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ABSTRAKT

Tato prace se se v prvni Casti vénuje definici siluety a historickym okolnostem,
které postupné vedly ke vzniku siluetového animovaného filmu. Pohyblivou formu
siluety pak vice charakterizuje mimo jiné vytyéenim jejich vyhod a limitQ. Dale
poskytuje struény prehled o soucasnych moznostech siluetové animace, pricemz

teoretické poznatky propojuje s praxi nabytou pfi vyrobé konkrétniho filmu.

ABSTRACT

The theme of this thesis concerns definition of silhouette and states historical cir-
cumstances, which gradually led to the invention of silhouette animated film. The
kinetic form of silhouette is further characterized, including specification of its ad-
vantages and limits. It also provides brief overview of technological possibilities
regarding contemporary silhouette animation. Theoretical knowledge is supported

by experience gained by shooting a cut-out silhouette film.
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I. UVOD

Béhem prace na svém animovaném siluetovém bakalarském filmu jsem patrala po
riznych dostupnych zdrojich zabyvajicich se siluetovou animaci, a zjistila, Ze ale-
spofi ¢astedné ucelenych zdrojd je znaén& omezené mnoZstvi, nebo je nelze do-

state¢né& nekomplikovanym zplsobem ziskat.

Na konkrétni pracovni postup jsem tak v podstaté prichazela sama a aplikovala pfFi

né&m nejrdznéjsi dil¢i znalosti z jednotlivych animaénich a postprodukénich technik.

Technologickym postupem vyroby konkrétniho animovaného filmu se budu zaby-
vat v posledni kapitole této prace. Tuto prakti¢téjsi ¢ast chci pak oprit o Sirsi vé-
domosti z oboru siluet, které se mi podarilo nashromazdit a ovérit je v praxi. Pre-
déam je v rdmci prvnich dvou kapitol, z nichz prvni se zabyva historii siluety, po-
¢atkl vyuziti jeji formy v pohyblivé podobé a také vyznamnymi osobnostmi, které

sehraly roli ve vyvoji siluetového filmu.

V druhé kapitole pak posvitim na sou&asnou siluetovou animaci a nejrlizné&jéi tech-
nologie, kterymi mize byt tvofena a zaroveri diky své vlastni zkugenosti zanalyzuji

vyhody této metody a vyznacim jeji limity.
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II. STRUCNA HISTORIE SILUETY JAKO FORMY
POHYBLIVEHO VIZUALNIHO VIEMU

Silueta lidstvo provazi od pradavna - popravdé by se dala oznacit za jednu z nej-
starsich forem, které lidé vyuzivaji k zobrazovani svého okoli. Pfi bliz§im zkoumani
prehistorickych jeskynnich maleb a petroglyft si nelze nev&imnout &astého vyuZi-
vani jednobarevnych jednoduchych postav zvitat a lidi, siluet bez naznakl obli¢eje
&i jakychkoli jinych prvkd. Dokonce neni vyjimeé&né ani negativni zobrazovani, je-
hoz ¢astym motivem je lidska dlan, a které vznikalo foukanim ¢&i stfikanim pig-

mentu pfes ruku poloZzenou na podklad jeskyné.?

Egyptské hieroglyfy se nezfidka objevuji ve formé& siluet zvitat, lidi ¢ pfedmétd.
Pomoci siluet se vypravély piibéhy uz ve starovékém Recku, kde zdobily legendarni
hrdinové a podobizny boht pfedméty kazdodenni i umélecké. Asie je povaZovéana
za kolébku stinového divadla, tudiz méla se siluetou vskutku co docinéni. Indiani,
Aztékové, Keltové, i Aborginci, v podstaté na vSech svétadilech se da vysledovat

fascinace siluetou.

Obr.1: zleva: pravéké jeskynni malby, hieroglyf, malby na recké vaze

To, Ze byly siluety vyuzivany uz “primitivnimi* lidmi, navic zdaleka nesnizuje jejich
uméleckou hodnotu, naopak je to dle mého ndzoru dikazem toho, e v sob& maji
jakousi magickou a vizudlné pritazlivou schopnost vypravét cokoliv i pres to, Ze se
jednd o formu jednoduchou, extrémné redukovanou a znacné limitovanou (totéz
se nékdy da tvrdit i o animaci, proto se obé tyto discipliny genialné doplnuji).
A tak se stava Ze se lidé k silueté nadale obraci, a nezdlezi na tom, zda jde o
malbu, fotografii nebo film, silueta vzdy je nositelem jakéhosi tajemna, pricemz

nenasilné provokuje lidskou predstavivost.



1. Definice a zakladni charakteristika siluety

Predmét této prace vsak lezi trochu jinde nez v pfresném mapovani vzniku a vyvoje
siluety. Nebude tedy od véci si stanovit definici siluety ve vyznamu, ktery se nej-
Iépe da pouzit pro téma tohoto textu. Vyuziji zde priklad definice slova dle oxford-

ského slovniku?:

a) ,Tmavy tvar a obrys nékoho, i néceho, zobrazeny v omezeném svétle proti

svétlejsimu pozadi."

b) ,Zobrazeni nékoho ¢i néceho pouze za pomoci tvaru a obrysu, vétsinou v ¢erné

barvé."
Cambridgesky slovnik je je&té o stuperi vagnéjsi’:
~Tmavy tvar, ktery vidime na svétlém pozadi."

Tyto definice jsou v SirSim pojeti slova samozrejmé spravné, avsak pokud se jedna
(nejen) o téma filmu, v praxi by vlastné v podstaté limitovaly uz tak limitovany
princip siluety. Proto je vSeobecné nejpresnéjsi vyklad v ceském Akademickém

slovniku cizich slov*:

,Stinovy obraz podavajici plosny jednobarevny obrys pfedmétu, osoby bez vnitrni

kresby, zpravidla ke kontrastnimu pozadi."

Silueta se totiz nejen ve filmu nemusi omezovat jen na tmavou na svétlé - jiz jsem
naptiklad zmifiovala negativni zobrazeni rukou nasich pfedkd na st&nach jeskyni,
tzn. svétld na tmavé. Barevna kombinace je v podstaté neomezenad, staci aby byla

dostatecné kontrastni, jak uz je reCeno vyse.

Nadale se vSak budu zabyvat hlavné stinovym
divadlem a tradic¢ni siluetovou animaci - tedy
technikami, kde se tvori obraz tak, ze svétlo
zezadu osvétluje loutku, tudiz je loutka sku-
te¢né tmavsi nez pozadi (! ale samotna silu-
eta stale lehce mize byt zobrazovédna nega-

tivné).

Obr.2: priklad kombinace pozitivni i negativni siluety
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Stinové divadlo - Loutku vidime diky vrzeni jejiho stinu na platno.

Tradi¢ni siluetova animace (pod kamerou) - Svétlo vice osvétluje pozadi, ¢imz
zdUrazfiuje obrys loutky (zde se vlastné& nejvice blizi prvni definice Oxfordského

slovniku).

Dovolim si tedy k vySe uvedené definici Akademického slovniku v zdjmu Uplné
ptesnosti vi&i t&mto tématlim jesté dodatek: Ve zminé&nych pfipadech neni roz-

hodné pravidlem tvrzeni, Ze dany predmét ¢i osoba nema vnitfni kresbu.

Existuje mnoho pfipadd, kdy se vniténi kresb& u siluetové animace nelze vyhnout
at uz v zadjmu divacké Citelnosti ¢i zajimavosti vytvarného pojeti (o tom vice v ka-
pitole III, oddilu 3.) a v pripadé stinového divadla pak ma vnitfni ,kresba™ dokonce

rozsahlou tradici, obzvlasté v pripadé Asie.

Obr.3: priklad siluety vyuZivané v asijském stinovém divadle (Wayang)

Dalo by se zde namitnout, Zze stin neni Uplné totéz co silueta, a namitka by to
byla prakticky spravnd, a pravdépodobné by se o tom dalo i debatovat - dileZi-
tou poznamkou je napfriklad to, Zze ne vSe, co se da zobrazit siluetou je schopno
vrhat stin. Jedna se vsSak predevsim o zdroje svétla, které vznik stinu umoznuji.
Tyto vyjimky jako slunce &i ohen se siluetou ale presto zobrazit daji diky stylizaci
(viz kapitola III., oddil 3). Kratce bych to tedy shrnula tak, ze se v podstaté

kazdy stin (jakékoliv barvy) s ostrymi okraji da povazovat za siluetu.



Rada bych zde stanovila vlastni verzi definice siluety, k jejimuz spravnému vykladu

vSak neoddélitelné nalezi predchozi odstavce:
Silueta je stinovy obraz nékoho, ¢i né¢eho na kontrastnim pozadi.

Na zavér bych se jesté chtéla kratce zminit o tom, kde se vlastné vzalo samo slovo
silueta - je totiz pomérné novym terminem a za jeho popularizaci vdé¢ime ne-
chvalné proslulému francouzskému ministru financi se jménem Etienne de Silhou-
ette, jenz se béhem své péce o statni pokladnu roku 1759 stal terem mnoha
posmé&skl, které si vyslouZil svymi, v té dob& znaéné nepfijatelnymi, reformami.
Navrhoval napriklad nejen zvySeni dani, ale i to ze by je méla zacit platit Slechta.
Neni divu Ze ve funkci vydrzel pouhych 8 mésicG.”> V té dobé& byla forma siluet
vSeobecné oblibenou (mnohdy pouli¢ni) formou umeéni, hlavné diky své jednodu-
chosti a nizké cené (k Francii a jejimu zajmu o siluety se jesté dostaneme). Exis-
tuje v8ak né&kolik rdznych vysvétleni toho, pro¢ se jeho jméno propojilo s vyzna-
mem siluety. Napriklad, ze kalhotam bez kapes na penize se rikalo ,culottes a la
Silhouette"® - a vzhledem k nizké cené stinovych portrétl se tento vyznam prenesl
ddle. Dalsi teorii je, Ze se sdm Silhouette rad zabyval tvorbou stinovych obrazd, a
za pomoci specialni lampy obkresloval stiny svych navétév.® Daldi moznosti Ize
v ptipadé& zajmu dohledat z riznych zdrojd, povétdinou se uvaZuje spise o satiric-

kém pouziti jeho jména.

