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ABSTRAKT 

BakaláZská práce se v�nuje fenoménu machinima – tj. filmp vytváZených uvnitZ 

po�íta�ových her a jejich enginp. 
tenáZovi má definovat fenomén machinima, pZiblí~it jeho 

historický vývoj a za pomocí formální analýzy jednotlivých audiovizuálních d�l ur�it, jak 

autoZi machinima filmp vystupují z konven�ních tendencí klasického filmového vypráv�ní 

a zda je z technologicko-realiza�ního hlediska mo~né vypráv�t film pouze za pou~ití 

po�íta�ových her. 
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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. 
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ÚVOD 

Cílem mojí práce je analyzovat filmový fenomén machinima, tudí~ filmy natá�ené 

uvnitZ po�íta�ových her a jako fenomén ji pojmout skrze sebe, jako~to filmového autora. 

Téma machinima je v �eském vysokobkolském prostZedí primárn� Zebeno na poli filmových 

studií, ne~-li studiích média internetu a po�íta�ových her a jedná se v�tbinou o rozbor 

fenoménu, jako takového, ne~-li jeho kreativních mo~ností filmového vyjádZení. Literární 

zdroje jsou ke kreativním mo~nostem machinima filmu naklon�ny blí~e ale jsou �asto velice 

neaktuálními, vzhledem k filmovému vývoji za posledních 15 let. Z toho plyne i mé 

rozhodnutí nev�novat v�tbí pozornost technické stránce machinima filmu, jeliko~ v odborné 

literatuZe v�nující se machinima filmu je v�tbinou tato sféra dost neaktuální a na místo toho 

se plánuji zaobírat kreativními mo~nostmi, jen~ jsou z hlediska vývoje více udr~itelné a více 

vypovídají o samotné fúzi médií filmu a videoher. V sou�asné chvíli je fenomén machinima 

na ústupu. Aktuáln� se mu v�nuje pouze skromná komunita nadbencp a je tak otázkou, zda 

machinima upadne do úplného zapom�ní nebo bude mít v budoucnu, paraleln� s vývojem 

um�lé inteligence a jejím vlivu na film a animaci, jebt� v�tbí úd�l, ne~ v odobí nejv�tbího 

rozmachu machinima filmu. 

Mou motivací k výzkumu je má fascinace protnutím médií po�íta�ových her a filmu. 

Tato kombinace mp~e probíhat vícero zppsoby: napZíklad prostZednictvím herních cutscén 

a cinematicp, filmovými adaptacemi po�íta�ových her a také fenoménem machinima. 

Z t�chto alternativ mi pZijde machinima jako nejvíce uníkátní, jeliko~ v sou�asné dob� se 

v tenden�ních distrubu�ních kanálech machinima tém�r nevyskytuje a filmová veZejnost 

samotný fenomén buď nezná nebo o n�m slybela pouze povrchov�. Mou motivací je tedy 

tento polozapomenutý fenomén rozebrat a pZipomenout, v �em konkrétn� byl vyjíme�ný a 

to jak v kontextu doby jeho nejv�tbího rozmachu (1995 – cca 2005), tak i v pZípad� 

budoucího vývoje tohoto filmového média. Svou prací bych si jako~to filmový autor pZál 

dojít k záv�ru, zda se dá dpv�ryhodn� vypráv�t film pomocí po�íta�ové hry a obejít tak 

mnohdy limitující podmínky filmu natá�eného v reálném ~ivot� – práce se btábem, mno~ství 

techniky, externí faktory jako po�así, denní doba a závazky hercp, a nebo také produk�ní a 

finan�ní limitace. Mým úkolem je ve zkratce definovat to, zda skrze machinima film mp~u 

vyjádZit to samé, jako kdybych vybel do reálného sv�ta s kamerou, rozhodnutý, ~e chci 

nato�it hraný film. Díky neustálému technologickému pokroku videoher a jejich 

rozmanitosti je machinima výborným prostZedkem pro filmové vyjádZení. Autor si nemusí 

ppj�ovat velké mno~ství techniky k její~ obsluze je potZebný více�lenný btáb. Nemusí si ani 
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najímat herce a bojovat s limitacemi reálného sv�ta. Celý film je schopen napsat, nato�it a 

sestZíhat na jednom po�íta�i pouze jeden �lov�k. V�tbina machinima filmp se pohybuje 

v minimálních �i nulových rozpo�tech a v�tbina vzniká ve volném �ase mezi pZáteli. Jediné, 

co machinima tvprce ke svojí práci potZebuje, je vlastnit dostate�n� výkonný po�íta�, 

vybranou po�íta�ovou hru, nadbení vypráv�t pZíb�h obrazem a pokud mo~no – i talent. 

Teoretická �ást �tenáZovi pZiblí~í samotný termín machinima film a zároveň i jeho 

definici – v mnoha pZípadech toti~ machinima splývá s filmem animovaným. Budu zde 

definovat konkrétní rozdíly mezi definicemi tvorby machinima filmu, animovaného filmu a 

zároveň i filmu hraného. 
tenáZovi také definuji historický vývoj machinimy (1990 – cca 

2010) a nazna�ím její sou�asný skomírající stav.  

V Analytické �ásti budu rozebírat konkrétní machinima díla, která si úsp�bn� 

osvojila aspekty filmové Ze�i – ae u~ z hlediska kreativního u~ití kamery, stZihové skladby, 

hudební a zvukové dramatrugie, �i konkrétními postupy spojenými s filmovými ~ánry. Tyto 

postupy budu odvozovat z tendencí hraných filmp, ze kterých si tvprci machinimy berou 

nepochybn� inspiraci. 

S jakými limitacemi filmového vyjádZení se musí autor machinima tvorby potýkat? 

Existuje n�co jako horbí a lepbí po�íta�ová hra zvolená pro natá�ení machinima filmu? Je 

proces vytváZení filmp ve videohZe, která slou~í jako filmové studio ve výsledku jednodubbí? 

Na tyto otázky budu odpovídat svou projektovou �ásti, ve které si sám vyzkoubím, jaké to 

je být machinima tvprcem a jaké výhody a uskalí toto filmové médium pZinábí.  
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1 MACHINIMA – ETYMOLOGIE A HISTORICKÝ KONTEXT 

Machinima je jakákoliv filmová tvorba vytvoZená za pomocí u~ití herního enginu1 

v reálném �ase2. Filmovou kamerou se stává obrazovka po�íta�e a herci jsou hrá�i �i NPC3 

postavy uvnitZ dané hry. AutoZi machinima filmp vyu~ívají prvky ji~ vytvoZené herními 

vývojáZi, a ppj�ují si tak prostory, postavy a pZedm�ty z ji~ existujícího virtuálního sv�ta.   

Tenká hranice mezi videohrou, filmem a animací je nejvýrazn�jbím prvkem formátu 

machinima a její veZejná pZístupnost umo~nila spoust� hrá�pm si nato�it vlastní 

audiovizuální dílo. Svým otevZeným pZístupem nám fenomén machinimy ukazuje kouzlo 

lidského tvoZivého ducha, jen~ se adaptuje soub�~n� na pokrok moderních technologií. 

Machinima nám hravým zppsobem ukazuje, ~e pokrok nemusí být pro filmové um�ní nutn� 

omezujícím, ale je primárn� novou pZíle~itostí, jak vyjadZovat stále nové myblenky a 

udr~ovat film jako~to médium ~ivý. Ne~ se seznámíme se samotným ppvodem fenoménu, 

je nejprve dple~ité si vysv�tlit ppvod slova machinima, jeliko~ u n�j to celé za�alo. 

1.1 Etymologie názvu machinima 

Ji~ pZi samotném vyslovení názvu ,,machinima“ jsou patrné dva koZeny slov. 

,,Machine“ – napovídající, ~e se jedná o strojovou technologii a ,,anima“ – ze slova 

animovat, tudí~ n�co rozpohybovat. Samotný název byl poprvé definován v lednu roku 2000 

videoherními filmaZi Hughem Hancockem a Anthonym Bailyim. PZáli si vytvoZit prostor, 

kam by hrá�i mohli umiseovat svá filmová díla z rpzných her a sdílet je s ostatními u~ivateli. 

Hancock a Bailey si pZáli název slo~it z kombinace dvou slov – ,,machine“ a ,,cinema“, 

tvoZícími výraz ,,machinema“. Ale kvpli Hancockovu bpatnému vyslovování se název 

nakonec pZem�nil na ,,machinima“ a zaobalil tak do sebe jebt� slovo ,,anime“ – vycházející 

z japonského slova pro animovanou tvorbu. To ho zároveň ozna�uje jako samostatný 

fenomén japonské animace. Definováním jejího názvu byla definována i machinima, jako 

taková. Hancock a Bailey vytvoZili stránku ,,www.machinima.com“, která se v následujících 

letech stala mekkou pro hrá�e, kteZí mezi sebou cht�li sdílet svá videa z rpzných 

po�íta�ových her.  Kolektivní pocit identity pro hrá�e-tvprce a zvu�né jméno zna�ky vedlo 

k vytvoZení samotné spole�nosti Machinima, INC. – platformy, poskytující management 

 
1 Herní engine – VnitZní ,,motor“ videohry, který pohání vbe uvnitZ 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: Videoherní postava ovládaná po�íta�em. 
 

http://www.machinima.com/
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video-obsahu tvprcpm na platform� YouTube. Spole�nost dovolovala tvprcpm nahrávat 

svou tvorbu pod zábtitou jejich kanálu, �ím~ jim umo~ňovala monetizovat jejich obsah4 

dZíve, ne~ s touto funkcí pZibla platforma YouTube. Díky inovativnosti zna�ky Machinima 

se její kanál dr~el v ~ebZí�cích s nejvybbími po�ty odb�ratelp a~ do roku 2013. 


eský pZeklad slova ,,machinima“ nebyl nikdy definován. Dpvody mohou být rpzné 

– ae u~ z hlediska prakti�nosti, kde potenciální pZeklad ,,strojomatografie“ se mp~e jevit 

jako pZílib chladný �i z toho dpvodu, ~e prost� nikdy nebyl potZeba. Vzhledem k tomu, ~e 

machinima souvisí s videohrami, jejich~ hrá�i jsou siln� ovlivn�ni pou~íváním anglického 

jazyka, se machinima filmu pZezdívá v �eském internetovém prostoru pouze jeho ppvodním 

názvem. 

 

Obrázek 1 – Název ,,Machinima“ jako zna�ka. 

1.2 Definice a vymezení oblasti fenoménu machinima 

Machinima film nemp~eme definovat jako animovaný, jeliko~ z hlediska procesu 

tvorby se o animovaný snímek nejedná. Autor animovaného filmu vyu~ívá triku iluze 

pohybu, který spo�ívá v tom, ~e lidské oko pZi sledování více jak 15 obrázkp za vteZinu 

nestíhá zaznamenat konkrétní jednolité obrázky, ale namísto toho je vnímá jako plynulý 

pohyb. Aby animátor tuto iluzi vyvolal, musí nakreslit ka~dý snímek animovaného filmu 

zvlábe5. Dalo by se Zíci, ~e zatímco animace vychází z principu vytvoZení iluze pohybu, u 

machinima filmp to je naopak. Zaznamenáváme toti~ pohyb, jen~ by existoval u~ bez tvprce 

a sna~íme se tak vytvoZit iluzi pohybu skrze hraný film. Primárním rozdílem mezi 

machinima filmem a animací je ten, ~e autor machinima filmu pou~ívá ke svému vyjádZení 

u~ existující animace, postavy, rekvizity a lokace ur�ené pro ji~ existující videohru. Je to 

vlastn� takový recyklovaný po�íta�ový film, který je u~ jen svou podstatou velice unikátní 

a nelze ho tedy definovat jako 3D CGI film, ani jako film hraný. Zároveň, z pochopitelných 

 
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]. 

https://www.youtube.com/watch?v=A3nrcF1nFYY&t=229s
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dpvodp, nemp~eme machinima filmy definovat ani jako hrané. Trefn�jbí pZiblí~ení 

machinima filmp mp~e být definováno skrze loutkové divadlo. Hugh Hancock popisuje 

machinima film jako ,,virtuální loutkaZení“ (tzv. virtual pupeteering)6.  Fenomén machinima 

se dá tedy definovat jako kombinace tZech médií: hraný, animovaný a loutkový film. 

 

 

 

Limitace herního enginu spo�ívá u~ v samotném konceptu – herní enginy nejsou 

vytváZeny k natá�ení filmp, nýbr~ k hrá�ské interakci s po�íta�ovým sv�tem. Jsou navr~eny 

tak, aby za jednu vteZinu vykreslily vbechno d�ní kolem postavy hrá�e a nezkazily mu tak 

dojem iluze, ~e se nachází ve virtuálním sv�t�7. Toto znamená, ~e se upZednostuje kvantita 

výkonu nad kvalitou sv�ta. Zppsoby, jakými herní engine tyto iluze tvoZí, jsou rpzné: za 

horami lemujícími konec mapy nic není, místo oblak je pou~itý skybox8 a kdy~ se podíváme 

na tváZe videoherních postav zblízka, zcela zajisté za�neme vid�t jednotlivé pixely �i 

nedostatky v obli�ejové mimice. Tyto technické limitace mohou být pro tvprce machinima 

filmu výrazn� omezující. Na druhou stranu je proces výroby machinima filmu výrazn� mén� 

�asov� náro�n�jbí, ne~ tvorba animovaného filmu. V porovnání s filmem hraným je k n�mu 

potZeba mén� natá�ecí techniky a zároveň nejsou dokonce ani reální herci9.  

airoké mo~nosti machinima tvorby, její veZejná dostupnost a zároveň velká omezení 

v podob� závislosti na herním enginu jsou n�co, díky �emu~ jsou machinima filmy tak 

unikátní médium. AutoZi machinima filmp svou fascinací po�íta�ovými hrami a hranými 

filmy sna~í sd�lit sv�tu své ideje a myblenky, a to vbe za pou~ití t�ch nejskromn�jbích 

prostZedkp a ve volném �ase, ve kterém mohou samotnou po�íta�ovou hru hrát. 

