AKADEMIE MUZICKYCH UMENI V PRAZE
FILMOVA A TELEVIZNi FAKULTA

Filmové, televizni a fotografické uméni a nova média
Produkce

DIPLOMOVA PRACE

VYVOJ ANIMOVANEHO FILMU:
PERSPEKTIVA PRODUCENTA

Karolina Davidova

Vedouci prace: Mgr. et MgA. Martin Vandas
Oponent prace: Mgr. Jaromir Kallista
Datum obhajoby: 23.4.2018

Pfidélovany akademicky titul: MgA.

Praha, 2018




ACADEMY OF PERFORMING ARTS IN PRAGUE
FILM AND TV SCHOOL

Film, Television, Photography, and New Media
Producing

DIPLOMA THESIS

ANIMATED FEATURE DEVELOPMENT:
PRODUCER’'S PERSPECTIVE

Karolina Davidova

Thesis advisor: Mgr. et MgA. Martin Vandas
Thesis examiner: Mgr. Jaromir Kallista
Date of thesis defence: 23.4.2018

Degree examined: MgA.

Prague, 2018




Prohlaseni

Prohlasuji, Ze jsem magisterskou praci na téma

Vyvoj animovaného filmu: Perspektiva producenta

vypracovala samostatné pod odbornym vedenim vedouciho prace a s pouzitim
uvedené literatury a pramend.

Praha, dne 5.4.2018 podpis diplomanta

Upozornéni

Vyuziti a spoleCenské uplatnéni vysledka diplomové prace, nebo jakékoliv
nakladani s nimi je mozné pouze na zakladé licen¢ni smlouvy tj. souhlasu
autora a AMU v Praze.



Evidencni list

Uzivatel stvrzuje svym podpisem, Ze tuto praci pouzil pouze ke studijnim ucelim

a prohlasuje, Ze ji vzdy fadné uvede mezi pouzitymi prameny.

Jméno

Instituce

Datum

Podpis




Abstrakt

Diplomova prace Wwvoj animovaného filmu: Perspektiva producenta se vénuje
producentstvi animovaného filmu, jmenovité vyvoji celovecerniho animovaného filmu
jakozto jeho vrcholné discipliné. V teoretické Casti text postupuje od predstaveni
animace jako svébytného vyjadrovaciho prostfedku ke snaham shrnout podstatu
vyvoje filmu obecné. Nasleduje teoreticko-prakticka cast, ktera dilem na zakladé
teoretickych zdrojl, dilem prostfednictvim rozhovord s producenty nastifiuje specifika
vyvoje filmu animovaného. Praci uzaviraji tfi pripadové studie soucasnych
celovecernich animovanych filmG pro dospélé, které maji za cil jedineCnosti vyvoje
tohoto formatu postihnout ve vétsi hloubce a v kontextu praxe. Pripadové studie jsou
zalozeny na rozhovorech s producenty. V druhém planu odhaluji podstatu
producentstvi animovaného filmu a priblizuji osobnost producenta a jeho roli v tvorbé
celovecerniho animovaného filmu pro dospélé.

Prace je psana z perspektivy Ceského producenta interagujiciho mezinarodné,
v evropském kontextu.

Text pocita s elementarni znalosti filmové produkce a producentstvi.

Abstract

The thesis focuses on producing animated film, namely on development of
an animated feature as its mastery. The theoretical part starts with presenting
animation as a distinctive way of expression and follows with describing the essence
of film development generally. The half theoretical half practical part outlines the
specifics of the development of animated film, using both official sources
and knowledge of experienced professionals. So as to give the thesis particular depth
and relation to the reality, there are three case studies presenting three
contemporary adult animation films. The studies build upon dialogues with producers
of the films included. Their goal is among others to explore the essence of producing

animation and portray the person of a producer of this film format.

The thesis is written with the point of view of a Czech producer, interacting

internationally, in the European area.

Elementary knowledge of production and producing is assumed.
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»<Animacia dokaze zhmotnit' to, ¢o bolo nehmotné, dat’ vizualnu tvar tomu, ¢o
bolo len myslené alebo citené, vyniest von to, o bolo vnutri. Animacia je
metaforicka. Dokaze byt nanajvys intimnou, nejde len “pod kozu”, ale doslova
do vnutornej mentalnej krajiny; a dokaze byt aj generalizujucou, cez jedinu

postavu vybudovat metaforicky obraz sveta. Taka je animacia, ktord milujem.“

Ivana Laucéikova



Predmluva

Film je nad$eni. Animovany film je nadSeni.

A ja chci touhle svou praci dokazat, Ze pomoci na svét celove€ernimu animovanému
filmu nevyzaduje po producentovi vic nez toto nadSeni — tuto vasen. (Spolu s davkou

trpélivosti a trochou omylad.)
Ale pfece. Pro ty, ktefi se s touhle tezi nespokoji, piSu nasledujici fadky.

Radky o tom co obnasi byt producentem celoveéerniho animovaného filmu v tom

prvnim a pro budouci dilo zasadnim Case - ve stadiu jeho vyvoje.

Tuto studii piSu z velké €asti pro sebe. Za mé dosavadni studium na FAMU jsem byla
ucastna vzniku nékolika kratkych animovanych filmu. | diky spolupraci se zkusenymi
producenty animovaného filmu a praci pro festivaly animovaného filmu jsem méla
prostor zorientovat se alespon zakladné v moznostech producenta v animovaném
filmu a stavajici kondici této oblasti v CR i Evrop&. Povazuji tedy za svou milou
povinnost se tématu producentstvi animovaného filmu v diplomové praci vénovat.
Povinnost dohlédnout na svou disciplinu a donutit se formulovat konkrétné, co vim

a vyzkoumat, co jesté netusSim.

Ve své praci se soustfedim na animovanou tvorbu pro dospélé. Neni tomu tak proto,
Ze bych tvorbu pro divaka-dité povazovala za ménécennou. Duvody pro toto zizeni
jsou dvoji. Za prvé tvofit a Sifit animované filmy pro dospélé publikum povazuji za
vetsi vyzvu, jelikoz pfedsudek animace = tvorba pro déti je silny a stejné tak je silné
moje presvédceni, ze animovany film muze pravé proto prekvapit. Piekvapit tim, jak
néktera (dospéla) témata dokaze uchopit citlivé, emocionalng, imaginativné. S timto
prvnim duvodem souvisi ten dalSi, filmova infrastruktura — zazemi prdmyslu
v pfipadé détského/rodinného animovaného filmu je vyvinutéjsi a dostupnéjsi, tudiz
predstavitelngjSi. Coz ale neznamena, Ze jsou to dva oddélené svéty, které se
nemuUzou vzajemné prolinat a inspirovat. A jeSté nakonec — k animované tvorbé pro

dospélé mam sama osobné blize a laka mé tuto oblast prozkoumat.



Uvod

Hlavni ambici této prace je vytvorit zakladni prlpravu producentstvim animovaného
filmu ve stadiu vyvoje. Tedy ve stadiu, které je zasadni fazi pro dalsi Zivot a podobu
animovaného audiovizualniho dila. Ve své praci se soustredim na vyvoj celovecerniho
animovaného filmu jakozto kralovskou disciplinu producentstvi. Co totiz u tohoto
formatu neni nastaveno ve fazi vyvoje, ve vyrobé Ci postprodukci uz se dohani tézko.
Prace se zaméfuje na fazi vyvoje rovnéz z toho dlivodu, Ze pravé ona nejvice proveri
kvalitu a schopnosti producenta jakozto kreativni, citlivé, premyslivé a dramaturgicky
uvazujici osobnosti spolu s jejimi organizacnimi dovednostmi, technologickymi
znalostmi a schopnosti vést tvirci tym i proces.

Snahou tohoto textu je predstavit animaci jako vyjimecny prostfedek audiovize se
specifickymi potfebami i mozZnostmi. Zaroven je jeho cilem ukazat na spolecnou
podstatu producentstvi animovaného filmu s producentstvim obecné a podporit tak
(filmové) producenty k tvorbé napfic Zanry, vzdy ve prospéch véci. Zakladnim
prismatem prace zlstava presvédceni, ze animovany odkazuje pouze k formé a jako
prvni kvalita filmu ma byt bran jeho obsah, respektive volba vhodné formy pro jeho
smysluplné sdéleni.

Prace je psana z perspektivy osoby producenta plsobiciho v ¢eském prostredi,
interagujiciho mezinarodné, spolupracujiciho s prostfedim evropskym. Cilovym
¢tenarem neni filmovym producentstvim dosud nedotéeny clovék, naopak pocitam
s elementarnimi znalostmi a zkuSenostmi této discipliny. Chovam skromnou nadéji,
Ze text mze byt prinosnou pomdckou studentlm — budoucim producenttim.

V této praci postupuji od zacatku, tj. od poznani formy a technologickych moznosti
animace, pres formaty animované tvorby az k samotnému tvaru celovecerniho filmu
a moznostem jeho distribuce. Nasleduje snaha o teoretické ukotveni vyvoje
a obsahnuti podstaty této faze vzniku filmu.

Cilem této prace je predstavit zasadni momenty vyvoje formatu celovecerniho
animovaného filmu z pohledu producenta a prostrednictvim pripadovych studii sdilet
se Ctenarem zkuSenosti producentd jiz Uspésné vyvinutych projektd:

Ambici prvni — teoretické Casti tohoto textu neni obsahnout vSechna specifika

animovaného filmu jakoZzto média a umélecké formy, nybrz spiSe upozornit na
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charakteristiky, které by producent mél uvazovat. Pomoci odkazl na odbornou
literaturu zaujima text roli informacniho zdroje, ktery zajemce odkaze na zdroje dalsi,
umoznujici hlubsi analyzu.

V prostfedni casti nejdfive vymezuji vyvoj celoveCerniho filmu v case
a prostfednictvim jednotlivych vystupl, na tento obecny Uvod poté navazuji se
specifiky vyvoje celovecerniho animovaného filmu. Zvlastni pozornost vénuji
navaznosti na fazi preprodukce — predstaveni obsahu na vyvoj navazujicich Cinnosti.
Zde uz se zacina prolinat teorie s praxi — zdrojem poznatk( mi jsou mj. rozhovory
s producenty.

V druhé poloviné textu se jiz presunuiji do praxe zcela. Na zakladé pripadovych studii
tii celovecernich animovanych film& pro dospélé se v ni snazim postihnout hlavni
hlediska producentstvi animovaného filmu - volbu namétu, producentskou
dramaturgii, psani scénare, vyvoj obrazové slozky a vyrobni technologii, planovani
vyroby, financovani a kliCova partnerstvi.

V pripadovych studiich se vénuji témto filmlm: Alois Nebel (Pavel Strnad, 2011),
Loving Vincent (Dorota Kobiela & Hugh Welchman, 2017) a Zero Impunity (Nicolas &
Stéphane Blies, 2018). Takovymto souborem, doufam, Ze predstavim soucasné
projekty sebevédomé at’ uz z hlediska uméleckého, spole¢enského ¢i vyrobniho.
A pristupem jejich producentd budu inspirovat jejich (s animaci zacinajici) kolegy.
VSichni totiz sdileji predchozi nezkusenost s animovanym filmem.

Zavér textu shrnuje poznatky prace a predstavuje model producenta animovaného
filmu.

Jsem si védoma neobvyklého rozsahu své diplomové prace. Na svou obhajobu mohu
uvést, ze pripadové studie, které tvori vice nez polovinu textu, maji ze své podstaty
tendenci byt vypravnéjsi, tim padem rozsahlejsi. V&fim, Ze i pres tento objem mdze

prace nabidnout prehledny a kondenzovany obsah.



1 Animace

1.1 Definice a princip animace

Slovo animovat vychazi z latiny a znamena ,dat Zivot“. ' Pojmenovani animovany Ize

tedy ve svém prapulvodu vnimat jako Zivy €i oziveny.

V odborné literatufe i praxi se lze setkat s mnozstvim definic a pohledd na animaci.
Hranice se zvlasté s prichodem digitalni filmové technologie rozostfily.?
Z argumentacniho hlediska je pro producenta dobré znat pohled mezinarodni
instituce animovaného filmu ASIFA (Association Internationale du Film d"Animation),
ktera animaci vymezuje spiSe negativné: ,Uméni animace spocCiva v tvorbé

pohybujicich se obrazu prostfednictvim vSech zptsobu mimo Zivé akce.™

Poetiku do problematiky pfinasi pohled na animaci jako na kouzlo — prostfedek
imaginace, které se vyjevi v €ase. K esenci animace se v tomto duchu vyjadioval
napf. klasik animace Norman McLaren, ktery zastaval nazor, Ze ,animace neni
uménim kreseb, které se hybaiji, nybrz uménim pohybu, ktery je nakreslen”. Tedy Ze
to nejzasadnéjsi se nedéje na jednotlivych filmovych okénkach, nybrz mezi nimi.*
Pficemz pojem ,kresba” lze podle McLarena povazovat za zastupny znak pro
vSechny objekty animace (kresby, malby, grafiky, statické objekty, loutky, lidské
bytosti apod.).

Osobné se nejvice ztotozAuji s uhlem pohledu teoretiCky animovaného filmu
Maureen Furniss, ktera navrhuje radsSi nez striktné oddélovat animaci a Zivou akci
jako dva odlisné produkéni mody, uvazovat kontinuum produkce pohyblivého obrazu,
na kterém se oba nachazeji. Pfi€emz za pdly tohoto kontinua pro zjednoduseni uvadi

1 Animation. Dictionary [online]. [cit. 2018-03-11]. Dostupné z:
ihttp://www.dictionary.com/browse/animation

2 Diive absolutné platnd definice Charlese Salomona, 7e animovany obraz je sniman ,frame-by-
frame", tedy tzv. pookénkovym snimanim, dnes nardzi na podstatu pocitaCové animace.
Toward a Definition of Animation, The Art of Animation. Los Angeles: AFI, 1988. S. 9-12.

Pfesto povazuji pro potreby této prace za mozné pracovat s touto definici:

~Animace je zplsob vytvareni zdanlivého pohybu véci... Princip animace predstavuje zaznam na sebe
navazujici sekvence snimk{, které jsou kazdy o sobé staticky a drobné se od sebe lisi."
Animace. Wikijpedia [online]. [cit. 2018-03-31]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Animace

3 Statutes. ASIFA: Association Internationale du Film d ‘Animation [online]. [cit. 2018-01-12].
Dostupné z: http://www.asifa.net/who-we-are/statutes/

4 FURNISS, Maureen. Art in motion: animation aesthetics. Rev. ed. Bloomington, IN: Distributed in
North America by Indiana University Press, 2007. ISBN 9780-86196-663-9. S. 5
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,mimesis” a ,abstrakce”. ,Zatimco ,mimesis” reprezentuje touhu reprodukovat realitu
naturalisticky (spiSe jako Ziva akce), pojem ,abstrakce” popisuje uziti Cisté formy —
navrh mys$lenky spiSe, nez pokus vysvétlovat ji prostfedky realného svéta (vice jako

animace).”™

Evropské fondy (program Evropské komise Creative Europe MEDIA, program Rady
Evropy Eurimages) ani Cesky Statni fond kinematografie Zadnou definici animace (Ci

animovaného filmu) neuvadéji. Lze tedy pfedpokladat, Ze prejimaji pohled ASIFA.

Za nejjistéjSi cestu, jak pochopit podstatu animace a toto pochopeni dale aplikovat
na pfechodové filmové formy, v kazdém pfipadé povazujeme seznameni se
s jednotlivymi (krystalickymi) technikami, které se pouzivaji a za animaci stabilné
oznacuiji.

Uvodem je$té povazuji za uzite¢né vztahnout animaci, jakozto umélecky prostredek,

k dalSim uméleckym formam a podpofit tak spravné chapani této problematiky:

fotografie — s animaci sdileji schopnost zachytit jedineény moment, ktery animace

navic rozvadi v ¢ase.

herectvi — stejné jako herci musi animace své postavy eliminovat na ta

vyznamotvorna gesta, pohyby a vyjadfeni tak, aby sdélily jen podstatnou ideu.

tanec a choreografie — jejich “podstata uzivani prostoru a ¢asu ve vztahu k hudbé

a pohybu ma k animace velmi blizko.”®

vytvarné uméni — animace vyuziva prevazné kresbu / malbu / grafiku / jiné vytvarné

vyjadfeni jako zakladni stavebni jednotku.

hudba — “cit pro hudbu vyrazné& pomaha pfi ¢asovani a tvorbé nalady v animaci.”

1.2 Jednotlivé druhy animace a jejich produkéni hledisko

Dnes jako zakladni déleni animaénich technik mizeme pouzit déleni na klasickou
a pocitaCovou animaci. DalSim zakladnim kritériem déleni je dimenzionalita —
muzeme tak rozliSit 2D animaci odehravajici se v plose a 3D animaci, ktera pracuje

S prostorem.

5 FURNISS, Maureen. Art in motion. animation aesthetics. S. 5
6 HAYWARD, S. Scriptwriting for animation. London: Focal Press, 1977. S. 54.
7 rv

Tamtéez.



,<Zatimco dvoudimenzionalni dila dominuji svétu online produkce, dalo by se tvrdit, Zze

tfidimenzionalni animace ziskava navrch v ptipadé produkce celoveéernich filmu.”

| kdyZ se opét jedna o zjednoduseni a jen minimum animovanych audiovizualnich dél
(dale AAVD) dnes vznika bez zasahu pocitace,® Ize konstatovat, Ze za klasickou

animaci povazujeme tu:
e ktera vznika pookénkovym snimanim, tzv. stop-motion animace;"°
e totalni kreslenou animaci;
e _direct animation” (tzv. bezkamerovou animaci);
e rotoskopii.

PocitaCova animace vychazi z té klasické, plvodni. Techniky jako ploSkovou,
kreslenou Ci rotoskopii Ize analogicky pouZzivat rovnéz v pocitatovém prostiedi.
Analogii loutkové animace je v poéita¢i CGI'" 3D animace, avSak se svymi specifiky.
Zasadni pro uvazovani o klasické vs. pocCitacové animaci je hledisko, jak je v animaci
tvofen pohyb. V té klasické animaci “pohyb vznika kombinaci animatorovych kreseb,
pohybu kamery a pohybem s animacénim stolem.”'? Pocitatova animace druhé dva
pohyby programuje prostfednictvim softwaru. Digitalni technologie tak pfinesla do
animacniho prumyslu fadu novych profesi a specializaci. Studia dnes Casto hledaji
az védecké pracovniky (“programatory, inzenyry, ktefi nejsou nutné vzdélanim

vytvarniky”).'3

V tabulce €. 1 v pfiloze shrnuji zakladni animacni techniky pro elementarni pfedstavu
producenta. Mym cilem neni obsahnout vSechny moznosti, to je potencialnim
pfedmétem zvlastni akademické prace. Dulezitym hlediskem, které uz ale rovnéz

vyboCuje z ramce této prace, je pouzity software (v pfipadé digitalni animace).

Pro zajemce o hlub$i vhled do moznosti animacnich technik mohu doporucit rozbor

animacnich technik v aktualni publikaci teoretika animace a animatora Ula Pikkova

8 FURNISS, Maureen. Art in motion. animation aesthetics. S. 176.

9 Ta je pritomna minimalné ve fazi postprodukce.

10 stop motion, pookénkovéa nebo fazova animace je technika animace, pfi niz je redlny objekt mezi
jednotlivymi snimky ru¢né upravovan a posouvan o malé Useky tak, aby po spojeni vyvolala animace
dojem spajitosti.

FURNISS, Maureen. Art in motion: animation aesthetics.

11 T2n. computer-generated imagery (pocitatem vytvoreny obraz).

12° FURNISS, Maureen. Art in motion: animation aesthetics. S. 176.

13 FURNISS, Maureen. Art in motion: animation aesthetics. S. 176.



Animasofie.' Tou a definicemi z publikace Maureen Furniss' je inspirovana
nasledujici tabulka soustfedici se vedle popisu technik i na jejich produkéni hlediska.
Pro hlubsi orientaci v digitalni animaci v€etné uzivanych softwari i estetickych
vyzev doporucuji prostudovat kapitolu Animation and digital media v publikaci Art in
motion'® nebo sekci New Technologies ve sborniku studii A Reader in Animation
Studies."”

Nutno podotknout, Ze nelze obsahnout vSechny modality a prekryvy a specifické
animacni techniky, kterym se vénuji radové jedinci (napf. pinboard). Rovnéz je dobré
poCitat s tim, Ze existuje mnozstvi ,cross-over” projektl, které kombinuji vice
animacnich technik v jednom AVD.

Zavérem se nabizi upozornit na fakt, Zze dlvéra v digitalni technologie spolu s jejimi
rostoucimi moznostmi roste, a jsou tak ve vyrobé AAVD uzivany stale vice.
,Rozostruji se i hranice mezi filmem zivé akce a animovanym filmem, nebot’ se filmy
Zivé akce Casto kombinuji s animaci” (hlavné se jedna o pocitacové efekty).18

Stejné tak je dobré si uvédomit, ze ,producenti a reziséfi nakonec rozhoduji podle
ekonomické proveditelnosti jakékoli techniky, a to na zakladé takovych faktord jako
umelecké ¢i technologické pozadavky na vysledné dilo, kyzeny esteticky charakter,
kapacity souvisejici s technologiemi a potencial prfilakat divaky."”?

A nakonec si jesté dovolim provokativni tezi, Zze i pres Sirokou Skalu technologii,
kterou jsem shrnula vyse, Zebfickdim navstévnosti animovanych filmd& v kinech i co do
jejich rozpoctd vévodi CGI a nezméni to ani Wes Anderson ani Tim Burton s jejich

loutkovymi uméleckymi pociny.

14 p1KKOV, Ulo. Animasofie: Teoretické tvahy o animovaném filmu. Praha: NAMU, 2017. ISBN 978-
80-7331-446-0. S. 18-22.

15 FURNISS, Maureen. Art in motion. animation aesthetics. S. 32-57.

16 Tamtéz, s. 173.

17 PILLING, Jayne. A reader in animation studies. Sydney: John Libbey, 1997. ISBN 1-86462-000-9. S.
1-24.

18 p1KKOV, Ulo. Animasofie: Teoretické uvahy o animovaném filmu. S. 18-22.

19 FURNISS, Maureen. Art in motion: animation aesthetics. S.177.



2 Formaty animované tvorby

Za idealni uvazovani (filmového) producenta pfi rozpracovavani nového namétu lze
povazovat takové, které jednotliva média (film, divadlo, literaturu aj.) i filmové zZanry
(hrany, dokumentarni, animovany ¢&i experimentalni film?°) vnima jako rdazné
komunikaéni prostfedky s riznymi vlastnostmi a schopnostmi pfedat kyZenou zpravu
chystaného dila. A tak by idealné mohlo byt pfistupovano i k animaci. Totiz ne jako
k vyluénému svétu jiz zavedenych producentl a studii, nybrz v duchu teze Evropské
komise, Ze ,animace je uméleckym prostfedkem uréenym pro vypravéni pfibéhu bez
ohledu na to, jestli se jedna o komedii, drama nebo dokument.”?" Pfi¢emZ nastrojem
by méla byt idealné pravé v téch v pfipadech, kdy si to obsah zada (i kdyz se zde
samoziejmé nabizi polemika, Ze animace nutné nemusi vypravét pfibéh). Typem
témat a filmovych pfistupll, pro které je animace pomocnikem, se budu zabyvat

v nasledujicich kapitolach.

Empiricky se ukazalo, Ze v tvorbé pro dospélé se animace hodi pro kratké filmy
a nejriznéjsi kratka videa, vyjimecnéji pro dlouhometrazni filmy. Rozhodné se potom
povazuje za idealni pro televizni série, na animaci stoji svét reklamy, pocitaCovych
her a aplikaci apod. Odbornici jsou si védomi Sirokého potencialu animace, toho, Ze
,animace ma mnoho pfilezitosti rozSifovat své publikum vcetné dospivajicich
a dospélych divakd. K tomu navic animace pfredstavuje pramyslové know-how, jez

mUzZe byt aplikovano na fadu sektor(l kreativnich pramysl(.”?

Nize struCné predestifu, ve kterych formatech se animace pravidelné zhmotnuje.
Jesté pred tim, povaZzuji ale za vhodné uvést zakladni tabulku, ktera sice
schematicky (a na zakladé severoamerického modelu), avSak prehledné a pro
zakladni orientaci uzitené vymezuje ,pramyslovou” (v Ceském kontextu casto
chapanou jako “komercni”) a nezavislou animaci (u které se setkdme s oznacenim

,umélecka” nebo také ,fine art animation”2?):

20 Budu-li se drzet zavedeného déleni filmové industrie.

21 JIMENEZ PUMARES, Marta et al. Mapping the Animation Industry in Europe. 2015. S. 10.

22 Tatméy, s. 6.

23 viice o fenoménu fine art animation v severoamerickém kontextu: STARR, Cecile. Fine Art Animation

in FURNISS, Maureen. Animation: Art & Industry. Bloomington, IN: Distributed in North America by
Indiana University Press, 2009. ISBN 9780-86196-680-6. S. 9.
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Tradi¢ni /primyslové / prevladajici

formy maji tendenci:

Experimentalni /nezavislé /

subverzivni formy maji tendenci:

mit vysoké rozpocty.

mit nizké rozpocty.

byt vyrobené skupinové.

byt vyrobené individualné.

pouzivat tradi¢ni techniky.

pouzivat techniky jiné nez tradi¢ni a

alternativni média.

byt zamysSlené pro mainstreamova

publika

byt omezeny na jednotlivé divaky nebo

uvedeni malych méfitek.

byt poplatné trznim zajmum.

byt ur€ovany estetickymi zajmy.

byt narativni.

byt nenarativni.

byt mimetické (realistické).

byt abstraktni.

byt linearni.

byt nelinearni.

odrazet zapadni, tradi¢ni spoleCenské

normy.

odrazi alternativni zivotni styly.

podporovat dominantni hodnoty.

konfrontuji dominantni hodnoty.

byt vyrobeny umélci z dominantnich
spoleCenskych skupin a odrazet jejich

zajmy.

byt vyrobeny uméici z
marginalizovanych spolecenskych

skupin a odrazet jejich zajmy.

Tabulka 1 Tendence prdmyslové a nezavislé animace?*

Samoziejmé je nutné vnimat i toto déleni spiSe jako kontinualni Skalu, na kterou Ize
umistit jednotliva AAVD. Aneb jak piSe Maureen Furniss dale: ,“prakticky kazdy

nezavisly animator — a to i ten, ktery pracuje vyhradné v produkénim modu ,v jednom

24 FURNISS, Maureen. Art in motion. animation aesthetics. S. 30.




¢lovéku jeden film” - ma néjakou vazbu na trzni svét.”?> A podobné Ize vnimat
i aktivity producentu téchto filma. Dale je potfeba ,obhajit” nezavisle produkované
AAVD, Ze ono ,omezeni se na mala méfitka” jeho predstaveni vétSinou neznamena,
Ze by tvurci filmu nestali o prezentaci filmu SirSimu publiku, ale spiSe indikuje, ze se

rozhodli nenasledovat ,doporuceni” trhu, a tudiz cilit na uzsi divacky segment.
21 Animace vs. animovana tvorba vs. animovany film

Jesté, nez predstavim jednotlivé animované formaty, povazuji za uziteCné zastavit se
nad pojmy animace, animovana tvorba a animovany film. Tyto terminy se cCasto

z praktickych dlvodu ¢i pouhé nedulslednosti ¢i neznalosti zamériuiji.

Definici animace jakozto svym zpusobem filmovou formu jsem uvedla v minulé

kapitole.

Pojem animovana tvorba se odkazuje spiSe k tvorbé autorskych dél. Tedy
uméleckého dila, které je evropskym pravem a analogicky Ceskou legislativou
vnimano jako ,jedine¢ny vysledek tvuréi Cinnosti autora a je vyjadfeno v jakékoli
objektivné vnimatelné podobé vcetné podoby elektronické, trvale nebo doCasné, bez
ohledu na jeho rozsah, Géel nebo vyznam.”?® Vztah mezi animaci a animovanou
tvorbou mizeme tedy chapat jako vztah pisemného projevu a literatury. Vydélenim
animované tvorby z celku animace zlstanou vice industrialni produkty typu video
hry, filmova grafika a specialni efekty. Povazuji za dobré si uvédomit, ze digitalné
vyrobeny obraz je pouzivan v mnoha rozmanitych kontextech jako reklama, internet,

vzdélavani, medicina, vojenstvi aj.?’

Pokud bychom chtéli byt duasledni, vydélili bychom z animované tvorby jesté
animovany film. Tedy format, ktery je ucelenym audiovizualnim dilem kratké, stfedni
nebo dlouhé metraze. Takovyto celek je potom pfedmétem kinematografie jakozto

rozsahlé infrastruktury, jejimz primarnim cilem je prezentovat své produkty v kiné.?®

25 FURNISS, Maureen. Art in motion. animation aesthetics. S. 30.

26 74kon ¢. 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a 0 zméné
nékterych zakond (autorsky zakon). In: Shirka zakond Ceské republiky. 7.dubna 2000. Dostupné také
z https://www.mkcr.cz/doc/cms library/autorsky-zakon-uplne-zneni-zakona-c-121-2000-sb-k-1-7-
2017-7586.docx

27 FURNISS, Maureen. Art in motion. animation aesthetics. S. 174.

28 7 tohoto pojeti kinematografie vychazi ¢eska legislativa, ktera chape

»a) kinematografickym predstavenim zpfistupnéni audiovizualniho dila vefejnosti v kiné nebo
podobnym zplsobem,
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Takovyto pohled je pro souCasnost mirné zavadéjici, jelikoz opomiji moznost uvést
film vyluéné v internetovém ¢i site specific prostfedi. Ja nicméné pro potieby této
prace stavim definici filmu pravé na tomto hledisku jednotného svébytného celku
uréeného pro kina a podobna uvedeni. Timto se pomoci pojmu film vymezime proti
napt. televizni tvorbé &i interaktivnim formatiim virtualni reality. Tento pfistup rovnéz
ladi s evropskym a narodnim systémem vefejné podpory filmu. Program MEDIA
napf. rozliSuje kategorie feature film, television drama (tam patfi animovana solitérni
dila pro TV a série) a new media.?® Cesky Statni fond kinematografie (dale SFK)
potom podporuje bud animované kinematografickeé dilo - celoveCerni animovany film,
anebo poskytuje filmové pobidky animovanym audiovizualnim dilim -

tj. celove€ernim filmim a vicedilnym serialim.

Zajimavou uvahou o rozdilu mezi animaci a animovanym filmem je také teze, ze
animaci a animovany film odliSuje uvéfitelna existence postav mimo prostor platna.
.V animovaném filmu nahlizime na poli¢ko jako na okno: pohled, ktery divakim
umozniuje, je pouze vyfezem mnohem vétSiho, tuSeného prostoru. Ale ve filmové

grafice je poli¢ko jako akvarium - divak nerozeznava prostor za jeho hranicemi.”3°

Jesdté zde pro uplnost na zavér uvedu pohled souCasného autora a teoretika
animovaného filmu Ula Pikkova. Ten navrhuje toto schéma prolinani animace,

dokumentu a filmu Zivé akce:®'

b) kinematografickym dilem audiovizualni dilo urené ke zpfistupnovani verejnosti prostrednictvim
kinematografickych predstaveni;*

Zakon C. 496/2012 Sb. ze dne 26. fijna 2012 o audiovizudlnich dilech a podpofe kinematografie
a 0 zméné nékterych zakond (zakon o audiovizi). In: Shirka zékond Ceské republiky. 31.12.2012,
Castka 186. ISSN 1211-1244. Dostupny také z: https://www.mkcr.cz/doc/cms library/zakon-c-496-
1574.rtf

29 MEDIA. ECEA: Education, Audiovisual and Culture Executive Agency [online]. European Commission
[cit. 2018-01-16]. Dostupné z: https://eacea.ec.europa.eu/creative-europe/actions/media en

30 p1kkoV, Ulo. Animasofie: Teoretické tvahy o animovaném filmu. S. 104.

31 Tamté?, s. 19.
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Animovany dokument
Animace
(optické hracky, bannery,
pocitacové hry apod.) Dokumentarni nahravky
(kamerové zaznamy,

videohovory apod.)

Dokumen-
tarni film

Animovany

Kombinovany
film

zivé akce

Fiktivni pFedstaveni

(reklamy, vzdeélavaci filmy, televizni potady apod.)

Fiktivni dokumenty

Film Zivé akce (mockumenty)

s animovanymi prvky

Prolinani animace, dokumentu a filmu #ivé akce

Obrazek 1 Prolinani animace, dokumentu a filmu Zivé akce
2.2 Animace jako film

Jak jsem naznacila v pfedchozich odstavcich, |ze rozliSovat tfi metraze animovaného
filmu stejné tak, jako u filmu obecné — kratkou (do 30 min.), stfedni (31-69 min.)

a dlouhou (nad 70 min.).%2

Z vySe uvedeného Pikkovova schématu vyplyva, Ze existuje nékolik pfechodovych
filmovych forem, které kombinuji animaci s dalSimi vyrazovymi prostfedky. Mezi
animovanym a hranym filmem se jedna o ,film zivé akce s animovanymi prvky®, na
tom jesté v kombinaci s dalSimi efekty (pohyblivymi maskami, vice-expozicemi
a specialnimi efekty) stavi v Ceském prostiedi znamy ,trikovy film“, dale je to
»=animovany dokument®, také zvany ,anidok” i ,animadok®, ktery nej¢asté&ji kombinuje

realny voice-over s animovanym obrazem a kone¢né& sem zaradim i vyrazové nejSirsi

32 Cesky SFK limituje celovederni stopdZz min. 70 minutami, Evropskd komise — program Creative
Europe se kloni k hranici 60 min. Vnimani se tedy mdZe pohybovat mezi 60 a 70 minutami. Ja se
v této praci budu Fidit ceskym prostfedim a uvazovat min. délku celovecerniho filmu 70 minut.
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kombinovany film, ktery pracuje s prvky hraného, animovaného i dokumentarniho

filmu.

Filmova industrie si po vétSinou vystaci s délenim na tyto filmové druhy: hrany,
animovany, dokumentarni a experimentalni film. V pfipadé pfechodovych forem tedy
zaleZi ponejvice na vuli producenta, jak konkrétni AVD prezentuje a jaké kanaly zvoli
pro jeho distribuci. Zajimavé je, Zze na tomto faktu stavi i definice animovaného
dokumentu, ktera za jedno ze tfi kritérii tohoto filmového Zzanru povazuje fakt, Ze film
,byl prezentovan jako dokument producenty a/nebo pfijat jako dokument mezi divaky,
festivaly nebo kritiky.”33 VétSinou se ale AVD zaradi podle formy prevladajici.

V pfipadé distribuce je volba filmového druhu spiSe strategickym rozhodnutim (na
kterych festivalech ma film nejvétsi Sanci uspét, jaké oznaceni je srozumitelné
alakavé pro publikum), v pfipadé financovani vyvoje a vyroby AVD z vefejnych
zdroju mohou u pfechodové formy nastat komplikace spojené s odliSnym vnimanim
formy ze strany fondu. V tomto pfipadé Ize snad jen doporucit poradit se v pripadé
pochybnosti s nékterym z &lend fondu nebo narodnim koordinatorem evropskych

programu.

33 ROE, A. H. Animated Documentary, 1. vyd. Londyn: Palgrave Macmillan, 2013, ISBN 978-
1-349-43709-2. S. 4.
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3 Animovany film - prostfednik svébytnych témat

a emoci

Podtitulem této kapitoly by mohlo byt ,Aneb pro¢ by se mél filmovy producent

animovanym filmem zabyvat”.

V odborné teorii i filmové praxi najdeme fadu pfistupl k animaci jako vyjadfovacimu
prostfedku a animovanému filmu jako specifickému filmovému druhu. Od téch
protekcionistickych, které animovany film od téch ostatnich vylu€uji a povazuji ho az
za nadfazeny (coz autorka této prace povazuje za kontraproduktivni), az po ty, které
animovany film exkomunikuji z filmové tvorby, nebo o ném taktné mici, aby se

nemusely zabyvat jeho specifiky.

Filmovy producent by se nemél animace zaleknout napf. jen pro to, ze s ni zatim
nema zkusSenosti. Pro profesionala s citem pro véc a otevienou mysli to neni svét
neprostupny. A proto by jedinym kritériem pro volbu animovaného filmu mélo byt, zda
se jako forma hodi k zpodobnéni konkrétniho tématu. Povazujeme za dulezité
zduraznit, ze pfivlastek ,animovany” znaci pouze formalni hledisko, animace by proto
neméla byt vnimana za podstatu snimku, jeho pfevazujici kvalitu a platit pofadi priorit
nejdfive obsah, potom forma. To dokazuje i pohled zkuseného Ceského producenta
Petra Oukropce, ktery se v souvislosti se svym stavajicim projektem - jeho prvnim

celovecCernim animovanym filmem vyjadfuje takto:

,Na zacatku bylo nase (producentt) okouzleni literarni pfedlohou, teprve potom jsme
zacCali uvazovat o formé... Posun od puvodné zamyslené formy hraného filmu
k animaci vypada na prvni pohled jako pragmaticky, protoze jsme zjistili, Ze film nelze
v Kabulu natocit. Ve skute€nosti pfineslo spojeni s vytvarnici a rezisérkou Michaelou
Pavlatovou naopak pro puvodni latku idealni formu. Animace, vytvarna stylizace
muze lépe vyjadfit jemny humor, nadsazku i dramatickou linku pfibéhu. Film i nas
puvodni producentsky zamér ziskal potfebnou dalSi nadstavbu. Obecné nadfazuji
obsah nad formu... Mam osobné rad silny vytvarny nazor ve filmu, je to pfeci jenom
hlavné vizualni uméni, animovana forma pfindsi projektu v tomto ohledu

neuvéfitelnou svobodu.”*

34 vypovéd' ziskéna na zékladé osobni komunikace s Petrem Oukropcem 20.3.2018. Vice o zminéném
projektu Moje slunce Maad (Michaela Pavlatova, ve vyvoji): My Sunny Maad by Michaela Pavlatova at
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V dalSich odstavcich se pokusim rozvinout tuto uvahu a nastinit, jaky potencial

a silné stranky prostfedek animace nabizi.

Jak bylo jiz naznaceno, filmova teorie se €asto uchyluje k superlativnhim vyjadfenim
o animovaném filmu. Takovym koncentratem tohoto pfistupu je nejnovéjSi uceleng;jsi
pfispévek tzv. animation studies - jiz zmin&na publikace tvirce a teoretika Ula
Pikkova Animasofie: teoretické kapitoly o animovaném filmu. Tento text kombinuje
Pikkovovy vlastni poznatky s mySlenkami jiz etablovanych teoretikl jako Paul Wells,
Maureen Furniss ¢i Don Hahn. Knihu Ize doporucit jako prvniho pruvodce, zdroj
dalSich zdroji teorie animovaného filmu. NiZze se pokouSim vybrat ta stfidméjsi
vyjadfeni a véfim v Ctenafova kritického ducha. Uzemnit nasledujici mySlenky snad

pomohou uvahy zkuSenych producentu.

Je pfihodné nasledujici text uvést jednim z takovych superlativa: ,Pokud maiji Zivé
akce predstavovat fyzickou realitu, pak animované filmy se zabyvaji metafyzickou

realitou - ne tim, jak véci vypadaiji, ale tim, co znamenaji.”3®

Jakkoli toto vyjadfeni muze plsobit povySené a jakkoli je mozné ho napadnout pro
priliSnou schemati¢nost, pokusim se v nasledujicich odstavcich dokazat, Ze fakt,
Ze animovany svét je vétSinou umeéle vytvoreny, autorem pfimo manipulovany, Cini

z animovaneého filmu jedineény vyjadfovaci prostfedek.
3.1 Autorské vytvarno v animovaném filmu

Nespornou vlastnosti animovaného filmu je moznost (a vlastné i nutnost) obraz filmu
vytvarné stylizovat. To ve své podstaté znamena dat vytvarnému uméni dimenzi
Casu. Animovany film tak umozhuje ,spojit prvky vytvarného umeéni s estetikou
pohyblivych obrazi.“®® Rovnéz animovany film tim, Ze si realitu vétSinou vytvari
znovu, musi o to vic dbat na ,estetické principy, kompozici, kontrast a vizualni

symboly.“%”

Cartoon  Movie. Czech  Film  Center [online]. [cit. 2018-04-01]. Dostupné z:
http://www.filmcenter.cz/en/news/1237-my-sunny-maad-by-michaela-pavlatova-at-cartoon-movie

35 WELLS, Paul. Understanding animation: genre and authorship. New York: Routledge, 1998. ISBN
978-0-415-11597-1.

36 pIkKOV, Ulo. Animasofie: Teoretické uvahy o animovaném filmu. S. 69.

37 HALL, Wendy Jackson. Animated Kids: An Analysis of Comprehension of Animation Logic in Young
Children. In: Stop Motion [online]. Los Angeles, 2002 [cit. 2018-01-22]. Dostupné z:
http://stopmotionworks.com/articles/animkidswj.htm
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Vytvarné pracovat s obrazem neni samoziejmé doménou pouze animovaného filmu,
vytvarné uvazovani je vlastni kameramanim, art directorim, rezisérim, obecné.
Moznosti obrazové postprodukce a VFX efektd jsou v dne$ni dobé Siroké.
Specifikum animovaného filmu spoCiva pravé ve skuteCnosti, Ze je v ném svét
(prostiedi, postavy a jejich projevy) tvofen z ni¢eho,® forma je omezena
pozadavkem na efektivitu produkce,®® a proto kazdému prvku vizualniho vyjadreni

a jeho provedeni pfipisuje divak i tfeba jen podvédomé vyznam.
3.2 Imaginace: svoboda v limitech formy

L2Animace je uménim véech moznych svétd, nebo spi§ uménim svéti nemoznych."4°

Prvni poucka ze svéta animace, kterou si novacek vétSinou vyslechne, zni “zde je
mozné vSechno”. Slon mize létat, stejné jako se mize zménit v pytlik nachos.
Takové tvrzeni je samoziejmé nadnesené a zjednodusSujici. Ale hodi se z néj vyjit pfi
uvahach producenta, zda latka, kterou rozviji, dostate¢né vyuZziva této relativni
svobody animace. ZjednoduSené feCeno: ,V animovaném filmu animator pouhou
tuzkou muaze cokoliv vytvorit, ale také cokoliv upravit ¢i opravit. Pro tvirce z toho
plyne, Zze jakkoliv popusti uzdu své fantazii, cokoliv vymysli do scénafe, muze byt

naprosto adekvatné realizovano.”*

Zasadnim omezenim v kazdém pfipadé zUstava, ze vysledny film musi mit jasna
logicka pravidla — svou vlastni konzistentni logiku. ,Zakony univerza filmu musi byt
konstantni a neporusitelné, jelikoz je divak intuitivn€ vnima i v pfipadé té
nejabstraktnéjsi formy.”#?

