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Abstrakt 

Diplomová práce Vývoj animovaného filmu: Perspektiva producenta se věnuje 

producentství animovaného filmu, jmenovitě vývoji celovečerního animovaného filmu 
jakožto jeho vrcholné disciplíně. V teoretické části text postupuje od představení 
animace jako svébytného vyjadřovacího prostředku ke snahám shrnout podstatu 
vývoje filmu obecně. Následuje teoreticko-praktická část, která dílem na základě 
teoretických zdrojů, dílem prostřednictvím rozhovorů s producenty nastiňuje specifika 
vývoje filmu animovaného. Práci uzavírají tři případové studie současných 
celovečerních animovaných filmů pro dospělé, které mají za cíl jedinečnosti vývoje 
tohoto formátu postihnout ve větší hloubce a v kontextu praxe. Případové studie jsou 
založeny na rozhovorech s producenty. V druhém plánu odhalují podstatu 
producentství animovaného filmu a přibližují osobnost producenta a jeho roli v tvorbě 
celovečerního animovaného filmu pro dospělé. 
Práce je psaná z perspektivy českého producenta interagujícího mezinárodně, 

v evropském kontextu. 

Text počítá s elementární znalostí filmové produkce a producentství. 

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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„Animácia dokáže zhmotniť to, čo bolo nehmotné, dať vizuálnu tvár tomu, čo 

bolo len myslené alebo cítené, vyniesť von to, čo bolo vnútri. Animácia je 

metaforická. Dokáže byť nanajvýš intímnou, nejde len “pod kožu”, ale doslova 

do vnútornej mentálnej krajiny; a dokáže byť aj generalizujúcou, cez jedinú 

postavu vybudovať metaforický obraz sveta. Taká je animácia, ktorú milujem.“ 

 

Ivana Laučíková 
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Předmluva 

Film je nadšení. Animovaný film je nadšení. 

A já chci touhle svou prací dokázat, že pomoci na svět celovečernímu animovanému 

filmu nevyžaduje po producentovi víc než toto nadšení – tuto vášeň. (Spolu s dávkou 

trpělivosti a trochou omylů.) 

Ale přece. Pro ty, kteří se s touhle tezí nespokojí, píšu následující řádky. 

Řádky o tom co obnáší být producentem celovečerního animovaného filmu v tom 

prvním a pro budoucí dílo zásadním čase - ve stádiu jeho vývoje. 

Tuto studii píšu z velké části pro sebe. Za mé dosavadní studium na FAMU jsem byla 

účastna vzniku několika krátkých animovaných filmů. I díky spolupráci se zkušenými 

producenty animovaného filmu a práci pro festivaly animovaného filmu jsem měla 

prostor zorientovat se alespoň základně v možnostech producenta v animovaném 

filmu a stávající kondici této oblasti v ČR i Evropě. Považuji tedy za svou milou 

povinnost se tématu producentství animovaného filmu v diplomové práci věnovat. 

Povinnost dohlédnout na svou disciplínu a donutit se formulovat konkrétně, co vím 

a vyzkoumat, co ještě netuším.  

Ve své práci se soustředím na animovanou tvorbu pro dospělé. Není tomu tak proto, 

že bych tvorbu pro diváka-dítě považovala za méněcennou. Důvody pro toto zúžení 

jsou dvojí. Za prvé tvořit a šířit animované filmy pro dospělé publikum považuji za 

větší výzvu, jelikož předsudek animace = tvorba pro děti je silný a stejně tak je silné 

moje přesvědčení, že animovaný film může právě proto překvapit. Překvapit tím, jak 

některá (dospělá) témata dokáže uchopit citlivě, emocionálně, imaginativně. S tímto 

prvním důvodem souvisí ten další, filmová infrastruktura – zázemí průmyslu 

v případě dětského/rodinného animovaného filmu je vyvinutější a dostupnější, tudíž 

představitelnější. Což ale neznamená, že jsou to dva oddělené světy, které se 

nemůžou vzájemně prolínat a inspirovat. A ještě nakonec – k animované tvorbě pro 

dospělé mám sama osobně blíže a láká mě tuto oblast prozkoumat.  
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Úvod 

Hlavní ambicí této práce je vytvořit základní průpravu producentstvím animovaného 
filmu ve stadiu vývoje. Tedy ve stadiu, které je zásadní fází pro další život a podobu 
animovaného audiovizuálního díla. Ve své práci se soustředím na vývoj celovečerního 
animovaného filmu jakožto královskou disciplínu producentství. Co totiž u tohoto 
formátu není nastaveno ve fázi vývoje, ve výrobě či postprodukci už se dohání těžko. 
Práce se zaměřuje na fázi vývoje rovněž z toho důvodu, že právě ona nejvíce prověří 
kvalitu a schopnosti producenta jakožto kreativní, citlivé, přemýšlivé a dramaturgicky 
uvažující osobnosti spolu s jejími organizačními dovednostmi, technologickými 
znalostmi a schopností vést tvůrčí tým i proces. 
Snahou tohoto textu je představit animaci jako výjimečný prostředek audiovize se 
specifickými potřebami i možnostmi. Zároveň je jeho cílem ukázat na společnou 
podstatu producentství animovaného filmu s producentstvím obecně a podpořit tak 
(filmové) producenty k tvorbě napříč žánry, vždy ve prospěch věci. Základním 

prismatem práce zůstává přesvědčení, že animovaný odkazuje pouze k formě a jako 
první kvalita filmu má být brán jeho obsah, respektive volba vhodné formy pro jeho 
smysluplné sdělení. 
Práce je psána z perspektivy osoby producenta působícího v českém prostředí, 
interagujícího mezinárodně, spolupracujícího s prostředím evropským. Cílovým 
čtenářem není filmovým producentstvím dosud nedotčený člověk, naopak počítám 
s elementárními znalostmi a zkušenostmi této disciplíny. Chovám skromnou naději, 
že text může být přínosnou pomůckou studentům – budoucím producentům. 
V této práci postupuji od začátku, tj. od poznání formy a technologických možností 
animace, přes formáty animované tvorby až k samotnému tvaru celovečerního filmu 
a možnostem jeho distribuce. Následuje snaha o teoretické ukotvení vývoje 
a obsáhnutí podstaty této fáze vzniku filmu. 
Cílem této práce je představit zásadní momenty vývoje formátu celovečerního 
animovaného filmu z pohledu producenta a prostřednictvím případových studií sdílet 
se čtenářem zkušenosti producentů již úspěšně vyvinutých projektů: 
Ambicí první – teoretické části tohoto textu není obsáhnout všechna specifika 
animovaného filmu jakožto média a umělecké formy, nýbrž spíše upozornit na 
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charakteristiky, které by producent měl uvažovat. Pomocí odkazů na odbornou 
literaturu zaujímá text roli informačního zdroje, který zájemce odkáže na zdroje další, 
umožňující hlubší analýzu. 
V prostřední části nejdříve vymezuji vývoj celovečerního filmu v čase 
a prostřednictvím jednotlivých výstupů, na tento obecný úvod poté navazuji se 
specifiky vývoje celovečerního animovaného filmu. Zvláštní pozornost věnuji 
návaznosti na fázi preprodukce – představení obsahu na vývoj navazujících činností. 
Zde už se začíná prolínat teorie s praxí – zdrojem poznatků mi jsou mj. rozhovory 
s producenty. 
V druhé polovině textu se již přesunuji do praxe zcela. Na základě případových studií 
tří celovečerních animovaných filmů pro dospělé se v ní snažím postihnout hlavní 
hlediska producentství animovaného filmu – volbu námětu, producentskou 
dramaturgii, psaní scénáře, vývoj obrazové složky a výrobní technologii, plánování 

výroby, financování a klíčová partnerství.  
V případových studiích se věnuji těmto filmům: Alois Nebel (Pavel Strnad, 2011), 
Loving Vincent (Dorota Kobiela & Hugh Welchman, 2017) a Zero Impunity (Nicolas & 
Stéphane Blies, 2018). Takovýmto souborem, doufám, že představím současné 
projekty sebevědomé ať už z hlediska uměleckého, společenského či výrobního. 
A přístupem jejich producentů budu inspirovat jejich (s animací začínající) kolegy. 
Všichni totiž sdílejí předchozí nezkušenost s animovaným filmem. 
Závěr textu shrnuje poznatky práce a představuje model producenta animovaného 
filmu. 
Jsem si vědoma neobvyklého rozsahu své diplomové práce. Na svou obhajobu mohu 
uvést, že případové studie, které tvoří více než polovinu textu, mají ze své podstaty 
tendenci být výpravnější, tím pádem rozsáhlejší. Věřím, že i přes tento objem může 
práce nabídnout přehledný a kondenzovaný obsah. 
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1 Animace 

1.1 Definice a princip animace 

Slovo animovat vychází z latiny a znamená „dát život“. 1 Pojmenování animovaný lze 

tedy ve svém prapůvodu vnímat jako živý či oživený. 

V odborné literatuře i praxi se lze setkat s množstvím definic a pohledů na animaci. 

Hranice se zvláště s příchodem digitální filmové technologie rozostřily.2 

Z argumentačního hlediska je pro producenta dobré znát pohled mezinárodní 

instituce animovaného filmu ASIFA (Association Internationale du Film d´Animation), 

která animaci vymezuje spíše negativně: „Umění animace spočívá v tvorbě 

pohybujících se obrazů prostřednictvím všech způsobů mimo živé akce.”3  

Poetiku do problematiky přináší pohled na animaci jako na kouzlo – prostředek 

imaginace, které se vyjeví v čase. K esenci animace se v tomto duchu vyjadřoval 

např. klasik animace Norman McLaren, který zastával názor, že „animace není 

uměním kreseb, které se hýbají, nýbrž uměním pohybu, který je nakreslen”. Tedy že 

to nejzásadnější se neděje na jednotlivých filmových okénkách, nýbrž mezi nimi.4 

Přičemž pojem „kresba” lze podle McLarena považovat za zástupný znak pro 

všechny objekty animace (kresby, malby, grafiky, statické objekty, loutky, lidské 

bytosti apod.). 

Osobně se nejvíce ztotožňuji s úhlem pohledu teoretičky animovaného filmu 

Maureen Furniss, která navrhuje radši než striktně oddělovat animaci a živou akci 

jako dva odlišné produkční mody, uvažovat kontinuum produkce pohyblivého obrazu, 

na kterém se oba nacházejí. Přičemž za póly tohoto kontinua pro zjednodušení uvádí 

                                        
1 Animation. Dictionary [online]. [cit. 2018-03-11]. Dostupné z: 
ihttp://www.dictionary.com/browse/animation  
2 Dříve absolutně platná definice Charlese Salomona, že animovaný obraz je snímán „frame-by-
frame", tedy tzv. pookénkovým snímáním, dnes naráží na podstatu počítačové animace.  
Toward a Definition of Animation; The Art of Animation. Los Angeles: AFI, 1988. S. 9-12. 
Přesto považuji pro potřeby této práce za možné pracovat s touto definicí: 
„Animace je způsob vytváření zdánlivého pohybu věcí... Princip animace představuje záznam na sebe 
navazující sekvence snímků, které jsou každý o sobě statický a drobně se od sebe liší.“ 
Animace. Wikipedia [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”. „Zatímco ,mimesis´ reprezentuje touhu reprodukovat realitu 

naturalisticky (spíše jako živá akce), pojem ,abstrakce´ popisuje užití čisté formy – 

návrh myšlenky spíše, než pokus vysvětlovat ji prostředky reálného světa (více jako 

animace).”5 

Evropské fondy (program Evropské komise Creative Europe MEDIA, program Rady 

Evropy Eurimages) ani český Státní fond kinematografie žádnou definici animace (či 

animovaného filmu) neuvádějí. Lze tedy předpokládat, že přejímají pohled ASIFA. 

Za nejjistější cestu, jak pochopit podstatu animace a toto pochopení dále aplikovat 

na přechodové filmové formy, v každém případě považujeme seznámení se 

s jednotlivými (krystalickými) technikami, které se používají a za animaci stabilně 

označují. 

Úvodem ještě považuji za užitečné vztáhnout animaci, jakožto umělecký prostředek, 

k dalším uměleckým formám a podpořit tak správné chápání této problematiky: 

fotografie – s animací sdílejí schopnost zachytit jedinečný moment, který animace 

navíc rozvádí v čase. 

herectví – stejně jako herci musí animace své postavy eliminovat na ta 

významotvorná gesta, pohyby a vyjádření tak, aby sdělily jen podstatnou ideu. 

tanec a choreografie – jejich “podstata užívání prostoru a času ve vztahu k hudbě 

a pohybu má k animace velmi blízko.”6 

výtvarné umění – animace využívá převážně kresbu / malbu / grafiku / jiné výtvarné 

vyjádření jako základní stavební jednotku. 

hudba – “cit pro hudbu výrazně pomáhá při časování a tvorbě nálady v animaci.”7 

 

1.2 Jednotlivé druhy animace a jejich produkční hledisko 

Dnes jako základní dělení animačních technik můžeme použít dělení na klasickou 

a počítačovou animaci.  Dalším základním kritériem dělení je dimenzionalita – 

můžeme tak rozlišit 2D animaci odehrávající se v ploše a 3D animaci, která 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 Tamtéž. 
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„Zatímco dvoudimenzionální díla dominují světu online produkce, dalo by se tvrdit, že 

třídimenzionální animace získává navrch v případě produkce celovečerních filmů.”8 

I když se opět jedná o zjednodušení a jen minimum animovaných audiovizuálních děl 

(dále AAVD) dnes vzniká bez zásahu počítače,9 lze konstatovat, že za klasickou 

animaci považujeme tu: 

 která vzniká pookénkovým snímáním, tzv. stop-motion animace;10 

 totální kreslenou animaci; 

 „direct animation” (tzv. bezkamerovou animaci); 

 rotoskopii. 

Počítačová animace vychází z té klasické, původní. Techniky jako ploškovou, 

kreslenou či rotoskopii lze analogicky používat rovněž v počítačovém prostředí. 

Analogií loutkové animace je v počítači CGI11 3D animace, avšak se svými specifiky. 

Zásadní pro uvažování o klasické vs. počítačové animaci je hledisko, jak je v animaci 

tvořen pohyb. V té klasické animaci “pohyb vzniká kombinací animátorových kreseb, 

pohybu kamery a pohybem s animačním stolem.”12 Počítačová animace druhé dva 

pohyby programuje prostřednictvím softwaru. Digitální technologie tak přinesla do 

animačního průmyslu řadu nových profesí a specializací. Studia dnes často hledají 

až vědecké pracovníky (“programátory, inženýry, kteří nejsou nutně vzděláním 

výtvarníky”).13 

V tabulce č. 1 v příloze shrnuji základní animační techniky pro elementární představu 

producenta. Mým cílem není obsáhnout všechny možnosti, to je potenciálním 

předmětem zvláštní akademické práce. Důležitým hlediskem, které už ale rovněž 

vybočuje z rámce této práce, je použitý software (v případě digitální animace). 

Pro zájemce o hlubší vhled do možností animačních technik mohu doporučit rozbor 

animačních technik v aktuální publikaci teoretika animace a animátora Üla Pikkova 

                                        
8 FURNISS, Maureen. Art in motion: animation aesthetics. S. 176. 
9 Ta je přítomná minimálně ve fázi postprodukce. 
10 Stop motion, pookénková nebo fázová animace je technika animace, při níž je reálný objekt mezi 
jednotlivými snímky ručně upravován a posouván o malé úseky tak, aby po spojení vyvolala animace 
dojem spojitosti. 
FURNISS, Maureen. Art in motion: animation aesthetics. 
11 Tzn. computer-generated imagery (počítačem vytvořený obraz). 
12  FURNISS, Maureen. Art in motion: animation aesthetics. S. 176. 
13 FURNISS, Maureen. Art in motion: animation aesthetics. S. 176. 
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Animasofie.14 Tou a definicemi z publikace Maureen Furniss15 je inspirována 

následující tabulka soustředící se vedle popisu technik i na jejich produkční hlediska. 

Pro hlubší orientaci v digitální animaci včetně užívaných softwarů či estetických 

výzev doporučuji prostudovat kapitolu Animation and digital media v publikaci Art in 

motion16 nebo sekci New Technologies ve sborníku studií A Reader in Animation 

Studies.17 

Nutno podotknout, že nelze obsáhnout všechny modality a překryvy a specifické 
animační techniky, kterým se věnují řádově jedinci (např. pinboard). Rovněž je dobré 
počítat s tím, že existuje množství „cross-over” projektů, které kombinují více 
animačních technik v jednom AVD. 

Závěrem se nabízí upozornit na fakt, že důvěra v digitální technologie spolu s jejími 
rostoucími možnostmi roste, a jsou tak ve výrobě AAVD užívány stále více. 
„Rozostřují se i hranice mezi filmem živé akce a animovaným filmem, neboť se filmy 
živé akce často kombinují s animací” (hlavně se jedná o počítačové efekty).18 
Stejně tak je dobré si uvědomit, že „producenti a režiséři nakonec rozhodují podle 
ekonomické proveditelnosti jakékoli techniky, a to na základě takových faktorů jako 
umělecké či technologické požadavky na výsledné dílo, kýžený estetický charakter, 
kapacity související s technologiemi a potenciál přilákat diváky.”19 
A nakonec si ještě dovolím provokativní tezi, že i přes širokou škálu technologií, 
kterou jsem shrnula výše, žebříčkům návštěvnosti animovaných filmů v kinech i co do 
jejich rozpočtů vévodí CGI a nezmění to ani Wes Anderson ani Tim Burton s jejich 
loutkovými uměleckými počiny.  