 
6 HANCOCK, Hugh; INGRAM, Johnnie. Machinima For Dummies. Hoboken, NJ: For Dummies, 2007. s. 22. ISBN 

0470096918. [cit. 2023-12-15]. 
7 Tamté~, s. 24-25 
8 Skybox - technika pou~ívaná ve 3D po�íta�ové grafice a videohrách k vytvoZení iluze dalekého pozadí nebo okolí, které 
obklopuje pohled hrá�e, �i kamery. 
9 Medium.com: Does Machinima have a future?. Online. Dostupné z: https://medium.com/@tdjhue/does-machinima-

have-a-future-89eed4fe56ae [cit. 2023-12-15]. 

Obrázek 2 – Ukázka herních enginp. 

https://medium.com/@tdjhue/does-machinima-have-a-future-89eed4fe56ae
https://medium.com/@tdjhue/does-machinima-have-a-future-89eed4fe56ae
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1.3 Historický vývoj machinima filmp 

Machinima má své koZeny v po�átcích devadesátých let, kdy se hraní videoher stávalo 

�ím dál tím v�tbí sou�ástí lidských ~ivotp. Skoro ka~dý si mohl domp poZídit po�íta�, na 

kterém bylo mo~né trávit i volný �as. Velké zm�ny zaznamenával i technologický pokrok 

samotného hardwaru, který umo~ňoval díky rozvoji grafických karet dávat virtuálním 

sv�tpm rozm�r 3D, co~ jebt� více umocnilo imerzi potenciálního u~ivatele uvnitZ hry. 

Za konkrétním zrodem machinima filmp stojí po�íta�ové hry, je~ hrá�pm umo~ňovaly 

zaznamenávat tzv. Dema – tj. záznam d�ní hry, který mp~e být pZedáván dalbím hrá�pm10. 

Je nutno poznamenat, ~e demo záznam není obrazový záznam, jako takový. Zatímco 

obrazový záznam definujeme v po�tech obrázkp za jednu vteZinu, propojených 

v pZehratelném video-kodeku, demo formát je textová soupiska, která je pZehratelná 

výhradn� uvnitZ hry, ve které je vytvoZena. Velká výhoda demo souborp je jejich 

kompaktnost a mo~nost úprav poté, co byl záznam vytvoZen. Demo tvprci mohli po natá�ení 

zasáhnout do samotného záb�rování a celou scénu nato�it jinak (tzv. recamming).11 

Nevýhoda demo souborp spo�ívala v nutnosti vlastnit danou hru a také v modifikacích, 

kterými tvprci své filmy obohacovali – napZ. vlastní modely a zvuky.  

 

Dple~itým milníkem demo filmp byla stZíle�ková hra Quake, ve které hrá�i vytváZeli 

kolektivní uskupení – tzv. ,,klany“, které demo záznamy pou~ívali ke sdílení jejich úsp�chp 

a dovedností12. Podobn� byly takto nahrávány i zápasy klanp uvnitZ hry, jen~ byly následn� 

sledovány hrá�i po celém sv�t�, jako kdyby se jednalo o fotbalové utkání. Dema byla také 

u~ívána k pZedávání zkubeností dalbím hrá�pm. V sériích Quake Done Quick, které 

 
10 NITSCHE, Michael: Claiming Its Space: Machinima. In: Dichtung Digital. Journal für 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]. 
11 MORRIS, Dave; KELLAND, Matt. Machinima. Boston: Cengage Learning PTR. 2005. 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] 

Obrázek 3 – Screenshoty z her Doom (1993) a Quake (1996). 

https://mediarep.org/entities/article/50f19c8a-7ac2-450a-8407-63bbb5d934fa
https://mediarep.org/entities/article/50f19c8a-7ac2-450a-8407-63bbb5d934fa
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nenápadn� pZipomínají prvky reportá~e, tvprci ukazovali svpj know-how na hraní hry za co 

nejkratbí mo~ný �as (tzv. speedrun) �i ukazovali skryté levely a místa na map�. Jebt� stejný 

rok, kdy vybla samotná hra Quake, vybel i první demo záznam, jen~ poprvé obsahoval 

narativní prvky pZibli~ující se k hranému filmu.  

Krátký film Diary of a Camper (1996)13 vytvoZený klanem Rangers, pojednává o 

roztr~ce dvou klanp, jen~ skon�í hromadným masakrem. Svými formálními postupy nijak 

neoplývá, ale jedná se ka~dopádn� o film, který demo filmy pZesunul z tendencí sportovních 

záznamp a hrá�ských tutoriálp do rovin pokusp o vlastní narativní film, �ím~ se zapsal jako 

jeden z nejdple~it�jbích milníkp fenoménu machinima. Diary of a Camper spustil 

v komunit� hrá�p lavinu a spousta z nich se za�ala pokoubet o vlastní filmy. Hrá�i ovládali 

své postavy jako herce a jeden z hrá�p slou~il jako re~isér-kameraman. Komunita demo 

tvprcp si vyvinula vlastní nástroje na rozbíZení kreativních mo~ností natá�ení her, jako 

napZíklad Keygrip, jen~ umo~ňoval m�nit úhly pohledu kamery a stZíhat mezi nimi14, co~ 

tvprce osvobodilo od závislosti na pohledu z první osoby, kterým byly demo filmy natá�eny. 

V roce 2000 definovali Hugh Hancock a Anthony Bailey název machinima. Ten 

stejný rok byla machinima zmín�na poprvé v birbím kontextu veZejnosti, kdy ji filmový kritik 

Roger Ebert nazval ,,novou extraordinární um�leckou formou“.15 Ve stejném roce vznikl 

také film Quad God (2000)16, vytvoZený uvnitZ hry Quake 3 Arena (1999). Autor Joe Goss 

se rozhodl nato�it tento film formou videozáznamu obrazovky. Tato zm�na byla komunitou 

machinima brána jako kontroverzní a podstatná �ást komunity vnímala  film Quad God jako 

konec videoherních filmp. I pZes prvotní negativní ohlasy se film do�kal velké oblíbenosti a 

dokonce vlastní distribuce na CD discích. 

V roce 1997 zalo~il Hugh Hancock spole�nost Strange Company, orientující se na 

produkci machinima filmp17. Stejný zám�r m�la v roce 2000 i Katherine Anne Kangová, 

která v americkém Texasu zalo~ila spole�nost Fountainhead Entertainment, ve které pozd�ji 

vytvoZila software Machinimation, umo~ňující hrá�pm snadn�ji natá�et filmy ve hZe Quake 

3. Roku 2002 zalo~ili Hancock, Bailey, Kangová a animátor Paul Marino neziskovou 

 
13 Film Diary of a Camper (1996). Online. Dostupné z: https://youtu.be/ob1uDTXvUGg?si=195GngBN3r4DqAkn [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]. 

https://youtu.be/ob1uDTXvUGg?si=195GngBN3r4DqAkn
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/
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/
https://www.youtube.com/watch?v=kLfgPHrepj4
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organizaci Academy of Machinima Arts & Sciences (AMAS)18, která slou~í jako kulturní 

pZístZebek pro machinima tvprce, s cílem pZibli~ovat machinima filmy veZejnému publiku a 

rozbiZovat jejich vyu~ití v klasickém filmovém prpmyslu. S technickým pokrokem 

po�íta�ových her a rozmachu gamingového fenoménu na po�átku nultých let sledujeme 

pZeliv machinima tvorby do dalbích nových her, jako napZíklad The Sims, Halo, Unreal 

Tournament a dalbí. Re~isér Burnie Burns za�al v roce 2003 spole�n� se svými pZáteli 

natá�et uvnitZ hry Halo sérii komediálních ske�p s názvem Red vs. Blue, které se nejen 

zapsaly do d�jin virtuální kinematografie, ale staly se i nejpopulárn�jbí machinima sérií 

vbech dob, která si dr~í svou fanoubkovskou základnu i nyní.  

 

 

Velkou pZíle~itost dal tvprcpm i samotný vývoj virtuálních sv�tp. Jednou z t�chto her 

byl práv� World of Warcraft (2004), který pZinesl hrá�pm do té doby nevídaný, biroký a 

rozmanitý fantasy sv�t, ve kterém si mohli vytvoZit postavu a vyrá~et na rpzná 

dobrodru~ství19. Rozmanitost sv�ta umo~ňovala hru vyu~ít jako svobodné plátno k 

filmovému vyjádZení. Z nejvýrazn�jbích prvotních tvprcp mp~eme zmínit napZíklad 

Brandona M. Dennise, známého spíbe pod internetovým pseudonymem Oxhorn, který 

pomocí hry tvoZil krátké komedie a videoklipy míZené na humor vztahující se k hrá�ské 

komunit�20. V roce 2005 byla zalo~ena webová platforma www.WarcraftMovies.com, na 

které mohli tvprci nahrávat, sledovat a sdílet své Warcraftové filmy. 

Tého~ roku vytvoZil re~isér Martin Falch film Tales of the Past (2005). I pZes velké 

tvpr�í nedostatky byl daný film velice ppsobivý svými obrovskými bitevními scénami, 

kterých se tehdy zp�astnily desítky opravdových hrá�p. Tales of the Past se do�kal dvojího 

 
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=195fOIy9ipk&t=250s [cit. 

2023-12-15]. 

Obrázek 4 – Screenshoty z filmp Quad God (2000) a Diary of a Camper (1996). 

http://www.warcraftmovies.com/
https://worldofwarcraft.blizzard.com/en-us/
https://www.youtube.com/watch?v=195fOIy9ipk&t=250s
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pokra�ování, �ím~ utvoZil intenzivní trilogii21, vrcholící celove�erním filmem Tales of the 

Past III (2008), ve kterém je ppsobiv� kombinována hraná akce hrá�p se speciáln� 

naanimovanými modely, �ím~ utváZí dpv�ryhodné filmové dílo s pZiznaným styliza�ním 

rukopisem hry. 

Ohlasy Warcraftových machinima filmp za�aly být v hrá�ských komunitách tak 

velké, ~e vývojáZské studio hry Blizzard Entertainment muselo u�init vyjádZení a objasnit 

právní podmínky ohledn� tvorby machinima filmp22. Prohlábení zdprazňovalo, ~e 

machinima filmy tvoZené uvnitZ jejich her, mají být tvoZeny pouze k nekomer�ním ú�elpm 

a tak, aby nijak nepobkozovaly jméno vývojáZské spole�nosti23. Spole�nost nicmén� ale 

machinima tvorbu podporuje, co~ potrvzuje jejich ka~doro�ní filmová pZehlídka Blizzcon 

Machinima Contest, kterou poZádá od roku 2005 v rámci ka~doro�ního Blizzconu24. 

Dalbí hrou, která m�la pro machinima filmy obdobný pZínos, byla hra Second Life 

(2003), je~ hrá�pm umo~ňovala si vytvoZit postavy a sv�ty podle vlastní volby a ~ít tak druhý 

~ivot. Specifickým pZínosem pro  fenomén machinima byla hra The Movies (2006) od 

spole�nosti Lionhead, která hrá�i simulovala filmový prpmysl – od Zízení vlastního 

Hollywoodského studia, re~írování btábu a~ po následný trh s distribucí: a to vbe v rpzných 

historických epochách amerického filmu. V rámci hry u~ivatel natá�í i samotné filmy, u 

nich~ si podle libosti mp~e vymyslet scénáZ, stav�t kulisy a ovládat herecké akce. Poté film 

skládá ve stZi~n�, kde mp~e do materiálu jebt� rpzn� zasahovat – napZ. i upravováním 

hereckého výkonu. Výsledné filmy bylo následn� mo~né distribuovat i ven mimo hru. 

 
21 Trilogie Tales of the Past (2005-2008). Online. Dostupné z: 
https://www.youtube.com/watch?v=ffXZqZv6SY0&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]. 
23 Blizzard video policy. Online. Dostupné z: https://www.blizzard.com/en-us/legal/dd76b654-f2c4-4aaa-ba49-

ca3122de2376/blizzard-video-policy [cit. 2023-12-15]. 
24 Blizzcon - herní konference poZádaná americkým vývojáZem a vydavatelem her, spole�ností Blizzard Entertainment.  

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

https://www.youtube.com/watch?v=ffXZqZv6SY0&t=2115s
https://www.blizzard.com/en-us/legal/dd76b654-f2c4-4aaa-ba49-ca3122de2376/blizzard-video-policy
https://www.blizzard.com/en-us/legal/dd76b654-f2c4-4aaa-ba49-ca3122de2376/blizzard-video-policy
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I pZes tyto kreativní mo~nosti, které hra tvprcpm machinima filmp umo~ňovala, se 

hra v komunit� tvprcp moc neujala. Vztah mezi videohrou The Movies a komunitou 

machinimy definuje portál MachiPedia takto: ,,Jedna z charakteristik, která je spojována 

s machinimou je, ~e machinima je levn�jbí a rychlejbí na výrobu ne~ tradi�ní CGI animace. 

