® miizeme naprosto zménit thel a velikost zabéru dané
situace. MiiZzeme zménit ohniskovou vzdalenost objektivu kamery a definovat, zda kamera
bude staticka, ¢i drzena z ruky*®. Nabizi se dokonce i moznost zménit rychlost snimani dané
situace a ud¢lat tak napiiklad zpomaleny zabér. VSechna rozhodnuti, kterd autor ve stfizné
hry Grand Theft Auto IV udéla, mohou byt kdykoliv znovu navstivena a upravena. Jediné,
co nelze zpétné upravit, je samotné déni uvniti videohry — tudiz i herecka akce postavy hréace,

¢i NPC postav uvnitf hry.

Rockstar Editor umoznil rezisérovi Mathieuovi Weschlerovi ve filmu Trashmaster
(2010) ambiciozni pohyby kamery vyuzivajici jetdbové jizdy, dynamickou kameru, pohledy
z ptaci perspektivy a nebo také naptiklad uziti zpomalenych zabért. Tyto prvky, typické pro
akéni film, se nasledné setkavaji ve stfihové skladbé filmu. Trashmaster vypravi ptibeh o
Nikovi Bellicovi, jenz se zivi €isténim ulic — pfes den jako popelaf a v noci jako muz, berouci
zakon do vlastnich rukou. Bipolarita jeho identit je dimysIné vyjadiena skrze dvojexpozicni
pfechod, ve kterém se prolnou dva vizudlné podobné zébéry z nadhledu. Motiv tohoto

postupu se opakuje ve chvili, kdyZ se mezi sebou prolnou obrazy Nika jako zabijaka a Nika

jako popelare.

Obrazek 10 — Rockstar Editor uvnitt hry Grand Theft Auto IV (2008).

Ve filmu Male Restroom Etiguette (2006)*” autor Phil Rice kombinuje pomoci

sttthové manipulace dvé rozdilné hry v jednotném estetickém kontextu. V jedné chvili

46 YouTube video Banana Bomb Productions. GTA 1V Video Editor Tutorial - How To Machinimate. Online Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=RXA aUkRaBU&t=480s [cit. 2023-12-16].

47 Film Male Restroom Etiquette (2006). Online. Dostupné z:

https://www.youtube.com/watch?v=IzO ImCAVyMw&t=518s [cit. 2023-12-16].
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sledujeme muze na zachodcich, ktefi jsou snimani pomoci hry Sims 2. Aby autor vyjadril
sméSnou dramati¢nost etiketniho omylu, vyuzil v kontrastu zabéry ze hry Sim City 4, kde
z ptaci perspektivy sledujeme poboufené mésto v plamenech. Diky podobné herni estetice a
napojeni v ramci kontextu gagu je rozdil dvou her nepostiehnutelny.

Problém stiihu u machinima filmu muze také spocCivat v omezenosti zaznamenavani
obrazu jako takového. U her Grand Theft Auto mizeme velikosti zabérl, zpisob snimani a
jejich sttih definovat az v postprodukci Rockstar Editoru, ale u her ze série The Sims musi
autor premyslet sttihové jiz u samotného nataceni. Sledovani a zaznamenavani aktérii v The
Sims funguje na principech dokumentarniho filmu — simikovsky herec nikdy totiz neud¢la
pfesné to, co mu feknete. Jedine€na akce redlné¢ho Casu a jeji stfihova skladba je v
dokumentarnich filmech dost ¢asto feSena skrze vicekamerovy zaznam. To technologie her
The Sims bohuzel neumoznuje, a tak pokud chce rezisér sviyj simikovsky film zabérovat,
musi tak ¢init pomoci zastavovani ¢asu a ¢astého vyménovani uhli kamery, zatimco se vSe

odehrava v realném case™.

Obrazek 11 — Vizualni pfechody ve filmu The Trashmaster (2010).

2.4 Zvukova skladba

Opakujicim se problémem u machinima filml je samotnd prace se synchronnim
dialogem postav ve filmu. Dialog je totiz ve videohrdch bran pouze jako doprovodné

4%, které vyuzivaji

vyjadieni fabule samotné videohry. Pomoci cutscén a cinematic
specificky naanimované sekvence, dodavaji hra¢i informace o déji, které mu pomahaji se

jeste vice napojit na motivace hernich postav. Diky tomu, Ze jsou cutscény piedem

4 MORRIS, Dave; KELLAND, Matt. Machinima. Boston: Cengage Learning PTR, 2005. s. 82-83 [cit. 2023-12-16].
4 Cutscéna — Film, provadgjici hrage d&jem hry za pomoci pfedem naanimovanych scén uvnitt hry. Cinematic je to samé,
ale za pouziti uz pfedem vytvorené¢ho videa, které se prehrava se slozek hry.
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naanimované a nezavisi na hardwarovém renderingu pocitace, umozinuji vyuziti vice
vizudlnich prvkl a kvalit. Jednim z nejviditelngjsich rozdili mezi cutscénou a machinima
filmem je pravé synchronizace dialogu s sty mluvici postavy. Vzhledem k tomu, Ze se
nahravd machinima v redlném cCase videohry, tak zde pracujeme pouze s provizornimi,
predem danymi animacemi, které maji postavy urcené hernimi vyvojaii k tomu, aby uvnitf
hry splnily svoje cile. Pro autora machinima filmii bude toto vzdy problematika, kterou bude
muset n¢jakym zpisobem fesit. Dabing postsynchrontll na tyto provizorni animace dialogu
byva tim nejcastéjSim feSenim, které je ale ne vzdy Upln¢ idedlni. Na divaka ptsobi dabing
neredln¢ a automaticky tak sklouzdvd do zdmérné stylizace, coz miize byt velmi
problematické. V piipad¢, Ze se jednd o scénaf pojednavajici o ptibéhu z dané videohry, se
pak synchron zdd mnohem snesitelnéjsi. Jinymi slovy — provizorné-animacni synchrony
budou mnohem vice vadit, kdyZ se bude snazit autor odvypravét scénaf, odehravajici se
v kontextu naSeho svéta. Tento protipdl mizeme sledovat i na otdzce komedie a dramatu
v machinima filmech: Pfiznané umélé synchrony spojené s machinima filmem nebudou

tolik vadit v komedii, jako v dramatu.