                                        
14 PIKKOV, Ülo. Animasofie: Teoretické úvahy 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 Tamtéž, s. 173. 
17 PILLING, Jayne. A reader in animation studies. Sydney: John Libbey, 1997. ISBN 1-86462-000-9. S. 
1-24. 
18 PIKKOV, Ülo. Animasofie: Teoretické úvahy o animovaném filmu. S. 18-22. 
19 FURNISS, Maureen. Art in motion: animation aesthetics. S.177. 
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2 Formáty animované tvorby 

Za ideální uvažování (filmového) producenta při rozpracovávání nového námětu lze 

považovat takové, které jednotlivá média (film, divadlo, literaturu aj.) i filmové žánry 

(hraný, dokumentární, animovaný či experimentální film20) vnímá jako různé 

komunikační prostředky s různými vlastnostmi a schopnostmi předat kýženou zprávu 

chystaného díla. A tak by ideálně mohlo být přistupováno i k animaci. Totiž ne jako 

k výlučnému světu již zavedených producentů a studií, nýbrž v duchu teze Evropské 

komise, že „animace je uměleckým prostředkem určeným pro vyprávění příběhu bez 

ohledu na to, jestli se jedná o komedii, drama nebo dokument.”21 Přičemž nástrojem 

by měla být ideálně právě v těch v případech, kdy si to obsah žádá (i když se zde 

samozřejmě nabízí polemika, že animace nutně nemusí vyprávět příběh). Typem 

témat a filmových přístupů, pro které je animace pomocníkem, se budu zabývat 

v následujících kapitolách. 

Empiricky se ukázalo, že v tvorbě pro dospělé se animace hodí pro krátké filmy 

a nejrůznější krátká videa, výjimečněji pro dlouhometrážní filmy. Rozhodně se potom 

považuje za ideální pro televizní série, na animaci stojí svět reklamy, počítačových 

her a aplikací apod. Odborníci jsou si vědomi širokého potenciálu animace, toho, že 

„animace má mnoho příležitostí rozšiřovat své publikum včetně dospívajících 

a dospělých diváků. K tomu navíc animace představuje průmyslové know-how, jež 

může být aplikováno na řadu sektorů kreativních průmyslů.”22 

Níže stručně předestřu, ve kterých formátech se animace pravidelně zhmotňuje. 

Ještě před tím, považuji ale za vhodné uvést základní tabulku, která sice 

schematicky (a na základě severoamerického modelu), avšak přehledně a pro 

základní orientaci užitečně vymezuje „průmyslovou” (v českém kontextu často 

chápanou jako “komerční”) a nezávislou animaci (u které se setkáme s označením 

„umělecká” nebo také „fine art animation”23): 

                                        
20 Budu-li se držet zavedeného dělení filmové industrie. 
21 JIMENÉZ PUMARES, Marta et al. Mapping the Animation Industry in Europe. 2015. S. 10. 
22 Tatméž, s. 6. 
23 Více 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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Tradiční /průmyslové / převládající 
formy mají tendenci: 

Experimentální /nezávislé / 
subverzivní formy mají tendenci: 

mít vysoké rozpočty. mít nízké rozpočty. 

být vyrobené skupinově. být vyrobené individuálně. 

používat tradiční techniky. používat techniky jiné než tradiční a 

alternativní média. 

být zamýšlené pro mainstreamová 

publika 

být omezeny na jednotlivé diváky nebo 

uvedení malých měřítek. 

být poplatné tržním zájmům. být určovány estetickými zájmy. 

být narativní. být nenarativní. 

být mimetické (realistické). být abstraktní. 

být lineární. být nelineární. 

odrážet západní, tradiční společenské 

normy. 

odráží alternativní životní styly. 

podporovat dominantní hodnoty. konfrontují dominantní hodnoty. 

být vyrobeny umělci z dominantních 

společenských skupin a odrážet jejich 

zájmy. 

být vyrobeny umělci z 

marginalizovaných společenských 

skupin a odrážet jejich zájmy. 

Tabulka 1 Tendence průmyslové a nezávislé animace24 

Samozřejmě je nutné vnímat i toto dělení spíše jako kontinuální škálu, na kterou lze 

umístit jednotlivá AAVD. Aneb jak píše Maureen Furniss dále: „“prakticky každý 

nezávislý animátor – a to i ten, který pracuje výhradně v produkčním modu ,v jednom 

                                        
24 FURNISS, Maureen. Art in motion: animation aesthetics. S. 30. 
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člověku jeden film´ - má nějakou vazbu na tržní svět.”25 A podobně lze vnímat 

i aktivity producentů těchto filmů. Dále je potřeba „obhájit” nezávisle produkované 

AAVD, že ono „omezení se na malá měřítka” jeho představení většinou neznamená, 

že by tvůrci filmu nestáli o prezentaci filmu širšímu publiku, ale spíše indikuje, že se 

rozhodli nenásledovat „doporučení” trhu, a tudíž cílit na užší divácký segment. 

2.1 Animace vs. animovaná tvorba vs. animovaný film 

Ještě, než představím jednotlivé animované formáty, považuji za užitečné zastavit se 

nad pojmy animace, animovaná tvorba a animovaný film. Tyto termíny se často 

z praktických důvodů či pouhé nedůslednosti či neznalosti zaměňují.  

Definici animace jakožto svým způsobem filmovou formu jsem uvedla v minulé 

kapitole. 

Pojem animovaná tvorba se odkazuje spíše k tvorbě autorských děl. Tedy 

uměleckého díla, které je evropským právem a analogicky českou legislativou 

vnímáno jako „jedinečný výsledek tvůrčí činnosti autora a je vyjádřeno v jakékoli 

objektivně vnímatelné podobě včetně podoby elektronické, trvale nebo dočasně, bez 

ohledu na jeho rozsah, účel nebo význam.”26 Vztah mezi animací a animovanou 

tvorbou můžeme tedy chápat jako vztah písemného projevu a literatury. Vydělením 

animované tvorby z celku animace zůstanou více industriální produkty typu video 

hry, filmová grafika a speciální efekty. Považuji za dobré si uvědomit, že digitálně 

vyrobený obraz je používán v mnoha rozmanitých kontextech jako reklama, internet, 

vzdělávání, medicína, vojenství aj.27 

Pokud bychom chtěli být důslední, vydělili bychom z animované tvorby ještě 

animovaný film. Tedy formát, který je uceleným audiovizuálním dílem krátké, střední 

nebo dlouhé metráže. Takovýto celek je potom předmětem kinematografie jakožto 

rozsáhlé infrastruktury, jejímž primárním cílem je prezentovat své produkty v kině.28 

                                        
25 FURNISS, Maureen. Art in motion: animation aesthetics. S. 30. 
26 Zákon č. 121/2000 Sb., o právu autorském, o právech souvisejících s právem autorským a o změně 
některých zákonů (autorský zákon). In: Sbírka zákonů České 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 Z tohoto pojetí kinematografie vychází česká legislativa, která chápe 
„a) kinematografickým představením zpřístupnění audiovizuálního díla veřejnosti v kině nebo 
podobným způsobem, 
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Takovýto pohled je pro současnost mírně zavádějící, jelikož opomíjí možnost uvést 

film výlučně v internetovém či site specific prostředí. Já nicméně pro potřeby této 

práce stavím definici filmu právě na tomto hledisku jednotného svébytného celku 

určeného pro kina a podobná uvedení. Tímto se pomocí pojmu film vymezíme proti 

např. televizní tvorbě či interaktivním formátům virtuální reality. Tento přístup rovněž 

ladí s evropským a národním systémem veřejné podpory filmu. Program MEDIA 

např. rozlišuje kategorie feature film, television drama (tam patří animovaná solitérní 

díla pro TV a série) a new media.29 Český Státní fond kinematografie (dále SFK) 

potom podporuje buď animované kinematografické dílo - celovečerní animovaný film, 

anebo poskytuje filmové pobídky animovaným audiovizuálním dílům - 

tj. celovečerním filmům a vícedílným seriálům. 

Zajímavou úvahou o rozdílu mezi animací a animovaným filmem je také teze, že 

animaci a animovaný film odlišuje uvěřitelná existence postav mimo prostor plátna. 

„V animovaném filmu nahlížíme na políčko jako na okno: pohled, který divákům 

umožňuje, je pouze výřezem mnohem většího, tušeného prostoru. Ale ve filmové 

grafice je políčko jako akvárium - divák nerozeznává prostor za jeho hranicemi.”30 

Ještě zde pro úplnost na závěr uvedu pohled současného autora a teoretika 

animovaného filmu Üla Pikkova. Ten navrhuje toto schéma prolínání animace, 

dokumentu a filmu živé akce:31 

                                                                                                                           
 b) kinematografickým dílem audiovizuální dílo určené ke zpřístupňování veřejnosti prostřednictvím 
kinematografických představení;“ 
Zákon č. 496/2012 Sb. ze dne 26. října 2012 o audiovizuálních dílech a podpoře kinematografie 
a o změně některých zákonů (zákon o audiovizi). In: Sbírka zákonů České republiky. 31.12.2012, 
částka 186. ISSN 1211-1244. Dostupný 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 PIKKOV, Ülo. Animasofie: Teoretické úvahy o animovaném filmu. S. 104. 
31 Tamtéž, s.  19. 
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Obrázek 1 Prolínání animace, dokumentu a filmu živé akce 

2.2 Animace jako film 

Jak jsem naznačila v předchozích odstavcích, lze rozlišovat tři metráže animovaného 

filmu stejně tak, jako u filmu obecně – krátkou (do 30 min.), střední (31-69 min.) 

a dlouhou (nad 70 min.).32 

Z výše uvedeného Pikkovova schématu vyplývá, že existuje několik přechodových 

filmových forem, které kombinují animaci s dalšími výrazovými prostředky. Mezi 

animovaným a hraným filmem se jedná o „film živé akce s animovanými prvky“, na 

tom ještě v kombinaci s dalšími efekty (pohyblivými maskami, více-expozicemi 

a speciálními efekty) staví v českém prostředí známý „trikový film“, dále je to 

„animovaný dokument“, také zvaný „anidok“ či „animadok“, který nejčastěji kombinuje 

reálný voice-over s animovaným obrazem a konečně sem zařadím i výrazově nejširší 

                                        
32 Český SFK limituje celovečerní stopáž min. 70 minutami, Evropská komise – program Creative 
Europe se kloní k hranici 60 min. Vnímání se tedy může pohybovat mezi 60 a 70 minutami. Já se 
v této práci budu řídit českým prostředím a uvažovat min. délku celovečerního filmu 70 minut. 
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kombinovaný film, který pracuje s prvky hraného, animovaného i dokumentárního 

filmu. 

Filmová industrie si po většinou vystačí s dělením na tyto filmové druhy: hraný, 

animovaný, dokumentární a experimentální film. V případě přechodových forem tedy 

záleží ponejvíce na vůli producenta, jak konkrétní AVD prezentuje a jaké kanály zvolí 

pro jeho distribuci. Zajímavé je, že na tomto faktu staví i definice animovaného 

dokumentu, která za jedno ze tří kritérií tohoto filmového žánru považuje fakt, že film 

„byl prezentován jako dokument producenty a/nebo přijat jako dokument mezi diváky, 

festivaly nebo kritiky.”33 Většinou se ale AVD zařadí podle formy převládající. 

V případě distribuce je volba filmového druhu spíše strategickým rozhodnutím (na 

kterých festivalech má film největší šanci uspět, jaké označení je srozumitelné 

a lákavé pro publikum), v případě financování vývoje a výroby AVD z veřejných 

zdrojů mohou u přechodové formy nastat komplikace spojené s odlišným vnímáním 

formy ze strany fondů. V tomto případě lze snad jen doporučit poradit se v případě 

pochybností s některým z členů fondu nebo národním koordinátorem evropských 

programů. 

  

                                        
33 ROE, A. H. Animated Documentary, 1. vyd. Londýn: Palgrave Macmillan, 2013, ISBN 978- 
1-349-43709-2. S. 4. 
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3 Animovaný film – prostředník svébytných témat 
a emocí 

Podtitulem této kapitoly by mohlo být „Aneb proč by se měl filmový producent 

animovaným filmem zabývat”. 

V odborné teorii i filmové praxi najdeme řadu přístupů k animaci jako vyjadřovacímu 

prostředku a animovanému filmu jako specifickému filmovému druhu. Od těch 

protekcionistických, které animovaný film od těch ostatních vylučují a považují ho až 

za nadřazený (což autorka této práce považuje za kontraproduktivní), až po ty, které 

animovaný film exkomunikují z filmové tvorby, nebo o něm taktně mlčí, aby se 

nemusely zabývat jeho specifiky. 

Filmový producent by se neměl animace zaleknout např. jen pro to, že s ní zatím 

nemá zkušenosti. Pro profesionála s citem pro věc a otevřenou myslí to není svět 

neprostupný. A proto by jediným kritériem pro volbu animovaného filmu mělo být, zda 

se jako forma hodí k zpodobnění konkrétního tématu. Považujeme za důležité 

zdůraznit, že přívlastek „animovaný” značí pouze formální hledisko, animace by proto 

neměla být vnímána za podstatu snímku, jeho převažující kvalitu a platit pořadí priorit 

nejdříve obsah, potom forma. To dokazuje i pohled zkušeného českého producenta 

Petra Oukropce, který se v souvislosti se svým stávajícím projektem - jeho prvním 

celovečerním animovaným filmem vyjadřuje takto:  

„Na začátku bylo naše (producentů) okouzlení literární předlohou, teprve potom jsme 

začali uvažovat o formě… Posun od původně zamýšlené formy hraného filmu 

k animaci vypadá na první pohled jako pragmatický, protože jsme zjistili, že film nelze 

v Kábulu natočit. Ve skutečnosti přineslo spojení s výtvarnicí a režisérkou Michaelou 

Pavlátovou naopak pro původní látku ideální formu. Animace, výtvarná stylizace 

může lépe vyjádřit jemný humor, nadsázku i dramatickou linku příběhu. Film i náš 

původní producentský záměr získal potřebnou další nadstavbu. Obecně nadřazuji 

obsah nad formu… Mám osobně rád silný výtvarný názor ve filmu, je to přeci jenom 

hlavně vizuální umění, animovaná forma přináší projektu v tomto ohledu 

neuvěřitelnou svobodu.”34 

                                        
34 Výpověď získána na základě osobní komunikace s Petrem Oukropcem 20.3.2018. Více o zmíněném 
projektu Moje slunce Maad (Michaela Pavlátová, ve vývoji): My Sunny Maad by Michaela Pavlátová at 
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V dalších odstavcích se pokusím rozvinout tuto úvahu a nastínit, jaký potenciál 

a silné stránky prostředek animace nabízí.  

Jak bylo již naznačeno, filmová teorie se často uchyluje k superlativním vyjádřením 

o animovaném filmu. Takovým koncentrátem tohoto přístupu je nejnovější ucelenější 

příspěvek tzv. animation studies - již zmíněná publikace tvůrce a teoretika Üla 

Pikkova Animasofie: teoretické kapitoly o animovaném filmu. Tento text kombinuje 

Pikkovovy vlastní poznatky s myšlenkami již etablovaných teoretiků jako Paul Wells, 

Maureen Furniss či Don Hahn. Knihu lze doporučit jako prvního průvodce, zdroj 

dalších zdrojů teorie animovaného filmu. Níže se pokouším vybrat ta střídmější 

vyjádření a věřím v čtenářova kritického ducha. Uzemnit následující myšlenky snad 

pomohou úvahy zkušených producentů. 

Je příhodné následující text uvést jedním z takových superlativů: „Pokud mají živé 

akce představovat fyzickou realitu, pak animované filmy se zabývají metafyzickou 

realitou - ne tím, jak věci vypadají, ale tím, co znamenají.”35 

Jakkoli toto vyjádření může působit povýšeně a jakkoli je možné ho napadnout pro 

přílišnou schematičnost, pokusím se v následujících odstavcích dokázat, že fakt, 

že animovaný svět je většinou uměle vytvořený, autorem přímo manipulovaný, činí 

z animovaného filmu jedinečný vyjadřovací prostředek. 

3.1 Autorské výtvarno v animovaném filmu 

Nespornou vlastností animovaného filmu je možnost (a vlastně i nutnost) obraz filmu 

výtvarně stylizovat. To ve své podstatě znamená dát výtvarnému umění dimenzi 

času. Animovaný film tak umožňuje „spojit prvky výtvarného umění s estetikou 

pohyblivých obrazů.“36 Rovněž animovaný film tím, že si realitu většinou vytváří 

znovu, musí o to víc dbát na „estetické principy, kompozici, kontrast a vizuální 

symboly.“37 

                                                                                                                           
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, Ülo. Animasofie: Teoretické úvahy 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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Výtvarně pracovat s obrazem není samozřejmě doménou pouze animovaného filmu, 

výtvarné uvažování je vlastní kameramanům, art directorům, režisérům, obecně. 

Možnosti obrazové postprodukce a VFX efektů jsou v dnešní době široké. 

Specifikum animovaného filmu spočívá právě ve skutečnosti, že je v něm svět 

(prostředí, postavy a jejich projevy) tvořen z ničeho,38 forma je omezena 

požadavkem na efektivitu produkce,39 a proto každému prvku vizuálního vyjádření 

a jeho provedení připisuje divák i třeba jen podvědomě význam. 

3.2 Imaginace: svoboda v limitech formy 

„Animace je uměním všech možných světů, nebo spíš uměním světů nemožných.”40 

První poučka ze světa animace, kterou si nováček většinou vyslechne, zní “zde je 

možné všechno”. Slon může létat, stejně jako se může změnit v pytlík nachos. 

Takové tvrzení je samozřejmě nadnesené a zjednodušující. Ale hodí se z něj vyjít při 

úvahách producenta, zda látka, kterou rozvíjí, dostatečně využívá této relativní 

svobody animace. Zjednodušeně řečeno: „V animovaném filmu animátor pouhou 

tužkou může cokoliv vytvořit, ale také cokoliv upravit či opravit. Pro tvůrce z toho 

plyne, že jakkoliv popustí uzdu své fantazii, cokoliv vymyslí do scénáře, může být 

naprosto adekvátně realizováno.”41 

Zásadním omezením v každém případě zůstává, že výsledný film musí mít jasná 

logická pravidla – svou vlastní konzistentní logiku. „Zákony univerza filmu musí být 

konstantní a neporušitelné, jelikož je divák intuitivně vnímá i v případě té 

nejabstraktnější formy.”42 

Ano, animace umí kouzlit. A umí to právě díky setrvačnosti lidského oka a principu 

zasahování do obrazu filmové políčko od políčka, v pauze mezi nimi. Je ale vždy 

z hlediska producenta nutné uvažovat o nejvhodnější (nejefektivnější) technologii, jak 

                                        
38 Nemluvím-li např. o animaci předmětů – již ready-made objektů. I zde ale platí, že zákonitosti 
tvořeného světa a vztahy a pohyby předmětů jsou řízeny tvůrci. 
39 V klasickém animovaném filmu se limit vizuálního minimalismu prostředí i postav stal jedním 
z vyjadřovacích prostředků. 
40 HAYWARD, S. Scriptwriting for animation. London: Focal Press, 1977. S. 46. 
41 DUTKA, Edgar. Scenáristika animovaného filmu: Minimum z historie české animace. 2., rozš. vyd. 
Praha. Akademie múzických umění, 2006. ISBN 80-733-1069-4. S. 27. 
42 HAYWARD, S. Scriptwriting for animation. S. 46. 
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kýženého efektu dosáhnout.43 Časová náročnost animace jako techniky se úročí v 

nezávislosti na zákonech logiky, fyziky či anatomie. 