Ano, animace umi kouzlit. A umi to pravé diky setrvacnosti lidského oka a principu

zasahovani do obrazu filmové policko od poli¢ka, v pauze mezi nimi. Je ale vzdy

z hlediska producenta nutné uvazovat o nejvhodnéjsi (nejefektivnéjsi) technologii, jak

38 Nemluvim-li napf. o animaci predmétl — jiz ready-made objektl. I zde ale plati, Ze zakonitosti
tvofeného svéta a vztahy a pohyby predmétl jsou fizeny tvlrci.
39 v Klasickém animovaném filmu se limit vizudlniho minimalismu prostfedi i postav stal jednim
z vyjadrovacich prostredkd.
40 HAYWARD, S. Scriptwriting for animation. London: Focal Press, 1977. S. 46.
41 DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie ceské animace. 2., rozs. vyd.
Praha. Akademie muzickych uméni, 2006. ISBN 80-733-1069-4. S. 27.
42 HAYWARD, S. Scriptwriting for animation. S. 46.
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kyzeného efektu dosahnout.*® Casova naro¢nost animace jako techniky se Groé&i v

nezavislosti na zakonech logiky, fyziky €i anatomie.
3.3 Abstrakce a odstup od reality vs. vazna témata

Jak naznacuji v pfedchozich odstavcich o animaci jako vytvarném uméni v Case, lze
o fe€i animace prfemyslet jako o ,dvojim kdédovani“: prvni kéd souvisi s vytvarnym
uménim samotnym — se vSemi jeho znaky a symboly, druhy kod je vlastné koédem
hraného filmu nebo filmu obecné. Toto dvoji kédovani sice vyzaduje od divaka
soustiedéni, 44 ale rovnéz ,zpusobuje, ze sdéleni, tj. poselstvi animovaného filmu

jsou vzdy metaforicka.”®

Pikkov k tomuto piSe: ,Obraz ve filmu se stava znakem a muze vyjadfovat mnohem
vic neZz pouze svou zjevnou podobu. V animovaném filmu byvaji obrazy jesté
mnohoznacnéjSi diky zjednoduSeni a stylizaci, jez jsou zpusobené animacnimi
technikami.”® Tak napf. animovana postava funguje jako maska, maska svého

stvofitele, kterou autor predava poselstvi.*’

Paul Wells v tomto sméru mluvi o tzv. iluzi realismu v animovaném filmu, kterou Ize
nazvat hyperrealismem. ,Koncept hyperrealismu poprvé zavedl sémiotik Umberto

Eco. Pouzil jej pro popis Disneylandu, kde je vSechno umélé, ale zaroven ur€itym

vvvvvv

Realisticnost v animovanych filmech Ize rozliSovat dle teoretika Stephena Rowleyho

na rlzné verze zobrazeni:

e vizualni realismus

43 Mezi aspekty rozhodnuti mohou figurovat pritazlivy vytvarny styl a jeho “animovatelnost”
a ekonomicka narocnost takové technologie, ktera by ho rozpohybovala. Producent s autorem tak
hledaji rovnovahu mezi vypravénim a jeho obrazotvornymi prvky, vytvarnym stylem a technickou
realizovatelnosti. Mohou tak dojit napf. k tomu, Ze urcity pfibéh zobrazi prostfednictvim kreslené
animace, jelikoZz dovednéji zobrazi metamorfézy a zaroven zachova kyzeny vytvarny rukopis. Nebo se
naopak mohou z ddvodd ekonomickych ¢i kapacitnich pfiklonit k ploskové technice, ktera tolik silna
v preménach obrazu neni a na zakladé tohoto rozhodnuti pozménit scénar.

44 Jestlize pfi promitani animovaného dila divdk necte (nedesifruje) tento dvojity kdd dostatecné
rychle a presné, zahy se unavi a rezignuje, odpoji se a filmové sdéleni paradoxné odmitne jako pfilis
povrchni (nebo naopak artistni)."

DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie ceské animace. S. 50.

4> DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie ceské animace. S. 50.

46 pIKKOV, Ulo. Animasofie: Teoretické tivahy o animovaném filmu. S. 108.

47 Tamtéz, s. 104.

48 WELLS, Paul. Understanding animation: genre and authorship.
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zvukovy realismus

realismus pohybu

realismus pfibéhu a postav

socialni realismus

A Rowley dodava, Ze , [N]eni podstatné, do jaké miry se animovany film podoba

fyzickym parametriim skute¢ného svéta, ale jak vérny skute¢nosti se zda publiku.”®

Navzdory veskeré svobodé techniky animace se nicméné zda, ze ,mainstreamova
animace (pocitaCové a ruéné kreslené animace vyrabéné velkymi studii) vstoupila do
vin, destovych prehanék &i pohybd viasu.”° Proti tomu zamérné broji néktefi tvirci
animovanych serialll pro dospélé napf. Méstecko South Park (1997-2008, Trey
Parker, Matt Stone, Brian Graden), ktefi védomé jakousi nemotornosti animace

upozorfiuji na toto médium a jeho vlastnosti.

Z dramaturgického hlediska povazuji ale za dobré si uvédomit silu animace
zprostfedkovat zavazna témata (az tfeba kontroverzni) a hluboké emoce. Scott
McLoud zastava nazor, Zze obrazy s vysokou mirou abstrakce osvobozuji divaky
v interpretaci vice nez realistické zpodobeni téhoz. Tim padem animace umozriuje
silnéji predat emoce a prohloubit sugestivnost filmu. Nasledné pak forma

animovaného filmu dovoluje hledani novych uhld pohledu.?’

Duvodem vzniku napf. animovanych dokumentl je potom kombinace tohoto
s faktem, Ze Casto pojednavaji o tématech, které nelze audiovizualné zprostfedkovat
jinak nez animaci vytvofenou na zelené louce (neexistuji archivni nahravky,
rekonstrukce by byla pfilis nakladna, emocionalné drasticka apod.). Vychazejic
z bakalarské prace rezisérky Diany Cam Van Nguyen, zasadni motiv pro tvorbu
animovaného dokumentu pfedstavuje potfeba zabyvat se vlastni minulosti, paméti,
prozivanim a filmy tak c¢asto maji formu osobni zpovédi.>> Dal$i kategorie

animovaného dokumentu dle jedné z mala teoretiki, ktefi se zatim tématu

49 Life Reproduced in Drawings: Preliminary comments upon realism in animation. In: Sterow: Film,
Urban Planning etc. [online]. [cit. 2018-01-22]. Dostupné z:
http://www.sterow.com/?p=797#.WmYEdTelLo2w

20 p1kKOV, Ulo. Animasofie: Teoretické uivahy o animovaném filmu. S. 77.
51 DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie ceské animace. S. 13.

2 NGUYEN, Diana Cam Van: Animovany dokument jako prostredek osobni zpovédi (Bakalaiskéa prace)
Praha: FAMU, 2017. S. 68.
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animovanych dokumentl vénuji - Anabelle Honess Roe vychazeji napf. z potieby
priblizit prozivani nékoho druhého, autentického zachyceni myslenek a pocitl
respondenta (kategorie ,animovanych rozhovor(“) &i pravé zkoumani vlastni

minulosti ve formé ,animovanych paméti“.%3
3.4 Narace v animovaném filmu

Animovany film na pocatku své existence (na zacatku 20. stoleti) znamenal gag,*
respektive fetézec gagu — tedy grotesku (v americkém prostiedi tzv. slapstick).%®
Tato forma vyhovovala tehdejSimu prizkumu moznosti technologie animace, jelikoz
nerozviji delsi a rafinovanéjsi pfibéh. Je zajimavé, jak silné se tato predstava
o animovaném filmu vSeobecné vZila a i dnes, pfes rozmanité polohy, které animace
pokryva, v myslich lidi pfedsudek, Zze u animovaného filmu se maji zasmat, Casto
pretrvava. Roli v tomto chapani budou nepochybné hrat ony ,cartoons” a Disneym
proslavené kreslené grotesky typické “gagovou stavbou a ,nerealnou”, absurdni

nadsazkou.”®

Nicméné to byl pravé Disney, kdo se rozhodl animovanym filmem vypravét pfibéh
a budovat psychologii jeho postav. A pro tyto uc€ely zvolil formu dlouhé metraze
(napf. prvni celovecerni animovany film Snéhurka, 1937).5” Zahgjil tak dodnes
trvajici éru vuabec trzné nejuspésnéjsiho typu animovaného filmu — rodinného filmu
celovecerni metraze. A svou snahou o maximalni iluzi zivota predpfipravil ptdu pro

dnesni CGl rodinné filmy.

Edgar Dutka na zakladé vySe predstaveného rozliSuje dva zakladni zpusoby psani
animovaného filmu, jeden “narativnhé-dramaticky”, ktery pravé aspiruje na divakovo
spoluprozivani pfibéhu, a druhy zplsob — hru s divakem. “Hra nam zcizuje navykly

I'u

smysl véci a tim umozrniuje naSi mysli pochopit onen pravy smysl véci.” Hra tedy

znamena “osvobozovani se od zavedeného a dodrZzovaného.”® Scendrista a autor

33 ROE, A. H. Animated Documentary. S. 16.

>4 Stavba kreslenych grotesek je velmi prosta — jedna dramatickd situace vytéZend az do nemoznosti
animovanym gagem. Svou strukturou je to tedy domluvena hra, kterd pouze “vygagovava” prostinky
déj, nic neproziva a jeji zdanlivé jedinou metou je rozesmat divaka... zaroven sleduje hlubsi smysl,
nebot’ ani v klasické kreslené grotesce nemusi byt smich vzdy na prvnim misté."

DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie ceské animace. S. 25.

3> DUTKA, Edgar. Scenaristika animovaného filmu: Minimum z historie ceské animace. S. 25.
36 pIKKOV, Ulo. Animasofie: Teoretické uvahy o animovaném filmu. S. 77.

>/ DUTKA, Edgar. Scenaristika animovaného filmu: Minimum z historie ceské animace. S. 29.
8 DUTKA, Edgar. Scenaristika animovaného filmu: Minimum z historie ceské animace. S. 32.
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animovaného filmu by mél vzdy volit kombinaci téchto zplsobU tak, aby vyhovovala

namétu.

Vedle nadsazky a metafory je zasadnim narativnim prostfedkem animovaného filmu
Cas. ,Animované filmy si zamérné zahravaji s Casem a Casto obsahuji rizné
vypravéci perspektivy (jednotlivych postav, vypravéce apod.).”>® Charakteristikou
animovaného filmu je jeho schopnost pfeklenout na malém formatu rozsahlou
C¢asovou rovinu — tedy vyuzivanim prostfedkd déjovych zkratek kondenzovat Cas

i mySlenky.

PFi psani scénafe animovaného filmu je dulezZité mit na paméti esenci animace —
ozivovani nezivého. ,V animovaném filmu nelze vypravét pfibéh, aniz by divak
nejprve uvéfil, ze jsou postavy zivotné... Hlavni funkci vypravéni v animovaném filmu

je proto oZivit postavy a jejich prostfednictvim pak sdélovat divakam cely ptibéh.”s0

S tim souvisi i dal8i rys animovaného filmu a jeho sdélovani obsahl. Na rozdil od
hraného filmu zde zfidkakdy dochazi k improvizaci. ,Co se spontaneity tyce,
animovany film je Zanr s vysokym stupném Kkontroly a planovani. Postavy
animovaného filmu Ize spi8e pfirovnat k robotlm, ktefi zadnou spontaneitu nemaiji.”®’
Neni zde zZadné herecké obsazeni, které by svou Zivelnosti tvofilo nové, neCekané
vyznamy, jsou zde “nadesignované” postavy, které jsou svym ,Zivotem” zcela

odkazany na rezisérovu vizi.

Animovany film €asto nepotfebuje tolik slov, aby vypravél. Déla to za néj obraz,
ostatni zvuk, temporytmus. Existuji nazory, které povazuji mluvené slovo
v animovaném filmu za slabost. ,Dialogy mocné poziraji vzacny filmovy Cas, zvlast
kdyZ jsou nositeli pribéhu, ovliviiuji stfihovou skladbu, spad déje, temporytmus.”?
Hodi se zde poznamenat, Ze v Ceském (resp. Ceskoslovenském) prostfedi ma film
bez dialogu silnou tradici uz jenom z Cisté pragmatického duvodu — distribuéniho

handicapu Ceského jazyka.

9 Tamté?, s. 54.

60 Tamtéz, s. 81.

61 p1kkoV, Ulo. Animasofie: Teoretické uivahy o animovaném filmu. S. 85.

62 DUTKA, Edgar. Scenaristika animovaného filmu: Minimum z historie ceské animace. S. 14.
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3.5 Cas v animovaném filmu

Jak jsem jiz naznadila v pfedchozich odstavcich, , [Clas v animovaném filmu se
vétSinou smrstuje a obsahuje elipsy - udalosti, které se odehravaji béhem delSiho
Casoveého obdobi, jsou zhustény a méné podstatné detaily a déjové linie jsou naopak
vynechany.”®® Animovany film tak ¢asto jesté vice nez napf. film hrany spoléha na

tichou dohodu s divakem - jeho ochotu si pfibéh domyslet a rozvinout.

S trochou nadséazky lze fict, ze ,[Clas je nejvyznamné&jSim &initelem animovaného
filmu, jeho neviditelnym protagonistou.”® Animovany film tak figuruje jako sluha i pan
¢asu. Mulze jim v naraci manipulovat, ale také je na ném zavisly. Podminkou dobrého
animovaného filmu je zvladnuty rytmus a tempo tak, aby psychologicky Cas filmu
sugeroval potfebné emocionalni a intelektualni poselstvi divakovi. ,Dukazem
skutecného mistrovstvi animovaného filmu je dosazeni harmonie mezi vnitinim

a vnéjsim ¢asem” (divakova prozivani pozn. autorky).%®

Animovany film vSak stejné tak mlze byt zaznamem tzv. biologického Casu (tj. ¢as
plynouci linearné bez ¢lenéni a uprav, nemanipulujici tempo a rytmus) - to je pfiklad
Casosbérnych filmu dokumentujicich plynuti ¢asu. Mize tak vzniknout animovany

film, ktery je svou podstatou dokumentarné&jsi nez film dokumentarni.t®

Zajimavou poznamkou k Casu v animovaném filmu je Pikkovova myslenka, Ze
JS]lebedestruktivni a rozbihavé paradigma €asu v animovaném filmu také zpusobuje
bezéasi. To na oplatku dodava animovanému filmu velkou symbolickou hodnotu.”®”
Krystalicky pfiklad takového bez€asi muzeme najit mj. v kratkych filmech Vladimira

Jiranka ¢&i tria Macourek - Born - Doubrava.

63 p1kKoV, Ulo. Animasofie: Teoretické uivahy o animovaném filmu. S. 43.
64 Tamtéz, s. 44.
65 Tamtéy, s. 44.
66 Tamté?, s. 46.
67 Tamtéz, s. 46.
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3.6 Prostor v animovaném filmu

Prostor je stejné jako postavy pro potfeby animovaného filmu tvofen ,na zelené
louce”. ,VSechno vidéné a slySené filmafi védomé a zameérné prezentuji divakam.

Proto by mél mit kazdy prvek svij vyznam nebo duvod vzniku.”%®

Na prostor odkazuje vizualni prostfedi filmu, zvuk (hlavné zvukové efekty) a postavy

(hlavné svym méfitkem a pohybem v prostoru).

Prostor a postavy by mél spojovat jednotny vizualni styl. A pokud ne, tak by se mélo

jednat o védomou formaini volbu s dramaturgickym smyslem.
3.7 Zvuk v animovaném filmu

Stejné jako u filmu obecné se zvukova stopa u animovaného filmu sklada ze tfi

oddélenych zdroji — ruchy (efekty), hudba a Fec.

,Vétsina animovanych filmd vibec stopu feci nemaji — obyCejné je povazovano za
Uspéch napsat scénar k filmu, ktery s hlasem nepodita.” ®Nejjednodussi zplsob, jak
pracovat s fe€i v animovaném filmu, je zaradit komentai mimo obraz. Takova cesta
je vhodna napf. pro vzdélavaci filmy. Stejné tak ,v pfipadé filma pro déti s hrdiny
mUzZe byt nutné, aby kazda figura méla razny hlas.”’® Potom je ale potieba pocitat

s potfebou lip-syncu, tj. synchronicity obrazu a zvuku.

Na rozdil od hraného nebo dokumentarniho filmu ten animovany malokdy pracuje
s autentickym synchronnim zvukem. Vyjimkou jsou animované dokumenty, které
nejCastéji stavi na pfedem nahranych voice-overech — autentickych komentafich
protagonisti. Obecné Ize ale uvazovat, ze ,soundtrack animovaného filmu je zcela
umély. Musi byt utvofen od zakladl, obsahnout vSechny nuance zvuku i ruchu zivé

akce a byt vytvoren velmi specificky ve vztahu k animovanému obrazu.”"

68 p1kkoV, Ulo. Animasofie: Teoretické uvahy o animovaném filmu. S. 91.
69 HAYWARD, S. Scriptwriting for animation. S. 86.
70 Tamtéz.
7L WELLS, Paul. Scriptwriting: n. developing and creating text for a play, film or broadcast. Lausanne:
AVA Books, 2007. ISBN 978-294-0373-161. S. 37.
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A naopak je dobré mit na paméti to, Ze autenticita zvuku v animovaném filmu
,nezavisi tolik na autenticité synchronniho zvuku jako na harmonii mezi zvukem

a abstraktnim vizualnim své&tem animovaného filmu.”"2
3.8 Modernita a inovace v animovaného filmu

Jak jsme naznadili v &asti vénujici se naraci v animovaném filmu, ,[N]ejstarsi
animované filmy vétSinou postradaly klasickou zapletku a zabyvaly se pfedevsim
zobrazenim pohybu a moznostmi, jak toho dosahnout.””® MGzZe se zdat, Ze dnes uz je
tato faze prekonana, najdeme vSak fadu pfevazné kratkych filma (ty absenci obsahu
spiSe unesou), pro které je fascinace formou pravodnim znakem ¢&i obecnym
konceptem a na pfibéh rovnou rezignuji (u abstraktni animace a experimentalnich
filmd je to béznéjsi a legitimni zpUsob tvorby).

Jako kontroverzni nicméné vidim fakt, Ze svét animovaného filmu ,efekt novosti”
s né&jakou technickou inovaci.”’* Technicka inovace byva také pouzivana jako
marketingovy nastroj (boom 3D CGI animace, stereoskopickeé filmy). Pikkov tento fakt
uzavira tezi, ze , [z]atimco moderni narativni film zivé akce pfitahuje divaky obvykle
pomoci filmovych hvézd, animované filmy si udrzely tradici raného filmu svym
dlrazem na inovaci a novost.” Coz podle mé ale neni vyhoda, ani vyjimeénost
animovaného filmu, nybrz handicap. Takové pfemysleni zpusobuje, Ze se animovany
film redukuje na formu a nerozviji se diskuze o jeho potencialu vypravét,
zprostfedkovat emoce. Je to teprve dosazeni dalSi technologické mety, co rozviji

obsah animovaného filmu.

Nic z toho, co jsem naznacila v pfedchozich odstavcich nelze v8ak povazovat za
pravidlo. Aneb jak z producentského hlediska nastifiuje Petr Oukropec formu

animace:

»~Je to disciplina sama o sobé. Ma svoje nesporna specifika. Pro animaci se nejvice
hodi pfibéhy, které Ize vypravét obrazem s minimem slov, nejradé€ji uplné bez nich.
Nebo tam, kde obrazovéa fantazie pomlze pfibéhu. Ale i vice dialogovy film muze

vyuzit moznosti animovaného filmu, schopnosti pracovat s vyrazem, zvyraznénou

72 pIKKOV, Ulo. Animasofie: Teoretické uvahy o animovaném filmu. S. 116.

73 pIKKOV, Ulo. Animasofie: Teoretické uivahy o animovaném filmu. S. 49.
74 Tamtéz.
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typologii nebo zkratkou. Animovany film je ze své podstaty stylizovany a nékdy mize
byt i vyzva pouzit ho u namétu, ktery se pro né zdanlivé nehodi. Jsou v tom

paradoxy, které stoji za to prozkoumavat.””®

Timto zavrSuji kratky sumar vyjadifovacich prostfedkd animovaného filmu, jeZ nema
za cil slouzit jako vyCerpavajici navod, ale spiSe podnét k uvaham pro producenta ve
stadiu vyvoje animovaného filmu. Co vS8echno vyvoj ve své maximalni podobé
(rozuméj pfi vyrobé celovecerniho formatu) obsahuje, pfiblizi obecné nasledujici

kapitola, konkrétné potom pfipadové studie.

73 \ypovéd' ziskana na zakladé osobni komunikace s Petrem Oukropcem 20.3.2018.
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4 Animace jako celovecerni film (pro dospélé)

Celovecerni animovany film pfedstavuje ve spektru kinematografie spiSe mensinu,
navzdory tomu, Ze jeho Cetnost stoupa. Rocné se v Evropé vyrobi primérné
50 celovecernich animovanych filma (tedy téch filmu, u kterych evropské staty figuruji
jako min. 10 % koproducenti),’® coz &ini asi 2,4 % celkové evropské roéni filmové
produkce.’”” Z toho je v jednom roce uvedeno cca 6 celovecernich animovanych filmu
pro dospélé. Tvorba pro dospélé tedy tvori primérné 8 % celkové evropské produkce

animovaného filmu a absolutni zlomek filmové produkce celkové.

Navzdory tomu Ze historicky je CAFD relativni rarita,”® situace se méni a jak pise
producentka Kamila Dohnalova ve své diplomové praci, od pfelomového uvedeni
filmO Persepolis (Marjane Satrapi, 2007) a Val¢ik s BaSirem (Ari Folman) v roce 2008
produkce tohoto formatu meziro€né roste. ,Dokladem této tendence je i to, Ze tfetina
snimku prezentovanych na pitching/koprodukénim féru Cartoon Movie v letech 2016
a 2017 uvadéla jako svoji cilovou skupinu dospivajici a dospélé divaky.””® Jak
komplexnégji vysvétluje Zurnalista Amid Amidi, jeZz dlouhodobé sleduje evropskou
scénu animovaného filmu, evropsky systém financovani filmu se od toho amerického
i§i slozenim zdroji i vySi rozpoCtd a pravé nékolika-nasobné nizsi rozpodty®
evropskych filma davaji producentim odvahu poustét se do jak vizualné vyraznéjsich
film(, tak mifit na dospéla / teen-age publika.8! Z toho se da vyvozovat, Ze mizZeme

po roce 2020 oéekavat narist CAFD v kinech (a jinde) o cca pétinu.8?

76 JIMENEZ PUMARES, Marta et al. Mapping the Animation Industry in Europe. S. 12.

77\l roce 2016 vzniklo v Evropé celkem 2124 celovedernich filma.

Film production in Europe — Production volume, co-production and worldwide circulation, European
Audiovisual Observatory, Strasbourg, 2017. S. 1.

78 [S]vétoznamé studio Walta Disneyho dnes predstavuje konzervativni a tradiéni odvétvi animace,
nebot’ za dobu své existence vyrobilo vice nez padesat celovecernich animovanych snimkd a vsechny
byly ureny détem.

PIKKOV, Ulo. Animasofie: Teoretické uvahy o animovaném filmu. S. 83.

79 DOHNALOVA, Kamila: Soucasné evropské celovecerni animované filmy pro dospélé (Diplomova
prace) Praha: FAMU, 2017. S. 67.

80 Amidi odhaduje, Ze v priméru se mize jednat a? o dvacetinu rozpoc¢tu prdmérného studiového
animovaného filmu. Zatimco evropské filmy se vétSinou pohybuji v rozmezi 3-15 mil. EUR, studiové
rozpocty Splhaji od 60 k 200 mil. USD (tj. 48-162 mil. EUR).

AMIDI, Amid. Cartoon Movie 2017: Six Adult-Skewing Feature Projects To Keep An Eye On. Cartoon
Brew [online]. 2.3.2017 [cit. 2018-04-01]. Dostupné z: https://www.cartoonbrew.com/feature-
film/cartoon-movie-2017-six-adult-skewing-feature-projects-keep-eye-148247.html

81 AMIDI, Amid. Cartoon Movie 2017: Six Adult-Skewing Feature Projects To Keep An Eye On. Cartoon
Brew [online]. 2.3.2017 [cit. 2018-04-01]. Dostupné z:
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Kamila Dohnalova, ve své praci vénujici se rozboru evropskych CAFD,® pise:
.Mezi naméty dominuji dvé tendence. Zaprvé jsou to skute¢né historické udalosti.
Jestlize u filmu z let 2009-2015 to byly zejména pfFibéhy evropské, v pfipravovanych
filmech jsou to daleko Castéji naméty odehravajici se mimo Evropu.®* Pripravované
celovecCerni projekty zpracovavaji témata jako obCanska valka v Angole, Kambodza
za vlady Rudych Khmeru, post-talibansky Afganistan, iransko-iracka valka C¢i
guerillova valka v Kolumbii. Druha namétova tendence je transmedialni, kdy filmy
vznikaji na zakladé jiného uméleckého dila. V naprosté vétsiné pfipadu to je komiks,
nékdy to byva kniha.”8®

Otazkou, pro¢ se tvarci ¢im dal vice zaméruji na mimoevropska témata, se Kamila
Dohnalova nezabyva, pravdépodobné by si jeji zodpovézeni zadalo prizkum na toto
téma mezi autory a producenty téchto snimku, kterych se ro€né na Cartoon Movie,
pitching a koprodukénim foru pro celovec€erni animované filmy, pfedstavi padesatka,
z toho cca ftretina cili na publikum young adults/adults. Nutné je také poditat
s obecnym narastem projektd CAFD pravé okolo roku 2015.8” Rozmanitost projektd
prezentovanych na Cortoon Movie napovida o odhodlanosti evropskych producentd
budovat si nova (dospéla) publika.”8

Zastavme se jeSté u tendence transmedialni povahy projektd. Na jednu stranu to
vysvétlujeme tim, ze Castym postupem pfi hledani namétu je adaptace osvédcené
literarni pfedlohy (pf. Persepolis Ci Futurologicky kongres, Ari Folman, 2013),
komiksu (Sin City, Robert Rodriguez, 2005 Ci Alois Nebel) Ci zavedené TV sérié

https://www.cartoonbrew.com/feature-film/cartoon-movie-2017-six-adult-skewing-feature-projects-
keep-eye-148247.html

82 7 cca 50 celovedernich animovanych filmé ro¢né tretinu predstavuje 16 snimkd, to je o 10 vic nez
soucasna priimérna CAFD evropska produkce.

83 praci Kamily Dohnalové mohu zjemclim o téma CAFD doporudit. Stavi na rozboru evropskych
CAFD uvedenych mezi 2009-2015 a soustfedi se na statistiku jejich témat, vysi rozpoctd, zplsoby
Sifeni apod.

84 DOHNALOVA, Kamila: Soucasné evropské celovecerni animované filmy pro dospélé. S. 68.

85 Tamté?, s. 66.

86 V roce 2016 se predstavilo celkem 56 projektd celovecernich animovanych filmé, z toho 17
deklarovalo jako cilové publikem tuto skupinu. V roce 2017 to potom bylo celkem 54 filmd z toho 15
pro dospélého divaka.
http://cartoon-media.com/cartoon-movie-event/cartoon-movie-2018/archives-6/cartoon-movie-2016-
1/projects-2016.htm
http://cartoon-media.com/cartoon-movie-event/cartoon-movie-2018/archives-6/cartoon-movie-2017-
1/discover-the-projects-1.htm

87 A dedukce v této tématice vnimat spise jako podnét k dal$imu vyzkumu — jako tezi k ovéren.

88 AMIDI, Amid. 3 Key Ways That Europe’s Feature Animation Scene Differs From The U.S. Cartoon
Brew [online]. [cit. 2018-04-01]. Dostupné z: https://www.cartoonbrew.com/feature-film/3-ways-
europes-feature-animation-scene-differs-u-s-150081.html
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(South Park: Peklo na zemi, Trey Parker, 1999; Simpsonovi ve filmu, David
Silverman, 2007). Na stranu druhou to vysvétlujeme tendenci &im dal CastéjSiho
vzniku audiovizualni dila jako soucasti SirSiho projektu, ktery pracuje s tzv.
intellectual property a vybudovany svét filmu aplikuje na dalSi média a kulturni
produkty. To se déje hlavné v pfipadé détského obsahu® (vydavani knih, komiksu,
hracek, aplikaci, webizod, vzdélavacich pomlcek a dalsi formy merchandisingu).
Nicméné ani u filmu pro dospélého divaka takovy pfistup neni vyjimkou (pf. vydavani
soundtracku, reedice kniznich pFedloh, organizovani vystav, vydani webizod
a konkrétni ptiklad filmu Alois Nebel 99). Specialnim pfipadem je potom napf. projekt
Zero Impunity, kde je film jednim z vyjadfovacich prostfedk( spoleCenského hnuti

vedle dalSich aktivit jako investigativni reportaze, petice, 3D virtualni protest apod.

RozpocCet priumérného evropského animovaného filmu pro dospélého divaka cita
4,4 mil. EUR.®" Na Cartoon Movie 2017 se rozpoéty CAFD pohybovali mezi 3-15 mil.

EUR.%? Zasadnimi nastroji financovani jsou statni fondy a na evropské urovni fondy

89 Walt Disney was perhaps the first to demonstrate the potential for generating ancillary income (i.e.
beyond theatrical releases) from movies and their characters. Mickey Mouse, the most recognizable
cartoon character in the world, was registered as a trademark back in 1928. By 2010, the iconic
Disney mascot had clocked up global retail sales worth US$9 billion and continues to show strong
growth potential.

Star Wars is another remarkable example of movie merchandizing. Following its original release in
1977, Star Wars was followed by another five blockbuster films spawning a highly lucrative market for
Star Wars collectibles (from action figures to laser sabers, key chains and books) worth billions. Star
Wars has become an enduring cult phenomenon, a trend that is set to continue with filming to begin
on Star Wars VII later this year.

JEWELL, Cathy. From Script to Screen: What Role for Intellectual Property?. WIPO: World Intellectual
Property Organization [online]. [cit. 2018-03-11]. Dostupné z:
http://www.wipo.int/pressroom/en/stories/ip and film.htm

Zakladni vhled do tématu dusevniho vlastnictvi a jeho pouziti pro merchandising:

VERBAUWHEDE, Lien. Savvy Marketing: Merchandising of Intellectual Property Rights. In: World
Intellectual Property Organisation [online]. [cit. 2018-04-08]. Dostupné z:
http://www.wipo.int/sme/en/documents/merchandising fulltext.html

Obsahla odborna studie moznosti vyuziti dusSevni vlastnictvi postav v AVD pro merchandising:
CHARACTER MERCHANDISING. In: World Intellectual Property Organisation [online]. 12/1994 [cit.
2018-04-08]. Dostupné z:

http://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/activities/pdf/wo inf 108.pdf

90 O komer¢nim potencidlu takovych pridruZenych aktivit a jejich potencialu prodlouzit spolecensky,
tim padem ekonomicky zivot dila svédCi uz jen sledovanost videoklipu k privodni pisni filmu Alois
Nebel Pdlnocni- 8,5 mil. od roku 2012, se stale novymi komentari od uZivatell dokazujicich aktualnost
videa.

Video ke zhlédnuti zde: Vaclav Neckat & UMAKART - PlInocni (oficialni video). In: YouTube [online].
[cit. 2018-04-01]. Dostupné z: https://youtu.be/45mbYID0ec4

91 Jednd se o préimér 30 film{ za léta 20092015. Takovéto préméry jsou ale u tak malého poctu CAFD
nachylné ke zkresleni napf. zafazenim jednoho nadstandardné vysokororozpoctového snimku.
DOHNALOVA, Kamila: Soucasné evropské celovecerni animované filmy pro dospélé. S. 42.

92 AMIDI, Amid. 3 Key Ways That Europe’s Feature Animation Scene Differs From The U.S. Cartoon
Brew.
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MEDIA a Eurimages. U min. poloviny CAFD jsou zdroji financovani mezinarodni

koprodukce, resp. kompilace narodnich verejnych podpor.%3

Animovany celovecerni film patfi k nejlépe obchodovatelnym komoditam. Tedy ten
rodinny. U filmu pro dospélé je situace barvitéjSi a jakékoli statistiky narazeji na
novost a mens§inovost této discipliny.®* Za historicky nejuspésnéjsi CAFD evropské
provenience jsou povazovany jiz zminéné Persepolis (2007) plvodem iranské
rezisérky Marjane Satrapi pusobici ve Francii s navstévnosti v EU 2,24 mil.
A celosvétovymi trzbami 22 mil. USD% a Valc¢ik s Basirem (Ari Folman, 2008), ktery

v evropskych kinech zaznamenal navstévnost 1,16 mil. vstupl a celosvétové 11 mil.

divaky v CR a 160 000 celoevropsky.%® Tento film je rovné&Z jednou z pfipadovych
studii této studie. Rovnéz dalsi film, ktery v ramci pfipadovych studii uvadime Loving
Vincent (Dorota Kobiela, 2017) se z hlediska navstévnosti zapsal do déjin
s celosvétovymi trzbami 30,2 mil. USD (cca 4 mil. navstév), ¢imz v celosvétovém

méfitku prekonal dosavadni legendy Perspepolis a Valéik s Basirem.®’

Srovnej s primérnymi rozpocty evropskych celovecernich film& obecné: 300 tis. ve Stfedni a Vychodni
Evropé, 5 mil. EUR v Némecku az 11 mil. EUR ve VB.

An overview of Europe 's film industry. In: European Parfiament [online]. 2014 [cit. 2018-04-04].
Dostupné z:

http://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2014/545705/EPRS BRI(2014)545705 REV1 E
N.pdf

93 DOHNALOVA, Kamila: Soucasné evropské celovecerni animované filmy pro dospélé (Diplomova
prace) Praha: FAMU, 2017. S. 68.

94 0 absenci vyzkumu CAFD a jejich produkce nemluvé.

95 Box Office Mojo [online]. IMDb.com [cit. 2018-03-02]. Dostupné z:

http://www.boxofficemojo.com/

% [UMIERE: Data Base on admissions of films released in Europe [online]. European Audiovisual
Observatory [cit. 2018-03-02]. Dostupné z: http://lumiere.obs.coe.int

97 Ne v8ak jiz v Evropé, kde ma zatim film navstévnost cca 1,19 mil. vstupd.

Loving Vincent: Foreign. Box Office Mojo [online]. [cit. 2018-03-15]. Dostupné z:
http://www.boxofficemojo.com/movies/?page=intl&id=lovingvincent.htm
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5 Vyvoj filmu a jeho etapy

Po predstaveni formalniho potencialu animovaného filmu se konecné dostavam
k jddru svého textu — vyvoji formatu celove€erniho (. min. 70 minut dlouhého)

animovaného filmu.

Nejprve se ale pokusim v nasledujicich nékolika odstavcich dospét k pfehlednému
nastinéni obecné podstaty vyvoje filmu s jeho elementarnimi postupy a vystupy.
Dotknu se rovnéz faze navazujici - stadia preprodukce, ktera je s vyvojem uzce
spjata - hranice mezi nimi se vymezuje tézko a jesté hure v této oblasti I1ze dospét
k obecnym zavéram ¢&i navodum.

Z producentského hlediska mohu pro utfibeni si poznatki o vyvoji filmu doporudit
nedavnou analyzu kolektivu Masarykovy univerzity v Brné Studie vyvoje ¢eského
hraného kinematografického dila.®® Ackoliv se netyka explicitné animovaného filmu,
jedna se ve vSech smérech o text inspirativni, a to mimo jiné v kategorizaci
producent( dle jejich pfistupt k vyvoji filmu®. Rovnéz zplsobem svého ¢lenéni do
kapitol napomaha utvofit si komplexni obraz o obsahu a podstaté vyvoje filmu.
V nasledujicich odstavcich tak i nam slouzi jako referencni a informacni zdroj. Pravé
touto studii zavedenou kategorizaci filmi si za referencni typ pro nasledujici text
volim kategorii ,mainstreamovy artovy film”.1% Cinim tak z toho dGvodu, Ze mnou

zkoumany format CAFD ma ve vétSiné pfipadd ze vSech evropskych CAFD

98 57CZEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAICIKOVA. Studie vyvoje
ceského hraného kinematografického dila [online]. 2015 [cit. 2018-03-16]. Dostupné z:
http://fondkinematografie.cz/assets/media/publikace/studie vyvoj hrany final.pdf

99 3sou to bud’ producenti prevazné mainstreamovych artovych filmd, ktefi ve vyvoji ¢asto figuruji az
jako spoluautofi; producenti artovych okrajovych film{, ktefi nechavaji volnou ruku autor@m a jejich
role je spiSe servisni; producenti mainstreamovych komercnich film@ - ti producentsky projekty pevné
vedou, jejich hlavnim cilem je ale kontrola obchodnich aspektll AVD; producenti komercnich
okrajovych filmd - rlizné funguijici producenti AVD nizké kulturni prestize.

100 pefinice této kategorie: ,producenti vyvazuji orientaci na autorsky film snahou prildkat
mainstreamové publikum; jejich strategickym cilem je Uspéch na mezinarodnich festivalech a trzich;
relativné vysoké rozpocty 25-100 mil. K&; financuji nejen z verejnych prostiedkd (SFK, CT, MEDIA,
Eurimages), ale také predprodejem distribucnich a vysilacich prav; Casté&jsi vyskyt mezinarodnich
koprodukci a adaptaci literarnich dél nez u A2; kombinace rezisérsko-autorskych a producentskych
projektl, kdy producent je iniciativnim spolutviircem projektu; ¢asto dramata z nedavné minulosti

s vysokymi produk¢énimi hodnotami.™

SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAICIKOVA. Studie vyvoje
Ceského hraného kinematografického dila. S. 6.
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poslednich 10 let tento charakter'® a nejvice se mu blizi i filmy, jeZ jsou dale

rozebirany v pfipadovych studiich.
5.1 Vymezeni faze vyvoje

Jak shrnuje zkuSeny televizni a filmovy producent Federico Arditti Muchnik ve své
publikaci The Strategic Producer,'®? profesionalové se shoduji, Ze producentské
¢innosti délime v navaznosti na stav AVD na pét fazi: development, preprodukci,
produkci, postprodukci, distribuci. AvSak, jak zminuje nasledné, tyto faze nelze
vnimat jako samostatné, jasné oddélitelné: ,Vhodnéjsi je divat se na téchto pét fazi
jako na kontinuum, nikoli jako na sadu nasledujicich kroku, striktné oddélenych
demarkacéni linii.”!° | pFfesto se vS8ak Muchnik snazi postup tvorby filmu
schematizovat a navrhuje jednoduchy graf, ktery mi pro prehlednost na zacCatek

pfijde vhodné uvést:

?
MARKETING & DISTRIBUTION ‘
POST-PRODUCTION
:
1
5 STAGES OF ' PRODUCTION
PRODUCTION .
I
PREPRODUCTION 1
]
)
]
DEVELOPMENT 1
TIME

Obrazek 2 Pét fazi vzniku filmu

101 po této kategorie CAFD koneckoncll zahrnuiji i tvirci studie, kdy? mezi dominantnimi Zanry a
produk¢nimi trendy mainstreamovych artovych film zafazuji relativné vysoko rozpoctové animované
filmy.

SZCéEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAICIKOVA. Studie vyvoje
Ceského hraného kinematografického dila. S. 33.

102 MUCHNIK, Federico. The Strategic Producer: on the art and craft of making your first feature. 1.
New York: Routledge, 2017. ISBN 9781138123625.

103 Tamtéz, s. 39.
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Na problém kontinualniho procesu vzniku filmu tak pfirozené narazime také pri
otazce, kde konéi nami zkoumané stadium vyvoje (animovaného filmu). Muchnik ve
své publikaci vychazi spise z premis severoamerického zplsobu vyroby filmu, ktery je
zaloZzen na momentu tzv. green light, ve kterém je tvlrcim vétSinou na zakladé
literarniho scénare pridélen celkovy rozpocet pro projekt od vyvoje obrazové slozky
az po postprodukci a marketing. Evropsky systém financovani filmu, ve vétSiné
pripadd zavisly na podpore vefejnych instituci, subvencuje bud’ vyvoj nebo produkci,
a preprodukce se tak déli mezi tyto dvé vétSinou podle Uvahy (a casto na riziko)
producenta. Ten uvazuje takova hlediska jako finanéni kapacitu prostfedkd na vyvoj,
ochotu Stabu pracovat na preprodukci bez jistoty zafinancovani vyroby filmu, roli
hraje rovnéz Casova blizkost €i vzdalenost vyzev na podavani zadosti o vefejnou
podporu vyroby filmu ¢i posloupnost dotacnich fizeni od narodnich k evropskym

(pfipadné dalSim) vefejnym zdrojlim, u€ast a Uspéch na pitching férech apod.

V kazdém pfipadé Muchnik navrhuje definici vyvoje jako ,rozpracovani idey ze stadia
mysSlenky do stavu, ve kterém jsou jak prvky abstraktni (scénaf), tak konkrétni
(finance a lidské kapacity) natolik jasné, Ze projekt mize vstoupit do faze

preprodukce.”1%4

Vyvoj se tedy da povazovat za fazi, ktera se zabyva vic obsahem filmu a otazkou
,pro¢”, nez ty nasledujici. ,Development je etapou, kdy idee zraji, jsou provéfovany,
rozvijeny a krystalizovany.”'% A pravé v tomto obdobi by méla byt idea nezpusobila
pro zfilmovani odhalena a eliminovana. Zdrava filmova industrie by méla
producentovi umoznit béhem vyvoje dojit k rozhodnuti, Ze dany ,film” do vyroby

nepuljde.%

Cesky Statni fond kinematografie pod vyvojem filmu rozumi:

104

41,
105 Tamtéz.

106 v €R je situace slozit&j$i - z ekonomickych divodd (kdy typickd filmova produkéni spole¢nost
udrZuje svou existenci primarné samotnou produkci AVD, ktera jim dovoluje zapocteni production fee)
zde k situ mezi vyvojem a produkci dochazi nedostatecné. "V Evropé se realizuje 1620 % vyvijenych
filmd a v USA 10-20 % (5 % ve velkych studiich). Mensi podil vyrobenych filmé ve vztahu k film&m
vyvijenym je v literatufe uvadén jako jedna z klicovych pficin vétSi konkurenceschopnosti americké
kinematografie. Tato zdanlivé iracionalni selektivita je praxi osvédcenym zplsobem, jak z kvantity
vytézit maximalni kvalitu (byt’ by byla definovana cisté komercnimi hledisky) a jak omezit riziko ztraty
vysokych investic do realizace a distribuce. V CR se ale vyrdbi téméF kazdy film, do jehoZ vyvoje
producent investoval vice neZ desitky tisic K¢.”

SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAICIKOVA. Studie vyvoje
Ceského hraného kinematografického dila. S. 16.

MUCHNIK, Federico. The Strategic Producer: on the art and craft of making your first feature. S.
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,Zzejména cCinnosti sméfujici k vytvoreni literarnich a jinych dél (zejména scénare), na
jejichz zakladé bude kinematografické dilo vytvareno a bude pofizovan jeho zaznam
a ziskani opravnéni k jejich uziti, v€etné pfipadnych preexistentnich dél, Cinnosti
sméfujici k zajisténi zdroji financovani vyroby kinematografického dila a k vytvofeni
pripadné koprodukéni struktury a cCinnosti sméfujici k zakladni pfipravé vyroby
kinematografického dila, jako obsazeni roli a/nebo ¢lenl Stabu, technologické testy,
obhlidky a jiné podobné c¢innosti, jejichz provedeni je potfebné pro ucinéni

rozhodnuti o zahajeni vyroby kinematografického dila.”1%”

Z mnou zkoumaného producentského pohledu lze vyvoj chapat jako strategickou
¢innost, ktera “vyzaduje védomi kratkodobych a dlouhodobych cilll, peclivé planovani
v jednotlivych fazich pfipravy, uvazlivy vybér spolupracovnik( a investorll, schopnost
Cekat na vhodnou chvili, kdy je projekt zraly pro vstup dalSiho partnera nebo pfechod
do dalSi faze atd. A vyzaduje i schopnost vyvijeny projekt v€as zastavit a nepustit do

dalsi faze pripravy, pokud nespliiuje strategické cile producenta.”%8

Strucné feCeno vysledkem vyvoje by méla byt formulovana pfedstava o obsahu,
formé&, technologii vyroby, zpusobu prezentace (a to v€etné distribuce), financovani

a marketingu vysledného filmu.

Pramérna délka této faze se vSemi témito soucastmi se v pfripadé mainstreamového
artového filmu, u kterého producent vétSinou soufasné figuruje ve vyznamné
autorsko-dramaturgické roli, pohybuje okolo 2 let. Jeho rozpoCet potom tvofi cca 4-
6 % celkového rozpoctu AVD.%°

5.2 Stadia vyvoje

Pro shrnuti obsahu vyvoje vyjdu opét ze studie o vyvoji ¢eského hraného filmu
a kategorie mainstreamového artového filmu. Producenti v této kategorii se v ramci
vyvoje VétSinou soustiedi hlavné na definitivni literarni scénar, financni plan
a zahranicni partnery. ,Pocitaji do néj i vybér reziséra, casting hlavnich roli, obhlidky

lokaci, pfipravu vizualni koncepce filmu. Zohlednuji také propagaéni kampan

107 statut Statniho fondu kinematografie. In: Fond kinematografie [online]. [cit. 2018-04-08].
Dostupné z:
http://fondkinematografie.cz/assets/media/files/leqgislativa/statut%209-2014%20design.pdf S. 12.

108 57CZEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAICIKOVA. Studie
vyvoje ceského hraného kinematografického dila. S. 282.
109 Tamtés, s. 76.
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a distribuCni strategii. MladSi generace s mezinarodnimi ambicemi do vyvoje

zahrnuje workshopy a festivaly, kde bude projekt prezentovan|...]"110

| na zakladé tohoto poznatku a samozifejmé s védomim opétné snahy schematizovat
navrhuji nasledujici déleni nami zkoumaného obdobi vyvoje filmu. Uvadim zde i fazi
preprodukce, ktera se sice uz do vyvoje nefadi (viz Muchnikova definice), z mého
pohledu je ale zasadni rdmcové predstavit jeji obsah a smysl pravé pro onu
zminénou kontinuitu procesu vzniku filmu. Ddvodem pro zafazeni preprodukce je
rovnéz fakt, ze hranici mezi ni a vyvojem kazdy producent u kazdého individualniho

projektu vnima jinde, nasledujici po riznych krocich vyvoje.
Faze predchazejici vyrobé filmu navrhujeme délit takto:

e kompletni vyvoj (development)'"’

e literarni pfiprava (,uzky” ¢i ,maly vyvoj”)

e dalSi vyvoj projektu:
smluvni zajisténi, sestaveni tviréiho tymu, vyvoj obrazové slozky —
technologie, sound design, ramcovy pruzkum realizace, aproximativni
rozpoctovani a planovani vyroby, hledani partnerl projektu, marketingova

analyza

e preprodukce:
prizkum lokaci, dodate¢né upravy scénare, casting, pfiprava rozpoctu a planu

produkce a postprodukce filmu

Pohled na vyvoj se tedy obecné objevuje dvoji: uzsi, tj. vyvoj pouze literarni slozky,
v prvni fadé literarniho scénare (tuto fazi pro ucely této prace a v navaznosti na
etablujici se uzus Ceského filmového prostfedi nazyvam literarni pfipravou) a SirSi
,zahrnujici kompletni pfipravu k realizaci (v€etné pfedbézné produkéni pfipravy,

v angli¢tiné nékdy nazyvané “soft preproduction’).”'1?

110 57CZEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAICIKOVA. Studie
vyvoje ceského hraného kinematografického dila. S. 59.

111 pfiklanime se k metodologii napr. Studie vyvoje ¢eského hraného kinematografického dila, ktera
sice v Uvodu rozliSuje literarni pFipravu a vyvoj projektu ve smyslu celku jakozto developmentu a obé
tyto faze nakonec pro zjednoduseni nazyva vyvojem.

SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAICIKOVA. Studie vyvoje
ceského hraného kinematografického dila. S. 16.

112 57CZEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAICIKOVA. Studie
vyvoje ceského hraného kinematografického dila. S. 13.
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sve v

fazi pfipravy filmového projektu: napfiklad opci a akvizici prav na scénar ¢i predlohu,
odmény pravnimu zastupci a uc€etnimu, honorafe scenaristy, reSerSe, pFipravu
predbézného rozpoctu, naklady spojené se sestavovanim baliCku, zajiStovani
financi. V uzSim smyslu zahrnuji jen ty naklady, které bezprostfedné souviseji

s vyvojem scénare”. '3

Obsah vyvoje projektu a preprodukce (jejiz ucel je uz pfevazné organizaCné-
planovaci) na sebe navazuje, prolina se. Predpokladam napfiklad, ze prizkum
realizace se prolina uvahami a €innosti producenta od sameého prvotniho zaméru film
vytvofit, nicméné je logické, Zze se intenzita zjiStovani moznosti a nakladd vyroby
s vyvijejicim se projektem zvySuje (a zpfeshuje). Pravé pro uzké napojeni

preprodukce na vyvoj uvadime zde jeji obsah alespori takto strucné.

Nez si kratce predstavime jednotlivé slozky kompletniho vyvoje (dale pouze vyvoje),
zduraznim jesté, Zze uz samotny vyvoj by si producent mél naplanovat, a to jak
z hlediska Casového, tak financniho (harmonogram, rozpocet a finanéni plan).
Takovyto plan bude pravdépodobné spiSe ramcovy, jelikoZz producent vétSinou vyvoj
fidi podle toho, jak se mu dafi ziskavat pro jeho realizaci zdroje. Stejné jako fizeni
tvarciho procesu vyvoje literarniho scénare a vizualni stranky filmu Ize planovat snad
jen opravdu ramcové. Samotny vyvoj se tak nutné odehrava postupné a organicky.
Presto je dobré si uréit mezniky''4, které mazou vychazet napf. z nami navrhované

struktury nize. "%

Jesté povazuji za nutné upozornit na fakt, Ze miru komplexnosti vyvoje u konkrétniho
projektu a miru angazovanosti producenta v ném ovliviiuje povaha filmu i charakter
a zpusob prace samotného producenta. U Cisté autorského filmu producent vétSinou

divéfuje v dovednosti autora scénare a reziséra (Casto v jedné osobé) a slouzi filmu

113 3ohn W. Cones, Dictionary of Film Finance and Distribution: A Guide for Independent Filmmakers.
New York: Algora Publishing 2013. S. 109-110.

114 producentovy Gvahy mohou reflektovat napt. priblizny pocet verzi scénére, navstévy pitchingl
a koprodukcnich for, Gcast v training programech (u nas napf. Midpoint ¢i Ex Oriente), terminy vyzev
adekvatnich fondl a programl vefejné podpory, oslovovani koproducentli a soukromych investord
apod.

115 vyvoj je obvykle chapan jako strategicka cinnost: vyzaduje védomi kratkodobych a dlouhodobych
cild, peclivé planovani v jednotlivych fazich pfipravy, uvazlivy vybér spolupracovnikl a investord,
schopnost Cekat na vhodnou chvili, kdy je projekt zraly pro vstup dalSiho partnera nebo pifechod do
dalsi faze atd."

SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAICIKOVA. Studie vyvoje
Ceského hraného kinematografického dila. S. 282.

34



vice organizaCnim a finanCnim zajisténim, ve vyvoji mainstreamovéjsiho artového
filmu funguje producent vice jako kreativni slozka vnasejici do projektu objemnéjsi
esenci producentské dramaturgie ve smyslu strategie tykajici se vybéru latky
a tvircl, sméfovani tymu v kreativnim procesu, udrzovani vlastni producentské
identity - ,producent se podili na formovani zanrové, tematické i vizualni koncepce
dila, ale jeho dramaturgie se li8i od detailni dramaturgické prace s textem, a to

celkovéj$im pohledem.”116
5.3 Slozky vyvoje

5.3.1 Literarni priprava

Jedna se o kontinualni proces - rozpracovani tématu filmu od namétu (myslenka
filmu na max. 1 str.) pfes synopsi''” (struény obsah déje pfipravovaného dila, popis
hlavnich postav, definice Zanru na 1-3 str.), treatment'’® (koncept a dé&j dila
rozpracovany na 7-12 stran), flmovou povidku (50-60 strankovy literarni utvar s jiz
naznaCenymi dialogy a presnymi popisy charaktert a prostiedi)!''® az po literarni
scénar (popis jednotlivych obrazli s vypsanymi dialogy, ktery vychazi ze scénosledu -
v 1-2 vétach popsané scény v chronologickém fadu). Ustfedni postavou tohoto

116 N33 text prejima pohled Studie vyvoje ¢eského hraného kinematografického dila (Szczepanik a kol,
2015), ktery kategorizuje filmy do ¢tyf skupin na mainstreamové artové, okrajové artové,
mainstreamové komercni a okrajové komercni a ke kazdému typu projektu charakterizuje urcity typ
producentského pojeti vyvoje. Vice v: . )

SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJCIKOVA. Studie vyvoje
Ceského hraného kinematografického dila.

117 Eesky filmovy fond zada jednotlivé zadosti podlozit synopsi o rozsahu 1 NS.

Vyzva k podavani zad osti o podporu kinematografie: Vyroba animovaného filmu s majoritni ¢eskou
UCasti. In: Fond kinematografie: Vyzvy [online]. 2017 [cit. 2018-03-18]. Dostupné z:
http://fondkinematografie.cz/assets/media/files/vyzvy/2017/unor2017/27.2/2017-2-2-
5%20Vyroba%?20animovaneho%?20filmu.pdf

118 pefinice treatmentu stejné jako synopse se v rdmci filmové praxe rozchazi. D& se snad s jistotou
fici, Ze lezi mezi synopsi a literarnim scénafem. Nam pfijde z producentského hlediska uzitecné
uvazovat o ném jako o materidlu k vnitini strukturalizaci tvorby a vnéjsi prezentaci konceptu,

v.vrs

K vlastnimu pohledu na tvar synopse i treatmentu poslouzil autorlim i etymologicky rozbor obou
pojmd. Zatimco ,sun-opsis® odkazuje k ,pre-hledu®, treatment Ize v angli¢tiné chapat jako
pojednavani ,pecujici* o komplexni ,zpracovani® latky.

Cesky Statni fond kinematografie pod treatmentem chape Utvar, “z néhoz musi byt jasny dé&j
a struktura filmu, v délce 7-12 stran.”

Vyzva k podavani zadosti o podporu kinematografie: Literarni pfiprava celoveCerniho hraného nebo
animovaného filmu. In: Fond kinematografie: Vyzvy [online]. 2018 [cit. 2018-03-18]. Dostupné z:
http://fondkinematografie.cz/assets/media/files/H/Vyzvy/1-9-35%202017/1.2017-1-9-35Literarni-
priprava.pdf

119 KALLISTA, Jaromir. Filmové produkce: Celovecerni hrany film: postup vyroby: producentskd
pfiprava. Praha: FAMU, 2005. S. 137.
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procesu je scenarista, ktery mize pracovat sam, ovSem vétSinou Uzce spolupracuje
s rezisérem (pokud se nejedna o jednu a touz osobu) a producentem, viz dale. Podle
potfeby je mozné do procesu zapojit autora dialogu. Vzdy zalezi na konkrétnich

tvUrcich a jejich univerzalnosti a potfebach.

Mirné kontroverznim tématem je angaZovani dramaturgt do literarni pfipravy.
V evropské praxi se dramaturgicka prace na vyvoji scénare vétSinou déli mezi
kreativniho producenta, pfipadné delegovaného ,head of development™?° a ,script
editora, najimaného jen kratkodobé za ucCelem analyzy a upravy konkrétniho
scénare.”?! V ¢eském prostiedi se po prechodu ze statniho monopolu do trzniho
systému efektivni zpusob dramaturgovani stale hleda. PFitomnost dramaturga
vyzaduje Statni fond kinematografie uz od faze vyvoje povinné'?? a aby prispél
dostatku kompetentnich odbornik( - dramatugl zahdjil v roce 2017 vzdélavaci
projekt pro filmové profesionaly ,dramaturgicky inkubator”.'?® Do budoucna
predpokladame i u nas prohlubovani evropského standardu spoluprace (kreativniho)

producenta a externiho dramaturga.

vystupy literarni pfipravy: namét, synopse, treatment, filmova povidka, literarni
scénar (pfipadné podle potifeby scénosled, ktery se pozdéji hodi pro technicky rozbor

scénare - vypracovani tzv. produkéniho treatmentu)'?4

120 Fynkce, kterd v nasem malém trhu neexistuje: “development executives & heads of development
— profese, které z producentu snimaji Cast Fidici odpovédnosti za vyvoj. V domacim systému vyvoje

tak vlastné chybi celd jedna profesni vrstva standardné stojici mezi producentem a scenaristou. Tato
mezera ovsem neni vétsinou producentu pocitovana jako resitelny problém, protoze k ustaveni téchto
pozic by byly potfeba vétsi a ekonomicky siln&jsi produkéni firmy, nez jaké se mohou na ¢eském trhu
ve stavajici situaci uZivit[...] Jedna se o jakési producentovy pravé ruky zodpovédné za management
vyvoje vSech projekt(l dané firmy[...]” . )

SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJCIKOVA. Studie vyvoje
ceského hraného kinematografického dila. S. 18.

121 57CZEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAICIKOVA. Studie
vyvoje ceského hraného kinematografického dila. S. 18.

122 Eesky Statni fond kinematografie piitomnost dramaturga ve fazi literarni pripravy, resp. celkového
vyvoje vyZaduje obligatorné v podobé dramaturgické koncepce prdce na projektu jako povinné
soucasti zadosti jiz na vyvoj filmu.

123 Inkubétor je vzdélavaci projekt pro filmové dramaturgy a podp@irny program pro vyvoj scénard

v jednom. Vznikl jako iniciativa Statniho fondu kinematografie s cilem pomoci nastartovat zménu
vyvojové praxe a fesit problém chybéjicich kvalifikovanych dramaturgd v ¢eském filmu. Vybrani
dramaturgové se zde uci od téch nejlepSich mezinarodnich expertl, ktefi zaroven konzultuji scénare
podporenych projektd."

O inkubatoru. Dramaturgicky inkubator [online]. [cit. 2018-03-18]. Dostupné z:
http://www.dramaturgicky-inkubator.cz/o-inkubatoru/

124 Neni pravidlem, Ze by musela literarni priprava obsahovat véechny tyto vystupy. Jejich sloZeni se
odviji od potfeb projektu a jeho tvircll (a Casto od vnéjSich poZadavkd prezentace projektu na forech
apod.). Casto se stava, ze tvlrci pracuji rovnou na formatu literarniho scénare (pfipadné s né&jakou
osnovou jako podkladem) a kratsi formaty tvofi az pro Ucely Zadosti o podporu. Jednim ze zavérd
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5.3.2 Zajisténi autorskych prav

Lze predpokladat, ze vétSina nakladu producenta ve fazi vyvoje jde na vyporadani
prav duSevniho vlastnictvi (zejména prav autorskych), jimiz chranéné predméty se
producent chysta pouzit ve filmu (napf. tedy zajiSténi opce na literarni dilo). Takto
chranéna dila jsou rozmanita, mize se jednat o novinové ¢lanky, povidky, novely,
literaturu faktu, pisné, basné apod. az o plvodni (spec) scénare. “Originalni scénar
napsany ‘speculatively’(s ofekavanim, Ze bude zfilmovan) predstavuje jeden
z nejCastéjSich typl scénare, prestoze se jedna rovnéz o nejriskantnéjsi typ predlohy
pro film.”25 Ne nadarmo jsou totiz kina plna filmG zaloZzenych na v minulosti
uspésném dile popkultury. “Studiovi producenti tihnou k preexistentnim pfedloham
spiSe nez k puvodnim scénarim, davodem je provéfenost znacky prvniho ze
zminénych zdroju.”'?® Spec scénar jakozto puavodni zdrojovy materidl ¢asto preferuji
nezavisli a zacinajici producenti z toho divodu, ze naklady na né&j byvaji nizSi nez
zajisténi licence k jiz existujici predloze.'?” | tento predpoklad ma ale své vyjimky.
VétSinou z osobnich, emocionalnich divodl se stava, Ze drzitel kyzenych prav
duSevniho vlastnictvi pfistoupi na pouhou symbolickou odménu. Pfipadné Ize hledat
feSeni v podobé symbolické Castky v kombinaci s podilem na budoucich vynosech
dila. Rovnéz se producent muze rozhodnout pro adaptaci dila, kterému jiz majetkova

autorska prava uplynula.'?®

Pravné jsou veétSinou takovato prava duSevniho vlastnictvi pro fazi vyvoje
vypofadavana opcemi. Opce je legalni institut pfedchazejici licenénimu ujednani, de
facto se jedna o konkretizaci smlouvy o smlouvé budouci (pravé té licenéni).
Producent si prostfednictvim takové smlouvy zajistuje autorska prava pro zfilmovani

ur€itého dila (knihy, divadelni hry, scénafre ,a dalSich dél potencialné audiovizualné

Studie vyvoje ceského hraného kinematografického dila (Szczepanik a kol., 2015) nicméné je, ze Cesti
tvlrci by se méli naucit s kratSimi fomaty pracovat pro vyvoj kvalitnich latek.

125 MUCHNIK, Federico. The Strategic Producer: on the art and craft of making your first feature.
S. 41.

126 MUCHNIK, Federico. The Strategic Producer: on the art and craft of making your first feature.
S. 41.

127y ¢eském (podfinancovaném) prostredi se honoraf scenaristovi pohybuje mezi 150-800 tis. K&
podle kreditu scenaristy.

128y ¢eském pravnim fadu (stejné jako ve viech ostatnich zemich EUi) se jednd o dobu 70 let od
umrti autora dila.

CESKA REPUBLIKA. Zdkon o prévu autorském, o prévech souvisejicich s prévem autorskym a o zméné
nékterych zékond: (autorsky zakon). In: . 2000, rocnik 2000, Castka 36, Cislo 121. Dostupné také z:
https://www.mkcr.cz/doc/cms library/autorsky-zakon-uplne-zneni-zakona-c-121-2000-sb-k-1-7-2017-
7586.docx
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uzitych). Autor dila ve smlouvé prohlasuje, Ze za urCitou odménu postupuje vyhradni
opci k ziskani autorskych prav k svému dilu za ucelem jeho zfilmovani a Sifeni vSemi
znamymi zpUsoby v ramci pfipravovaného dila audiovizualniho, a to na dobu urcitou
(naptiklad jeden rok).”'?® Podminkou udéleni takové opce je, Zze autor je opravnén
takto svymi pravy disponovat (Ze uz napfiklad identicka prava exkluzivné neudélil
nékomu tfetimu). Soucasti opce je rovnéz “poskytnuti vyhradniho prava na
pfednostni uzavieni smlouvy na zfilmovani”'3® dila a vétSinou se pfiklada i navrh
budouci licencni smlouvy (alespori ramcovy obsah). O takové poskytnuti licence
muze (a nemusi) producent pozadat po dobu plynuti opce. Rovnéz byva v opéni
smlouvé sjednavana moznost producenta pfedlohu upravovat pro potfeby zfilmovani.
.Hlavni smysl| existence opcénich smluv je producentova Casta finanéni uspora:
odména pro autora za poskytnuti opce je nizsi, nez kdyby autor poskytl pfimo licenci,
a producent ziskava urcity ¢as na rozmysSlenou, zda projekt, v némz ma byt dilo

uzito, bude, nebo nebude realizovat.”737

Opci se vétSinou fesi rovnéz vyporadani autorskych prav ke scénafi. Takova opcni
smlouva musi potom obsahovat detaily o budoucim nakladani se scénafem stejné

jako s vyslednym filmem; konkrétné se zpravidla jeda o tyto body:

e cena za postoupeni prav v pfipadé realizace scénare, resp. uzavieni smlouvy

licendni
e teritoria

e doba, na kterou budou prava vyporadavana (idealné po dobu trvani

majetkovych prav autora)

e jazykové verze

technologie $ifeni’3?

V ramci pruzkumu realizace filmu (a pro potfeby rozpoctu vyroby filmu) se muize
producent setkat s nutnosti pfedbézné& poptat autorska prava a prava souvisejici
k dalSim autorskym diliim, které se na zakladé literarni pfipravy ukazou jako pro film

nezbytna (napf. popularni song ¢i jiny prvek popkultury).

123 DAVID, Ivan. Filmové prévo: autorskopravni perspektiva. Praha: Nové beseda, 2015. ISBN 978-80-
906089-0-0. S. 148-149.

130 Tamtéz.

131 Tamtéz.

132 DAVID, Ivan. Filmové pravo. autorskopravni perspektiva. S. 148-149.
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Smluvné se producent ve fazi vyvoje musi vypofadat rovnéz se svym tymem,

pripadnymi koproducenty Ci investory, viz dale.
5.3.3 Sestaveni tvaréiho tymu

DalSim zasadnim ukolem producenta ve fazi vyvoje je sestavit synergické jadro
tvarciho tymu.

Zakladem takového jadra je tzv. kreativni trojuhelnik - producent + rezisér +
scenarista. Tito tfi jsou hlavami zodpovédnymi za literarni pfipravenost filmu, viz
vySe. Do tymu podle potfeby pfibiraji dramaturga (v zahranici tato role vnimana jako

jiz zminény script editor &i script doctor)'®3 ¢i autora dialogu.
Vystupy této spoluprace odpovidaji literarni pFiprave.

Elementarnim ¢lankem (v pfipadé animovaného filmu obzvlast) je rovnéz vytvarnik,
ktery soubézné se scénafem vyviji obrazovou stranku filmu (ve hraném filmu navrhy
kostymu, prostfedi apod.). Vytvarnik hleda vyslednou vytvarnou podobu v uzké
spolupraci s rezisérem a producentem filmu, €asto do tvlar€iho procesu nastupuje
pozdéji (coz vétSinou nebyva pfipad animovaného filmu).

Vystupy této spoluprace mohou variovat mezi visual concept / concept desing /
concept art.'34

VétSinou byva v této fazi angazovan kameraman (head of cinematography). Na
zakladé jeho a reZisérovy spoluprace s pfipadnou ucasti vytvarnika a pod supervizi
producenta vznikne storyboard (v pfipadé animovaného filmu prvni animatik, de facto

nacasovany storyboard, viz nize).135

Vystupem této spoluprace byva technicky scénar ¢i storyboard.

133 Funkce script editora pochazi z britského TV sektoru, ve svém plvodnim smyslu znamend profesi,
ktera pracuje v Uzkém vztahu s tvdrci a ma za Ukol zachovavat jednotnou Uroven TV poradu. Editor
pfimo zasahuje do scénare, Skrtd a prepisuje akci i dialogy, do latky zasahuje v jejim pokrocilejim
stavu. Script doctor nebo také script consultant je naopak vétSinou externista, ktery je najaty jako
couch i jen jednorazové a jeho roli je analyzovat zplsob vypravéni, dramatickou strukturu, vyvoj
charakterd apod. Vice o tématu:

What Is A Script Editor And Do You Need To Hire One?. Script Reader Pro [online]. [cit. 2018-04-02].
Dostupné z: http://www.scriptreaderpro.com/script-editor/

134 Nazvy se rlzni v kazdém ptipadé se jedna o komplexni vizudl filmu a jeho slozek, jak vysvétiujeme
nize.

135 Nicméné vzdy zalezi na zplsobu prace reZiséra filmu. Jsou taci, ktefi si i storyboard v prvni fadé
délaji sami, potom je dobré zajistit jim kamerana - konzultanta, aby kamera maximalné vyuzivala
svého potencialu vyjadrovaciho prostredku.
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Podle povahy projektu a v idealnim pfipadé byva dulezitym ¢lenem tymu také sound
designer. Tento profesional spolu s ostatnimi tvirci jiz pfedem definuje zvukové
prvky zasadni jak pro scenaristickou C€ast pfiprav (co je mozno fici zvukem
a nevypravét slovy Ci obrazem), tak i pro pozdéjSi preprodukci a vyrobu. Vystupem
byva prvotni koncept sound designu.

Za dulezité povazuji zminit, ze ve fazi vyvoje hleda producent idealni sestavu
tvaréiho tymu i s pfihlédnutim k ziskanym/vyjednavanym partnerstvim. V pfipadé
zahrani¢ni koprodukce tak Casto voli, jakou profesi mize nabidnout eventualnim
koproducentim tak, aby to projekt minimalné neposkodilo, idealné mu prospélo.
(NejCastéji a nejjednoduseji byva takto mimo zemi plivodu transferovana hudba di

zvukova postprodukce obecné.)'36
5.3.4 Pruzkum realizace

Cilem pruzkumu realizace je ovéfit, zda a za jakych podminek je mozné zrealizovat
vytvofenou pfedstavu o filmu v jeho obsahovych i formalnich konturach. Zatimco
v hraném filmu se ovéfuje dostupnost vhodnych prostredi (at uz se jedna o ateliér i
realna mista), vypravnych prvkul, hereckého obsazeni stejné jako kapacity filmovych
profesionalll apod., v animovaném filmu pravdépodobné budou moznosti realizace
odviset od techniky vyroby filmu. Zakladem takového prazkumu realizace
pravdépodobné bude technologicky test, jak rozvedeme nizZe. K problematice fazeni
prizkumu realizace do stadia vyvoje jeSté pfipojujeme poznamku zkuSeného
producenta Jaromira Kallisty: “Nékteré evropské podpurné fondy ale casto
i potencialni koproducenti nebo investofi vyzaduji informace, které ziskame az
v prizkumu. V tom pfipadé musime ovSem pocitat mezi prizkumem a natacenim
s potfebnym ¢asovym odstupem.”'¥” Do prizkumu ¢esti producenti v praméru

investuji asi 1-2% rozpoc¢tu (do 300 tis. K¢).'38

Zasadnim vysledkem pruzkumu realizace jsou informace pro planovani
a rozpoctovani vyroby - pro sestaveni rozpoctu filmu jako elementarniho podkladu

pro financovani filmu.

136 1nformace ziskdna z osobniho rozhovoru s Vladimirem Lhotakem 14.3.2018.

137 KALLISTA, Jaromir. Filmové produkce: Celovecerni hrany film: postup vyroby: producentskd
pfiprava. S. 138.

138 Tamtész.
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5.3.5 Aproximativni rozpoctovani a planovani

Ramcovy rozpocCet a Casovy plan vyroby je nutnym vystupem vyvoje v prvni fadé
z hlediska financovani - jako podklad pro jednani s partery, mj. do Zadosti o vefejnou
podporu vyroby filmu. Rovnéz slouzi producentovi jako podklady pro preprodukéni
fazi. Pravé v této oblasti je hranice mezi vyvojem a preprodukci nejméné ostra.
Podstatou preprodukce je totiz hlavné produkéni pfiprava na vyrobu - planovani

Casovych a finan€nich proménnych.

Obecné pro planovani a rozpoctovani slouzi technicky rozbor scénare - ve fazi
vyvoje Casto pouze toho literarniho, v obdobi preprodukce uz technického

(v animovaném filmu se jedna o rozbor storyboardu / animatiku).3°

Elementarnimi prostfedky pro planovani a rozpoctovani vyroby filmu jsou konzultace
s technologem a predbéZzné kalkulace sluzeb od dodavateld (hlavné ze strany

postprodukénich studii).

Casto producenti vychazeji pro rozpoéet a plan vyroby ze svych predchozich
zkuSenosti, coz ma své nesporné vyhody (pfesnost kalkulaci u zavedenych polozZek)
i nevyhody (pfiliSna automatizace cinnosti, ktera neodhali specifické pozadavky

projektu).
5.3.6 Zajisténi partnerua a financovani vyroby

Jakymsi vrcholem ¢i vyusténim vyvoje je (pokud jeho zavér spéje k rozhodnuti film
vyrobit) hledani strategickych partnerd. A to pfevazné z pohledu financovani

vyroby.140
Takovym partnerem mainstreamovych artovych filmi obyc¢ejné byva:

e nezavisly producent (formou koprodukce, idealné mezinarodni, ktera rozsifuje
moznosti vefejné podpory o jiné narodni a mezinarodni zdroje stejné jako

distribuce)',

139 Vice o technickém rozboru scénaie hraného filmu ve skriptech FAMU: KALLISTA, Jaromir. Filmovéd
produkce: Celovecerni hrany film: postup vyroby: producentskd priprava. Praha. S. 144.

140 Coz nevylucuje tvirdi spolupraci na vyvoji projektu. “Zahrani¢ni partneri zasahuiji jiz do vyvoie,
a proto je nutno pocitat s naklady na preklady scénare a peclivé naCasovat, kterou z verzi prelozit, aby
se pak (v pfipadé cirkulace nedotaZené verze) nekupily zasadni pfipominky k jiz prekonanym
problém@m.” o . )

SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAICIKOVA. Studie vyvoje
Ceského hraného kinematografického dila. S. 144.
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e televizni vysilatelé ve formé pre-sales (vétSinou komeréni subjekty) Cci
vyjimeCnéji koprodukce (u nas se takto chova zejména televize vefejné

sluzby),

e distributor Ci sales agent ve vétSiné pfipadu prostfednictvim minimalni

garance, pripadné pfimo koprodukce,

e vyjimecCnéji potom soukromi investofi / sponzofi (vyménou za podil na zisku

z Sifeni AVD nebo protihodnotou ve formé product placementu).

Jako podklady pro jednani lze doporudit idealné concept teaser'#?, prezentacni
material ve formé letaku Ci pohlednice, book, obsahujici kratSi vystupy literarni
pfripravy (log-line, treatment) a vyvoje vizualniho konceptu. Obecné |ze doporucit

stavét na vizualni strance prezentace a mensim objemu o to jasnéjSich informaci.

Prilezitostmi pro oslovovani partner0 mohou byt filmové trhy (napf. CineMart
v Rotterdamu, European Film Market v Berliné), industry program filmovych festivalt
stejné jako osobné domluvena setkani s vytipovanymi institucemi a jejich zastupci.

Prvni smluvni zajisténi takovych partnerli byva v obdobi vyvoje feSeno zpravidla
pomoci deal memo (jakasi smlouva o smlouvé budouci), jez je pro stadium vyvoje
obvykle dostacCujici. Napf. pro zadost na vyrobu u Eurimages jsou ale jiz potfeba

koprodukéni smlouvy (dost pravdépodobné budou v prabéhu preprodukce dopinény

podle finalniho financovani a planovani vyroby).
Koprodukéni smlouva by potom méla obsahovat zejména:

e ramcovy popis spoluprace - prava a povinnosti stran tykajici se zasahovani do
kreativniho procesu Ci procesu financovani vcCetné systému rozhodovani.

Dulezité je urcit jednu stranu s hlavni zodpovédnosti za literarni pfipravu.
e rozpocet & financ¢ni plan

e Casovy plan (harmonogram)

141 wpro evropské koprodukce existuje Evropska Umluva pro filmovou koprodukci, kde se stanovuiji
minimalni podily jednotlivych stran (pro bilaterdlni minimalné 20 %, maximalné 80 % a pro
multilateralni minimum 10 %, maximum 70 %). Tato smlouva vSak neni dokonala, nebot’ se mize
prikladné stat, ze v moment€, kdy se blizi nataceni, fond v dané zemi udéli producentlim polovinu
penéz, o které Zadali, a jejich podil tim klesne pod dohodnutou hranici.”
VLACH, Jifi: Development z pohledu ceského producenta celovecernich filmd (Diplomova prace)
Praha: FAMU, 2008.S. 30.

142 kratké video (1-2 min.), které predstavuje charakter projektu a davé predstavu o zpfsobu
zpodobnéni latky filmu.
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e postup pfi pfekro€eni rozpoctu Ci jeho nevyc€erpani a pfi nedodrzeni ¢asového

planu
e zpusob sestaveni a schvaleni planu produkce

e zodpovédnost za ziskani finan¢nich prostfedkl z konkrétnich zdroji (fond()

jednotlivych stran

navratnost prostfedkd - zpisob déleni vynosu z filmu'43

Na konec tohoto kratkého shrnuti si dovolime jesté poznamku, Ze procesem
postupného oslovovani a ziskavani partnerl v pribéhu vyvoje i pozdéji se Casto
komplikuje finalizace scénafe stejné jako vizualniho konceptu projektu, jelikoz
partnefi vétSinou ziskavaji pravo zasahovat do podoby filmu a uc€astnit se kreativniho

procesu.

143 VLACH, Jifi: Development z pohledu ceského producenta celovecernich filmd. S. 39-40.
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5.3.7 Marketingova analyza

Je vic nez pravdépodobné, Ze zakladni marketingova (ve smyslu trzni) ivaha stoji za

rozhodnutim producenta zacit vyvijet urCity projekt v kazdém pripadé.

Nejsem zastancem pfiliSnych kalkulaci tykajicich se potencialniho uspéchu filmu,
véfim, ze by vzdy mél byt primarnim hlediskem obsah a kinematograficka kvalita
filmu. Na druhou stranu ujasnénim si pohledu na to, koho ma téma filmu Sanci
zaujmout, kdo by mél byt jeho divakem, co mu ma sdélit a jakou formou k tomu
dospét, povaZzujeme za zaklad producentské dramaturgie a nutné voditko pfi

literarni/vizualni pfipravé stejné jako tvorbé strategie financovani.

A tak zde upozorniuji i na tuto slozku vyvoje, ktera uzce souvisi s distribucni strategii
a pfidavam poznatek studie o vyvoji: ,Ve fazi vyvoje v souc€asnosti chybi
marketingové mysleni: zkuSenosti Ceské kancelafe programu MEDIA ukazuji, ze
producenti neumi definovat tzv. unique selling point (USP) svého projektu,
nezkoumaji mezery na trhu a nevi, jestli neexistuje podobny film z nedavné doby

(v prezentacich nepouzivaji metodu referenci k podobnym filmam).”144

Zakladni marketingova uvaha na za¢atku vyvoje z naseho pohledu mize eliminovat
riziko, Ze se tvlrci budou Iéta vénovat tvorbé filmu, s jehoZz dopadem na publikum

a uplatnénim budou nespokojeni.

Vystupem takovych ulvah potom bude pravdépodobné urcitd forma distribucni
strategie ¢i marketingovy plan. '3

Shrnuti

Vyse zminénych vystupl vyvoje je fada. Navic se jejich terminologie zdroj od zdroje
liSi a vychazeji spiSe z intuice autorll nez jakkoli zavedenych pojmenovani. Lze je
délit, jak navrhuji ja do celki dle obsahu. Stejné tak je mozné nahlédnout je

z hlediska Casové posloupnosti viz dalSi kapitola - vyvoj animovaného filmu.

Abych se ale vratila na zaCatek a zdlraznila to nejdulezitéjsi, producent ma pfi vyvoji

na pameéti, ze v pribéhu této faze jsou t€mi primarnimi vystupy:

144 S7CZEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAICIKOVA. Studie
vyvoje ceského hraného kinematografického dila. S. 282.
145 Oba tyto vystupy jsou navic povinnou soucasti zadosti o vefejnou podpory vyroby celoveterniho
filmu (SFK,Eurimages,...).
Navod jak sestavit smysluplny marketingovy plan napf. zde: MCDONALD, Malcolm a Hugh WILSON.
Marketingovy plan: pfiprava a uspésna realizace. Brno: BizBooks, 2012. ISBN 978-80-265-0014-8.
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e SCénar
e aproximativni rozpocet (budgeting)'4®
e aproximativni vyrobni plan (scheduling)

Tyto tfi dokumenty potom podle Muchnika dohromady tvofi zaklad producentské
strategie. Hlavné zpfesfiovani rozpoCtu a planu vyroby tvofi potom podstatu
preprodukce, ktera na vyvoj navazuje a vyzaduje aspon ¢astecné zavaznou podobu
scénare. “V momenté, kdy scénar dosahne urcité urovné shody mezi producentem
a tvuréim tymem, muze se projekt posunout do faze preprodukce a muize byt
sestaven polozkovy rozpocet jeho realizace.'” Tyto tfi slozky producentské strategie
(scénaf, rozpocet a vyrobni plan) se tedy v pfechodové fazi mezi vyvojem a produkci,

tj. ve fazi preprodukce vzajemné ovliviuji a vyviji ve vzajemné zavislosti.

146 “Rozpoctovani filmu je oznaceni pro proces, kterym vykonny producent pripravuje rozpocet vyroby
filmu. Tento dokument, ktery méze mit délku pfesahujici 134 stran, se pouziva k zajisténi financovani
a vede k preprodukci a vyrobé filmu. MU0Ze byt zapotiebi vicendsobného navrhu rozpoctu, aby se
snizily naklady. Rozpocet je obvykle rozdélen do CtyF Casti: above-the-line (tvlrci talent), below-the-
line (pfimé vyrobni naklady), postprodukce (editace, vizualni efekty apod.). Rozpocet nezahrnuje
propagaci a marketing filmu, coz je odpovédnost filmového distributora."

Film budgeting. Wikijpedia [online]. [cit. 2018-03-14]. Dostupné z:

https://en.wikipedia.org/wiki/Film budgeting#Elements

147 MUCHNIK, Federico. The Strategic Producer. S. 71.
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6 Vyvoj animovaného filmu

Pro tuto kapitolu se bohuzel nemohu opfit o mnozZstvi statistik a studijnich textd.
Vyvoj animovaného filmu zlstava min. v naSem kontextu nezmapovanou oblasti.

Poznatky této kapitoly tedy ¢erpam primarné ze svého skromného vyzkumu.

Na zacatku stoji ma domnénka zaloZzena na empirickém pozorovani, Ze evropské
CAFD odpovidaji svou povahou kategorii “mainstreamovy artovy” projekt tak, jak ji
definuje jiz citovana Studie vyvoje ¢eského hraného kinematografického dila. A to

zejména v téchto aspektech:
e orientace na autorsky film cileny na Siroké publikum;
e strategicky cil v podobé uspéchu na mezinarodnich festivalech a trzich;
e relativné vysoké rozpocty 25-100 mil. K¢;
e zdroje financovani: vefejna podpora + predprodej distribu¢nich a vysilacich
prav;
e mezinarodni koprodukce;

e adaptace literarnich dél;

e _kombinace rezisérsko-autorskych a producentskych projektd, kdy producent

je iniciativnim spolutvircem projektu.”'48

Jednotlivé aspekty vyvoje animovaného filmu shrnuté dale jsem se tedy pokusila
vyvodit mj. z rozhovorll s producenty, ktefi maji zkuSenosti s vyvojem takového
projektu a o tyto zkuSenosti se se mnou podélili. Témito producenty jsou Vladimir

Lhotak'#®, Petr Oukropec'®, Miloslav Smidmajer's’ a dale producenti filmu, které

148 S7CZEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAICIKOVA. Studie
vyvoje ceského hraného kinematografického dila. S. 5-6.

149 Zkueny vykonny producent, ktery pravé pripravuje produkci svého prvniho samostatného pocinu -
animovaného celovecerniho filmu pro déti Mysi patfi do nebe (Jan Bubenicek, asi 2019). Jedna se
o film vyrobeny technikou kombinujici loutkovou animaci charakterli a pocitacové komponovanych
prostredi.

Vice o projektu zde: Mysi patii do nebe [online]. [cit. 2018-03-24]. Dostupné z:
http://www.mysipatridonebe.cz/

150 Zkudeny producent hranych film@, reZisér trikového snimku Modry tygr (2012), ktery pravé s
rezisérkou a vytvarnici Michaelou Pavlatovou vyviji CAFD Moje slunce Maad. Jedna se o film vyrobeny
technikou kreslené pocitacové animace.

Vice o producentovi a jeho projektech: O nas. Negativ: Film Production [online]. [cit. 2018-02-11].
Dostupné z: https://negativ.cz/o-nas/

46



jsou zaroven prfedmétem nasledujicich pfipadovych studii - Pavel Strnad, Marion
Guth a Sean Bobbitt. Nékteré informace se tedy mohou v této a nasleduijici kapitole
opakovat. Pfipadové studie vS8ak povazuji za jakysi pfivazek k této praci, ktera by
méla byt sobéstacna, a tak mi pfipada patficné uvadét zasadni zavéry z pfipadovych

studii uz zde.

V pfipadé animovaného filmu se podstata vyvoje od filmu hraného nelisi. Jeho cilem
je dojit k pfedstavam o obsahu, formé a distribuci vysledného filmu pfesnym natolik,
aby producentovi poslouzily jako platné vychodisko pro planovani vyroby filmu
a shromazdéni dostateCného objemu financi. V ¢em ale pfece jen nalezneme
specifikum animovaného filmu je ddraz na formu. Ta mlze komplikovat literarni
pfipravu (vyuziva scénar dostateéné potencialu animace?)'®?, vyZaduje vyvoj

Vv s

rovnéz z pohledu financovani produkce filmu.

