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ABSTRAKT

Tato bakalarska prace se zaméfuje na proces pii tvorbé animovaného filmu a praci
v animac¢nim studiu. Cilem je pfiblizit postupy, metody a techniky, které jsou klicové
pro uspésnou spolupraci pii tvorbé animace. Prace se také zaméiuje na identifikaci
potiebnych dovednosti a kompetenci jednotlivych pozic ve studiu, rozdéleni roli a jejich

odpovédnosti. Vysledkem prace je obecné prozkoumani a vlastni zkusenost.

Klicova slova: tym, spoluprace, animacni studio, animace, film

ABSTRACT

This bachelor thesis focuses on the process of creating an animated film and working in an
animation studio. The aim is to explore the procedures, methods, and techniques that are
crucial for successful collaboration in animation production. The thesis also identifies the
necessary skills and competencies for various positions in the studio, as well as the division
of roles and responsibilities. The outcome of the thesis will be a general exploration and

personal experience.

Keywords: team, cooperation, animated studio, film
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UvVOD

Tématem mé bakalaiské prace je spoluprace pii tvorbé animovaného filmu a historie prvnich
animacnich studii. Animovany film je zajimavou formou uméni, ktera spojuje uméleckou
tvorbu s technickymi dovednostmi a kreativitou. Spoluprace mezi animatory a uméleckymi
tviirei je klicovym prvkem k uspéchu pti tvorbé animovaného filmu. V této praci se zamétim
na vyvoj a historii prvnich animacnich studii, které sehraly klicovou roli pfi formovani
tohoto uméleckého Zanru. PtibliZim, jak vznikaly prvni animované filmy, co jim pfedchazelo
a jak se otiskly do historie animace. Podstatnou ¢ast prace budu vénovat srovnani riznych
animacnich studii, jejich jedine¢nému stylu tvorby, pfistupu k vytvareni filmt a pohledu
jejich zaméstnancl. Na zaver se podélim o své vlastni zkuSenosti s praci na animovaném
filmu a zhodnotim, co jsem se naucila a jaka zlepSeni bych mohla navrhnout pro budouci
projekty jejichz budu soucasti. Animovany film je umélecky zanr, ktery ma podle mne
obrovsky potencial a jsem nadSend, ze se mohu podilet na jeho tvorbé a byt soucasti

jeho rozvoje.
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta Multimedialnich komunikaci 12

1 HISTORIE ANIMACE A ANIMOVANYCH STUDII

1.1 Vznik prvnich studii

Animované filmy a seridly jsou v dne$ni dobé velmi popularni a oblibené mezi divaky
po celém svété. Historie animacnich studii sahd az do konce 19. stoleti, kdy byly vytvoieny
prvni animované filmy. V nasledujicich desetiletich byla vytvoiena celd fada animacnich

studii, ktera se specializuji na vyrobu animovanych filmu a serialt.

1.1.1 Severni Amerika

Za otce americké animace je povazovan James Stuart Blackton, britsko-americky filmovy
producent a taktéz reZisér némeckych filmi. Mezi jeho zndmé snimky patii naptiklad
Humorous Phases of Funny Faces, The humpty dumpty circus nebo The Enchanted
Drawing. Jako jeden z prikopnikl kinematografie zaloZil v roce 1897 spole¢né s Albertem
E. Smithem spolecnost Vitagraph Studios znamé také jako Vitagraph Company of America.
Studio bylo jednou z nejplodnéjSich spolecnosti americké filmové produkce, produkujici
mnoho slavnych némych filmu, kterou pozdéji v roce 1925 koupila spolecnost Warner Bros.
James Stuart Blackton patfil k jednim z prvnich umélci, ktery pouzival fazovou techniku
a kreslenou animaci. Inspiraci Cerpal z klasickych divadelnich her a knih, které nasledné
prevadél na filmova platna. Jednim z jeho vyznamnych snimkt je kratkometrazni, némy film
zroku 1906 ,,Humorné faze ksichti“, ktery je obecné historiky povazovan za prvni

animovany film natoeny na standardnim obrazovém filmu.

Jednim z nejstarSich animacnich studii je americka spolecnost Walt Disney Productions,
ktera byla zaloZena v roce 1923 Walterem Disneym a jeho bratrem Royem O. Disney. Toto
studio produkovalo jedny z prvnich uznavanych celove€ernich animovanych filma, jako je

Snéhurka a sedm trpaslikt (1937) nebo Pinocchio (1940).

Dalsi znamy animovany film z dilny Walta Disneyho je Steamboat Willie, ve kterém poprvé

vystupuje kultovni postava Mickey Mouse. Film byl uveden v roce 1928.

Mezi dal$i animac¢ni studia vznikajicich v USA patii studio Bray Productions, zaloZené
v roce 1912. Studio se specializovalo na vyrobu kratkometraZnich animovanych filmi a bylo
jednim z prvnich producentli americké animace v kinematografii. Studio Bray Productions

bylo znamé zejména diky své sérii filmu s postavickou Bobby Bumps.
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Drtive, nez Walt Disney uvedl sviij slavny snimek "Snéhurka a sedm trpaslikii", jiz existovaly
nékteré kratké animované filmy. K jednim z nejstarSich animovanych filma patéi znamy
snimek "Fantasmagorie", ktery byl vytvoren francouzskym umélcem Emilem Cohlem v roce
1908. Tento kratky film je velmi Casto povazovan za prvni animovany film v soudobé

historii animace.

ME¢li bychom také zminit nejstarSiho animovaného dinosaura — Dinosautici Gertie. Fiktivni
postava, kterd vznikla jako parodie na dinosaury. V animovaném filmu Gertie the Dinosaur,
ktery vytvotil Winsor McCay v roce 1914 je Gertie zobrazovana jako velky, domorody
dinosaurus s neobvyklym chovanim a osobnosti. Jeji pfibéhy jsou casto zaloZeny
na zabavnych situacich, ve kterych se ocita spolu s ostatnimi postavami. Dinosautice Gertie

se stala populéarni a dodnes je vyuZzivana jako symbol pravékych tvort.