3.3 Abstrakce a odstup od reality vs. vážná témata 

Jak naznačuji v předchozích odstavcích o animaci jako výtvarném umění v čase, lze 

o řeči animace přemýšlet jako o „dvojím kódování“: první kód souvisí s výtvarným 

uměním samotným – se všemi jeho znaky a symboly, druhý kód je vlastně kódem 

hraného filmu nebo filmu obecně. Toto dvojí kódování sice vyžaduje od diváka 

soustředění, 44 ale rovněž „způsobuje, že sdělení, tj. poselství animovaného filmu 

jsou vždy metaforická.”45 

Pikkov k tomuto píše: „Obraz ve filmu se stává znakem a může vyjadřovat mnohem 

víc než pouze svou zjevnou podobu. V animovaném filmu bývají obrazy ještě 

mnohoznačnější díky zjednodušení a stylizaci, jež jsou způsobené animačními 

technikami.”46 Tak např. animovaná postava funguje jako maska, maska svého 

stvořitele, kterou autor předává poselství.47 

Paul Wells v tomto směru mluví o tzv. iluzi realismu v animovaném filmu, kterou lze 

nazvat hyperrealismem. „Koncept hyperrealismu poprvé zavedl sémiotik Umberto 

Eco. Použil jej pro popis Disneylandu, kde je všechno umělé, ale zároveň určitým 

způsobem realističtější než realita.”48 

Realističnost v animovaných filmech lze rozlišovat dle teoretika Stephena Rowleyho 

na různé verze zobrazení: 

 vizuální realismus 

                                        
43 Mezi aspekty rozhodnutí mohou figurovat přitažlivý výtvarný styl a jeho “animovatelnost” 
a ekonomická náročnost takové technologie, která by ho rozpohybovala. Producent s autorem tak 
hledají rovnováhu mezi vyprávěním a jeho obrazotvornými prvky, výtvarným stylem a technickou 
realizovatelností. Mohou tak dojít např. k tomu, že určitý příběh zobrazí prostřednictvím kreslené 
animace, jelikož dovedněji zobrazí metamorfózy a zároveň zachová kýžený výtvarný rukopis. Nebo se 
naopak mohou z důvodů ekonomických či kapacitních přiklonit k ploškové technice, která tolik silná 
v přeměnách obrazu není a na základě tohoto rozhodnutí pozměnit scénář. 
44 „Jestliže při promítání animovaného díla divák nečte (nedešifruje) tento dvojitý kód dostatečně 
rychle a přesně, záhy se unaví a rezignuje, odpojí se a filmové sdělení paradoxně odmítne jako příliš 
povrchní (nebo naopak artistní).“ 
DUTKA, Edgar. Scenáristika animovaného filmu: Minimum z historie české animace. S. 50. 
45 DUTKA, Edgar. Scenáristika animovaného filmu: Minimum z historie české animace. S. 50. 
46 PIKKOV, Ülo. Animasofie: Teoretické úvahy o animovaném filmu. S. 108. 
47 Tamtéž, s. 104. 
48 WELLS, Paul. Understanding animation: genre and authorship.  
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 zvukový realismus 

 realismus pohybu 

 realismus příběhu a postav 

 sociální realismus 

A Rowley dodává, že „ [N]ení podstatné, do jaké míry se animovaný film podobá 

fyzickým parametrům skutečného světa, ale jak věrný skutečnosti se zdá publiku.”49 

Navzdory veškeré svobodě techniky animace se nicméně zdá, že „mainstreamová 

animace (počítačové a ručně kreslené animace vyráběné velkými studii) vstoupila do 

fáze realismu-naturalismu. Soutěží se zde o co nejrealističtější provedení vodních 

vln, dešťových přeháněk či pohybů vlasů.”50 Proti tomu záměrně brojí někteří tvůrci 

animovaných seriálů pro dospělé např. Městečko South Park (1997-2008, Trey 

Parker, Matt Stone, Brian Graden), kteří vědomě jakousi nemotorností animace 

upozorňují na toto médium a jeho vlastnosti. 

Z dramaturgického hlediska považuji ale za dobré si uvědomit sílu animace 

zprostředkovat závažná témata (až třeba kontroverzní) a hluboké emoce. Scott 

McLoud zastává názor, že obrazy s vysokou mírou abstrakce osvobozují diváky 

v interpretaci více než realistické zpodobení téhož. Tím pádem animace umožňuje 

silněji předat emoce a prohloubit sugestivnost filmu. Následně pak forma 

animovaného filmu dovoluje hledání nových úhlů pohledu.51 

Důvodem vzniku např. animovaných dokumentů je potom kombinace tohoto 

s faktem, že často pojednávají o tématech, které nelze audiovizuálně zprostředkovat 

jinak než animací vytvořenou na zelené louce (neexistují archivní nahrávky, 

rekonstrukce by byla příliš nákladná, emocionálně drastická apod.). Vycházejíc 

z bakalářské práce režisérky Diany Cam Van Nguyen, zásadní motiv pro tvorbu 

animovaného dokumentu představuje potřeba zabývat se vlastní minulostí, pamětí, 

prožíváním a filmy tak často mají formu osobní zpovědi.52 Další kategorie 

animovaného dokumentu dle jedné z mála teoretiků, kteří se zatím 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#.WmYEdTeLo2w  
50 PIKKOV, Ülo. Animasofie: Teoretické úvahy o animovaném filmu. S. 77. 
51 DUTKA, Edgar. Scenáristika animovaného filmu: Minimum z historie české animace. S. 13. 
52 NGUYEN, Diana Cam Van: Animovaný dokument jako prostředek osobní zpovědi (Bakalářská práce) 
Praha: FAMU, 2017. S. 68. 
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animovaných dokumentů věnují - Anabelle Honess Roe vycházejí např. z potřeby 

přiblížit prožívání někoho druhého, autentického zachycení myšlenek a pocitů 

respondenta (kategorie „animovaných rozhovorů“) či právě zkoumání vlastní 

minulosti ve formě „animovaných pamětí“.53 

3.4 Narace v animovaném filmu 

Animovaný film na počátku své existence (na začátku 20. století) znamenal gag,54 

respektive řetězec gagů – tedy grotesku (v americkém prostředí tzv. slapstick).55 

Tato forma vyhovovala tehdejšímu průzkumu možností technologie animace, jelikož 

nerozvíjí delší a rafinovanější příběh. Je zajímavé, jak silně se tato představa 

o animovaném filmu všeobecně vžila a i dnes, přes rozmanité polohy, které animace 

pokrývá, v myslích lidí předsudek, že u animovaného filmu se mají zasmát, často 

přetrvává. Roli v tomto chápání budou nepochybně hrát ony „cartoons” a Disneym 

proslavené kreslené grotesky typické “gagovou stavbou a „nereálnou”, absurdní 

nadsázkou.”56 

Nicméně to byl právě Disney, kdo se rozhodl animovaným filmem vyprávět příběh 

a budovat psychologii jeho postav. A pro tyto účely zvolil formu dlouhé metráže 

(např. první celovečerní animovaný film Sněhurka, 1937).57  Zahájil tak dodnes 

trvající éru vůbec tržně nejúspěšnějšího typu animovaného filmu – rodinného filmu 

celovečerní metráže. A svou snahou o maximální iluzi života předpřipravil půdu pro 

dnešní CGI rodinné filmy. 

Edgar Dutka na základě výše představeného rozlišuje dva základní způsoby psaní 

animovaného filmu, jeden “narativně-dramatický”, který právě aspiruje na divákovo 

spoluprožívání příběhu, a druhý způsob – hru s divákem. “Hra nám zcizuje navyklý 

smysl věcí a tím umožňuje naší mysli pochopit onen pravý smysl věcí.” Hra tedy 

znamená “osvobozování se od zavedeného a dodržovaného.”58 Scenárista a autor 

                                        
53 ROE, A. H. Animated Documentary. S. 16. 
54 „Stavba kreslených grotesek je velmi prostá – jedna dramatická situace vytěžená až do nemožnosti 
animovaným gagem. Svou strukturou je to tedy domluvená hra, která pouze “vygagovává” prostinký 
děj, nic neprožívá a její zdánlivě jedinou metou je rozesmát diváka… zároveň sleduje hlubší smysl, 
neboť ani v klasické kreslené grotesce nemusí být smích vždy na prvním místě.“  
DUTKA, Edgar. Scenáristika animovaného filmu: Minimum z historie české animace. S. 25. 
55 DUTKA, Edgar. Scenáristika animovaného filmu: Minimum z historie české animace. S. 25. 
56 PIKKOV, Ülo. Animasofie: Teoretické úvahy o animovaném filmu. S. 77. 
57 DUTKA, Edgar. Scenáristika animovaného filmu: Minimum z historie české animace. S. 29. 
58 DUTKA, Edgar. Scenáristika animovaného filmu: Minimum z historie české animace. S. 32. 
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animovaného filmu by měl vždy volit kombinaci těchto způsobů tak, aby vyhovovala 

námětu. 

Vedle nadsázky a metafory je zásadním narativním prostředkem animovaného filmu 

čas. „Animované filmy si záměrně zahrávají s časem a často obsahují různé 

vyprávěcí perspektivy (jednotlivých postav, vypravěče apod.).”59 Charakteristikou 

animovaného filmu je jeho schopnost překlenout na malém formátu rozsáhlou 

časovou rovinu – tedy využíváním prostředků dějových zkratek kondenzovat čas 

i myšlenky. 

Při psaní scénáře animovaného filmu je důležité mít na paměti esenci animace – 

oživování neživého. „V animovaném filmu nelze vyprávět příběh, aniž by divák 

nejprve uvěřil, že jsou postavy životné… Hlavní funkcí vyprávění v animovaném filmu 

je proto oživit postavy a jejich prostřednictvím pak sdělovat divákům celý příběh.”60 

S tím souvisí i další rys animovaného filmu a jeho sdělování obsahů. Na rozdíl od 

hraného filmu zde zřídkakdy dochází k improvizaci. „Co se spontaneity týče, 

animovaný film je žánr s vysokým stupněm kontroly a plánování. Postavy 

animovaného filmu lze spíše přirovnat k robotům, kteří žádnou spontaneitu nemají.”61 

Není zde žádné herecké obsazení, které by svou živelností tvořilo nové, nečekané 

významy, jsou zde “nadesignované” postavy, které jsou svým „životem” zcela 

odkázány na režisérovu vizi. 

Animovaný film často nepotřebuje tolik slov, aby vyprávěl. Dělá to za něj obraz, 

ostatní zvuk, temporytmus. Existují názory, které považují mluvené slovo 

v animovaném filmu za slabost. „Dialogy mocně požírají vzácný filmový čas, zvlášť 

když jsou nositeli příběhu, ovlivňují střihovou skladbu, spád děje, temporytmus.”62 

Hodí se zde poznamenat, že v českém (resp. československém) prostředí má film 

bez dialogů silnou tradici už jenom z čistě pragmatického důvodu – distribučního 

handicapu českého jazyka. 

                                        
59 Tamtéž, s. 54. 
60 Tamtéž, s. 81. 
61 PIKKOV, Ülo. Animasofie: Teoretické úvahy o animovaném filmu. S. 85. 
62 DUTKA, Edgar. Scenáristika animovaného filmu: Minimum z historie české animace. S. 14. 
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3.5 Čas v animovaném filmu 

Jak jsem již naznačila v předchozích odstavcích, „ [Č]as v animovaném filmu se 

většinou smršťuje a obsahuje elipsy - události, které se odehrávají během delšího 

časového období, jsou zhuštěny a méně podstatné detaily a dějové linie jsou naopak 

vynechány.”63 Animovaný film tak často ještě více než např. film hraný spoléhá na 

tichou dohodu s divákem - jeho ochotu si příběh domyslet a rozvinout.  

S trochou nadsázky lze říct, že „[Č]as je nejvýznamnějším činitelem animovaného 

filmu, jeho neviditelným protagonistou.”64 Animovaný film tak figuruje jako sluha i pán 

času. Může jím v naraci manipulovat, ale také je na něm závislý. Podmínkou dobrého 

animovaného filmu je zvládnutý rytmus a tempo tak, aby psychologický čas filmu 

sugeroval potřebné emocionální a intelektuální poselství divákovi. „Důkazem 

skutečného mistrovství animovaného filmu je dosažení harmonie mezi vnitřním 

a vnějším časem” (divákova prožívání pozn. autorky).65 

Animovaný film však stejně tak může být záznamem tzv. biologického času (tj. čas 

plynoucí lineárně bez členění a úprav, nemanipulující tempo a rytmus) - to je příklad 

časosběrných filmů dokumentujících plynutí času. Může tak vzniknout animovaný 

film, který je svou podstatou dokumentárnější než film dokumentární.66 

Zajímavou poznámkou k času v animovaném filmu je Pikkovova myšlenka, že 

„[S]ebedestruktivní a rozbíhavé paradigma času v animovaném filmu také způsobuje 

bezčasí. To na oplátku dodává animovanému filmu velkou symbolickou hodnotu.”67 

Krystalický příklad takového bezčasí můžeme najít mj. v krátkých filmech Vladimíra 

Jiránka či tria Macourek - Born - Doubrava.  

                                        
63 PIKKOV, Ülo. Animasofie: Teoretické úvahy o animovaném filmu. S. 43. 
64 Tamtéž, s. 44. 
65 Tamtéž, s. 44. 
66 Tamtéž, s. 46. 
67 Tamtéž, s. 46. 
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3.6 Prostor v animovaném filmu 

Prostor je stejně jako postavy pro potřeby animovaného filmu tvořen „na zelené 

louce”. „Všechno viděné a slyšené filmaři vědomě a záměrně prezentují divákům. 

Proto by měl mít každý prvek svůj význam nebo důvod vzniku.”68 

Na prostor odkazuje vizuální prostředí filmu, zvuk (hlavně zvukové efekty) a postavy 

(hlavně svým měřítkem a pohybem v prostoru). 

Prostor a postavy by měl spojovat jednotný vizuální styl. A pokud ne, tak by se mělo 

jednat o vědomou formální volbu s dramaturgickým smyslem. 

3.7 Zvuk v animovaném filmu 

Stejně jako u filmu obecně se zvuková stopa u animovaného filmu skládá ze tří 

oddělených zdrojů – ruchy (efekty), hudba a řeč.  

„Většina animovaných filmů vůbec stopu řeči nemají – obyčejně je považováno za 

úspěch napsat scénář k filmu, který s hlasem nepočítá.” 69Nejjednodušší způsob, jak 

pracovat s řečí v animovaném filmu, je zařadit komentář mimo obraz. Taková cesta 

je vhodná např. pro vzdělávací filmy. Stejně tak „v případě filmů pro děti s hrdiny 

může být nutné, aby každá figura měla různý hlas.”70 Potom je ale potřeba počítat 

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

Na rozdíl od hraného nebo dokumentárního filmu ten animovaný málokdy pracuje 

s autentickým synchronním zvukem. Výjimkou jsou animované dokumenty, které 

nejčastěji staví na předem nahraných voice-overech – autentických komentářích 

protagonistů. Obecně lze ale uvažovat, že „soundtrack animovaného filmu je zcela 

umělý. Musí být utvořen od základů, obsáhnout všechny nuance zvuků i ruchů živé 

akce a být vytvořen velmi specificky ve vztahu k animovanému obrazu.”71 

                                        
68 PIKKOV, Ülo. Animasofie: Teoretické úvahy o animovaném filmu. S. 91. 
69  HAYWARD, S. Scriptwriting for animation. S. 86. 
70 Tamtéž. 
71 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 mít na paměti to, že autenticita zvuku v animovaném filmu 

„nezávisí tolik na autenticitě synchronního zvuku jako na harmonii mezi zvukem 

a abstraktním vizuálním světem animovaného filmu.”72 

3.8 Modernita a inovace v animovaného filmu 

Jak jsme naznačili v části věnující se naraci v animovaném filmu, „[N]ejstarší 

animované filmy většinou postrádaly klasickou zápletku a zabývaly se především 

zobrazením pohybu a možnostmi, jak toho dosáhnout.”73 Může se zdát, že dnes už je 

tato fáze překonána, najdeme však řadu převážně krátkých filmů (ty absenci obsahu 

spíše unesou), pro které je fascinace formou průvodním znakem či obecným 

konceptem a na příběh rovnou rezignují (u abstraktní animace a experimentálních 

filmů je to běžnější a legitimní způsob tvorby). 

Jako kontroverzní nicméně vidím fakt, že svět animovaného filmu „efekt novosti” 

vnímá často jako důležitější než obsah, „neboť téměř každý animovaný film přichází 

s nějakou technickou inovací.”74 Technická inovace bývá také používána jako 

marketingový nástroj (boom 3D CGI animace, stereoskopické filmy). Pikkov tento fakt 

uzavírá tezí, že „ [z]atímco moderní narativní film živé akce přitahuje diváky obvykle 

pomocí filmových hvězd, animované filmy si udržely tradici raného filmu svým 

důrazem na inovaci a novost.” Což podle mě ale není výhoda, ani výjimečnost 

animovaného filmu, nýbrž handicap. Takové přemýšlení způsobuje, že se animovaný 

film redukuje na formu a nerozvíjí se diskuze o jeho potenciálu vyprávět, 

zprostředkovat emoce. Je to teprve dosažení další technologické mety, co rozvíjí 

obsah animovaného filmu. 