Druhym zptisobem, jakym machinima tvirci fesi problematiku mluveného slova, je
feSeni skrze psané titulky. Toto feSeni neni idealni z toho diivodu, Ze se spousta autorti necha
rychle timto feSenim unést a kompletné tak rezignuje na jakoukoliv filmovou fec.
Nestastnym piikladem mize byt film French Democracy (2005) od reziséra Alexe Chana,
pojednévajici o tfech C¢ernoSskych mladicich z patizského predmeésti vyrovnavajicimi se
s kazdodennim rasismem a policejni brutalitou®®. Cely d&j filmu je doprovézen anglickymi
titulky, diky nimz divak vnima veskeré probihajici dialogy, monology, myslenkové pochody
postav a dokonce 1 probihajici ruchy. V nékterych ¢astech filmu jsou navic tyto titulky az
moc rychlé na pteCteni. Aby divak plné¢ porozumél kontextu scény, nema tedy jinou
moznost, nez si danou scénu pustit znova, coz je z hlediska pravidel filmového autora
nepiijatelna chyba. Z hlediska pravidel filmového jazyka, kterd jsme si definovali na
zacatku, je toto naprostd rezignace na jakoukoliv konverzaci autora s divdkem a sniZeni
potencialu filmové feci do béZné anglictiny.

Zajimavé feSeni této problematiky nabizi jiz zminény film The Trashmaster, ve
kterém je cely piib&h vypravén skrze expozi¢ni monolog hlavniho hrdiny. V par

okamzicich, kdy nékteré postavy ve filmu skute¢né mluvi, jsou postavy nasnimany tak,

50 Film The French Democracy (2005). Online. Dostupné z: https://archive.org/details/thefrenchdemocracy [cit. 2023-12-
16].
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aby jim nebylo vidét pfimo na pusu a nepiiznaly tak zdmérny klam autora. Obdobné feseni
nalezneme i ve zndmé komedialni sérii skecli Red vs. Blue (2003 — nyni) od autora
Burnieho Burnse. Seridl pojednava o vojacich ve videohte Halo, kteti proti sobé bojuji na
dvou stranach — erveni a modif°!, a kvtili tomu, Ze ma kazdy z vojakti na sobé&
celoobli¢ejovou helmu, neni na tsta postav nikdy vidét. Samotny synchron je zde vytvoren
synchronnim pohybem aktéra postavy — hra¢ ovladajici postavu lehce hybe mysi a tim, jak

se hybe tvofi iluzi probihajiciho rozhovoru.

..yesterday the ‘r?alice dpt found two
oung kids electrocuted

maybe the policemen were armed and
tried to shot them!

Obrazek 12 — French Democracy (2005).
2.5 Zanrové postupy

Filmovy teoretik Tomas Zabilansky popisuje termin Zanr jako ,,Staly soubor formalnich
a obsahovych prvki existujicich v ramci uméleckého — v nasem piipadé filmového — dila*
523 jako tvar, ktery divak mliZze uz ze svych predchozich filmovych zkusenosti predpokladat.
Pocitacové hry davaji svou zanrovou rozmanitosti machinima tvlrci kompletni filmova
studia, pomoci nichz miiZze vypravét rizné typy piibéhu. I ptes dominantni uZiti videoher
s Zanrem sci-fi a fantasy pfevlada v machinima filmu komedie. Nalezneme zde ale 1 seridzni
dramata, akéni filmy a dokonce i experimentalni pociny®, které se od piiznané herni

stylizace zdmérné distancuji.

2.5.1 Komedie

Komedie byva tim nejcastéjSim Zanrem machinima filmt. Divody jeji oblibenosti
mohou byt rizné: Herni stylizace obecné nahravd oddychovéj§imu zanru a nevyhody
machinima filmu tak mohou byt vyuzity ve prospéch komic¢nosti dila. Diky absenci nasledkt
nasilnych a ak¢nich scén, které jsou v bézném hraném filmu natadceny s pomoci specidlnich

efekti a za vyuziti kaskadérti, je machinima vhodnou volbou k uziti slapstick humoru.

3! Filmova série Red vs. Blue (2003 — nyni). Online. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=XnsRdaZTMas&t=711s [cit. 2023-12-16].

32 Filmové Zanry — definice, typy, priklady. Online. Dostupné z: http://25fps.cz/2007/filmove-zanry-%E2%80%93-definice-
typy-priklady/ [cit. 2023-12-16].

33 MORRIS, Dave; KELLAND, Matt. Machinima. Boston: Cengage Learning PTR, 2005. s. 40 [cit. 2023-12-16].
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Jinymi slovy: pokud pii natd¢eni machinima filmu exploduje a umie hlavni herec — tak to

vibec nevadi. Herce si muzete jednodusse naklonovat a zacit natacet od znova.

Dalsi ditvod mizeme odvodit z nejoblibené;si subkategorie machinima filma — satira a
parodie. Casté uZiti satiry a parodie miize byt vysvétleno uzavienou komunitou hra¢t, ktei
machinima tvorbu uzivaji jako zpiisob komentaie k riiznym problémim hry, jejich
vyvojartim, herni komunité, ale 1 vn&j$imu svétu. Skvélym ptikladem parodie je série COPS:
Skyrim (2012)°*. Ten zasazuje aspekty serialti typu COPS (1989) &i jeji ¢eské alternativy
Policie v akci (2017) do prostoru hry The Elder Scrolls V: Skyrim. Strazniky v uniformach
tak supluji ozbrojeni rytifi, ktefi se namisto v policejnich autech vozi na konském valniku a
fesi krimindlni nekalosti fantasy svéta. Seridl se parodii snazi pfibliZit nejen stavbou dila —
kombinace situaci (policejni vyjezdy) s naslednymi vypovéd’'mi straznych, ale i formalnimi
prostiedky: zdmérné roztiesena, misty nezaosttena civilni kamera a kombinace akéni kamery

z prvni osoby. Podobné tak ¢ini i machinima Thrall's Crib (2008) od tviirce Lagspikefilms,

Obrazek 13 — Porovnani poradu COPS (1989) a machinima COPS: Skyrim (2012).

jenz paroduje americky televizni potad MTV Cribs (2000-2010). Parodie pouziva stejny
videoklipovy pfistup vramci stiihu (stfihy na hudbu, dynamické tempo, jumpcuty,
zpomalovani a zrychlovani zabértl) a pouziva grafické assety podobné tém z ptivodniho

pofadu. Nechybi ani piehlidka majetku v podob¢ aut a zenskych spolec¢nic.

Z puvodni komedie mizeme jmenovat napiiklad klasicky demo film ze hry Quake s
nazvem Hardy Workin (2000)°° od seskupeni autordi ILL Clan. Ve filmu sledujeme dvojici
dfevorubct Larryho a Lennyho, ktefi maji hlad a narazi uprostted jejich cesty na restauraci.
Jelikoz ale nemaji penize, musi se dat zaméstnat do otroctvi majitele. Dynamika postav

Larryho a Lennyho pfipominéd Laurela a Hardyho a v rdmci jejich plisobeni se zde pracuje

34 Filmova série COPS: Skyrim (2012). Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=MxHbO1MHXul [cit. 2023-12-
16].