Obr.4: siluetovy portrét Marie Antoinetty, 18.stol.
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2. Vznik a zakladni rysy stinového divadla

Stiny musely bez sebemensich pochyb inspirovat lidstvo nejpozdéji od dob, kdy
dokazalo chapat vyznam ohné. Ten totiz dokaze stiny naprosto magicky rozpohy-
bovat, a propujéit jim tajemnost a dynamiku, jakou stiny vrzené sluncem piece
jen postradaji. Platén ve svém Podobenstvi o jeskyni mluvi o skupiné lidi, ktefi
jsou schopni povazovat stiny vrhané ohném za skutecnost. Pokud ne vSechny, tak
alespon vétsina kultur se v néjakém bodé ve velkém zaobirala tanc¢enim okolo pla-
mend, ¢imZ se pohyb stint je$té& umocriuje. Lidé si u ohfil vypravéji piib&hy, p&ji
pisné, oslavuji, provadéji ritudly. To vSe za neustdlé pritomnosti svych vlastnich
siluet. Nedd se uréit, kdy presné nékterého z nasich predkd napadlo vyuZit svoje
ruce, ¢ zajimavy kus klacku jako loutku, jejiz vrzeny stin miZe evokovat siluetu
zvirete Ci ¢lovéka, a doprovodit tak své vypravéni, jisté je jen to, ze uz nékde tam

vznikaly ,techniky" jez vedly ke vzniku stinového divadla.

Obr.5: priklad toho, jak kousek zmuchlaného papiru mize vrhat konkrétni siluetu

Pfesufime se tedy o desitky tisic let napied, do staré Ciny, kde ma stinové loutkové

divadlo dlouhou tradici.

Oblibena legenda o vzniku ¢inského stinového divadla pochazi z doby pred dvéma
tisici lety, kdy Ciné vladl cisai Wu z dynastie Han. Jeho oblibena konkubina néhle
zemrela a on prevelice trpél zarmutkem. V té dobé nebyla vyjimecna vira v ¢aro-
déje, kteri byli schopni privést zpét mrtvé jen za pomoci zaclon, pochodni a kadidla
(a tajné prisady - loutky). Jeden z t&chto ¢arod&jl se takto snaZil presvéddit svého

vladce o alespon chvilkovém navraceni duse milované zeny mezi zivé. Sam cisar
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z toho Udajné slozil basen, ve které premysli zda to je opravdu ona, ¢i ne, proto
se da predpokladat, ze mélo ,predstaveni" alespon ¢astecné presvédcivy ucinek.
Tento romanticky pribéh, pfijimany studenty i mistry stinového divadla, a prede-
vSim zapadnimi zemémi, vSak nelze s Uplnou jistotou povazovat za pfimy moment
jeho vzniku.” Tak je to ostatné u vétsiny lidovych uméni, u kterych na rozostfeni

pUvodu stadi i kratsi doba nez je nékolik tisic let.

Trochu jasné&j$i obrysy dostava stinové divadlo diky dochované&j$im pramenim az
o tisic let pozdéji, a zaroven je jasné, Ze se rozvijelo na mnoha mistech soucasné.
Bezpochyby se viak jednd hlavné o asijské zemé&. Kromé Ciny ma rozsahlou tradici
v Indonésii, Indii (zde se mluvi uz o 3. stoleti pr.n.l.), Kambodzi, Thajsku a Malaj-
sii. Pozdéji, kolem 14. stoleti se objevuje i v Otomanské FiSi, a do Evropy se do-
stava az v 17. stoleti, pricemz nejvétsi popularitu si vydobylo ve Francii, Italii i
Némecku.® V 19. stoleti byla v Recku populdrni predstaveni zvana karagiozis, ktera

maji kofeny v tureckych hrach.®

Obr.6: ukdzka klasickych ¢inskych loutek stinového divadla

O vsSech téchto divadlech existuje velké mnozstvi vyCerpavajicich odbornych pra-
mend, a nejen proto mi pfijde v rdmci této prace zbyteéné zabihat do detaild,
alespon co se tyce historie v konkrétnich zemich, ¢i detailni srovnavani jednotli-
vych vytvarnych zpracovani stinovych loutek, natoz prevlddajicich dramatickych
smérd. Zaméfme se tedy nyni jesté na zakladni mechanismus stinového divadla,

a v ¢em vlastné spociva, a také v ¢em se lisi od filmu.
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Princip stinového divadla neni nic slozitého - sklddad se z napnutého tenkého
platna, neprthledného tolik, aby nebylo vidét skrz, ale aby zaroveri umoZfiovalo
dostate¢né prosviceni. Za timto platnem, skryti zrakim divakd se pak nachazi je-
den ¢&i vice loutkoherct - vodi¢l. Loutka se tradi¢né stava ostfe viditelnou v oka-

mziku, kdy ji vodic pritiskne na platno - vidime tak jeji stin.

Stoji zde za zminku, Ze s vyvojem osvétleni - od ohné k halogeniim - uZ vrhani
ostrych stinG neni tak naro¢né jako dfive, jelikoz &m je svétlo silndjsi a spravné
smeérované, tim ostrejsi je schopno podavat stin. Pro loutky to znamena mnohem
vét&i volnost v pohybu, nemusi jiz byt pfitisklé na platno, miZeme je od svétla
oddalovat ¢i priblizovat a docilit tim zmén velikosti i perspektivy. V neposledni radé

pak lze timto zplsobem vyuZivat i trojrozmé&rnych loutek.°

Loutky jsou u stinoher v zavislosti na sméru osvétleni vedeny bud zezadu, nebo
zespoda. Prvni moznost je obvyklejsi u asijskych loutkoher, kdy je svétlo, umisténé
nahore pred hercem, nasmérované sSikmo na platno. Herec se tak nachazi az za
zdrojem svétla a je mu umoznéno vést loutku zezadu. V evropském stinovém di-
vadle se pak hojné vyuzivalo spise spodovych loutek, kdy se loutkoherec nachazi
pod Urovni platna, na které je téz Sikmo zeshora (ale v mensim Uhlu nez v Asii)
smérovan zdroj svétla. Vodi¢ pak loutky vklada do proudu svétla a nékdy vyuziva
i moznosti posadit si ¢ast loutky do specidlni prilby na hlavé, aby mél volné ruce

pro vedeni napt. ruci¢ek.

Co se tycCe konstrukce stinovych loutek, zpravidla jsou to ploché figury, jejichz
jednotlivé pohyblivé &asti jsou pomoci dratkd, pruzin & provazkd ddmysiné pospo-
jovany, a jsou tak schopny presvédcCivého pohybu. Loutkoherec je pak vede hlavné
pomoci dlouhych tyéek, tzv. Cimporetd. Materidlem je vétdinou papir nebo kize,

ale i kov, nebo nejrizné&jéi transparentni materialy.

Obr.7: ndért zptisobu osvétleni asijského (vlevo) a evropského stinového divadla™
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3. Vychodni vs. zapadni stinové divadilo

Rozdily mezi vychodnimi a zapadnimi loutkami jsou na prvni pohled velmi dobre
znatelné - vychodni loutky maji totiz neuvéritelné detailni vizual. Tisic let zkuSe-
nosti s jejich vyrobou, dé&laji z loutek, vzniklych pod rukama opravdovych mistrd,
mald pohyblivda umeélecka dila. Proces vyroby tradi¢nich loutek zahrnuje stovky
hodin a desitky jednotlivych Gkond, od ndvrhd, barveni a macéeni kiize, voskovani,

ptes vyfezdvani a spojovani jednotlivych &asti s vodicimi mechanismy.!?

Ani Femeslu vyroby loutek se vdak napfiklad v Ciné nevyhnul velkolepy ndstup
strojové vyroby, a a¢ se mu né&kolik mistrd stale v&nuje, je pomérné ohrozeno -
presnéji reCeno ohrozeno je hlavné uméni samotného loutkoherectvi, jehoz ovlad-
nuti vyZzaduje dlouholety trénink. Loutkoherec si musi kromé dokonalého ovladani
loutek zvladdnout i zapamatovat obsahlé texty mnoha rliznych charakterd a pfede-
vSim je dokdazat zazpivat. AC je toto uméni zapsano na seznamu nehmotnych kul-
turnich dédictvi UNESCO a dostava roc¢né financni podporu na vychovu dalsSi gene-
race tradi¢nich loutkoherct, zdjem o uéeni se tomuto femeslu nepfekvapivé upada,
za coz nepochybné& muZe hlavné nastup televize a dal&ich novych médii.’* V In-
donésii a jejich Wayangu maiji naptiklad ,tradi¢ni loutkati sklon ke zdGrazfiovani
komickych scén na ukor pfibéhu, a k nahrazovani hudebniho doprovodu popovymi

skladbami, coZ vede ke ztraté nékterych tradi¢nich rysG."**

0br.8,9,10: zleva priklad cCinské, indonéské a indické stinové loutky
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Naproti tomu vytvarna stranka evropskych stinovych loutek je mnohem jedno-
dussi, a mnohem vice pripomina to, co si vétsina lidi predstavi pod slovem silueta
- tedy tmavé loutky s minimalni vnitfni kresbou. ,Evropsti loutkoherci neprikladali
vyznam dekoracim. Vytvareli loutky z neprihlednych materiald, jako je karton,
dfevo nebo kov. Pouze obrys a pohyb byly dileZité a zaroveri byly vynalezeny
rafinované systémy lanek a dratkl, za Ucelem zakryti jakéhokoliv ndznaku toho,
jakym zplsobem byly pohyby zahrany."!° I tim se li&i od asijskych divadel, u kte-

rych jsou ¢imporety pomérné dost vidét.

A pravé skutecnost, ze u evropského stylu divadla divak tyto vodici mechanismy
vétSinou nemda moznost spatfit, nds posunuje blize k siluetovému animovanému

filmu.