Nic z toho, co jsem naznačila v předchozích odstavcích nelze však považovat za 

pravidlo. Aneb jak z producentského hlediska nastiňuje Petr Oukropec formu 

animace:  

„Je to disciplína sama o sobě. Má svoje nesporná specifika. Pro animaci se nejvíce 

hodí příběhy, které lze vyprávět obrazem s minimem slov, nejraději úplně bez nich. 

Nebo tam, kde obrazová fantazie pomůže příběhu. Ale i více dialogový film může 

využít možností animovaného filmu, schopnosti pracovat s výrazem, zvýrazněnou 

                                        
72 PIKKOV, Ülo. Animasofie: Teoretické úvahy o animovaném filmu. S. 116. 
73 PIKKOV, Ülo. Animasofie: Teoretické úvahy o animovaném filmu. S. 49. 
74 Tamtéž. 
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typologií nebo zkratkou. Animovaný film je ze své podstaty stylizovaný a někdy může 

být i výzva použít ho u námětu, který se pro něj zdánlivě nehodí. Jsou v tom 

paradoxy, které stojí za to prozkoumávat.”75 

Tímto završuji krátký sumář vyjadřovacích prostředků animovaného filmu, jež nemá 

za cíl sloužit jako vyčerpávající návod, ale spíše podnět k úvahám pro producenta ve 

stádiu vývoje animovaného filmu. Co všechno vývoj ve své maximální podobě 

(rozuměj při výrobě celovečerního formátu) obsahuje, přiblíží obecně následující 

kapitola, konkrétně potom případové studie.  

                                        
75 Výpověď získána na základě osobní komunikace s Petrem Oukropcem 20.3.2018. 
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4 Animace jako celovečerní film (pro dospělé) 

Celovečerní animovaný film představuje ve spektru kinematografie spíše menšinu, 

navzdory tomu, že jeho četnost stoupá. Ročně se v Evropě vyrobí průměrně 

50 celovečerních animovaných filmů (tedy těch filmů, u kterých evropské státy figurují 

jako min. 10 % koproducenti),76 což činí asi 2,4 % celkové evropské roční filmové 

produkce.77 Z toho je v jednom roce uvedeno cca 6 celovečerních animovaných filmů 

pro dospělé. Tvorba pro dospělé tedy tvoří průměrně 8 % celkové evropské produkce 

animovaného filmu a absolutní zlomek filmové produkce celkově. 

Navzdory tomu že historicky je CAFD relativní rarita,78 situace se mění a jak píše 

producentka Kamila Dohnalová ve své diplomové práci, od přelomového uvedení 

filmů Persepolis (Marjane Satrapi, 2007) a Válčík s Bašírem (Ari Folman) v roce 2008 

produkce tohoto formátu meziročně roste. „Dokladem této tendence je i to, že třetina 

snímků prezentovaných na pitching/koprodukčním fóru Cartoon Movie v letech 2016 

a 2017 uváděla jako svoji cílovou skupinu dospívající a dospělé diváky.”79 Jak 

komplexněji vysvětluje žurnalista Amid Amidi, jež dlouhodobě sleduje evropskou 

scénu animovaného filmu, evropský systém financování filmu se od toho amerického 

liší složením zdrojů i výší rozpočtů a právě několika-násobně nižší rozpočty80 

evropských filmů dávají producentům odvahu pouštět se do jak vizuálně výraznějších 

filmů, tak mířit na dospělá / teen-age publika.81 Z toho se dá vyvozovat, že můžeme 

po roce 2020 očekávat nárůst CAFD v kinech (a jinde) o cca pětinu.82 

                                        
76 JIMENÉZ PUMARES, Marta et al. Mapping the Animation Industry in Europe. S. 12. 
77 V roce 2016 vzniklo v Evropě celkem 2124 celovečerních filmů. 
Film production in Europe – Production volume, co-production and worldwide circulation, European 
Audiovisual Observatory, Strasbourg, 2017. S. 1. 
78 [S]větoznámé studio Walta Disneyho dnes představuje konzervativní a tradiční odvětví animace, 
neboť za dobu své existence vyrobilo více než padesát celovečerních animovaných snímků a všechny 
byly určeny dětem.  
PIKKOV, Ülo. Animasofie: Teoretické úvahy o animovaném filmu. S. 83. 
79 DOHNALOVÁ, Kamila: Současné evropské celovečerní animované filmy pro dospělé (Diplomová 
práce) Praha: FAMU, 2017. S. 67. 
80 Amidi odhaduje, že v průměru se může jednat až o dvacetinu rozpočtu průměrného studiového 
animovaného filmu. Zatímco evropské filmy se většinou pohybují v rozmezí 3-15 mil. EUR, studiové 
rozpočty šplhají 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 Dohnalová, ve své práci věnující se rozboru evropských CAFD,83 píše:  

„Mezi náměty dominují dvě tendence. Zaprvé jsou to skutečné historické události. 

Jestliže u filmů z let 2009–2015 to byly zejména příběhy evropské, v připravovaných 

filmech jsou to daleko častěji náměty odehrávající se mimo Evropu.84 Připravované 

celovečerní projekty zpracovávají témata jako občanská válka v Angole, Kambodža 

za vlády Rudých Khmerů, post-tálibánský Afganistán, íránsko-irácká válka či 

guerillová válka v Kolumbii. Druhá námětová tendence je transmediální, kdy filmy 

vznikají na základě jiného uměleckého díla. V naprosté většině případů to je komiks, 

někdy to bývá kniha.”85  

Otázkou, proč se tvůrci čím dál více zaměřují na mimoevropská témata, se Kamila 

Dohnalová nezabývá, pravděpodobně by si její zodpovězení žádalo průzkum na toto 

téma mezi autory a producenty těchto snímků, kterých se ročně na Cartoon Movie, 

pitching a koprodukčním fóru pro celovečerní animované filmy, představí padesátka, 

z toho cca třetina cílí na publikum young adults/adults.86 Nutné je také počítat 

s obecným nárůstem projektů CAFD právě okolo roku 2015.87 Rozmanitost projektů 

prezentovaných na Cortoon Movie napovídá o odhodlanosti evropských producentů 

budovat si nová (dospělá) publika.”88 

Zastavme se ještě u tendence transmediální povahy projektů. Na jednu stranu to 

vysvětlujeme tím, že častým postupem při hledání námětu je adaptace osvědčené 

literární předlohy (př. Persepolis či Futurologický kongres, Ari Folman, 2013), 

komiksu (Sin City, Robert Rodriguez, 2005 či Alois Nebel) či zavedené TV sérié 
                                                                                                                           
https://www.cartoonbrew.com/feature-film/cartoon-movie-2017-six-adult-skewing-feature-projects-
keep-eye-148247.html   
82 Z cca 50 celovečerních animovaných filmů ročně třetinu představuje 16 snímků, to je o 10 víc než 
současná průměrná CAFD evropská produkce.  
83 Práci Kamily Dohnalové mohu zájemcům o téma CAFD doporučit. Staví na rozboru evropských 
CAFD uvedených mezi 2009-2015 a soustředí se na statistiku jejich témat, výši rozpočtů, způsoby 
šíření apod. 
84 DOHNALOVÁ, Kamila: Současné evropské celovečerní animované filmy pro dospělé. S. 68. 
85 Tamtéž, s. 66. 
86 V roce 2016 se představilo celkem 56 projektů celovečerních animovaných filmů, z toho 17 
deklarovalo jako cílové publikem tuto skupinu. V roce 2017 to potom bylo celkem 54 filmů z toho 15 
pro dospělého diváka. 
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 vnímat spíše jako podnět k dalšímu výzkumu – jako tezi k ověření. 
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 vysvětlujeme tendencí čím dál častějšího 

vzniku audiovizuální díla jako součásti širšího projektu, který pracuje s tzv. 

intellectual property a vybudovaný svět filmu aplikuje na další média a kulturní 

produkty. To se děje hlavně v případě dětského obsahu89 (vydávání knih, komiksů, 

hraček, aplikací, webizod, vzdělávacích pomůcek a další formy merchandisingu). 

Nicméně ani u filmu pro dospělého diváka takový přístup není výjimkou (př. vydávání 

soundtracků, reedice knižních předloh, organizování výstav, vydání webizod 

a konkrétní příklad filmu Alois Nebel 90). Speciálním případem je potom např. projekt 

Zero Impunity, kde je film jedním z vyjadřovacích prostředků společenského hnutí 

vedle dalších aktivit jako investigativní reportáže, petice, 3D virtuální protest apod. 

Rozpočet průměrného evropského animovaného filmu pro dospělého diváka čítá 

4,4 mil. EUR.91 Na Cartoon Movie 2017 se rozpočty CAFD pohybovali mezi 3-15 mil. 

EUR.92 Zásadními nástroji financování jsou státní fondy a na evropské úrovni 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  
Základní vhled do tématu duševního vlastnictví a jeho použití 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  
Obsáhlá odborná studie možností využití duševní vlastnictví 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 komerčním potenciálu takových přidružených aktivit a jejich potenciálu prodloužit společenský, 
tím pádem ekonomický život díla svědčí už jen sledovanost videoklipu k průvodní písni filmu Alois 
Nebel Půlnoční - 8,5 mil. od roku 2012, se stále novými komentáři od uživatelů dokazujících aktuálnost 
videa. 
Video ke zhlédnutí zde: Václav Neckář & UMAKART - Půlnoční (oficiální video). In: YouTube [online]. 
[cit. 2018-04-01]. Dostupné z: https://youtu.be/45mbYID0ec4  
91 Jedná se o průměr 30 filmů za léta 20092015. Takovéto průměry jsou ale u tak malého počtu CAFD 
náchylné ke zkreslení např. zařazením jednoho nadstandardně vysokororozpočtového snímku.  
 DOHNALOVÁ, Kamila: Současné evropské celovečerní animované filmy pro dospělé. 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 financování mezinárodní 

koprodukce, resp. kompilace národních veřejných podpor.93 

Animovaný celovečerní film patří k nejlépe obchodovatelným komoditám. Tedy ten 

rodinný. U filmu pro dospělé je situace barvitější a jakékoli statistiky narážejí na 

novost a menšinovost této disciplíny.94 Za historicky nejúspěšnější CAFD evropské 

provenience jsou považovány již zmíněné Persepolis (2007) původem íránské 

režisérky Marjane Satrapi působící ve Francii s návštěvností v EU 2,24 mil. 

A celosvětovými tržbami 22 mil. USD95 a Válčík s Bašírem (Ari Folman, 2008), který 

v evropských kinech zaznamenal návštěvnost 1,16 mil. vstupů a celosvětově 11 mil. 

USD. Nejúspěšnějším českým CAFD je Alois Nebel (Tomáš Luňák, 2011) s 120 000 

diváky v ČR a 160 000 celoevropsky.96 Tento film je rovněž jednou z případových 

studií této studie. Rovněž další film, který v rámci případových studií uvádíme Loving 

Vincent (Dorota Kobiela, 2017) se z hlediska návštěvnosti zapsal do dějin 

s celosvětovými tržbami 30,2 mil. USD (cca 4 mil.  návštěv), čímž v celosvětovém 

měřítku překonal dosavadní legendy Perspepolis a Valčík s Bašírem.97 

                                                                                                                           
Srovnej s průměrnými rozpočty evropských celovečerních filmů obecně: 300 tis. ve Střední a Východní 
Evropě, 5 mil. EUR v Německu až 11 mil. EUR ve VB. 
An overview of Europe 's film industry. In: European Parliament [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 DOHNALOVÁ, Kamila: Současné evropské celovečerní animované filmy pro dospělé (Diplomová 
práce) Praha: FAMU, 2017. S. 68. 
94 O absenci výzkumu CAFD a jejich produkce nemluvě. 
95 Box Office Mojo [online]. IMDb.com [cit. 2018-03-02]. Dostupné z:  
http://www.boxofficemojo.com/  
96 LUMIERE: 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 však již v Evropě, kde má zatím film návštěvnost cca 1,19 mil. vstupů. 
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 Vývoj filmu a jeho etapy 

Po představení formálního potenciálu animovaného filmu se konečně dostávám 

k jádru svého textu – vývoji formátu celovečerního (tj. min. 70 minut dlouhého) 

animovaného filmu. 

Nejprve se ale pokusím v následujících několika odstavcích dospět k přehlednému 

nastínění obecné podstaty vývoje filmu s jeho elementárními postupy a výstupy. 

Dotknu se rovněž fáze navazující - stadia preprodukce, která je s vývojem úzce 

spjata - hranice mezi nimi se vymezuje těžko a ještě hůře v této oblasti lze dospět 

k obecným závěrům či návodům. 

Z producentského hlediska mohu pro utříbení si poznatků o vývoji filmu doporučit 

nedávnou analýzu kolektivu Masarykovy univerzity v Brně Studie vývoje českého 

hraného kinematografického díla.98 Ačkoliv se netýká explicitně animovaného filmu, 

jedná se ve všech směrech o text inspirativní, a to mimo jiné v kategorizaci 

producentů dle jejich přístupů k vývoji filmu99. Rovněž způsobem svého členění do 

kapitol napomáhá utvořit si komplexní obraz o obsahu a podstatě vývoje filmu. 

V následujících odstavcích tak i nám slouží jako referenční a informační zdroj. Právě 

touto studií zavedenou kategorizaci filmů si za referenční typ pro následující text 

volím kategorii „mainstreamový artový film”.100 Činím tak z toho důvodu, že mnou 

zkoumaný formát CAFD má ve většině případů ze všech evropských CAFD 

                                        
98 SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie vývoje 
českého hraného kinematografického díla [online]. 2015 [cit. 2018-03-16]. Dostupné z: 
http://fondkinematografie.cz/assets/media/publikace/studie_vyvoj_hrany_final.pdf  
99 Jsou to buď producenti převážně mainstreamových artových filmů, kteří ve vývoji často figurují až 
jako spoluautoři; producenti artových okrajových filmů, kteří nechávají volnou ruku autorům a jejich 
role je spíše servisní; producenti mainstreamových komerčních filmů - ti producentsky projekty pevně 
vedou, jejich hlavním cílem je ale kontrola obchodních aspektů AVD; producenti komerčních 
okrajových filmů - různě fungující producenti AVD nízké kulturní prestiže. 
100 Definice této kategorie: „producenti vyvažují orientaci na autorský film snahou přilákat 
mainstreamové publikum; jejich strategickým cílem je úspěch na mezinárodních festivalech a trzích; 
relativně vysoké rozpočty 25–100 mil. Kč; financují nejen z veřejných prostředků (SFK, ČT, MEDIA, 
Eurimages), ale také předprodejem distribučních a vysílacích práv; častější výskyt mezinárodních 
koprodukcí a adaptací literárních děl než u A2; kombinace režisérsko-autorských a producentských 
projektů, kdy producent je iniciativním spolutvůrcem projektu; často dramata z nedávné minulosti 
s vysokými produkčními hodnotami.“ 
SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie vývoje 
českého hraného kinematografického díla. S.  6. 
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posledních 10 let tento charakter101 a nejvíce se mu blíží i filmy, jež jsou dále 

rozebírány v případových studiích. 

5.1 Vymezení fáze vývoje 

Jak shrnuje zkušený televizní a filmový producent Federico Arditti Muchnik ve své 

publikaci The Strategic Producer,102 profesionálové se shodují, že producentské 

činnosti dělíme v návaznosti na stav AVD na pět fází: development, preprodukci, 

produkci, postprodukci, distribuci. Avšak, jak zmiňuje následně, tyto fáze nelze 

vnímat jako samostatné, jasně oddělitelné: „Vhodnější je dívat se na těchto pět fází 

jako na kontinuum, nikoli jako na sadu následujících kroků, striktně oddělených 

demarkační linií.”103 I přesto se však Muchnik snaží postup tvorby filmu 

schematizovat a navrhuje jednoduchý graf, který mi pro přehlednost na začátek 

přijde vhodné uvést: 

                                        
101 Do této kategorie CAFD koneckonců zahrnují i tvůrci studie, když mezi dominantními žánry a 
produkčními trendy mainstreamových artových filmů zařazují relativně vysoko rozpočtové animované 
filmy. 
SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie vývoje 
českého hraného kinematografického díla. 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 Tamtéž, s. 39.  

Obrázek 2 Pět fází vzniku filmu 
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Na problém kontinuálního procesu vzniku filmu tak přirozeně narazíme také při 
otázce, kde končí námi zkoumané stadium vývoje (animovaného filmu). Muchnik ve 

své publikaci vychází spíše z premis severoamerického způsobu výroby filmu, který je 
založen na momentu tzv. green light, ve kterém je tvůrcům většinou na základě 
literárního scénáře přidělen celkový rozpočet pro projekt od vývoje obrazové složky 
až po postprodukci a marketing. Evropský systém financování filmu, ve většině 
případů závislý na podpoře veřejných institucí, subvencuje buď vývoj nebo produkci, 
a preprodukce se tak dělí mezi tyto dvě většinou podle úvahy (a často na riziko) 
producenta. Ten uvažuje taková hlediska jako finanční kapacitu prostředků na vývoj, 

ochotu štábu pracovat na preprodukci bez jistoty zafinancování výroby filmu, roli 

hraje rovněž časová blízkost či vzdálenost výzev na podávání žádostí o veřejnou 

podporu výroby filmu či posloupnost dotačních řízení od národních k evropským 

(případně dalším) veřejným zdrojům, účast a úspěch na pitching fórech apod. 