35 Film Thrall's Crib (2008). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=MzFrL.XAYASc&t=22s [cit. 2023-
12-16].

36 Film Hardly Workin' (2000). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=_tllTuW__zs [cit. 2023-12-16].
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s riznymi vizualnimi gagy. Za zminku stoji ten, kdy je jejich zaméstnavatel zacne
terorizovat tlakem na zrychleni pracovniho tempa. Jejich nasazeni do rychlosti prace se tak
zvysuje, ze se zacnou duplikovat a za chvilku béha po kuchyni vice nez 10 Lennyi a Larryi.
JelikoZ v machinima filmu se vizualni identita herce udava skrze skin®’ ¢i konkrétni postavu,
muze tak po scéné béhat vic vérnych kopii hlavniho aktéra. Zajimavé uziti vizualniho gagu,
vytvoieného na zéklad¢ herniho enginu, se objevuje také v nedokonceném komedidlnim
filmu MMOvie (2007)%, kde je apokalypsa ohrozujici lidstvo World of Warcraft vysvétleno
skrze glitching® svéta. Znitehonic se tak uprostied luk na obrazovce objevuji lodé a ve

vzduchu koné a ryby.

2.5.2 Drama

Zasadni problém dramatu machinima filmt je v jejich uvéftitelnosti. Kvili formalnim
obstrukcim, jenz jsme jmenovali u tvircich slozek, je dojem seridzniho dramatu mnohem
téz81 vyvolat v machinima tvorbé nez v hraném filmu. Jednim z takovych ptipadu je film
Bot (2004)%° od reziséra Toma Palmera, jenZ je o robotovi Zijicim v kybernetickém svéts.
Robot odmitd jit ven, aby se nechal strelit v bitvé. Misto toho prozkoumava svoje okoli, ve

snaze najit néco vic.

Vyznamnym dramatem je také jiz zminény The Trashmaster (2010), natoeny za pomoci
hry Grand Theft Auto IV. Ptibéh zacind hlavnim protagonistou, ktery je fidi€em
odpadkového vozu v Liberty City. Jeden den narazi na neobvykly néalez ve vyhozenych
vécech, které sbird. Mezi odpadky nachazi osobni véci a doklady patfici nezndmé Zené.
Hlavni postava za¢ind prozkoumavat tyto predméty a postupné tak sklada dohromady ptibeh
zeny. Postupné tak odhaluje nejen detaily jejiho Zivota, ale 1 jeji tragicky konec. Mimo
dramatické formalni postupy zahrnuje prvky spole¢enského komentare. Vyhozené predméty
v odpadkovém voze se stidvaji symboly skrytych piibéhti ve mésté, odrazejicich

konzumerismus, méstsky zivot a do¢asnou povahu povrchnich vztaht.

37 Skin — grafické uprava, kterd méni vzhled postav, objektii nebo prostedi v pogitatovych hrach.

38 Film MMOvie (2007). Online. Dostupné z: https://www.imdb.com/video/vil 150354457/ [cit. 2023-12-16].

% Glitching - nechténé chyby, anomélie nebo neobvyklé stavy v hernim softwaru, které vedou k naruseni normélniho
chodu hry.

%0 Film Bot (2004). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=jnJxzt9jkUU&t=308s [cit. 2023-12-16].
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2.5.3 Videoklipy

Stejn¢ jako komedie jsou i videoklipy oblibenym zadnrem mnoha machinima tvtrcu.
Primarnim divodem je hudebni pop-kultura, kterd se odrazi i v machinima videoklipech
formou parodie. Ptikladem mohou byt jiz zminéné videoklipy hra¢th World of Warcraft —
tviirce NYHM vyuzival machinima videoklipy ke svym parodiim®'. Opa¢nym ptipadem
mize byt videoklip Rebel vs. Thug (2002)%? od reziséra Kena Thaina, jenz vyrobil pro kapelu

Fine Arts Militia za pouziti machinima filmu.

Hold up wait, Catforms fake

Obrazek 14 — Videoklip Assasinate od autora NYHM (2008) a drama Bot (2004).
2.5.4 Dokumentarni film

Krom¢ jiz zminéného snimani ve hrach série The Sims mizeme jmenovat i jiné priklady
dokumentarnich postupti. Mezi specifické ptiklady dokumentirniho filmu machinima
)63

muzeme fadit po€in s nazvem Miss Galaxies (2004)>, ve kterém byla zaznamenana mddni

prehlidka hraca uvniti hry Star Wars Galaxies, véetné piehlidky v plavkach. Kombinaci
hraného a dokumentarniho machinima filmu mtzeme vidét u dokumentarni série Molotov
Alva and His Search for the Creator: A Second Life Odyssey (2007)% od reziséra Douglase
Gayetona, ve které sledujeme muzZe piesouvajiciho se z reality do digitdlniho svéta hry
Second Life, ve které se snazi pfijit na smysl lidské existence. Film piisobi do jisté miry jako
participacni autoportrét, ve kterém hlavni postava popisuje svoji cestu virtualni realitou, ve

které se seznamuje s riznymi sub-kulturami hry a polemizuje nad svym vlastnim osudem.

Od pocitacové hry se odviji i jeji dalsi uziti v dokumentérni filmu, kterym je snimek Life

2.0. (2010) od reziséra Jasona Spingarna-Koffa. Ten sleduje jedince z realné¢ho Zivota, kteti

61 Videoklip M.A.G.E. (2007) Online. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=0v07yLusCKs&list=PLLOD133EC69671DD3F |[cit. 2023-12-16].

92 Videoklip Rebel vs. Thug (2002). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=eh4y7DWZi-U [cit. 2023-12-
16].

6 MORRIS, Dave; KELLAND, Matt. Machinima. Boston: Cengage Learning PTR, 2005. s. 43 [cit. 2023-12-16].

% Dokumentérni série Molotov Alva (2007). Online. Dostupné z: https://vimeo.com/2089408 [cit. 2023-12-16].
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travi svilj volny ¢as ve videohte Second Life. Film sleduje skupinu lidi, jejichz Zivoty jsou
dramaticky proménény virtudlnim svétem — pietvaienim vztahi, identit a nakonec i
samotného pojeti vlastniho vnimani reality®>. Rozhovory sredlnymi respodenty jsou
paraleln¢ provazany s jejich virtualnimi alter-egy rizného zastoupeni, ¢imz jesSté vice

zduraznuji problematiku ziti druhého zivota na internetu.

Obrazek 15 — Screenshoty z filmt Life 2.0. (2010) a Molotov Alva (2007).