Film Poprava Marie Stuartovny (1895) od reziséra Alfreda Clarka je prvni zndmy film,
ktery jiz pouziva specidlni efekty, takzvany stop trik. Specidlni efekt, ve kterém filmarti
dosahuji vzhledu, zmizeni nebo transformace. Stop motion uzce souvisi se stop trikem,
ve kterém je kamera docCasné¢ zastavena béhem zdznamu scény, aby se vytvotila zména pied
pokraCovanim nataceni. Za pomoci tohoto triku byl v roce 1901 natoCen 1 britsky film

Dollyiny hracky od reziséra Arthura Melbourne-Coopera.

1.1.2 Japonsko

Nejstarsi znamé dilo Japonské animace je animovany filmovy pas z éry Meidzije. Katsudo
Shashin, n¢kdy téz nazyvany fragment Matsumoto. Odhaduje se, Ze byl natocen né¢kdy mezi

lety 1907 a 1912.

Jednim z dillezitych animacnich studii je japonska spolecnost Studio Ghibli, kterd byla
zalozena v roce 1985 Hayao Miyazakim a Isao Takahatou. Studio Ghibli se specializuje na
vyrobu kvalitnich a originalnich animovanych filmt, jako je Napinavé dobrodruzstvi

s Totorou (1988) nebo Déti ze stroupu (2001).

1.1.3 Némecko

Nicméné jednim z nejstarSich, dochovanych, celovecernich animovanych filmd je
The Adventures of Prince Achmed, ktery vznikl v roce 1926 v rukou némeckého rezZiséra
Lotta Reinigera. Film byl vytvofen pomoci stinové animace, kterou Reiniger hojné vyuzival

ve svych dalSich dilech.
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1.1.4 Argentina

Pokud bychom méli uvést Gpln¢ prvni animovany zvukovy film tak musime zminit dva
filmy, které vznikly v Argenting rezisérem Quirino Cristianim. Bohuzel jediné kopie téchto
dvou filmu byly ztraceny pii pozaru, a tak se z nich viibec nic nedochovalo. Quirino Cristiani
je tedy povazovan za prvniho reziséra animovanych filmi na svété a také za prvniho reziséra
animovaného celovecerniho filmu se zvukem. Kromé toho je také prvnim ¢lovékem, ktery

vytvoril animaci pouze za pomoci vyiezl z kartonu.

1.1.5 Francie

Jsou ovSem dohledatelné i daleko starsi snimky jako naptiklad Autour d'une cabine (1893),
francouzsky animovany film reziséra Emile Reynauda. Film méfil 45 metrti a skladal se
z 636 rucné malovanych scén a byl promitan pomoci takzvaného optického divadla. Jednalo
se tak o jednu z prvnich prezentaci pomoci manipulace s obrazky. Film mél premiéru rok

po svém dokonceni v prosinci 1894.

Mezi prvni animacni studia ve Francii fadime studio Société des Cinématographes Lumiére,
které bylo zaloZeno bratry Auguste a Louis Lumiére v roce 1892. Studio se proslavilo svymi
inovacemi v oblasti animace a filmového primyslu. Auguste a Louis Lumiére byli
francouzsti vynalezci a filmafi, kterym se Casto pfipisuje vytvoreni prvni Uspésné filmové
kamery a promitaciho systému na svété. Byli znami svymi prikopnickymi pokroky na poli
kinematografie a jsou povazovani za zakladatele moderni filmové tvorby. Jejich nejslavné;si
film ,,L'Arrivée d'un train en gare de La Ciotat™ je taky povazovan za jeden z prvnich filma,
kter¢ kdy byly natoCeny. Bratfi Lumiérové se podileli na utvareni budoucnosti

kinematografie a jejich pfinos mél trvaly dopad na filmovy primysl.

1.2 Soucasnost

V soucasné dobé¢ existuje po celém svéte mnoho dalSich animacnich studii, kterd produkuji
populdrni animované filmy a seridly. Mezi né patii Pixar Animation Studios, DreamWorks

Animation, [llumination Entertainment, Blue Sky Studios, a mnoho dalSich.

Celosvétovy zajem o animované filmy a seridly roste kazdym rokem, coZz samoziejmé

vvvvvv

1 v dalsich letech.
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1.3 Podoba prvnich spolupraci ve studiu

Na pocatku byla animace spiSe samostatnym a individudlnim uméleckym projektem,
ale postupem Casu se zacala rozvijet spoluprace mezi tvlirci a umélci. Vznikaly tak tymy lidi
s raznymi dovednostmi a zaméfenimi, ktefi spoleéné pracovali na tvorbé animovanych

filmut. Tato spoluprace vedla k vétsi kreativité a inovacim ve svété animace.

Prvni spoluprace v tymu jsou kli€ové pro uspéch vysledného produktu. Dobré komunikace,
spolehlivost a schopnost spolupracovat s ostatnimi ¢leny tymu jsou zasadni pro uspesné
dokonceni projektu. Je nutno zdiraznit dulezitost sdileni napadd a kreativni spoluprace
pii tvorbé animaci. Spole¢nd prace na konceptech, storyboardu a animacnich scénach byla

Casto oznaCovana jako kli€ova pro dosazeni co nejlepsiho vysledku.

Dalsim dulezitym faktorem je schopnost pfijimat konstruktivni kritiku a spolupracovat
na jejim vylepSeni. Otevienost pro nové napady a schopnost adaptace jsou nezbytné

pro uspéch tymové préce.

Celkov¢ lze tedy fici, ze spoluprace v tymu, at’ uz v animacnich studiich nebo kdekoliv jinde,
jsou klicovym prvkem pro dosazeni kvalitnich vysledkl a uspésnych projekta. Je dilezité

mit komunikativni a kreativni tym, ktery je schopen efektivni spoluprace.

1.4 Srovnani pred tim a dnes

V soucasné dobé¢ je diky technologickému pokroku spoluprace v animacnich studiich daleko
vyspélejsi nez v minulosti. Moderni technologie a digitalni nastroje mohou tviircim umoznit
spolupracovat na projektech napfi¢ celym svétem, aniz by museli byt fyzicky piitomni
ve stejném prostoru. Toto pak umoziuje rychlejsi a efektivnéjsi vyvoj animovanych filmi

a seridll. Technologicky posun také pomahd vytvaret stidle plsobivéjsi vizudlni efekty

a animace, které dfive nebyly mozné.