Obr.11: ukdzky evropskych stinovych loutek

a) Francie a Le Chat Noir

Stinové divadlo, neboli Ombres Chinoises (Cinské stiny) se proslavilo ze viech ev-
ropskych zemi nejvice ve Francii, a ddleZitou roli v tom hral Francois Dominique
Séraphin, ktery jej znacné zpopularizoval. Otevrel si své divadlo v roce 1772 ve
Versailles a pozdé&ji v Parizi, a na jeho hry se chodila divat i Slechta, véetné Marie
Antoinetty. Séraphin svoje predstaveni dokonce automatizoval pomoci hodinovych
strojkU. Tradice tohoto divadla pokracovala témérf sto let az do roku 1870.%° Silueta
se v té dobé stala popularni formou umeéni. Dokonce se prodavaly archy vystfiho-
vanek s mnoha rdznorodymi motivy, déti si tak mohly hrat sva vlastni stinova

predstaveni.
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Obr.12: arch s loutkami k vystfiZeni a sestaveni, pravdépodobné 18.stol.

]

Na tradici tohoto divadla pak navazal svétoznamy francouzsky kabaret s nazvem
Le Chat Noir, notoricky znamy diky plakatu, ktery ztvarnil Théophile Steinlen -
dnes se nelze projit centrem Pafize, aniz by na &lovéka co par desitek metrl nezi-
rala ikonicka cerna kocka. Kromé toho to vSak byl také ,prvni kabaret v modernim

slova smyslu vibec."!®

Zalozil ho Rodolphe Salis v umélecké ctvrti Montmartre, a otevren byl od roku
1881. Kromé toho, Ze se zde schazelo nespocet slavnych spisovatell, muzikantl
¢ malifd, se zde hrala véemoznd vystoupeni a koncerty, ale nejtypic¢t&jsi bylo jeho
stinové divadlo - Théatre d’ombres. ,V repertodru mélo 40 rlznych her a fungo-
valo 16 let. Dodnes jsou v Musée de Montmartre vystaveny dochovalé loutky vy-

Fezané ze zinkovych platd."?’

Loutky vétSinou nemély zadnou vnitfni kresbu, ale najdou se i exemplare s zvy-
raznénymi detaily, vzory, a dokonce i obli¢eji. Navic jsou ¢asto od pohledu nepo-

hyblivé, a spiSe znazoriuji figury zamrzlé v urcité fazi pohybu.
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Divadlo se hralo vy$e popsanym zplsobem - za napnutym platnem bylo zadni
osvétleni. Po smrti excentrického showmana Salise bohuzel zemrel i duch tohoto

mista a tak bylo zavieno.!’

Stinové divadlo kabaretu Le Chat Noir a dalSich, které Sly v jedno stopach, a které
zadaly vyuzivat i laternu magiku pro zobrazovani pozadi, je povazovano za dllezity

bod v obdobi pfed vznikem kinematografie.'®

Obr.13: foto z prostoru kabaretu Chat Noir, a jedna z loutek, kterd odtud pochdzi

b) Tony Sarg

K nasledovnictvi Chat Noir se prihlasil i Tony Sarg. Tento ilustrator, loutkar a poz-
dé&ji i animator se narodil roku 1880 v Guatemale, vyrdstal v Némecku, kde od 14
let slouzil v armadé, poté zil nékolik let v Anglii, kde se zacal zajimat o loutky, a
ilustroval ¢asopisy a plakaty. Pfed Prvni svétovou valkou jeho rodina emigrovala
do Ameriky, kde si posléze vydobyl zna¢nou slavu. V New Yorku se na Dikuvzdani
dodnes pokraduje v tradici, kterou Sarg zapo&al — navrhl, aby se v privodu pouZi-

valy obfi héliem nafouknuté marionety. V Americe pak také v roce 1942 zemtel.'®

Z hlediska kinematografie je vSak zajimavéjsi spise to, Zze Sarg experimentoval
s animaci. Diky svému loutkarskému zalozeni, a fascinaci kabaretem Chat Noir se
rozhodl ve svych kratkych filmech pouzit siluetové loutky. Pfivedlo ho k tomu pre-
devsSim to, ze zdédil velkou kolekci starych hracek, kterd obsahovala i pohyblivé
francouzské stinové loutky (konkrétné napriklad gilotinu, kterd dokazala setnout
hlavu praseti s napisem Ludvik XVI). Ty ho natolik zaujaly, Zze po této odnozi uméni

patral dal a nasledné Cerpal i z ¢inského stinového divadla.
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Potom co se témito loutkami néjakou dobu zaobiral ho napadlo, Zze by mohly na-
hradit zdlouhavé a ndakladné kresleni figur na celuloidové archy, a zacal experi-

mentovat s jejich animovanim.?°

V té dobé byla animace stale jesté v plenkach, proto k ni i Sarg pristupoval po
svém. Vyrobil si tzv. ,shadow box" po vzoru c¢inskych divadel. Konstrukce, kterou
Sarg osobné popisuje v Photoplay Magazine prozrazuje predevsim to, ze se roz-
hodné nejednalo o siluetovou animaci jakd je dnes, nebo vlastné jaka vibec kdy
byla. SpiSe Slo o jakéhosi hybrida mezi ¢inskou siluetovou loutkohrou a ploSkovou
animaci. Sarg mél totiz loutky povédeny na prihlednych provazcich a operoval
s nimi ve svislé poloze, zatimco dnes loutky obvykle leZi na prihledném stole a

fotografuji se zeshora.

Pfi sledovani jeho kratkych filmd se dd vypozorovat, Ze nékteré pohyby plsobi
opravdu ,animované" - jsou trhanéjsi, a nékteré jsou v podstaté plynulé. Domni-
vam se, ze si Sarg takto jako velmi zruény loutkoherec vlastné pomahal a nemusel

animovat snimek po snimku Uplné vse.

Prvni promitani jeho kratkych filmd z cyklu My Almanac (kratké humorné epizody
se zviraty) se odehrala uz v roce 1921 a méla velky Uspéch, ktery Sarg nejprve
prisuzoval pouze tomu, Ze byla tato forma v Americe do té doby nevidana. Pred-
staveni vSak slavila Uspéch dal, coz ho povzbuzovalo v pokracovani. Planoval do-

konce na Broadwayi predstaveni s tradi¢ni ¢inskou hudbou, v zajmu snahy o ozi-

veni tohoto vytracejiciho se uméni.

Obr.14: zleva Tony Sarg se svym shadow boxem, a scéna z jeho filmu
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4. Zrod siluetového filmu a zasadni tvirci

V dobé, o které je momentalné rec, tedy na pocdatku 20. stoleti, byl film celkové
zatim v poc&atcich, lidé teprve hledali nejriiznéjéi cesty jak k tomuto vynalezu pfi-
stupovat, a kromé& zarytych dokumentaristl se nadla i spousta kreativné&jsich lidi,

ktefi velmi rychle pochopili, jaké moznosti skyta Siroky pojem ,filmovy trik".

Animace se tu a tam zacala objevovat spiSe ve formé kratSich vsuvek, hricek,
kratkych filmd, & seridlQ, které mély spoleéné hlavné to, Ze se povétdinou jednalo

o komedialni pribéhy s jedinym Ucelem pobavit obecenstvo.

Nemohlo v8ak trvat dlouho, nez nékomu doélo, Ze animace mdlze byt i vic neZ jen
kratochvile, a Ze ma potencial sama o sobé zaplnit i celovecerni metraz. A prekva-

pivé tomu nedoslo v Americe, ani za tim nestalo zadné obfi filmové studio.

a) Lotte Reinigerova

S prvnim animovanym filmem totiz pfiSla jedna ,obycejna“ Némka, kterd se uz
utlého détstvi vénovala kresleni a ve 14 letech si postavila své prvni stinové diva-
dlo. Silueta se stala jeji zivotni vasni, a za sv(j zivot vytvofila tisice pohyblivych

siluetovych loutek a ilustraci, i vyjevd ze svého Zivota.

Dulezitym okamzikem jejiho Zivota, a zaroven dé&jin kinematografie, byla pFilezi-
tost spolupracovat na némecké filmové verzi Krysare z roku 1918, kde se vyuzivala
animace pro rozpohybovani drevénych krys. Obohacena o novou techniku uz rok
nato natocila svij prvni kratky film, ktery byl zérover prvnim siluetovym filmem
v historii kinematografie — The Ornament of a Loving Heart (1919, 4 min). Spolu-
pracovala na ném se svym zivotnim partnerem Carlem Kochem, s nimz pak tvorili

nerozluéné tvaréi duo az do jeho smrti (1963).

Relativné kratce po vzniku této prvotiny se jim podafrilo ziskat producenta, ktery
byl ochoten financovat vznik prvniho celovecerniho animovaného filmu. Po tfech
letech intenzivni prace tak vznikl film Dobrodruzstvi Prince Achmeda (1926).
(Pozn. Existuji zdznamy o existenci jesté starsiho animovaného argentinského
filmu z roku 1917, avsak film je ztracen, proto ho dnes nelze s urditosti pokladat

za zakladatele, navic pravdépodobné nebyl siluetovy.)
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Ac¢ mél film velky ohlas, obzvlasté mezi avantgardné zamérenymi lidmi, vydélek
byl bohuzel nevalny, a na financni stranku uznani si musel pockat nékolik desitek
let. Celkové se béhem svého Zivota v bohatstvi rozhodné netopila, a b&€hem valky
v Berliné dokonce znacné stradala, nic z toho vSak Lotte v zadném pripadé neod-
razovalo od tvorby, jelikoz byla ze své podstaty nematerialné zalozenym clovékem,
a touzila hlavné po tom, pfinaset lidem pobaveni. Jeji predstava zabavy pak spo-

¢iva spie v jemném laskavém humoru, nez v salvach zachvatt smichu.

Za svQj Zivot vytvofila za podpory rliznych némeckych i anglickych producentd
ptes 50 filmU, v drtivé vét&iné se jednalo spiSe o krat$i metrdZe a tematicky o
pohadky. Jednak je Lotte milovala a navic tvrdila nasledujici: ,Vérim vice v pravdu

pohddek, neZz pravdé v novinach.“*!

O jejim uméni byl natocen kratky dokument, ktery vznikl jesté pred jeji smrti -
svym procesem tvorby nds tedy roku 1970 provazi Reinigerova osobné&.?? Postup,
ktery si postupné vyvinula, se pro podobné filmy aplikuje i dnes. Byla skutec¢nou
pionyrkou animace, a stanovila jeji pevné zaklady, na kterych pak mohl stavét i
Disney - pfi praci na Achmedovi vyrobila naptiklad prvni multipldnovy sttl s ka-
merou, umisténou nad nim, snimajici jednotlivé snimky ze shora. Byla dokonce

schopna posunovat i pozadim a simulovat tak jizdu kamery.