Rozdíl mezi nimi je pak jebt� dprazn�jbí v kontextu u~ívání hry ,,The Movies“25 vzhledem 

k tomu, ~e spole�nost Lionhead poskytuje hrá�i vebkeré nástroje na vytvoZení filmu, které 

tvprce potZebuje.“ Portál také argumentuje chyby, které jsou ve stZihovém a postproduk�ním 

sotftwaru uvnitZ hry. Nedostatek The Movies také spo�íval v absenci mo~nosti si nastavit 

vlastní kamerové úhly. Tato funkce byla pZidána a~ s datasidkem The Movies: Stunts & 

Effects (2006) 

Krom� amatérské internetové tvorby si machinima nabla i ob�asné vyu~ití 

v profesionálním odv�tví. Výhody její rychlé vizualizace vyu~il tým re~iséra Stevena 

Spielberga v rámci kamerových zkoubek svého filmu A.I. – Umělá Inteligence (2001)26. 

Pomocí tohoto Zebení mohl Spielbergpv kreativní tým okam~it� vid�t, jaké kamerové Zebení 

zvolit pro daný záb�r, aby ubetZil finan�ní a realiza�ní náklady. Mp~eme také napZíklad 

zmínit epizodu seriálu Městečko South Park, která v epizod� Věnuj se lásce, ne Warcraftu 

vyu~ívá zappj�ené modely ze hry a k odvypráv�ní pZíb�hu tak u~ívá principy machinima 

filmp27. 

Kuriózním pZíkladem je také vyu~ití machinima technologie k renderování davových 

postav orkských a elfích armád u filmu Pán Prstenů – Společenstvo prstenu (2001)28. 

 
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]. 

Obrázek 6 – Videohra The Movies (2005). 

https://machinima.fandom.com/wiki/The_Movies
https://www.youtube.com/watch?v=VigOYSJJ1-A
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Namísto toho, aby ka~dou davovou postavu animovali zvlábe, byly postavy virtuálními herci 

v prostZedí herního enginu a více lidí postavy ovládalo v reálném �ase. Machinima se 

objevila i v televizní tvorb�, konkrétn� u sout�~ních poZadp. V britském poZadu pro d�ti a 

mláde~ Bamzooki mezi sebou sout�~ící bojovali pomocí virtuálních stvoZení zvaných 

,,Zookové“29, která si sout�~ící pZed utkáním vytvoZili v po�íta�i pomocí speciáln� 

navr~eného softwaru. Pomocí digitálního snímání z herního enginu pak byli Zookové 

pZeneseni do skute�ného studia, kde se mohli mezi sebou utkávat. Nicmén� je dple~ité 

poznamenat, ~e pZímé pou~ití machinima technologie ve velkých hollywoodských 

produkcích je relativn� omezené. Machinima byla v~dy více spojována s nezávislými tvprci 

na internetu a dnes tomu není jinak. 

Historie machinima filmp ubla dlouhou cestu. Od záznamp herních taktik v podob� 

demo filmp uvnitZ hry Quake, pZes celove�erní filmy World of Warcraft po praktická u~ití 

ve filmovém a televizním prpmyslu. Machinima v sob� skrývá kombinaci hraného a 

animovaného filmu, díky �emu~ má vysoký praktický potenciál do budoucnosti, a stejn� 

jako u filmu hraného, je jen na tvprcích, aby machinima film udr~ovali ~ivý a posouvali ho 

dál v kontextu spole�nského a technického rozvoje lidstva. Médium machinima v sob� 

zároveň ukrývá praktický potenciál mo~ností pre-vizualizací ke hranému filmu, jeliko~ jeho 

pZístupnost a rychlost dává mo~nosti vid�t pZipravovaný záb�r za co nejkratbí dobu. 

1.4 Machinima filmy v dneaní dob� 

Machinima se v prpb�hu 25 let velmi vyvinula a její tvprci za tu dobu ud�lali velký 

pokrok, zkoumající tak nové technologie a zppsoby vypráv�ní svých pZíb�hp. Fenomén 

machinima byl v~dy uzavZen�jbí zále~itostí herní komunity a dnes tomu není jinak. Jedna 

z nejdominantn�jbích her na tvoZení machinima filmp v sou�asnou chvíli je hra Grand Theft 

Auto V, která zároveň oplývá i nástrojem zaznamenávání obrazu a postproduk�ním 

sotftwarem. Vzhledem k nátuZe hry spadá v�tbina filmp vytvoZených v GTA V do ak�ních 

~ánrp. Podstatné u~ití machinima tvorby mp~eme také sledovat v rámci internetového trendu 

SFM (Source Filmmaker), jen~ umo~ňuje vbemo~né varianty snímání scény za vyu~ití 

postav a pZedm�tp z her, primárn� t�ch od spole�nosti Valve30. Tento software je velice 

 
29 Tamté~ s. 60 
30 Zet box. Machinima - virtuální filmařina. Online. Dostupné z: https://decko.ceskatelevize.cz/video/i293207 [cit. 2023-

12-15]. 

https://decko.ceskatelevize.cz/video/i293207
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oblíbeným na vytváZení rpzných komediálních ske�p, pojmenovaných podle u~ívaného 

softwaru - tzv. SFM31. 

 

 

Za zmínku stojí ji~ zmiňovaný internetový seriál Red vs. Blue, který je stále vysílán a 

v roce 2014-2020 byl dokonce distribuován skrze streamovací online slu~bu Netflix32. 

Budoucnost machinima fenoménu je sice nejistá, ale z hlediska technologického a tvpr�ího 

potenciálu teprve za�íná. V roce 2022 uvedla spole�nost Nvidia nový software s názvem 

Nvidia OMNIVERSE, umo~ňující pracovat v 3D prostZedí, vizualizovat a renderovat 3D 

modely, a to vbe v reálném �ase33. 

Machinima je v sou�asné dob� na ústupu a nejedná se bohu~el o tak silný fenomén 

jako v letech 1995-2005. Dpvody mohou být rpzné – jedním z nich mp~e být ten, ~e vývoj 

vypo�ítávací techniky vede ke stále perfektn�jbímu obrazu, a tudí~ ze 

sou�asných machinima filmp není patrná pZiznaná stylizace po�íta�ové hry, jinými slovy 

machinima takto vypadá jako lacin�jbí 3D animace. Druhý dpvod je prostbí: ~ádný 

specifický fenomén netrvá v��n� a machinima je velmi specifické médium, které závisí na 

filmu, animaci i videohrách zároveň. Zatímco film a animace se v prpb�hu d�jin 20. a 21. 

století daZilo inovovat a posouvat po technické a kreativní stránce dál, machinima, jako~to 

derivát t�chto dvou, na t�chto dvou médiích závisí. Pokud chceme sledovat potenciální vývoj 

machinima kinematografie, musíme sledovat i vývoj filmu a animované tvorby. Jak 

napZíklad toto médium ovlivní trend um�lé inteligence? Budou herní enginy díky svému 

technologickému pokroku atraktivn�jbí pro 3D animátory, kteZí je budou vyu~ívat jako jejich 

plátno? Nebo machinima zpstane pouze historickou kuriozitou internetu nultých let? 

 
31 SFM – zkratka: Source Filmmaker 
32 8Red vs. Blue9 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]. 

Obrázek 7 –  Rockstar Editor (GTA V) a Source Filmmaker od herní spole�nosti Valve. 

https://www.whats-on-netflix.com/leaving-soon/red-vs-blue-leaving-netflix-in-january-2020/
https://www.whats-on-netflix.com/leaving-soon/red-vs-blue-leaving-netflix-in-january-2020/
https://www.youtube.com/watch?v=dvdB-ndYJBM
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I pZes technologický pokrok po�íta�ových her existují ale hry, které si svpj vizuální 

rukopis zachovávají dodnes a jsou to práv� i hry, které udr~ují machinima filmy ~ivé. Je jí 

napZíklad ji~ zmín�ný World of Warcraft, u kterého mp~eme jmenovat tZeba tvprce jako 

Nixxiom34 �i Duren35 nebo ske�e uvnitZ her od spole�nosti Valve, které jsou, díky 

jednoduchosti animátorského programu Source filmmaker a mo~nosti jeho tém�Z gumového 

natahování charakterp v reálném �ase, stále atraktivní. Díky definici osobního a 

technologického vývoje fenoménu machinima se mp~eme pZesunout na analyzování 

jednotlivých d�l. Jedná se o rpznorodou bkálu filmp v prpb�hu v�kp fenoménu, které si 

n�jakým kvalitním zppsobem osvojují kreativní mo~nosti filmového vypravování – ae u~ 

v rámci jednotlivých um�leckých slo~ek, na poli ~ánrového filmu �i technologických 

úsp�chp.  

 
34 Filmová série How to: Class (2022). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=xDmauXqlWKQ [cit. 

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

15]. 

https://www.youtube.com/watch?v=xDmauXqlWKQ
https://www.youtube.com/watch?v=U3gUtTW55b0
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2. METODIKA 

Analytickou �ást strukturuji podle tvpr�ích �lenp btábu za ú�elem vyvození 

realiza�ních mo~ností jednotlivých kreativních slo~ek machinima filmu. Díky takto 

strukturované analýze mohu jednotlivé tvpr�í slo~ky rozebrat z hlediska kreativního, 

realiza�ního a technologického, a následn� tyto slo~ky, v kompara�n�-analytické �ásti 

porovnat jak mezi sebou, tak i s konvencemi tradi�ní hrané a animované tvorby. Pomocí 

toho zjistíme, zda jsou n�které btábové slo~ky v machinima filmech médiem po�íta�ových 

her umocn�ny, �i limitovány a pZiblí~íme se tak k ur�ení mo~ného potenciálu u~ití fenoménu 

machinima pro jednotlivé profese. Krom� jednotlivých slo~ek btábu (kamera, stZih, zvuk) 

analyzuji i konkrétní ~ánrové postupy – napZ. drama, komedie, dokumentární film, ale i 

konkrétní ~ánrové útvary, jako je videoklip nebo televizní formáty, které nám jebt� více 

rozbíZí mo~nosti audiovizuálního vyjádZení. 

U jednotlivých pZípadových studií rpzných machinima d�l sleduji jak formální 

analýzu, u které rozebírám jednotlivé mo~nosti filmového vyjadZování, tak analýzu 

technologickou, u které sleduji realiza�ní mo~nosti jednotlivých slo~ek machinima filmu. 

Primárním ú�elem analytické �ásti je nicmén� vyvození co nejideáln�jbí po�íta�ové hry, 

pomocí které budu pozd�ji v projektové �ásti vytváZet svpj vlastní pokus o filmové dílo. 

Jeliko~ celková produkce machinima filmu probíhá uvnitZ po�íta�ové hry, je její výb�r 

zásadní. Pomocí analytické �ásti se tedy sna~ím zjistit, ve které hZe se daZí jakému ~ánru, co 

u jiných filmp fungovalo a co nikoliv. V rámci projektové �ásti plánuji aplikovat 

autoexperimentální a autoobserva�ní výzkum, pomocí kterého budu sledovat proces vývoje 

vlastního machinima díla z pohledu sebe, jako~to filmového autora. PZecházející tak do 

filmové filozofie a úvah o budoucnosti filmového Zemesla jako takového ve spojení 

s pZedchozími úvahami o potenciálu machinima filmu v budoucnosti. 

 

 

 

Obrázek 8 – Návodové DVD k natá�ení machinima filmp uvnitZ enginu Source. 
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Filmy jsem vybíral na základ� tematického algoritmu slu~by YouTube, co~ je i 

primární distribu�ní místo pro filmy machinima.  Ten mi po zhlédnutí vícero machinima 

filmp za�al sám filmy doporu�ovat a postupn� jsem je pak shroma~ďoval ve vlastním 

playlistu36. Výsledných snímkp bylo 58. Ze vbech zhlédnutých filmp jsem ve výsledku 

vybral 15 filmp, které jsem uznal jako podn�tné z hlediska u~ití filmové Ze�i – ae u~ 

v závislosti na filmovou slo~ku, �i v rámci kreativního u~ití filmového vypráv�ní. 

Název filmu Počítačová hra Analyzovaná složka 

Sám (2023) Minecraft (2011) Kamera 

Bloodspell (2006) Neverwinter nights (2002) Kamera 

Trashmaster (2010) Grand Theft Auto IV (2008) Střih + Filmový žánr - Drama 

Male Restroom Etiquette (2006) Sims 2 (2005) Střih 

French Democracy (2005) The Movies (2005) Zvuk 

Red vs. Blue (2003 – nyní) Halo: Combat evolved (2001) Zvuk 

COPS: Skyrim (2012) The Elder Scrolls V: Skyrim (2011) Filmový žánr - Komedie 

Thrall's Crib (2008) World of Warcraft (2004) Filmový žánr - Komedie 

Hardy Workin (2000) Quake (1996) Filmový žánr - Komedie 

MMOvie (2007) World of Warcraft (2004) Filmový žánr - Komedie 

Bot (2006) Half-Life 2 (2004) Filmový žánr - Drama 

Rebel vs. Thug (2002) Quake 2 (1997) Filmový žánr - Videoklip 

Tales of the Past I-III (2005, 2006, 2007) World of Warcraft (2004) Filmový žánr – Dokumentární film 

Miss Galaxies (2004) Star Wars Galaxies (2003) Filmový žánr – Dokumentární film 

Molotov Alva and His Search for the 

Creator: A Second Life Odyssey (2007) 

Second Life (2003) Filmový žánr – Dokumentární film 

 

Tabulka 1 – Analyzované filmy.  