Animace se v pritb¢hu let zdsadné zménila. V minulosti se animace vyrabé¢la ruéné pomoci
kresleni jednotlivych snimkd, které byly nasledné spojeny dohromady a promitany. Tento

proces byl ¢asoveé velmi ndrocny a pracny.

Dnes je vyroba animaci mnohem snazs$i diky pouziti poc¢itaci a specidlnich animacnich
programii. Umeélci mohou vytvaret animace ve 2D, 3D, stop-motion nebo v jinych

technikdch pomoci pocitacového software. Digitalni animace umoziuje tviircim rychlejsi

N 24
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Diky digitdlnim technologiim dnes mizeme vidét animace prakticky vSude. Ve filmech,

N 24

pro vypravéni pribéht a komunikaci s publikem.
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2 PRACE VE STUDIU

2.1 Popis prace pracovnika v tymu animacniho studia.

Kazda pozice pracovnika v tymu animacniho studia je kli¢ovou soucasti prace na vysledném
animovaném filmu. Lidé na riiznych pracovnich pozicich jsou zodpovédni za vytvareni bud’
animovanych postav, prostiedi nebo efekti, které propijcuji filmu zivot a detaily. Nejde ale
jen o vizudlni stranku. Za kazdym filmem stoji dal$i spousta prace, kterou divak na platné
nevidi, a miiZe si ji jen domyslet. Vyvoj scénaie, koncept art, preprodukce, rezie, a celkova
distribuce filma... atd. Znacna prace, bez které by film cCasto ani nevznikl. Tato prace
vyzaduje kreativitu, technické znalosti a spolupraci s ostatnimi Cleny tymu stejné tak jako

dobré vedeni.
V animacnim studiu se kazdy ¢len vénuje své praci, pro kterou méa danou specializaci. Cely
proces vyroby animované¢ho filmu zahrnuje spoluprici mezi riznymi oddélenimi
a profesiondly, kteti spolecné tvoii film ¢i seridl. Je velmi dilezité, aby obory napfi¢ mezi
sebou umeli komunikovat a spolupracovat na tvorbé a vytvoteni kvalitniho a poutavého
filmu pro divaky.
2.2 Pracovni pozice
Priklad pracovnich pozic v animaénim tymu:

e Konceptualni designer/designérka

e Layout artista

e Animator/Animatorka

e Rezisér/Rezisérka animace

e Komponista/komponistka

e Postprodukéni animator/animéatorka

e Produkéni asistent/asistentka

2.3 Vyroba animovaného filmu

Vyroba animovaného filmu obvykle zahrnuje nékolik ziakladnich krokii:

1. Vyvoj scénafte:
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e tvlrci filmu vytvareji zdkladni piibéh, postavy a scénar s dialogy a popisem akci

¢i prostiedi, které se nasledné ptfevedou do samotné animace
2. Preprodukce:

e v této fazi se planuje celkovy vizual a styl filmu, vytvafeji se storyboardy,

které dopodrobna popisuji jednotlivé scény a akce postav v nich
e design postav, jejich charakteristika a pozadi
3. Animace:

e po schvéleni storyboardi a designu postav se za¢ina s prvnimi drafty ze kterych

vychazi prvni animace
e prace na pohybu postav, jejich vyraza a ptipadné 1 pohybu ust, pokud ma film dabing
e tvorba efektl a celkova vizualni podoba filmu
4. Postprodukce:

e po celkovém dokonceni animace se provadi stith, barevna korekce a ptidani

zvukovych efektii a hudby

e titulkovani a dabing, i kdyz ten se Casto nahraje diiv, nez je dokonCend animace,

aby se podle néj mohl dé€lat lipsing
5. Distribuce:
e po dokonceni vSech procest produkce je animovany film piipraven k distribuci

e nejcastéji se uvadi do kin, na streamovaci platformy online nebo je distribuovan

prostfednictvim DVD ¢i Blu-Ray

2.4 Animacni studia

Pocet lidi pracujicich v anima¢nim studiu se 1i8i podle velikosti a typu studia. Mensi studia
mohou mit jen par zamé&stnanct, zatimco vétsi studia mohou zaméstnavat stovky az tisice
lidi. V animaénim studiu obvykle pracuji animatofi, designéfi postav, scendristé, rezZiséfi,
zvukaii a dal8i specialist¢ na tvorbu animace. V menSich studiich je b&zné, ze rtzné
specializace spadaji tfeba jen na jednoho ¢loveéka. Animdtor miize byt zaroven i rezisér,

designer a scénarista.
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Jednim z ptikladii malého, av§ak znamého animacéniho studia miize byt Studio Laika. Toto
studio je znamé pro své stop-motion animované filmy jako naptiklad Coraline (2009),
Norman a duchové (2012), Skatulaci (2014), Kubo a kouzelny me¢ (2016) nebo Hleda
se Yetti (2019).

Studio sidli v Oregonu a zaméstnava mensi tym talentovanych umélcti a animatorq,

ktefi pracuji na vytvareni unikatnich a kvalitnich animovanych filmu.
Mezi zndma jména patii naptiklad:

e Travis Knight — filmovy producent a byvaly prezident spolec¢nosti Laika, animator

a herec
e Chris Butler — scenarista a rezisér filmu Norman a duchové a Hleda se Yetti
e Shannon Tindle — animator a rezisér, ktery pracoval na filmu Kubo a kouzelny mec

e Deborah Cook — kostymni designérka, ktera pracovala na téméft vSech filmech studia

Laika

e Brian McLean — vytvarnik vizualnich efektl, technicky supervizor a specialista

na 3D tisk, ktery pracoval na vSech filmech studia Laika

Podle odhadt Studio Laika zaméstnava ptiblizné 500 kmenovych zaméstnanct. K aktualni
spolupraci se hlasi ptes 800 spolupracovniki, tedy téch, ktefi néjakym zpiisobem piimo

spolupracuji na projektech Studia Laika.[1]

Pokud se ale chceme bavit o opravdu malych animacnich studiich tak se poCet zamé&stnanct
miZe pohybovat tieba jen okolo par desitek, nékdy i méng. Casto se jedna o skupiny

studentq, ktefi si po studiu zaloZi vlastni spole¢nost a produkuji své originalni projekty.