Samotné loutky si nejprve peclivé navrhla, pricemz nepracovala vyhradné se silu-
etou - pracovala totiz s charakterem velmi disledné a v&déla, Ze omezenost sdé-
lovacich prostiedkd siluety vyZaduje zvy&enou pozornost nejen k vytvarnym de-
taillm, ale téZ k pohybu, ktery musi prozrazovat i to, co by jindy mohl prozradit
pouhy vyraz obliceje. Tyto prvotni faze tak zahrnovaly nescetné skic, na kterych
si naznacovala i budouci umist&ni kovovych dratkd, jejichz pomoci spojovala jed-
notlivé ¢asti téla loutky. Co se tyce materialu, vétsinou pracovala s ¢ernym nebo
alespofi neprihlednym kartonem, vyuZivala vdak i transparentnich materiald,
hlavné pro tvorbu pozadi, které bylo téz vystrihované. S lehkym humorem sobé
vlastnim pak popisuje vyrobu natadceciho setu nasledovné: ,Vezméte svij nejlepsi
jidelni stdl, vytiznéte do né&j diru, pFiklopte sklem, na sklo pfilozte prihledny papir

a pak pod stll dejte n&jakou lampu."?? Voila, figurky mohou za¢it Zit.

Jeji filmy jsou z vétdiny ¢ernobilé, nékdy vdak vyuzivala i riznych barevnych od-
stind pozadi, jako to bylo b&Zné u filmu starSich dat. Na zadost amerického pro-
ducenta se pfi tvorbé filmu Jack and the Beanstalk (1956) musela ptizpUsobit,

a pracovat s klasickym barevnym pozadim. Pri dalSi spolupraci vSsak vyzadovala
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navrat k ¢ernobilé, coz obhajovala tim Zze ma mnohem vétsi schopnost podnécovat

divdkovu pFedstavivost, &imz se Iépe poji s formou siluety, kterd plsobi podobné&.??

Prestoze zvukové filmy byly zpocatku jeji tvorby jesté nepfrilis rozsifené, s hudbou
pracovala vzdy, a méla skvély smysl pro rytmus. Jeji loutky Casto a rady tanci do

rytmu klasickych skladateld, a se skladateli i spolupracovala na originalni hudbé.

Dilo Lotte Reinigerové dosud nebylo pfekonano, a v mnoha smérech ani byt pre-

konano nemdize, coZ krasné shrnul filmovy historik Philip Kemp.

~Mezi velkymi osobnostmi animovaného filmu stoji Lotte Reinigerova o samoté.
Nikdo jiny nevzal urditou techniku animace a neudélal ji tak naprosto svou. Dodnes
nema zadné soupere, a co se tyce praktické stranky, historie siluetové animace
zacina a konci s Reinigerovou. Prevzala starobylé uméni stinového divadla, nade-
vée zdokonaleného v Ciné a Indonésii, a znamenité jej adaptovala pro kinemato-

grafii."

Obr.15,16,17: zleva Lotte Reinigerovd pfi prdci a scéna z jednoho z jejich filmi

b) Michel Ocelot

Tento slavny soucasny francouzsky rezisér nema ve svém repertodru pouze silue-
tové filmy, a dokonce se zda, ze si od nich momentalné dava pauzu, jelikoz ve
svém nejnovéjsim filmu Dilili a Paris (2018) sice stale v mnoha zabérech pouziva
své oblibené ,divadelni* zabérovani ze strany, ale tam podobnost s ploskovou ani-

maci kondi.

Jinak se Ocelot ploskou zabyva uz nékolik desetileti, a na konté ma nékolik celo-

veernich siluetovych filmd a také fadu seriald. Jestlize se Reinigerova zasadila o

21



vyndlez a zdokonaleni tradi¢niho zplsobu siluetové animace, pak Ocelotovi ma-

zeme pripsat zase zasluhy za posunuti siluety do pocitacového svéta.

Jeho prvni film Les Trois Inventeurs (1980) vSak byl téz vytvoren tradi¢ni metodou
snimanim pod kamerou, a jeho vizual neni sice Uplné striktné siluetovy, ale ma
k tomu dost blizko. Tyto papirové vystfihovanky s neuvéritelnym mnozstvim de-
taill nejsou sviceny zezadu, ale klasicky seshora a jedna se o negativni siluetu -
loutky jsou z bilého papiru na tmavsim pozadi. Tim padem i loutky samotné vrhaji
jemné stiny, které Ocelot vytvarné vyuziva - na rozdil od spodem osvicenych lou-
tek umozfiuji zobrazeni nékterych prvkd, které normalné v silueté vidét nejsou,

jako tfeba zdobeni $atd, vlasy nebo i obli¢ej.

Se siluetou zacal v televiznim seridlu Ciné si (1989), ktery vSak nemél valny
uspéch. Ten pfisel az po jeho prvnim celovecernim filmu Kirikou (1998), ktery neni
siluetovy, avak oteviel mu dvefe k celosvétové divéie v jeho reZiserské schop-
nosti. V nasledujicim filmu Princové a princezny (2000) pak uplatnil i upravené
verze nékolika epizod ze Ciné si. Jde o kompilacni film, skladajici se z vice pohad-
kovych prib&hl. A zde jiz se jednd o siluetu, vytvarenou jesté tradiéni metodou

vystrihované ploskové animace.

Ocelot se siluetou pracuje jinak nez Reinigerova, dokonce ji ani nezahrnuje do

7 . . Ve 4 s 7 v o r v o .
seznamu svych inspiraci, ve kterém se nachazi kromé mnoha ruznych umeélcu i
staré egyptské, fecké nebo japonské uméni.?* JelikoZ jsem v$ak uz filmy Reinige-

rové popsala vyse, nabizi se stru¢né porovnani praveé s ni.

Prvni obrovsky rozdil najdeme hlavné v pozadi - Ocelot neSetfi na ornamentech,
barevnosti a transparentnich materidlech, a nékdy i zaricich prvcich (ohen, pa-
prsky, rizné pfedméty). Jeho loutky se Usty obratné trefuji do svého dabingu -
lipsyncem se Reinigerova vibec nezabyvala. Dale Ocelot nékolika zptsoby ,poru-
Suje pravidla" siluet - jednak vyuziva oci, jimiz je schopen Sikovné prohlubovat
emoce svych postav. Déle loutky zdobi riznymi transparentnimi a zafivymi mate-

rialy, obzvlasté v obleceni.

Tyto prvky se pak u Princd a princezen vyskytovaly oproti nov&j&im filmdm je&té

velmi stfidmé& - jejich nardst nepochybné zapfitinilo z vét&i ¢asti to, Ze pozdé&ji

ptesedlal na pocitatovou techniku animace. Vytvoteni takovych vizuald tradiénim

V.V

zpUsobem by bylo nepochybné obtizn&jsi a nakladné&jéi. Navic dle mého nazoru
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Ocelot preci jen ve svych (hlavné nesiluetovych) filmech lehce inklinuje ke kyco-

vitosti, a zdd se mi, Ze postupem ¢asu tak trochu zkoumad, kam aZ mQze zajit.

K pocitacové siluetové animaci se uchylil v roce 2010 p¥i praci na seridlu Draci a
princezny (ktery byl pak preveden do filmové podoby v Pohadkach noci (2011)).
Rozdil je vidét okamzité - nehledé na jiz zminéné mnohem barevnéjsi a detailnéjsi
pozadi je nejvétsi rozdil v animaci samotné. Misto pooknového snimani kamerou
jsou loutky vytvoreny v animacnim softwaru, a pohyb mezi jednotlivymi kliCovymi
snimky je dopo¢&itavan digitdlné. To zapFicifiuje velice plynuly pohyb, coz miZe na
né&koho plsobit uspokojujicim dojmem. Ov&em i zde plati stard pravda, Ze ¢eho je

moc, toho je prilis. Ocelotovi se to vSak povedlo vyvazit pomérné dobre.

Zatim se nezda, ze by se Ocelot k tradi¢ni animaci chtél navratit. Nevéri totiz, ze
by si pocitacovou animaci néco usnadnoval, k ¢emuz dodava: ,Porad musite byt
blazen, abyste délal animaci. A porad musite mit talent a soudnost, zatimco ji

délate."?*

-
.

[ ol §

0Obr.18,19: zleva Michel Ocelot se svymi loutkami a scéna z jeho filmu
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III. CHARAKTERISTIKA A MOZNOSTI SOUCASNE
SILUETOVE ANIMACE

Pro¢ by vibec nékdo mohl Fict, Ze se s pomoci pocitac¢h da animovani usnadnit, se
mimo jiné pokusim vysvétlit v této kapitole, ve které bych téz rada shrnula jakymi
zpUsoby se dnes da siluetovd animace tvofit. S pocitatovou technologii se totiZ
moznosti znacné prohloubily, a¢ je nutné se nenechat témito moznostmi unést, a
vzdy se bez vyhrady poctivé zaobirat pfipravnymi pracemi, a respektovat urcita

pravidla, bez kterych se silueta preci jen neobejde.

O filmu a jeho pfipravé budu konkrétnéji hovofit az v kapitole IV., berme tedy nyni
v Uvahu to, Ze se vyjadruji o siluetové animaci jako takové, a ne o vysledném
Utvaru - mdze tedy jit o film, reklamu, & jen pohyblivou ilustraci, vyuZiti je na

kreativité autora.

1. Prehled pouzitelnych animacnich technik

Animaci miZeme dé&lit ze spousty rlznych hledisek, a existuje o tom nescetné
odbornych praci, v ramci siluety mi vSak prijde nejvhodnéjsi se zamérit na dva
hlavni principy, kterymi jsou 2D a 3D. Da se vSak s klidem tvrdit, ze silueta se da
vytvorit jakoukoliv technikou, at uz je to klasickd kreslend animace, pixilace nebo
pohybovani s piskem na skle. Experimentdim se rozhodné klast hranice nemohou.
Nékteré 2D a 3D techniky jsou vSak alespon teoreticky vhodnéjsi nez jiné, proto

bych se nyni rada zaméfrila pravé na né.