Mnou tazani producenti se shoduji, Ze vyvoj animovaného filmu trva déle, stoji vice
a je riskantngjsi (vyzaduje mj. vétsi investici z vlastnich zdroju). Kolikrat drazsi
a kolikrat delSi vyvoj animovaného filmu byva, se téZzko priméruje. Narocnou
technikou malované animace vyrobeny Loving Vincent (Dorota Kobiela, 2017) tvirci
vyvijeli sedm let, rotoskopovany film Alois Nebel (Tomas Lunak, 2011) tym pod
vedenim Pavla Strnada k vyrobé pfipravoval roky tfi, vyvoj filmu kombinujiciho loutku
s 2D pozadim MysSi patfi do nebe (Jan BubenicCek) trva od roku 2012 a pravé se
uzavira. Dva roky producenti povazuji z hlediska financovani i vyvoje latky za
minimum. '3 Rozpodet vyvoje se pohybuje od cca 3 mil. K& (Zero Impunity; Stéphane
a Nicolas Bliés, 2018) k 12 mil. K& (Loving Vincent). Vzdy zalezi na technice filmu,
vylou&ime-li tak naro€ny zpusob, jakym byl vytvofen Loving Vincent, Castka za vyvoj
animovaného filmu se v naSem stfedo-evropském prostfedi pohybuje okolo 2-5 mil.

151 Producent celovecerniho loutkového filmu Na pidé aneb Kdo mé dneska narozeniny? (Jifi Barta,
2009) a celoveCerniho snimku Ctyflistek ve sluzbach krdle (Michal Zabka, 2013) vyrobeného
pocitacovou animaci.

152 pilezitou otdzkou, kterou by si producent mél pokladat v zacatku vyvoje, CAFD obzvlast, je, jaké
existuji dlvody pro to, aby byl animovany. Jaké benefity tato forma pfindsi, zda z hlediska
obsahového i ekonomického nebude lepsi zvolit jiny filmovy druh. Takové dikladné zdGvodnéni miize
byt ddlezitou oporou v pozdéjsi dobé.

153 Tak dlouho trval vyvoj Bartova filmu z pohledu producenta Miloslava Smidmajera. Barta viak za
producentem ptisel v momentu, kdy finiSoval literarni scénar a mél predstavu o vizualni podobé filmu.
Pfiblizné tolik nicméné trval i kompletni vyvoj filmu Zero Impunity.

Informace ziskana z osobni komunikace s Miloslavem Smidmajerem 23.3.2018.

Informace ziskana z osobni komunikace s Marion Guth 16.3.2018.
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muze pohybovat na sSkale 5-15 %.

Zasadni konstantou vyvoje animovaného filmu a souCasné asi nejvétSim rozdilem
mezi nim a vyvojem filmu hraného je premisa, Ze v pfipadé animovaného filmu musi

byt pfedstava o jeho obsahu na konci vyvoje prakticky finalni's®:

»Zvykame si na skuteCnost, Ze animovany film ma byt v podstaté hotovy na konci
vyvoje. Tam se déji vSechna zasadni rozhodnuti, v animatiku vidite hotovy budouci
film, mate nastaveny pfibéh, postavy. Je slozZité a velmi nakladné béhem vlastni
vyroby potom délat zasadni zmény a opravy. Proto je vyvoj kliCovou fazi
u animovaného filmu. Na tuto potfebu nejsme v Cechéach v pfipadé douhometrazniho

filmu je$té Gplné profesné a personalné pripraveni.”!%6

Pfed tim, nez se dostanu k predstaveni zakladnich specifik vyvoje animovaného
filmu, pokusim se pfehledné nastinit posloupnost jednotlivych kroku této &innosti.
Za jednu z charakteristik vyvoje animovaného filmu lIze totiz povazovat vétSi mnozstvi
definovatelnych svébytnych mezi-krok(.'®” Pro zakladni orientaci navrhuji nasledné
schéma jednotlivych fazi vyvoje namétu. Tyto kroky typické pro animovany film
vysvétluji potom v textu dale. Jesté pfed uvedenim schématu povazuji za nezbytné
zduraznit, ze se jeho tvorbou snazim o prakticky nemozné - strukturovat organicky

tvarci proces:

154 57CZEPANIK, Petr, Johana KOTISOVA, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAICIKOVA. Studie
vyvoje ceského hraného kinematografického dila. S. 76.

155 Myéleno z hlediska scénéte, jak literarniho, tak technického (storyboard).

156 petr Oukropec v osobni komunikaci z 20.3.2018.

157 Nesouci s sebou vice terminologie, ktera ¢asto jesté nemd desky ekvivalent, prosim tedy ctenare o
shovivavost a trpélivost s mnoZstvim anglicism.
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KONCEPT - VYVOJ - PRIPRAVA - PREPRODUKCE -
Literdrni piprava Literérni priprava ‘ _ Literarni priprava
finaln | aF
dialogové listiny + preklady
+dramaturgie + dramaturgie
Producentska dramaturgie Producentské dramaturgie Producentské dramaturgie
zakladni marketingova a distribucni ivaha dramaturgie literarni pfipravy dramaturgie scénare a animatiku
formaty a zplsoby prezentace dramaturgicky plan jednotlivych vystupt (lit. scéndr, storyboard, design)
dramaturgie literarni pfipravy priprava podkladi pro prezentaci
organizace tvlir¢iho tymu - role a rozhodovaci proces
Dalsi éinnosti producenta Dalsi &innosti producenta Dalsi &innosti producenta

prvotni reserse vyroby
sestaveni kreativniho trojuhelniku + vytvarnik
vedeni tvirciho procesu

Ucast na pitching a koprodukénich forech
distribucni strategie a zakladni plan propagace

zajisténi partnerd a financovani (filmové trhy)

dofinancovani: presales, distribuce
distribucni strategie a plan propagace
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6.1 Literarni pfiprava

Jak jsem jiz naznacila, literarni pfiprava animovaného fiimu c&asto trva déle.
Komplikuje ji souvztaznost s obrazovou slozkou a jejim vyvojem. Je obvyklé, Ze po
uvodni Cisté literarni pfipravé, kdy ma tvarci tym v ruce tfeba jen zakladni vytvarné
navrhy charakter(, pfijde faze, kdy se literarni scénar méni podle storyboardu &i
dokonce animatiku - tyto vystupy se tedy vzajemné ovliviuji. Idealné by popsany
postup mél byt zavrSen na zaCatku produkce, stava se vSak, ze k takovym upravam
literarniho scénare dochazi i béhem ni, coz mlze zpusobit komplikace (viz pfipadova
studie Alois Nebel). Literarni pfipravu byva nutné konzultovat i s vytvarnikem, coz

postup muze také mirné zdrzet.

Jak jsem se snazila sdélit v teoretickém uvodu prace, forma animace klade zvlastni
poZzadavky na filmové vypravéni. Scenaristl, ktefi se soustfedi pfevazné nebo
vyluén& na animovany film je poskrovnu (v Cechach bychom jich napogitali do
deseti). Nicméné to, zda je takova specializace vlibec potifeba, zUstava otazkou.'%®
Cast&jSi variantou byva, Ze se na moznosti animace soustfedi rezisér (8asto
absolvent oboru animovana tvorba) a k ruce ma scenaristu zdatného v naraci
obecné&. Takovy model se osvédéil Miloslavu Smidmajerovi a postupoval takto podle
Pavla Strnada vyvoj Aloise Nebela. U filmu Loving Vincent dokonce zadny scenarista
(ve smyslu samostatné profese) nefiguroval - scénar byl vyvinut v duu reZisérka
Dorota Kobiela a zkuSeny producent animovanych filmi Hugh Welchman. Petr
Oukropec k tomu dodava, Ze i ze strany producenta ,[J]le nutna daleko vétsi
schopnost si pfedstavovat, umét pfecist a rozpoznavat animacni a vytvarné vystupy.
Musite umét vyvijet film i s ohledem na jeho vyrobu, umét odhadnout naro¢nost
a dalSi vyrobni detaily. Nelze produkovat animovany film bez téchto schopnosti, aniz
byste se nedostal do problému. Je to pfili§ nakladna véc a je velmi tézké cokoliv

ménit ve chvili, kdyZ se vlak rozjede.”'%?

Jak zmifiuje scenarista animovanych filma Edgar Dutka, celove€erni animovany film
je ze scendristického hlediska ,stale nerozlousknutelny ofisek”.'®® At je totiz
adresovan détem nebo dospélému publiku, musi obezfetné nakladat s divakovym

Casem i energii na vnimani, a na rozdil od svobodnéjSiho kratkého animovaného

158 vgichni zpovidani producenti se shodli, Ze za d@leZit&j$i vnimaiji, aby se mohli spolehnout na citéni
a pochopeni animace ze strany reziséra.

159 petr Oukropec v osobni komunikaci z 20.3.2018.

160 DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie ceské animace. S. 36.

50



filmu vytvofit ,vyrazné charaktery a vyklenout dostatecné srozumitelnou déjovou linku
s dominantnim konfliktem.”"®! Je tedy Casto potfeba vyjit divakovi vstfic volbou
klasické dramatické struktury tak, aby se mohl Iépe soustfedit na identifikaci se
s animovanymi postavami. ,Ani atraktivni a originalni vytvarny obraz nedokaze zakryt
nesikovny a slaboduchy dé&j. SpiS vzbuzuje divakovu litost nad nepiekonatelnou

disproporci obrazu a jeho sdéleni.”162

Casto najdeme tvirce animatory ve smyslu vysostn& autorském, tzn. Ze v sobé
kombinuji az 4 profese - scenarista, rezisér, vytvarnik a animator-remesinik.
,Nevyhodou této vskutku autorské privileje je, ze bez tvurCi reflexe zvenci (spolu-
scenaristy nebo dramaturga) se pouze nemnohym autorim podafi udélat jen malo
chyb.”163

Scenarista €i dramaturgicky konzultant (i kdyby jen v osobé producenta) by mél byt
autorovi tvur€i oporou pravé a nejzasadnéji ve fazi literarni pfipravy. Zasadni
podminkou je vzajemna blizkost a pochopeni dramaturgujici osoby pro vytvarny styl
a pouzivané filmové prostfedky stejné jako pochopeni technologickych moznosti
média animovaneho filmu. Povazuji za dobré mit na paméti, ze bez ohledu na miru
citlivosti obou pélu tvar€iho procesu - dramaturga a reZiséra (animace) - nejsou jejich
talenty stejného druhu a mohou narazit na specifikum pfemysleni reziséra animace,
jehoz ,inspirace, filmovy napad, obycejné vychazi z jeho vytvarné predstavivosti.”'64
Casto tedy spise citi n&jaky dojem, nebo ma pied ogima obraz, nez Ze by nad filmem
pfemyslel narativné. A pfesné v tomto lezi smysl jejich spoluprace - synergie kloubici
vypraveéni s fantasknimi obrazy vstfic audiovizualnimu dilu, které funguje na zakladé
“estetické a logické hry deSifrace znakll a symbold™® - smyslu a poselstvi

animovaného filmu.
JeSté zavérem povazuji za vhodné z pozice producenta pozadovat po tvarcich
scénare tzv. explikace (v anglictiné rationale), ktera stru¢né popisuje, pro€ k pfibéhu

pristupuji pravé takto a ¢eho tim chtéji dosahnout.

161 DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie ceské animace. S. 36.

162 Namisto této ndro¢né discipliny autofi ¢asto voli formu televizniho seridlu, kterd dovoluje vytvorit
»soubor kratkych piibéht, z nichz kazdy ma své sdéleni a které per partes mohou dat dohromady
komplexnéjsi poselstvi.”

DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie ceské animace. S. 37.

163 Tamtéz, s. 16.

164 Tamtéz, s. 20.

165 Tamtész.
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Z nami provedeného kratkého vyzkumu v soucCasnosti chystanych c¢eskych
celovecernich animovanych filmd vyplyva, Zze dochazi k pfiklonu k evropskému
zpusobu dramaturgie literarni pfipravy: jak Petr Oukropec, tak Vladimir Lhotak
v tvaréim tymu nemaji obsazenou pozici dramaturga a scénafr konzultuji s externé

najatymi script doctory (min. 2-3x za dobu vyvoje filmu).166
6.2 Vyvoj obrazové slozky

Z uméleckého hlediska je zasadni ve fazi vyvoje dojit k rozhodnuti, nejen jak bude
film vypadat ve smyslu statického vytvarna, ale také z hlediska pohybu - jaky
charakter/stylizaci bude mit animace, jaky bude pohyb kamery, jak bude FeSen stfih,
vCetné toho do jaké miry bude feSen uvnitf obrazu (coz je jeden z vyraznych
prostfedkd animace). Jak naznaduji slova Petr Oukropec v pfedchozich odstavcich,
je nutné uvazovat nad tim, co bude ukazano, co bude feCeno, co bude vyjadieno
ruchem ¢i hudbou (a kde bude obraz temporytmem vychazet ze zvuku). Zde mohu
jen odkazat k uvodnim kapitolam o vyjadfovacich schopnostech animace a doporucit
k dalSimu studiu nékterou z citovanych publikaci. Samozfejmé v lecCems (dost
mozna ve vétsSiné pfipadd) tvar€i tym postupuje intuitivng, nicméné povazuji za
zaklad uspéchu, kdyz si pavodné intuitivni postupy tym pojmenuje, a nakonec je
fizené pouziva tak, aby byla vytvofena ona konzistentni logika vznikajiciho univerza

filmu.

Z praktického hlediska - jelikoz kazda sekunda filmu znamena urcitou vyrobni
namahu - je nutné si vytvofit pfehled o tom, jak budou zabéry seskladany a kolik
Casu priblizné jaky (tj. jak animacné narocny) zabér bude trvat. Z uméleckého
i praktického hlediska je tedy vice nez u ostatnich filmovych Zanri zasadnim

vystupem vyvoje:

e storyboard = de facto obrazkovy scénar (literarni scénar rozkreslen zhruba po
zabérech) ktery obsahuje informace o herecké akci charakter, oblouku
pribéhu, kamefe a stfihu. Pomaha odhalit dramaturgické slabiny, odhadnout
stopaz a rytmus a pfiblizit se v pfedstavach o vyrobni naro€nosti, viz dale.
Pravé storyboard je dobrym nastrojem pro pfedstaveni projektu filmovym

profesionaliim - prezentuje se totiz |épe nez literarni scénar. Casto se Uryvek

166 Tnformace ziskany z osobniho rozhovoru s Vladimirem Lhotakem 14.3.2018 a s Petrem Oukropcem
v osobni komunikaci z 20.3.2018.
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storyboardu pro tyto Gcéely obzvlasté propracuje.'®” Storyboard miva vétsinou

vice verzi a pracuje se na ném fadové mésice.'%®

Storyboard vétSinou vypracuje spoleCné reZisér, pfipadné reZisér animace
s vytvarnikem'®® a pfipadné kameramanem, to vée pod supervizi producenta
a dramaturga. Pro ovéfeni vysledné stopaze mlze byt storyboard obrazek po
obrazku vloZen do Casové osy s predbéznym Casovanim, takovému vystupu
potom néktefi Fikaji ,preliminary animatic“. Ve vyvoji ho pouzil Pavel Strnad
v projektu Alois Nebel i Vladimir Lhotak v pfipadé Mysi patii do nebe. Ovéfili si
na ném hlavné stopaz, rytmus a odhalili zakladni dramaturgické chyby.

Ukazku storyboardu filmu Alois Nebel uvadime v pfiloze textu.

Pravé animatik je dalSim krokem v cizelovani filmové podoby literarniho scénare.
Zarazenim patfi spiSe do faze preprodukce. Uvedu zde tedy jen jeho definici a vratim
se k této problematice v podkapitole o preprodukci, ktera nasleduje.

e animatik = de facto uz maly film. Kresby ze storyboardu jsou zakladné
rozanimovany (napf. ¢asto dokonce po kliCovych fazich) a zabérdm je dana
dimenze Casu - €as animatiku se tak pfiblizné rovna stopazi finalniho filmu.
Existuji rdzné propracované podoby animatiku,'”® v kazdém pfipadé plati, Ze
tento format vyZaduje mnozstvi kreativniho a rezijniho (a ¢asto i kapitalového)
vstupu. | proto kazdou dalSi verzi animatiku nad ramec preliminary animatiku
producenti vétSinou povazuji za €innost nalezici preprodukci. Finalni animatik
potom zamyka podobu dialogu, resp. i po€et a délku scén, tudiz stopaz filmu

(idedlné). Dal$im krokem obrazové slozky uZ je potom vyroba filmu sama.'”

167 pre-Production. 7he Story of Animation [online]. [cit. 2018-03-03]. Dostupné z:

http://storyofanimation.blogspot.cz/p/concept-art.html

168 Tvirci filmu Mysi patii do nebe jednu verzi storyboardu tvofi cca 3-4 mésice. Momentélné do faze
preprodukce vstupuiji s patou verzi.

Informace ziskana z osobniho rozhovoru s Vladimirem Lhotdkem 14.3.2018.

169 Spige v zahrani¢nich produkcich existuje pozice storyboard artist, tedy osoby lavirujici na pomezi
profesi kameraman a animator (¢i tviirce komiksu). Tento ¢lovék ma za kol po konzultaci atmosféry a
nalady filmu s rezisérem literarni scénar rozkreslit do zabérl z pohledu kamery. Vice o této pozici a jeji
spolupraci s rezisérem:

Storyboard artist. Creative Skillset [online]. [cit. 2018-03-25]. Dostupné z:
http://creativeskillset.org/job roles/3080 storyboard artist film

170 propracovana podoba slouzi viastné uZ jako ,previz" (tj. nahled animacni akce pro animatory na
nataceni).

Informace ziskany na zakladé rozhovoru s animatorem Ondfejem Javorou.

171 Nahledy animatikd (bez ¢asového kédu, ktery obvykle byva soucasti):

Gorillaz - Feel Good Inc (Animatic). YouT7ube [online]. [cit. 2018-03-24]. Dostupné z:
https://youtu.be/MRyPSOyC7 ¢
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6.3 Sestaveni tvaréiho tymu

Urcité filmové profese do vyvoje animovaného filmu musi byt zapojeny intenzivnéji.
Jedna se vétSinou o vytvarnika, sound designera a technologa, podle potieby také
reZiséra animace (,animation director” - Casto se snoubi v jedné osobé s rezisérem

filmu ¢€i technologem) a storyboard artistu.

Vytvarnik ve této fazi v prvni fadé pracuje na atmosfére filmu ve formé “moodboards”
a charaktert hlavnich postav. Pozdéji se dostava k navrhum prostfedi a dalSich
protagonistu. Vystupem je jiz zminény concept art (nebo také concept design &i
»<animation bible”), tedy soubor navrhl, které maji za cil maximalné pfiblizit, jak
budou vypadat charaktery, prostfedi a zasadni rekvizity z hlediska stylu a barevného
ladéni, a to ve vztahu k pfibéhu a poselstvi, které tvirci zamysleji.'”? Vytvarnik
z téchto navrha vyjde pfi sestavovani jednotlivych ,model sheets”, tj. jakychsi navodu
na hlavni postavy, ustavujicich jejich zakladni proporce a libovolné také charakter
pohybu. Model sheet muze obsahovat také ,colour guide” - instrukce udavajici
barevnost postavy v riznych prostfedich. Concept art maze slouzit pozdéji ve fazi
produkce pro tvorbu pozadi a jako refrence pfi barveni.'”® Z model sheets vychazi

rigging'’* postav ve fazi preprodukce.

Moodbeard Animatic. YouTube [online]. [cit. 2018-03-24]. Dostupné z: https://youtu.be/rlyZCtawZ24
172 pre-production. The Story of Animation [online]. [cit. 2018-03-03]. Dostupné z:
http://storyofanimation.blogspot.cz/p/concept-art.html

173 Informace ziskany na zékladé rozhovoru s animatorem Ondfejem Javorou 26.3.2018.

174 podstatou riggingu je vlozeni operabilnich prvké do postavy - tj. naprogramovani kosti a kloubd
jako soucasti postavy v pripadé pocitatové animace. Vychazi z angl. rig = ovlivnit Ci lanovi.
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Obrazek 4 Persepolis: model sheet!””

V pfipadé sound designera je jeho ukolem ve fazi vyvoje pfedevsSim zakladni
zvukova koncepce - koncept sound desingu. Ta potom urCuje mj. potfebu castingu
hlavnich postav (jejich hlasu), pfipadné angazma hudebniho skladatele, poradi

zvukovych nahravek postsynchront a animace (zda bude potfeba lipsync, kde bude

175 Ukézka concept art a model sheet z filmu Persepolis (Marjane Satrapi, 2007).
PERSEPOLIS. In: Rossini: Masion de Ventes aux Encheres [online]. [cit. 2018-03-24]. Dostupné z:
http://www.rossini.fr/html/fiche.jsp?id=1906634
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potfeba animovat na hudbu)'’® a dava producentovi dal$i voditka pro rozpoétovani
a planovani produkce filmu. Angazma sound designera do vyvoje je v kazdém
pripadé pfinosem, vyviji-li ale tym projekt, u kterého nemaji v planu, Zze by zvukem
vyboCoval, mohou prostfedky vyvoje pouzit na obrazovou stranku filmu
a technologické testy. DuleZitou producentskou uvahu v tomto bodé pFedstavuje
volba primarni jazykové verze (v pfipadé mezinarodniho produkéniho $tabu

a mezinarodnich ambic producenti voli jako primarni jazyk filmu anglictinu).

Nasledujici pfipadové studie ukazuji, Ze vzhledem k tomu, jak se pfiblizuji klasické
a pocitaCové animacni techniky, zasadnim partnerem producentovi je technolog
obrazu - osoba znala technologie animace a VFX (pozici mize stejné tak zastavat
rezisér animace Ci ve vyjimeCnych pfipadech rezisér osobné). Podobné tak
z rozhovoru s Vladimirem Lhotakem o vyvoji jeho chystaného projektu My$i patfi do
nebe’”” vyplynulo, Ze nezavisli producenti z podstaty své pozice se v komplexnim
svété pocitaCové animace nemohou orientovat do hloubky. Pfi sestavovani ¢asového
planu a rozpoCtu je tedy producentovi zasadnim pfinosem vhled zku$eného
profesionala, ktery se dokaze postavit nutnosti technicky rozebrat scénar stejné jako
vyzvé vyrobu zlevnit. RovnéZz spolu producent s technologem obrazu mohou

planovat miru do jaké bude material nato¢en a do jaké postprodukovan.'’®

176 v pripadg, Ze do filmu pocitdme s tzv. lip syncem, je potfeba nahrat hlasy jeité pred tvorbou
animatiku, jelikoz ¢asovani je pfimo zavislé na délce a rytmu postsynchron(. Lze pfipadné jit i cestou
pracovniho "¢asovaciho" dabingu pro Ucely planovani a vyroby a finalniho profesionalniho dabingu na
hotovy obraz - obé cesty maiji svoje pro a proti.Informace ziskana z rozhovoru s Martinem Vandasem,
producentem animovanych filmd 11.3.2018.

177 | hotakovi je ve vyvoji a preprodukci filmu partnerem reZisér Jan Bubenicek, ktery v sobé vzacné
snoubi znalosti a dovednosti reZiséra i VFX specialisty diky své dlouholeté praxi v etabloveném VFX
studiu.

178 v pripadé projektu Mysi patfi do nebe se paradoxné ukdzalo, Ze se vyplati natocit maximum
Casové narocnou technikou loutkové animace a material postprodukovat minimalné.
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6.4 Technologie - technologicky test

Ukolem ve stadiu vyvoje je volba animaéni techniky a nastaveni takového
technologického postupu, ktery je co nejuspornéjSim z hlediska ekonomického
a zaroven realistickym co se tyCe kapacit trhu (dostatek specialistl, dostupnost
softwaru i materialniho vybaveni). Za nutnost povazuji, aby technologie zachovala

charakter vyvinutého vytvarného stylu (i kdyz i zde dochazi ke kompromistim).

Hledani a planovani technologie se odviji od financnich moznosti a miry vyjimecnosti
tvar€ich zaméra projektu. Jako zakladni pomUcka slouzi test technologie. Ten byva v
idealnim pfipadé zuzitkovan jako ukazka - jakysi concept teaser.'® A v idealnim
pfipadé neni test technologie jen jeden (jako v pfipadé filmG Mysi patfi do nebe'® ¢i
Alois Nebel), i kdyz nad druhou stranu tak vysoky pocet testl jako u Loving Vincent -
11 - uz je obhajitelny jen u vyjime&né narocné (a nové) techniky. Pfedmétem testu je
jak animace samotna (cilem je zjistit, jak se s vytvarnikem navrzenymi postavami
animuje), tak technologie: testuje se vyrobni naroCnost, zkousi nové postupy, feSi
technologické ofisky. Idealni je stav, kdy se prostfednictvim technologického testu

vyzkousi “pipe-line”®" vyroby v malém méfitku.

Na zakladé takového testu i pfipadné jen ramcového ovéfeni, technolog obrazu ve
dvojici s producentem ve fazi vyvoje idealné vypracuji technicky treatment - jakysi
popis technologie vyroby a soupis parametr, které bude mit material prostupujici od
produkce pres postprodukci az po exporty vyslednych formatu.'82

6.5 Pruzkum realizace

Hlavni témata prizkumu realizace v kazdém pfipadé odvisi od zvolené animacni
techniky. Zatimco u loutkového filmu to budou otazniky tykajici se moznosti vyroby
loutek, sestaveni techniky pro animacni sety (pracovni mista pro animatory),
pronajmu ateliéru a poctu dostupnych kompetentnich animatort (MySi patfi do nebe,

Na plde aneb Kdo ma dnes narozeniny?), producenty film{, které planuji vyrabét

179 Mysi patti do nebe si udélali 2 min. test sami bez Ucasti profesiondlnich studii (které nabizeli
astronomické kalkulace) za naklady cca 180 tis. K¢ a tento test UspéSné pouzivaji jako ukazku.
Ke shlédnuti zde: https://vimeo.com/98551034

Informace ziskana z osobniho rozhovoru s Vladimirem Lhotakem 14.3.2018.

180 y/jadimir Lhotak by uvital moZnost provést jich ve fazi vyvoje cca pét.

181 Termin pro dinnosti a jejich ndvaznosti ve vyrob& animace, jak vysvétlime v podkapitole
o preprodukci animovaného filmu dale v textu.

182 Informace ziskéna z osobniho rozhovoru s Vladimirem Lhotdkem 14.3.2018.
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pocCitatovou animaci, budou zajimat hlavné nabidky produkcnich studii a kvalita
jejich vystupl (Zero Impunity, Moje slunce Maad). V prFipadé rotoskopie Cast
prizkumu realizace animovany film sdili s hranym - moznosti castingu a lokaci

a sestaveni filmového Stabu (Alois Nebel).

V kazdém pfipadé Ize producentovi v této fazi doporucit, aby uzce spolupracoval s jiz
zminénym technologem obrazu a rovnéz vykonnym producentem projektu, jez mize
byt pravou rukou pfi rozpoctovani a planovani vyroby (kterou pravdépodobné

povede).
6.6 Aproximativni rozpocétovani & planovani

Zde se opét dostavam k tomu, ze kazda animacni technika ma sva specifika.
Obecné Ize ale fici, ze i zde je zakladem rozbor scénafe na pfiblizné takovato
kritéria:

o celkova délka v sekundach;

e pocet scén;

e predpokladany pocet zabért (primérné 1200-1500 o délce 4 sekundy);

e zda bude animovan kazdy druhy (tradice u nas) Ci prvni frame (Uzus ve svété);

e output (tj. kolik sekund za jeden den zvladne vyrobit jeden animator, pficemz
primérné se uvazuje 4 s = 100 framd = 1 zabér za tyden o 5 pracovnich

dnech).'83
Dalsi vétSinou uvazované ukazatele:

e celkovy pocet charakterl a jejich frekvence ve scénach (napf. ve scénafi

figuruje pét lidskych hrdin(, ktefi jsou na scéné vétSinou Casu);

e slozitost charakter (napf. do kategorii A-B-C) - (napf. kolik maji udu nebo jak

dynamicky se pohybuji);
e vyjimec€né narocné scény (davové scény, honicky, bitvy apod.);
e slozitost pozadi (napf. kolik prvkd a jak moc se musi hybat);

e pocet rocnich obdobi;

183 Znovu pokaiji, Ze vzdy zaleZi na zvolené obrazové technologii - animaéni technice.
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o efekty: povétrnostni podminky, zivly (voda, ohen) apod.;

e v pfipadé loutkové animace - doba na pfipravu loutky, specialni potfeby loutek

(pf. Uprava viasu Ci srsti);
e v pfipadé loutkové animace dale téz soupis zabéru, které vyzaduji VFX.

Z tohoto rozboru producentovi vyjdou zakladni parametry vyroby jako napfiklad na
jak dlouho bude potfebovat kolik animatorll a jejich asistentu, kolik bude potfebovat
animacnich setll, jez bude obsluhovat kolik a jakych profesionalu, kolik osob jakych
profesi bude Citat filmovy Stab apod. Tyto informace potom producent promitne do

planu vyroby a rozpoctu.

Z toho Ize vyvodit, Ze rozliSujeme dva pdély planovani vyroby: ¢as a naklady. Velmi
zjednodusené se da predpokladat, Ze potfebujeme-li byt ve vyrobé rychlejsi,
najmeme vice vstupu na kratSi ¢as, naopak jsme-li omezeni kapacitou vstupl, bude
nam vyroba trvat déle. Neda se vSak pocitat s pfimou umérou v tomto vztahu €asu
a nakladu. Vzdy narazime na moznosti a kapacity jednoho vstupu (at uz je to osoba
reziséra Ci napfiklad vytvarnika, ktery zakonité nemulze stacit tempu desitek
animatorl pfi zachovani kvality vysledného filmu). V tom vidim podstatu planovani
a rozpoctovani vyroby z pohledu producenta, tedy: dojit ke kompromisu, ktery bude
jak z hlediska kreativniho, kapacit animatorskych a technickych, tak i z hlediska
financovani a cash-flow zafinancovatelny a udrzitelny po celou dobu vyroby.
A jesté na konec kapitolu uzavieme odpovédi Petra Oukropce na otazku, zda se liSi
rozpoCtovani a planovani animovaného filmu od toho hraného: ,Pochopitelné je
rozdil v celkovém Casovém planu, cashflow, v navaznostech jednotlivych etap]...]
ZaCnete rozpoctovat a planovat se studii a produkénimi, ale skon&ite nakonec stejné
u toho, Zze to musite umét sami, protoZze na vas budou v8echna kliCova rozhodnuti

a zodpovédnost za né.”184

184 Informace ziskéna na zakladé osobni komunikace s Petrem Oukropcem 20.3.2018.
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6.7 Zajisténi partnera & financovani vyroby

Rozpocdty vyroby celoveéerniho animovaného filmu'® zaginaji vétSinou u ¢astek, kde
rozpoCty hranych filma kongi.’® CAFD jsou navic kategorii, ktera neslibuje takovy
komer¢ni uspéch jako napfiklad celoveCerni animované filmy pro déti a rodiny.
| proto financovani CAFD muze trvat déle a naijit pro néj spravné partnery mize byt
naroc¢né;jsi. "8’

Vzhledem k vySi rozpoctu jsou v kategorii mainstreamovych artovych filmu jednou
a pravdépodobné nejjistéjSi cestou mezinarodni koprodukce. Pravé ty pomohou
slozit kapital z vice narodnich vefejnych fondu a diky koprodukénimu statutu filmu

producenti mohou Zadat o evropskou vefejnou podporu Eurimages.'88

DalSimi partnery, Casto se statutem koproducenta, byvaji ateliéry a postprodukéni
studia. Jejich vklad ma vétSinou charakter vécného plnéni - ve formé sluzeb za

“partnerské” ceny.

Vstup televiznich vysilateld do financovani vyroby filmu je dnes v pfipadé CAFD
spise vyjime¢né. Producent Miloslav Smidmajer k tomu poznamenava:
“Zafinancovani animovanych filml je pod stéle vétSim tlakem: zisky dominantnich
vysilatel( stagnuiji, a navic jim stale vice konkuruje mnozstvi kanalu, které neinvestuji
do vlastni tvorby.”'® Jedna se pro né o pfili§ drahou investici do vlastniho programu,
a tak jejich podpora animovanému filmu klesa (a to i ze strany televizi vefejné
sluzby). Producentovi se tak vétSinou stejné vice vyplati poCkat na vysledny film

a ten jim do vysilani pfipadné ,prodat” prostfednictvim licence.’® Jedinym z mnou

185 Stale se drzime kategorie mainstreamového artového filmu.

186 Napt. rozpocty vyroby ndmi zkoumanych projektd:

Alois Nebe/ - 2,1 mil. EUR (zjiSténo z osobni komunikace s producentem)

Loving Vincent - 4,7 mil. EUR (zjiSténo z osobni komunikace s producentem)

Zero Impunity - 1,5 mil. EUR (zjiSténo z osobni komunikace s producentem)

Mdj slunce Maad - 2,4 mil. EUR

Vyzva €. 2017-2-2-5 — Vyroba animovaného filmu s majoritni Ceskou Ucasti: Vysledky rozhodovani
Rady Statniho fondu kinematografie. In: Fond kinematografie [online]. [cit. 2018-03-25]. Dostupné z:
http://fondkinematografie.cz/assets/media/files/vysledky%?20rozhodovani/2017/WEB Rozhodovaci%?2
Otabulka%?20animovany%?20film%202017-2-2-5edit.xlsx

187 To je napiiklad piipad filmu Loving Vincent jehoz producent zastava nazor, Ze zafinancovani

vVvvrs

188 podminkou Zadosti u fonduRady Evropy Eurimages je minimalné dvoustrannd koprodukce
Clenskych zemi.

Eurimages: Co-production Support. Council of Europe [online]. [cit. 2018-03-24]. Dostupné z:
https://www.coe.int/en/web/eurimages/coproduction

189 JIMENEZ PUMARES, Marta et al. Mapping the Animation Industry in Europe. S. 5.

190 Informace ziskana na zakladé osobni komunikace s Miloslavem Smidmajerem 23.3.2018.
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zkoumanych filmu, ktery ziskal podporu televize, je Alois Nebel, pficemz v tomto
pripadé Ize dat k uvaze, zda zajem televize o koprodukci tohoto filmu nezajistil spise
predchozi uspéch komiksu nebo hrany podklad filmu provedeny pfednimi Ceskymi

herci.

V pfipadé distributortl a sales agentl stejné jako (vyjimecné pfitomnych soukromych
investorll) je hlavnim méfitkem pro pfipadné partnerstvi a vySi minimalni garance
komercCni potencial filmu. Tak v pfipadé projektu Loving Vincent na zakladé
enormniho uspéchu concept traileru na internetu (2 miliony ,likd” za prvnich 24 hodin
uvefejnéni na socialnich sitich)'', do projektu vyraznym vstupem vkrodila investi¢ni
spole¢nost SilverReel a sales agentura Cinema Management Group. A tak de facto
cely rozpocet pro vyrobu filmu sestavili z prostfedkll soukromych investorl bez
jakékoli verejné podpory. V ostatnich pfipadech tvofily vstupy distributor desetinu az
dvacetinu vyrobniho rozpoctu. | z toho ddvodu, Ze podpora ze strany TV sektoru
klesa, ,[M]ezinarodni pre-sales a exporty nabyvaji na dulezitosti. Jejich ukolem je

kompenzovat pokles financovani z domacich narodnich zdroja.”"9?

Poducentim se pro oslovovani partnerd osvédCili koprodukéni trhy CineMart
v Rotterdamu’®® a Marché International du Film d’Animation v Annecy a pitching
forum Cartoon Movie, rovnéz se da doporudit G¢ast na trhu v Cannes.'* Producenti
filmu Loving Vincent Cerpali v prvni fadé ze svého socialniho kapitalu - nasledovali

pratelské vazby a osobni znamosti.
6.8 Trendy ve vyvoji animovaného filmu
Jesté pred zavérem se kratce zastavim u trendd v animovaném filmu, tak jak je vidi

experti Evropské komise.

Podle nich roste role internetu, ktery producentim a drziteldm prav dava nové
prilezitosti do vyvoje. Jedna se napf. 0 moznost budovat znacku do momentu, kdy

jeji uspéch bude jasnym argumentem pro€ ji pouzit pro celovecCerni film. DalSi

191 Informace ziskana na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 19.3.2018.

192 3IMENEZ PUMARES, Marta et al. Mapping the Animation Industry in Europe. S. 5.

193 Mezindrodni trh poradany v souvislosti s mezindrodnim filmovym festivalem kazdy leden
v Rotterdamu.

CineMart. JFFR [online]. [cit. 2018-03-25]. Dostupné z: https://iffr.com/en/cinemart-0

194 v Cannes je obecné nejvétdi Sance setkat se s mnozstvim potencidlnich partner@ a financiérd,
priznivou okolnosti je rovnéz tradice “bandes desinées” ve frankofonnim svété.
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takovym pfinosem je moznost testovat v online prostfedi nové formaty a objevovat

nové talenty.9°

Druhym zasadnim trendem, ktery s tim prvnim &astecné souvisi, je potencial v IP (ve
smyslu nehmotnych artefaktd chranénych pravem dusevniho vlastnictvi), které je uz
etablované a nabizi se ho expandovat do novych tvard. Coz je primarnim ukolem
producenta. To ovéem vyzaduje ,specifické dovednosti” v€etné dovednosti ziskat
kontrolu nad urditym IP dfive nez konkurujici producent, vysilatel apod.'®® Podstatou
takové prace s IP je producentova uvaha, ze nebuduje pouze film, ale celou Skalu

(nejen) kulturnich a zabavnich produktt.®”
6.9 Poznamka k preprodukci animovaného filmu

Za meznik mezi vyvojem a preprodukci animovaného filmu povazuji pravé krok od
storyboardu k animatiku. Zde se vSak dostavam jiz na uzemi individuality kazdého
jednotlivého projektu. Zatimco minimalné ramcovy animatik byl soucasti vyvoje filmu
Alois Nebel Ci pravé pfipravovaného My Sunny Mad, existuji projekty, které si v ramci
vyvoje (a jeho financovani) vystaCi se storyboardem, pfipadné jen hrubé
nacasovanym ,pfed-animatikem”. Na druhou stranu je to pravé animatik, jez nejlépe
poslouzi jako vychodisko pro planovani vyroby animovaného filmu; takové planovani
pfitom musi byt, jak jsem jiz naznacila, mnohem duslednéjsi nez u hraného filmu
(nebo dokonce dokumentu). A to z toho dlivodu, Ze je vétSinou mnohem nakladné;si
udélat chybu v produkci animovaného filmu nez v p¥ipadé produkce filmu hraného.%8
V naSem evropském systému financovani filmu potfebujeme pro stadium vyroby pfijit
s jiz celkem detailnim rozpoétem a Casovym planem vyroby. A to iz ddvodu
nastaveni pfislusnych dotacnich okruhl u grantovych instituci. Je tedy na zvazeni
producenta a kapacité finanénich zdroji pro vyvoj filmu, zda v ramci prvni faze
vzniku filmu vytvofi i animatik a jak detailni pfipadné bude. Problematika animatiku
jako jednoho z vystupl vyvoje filmu z pohledu financovani byla Zhavym tématem na
debaté Ceskych tvircl animovaného filmu a Statniho fondu kinematografie v kvétnu

2016 na festivalu Anifilm. Galina Miklinova v ramci diskuze uvadéla pfiklad jejiho

195 JIMENEZ PUMARES, Marta et al. Mapping the Animation Industry in Europe. S. 7.
196 Tamtéz.

197 Vice na toto téma: JIMENEZ PUMARES, Marta et al. Mapping the Animation Industry in Europe.
2015. S. 102-105.

198 pre-production. 7he Story of Animation [online]. [cit. 2018-03-03]. Dostupné z:
http://storyofanimation.blogspot.cz/p/concept-art.html
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posledniho celoveCerniho snimku Lichozrouti (2016), u né&hoz vyrobit animatik

znamenalo de facto co do vyrobni naro¢nosti vyrobit tretinu filmu.'%°

V kazdém pfipadé v animovaném filmu rozméry preprodukce opét pfimo odvisi od
zvolené animacni techniky a vyrobni technologie. Do faze preprodukce tak muize
patfit casting (min. hlavnich roli) - u animovanych filmi se jedna €asto o dabing
hlavnich charakterd, tvorbu seznamu lokaci (je-li to pro animaci potfeba) a jejich
,scouting”, obsazeni profesi ve filmovém §tabu (véetné ramcové domluvy honoraru)

apod.

Zasadni soucasti preprodukce jsou “shot breakdown meetings”, tedy setkani
klicovych ¢lenu vyrobniho Stabu nad storyboardem s cilem ho rozebrat zabér po

zabéru z kreativnich i vyrobnich hledisek (takovy rozbor mize trvat i Ctvrt roku).

Pro lepSi pfedstavu o organizaci vyroby, alespofi pokud se jedna o slozeni
produkéniho tymu a vztahu mezi jednotlivymi pozicemi pfi vyrobé animovaného filmu,

na zaveér této kapitoly mohu doporugit inspirovat se v britském systému.2%°

Za pomyslny milnik mezi preprodukci a produkci animovaného filmu lze v nasem
systému povazovat test pipe-line. Pipe-line je de facto zhmotnénim procesu vyroby.
Jedna se vlastné metaforické pojmenovani toku jednotlivych Cinnosti, které na sebe
navazuji a jsou k sobé vztazeny. Test pipe-line tak obnasi vyrobu na zkou$ku, ktera
pomuze prostfednictvim analyzy urcit nejlepSi vyrobni metodu, pomoci niz Ize
dosahnout kyzeného vizualniho stylu filmu a plynulosti vSech jednotlivych Cinnosti.
Tento test zaroven nastavi systém kontroly a schvalovani vystupu vyroby. Je vybrana
vétSinou jedna scéna (pfipadné i zabér), ktera projde vSemi dil€imi procesy vyroby.
Rezisér s producentem tak ziskaji pfedstavu o uméleckém vysledku stejné jako o
produkénich parametrech vyroby (€asova, technicka i datova narocnost, posloupnost
akci apod.).

SpiSe pro zajimavost uvadim jako pfiklad pipe-line (nejsloZzitéjsi) technologie 3D

animace.?°' Uroven 1 vnimam jako fazi vyvoje, tak jak ji pojimam ve svém textu.