2.5.5 Za hranice Zanru

Mezi tyto vstupy mlzeme fadit vyuziti machinima filmG v ramci scénografie
konkrétnich her. Nékteré hry, zejména ty, které cili na adaptovani realného svéta, pouzivaji
machinima filmy jako prostfedek k tvorbé filmu, které nasledné¢ v hernim svété bézi na
televiznich obrazovkach, v kinech a na internetu. Pfiznana herni estetika, kterd byva v bézné
machinima tvorbé problematickou, se zde stavd vyhodnou, jelikoz vychazi z ptfimého
herniho prostiedi, které hracovi simuluje. V sérii Grand Theft Auto takto miizeme narazit v
televizi na mnohé reklamy a televizni potady vytvofené vyhradng uvnitt dané videohry®.
Vzhledem k stylu humoru, jenz dana herni série ma, pak skrze machinima film oziva satira

na presycenost televizni zabavy nultych let. Podobny postup pouziva také série The Sims, ve

Obrazek 16 — Televize v Grand Theft Auto IV (2008) a The Sims 2 (2005).

% Dokumentéarni film Life 2.0. (2010). Online. Dostupné z: https://www.imdb.com/title/tt1518809/ [cit. 2023-12-16].
%YouTube video Tv Bank Central. GTA 4 TV Channel - CNT - Part 1 of 4. Online. Dostupné z:
www.youtube.com/watch?v=cleDfHOPY OE&t=704s [cit. 2023-12-16].
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které mohou postavy (simici) a s nimi i samotni hradi, sledovat televizni programy®’.

Analyzou jednotlivych machinima zanrd muazeme vysledovat jak kreativni moznosti
jejiho uziti jakozto média, tak pfimou inspiraci z tradicniho hraného filmu. Zatimco
machinima ulehcuje samotnou produkci hraného snimku v ramci realizace, samotna funkce
zaznamu reality je t€z$i. Herecka akce machinima filmi nebude nikdy tak presvédciva jako
ta ve filmu hraném ¢i v ru¢n€ naanimovaném snimku. Z analyzy konkrétnich filmt miizeme
dojit k z&véru, ze machinima je samotna medidlni forma, kterd nikdy nemize do plné miry
nahradit hrany film, ale ma potencial byt jako kompromis mezi hranym filmem a animaci,
jenz svou pfiznanou herni estetikou muize dat filmovému tvlrci Uplné nové kreativni
moznosti. V projektové ¢asti se tyto poznatky budu snazit aplikovat: a to jak v pre-produkci

mého machinima filmu, tak i v produkei snimku a nasledné postprodukci.

2.5.6 Shrnuti analytické casti

Po zhodnoceni analyzovanych slozek machinima filmu a konkrétnich her, uvniti kterych
se da machinima film realizovat, jsem si vybral hru Grand Theft Auto V. Pro jeji vybér jsem
se rozhodl z vicero diivodl: v prvé fad€ videohry ze série GTA vychazeji z redlného svéta,
diky ¢emuZ nalezneme velké mnozstvi v€rohodnych lokaci: velka mésta, vesnice i pfirodu.
Déale po herni mapé projizdi spousta fiditelnych vozidel a pohybuje se zde spousta

charakteri, na kterych miizeme postavit nas piibch.

Druhym argumentem mé volby je prezence Rockstar Editoru, ktery umoZiuje
machinima tvirci ménit uhly kamery, stfih, rychlost snimani a dals$i. Hra ma také stale
aktivni komunitu machinima tviircii, ktefi svymi inovacemi rozsifuji moznosti filmového
nataceni uvniti hry — pomoci riznych modifikaci. Na internetu lze naleznout spousty videi
demonstrujicich moznosti natageni film@ uvnitt hry®. Krucidlni neni ale pouze vybér hry,
nybrz i chténého filmu jako takového. V ramci analytické ¢asti jsem dosel k vicero zavértim,
ze kterych mohu vyvodit, které Zanry jsou v ramci fenoménu machinima realizovatelné vice
a jaka jsou silna ¢i slaba mista jednotlivych tvarcich slozek Stabu. Silna stylistika zaujata

videoherni estetikou, nahrava odleh¢enému vypravovani. Herecké vykony neptisobi Casto

57 Sims Wiki: Television. Online. Dostupné z: https://sims.fandom.com/wiki/Television [cit. 2023-12-16].
% YouTube video whanowa. How To Create Unique Scenes For Cinematics. Online. Dostupné z:
https://youtu.be/N7uu90al.DRY ?si=1tY Vu8leHhjznYXV [cit. 2023-12-16].
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dost divérné a kvili riznym limitacim (nemoZznost zabrat ptesvédCivy detail tvare,

nedtvéryhodny lip-sync® postav) nemitizou bohuzel nikdy konkurovat tém v hraném filmu.

Nezli se snazit natacet hrany film uvnitt pocitacové hry, je vice vhodné natacet film, kde
se k videoherni stylizaci autor pfiznava, ¢i ji piimo vyuziva k vyjadifeni svého zadméru.
Rozhodl jsem se prorealizaci komedialniho filmu, pojednavajicim o dvou postavach
nachazejicich se v komorni, skeCové situaci, tykajici se pravdépodobné vzajemného
lidského nedorozuméni a osudu omylu. I pfes nepiimou vyhranénost Zanru mi hra nahrava
do toho, aby pojednavala o postavach z krimindlniho podsvéti a bylo v pribéhu vyuzito to,

co je na hrach ze série Grand Theft Auto nejdulezitéjsi — auta.

% Lip sync - pfesna synchronizace pohybu rtil a zvuku.
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III. PROJEKTOVA CAST
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3. PROJEKTOVA CAST

V ramci projektové casti moji bakalarské prace jsem se rozhodl realizovat autorsky
machinima film ve vlastni produkci a rezii. Na zakladé teoretickych poznatkii a vysledka
analytické ¢asti jsem si zvolil pocitacovou hru Grand Theft Auto V. Mezi hlavni divody
vybéru patftil jeji rozsahly svét, zakladni nastroje uvnitf hry, které umoziiuji natacet vlastni

film a samotny fakt, ze hra nema estetiku vyhranénou svym zanrem.

Jedna se o ak¢ni adventuru z roku 2013, odehravajici se ve fiktivnim stat¢ San Andreas,
jenz je zalozen na jizni Kalifornii. P¥ib¢h sleduje tfi gangstery a jejich snahy péachat loupeze
pod natlakem vladnich agentur a mocnych zloCineckych osobnosti. Po mapé se hraci
pohybuji pésky a vozidly. Hraci plni za postavy rtizné mise, zatimco se pohybuji pésky ¢i

riznymi vozidly po otevieném svéteé, ktery byl kritiky Siroce uznavan.