Jako ptiklad miizeme uvést studio Pirogy, které bylo zaloZeno péti studenty se zdlibou
v animaci. Jednim ze zakladateli je nejéastéji zmifovan Mat&j Sak. Tvorba studia
je predevS§im zamétena na détského divaka. Studio Pirogy se vyznacuje kvalitni animaci
a zabavnymi pfib&hy. Tvirci se snazi kombinovat tradiéni animacni techniky s modernimi
postupy 3D animace, aby dosdhli co nejlepSiho vysledku. Jejich projekty maji Casto
vzdélavaci a moralni poselstvi, ale nikdy nezapominaji na zdbavny prvek. Studio Pirogy
ma také velkou fanouskovskou zakladnu, zejména mezi studenty Univerzity Tomase Bati
ve Zliné. Mezi jejich projekty patfi pfipravovany Televizni seridl Pierre, celovecerni

animovany film Ottis od Filipa Diviaka, ktery je ve vyrob¢, nebo seridl Postizky,
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ktery je zatim taktéZz ve vyrobnim procesu. Podle zdroji z LinkedIn mé studio stale pouze

pet zaméstnancii. [2]

Manzelum Kaminkovym se narodi maly kaminek Pierre. A jako kazdy
kluk se hned dostava do nejriiznéjsich divokych situaci. To je ve
Strucnosti nameét animovaného snimku Pierre, ktery vznika ve Zliné.
Studio mladych absolventii Univerzity Tomdse Bati navazuje na tradici
Karla Zemana a Herminy Tyrlové, ale ve zcela jinych podminkach.
Loutky nebo papirky v jejich studiu nenajdete. [3]

Oproti tomu nejvetsi animacni filmové studio na svété¢ Walt Disney Animation Studios podle
informaci z LinkedIn zaméstnava kolem 17 000 zaméstnanct. Vzhledem k tomu,
ze spoleCnost Disney spolupracuje s mnoha dalSimi umélci, animatory a kreativnimi
profesiondly jak ve svych studiich, tak ve svém partnerstvi s riznymi animacnimi
a filmovymi spole¢nostmi, pfesné Cislo animatorii pracujicich pro Disney neni vetejné

dostupné. [4]

2.5 Priklady mist v animaénim tymu a jejich popis prace.

Pracovnik v tymu animacniho studia pracuje s riznymi software a technologiemi, jako je
naptiklad pocitacova 2D animace, 3D modelovani, motion capture a podobné¢. Je schopen
vizualizovat a vytvaret pohyb, emoce a interakce postav a prostiedi. Tato prace vyzaduje
porozumeéni zakladnim principim animace, jako je timing, squash and stretch, anticipation,

follow through, overlapping action a podobn¢.

Nyni si rozebereme napln, jakou c¢innost obsahuje konkrétni obor a co se ocekava
od pracovnika na dané pozici.

2.5.1 Animator

Tviirce animace, ktery pracuje na vytvafeni pohyblivych obrazli postav a prostiedi

ve filmech.

Mezi hlavni tkoly animatora patii navrhovani a vytvareni pohybu postav, animace objektl
a efektl, prace s vizualnimi efekty, stfih animaci a synchronizace pohybu s hudbou

nebo dialogem.

Animator musi byt také schopny pracovat s riznymi softwary a technologiemi, jako jsou 2D

a 3D animace, motion capture, rendering a postprodukce.

K préci animatora je také dalezita kreativita, schopnost spolupracovat s ostatnimi ¢leny tymu

a dobfe planovat a organizovat si svou praci. Animator by mél byt schopen pracovat
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pod zdravou mirou tlaku a podle pevnych terminti. Taktéz by mél mit schopnost ptizptsobit

se riznym pozadavkiim a zméndm b&hem procesu tvorby animace.

Pozice animator jsou rizné a kazdy se specializuje na jiny druh animace, napi: 2D
animatoti, 3D animatofi, Stop-motion animatofi, animatofi na specidlni efekty, flash
animatofi.

Mezi predni Ceské animatory mizeme uvést jména jako jsou Jifi Trnka, Karel Zeman,
Hermina Tyrlova, Zden¢k Miler nebo Jan Svankmajer. K tém celosvétové znamym patii

Walt Disney, Robert Emerson Clampett, Hayao Miyazaki nebo John Lasseter.

2.5.2 Concept artista

Nebo taky n¢kdy Visual development artista, je velmi dilezitym clenem tymu, protoze

jeho prace ma zasadni vliv na celkovy vzhled a styl projektu.

Je to umélec, ktery vytvari ndvrhy postav, prostiedi, rekvizit a pracuje na vizudlnim
konceptu, designu filmu a dalSich prvcich, které nejcastéji slouzi jako zaklad pro tvorbu

finalniho vytvarného materialu, pro film.

“Filmové umeni ma tu vlastnost, Ze muze vypraveét, aniz by k tomu nutné
potiebovalo postavy (coz by se kuprikladu na divadelnim jevisti nedalo
dost dobre praktikovat). Animovany film neni vyjimkou, ba naopak —
existuji snimky, které vyuzivaji pro sdéleni informaci opravdu jen obrazy
prostredi. Proto nemusi nutné mit prostiedi pouze funkci obycejné

kulisy. * [5]
Jeho pracovni proces zaCina tim, zZe se sezndmi s motivem a tematikou projektu a spolecné
s tymem dalSich umélct vytvoii navrhy, které odpovidaji pozadavkim klienta. Jeho prvni
skici jsou Casto jen lehké nacrty, které se Casto jeSt€¢ mnohokrat zméni. Poté se zaméii
na detailni vykreslovani ilustraci a kreseb, které piesné vyjadiuji pozadovany styl

a atmosféru.

Concept artista musi byt schopen komunikovat a spolupracovat s ostatnimi ¢leny tymu,
byt schopen pfijimat zpétnou vazbu a flexibiln€ reagovat na zmény v projektech stejné tak

jako animatofi. Jejich prace vyzaduje kreativitu, preciznost a schopnost pracovat pod tlakem.

Mezi znamé Concept artisty patii tfeba Brittney Lee, Chris Sanders, Glen Keane nebo Jin

Kim. VétSina z nich jsou znami ptedevsim diky své praci pro studio Disney.
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2.5.3 Character designer

Podobné jako Concept artista se Character designér zamétuje na koncept art, avSak jeho

povinnosti je zaméfit se pouze na postavy.