199 Debata mezi tviirci a primyslem animovaného filmu v CR nad timto tématem stale probiha.

200 Occupational map and job roles: The production team. Creative Skillset [online]. [cit. 2018-03-20].
Dostupné z:

https://creativeskillset.org/who we help/training educators/standards/resource packs/animation pro
ducer/occupational map and job roles

201 poing the job: Fulfilling the producer role. Creativeskillset [online]. [cit. 2018-03-03]. Dostupné z:
http://creativeskillset.org/who we help/training educators/standards/resource packs/animation prod
ucer/doing the job
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Urovert 2 potom jako pravé obdobi preprodukce. Z konzultaci s profesionaly mi
ovSem vychazi, Ze v oblasti pfipravy zvuku by mél jako prvni figurovat sound design
a az na zakladé konceptu zvuku nahravat hlasy. Jak jsem jiz zminila, ve fazi vyvoje
muze dojit k pracovnimu nacdteni scénafe, aby tvurci filmu ziskali ramcovou
predstavu o jeho stopaZzi, rozsahlejSi nahravky nicméné v této fazi chapu spise jako
zbyte€né. Nasledujici pipe-line tedy vnimejme spiSe jako prvni vhled do sestavovani

pipe-line animovaného filmu.
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Animation production pipeline chart

1 Voice
records

Pre-production

3

Production

Post-production

Creative Tech
research research

Design, ) T.D.
character, set, Storyhoard / rigaing, light,

animatic :
B.G, props s : camera, dynamics

Final design, Advanced
Layout, ErEci
package, e rigging,
modelling L light, character

Light : . Refine
s Animation :
taxture, technical

real s i
colour direction

Compositing,
final render

Obrézek 5 Pipe-line tvorby 3D animovaného filmu
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6.10 Vystupy vyvoje - programy verejné podpory

A jesté abych podpofila pfedchozi odstavce o vyvoji a preprodukci, shrnuji nize,
s jakymi terminy a dilCimi kroky téchto fazi pocitaji vefejné zdroje financovani
kinematografie, se kterymi se ¢esky producent mize dostat do styku.

Podle Statniho fondu kinematografie ma byt soucasti vyvoje (celovecerniho)
animovaného filmu: vypracovani storyboardu nebo animatiku, vytvofeni planu
vyroby, aproximativniho rozpoctu, aproximativniho finanéniho planu, resp. jeho
predpokladaného zaji$téni.?%2 Pro Zadost na vyrobu celovecerniho animovaného

filmu vyZaduje uvedena instituce potom mj. tyto podklady:
e synopse (max. 1 str.);
e scénar,
e vytvarné navrhy;

e ,oCasovany storyboard nebo animatik nebo jiny doklad prokazujici
pfipravenost projektu do vyroby;

e producentska explikace producentského zaméru, realizaCnich podminek

a distribu¢ni strategie;"2%3
e rozpocet & ¢asovy plan.2%4

Vystupem vyvoje AVD podle Evropské komise (pro ucely programu Creative Europe

MEDIA) ma potom byt to, co uvadi nasledujici tabulka:2%5

202 yyyzva k podavani zadosti o podporu kinematografie — Kompletni vyvoj animovaného filmu. Fond
kinematografie [online]. [cit. 2018-03-02]. Dostupné z:
http://fondkinematografie.cz/assets/media/files/vyzvy/2017/duben2017/edit/2017-1-2-
9%20Kompletn%C3%AD%20v%C3%BDvoj%?20animovan%C3%A9h0%20filmu_edit.pdf

203 Tamtéz.

204 viyzva k podavani zadosti o podporu kinematografie Vyroba animovaného filmu s majoritni ¢eskou
UCasti. Fond kinematografie [online]. [cit. 2018-03-02]. Dostupné z:
http://fondkinematografie.cz/assets/media/files/vyzvy/2017/unor2017/27.2/2017-2-2-
5%20Vyroba%?20animovaneho%?20filmu.pdf

205 support for Development of Audiovisual Content. Education, Audiovisual and Culture Executive
Agency: Creative Europe [online]. European Commission [cit. 2018-03-02]. Dostupné z:
https://eacea.ec.europa.eu/creative-europe/funding/support-for-development-single-project-2018 en
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OUTPUTS to be delivered:

WEIGHTING (%)

1. CREATIVE DEVELOPMENT

Updated creative development (treatment. script. bible. episodes outline or | 50%

others)
Research work undertaken and visual material 10%
Key artistic crew/easting involved 10%

2. FINANCING AND MARKETING RESEARCH

Updated financing and production budgets and schedules 10%

Distribution and marketing strategies deseribed 20%

Tabulka 3 Vystupy vyvoje podle Creative Europe MEDIA
V rozpocCtu zadosti pro vyvoj figuruje rovnéz polozka teaser. Nabizi se spojit vyrobu
teaseru pravé s testem technologie.

A nakonec uvedme jeSté program Rady Evropy Eurimages pro financovani
minimalné bilateralnich mezinarodnich koprodukci ve fazi produkce. Ten v zadosti
o dotaci vyzaduje jako dlkaz pfipravenosti obrazové slozky animovaného filmu
,visual items or graphics” (vizualni prvky Ci grafiku) a storyboard. Dobrovolnymi
pfilohami potom mohou byt ,photos, mood-books and other visual materials”

(fotografie, prezentace atmosféry a dal$i vizualni podklady).2%

Obecné Ize tedy Fici, ze pro potfeby financovani z vefejnych rozpoctl postaci jako
vystup vyvoje - vstup do vyroby:

e Synopse;

e scénar, pfipadné treatment;

e storyboard;

e vizualni navrhy charakter( a prostredi - tzv. concept design;
e aproximativni rozpocet vyroby;

e aproximativni Casovy plan vyroby;

e financ¢ni plan.

206 1nstructions for the confirmation of sources of financing. In: Council of Europe: Eurimages
[online]. [cit. 2018-03-14]. Dostupné z: http://rm.coe.int/eurimages-how-to-confirm-the-sources-of-
financing-of-your-project/168072f802
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DalSi vystupy v ramci preprodukce jiz I1ze zahrnout do faze (a rozpoctu) produkce
filmu. Obecné ale plati, Ze producent by v ruce mél drzet dostatek diikaz( o tom, jak
kvalitni a do vyroby pfipraveny projekt svym potencialnim podporovatelim
a partnerlm nabizi. Teaser je samozfejmé& nejsilngjsi zbrani. A animatik nejlepSi
pomucka pro vytvofeni si pfedstavy o technologickém, Casovém, personalnim
a nakonec i finanénim rozméru vyroby fiimu. Ne vzdy je ale ekonomické? C¢i
efektivni?® pilotni scénu ¢i animatik v rdmci vyvoje vyrobit a ukaze se jako
dostavam uz na pole producentské Uvahy zalozené na dostateCném pruzkumu

realizace.

207 Napf. vyvijim vypravou a SFX slozity trikovy film.

208 \/yroba animatiku znamend jiz nastavit produkéni technologické zazemi filmu, vyrobend pilotni
scéna by pred zapocetim vyroby samotné nebyla kompatibilni s vyslednym obrazem filmu.
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7 Producent animovaného filmu pro dospélé

Na nasledujicich fadkach shrnuji poznatky o vyvoji tfi CAFD. Zasadnim zdrojem
(inspirace) mi byli rozhovory s tfemi producenty. Klic¢em pro vybér projektl bylo
rozmanité pouziti animace jako formy nikoli uc€elu filmu a pestrost filma ve smyslu
jejich ambic a cilového publika. Hledala jsem filmy soucasné, relativné uspésné,
umélecké. Tedy takové, které nemaji ve svété zastoupeni a vytvofit je stoji enormni
usili. Voditkem pfi volbé producentll mi byla jejich kreativni povaha, odvaha
a otevienost. Hledala jsem prototypy producenti dramaturgicky uvazujicich,
balancujicich na hrané mainstreamové a umélecké tvorby. Tedy takové, jejichz

pristup mé& osobné imponuje a doufam, ze bude inspirovat i Ctenafe tohoto textu.

Nasledujici vybér Ize téZko vnimat z hlediska metodologie jako reprezentativni
vzorek CAFD v Evropé. Nicméné si v tomto pfipadé dovolim véfit, ze z hlediska
praxe je moje domnénka, Ze vétSina evropskych CAFD napliuje podstatu jiz
zminéné kategorie ,mainstreamovych artovych” filmu, viz uvod kapitoly o vyvoiji
animovaného filmu, spravna, a tak se tato trojice da povazovat za modelové pfiklady

mnou zkoumané animované tvorby.

Struktura studii se snazi zachovavat jednotu a studie délim podle vzoru
teoretizujicich snah prfedchozich odstavct o vyvoji a preprodukci animovaného filmu.
a osobngéjsi roviny. Dovoluji si tedy pfidat na konec kazdé ze tfi studii svlij osobni
pohled studenta a snad potencialniho producenta, v ¢em spatfuji konkrétni pfiklad

poucnym.
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7.1 Pavel Strnad - Alois Nebel

Pavel Strnad je zkuSenym Ceskym producentem ze spoleCnosti Negativ,
podepsanym pod dvacitkou hranych a dokumentarnich filma. Ty vynikaji
kinematografickou kvalitou i snahou tematizovat spoleCenské jevy a vyvoj v naSem

kulturnim kontextu. 209

Animovany film tvofi v portfoliu spole¢nosti mensSinu (4 z 46 filmd, z toho dva kratké
a jeden trikovy), nicméné se jedna o pamétihodné snimky - Karneval zvirat (2006)
a Tramvaj (2012) rezisérky Michaely Pavlatové a jiz vySe zminény Alois Nebel
(Tomas Lunak, 2011), ktery je jednim ze dvou filmi Negativu ocenény evropskou
filmovou cenou European Film Awards — Best European Animated Feature Film, 210
tedy cenou, ktera pravidelné ocefiuje animované filmy pro dospélé. 2'"' Negativ
rovnéz pravé vyviji prvni celovecerni film Michaely Pavlatové s pracovnim nazvem
Moje slunce Maad (ktery mifi na dospélé publikum a jeho producenty jsou zminény

Petr Oukropec a Katefina Cerna).

209 Oficialni medailonek uvadi web spole¢nosti Negativ:

“Narodil se v roce 1970 v Praze, po absolvovani CVUT vystudoval filmovou produkci na prazské FAMU.
V roce 1995 zalozil filmovou produkci Negativ, ktera se dosud podilela na vice nez 40 celovecernich
filmech.

Mezi jeho nejvétsi producentské Uspéchy patfi dvé ceny Evropské filmové akademie, v roce 2008 za
dokumentarni film René (rez. Helena Trestikovd) a v roce 2011 za animovany film Alois Nebel (rez.
Tomés Lunak), a ti ceny Cesky lev za filmy Rok d'bla (reZ. Petr Zelenka), Stésti (rez. Bohdan Sldama)
a Protektor (rez. Marek Najbrt).”

O nas. Negativ: Film Production [online]. [cit. 2018-02-11]. Dostupné z: https://negativ.cz/o-nas/

210 KazdoroCni ocenéni European Film Academy. Podminky k UCasti k nalezeni zde:
https://www.europeanfilmacademy.org/Animation-Feature-Films.650.0.html

211 Od roku 2009, od kdy se cena udéluje pravidelné, to bylo celkem 5 filmQ: Iuzionista (Sylvain
Chomet, 2011), Alois Nebel (2012), Futurologicky kongres (Ari Folman, 2013),

L arte della felicita (Alessandro Rak, 2014), Loving Vincet (Dorota Kobiela, 2017).
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Alois Nebel (2011)

rezie: Tomas Lunak

scénaf: Jaromir Svejdik & Jaroslav Rudi

vytvarnik: Jaromir Svejdik

producenti: Pavel Strnad

vykonny producent: Milan Kuchynka

producent: Negativ

koproducent: Pallas Film (DE), Tobogang (SK), Ceska televize, UPP, Soundsquare
international sales: Match Factory (DE)

s podporou: Statni fond kinematografie, Ministerstvo kultury CR, MDM

(Mitteldeutsche Medienférderung), Ministerstvo kultury SK, Eurimages

stopaz: 84 min.
technika: rotoskopie + 2D pocitacova + 3D pocitaCova animace

rozpocet filmu: 2,48 mil. EUR + 700 tis. EUR nad rozpocett

rozpocCet vyvoje: 36 tis. EUR

financovani vyvoje: Statni fond kinematografie (50 %), MEDIA (slate funding, 40 %),
vlastni vklad (10 %)

doba vzniku: 5 let (2006-2011)
doba vyvoje: 3 roky (2006-2009)

vyrobnost: pfiblizné 2,2 s / 1 animator za 1 tyden (25 animator( na 92 tydna)

festivalova premiéra: 4.9.2011 (hlavni program Venice IFF)
kinova premiéra (CR): 29.9.2011 (Aerofilms)

trzby v CR: cca 16 mil. K& = 657 tis. EUR (123 590 navétév)
trzby v Némecku: 74 tis. EUR (13 839 navstév)
dal$i vyznamna teritoria: Francie 104 tis. EUR (19 618 navstév)?'2

vyznamneé uvedeni & ceny:

2011 Venice IFF - v hlavnim programu
2011 Toronto - v hlavnim programu
2011 HAFF - nejlepSi animovany film

212 plois Nebel. LUMIERE: Data base on admissions of films released in Europe [online]. [cit. 2018-03-
18]. Dostupné z: http://lumiere.obs.coe.int/web/film info/?id=38873
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2011 Anifilm - nejlepSi animovany film

2012 European Film Academy - nejlep$i animovany film
pfiloha €. 3: ukazky ze storyboardu

pfiloha €. 4: popis workflow vyroby obrazové slozky
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Alois Nebel: vyvoj + preprodukce
Cinnost

produkce

obraz - technologie

vytvarny koncept

producentska dramaturgie

literdrni pfiprava

volba technolog. final
5 ; tvorba pipe-line
1.storyboard 1. animatik olosorie e pip: onhoand
drawing
manuals
§ i MDM,
dotace na ¢, dotacena MEDIA €T Pallas Films CineMart .
e rekrut reziséra : L Eurimages, SK
vyvoj SFK vyrobu SFK kopr. Tobogang  Match Factory
dotace
treatment 1. verze scénare final scéndt scénar
nataceni
111/2006 IV/2006 1/2007 11/2007 111/2007 1V/2007 1/2008 11/2008 111/2008 1V/2008 1/2009 11/2009 Cturtleti/ rok
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Obrdzek 6 Alois Nebel.



Zacatek

Alois Nebel je pfikladem adaptace pfedchazejiciho (UspésSného) dila - komiksu
Jaroslava RudiSe (scénaf) a Jaromira Svejdika aka Jaromira 99 (vytvarno). Tento
komiks vy$el plivodné jako kreslena romanova trilogie?’3 v letech 2003-20052'4. Poté
autofi prostfednictvim Aloise Nebela komentovali ,naSi soucCasnost pohledem
obycejnych lidi ze zapadakova”?’® v Casopisech Reflex (2005-2007) a Respekt

(2007-2008). Komiks vySel rovnéz v Némecku a Polsku.

Na jafe 2006 zacali tfi pratelé - autofi Nebela a Pavel Strnad uvazovat o filmovém
zpracovani tohoto pfibéhu nadrazaka z Jesenikd. ,Oslovil nas Pavel Strnad
z Negativu, Zze se mu libi atmosféra komiksu. My jsme ale nechtéli, aby to byl hrany
film, protoze se to k téhle latce nehodilo. Tak jsme dlouho pfemysleli, jakou metodou

to udélat,...” 216

Paralelné k témto debatam pravé probihala revoluce v animovaném filmu pro
dospélé - v kinech se zacali objevovat celoveCerni (Uspé&sSné) snimky nasledované
v dalSich dvou letech jiz zmifiovanymi Persepolis (Marjane Satrapi, 2007) a Valcik
s Basirem (Ari Folman, 2008). Tvdrci hledali techniku, ktera by maximalné zachovala
charakter vytvarna komiksové predlohy?'”. Jak zminuje Pavel Strnad, zasadni
inspiraci pro né byli filmy Sin City (Robert Rodriquez, 2005) a Scanner Darkly
(Richard Linklater, 2006): “S Jardou Rudisem jsme se uz nékolik let. Mné se libil
Nebel a zrovna v té dobé Slo v kinech Sin City - vytvarny projekt ale s herci, néco
noveho, co do té doby nemélo obdoby. Vlastné to byla obecné ta doba, kdy se
zacinal v kvalité stirat rozdil mezi hranym a animovanym filmem. To, co se Vam zda
dnes uz jako automatické, ze navzdory tomu, Ze je to animované, tak to plsobi tak

realné-opravdové, nas tehdy ohromovalo. Nejdfiv jsme tedy jen vtipkovali, ze

213 Komiks. Alois Nebel [online]. Labyrint [cit. 2018-03-04]. Dostupné z:
http://www.aloisnebel.com/category/komiks/

214 poget prodanych vytisk se pohybuje kolem 10 000.

215 Komiks. Alois Nebel.

216 jaromir Svejdik: Nejvétsim ofiskem byla Tereza Voriskova. Ceskd televize: CT 24 [online].
31.8.2011 [cit. 2018-03-04]. Dostupné z: http://www.ceskatelevize.cz/ct24/kultura/1245301-jaromir-
svejdik-nejvetsim-oriskem-byla-tereza-voriskova

217 Casto srovnavané se Sin City kreslite Franka Millera, komiksem adaptovaném do filmu v roce 2005
Robertem Rodriguezem, Frankem Millerem a Quentinem Tarantino za pouziti kombinace herecké akce
na green screenu a VFX pozadi. Jak ale sém Jaromir Svejdik dementuje, vytvarno Aloise Nebela bylo
zasadné inspirované argentiskym kreslifem Josém Antoniem Mufiozem. ,Jaromir 99 se nechal
inspirovat americkym komiksem 50. let, socialistickym realismem a motivy starych papirovych
vystfihovanek, které zlistavaji typickou formou lidového uméni v Jesenikach." (zdroj: Ceska televize)
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udélame Nebela jako Ceské Sin City, ale o pul roku pozdé&ji jsem mu zavolal, Zze bych

koupil prava a pokusil se ten komiks zfilmovat.”218
Literarni priprava

Tvdrci se v prvni fazi vénovali pouze pfibéhu bez ohledu na to, jakou technikou bude
film vytvofen. Fungovali v triu Rudi§-Svejdik-Strnad a snaZili se popasovat se
s nesourodosti tfi ¢asti komiksové predlohy. Strnad zde vlastné pusobil jako
dramaturg, Zadného dalSiho zatim do procesu nepfizvali, jelikoz se vzajemné zdali
jako vyrovnany tvar€i tym a nikdo tak blizky namétu v jejich okoli se nezdal byt. O to
vic dramaturg, ktery by se soustfedil na animaci. Dnes to Strnad hodnoti z pohledu
vysledného filmu jako moznou chybu. Na druhou stranu diky otevienosti tvircu
nemél pfi vyvoji scénafe pocit, Zze potfebuje dramaturgickou oporu, spojence

v argumentaci.

Mezi Iétem 2006 a unorem 2007 doSlo k tvorbé synopse, treatmentu a prvni verze
scénare. Mezitim Pavel Strnad pro film ziskal podporu Statniho fondu kinematografie
na vyvoj filmu - neobvykle vysokou ¢astku 400 000 K¢ (v té dobé se bézné na vyvoj
pfidélovalo okolo 100-200 tis., nicméné predloha a nutnost udélat technologicky test

byly dostateCnymi argumenty).

Béhem léta 2008 pak tvarci zfinalizovali scénaf.?’® Jaroslav Rudi§ v jednom
z rozhovoru uvadi: ,S Jaromirem 99 jsme napsali asi sedmnact verzi scénare.?20
Podle Pavla Strnada bylo verzi mnohem méné, odhaduje 10. Posledni verze je
z Unora 2009.2%1

Vyvoj obrazové slozky

Na treatment navazal Jaromir Svejdik tim, Ze rovnou v dubnu 2007 navrhl prvni
storyboard filmu.222 Jak Fika Pavel Strnad: Najednou mi vola Jaromir Svejdik, ze ma
polovinu storyboardu hotovou.???> Nasledovala tvorba jakéhosi preliminary

218 7 rozhovoru s Pavlem Strnadem uskute¢néného 7.2.2018.

219 Eeska televize do scénére nezasahovala, dala déivéru Cisté autorskému pristupu.

220 Ajois Nebel: press kit. In: Megativ [online]. [cit. 2018-03-04]. Dostupné z:
https://negativ.cz/films/alois-nebel

221 7 rozhovoru s Pavlem Strnadem uskute¢néného 29.3.2018.

222 Nahledy prvni verze storyboardu z roku 2007 v piloze.

223 7 rozhovoru s Pavlem Strnadem uskute¢néného 7.2.2018.

Jaromir Svejdik Cerpal pfi vyrobé storyboardu ze svych predchozich zkudenosti - pracoval jako kreslit

storyboard{l (Samotafi, Jedna ruka netleska, Déti Duny atd.). Storyboard nakreslil ru¢né a postavil na
svém citu autora komiksl a grafickych novel.
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animatiku®?*, ktera postupovala velmi jednoduSe - scénai nacetl Jaroslav Rudis,
naskenovali se jednotlivé obrazky ze storyboardu a na voice over se dali za sebe:
,Ukazalo se, Zze je to dlouhé a nudné. Ten komiks sam o sobé je totiz hodné
ukecany, takovy Svejkovsky princip. Tohle se zménilo az, kdyz jsme hledali reziséra.
Jaromir pfiSel s Tomasem Lunakem, se kterym spolu délali videoklipy. Tomas se
navzdory tomu, Ze jsme ho povazovali za nezkuSeného, ukazal jako skvély
dramaturg. Tomas je jesté radikalnéjsi v tom vypravéni, pro néj to bylo vS§e mnohem

vizualnéjsi, bez dialogu, jesté dal od mainstreamu.”25

Zajimavosti Aloise Nebela tedy je, ze rezisér Tomas Lunak byl do vyvoje pfizvan az
po tvorbé prvniho storyboardu a dokonce po rozhodnuti o pfedstaviteli hlavni role.
S napadem obsadit do ni Miroslava Krobota pfiSel Pavel Strnad s Jaromirem
Svejdikem, Pavel Strnad mu po zku$enosti s nim ze svého predchoziho filmu
Pribehy obycejného Silenstvi (Petr Zelenka, 2005) roli rad nabidl: ,Byla to jeho prvni
role, za kterou rovnou dostal ¢eského Iva a zaCala se z néj stavat hvézda. Tak jsem
ho hned oslovil.”??6 Krobot tak byl u filmu dfiv nez rezisér Tomas Lunak. “Dal tomu
filmu tempo, rytmus, dal mu hlas a dikci a od toho jsme se odrazeli, myslim, Ze nam
jako herec hodné& pomohl.”?2” Doplfiuje Jaromir Svejdik, jak Miroslav Krobot pfispél

k tvorbé scénare i obrazu.

Pavel Strnad si neuvédomuje, kdy pfesné doslo k rozhodnuti, Ze film bude vyroben
rotoskopii. Tomas Lufiak uvadi, ze béhem vyvoje pfisSel s referencnim filmem Waking

Life (Richard Linklater, 2001), nato¢enym technikou rotoskopie??®.22° A Ze pravé jeho

O autorech. Alois Nebe/ [online]. Labyrint [cit. 2018-03-04]. Dostupné z:
http://www.aloisnebel.com/category/o-autorech/

224 Nahled takového animatiku obsahuje fim o filmu, najdeme ho v case 1:40.
Alois Nebel: Film o filmu. In: YouTube [online]. Negativ [cit. 2018-03-04]. Dostupné z:
https://youtu.be/pPsm5AjKxCg

225 7 rozhovoru s Pavlem Strnadem uskuteénéného 7.2.2018.
226 pAlois Nebel: Film o filmu.
227 Tamtéz.

228 Animaéni technika rotoskopie vznikla jako napad prukopnika v oboru animace Maxe Fleischera,
ktery v roce 1915 natocil svého bratra Davida v klaunském kostymu jako podklad pro animovanou
grotesku Koko The Clown. Techniku rotoskopie Fleischer také pouzil pro kreslenou postavicku Betty
Boop a v celovecernich filmech Gulliver’'s Travels (1939) ¢&i Mr. Bug Goes to Town (1941). Velkym
uspéchem rotoskopie jakozto metody bylo pak uvedeni Disneyho celovecerniho filmu Snow White and
the Seven Dwarfs do kin v roce 1937. Jednalo se o prvni film z Disneyho produkce, nato¢eného touto
metodou. Mezi dal§i snimky nato¢ené pomoci rotoskopie patfi napfiklad American Pop (1981) Ralpha
Bakshiho, Waltz with Bashir Ari Folmana & Waking Life (2007) a A Scanner Darkly (2006) Richarda
Linklatera, kde rotoskopie divakovi dovoluje vnimat herecké vykony na pokraji hraného a
animovaneého filmu. Pravé snimek Walking Life, na kterém pracovalo zhruba tficet vytvarniku, byl pro
adaptaci komiksové predlohy Aloise Nebela rezisérovi Tomasi Luriakovi jednou z hlavnich inspiraci.
Doslova technologickou renesanci pak rotoskopie zaznamenala v roce 1994, kdy byl digitalni
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shlédnuti této volbé pfispélo. Jednalo se o odvazné rozhodnuti, jelikoZz v Ceském
prostiedi do té doby touto technologii celovederni film nevznikl.?3°© Tomas Lunak
dodava: ,Hledali jsme zpusob jak adaptovat komiks, ktery je silné vytvarny, ktery je
od zacatku stylizovany do ¢erné a bilé. A jako pouceni ze vSech téch moznosti jsme
nakonec zvolili tuto technologii.”?' Neslo jim o to byt prvni, kdo se o rotoskopicky film
v Cechéach pokusi. Z t&ch moznosti, které se nabizi v prvni fadé - &ist& animovany
film, Cisté hrany film Cernobily nebo natoCeny film ve studiu, jemné stylizovany, nam

nejlépe vysla rotoskopie.?3?

Pro zakladni pfedstavu prace tvircu s technologii rotoskopie a kombinaci technik

uvadime screenshot z natoCené Zivé akce a jeji vysledné podoby ve filmu:

Alois Nebel - Film o filmu

> >l o) 855/14:09

Obrdzek 7 Alois Nebel: Ziva akce?

rotoskopicky proces poprvé pouZzit k programovani pocitaCové hry Posledni expres ve spole€nosti
Smoking Car Productions a posléze pfi tvorbé kultovni poc&itacové hry Prince of Persia.

zdroj: Alois Nebel: press kit.

229 plois Nebel: Film o filmu.

230 Alois Nebel. Ceskd televize [online]. [cit. 2018-03-04]. Dostupné z:
http://www.ceskatelevize.cz/porady/10201964112-alois-nebel/

231 Alois Nebel: Toma$ Lufidk ve Filmu 2011. Ceskd televize [online]. [cit. 2018-03-04]. Dostupné
z:  www.ceskatelevize.cz/porady/10201964112-alois-nebel/20851212045/bonus/4059-reziser-tomas-
lunak-ve-filmu-2011/

232 Tamtéz.

233 Alois Nebel: Film o filmu.
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Obrdzek 8 Alois Nebel: postprodukovany obraz2*

Na tom, Ze tato technologie byla dobra volba, se shoduje jak Jaromir Svejdik tak
Miroslav Krobot, ktery zastava nazor, Ze je to pravé grafika filmu, ktera pfibéhu dava
silu a paradoxné dodava jesté vice realisticnosti.?3® Technologii rotoskopie si tvlrci
vybrali z toho divodu, ,Ze zachovava plynulost a realisticnost pohybu postav
i pfedmétd. Vysledkem je obraz maximalné shodny s charakteristickou mimikou
a gesty hereckych predstavitell[...] Vysledny tvar neni sériovou praci a fiim ma
Alois Nebel zachovan a zarover byl obohacen o jemné nuance Zivého herectvi.”?%6
Pavel Strnad na otazku, jestli se volby rotoskopie nezalekl odpovida, ze na to v ten
moment jakozto producent nemyslel, Eerpal energii a viru z nadSeni svého i tvlaréiho
tymu. K tomu vSemu se pofad jednalo o fazi vyvoje, ktera je jesté relativné
nezavazna a celou dobu volbé rotoskopie navzdory vnimal film jako hrany, ktery se
nakonec zefektuje. Na druhou stranu uznava, Ze pravé animace filmu dala atmosféru
a snovost v potfebnych momentech. “S vizualni podobou jsem spokojen, tam jsme
neslevili.” Coz paradoxné nakonec komplikovalo produkci - jakykoli ustupek,

kompromis byl pfili§ vidét. ,Byla to takova past — tim, jak to bylo realistické, muselo to

234 Alois Nebel: press kit.

235 Alois Nebel: ReportaZ z premiéry na MFF Bendtkach. Ceskd televize [online]. [cit. 2018-03-04].
Dostupné z: http://www.ceskatelevize.cz/porady/10201964112-alois-nebel/20851212045/bonus/4060-
reportaz-z-premiery-snimku-na-mff-v-benatkach/

236 pAlois Nebel: press kit.
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byt divéryhodné, takZe jakmile se nékde slevilo, v obrazu to tréelo. Takze jsme jeden

zabér predélavali treba pétkrat.”2%7

V pfistich mésicich vyvoje se podoba storyboardu stale zpfeshovala, druhy animatik
povazovany za finalni pro nataceni zivych podkladl a naslednou animaci vznikl na
jafe 2009. Do stfihu filmu se nicméné zasahovalo je$té v prabéhu animace a do
konce obrazové postprodukce na jafe 2011. (To ve svém dulsledku znamenalo
s cilem dosahnout co nejlepSi stfihové podoby vyc€lehovat z finalniho stfihu jiz

naanimovany material v fadu zabéru.)
Technologicky test - pilotni scéna

Na podzim 2007 uz v tviiréim kvartetu Strnad - Luriak - Rudis - Svejdik provedli tviirci
technologicky test - natoCili a nasledné v partnerském studiu Tobogang (které o rok
pozdéji vstoupilo do filmu jako koproducent) asi dva mésice animovali jednu scénu.
Vybrali takovou, ve které figuroval interiér, exteriér a snova scéna - bylo to osm
zabeérl. Diky testu napf. zjistili, Ze na rozdil od komiksu, film bude muset pracovat s
odstiny Sedi, aby ,se na né&j dalo koukat.”?®® RovnéZz se ukazalo, Ze obrazu pom{ze,
kdyz se do né&j budou propoustét realné textury a jednotlivé prvky z nataceni zivé
akce.

.,Natoeny realny material byl animatordm pouze voditkem, a to pfedevSim pro
animaci postav jako takovych. VSe ostatni — dotvafeni prostoru, atmosfeéry,
svételnych nalad, stylizovanych vizi — je vysledkem tvofivé spoluprace supervizora

Noro Drziaka, reziséra Tomase Lufidka a vytvarnika Jaromira Svejdika.”23°

Studio Tobogang, které nasledné vedlo celou produkci animace a obrazovou

postprodukci si na testu ovéfili zplisob a narocnost technologického provedeni.
Noro Drziak, supervizor animace a vizualizace k volbé rotoskopie fika:

,Obavy z technologie nebyly, spi$ byly v tom smyslu dat dohromady tym, ktery by byl
schopny to udélat v takovém rozsahu. Pro mé bylo dllezité nejdfive najit ty

animatory, rotoskopery, protoze rotoskopie je hlavné o peclivosti. Vlastné to neni ani

237 7 rozhovoru s Pavlem Strnadem uskute¢néného 7.2.2018.
238 y4 rozhovoru s Pavlem Strnadem uskute¢néného 7.2.2018.
Je zajimavé, zde odkazat na film Reneissance (Christian Volckman, 2006), u kterého se tvdrclm
radikalita v pouziti pouze Cerné a bilé vymstila a zplisobuje nepfehlednost a zmateni v pFibéhu.
239 Alois Nebel: press kit.
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moc 0 animaci, je to spiSe vytvarna zalezitost,...animator tu neni jako herec, spiSe se

snazi prevést do grafické podoby uz dané herectvi...”240

Drziak dale upfesfiuje kombinaci technik: ,Rotoskopie se pouZivala na postavy,
a pak tam najdeme spoustu klasické 2D animace, pfipadné ploskové. Je tam i 3D
animace, tu jsme pouzivali napf. pro viaky. Pro nas bylo dulezité propojit tyhle

technologicky odliSné zalezitosti tak, aby to vytvarelo jeden celek.”?*!

Z tohoto testu technologie?*?> - pilotni scény vznikla nasledné ukazka, kterou
producent pouzival pro prezentaci filmu potencialnim partnerdim (a samoziejmé

poslouZila jako jeden z vystupl vyvoje).

Tvlrci se po tomto seznameni s technikou dal$i dva roky soustfedili na vyvoj
storyboardu, potazmo animatiku tak, aby maximalné vyuzili potencialu rotoskopie -
jejich vyjadfovacich moznosti a zaroven co nejuspornéji kombinovali rotoskopii s 2D
a 3D animaci.

K tématu vyuZiti potencialu animovaného filmu v tomto konkrétnim pfipadé jesté

naposledy cituji Noro Drziaka:

.jempo filmu v tomto pfipadé udava natoCena realital...]V pfipadé Cisté
animovaného filmu Castéji pfemyslite o zkratkach ve vypravéni, o vyuziti vytvarna
v ramci pfibéhu, protoZze se od zacCatku pohybujete ve stylizovaném svété a mate
neomezenou volnost omezenou ,pouze“ vlastni fantazii. Tvurci Aloise Nebela se
chtéli nechat ovlivnit realitou a zaroven nechtéli, aby to bylo pfiliS technické, chtéli,
aby byl z filmu zfejmy otisk lidské ruky. Proto jsme se nerozhodli ani pro metodu
motion capture, kdy se z €idel rozmisténych na téle herce generuje pocitaCovy obraz

bez lidského zasahu.”?43
Partnerstvi - Financovani

Pravé na zakladé pilotni ukazky potom Pavel Strnad ziskal v lednu 2008 od Statniho
fondu kinematografie podporu vyroby ve vySi 15 mil. K&, coz byl v té dobé nejvyssi

grant instituci udéleny. Hlavnim argumentem byla podle Pavla Strnada pravé

240 Alois Nebel: Film o filmu.

241 Tamtéz.

242 e shlédnuti zde:

Alois Nebel test. YouTube [online]. [cit. 2018-03-25]. Dostupné z: https://youtu.be/WB0Xmdep6og
243 plois Nebel: Film o filmu.
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pFesvédcivost pilotni ukazky. Pravdépodobné byl dulezitym faktorem také dosavadni

kredit producenta.

V kvétnu si ho po prezentaci filmu (kde pilotni scénu pouZili jako teaser na film) na
Finale Plzefi vyhledala sama programova Feditelka Ceské televize Katefina Fricova

a nabidla jim koproduk¢ni vstup do rozpoctu.

Na podzim 2008 poté do projektu vstoupili dal§i koproducenti - jizZ zminéné puvodem
slovenské animacni a VFX studio Tobogang a saska filmova spole¢nost Pallas Film,
se kterou Negativ spolupracoval jiz na filmech Stésti (Bohdan Slama, 2005)
a Venkovsky ucitel (Bohdan Slama, 2007). Oba partnefi jakozto minoritni
koproducenti pfinesli do projektu prostfedky z jejich narodnich a republikovych fondu
(Pallas Film pokryl cca 20 % rozpoctu, Tobogang 10 %). Tobogang navic ziskal
minimalni garanci od slovenskeého distributora 20 tis. EUR.

V lednu 2009 Pavel Strnad prezentoval Aloise Nebela na filmovém trhu CineMart
v Rotterdamu, konsekvenci ¢ehoz byl vstup némecké sales spole¢nosti The Match
Factory, ktera se soustfedi na arthouse hrané filmy. Ani ta do scénafe nezasahovala

a “pouze” vloZila neobvykle vysokou minimalni garanci ve vy$i 90 tis. EUR.?4

Rozpocet doplnili dohromady 10% podilem distributofi v podobé& minimalnich garanci
a pre-sales (Aerofiims, Bontonfilm, HBO, Gutek film) a sponzorsky pfispévek

pivovaru Holba.
Preprodukce

Po pfidélené dotaci a vstupu zasadniho koproducenta Ceské televize - v 1ét& 2008 se
mimo finalizace scénare tvarci vénovali castingu dalSich roli (ktery fungoval na bazi
vytipovani a oslovovani konkrétnich hercll), ¢lenli Stabu a scoutingu lokaci. Lufiak k
tomu fika: ,Méli jsme velké Stésti, Zze nam dal producent volnou ruku a mohli jsme si
sestavit filmovy Stab, jak jsme potfebovali. Nevadilo mu, Ze jsme byli vSichni
debutanti. Dal nam dlvéru a nemél potfebu nas porad ochranovat a zastitovat.”24

Nasledovaly navrhy kostym( a interiérd pro nataceni.

244 Ve fazi vyvoje jim Negativ poslal scénar, ktery se jim bez pripominek libil. Zasahovala az ve fazi
stfihu.

245 (aj o tteti: Alois Nebel. In: Ceskd televize [online]. 5.7.2011 [cit. 2018-03-04]. Dostupné z:
http://www.ceskatelevize.cz/porady/10201964112-alois-nebel/20851212045/bonus/3754-caj-o-treti-
alois-nebel
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Mezitim se produkce vénovala planovani a rozpoctovani realného nataceni (které by
se z hlediska Negativu mohlo jevit jako rutinni) a hlavné vyroby animace a obrazové
postprodukce. Pavel Strnad sice uznava, Ze v Ceském prostfedi nemél moznost jit za
zkuSenym studiem, nicméné mél pocit, Ze natacCeni bylo dobfe pfipravené. Spoléhal
na pedlivost a diislednost studia Tobogang i Jaromira Svejdika. ,Zvenku to mozna
plUsobi jako Silenstvi jit do toho jesté s debutanty, ale vnitiné jsem si byl jisty.”246
Navzdory tomu v produkci doslo k vyraznému pfekroCeni rozpoctu - prvni
predpoklad, ktery oproti oCekavani ve vyvoji nevysel, byl, Ze se usSetfi na nataceni
realu. Ukazalo se ale naopak, Ze levnéjSi nez prostfedi a rekvizity modelovat je
v nich rovnou akci odehrat, proto to nakonec jsou vlastné dva filmy v jednom. “Na
natoCeni hraného podkladu jsme utratili v podstaté to, co by nas stalo nataceni
hraného filmu.” DalSi komplikaci byla v urCity moment komunikace se studiem
Tobogang, které se i na celoveCerni format snazili aplikovat zakazkovy pfistup
a docela dlouho trvalo ze studia ziskat polozkovy rozpoCet. To se nicméné podafilo
a dal8i vicenaklady plynuly spiSe z potfeb kreativnich - nékolikeré pfepracovavani
zabérl az k dokonalosti. O planovani vyroby Noro Drziak zminuje: ,Vedouci
postprodukce spolu se supervizorem pfipravili pro kazdy zabér rating podle sloZitosti
animace (poCet postav, délka zabéru, sloZitost pohybu) a slozZitosti kompozice.
Napfiklad devitisekundova animace bez kompozice, polodetail na Nebela, kdyz se
napije z flasky, trvala 49 hodin.”?*” Pfiprava produkce v animaénim studiu trvala cca
pal roku.?®® V ramci ni byla naplanovana pipe-line vyroby animace a obrazové

postprodukce (v tomto pfipadé nazyvano workflow). Jeji popis uvadim v pfiloze.

Na jafe 2009 potom doS$lo k ustaleni formy filmu prostfednictvim drawing manuals
Jaromira Svejdika. ,Kdyz uz jsme v&déli, kdo co bude hrat a v é&em bude obleden,
zacal jsem kreslit manual postav, zepfedu, zezadu, z boku.”*° Jedna se o tzv. bibli

postav. Pavel Strnad pravé tento moment povaZzuje za ukonc¢eni developmentu.

V bfeznu paralelné s dalSim financovanim projektu zaCalo nataCeni zivé akce, jeji

stfih a od zafi 2009 do Cervna 2011 se vyrabéla animace.

Dovétek k distribuci

246 7 rozhovoru s Pavlem Strnadem uskute¢néného 7.2.2018.
247 Alois Nebel: press kit.

248 Tamtéz.

249 Tamtéz.

82



Film byl uveden nejdfive ve festivalové distribuci, potom v kinové. Festivaly zahdgjila
ucast Nebela na mezinarodnim festivalu v Benatkach, do €eskych kin vstoupil film
29.9.2011. Uvedeni v kinech dalSich zemich Evropy nasledovala v pribéhu

nadchazejicich dvou letech.?%

V Cechach a na Slovensku Pavel Strnad filmem mifil nejen na &tenafe (i ty
zahrani¢ni) komiksové pfedlohy, ale rovnéz na fanousky kapely Priessnitz
a “potencialni publikum vidi napfiklad i v ,mladych intelektualech®.?! Film se nesnazil
pfiblizovat mezinarodnimu publiku nijak cilené, nicméné ho pfirozené predstavoval -
konzultoval s partnery a kolegy ze zahranici, se kterymi se béhem jeho vzniku dostal
do styku. ,Doufali jsme, Zze to bude formou zajimavé, i kdyZ jsme méli pochybnosti,
jak pfibéh ze Sudet bude oslovovat zahranici divaky.” Navzdory oCekavani, Ze film
animovaného filmu v kiné obecné. Ackoli si Pavel Strnad uvédomoval nespornou
kulturni mezeru napf. pfi uvedeni v Los Angeles a mezinarodni uvedeni dosahlo jen

nizkych Cisel, s navstévnosti v Ceském prostredi je spokojen.
Shrnuti

Alois Nebel vznikl na zakladé komiksové predlohy s Sirokou zakladnou fanousku
primarné z fad Ceskych intelektualt (Etenarl graphic novel, ¢tenarl knih scenaristy

komiksu, posluchacu kapel vytvarnika komiksu).

S napadem na filmovou adaptaci komiksu oslovil zkuSeny producent prevazné
hranych snimkd Pavel Strnad dva autory tohoto komiksu. Jeho cilem bylo pfevést
silnou atmosféru pfedlohy na filmové platno. Pavel Strnad si zpétné uvédomuje, Ze
na jeho rozhodnuti mél vliv pokroku digitalni technologie a pocinajiciho boomu
v oblasti animovanych filma pro dospélé (Sin City, Scanner Darkly, ValcCik

S BaSirem).

Vyvoj filmu Alois Nebel z pohledu jeho producenta trval pfiblizné 32 mésicl a jeho
rozpocet (bez autorskych honoraru) €inil 36 000 EUR. Zdroji pro jeho financovani byl
Statni fond kinematografie, MEDIA a vlastni vklad. Do vyvoje producent fadi i casting

a scouting lokaci.

250 Alois Nebel. LUMIERE: Data base on admissions of films released in Europe [online]. [cit. 2018-03-
18]. Dostupné z: http://lumiere.obs.coe.int/web/film info/?id=38873
251 Jaromir Svejdik: Nejvétsim ofiskem byla Tereza Voriskova.
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Nejdéle se tvurci vénovali literarni pfipraveé, ktera zabrala cca 24 mésicl. Prvni
mésice tvurci vyvijeli scénar, aniz by byli rozhodnuti pro technologii vyroby filmu.
| pfes to prvni storyboard a animatik vznikly relativné brzy - za pll roku od prvniho
treatmentu a dalSich 24 mésicu se obraz vyvijel spole€né a vzajemné s literarni
pripravou. Vysvétlujeme si to pfedchozi letitou spolupraci scenaristy a vytvarnika na
komiksové predloze a zvykem vytvarnika vyjadfovat se komiksovym zpusobem
a jeho pfedchozimi zkuSenostmi jakozto storyboardisty. Literarni pfipravé se vénovali
v prvnich chvilich ve trojici, za rok do projektu pfizvali reziséra. Dramaturgickou roli

zastaval Pavel Strnad praveé s rezisérem snimku.