Pozn.: V tomto déleni beru jako 3D takovou animaci, ve které se vyuzivaji trojroz-
mérné loutky. Obvyklé déleni zahrnuje loutkovy film do stop-motion animace, spolu

s animaci ploskovou, kterou zde vsak z hlediska jeji vizualni podoby rfadim mezi 2D.

Predem bych nasledujicim technikdam jesté rada poznamenala, Ze se mezi sebou
daji libovolné misit, predevsim je populdrni kombinace tradi¢né vytvorenych siluet,

se kterymi se dal pracuje v ramci postprodukce v pocitaci.
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a) 2D

TRADICNI 2D ANIMACE

Do této kategorie patfi klasicka kreslena 2D animace, kdy animator vyuziva bud’
prihledné ultrafany, diky kterym je zbaven nutnosti kreslit na kazdém okné& znovu
pozadi, nebo kresli na papir véetné (&i bez) pozadi. Tato technika se neda zaradit
mezi nejoblibenéjsi (uvadim ji pro Uplnost, jelikoz v nasledujicich odstavcich budu
mluvit o ndstupci), a svou popularitu celkové ztratila hlavné s ptichodem po¢itact
a to nejen v siluetové tvorbé. U té navic uz z jejiho principu mize byt (stejné jako
u jinych barvou nedetficich vizualQ) na obtiz fakt, Ze jsou figury plné, a tudiZ je

pracné je na kazdém okné znovu a znovu vybarvovat.

Mickey Mouse and the Haunted House (1929)

Zato tzv. cut-out, nebo cesky ploskova (papirkova) animace obyva na pomysl-
ném grafu oblibenosti uz skoro 100 let ponékud vy3&i hodnoty. Dlvod jasné vy-
plyva z predchozi kapitoly této prace, a tim je fakt, ze siluetova animace vychazi
ze stinového divadla, kterému je tradi¢ni ploska ze vSech technik nejblize. Dodnes
je tento zplsob populdrni nejen mezi studenty animace, a z vlastni zku$enosti
mohu tvrdit, Ze zdsluhu na tom urcité ma i to, Zze samotny proces tvorby ma v sobé
néco zvlastné pritazlivého, a hlavné neni ¢asové a materidlné tolik naro¢ny, jako
jiné techniky.

Postup vyroby tradi¢ni siluetové ploskové animace se od dob Reinigerové pfilis
nezménil (viz. Kapitola II.). PloSnymi loutkami pohybuje animator na zezpoda osvi-

ceném multiplanu, ktery mdze mit nékolikero skel/vrstev, ¢imz se da docilit pocitu
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hloubky zdbéru. Nad scénou je zpravidla zavésen digitalni fotoaparat, ktery je pro-
pojen s animacnim softwarem (napfr. Dragonframe). Animator tak ma béhem vy-
roby moznost si pohyb rovnou prehrat, nebo tfeba i nékolikrat zopakovat, coz je
od dob Reinigerové nepochybné vitanou inovaci. Tato technika je navic oproti ji-
nym v zasadé nenakladna jak materidlné tak (pokud cClovék alespon trochu vi co

déld) casové a da se praktikovat i ve znacné improvizovanych podminkach.

DobrodruZstvi prince Achmeda (1926)

POCITACOVA 2D ANIMACE

Oba vyde zminé&né tradi¢ni zplsoby pak na sebe ptichodem poé&itaét vzaly moder-
nizovany hav. Kreslena animace se nyni vytvaii za pomoci riznych softward (TV
Paint, Toon Boom, Adobe Animate, ...), coz jeji vyrobu velice usnadnuje, a hlavné
zleviiuje. Jelikoz jde pokrok stale dopredu, moznost rychlého nahledu animace,
vybarvovani jednim kliknutim, zoomovani, jizda kamerou, nebo tfeba kopirovani
vrstev pres sebe, jsou nyni naprostymi standardy. Stale jesté vSak u animace plati,
ze zadny pocitac si sam kvalitni (originalni, vytvarné zajimavy) pohyb nevytvori,

a tak maji nastésti animatori stale mnoho co na praci.

PocitaCova kreslenad animace je jiz v ramci prace se siluetou vice nez prijatelna, a
pro urcité stylizace i primo nejvhodnéjsi. Jak podotyka Marek Berger v dokumentu
Film o filmu: jak vznikal seridl Legendy staré Prahy (2013), kreslena animace ma
technicky vétsi volnost v zobrazovani prostoru a metamorféz, zatimco v plosce
jsou s vyjadrenim téchto prvkd vétdinou potize, jelikoZ se z jejiho principu loutky

pohybuji pouze do stran.
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Legendy staré Prahy (2013)

I cut-out se dockal inovaci, a zde jiz ma pocitac vétsi volnost v dopocitavani po-
hybt neZ u ,kreslenky", coZ je v8ak né&kdy z uméleckého hlediska spi$e na $kodu,
konkrétné& v pfipadé kdy to tvirce nezvladne nebo neumi profesionalné koordino-
vat (dikazem je naptiklad nespocet videi nejen na serveru Youtube, které plsobi
dojmem, Ze ploSkovym animatorem muZe dnes byt kazdy). Ze softward se daji
pouzivat vySe uvedené, a dalSimi oblibenymi jsou napriklad After Effects, nebo i
programy urcené primarné pro 3D pocitacovou animaci. Prace s loutkami je pak
zalozena na realité, kdy se jeji ¢asti digitdlné vytvareji po kouskach a spojuji se
pomoci tzv. pind, nékdy se dokonce loutka ani kouskovat nemusi. Animator pak
muZe v podstaté uréovat jen kli¢ové snimky, mezi nimiz se pohyb automaticky
dopocitad. Vyhodou prace s digitalni formou ploskové animace je nepochybné ca-
sova a materialni Uspora a také SirSi spektrum moznosti co se tyce vytvarného

pojeti, kdy uz v podstaté nic neni nemozné.

Pohddky noci (2011)
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b) 3D

LOUTKOVA ANIMACE

Klasicka lety provérena technika se da dobre vyuzit i pro siluetovou animaci. Ani-
mator svoje trojrozmeérné loutky stejné jako u tradi¢niho cut-outu nasviti zezadu,
a pak jimi snimek po snimku pohybuje. Loutkova animace ma vSak vysoké naroky
na prostor, material i ¢as, fadi se tedy mezi nadkladné&j$i techniky, a proto ji tvirci
vétsinou vyuzivaji jen jako kratké dramatické vsuvky napriklad v rdmci celovecer-

niho filmu, pro delSi Utvary je logictéjsi zvolit kompletné jinou techniku.

Psi ostrov (2018)

POCITACOVA 3D ANIMACE

Digitalni ekvivalent k loutkové animaci zaziva v posledni dobé extrémni rozkvét,
ale Cisté siluetové animace jsou i v tomto pripadé spiSe vzacné. Stejné jako u
loutky, i zde je oproti ploSce vétsi volnost v zabérovani - kde na prostorové scéné
stadi presunout kameru (a ptipadné sviceni), tam u plo&ky mizZe byt nutné piedé-
lat celou scénu a vytvorit nové kulisy. Také je zde preci jen hmatatelnéjsi prostor,
ktery tak animator nemusi mnohdy pracné dohanét na multiplanu. Tato prostoro-
vost ma vsak u siluety i pomérné zasadni nevyhody, o kterych se zminim v dalsi
¢asti (Vyhody a limity). A podobné jako u vSech digitalnich technik i tady plati, ze
pro dobry vysledek je nezbytné skutec¢né dobfe znat Femeslo animace, pricemz
v této technice je to navic umocnéno nutnosti dokonale ovladat software (Maya,
Cinema 4D, Houdini, ...). Jelikoz komplexni znalosti v téchto oborech ma malokdo,
a pocitace které jsou schopny si poradit s naro¢nym renderem jsou drahé, ani tato

technologie animace ¢asto neni v rozpoctu zanedbatelnou polozkou.

28



Harry Potter a Relikvie smrti (2010)

2. Vyhody a limity siluetové animace

Jak uz jsem nékolikrat zminovala, princip siluety je logicky ochuzen o znacnou ¢ast
vyrazovych prostfedkd. Animator tak musi pracovat s alternativnimi moznostmi, a
pfijmout fakt Ze vyraz obli¢eje je néco, s &m bud nemuUZe pocitat viibec, nebo jen

velmi omezené.

Stejné tak prostor byva u siluety ponékud limitovan, a to i v pripadé kreslené ¢i
3D animace, ktera sice ma vétsi volnost, ale ta je stale spoutana faktem, ze by se
dvé rGzné siluety v obrazu nemély prekryvat (pokud to samoziejmé& né&jakym
opravnénym zplsobem nevyZaduje ptib&h). PFekryti siluet totiZ v podstaté vytvaFi
siluetu novou, coz mize byt pti dostate¢ném neodli$eni pro divdka znaéné ma-
touci. Napftiklad byva komplikované zobrazovat dav lidi, ktery se mGze lehko stat
nepfehlednou ¢ernou skvrnou. Predejit se tomu dd vyuZitim vice plant - odstup-
novanim jednotlivych drovni zvySenim svétlosti (jasu), pricemz nejsvétlejsi jsou

na zakladé reality zpravidla objekty vzadu.

Dal&i nevyhodou muZe byt fakt, Ze se mnoho akci musi odehrdvat z profilu, jelikoz
v ¢elnim zobrazeni ¢asto pozbydeme i to malo informaci, se kterym miZeme ope-
rovat. Napriklad postavu, kterd sedi a piSe u stolu, nelze dost dobre zobrazit

zepredu, jelikoz pero i s rukou je pohlceno v tvaru postavy.