 
36 YouTube - Playlist machinima filmp: 

https://youtube.com/playlist?list=PLqBGXA0NvgCXdbZ1XwvAAJ9BpWufjs7cA&feature=shared 

https://youtube.com/playlist?list=PLqBGXA0NvgCXdbZ1XwvAAJ9BpWufjs7cA&feature=shared
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2.1  Filmová Ze� 

Jakýkoliv jazyk definujeme jako komunika�ní systém u~ívající symboly jako slova 

a gesta, za ú�elem pZedání informací druhé stran�37. Jedná se o komplexní a strukturovanou 

metodu vyjádZení myblenek, idejí, emocí a zpráv. Jazyk existuje v rpzných podobách, v�etn� 

podoby mluvené, psané, nonverbální �i v jejich kombinacích. Filmová Ze� tomu není 

opakem a mp~eme ji definovat jako jakýkoliv konkrétní zppsob, kterým autor pZedává 

divákovi informace bez u~ití slova mluveného, psaného �i jakkoliv pZímo doslovného. Jedná 

se vlastn� o nonverbální dialog filmového autora a diváka, vyu~ívající formalistické postupy 

k vyjádZení fabule, filozofické myblenky a dramaturgie postav na plátn�. Dalo by se Zíci, ~e 

film bez filmové Ze�i je pouze obrazový záznam, spoléhající pouze na akci uvnitZ n�j – jeho 

subjektp. Nekonkrétnost filmové Ze�i mp~e být sama o sob� také velký problém, jeliko~ ne 

ka~dý autor v~dy odkomunikuje svoje dílo srozumiteln� – ae u~ z jeho nezkubenosti, 

rezignace na ,,doslovného“ diváka �i externích limitací b�hem výroby projektu. Zároveň ne 

ka~dý divák musí dílo nutn� pochopit tak, jak tomu bylo zamýbleno. Velmi rychle a 

jednodubbe tak mp~e dojít ke komunika�nímu bumu, kvpli kterému se vztah autora a diváka 

musí díky znovuzhlédnutí daného díla pro~ít znova. Známým pZíkladem 

mnohointerpretativnosti díla je klasický film Silnice (1960) od re~iséra Fedderica Felliniho, 

jen~ cht�l vypráv�t pZíb�h o osamocení a poslání lásky. Tato skute�nost byla interpretována 

tehdejbí kritikou rpznými zppsoby, z �eho~ lze odvodit, ~e hranice mezi doslovností a 

nekonkrétností filmové Ze�i je velice tenká38. 

Úd�lem autorp je tedy filmový jazyk nejen respektovat, ale i ho pro dalbí generace 

inovovat paraleln� s pokrokem sv�ta. Prvky filmové Ze�i mp~e být tedy zamýbleno cokoliv, 

co se mp~e odehrát v konverzaci mezi dv�ma subjekty v reálném sv�t�, akorát namísto 

doslovných termínp pou~íváme zppsobu herectví, snímáním obrazu, zvukové a hudební 

dramaturgie, stZihu a mnoha dalbími slo~kami filmového vyjadZování. Tyto slo~ky jsou ve 

filmu individuálními symboly, které se navzájem ovlivňují, a�koliv pochází úpln� odjinud. 

Ka~dá má svou problematiku, se kterou se musí potýkat i v b�~ném filmu. Ke ka~dé slo~ce 

tedy musíme pZistupovat jednotliv� a zvlábe a brát je jako jednotlivé sv�tové jazyky, které 

se hromadn� ovlivňují v jednom filmovém díle. 

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

15.12.2023]. 
38 PŁAŻEWSKI, Jerzy. Filmová řeč. Praha: Orbis, 1967. s. 12-14. [cit. 15.12.2023] 

http://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/language
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2.2 Kamera 

U machinima filmp se mp~eme potkat s vícero problémy, které mohou mít na kreativní 

pojetí kamery zásadní vliv. Nej�ast�jbí problém vychází ze samotné podstaty tvorby 

machinima. Film vychází z fotografie a za~ívání okam~iku z pohledu tZetí osoby. Zatímco 

videohra spoléhá na zá~itek z pohledu osoby první. To se odrá~í i ve snímání – videohra cílí 

na birokou ohniskovou vzdálenost pZipomínající zorné pole lidského oka, zatímco film 

pZinábí divákovi v�tbinou zorné pole u~bí. 
astá fixace na kameru z první osoby je tedy 

hlavní limitací pZi tvoZení jakéhokoliv machinima filmu. AutoZi bývají takto omezení 

v postupech, v hraném filmu pova~ovaných za b�~né. Práv� díky tomuto problému ppsobí 

velké mno~ství machinima filmp spíbe jako herní video s pZíb�hem, ne~-li jako seriozní 

filmové dílo. Díky rozmachu fenoménu machinima za�ali n�kteZí herní vývojáZi do svých 

her implementovat funkci natá�ení, která umo~nila tvprcpm m�nit pozice kamery, velikosti 

záb�ru a ohniskovou vzdálenost. Jednou z prvních her, která s funkcí filmového studia 

pZibla, byla hra Sims 2, ve které napZíklad v roce 2013 autor Ryan Castello39 kompletn� 

pZeto�il legendární film Titanic (1997). 

Dalbím problémem obrazové slo~ky machinima filmu je práce s estetikou dané hry.  

Technický pokrok d�lá po�íta�ové hry neustále realisti�t�jbími. Autor si musí zvolit mezi 

realismem nov�jbích her a pZiznanou stylistikou her starbích. Výb�r estetiky je pro pZíb�h 

machinima filmu klí�ový, proto~e díky estetice a jejímu zppsobu snímání odd�lujeme film 

od po�íta�ové hry a volíme správný zám�r pro nabe kreativní ú�ely. Kdy~ si tedy nezvolíme 

odpovídající postup, zpstáváme uvnitZ videohry a sebev�tbí snaha dokázat divákovi, ~e se 

skute�n� jedná o film, nebude brána jako uv�Zitelná. PZíkladem vhodn� zvolené herní 

estetiky je film Bloodspell (2006) 40od re~iséra Hugha Hancocka. Film byl nato�ený pomocí 

po�íta�ové hry Neverwinter nights (2002), ale na realizaci byl ppvodn� zva~ovaný World of 

Warcraft (2004). Dpvod, pro� se tvprci rozhodli pro Neverwinter nights, byl nárok na lokace: 

konkrétn� obZí shody vedoucí pZes m�sto41. Kdyby autoZi filmu vybrali ppvodn� zamýblený 

World of Warcraft, pravd�podobn� by se tak ochudili o unikátní vizuál kombinující fantasy 

a punkovou scénu, pro kterou je Bloodspell tak vizuáln� ppsobivý. Podobn� tomu tak je i u 

seriálu Clear Skies (2012), nato�eného uvnitZ hry EVE Online, který její sci-fi setting vyu~il 

 
39 Machinima remake filmu Titanic Sims 2 Titanic (2013). Online. Dostupné z: 
https://www.youtube.com/watch?v=edx9XQusJbI. [cit. 2023-12-15]. 
40 Film Bloodspell (2006). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=eKn0K5JnHPM. [cit. 2023-12-15].  
41 HANCOCK, Hugh; INGRAM, Johnnie. Machinima For Dummies. Hoboken, NJ: For Dummies, 2007. s. 197. ISBN 

0470096918. [cit. 2023-12-15]. 

https://www.youtube.com/watch?v=edx9XQusJbI
https://www.youtube.com/watch?v=eKn0K5JnHPM
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k nato�ení westernu, zároveň nesoucího atmosféru filmové série Vetřelec. 
eská 

minecraftová machinima Sám (2023)42 od studia Frostburn vyu~ívá herních modifikací 

k utvoZení pochmurné atmosféry hororového filmu, zatímco stále pZiznává kosti�kový 

rukopis ppvodní hry. Zá~itek tak ppsobí více melancholicky, co~ jebt� více podporuje 

barevná tonalita pZírody a u~ití �ernobílé, která slou~í k odd�lení d�je ve dne a v noci.  

Obrázek 9 – Screenshoty z filmp Sám (2023) a Bloodspell (2006). 

2.3 StZihová skladba 

Problematika stZihu u machinima filmp se primárn� odvíjí op�t od problematického 

záb�rování uvnitZ herního enginu. Nedostate�né mo~nosti záb�rování u~bích záb�rp, jen~ by 

vypadaly pZesv�d�iv�, vedou k nevýraznosti hereckých výkonp, které pak nejsou dostate�n� 

uv�Zitelné. Zatímco v hraném filmu se odvypráv�ním akce mp~e re~isér �áste�n� spolehnout 

na herce, v machinima filmech je v tomto ohledu limitovan�jbí. Postava uvnitZ hry se 

pohybuje podle pZedem daných animací, ze kterých si musí re~isér vybírat a mnohdy mu 

nemusí vpbec sta�it. Co by v hraném filmu odehrál herec prostou akcí, musí machinima 

autor výrazn� promýblet a mnohdy obcházet43. 

Film The Trashmaster (2010)44, nato�ený zcela uvnitZ hry Grand Theft Auto IV, se 

svým záb�rováním pZibli~uje k profesionální filmové produkci. Nástroj Rockstar Editor, 

zabudovaný uvnitZ hry, umo~ňuje hrá�pm nahrávat, stZíhat a upravovat vlastní krátké 

filmy45. Tím, �ím je ale Rockstar Editor opravdu vyjíme�ný, je pZímá anga~ovanost stZihové 

skladby v procesu natá�ení. Software toti~ nenatá�í digitální obraz jako napZíklad externí 

 
42 Film Sám (2023). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=hkY-15vYz8Q&t=653s [cit. 2023-12-15]. 
43 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]. 
45 Grand Theft Auto IV PC - speciál 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]. 

https://www.youtube.com/watch?v=hkY-15vYz8Q&t=653s
https://www.youtube.com/watch?v=cq7TmpoH4sU&t=538s
https://www.idnes.cz/hry/magazin/grand-theft-auto-iv-pc-special-o-video-editoru.A081229_142933_bw-clanek_mik
https://www.idnes.cz/hry/magazin/grand-theft-auto-iv-pc-special-o-video-editoru.A081229_142933_bw-clanek_mik


UTB ve Zlín�, Fakulta multimediálních komunikací 30 

 

 

nahrávací software Fraps, nýbr~ spíbe zaznamenává �asoprostor odehrávající se uvnitZ 

videohry: podobn� jako demo soubory v po�átcích machinima tvorby. Po nasnímání 

�asoprostoru ve hZe se pZesouváme do Rockstar Editoru, kde uvnitZ pomyslné stZi~ny teprve 

d�láme komplexn�jbí tvpr�í rozhodnutí. 

Díky funkci ,,volná kamera“ mp~eme naprosto zm�nit úhel a velikost záb�ru dané 

situace. Mp~eme zm�nit ohniskovou vzdálenost objektivu kamery a definovat, zda kamera 

bude statická, �i dr~ena z ruky46. Nabízí se dokonce i mo~nost zm�nit rychlost snímání dané 

situace a ud�lat tak napZíklad zpomalený záb�r. Vbechna rozhodnutí, která autor ve stZi~n� 

hry Grand Theft Auto IV ud�lá, mohou být kdykoliv znovu navbtívena a upravena. Jediné, 

co nelze zp�tn� upravit, je samotné d�ní uvnitZ videohry – tudí~ i herecká akce postavy hrá�e, 

�i NPC postav uvnitZ hry. 

Rockstar Editor umo~nil re~isérovi Mathieuovi Weschlerovi ve filmu Trashmaster 

(2010) ambiciózní pohyby kamery vyu~ívající jeZábové jízdy, dynamickou kameru, pohledy 

z pta�í perspektivy a nebo také napZíklad u~ití zpomalených záb�rp. Tyto prvky, typické pro 

ak�ní film, se následn� setkávají ve stZihové skladb� filmu. Trashmaster vypráví pZíb�h o 

Nikovi Bellicovi, jen~ se ~iví �ibt�ním ulic – pZes den jako popeláZ a v noci jako mu~, beroucí 

zákon do vlastních rukou. Bipolarita jeho identit je dpmysln� vyjádZena skrze dvojexpozi�ní 

pZechod, ve kterém se prolnou dva vizuáln� podobné záb�ry z nadhledu. Motiv tohoto 

postupu se opakuje ve chvíli, kdy~ se mezi sebou prolnou obrazy Nika jako zabijáka a Nika 

jako popeláZe. 

Ve filmu Male Restroom Etiquette (2006)47 autor Phil Rice kombinuje pomocí 

stZihové manipulace dv� rozdílné hry v jednotném estetickém kontextu. V jedné chvíli 

 
46 YouTube video Banana Bomb Productions. GTA IV 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=IzO1mCAVyMw&t=518s [cit. 2023-12-16]. 