Vytvaii koncepty a podrobné modely postav, navrhuje a vyviji charakteristické prvky

postav, jako jsou obleceni, vlasy nebo zvlastni schopnosti.

Character designer muze pracovat samostatné nebo ve spolupraci s tvuréim tymem,

aby vyvinul postavy, které odpovidaji potfebam projektu.

Obrazek 1 Charaktery ze snimku Cracked Out

2.5.4 Storyboard artista

Umélecky kreslit, ktery vytvari storyboardy, coz jsou grafické zaznamy ptibchu,
které obsahuji sérii kreseb nebo ilustraci ukazujici sled udalosti.

Storyboardista mtize byt soucasti filmové produkce nebo pracovat jako nezavisly tvirce
pro ruzné projekty.

Jejich prace je dilezita pro vizualizaci déje a vypravéni. Také pomahaji rezisériim a tymim
pii planovani kamerovych thli, kompozice a akce piibéhu.

Svou préci prizpiisobuji zménam ve scénafi a dalSim okolnostem. Pro jeden film se tak mlze

vytvofit 1 50 riznych verzi storyboardu, nez se dobere k finalni verzi.

K novodobym zndmym storyboardistim patfi napiiklad Charles Ratteray, Amelia Lorenz

nebo Kent Osborne
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Obrazek 2 Priklad storyboardu Studia Ghilbi

2.5.5 Layout artist

Umélec, ktery navrhuje usporadani scén a prostiedi ve filmech, urcuje taky perspektivu
a hloubku toho, co se ve scéné objevi. Zalezi ovsem na druhu animace, protoze ta urcuje,

jakym zptisobem se naptiklad dany objekt ztvarni.

Stara se tedy o vytvoteni zakladniho planu a kompozice jednotlivych scén ve filmu. Do jeho
hlavni népln¢ prace, krom¢ navrhu scén patii i napiiklad rozlozeni kamer, stanoveni
perspektivy, podileni se na vytvoteni storyboardu a spolupréce s ostatnimi ¢leny anima¢niho

tymu.

Zkratka lze fici, Ze layout artista je zodpovédny za vytvotreni zdkladni kompozice scén
ve filmu, ktery slouZi jako vychodisko pro animatory a dalsi tvlrci pracovniky pii vyrobé

animovaného filmu.

2.5.6 Lighting artist

Specialista na svétlo a stin v animovanych filmech. Specializuje se na tvorbu osvétleni scén,
postav a dalSich objektli ve filmu. Pfi praci na animovaném filmu je prace lighting artisty

klicova pro celkovy vzhled filmu.

G
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Cilem lighting artisty je vytvofit realistické osvétleni, které podpofi atmosféru a naladu
scény. Jejich prace zahrnuje nastaveni intenzity, barvy a sméru svétla a stinu. Pfi spravném
osvétleni mize dobte vyniknout textura a dalsi detaily na postavach ¢i prostiedi. NejCastéji

je jejich prace spojena s 3D animaci.

2.5.7 Technical director

Technicky teditel, vedouci pracovnik a specialista, ktery se stard o aplikaci technickych
nastrojii a procest pii vyrob&é animovaného filmu. Tento pracovnik ma obvykle nejvyssi
uroven dovednosti a zkuSenosti v ur¢itém technickém oboru. Mezi jeho klicové tkoly patii
predevs§im technické pldnovéni a koncepce, fizeni technickych tymt, sprava technickych

postupil nebo feSeni technickych problémi.

2.5.8 Production designer

Designér produkce, ktery pomaha definovat vzhled a atmosféru filmu. Spadd pod néj
celkovd estetika a vizual piibéhu. Také ma na starosti, aby vSechny designy
byly koordinované a spolecné ladily jako celek. Jsou ¢asto zodpovédni za vybér barev,
textur, osvétleni a kompozice scén. Ke znamym produkénim designertim patii tfteba William
Cameron Menzies, ktery jako prvni zavedl termin Produkéniho designera, kdyz pracoval

na snimku Gone with the Wind, coz je americky, historicky, hrany film z roku 1939.

2.5.9 Visual effects artist

Je umélec specializujici se na vizualni efekty jako jsou simulace ohn¢, vody nebo explozi
v animovanych filmech. Jsou ¢asto oznacovani také jako VFX umélci. Jejich prace zahrnuje
vytvafeni digitdlnich obrazli, animaci, modeli a specidlnich efekti tak aby dosahli

realistického a vizualné poutavého efektu. [6]
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3 SOUCASNA ZNAMA STUDIA
3.1 Priklady znamych studii

3.1.1 Studio Ghibli

Je japonské studio zalozeno v roce 1985 rezisérem Hayao Miyazaki a Isao Takahata,
spole¢né s producentem Toshio Suzukim. Studio dnes sidli v Tokiu ve ¢tvrti Koganei. Studio
se stalo jednim z nejznamé;jSich a nejuznavanéjSich animacnich studii na svété diky svému
unikdtnimu uméleckému stylu, vypravovanim piib&hti a kvalitni animaci. Jejich filmy
jsou znamé predevsim pro svou originalitu, fantazii a skvélou hudbu, ktera celé dilo skvéle

podtrhuje. Studio je oblibené jak u divak, tak u kritikt.

3.1.2 Studio Disney

Studio bylo zalozeno v roce 1923 bratry Waltem a Royem Disneyovymi. Studio do dnes
sidli v Burbanku, Kalifornii. Toto sidlo bylo otevieno v roce 1940 a od t¢ doby slouzi jako
hlavni centrum pro produkci filmd, televiznich pofadii a animovanych filmi. Budova
je znama jako "The Walt Disney Studios". V dobé zalozeni se bratii zakladatel¢ zamétovali
na vyrobu animovanych filma. Jeden z jejich prvnich tspésnych filmt byl Oswald the Lucky
Rabbit. O postavu krélika Oswalda pfisli poté¢ co se domluvili s distribu¢ni spolecnosti
Universal Pictures na fadé¢ podminek, kvili kterym pfisli o pradva na tuto postavu.
Tato zkuSenost piivedla bratry Disneyovy v roce 1928 k vytvoteni ikonické postavy Mickey

Mouse, maskota a symbol studia Disney.