3.1 Preprodukce

Do preprodukéni faze vyroby audiovizudlniho dila obvykle fadime pfipravu
technického scénare, casting, lokacni obhlidky ¢i naptiklad finalizaci rozpoctu. Cely proces
pre-produkce projektové ¢asti jsem zapocal lokacnimi obhlidkami. Se svoji postavou jsem
nasedl do sportovniho auta a vyrazil jsem hledat mista, ktera by mi pfisla nosna pro kratkou
filmovou zapletku. Primarné jsem mifil na lokace umisténé na venkové, a to z vicero
divodii: Zaprvé jsem z hlediska ptib&éhu hledal komorni lokaci, kde by dvé postavy mély
klid od okolniho svéta a zadruhé jsem tim sledoval eliminaci problému, spojenych

s nevyzpytatelnym chovanim kolemjdoucich NPC postav ve hte.

Machinima film mé mnohé faktory, kterymi se samotné nataceni oproti hranému filmu
zjednodusuje. Jako autor nebudu muset fesit zavazky redlného svéta, které produkci mnohdy
zt€zuji: pfi natadceni exteriérd nebudu muset byt zavisly na tom, kdy pada svétlo, jelikoz si

mohu Cas dne nastavit piesn¢, jak chci ja. Nebudu muset fesit ani finan¢ni rozpocet, jelikoz

Obrazek 17 — Lokac¢ni obhlidky ve hie Grand Theft Auto V (2013).
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jsem dlouhodobym vlastnikem kopie hry a na nataCeni i stfih médm dostatecné vykonny
pocitac. Nejveétsi vyhoda machinima filmu je nicméné ta, Ze nebudu muset mit na nataceni
desitky kust techniky, ke které bych navic potfeboval $tab: coz by pridalo jesté vice
produk¢nich zavazkl. Celkova technika se Stabem jsou totiz suplovany pocitatem a hernim
enginem, jenz hru pohdni. V rdmci preprodukce tedy bude nejvice obtizna technicka
piiprava, v ramci které budu upravovat hru tak, aby uspésné filmovy plac suplovala a mohl

bych s ni natocit kratky film, ktery bude vypadat vérohodné.

3.1.1 Pripravna faze — technicka ¢ast

Na soucasném trhu nalezneme rizné programy urcené k nahradvani obrazovky — jako
jsou napiiklad OBS, Fraps ¢i ShadowPlay. Jedna se ale vétSinou o externi software, ktery
pocita¢ dost zatézuje jak vykonem, tlozistém ¢i vyzaduje placenou licenci. Z téchto divodu
jsem se rozhodl pro nataceni ptimo skrze Rockstar Editor, ktery je na nataceni filmt ze hry
optimalizovany. DalS§imi dulezitymi slozkami technické ptipravy jsou modifikace hry, jenz
nam umozni jesté vétsi kontrolu nad moznostmi hry. Rockstar Editor je sice inovativni, ale
na konkurenci skutecného natd€eni neni dostatecny. Hru budu tedy obohacovat vicero
modifikacemi abychom byli co nejméné kreativné omezovani. Jedné se celkoveé o 7 modu,
které roz$ituji jiz zabudovany Rockstar Editor, ale na internetu je k nalezeni spousta dalSich
modifikaci, spliiujicich komplexnéj$i potieby k nataceni vlastniho machinima filmu — napft.

green screenové studio.

Prvnim modem, ktery planuji pouzivat je OpenlV. Ten je primarn¢ urcen na instalovani
dalsich modifikaci ale zaroven i rozsifuje moznosti oddalovani kamery, které je v ptivodni
hfe vcelku omezené. DalSim modem je Extended video export, ktery rozSifuje mozZnosti
vystupového videa o rlizné forméaty a moznosti shutterspeedu videa’’. Mod Skin Control
Source Code ndm pak umozni vytvaret vlastni postavy ze Siroké Skaly skinti NPC postav,
nachdzejicich se wuvnitt hry. Velmi dilezitym pomocnikem bude mod Scene Director,
umoziujici mnoho pokrocilych feSeni k nataceni filmu. Menyoo PC umoziuje tvirci
rozpohybovat postavy podle existujicich animaci ve hie. Simple Trainer ndm pak pomiize
ovladat rizné interni funkce hry. Time Scaler mod nam zase pomuze s ovladanim casu a

pocasi hry. Pomoci jednoho kliknuti mizeme pifepnout ze dne na noc.

70 Shutterspeed — rychlost zavéry obrazu.
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3.1.2 Kamerova zkouska — Rockstar Editor

Primarni néstroj, se kterym budeme nejvice pracovat je jiz zminény Rockstar Editor,
pomoci kterého probihd samotné zabérovani a stfih filmové scény. V ramci zkousky jsem si
nasnimal velice jednoduchou scénku ve hie’' — zachranafi se snazi zachranit mrtvolu,
pfi¢emz piibéhne moje postava, kterd na né vytdhne samopal a vystrasi je, nacez utikaji do
lesii. Na nataceni této scény jsem nevyuzil ani jednu modifikaci hry (vyjma rozSifeni
Extended video export a Open IV) a samotnd udalost se zachranafi je jev, ktery se ve hie
objevuje b&zné. Slo tedy o to se primarné seznamit s moznostmi zakladniho kamerového
nastroje hry. Velice vyhodna je samotna koncepce Rockstar Editoru — a to takova, Ze
samotny hra¢ scénu nenataci, nybrzZ ji pouze odsnima (sestfihd) a az pak ji necha znovu
vyrenderovat Rockstar Editorem. Autor tak neni pfi nataceni tolik limitovany vykonem jeho
pocitace. Vypocitavavani obrazu nicméné ale pridava cas navic, coz mize byt v nékterych
ptipadech limitujici. Casy vypogitavani prodlouzilo moje védomé piidani motion bluru —
shutterspeedu v externim modu Extended video export, diky kterému vypadaji zabéry vice

jako z filmové kamery a tim padem i vice uvéfitelné.

Obrazek 18 — Screenshoty z kamerové zkousky filmu.