V každém případě Muchnik navrhuje definici vývoje jako „rozpracování idey ze stadia 

myšlenky do stavu, ve kterém jsou jak prvky abstraktní (scénář), tak konkrétní 

(finance a lidské kapacity) natolik jasné, že projekt může vstoupit do fáze 

preprodukce.”104 

Vývoj se tedy dá považovat za fázi, která se zabývá víc obsahem filmu a otázkou 

„proč”, než ty následující. „Development je etapou, kdy idee zrají, jsou prověřovány, 

rozvíjeny a krystalizovány.”105 A právě v tomto období by měla být idea nezpůsobilá 

pro zfilmování odhalena a eliminována. Zdravá filmová industrie by měla 

producentovi umožnit během vývoje dojít k rozhodnutí, že daný „film” do výroby 

nepůjde.106 

Český Státní fond kinematografie pod vývojem filmu rozumí: 

                                        
104 MUCHNIK, Federico. The Strategic Producer: on the art and craft of making your first feature. S. 
41. 
105 Tamtéž. 
106 V ČR je situace složitější - z ekonomických důvodů (kdy typická filmová produkční společnost 
udržuje svou existenci primárně samotnou produkcí AVD, která jim dovoluje započtení production fee) 
zde k sítu mezi vývojem a produkcí dochází nedostatečně. “V Evropě se realizuje 16–20 % vyvíjených 
filmů a v USA 10–20 % (5 % ve velkých studiích). Menší podíl vyrobených filmů ve vztahu k filmům 
vyvíjeným je v literatuře uváděn jako jedna z klíčových příčin větší konkurenceschopnosti americké 
kinematografie. Tato zdánlivě iracionální selektivita je praxí osvědčeným způsobem, jak z kvantity 
vytěžit maximální kvalitu (byť by byla definována čistě komerčními hledisky) a jak omezit riziko ztráty 
vysokých investic do realizace a distribuce. V ČR se ale vyrábí téměř každý film, do jehož vývoje 
producent investoval více než desítky tisíc Kč.” 
SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie vývoje 
českého hraného kinematografického díla. S. 16. 
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„zejména činnosti směřující k vytvoření literárních a jiných děl (zejména scénáře), na 

jejichž základě bude kinematografické dílo vytvářeno a bude pořizován jeho záznam 

a získání oprávnění k jejich užití, včetně případných preexistentních děl, činnosti 

směřující k zajištění zdrojů financování výroby kinematografického díla a k vytvoření 

případné koprodukční struktury a činnosti směřující k základní přípravě výroby 

kinematografického díla, jako obsazení rolí a/nebo členů štábu, technologické testy, 

obhlídky a jiné podobné činnosti, jejichž provedení je potřebné pro učinění 

rozhodnutí o zahájení výroby kinematografického díla.”107 

Z mnou zkoumaného producentského pohledu lze vývoj chápat jako strategickou 

činnost, která “vyžaduje vědomí krátkodobých a dlouhodobých cílů, pečlivé plánování 

v jednotlivých fázích přípravy, uvážlivý výběr spolupracovníků a investorů, schopnost 

čekat na vhodnou chvíli, kdy je projekt zralý pro vstup dalšího partnera nebo přechod 

do další fáze atd. A vyžaduje i schopnost vyvíjený projekt včas zastavit a nepustit do 

další fáze přípravy, pokud nesplňuje strategické cíle producenta.”108 

Stručně řečeno výsledkem vývoje by měla být formulovaná představa o obsahu, 

formě, technologii výroby, způsobu prezentace (a to včetně distribuce), financování 

a marketingu výsledného filmu. 

Průměrná délka této fáze se všemi těmito součástmi se v případě mainstreamového 

artového filmu, u kterého producent většinou současně figuruje ve významné 

autorsko-dramaturgické roli, pohybuje okolo 2 let. Jeho rozpočet potom tvoří cca 4-

6 % celkového rozpočtu AVD.109 

5.2 Stadia vývoje 

Pro shrnutí obsahu vývoje vyjdu opět ze studie o vývoji českého hraného filmu 

a kategorie mainstreamového artového filmu. Producenti v této kategorii se v rámci 

vývoje většinou soustředí hlavně na definitivní literární scénář, finanční plán 

a zahraniční partnery. „Počítají do něj i výběr režiséra, casting hlavních rolí, obhlídky 

lokací, přípravu vizuální koncepce filmu. Zohledňují také propagační kampaň 

                                        
107 Statut Státního fondu kinematografie. In: Fond kinematografie [online]. [cit. 2018-04-08]. 
Dostupné z:  
http://fondkinematografie.cz/assets/media/files/legislativa/statut%209-2014%20design.pdf  S. 12. 
108 SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie 
vývoje českého hraného kinematografického díla. S. 282. 
109 Tamtéž, s. 76. 
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a distribuční strategii. Mladší generace s mezinárodními ambicemi do vývoje 

zahrnuje workshopy a festivaly, kde bude projekt prezentován[...]”110 

I na základě tohoto poznatku a samozřejmě s vědomím opětné snahy schematizovat 

navrhuji následující dělení námi zkoumaného období vývoje filmu. Uvádím zde i fázi 

preprodukce, která se sice už do vývoje neřadí (viz Muchnikova definice), z mého 

pohledu je ale zásadní rámcově představit její obsah a smysl právě pro onu 

zmíněnou kontinuitu procesu vzniku filmu. Důvodem pro zařazení preprodukce je 

rovněž fakt, že hranici mezi ní a vývojem každý producent u každého individuálního 

projektu vnímá jinde, následující po různých krocích vývoje. 

Fáze předcházející výrobě filmu navrhujeme dělit takto: 

 kompletní vývoj (development)111 

 literární příprava („úzký” či „malý vývoj”) 

 další vývoj projektu: 

smluvní zajištění, sestavení tvůrčího týmu, vývoj obrazové složky – 

technologie, sound design, rámcový průzkum realizace, aproximativní 

rozpočtování a plánování výroby, hledání partnerů projektu, marketingová 

analýza 

 preprodukce: 

průzkum lokací, dodatečné úpravy scénáře, casting, příprava rozpočtu a plánu 

produkce a postprodukce filmu 

Pohled na vývoj se tedy obecně objevuje dvojí: užší, tj. vývoj pouze literární složky, 

v první řadě literárního scénáře (tuto fázi pro účely této práce a v návaznosti na 

etablující se úzus českého filmového prostředí nazývám literární přípravou) a širší 

„zahrnující kompletní přípravu k realizaci (včetně předběžné produkční přípravy, 

v angličtině někdy nazývané ´soft preproduction´).”112 

                                        
110 SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie 
vývoje českého hraného kinematografického díla. S. 59. 
111 Přikláníme se k metodologii např. Studie vývoje českého hraného kinematografického díla, která 
sice v úvodu rozlišuje literární přípravu a vývoj projektu ve smyslu celku jakožto developmentu a obě 
tyto fáze nakonec pro zjednodušení nazývá vývojem. 
SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie vývoje 
českého hraného kinematografického díla. S. 16. 
112 SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie 
vývoje českého hraného kinematografického díla. S. 13. 
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Stejně tak “[V] nejširším smyslu zahrnují náklady na vývoj vše, co souvisí s prvotní 

fází přípravy filmového projektu: například opci a akvizici práv na scénář či předlohu, 

odměny právnímu zástupci a účetnímu, honoráře scenáristy, rešerše, přípravu 

předběžného rozpočtu, náklady spojené se sestavováním balíčku, zajišťování 

financí. V užším smyslu zahrnují jen ty náklady, které bezprostředně souvisejí 

s vývojem scénáře”.113 

Obsah vývoje projektu a preprodukce (jejíž účel je už převážně organizačně-

plánovací) na sebe navazuje, prolíná se. Předpokládám například, že průzkum 

realizace se prolíná úvahami a činností producenta od samého prvotního záměru film 

vytvořit, nicméně je logické, že se intenzita zjišťování možností a nákladů výroby 

s vyvíjejícím se projektem zvyšuje (a zpřesňuje). Právě pro úzké napojení 

preprodukce na vývoj uvádíme zde její obsah alespoň takto stručně. 

Než si krátce představíme jednotlivé složky kompletního vývoje (dále pouze vývoje), 

zdůrazním ještě, že už samotný vývoj by si producent měl naplánovat, a to jak 

z hlediska časového, tak finančního (harmonogram, rozpočet a finanční plán). 

Takovýto plán bude pravděpodobně spíše rámcový, jelikož producent většinou vývoj 

řídí podle toho, jak se mu daří získávat pro jeho realizaci zdroje. Stejně jako řízení 

tvůrčího procesu vývoje literárního scénáře a vizuální stránky filmu lze plánovat snad 

jen opravdu rámcově. Samotný vývoj se tak nutně odehrává postupně a organicky. 

Přesto je dobré si určit mezníky114, které můžou vycházet např. z námi navrhované 

struktury níže.115 

Ještě považuji za nutné upozornit na fakt, že míru komplexnosti vývoje u konkrétního 

projektu a míru angažovanosti producenta v něm ovlivňuje povaha filmu i charakter 

a způsob práce samotného producenta. U čistě autorského filmu producent většinou 

důvěřuje v dovednosti autora scénáře a režiséra (často v jedné osobě) a slouží filmu 
                                        
113 John W. Cones, Dictionary of Film Finance and Distribution: A Guide for Independent Filmmakers. 
New York: Algora Publishing 2013. S. 109–110. 
114 Producentovy úvahy mohou reflektovat např. přibližný počet verzí scénáře, návštěvy pitchingů 
a koprodukčních fór, účast v training programech (u nás např. Midpoint či Ex Oriente), termíny výzev 
adekvátních fondů a programů veřejné podpory, oslovování koproducentů a soukromých investorů 
apod. 
115 „Vývoj je obvykle chápán jako strategická činnost: vyžaduje vědomí krátkodobých a dlouhodobých 
cílů, pečlivé plánování v jednotlivých fázích přípravy, uvážlivý výběr spolupracovníků a investorů, 
schopnost čekat na vhodnou chvíli, kdy je projekt zralý pro vstup dalšího partnera nebo přechod do 
další fáze atd.“ 
 
SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie vývoje 
českého hraného kinematografického díla. S. 282. 
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více organizačním a finančním zajištěním, ve vývoji mainstreamovějšího artového 

filmu funguje producent více jako kreativní složka vnášející do projektu objemnější 

esenci producentské dramaturgie ve smyslu strategie týkající se výběru látky 

a tvůrců, směřování týmu v kreativním procesu, udržování vlastní producentské 

identity - „producent se podílí na formování žánrové, tematické i vizuální koncepce 

díla, ale jeho dramaturgie se liší od detailní dramaturgické práce s textem, a to 

celkovějším pohledem.”116 

5.3 Složky vývoje 

5.3.1 Literární příprava 

Jedná se o kontinuální proces - rozpracování tématu filmu od námětu (myšlenka 

filmu na max. 1 str.) přes synopsi117 (stručný obsah děje připravovaného díla, popis 

hlavních postav, definice žánru na 1-3 str.), treatment118 (koncept a děj díla 

rozpracovaný na 7-12 stran), filmovou povídku (50-60 stránkový literární útvar s již 

naznačenými dialogy a přesnými popisy charakterů a prostředí)119 až po literární 

scénář (popis jednotlivých obrazů s vypsanými dialogy, který vychází ze scénosledu - 

v  1-2 větách popsané scény v chronologickém řádu). Ústřední postavou tohoto 

                                        
116 Náš text přejímá pohled Studie vývoje českého hraného kinematografického díla (Szczepanik a kol, 
2015), který kategorizuje filmy do čtyř skupin na mainstreamové artové, okrajové artové, 
mainstreamové komerční a okrajové komerční a ke každému typu projektu charakterizuje určitý typ 
producentského pojetí vývoje. Více v: 
SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie vývoje 
českého hraného kinematografického díla. 
117 Český filmový fond žádá jednotlivé žádosti podložit synopsí o rozsahu 1 NS. 
Výzva k podávání žád ostí o podporu kinematografie: Výroba animovaného filmu s majoritní českou 
účastí. In: Fond kinematografie: Výzvy [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 Definice treatmentu stejně jako synopse se v rámci filmové praxe rozchází. Dá se snad s jistotou 
říci, že leží mezi synopsí a literárním scénářem. Nám přijde z producentského hlediska užitečné 
uvažovat o něm jako o materiálu k vnitřní strukturalizaci tvorby a vnější prezentaci konceptu, 
charakterů a děje filmu. Obecně se má za to, že treatment je stručnější než filmová povídka. 
K vlastnímu pohledu na tvar synopse i treatmentu posloužil autorům i etymologický rozbor obou 
pojmů. Zatímco „sun-opsis“ odkazuje k „pře-hledu“, treatment lze v angličtině chápat jako 
pojednávání „pečující“ o komplexní „zpracování“ látky. 
Český Státní fond kinematografie pod treatmentem chápe útvar, “z něhož musí být jasný děj 
a struktura filmu, v délce 7-12 stran.” 
Výzva k podávání žádostí o podporu kinematografie: Literární příprava celovečerního hraného nebo 
animovaného filmu. In: Fond kinematografie: Výzvy [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, Jaromír. Filmová produkce: Celovečerní hraný film: postup výroby: producentská 
příprava. Praha: FAMU, 2005. S. 137. 



 
 

36 
 

procesu je scenárista, který může pracovat sám, ovšem většinou  úzce spolupracuje 

s režisérem (pokud se nejedná o jednu a touž osobu) a producentem, viz dále. Podle 

potřeby je možné do procesu zapojit autora dialogů. Vždy záleží na konkrétních 

tvůrcích a jejich univerzálnosti a potřebách. 

Mírně kontroverzním tématem je angažování dramaturgů do literární přípravy. 

V evropské praxi se dramaturgická práce na vývoji scénáře většinou dělí mezi 

kreativního producenta, případně delegovaného „head of development”120 a „script 

editora, najímaného jen krátkodobě za účelem analýzy a úpravy konkrétního 

scénáře.”121 V českém prostředí se po přechodu ze státního monopolu do tržního 

systému efektivní způsob dramaturgování stále hledá. Přítomnost dramaturga 

vyžaduje Státní fond kinematografie už od fáze vývoje povinně122 a aby přispěl 

dostatku kompetentních odborníků - dramatugů zahájil v roce 2017 vzdělávací 

projekt pro filmové profesionály „dramaturgický inkubátor”.123 Do budoucna 

předpokládáme i u nás prohlubování evropského standardu spolupráce (kreativního) 

producenta a externího dramaturga. 

výstupy literární přípravy: námět, synopse, treatment, filmová povídka, literární 

scénář (případně podle potřeby scénosled, který se později hodí pro technický rozbor 

scénáře - vypracování tzv. produkčního treatmentu)124 

                                        
120 Funkce, která v našem malém trhu neexistuje: “development executives či heads of development 
– profese, které z producentu snímají část řídící odpovědnosti za vývoj. V domácím systému vývoje 
tak vlastně chybí celá jedna profesní vrstva standardně stojící mezi producentem a scenáristou. Tato 
mezera ovšem není většinou producentu pociťována jako řešitelný problém, protože k ustavení těchto 
pozic by byly potřeba větší a ekonomicky silnější produkční firmy, než jaké se mohou na českém trhu 
ve stávající situaci uživit[...] Jedná se o jakési producentovy pravé ruky zodpovědné za management 
vývoje všech projektů dané firmy[…]” 
SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie vývoje 
českého hraného kinematografického díla. S. 18. 
121 SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie 
vývoje českého hraného kinematografického díla. S. 18. 
122 Český Státní fond kinematografie přítomnost dramaturga ve fázi literární přípravy, resp. celkového 
vývoje vyžaduje obligatorně v podobě dramaturgické koncepce práce na projektu jako povinné 
součásti žádosti již na vývoj filmu. 
123 „Inkubátor je vzdělávací projekt pro filmové dramaturgy a podpůrný program pro vývoj scénářů 
v jednom. Vznikl jako iniciativa Státního fondu kinematografie s cílem pomoci nastartovat změnu 
vývojové praxe a řešit problém chybějících kvalifikovaných dramaturgů v českém filmu. Vybraní 
dramaturgové se zde učí od těch nejlepších mezinárodních expertů, kteří zároveň konzultují scénáře 
podpořených projektů.“ 
O inkubátoru. Dramaturgický inkubátor [online]. [cit. 2018-03-18]. Dostupné z: 
http://www.dramaturgicky-inkubator.cz/o-inkubatoru/  
124 Není pravidlem, že by musela literární příprava obsahovat všechny tyto výstupy. Jejich složení se 
odvíjí od potřeb projektu a jeho tvůrců (a často od vnějších požadavků prezentace projektu na forech 
apod.). Často se stává, že tvůrci pracují rovnou na formátu literárního scénáře (případně s nějakou 
osnovou jako podkladem) a kratší formáty tvoří až pro účely žádostí o podporu. Jedním ze závěrů 
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5.3.2 Zajištění autorských práv 

Lze předpokládat, že většina nákladů producenta ve fázi vývoje jde na vypořádání 

práv duševního vlastnictví (zejména práv autorských), jimiž chráněné předměty se 

producent chystá použít ve filmu (např. tedy zajištění opce na literární dílo). Takto 

chráněná díla jsou rozmanitá, může se jednat o novinové články, povídky, novely, 

literaturu faktu, písně, básně apod. až o původní (spec) scénáře. “Originální scénář 

napsaný ´speculatively´(s očekáváním, že bude zfilmován) představuje jeden 

z nejčastějších typů scénáře, přestože se jedná rovněž o nejriskantnější typ předlohy 

pro film.”125 Ne nadarmo jsou totiž kina plná filmů založených na v minulosti 

úspěšném díle popkultury. “Studioví producenti tíhnou k preexistentním předlohám 

spíše než k původním scénářům, důvodem je prověřenost značky prvního ze 

zmíněných zdrojů.”126 Spec scénář jakožto původní zdrojový materiál často preferují 

nezávislí a začínající producenti z toho důvodu, že náklady na něj bývají nižší než 

zajištění licence k již existující předloze.127 I tento předpoklad má ale své výjimky. 

Většinou z osobních, emocionálních důvodů se stává, že držitel kýžených práv 

duševního vlastnictví přistoupí na pouhou symbolickou odměnu. Případně lze hledat 

řešení v podobě symbolické částky v kombinaci s podílem na budoucích výnosech 

díla. Rovněž se producent může rozhodnout pro adaptaci díla, kterému již majetková 

autorská práva uplynula.128 

Právně jsou většinou takováto práva duševního vlastnictví pro fázi vývoje 

vypořádávána opcemi. Opce je legální institut předcházející licenčnímu ujednání, de 

facto se jedná o konkretizaci smlouvy o smlouvě budoucí (právě té licenční). 