Ve svych prvnich letech bylo Walt Disney Productions (jejich jméno od roku 1929 do roku
1986) nezavislym producentem. Jehoz kratké animované a pozdéji celovecerni filmy byly
vydany prostfednictvim distribu¢nich dohod s vétSimi hollywoodskymi studii, vcetné

Columbia, United Artists a RKO Pictures. [7]
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Obrazek 3 Mickey Mouse ve filmu Steamboat Willie

Studio Disney pokracovalo ve vyrob& animovanych filmd, pfi¢emz se stalo priukopnikem
v oblasti animovanych filmt. K nejslavnéjSim filmim z tohoto obdobi patii naptiklad
Sné¢hurka a sedm trpaslikt. Film byl natocen v roce 1937 a stal se tak jednim z prvnich
celoveCernich animovanych filmii. Dnes je studio Disney jednim z nejvétSich filmovych
spolecnosti na svété a vlastni fadu dalSich zdbavnich spolecnosti jako Pixar, Marvel Studios,

Lucasfilm nebo 20th Century Fox.

3.1.3 Cartoonsaloon

Je irské animacni studio zalozeno v roce 1999 Paulem Youngem, Tommem Moorem
a Norou Twomey. Tvorba studia se zamé¢fuje pfedev§im na ruéné kreslenou animaci. Prvni
film, ktery studio vytvofilo se jmenuje Secret of Kells (2009). Film ziskal n€kolik ocenéni
na filmovych festivalech a byl také nominovan na Oscara. Uspéch filmu posilil povédomi
o studiu a dostal je az mezi pfedni studia produkujici kvalitni animované filmy. K dalSim
filmim studia Cartoon Saloon patii napfiklad Song of the Sea, The Breadwinner

a Wolfwalkers.
3.2 Rozbor jejich tymii

3.2.1 Studio Ghibli

Veskera préace je feSena v ramci tymu, kde mé kazdy pftileZitost pfispét svym napadem.
Hayao Miyazaki, rezisér vétSiny filmi, preferuje pracovat s mensimi tymy, které dohromady

diskutuji o napadech a konceptech filmu. Hayao Miyazaki je taky zndmy tim, Ze nikdy
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nepiSe scénare, ale rovnou zakresluje storyboard. Zaméstnanci pracuji velmi efektivné
a harmonicky. Hayao Miyazaki ma svou kreativni dvanacti hodinovou rutinu, kterou pfi své
praci dodrzuje. Zacina v Sest hodin rano kon¢i okolo desaté az jedenacté v noci. Tato
dvanactihodinova rutina je samoziejmé pouze piibliznd a muze se liSit v zavislosti

na konkrétnim dni a povinnostech. [8]

3.2.2 Studio Disney

Podle stranky Academy of Animated art maji animatofi v Disney vysoké platy a mohou
se profesné rozvijet a riist v jednom z nejinovativnéjSich animacnich studii na svété. Mnoho
animatord a dalSich umélcti povazuje praci pro studio Disney jako splnény sen. Nicméné
podle 12 712 hodnoceni spolecnosti na Glassdoor ma The Walt Disney Company primérné
hodnoceni zaméstnancti 3,8 hvézdicek ze 5. V tymu studia Walt Disney maji pracovnici
silného tymového ducha. Zaméstnanci jsou vybirdni na zéklad¢é schopnosti pracovat v tymu
a kazdy ma svou specifickou roli, kterou plni s nadSenim. Komunikace mezi ¢leny tymu

je oteviena a transparentni a vSichni maji moznost se aktivné zapojit do tvorby projekti. [9]

3.2.3 Cartoonsaloon

Tym studia Cartoon Saloon tvofi talentovani umélci, animatofi, scenaristé a dalsi tvlrci,
ktefi spolecné pracuji na tvorbé filmi. Tym Cartoon Saloon je znamy svou schopnosti
inovovat a zkouset nové styly a formaty animace. Kazdy novy projekt je pro né motivaci
k dal$imu rtstu a rozvoji jako tviirci. Cartoon saloon je mezi zaméstnanci hodnoceny velice
kladné. Podle recenzi na strance Glassdoor by 85 % zaméstnancti doporucilo praci ve studiu

svym pratelim. [10]

3.3 Celkové zhodnoceni studii

Studio Ghibli, Cartoon Saloon a Disney jsou tfi z nejznaméjSich animacnich studii na svéte,
ale 1181 se v mnoha ohledech, a to jak v anima¢nim stylu, tak v zemi jejich plivodu. Studio
Ghibli je zndmé svymi malebnymi piib&éhy a pohddkovym, unikatnim a jemnym anima¢nim
stylem. Naopak Cartoon Saloon je studio, které se zamétuje na tradi€ni animaci, kterd se
vyznacuje bohatymi texturami, detailnimi kulisami a keltskym, folklornim stylem. Na rozdil

od téchto dvou studii je Disney zndmé svymi velkymi rozpocty a komerénimi Gspéchy.

Pokud jde o to, které studio je na tom Iépe, zaleZi na perspektivé. Studio Ghibli je uznavano
pro svou originalitu a umélecky pfistup, zatimco Disney je Usp&€$ny v komerénim smyslu

a ma Sirokou fanouskovskou zakladnu rozprostfenou po celém svéte.
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Cartoon Saloon se miiZze obc¢as ocitnout ve stinu pfi srovnani s obéma dalSimi studii. Pfesto

se v§ak miiZze pySnit svym vlastnim osobitym kouzlem a vasni pro tvorbu filmda.

Zkracené lze fici, Ze vSechna tii studia maji své silné stranky a srovnavat je, je velmi

subjektivni. Kazdé studio ma své misto a své priznivce ve svété animace.

Wolfwalkers demonstruje, pro¢ je Cartoon Saloon skute¢nym néstupcem studia Ghibli.

Jo 4

Unikatni styl vypravéni ptibehi a diiraz na folklér a myty vytvari jedinecny charakter tohoto

irského studia.