K tomu se vaze i to, Ze trojrozmérné loutky, at uz realné ¢&i poditacové, maji spo-

le¢nou jednu zésadni vé&c, kvlli které je nutné s nimi v siluet& pracovat obezfetné.
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A to je logicky praveé jejich prostorovost. Animator musi brat na védomi, Ze diva-
kovi nedava v silueté své loutky nahlédnout do jejiho celého tvaru, ale pouze do
primé&tu daného objektu, a tim ho mizZe velmi snadno zmast, pfi¢emz nemluvim
0 zamérnych ,tricich", které maji néjakou pointu. Dobrym prikladem je animovana
smycka otadcejici se Zeny, kterd se sice neméni, ale pfesto se pozorovateli mGze

e

chvili zdat, Ze se otadi doleva, jen aby v pristim momentu kompletné zménila smér.

r

0Obr.20: ukdzka siluetového optického klamu

Véem té&mto nevyhoddm se vdak vétSinou d& n&jakym zplsobem vyhnout, jen to
stoji vice usili, a musi se nimi poditat jiz od prvotnich fazi pripravy. A pfipadnou

neslucitelnost zdméru a siluetové formy by pak mél autor odhadnout predem.

Navic tyto zminéné nevyhody mohou byt z urcitého Uhlu pohledu vlastné vyho-
dami. Omezenost vyrazovych prostfedkl ddvd naopak prostor jinym moZnostem
vyjadieni a podnécuje autorovu kreativitu v hledani dal$ich zptsobl napftiklad pro
znazornéni emoci. Je zde pak velky prostor na hrani celym télem loutky, pomahani
si rlznymi rekvizitami, a dokonce i ,podvadé&ni*, hledani cest jak obchazet v jadru
striktni pravidla siluet. Tato potencialni hravost pak mlze ptenést pFijemny prozi-

tek i na divaka.

Nejvétsi vyhoda siluetové animace vsak lezi v jeji Uspornosti. Nejen materidlni ale
i ¢asové. Animator nemusi kreslit &i vytvaret véechny detaily danych objektd, a
presto mUZe byt vizual neuvéfitelné bohaty, jelikoZ silueta ma od svého pocatku
velice pfiznivy vliv na lidskou predstavivost. Dale mQze v divakovi probouzet

zvlastni nostalgii, jelikoZ je silueta Gzce svazana se star$imi dobami.?”

30



3. Stylizace

Slovo stylizace se ve spojitosti s animaci pouziva jako vyraz pro zobrazeni néja-
kého predmétu, pozadi ¢i postavy urcéitym osobitym autorskym stylem. VétSinou
se jednd o zjednodusSeni reality (a¢ tu animace v nékterych novych filmech uz
skoro predci). U siluetové animace je logicky stylizace reality zna¢na a to nejen z
vytvarného ale i z pohybového hlediska. Na druhou stranu se siluetova stylizace
muZe mnohdy jevit redln&ji, nez mnoho jinych stylizaci vyuzivanych v animaci.
ZaleZi pak jen na autorovi jakym zplsobem skombinuje jednotlivé prvky do svého
konkrétniho ,stylizac¢niho souboru®, pricemz by samozrejmé mél myslet hlavné na

to, aby vysledny styl byl prospésny celku.

Samozrejmé jako ve vétsiné uméleckych disciplin, ani zde neexistuji zadna zave-
dena pravidla, a pokud ano, tak hlavné proto, aby se mohla porusovat. Presto ma

ale silueta urcité vlastnosti, kterym je treba vénovat vétsi pozornost.

a) Vizual loutek

Omezenost siluety nas ve svém vytvarném pojeti ¢asto v podstaté sama nasmé-
ruje k tomu, jak by figury mély vypadat. Vé&tSinou tvirci voli charaktery zaloZené
na realité, nebo zavedenych stereotypech, jelikoz neni Uplné bezpecné pfriliS popo-
ustét uzdu fantazii - divak by se mohl v nadmiru zjednoduseném ¢&i znac¢né kom-

plikovaném tvaru ztracet.

Je vSeobecné lepsi zobrazovat siluety z profilu, postupnym skicovanim dojit k ta-
kové stylizaci, ktera je Citelnd a pro jistotu vysledny tvar nejprve konzultovat i
s jinou osobou (pficemz je rozumné neoznamovat predem o jaky charakter by se
mélo jednat, jelikoZ ptesné tak je pfed né&j posléze postaven i divak). TéZ je dile-
7ité pfedem vé&dét (dle dikladné pFipraveného storyboardu), co dany charakter ma
za Ukol zahrat, a navrhnout vytvarné loutku (nebo kresleny charakter) tak, aby

toho byla realné schopna, a jeji akce posléze napriklad nesplyvaly se zbytkem téla.

RGzné animadni techniky pak maji rizné pozadavky na stavbu loutek, s nimiz je

tfeba pocitat a volit vizual i na tomto zakladé.

A v neposledni radé je treba si zvolit jednotnou techniku ,podvadéni®. Je velmi
pravdépodobné, Ze bude nezbytné si zvolit jisty druh usnadnéni, ktery nam po-

muZe ve vypravéni pfib&hu. MlZe to byt po vzoru Michela Ocelota zobrazeni o¢i,

31



zdUrazfiovani uréitych prvkd na postavach, rizné svételné efekty, cokoliv co se dle
scénate bude jevit jako ddleZité, nebo co mze pomoci v bezproblémové &itelnosti
zabéru. Ben Hibon ve své kratkém animovaném ztvarnéni kouzelnické povésti pro
film Harry Potter a Relikvie smrti (2010) napfiklad pracuje s 3D vizualem, ktery je
z vét&i ¢asti siluetovy, ale pomoci svételnych efektd obéas divdkovi umoZfiuje na-
hlédnout postavam do obli¢eje, ¢imz znac¢né umocnuje cely prozitek ze sledovani,
a hlavné se zbavuje nevyhody, o které jsem se zminovala vySe - neprehlednosti

Cisté siluetovych trojrozmérnych loutek.

b) Pohyb

Nechci se pftili§ opakovat, ale i zde (jakoZto i u nasledujicich dvou bodQ) stale plati,
Ze se vSe podrizuje scénari. I u pohybu je nutné volit takovou stylizaci, ktera bude
dobre doplnovat déj. Existuji pak ale i urcité zasady, na které je u pohybu se silu-

etami tfreba myslet.

Opét je zde dllezité podotknout vhodné&jéi zadb&rovani ze strany, obzvlast pfi in-

terakci mezi dvéma a vice loutkami.

Dale volime takovy styl pohybu, ktery ndm dovoluje zvolena animacni technika.
Kreslena animace stejné jako 3D pocitacova umoznuje volnéjsi praci s postavami
v perspektivé, naprostou volnost v metamorfézach a neni priliS omezena zaklad-
nim tvarem loutky. Zejména u tradi¢ni ploSkové animace mohou v téchto pfipa-
dech c¢asto nastat problémy, které nejsou neresitelné, ale reSeni byvaji kompliko-
vana - u metamorfdzy je napfiklad nutné véechny faze promény zvlast vystfihnout,
a kdyZ ma loutka o par milimetrd krat$i ruku neZ by se zrovna hodilo, musi holt
dostat novou. Pohyb v perspektivé u plosky je pak natolik komplikovanou zalezi-
tosti, ze bez poéditatového zdsahu neni pFili§ efektivni se tim vibec snazit zabyvat.
Na druhou stranu nam tradi¢ni ploska nabizi urcitou Ulevu v tom, Ze kdyz si divak
od zacatku zvykne na jednodusSsi pojeti pohybu, leccos je pak schopen odpustit.
Pri otaceni postavy tak tfeba neni nutné kreslit vSechny faze, ale prosté jen loutku
skokové otocit - coz je u siluety mnohem jednodussi nez u klasické plosky, jelikoz

ji pfi spodovém sviceni vidime z obou stran stejné.

A samozrejmé jako u kazdé animace, i u siluety se samozrejmé da uplatnit tzv. 12
principl animace, o kterych se Ize do¢ist v mnoha ¢&lancich & dokonce videich,

které na toto téma vznikly.
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c) Pozadi a prostor

Mnoho dosud vzniklych siluetovych animaci se spoléha na zarucené fungujici kom-
binaci detailniho a ¢asto nepfilis siluetového pozadi se siluetami umisténymi pouze
v poptedi. Je to celkem logicka volba, kterd mizZe byt velmi ndpomocna v predani
uz tak dost chybéjicich informaci o daném zabéru, a v neposledni radé je takto
moZné dodat zab&rim hloubku a perspektivu. Fakt, Zze to vé&tsinou vypada opravdu

dobre, je pak uz tfesnickou na dortu.

Samozrejmé se da pracovat i s Cisté siluetovym pozadim, je to ale vhodnéjsi pro
zabéry, ve kterych Ize velmi snadno vysvétlit o jaké prostredi se jedna, nebo kdyz
jde o misto, které je velmi jednoduse zaloZzeno (napf. horizont). Nékdy se pozadi
nepouzivd vibec. Jde samoziejmé& opét hlavné o zdmé&r autora a zvolené mire

stylizace.

At uz je vSak pozadi stylizovano jakkoliv, véeobecné plati, Ze bliZzsi objekty jsou
tmavsi, a vzdalenéjsi svétlejsi, nebo klidné naopak, jde vSak hlavné o to, aby kazda
Urovert méla svij vlastni odstin, ktery jej dostateéné prehledné odlisi od dalich -
v opacném pripadé se mohou zacit postavy slévat s pozadim, coz je obvykle ne-

zadouci.

Toto se pak vaze i k prostoru — odstupfiovanim jednotlivych plant zabéru se da

zbavit plochosti, coz se da nasledné doplnit i nastavenim hloubky ostrosti.

d) Barva vs. cernobila

Toto téma zalezi uz Cisté na zaméru autora, avsak nemohu si odpustit poznamku,
Ze silueta opravdu funguje |épe bud' v ¢ernobilé, nebo alespon ve vkusné omezené
barevné paleté. PInobarevné detailni pozadi disneyovského stylu se dle mého na-
zoru se siluetou nesnasi UpIné dobfe, a skoro jako by ji odebiralo néco z jeji plso-
bivosti. Silueta pak totiz mze pUsobit skoro aZ nepat- |
ricnym dojmem v jinak Uzasné barevném svété. Coz
nas uz zase privadi k tomu, ze pravidla i doporuceni
se maji porusovat, obzvlast kdyz jde o dobry zadmér :
(a kdyz nejde o kompletné siluetovy film). V posledni
dob& toho vyuzili tvlrci Simpsonovych (1989) ve

svém novém serialu Disenchantment (2018), kde se

vyskytuje siluetova postava ddabla, ktera tvori trefny
kontrast se zbytkem simpsonovské stylizace.
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IV. TECHNOLOGIE VYROBY PLOSKOVEHO SILUETOVEHO ANIMO-
VANEHO FILMU

TRADICNI METODA KOMBINOVANA S DIGITALNI POSTPRODUKCI

.....

vou, myslim Ze neni od véci je v ramci této prace kratce odprezentovat. Konkrétné
bych zde chtéla popsat jakym zplsobem jsem pracovala na svém bakalafském
filmu s ndzvem Krvavé pohddky (2018). Tento film se sklada z péti rlznych kla-

sickych pohadek prevedenych do ponékud modernéjsiho havu.