Provéfena a uzka spoluprace autorli se ukazala hlavnim jmenovatelem projektu.
Pavel Strnad vsadil na lidskou a tviréi blizkost autort, kdyz dal duvéru de facto

T4

debutujicimu rezisérovi a “jeho” Stabu.

Volbu technologie obrazu - kombinaci rotoskopie a pocitaCové animace - ovlivnila
hlavné snaha tvlircli zachovat atmosféru predlohy - charakter jejiho vytvarného stylu.
Tato snaha predcila jakékoli pochybnosti souvisejici s absenci zkuSenosti s touto
technikou. Rozhodujicim okamzikem byl technologicky test - zkouSka Zzivého
nataCeni, animace a postprodukce pilotni scény. Jejim vysledkem byl jakysi concept
teaser - ukazka, ktera se prokazala jako zasadni nastroj pfi oslovovani partnerud

a financovani projektu.

Navzdory nedostateéné rozvinuté infrastruktufe animacéniho prdmyslu v CR se
producentovi podafilo navazat relativné fungujici spolupraci se slovenskym
animacénim a postprodukénim studiem. To zvladlo najit a vytrénovat 20 animatoru-

rotoskopertl z Ceské republiky a Slovenska a zajistit tak realizovatelnost projektu.

Pravé studiovy supervizor animace byl producentovi hlavnim partnerem v nastaveni

pipe-line vyroby a planovani a rozpoctovani produkce a postprodukce.

S hledanim partnerstvi a financovanim vyroby nemél producent takové starosti, jaké
v pfipadé animovaného filmu mohou nastat. Vysvétlujeme si to silou kombinace
Strnadova producentského kreditu (s bohatymi zkuSenostmi), uspéchu pFedlohy,
hereckého obsazeni a predstavitelnosti formy diky zivému podkladu a komiksové
predloze. Po ziskani vysokého pfispévku od ceského filmového fondu naSel
strategické partnery producent pfiblizné do roka. Projektu se dostalo na animovany
film neobvyklé pozornosti od Ceské televize. Vedle animaéniho studia se minoritnim
koproducentem stala také némecka produkce, se kterou producent jiz spolupracoval
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v minulosti. Spole¢né ziskali podporu Eurimages, koproducenti vnesli prostfedky ze
svych lokalnich fondU a zbyvajicich 10 % ropoctu pokryli distributofi, sales agent

a sponzor.

Vzhledem k narokim na realisticnost obrazu a perfekcionismu tvlircl se vyroba
animace zkomplikovala - prodlouzila a prodraZila témérf o tfetinu. Producent to pficita
pravé nedostate¢né zkuSenosti s technologii - podcenéni naroCnosti animace
technologickému testu navzdory. Vyrobu rovnéz zkomplikovaly zmény ve finalnim
stfihu Cinéné jesSté v poslednich mésicich vyroby filmu. | zde lze usuzovat na
nedostatek zkusSenosti s procesem vzniku animovaného filmu. S obrazovou strankou
je v8ak producent spokojen, zpétné by v ramci literarni pfipravy vice zapracoval na

literarnim scénafi ve smyslu dramaturgie.

Film byl zdarné dokoncen, uveden na Mezinarodnim filmovém festivalu v Benatkach,
vyhral cenu za nejlepSi animovany film od Evropské filmové akademie a byl

nominovan za Ceskou republiku na cenu americké filmové akademie Oscar.

"Pro mé to byl prvni celovecerni animovany film, takZe to byla v kazdém ohledu nova
kazdou animaci, kazdym pozadim, vlastné schvalovat ty zabéry v téch jednotlivych
vrstvach. Takhle intenzivné jsem se asi zadnym filmem nezabyval, protoZze u hraného
filmu spociva role producenta ve schvalovani scénare, kontrole dennich pracich a
kontrole stfihu, takZe si od toho Glovék udrzuje urdity odstup...” 22 Shrnuje Pavel
Strnad.

Osobni pohled autorky

Setkani s Pavlem Strnadem nad jeho projektem povzbudilo mou nadégji, ze CAFD lze
vyvijet pfirozené a poctivé. Ze pokud maji autofi dostate&né silnou vizi a tvaréi tym si
vzdjemné& duvéfuje, mohou tuto vizi bez velkych kompromist obtisknout do
vysledného filmu. Ze studia tohoto pfikladu je samozfejmé evidentni, jak narocny
projekt to pro Pavla Strnada v prubéhu produkce byl. Kolik sil stalo film udrzovat ve
vyrobé za cenu zasadnich vicenakladl. Je mi jasné, Ze se producentovi podafilo film
dokoncit z velké Casti jen diky jizZ provéfenym partnerstvim a duvéfe, kterou v néj
koproducenti a vefejné fondy méli. Z odstupem C€asu je pro mé zadostiu€inénim, ze

se z filmu stal pfiklad uspésného Ceského animovaného projektu. Pro zacinajiciho

252 Alois Nebel: Film o filmu.
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producenta podle mého nazoru z tohoto pfikladu vyplyva, Ze i horkosladka
producentska zkuSenost ma smysl jakozto vyzva, Ze cestou muze i v pfipadé
vyrobné naro¢ného CAFD byt autorstvi a tvorba v uzkém a lidsky si blizkém tymu.
Cisté prakticky se znovu utvrzuji o nutnosti investovat do technologické zkousky
a jeSté ve fazi vyvoje dusledné prozkoumat vyjadfovaci i vyrobni moznosti obrazové
technologie. A také s touto poloZzkou pocitat pfi financovani vyvoje. ZavéreCnym

ponaucenim muze byt nepodcenovat animaci a peclivé planovat.
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7.2 Sean Bobbitt - Loving Vincent

Sean Bobbit je producentem se zajimavou minulosti. Tento Ameri¢an pfisel do
Polska na poc€. 90. let s mirovymi jednotkami a zemé& ho zaujala natolik, Ze v ni uz
zustal. Nejprve pracoval jako novinaf a prekladatel, poté v roce 2000 zalozil a vedl
fetézec multiplexd Silver Screen.?%® Do BreakThru Films se dostal v roce 2010, kdyz
multiplex prodal a oslovil ho Hugh Welchman, dalSi producent a spoluautor filmu

Loving Vincent.?%
BreakThru Films

Hugh Welchman zalozil v roce 2002 spoleCnost BreakThru Films se sidlem
v Londyné a posléze Gdarnsku jako spole¢nost soustiedici se primarné na produkci
kratkych animovanych filma a VFX. Takovych filmd jiz v produkci vzniklo 12.
NejuspésnéjSim je loutkovy film Suzie Templeton Peter & the Wolf (2011), ktery
ziskal cenu americké filmové akademie Oscar. S rezisérkou filmu Dorotou Kobielou
spolupracuji od roku 2007 a jiz od zacCatku vyvijeji techniku ru¢né malované
rotoskopie, kterou je natoéen i Loving Vincent.?% Prvnim filmem, ktery takto spole¢né
vyrobili, je kratky snimek The Little Postman (Dorota Kobiela, 2011).2%
Na této spoleCnosti je zajimavé, Zze zvySenou pozornost vénuje budovani vlastni
animacni technologie - v ramci vyvoje Loving Vincent, jejich prvniho celoveCerniho
filmu, tak vyvinuli Painting Animation Workstation - technologii nahledu animace,

previzu filmu, snimani a sbéru dat z jednotlivych animacnich set(.25”

Na zkuSenosti ziskané béhem tvorby filmu Loving Vincent planuji navazat dalSimi
celoveCernimi filmy z prostfedi vytvarného uméni. V tom momentalné vidi potencial

a smysl své budoucnosti.?%®

253 Multiplex zahrnujici tfi kina ve Var$avé, jedno v Gdafisku a jedno v LodZi. V roce 2008 Silver
Screen zaniklo fazi se spoleCnosti Multikino.
Silver Screen. Wikjpedia [online]. [cit. 2018-03-15]. Dostupné z:

https://en.wikipedia.org/wiki/Silver Screen

254 press Kit. In: Loving Vincent [online]. [cit. 2018-03-15]. Dostupné z:
http://lovingvincent.com/images/zdjecia/Loving%?20Vincent%?20Press%20kit. pdf

255 Tamtéz.

236 pro rAmcovou predstavu ke shlédnuti zde: https://youtu.be/kaAxP9U7Nu8

257 pAWS: Painting Animation Work Stations. Loving Vincent [online]. [cit. 2018-03-27]. Dostupné z:
https://lovingvincent.com/paws-painting-animation-work-stations,212,pl.html

258 Sean Bobbitt pfi osobnim rozhovoru 20.3.2018 mluvil napf. o zdméru podobnym zplisobem
pojmout Francisca Goyu, jeho zivot a jeho dilo.
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Loving Vincent (2017)

rezie: Dorota Kobiela & Hugh Welchman

scénaf: Dorota Kobiela & Hugh Welchman, Jacek Dehnel

vytvarno: Vincent Van Gogh, Dorota Kobiela

producenti: Hugh Welchman, Sean Bobbit, lvan Mactaggart

vykonni producenti: David Parfitt (Trademark Films), Laurie Ubben, Charlotte
Ubben?%°

producent: BreakThru Films

koproducent: Trademark Films

investor: SilverReel Entertainment

international sales: Cinema Management Group

koproducenti (vécné pInéni & financovani): City of Wroclaw, Odra-Film / The Lower
Silesian Film Fund, CeTA (Centrum Technologii Audiowizualnej)

distributor Polsko: Next Film (vstup do projektu 2016)

s podporou: Polsky filmovy institut, DOHA Film Institute, Unibail-Rodamco

stopaz: 94 min.

technika: rotoskopie + ruéné malovana animace

rozpocet filmu: 5,2 mil. EUR

rozpocCet vyvoje: 474 tis. EUR

financovani vyvoje: Polski Instytut Sztuki Filmowej (12 %), mésto Wroclaw (6 %),
MEDIA (5 %), Wroclaw Film Fund (18 %), vlastni vklad (59 %)

idea filmu: 2007
doba vzniku: 9 let (2008-2017)
doba vyvoje: 2008-2012 (z pohledu obrazové slozky), 2008-2014 (z pohledu

scénare)

vyrobnost: primérné 20 frames = 1,6 s / 1 animator / 1 tyden
zabéry pohyblivé kamery: 1-2 framy / 1 animator / 1 den

statické zabéry: 3-6 framu / 1 animator / 1 den (zalézi na obtiznosti)

dosavadni trzby celosvétové: 30,2 mil. USD (cca 4 mil. navstév)
trzby v Polsku: 1,04 mil. USD (cca 130 tis. navstév)

239 Cely &tab predstaven zde: Crew. Loving Vincent: The Movie [online]. [cit. 2018-03-15]. Dostupné

z: http://lovingvincent.com/the-crew,50,pl.html
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trzby ve VB: 1,4 mil. USD (cca 185 tis. navstév)

dal$i vyznamna teritoria: Cina (10 mil. USD), Jizni Korea (3 mil. USD), Nizozemsko

(1,6 mil. USD), Italie (1,5 mil. USD)26°

vyznamneé ceny & uvedeni:
Cerven 2017 -
svétova premiéra: Annecy international Animation Film Festival

premiéra Cina: Shanghai International Film Festival

Cervenec 2017 - premiéra Jizni Korea: Seoul International Animation Festival
srpen 2017 - premiéra Polsko

zarfi 2017 - premiéra Nizozemsko

fijen 2017 - premiéra Velka Britanie

bfezen 2018 - premiéra USA

2018 Oscar - nominace za nejlepsSi animovany film

2018 BAFTA Film Award - nominace za nejlepSi animovany film

2018 Golden Globes - nominace za nejlep$i animovany film

2017 European Film Awards - nejlepSi animovany film

2017 Annecy Int'l Film Festival - divacka cena?®’

260 | oving Vincent: Foreign. Box Office Mojo [online]. [cit. 2018-03-15]. Dostupné z:
http://www.boxofficemojo.com/movies/?page=intl&id=lovingvincent.htm

261 | oving Vincent. CMG: Cinema Management Group [online]. [cit. 2018-03-15]. Dostupné z:

http://www.cinemamanagementgroup.com/film/loving-vincent/
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Loving Vincent: vyvoj + preprodukce
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Zacdatek

Loving Vincent je prvnim celoveCernim filmem od zacatku do konce rucné
malovanym.?2 Jako autorsky film o Zivoté a smrti Vincenta van Gogha ho rezisérka
Dorota Kobiela spolu se svym partnerem, producentem a pozdéji také spoluautorem
Hughem Walchmanem zacala vyvijet v roce 2008 jako kratky film. Jelikoz ale Hugh
Welchman citil v projektu potencial, pfesvedcil rezisérku, aby film zkusili rozvinout
v celovecerni format. Ve stadiu pfemény kratkometrazniho filmu v dlouhometrazni do
projektu vstoupil Sean Bobbitt. V PR filmu prezentuji celoveCerni metraz filmu jako
snahu zpfistupnit Van Goghovy obrazy ve vysoké kvalité a prostfednictvim
(audio)vizuainiho zazitku vétSimu poctu 1idi.?6®> Podle producenta Hugha
Welchmana?®* za jeho producentskou Uvahou stalo, Ze se v pfipadé Van Gogha
jedna o popularni osobnost, jejiz vliv od jeji smrti kontinualné roste, Ze jeho pfibéh je

stejné jako jeho obrazy hluboce a univerzalné emotivni.?%®

Spolu s Seanem Bobbittem tito dva producenti navzdory obtizim s financovanim
véfili v komercCni i umélecky potencial filmu, a proto se tomuto namétu vénovali
vytrvale téméf 10 let. Zatimco Welchman se stal spiSe spoluautorem, Sean se
vénoval vyvoji technologie, financovani, ziskavani partnerstvi, planovani a fizeni
tymu. Toto déleni Sean povazuje za pfirozené a spravné, jelikoZ se v manazZerské
pozici citi jistéjSi nez v té kreativni. Rovnéz do filmové produkce pfisel z komercniho

prostfedi multiplexu, a mohl tak zuzitkovat své obchodni zku$enosti.266

262 pyesnéji fedeno se jedna o techniku animace olejomalby na rotoskopické bazi.

263 press Kit. In: Loving Vincent.

264 “Hugh absolvoval Oxford Univesity, obor Politika, filozofie a ekonomie s nejasnm pocitem, Ze chce
tocit filmy. Po nékolika katastrofickych zazitcich Hugh nastoupil na Narodni filmovou a televizni Skolu,
obor produkce. Ziskal prvni profesionalni zkusenost s produkci kratkych film& pro Monty Python a poté
zaloZil BreakThru Films. V roce 2008 ziskal Hugh Oscar pro prvni vyznamnou produkci BreakThru,film
Petr a vik.”

Crew. Loving Vincent: The Movie.

265 press Kit. In: Loving Vincent .

266 Neda se oviem tvrdit, e by ho obsah a forma filmd a jejich vyvoj nezajimal. Naopak jeden
z dalsich projektl BreakThru Films vychazi z jeho autorského treatmentu.
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Literarni priprava

YV vV

vyvoj trval 8 let az do samotného zacatku vyroby. Aniz by si autofi byli pfesné
védomi technologie, jakou docili jeho realizace, hledali Dorota Kobiela s Hughem
Welchmanem zpuUsob, jakym prevypravét Van Goghlv pfibéh prostfednictvim jeho
vlastnich obrazll. Voditkem jim byly hlavné jeho portréty. Podle Seana Bobbitta si
vtymu byli védomi, Ze puvodni podoba filmu jako jakéhosi mockumentary -
kompilace rozhovor s Van Goghovymi znamymi a soucasniky - uplné nefungovala,
a tak byli radi, kdyz po prvnich dvouch letech vzajemné spoluprace pfisli Dorota
Kobiela a Hugh Walchman s motivem dopisu, ktery Van Gogh napsal tésné pfed
svou smrti bratrovi a postavou mladého muze, ktery ma za ukol ho po Van Goghové
smrti dorucit. AZ to pry dodalo scénafi drama.?6” Tvlrci nakonec zpracovali Van
Goghovy posledni dny, jelikoZ se jim obrazy z této doby zdaly nejsilnéjSi. Jeho
puvodni obrazy se tedy staly prvotnim voditkem a byly pouzity jako situace tvofici sit
pro scénar. Jako takové byly rozanimovany a doplnény ¢ernobilymi retrospektivami -
vypravénim osob z obrazli, vzpominkami na malife. Davody pro tento koncept méli
tvarci dva - zaprvé si byli védomi obtiznosti vnimat rozanimované Goghovy obrazy
vynikajici svou expresivitou, za druhé nebylo mozné poskladat scénar jen ze situaci
z obrazl, museli jim vymyslet pojitko. Pfitom nechtéli imitovat Van Goghlv styl
a vymyslet “jeho” nové obrazy. Sean Bobbitt dale zminuje, jak zasadni byla pro
literarni pfipravu reSerSe. Tvuréi duo Kobiela-Welchman v prvnich letech vyvoje
intenzivné navstévovalo muzea, knihovny, archivy. Zlom ovSem nastal navazanim
kontaktu s Van Gogh Museum v Amsterdamu. | pfes poCatecni asi rok trvajici obtize
presvéddit zastupce muzea o svém zaméru?8, nakonec ziskali oficialni podporu.259
Pravé prostfednictvim expertt muzea se autofi dostali k onomu dopisu, jehoz
posmriné doru€eni se stalo dramaturgickou linkou filmu. Museum jim dale poskytlo

digitalni skeny Van Goghovych obrazi v nejvy$Si kvalité a zasadné pomohlo

267 Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018.

268 jedna se o relativné konzervativni instuci, kterd byva pravidelné zaplavena ndméty jak rozvinout
Van Goghdv odkaz.

269 popis od feditele muzea potvrzujici podporu, jez producenti obdrzeli v roce 2014 Ize nalézt na

konci press kitu filmu.
Press Kit. In: Loving Vincent.
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s dialogy film0 - tamni historikové védéli pfesné, kdo co v zivoté Van Gogha ne-

rekl.270

Dramaturgové ani script doktofi se tvur€iho procesu neucastnili. Podle Seana
Bobbitta se o takovou spolupraci pokusili, nicméné narazili na nedostateCnou znalost
realii Van Goghova Zivota nebo na nepochopeni zavislosti dramaturgického oblouku
na existujicich obrazovych pfedlohach. Koho ale ke spolupraci pfizvali, byl autor
dialogt Jacek Dehnel, polsky spisovatel a malif, ktery se ve svém literarnim dile

vénuje klasickym malifim mj. Van Goghovi ¢i Goyovi.?""

Dale se literarni scénar odvijel také od castingu (2014) a vyvoje obrazové slozky (do
2013) - bylo nutné pocitat s omezenymi moznostmi obrazy rozpohybovat (viz vyvoj

obrazové slozky).

Scénar se jakozto asi 20. verzi podafilo zfinalizovat az na zaCatku produkce v roce
2015. Az v ten moment tedy bylo teprve jasné pfesné slozeni obrazovych predloh.

Obrazl je nakonec ve filmu 130.

Z pohledu autorskych prav majetkovych nebyl namét problematicky - Van Gogh
zemrel pfed 138 lety. Potomci Van Gogha by se sice mohli dozadovat dohledu nad
zachovanim integrity jeho dila, tim, Ze producenti nakonec ziskali divéru Van Gogh
Museum, které ma statut primarniho spravce malifovy pozlstalosti, se tento otaznik

v8ak vyresil.?"?
Vyvoj obrazové slozky

Z rozhodnuti vypravét o Van Goghovi skrze jeho vlastni obrazy vzeSla otazka, jakym
zpusobem s jeho obrazy pracovat vizualné. Obrazovou slozku zacali tvlrci vyvijet po
tom, co ziskali prvni partnery pro vyvoj - polsky filmovy institut PISF a dotaci od
mésta Wroclaw v roce 2009. Mezi lety 2010 a 2012 ucinili nékolik drobnych pokusu
(po zabérech) technikou pocitacové animace, ale jiz v prubéhu 2011 bylo jasné, Ze
pujdou cestou ruéni malby olejem na platno a ziskali na vyvoj takto vyrobeného filmu
podporu MEDIA. K volbé Zivé akce jakozZto podkladu pro animaci se pfriklonili, jelikoz

chtéli Van Goghovy obrazy oZivit prostfednictvim zivych lidi, tedy tak, jak on sam byl

270 Informace ziskdny na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018.
Nakonec byli v kontaktu s technickymi asistenty, kunsthistoriky a PRisty, celkem s 6 lidmi.

271 Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 29.3.2018.

272 Navic na nizozemskou premiéru filmu byl pozvan Van Goghlv pra-prasynovec a s filmem byl
spokojen.

Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 29.3.2018.
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zvykly pracovat. “Vincent pracoval se skute¢nymi lidmi pfi malbé portrétl a chtél
obrazem sdélit emoce konkrétni realné osoby pred nim.”?”3 Tvlrci nakonec zvolili
metodu najit Van Goghem portrétovanym lidem co nejvérnéjSi herecké alter ego,
s témito herci natoCit sekvence na zivo a s mezistupném v obrazové postprodukci,
ktera doplni rekvizity a prostfedi, tyto zkompletované obrazy ru¢né animovat
olejomalbou.?* To se osvéddilo i z praktického divodu - “natacenim Zivé s herci
jsme mohli ziskat material, ktery bychom v animaci vyrabéli mésice.”?’> Na druhou
stranu animatoriim (respektive spiSe malifim) natoCené a zpostprodukované zabéry
Vincentovych obraz( slouzily pouze jako referenéni nahled. Nutnost animace
kazdého tahu S$tétcem zabranila aplikaci klasické rotoskopie, kdy se znovu

prekresli/pfemaluje kazdé jednotlivé policko.

Rotoskopii se potom vice blizi erno-bilé pasaze, které nemusely striktné vychazet
z vytvarna Van Gogha. Jejich vyroba byla sice pro animatory jednodussi, co se tyCe
pohybu, ale jeji styl byl az hyperrealisticky, tudiz nakonec jeji vyroba trvala
srovnatelné dlouho. Vzdy jsem si myslel, Ze Cernobilé pasaze budou namlovany
rychleji, ale nebylo to tak. U nich sice nemusite imitovat Van Goghovy tahy Stétcem
impasto, na druhou stranu ale tyto obrazy byly zamyslené jako hyperrealistické a tyto

detaily zabraly srovnatelné mnoZstvi ¢asu.?’®

Zajimavosti je, ze tvurci pracovali spiSe jen s Van Goghovymi obrazy jako jakymsi
primitivnim storyboardem. Opravdovy storyboard a animatik filmu vznikl az

s finalngjSi verzi scénare v prabéhu roku 2014.

Zasadnim okamzikem byl test z pocCatku roku 2012, jehoz vystupem byl concept
trailer.?’”” Ten sehral zasadni Glohu v nalezeni partnerstvi a zafinancovani projektu,

viz dale.2™8

273 press Kit. In: Loving Vincent.

274 predstavu o tomto procesu hledani hereckého obsazeni Ize nacerpat na webu filmu: Title test.
Loving Vincent [online]. [cit. 2018-03-31]. Dostupné z: http://lovingvincent.com/douglas-
booth,12,pl.html

275 press Kit. In: Loving Vincent .

Argumentaci této volby z Ust Hugha Welchmana najdete v press kitu pro USA (str. 28):
http://lovingvincent.com/images/glowne/Loving%20Vincent%20%20Press%20Kit%20US.pdf
276 Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 29.3.2018.

277 Ke shlédnuti zde:

Loving Vincent. YouTube [online]. [cit. 2018-03-27]. Dostupné z: https://youtu.be/r3LSfvcmrf0
278 Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018.
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Dusledkem uspéchu concept traileru si producenti mohli dovolit financovat intenzivni
hledani potencialnich animatord-malif. Ukazalo se jako nezbytné tyto specialisty si
of painting animation“ a 2 profesionalni animatory) proSlo pfes 100 uchazecu —
z vétSiny absolventd malby. Nakonec bylo na animaci pfipraveno 40 malifu, z ¢ehoz
20 se vénovalo premalovavani pfimo Van Goghovych obrazl. “V roce 2014 jsme byl
schopni zapoc€it s nastavovanim animaéniho procesu. Méli jsme 20 malifi na
pfemalovavani Van Goghovych obrazi pro velké platno.”?’® Tuto etapu bychom

nicméné zaradili spiSe uz do faze produkce.

Do Skoleni bychom mohli zaradit rozsahlejSi nataceni zivych podkladl pro jiz
ustalujici se ruéné malovanou techniku. “V roce 2013 jsme natoCili testovaci
sekvence zivi akce. Charaktery hrali ¢lenové §tabu.”?8® Sestiih tohoto materialu
poslouzil pro Skoleni animatord obou technik. Dllezité bylo popasovat se se zabéry s
pohyblivou kamerou. Ménici se perspektiva a zkresleni, které pfinasi, znamenalo
nejvétsi Uskali.?8’ Testy také obsahovaly hledani vhodnych materiald - barev
a platen. “Testy obsahovaly nanaSeni barev na platna a fotografovani jich pod

raznymi svételnymi podminkami.”?82

Animatorim-malifim slouzily v ivodu zminéné pracovni sety, jez BreakThru Films
vyvinulo. Jedna se o pracovni misto vybavené nahledem, lampou a platnem, které
snima fotoaparat umistény za animatorem zezadu spolu s projektorem, jenz promita
previz pfimo na platno.?®3 Za vyvoj této technologie byl zodpovédny jeden vykonny

producent - jedina produkéni pomoc producentu.

Jak se technologie ustalovala, pfichazela vyzva nastavit efektivni workflow vyroby

filmu. V této oblasti producenti spolupracovali s wroclawskym studiem Centrum

279 Early painting tests and training. Loving Vincent [online]. [cit. 2018-03-27]. Dostupné z:
https://lovingvincent.com/early-painting-tests-and-training,222,pl.html

280 Tamtéz.

281 Behind the Scenes - Loving Vincent 2014 shoot. In: YouTube [online]. [cit. 2018-03-27]. Dostupné
Z: https://youtu.be/j0aHfUvijVw

282 Early painting tests and training. Loving Vincent.

283 pAWS: Painting Animation Work Stations. Loving Vincent [online]. [cit. 2018-03-27]. Dostupné z:
https://lovingvincent.com/paws-painting-animation-work-stations,212,pl.html

Ilustracni video zde: Loving Vincent Painting Animation Work Stations (PAWS). In: YouTube [online].
[cit. 2018-03-27]. Dostupné z: https://youtu.be/-VVVFREnzEg
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Technologie Audiowizaulnej?®* (dale CeTA). Prostfednictvim VFX specialisty
spolupraci budovali uz od roku 2009 a vyvijeli spolu také animatik filmu. CeTA do
projektu vstoupila jako koproducent. Vzajemnou spolupraci popisuje studio

nasledovné:

,Akce natoCena v naSem studiu proSla postprodukéni péci tak, aby malifi dostali
rovnou zabéry pfipravené k animaci, ty tzv. referenéni obrazy - previz. V prvni fadé
jsme klicovali nebo odstranovali zelené pozadi. Poté jsme pfidavali 2D ¢i 3D
scenografii, to obnaselo modelovani, texturovani, simulovani vody a dalSi partikli,
svételné efekty a ,matte painting”. DalSim krokem byl tracking v pfipadé pohyblivé
kamery a compositing, tj. spojeni vSech prvkl dohromady. Takto pfipraveny material

potom pouzivali malifi.”28%

Na podzim 2014 doslo potom k rozhodnuti, Ze film bude natoCen v akademickém
formatu 1,33:1 - producenti se takto rozhodli pro vétSi blizkost ke kompozicim
Goghovych obraz(.28¢ Byl to napad Lukasze Zala, drzitele Oscara za film Ida (Pawel
Pawlikowski, 2013), kterému doSlo, Zze malifi stdle uméle nastavuji Van Goghovy
obrazy do Sifky a timto rozhodnutim znatelné uSetfili ¢as i energii. Z hlediska
distribuce se tato volba nikdy nevymstila.?8”

Technologii hledal sedmiclenny tym 4 roky od roku 2009 do roku 2013
a technologickych zkousek provedli celkem 11. Vyvoj technologie obrazové slozky
zakonCil test pipeline na pfelomu let 2012/13. Nasledovaly 2 roky preproduk¢nich
pFiprav v€etné Skoleni animatort a drobnéjsich technologickych testa.

284 7ajimavosti je, ze CeTA je prispévkovou organizaci polského ministerstva kultury. Vznikla, aby

zuzitkovala zanikajici wroclawské filmové studio (1954-2011). CeTA spravuje rozsahly objekt
a provozuje v ném filmova a nahravaci studia.

O CeTA. CeTA: Centrum Technologii Audiowizalnych [online]. [cit. 2018-03-15]. Dostupné z:
http://filmstudioceta.pl/informacje/

CeTA rovnéz nabizi program podpory nezavislych filmd: http://filmstudioceta.pl/en/2017/02/ceta-film-
studio-our-new-support-program/

285 Technologicky postup je zmapovan ve VFX breakdown projektu:

https://youtu.be/45cymL3TPOg

Twoj Vincent. CeTA: Centrum Technologii Audiowizalnych [online]. [cit. 2018-03-15]. Dostupné z:
http://filmstudioceta.pl/studio-filmowe/portfolio/twoj-vincent-loving-vincent/

286 press Kit US. In: Loving Vincent.

287 Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018.
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Preprodukce

Pfelom mezi vyvojem a pre-produkci vidi Sean Bobbitt v momentu, kdy si ideou filmu
a technologii byli jisti, tedy v druhé poloviné roku 2012, zakon&ené testem pipe-line
na prelomu let 2012/13. A to i pfesto, Ze se jeSté az do zaCatku vyroby udaly ve
scénafi celkem dramatické zmény a ménil se design jednotlivych obrazl (napf. z noci
na den C&i na jiné ro¢ni obdobi podle potfeb scénare). Koncept byl viak jasny a za

jeho ilustraci Sean Bobbitt povazuje pravé concept trailer.

Do preprodukce Sean Bobbitt pocita i Skoleni animatori-malifl a nasledujici drobné
technologickeé testy v prubéhu 2013.

Pravé tato hlavni technologicka zkouska byla Seanu Bobbittovi voditkem pfi odhadu
vyrobnosti a planovani vyroby filmu. Plan vyroby sestavil pomoci rozboru
technického scénafe a kategorizace zabéru podle naro€nosti. Obtiznost zabéru
odhadovali podle drobnych testl, kdy s kamerou natocili zabér jako napf. pfiblizovani
se Clovéka ke kamefe nebo pohyb kamery obilim. Takovy zabér zkusili v ramci
Skoleni animatord-malifi naanimovat jak Cernobilou rotoskopii, tak malovanou
animaci a sledovali naro€nost - smyslem bylo zjistit, kolik framG za den jeden

animator zvladne naanimovat. Takovych testl udélali asi 10 s raznymi typy zabéra.

viiv s

AcC se snazili planovat peclivé, neodhadli podle Seana rozdil ve vykonnosti animatoru
béhem testu a pfi vyrobé. Zatimco béhem testu kratkého trvani zvladli animatofi
i 4 framy za den, béhem vyroby to byly framy 3, vyrobnost byla tedy tfiCtvrtecni.
Hlavni rozdil byl v uvolnénosti malby béhem tréninku a pfi vyrobé filmu, kdy si
animatofi davali o to vic zalezet. Po 3 mésicich vyroby museli tedy stejné znovu cely
plan a rozpocet pfepracovat. Rovnéz se liSily vykonnosti jednotlivych animatord
a bylo tfeba hledat typ zabéru, ktery tomu kterému vyhovuje nejvic - vyrobi ho
nejrychleji. Na druhou stranu se béhem produkce ukazalo také to, ze postupem Casu
se vyrobnost zrychlovala a nakonec vyroba onoho priméru 4 framy / 1 animator /
1 den opét dosahla. Co rovnéz produkci zkomplikovalo (a s ¢im se pfi planovani
pocita tézko), byly zmény v technickém scénafi béhem zivého nataceni ve smyslu
pohybu kamery. Obtiznosti statického zabéru a zabéru s kamerou v pohybu pro
animaci se totiz nedaly pomérovat. “Kdyz animujete zam&enou kameru nemusite

pfemalovavat pozadi policko po poli¢ku, protoze se méni minimalné, kdyz se ale
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kamera hybe, musite premalovat kazdé policko znovu a znovu.”?88 Primérna
vyrobnost pohyblivé kamery byl 1-2 framy/ 1 animator/ 1 den. V pfipadé statické to

bylo 3-6 fram(. Primérna vyrobnost na 1 tyden a 1 animatora Cinila 1,6 s.
Partnerstvi & Financovani

Podle producentl nebyla nejvétsi vyzvou technologie nebo scénar, nybrz najit pro
projekt vhodné partnery. Lidé jim Casto nedlvérovali, zZe film zvladnou dokongit a ze

muze obstat.

Na vyvoj ziskali oficialné 58 tis. EUR od Polski Institut Sztuki Filmowej (dale PISF)
a 25 tis. EUR od programu MEDIA. Naklady na tuto fazi nicméné prekroCily 474 tis.
EUR. Takova Castka prevySuje primérny rozpocet vyvoje CAFD 3-4x. Dlavody pro
tento extrém najdeme v technice filmu. Je vyroben novym, zdlouhavym zpusobem -
vyrobou df. hraného a animovaného filmu zarover, kombinujici vice animacnich
technik s komplikovanym workflow. Takto nadstandardné vysoky rozpocet se pro
producenty ukazalo nadstandardné tézké =zabezpedit. ,VétSina odbornikl na
financovani filmu byli pfili§ opatrni, aby podstoupili riziko byt sou€asti néeho tak
nového. Nastésti jsme nasli par vyjimecnych a odvaznych lidi, ktefi nam véfili.”289

| pfesto, Ze vyrobu filmu nakonec podpofil ¢astkou 270 tis. EUR, nedldvéru jim
projevil i Polski Instytut Sztuki Filmowej. Podle Seana Bobbitta jim komise namét
pochvalila, ale doporucila, at zlstanou u kratkého filmu. Potencial v celovederni
metrazi nevidéli. ,Je to pfilis barevné, nez aby to publikum vydrzelo 90 minut. A mate
vubec co fFict, vic nez existoval né&jaky Vincent Van Gogh, ktery maloval a ufizl si

ucho?!” 29

Hugh Welchman k tomu dodava: ,Byl jsme v Soku z toho, jak tézké bylo film
zafinancovat. Cetl jsem prece tolik statistik a Zebfigka, které jasné vypovidaly o tom,
jak je Van Gogh oblibeny a kolik fanouskda ma.”2?’

Producenti pro film nakonec z vefejnych zdroju ziskali 9 % celkového rozpoctu.
VSechny prostfedky pouZili na vyvoj filmu, Cast pfispévku polského institutu na
nataceni podkladd pro animaci. Mimo dotace od polského institutu a MEDIA dostali
jesté 28 tis. EUR od mésta Wroclaw z prostfedkl projektu Evropské hlavni mésto

288 Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018.
289 press Kit US. In: Loving Vincent.

290 Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018
291 press Kit US. In: Loving Vincent.
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kultury a 83 tis. EUR od Wroclaw Film Fund. Zajimavosti je, Ze mimo filmové fondy
film nepfimo zafinancovaly operacni fondy EU - pfedmétem dotace byl pravé systém

Painting Animator Work Stations.?%?

| pfes tyto zdroje Sean Bobbitt podle svych slov bojoval o preziti projektu mésic za
mésicem.?% Prvni faze vyroby - $koleni animatord-malift tak napf. byla financovana
z crowdfundingové kampané na portalu Kickstarter?®*: Jesté b&hem toho, co jsme
porad pilovali scénaf, jsme nastartovali kampan na Kickstarter, abychom ziskali
prostfedky na nabor a trénink malif(.”2%> Kampaii stavéla na “oscarové” minulosti
BreakThru Films a cilila jak na drobné pfispévovatele z obecné nadSeného lidu
(odménou za librovy pfispévek dostali plakat ¢i magnety na lednici), tak na milovniky
uméni a souCasné mecenase (oproti £1750 podporovatelovi namaloval jim
zaplaceny animator-malif jeho vlastni portrét jako od Van Gogha). Kampan byla

Uspésna a pfinesla témér 68 tis. EUR a umoznila trénink 60 malif(.2%

Meznikem ve financovani filmu bylo zvefejnéni concept traileru, ktery poslouZil pro
kampan na Kickstarter a zaznamenal vyrazny uspéch na socialnich sitich. ,Béhem
prvnich 24 hodin trailer vidélo 2 miliony lidi, po 2 mésicich jich bylo skoro 200
miliond. Nasledkem toho jsme najednou byli schopni film prodat do celého svéta.”?°7
Podle vypovédi Seana Bobbitta se jedna o nadnesené réeni, nicméné povazuje za
fakt, Ze uspéch concept traileru pfesvédcil jejich budouci koproducenty - britsky
kolektiv Trademark Films, aby do projektu vstoupili. BreakThru Films se pfiklonili ke
spolupraci s nimi, jelikoz véfili, Ze jejich ne tak velké financni zazemi vyvazi znamosti

s herci a dobrou vykonnou produkci nataceni Zivé akce. Trademark Films2% a jejich

292 BreakThru Films koncipovalo vyvoj této technologie jako technickou inovaci pro produkci
animovanych film& obecné, podminkou tedy bylo, aby jim technologie zlistala do dalSich projektd.
Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018.

293 Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018.

294 | oving Vincent Film - bring Van Gogh paintings to life. Kickstarter [online]. [cit. 2018-03-27].
Dostupné z: https://www.kickstarter.com/projects/438026311/loving-vincent-film-bring-van-goghs-
paintings-to-|

295 Dorota Kobiela. Loving Vincent: Blog [online]. [cit. 2018-03-15]. Dostupné z:
https://lovingvincentmovie.tumblr.com/post/162044031788/dorota-kobiela

296 | oving Vincent Film - bring Van Gogh paintings to life. Kickstarter [online]. [cit. 2018-03-27].
Dostupné z: https://www.kickstarter.com/projects/438026311/loving-vincent-film-bring-van-goghs-
paintings-to-I

297 Focus on Poland. Krakow Film Foundation, 2017, (6). S. 35.

298 Trademark Films je relativné maly kolektiv 5 producentd a vykonnych producentl - laureaté
BAFTA. ktefi maji blizko ke korporatnimu prostfedi. Liz Barron stejné jako Ivan Mactaggart pracovala
pro BMS, pojistovnicky a burzovni korporat s vlastnim filmovym fondem. Cleone Clarke ma potom

99




producent Ivan Mactaggart (dlouholety pfitel Seana Bobbitta) jsou nicméné
odborniky na financovani filmu v systému soukromych investor(.2°®* Hugh Welchman
ma za to, Ze jim tato spoluprace zasadné prospéla - nejenze prostfednictvim
britského koproducenta ziskali téméf polovinu rozpoctu na vyroby (tj. 2,7 mil. EUR),
ale rovnéz jim pomohli svymi zkuSenostmi vykonné produkce a kontakty na
spoleCensky uspésné herce (Saoirse Ronan, Jerome Flynn, Chris O'Dowd aj.). ,Byli
zodpovédni za casting, jelikoz maiji velké zkuSenosti s oslovovanim hercl. Myslim,
ze fakt, Zze jsou etablovanymi producenty, pfispél jejich divéfe v nas projekt. Také
délali vykonnou produkci pro 14denni nataceni v Londyné.”% Podle Seana Bobbitta
mj. prostfednictvim tohoto koproducenta vyuzili systém filmovych pobidek ve Velké
Britanii.

Pravé Trademark Films nastartovalo zpusob, ktery se stal jedinym ve smyslu
financovani vyroby filmu. Nakonec totiz produkce nebyla mimo PISF podpofena
zadnym vefejnym zdrojem. Coz se nestalo z toho dlvodu, Zze by o to producenti
neusilovali, evropsky program podpory Eurimages nicméné nepocita s Brity jako
jednou ze 2 povinnych koprodukénich stran.®0" Tudiz by zadost o prostfedky z tohoto
zdroje vyzadovala najit tfetiho koproducenta. Podle slov Seana Bobbitta se jim to
navzdory véem snaham nepodafilo vymyslet tak, aby se koprodukce se svym min.

10% pInénim na Gzemi koprodukéni zemé vyplatila.302

ZacCatek vyroby - nataCeni zZivé akce ve Wroclawi a v Londyné zafinancovali dva
soukromi investofi velkymi Castkami - celkem asi 500 tis. EUR, poté producenti
hledali dalSi. Podle Seana Bobbitta méli vSichni investofi spolecné to, ze byli flmem

nadSeni. PFi oslovovani potencialnich financiéri se setkali bud s Uplnym

zase vazby na prostiedi televize jakozto byvald marketingova vedouci Channel 4. David Parfitt je
byvaly predseda BAFTA a Karl Sydow divadelnim producentem na Wes Endu.

Zaméreni spoleCnosti na financovani filmu z pozice koproducenta (tudiz jakési investorské uvazovani)
je jasné i z profilu, kterym se prezentuji: ,The Trademark team has an enviable and multi award-
winning track record, covering a broad slate of productions and budgets."
People. Trademark Films [online]. [cit. 2018-03-15]. Dostupné z:
http://www.trademarkfilms.co.uk/people/people.html

299 press Kit. In: Loving Vincent.

300 Focus on Poland. Krakow Film Foundation, 2017, (6). S. 35.

301 velkd Britanie neni Clenskou zemi fondu. Seznam d&lenskych zemi k nahledu zde:
Eurimages "Member States. Council of Europe [online]. [cit. 2018-03-31]. Dostupné z:
https://www.coe.int/en/web/eurimages/members

302 1nformace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018.
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nepochopenim, nebo naopak pravé takovou vasni.3 Diky drobnéj§im investordm
(ktefi ale celkem pokryli 40 % rozpo¢tu o 5 mil. EUR) projekt postupoval nékolik
mésicl mésic od mésice s nejistotou dokonceni v podobé, kterou si predsevzali. Az
do projektu v roce 2015 vstoupila spoleCnost Silver Reel Entertainment s 40 %
finalniho rozpoCtu filmu. Ta producentim v prabéhu vyroby vyrazné pomahala
s cash-flow, jelikoZ se soustfedi na financovani filmu a ,gap financing“.3%* Silver Reel
do podoby filmu podle Seana Bobbitta nikterak nezasahovali, jejich role byla Cisté

investorska a finanéni.