Obrázek 10 – Rockstar Editor uvnitZ hry Grand Theft Auto IV (2008). 

https://www.youtube.com/watch?v=RXA_aUkRaBU&t=480s
https://www.youtube.com/watch?v=IzO1mCAVyMw&t=518s
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sledujeme mu~e na záchodcích, kteZí jsou snímáni pomocí hry Sims 2. Aby autor vyjádZil 

sm�bnou dramati�nost etiketního omylu, vyu~il v kontrastu záb�ry ze hry Sim City 4, kde 

z pta�í perspektivy sledujeme pobouZené m�sto v plamenech. Díky podobné herní estetice a 

napojení v rámci kontextu gagu je rozdíl dvou her nepostZehnutelný.  

Problém stZihu u machinima filmu mp~e také spo�ívat v omezenosti zaznamenávání 

obrazu jako takového. U her Grand Theft Auto mp~eme velikosti záb�rp, zppsob snímání a 

jejich stZih definovat a~ v postprodukci Rockstar Editoru, ale u her ze série The Sims musí 

autor pZemýblet stZihov� ji~ u samotného natá�ení. Sledování a zaznamenávání aktérp v The 

Sims funguje na principech dokumentárního filmu – simíkovský herec nikdy toti~ neud�lá 

pZesn� to, co mu Zeknete. Jedine�ná akce reálného �asu a její stZihová skladba je v 

dokumentárních filmech dost �asto Zebená skrze vícekamerový záznam. To technologie her 

The Sims bohu~el neumo~ňuje, a tak pokud chce re~isér svpj simíkovský film záb�rovat, 

musí tak �init pomocí zastavování �asu a �astého vym�ňování úhlp kamery, zatímco se vbe 

odehrává v reálném �ase48. 

2.4 Zvuková skladba 

Opakujícím se problémem u machinima filmp je samotná práce se synchronním 

dialogem postav ve filmu. Dialog je toti~ ve videohrách brán pouze jako doprovodné 

vyjádZení fabule samotné videohry. Pomocí cutscén a cinematicp49, které vyu~ívají 

specificky naanimované sekvence, dodávají hrá�i informace o d�ji, které mu pomáhají se 

jebt� více napojit na motivace herních postav. Díky tomu, ~e jsou cutscény pZedem 

 
48 MORRIS, Dave; KELLAND, Matt. Machinima. Boston: Cengage Learning PTR, 2005. s. 82-83 [cit. 2023-12-16]. 
49 Cutscéna – Film, provád�jící hrá�e d�jem hry za pomocí pZedem naanimovaných scén uvnitZ hry. Cinematic je to samé, 
ale za pou~ití u~ pZedem vytvoZeného videa, které se pZehrává se slo~ek hry. 

Obrázek 11 – Vizuální pZechody ve filmu The Trashmaster (2010). 
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naanimované a nezávisí na hardwarovém renderingu po�íta�e, umo~ňují vyu~ití více 

vizuálních prvkp a kvalit. Jedním z nejviditeln�jbích rozdílp mezi cutscénou a machinima 

filmem je práv� synchronizace dialogu s ústy mluvící postavy. Vzhledem k tomu, ~e se 

nahrává machinima v reálném �ase videohry, tak zde pracujeme pouze s provizorními, 

pZedem danými animacemi, které mají postavy ur�ené herními vývojáZi k tomu, aby uvnitZ 

hry splnily svoje cíle. Pro autora machinima filmp bude toto v~dy problematika, kterou bude 

muset n�jakým zppsobem Zebit. Dabing postsynchronp na tyto provizorní animace dialogu 

bývá tím nej�ast�jbím Zebením, které je ale ne v~dy úpln� ideální. Na diváka ppsobí dabing 

nereáln� a automaticky tak sklouzává do zám�rné stylizace, co~ mp~e být velmi 

problematické. V pZípad�, ~e se jedná o scénáZ pojednávající o pZíb�hu z dané videohry, se 

pak synchron zdá mnohem snesiteln�jbí. Jinými slovy – provizorn�-anima�ní synchrony 

budou mnohem více vadit, kdy~ se bude sna~it autor odvypráv�t scénáZ, odehrávající se 

v kontextu nabeho sv�ta. Tento protipól mp~eme sledovat i na otázce komedie a dramatu 

v machinima filmech: PZiznané um�lé synchrony spojené s machinima filmem nebudou 

tolik vadit v komedii, jako v dramatu. 

Druhým zppsobem, jakým machinima tvprci Zebí problematiku mluveného slova, je 

Zebení skrze psané titulky. Toto Zebení není ideální z toho dpvodu, ~e se spousta autorp nechá 

rychle tímto Zebením unést a kompletn� tak rezignuje na jakoukoliv filmovou Ze�. 

Nebeastným pZíkladem mp~e být film French Democracy (2005) od re~iséra Alexe Chana, 

pojednávající o tZech �ernobských mladících z paZí~ského pZedm�stí vyrovnávajícími se 

s ka~dodenním rasismem a policejní brutalitou50. Celý d�j filmu je doprovázen anglickými 

titulky, díky nim~ divák vnímá vebkeré probíhající dialogy, monology, myblenkové pochody 

postav a dokonce i probíhající ruchy. V n�kterých �ástech filmu jsou navíc tyto titulky a~ 

moc rychlé na pZe�tení. Aby divák pln� porozum�l kontextu scény, nemá tedy jinou 

mo~nost, ne~ si danou scénu pustit znova, co~ je z hlediska pravidel filmového autora 

nepZijatelná chyba. Z hlediska pravidel filmového jazyka, která jsme si definovali na 

za�átku, je toto naprostá rezignace na jakoukoliv konverzaci autora s divákem a sní~ení 

potenciálu filmové Ze�i do b�~né angli�tiny.  

Zajímavé Zebení této problematiky nabízí ji~ zmín�ný film The Trashmaster, ve 

kterém je celý pZíb�h vypráv�n skrze expozi�ní monolog hlavního hrdiny. V pár 

okam~icích, kdy n�které postavy ve filmu skute�n� mluví, jsou postavy nasnímáný tak, 

 
50 Film The French Democracy (2005). Online. Dostupné z: https://archive.org/details/thefrenchdemocracy [cit. 2023-12-

16]. 

https://archive.org/details/thefrenchdemocracy
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aby jim nebylo vid�t pZímo na pusu a nepZiznaly tak zám�rný klam autora. Obdobné Zebení 

nalezneme i ve známé komediální sérii ske�p Red vs. Blue (2003 – nyní) od autora 

Burnieho Burnse. Seriál pojednává o vojácích ve videohZe Halo, kteZí proti sob� bojují na 

dvou stranách – �ervení a modZí51, a kvpli tomu, ~e má ka~dý z vojákp na sob� 

celoobli�ejovou helmu, není na ústa postav nikdy vid�t. Samotný synchron je zde vytvoZen 

synchronním pohybem aktéra postavy – hrá� ovládající postavu lehce hýbe mybí a tím, jak 

se hýbe tvoZí iluzi probíhajícího rozhovoru. 

Obrázek 12 –  French Democracy (2005). 

2.5 }ánrové postupy 

Filmový teoretik Tomáb Zabilanský popisuje termín ~ánr jako ,,Stálý soubor formálních 

a obsahových prvkp existujících v rámci um�leckého – v nabem pZípad� filmového – díla“ 
52a jako tvar, který divák mp~e u~ ze svých pZedchozích filmových zkubeností pZedpokládat.  

Po�íta�ové hry dávájí svou ~ánrovou rozmanitostí machinima tvprci kompletní filmová 

studia, pomocí nich~ mp~e vypráv�t rpzné typy pZíb�hp. I pZes dominantní u~ití videoher 

s ~ánrem sci-fi a fantasy pZevládá v machinima filmu komedie. Nalezneme zde ale i seriózní 

dramata, ak�ní filmy a dokonce i experimentální po�iny53, které se od pZiznané herní 

stylizace zám�rn� distancují. 

2.5.1 Komedie 

Komedie bývá tím nej�ast�jbím ~ánrem machinima filmp. Dpvody její oblíbenosti 

mohou být rpzné: Herní stylizace obecn� nahrává oddychov�jbímu ~ánru a nevýhody 

machinima filmu tak mohou být vyu~ity ve prosp�ch komi�nosti díla. Díky absenci následkp 

násilných a ak�ních scén, které jsou v b�~ném hraném filmu natá�eny s pomocí speciálních 

efektp a za vyu~ití kaskadérp, je machinima vhodnou volbou k u~ití slapstick humoru. 

 
51 Filmová série Red vs. Blue (2003 – nyní). Online. Dostupné z: 
https://www.youtube.com/watch?v=XnsRdaZTMas&t=711s [cit. 2023-12-16]. 
52 Filmové žánry – definice, typy, příklady. Online. Dostupné z: http://25fps.cz/2007/filmove-zanry-%E2%80%93-definice-

typy-priklady/ [cit. 2023-12-16]. 
53 MORRIS, Dave; KELLAND, Matt. Machinima. Boston: Cengage Learning PTR, 2005. s. 40 [cit. 2023-12-16]. 

https://www.youtube.com/watch?v=XnsRdaZTMas&t=711s
http://25fps.cz/2007/filmove-zanry-%E2%80%93-definice-typy-priklady/
http://25fps.cz/2007/filmove-zanry-%E2%80%93-definice-typy-priklady/
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Jinými slovy: pokud pZi natá�ení machinima filmu exploduje a umZe hlavní herec – tak to 

vpbec nevadí. Herce si mp~ete jednodubbe naklonovat a za�ít natá�et od znova. 

Dalbí dpvod mp~eme odvodit z nejoblíben�jbí subkategorie machinima filmp – satira a 

parodie. 
asté u~ití satiry a parodie mp~e být vysv�tleno uzavZenou komunitou hrá�p, kteZí 

machinima tvorbu u~ívají jako zppsob komentáZe k rpzným problémpm hry, jejich 

vývojáZpm, herní komunit�, ale i vn�jbímu sv�tu. Skv�lým pZíkladem parodie je série COPS: 

Skyrim (2012)54. Ten zasazuje aspekty seriálp typu COPS (1989) �i její �eské alternativy 

Policie v akci (2017) do prostoru hry The Elder Scrolls V: Skyrim. Strá~níky v uniformách 

tak suplují ozbrojení rytíZi, kteZí se namísto v policejních autech vozí na koňském valníku a 

Zebí kriminální nekalosti fantasy sv�ta. Seriál se parodii sna~í pZiblí~it nejen stavbou díla – 

kombinace situací (policejní výjezdy) s následnými výpov�ďmi strá~ných, ale i formálními 

prostZedky: zám�rn� roztZesená, místy nezaostZená civilní kamera a kombinace ak�ní kamery 

z první osoby. Podobn� tak �iní i machinima Thrall's Crib (2008)55 od tvprce Lagspikefilms,  

jen~ paroduje americký televizní poZad MTV Cribs (2000-2010). Parodie pou~ívá stejný 

videoklipový pZístup v rámci stZihu (stZihy na hudbu, dynamické tempo, jumpcuty, 

zpomalování a zrychlování záb�rp) a pou~ívá grafické assety podobné t�m z ppvodního 

poZadu. Nechybí ani pZehlídka majetku v podob� aut a ~enských spole�nic. 

Z ppvodní komedie mp~eme jmenovat napZíklad klasický demo film ze hry Quake s 

názvem Hardy Workin (2000)56 od seskupení autorp ILL Clan. Ve filmu sledujeme dvojici 

dZevorubcp Larryho a Lennyho, kteZí mají hlad a narazí uprostZed jejich cesty na restauraci. 

Jeliko~ ale nemají peníze, musí se dát zam�stnat do otroctví majitele. Dynamika postav 

Larryho a Lennyho pZipomíná Laurela a Hardyho a v rámci jejich ppsobení se zde pracuje 

 
54 Filmová série COPS: Skyrim (2012). Dostupné z:  https://www.youtube.com/watch?v=MxHbO1MHXuI [cit. 2023-12-

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

12-16]. 
56 Film Hardly Workin' (2000). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=_tII1uW__zs [cit. 2023-12-16]. 

Obrázek 13 – Porovnání poZadu COPS (1989) a machinima COPS: Skyrim (2012). 

 

https://www.youtube.com/watch?v=MxHbO1MHXuI
https://www.youtube.com/watch?v=MzFrLXAYASc&t=22s
https://www.youtube.com/watch?v=_tII1uW__zs
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s rpznými vizuálními gagy. Za zmínku stojí ten, kdy je jejich zam�stnavatel za�ne 

terorizovat tlakem na zrychlení pracovního tempa. Jejich nasazení do rychlosti práce se tak 

zvybuje, ~e se za�nou duplikovat a za chvilku b�há po kuchyni více ne~ 10 Lennyp a Larryp. 

Jeliko~ v machinima filmu se vizuální identita herce udává skrze skin57 �i konkrétní postavu, 

mp~e tak po scén� b�hat víc v�rných kopií hlavního aktéra. Zajímavé u~ití vizuálního gagu, 

vytvoZeného na základ� herního enginu, se objevuje také v nedokon�eném komediálním 

filmu MMOvie (2007)58, kde je apokalypsa ohro~ující lidstvo World of Warcraft vysv�tleno 

skrze glitching59 sv�ta. Zni�ehonic se tak uprostZed luk na obrazovce objevují lod� a ve 

vzduchu kon� a ryby. 

2.5.2 Drama 

Zásadní problém dramatu machinima filmp je v jejich uv�Zitelnosti. Kvpli formálním 

obstrukcím, jen~ jsme jmenovali u tvpr�ích slo~ek, je dojem seriózního dramatu mnohem 

t�~bí vyvolat v machinima tvorb� ne~ v hraném filmu. Jedním z takových pZípadp je film 

Bot (2004)60 od re~iséra Toma Palmera, jen~ je o robotovi ~ijícím v kybernetickém sv�t�. 