Producent si prostřednictvím takové smlouvy zajišťuje autorská práva pro zfilmování 

určitého díla (knihy, divadelní hry, scénáře „a dalších děl potenciálně audiovizuálně 

                                                                                                                           
Studie vývoje českého hraného kinematografického díla (Szczepanik a kol., 2015) nicméně je, že čeští 
tvůrci by se měli naučit s kratšími fomáty pracovat pro vývoj kvalitních látek. 
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. 
127 V českém (podfinancovaném) prostředí se honorář scenáristovi pohybuje mezi 150-800 tis. Kč 
podle kreditu scenáristy. 
128 V českém právním řádu (stejně jako ve všech ostatních zemích EUí) se jedná o dobu 70 let od 
úmrtí autora díla. 
ČESKÁ REPUBLIKA. Zákon o právu autorském, o právech souvisejících s právem autorským a o změně 
některých zákonů: (autorský zákon). In: . 2000, ročník 2000, částka 36, číslo 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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užitých). Autor díla ve smlouvě prohlašuje, že za určitou odměnu postupuje výhradní 

opci k získání autorských práv k svému dílu za účelem jeho zfilmování a šíření všemi 

známými způsoby v rámci připravovaného díla audiovizuálního, a to na dobu určitou 

(například jeden rok).”129 Podmínkou udělení takové opce je, že autor je oprávněn 

takto svými právy disponovat (že už například identická práva exkluzivně neudělil 

někomu třetímu). Součástí opce je rovněž “poskytnutí výhradního práva na 

přednostní uzavření smlouvy na zfilmování”130 díla a většinou se přikládá i návrh 

budoucí licenční smlouvy (alespoň rámcový obsah). O takové poskytnutí licence 

může (a nemusí) producent požádat po dobu plynutí opce. Rovněž bývá v opční 

smlouvě sjednávána možnost producenta předlohu upravovat pro potřeby zfilmování. 

„Hlavní smysl existence opčních smluv je producentova častá finanční úspora: 

odměna pro autora za poskytnutí opce je nižší, než kdyby autor poskytl přímo licenci, 

a producent získává určitý čas na rozmyšlenou, zda projekt, v němž má být dílo 

užito, bude, nebo nebude realizovat.”131 

Opcí se většinou řeší rovněž vypořádání autorských práv ke scénáři. Taková opční 

smlouva musí potom obsahovat detaily o budoucím nakládání se scénářem stejně 

jako s výsledným filmem; konkrétně se zpravidla jedá o tyto body: 

 cena za postoupení práv v případě realizace scénáře, resp. uzavření smlouvy 

licenční 

 teritoria 

 doba, na kterou budou práva vypořádávána (ideálně po dobu trvání 

majetkových práv autora) 

 jazykové verze 

 technologie šíření132 

V rámci průzkumu realizace filmu (a pro potřeby rozpočtu výroby filmu) se může 

producent setkat s nutností předběžně poptat autorská práva a práva související 

k dalším autorským dílům, které se na základě literární přípravy ukážou jako pro film 

nezbytná (např. populární song či jiný prvek popkultury). 

                                        
129 DAVID, Ivan. Filmové právo: autorskoprávní perspektiva. Praha: Nová beseda, 2015. ISBN 978-80-
906089-0-0. S. 148-149. 
130  Tamtéž. 
131  Tamtéž. 
132 DAVID, Ivan. Filmové právo: autorskoprávní perspektiva. S. 148-149. 
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Smluvně se producent ve fázi vývoje musí vypořádat rovněž se svým týmem, 

případnými koproducenty či investory, viz dále. 

5.3.3 Sestavení tvůrčího týmu 

Dalším zásadním úkolem producenta ve fázi vývoje je sestavit synergické jádro 

tvůrčího týmu.  

Základem takového jádra je tzv. kreativní trojúhelník - producent + režisér + 

scenárista. Tito tři jsou hlavami zodpovědnými za literární připravenost filmu, viz 

výše. Do týmu podle potřeby přibírají dramaturga (v zahraničí tato role vnímána jako 

již zmíněný script editor či script doctor)133 či autora dialogů. 

Výstupy této spolupráce odpovídají literární přípravě. 

Elementárním článkem (v případě animovaného filmu obzvlášť) je rovněž výtvarník, 

který souběžně se scénářem vyvíjí obrazovou stránku filmu (ve hraném filmu návrhy 

kostýmů, prostředí apod.).  Výtvarník hledá výslednou výtvarnou podobu v úzké 

spolupráci s režisérem a producentem filmu, často do tvůrčího procesu nastupuje 

později (což většinou nebývá případ animovaného filmu). 

Výstupy této spolupráce mohou variovat mezi visual concept / concept desing / 

concept art.134  

Většinou bývá v této fázi angažován kameraman (head of cinematography). Na 

základě jeho a režisérovy spolupráce s případnou účastí výtvarníka a pod supervizí 

producenta vznikne storyboard (v případě animovaného filmu první animatik, de facto 

načasovaný storyboard, viz níže).135 

Výstupem této spolupráce bývá technický scénář či storyboard. 

                                        
133 Funkce script editora pochází z britského TV sektoru, ve svém původním smyslu znamená profesi, 
která pracuje v úzkém vztahu s tvůrci a má za úkol zachovávat jednotnou úroveň TV pořadu. Editor 
přímo zasahuje do scénáře, škrtá a přepisuje akci i dialogy, do látky zasahuje v jejím pokročilejím 
stavu. Script doctor nebo také script consultant je naopak většinou externista, který je najatý jako 
couch i jen jednorázově a jeho rolí je analyzovat způsob vyprávění, dramatickou strukturu, vývoj 
charakterů apod. Více 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 Názvy se různí v každém případě se jedná o komplexní vizuál filmu a jeho složek, jak vysvětlujeme 
níže. 
135 Nicméně vždy záleží na způsobu práce režiséra filmu. Jsou tací, kteří si i storyboard v první řadě 
dělají sami, potom je dobré zajistit jim kamerana - konzultanta, aby kamera maximálně využívala 
svého potenciálu vyjadřovacího prostředku. 
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Podle povahy projektu a v ideálním případě bývá důležitým členem týmu také sound 

designer. Tento profesionál spolu s ostatními tvůrci již předem definuje zvukové 

prvky zásadní jak pro scenáristickou část příprav (co je možno říci zvukem 

a nevyprávět slovy či obrazem), tak i pro pozdější preprodukci a výrobu. Výstupem 

bývá prvotní koncept sound designu. 

Za důležité považuji zmínit, že ve fázi vývoje hledá producent ideální sestavu 

tvůrčího týmu i s přihlédnutím k získaným/vyjednávaným partnerstvím. V případě 

zahraniční koprodukce tak často volí, jakou profesi může nabídnout eventuálním 

koproducentům tak, aby to projekt minimálně nepoškodilo, ideálně mu prospělo. 

(Nejčastěji a nejjednodušeji bývá takto mimo zemi původu transferována hudba či 

zvuková postprodukce obecně.)136 

5.3.4 Průzkum realizace 

Cílem průzkumu realizace je ověřit, zda a za jakých podmínek je možné zrealizovat 

vytvořenou představu o filmu v jeho obsahových i formálních konturách. Zatímco 

v hraném filmu se ověřuje dostupnost vhodných prostředí (ať už se jedná o ateliér či 

reálná místa), výpravných prvků, hereckého obsazení stejně jako kapacity filmových 

profesionálů apod., v animovaném filmu pravděpodobně budou možnosti realizace 

odviset od techniky výroby filmu. Základem takového průzkumu realizace 

pravděpodobně bude technologický test, jak rozvedeme níže. K problematice řazení 

průzkumu realizace do stadia vývoje ještě připojujeme poznámku zkušeného 

producenta Jaromíra Kallisty: “Některé evropské podpůrné fondy ale často 

i potenciální koproducenti nebo investoři vyžadují informace, které získáme až 

v průzkumu. V tom případě musíme ovšem počítat mezi průzkumem a natáčením 

s potřebným časovým odstupem.”137 Do průzkumu čeští producenti v průměru 

investují asi 1–2% rozpočtu (do 300 tis. Kč).138 

Zásadním výsledkem průzkumu realizace jsou informace pro plánování 

a rozpočtování výroby -  pro sestavení rozpočtu filmu jako elementárního podkladu 

pro financování filmu.  

                                        
136 Informace získána z osobního rozhovoru s Vladimírem Lhotákem 14.3.2018. 
137 KALLISTA, Jaromír. Filmová produkce: Celovečerní hraný film: postup výroby: producentská 
příprava. S. 138. 
138 Tamtéž. 
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5.3.5 Aproximativní rozpočtování a plánování 

Rámcový rozpočet a časový plán výroby je nutným výstupem vývoje v první řadě 

z hlediska financování - jako podklad pro jednání s partery, mj. do žádostí o veřejnou 

podporu výroby filmu. Rovněž slouží producentovi jako podklady pro preprodukční 

fázi. Právě v této oblasti je hranice mezi vývojem a preprodukcí nejméně ostrá. 

Podstatou preprodukce je totiž hlavně produkční příprava na výrobu - plánování 

časových a finančních proměnných. 

Obecně pro plánování a rozpočtování slouží technický rozbor scénáře - ve fázi 

vývoje často pouze toho literárního, v období preprodukce už technického 

(v animovaném filmu se jedná o rozbor storyboardu / animatiku).139 

Elementárními prostředky pro plánování a rozpočtování výroby filmu jsou konzultace 

s technologem a předběžné kalkulace služeb od dodavatelů (hlavně ze strany 

postprodukčních studií). 

Často producenti vycházejí pro rozpočet a plán výroby ze svých předchozích 

zkušeností, což má své nesporné výhody (přesnost kalkulací u zavedených položek) 

i nevýhody (přílišná automatizace činnosti, která neodhalí specifické požadavky 

projektu). 

5.3.6 Zajištění partnerů a financování výroby 

Jakýmsi vrcholem či vyústěním vývoje je (pokud jeho závěr spěje k rozhodnutí film 

vyrobit) hledání strategických partnerů. A to převážně z pohledu financování 

výroby.140 

Takovým partnerem mainstreamových artových filmů obyčejně bývá: 

 nezávislý producent (formou koprodukce, ideálně mezinárodní, která rozšiřuje 

možnosti veřejné podpory o jiné národní a mezinárodní zdroje stejně jako 

distribuce)141, 

                                        
139 Více o technickém rozboru scénáře hraného filmu ve skriptech FAMU: KALLISTA, Jaromír. Filmová 
produkce: Celovečerní hraný film: postup výroby: producentská příprava. Praha. S. 144. 
140 Což nevylučuje tvůrčí spolupráci na vývoji projektu. “Zahraniční partneri zasahují již do vývoje, 
a proto je nutno počítat s náklady na překlady scénáře a pečlivě načasovat, kterou z verzí přeložit, aby 
se pak (v případě cirkulace nedotažené verze) nekupily zásadní připomínky k již překonaným 
problémům.” 
SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie vývoje 
českého hraného kinematografického díla. S. 144. 
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 televizní vysílatelé ve formě pre-sales (většinou komerční subjekty) či 

výjimečněji koprodukce (u nás se takto chová zejména televize veřejné 

služby), 

 distributor či sales agent ve většině případů prostřednictvím minimální 

garance, případně přímo koprodukce, 

 výjimečněji potom soukromí investoři / sponzoři (výměnou za podíl na zisku 

z šíření AVD nebo protihodnotou ve formě product placementu). 

Jako podklady pro jednání lze doporučit ideálně concept teaser142, prezentační 

materiál ve formě letáku či pohlednice, book, obsahující kratší výstupy literární 

přípravy (log-line, treatment) a vývoje vizuálního konceptu. Obecně lze doporučit 

stavět na vizuální stránce prezentace a menším objemu o to jasnějších informací. 

Příležitostmi pro oslovování partnerů mohou být filmové trhy (např. CineMart 

v Rotterdamu, European Film Market v Berlíně), industry program filmových festivalů 

stejně jako osobně domluvená setkání s vytipovanými institucemi a jejich zástupci. 

První smluvní zajištění takových partnerů bývá v období vývoje řešeno zpravidla 

pomocí deal memo (jakási smlouva o smlouvě budoucí), jež je pro stadium vývoje 

obvykle dostačující. Např. pro žádost na výrobu u Eurimages jsou ale již potřeba 

koprodukční smlouvy (dost pravděpodobně budou v průběhu preprodukce doplněny 

podle finálního financování a plánování výroby). 

Koprodukční smlouva by potom měla obsahovat zejména: 

 rámcový popis spolupráce - práva a povinnosti stran týkající se zasahování do 

kreativního procesu či procesu financování včetně systému rozhodování. 

Důležité je určit jednu stranu s hlavní zodpovědností za literární přípravu. 

 rozpočet & finanční plán 

 časový plán (harmonogram) 

                                                                                                                           
141 “Pro evropské koprodukce existuje Evropská úmluva pro filmovou koprodukci, kde se stanovují 
minimální podíly jednotlivých stran (pro bilaterální minimálně 20 %, maximálně 80 % a pro 
multilaterální minimum 10 %, maximum 70 %). Tato smlouva však není dokonalá, neboť se může 
příkladně stát, že v momentě, kdy se blíží natáčení, fond v dané zemi udělí producentům polovinu 
peněz, o které žádali, a jejich podíl tím klesne pod dohodnutou hranici.” 
VLACH, Jiří: Development z pohledu českého producenta celovečerních filmů (Diplomová práce) 
Praha: FAMU, 2008.S. 30. 
142 Krátké video (1-2 min.), které představuje charakter projektu a dává představu o způsobu 
zpodobnění látky filmu. 
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 postup při překročení rozpočtu či jeho nevyčerpání a při nedodržení časového 

plánu 

 způsob sestavení a schválení plánu produkce 

 zodpovědnost za získání finančních prostředků z konkrétních zdrojů (fondů) 

jednotlivých stran 

 návratnost prostředků - způsob dělení výnosů z filmu143 

Na konec tohoto krátkého shrnutí si dovolíme ještě poznámku, že procesem 

postupného oslovování a získávání partnerů v průběhu vývoje i později se často 

komplikuje finalizace scénáře stejně jako vizuálního konceptu projektu, jelikož 

partneři většinou získávají právo zasahovat do podoby filmu a účastnit se kreativního 

procesu.  

                                        
143 VLACH, Jiří: Development z pohledu českého producenta celovečerních filmů. S. 39-40. 
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5.3.7 Marketingová analýza 

Je víc než pravděpodobné, že základní marketingová (ve smyslu tržní) úvaha stojí za 

rozhodnutím producenta začít vyvíjet určitý projekt v každém případě. 

Nejsem zastáncem přílišných kalkulací týkajících se potenciálního úspěchu filmu, 

věřím, že by vždy měl být primárním hlediskem obsah a kinematografická kvalita 

filmu. Na druhou stranu ujasněním si pohledu na to, koho má téma filmu šanci 

zaujmout, kdo by měl být jeho divákem, co mu má sdělit a jakou formou k tomu 

dospět, považujeme za základ producentské dramaturgie a nutné vodítko při 

literární/vizuální přípravě stejně jako tvorbě strategie financování. 

A tak zde upozorňuji i na tuto složku vývoje, která úzce souvisí s distribuční strategií 

a přidávám poznatek studie o vývoji: „Ve fázi vývoje v současnosti chybí 

marketingové myšlení: zkušenosti české kanceláře programu MEDIA ukazují, že 

producenti neumí definovat tzv. unique selling point (USP) svého projektu, 

nezkoumají mezery na trhu a neví, jestli neexistuje podobný film z nedávné doby 

(v prezentacích nepoužívají metodu referencí k podobným filmům).”144 

Základní marketingová úvaha na začátku vývoje z našeho pohledu může eliminovat 

riziko, že se tvůrci budou léta věnovat tvorbě filmu, s jehož dopadem na publikum 

a uplatněním budou nespokojeni. 

Výstupem takových uúvah potom bude pravděpodobně určitá forma distribuční 

strategie či marketingový plán.145 

Shrnutí 

Výše zmíněných výstupů vývoje je řada. Navíc se jejich terminologie zdroj od zdroje 

liší a vycházejí spíše z intuice autorů než jakkoli zavedených pojmenování. Lze je 

dělit, jak navrhuji já do celků dle obsahu. Stejně tak je možné nahlédnout je 

z hlediska časové posloupnosti viz další kapitola - vývoj animovaného filmu. 

Abych se ale vrátila na začátek a zdůraznila to nejdůležitější, producent má při vývoji 

na paměti, že v průběhu této fáze jsou těmi primárními výstupy: 

                                        
144 SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie 
vývoje českého hraného kinematografického díla. S. 282. 
145 Oba tyto výstupy jsou navíc povinnou součástí žádostí o veřejnou podpory výroby celovečerního 
filmu (SFK,Eurimages,...). 
Návod jak sestavit smysluplný marketingový plán např. zde: MCDONALD, Malcolm a Hugh WILSON. 
Marketingový plán: příprava a úspěšná realizace. Brno: BizBooks, 2012. ISBN 978-80-265-0014-8. 
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 scénář 

 aproximativní rozpočet (budgeting)146 

 aproximativní výrobní plán (scheduling) 

Tyto tři dokumenty potom podle Muchnika dohromady tvoří základ producentské 

strategie. Hlavně zpřesňování rozpočtu a plánu výroby tvoří potom podstatu 

preprodukce, která na vývoj navazuje a vyžaduje aspoň částečně závaznou podobu 

scénáře. “V momentě, kdy scénář dosáhne určité úrovně shody mezi producentem 

a tvůrčím týmem, může se projekt posunout do fáze preprodukce a může být 

sestaven položkový rozpočet jeho realizace.147 Tyto tři složky producentské strategie 

(scénář, rozpočet a výrobní plán) se tedy v přechodové fázi mezi vývojem a produkcí, 

tj. ve fázi preprodukce vzájemně ovlivňují a vyvíjí ve vzájemné závislosti. 

  

                                        
146 “Rozpočtování filmu je označení pro proces, kterým výkonný producent připravuje rozpočet výroby 
filmu. Tento dokument, který může mít délku přesahující 134 stran, se používá k zajištění financování 
a vede k preprodukci a výrobě filmu. Může být zapotřebí vícenásobného návrhu rozpočtu, aby se 
snížily náklady. Rozpočet je obvykle rozdělen do čtyř částí: above-the-line (tvůrčí talent), below-the-
line (přímé výrobní náklady), postprodukce (editace, vizuální efekty apod.). Rozpočet nezahrnuje 
propagaci a marketing filmu, což je odpovědnost filmového distributora." 
Film budgeting. Wikipedia [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 Vývoj animovaného filmu 

Pro tuto kapitolu se bohužel nemohu opřít o množství statistik a studijních textů. 