Ve stejny rok 2015 se k projektu pfipojila sales spolecnost Cinema Management
Group a pfispéla minimalni garanci. Cinema Management Group je los-angeleska
distribuCni a sales spole¢nost, ktera obchoduje s licencemi k hranym a animovanym
celoveCernim filmim hollywoodské provenience a z naSeho pohledu spiSe
B kvality.3% Loving Vincent neni jen jedinym animovanym filmem pro dospélé v jejich
katalogu, ale také vyrazné vyCniva v umeéleckych ambicich i uspésnosti. Ani tato

spoleénost pry do obsahu nezasahovala.3%

VSichni ,business” partnefi (soukromi investofi) ziskali své vklady jiz v tomto
momentu zpét z vynosl z distribuce. “Filmu se dafi vic, nez jsme ocekavali.”3%"

Uzavira Sean Bobbitt.

Jak jiz bylo nazna€eno zasadnim partnerem filmu se stalo také Van Gogh Museum
v Amsterdamu. Pfinosem pro projekt bylo za prvé ve smyslu odborném (jiz zminéné
reSerSe a konzultace scénare s kunsthistoriky), za druhé ve smyslu PR. K obojimu se
museum vefejné hlasi.?%® Museum tvircim podle feditele rovnéz pomaha ve fazi

distribuce prostfednictvim cross-promotion filmu v Nizozemsku. Spolupraci muzea na

303 vgichni soukromi investori kromé Silver Reel Entertainment byli amatérsti investoti film. Vétsina
z nich z Evropy. VSichni osloveni skrze osobni znamost s producenty plus néktefi si nasli film sami
prostrednictvim Kickstarteru.

Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018.

304 Systém poskytnuti prostredkd, které producent méa pislibeny, ale jsou vazany dosaZenim urcitého
bodu ve vyrobé filmu. Vice napf. zde:

The Low Down on Gap Financing: How Does it Work, and is it for You?. MovieMaker [online]. [cit.
2018-03-27]. Dostupné z: https://www.moviemaker.com/archives/moviemaking/producing/gap-
financing-how-does-it-work/

305 press: Screen: CMG scores LOVING VINCENT sales. CMG: Cinema Management Group [online].
[cit. 2018-03-15]. Dostupné z: http://www.cinemamanagementgroup.com/press/cmg-scores-loving-
vincent-sales/

306 1nformace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018.

307 Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018.
308 press Kit. In: Loving Vincent.
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online Sifeni oficialniho traileru filmu pfipisuje Sean Bobbitt jeho masivni uspéch.
“Poprvé jsme Van Gogh Museum kontaktovali v roce 2013 a poprvé jsme se s nimi
osobné setkali v prosinci 2013. Muzeum dostava plno zadosti o podporu, tudiz byli
hodné podezfivavi. Oficialni podporu nam deklarovali na konci roku 2014.
Spoluprace s nimi byla uzasna, zvlast po tom, co vidéli film, nas zacali vyrazné
podporovat. Vénovali nam vSechny své kanaly na socialnich sitich 3 dny kolem
premiéry filmu v Annecy a také zaplatili kamparn“Vincent Deserves This” v souvislosti
s Oscary. Slavnostni pfedavani Oscaru jsme absolvovali spoleéné s feditelem

muzea.”309

Dlkazem toho budiz tato fotografie:3'°

Obrdzek 10 Tvirci Loving Vincent s reditelem Van
Gogh Museum na predavani Oscart

309 Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 29.3.2018.

310 The Loving Vincent-team at the red carpet: Van Gogh Museum director Axel Riger (with
Sunflower jacket!) and Loving Vincent-directors Hugh Welchman and Dorota Kobiela. Fingers crossed!.
In: Facebook: Van Gogh Museum [online]. 5.3.2018 [cit. 2018-03-27]. Dostupné z:
https://www.facebook.com/VanGoghMuseum/
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Dovétek k distribuci

Vincent Van Gogh ma hodné fanou$kd. Toto motto stoji na pocCatku distribucni
strategie producentd filmu.3"" Primarnim publikem podle Seana Bobbitta byli ti, co

ocenuji umeéni, vytvarné uméni a animovany film.

Prostfednictvim peclivé propagace na socialnich sitich uz od faze vyvoje stejné jako
Kickstarter kampané a rozsahlych partnerstvich producenti kontinualné budovali své
publikum. Nespornou vyhodou byly jiz zavedené struktury a komunity fanousku
Vincenta Van Gogha. PR filmu uz minimalné od roku 2012 komunikovalo jeho

naroénou a ambiciézni techniku.

Jes§té v prubéhu hlavni kinové distribuce se Loving Vincent stal historicky

nejuspésnéjsi celovecCerni animovany film pro dospélé. Trzbami v evropském

vv  wiwvys

Festivalovou distribuci pojali producenti spiSe stfidmé (mozna védomi si ne tak
vyjimecnych scenaristickych kvalit filmu). Film byl premiérovan v €ervnu 2017 na
mezinarodnim festivalu animace v Annecy, kde také vyhral svou jedinou festivalovou
cenu. Producenti se evidentné soustredili na teritoria silna Van Goghovou slavou
a exkluzivné (jesté pred kinovou premiérou) poskytli snimek festivalim v Cing, Jizni
Korei a Nizozemsku. Pravdépodobné i proto tyto zemé vedou v zebficku

navstévnosti i po uvedeni v kinech.

Producenti (evidentné =zdatni v oslovovani partnertl) prostfednictvim sales

spole¢nosti filmu zaijistili hustou sit’ narodnich distributorti po celém svété.312

Rovnéz distribuci podpofili rozsahlym merchandisingem, a to uz od momentu

Kickstarter kampané.

Spolu s kinovou distribuci od podzimu 2017 nabizeji film na vétSiné nadnarodnich
platforem VOD jako iTunes ¢i Amazon.

Film propaguiji také prostfednictvim putovni vystavy maleb z procesu vyroby filmu.3'3

311 Informace ziskdny na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018.

312 The Movie. Loving Vincent [online]. [cit. 2018-03-28]. Dostupné z: http://lovingvincent.com/the-
movie,3,pl.html

313 Exhibitions. Loving Vincent [online]. [cit. 2018-03-28]. Dostupné z:
http://lovingvincent.com/exhibitions,270,pl.html
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Shrnuti

Loving Vincent je prvnim celoveCernim filmem vyrobenym technikou malované
animace. Vznikl jako polsko-britska koprodukce primarné na uzemi Polska v britsko-
polské produkéni spole¢nosti BreakThru Films, ktera do té doby méla zkuSenosti jen

s kratkymi animovanymi filmy.

Vyvoj filmu Loving Vincent trval z pohledu scénafe sedm let, z pohledu technologie
roky Ctyfi. Rozpoctem 474 tis. EUR prekrocil vyvoj tohoto filmu primér CAFD cca 3-
4x. Davody pro tento extrém najdeme v technice filmu. Zasadnim faktorem vyvoje
filmu byly také obtiZe pfi financovani projektu. Z pohledu tvar€iho autofi hodnoti jako
nejnarocnéjsi literarni pfipravu.

Za ideou filmu stoji absolventka malby a autorka tfi kratkych animovanych filmu
Dorota Kobiela, spoluautorem se stal producent BreakThru Films Hugh Welchman.
Tito nakonec spolupracovali jak na scénafi, tak rezii snimku. Welchmanova zakladni
producentska uvaha spocivala v celosvétové znamosti a oblibenosti Van Gogha

a univerzalnosti emoci, které tato osobnost vzbuzuje.

V momenté transformace plvodné kratkého filmu na dlouhometrazni do vyvoje
vstoupil producent Sean Bobbitt. Jeho role v projektu byla producentska ve smyslu
financovani projektu, fizeni vyvoje technologie, planovani a organizovani a PR.
Kreativné pusobil jako konzultant scénare. Z producentského pohledu projekt zastitil
jesté britsky koproducent, ktery byl Seanu Bobbittovi partnerem v producentské

dramaturgii, financovani a vykonné produkci.

Literarni pfiprava trvala po celou dobu vyvoje, a dokonce i preprodukce. Na zacatku
stadla idea vypravét pfibéh Van Goghova Zivota prostfednictvim jeho vlastnich
obrazu. Celkem zahy na to pfilo rozhodnuti Van Goghovy obrazy animovat. Jakym
konkrétnim zplsobem bylo aZ rozhodnuti vyvoje obrazové slozky o dva roky pozdéji.
Zasadni zlom v dosavadnim vyvoji pfibéhu pFedstavovalo navazani spoluprace
s Van Gogh Museum. Muzeum se producentim stalo zasadnim partnerem jak ve
vyvoji scénare, tak v PR a propagaci filmu. Na scénafi pracovali pouze duo Kobiela-
Welchman bez jakychkoli zasahl dramaturgl ¢&i script doctoru, avsak
s dramaturgickou pomoci producentd a hlavniho koproducenta. Pfizvan byl autor
dialogl. Animace v pfipadé tohoto filmu poslouzila jako prostfedek rozpohybovani
Van Goghovych obrazli a transformace mezi nimi vice nez jako svébytny
komunikacni jazyk. Tvurci primarné vyvijeli literarni slozku — jako jakysi primitivni
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storyboard jim slouzila sit Van Goghovych obrazl, které se objevily ve scénafi.

Opravdovy storyboard a animatik filmu vznikl az s finalnéjSi verzi scénare.

Vyzvy pro obrazovou sloZku spocivaly ve vypofadani se s expresivnosti Van
Goghovych obrazl, ktera by na celoveCerni ploSe mohla pUsobit divakim potize,
a najit takovou koncepci kamery, aby vysledna animace z pohledu perspektivy
a pohybu kamery pusobila pfirozené. Prvotni testy pocitacové animace nevysly podle
predstav autor(, a tak se rozhodli pro ruéni malbu, tak jak bylo rezisérce blizké a
navazali na Cerstvou zkuSenost s kratkym filmem vyrobenym malovanou rotoskopii.
Vyvinuta obrazova technologie stavéla na zivém nataCeni s herci, obrazoveé
postprodukci véetné modelovani prostfedi a rekvizit a nasledném prevedeni
takového previzu klasickou malovanou animaci. Jako zasadni se zde producentovi
prokazala uzka spoluprace s VFX studiem. Jedna se o technologii mimoradné
zdlouhavou a pracnou (prumérna vyrobnost jen malované animace byla u jednoho

animatora 1,6 s za tyden). Navzdory této naro€nosti nevnimal jeji vyvoj Sean Bobbitt

viiv s

Faze preprodukce v pfipadé Loving Vincent predstavuje jakési hrani¢ni pasmo.
Zatimco literarni slozka se stale vyznamné vyvijela, producenti uz se pfipravovali na
vyrobu prostfednictvim Skoleni animatord a ustavicnym fundraisingem. Sean Bobbitt
konec vyvoje pfisuzuje roku 2012, kdy byla jasna dramaturgicka koncepce filmu

a technologie vyzkousena na concept traileru.

Jako zasadni soucasti asi 2 roky trvajici preprodukce producent povazuje Skoleni
animatorq, test pipe-line, zkoumani primérné vyrobnosti a planovani a rozpoctovani
vyroby. Tomu se vénoval sam, podkladem mu byly technologické zkousky a vykony

Skolenych animatort. Rozpocet a plan konzultoval s VFX studiem.

Nejvétsi producentskou vyzvou vyvoje projektu bylo zajistit projektu materialni
zajisténi. Verejna podpora, kterou spolecnost ziskala z polskych zdroju a programu
MEDIA pokryla pouze 40 % vyvoje. Zbylych 60 % (284 tis. EUR) spole¢nost
deklaruje jako vlastni vklad. Producenti tak bojovali o zajiSténi projektu mésic od

meésice.

Ve smyslu fundraisingu a PR projektu se jako milnik ukazal rozsahlejSi test
technologie a z néj vznikly concept trailer v roce 2012. Jeho zvefejnéni a uspéch na
socialnich sitich nejen, Ze pomohl zafinancovat preprodukci, ale také fungoval jako
ucinna zbran pfi oslovovani partner. Néktefi budouci investofi se prostfednictvim
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Kickstarter kampané o podpofeni vyroby filmu producentim pfihlasili sami. Test
sehral rovnéz dulezitou roli pfi preprodukci jako reference pro producenta pfi

planovani produkce filmu.

Financovani producenti nakonec postavili na své znalosti britského a polského
kulturniho prostfedi. V roce 2012 spojili sily s britskym koproducentem Trademark
Films, ktery jim pfispél dovednosti nalézt soukromé investory, know-how vykonné
produkce zivého nataceni a kontakty s (britskymi) hereckymi hvézdami. Mimo dotace
polského filmového institutu se producentlim nepodafilo ziskat jinou vefejnou
podporu pro vyrobu filmu. Velka Britanie nefiguruje mezi Clenskymi zemémi
programu Eurimages a dalSi koprodukce se producentim nezdala vyhodna
z hlediska nutnosti pInéni v zemi koproducenta. Hlavné ze za¢atku produkce nebylo
jasné, zda najaté a vysSkolené specialisty budou moci zaplatit i pfiSti mésic. Prace
producenta podle Seana Bobbitta v tomto obdobi obnasela v prvni fadé obchazeni

potencialnich partner( a jejich pfesvédéovani, aby do vyroby filmu investovali.

Soukromé zdroje plynuly z valné vétSiny z investi¢niho vztahu oproti podilu na zisku
z distribuce filmu. VétSina investorl pochazi z Evropy a podle Seana Bobbitta je
spojuje nadSeni do projektu a osobni vazba na producenty. Jedna se o vétSi pocCet
drobnéjSich investic, nejvysSi Castka se pohybovala okolo 200 tis. EUR a tyto
investice pokryly producentim cca 40 % rozpoctu. DalSimi 40 % do projektu
vstoupila spolecnost Silver Reel Entertainment, ktera se specializuje na financovani

filma. Ta, jelikoz poskytuje rovnéz “gap financing”, méla zésadni roli pro cash-flow

filmu.

Minimalni garanci potom pfispéla do rozpoctu vyroby los-angelska sales spoleCnost
Cinema Management Group. Prostfednictvim ji vznikla celosvétova sit' lokalnich
distributorti, ktefi v kinech film uvadéji. Vynosy z distribuce tvofi soucast

recoupmentu. V§em investorlim byl jiz jejich po¢ate¢ni vklad vracen.

Jelikoz producenti vznik filmu vnimaji spiSe jako kontinudlni proces a tézko se jim
rozliSuje mezi fazi vyvoje a vyroby, Iépe se jim vymezuje pomér vefejné a soukromé

podpory na rozpoctu celého projektu. V tomto pfipadé Cini tento podil 9:91.

Zavérem tedy mohu shrnout specifika filmu Loving Vincent z pohledu
producentského. Za takové povazuji ambice zasahnout nejSirSi celosvétové
publikum, novou a odvaznou technologii, vyjimecné schéma financovani zalozené na
soukromych zdrojich a komercnich partnerstvich a vytrvalost producentu a autora.
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Sean Bobbitt ze svého producentského pohledu zpétné vyvoj a vyrobu Loving
Vincent hodnoti takto: ,Mam rad vyzvy a tohle pro mé byla vyzva dokonala.”3'
S vyslednym filmem je spokojeny. Rovnéz se mu ulevilo, Ze prokazali, ze soukromé
zdroje u uméleckého filmu mohou byt Zivotaschopnou alternativou k vefejné

podpore.

Producent filmu se rovnéz tési, Zze na zkuSenost navaze a vzniknou dalSi projekty,
které zuzitkuji tvaréi i technologické poznatky filmu Loving Vincent3'® Rad by

navazal na tento film i v poslani popularizovat vytvarné uméni.

Sean na animaci ocenuje, kolik toho umi fict obrazem, kolik toho nemusi byt feCeno
doslovné. “To hlavni ohledné animace, té pro dospélé obzvlast, je, ze mlzete tolik
toho, co chete Fict, pfidat, zménit pouze vizualné. Tolik pfidate barvou, tvarem...

Myslim, Ze je v tom néco kouzelného. A véfim, Ze to na divaka plsobi vyjimecné. 316

Nadéji Seana Bobbitta je, Ze i takovy film jako Loving Vincent pomUze popularizovat
animovany film pro dospélé. ,Doufam, ze muzeme pfispét tomu, Ze jednou tu bude
publikum, které doceriuje animaci pro dospélé a animace neni nadale vnimana jako

kategorie pro déti,“ uzavira producent filmu.3"
Osobni pohled autorky

Prekvapivy byl v tomto pfipadé samoziejmé& zplsob financovani. Domnivam se
nicméné, Ze podminkou toho zafinancovat vyrobu takto naroéného CAFD je
dostateCné univerzalni vysledny produkt. Z rozhovoru s producentem pro mé
vyplynulo, ze literarni scénafr zde byl pfimo podfizeny obrazové pfedloze - meritu
mezinarodni pfitaZlivosti a Ze se tvlirclim zcela nepodafilo scenaristicky se vymanit
z tohoto zadani. Rovnéz ve mé tato pfipadova studie vzbudila zvédavost, do jaké
miry se tlak na navrat investovanych prostfedkld odrazil v producentském pfistupu
Seana Bobbitta a Hugha Welchmana. V kazdém pfipadé nelze nez obdivovat jejich
presvéd€eni a odhodlanost, pomoci nichZz projekt posouvali mésic od mésice,
investor od investora kupfedu. Pouceni z této studie pro mé predstavuje hlavné jev,
Ze dobfe =zvazena producentskda uUvaha mulze legitimizovat nadstandardni

ekonomicka méfitka projektu - Ze astronomicka vstupni investice se muze vyplatit za

314 Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018.

315 Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018.
316 Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 29.3.2018.
317" Informace ziskany na zakladé osobni komunikace s Seanem Bobbittem 29.3.2018.
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predpokladu, Ze se producent neboji potencial vyuzit (a hlavné ho dokaze vycitit).
Opét se mi timto pfikladem prokazala dulezitost technologickych testl ve fazi vyvoje.
Také je Loving Vincent z mého pohledu pozitivnim pFikladem zuaro€eni budovani
publika jiz od obdobi vyvoje filmu. Uklidfiujici z pohledu za€inajiciho producenta je
Bobbittlv pfistup k ziskavani zdroju pro projekt na zakladé osobnich vazeb
a lidského nadSeni do projektu. Z rozhovoru bylo patrné, Zze uspéchem filmu nabyl
Sean Bobbitt znacné producentské sebevédomi a zZe mnozstvi investovaného
kapitalu a osobni energie zuroCil ve smyslu ziskani zkuSenosti a vybudovani celé

producentské vize do dalSich projektd.
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7.3 Marion Guth - Zero Impunity

Marion Guth vystudovala mezinarodni vztahy a sva prvni profesni léta stravila jako
matchmaker3'® jedné nadnarodni spole¢nosti. S Nicolasem a Stéphanem Bliesem
pochazeji ze stejného lucemburského mésteCka, kde dnes sidli i jejich stavajici
produkéni spoleénost a BAHN.3'9 Jako autodidakti zacali pred 13 lety tvorbou
kratkého filmu.3?° Dnes v tomto triu Fidi rozvijejici se, ale uz ve svém oboru
uznavanou, firmu specializujici se na angazované transmedialni projekty. Marion
zastava funkci CEO firmy (je zodpovédna za administrativu a personalni oblast).
Absolvovala vzdélavaci program European Audiovisual Entrepreneurs a zaméfuje se
hlavné na vyvoj projektu, literarni pfipravu, prezentaci projektd na pitchingovych
a koprodukénich forech a festivalech. Také jakoZto reprezentant spoleCnosti
spoluzalozila organizaci PXN (Asociace producentt novych médii) v Pafizi a zaseda

v predsednictvu asociace lucemburskych producent(j32!.322

Samotné a_BAHN ma pétiletou historii a soustfedi se na (politicky) silna témata
anové zpusoby vypravéni.3? V portfoliu spole¢nosti najdeme POV32* dokumenty,
autorské filmy, novomedialni projekty a projekty virtualni reality.325

Tym a_BAHN G&ita 6 stalych ¢lend - jedna se o 4 partnery a 2 stalé zaméstnance3?6 -
Marion jako zakladajici producentku, Nicolase Bliese a Stéphana Hueber-Bliese,

filmové reziséry, ktefi zaroven pusobi jako kreativni producenti, francouzského

318 poslovné prelozeno “dohazovacka partnerd”.

319 v Lucembursku se nachézi hlavni sidlo, ve kterém pracuji Marion, Nicolas a Stéphane. V Pafizi maji
partnera Frangoise Le Galla.

320 7 rozhovoru s Marion Guth uskute¢néného 9.3.2018.

321 74stupce news storytelling, tj. tvorba narativu na zakladé Zurnalistické predlohy (pozn. autorky,
informace ziskana z rozhovoru s Marion Guth uskute¢néného 9.3.2018).

322 credits. Zero Impunity [online]. [cit. 2018-03-08]. Dostupné z:
https://zeroimpunity.com/credits/?lang=en

323 yjimeéni jsou a_BAHN v profilaci na militant and committed projects, tedy néco v naSem kontextu
neobvyklé (az mozna podezielé), nicméné ve frankofonnim prostredi, kde ma aktivismus a obcanska
angazovanost historii a tradici, se jedna o pfirozenou (i kdyz ve filmovém préimyslu ne béZnou)
profilaci. Stanovili si pfisnou dramaturgii projektl - editorial line, v ramci které si vybiraji odhodlané
autory s odvahou.

JelikoZ se zde dostavame mimo ramec textu, odkazujeme pouze na studii o Francii jakozto evropsky
nadpréimérné obcansky angazované spolecnosti. Doporucujeme kapitolu Political Activism and Social
Capital: The French Perspective ve:

VASSALLO, Francesca. France, social capital, and political activism. New York: Palgrave Macmillan,
2010. ISBN 978-023-0518-001.

324 point-of-view (Uhel pohledu) pozn. autorky

325 ABOUT. A_BAHN [online]. [cit. 2018-03-08]. Dostupné z: http://www.a-bahn.com/en/about/

326 7 rozhovoru s Marion Guth uskute¢néného 9.3.2018.

109



partnera -producenta, vykonného producenta a vedouci administrativy a produkce.
Podle potfeby pfibiraji projektové manazZery a produkéni a v soufasnosti rovnéz
jejich tym doplriuje z naseho pohledu netradi¢ni profese Social Impact Designer.3?”
Kazdy z projektl a_BAHN ma jmenovaného jednoho leadera, obecné se da ale fici,
Ze Marion a Francois se vice soustfedi na vyvoj, Stéphane a Nicolas maji vétsi
dovednosti v oblasti produkce a postprodukce. Na druhou stranu jsou ale tito dva
rovnéz autofi, a tak vSichni spoleéné hledaji zpusob, jak zkombinovat jejich viastni
tvorbu s producentstvim projektd, jichz jsou vedoucimi. Podle Marion Guth si kolektiv
vybira projekty a reziséry, kterym vyhovuje potfeba a_BAHN kreativné zasahovat do
obsahu, spolu s autory projekty tvofit. Proto je finalni kreativni rozhodnuti vétSinou na

domluvé vedouciho projektu a jeho reziséra.3?8

Pravidelnymi klienty a_BAHN jsou TV vysilatelé jako napf. Arte, se kterou
spolupracuji na interaktivnich webovych obsazich.

Jak jsme jiz nastinili vySe, prostfedkem spoleCenské zmény jsou kolektivu
transmedialni projekty.3?® Dlraz na transmedialitu svych projektll v a_BAHN sami
vysvétluji tak, ze kombinace klasického svéta filmu (dokumentu nebo hraného)
s novymi médii jim umoziiuje angazovat spole¢nost a cilené zasahnout publikum,33°

Marion Guth k tomu dodava:

.l kdyZ jsem z toho slova transmedialita uz trochu unavena - naduziva se, jsem
presvédCena, ze nestaCi pouze natoCit film. Zvlast kdyz se jedna o tak narocna
a Casto beznadéjna témata. Véfim, Ze kdyz lidem nabidneme malé kroky jako precist
si Clanek, shlédnout video, projit si mapu &i podepsat petici, pfiblizi se jim téma
pfirozenéji a nebude to dalSi kazdodenni jednosmérna masaz zoufalych zprav

v o

a obrazu... Véfime, Ze neni jen “divak”, ale spi$ “experiencer”.”33!

327 ABOUT. A_BAHN [online]. [cit. 2018-03-08]. Dostupné z: http://www.a-bahn.com/en/about/
328 7 rozhovoru s Marion Guth uskute¢néného 9.3.2018.
329 Transmedialitu mdZeme chépat na zakladé tvah soucasného teoretika médii Henryho Jenkinse:

~Transmedia storytelling is the technique of unfolding a story across multiple media platforms, with
each new text making a distinctive and valuable contribution to the whole. This is often done, for
instance, by extending the story of a film in a computer game or TV series."

JENKINS, Henry. Convergence culture: where old and new media collide. New York: New York
University Press, 2006. ISBN 978-0-8147-4295-2.

330EDITORIAL LINE. A BAHN [online]. [cit. 2018-03-08]. Dostupné z: http://www.a-
bahn.com/en/editorial-line/

331 7 rozhovoru s Marion Guth uskute¢néného 9.3.2018.
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Dukazem toho, Ze se a_BAHN jejich mise dafi, je vyjadfeni Eleanore Coleman,
zastupkyné vyznamné francouzské sales spolecnosti /ndie Sales332. Ta v Cervenci
loriského roku v souvislosti s oznamenim jejich akvizice dale rozebraného projektu
a_BAHN Zero Impunity pronesla: , [...]nned nam bylo jasné, Zze se jedna o skvélou
volbu a téSime se na spolupraci s a_BAHN na dalSich transmedialnich projektech

a VR obsahu.”33

V nasledujicich odstavcich rozebereme transmedidlni projekt Zero Impunity
s durazem na chystany stejnojmenny celovecerni film. Projekt je zaroven pfikladem
Sirokého uziti animace nejen ve filmu, ale i na webu ¢i tfeba jako prostfednika

virtualni demonstrace.
Zero Impunity

V pfipadé Zero Impunity transmedialita projektu spocCiva v kombinaci zurnalismu,
dokumentaristiky, online aktivismu a animace a v synergii téchto medialnich vystup:
investigativnich reportazi, online petice a nasledné 3D animované demonstrace, web
dokumentu, knihy a kone¢né celoveCerniho filmu - tematického animovaného
dokumentu. ,PfedevSim proto, abychom (projektu) zajistili Siroké publikum a méli
Sanci ovlivnit verejny Zivot, Zero Impunity z velké Casti pfesahuje rozsah webul...]
Projekt Zero Impunity nam pfipomina, Zze web nemusi byt uréen k tomu, aby se stal
jedinym zdrojem informaci a prozitk(i, nybrz muze figurovat jen jako jedna z etap na

cesté za informacemi a prozitky.“334

Nazev projektu Zero Impunity muzeme prelozit jako nulova beztrestnost.
Pojmenovani apeluje na (nejen) frankofonni spoleénost a vyzyva k pozornosti
a nulové toleranci vici promlCovani sexualniho nasili na obétech soucasnych
valeCnych konflikti ve svété. Cilem projektu je zasadit se o konec sexualniho nasili
jako vale€ného prostfedku podmanovani si a decimace nepfitele.

332 gpoletnost se sidlem v Pafizi, kterd se soustfedi na nezavislé filmy s vysokou komercn/
a umeleckou hodnotou a rovnéz vyslovné na animovany film (highprofile animation titles as Another
Day of Life, My Life as a Courgette, Moomins on the Riviera). Indie Sales maji ve svém katalogu 35
tituld a Eleanore Coleman se vylozené soustfedi na animaci a transmedia. SpoleCnost je oteviena
koprodukcim.

Vice na: Indie Sales [online]. [cit. 2018-03-29]. Dostupné z: http://indiesales.eu/

333 Indie Sales Boards Topical Animated Documentary ‘Zero Impunity’. Variety [online]. 2017,
9.6.2017 [cit. 2018-03-09]. Dostupné z: http://variety.com/2017/film/news/indie-sales-boards-topical-
animated-documentary-zero-impunity-1202460001/

334 gtéphane Hueber-Blies v elektronickém ¢lanku: MELIS, Sarah. Luxembourg: le projet Zero
Impunity grandit!. Le Quotidien: indépendant luxembourgeois [online]. 1.8.2017 [cit. 2018-03-11].
Dostupné z: http://www.lequotidien.lu/culture/luxembourg-le-projet-zero-impunity-grandit/
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Na zacdatku projektu ze spoluprace s Collectif Youpress3® vzniklo 6 reportazi, které
jak pfinasely svédectvi obéti, tak konfrontovaly mezinarodni instituce (OSN, NATO,
MTS) ¢i doméaci soudy a ministerstva. Tyto reportaze zverejnili a_BAHN na webu
Zero Impunity ve formé web dokumentu.33¢ Uz v ¢ervnu 2017 mély reportaze dosah z
hlediska ¢tenosti 900 tisic 1idi.3%” Paralelné prostfednictvim webu a iniciativy
change.org3® spustili petici za nulovou beztrestnost sexualniho nasili na obétech
konfliktu za Gc¢asti francouzské armady, adresovanou francouzskému prezidentovi.33°
Dal$i petice v ramci hnuti Zero Impunity nasledovaly.3** Celkem petice podepsalo
393 tisic lidi z celého svéta, primarné Evropy a jeji frankofonni €asti (jelikoz je tento
online zplUsob mobilizace zalozen na sdileni petice svému okoli). Za kazdého
petenta a_BAHN vytvofili jeho 3D animovaného avatara, ktery od toho momentu

pochodoval na 3D virtualni demonstraci na webu Zero Impunity.34!

335 Francouzsky kolektiv 11 nezavislych Zurnalistek, videokameramana a fotografa, ktery na vlastni
pést i na zakazku francouzskych médii (prevazné periodik) pofizuje reportdze ze zahranici i na
kulturné-spoleCenska témata.

Présentation. Youpress: est un collectif de journalistes indépendants [online]. [cit. 2018-03-11].
Dostupné z: http://youpress.fr/a-propos/

336 “The web documentary differs from film documentaries through the integration of a combination
of multimedia assets (photos, text, audio, animation, graphic design, etc.) with web technologies. In a
web documentary, the user has to interact with, or navigate through, the story.

Compared to a linear narrative where the destination of the story is pre-determined by the filmmaker,
a web documentary provides a user with the experience of moving through the story via clusters of
information. The integration of information architecture, graphic design, imagery, titles, and sub-titles
all play a role in providing visual clues to the user as to the sequence through which they should move
through the web documentary. But from that point, the users have to explore the components of the
story that interest them the most.”

HOSSEINI, Melahat a Ron WAKKARY. Influences of Concepts and Structure of Documentary Cinema
on Documentary Practices in the Internet. In: Museum and the Web 2004: Papers [online]. Archives &
Musem Informatics, 2004 [cit. 2018-03-11]. Dostupné z:
https://www.museumsandtheweb.com/mw?2004/papers/hosseini/hosseini.html

337 Indie Sales Boards Topical Animated Documentary ‘Zero Impunity’. Variety [online]. 2017,
9.6.2017 [cit. 2018-03-09]. Dostupné z: http://variety.com/2017/film/news/indie-sales-boards-topical-
animated-documentary-zero-impunity-1202460001/

338 jedna se o plvodem severoamericky webovy portal, ktery zdarma umoziiuje v globalnim méfitku
zakladat kampané pro zménu - organizovat petice, sdilet je mezi desitkami tisic lidi a vyvijet tak tlak
na konkrétni autority. Vice o iniciativé: https://www.change.org/about

339 Act for a training plan to raise awareness of sexual violence in French military schools: Petition.
Change.org [online]. 2017 [cit. 2018-03-11]. Dostupné z: https://www.change.org/p/act-for-a-
training-plan-to-raise-awareness-of-sexual-violence-in-french-military-

schools/c?source location=petition show

340 jednalo se o apely na zastaveni zneuZivani obéti rusko-ukrajinského konfliktu, msty na syrskych
détech, muceni v americkych véznicich.

341 goupis petici a poctl podporovatell zde: https://zeroimpunity.com/jointhemovement/?lang=en
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Obrdzek 11 Producentka Marion Guth v online kampanfP#

DalSi soucasti kampané byly guerilla projekce na fasady 4 budov francouzskych
instituci, do jejichz kompetence spadaji kauzy sexualniho nasili na misich
francouzskych vojaku.34® Nicolas a Stéphane Blies osobné promitali b&hem jednoho
Cervnoveho vecCera 2017 apel na prezidenta, aby se zasadil o prevenci lidskych
dramat osvétou na francouzskych vojenskych Skolach. Tuto zpravu doplnila projekce

3D pochodu avataru-petentl internetového hnuti.3*

342 Marion Guth v kampani. Act for a training plan to raise awareness of sexual violence in French
military schools: Petition. Change.org [online]. 2017 [cit. 2018-03-11]. Dostupné z:
https://www.change.org/p/act-for-a-training-plan-to-raise-awareness-of-sexual-violence-in-french-
military-schools/c?source location=petition show

343 A to v rdmci operace Sangaris v Centralni africké republice.

344 videozéznam projekci ke zhlédnuti zde:
https://www.facebook.com/zeroimpunity/videos/1502282413127281/
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Obrdzek 12 Zero Impunity: guerilla projekce’®

Mezitim reportaze zurnalistek publikovalo 15 médii v deseti zemich. Hlavni podil na
tomto uvedeni méli medialni partnefi projektu Mediapart (francouzské digitalni
noviny), Internazionale (italsky digitalni denik), infoLibre (Spanélsky digitalni denik),

a pak jiz zminéna change.org.346

V fijnu 2017 nakonec dosavadni Cisté digitalni pasobeni “narusila” publikace Zero
Impunity - tisténa podoba Swsti reportazi vychazejici z formatu webového
dokumentu. Jejimi editorkami jsou dvé z Zurnalistek - autorek reportazi, kniha vysla
ve francouzském nakladatelstvi Autrement, patficim do koncernu Madrigall,
soustfedicim se na odvaznéjsi a naroCnéjsi literaturu fikce i popularné naucnou. Zero

Impunity vy$lo v edici eseji a studii.34”

345 K takovym guerilla projekcim doslo poté i béhem nataceni dokumentarni ¢asti napr. v Kyjevé nebo
Jordanu.

ZERO IMPUNITY. In: Facebook [online]. 7.10.2017 [cit. 2018-03-29]. Dostupné z:
https://www.facebook.com/aBAHNProduction/photos/pcb.1901233979892573/1901229086559729/?ty
pe=3&theate

346 Zero Impunity: Cast & Crew. Indie Sales [online]. [cit. 2018-03-11]. Dostupné z:
https://www.indiesales.eu/zero-impunity

347 Impunité Zéro. Autrement [online]. 4.10.2017 [cit. 2018-03-11]. Dostupné z:
https://www.autrement.com/Catalogue/essais-et-documents/impunite-zero
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Zero Impunity - Experience (2018)

rezie: Nicolas Blies, Stéphane Hueber-Blies, Denis Lambert

scénar: Nicolas Blies, Stéphane Hueber-Blies

vytvarnik: Denis Lambert

producenti: Nicolas Blies (LU) Stéphane Hueber-Blies (LU) a Marion Guth (LU)
vykonni producenti: Stephan Roelants (LU), Nicolas Blies (LU) Stéphane Hueber-
Blies (LU) a Marion Guth (LU)

producent: a_BAHN

koproducenti: Mélusine Production (FRA), Caméra Talk (FRA), Webspider (FRA)
international sales: Indie Sales

s podporou: Film Fund Luxembourg, CNC

stopaz: 110 min.
technika: 2D kreslena animace (60 %) + dokumentarné-performativni sekvence
(40 %)

rozpocet filmu: 1,4 mil. EUR

rozpocet vyvoje: 120 tis. EUR

financovani vyvoje: Luxembourg Film Fund (45 tis. EUR), CNC, vlastni vklad
financovani vyroby: Luxembourt Film Fund (1,1 mil. EUR), soukromé zdroje
(Webspider), vécna plnéni (Studio 352)

doba vzniku: 2014-2018
doba vyvoje: 2014-2017

vyrobnost: nepodafilo se zjistit

Film se pravé nachazi ve stadiu zvukové postprodukce a bude uveden festivalové

v pribéhu roku 2018.
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Zero Impunity: vyvoj + preprodukce

¢innost
produkce
obraz - technologie

vytvarny koncept

producentskd dramaturgie

literarni pfiprava

1. storyboard animatik (vyroba animace)
ilustrace .
= visual research
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Luxembourg FF . 5
s P o vyrobu Indie Sales
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S Voflscanate final scénar  vyvoj scénare
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13 Zero Impunity: vyvoj + preprodukce (také jako ptiloha C. 7)

Obrdzek
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Zacatek

Namét filmu a celého projektu se zrodil v hlavé Marion Guth, ktera se jiz pfedtim
zajimala o tematiku gender-based violence. Kdyz se na cesté po Rwandé setkala
s mistnimi Zenami, které ji vypravély svou zkuSenost se sexualnim nasilim jakozto
nastrojem valky, Marion Guth se z podstaty své profese citila zodpovédna za Sifeni

téchto pfibéhu, aby uz k dals§im takovym dochazelo méné, idealné vibec.34®

Na zakladé tohoto momentu zacali spolu s Nicolasem a Stéphanem Bliesem rozvijet
mysSlenku do tvaru projektu, ktery by podpofil Zeny ve svobodé slova a prolamoval
toto tabu. Jejich cilem bylo dotCenym zenam ulevit, ,ale hlavné upozornit spolecnost,

Ze by v roce 2017 neméla takové véci tolerovat.”349

Volbu beztrestnosti jako optiky projektu podle Marion Guth tvlrci zvolili, jelikoz véfili,
Ze je dostateCné jasnym uhlem pohledu pro divaky. ,Pokazdé kdyz vymysSlime
koncept projektu pojimajici tak narocné téma, myslime na publikum a jejich
kazdodenni problémy a hledame zplsob sdéleni, ktery je pfistupny i po naro¢ném

dni prace a studia.”3%0

Film byl v ramci celého projektu prvnim médiem, které tvarci uvazovali. Vyhovuje to
jejich zpusobu pfemysleni, audiovizi povazuji za jadro svych €innosti. ,Produkujeme
zpusobem, ktery je ve smyslu financovani zalozen na principu celoveéerniho
filmu.3%'Je to format, ktery industrie nejlépe chape a stoji na ni cely okruh fondl,
distributoru, sales agentu, festivall apod. Obecné a_BAHN funguje tak, Ze jakmile
najdou uhel pohledu, hledaji vhodnou audiovizualni formu jako ohnisko projektu a az

nasledné dal$i - doprovodné transmedialni formaty.352
Literarni priprava

Po vlastni obsahlé reSersi tématu vyhledali v roce 2015 tvarci Youpress - kolektiv
zurnalistli, v tematice znalych, aby do projektu vnesli svou expertizu a zkuSenosti.
Spole¢né potom hledali zpUsob jak ztvarnit téma beztrestnosti, aby publikum zaujalo.

Podnikli dalSi reSerSe a dosli k dramaturgii 6 reportazi - 6 témat ze sou€asnosti.

348
349
350
351
352

Z rozhovoru s Marion Guth uskutecnéného 9.3.2018.
Z rozhovoru s Marion Guth uskutec¢néného 9.3.2018.
Z rozhovoru s Marion Guth uskute¢néného 9.3.2018.
Z rozhovoru s Marion Guth uskutec¢néného 9.3.2018.
Z rozhovoru s Marion Guth uskutecnéného 9.3.2018.
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Z celkového poctu se tvarci rozhodli do scénare filmu pouzit reportaze tfi - tfi pfibéhy
tfi konkrétnich lidi: ,Alisa - prezivsi sexualniho nasili béhem donbaského konfliktu na
Ukrajingé; Mark, jeden =z byvalych vySetfovatell v Guantanamu, svédek
institucionalizovaného systému sexualniho muceni véziid USA; Fatima, matka 11leté
Nory, zneuzité a sexualné mucené ve véznicich syrskym rezimem jako tisice dalSich
déti.3® Na jejich prikladu se rozhodli nejen ukazat praktiky sexualniho nasili
v mocenskych konfliktech, ale rovnéz absurdni mechanismy mezinarodnich instituci

do nich zapojenych.

Tvlarci se nakonec priklonili k varianté, Ze animované reportaze doplni
dokumentaristicko-publicistickym performance3%*, které bude problematiku zkoumat
pfimo v dotéenych zemich. Pfibéhy chtéli animované, jelikoz véfili, ze tak budou
pristupnéjsi, nicméné chtéli pfinést obraz z mist, kde k nim dochazi a konfrontovat
S nimi mistni.

Prvnim hlediskem vyvoje narativu byl adekvatni news story telling, tj. adaptace
zurnalistickych hodnot a informativni slozky do dramatického tvaru spliujiciho
dramaturgické naroky filmu. Druhym potom snaha o co nejSirSi srozumitelnost

a pfitazlivost tématu i pro jim zcela nedotCené divaky.

Jako prvni vznikl scénar pro tfi pfibéhy - tfi animované filmy sami o sobé. Druha
Lperformativni” &ast vznikala nasledné a z vétSi Casti spontanné - autorskym
dokumentarnim natacenim pfimo v postizenych mistech. To vSe v tviréim dialogu
kolektivi a_BAHN a Youpress.35°

Specifikem Zero Impunity tedy je, Zze se nejedna o klasicky animovany film
s dramatickou linkou vedouci od zacCatku do konce - film kombinuje kratké
(animované) reportaze a autorsky dokument. Podle Marion pravé proto nebyl pfizvan
dalSi scenarista a uz vibec ne scenarista pro animovany film. Pozici ¢lena tymu,
ktery pfi vyvoji scénafe vyuziva kreativni moznosti a potencial animace, zastaval
v pfipadé Zero Impunity Denis Lambert, kterého do projektu tvarci pfizvali jakozto

reZiséra animace.3%

353 Film. Zero Impunity [online]. [cit. 2018-03-11]. Dostupné z: https://zeroimpunity.com/le-film

354 glovo performance volime proto, Ze v téchto mistech tviirci v priibéhu roku usporadali daléi guerilla
projekce tvari postizenych lidi na stavby i pfirodni Gtvary, vysledny film tedy v urcitych pasazich
pfipomina spiSe videoart.

355 7 rozhovoru s Marion Guth uskute¢né&ného 9.3.2018.