Moznosti zabérovani se ukazaly jako velice rozmanité. Diky rezimu volna kamera
nejsme tak limitovani, jako bychom byli u her, jez se odehravaji pouze z prvni ¢i tfeti osoby.
U pohybu kamery si miizeme zvolit ze tfech riznych moZznosti: Prvni je kamera staticka,
ktera zastava stat na jednom bod¢ (zabéry 0:19 — 0:39). Druhou je kamera, ktera sleduje

jednoho z hercii (zdbéry 0:05 — 0:19). Tteti variantou je vlastni definovani pohybu kamery

71 YouTube - Kamerova zkouska projektové ¢asti: https://www.youtube.com/watch?v=IHTGsIwZSOM.
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skrze blend camera, jenz jsem vyuzil v ¢ase 0:58 na pomaly odjezd ze zabéru. Samotny stiih
mezi kamerami definujeme pomoci markert, kterymi pak upravujeme celé zabéry. Muizeme
zde doupravovat jak kompozici zabér, tak upfesnit, jakou rychlosti ma byt zabér sniman,
zda ma byt kamera na stativu, ¢i jakoby drzena z ruky. Moznost kontroly ¢asu se ukazala
jako velmi uzite¢ny nastroj nejenom ke stylizaci, ale i k uddni temporytmu scény. Pro
komicnost situace jsem vyuzil slowmotion efekt — ktery mi hra dovolila dat od 80%
zpomaleni az k 5%. Stejn¢ jako u filmu, plati u machinima filmu pravidlo osy, které jsem
pro demonstraci tendencniho zabérovani nikterak nepiekracoval — pouze pokud byl mezi

zabér A na stran€ jedné a zabér B na strané¢ druhé vloZen osové neutrdlni detail.

Kamerovou zkouskou jsem se opét presveédcil, ze vybér pocitacové hry Grand Theft
Auto V, je pro machinima film velice vhodny. Rozmanitost hry ndm déva na vybér z riznych
hercti, ptedméta a prosttedi. Rockstar Editor nam déava k dispozici virtudlni filmové studio,
kterého moznosti jsou na realizaci kratkého filmu naprosto dostacujici. Hra je také dobrym
kompromisem mezi pfiznanou herni estetikou a grafickym zpracovanim, které na soucasné
poméry (rok 2024) vypada stale dobie. Soucasné jsem se i presveédcil, Zze pro machinima film
je komedialni zanr vhodnou volbou, jelikoz ptiznana absurdita herni estetiky tak neshazuje
nutnou vaznost dramatického pfibéhu. Reakce hercii se ukazaly jako vcelku presvédcivé —
kdyz jsem sttilel ze zbran¢, jeden z herct se skute¢né ohlidl, jako by to ud¢€lal ve hraném

filmu (0:43).

Obrazek 19 — Rockstar Editor.

3.1.3 Pripravna faze — namét a scénar

V ramci psani ndmétu a scénare machinima filmu jsem se snazil myslet na to, co u
nami analyzovanych filmt fungovalo a co ne. Dosel jsem k zavéru, Ze bude tieba napsat
scénaf situacni komedie, u kterého zaroven (vzhledem k vybrané hie) pljde dobfe vyuzit
prvek auta. Pfib&h se tedy toci kolem ne zrovna sehranych bankovnich lupicii Pepého (22

let) a Hanse (34 let). Jejich mezigeneracni konflikt kazi vSechno, s ¢im se setkaji — a nakonec



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 45

1 je samé. Zakladni dramaticka situace filmu je feSena skrze jejich tnikové vozidlo, které
vybral mladsi Pepé — eko auto na slunecni pohon. Vybérem auta Pepé zastava jeho
bezuhonost na zivotni prostfedi a tim paddem i karmu. Zaciné ale prset, a tak jsou lupici
donuceni auto zastavit u silnice, vedle které se nachazi také stanek s ovocem. Cim vice se
vyostiuje hadka, tim i1 boutka. Polsky prodejce ve stanku je donucen jit za lupici, pficemz
jeho narodnost spusti jejich dal§i mezigeneracni konflikt, ktery je silnéj$i nez empatie vici
muzi stojicimu v bouice. Jejich konflikt narusi az tragédie smrti polského prodejce, ze které
se nasi dva protagonisté absolutné nepouci. Jako Pepého jsem obsadil postavu trendsettera,
do postavy Hanse jsem obsadil postavu ruského opilce a jako stankate jsem obsadil postavu
gangstera. VSechny tfi postavy jsou NPC nachazejici se bézné€ uvniti hry. Diky velikosti hry
jsem mél k vybéru Sirokou Skalu postav. Vybér auta byl prioritou jesté pred napsanim
samotné¢ho scénare. VEédel jsem, Ze chci natoCit komedii, ktera se bude tocit kolem
absurdniho unikového auta bankovnich lupict. Pti projizdéni mapou jsem zahlédl vice aut,
které pozadavkiim vyhovovaly, ale nakonec jsem se rozhodl pro auto Panto, které je

odpovédi série Grand Theft Auto na trend malych méstskych automobilti.

Ve scénaii prevazuji primarné dialogy. To samo o sob¢ bude u tvorby filmu problém,
jelikoZ animace dialogu, ktery se instruuje pomoci drZzeni klavesy J neni moc piesvédciva.
Z toho diivodu toto vyuZziji jako dalSi komedialni prvek a namisto lidskych hlasti pouziji
hlasy strojové, pomoci text-to-speech programt. I pies prevahu dialogi je ale uvniti scénate
nckolik situaci, jenz by mohly byt v realizaci uvnitt hry komplikované ve smyslu filmové
fe¢i. Je jim naptiklad nahlé uhodéni blesku do postavy cizince, které v samotné hie ud¢lat
nelze. Budu tedy tento problém feSit skrze akci mimo obraz — zabér bude na dva hlavni
protagonisty a pomuzu si u toho funkci ,,shake camera® — kde se da nastavit az takovy tfes
kamery, jako kdyby vedle ni probéhla exploze. Toto v kombinaci s prostfihnutim akce mimo
obraz a zvukovym uderem dle mého nézoru vytvoii vérohodnou smrt skrze bleskovy uder.
Ve filmu se Casto pohybujeme v prostedi interiéru auta — jak jedouciho, tak statického.

Pomoci funkce kamery ,,Move with actor tak vytvofime diavérnou alternativu kamery na

podvalu, jedouci s autem.
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3.2 Nataceni filmu

Samotné nataceni se neobeslo bez problémi. Tim hlavnim bylo samotné vedeni
herctl, jenz je feSeno skrze modifkaci Scene Director, pomoci které hra¢ naklonuje svoji
postavu. Postupné si takto mize vytvofit vicero verzi sebe, (kterym mize pak pomoci modu
Skin Control ptitadit skin jiné postavy) mezi kterymi miize ptepinat a odehrat postupné
jednotlivé herecké akce. Témi mtize byt pohyb, konkrétni animace nebo naptiklad i mluveni
postavy.-Velice napomocnym nastrojem se ukazal byt Simple Trainer, pomoci které¢ho jsem

172 vozidla a

ovladal ¢as a pocasi ve hie. Dale jsem si také jeho prostfednictvim spawnova
premistoval se mezi lokacemi. Vyuzil jsem také ve hie jiz zabudovany Director Mode,

uvnitf kterého jsem si mohl nastavit svét bez okolnich NPC postav a vozidel.