“Studio Ghibli je pravdépodobné nejuznavanéjsim a nejoblibenéjsim
animovanym studiem mimo Disney/Pixar, které znovu a znovu prokadzalo,
Ze animace je vic nez jen zabava zamérena na déti, a to diky kriticky
uznavanym filmim, které vyzyvaji, co v§e miizete v tomto médiu délat.
Je tedy snadné pochopit, Ze ve chvili, kdy se jeden z hlavnich reditelu
studia, Hayao Miyazaki rozhodl odejit (poprvé), fanousci po celém svété
zacali hledat nastupce. Spise nez studio, mohl by to byt autor jako
Mamoru Hosoda (Summer Wars, Mirai) nebo Makoto Shinkai (Your
Name, Weathering with You)? Mohlo by to byt studio zalozené byvalymi
zamestnanci Ghibli, jako je Studio Ponoc, tvurci Mary and the Witch’s
Flower z roku 2018?

Ve skutecnosti to nemusi byt nic z vyse uvedeného. Popravdé receno,
animacnim studiem, které nejlépe zachycuje kouzlo Studia Ghibli
a témata, ktera zkoumaji, a zaroven vytvari identitu a prostor ve vlastnim
odvetvi, je Cartoon Saloon.” [11]
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4 VLASTNIi ZKUSENOSTI PRI BAKALARSKE PRACI

4.1 Predchozi zkuSenosti s animaci

Ma prvni osobni zkusSenost s praci v tymu na animovaném projektu byla na stfedni Skole.
Jako skupina deseti mladych animéatorti jsme méli za tikol vytvofit kratky animovany film
na motivy jednoho z nasich obrazli. Museli jsme se nejdiiv dohodnout ¢i obraz budeme
animovat, nasledn¢ jakou technikou to provedeme a jaky bude nas pracovni plan. VSechny
prvni tf1 body jsme zvladli bez komplikaci. Jelikoz jsme byli amatéfi, zvolili jsme obraz
sleCny jejiz styl byl jednoduchy a lehce napodobitelny. Vymysleli jsme jednoduchy piibéh
a rozdélili jej do deseti scén, které jsme si nasledné rozdélili. Autorka obrazu pak dohlizela
na to, zda kazdy z nas dobfe zachovava vizudlni styl a tempo animace. I tohle se vSem
povedlo. Kde ale nas tym selhal byla pracovni moralka. Mezitim co vét§ina tymu méla svou
praci odvedenou, ti, na které se ¢ekalo s dokon¢enim jejich ¢asti prace, se rozhodli své scény
nedokoncit. Film nakonec nikdy nevznikl. Tahle zkuSenost mé naucila, Ze v tymu neni

dalezita jen femeslna schopnost lidi ale taky jejich odhodlanost tymové pracovat a dilo

dokondit.

Na stfedni Skole jsem se také dostala ke spolupraci s QQ studiem, které sidli v Ostrave.
Ja a moje kolegyné jsme tam chodily na praxe v ramci Skolni vyuky. Zde jsme spolecné
délali na kratkych stop-motionovych animacich do televizniho seridlu “Ty brd’o”. Nasim
ukolem bylo béhem péti dnli vytvofit minutovou animaci. S moji kolegyni jsme zvladli
udélat dvé animace, nebot’ nas spolecna prace bavila a motivovala k tomu ud¢lat vice

nez se od nas ocekavalo.

Po néstupu na vysokou Skolu jsem absolvovala nékolik workshopu, kde nés uili,
jak efektivné pracovat v tymu. Béhem nich jsem lépe pochopila, jaké jsou mé silné stranky
a utvrdila se v tom co jsem jiz diive tuSila, a to je schopnost vedeni tymu. Pfi jednom
workshopu, ktery jsme méli v druhém rocniku, vznikl i prvni namét naseho bakaléiského

filmu “Cracked out”.

4.2 Kolektiv a jeho funkce

Uvedu zde piiklad ze tfetiho ro¢niku vysoké skoly, kdy ndm byla umoZnéna spoluprace
s Ceskou televizi. Ukolem bylo vytvofit étyfdilny seridl, ktery se bude vysilat na iVysilani
Ceské televize. Problémy vznikly hned na zagatku, kdy se nase skupina méla spoleénd

dohodnout na tématu seridlu. Je t€Zké najit kompromis, obzvlast’ kdyz kolektiv neni schopen
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spolu najit ani spole¢nou fe€. Praci ndm ovSem také stéZzoval samotny zadavatel, ktery s nami
pozd¢ a Spatné komunikoval a zplsobil tim, ze jsme se dostali do Casové tisné. K tomu
neshody mezi skupinami, které Casto vznikali nedorozuménim pies online komunikaci,

a to nam pracovni podminky také dost zkomplikovalo.

Pti nasi bakalatské praci pro mne bylo dilezité, abych jako rezisér a vid¢i osoba projektu,
vytvotila ptfijemné pracovni prostiedi pro nas tym. Chtéla jsem at’ se mé kolegyné citi
pod mym vedenim dobfe, sebevédomé a neboji se oteviené mluvit o svych napadech
a pocitech. I ptresto, ze od pocatku tento nas projekt vedu, jsme si v tymu vSechny rovné
a kazda zastava dilezitou roli. NaSe schopnosti jsou synchronizované a dobie se navzajem

dopliujeme.

Z osobniho hlediska jsem si musela stanovit také miru osobni angaZzovanosti a pracovniho
nasazeni. Tézko mulize byt ¢lovek inspirujici a podporujici, kdyz se potykd sam se sebou
ve smyslu pfetizeni a z toho vyplyvajiciho nesoustiedéni. I s védomim omezené délky trvani
projektu a pevné stanoveného terminu ukonceni, jsem si vnitiné stanovila hranice,
kdy uz prosté odkladdam tuzku ¢i vypinam pocitac. Ano, nékdy prace presahuje 1 16 hodin
denng, ale toto je pripustné jen po omezeny ¢as pi1 dokonceni dil¢iho tkolu na projektu,

ne po celou dobu tvorby.

“SMLOUVA
Ja, .. , beru na védomi, Ze provadim intenzivni, rizené
Setkam se svou kreatlwtou Zavazuji se podstoupeni dvandctitydenniho
kurzu.
Ja, .. vev e enn, S€ Zavazuji k tydenni cetbe, kazdodennim

rannim strankam tydenm umelecke schiizce a k plnéni tydennich ukolil.