Robot odmítá jít ven, aby se nechal stZelit v bitv�. Místo toho prozkoumává svoje okolí, ve 

snaze najít n�co víc. 

Významným dramatem je také ji~ zmín�ný The Trashmaster (2010), nato�ený za pomocí 

hry Grand Theft Auto IV. PZíb�h za�íná hlavním protagonistou, který je Zidi�em 

odpadkového vozu v Liberty City. Jeden den narazí na neobvyklý nález ve vyhozených 

v�cech, které sbírá. Mezi odpadky nachází osobní v�ci a doklady patZící neznámé ~en�. 

Hlavní postava za�íná prozkoumávat tyto pZedm�ty a postupn� tak skládá dohromady pZíb�h 

~eny. Postupn� tak odhaluje nejen detaily jejího ~ivota, ale i její tragický konec. Mimo 

dramatické formální postupy zahrnuje prvky spole�enského komentáZe. Vyhozené pZedm�ty 

v odpadkovém voze se stávají symboly skrytých pZíb�hp ve m�st�, odrá~ejících 

konzumerismus, m�stský ~ivot a do�asnou povahu povrchních vztahp.  

 

 
57 Skin – grafická úprava, která m�ní vzhled postav, objektp nebo prostZedí v po�íta�ových hrách. 
58 Film MMOvie (2007). Online. Dostupné z: https://www.imdb.com/video/vi1150354457/ [cit. 2023-12-16]. 
59 Glitching - necht�né chyby, anomálie nebo neobvyklé stavy v herním softwaru, které vedou k narubení normálního 
chodu hry. 
60 Film Bot (2004). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=jnJxzt9jkUU&t=308s [cit. 2023-12-16]. 

https://www.imdb.com/video/vi1150354457/
https://www.youtube.com/watch?v=jnJxzt9jkUU&t=308s
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2.5.3 Videoklipy 

Stejn� jako komedie jsou i videoklipy oblíbeným ~ánrem mnoha machinima tvprcp. 

Primárním dpvodem je hudební pop-kultura, která se odrá~í i v machinima videoklipech 

formou parodie. PZíkladem mohou být ji~ zmín�né videoklipy hrá�p World of Warcraft – 

tvprce NYHM vyu~íval machinima videoklipy ke svým parodiím61. Opa�ným pZípadem 

mp~e být videoklip Rebel vs. Thug (2002)62 od re~iséra Kena Thaina, jen~ vyrobil pro kapelu 

Fine Arts Militia za pou~ití machinima filmu.  

2.5.4 Dokumentární film 

Krom� ji~ zmín�ného snímání ve hrách série The Sims mp~eme jmenovat i jiné pZíklady 

dokumentárních postupp. Mezi specifické pZíklady dokumentárního filmu machinima 

mp~eme Zadit po�in s názvem Miss Galaxies (2004)63, ve kterém byla zaznamenána módní 

pZehlídka hrá�p uvnitZ hry Star Wars Galaxies, v�etn� pZehlídky v plavkách. Kombinaci 

hraného a dokumentárního machinima filmu mp~eme vid�t u dokumentární série Molotov 

Alva and His Search for the Creator: A Second Life Odyssey (2007)64 od re~iséra Douglase 

Gayetona, ve které sledujeme mu~e pZesouvajícího se z reality do digitálního sv�ta hry 

Second Life, ve které se sna~í pZijít na smysl lidské existence. Film ppsobí do jisté míry jako 

participa�ní autoportrét, ve kterém hlavní postava popisuje svoji cestu virtuální realitou, ve 

které se seznamuje s rpznými sub-kulturami hry a polemizuje nad svým vlastním osudem. 

Od po�íta�ové hry se odvíjí i její dalbí u~ití v dokumentární filmu, kterým je snímek Life 

2.0. (2010) od re~iséra Jasona Spingarna-Koffa. Ten sleduje jedince z reálného ~ivota, kteZí 

 
61 Videoklip M.A.G.E. (2007) Online. Dostupné z: 
https://www.youtube.com/watch?v=ov07yLusCKs&list=PL0D133EC69671DD3F [cit. 2023-12-16]. 
62 Videoklip Rebel vs. Thug (2002). Online. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=eh4y7DWZi-U [cit. 2023-12-

16]. 
63 MORRIS, Dave; KELLAND, Matt. Machinima. Boston: Cengage Learning PTR, 2005. s. 43 [cit. 2023-12-16]. 
64 Dokumentární série Molotov Alva (2007). Online. Dostupné z: https://vimeo.com/2089408 [cit. 2023-12-16]. 

 

Obrázek 14 – Videoklip Assasinate od autora NYHM (2008) a drama Bot (2004). 

https://www.youtube.com/watch?v=ov07yLusCKs&list=PL0D133EC69671DD3F
https://www.youtube.com/watch?v=eh4y7DWZi-U
https://vimeo.com/2089408
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tráví svpj volný �as ve videohZe Second Life. Film sleduje skupinu lidí, jejich~ ~ivoty jsou 

dramaticky prom�n�ny virtuálním sv�tem – pZetváZením vztahp, identit a nakonec i 

samotného pojetí vlastního vnímání reality65. Rozhovory s reálnými respodenty jsou 

paraleln� provázány s jejich virtuálními alter-egy rpzného zastoupení, �ím~ jebt� více 

zdprazňují problematiku ~ití druhého ~ivota na internetu. 

Obrázek 15 – Screenshoty z filmp Life 2.0. (2010) a Molotov Alva (2007). 

2.5.5 Za hranice ~ánru 

Mezi tyto vstupy mp~eme Zadit vyu~ití machinima filmp v rámci scénografie 

konkrétních her. N�které hry, zejména ty, které cílí na adaptování reálného sv�ta, pou~ívají 

machinima filmy jako prostZedek k tvorb� filmp, které následn� v herním sv�t� b�~í na 

televizních obrazovkách, v kinech a na internetu. PZiznaná herní estetika, která bývá v b�~né 

machinima tvorb� problematickou, se zde stává výhodnou, jeliko~ vychází z pZímého 

herního prostZedí, které hrá�ovi simuluje. V sérii Grand Theft Auto takto mp~eme narazit v 

televizi na mnohé reklamy a televizní poZady vytvoZené výhradn� uvnitZ dané videohry66. 

Vzhledem k stylu humoru, jen~ daná herní série má, pak skrze machinima film o~ívá satira 

na pZesycenost televizní zábavy nultých let. Podobný postup pou~ívá také série The Sims, ve 

 
65 Dokumentární film Life 2.0. (2010). Online. Dostupné z: https://www.imdb.com/title/tt1518809/ [cit. 2023-12-16]. 
66YouTube video Tv Bank Central. GTA 4 TV Channel - CNT - Part 1 of 4.  Online. Dostupné z: 
www.youtube.com/watch?v=cIeDfHOPYOE&t=704s [cit. 2023-12-16]. 

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

https://www.imdb.com/title/tt1518809/
http://www.youtube.com/watch?v=cIeDfHOPYOE&t=704s
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které mohou postavy (simíci) a s nimi i samotní hrá�i, sledovat televizní programy67. 

Analýzou jednotlivých machinima ~ánrp mp~eme vysledovat jak kreativní mo~nosti 

jejího u~ití jako~to média, tak pZímou inspiraci z tradi�ního hraného filmu. Zatímco 

machinima uleh�uje samotnou produkci hraného snímku v rámci realizace, samotná funkce 

záznamu reality je t�~bí. Herecká akce machinima filmp nebude nikdy tak pZesv�d�ivá jako 

ta ve filmu hraném �i v ru�n� naanimovaném snímku. Z analýzy konkrétních filmp mp~eme 

dojít k záv�ru, ~e machinima je samotná mediální forma, která nikdy nemp~e do plné míry 

nahradit hraný film, ale má potenciál být jako kompromis mezi hraným filmem a animací, 

jen~ svou pZiznanou herní estetikou mp~e dát filmovému tvprci úpln� nové kreativní 

mo~nosti. V projektové �ásti se tyto poznatky budu sna~it aplikovat: a to jak v pre-produkci 

mého machinima filmu, tak i v produkci snímku a následné postprodukci. 

2.5.6 Shrnutí analytické �ásti 

Po zhodnocení analyzovaných slo~ek machinima filmu a konkrétních her, uvnitZ kterých 

se dá machinima film realizovat, jsem si vybral hru Grand Theft Auto V. Pro její výb�r jsem 

se rozhodl z vícero dpvodp: v prvé Zad� videohry ze série GTA vycházejí z reálného sv�ta, 

díky �emu~ nalezneme velké mno~ství v�rohodných lokací: velká m�sta, vesnice i pZírodu. 

Dále po herní map� projí~dí spousta Ziditelných vozidel a pohybuje se zde spousta 

charakterp, na kterých mp~eme postavit náb pZíb�h.  

 Druhým argumentem mé volby je prezence Rockstar Editoru, který umo~ňuje 

machinima tvprci m�nit úhly kamery, stZih, rychlost snímání a dalbí. Hra má také stále 

aktivní komunitu machinima tvprcp, kteZí svými inovacemi rozbiZují mo~nosti filmového 

natá�ení uvnitZ hry – pomocí rpzných modifikací. Na internetu lze naleznout spousty videí 

demonstrujících mo~nosti natá�ení filmp uvnitZ hry68. Kruciální není ale pouze výb�r hry, 

nýbr~ i cht�ného filmu jako takového. V rámci analytické �ásti jsem dobel k vícero záv�rpm, 

ze kterých mohu vyvodit, které ~ánry jsou v rámci fenoménu machinima realizovatelné více 

a jaká jsou silná �i slabá místa jednotlivých tvpr�ích slo~ek btábu. Silná stylistika zaujatá 

videoherní estetikou, nahrává odleh�enému vypravování. Herecké výkony neppsobí �asto 

 
67 Sims Wiki: Television. Online. Dostupné z: https://sims.fandom.com/wiki/Television [cit. 2023-12-16]. 
68 YouTube video whanowa. How To Create Unique Scenes For Cinematics. Online. Dostupné z: 
https://youtu.be/N7uu9OaLDRY?si=1tYVu8leHhjznYXV [cit. 2023-12-16]. 

https://sims.fandom.com/wiki/Television
https://youtu.be/N7uu9OaLDRY?si=1tYVu8leHhjznYXV
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dost dpv�rn� a kvpli rpzným limitacím (nemo~nost zabrat pZesv�d�ivý detail tváZe, 

nedpv�ryhodný lip-sync69 postav) nemp~ou bohu~el nikdy konkurovat t�m v hraném filmu. 

 Ne~li se sna~it natá�et hraný film uvnitZ po�íta�ové hry, je více vhodné natá�et film, kde 

se k videoherní stylizaci autor pZiznává, �i jí pZímo vyu~ívá k vyjádZení svého zám�ru. 

Rozhodl jsem se pro realizaci komediálního filmu, pojednávajícím o dvou postavách 

nacházejících se v komorní, ske�ové situaci, týkající se pravd�podobn� vzájemného 

lidského nedorozum�ní a osudu omylu. I pZes nepZímou vyhran�nost ~ánru mi hra nahrává 

do toho, aby pojednávala o postavách z kriminálního podsv�tí a bylo v pZíb�hu vyu~ito to, 

co je na hrách ze série Grand Theft Auto nejdple~it�jbí – auta.  

 

 
69 Lip sync - pZesná synchronizace pohybu rtp a zvuku. 
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3. PROJEKTOVÁ 
ÁST 

V rámci projektové �ásti mojí bakaláZské práce jsem se rozhodl realizovat autorský 

machinima film ve vlastní produkci a re~ii. Na základ� teoretických poznatkp a výsledkp 

analytické �ásti jsem si zvolil po�íta�ovou hru Grand Theft Auto V. Mezi hlavní dpvody 

výb�ru patZil její rozsáhlý sv�t, základní nástroje uvnitZ hry, které umo~ňují natá�et vlastní 

film a samotný fakt, ~e hra nemá estetiku vyhran�nou svým ~ánrem. 

Jedná se o ak�ní adventuru z roku 2013, odehrávající se ve fiktivním stát� San Andreas, 

jen~ je zalo~en na ji~ní Kalifornii. PZíb�h sleduje tZi gangstery a jejich snahy páchat loupe~e 

pod nátlakem vládních agentur a mocných zlo�ineckých osobností. Po map� se hrá�i 

pohybují p�bky a vozidly. Hrá�i plní za postavy rpzné mise, zatímco se pohybují p�bky �i 

rpznými vozidly po otevZeném sv�t�, který byl kritiky biroce uznáván. 

3.1 Preprodukce 

 Do preproduk�ní fáze výroby audiovizuálního díla obvykle Zadíme pZípravu 

technického scénáZe, casting, loka�ní obhlídky �i napZíklad finalizaci rozpo�tu. Celý proces 

pre-produkce projektové �ásti jsem zapo�al loka�ními obhlídkami. Se svojí postavou jsem 

nasedl do sportovního auta a vyrazil jsem hledat místa, která by mi pZibla nosná pro krátkou 

filmovou zápletku. Primárn� jsem míZil na lokace umíst�né na venkov�, a to z vícero 

dpvodp: Zaprvé jsem z hlediska pZíb�hu hledal komorní lokaci, kde by dv� postavy m�ly 

klid od okolního sv�ta a zadruhé jsem tím sledoval eliminaci problémp, spojených 

s nevyzpytatelným chováním kolemjdoucích NPC postav ve hZe. 