Kombinuji v ném klasickou cut-out animaci s pocitacovou postprodukci, kterou
jsem si naplanovala predem tak, abych mi co nejvice pomohla v komplikovanéjsich
zabérech, ale zaroven jsem ji vyuzila jen minimalné co se tyce samotného pohybu
loutek, nebo vyroby kulis. Zasadni body, kdy jsem postprodukci vyuzila pak zmi-

Auji v ramci nasledujicich kapitol.

1. Dlvody pro vyuziti ploskové animace

Cut-out jsem si zvolila z nékolika rlznych ddvodd, z nichz &ast je téZ zalozend na

osobnich vizualnich preferencich.

V prvni fadé se volba plosky odvijela od toho, Ze prvni ¢ast filmu vznikla jako
cviceni na predmét, ktery se zaobira pravé papirkovou technikou. Osobné mé
prace s realnymi loutkami po predchozim semestru straveném v imaginarnim po-
¢itacovém prostredi velice nadchnula, a proto mi pfislo jen logické v ni pokracovat

a zdokonalovat tak své schopnosti v tomto odvétvi animace.

Co se ty¢e samotné prace s papirkovymi siluetovymi loutkami - okouzlil mé zpG-
sob, jakym se tyto loutky hybou. Maji v sobé néco zvlastné naivniho, a pritom
dokazi presvédcivé zahrat témér cokoli s az prehnanou vymluvnosti, vzhledem
k tomu Ze ani nemaji obli¢ej. Téz mi prislo skoro az ozdravné pohybovat s loutkami
vlastnima rukama, byt s nimi v opravdovém kontaktu. Kdyz nékteré prestal fun-
govat kloub, bylo jasné ze jej staci jednoduse opravit — v programu jsem nad po-
dobnym problémem casto stravila spoustu bezradnych hodin za zbésilého vyhle-

davani véemoznych navodd.
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Navic se dle mého nazoru v ru¢ni animaci da leccos prominout. Chyby se stavaji
¢asti celku, jelikoz se chté nechté mohou objevovat docela Casto, a divak je tak

odpousti Iépe, nez kdyz se néjaky problém vyskytne u sterilni politacové animace.

Déle neni vyjimkou, Ze tématy siluetovych filmQ byvaji ¢asto pohadky &i legendy.
Ty jsou téz hlavnim motivem mého filmu, a¢ ve znacné ¢ernohumorném pojeti. A
k cernému humoru se hodilo i klasické ¢ernobilé pozadi ala Lotte Reinigerova (ac

ta by zfrejmé z mého pojeti pohadek nebyla Uplné nadsena).

Praktické ddvody, jako materidlni a ¢asova nenaro¢nost (relativni - stale to samo-
zfejmé nebylo hotové za tyden ani mésic), nebo fakt Ze se tento snimek dal natocit
za pritomnosti pouze jednoho animatora - mé, byly pak uz hlavné vitanym bonu-

Sem.

2. Faze scénare a storyboardu

Teoretické poznatky, které v této fazi mohou byt ndpomocné, jsem se pokusila dat
dohromady v predchozi kapitole, kde nejdileZit&jsi je hlavné& pov&domi o vyhodach
a limitech siluety a nutnost spravné zvolit techniku animace k danému scénafi.

Zde se tedy jiz vyjadrim hlavné k mé zkusenosti a procesu prace.

Kvalitné zpracovany scénar by mél byt zakladem kazdého filmu, a zadny cas stra-
veny nad jeho pripravou by nemél byt bran jako neefektivné ¢i snad dokonce
Spatné vyuzity. Nevim zda se ndm u mého filmu povedlo ve spolupraci se scenaris-
tou vytézit z ndmé&tld maximum, ale mohu Fict, Ze jsme se snazili, a byl to proces

trvajici asi pul roku.

Scenarista vSak neni animator, a neumi si predstavit co je ve zvolené omezené
formé siluety mozné a co uz dost problematické. (Nemozné samozrejmé teoreticky
neni nic.) Proto jednotlivé scénare postupné pod mym vedenim vykrystalizovaly
do Cisté siluetové podoby jiz ve scénari, kdy v podstaté soubézné vznikal téz sto-
ryboard. Bylo dlleZité uvaZovat nad tim, jak by zab&r mohl vypadat, a zda je

v mych silach ho realizovat.

Poté zacal vznikat animatik, kdy jsem zacala téz s navrhovanim vizualu. Zvolila
jsem tu&i malované pozadi ve stupnich $edi, s rlznymi detaily, které jsem vyuZila
jako podplrné prvky, které poukazuji na urdité vlastnosti jednotlivych postav.
Jindy ma pozadi Cisté ,dokreslovaci* funkci, kdy jeho Ucelem bylo pouze lépe pfi-

blizit divakovi prostredi, ve kterém se déj odehrava.
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Predem jsem si zvolila urcitd pravidla, kterymi jsem se hodlala fidit. Jednak ze
veskeré zabéry budou ze strany, dale Ze loutky nebudou mit obli¢ej, ani zadnou
vnitfni kresbu. Jedinou vyjimkou je zZaba, které jsem oci musela ponechat v ramci
divacké citelnosti — velka ropucha bez oci sedici na kameni prosté bohuzel v silueté
z jakéhokoliv Uhlu vypada jako dva kameny na sobé. A jelikoz je to divha pohad-

kova zaba, da se ji fakt, ze ma jako jedina odi, snad i prominout.

DalsSim pravidlem bylo to, Ze veskeré ,specialni efekty" typu krve, koufe, nebo
magie budou barevné dokreslovany snimek po snimku v postprodukci. Spolu se
svétly na Popelciné plese jsou to tak v podstaté jediné barevné prvky ve filmu,
¢imz na sebe zamérné upozornuji. Navic film obsahuje ¢ast, kdy vidime do mysle-

nek jedné z postav - ty jsou ztvarnény primitivni kreslenou animaci

Princ na jednorozZci

si vesele pisks,

a vzneSené vyjizdi

z lesa na jednoroZci. ___;7
Mi¥i k relativné malé
stfedovéké vézZi.

e

.7

e

Ukdzka postupu vyroby od scéndre aZ po hotovy zdbér
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3. Prace s loutkami a jejich konstrukce

Se sadou téchto pravidel jsem pak vyrabéla jednotlivé loutky. Pracovala jsem na
nich postupné pohadku po pohadce, jelikoz ani detailni storyboard nedokazal pre-

dem odhalit co vSechno bude potfeba pro animovani dané ¢asti filmu.

Loutky jsem pak v zavislosti na velikosti daného zabéru vytvarela jako celé po-
stavy, nebo v pfipadé blizkych zabé&rl naptiklad jen hlavu s mnohem propracova-
néjsimi detaily. Mnoho ¢asti loutek muselo byt vytvareno za chodu, a tak jsem
ntzky prakticky nepoustéla z ruky. Pfimo na place pak vznikla i spousta mensich

vtipkd, jaké se predem vymysli jen t&Zko.

U nékterych scén bylo tfeba od zacatku pocitat s postprodukci — napriklad tam,
kde se pohybuje nékolik postav najednou. Postup u téchto scén byl takovy, ze
jsem loutky kazdou zvlast snimala na bilém pozadi a poté jednotlivé akce kombi-

novala v postprodukénim programu (After Effects).

a) Materidly a nastroje

« Cerny papir vétsi gramaze

* Tenky odlamovaci rezak (skalpel)

« Nazky

* Lepici guma (napt. na lepeni plakatt)

* Rezaci podlozka

» Bila tuzka
S t&mito jednoduchymi pomulckami Ize vytvofit v rdmci siluet v podstaté cokoliv.
Loutky jsem si nejprve naskicovala a na nacrtcich oznacila kde by se méla hybat.
Je tfeba poditat od zacatku navrhovani s tim, Ze tyto kloubky jsou nedilnou sou-

¢asti loutky, a vizual je tomu tieba pfizplsobit.

Bilou tuzkou jsem si poté naznacila na ¢erném kartonu dany tvar, ktery jsem vy-

fizla a pomoci lepici gumy slepila s dalSi ¢asti.

Tato lepici guma ma vsak urcité nevyhody, proto bych ji nedoporucovala pro praci
s delSi stopazi, kdy musi loutka vydrzet vice pohybu. Guma je sice znacné flexibilni
a extrémné jednoduse se s ni pracuje, zaroven ale na skle multiplanu zanechava
viditelné stopy, ma tendenci na sebe nékdy nalepit i ¢ast loutky, u které o to ne-
stojime, a v neposledni fadé po deldim uZivani miZe postupné odtrhavat vné&jsi
vrstvu papiru. Navic ma bilou barvu, je tedy tfeba dbat na spravné nastaveni svétel

a fotoaparatu, jinak se na ¢erném podkladé mizZe sem tam objevit, coZ ptidélava
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praci v postprodukci (pfipadné primo na place, kde se to da vyresit Cernym lihovym
fixem). Z toho divodu je také tfeba ji pouzivat co nejmensi mnozstvi, jelikoz ma
tendenci se ¢asem ,rozplacnout®. Pro kratSi snimky je vSak idedlnim pomocnikem,
jelikoZ dratovani loutek je zdlouhavé, a s jednotlivymi ¢astmi loutky se pak hife
manipuluje, napfiklad kdyz je potfeba na chvilku obratit jeji dlan, ¢i hlavu. PFi praci

s gumou kloubek prosté jen odlepime a prilepime z druhé strany.