Ja, .. teeeeeeaenaennnn., dale beru na védomi, ze tento kurz
ve mné vyvola otazky a emoce, se kterymi se budu muset vyrovnat.

Ja, .. veveenenn, S€ Zavazuji, ze po celou dobu kurzu o sebe budu
Skvele pecovat — budu dostatecné spat, dobre se stravovat, cvicit
a celkove se hyckat.

(podpis)

(datum) “ [12]
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4.3 Rozdéleni prace v naSem tymu

Nase prace je rozdélena nasledovné. Hlavni animatorkou a layout artistkou byla Olivia,
concept a background artistka byla Veronika a production design, rezie, compoziting
a coloring byla moje prace. Spolecné jsme se podileli na character designu a storyboardu.
Nase prace byla rozdé¢lena podle nasich nejlepsich schopnostni a podle toho kdo si co chtél
vyzkouset. Prace Veroniky ku piikladu byla z nejvétsi ¢asti zaméfend na 3D, kterému se
do posud nem¢la Sanci potadné vénovat. Tento film ji poslouzil k tomu, aby si vyzkousela,
co takova prace 3D animatora obnasi. Krom toho jeji vizualni styl je nam, zbytku tymu,
velice sympaticky, a tak méla hlavni slovo v tom jaky bude celkovy vizual filmu. Na druhé

stran¢ Olivia je skvéld animatorka zaméfend na akci a pohyb charaktert, ale v dalSich

oblastech procesu vyroby filmi celkem zaostava.

Obrazek 4 Proces vyroby filmu Cracked Out

4.4 Harmonogram
“Planujete si praci a planujete na naplanovaném.” [13]

Cely film jsme mély rozdéleny do deviti ¢asti. Jako prvni se dé€lala animace Cisté linky
soucasné s modelovanim pozadi a kulis. Jednotlivé ¢asti filmu se pak nasledné vybarvovaly,
texturovaly a stinovaly. Plivodnim planem bylo mit animaci (bez dabingu) hotovou do konce
unora a barvu se v§im vSudy do konce dubna. To byl na$ jasny plan. Plan se ndm podafilo

viceméné dodrzet a aZ na par potizi zapfic¢inénych nespolehlivosti riznych programt jsme
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pfi vyrobé nenarazili na zddny vétsi nebo slozity problém. Je ale nutno pfiznat, ze s blizicim

se terminem odevzdani prace, zacalo vzristat napéti.

4.5 Moralka a teambuilding.

“Z nékolika vyzkumii se potvrdilo, zZe blizka pratelstvi zvySuji nejen
produktivitu, ale lidé mezi sebou lépe komunikuji, spolupracuji a
navzajem se povzbuzuji k lepsim vysledkiim. Mezilidské pracovni vztahy
mayji pozitivni dopad na pracovni spokojenost.” [14]

Musim pfiznat, ze jsem z pocatku méla ze spolecné spoluprace na tak velkém projektu
obavy. Pfevladalo znepokojeni z toho, Ze se nepohodneme a ovlivni to tak nase pratelské
vztahy. Opak byl ale pravdou. Navzijem jsme se pii praci podporovaly a poméhaly si.
Védomi, ze spole¢né tdhneme za jeden provaz nas moraln¢ motivovalo a citim, ze jsme si
po tomto projektu mnohem bliz. Za mne v tom nemalou roli sehraly nase teambuildingové
dny. Navrhla jsem, abychom se jednou tydné spolecné setkaly a probraly progres
nebo prodiskutovaly nové napady a potom zbytek dne vénovaly zdbavé. Podle nekolika
¢lanki jsem pochopila, ze pro uspésny chod spolecnosti, ve které spolupracuje nékolik lidi

dohromady, je dulezity teambuilding, tak jsem se rozhodla toto aplikovat 1 na nas tym.

“Uspésny teambuilding je ten, ktery si zaméstnanec nenechd ujit. “ [15]
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5 ZAVER
Zavérem lze konstatovat, ze dobra spoluprace pfi tvorbé animovaného filmu je hlavnim

faktorem uspéchu a kvality vysledného dila.

Béhem mé osmileté studijni drahy v oboru animace jsem ziskala komplexni povédomi
o tom, co prace animatora obnasi. Diky tomu jsem identifikovala své silné a slabé stranky.
Zjistila jsem, ve kterych oblastech exceluji, a co mne skute¢né napliiuje a bavi na tvorbé
animovanych filmi. Spoluprace na filmu Cracked Out mé nesmirné naplnovala, nejen diky
tomu, ze jsem se mohla zaméfit na to co mé na animovaném filmu tési, ale dal mi 1 moZnost

spolupracovat s opravdu talentovanymi lidmi se kterymi si rozumim a kteti m¢ béhem celého

procesu vyroby podporovali.

Nemohu se dockat az s novymi zkuSenostmi odstartujeme dalsi projekt, ktery jiz bude urcité
kvalitn€j$i, a na kterém se naucime nové véci. Jsem na nas tym velice hrda, 1 pfes prvotni
strasti a nedtivéru jsme film dokoncily v terminu, a 1 kdyz jsme musely obc¢as ubrat na kvalité
finalni vysledek je uspokojivy. Pokud ovSem v budoucnu budeme tvofit film, jehoz soucasti
je 1 teoretickd psana forma, vyhradim si pro ni specialni ¢as mnohem diiv. Mit na bedrech
jeden velky projekt je uz samo o sob¢ vycerpavajici a stresujici. Vytvorit k tomu i psanou

formu prace je teprve narocné.

Na zavér bych chtéla uvést, ze historie prvnich animacnich studii nam ukazuje, jak se
od pocatku 20. stoleti vyvijela tato umélecka forma a jaky vyznam ma pro celou filmovou
branzi. Spoluprace mezi reziséry, producenty, animatory a dal§imi profesionaly je nezbytna
pro dosazeni skvélych vysledkli a vytvoreni filmu, ktery pfinasi zabavu a potéSeni divakiim
po celém svéte. Je ditlezité si vazit a uznavat praci vSech zainteresovanych tvirc¢ich osob,
jez dohromady tvofi filmy, které nadale mohou inspirovat a bavit divaky po cela desetileti

a staleti.
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