356 Nicméné takovyto postup pro a_BAHN neni pravidlem - u ostatnich projektd, kdy pracuji
s externim rezisérem, jsou zvykli angazovat spoluscenaristy, dramaturgy a konzultanty scénard.
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Vyvoj obrazové slozky

Ze film bude pracovat s animaci, bylo podle Marion jisté témé&F okamzit&. Kromé toho,
Ze reziséfi meéli odvékou touhu zkusit animovany film, zvolili animaci ze dvou divodu.
Prvnim je prostor, ktery animované obrazy tématu pfinaSeji. Podle Marion chtéli
,vyuzit tuto vzdalenost obrazu a obsahu jako divakav prostor pro pfemysleni a tvorbu
nazoru.”3®” Druhym divodem je fakt, Ze svym pfibéhem prispéla fada lidi, ktefi chtéli
zustat v anonymité. ,Nakreslit je byl pro nas nejlepsi zpusob, jak se jim poklonit

a zaroven nerozbit rytmus narativu ve smyslu deformaci hlasu, rozmazavani obliejl

v

Rezisér Stéphane Hueber-Blies k vyrovnavani se s tak naronym tématem
a hledanim vhodného zplsobu zobrazeni konstatuje, Ze pravé animace se ukazala
spravnou volbou, jelikoZ “sila animace spocCiva pravé v tom, Ze ukazuje extrémni

situace, aniz by publikum urazila, tedy ma néco, ¢eho Ziva akce téZko dosahuje.”%°

Hledani konkrétni formy pro to, co chtéji filmem Fici, bylo podle Marion naroc¢né
a dlouhé. ,TéZko jsme hledali balanc mezi tim, co ukazat a co fict, aniz bychom
ztratili citlivost.”360 Zasadnim pfinosem nam byla spoluprace se Studiem 352, které
se stalo koproducentem filmu (a vénovalo se nam vic, nez bychom si mohli dovolit).
Obrazovou slozku vyvijela hlavné trojice Nicolas, Stéphane a pravé studiovy rezisér
animace Denis Lambert. Denis Lambert je zkuSeny supervizor storyboard(
a animatikll, on tedy pfichazel s konkrétnimi vizualnimi navrhy, jak vypravét

jednotlivé pibéhy.3"

Z rozhovoru s Marion Guth uskute¢néného 9.3.2018.
357 7 rozhovoru s Marion Guth uskute¢néného 9.3.2018.
358 7 rozhovoru s Marion Guth uskute¢néného 9.3.2018.

359 Indie Sales Boards Topical Animated Documentary ‘Zero Impunity’. Variety [online]. 2017,
9.6.2017 [cit. 2018-03-09]. Dostupné z: http://variety.com/2017/film/news/indie-sales-boards-topical-
animated-documentary-zero-impunity-1202460001/

360 7 rozhovoru s Marion Guth uskute¢néného 9.3.2018.
361 7 rozhovoru s Marion Guth uskute¢néného 9.3.2018.
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Obrdzek 14 film Zero Impunity?%?

a_BAHN jakozto spiSe skupina vizionafu nez animacénich expertl tedy viozila diveéru
do spoluprace se Stephanem Roelantsem a rezisérem animace Denisem
Lambertem. P¥isli s poZadavkem kreslené pocitaCové animace, ktera by Castecné
vychazela z jiz publikovanych ilustraci k tisténym reportazim. Denis Lambert na
zakladé jejich predstav navrhl zakladni vizualy, jejichZ animaci nebylo nakonec tfeba
ani zkousSet. Jednalo se totiz o béznou technologii pocitaCové kresleni animace,
kterou studio dlvérné zna a ma v ni desetileté zkusenosti. Definitivnimi vizualnimi
navrhy, které spole¢né hledali pfiblizné pudl roku, tedy skoncil ,visual research®
a technologie vyroby byla dana.

Jelikoz pfibéh animovanych Casti vychazi z reportazi, Denis Lambert navrhl podle
jejich znéni storyboard a ten byl po nékolika pfipominkovacich kolech rovnéz po pul
roce schvalen. Tésné pfed zapocCetim vyroby to byl také on, kdo byl zodpovédny za

zpracovani animatiku.

Zasadni pfinos pfi hledani vhodné obrazové formy a technologie méli i dalSi

koproducenti filmu - francouzs$ti Caméra Talk3%3 a Mélusine Production3%4. Za zdarny

362 \WORKS: Zero Impunity. A BAHN [online]. [cit. 2018-03-08]. Dostupné z: http://www.a-
bahn.com/en/portfolio/zero-impunity-film-2/

363 Camera Talk Productions byla plivodné samostatnd produkéni spolecnost sidlici v Pafizi, kterd se
ale v prlibéhu produkce Zero Impunity stala soucasti a_BAHN a jejim francouzskym pobocnikem.

364 gtudio 352 a Mélusine Production jsou defacto jedna spolecnost, obé zalozené Stephanem
Roelantsem v Lucemburku. Produkuji ve velkém meéfitku celovecerni (hlavné rodinné) filmy (ro¢né cca
3 ve vyrobé, 3 ve vyvoji, 2 vstupuji do distribuce) a TV seridly. Jejich pychou jsou koprodukce filmd
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vyvoj filmu byli zodpovédni v Caméra Talk v té dobé jiz spolecnik a_BAHN Francois
LeGall a za obé studia Mélusine P. a Studio 352 Stephan Roelants. a BAHN k nim
pFistupovalo jako k partnerim, ktefi jim pomohou jak s formalni strankou filmu, tak

s planovanim vyroby ve fazi pre-produkce.
Preprodukce

Studio 352, respektive jedna z jeho vykonnych producentek byla pro Marion
kompetentnim partnerem, ktery ji pomohl s planovani vyroby pro financovani filmu:
,otudio 352 je velké a zkuSené studio. Obraz jsme vyvijeli spoleCné, tudiz méli
veskeré podklady pro to, aby rozpoCet animace vypracovali za nas. Kratce jsme ho
probrali a bylo to. Tudiz ve zkratce jsem se spolehla na jiné zkuSenégjsi

profesionaly.”365
Partnerstvi & Financovani

Z vetSiny stoji financni zajisténi celého projektu na lucemburském filmovém fondu,
dotace na vyvoj i vyrobu ziskal a_BAHN jako vétSinovy koproducent (45 tis. EUR na
vyvoj, 1,075 mil. EUR na vyrobu). Rovnéz spoleCnost pfispéla vlastnim vkladem.
Francouzsti minoritni koproducenti Mélusine Production a Caméra Talk pfidali vklad
z vefejnych - CNC prostfednictvim Mélusine Production i soukromych zdroju
(Caméra Talk). Lucembursky fond pfispél jednou sumou na cely projekt v€etné
transmedialnich doplriku filmu, francouzské CNC ma interaktivni a kinematograficky
obsah v dotaCnich okruzich oddélené, a tak ve Francii Caméra Talk pro Zero
Impunity zadalo pouze na ostatni ¢asti projektu mimo film. A to i z toho ddvodu, Ze
producenti nepfiSli na zplsob, jak na francouzském Uzemi smyslupiné utratit
dostatecny podil dotace na vyrobu filmu. V pokrocilé fazi vyroby, béhem pfedstaveni
filmu v Annecy 2017, projekt oslovil Louise Cosserat, feditelku pafizské produkéni
spolec¢nosti Webspider zamérfujici se na VR a internetovy obsah. Rozhodla se
vstoupit do projektu jako investor (nékolika tisici euro, které a_BAHN dosud chybély,

tak pomohla dokongit postprodukci filmu).366

Distribuce

Tomma Moora z irského Cartoon Saloon ¢i snimek Erneste & Celestine (Benjamin Renner, Vincent
Patar, Stéphane Aubier, 2012).

365 7 rozhovoru s Marion Guth uskute¢néného 9.3.2018
366 7 rozhovoru s Marion Guth uskute¢néného 9.3.2018.
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UZ od zacatku vyvoje premysleli v a_BAHN o cilovém publiku. Hledali zpusoby, jak
se pfiblizit co nejsirsi skupiné divakd. Tomu se snazili pfizpUsobit formu filmu.

Film Zero Impunity byl od za¢atku designovan pro festivalovou distribuci. O konkrétni
distribuCni strategii v a_BAHN zacali pfemysSlet az v momenté, kdy byly % filmu
vyrobené. V ten moment se jim na zakladé pitchingu na trhu v ramci festivalu Annecy
MIPA podafilo nejen vyhrat kategorii MIPA Smart Project d’Or, nybrz i pfesvédcit jiz
zminénou francouzskou art-house sales spole¢nost Indie Sales ke spolupraci.

V Cervnu 2017 tak Indie Sales oznamila spolupraci s a_BAHN na distribuci filmu.

Pravé sales agentka mé zasvétila do aktualnich distribuénich plana. Film je témér
hotovy a primarnim cilem je ho “nechat zazafit” na néjakém z A filmovych festivall
(uvazuji o Cannes, Benatkach, Locarnu a Torontu). Takova premiéra, jak doufaji,
nastartuje uspésnou drahu filmu po festivalech. Stejné tak se v prvni fadé soustfedi
na filmové festivaly obecné z toho dlvodu, Ze je tam vice Sanci film prodat
distributorim. Pravé na festivalové publikum spoléhaji. Doufaji v jeho otevienost
tématu. Proto budou cilit jak na festivaly animovaného, doumentarni filmu, tak na
zacCatku roku 2019, bude navazovat kinova distribuce. Ta se bude soustfedit na

frankofonni teritoria.

Jak si film v distribuci jak kinove, tak festivalové povede, je otazkou a prfekvapenim

k rozfeSeni v dalSich mésicich 2018.
Shrnuti

Film Zero Impunity - Experience je vrcholnou soucasti transmedialniho projektu Zero
Impunity, jehoz cilem je upozornit a idealné zamezit dalSim sexualnim Gtokim na

obéti vale€nych konfliktu.

S namétem na projekt pfisla jeho producentka Marion Guth a nadchla pro néj své
spolec¢niky, ktefi se ujali rezisérské role. Jako producentka v projektu funguje jako
hybatel. Film se da povaZovat za autorsky z pohledu obsahu a spojeni role autora-

dramaturga a producenta do jedné osoby.

Vyvoj filmu trval 2,5 roku a stél 120 tis. EUR. Ug&astnil se ho intenzivné maly tym lidi -
producenti-autofi, kolektiv Zurnalistl, reZisér animace, producent a vykonny

producent animacniho studia.
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Za nejnarocCnéjSi producentka filmu Marion Guth povaZuje vyvoj scénare. Vysledkem
dva roky trvajici literarni pfipravy bylo rozhodnuti kombinovat animované reportaze
a autorsky dokument na hranici videoartu. Jejich pomér ve vysledku je 6:4. Ambice
filmu se daji povazovat za vice socialni nez umélecké. Animace je ve filmu pouzita
spiSe ucCelové - tvarci zvolili provéfenou a relativné nejefektivnéjSi techniku
pocCitatové kreslené animace. Autorsky vyraznéjSi je dokumentaristicka Cast.
Argumenty pro animaci maji autofi nicméné presné formulované - odstup, ktery
vznika mezi obsahem a jeho zobrazenim dovoluje divakovi o tématu premyslet

a animace dovoluje nerusit autenticitu vypravéni nutnosti protagonisty anonymizovat.

Navzdory tomu, Ze producentka ani reziséfi filmu neméli doposud zadné zkuSenosti
s animaci, vznik animovanych pasazi o celkové stopazi 66 minut povazuje Marion
Guth za bezproblémovy. Pouhy 1 rok déli zaCatek vyvoje obrazové slozky
a technologie od zapocCeti vyroby. Poté, co si tvlrci ujasnili obsah reportazi, oslovili
s projektem budouciho koproducenta - zkusené animacéni studio. V ramci néj pro film
ziskali reziséra animace, ktery zaroven zastal ulohu vytvarnika. Pravé on proved|
visual research a spolecné tak dosli k finalnimu vytvarnému stylu filmu. Rovnéz ke
scénafi reportazi vypracoval storyboard, ktery na zaCatku produkce rozpracoval do
animatiku. Cerpal ze svych bohatych zkuSenosti s vedenim animace u projektd typu
Pisert more (Tomm Moore, 2015). Podobu animace konzultovali tvirci s partnery
filmu - jeho koproducenty - animacnim studiem a VR produk¢ni spoleCnosti. Jejich

pfinos povazuje producentka za zasadni.

Oba partnery Marion Guth pro projekt ziskala na zakladé osobni znamosti a ¢lenstvi
a_BAHN v profesnich organizacich v Lucembursku (asociace producentl audiovize)
a Francii (asociace producentd novych médii). Financovani vyvoje i vyroby filmu
pfimo zaviselo na vefejné podpore lucemburského filmového fondu a klicové pro
ziskani soukromych investor bylo partnerstvi ve Francii. Do produkce na zakladé
prezentace filmu na trhu v Annecy vstoupil tfeti koproducent (francouzska
spole¢nost), jehoZz role je spiSe investorska a vyznamna francouzska sales
spoleCnost, kterou zajima rozSifit své portfolio celoveCernich animovanych filmu

o transmedialni projekty.

Jedna z vykonnych producentek animaéniho studia byla Marion Guth partnerem pro

preprodukci - dodala ji rozpoCet a plan vyroby pro Zadosti o vefejnou podporu vyroby
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filmu, které spolu uz jen doladili. Marion Guth se tedy spolehla na zkuSené partnery

filmu.

Jiz v pokrocilé fazi produkce do projektu vstoupila renomovana sales spoleCnost,
ktera se mj. soustfedi na celove€erni animované filmy. Jeji zastupkyni film oslovil na
festivalu v Annecy a pfispéla i jeji blizkost k politické angazovanosti. Spolecnost do

obsahu nikterak nezasahovala.

Film je prakticky dokonCeny. Animace byla kompletni podle planu uz na konci roku
2017.

Zero Impunity - Experience jako priklad politického animovaného dokumentu bude

uvedeno v pribéhu 2018 na nékterém z A filmovych festivald.
Osobni pohled autorky

Pfiklad Zero Impunity a Marion Guth je pro mé inspirativni mj. podobou spoluprace
autort-producentd v ramci produkéni spoleCnosti samotné. Zplsob déleni se
o autorské a producentské cCinnosti (a vysledky této spoluprace) mezi Ctyfmi
partnerskymi producenty by si zaslouzili dalSi vyzkum. V kazdém pfipadé je Marion
Guth povzbudivym pfikladem producentky - hybatelky, ktera pfiSla s namétem

a vyvijela ho v uzkém vztahu s dvéma reziséry-scenaristy.

Duvodem pro€ jsem si projekt vybrala jako jednu z pfipadovych studii je jeho ambice
ménit spolecnost. Opravdu se prokazalo, ze animace je tvircim projektu jen
prostfedkem - formou, pro jejiz volbu maji jasné argumenty. A rovnéz ze jsou schopni

animaci pouzivat v riznych kontextech riznych médii.

V pfipadé této studie jsem si nejvice uvédomovala kontrast mezi rozvinutym
animaénim pramyslem v Zapadni Evropé (dejme tomu) a hore¢né budovanymi
standardy vyroby animovaného filmu u nas. Po dobu rozhovord s Marion Guth mé
ohromovala lehkost s jakou se vyjadfovala o vyvoji a preprodukci animace.
Evidentné méla situaci oproti napf. ceskym producentim vyrazné uleh&enou tim, ze
se mohla spolehnout na zkusSené studio, které bylo schopné dodat (nutno podotknout

tradi¢ni) animaci prakticky na klic.

To je ostatné muj dojem z projektu obecné&, Ze producentka nemusela vSe budovat
od zacCéatku, ale spiSe kreativné spojit jiz zab&hnuté struktury (kolektiv Zurnalistd,

transmedialni agenturu, animacni studio).

124



Inspirativni mi rovnéz pfijde jejich potfeba pojmout jedno téma prostfednictvim vice
médii a podpofit tak jednotliva sdéleni vzajemné. O to vétSim pFekvapenim pro mé
bylo zjisténi, Ze v distribuci filmu neplanuji Zzadné inovativni a transmedialni pfistupy

a spoléhaji zcela na festivalovy uspéch.
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8 Zaver

Ma domnénka, Zze vyvoj animovaneho filmu pfedstavuje pro producenta vrcholnou

vyzvu se potvrdila.

Vyvoj animovaného filmu sdili s vyvojem filmu obecné spole¢né tézisté. Jeho
podstatou je rozpracovat ideu filmu do tvaru, kdy je projekt obsahové ustalen,
partnersky zabezpecCen, jeho vyroba zvazena ze vSech produkCnich hledisek
a zafinancovana. Opomenuta by z hlediska producenta nemeéla byt zakladni

marketingova uvaha, ktera pfimo souvisi s financovanim projektu, a prvni PR aktivity.

VyS8Si naroky v pfipadé vyvoje animovaného filmu pfinasi uzka vazba literarni
pfipravy na obrazovou sloZkou filmu, sni spojena technologie vyroby a jeji
planovani. Format celovecCerniho animovaného filmu navic miva rozpocet mezi 3-15
jeho zafinancovani. Kombinace téchto faktord vyvoj animovaného filmu prodluzuje
a zdrazuje. Lze konstatovat, Ze vyvoj filmu stoji pfiblizné 2-5 mil. K¢, tj. pfiblizné 5-10
% z vyrobniho rozpoctu filmu a doba jeho trvani se pohybuje mezi dvéma az sedmi

lety.

Zakladni konstantou vyvoje animovaného filmu je pfedpoklad, Zze na konci této faze
musi byt pfedstava o obsahu filmu prakticky finalni.

Celovecerni animovany film pro dospélé pfedstavuje marginalni zlomek evropské
kinematografie. Nicméné v evropském kontextu nabyva na vyznamu a odhaduje se,
Ze az tfetina sou€asné vyvijenych animovanych filmi dlouhé metraze cili na dospéla
a teenage publika. Po roce 2020 by jich tak mohlo byt uvedeno do distribuce az 16
rocné. Odbornici si na takto zamérené evropské tvorbé ceni odvahy jak ve volbé
tématu, tak ve vytvarném pojeti, a deklaruji nesrovnatelnou rozmanitost v porovnani

napf. s americkou produkci.

Pfipadové studie tfi celoveCernich animovanych filmi pro dospélé ukazaly, Zze se
tomuto formatu dafi pod kfidly producentd, ktefi dbaji na producentskou dramaturgii
a dramaturgii literarni pfipravy a obrazové slozky. Casto se tak dostavaji az na hranu
autorstvi svych projektd. Vysvétluji si to ¢asteéné pravé tim, ze vyvoj tohoto formatu
je tak naroCnou disciplinou, vyzadujici dialog mezi autory a producenty a jejich
vzajemnou duivéru. Producent potom z mého pohledu potfebuje dobfe poznat
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vyjadfovaci moznosti animace, aby mohl kompetentné obhajit potfeby projektu

a posuzovat neoCekavané udalosti pfi vyrobé filmu.

VSechny tfi mnou analyzované filmy byly vytvofeny v uzké spolupraci nékolika malo
autortl a producentd. Motivace tymu pro tvorbu filmu se pohybovaly od uméleckych
po spoleCensky angazované. Volba animace vysla ve vSech pfipadech pfimo
z obsahu, ani v jednom z nich nebylo primarnim cilem vytvofit animovany film. Ve
dvou ze tfi pfipadu bylo divodem pro animaci zachovani vytvarného stylu predlohy
filmu, v pfipadé tfetim tvUrci na animaci vsadili pro moznost odstupu od drastického
namétu a pfirozené anonymizace postav. VSichni producenti méli peclivé
zodpovézenou otazku “pro€¢ animovany film”. Animace se v téchto pfipadech
prokazala jako vhodny prostfedek jak pro vysostné umélecké filmy, tak socialné

angazované dokumenty.

Literarni pfiprava se minimalné v uvodu da pfirovnat k literarni pfipravé hraného
filmu. V jejich prvnich etapach jako synopse a treatment Ize pracovat pouze s textem
a uvazovat postupné vznikajici vytvarno spise podvédomé. DalSi faze literarni
pfipravy nicméné povazuji za nutné uzce spjaté s vyvojem obrazové slozky. Literarni
scénar jen ve vyjimecnych pfipadech nevznika paralelné se storyboardem, pfipadné
animatikem. BézZnou praxi se prokazalo, Ze k finalizaci scénare, storyboardu
a animatiku dochazi az tésné prfed zapoCetim vyroby filmu. Z producentského

hlediska Ize doporucit, aby se scénar béhem vyroby uz neménil.

Obrazovou slozku producenti vyvijeji v uzké spolupraci s autory filmu. Jednim z mych
zjisténi je, ze obzvlast v Ceském prostfedi panuje vyrazna nesourodost terminologie.
Zatimco literarni pfiprava zuUstava popsana v analogii k hranému filmu, nejvice
otaznikl, co se tyCe pojmenovani, nastava pravé v obrazové sloZce. VSichni se
shoduji, ze soucasti vyvoje obrazové slozky je vypracovani storyboardu a jakéhosi
navrhu vytvarného stylu - charakteru a prostfedi. Takovym souborim navrhi se

potom Fika rdzné od ,concept artu® i ,concept designu“ az k ,animation bible*.

VS8em producentim se osvédcilo pfizvat do vyvoje filmu technologa obrazu. Ten
muze byt zaroven rezisérem animace &i ve vzacnych pfipadech rezisérem filmu
samotného. Takovy technolog funguje jako partner autorm pfi hledani animacni
techniky a provéfovani jejich vyjadfovacich moznosti a partner pro producenta pfi
planovani a rozpoctovani vyroby. Rovnéz se ukazalo uZiteCnym, aby tato profese

osobné fFidila technologicky test/y. Minimalné jednu zasadni zkouSku technologie,
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ktera provéfi praktickou proveditelnost rliznych velikosti zabéri, pohybu kamery
a zasadnich specialnich efektd, lze vnimat jako zaklad pro finalizaci kreativni
i producentské predstavy o projektu. Na zakladé ni mohou za prvé autofi s jistotou
uzamknout scénar a storyboard a za druhé producent mize realisticky naplanovat
produkci filmu. Pfirozenym a doporu¢enym zuzitkovanim takoveého testu technologie
je potom ukazka, jakysi concept teaser, vysledného filmu. Ta se producentiim

prokazala jako zasadni nastroj pfi oslovovani partneru a financovani projektu.

Dalsim z mych poznatku je, Ze Ize tézko film vyvijet (a jeSté hufe financovat) bez
kontaktu s evropskym prostfedim. Filmy z pfipadovych studii sdileji ambice pUsobit
mezinarodné. A to jak formou koprodukce, tak vysledné distribuce filmu. Elementy
financovani pfikladovych projektll se tak staly mezinarodni koprodukce, evropské
programy vefejné podpory a (mezi)narodni predprodej distribuCnich prav. Jako
pfevladajici zplsob uziti, se kterym producenti pfi vyvoji filmu pocitaji, je jeho
festivalova a navazujici kinova distribuce. Za zakladni soucast vyvoje celovecernich
animovanych filmd tedy vnimam budovani mezinarodni sité kontakt(, o jejichz

potifebach a pfanich ma producent dobry prehled.

Ukazalo se, Ze pohledy jednotlivych producentd na vystupy vyvoje se mohou liSit.
Z hlediska terminologie a Casové pfislusnosti v procesu vzniku animovaného filmu se
vhimam tuto fazi jako pfechodové pasmo, které spiSe nez by mélo vlastni prostor na
Casové ose, prolina se se zavérem vyvoje a zaCatkem produkce. Za vstup do
preprodukce lze povazovat minimalné storyboard a podle moznosti rovnéz animatik
filmu. Za pfedél mezi preprodukci a produkci producenti vétSinou vnimaiji test pipe-
line ¢i zafinancovani finalniho planu vyroby. Financovani preprodukce se liSi projekt
od projektu, ale vétSina mnou tazanych by tuto fazi pokryla spiSe z vyrobniho

rozpoctu.

Shrnutim v8eho vySe zminéného uzaviram tento text konstatovanim, Ze vyvoj
animovaného filmu klade enormni naroky na producenta ve schopnosti
dramaturgovat obrazovou slozku, =znalosti technologie, dovednosti technicky
analyzovat scénar a planovat vyrobu. Mnou zpovidani producenti se prokazali jako
odhodlani profesionalové s vizi a schopnosti improvizovat, ktefi si za své ambice

i dosazené vysledky zaslouzi uznani okoli.
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Timto bych rada uzaviela svou praci, ktera méla za cil prozkoumat vyvoj
animovaného filmu pro dospélé. Mimo snah tuto oblast uchopit od zaklad( animace
ke konkrétnim pfrikladim z praxe, bylo jejim cilem podpofit zajem o animovanou
tvorbu ze strany producentu. Véfim totiz, Ze v dnesni dobé sblizovani médii ma
takové propojovani svétd obzvlast smysl. Filmovému producentovi se muize
v budoucnu lehce stat, Ze pfehled o moznostech animace bude potfebovat. Mym
primarnim pfanim ovSem zlstava, aby se k animaci producenti klonili pravé z onoho

nadsSeni a prfesvédcCeni, Ze jejich filmu animace pfinese kouzlo navic.
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Pfiloha €. 1 - Tabulka animaénich technik

Nazev klasicka / . . obvyklé S s o . -
techniky 2D/3D pC popis techniky formity silné stranky slabé stranky produkéni specifika pfiklad
kratké Nejrozsifenéjsi technika.
| Relativni jednoduchost. ! g
diouhé Nejvice kompetentnich
profesionald.
Kresleni faze po fazi na vrstvu (klasicky celuloidovy ultrafan). ) Omezenost pohybu v Technologicky
kreslena 2D oboji U PC jsou pak kresby bud rovnou kresleny do PC, nebo autorske ozadi zadr?l’chy 14na zvladnutelné i pro
“naskenovany do pocitage, vybarveny a spojeny s pozadim.”! Adaptovatelnostna [P ’ pland. studenty.
ruzné vytvarné styly.
Dostatecné softwarové
komeréni zdzemi.
Stredni ¢asova narocnost}
spise kratké Silny vyjadfovaci ucin. | Obraz nutno stylisticky | Casto zavislé na jednom
Autorské vytvarno. minimalizovat. autorovi a jeho
. . . e I .. 5 spise Vhodné pro celkové Zavislost torovi vykonnosti
tgtalnl 20 Klasicka Kresleni na papiry kazdé faze véetné prostiedi a pohybu autorské metamorfézy obrazu. avislost na autorovi.
animace kamery. Casové naroéné.
Technologicky
jednoduché.
Technologicky a ¢asové
Nelze pogitat s jejim narokcnefvyrgba hrané ST
Vyuzitim do detaila (pF, |~ 2kee + animace).
rotoskopie 2D oboji Prekresleni pohybu z filmu Zivé akce. véechny Realismus pohybu. ?eta"y Ja4k° od! nutne
Casto animovat zvIast). .. .
Nutnost technologické .Sl Vvyssi dOStUp"‘?S"
zkousky. digitalni technologie se
vyuziva ¢im dal Castéjia =
Zleviiuje.
Omezenost pohybu -
e s - . 5 Zivota prostfedi.
Vyuzivé princip 2D vrstev (skute¢né &i virtualni) Pohyblivé MozZno pouzit P .
y C p E. ( . ) . Y N P . Robotické pohyby. |Rychly zpusob vyroby.
= . - Casti jsou vystfizeny z vrstvy a pohybovany dle potfeby - v « prostfedky kolaze nebo . .
ploskova 2D oboji U o o s s v8echny < " Dostupna technologie.
pocitaci / pod kamerou policko po policku. Vétsinou statické plosky podsvitit - 5. .
- N h L o A N Zadné artefakty.
prostfedi. MoZno kombinovat s multiplanem. siluetova animace”.
Naro¢né na preciznost.
Silné vytvarno. Vhodné spise jen pro Zavislé na Jeldnom
iSe kratké Poetismus. poeticka vyjadreni. autorovi a jeho
spise . ) vykonnosti.
animace . - |Obraz a pohyb vytvafeny napf. pomoci pisku, ktery se Blizkost k malbé.
sypkych 2D klasicka A . -
teriald nanese na sklenény plat pod kamerou. Plat se podsviti. o . N
ma Do kontinualini procesu Casové narocné.
) Plynuly pohyb a neni mozné zasahnout Technologicky
autorské metamorfézy. Zpétné. jednodussi.
Zavislé na jednom
Lo, Silné vytvarno. autorovi a jeho
krétké vykonnosti.
Malba je animovana pfimo pod kamerou postupnymi Poetismus.
malovana 2D klasicka L pzésaﬁy p pny Do kontinudlni procesu Casové narocné.
’ Diky hutnosti materialu ~ Technologicky
autorské moznost jednodussi. Zadné
dimenzionality. artefakty.
.
kratké
Omezeni v prezentaci Produkéné super g
ezkamerov 2D Klasicka Prvky a pohyby nakresleny / vy.ryty / natistény pfimo na Rozko$ gxperlment.u. pripadné zévislost na J.edrjoquche._éasove | |
filmovy pas. Rozmanitost technik. o narocné. Distribuce bez |
digitalizaci. A .
digitalizace omezena.
autorské
(experiment)
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Velka role kameramana
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. 5 o P poetika. preciznost a trpélivost. | energie (loutkové studio
technika go-motion - pohyb loutek natacen v redlném Gase. X o
s lampami na nékolik
mésicl - let).
Technologicky, 9)
softwarové narocné.
Profesionalové tzce Ad -l
kratke spemallvzovejm. ) o —~I~y
Celosvétové univerzalné \Q
o ) o .  |srozumitelny styl - &irsi | ‘
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pocitacova 3D PC L PP Realismus. 5 X A KLt e '
kalkulacesviceni, polohovani, zabérovani, akce, pohybu moznostmi. Casto ‘Ackoliv muze byt #_ ‘\ p,/- \
kamery,to v8e zprocesovano pocitacem. unifikovany vyraz.  |nakladné vytvofit digitalni R 1 i
dlouhé obrazy ve srovnani s * \
Zivou akci, vyznamné A\
uspory miize T
. pfinéstiednoducha
SP'S? , recyklovatelnost modelu
komeréni v dalsich fazich.”
7 10)
kratké —F
Omezenost i
- . .. | Namisto loutek se okénko po okénku pfed kamerou animuje . . vyjadfovacich Podobné nataceni live- S
pixilace 3D klasicka X Evidentni hra. e 5 " . -
Clovek. prostfedki na moznosti| action. Rychla vyroba. ~
lidského téla.
spise
autorské
11)
kombinace s
ostatnimi
Lox ) I . oe Zanry S )
o . Zaveérka kamery je vybavena zafizenim, které umozZiuje - Predvidatelnost, Technologicky
Casosbérn s y N . P - Objektivnost. AP . . S
e 3D klasicka |zachytit kazdé filmové policko v mnohem pomalej$im tempu, . omezené vyjadreni na | jednoduché. Nenaroéné
y film 5w . . Dokumentarnost. “ S s .
nez jakym bude film prehravan. plynuti ¢asu”. na $tab. Levné.
obvykle k
zachyceni
skute¢nych
udalosti

1) Tramvaj. In: Negativ: Film Production [online]. [cit. 2018-04-02]. Dostupné z: https://negativ.cz/films/tramvaj/
2) Jankovics Marcell - Sisyphus (1984). In: YouTube [online]. [cit. 2018-04-02]. Dostupné z: https://youtu.be/tYBIAon683s

3) Alois Nebel. In: Negativ: Film Production [online]. [cit. 2018-04-02]. Dostupné z: https://negativ.cz/films/alois-nebel/
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11) How to Shoot a Great Timelapse Video. In: Pomd5BIlog [online]. [cit. 2018-04-02]. Dostupné z: https://blog.pond5.com/3829-how-to-shoot-a-great-timelapse-video/



Pfiloha €. 2 - Tabulka €. 2 Faze a vystupy vyvoje animovaného filmu

(1. verze scénare)
explikace projektu - rezijni, scenaristicka, producentska, dramaturgicka
CV tvlrch
Producentska dramaturgie
zdkladni marketingova a distribu¢ni dvaha
formaty a zpUsoby prezentace
dramaturgie literarni pfipravy
Dalsi ¢innosti producenta
prvotni reserse vyroby
sestaveni kreativniho trojuhelniku + vytvarnik
vedeni tvirciho procesu

Producentska dramaturgie
dramaturgie literarni pfipravy
dramaturgicky plan jednotlivych vystup( (lit. scénér, storyboard, design)
priprava podkladi pro prezentaci
organizace tvdrciho tymu - role a rozhodovaci proces
Dalsi ¢innosti producenta
Ucast na pitching a koprodukénich forech
distribucni strategie a zdkladni plan propagace
zajisténi partnerd a financovani (filmové trhy)

Producentska dramaturgie
dramaturgie scénare a animatiku

Dalsi ¢innosti producenta
dofinancovani: presales, distribuce
distribucni strategie a plan propagace

KONCEPT - VYVOJ > PRIPRAVA - PREPRODUKCE > PRODUKCE -> DISTRIBUCE I
Literarni pfiprava Literarni pfiprava Literarni pfiprava
nameét literarni scénar (akce + dialogy) findlni literarni scénar
logline soupis postav a jejich profilt & obloukd dialogové listiny + preklady
synopse + dramaturgie popis vztahl mezi postavami + dramaturgie
treatment



Priloha €. 3 — Alois Nebel: ukazky ze storyboardu

02.7.

D

Kola a valec oddechuijici parni lokomotivy.
Para.

Lokomotiva oddychuje.

€

Pres Nebela na peréné vidime masinu ve
stanici.

Lokomotiva oddychuje.

D

Telefon. Nebel vytaci cislo.

D

Nebel je zmateny.

Telefon.

NEBEL
Franto... Kurva, Franto... Vem to...




| Py

Maly AN se neustale rozhlizi, prodira se davem
ke kametre.

32/3

Subjektivni pohled
némce pfi odsunu.

Ktefi ho obklopuji, kamera po nich Svenkuje. A

v B
’
|7

il

AGARDISTA 3

Nezdrzovat. Nevykecavat. Rychle do vagénu.

79



Priloha ¢. 4 — Alois Nebel: popis workflow obrazové postprodukce

ALOIS NEBEL - detailni popis workflow

¢. faze popis Produkce | Tomas Jaromir Noro Ale$
(rezisér) | (vytvarnik) | (rezisér (supervizor
animace) | postprodukce)
1. | VYBER SEKVENCE Urci se sekvence/celek z filmu, na které se vSichni Produkce | Tomas Jaromir
shodneme, Ze bude nasledovat
2. | VYJEZD THUMBNAILS Z vybrané sekvence produkce vyjede zaznam z databaze Produkce

(tzv. thumbnails seznam zabér( - Cisla zabérl s obrazky) -
tento seznam dostane Tomas, Noro, Jaromir.

3. | VYTVORENI PREVIZU Jaromir s Tomasem (+ Noro pfipadné jako konzultant, Tomas Jaromir (Noro)
kdyz budou potfebovat) si po zabérech takto vybrany celek
projdou a Jaromir na zakladé spole¢ného rozhodnuti
nakresli previzy k celé této sekvenci.

Tvlrci budou schopni sdélit produkci +/- 1 den, kdy budou
mit previzy k sekvenci hotové.

4. | ZADANI POZADI PRO Z vybrané sekvence vybere Jaromir ty zabéry, u kterych je | Produkce | (Tomas) Jaromir (Noro)
PREVIZY mozno zadat pozadi do vyroby a sdéli isla téchto zabéru
produkci. Jaromir kontroluje vyrobu téchto pozadi
obzvlasté pedlivé. Produkce ve chvili, kdy je pozadi hotové,
da informaci Jaromirovi, ktery pozadi pouzije a pfislusny
previz dokongi.

5. | EXPORT DO STRIZNY Produkce zafidi, aby hotové previzy byly exportovany do Produkce

timeliny ve stfizné (aby bylo mozno si pustit tyto statické
previzy v souvislosti tohoto celku)

6. | KOMENTAR ZABERU K takto pfipravené sekvenci produkce svold Tomase, Nora, | Produkce | Tomas Jaromir Noro
Jaromira. Zabér po zabéru, véetné timeliny s previzy se
shodnou na:

a) pozadi (co tam bude, co tam nebude, pomér Cerné a
bilé apod.)

b) animace

7. | ZADANI ZABERU Sekvence je pfipravena k zadavani pozadaftim a Produkce | (Tomas) | (Jaromir) Noro Ale$
animatordm. Zadani jim se ucastni: vzdy vedouci pfislusné
skupiny a konkrétni &len/-ka, ktery/-a na konkrétnim zabéru




ALOIS NEBEL - detailni popis workflow

Priloha ¢. 4 — Alois Nebel: popis workflow obrazové postprodukce

bude pracovat

VYTVORENI POZADI

Prvni vysledky jsou pozadi.

VYTVORENI ANIMATIKU

Pozadi se pfeda kompozitor(im a ti dle poznamek a s
pribéznymi komentafi Nora, Jary, Tomase pfipravu;ji tzv.
animatik. (hotové pozadi spoji s charaktery, které vezmou
statické pfimo z previz( + dodavaji dal$i elementy a
nalady)

Tomas

Jaromir

Noro

Ales

10.

PROJEKCE ANIMATIKU

Schvalovaci projekce animatikl - na této projekci se
predevsim komentuje pozadi. Komenty k pozadi z této
projekce budou z 99% finalni, tj. jaké objekty tam maji a
nemaji byt, jak jsou tenké/tlusté linie apod. - atmosféra se
pochopitelné doladi v kompozici.

Produkce

Tomas

Jaromir

Noro

Ales

11.

SCHVALENI ANIMATIKU

Na dalSi projekci, kde bude pozadi opravené dle téchto
komentar(, se bude uz pouze Fesit, jestli komenty byly
zapracovany. Pokud ano, pozadi je schvaleno FINAL.

Produkce

Tomas

Jaromir

Noro

Ales

12.

VYTVORENI ANIMACE

Vysledky animace trvaji podstatné déle nez vysledky
pozadi. Po té, co se animace zada, progres vyroby hlida
pribézné Noro a AleS, v pfipadé pochybnosti volaji
Tomase nebo Jaromira.

(Tomas)

(Jaromir)

Noro

Ales

13.

VYTVORENI KOMPOZICE

Hotovéa animace se nahrubo sloZi s jiZ schvalenym
pozadim. V tuto chvili je i kompozice 90% finalniho
vysledku.

14.

PROJEKCE KOMPOZICE

Schvalovaci projekce kompozice s hotovou animaci - na
této projekci se predevsim komentuje animace, ale také
kompozice.

Produkce

Tomas

Jaromir

Noro

Ales

15.

SCHVALENi ANIMACE

Na dalSi projekci bude k vidéni kompozice s jiz opravenou
animaci podle téchto komentd, bude se jiz pouze fesit,
jestli byly tyto komenty zapracovany. ProtoZze animace
vznikaji déle, budou se schvalovany v mensich utvarech
nez kompletnich celcich.

Produkce

Tomas

Jaromir

Noro

Ales

16.

FINALIZACE KOMPOZICE

Ke v8em kompozicim, které jsou jiZ v tuto chvili ve fazi
rozpracovanosti 90% finalu, se projdou ve stfizné a tvirci
sdéli svoje komenty a elementy, které jesté chtéji doladit.

Produkce

Tomas

Jaromir

Noro

Ales




Priloha ¢. 4 — Alois Nebel: popis workflow obrazové postprodukce

ALOIS NEBEL - detailni popis workflow

Produkce k tomu pfecte vSechny komenty, které do této
doby ke kompozicim byly zaznamenany.

17. | SCHVALENI KOMPOZICE Poté, co je schvalena animace, ladi se kompozice do Produkce | Tomas Jaromir Noro Ales
PROGRES podoby finalu. Dodava se listi, mlhy a pod., ladi se nalada.
Toto bude probihat opét v kompletnich celcich a bude
navazovat na animatiky a vSechny komenty, které do této
doby byly zaznamenany.

18. | SCHVALENI FINAL Po celcich finalni schvaleni filmu. Po této schvalovacce Produkce | Tomas Jaromir Noro Ales
export finalnich DPX pro UPP. Nedochazi k dalSim
komentim ani zménam.

Dulezité:
VysSe popsané workflow plati pfedevsim od sekvence - "Uvod v lese" dale (viz. harmonogram)

Sekvence, na jejichz Castech se pracuje od zafi, budou vyse popsané workflow teprve postupné "dohanét" (napf. animace hotova a okomentovana, + ¢eka
se na dokonéeni souvisejicich zabérll a podobné)

Stale se muze stat, Ze toto workflow bude néjak doplnéno nebo jesté modifikovano, pokud tato potfeba vznikne (ij. pfijdeme jesté na dalSi véci béhem
vyroby).

Workflow popisuje standardni postup - tj. nejsou zde zminény "neCekané vsuvky" - napf. kdyz se zjisti, Ze je potfeba separatné fesit, jak se maji hybat usta
postav - tyto kroky jsou povazovany za operativni a jednorazoveé.




Priloha €. 5 - Obrazek €. 6
Alois Nebel: vyvoj + preprodukce

¢innost
produkce
. L volba L final
obraz - technologie 1.storyboard 1. animatik . technolog. test tvorba pipe-line
rotoskopie storyboard
vytvarny koncept drawing
y y P manuals
y . ) MDM,
, . .. dotace na .. dotacena  MEDIA CcT Pallas Films CineMart .
producentska dramaturgie nameét L rekrut reziséra , Eurimages, SK
vyvoj SFK vyrobu SFK kopr. Tobogang  Match Factory
dotace
R ey : .y scénar
literdrni pfiprava treatment 1. verze scénare final scénar .
nataceni
111/2006 IV/2006 1/2007 11/2007 111/2007 IV/2007 1/2008 11/2008 111/2008 IV/2008 1/2009 11/2009 Ctvrtleti / rok



Loving Vincent: vyvoj + preprodukce

éinnost

produkce

obraz - technologie

vytvarny koncept

producentska dramaturgie

literarni pfiprava

testy PC
animace

reSerSe Van Goghovy techniky a dila

dramaturgie lit.
pripravy dotace

Priloha ¢. 6 - Obrazek ¢. 9

volba
malované
animace
concept trailer

re-image
portrétl

aproximativ. rozpocet & plan

technolog. L technolog.
pipeline test
testy testy

skoleni animatord-malird

1. storyboard

casting

1. animatik

zacCatek
nataceni

final
storyboard &
animatik

drawing
manuals

. dramaturgie oo dramaturgie dotace na . Trademark ., o . o g -
namét| ., na vyvoj PISF + . .. Kickstarter ) hledani partner, investor(, financovani produkce
lit. pripravy lit. pfipravy  vyvoj MEDIA Films
Wroclaw +
Odra Film
R scénar
literarni priprava .
nataceni
I-1V/2008 I-1V/2009 [-IV/2010 I-IvV/2011 I-11/2012 -1v/2012 I-11/2013 -1v/2013 I-11/2014 -1v/2014 [-11/2015 Ctvrtleti / rok



Zero Impunity: vyvoj + preprodukce

¢innost
produkce
obraz - technologie

vytvarny koncept

producentska dramaturgie

literarni pfiprava

Priloha €. 7 - Obrazek €. 13

aproximativ. rozpocet & plan

1. storyboard animatik (vyroba animace)
ilustrace .
. visual research
reportaze
dotace na vyvoj
yvol dotace na
Luxembourg FF i )
. , L vyrobu Indie Sales
namét Caméra Talk Mélusine P. .
Luxembourg Webspider
Youpress -
kolektiv
by final scénar VyVOj scénare
treatment VyVOj scénare )
animace dokument
1-1V/2014 I-1V/2015 I-11/2016 I-1v/2016 /2017 11/2017 /2017 IV/2017 étvrtleti / rok