Machinima film má mnohé faktory, kterými se samotné natá�ení oproti hranému filmu 

zjednodubuje. Jako autor nebudu muset Zebit závazky reálného sv�ta, které produkci mnohdy 

zt�~ují: pZi natá�ení exteriérp nebudu muset být závislý na tom, kdy padá sv�tlo, jeliko~ si 

mohu �as dne nastavit pZesn�, jak chci já. Nebudu muset Zebit ani finan�ní rozpo�et, jeliko~ 

Obrázek 17 – Loka�ní obhlídky ve hZe Grand Theft Auto V (2013). 
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jsem dlouhodobým vlastníkem kopie hry a na natá�ení i stZih mám dostate�n� výkonný 

po�íta�. Nejv�tbí výhoda machinima filmu je nicmén� ta, ~e nebudu muset mít na natá�ení 

desítky kusp techniky, ke které bych navíc potZeboval btáb: co~ by pZidalo jebt� více 

produk�ních závazkp. Celková technika se btábem jsou toti~ suplovány po�íta�em a herním 

enginem, jen~ hru pohání. V rámci preprodukce tedy bude nejvíce obtí~ná technická 

pZíprava, v rámci které budu upravovat hru tak, aby úsp�bn� filmový plac suplovala a mohl 

bych s ní nato�it krátký film, který bude vypadat v�rohodn�. 

3.1.1 PZípravná fáze – technická �ást 

Na sou�asném trhu nalezneme rpzné programy ur�ené k nahrávání obrazovky – jako 

jsou napZíklad OBS, Fraps �i ShadowPlay. Jedná se ale v�tbinou o externí software, který 

po�íta� dost zat�~uje jak výkonem, úlo~ibt�m �i vy~aduje placenou licenci. Z t�chto dpvodp 

jsem se rozhodl pro natá�ení pZímo skrze Rockstar Editor, který je na natá�ení filmp ze hry 

optimalizovaný. Dalbími  dple~itými slo~kami technické pZípravy jsou modifikace hry, jen~ 

nám umo~ní jebt� v�tbí kontrolu nad mo~nostmi hry. Rockstar Editor je sice inovativní, ale 

na konkurenci skute�ného natá�ení není dostate�ný.  Hru  budu tedy obohacovat vícero 

modifikacemi abychom byli co nejmén� kreativn� omezováni. Jedná se celkov� o 7 módp, 

které rozbiZují ji~ zabudovaný Rockstar Editor, ale na internetu je k nalezení spousta dalbích 

modifikací, splňujících komplexn�jbí potZeby k natá�ení vlastního machinima filmu – napZ. 

green screenové studio.  

Prvním módem, který plánuji pou~ívat je OpenIV. Ten je primárn� ur�en na instalování 

dalbích modifikací ale zároveň i rozbiZuje mo~nosti oddalování kamery, které je v ppvodní 

hZe vcelku omezené. Dalbím módem je Extended video export, který rozbiZuje mo~nosti 

výstupového videa o rpzné formáty a mo~nosti shutterspeedu videa70. Mod Skin Control 

Source Code nám pak umo~ní vytváZet vlastní postavy ze biroké bkály skinp NPC postav, 

nacházejících se  uvnitZ hry. Velmi dple~itým pomocníkem bude mod Scene Director, 

umo~ňující mnoho pokro�ilých Zebení k natá�ení filmu. Menyoo PC umo~ňuje tvprci 

rozpohybovat postavy podle existujících animací ve hZe. Simple Trainer nám pak pomp~e 

ovládat rpzné interní funkce hry. Time Scaler mod nám zase pomp~e s ovládáním �asu a 

po�así hry. Pomocí jednoho kliknutí mp~eme pZepnout ze dne na noc.  

 
70 Shutterspeed – rychlost záv�ry obrazu. 
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3.1.2 Kamerová zkouaka – Rockstar Editor 

Primární nástroj, se kterým budeme nejvíce pracovat je ji~ zmín�ný Rockstar Editor, 

pomocí kterého probíhá samotné záb�rování a stZih filmové scény. V rámci zkoubky jsem si 

nasnímal velice jednoduchou scénku ve hZe71 – záchranáZi se sna~í zachránit mrtvolu, 

pZi�em~ pZib�hne moje postava, která na n� vytáhne samopal a vystrabí je, na�e~ utíkají do 

lesp. Na natá�ení této scény jsem nevyu~il ani jednu modifikaci hry (vyjma rozbíZení 

Extended video export a Open IV) a samotná událost se záchranáZi je jev, který se ve hZe 

objevuje b�~n�. alo tedy o to se primárn� seznámit s mo~nostmi základního kamerového 

nástroje hry. Velice výhodná je samotná koncepce Rockstar Editoru – a to taková, ~e 

samotný hrá� scénu nenatá�í, nýbr~ ji pouze odsnímá (sestZihá) a a~ pak ji nechá znovu 

vyrenderovat Rockstar Editorem. Autor tak není pZi natá�ení tolik limitovaný výkonem jeho 

po�íta�e. Vypo�ítávávání obrazu nicmén� ale pZidává �as navíc, co~ mp~e být v n�kterých 

pZípadech limitující. 
asy vypo�ítávání prodlou~ilo moje v�domé pZidání motion bluru – 

shutterspeedu v externím módu Extended video export, díky kterému vypadají záb�ry více 

jako z filmové kamery a tím pádem i více uv�Ziteln�. 

Mo~nosti záb�rování se ukázaly jako velice rozmanité. Díky re~imu volná kamera 

nejsme tak limitováni, jako bychom byli u her, je~ se odehrávají pouze z první �i tZetí osoby. 

U pohybp kamery si mp~eme zvolit ze tZech rpzných mo~ností: První je kamera statická, 

která zpstává stát na jednom bod� (záb�ry 0:19 – 0:39). Druhou je kamera, která sleduje 

jednoho z hercp (záb�ry 0:05 – 0:19). TZetí variantou je vlastní definování pohybu kamery 

 
71 YouTube - Kamerová zkoubka projektové �ásti: https://www.youtube.com/watch?v=IHTGsIwZS0M. 

Obrázek 18 – Screenshoty z kamerové zkoubky filmu. 

https://www.youtube.com/watch?v=IHTGsIwZS0M
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skrze blend camera, jen~ jsem vyu~il v �ase 0:58 na pomalý odjezd ze záb�ru. Samotný stZih 

mezi kamerami definujeme pomocí markerp, kterými pak upravujeme celé záb�ry. Mp~eme 

zde doupravovat jak kompozici záb�rp, tak upZesnit, jakou rychlostí má být záb�r snímán, 

zda má být kamera na stativu, �i jakoby dr~ena z ruky. Mo~nost kontroly �asu se ukázala 

jako velmi u~ite�ný nástroj nejenom ke stylizaci, ale i k udání temporytmu scény. Pro 

komi�nost situace jsem vyu~il slowmotion efekt – který mi hra dovolila dát od 80% 

zpomalení a~ k 5%. Stejn� jako u filmu, platí u machinima filmu pravidlo osy, které jsem 

pro demonstraci tenden�ního záb�rování nikterak nepZekra�oval – pouze pokud byl mezi 

záb�r A na stran� jedné a záb�r B na stran� druhé vlo~en osov� neutrální detail. 

Kamerovou zkoubkou jsem se op�t pZesv�d�il, ~e výb�r po�íta�ové hry Grand Theft 

Auto V, je pro machinima film velice vhodný. Rozmanitost hry nám dává na výb�r z rpzných 

hercp, pZedm�tp a prostZedí. Rockstar Editor nám dává k dispozici virtuální filmové studio, 

kterého mo~nosti jsou na realizaci krátkého filmu naprosto dosta�ující. Hra je také dobrým 

kompromisem mezi pZiznanou herní estetikou a grafickým zpracováním, které na sou�asné 

pom�ry (rok 2024) vypadá stále dobZe. Sou�asn� jsem se i pZesv�d�il, ~e pro machinima film 

je komediální ~ánr vhodnou volbou, jeliko~ pZiznaná absurdita herní estetiky tak neshazuje 

nutnou vá~nost dramatického pZíb�hu. Reakce hercp se ukázaly jako vcelku pZesv�d�ivé – 

kdy~ jsem stZílel ze zbran�, jeden z hercp se skute�n� ohlídl, jako by to ud�lal ve hraném 

filmu (0:43). 

Obrázek 19 – Rockstar Editor. 

3.1.3 PZípravná fáze – nám�t a scénáZ 

V rámci psaní nám�tu a scénáZe machinima filmu jsem se sna~il myslet na to, co u 

námi analyzovaných filmp fungovalo a co ne. Dobel jsem k záv�ru, ~e bude tZeba napsat 

scénáZ situa�ní komedie, u kterého zároveň (vzhledem k vybrané hZe) ppjde dobZe vyu~ít 

prvek auta. PZíb�h se tedy to�í kolem ne zrovna sehraných bankovních lupi�p Pepého (22 

let) a Hanse (34 let). Jejich mezigenera�ní konflikt kazí vbechno, s �ím se setkají – a nakonec 
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i je samé. Základní dramatická situace filmu je Zebena skrze jejich únikové vozidlo, které 

vybral mladbí Pepé – eko auto na slune�ní pohon. Výb�rem auta Pepé zastává jeho 

bezúhonost na ~ivotní prostZedí a tím pádem i karmu. Za�íná ale prbet, a tak jsou lupi�i 

donuceni auto zastavit u silnice, vedle které se nachází také stánek s ovocem. 
ím více se 

vyostZuje hádka, tím i bouZka. Polský prodejce ve stánku je donucen jít za lupi�i, pZi�em~ 

jeho národnost spustí jejich dalbí mezigenera�ní konflikt, který je siln�jbí ne~ empatie vp�i 

mu~i stojícímu v bouZce. Jejich konflikt narubí a~ tragédie smrti polského prodejce, ze které 

se nabi dva protagonisté absolutn� nepou�í. Jako Pepého jsem obsadil postavu trendsettera, 

do postavy Hanse jsem obsadil postavu ruského opilce a jako stánkaZe jsem obsadil postavu 

gangstera. Vbechny tZi postavy jsou NPC nacházející se b�~n� uvnitZ hry. Díky velikosti hry 

jsem m�l k výb�ru birokou bkálu postav. Výb�r auta byl prioritou jebt� pZed napsáním 

samotného scénáZe. V�d�l jsem, ~e chci nato�it komedii, která se bude to�it kolem 

absurdního únikového auta bankovních lupi�p. PZi projí~d�ní mapou jsem zahlédl více aut, 

které po~adavkpm vyhovovaly, ale nakonec jsem se rozhodl pro auto Panto, které je 

odpov�dí série Grand Theft Auto na trend malých m�stských automobilp. 

Ve scénáZi pZeva~ují primárn� dialogy. To samo o sob� bude u tvorby filmu problém, 

jeliko~ animace dialogu, který se instruuje pomocí dr~ení klávesy J není moc pZesv�d�ivá. 

Z toho dpvodu toto vyu~iji jako dalbí komediální prvek a namísto lidských hlasp pou~iji 

hlasy strojové, pomocí text-to-speech programp. I pZes pZevahu dialogp je ale uvnitZ scénáZe 

n�kolik situací, jen~ by mohly být v realizaci uvnitZ hry komplikované ve smyslu filmové 

Ze�i. Je jím napZíklad náhlé uhod�ní blesku do postavy cizince, které v samotné hZe ud�lat 

nelze. Budu tedy tento problém Zebit skrze akci mimo obraz – záb�r bude na dva hlavní 

protagonisty a pomp~u si u toho funkcí ,,shake camera“ – kde se dá nastavit a~ takový tZes 

kamery, jako kdyby vedle ní prob�hla exploze. Toto v kombinaci s prostZihnutím akce mimo 

obraz a zvukovým úderem dle mého názoru vytvoZí v�rohodnou smrt skrze bleskový úder. 

Ve filmu se �asto pohybujeme v prostZedí interiéru auta – jak jedoucího, tak statického. 

Pomocí funkce kamery ,,Move with actor“ tak vytvoZíme dpv�rnou alternativu kamery na 

podvalu, jedoucí s autem. 
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3.2 Natá�ení filmu 

Samotné natá�ení se neobeblo bez problémp. Tím hlavním bylo samotné vedení 

hercp, jen~ je Zebeno skrze modifkaci Scene Director, pomocí které hrá� naklonuje svoji 

postavu. Postupn� si takto mp~e vytvoZit vícero verzí sebe, (kterým mp~e pak pomocí módu 

Skin Control pZiZadit skin jiné postavy) mezi kterými mp~e pZepínat a odehrát postupn� 

jednotlivé herecké akce. T�mi mp~e být pohyb, konkrétní animace nebo napZíklad i mluvení 

postavy. Velice nápomocným nástrojem se ukázal být Simple Trainer, pomocí kterého jsem 

ovládal �as a po�así ve hZe. Dále jsem si také jeho prostZednictvím spawnoval72 vozidla a 

pZemiseoval se mezi lokacemi. Vyu~il jsem také ve hZe ji~ zabudovaný Director Mode, 

uvnitZ kterého jsem si mohl nastavit sv�t bez okolních NPC postav a vozidel.  