Vývoj animovaného filmu zůstává min. v našem kontextu nezmapovanou oblastí. 

Poznatky této kapitoly tedy čerpám primárně ze svého skromného výzkumu. 

Na začátku stojí má domněnka založena na empirickém pozorování, že evropské 

CAFD odpovídají svou povahou kategorii “mainstreamový artový” projekt tak, jak ji 

definuje již citovaná Studie vývoje českého hraného kinematografického díla. A to 

zejména v těchto aspektech: 

 orientace na autorský film cílený na široké publikum; 

 strategický cíl v podobě úspěchu na mezinárodních festivalech a trzích; 

 relativně vysoké rozpočty 25-100 mil. Kč; 

 zdroje financování: veřejná podpora + předprodej distribučních a vysílacích 

práv; 

 mezinárodní koprodukce; 

 adaptace literárních děl; 

 „kombinace režisérsko-autorských a producentských projektů, kdy producent 

je iniciativním spolutvůrcem projektu.”148 

Jednotlivé aspekty vývoje animovaného filmu shrnuté dále jsem se tedy pokusila 

vyvodit mj. z rozhovorů s producenty, kteří mají zkušenosti s vývojem takového 

projektu a o tyto zkušenosti se se mnou podělili. Těmito producenty jsou Vladimír 

Lhoták149, Petr Oukropec150, Miloslav Šmídmajer151 a dále producenti filmů, které 

                                        
148 SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie 
vývoje českého hraného kinematografického díla. S. 5-6. 
149 Zkušený výkonný producent, který právě připravuje produkci svého prvního samostatného počinu - 
animovaného celovečerního filmu pro děti Myši patří do nebe (Jan Bubeníček, asi 2019). Jedná se 
o film vyrobený technikou kombinující loutkovou animaci charakterů a počítačově komponovaných 
prostředí. 
Více o projektu zde: Myši patří do nebe [online]. [cit. 2018-03-24]. Dostupné z:  
http://www.mysipatridonebe.cz/  
150 Zkušený producent hraných filmů, režisér trikového snímku Modrý tygr (2012), který právě s 
režisérkou a výtvarnicí Michaelou Pavlátovou vyvíjí CAFD Moje slunce Maad. Jedná se o film vyrobený 
technikou kreslené počítačové animace. 
Více o producentovi a jeho projektech: O nás. Negativ: Film Production [online]. [cit. 2018-02-11]. 
Dostupné z: https://negativ.cz/o-nas/  
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jsou zároveň předmětem následujících případových studií - Pavel Strnad, Marion 

Guth a Sean Bobbitt. Některé informace se tedy mohou v této a následující kapitole 

opakovat. Případové studie však považuji za jakýsi přívažek k této práci, která by 

měla být soběstačná, a tak mi připadá patřičné uvádět zásadní závěry z případových 

studií už zde. 

V případě animovaného filmu se podstata vývoje od filmu hraného neliší. Jeho cílem 

je dojít k představám o obsahu, formě a distribuci výsledného filmu přesným natolik, 

aby producentovi posloužily jako platné východisko pro plánování výroby filmu 

a shromáždění dostatečného objemu financí. V čem ale přece jen nalezneme 

specifikum animovaného filmu je důraz na formu. Ta může komplikovat literární 

přípravu (využívá scénář dostatečně potenciálu animace?)152, vyžaduje vývoj 

technologie a důslednější rozpočtování a plánování. Složitějším se může ukázat 

rovněž z pohledu financování produkce filmu. 

Mnou tázaní producenti se shodují, že vývoj animovaného filmu trvá déle, stojí více 

a je riskantnější (vyžaduje mj. větší investici z vlastních zdrojů). Kolikrát dražší 

a kolikrát delší vývoj animovaného filmu bývá, se těžko průměruje. Náročnou 

technikou malované animace vyrobený Loving Vincent (Dorota Kobiela, 2017) tvůrci 

vyvíjeli sedm let, rotoskopovaný film Alois Nebel (Tomáš Luňák, 2011) tým pod 

vedením Pavla Strnada k výrobě připravoval roky tři, vývoj filmu kombinujícího loutku 

s 2D pozadím Myši patří do nebe (Jan Bubeníček) trvá od roku 2012 a právě se 

uzavírá. Dva roky producenti považují z hlediska financování i vývoje látky za 

minimum.153 Rozpočet vývoje se pohybuje od cca 3 mil. Kč (Zero Impunity; Stéphane 

a Nicolas Bliés, 2018) k 12 mil. Kč (Loving Vincent). Vždy záleží na technice filmu, 

vyloučíme-li tak náročný způsob, jakým byl vytvořen Loving Vincent, částka za vývoj 

animovaného filmu se v našem středo-evropském prostředí pohybuje okolo 2-5 mil. 

                                                                                                                           
151 Producent celovečerního loutkového filmu Na půdě aneb Kdo má dneska narozeniny? (Jiří Barta, 
2009) a celovečerního snímku Čtyřlístek ve službách krále (Michal Žabka, 2013) vyrobeného 
počítačovou animací. 
152 Důležitou otázkou, kterou by si producent měl pokládat v začátku vývoje, CAFD obzvlášť, je, jaké 
existují důvody pro to, aby byl animovaný. Jaké benefity tato forma přináší, zda z hlediska 
obsahového i ekonomického nebude lepší zvolit jiný filmový druh. Takové důkladné zdůvodnění může 
být důležitou oporou v pozdější době. 
153 Tak dlouho trval vývoj Bartova filmu z pohledu producenta Miloslava Šmídmajera. Barta však za 
producentem přišel v momentu, kdy finišoval literární scénář a měl představu o vizuální podobě filmu. 
Přibližně tolik nicméně trval i kompletní vývoj filmu Zero Impunity. 
Informace získaná z osobní komunikace s Miloslavem Šmídmajerem 23.3.2018. 
Informace získaná z osobní komunikace s Marion Guth 16.3.2018. 
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Kč a tvoří zhruba 5-10 % výrobního rozpočtu.154 Ve výjimečnějších případech se 

může pohybovat na škále 5-15 %. 

Zásadní konstantou vývoje animovaného filmu a současně asi největším rozdílem 

mezi ním a vývojem filmu hraného je premisa, že v případě animovaného filmu musí 

být představa o jeho obsahu na konci vývoje prakticky finální155: 

„Zvykáme si na skutečnost, že animovaný film má být v podstatě hotový na konci 

vývoje. Tam se dějí všechna zásadní rozhodnutí, v animatiku vidíte hotový budoucí 

film, máte nastavený příběh, postavy. Je složité a velmi nákladné během vlastní 

výroby potom dělat zásadní změny a opravy. Proto je vývoj klíčovou fází 

u animovaného filmu. Na tuto potřebu nejsme v Čechách v případě douhometrážního 

filmu ještě úplně profesně a personálně připraveni.”156 

Před tím, než se dostanu k představení základních specifik vývoje animovaného 

filmu, pokusím se přehledně nastínit posloupnost jednotlivých kroků této činnosti. 

Za jednu z charakteristik vývoje animovaného filmu lze totiž považovat větší množství 

definovatelných svébytných mezi-kroků.157 Pro základní orientaci navrhuji následné 

schéma jednotlivých fází vývoje námětu. Tyto kroky typické pro animovaný film 

vysvětluji potom v textu dále. Ještě před uvedením schématu považuji za nezbytné 

zdůraznit, že se jeho tvorbou snažím o prakticky nemožné - strukturovat organický 

tvůrčí proces:  

                                        
154 SZCZEPANIK, Petr, Johana KOTIŠOVÁ, Jakub MACEK, Jan MOTAL a Eva PJAJČÍKOVÁ. Studie 
vývoje českého hraného kinematografického díla. S. 76. 
155 Myšleno z hlediska scénáře, jak literárního, tak technického (storyboard). 
156 Petr Oukropec v osobní komunikaci z 20.3.2018. 
157 Nesoucí s sebou více terminologie, která často ještě nemá český ekvivalent, prosím tedy čtenáře o 
shovívavost a trpělivost s množstvím anglicismů. 
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Tabulka 2 Fáze a výstupy vývoje animovaného filmu (také jako příloha č. 2) 
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6.1 Literární příprava 

Jak jsem již naznačila, literární příprava animovaného filmu často trvá déle. 

Komplikuje ji souvztažnost s obrazovou složkou a jejím vývojem. Je obvyklé, že po 

úvodní čistě literární přípravě, kdy má tvůrčí tým v ruce třeba jen základní výtvarné 

návrhy charakterů, přijde fáze, kdy se literární scénář mění podle storyboardu či 

dokonce animatiku - tyto výstupy se tedy vzájemně ovlivňují. Ideálně by popsaný 

postup měl být završen na začátku produkce, stává se však, že k takovým úpravám 

literárního scénáře dochází i během ní, což může způsobit komplikace (viz případová 

studie Alois Nebel). Literární přípravu bývá nutné konzultovat i s výtvarníkem, což 

postup může také mírně zdržet. 

Jak jsem se snažila sdělit v teoretickém úvodu práce, forma animace klade zvláštní 

požadavky na filmové vyprávění. Scenáristů, kteří se soustředí převážně nebo 

výlučně na animovaný film je poskrovnu (v Čechách bychom jich napočítali do 

deseti). Nicméně to, zda je taková specializace vůbec potřeba, zůstává otázkou.158 

Častější variantou bývá, že se na možnosti animace soustředí režisér (často 

absolvent oboru animovaná tvorba) a k ruce má scenáristu zdatného v naraci 

obecně. Takový model se osvědčil Miloslavu Šmídmajerovi a postupoval takto podle 

Pavla Strnada vývoj Aloise Nebela. U filmu Loving Vincent dokonce žádný scenárista 

(ve smyslu samostatné profese) nefiguroval - scénář byl vyvinut v duu režisérka 

Dorota Kobiela a zkušený producent animovaných filmů Hugh Welchman. Petr 

Oukropec k tomu dodává, že i ze strany producenta „[J]e nutná daleko větší 

schopnost si představovat, umět přečíst a rozpoznávat animační a výtvarné výstupy. 

Musíte umět vyvíjet film i s ohledem na jeho výrobu, umět odhadnout náročnost 

a další výrobní detaily. Nelze produkovat animovaný film bez těchto schopností, aniž 

byste se nedostal do problémů. Je to příliš nákladná věc a je velmi těžké cokoliv 

měnit ve chvíli, když se vlak rozjede.”159 

Jak zmiňuje scenárista animovaných filmů Edgar Dutka, celovečerní animovaný film 

je ze scenáristického hlediska „stále nerozlousknutelný oříšek”.160 Ať je totiž 

adresován dětem nebo dospělému publiku, musí obezřetně nakládat s divákovým 

časem i energií na vnímání, a na rozdíl od svobodnějšího krátkého animovaného 
                                        
158 Všichni zpovídaní producenti se shodli, že za důležitější vnímají, aby se mohli spolehnout na cítění 
a pochopení animace ze strany režiséra. 
159 Petr Oukropec v osobní komunikaci z 20.3.2018. 
160 DUTKA, Edgar. Scenáristika animovaného filmu: Minimum z historie české animace. S. 36. 
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filmu vytvořit „výrazné charaktery a vyklenout dostatečně srozumitelnou dějovou linku 

s dominantním konfliktem.”161 Je tedy často potřeba vyjít divákovi vstříc volbou 

klasické dramatické struktury tak, aby se mohl lépe soustředit na identifikaci se 

s animovanými postavami. „Ani atraktivní a originální výtvarný obraz nedokáže zakrýt 

nešikovný a slaboduchý děj. Spíš vzbuzuje divákovu lítost nad nepřekonatelnou 

disproporcí obrazu a jeho sdělení.”162 

Často najdeme tvůrce animátory ve smyslu výsostně autorském, tzn. že v sobě 

kombinují až 4 profese - scenárista, režisér, výtvarník a animátor-řemeslník. 

„Nevýhodou této vskutku autorské privileje je, že bez tvůrčí reflexe zvenčí (spolu-

scenáristy nebo dramaturga) se pouze nemnohým autorům podaří udělat jen málo 

chyb.”163 

Scenárista či dramaturgický konzultant (i kdyby jen v osobě producenta) by měl být 

autorovi tvůrčí oporou právě a nejzásadněji ve fázi literární přípravy. Zásadní 

podmínkou je vzájemná blízkost a pochopení dramaturgující osoby pro výtvarný styl 

a používané filmové prostředky stejně jako pochopení technologických možností 

média animovaného filmu. Považuji za dobré mít na paměti, že bez ohledu na míru 

citlivosti obou pólů tvůrčího procesu - dramaturga a režiséra (animace) - nejsou jejich 

talenty stejného druhu a mohou narazit na specifikum přemýšlení režiséra animace, 

jehož „inspirace, filmový nápad, obyčejně vychází z jeho výtvarné představivosti.”164 

Často tedy spíše cítí nějaký dojem, nebo má před očima obraz, než že by nad filmem 

přemýšlel narativně. A přesně v tomto leží smysl jejich spolupráce - synergie kloubící 

vyprávění s fantaskními obrazy vstříc audiovizuálnímu dílu, které funguje na základě 

“estetické a logické hry dešifrace znaků a symbolů”165 - smyslu a poselství 

animovaného filmu. 

Ještě závěrem považuji za vhodné z pozice producenta požadovat po tvůrcích 

scénáře tzv. explikace (v angličtině rationale), která stručně popisuje, proč k příběhu 

přistupují právě takto a čeho tím chtějí dosáhnout. 

                                        
161 DUTKA, Edgar. Scenáristika animovaného filmu: Minimum z historie české animace. S. 36. 
162 Namísto této náročné disciplíny autoři často volí formu televizního seriálu, která dovoluje vytvořit 
„soubor krátkých příběhů, z nichž každý má své sdělení a které per partes mohou dát dohromady 
komplexnější poselství.”  
DUTKA, Edgar. Scenáristika animovaného filmu: Minimum z historie české animace. S. 37. 
163 Tamtéž, s. 16. 
164 Tamtéž, s. 20. 
165 Tamtéž. 
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Z námi provedeného krátkého výzkumu v současnosti chystaných českých 

celovečerních animovaných filmů vyplývá, že dochází k příklonu k evropskému 

způsobu dramaturgie literární přípravy: jak Petr Oukropec, tak Vladimír Lhoták 

v tvůrčím týmu nemají obsazenou pozici dramaturga a scénář konzultují s externě 

najatými script doctory (min. 2-3x za dobu vývoje filmu).166 

6.2 Vývoj obrazové složky 

Z uměleckého hlediska je zásadní ve fázi vývoje dojít k rozhodnutí, nejen jak bude 

film vypadat ve smyslu statického výtvarna, ale také z hlediska pohybu - jaký 

charakter/stylizaci bude mít animace, jaký bude pohyb kamery, jak bude řešen střih, 

včetně toho do jaké míry bude řešen uvnitř obrazu (což je jeden z výrazných 

prostředků animace). Jak naznačují slova Petr Oukropec v předchozích odstavcích, 

je nutné uvažovat nad tím, co bude ukázáno, co bude řečeno, co bude vyjádřeno 

ruchem či hudbou (a kde bude obraz temporytmem vycházet ze zvuku). Zde mohu 

jen odkázat k úvodním kapitolám o vyjadřovacích schopnostech animace a doporučit 

k dalšímu studiu některou z citovaných publikací. Samozřejmě v lecčems (dost 

možná ve většině případů) tvůrčí tým postupuje intuitivně, nicméně považuji za 

základ úspěchu, když si původně intuitivní postupy tým pojmenuje, a nakonec je 

řízeně používá tak, aby byla vytvořena ona konzistentní logika vznikajícího univerza 

filmu. 

Z praktického hlediska - jelikož každá sekunda filmu znamená určitou výrobní 

námahu - je nutné si vytvořit přehled o tom, jak budou záběry seskládány a kolik 

času přibližně jaký (tj. jak animačně náročný) záběr bude trvat. Z uměleckého 

i praktického hlediska je tedy více než u ostatních filmových žánrů zásadním 

výstupem vývoje: 

 storyboard = de facto obrázkový scénář (literární scénář rozkreslen zhruba po 

záběrech) který obsahuje informace o herecké akci charakterů, oblouku 

příběhu, kameře a střihu. Pomáhá odhalit dramaturgické slabiny, odhadnout 

stopáž a rytmus a přiblížit se v představách o výrobní náročnosti, viz dále. 

Právě storyboard je dobrým nástrojem pro představení projektu filmovým 

profesionálům - prezentuje se totiž lépe než literární scénář. Často se úryvek 

                                        
166 Informace získány z osobního rozhovoru s Vladimírem Lhotákem 14.3.2018 a s Petrem Oukropcem 
v osobní komunikaci z 20.3.2018. 
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storyboardu pro tyto účely obzvláště propracuje.167 Storyboard mívá většinou 

více verzí a pracuje se na něm řádově měsíce.168 

Storyboard většinou vypracuje společně režisér, případně režisér animace 

s výtvarníkem169 a případně kameramanem, to vše pod supervizí producenta 

a dramaturga. Pro ověření výsledné stopáže může být storyboard obrázek po 

obrázku vložen do časové osy s předběžným časováním, takovému výstupu 

potom někteří říkají „preliminary animatic“. Ve vývoji ho použil Pavel Strnad 

v projektu Alois Nebel i Vladimír Lhoták v případě Myši patří do nebe. Ověřili si 

na něm hlavně stopáž, rytmus a odhalili základní dramaturgické chyby. 

Ukázku storyboardu filmu Alois Nebel uvádíme v příloze textu. 

Právě animatik je dalším krokem v cizelování filmové podoby literárního scénáře. 

Zařazením patří spíše do fáze preprodukce. Uvedu zde tedy jen jeho definici a vrátím 

se k této problematice v podkapitole o preprodukci, která následuje. 

 animatik = de facto už malý film. Kresby ze storyboardu jsou základně 

rozanimovány (např. často dokonce po klíčových fázích) a záběrům je dána 

dimenze času - čas animatiku se tak přibližně rovná stopáži finálního filmu. 