Volba velikosti loutek zalezi na velikosti dostupného nataceciho prostoru, respek-
tive rozmérech multiplanu, v kombinaci s ohniskovou vzdalenosti dostupného ob-
jektivu. V zadsadé& pak plati Ze s miniaturnimi loutkami se manipuluje hite, stejné
jako s obrovskymi. Tato zalezitost je extrémné individudlni, a nad testovanim
spravného nastaveni jsem stravila nékolik dnd, coZ doporuéuji kazdému kdo by se
do toho chtél téz poustét. V mém pripadé, kdy byl multiplan Siroky zhruba 1,5 m

byly loutky velké asi 15-20 cm.

Arch papiru vs. sestavend loutka
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b) Rozmisténi kloubi

Pfi rozmistovani kloub( je tfeba predem dobie znat jaké akce loutku redlné ¢ekaiji.
Je zbyteéné loutce zajistit i klouby, které vlastné& vibec nepotfebuje - naopak to
pozd&ji mlze byt na obtiZ?, kdyZ omylem s n&jakym z nadbyte¢nych kloubl po-
hneme, a stejné tak s kazdym kloubem roste pocet mist, na kterych se pak mohou
pri manipulaci s loutkou jeji ¢asti ,zadrhavat". Kdyz se pak napfiklad ruka ma pro-
tahnout pod druhou rukou, a hrana papiru pfitom narazi do spoje kloubu, pfi snaze
toto nechténé spojeni rozdélit neni vyjimecné, ze se nepatrné pohne cela postava.

To znamena otravné zdrzovani v podobé precizniho navraceni do ptvodni polohy.

Jinak se zde v podstaté nelze ohanét néjakym navodem na spravné rozmisténi
kloubd, jelikoz kazda loutka je vyjimeénd. D& se podotknout uZ snad jediné to, Ze

pokud si nejsme funkcnosti loutky jisti, nastupuje metoda pokusu a omylu.

Priklddam zde pro predstavu nakres a findlni loutku vlka, ktera se ve filmu osvéd-
Cila vytecné. Vlk se v zabéru pohupuje v kolenou do rytmu, klouby na krku a ocasu
zajistuji uvéritelnéjsi pohyb, a potom, co seZere jedno ze tFi prasatek mu naroste
bricho, coz jsem nasledné vyresila vyménou trupu za tlustSi model. Je zde vSak
vidét, Zze jen jedna ruka ma kloub v zapésti - vlk si své tlusté bricho posléze pfi-
drzuje, proto byl kloub potfeba. Jeho druhé ruce se vSak luxusu zapésti nedostalo

- nebyl pro to divod.

Skica s oznacenim kloubd, kterd vznikla jako podklad pro vyrobu loutky vika
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4. Vyroba pozadi

Pfi vyrobé pozadi jsem jiz ¢asto predem poditala s postprodukci, obzvla&t u zabérd,
které obsahovaly jizdu kamery, nebo zoom. Stejné tak se hodilo s ni pocitat v pri-
padé rdznych detaill, kdy pozadi mé&lo byt jen neostrym doplfikem. Volila jsem tak
pti natdceni dva zplsoby snimani pozadi - v né&kterych je malované pozadi umis-
téno redlné v natacecim setu, u nékterych jsem jej nahradila jen bilou plochou bez
kresby, kterd se nasledné dala jednoduse vykli¢ovat v postprodukci a nahradit po-
zadovanym pozadim, které jsem si predem samotné vyfotila. Jde v podstaté o
systém green-screen, s tim rozdilem ze od cerné siluety se zadna barva nelisi vice

nez bild - neni tak nutné vyuzivat zelené & modré pozadi.

Jak uz jsem zminovala, pro tento film jsem zvolila Cernobilé malované, relativné
detailni pozadi. Originalni malby jsou pres metr Siroké, proto jsem volila usnadnéni
v podobé& postprodukce, a nhamalovala jen nejduleZit&jsi zabé&ry - vétsinou celky,

které jsem pak zvétSovala digitalné.

Co se ty¢e hloubky zabéru, zvolila jsem vyuziti pouze dvou pland - poptedi v Eerné
barvé a pozadi ve stupnich Sedi. Pro Ucely vypravéni to bylo naprosto dostacujici,

a jednoduchost dobre ladila s celkovou estetikou zvoleného stylu animace.

5. Nataceci set

Pracovala jsem s v podstaté zakladnim setem, ktery ale mému zaméru bohaté po-
stacil. Prostor pro nataceni by mél byt prfedevSim bez pristupu denniho svétla,
které je promé&nlivé a mize tak znaéné poskozovat findlni vysledek. Na obrazku

nize prikladam ukazku toho, jak vypadalo moje pracovisté.

\ fotoaparat

sklo multiplanu 1

svétlo
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Nasledujici ¢asti jsou pak tfi zakladni soucasti, bez nichz se siluetovy ploskovy film

neda vytvorit.

a) Technika

Pracovala jsem klasicky se dvéma druhy technického vybaveni, a to jednak se
snimacim ve formé digitdlni zrcadlovky, a dale s pocitacem, ktery slouzil nejen
jako ukladaci prostor — animaéni program Dragonframe poskytuje tvirci mnoho
funkci, z nichz nejzasadnéjsi je moznost zpétného prehrani, a také neustaly nahled
ptedchoziho snimku, ¢mz zna&né usnadfiuje prib&h samotného animovani. Sa-
mozrejmé obsahuje nespocet dalsich uziteénych moznosti, které jsou do vycerpa-

vajicich podrobnosti uvedené v manualu tohoto softwaru.

U stopmotion animace, tedy i plosky vzdy plati, Ze spoust je nutné ovladat pomoci
kldvesnice nebo jiného zarizeni, nikdy se nedotykame fotoaparatu - zapficinuje to

jeho nezadouci pohyb.

U animace tohoto konkrétniho filmu jsem meéla k dispozici trasfokacni objektiv
s pevnou clonou, coz bylo znac¢né vyhodné - pevna clona se neméni ani pfi zoo-
movani a neovliviiuje tak svételnost objektivu, kterd by pak mohla pUsobit neu-

stalé potize s prenastavovanim fotoaparatu.

b) Svétlo

Pri nataceni Krvavych pohadek mi vzhledem k rozméru celé scény postacilo jen
jedno jediné svétlo, které jsem namifila Sikmo zeshora na pozadi, které lezelo na
zemi pod multipldanem - svétlo se tak od néj odrazelo, a zespoda tlumené osvét-
lovalo loutky polozené na cirém skle nad Urovni svétla. Tento systém umoziuje
sviceni siluetové scény tak, Ze fotoaparat mizZe zarover zachytit hloubku ostrosti

- neostrost pozadi vU¢i popredi.

Jiny zplsob spocivd po vzoru Lotte Reinigerové v tom, Ze je pozadi ptipraveno
z poloprihlednych papird, a nad nim leZi sklo s loutkami. Scéna se tak da svitit
primo zespoda skrz papir, ktery ho propousti jen z ¢asti a svétlo tak nezari pfimo

do objektivu.

At je zvolen jakykoliv zplsob, dileZitou vlastnosti pouZitého svétla je to, aby ne-

blikalo. Naptiklad zafivky jsou naprosto nevhodné pro svi{j stroboskopicky efekt.
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Nevhodna svétla mohou zplsobit, Ze bude kazdy snimek jinak osvétleny v zavis-
losti na tom, v jaké fazi svételného probliknuti jej pofidime. Sazkou na jistotu je

profesionalni filmové osvétleni, které je na podobné problémy pripraveno.

VSudypritomna temnota, a spodové sviceni, které provazi vyrobu siluetového
filmu, pak mdze zplsobovat jisté nechténé odrazy. Neni vyjime&né, Ze se na skle
multiplanu leskne néjaky svétlejsi predmét, nebo dokonce soucast jeho kon-

strukce. Je tedy moudré mit v zdloze Cerné kryci latky, nebo polarizacni filtr.

c) Multiplan

Multiplan mdze mit rGzné podoby, a v nejlepdim pFipadé by mél byt vyroben
z kovu, pricemz by mél fotoaparat byt naprosto pevné uchycen v zabudovaném
stativu, umisténém kolmo na scénu, do kterého se fotoaparat umistuje namiren
objektivem doll. Navic tyto profesionalni multipldny mivaji nadstandartni vybaveni

jako moznost zoomu nebo jizdy.

Ja jsem pracovala na skolnim multiplanu, ktery je vyroben ze dfeva, a pro mé
Ucely sice postacil, ale mnohdy to nebylo UpIné idedlni. Dfevo ma totiZz prece jen
uréitou vali, a v momenté, kdy jsem na daném zabé&ru pracovala nékolik dni byl
postupem casu vidét znacny posun fotoaparatu. Téz bylo tfeba davat extrémni
pozor a nezakopnout o celou konstrukci, coz v zasadé konci velmi nepfijemnou

situaci s nenapravitelné posunutym zabérem.

DuleZitou vybavou pro animaci na skle multiplanu se pak téZ stdvd Okena a an-
tistaticky hadr na myti oken. Jinak se daji v zabéru obvykle uz po par pohybech

loutkou docela dobre identifikovat otisky prstd autora.
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V. ZAVER

Zkoumanim historickych faktQ tykajicich se siluetové tvorby jsem prohloubila své
znalosti v tomto oboru, ze kterych jsem jiz ¢erpala, a budu Cerpat nadale pfri vy-
tvareni siluetovych filmd. Uréenim stinového divadla jako historického impulsu ke
vzniku siluetové animace jsem pak také objevila pro mé zajimavé a zcela nové

odvétvi, které skytd mnozstvi inspirace pro budouci naméty.

Prizkumem historickych technik siluetové animace, které stanovila Lotte Reinige-
rova jsem pak také dosla k relativné prekvapivému zavéru, ze se postup ve vyrobé
ploskové siluetové animace za poslednich 100 let v podstaté nezménil, a jeji prin-
cip je stale aktudlni az na znatelny technologicky posun, ktery v soucasnosti

mnoho usnadnuje.

AC je postup vyroby filmu vysoce individualni zalezitosti, domnivam se, zZe jsem
v této praci obsahla vétsSinu zakladnich informaci a doporuceni, které zajemce o
siluetovou animaci mize nejen zurodit, ale téZ je vyuzit jako zéaklad, jenz si dale

muZe zdokonalovat dle svych specifickych potteb.
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