Obecné jsem ze samotného pribéhu dost prekvapeny a jesté vice presvédceny, ze
jsem si hru Grand Theft Auto V vybral k realizaci spravné. U jednotlivych scén jsem
postupoval linedrnim zpisobem, coz mi umoznilo jesté vice reflektovat pfedem napsany
scénaf a aplikovat do néj nové napady, které meé u nataceni napadly. Byl jsem ptekvapen
hereckymi akcemi, jenZ jsem plvodné nezamyslel. Herci totiz ob¢as udélali n&jakou idle
animaci — tj. ne€inna animace, kdy postava dlouho nic nedéla. Tyto momenty jsem si natocil
tak, aby $ly pouzit jako mozné ozvlastnéni dialogovych reakci ve sttihové skladbé. Mnozstvi
modifikaci nemuselo byt ve vysledku takové, jelikoz diky jednoduchosti filmové situace
jsem nevyuzil jejich plny potencidl. Veskeré lokace a rekvizity, které jsem potieboval, mi
dala uz samotna hra, (auto, stdnek s ovocem) ale kdybych potieboval néco doplnit, vyuzil
bych ktomu Director Mode, pomoci kterého muze autor pouzit vSemozné rekvizity

nachazejici se jiz uvnitf hry

Obrazek 20 — Casting postav.

72 Spawn - z anglického ,,to spawn* (,,zrodit*) — instantni vytvofeni postavy & objektu na chténé misto.
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3.3 Zabérovani filmu — Rockstar Editor

Samotné zabérovani filmu jsem si rozdé€lil na dvé Casti. Prvni ¢asti byl Gtk zlocinct
v solarnim eko-aut€. Druhou ¢asti byla kompletni scéna u stanku a konec filmu. Zprvu jsem
zacal ut€kovou scénou, u které se zloc¢inci hadaji o vybéru jejich tinikového vozidla. Zde se
ukdzala problematickou mimika postavy Pepého, jelikoz z ditvodu ptedchozi agresivni jizdy
se neustale mracil. Protoze ma byt jeho postava flegmatik z mladé generace a tento mracici
pohled by ho vykreslil kontraproduktivné, zvolil jsem variantu zabérovani auta zvenku, coz
ve vysledku funguje s nadsazkovosti filmu, kontextem dialogu a punchlinem v nasledujici
scéné 1épe. Ve vétsing pripadi jsem pouzival kameru ptipnutou na jednotlivé herce, ktera je
nasledné¢ nakomponovana jako filmovy zdbér. Mimo to jsem zde pouzil i kamerovych
pohybl pomoci funkce blend camera. Nasledovala nejdelsi, druhd ¢ést, u které, se z diivodu

deste, zastavuje eko-auto zloCinctli na kraji silnice, blizko stanku s ovocem.

Jak uz jsem avizoval u kamerové zkousky, nejvice ¢asové naroénym tukonem byl
samotny render scén, jelikoz zatimco mod Extended video export zvySuje kvalitu exportu a
pfiddva moznosti kodovani, tak proces renderu i prodluzuje. U druhé ¢asti jsem se rozhodl
zamérné nevyuzit Motion blur za ucelem porovnani s ¢asti prvni, kde Motion blur je. To
udélalo razantni rozdil v ¢ase vypocitavani. V piipadé chténého pretoceni scény je proces
jeste jednodussi, jelikoZ staci pouze otevtit stithovy projekt v Rockstar Editoru, v redlném
¢ase zmenit snimani dle libosti a film znovu vyexportovat. Velikosti jednotlivych projektii
se navic pohybuji pouze ve velikosti desitek MB, takze jsou dlouhodobé velice skladné —
dalo by se fici, ze projektové soubory Rockstar Editoru jsou to samé, co byla dema ve hie

Quake (1997). Ze sttizny Rockstarové se tedy presuneme do stiizny opravdové.

Rockstar Editor

Obrazek 21 — Zabérovani v Rockstar Editoru.
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3.4 Strih a postprodukce — DaVinci Resolve

Do skladby filmu se jesté vratime, a to opétovnym skladdnim ve stfihovém programu
DaVinci Resolve. Rockstar Editor sice vyjizdi export jako uz hotovy film pfipraveny
k distribuci, ale my si jej mizZeme jesté rozstiihat, abychom mohli jesté vice skladebné
umocnit jednotlivé scény. V mém piipad¢ to byla i nutnost — jelikoZ jsem si nasnimal vicero
ruznych variant scén, ze kterych jsem si chtél vybrat az v opravdové stiizné. Diky rozstiihani
jsem se také mohl zbavit redundantnich zabéra a hereckych akci, které byly ve vypravéni
pfibéhu nadbytecné a mohl jsem tak jeste¢ zasahovat do scénafe ve stfizné. Nasledné jsem
také mohl 1épe budovat dialog a podpofit vizualni gagy v podobé¢ reakci herce na repliky
jeho protéjsku. V ramci stavéni dialogu u machinima filmu je dilezité vzdy pocitat uz
doptedu s tim, zZe se miize mnohem vice zasahovat do mluveného dialogu — ten je mnohem
mén¢ fixovany na machinima film nez na film hrany. U hraného filmu nemiZeme jen tak
donahrat postsynchron — takové rozhodnuti musi byt ud€lano s maximalni piesnosti a
v prezenci zvukafe. U machinima snimku uz je dopfedu pocitano s tim, ze usta herce
nebudou sedét na postsynchron pfesné, a tak je tento typ snimku mnohem flexibilngjsi, co
se tyce jeho pretaceni a naslednych stfihovych tprav. Diky absenci nahravaného dialogu
jsem jej také mohl nasledné vymeénit Upln€ bez jakychkoliv nasledki — z referen¢niho

dialogu namluveného mnou na strojové hlasy roboti.