Obecn� jsem ze samotného prpb�hu dost pZekvapený a jebt� více pZesv�d�ený, ~e 

jsem si hru Grand Theft Auto V vybral k realizaci správn�. U jednotlivých scén jsem 

postupoval lineárním zppsobem, co~ mi umo~nilo jebt� více reflektovat pZedem napsaný 

scénáZ a aplikovat do n�j nové nápady, které m� u natá�ení napadly. Byl jsem pZekvapen 

hereckými akcemi, jen~ jsem ppvodn� nezamýblel. Herci toti~ ob�as ud�lali n�jakou idle 

animaci – tj. ne�inná animace, kdy postava dlouho nic ned�lá. Tyto momenty jsem si nato�il 

tak, aby bly pou~ít jako mo~né ozvlábtn�ní dialogových reakcí ve stZihové skladb�. Mno~ství 

modifikací nemuselo být ve výsledku takové, jeliko~ díky jednoduchosti filmové situace 

jsem nevyu~il jejich plný potenciál. Vebkeré lokace a rekvizity, které jsem potZeboval, mi 

dala u~ samotná hra, (auto, stánek s ovocem) ale kdybych potZeboval n�co doplnit, vyu~il 

bych k tomu Director Mode, pomocí kterého mp~e autor pou~ít vbemo~né rekvizity 

nacházející se ji~ uvnitZ hry 

 
72 Spawn - z anglického ,,to spawn“ („zrodit“) – instantní vytvoZení postavy �i objektu na cht�né místo. 

Obrázek 20 – Casting postav. 
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3.3 Záb�rování filmu – Rockstar Editor 

Samotné záb�rování filmu jsem si rozd�lil na dv� �ásti. První �ástí byl út�k zlo�incp 

v solárním eko-aut�. Druhou �ástí byla kompletní scéna u stánku a konec filmu. Zprvu jsem 

za�al út�kovou scénou, u které se zlo�inci hádají o výb�ru jejich únikového vozidla. Zde se 

ukázala problematickou mimika postavy Pepého, jeliko~ z dpvodu pZedchozí agresivní jízdy 

se neustále mra�il. Proto~e má být jeho postava flegmatik z mladé generace a tento mra�ící 

pohled by ho vykreslil kontraproduktivn�, zvolil jsem variantu záb�rování auta zvenku, co~ 

ve výsledku funguje s nadsázkovostí filmu, kontextem dialogu a punchlinem v následující 

scén� lépe. Ve v�tbin� pZípadp jsem pou~íval kameru pZipnutou na jednotlivé herce, která je 

následn� nakomponovaná jako filmový záb�r. Mimo to jsem zde pou~il i kamerových 

pohybp pomocí funkce blend camera. Následovala nejdelbí, druhá �ást, u které, se z dpvodu 

debt�, zastavuje eko-auto zlo�incp na kraji silnice, blízko stánku s ovocem. 

Jak u~ jsem avizoval u kamerové zkoubky, nejvíce �asov� náro�ným úkonem byl 

samotný render scén, jeliko~ zatímco mód Extended video export zvybuje kvalitu exportu a 

pZidává mo~nosti kódování, tak proces renderu i prodlu~uje. U druhé �ásti jsem se rozhodl 

zám�rn� nevyu~ít Motion blur za ú�elem porovnání s �ástí první, kde Motion blur je. To 

ud�lalo razantní rozdíl v �ase vypo�ítávání. V pZípad� cht�ného pZeto�ení scény je proces 

jebt� jednodubbí, jeliko~ sta�í pouze otevZít stZihový projekt v Rockstar Editoru, v reálném 

�ase zm�nit snímání dle libosti a film znovu vyexportovat. Velikosti jednotlivých projektp 

se navíc pohybují pouze ve velikosti desítek MB, tak~e jsou dlouhodob� velice skladné – 

dalo by se Zíci, ~e projektové soubory Rockstar Editoru jsou to samé, co byla dema ve hZe 

Quake (1997). Ze stZi~ny Rockstarové se tedy pZesuneme do stZi~ny opravdové. 

 

 

Obrázek 21 – Záb�rování v Rockstar Editoru. 
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3.4 StZih a postprodukce – DaVinci Resolve 

Do skladby filmu se jebt� vrátíme, a to op�tovným skládáním ve stZihovém programu 

DaVinci Resolve. Rockstar Editor sice vyjí~dí export jako u~ hotový film pZipravený 

k distribuci, ale my si jej mp~eme jebt� rozstZihat, abychom mohli jebt� více skladebn� 

umocnit jednotlivé scény. V mém pZípad� to byla i nutnost – jeliko~ jsem si nasnímal vícero 

rpzných variant scén, ze kterých jsem si cht�l vybrat a~ v opravdové stZi~n�. Díky rozstZíhání 

jsem se také mohl zbavit redundantních záb�rp a hereckých akcí, které byly ve vypráv�ní 

pZíb�hu nadbyte�né a mohl jsem tak jebt� zasahovat do scénáZe ve stZi~n�. Následn� jsem 

také mohl lépe budovat dialog a podpoZit vizuální gagy v podob� reakcí herce na repliky 

jeho prot�jbku. V rámci stav�ní dialogu u machinima filmu je dple~ité v~dy po�ítat u~ 

dopZedu s tím, ~e se mp~e mnohem více zasahovat do mluveného dialogu – ten je mnohem 

mén� fixovaný na machinima film ne~ na film hraný. U hraného filmu nemp~eme jen tak 

donahrát postsynchron – takové rozhodnutí musí být ud�láno s maximální pZesností a 

v prezenci zvukaZe. U machinima snímku u~ je dopZedu po�ítáno s tím, ~e ústa herce 

nebudou sed�t na postsynchron pZesn�, a tak je tento typ snímku mnohem flexibiln�jbí, co 

se tý�e jeho pZetá�ení a následných stZihových úprav. Díky absenci nahrávaného dialogu 

jsem jej také mohl následn� vym�nit úpln� bez jakýchkoliv následkp – z referen�ního 

dialogu namluveného mnou na strojové hlasy robotp. 

V rámci postprodukce jsem se rozhodl jebt� zasahovat do kompozic obrazp. I pZes 

rpznorodé mo~nosti záb�rování uvnitZ Rockstar Editoru je proces komponování náro�ný, 

jeliko~ není obraz nikdy �istý – podstatnou �ást levé strany obrazu zakrývá nastavení záb�ru, 

a to dost zt�~uje vid�t zlatý Zez kompozice. Navíc ne v~dy lze cht�né kompozice dosáhnout: 

napZíklad u snímání herce �i auta v pohybu mohu uvnitZ Rockstar Editoru blízko k herci jen 

na ur�itou vzdálenost a dál m� herní engine nepustí. Tyto problémy jsou ale Zebitelné uvnitZ 

námi vlastn�ného stZihového softwaru, pomocí kterého mp~eme záb�r oZíznout. Obdobn� 

jsem takto doanimoval n�které pohyby kamery, napZ. u scény, kde postava Hanse zdvihne 

prostZední�ek k postav� cizince, co~ více podpoZilo komický efekt situace.  
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3.5 Hotový film - zhodnocení 

Tvorba vlastního machinima filmu bylo n�co, s �ím jsem se jebt� nikdy nepotkal. 

Proces tvorby nepZipomínal ani hraný, nato~ animovaný film, a pZesto m�l s obojím 

nezpochybnitelné podobnosti. M�l jsem pocit, ~e animuji, ale vbe jsem u~ m�l naanimované. 

Zároveň jsem m�l pocit, jako kdybych re~íroval dva hrané herce, které ale ovládám já sám, 

jako kdyby byli mými loutkami. Kreativní mo~nosti filmového záb�rování hry Grand Theft 

Auto V a jejího Rockstar Editoru se ukázaly jako naprosto dostate�né s tím, ~e dodate�né 

mody byly pouhým odemknutím u~ existujících funkcí hry – nikoliv ale nutností k produkci 

vlastního filmu uvnitZ hry. Nevýhodou zpstává podstata hereckého výkonu – a to taková, ~e 

nikdy nebude uv�Zitelný stejn�, jako u hraného filmu. Machinima herec nikdy neud�lá 

pZesn� to, co vy~aduje scénáZ. Byl naprogramován na to, aby se choval jako postava ve hZe, 

a ne v nabem filmu. Jeho herecký výkon tedy bude v~dy ppsobit trochu jako z videohry a 

mnou zrealizovaný film dokazuje, ~e je to �ást, která není ve filmu pln� funk�ní. I pZes mnou 

zanalyzované postZehy o ideálním machinima filmu jsem se stále sna~il adaptovat scénáZ pro 

hraný film skrze médium machinima. Domnívám se, ~e kdybych herní zaujatost pZiznal 

naplno, tak by herectví filmu nebylo vpbec problematické. Mimo to jsem ale velmi 

pZekvapen rpznými mo~nostmi, jen~ machinima autor mp~e na své dílo aplikovat a v rámci 

formálních rovin se kreativní mo~nosti rovnají hranému filmu a je pouze na autorovi, jak 

moc oplývá talentem osvojit si aspekty filmové Ze�i. Hotový film je tak dobrou ukázkou 

toho, jaké mo~nosti mp~e filmový autor pou~ít ke svému vyjádZení, pokud by se k tomu 

rozhodl prostZednictvím média machinima.73  

 

 
73 Projektová �ást – Machinima: https://youtu.be/P6srFKomjz0 

Obrázek 22 – Screenshoty z mého machinima filmu. 

https://youtu.be/P6srFKomjz0
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4. ZÁV�R 

Zkoumáním historie média machinima, analýzou jeho filmp a realizací vlastního díla 

jsem si uv�domil, ~e se jedná o fenomén, který má v sob� skv�lou praktickou hodnotu – 

kombinující animovaný loutkový film a film hraný. Tato skute�nost mp~e být velice 

výhodná pro filmaZe utváZející si vizualizaci hrané scény – napZ. v podob� animovaného 

storyboardu. Herní estetika je zároveň také velmi hodnotná, co~ mp~e být vyu~ito ve filmech 

s herní tématikou �i stylizovaných audiovizuálních dílech, která ji mají n�jakým zppsobem 

evokovat. Jedná se zkrátka o velice specifické médium, které má, jako kterékoliv jiné, své 

výhody a nevýhody a je jen pouze na filmovém autorovi, zda si práv� fenomén machinima 

zvolí pro své kreativní vyjádZení. Analýzou jednotlivých d�l jsem dobel k záv�ru, ~e 

n�kterým ~ánrpm se daZí více, ne~ jiným a ~e ke ka~dé slo~ce machinima filmu je potZeba 

velmi individuální pZístup. I pZes rozdílné kvality výstupp jednotlivých filmp se zde 

opakovaly podobné jevy, jen~ jsou, ale i nejsou, neZebitelné. Nejvíce jsem se o t�chto 

tvrzeních pZesv�d�il zkubeností, kdy jsem si zkusil zrealizovat své vlastní machinima dílo. 

Zjistil jsem ~e kamerová slo~ka má nejv�jbí problém s fixací videoher na birokou ohniskovou 

vzdálenost, �i na její pZedem definované úhly pohledu. StZihová skladba machinima filmu 

zase trpí nedostate�nou mo~ností záb�rování a s celkovou v�rohodností ,,filmovosti“ 

machinimy. Zvuková skladba se potýká primárn� s problematikou synchronního dialogu a 

jeho explicitnosti. Z filmových ~ánrp se v machinima filmu nejvíce daZí komedii a tvarpm 

s konkrétn�jbími ~ánrovými postupy, jen~ lze jednodubbe aplikovat i na film machinima. 

Obecn� mohu Zíci, ~e nejvíc problematické lze vnímám to, kdy~ filmoví autoZi vidí 

machinimu jako pZímou náhra~ku hraného filmu. Stejn� jako animovaný film nemp~e 

nahradit film hraný, ani machinima nemp~e ud�lat to samé. Ka~dé médium má svojí 

specifi�nost, která se v tendencích vypráv�ní n�jak odrá~í. Zpstává tedy otázkou: Jak mp~e 

být machinima film dál inovován? A stane se n�kdy to, ~e dozraje do plnohodnotného média, 

schopné konkurovat hranému a animovanému filmu? 

Klí� k hledání budoucího potenciálu machinima filmu mp~e být práv� v analyzování 

filmové Ze�i u animovaného filmu – filmová Ze� je zde toti~ �asto zjednodubována rpznými 

zkratkami, které ale d�lají animovaný film tím, �ím je a stejn� tak je to i s médiem 

machinima. Jedná se o naprosto samostatný produkt, který, stejn� jako kinematografie 

v jejich po�átcích, �eká na svpj plný potenciál, jen~ by mohl být odkryt díky neustálému 

vývoji technologií a um�lé inteligence. V budoucnu se machinima díky svojí rychlosti 

výroby mp~e stát jak velice efektivním zppsobem previzualizace filmových projektp, tak i 



UTB ve Zlín�, Fakulta multimediálních komunikací 51 

 

 

konkurencí tenden�ní 3D CGI animace a zároveň fungovat jako stylistický prostZedek 

k hranému a animovanému filmu. Kombinace aspektp hrané a animované tvorby je to, �ím 

je machinima tak unikátní a domnívám se, ~e mp~e mít ve vývoji médií filmu a po�íta�ových 

her jebt� velkou roli. Jako tvprce jí sám vidím jako médium, ke kterému bych se cht�l jebt� 

v budoucnosti své tvorby vrátit a pln� doufám, ~e tato zkubenost s médiem machinima, 

nebyla v mé tvorb� poslední. 
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