V ramci postprodukce jsem se rozhodl jesté zasahovat do kompozic obrazl. I pies
riznorodé moznosti zab&rovani uvnitt Rockstar Editoru je proces komponovani narocny,
jelikoz neni obraz nikdy Cisty — podstatnou ¢ast levé strany obrazu zakryva nastaveni zabéru,
a to dost zté¢Zuje videt zlaty fez kompozice. Navic ne vzdy Ize chténé kompozice dosdhnout:
naptiklad u sniméni herce ¢i auta v pohybu mohu uvnitt Rockstar Editoru blizko k herci jen
na urcitou vzdalenost a dal mé herni engine nepusti. Tyto problémy jsou ale fesitelné uvnitf
nami vlastnéného stiithového softwaru, pomoci kterého miizeme zébér ofiznout. Obdobné
jsem takto doanimoval nékteré pohyby kamery, napt. u scény, kde postava Hanse zdvihne

prostiednicek k postavé cizince, coz vice podpotilo komicky efekt situace.
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3.5 Hotovy film - zhodnoceni

Tvorba vlastniho machinima filmu bylo néco, s ¢im jsem se jesté nikdy nepotkal.
Proces tvorby nepiipominal ani hrany, natoz animovany film, a piesto mél s obojim
nezpochybnitelné podobnosti. Mél jsem pocit, ze animuji, ale vSe jsem uz mél naanimované.
Zaroven jsem mél pocit, jako kdybych reziroval dva hrané herce, které ale ovladam ja sam,
jako kdyby byli mymi loutkami. Kreativni moznosti filmového zabérovani hry Grand Theft
Auto V a jejiho Rockstar Editoru se ukdzaly jako naprosto dostatecné s tim, Ze dodate¢né
mody byly pouhym odemknutim uz existujicich funkci hry — nikoliv ale nutnosti k produkci
vlastniho filmu uvnitt hry. Nevyhodou ziistava podstata hereckého vykonu — a to takova, ze
nikdy nebude uveétitelny stejné, jako u hraného filmu. Machinima herec nikdy neud¢la
ptfesné to, co vyzaduje scénaf. Byl naprogramovan na to, aby se choval jako postava ve hie,
a ne v naSem filmu. Jeho herecky vykon tedy bude vzdy piisobit trochu jako z videohry a
mnou zrealizovany film dokazuje, ze je to ¢ast, kterd neni ve filmu pIné funkéni. I pfes mnou
zanalyzované postiehy o idedlnim machinima filmu jsem se stale snazil adaptovat scénéf pro
hrany film skrze médium machinima. Domnivdm se, ze kdybych herni zaujatost ptiznal
naplno, tak by herectvi filmu nebylo vibec problematické. Mimo to jsem ale velmi
prekvapen riznymi moznostmi, jenz machinima autor mize na své dilo aplikovat a v ramci
formalnich rovin se kreativni moznosti rovnaji hranému filmu a je pouze na autorovi, jak
moc oplyva talentem osvojit si aspekty filmové teci. Hotovy film je tak dobrou ukézkou
toho, jaké moznosti mize filmovy autor pouzit ke svému vyjadreni, pokud by se k tomu

rozhodl prostiednictvim média machinima.’?

-—

Obrazek 22 — Screenshoty z mého machinima filmu.

73 Projektova ¢ast — Machinima: https://youtu.be/P6srFKom;jz0
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4. ZAVER

Zkoumanim historie média machinima, analyzou jeho filmi a realizaci vlastniho dila
jsem si uvédomil, Ze se jednd o fenomén, ktery ma v sob¢ skvélou praktickou hodnotu —
kombinujici animovany loutkovy film a film hrany. Tato skute¢nost muze byt velice
vyhodna pro filmate utvarejici si vizualizaci hrané scény — napt. v podobé animovaného
storyboardu. Herni estetika je zdrovei také velmi hodnotnd, coz mize byt vyuzito ve filmech
s herni tématikou ¢i stylizovanych audiovizualnich dilech, ktera ji maji né¢jakym zptisobem
evokovat. Jednd se zkratka o velice specifické médium, které ma, jako kterékoliv jiné, své
vyhody a nevyhody a je jen pouze na filmovém autorovi, zda si pravé fenomén machinima
zvoli pro své kreativni vyjadieni. Analyzou jednotlivych dé€l jsem dosel k zavéru, ze
nékterym zanrim se dafi vice, nez jinym a ze ke kazdé slozce machinima filmu je potieba
velmi individudlni pfistup. 1 pfes rozdilné¢ kvality vystupli jednotlivych film se zde
opakovaly podobné jevy, jenz jsou, ale i nejsou, nefeSitelné. Nejvice jsem se o téchto
tvrzenich presvédcil zkuSenosti, kdy jsem si zkusil zrealizovat své vlastni machinima dilo.
Zjistil jsem Ze kamerova slozka ma nejv¢jsi problém s fixaci videoher na Sirokou ohniskovou
vzdalenost, ¢i na jeji pfedem definované thly pohledu. Stfihova skladba machinima filmu
zase trpi nedostateCnou moznosti zdbérovani a s celkovou vérohodnosti ,,filmovosti‘
machinimy. Zvukova skladba se potyka primarné s problematikou synchronniho dialogu a
jeho explicitnosti. Z filmovych Zanrii se v machinima filmu nejvice dafi komedii a tvarim
s konkrétnéjSimi zanrovymi postupy, jenz lze jednodusSe aplikovat i na film machinima.
Obecné mohu fici, Ze nejvic problematické lze vnimam to, kdyz filmovi autofi vidi
machinimu jako pfimou nahrazku hraného filmu. Stejn€¢ jako animovany film nemiize
nahradit film hrany, ani machinima nemuize ud¢lat to samé. Kazdé médium ma svoji
specificnost, kterd se v tendencich vypraveéni néjak odrazi. Zistava tedy otazkou: Jak mlize
byt machinima film dal inovovan? A stane se nékdy to, ze dozraje do plnohodnotného média,

schopné konkurovat hranému a animovanému filmu?

KIi¢ k hledani budouciho potencidlu machinima filmu miize byt pravé v analyzovani
filmové feci u animovaného filmu — filmova fec je zde totiz ¢asto zjednoduSovana riznymi
zkratkami, které ale délaji animovany film tim, ¢im je a stejné tak je to i s médiem
machinima. Jednd se o naprosto samostatny produkt, ktery, stejné¢ jako kinematografie
v jejich pocatcich, ¢ekéd na svlij plny potencial, jenZ by mohl byt odkryt diky neustalému
vyvoji technologii a um¢lé inteligence. V budoucnu se machinima diky svoji rychlosti

vyroby muze stat jak velice efektivnim zplisobem previzualizace filmovych projekti, tak i
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konkurenci tendencni 3D CGI animace a zarovenn fungovat jako stylisticky prostfedek
k hranému a animovanému filmu. Kombinace aspektl hrané a animované tvorby je to, ¢im
je machinima tak unikatni a domnivam se, ze mize mit ve vyvoji médii filmu a pocitacovych
her jesté velkou roli. Jako tvirce ji sim vidim jako médium, ke kterému bych se chtél jeste
v budoucnosti své tvorby vratit a pln¢ doufam, ze tato zkuSenost s médiem machinima,

nebyla v mé tvorb¢ posledni.
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