Existují různě propracované podoby animatiku,170 v každém případě platí, že 

tento formát vyžaduje množství kreativního a režijního (a často i kapitálového) 

vstupu. I proto každou další verzi animatiku nad rámec preliminary animatiku 

producenti většinou považují za činnost náležící preprodukci. Finální animatik 

potom zamyká podobu dialogů, resp. i počet a délku scén, tudíž stopáž filmu 

(ideálně). Dalším krokem obrazové složky už je potom výroba filmu sama.171 

                                        
167 Pre-Production. The Story of Animation [online]. [cit. 2018-03-03]. Dostupné z:  
http://storyofanimation.blogspot.cz/p/concept-art.html  
168 Tvůrci filmu Myši patří do nebe jednu verzi storyboardu tvoří cca 3-4 měsíce. Momentálně do fáze 
preprodukce vstupují s pátou verzí. 
Informace získána z osobního rozhovoru s Vladimírem Lhotákem 14.3.2018. 
169 Spíše v zahraničních produkcích existuje pozice storyboard artist, tedy osoby lavírující na pomezí 
profesí kameraman a animátor (či tvůrce komiksu). Tento člověk má za úkol po konzultaci atmosféry a 
nálady filmu s režisérem literární scénář rozkreslit do záběrů z pohledu kamery. Více o této pozici a její 
spolupráci s režisérem: 
Storyboard artist. Creative Skillset [online]. [cit. 2018-03-25]. Dostupné z:  
http://creativeskillset.org/job_roles/3080_storyboard_artist_film  
170 Propracovaná podoba slouží vlastně už jako „previz“ (tj. náhled animační akce pro animátory na 
natáčení). 
Informace získány na základě rozhovoru s animátorem Ondřejem Javorou. 
171 Náhledy animatiků (bez časového kódu, který obvykle bývá součástí): 
Gorillaz - Feel Good Inc (Animatic). YouTube [online]. [cit. 2018-03-24]. Dostupné z:  
https://youtu.be/MRyPSOyC7_c  
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6.3 Sestavení tvůrčího týmu 

Určité filmové profese do vývoje animovaného filmu musí být zapojeny intenzivněji. 

Jedná se většinou o výtvarníka, sound designera a technologa, podle potřeby také 

režiséra animace („animation director” - často se snoubí v jedné osobě s režisérem 

filmu či technologem) a storyboard artistu. 

Výtvarník ve této fázi v první řadě pracuje na atmosféře filmu ve formě “moodboards” 

a charakterů hlavních postav. Později se dostává k návrhům prostředí a dalších 

protagonistů. Výstupem je již zmíněný concept art (nebo také concept design či 

„animation bible”), tedy soubor návrhů, které mají za cíl maximálně přiblížit, jak 

budou vypadat charaktery, prostředí a zásadní rekvizity z hlediska stylu a barevného 

ladění, a to ve vztahu k příběhu a poselství, které tvůrci zamýšlejí.172 Výtvarník 

z těchto návrhů vyjde při sestavování jednotlivých „model sheets”, tj. jakýchsi návodů 

na hlavní postavy, ustavujících jejich základní proporce a libovolně také charakter 

pohybu. Model sheet může obsahovat také „colour guide” - instrukce udávající 

barevnost postavy v různých prostředích. Concept art může sloužit později ve fázi 

produkce pro tvorbu pozadí a jako refrence při barvení.173 Z model sheets vychází 

rigging174 postav ve fázi preprodukce. 

                                                                                                                           
Moodbeard Animatic. YouTube [online]. [cit. 2018-03-24]. Dostupné z: https://youtu.be/rJyZCtawZ24  
172 Pre-Production. The Story of Animation [online]. [cit. 2018-03-03]. Dostupné z:  
http://storyofanimation.blogspot.cz/p/concept-art.html  
173 Informace získány na základě rozhovoru s animátorem Ondřejem Javorou 26.3.2018. 
174 Podstatou riggingu je vložení operabilních prvků do postavy - tj. naprogramování kostí a kloubů 
jako součástí postavy v případě počítačové animace. Vychází z angl. rig = ovlivnit či lanoví. 
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Obrázek 3 Persepolis: Concept art 

 
Obrázek 4 Persepolis: model sheet175 

 

V případě sound designera je jeho úkolem ve fázi vývoje především základní 

zvuková koncepce - koncept sound desingu. Ta potom určuje mj. potřebu castingu 

hlavních postav (jejich hlasů), případné angažmá hudebního skladatele, pořadí 

zvukových nahrávek postsynchronů a animace (zda bude potřeba lipsync, kde bude 

                                        
175 Ukázka 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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potřeba animovat na hudbu)176 a dává producentovi další vodítka pro rozpočtování 

a plánování produkce filmu. Angažmá sound designera do vývoje je v každém 

případě přínosem, vyvíjí-li ale tým projekt, u kterého nemají v plánu, že by zvukem 

vybočoval, mohou prostředky vývoje použít na obrazovou stránku filmu 

a technologické testy. Důležitou producentskou úvahu v tomto bodě představuje 

volba primární jazykové verze (v případě mezinárodního produkčního štábu 

a mezinárodních ambic producenti volí jako primární jazyk filmu angličtinu). 

Následující případové studie ukazují, že vzhledem k tomu, jak se přibližují klasické 

a počítačové animační techniky, zásadním partnerem producentovi je technolog 

obrazu - osoba znalá technologie animace a VFX (pozici může stejně tak zastávat 

režisér animace či ve výjimečných případech režisér osobně). Podobně tak 

z rozhovoru s Vladimírem Lhotákem o vývoji jeho chystaného projektu Myši patří do 

nebe177 vyplynulo, že nezávislí producenti z podstaty své pozice se v komplexním 

světě počítačové animace nemohou orientovat do hloubky. Při sestavování časového 

plánu a rozpočtu je tedy producentovi zásadním přínosem vhled zkušeného 

profesionála, který se dokáže postavit nutnosti technicky rozebrat scénář stejně jako 

výzvě výrobu zlevnit. Rovněž spolu producent s technologem obrazu mohou 

plánovat míru do jaké bude materiál natočen a do jaké postprodukován.178  

                                        
176 V případě, že do filmu počítáme s tzv. lip syncem, je potřeba nahrát hlasy ještě před tvorbou 
animatiku, jelikož časování je přímo závislé na délce a rytmu postsynchronů. Lze případně jít i cestou 
pracovního "časovacího" dabingu pro účely plánování a výroby a finálního profesionálního dabingu na 
hotový obraz - obě cesty mají svoje pro a proti.Informace získána z rozhovoru s Martinem Vandasem, 
producentem animovaných filmů 11.3.2018. 
177 Lhotákovi je ve vývoji a preprodukci filmu partnerem režisér Jan Bubeníček, který v sobě vzácně 
snoubí znalosti a dovednosti režiséra i VFX specialisty díky své dlouholeté praxi v etabloveném VFX 
studiu. 
178 V případě projektu Myši patří do nebe se paradoxně ukázalo, že se vyplatí natočit maximum 
časově náročnou technikou loutkové animace a materiál postprodukovat minimálně. 
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6.4 Technologie - technologický test 

Úkolem ve stadiu vývoje je volba animační techniky a nastavení takového 

technologického postupu, který je co nejúspornějším z hlediska ekonomického 

a zároveň realistickým co se týče kapacit trhu (dostatek specialistů, dostupnost 

softwaru i materiálního vybavení). Za nutnost považuji, aby technologie zachovala 

charakter vyvinutého výtvarného stylu (i když i zde dochází ke kompromisům). 

Hledání a plánování technologie se odvíjí od finančních možností a míry výjimečnosti 

tvůrčích záměrů projektu. Jako základní pomůcka slouží test technologie. Ten bývá v 

ideálním případě zužitkován jako ukázka - jakýsi concept teaser.179 A v ideálním 

případě není test technologie jen jeden (jako v případě filmů Myši patří do nebe180 či 

Alois Nebel), i když nad druhou stranu tak vysoký počet testů jako u Loving Vincent  - 

11 - už je obhajitelný jen u výjimečně náročné (a nové) techniky. Předmětem testů je 

jak animace samotná (cílem je zjistit, jak se s výtvarníkem navrženými postavami 

animuje), tak technologie: testuje se výrobní náročnost, zkouší nové postupy, řeší 

technologické oříšky. Ideální je stav, kdy se prostřednictvím technologického testu 

vyzkouší “pipe-line”181 výroby v malém měřítku. 

Na základě takového testu i případně jen rámcového ověření, technolog obrazu ve 

dvojici s producentem ve fázi vývoje ideálně vypracují technický treatment - jakýsi 

popis technologie výroby a soupis parametrů, které bude mít materiál prostupující od 

produkce přes postprodukci až po exporty výsledných formátů.182 

6.5 Průzkum realizace 

Hlavní témata průzkumu realizace v každém případě odvisí od zvolené animační 

techniky. Zatímco u loutkového filmu to budou otazníky týkající se možností výroby 

loutek, sestavení techniky pro animační sety (pracovní místa pro animátory), 

pronájmu ateliéru a počtu dostupných kompetentních animátorů (Myši patří do nebe, 

Na půde aneb Kdo má dnes narozeniny?), producenty filmů, které plánují vyrábět 

                                        
179 Myši patří do nebe si udělali 2 min. test sami bez účastí profesionálních studií (které nabízeli 
astronomické kalkulace) za náklady cca 180 tis. Kč a tento test úspěšně používají jako ukázku. 
Ke shlédnutí zde: https://vimeo.com/98551034 
Informace získána z osobního rozhovoru s Vladimírem Lhotákem 14.3.2018. 
180 Vladimír Lhoták by uvítal možnost provést jich ve fázi vývoje cca pět. 
181 Termín pro činnosti a jejich návaznosti ve výrobě animace, jak vysvětlíme v podkapitole 
o preprodukci animovaného filmu dále v textu. 
182 Informace získána z osobního rozhovoru s Vladimírem Lhotákem 14.3.2018. 
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počítačovou animací, budou zajímat hlavně nabídky produkčních studií a kvalita 

jejich výstupů (Zero Impunity, Moje slunce Maad). V případě rotoskopie část 

průzkumu realizace animovaný film sdílí s hraným - možnosti castingu a lokací 

a sestavení filmového štábu (Alois Nebel). 

V každém případě lze producentovi v této fázi doporučit, aby úzce spolupracoval s již 

zmíněným technologem obrazu a rovněž výkonným producentem projektu, jež může 

být pravou rukou při rozpočtování a plánování výroby (kterou pravděpodobně 

povede). 

6.6 Aproximativní rozpočtování & plánování 

Zde se opět dostávám k tomu, že každá animační technika má svá specifika. 

Obecně lze ale říci, že i zde je základem rozbor scénáře na přibližně takováto 

kritéria: 

 celková délka v sekundách; 

 počet scén; 

 předpokládaný počet záběrů (průměrně 1200-1500 o délce 4 sekundy); 

 zda bude animován každý druhý (tradice u nás) či první frame (úzus ve světě); 

 output (tj. kolik sekund za jeden den zvládne vyrobit jeden animátor, přičemž 

průměrně se uvažuje 4 s = 100 framů = 1 záběr za týden o 5 pracovních 

dnech).183 

Další většinou uvažované ukazatele: 

 celkový počet charakterů a jejich frekvence ve scénách (např. ve scénáři 

figuruje pět lidských hrdinů, kteří jsou na scéně většinou času); 

 složitost charakterů (např. do kategorií A-B-C) - (např. kolik mají údů nebo jak 

dynamicky se pohybují); 

 výjimečně náročné scény (davové scény, honičky, bitvy apod.); 

 složitost pozadí (např. kolik prvků a jak moc se musí hýbat); 

 počet ročních období; 

                                        
183 Znovu pokaji, že vždy záleží na zvolené obrazové technologii - animační technice. 
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 efekty: povětrnostní podmínky, živly (voda, oheň) apod.; 

 v případě loutkové animace - doba na přípravu loutky, speciální potřeby loutek 

(př. úprava vlasů či srsti); 

 v případě loutkové animace dále též soupis záběrů, které vyžadují VFX. 

Z tohoto rozboru producentovi vyjdou základní parametry výroby jako například na 

jak dlouho bude potřebovat kolik animátorů a jejich asistentů, kolik bude potřebovat 

animačních setů, jež bude obsluhovat kolik a jakých profesionálů, kolik osob jakých 

profesí bude čítat filmový štáb apod. Tyto informace potom producent promítne do 

plánu výroby a rozpočtu. 

Z toho lze vyvodit, že rozlišujeme dva póly plánování výroby: čas a náklady. Velmi 

zjednodušeně se dá předpokládat, že potřebujeme-li být ve výrobě rychlejší, 

najmeme více vstupů na kratší čas, naopak jsme-li omezeni kapacitou vstupů, bude 

nám výroba trvat déle. Nedá se však počítat s přímou úměrou v tomto vztahu času 

a nákladů. Vždy narazíme na možnosti a kapacity jednoho vstupu (ať už je to osoba 

režiséra či například výtvarníka, který zákonitě nemůže stačit tempu desítek 

animátorů při zachování kvality výsledného filmu).  V tom vidím podstatu plánování 

a rozpočtování výroby z pohledu producenta, tedy: dojít ke kompromisu, který bude 

jak z hlediska kreativního, kapacit animátorských a technických, tak i z hlediska 

financování a cash-flow zafinancovatelný a udržitelný po celou dobu výroby. 

A ještě na konec kapitolu uzavřeme odpovědí Petra Oukropce na otázku, zda se liší 

rozpočtování a plánování animovaného filmu od toho hraného: „Pochopitelně je 

rozdíl v celkovém časovém plánu, cashflow, v návaznostech jednotlivých etap[…] 

Začnete rozpočtovat a plánovat se studii a produkčními, ale skončíte nakonec stejně 

u toho, že to musíte umět sami, protože na vás budou všechna klíčová rozhodnutí 

a zodpovědnost za ně.”184  

                                        
184 Informace získána na základě osobní komunikace s Petrem Oukropcem 20.3.2018. 
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6.7 Zajištění partnerů & financování výroby 

Rozpočty výroby celovečerního animovaného filmu185 začínají většinou u částek, kde 

rozpočty hraných filmů končí.186 CAFD jsou navíc kategorií, která neslibuje takový 

komerční úspěch jako například celovečerní animované filmy pro děti a rodiny. 

I proto financování CAFD může trvat déle a najít pro něj správné partnery může být 

náročnější.187 

Vzhledem k výši rozpočtů jsou v kategorii mainstreamových artových filmů jednou 

a pravděpodobně nejjistější cestou mezinárodní koprodukce. Právě ty pomohou 

složit kapitál z více národních veřejných fondů a díky koprodukčnímu statutu filmu 

producenti mohou žádat o evropskou veřejnou podporu Eurimages.188  

Dalšími partnery, často se statutem koproducenta, bývají ateliéry a postprodukční 

studia. Jejich vklad má většinou charakter věcného plnění - ve formě služeb za 

“partnerské” ceny. 

Vstup televizních vysílatelů do financování výroby filmu je dnes v případě CAFD 

spíše výjimečné. Producent Miloslav Šmídmajer k tomu poznamenává: 

“Zafinancování animovaných filmů je pod stále větším tlakem: zisky dominantních 

vysílatelů stagnují, a navíc jim stále více konkuruje množství kanálů, které neinvestují 

do vlastní tvorby.”189 Jedná se pro ně o příliš drahou investici do vlastního programu, 

a tak jejich podpora animovanému filmu klesá (a to i ze strany televizí veřejné 

služby). Producentovi se tak většinou stejně více vyplatí počkat na výsledný film 

a ten jim do vysílání případně „prodat” prostřednictvím licence.190 Jediným z mnou 

                                        
185 Stále se držíme kategorie mainstreamového artového filmu. 
186 Např. rozpočty výroby námi zkoumaných projektů: 
Alois Nebel - 2,1 mil. EUR (zjištěno z osobní komunikace s producentem) 
Loving Vincent - 4,7 mil. EUR (zjištěno z osobní komunikace s producentem) 
Zero Impunity - 1,5 mil. EUR (zjištěno z osobní komunikace s producentem) 
Můj slunce Maad - 2,4 mil. EUR 
Výzva č. 2017-2-2-5 — Výroba animovaného filmu s majoritní českou účastí: Výsledky rozhodování 
Rady Státního fondu kinematografie. In: Fond kinematografie [online]. [cit. 2018-03-25]. Dostupné z: 
http://fondkinematografie.cz/assets/media/files/vysledky%20rozhodovani/2017/WEB_Rozhodovaci%2
0tabulka%20animovany%20film%202017-2-2-5edit.xlsx  
187 To je například případ filmu Loving Vincent, jehož producent zastává názor, že zafinancování 
projektu bylo na celém jeho vývoji nejtěžší a strávil jím čtyři roky viz případová studie dále. 
188 Podmínkou žádosti u fonduRady Evropy Eurimages je minimálně dvoustranná koprodukce 
členských zemí. 
Eurimages: Co-production Support. Council of Europe [online]. [cit. 2018-03-24]. Dostupné z: 
https://www.coe.int/en/web/eurimages/coproduction  
189 JIMENÉZ PUMARES, Marta et al. Mapping the Animation Industry in Europe. S. 5. 
190  Informace získána na základě osobní komunikace s Miloslavem Šmídmajerem 23.3.2018. 
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zkoumaných filmů, který získal podporu televize, je Alois Nebel, přičemž v tomto 

případě lze dát k úvaze, zda zájem televize o koprodukci tohoto filmu nezajistil spíše 

předchozí úspěch komiksu nebo hraný podklad filmu provedený předními českými 

herci. 

V případě distributorů a sales agentů stejně jako (výjimečně přítomných soukromých 

investorů) je hlavním měřítkem pro případné partnerství a výši minimální garance 

komerční potenciál filmu. Tak v případě projektu Loving Vincent na základě 

enormního úspěchu concept traileru na internetu (2 miliony „liků” za prvních 24 hodin 

uveřejnění na sociálních sítích)191, do projektu výrazným vstupem vkročila investiční 

společnost SilverReel a sales agentura Cinema Management Group. A tak de facto 

celý rozpočet pro výrobu filmu sestavili z prostředků soukromých investorů bez 

jakékoli veřejné podpory. V ostatních případech tvořily vstupy distributorů desetinu až 

dvacetinu výrobního rozpočtu. I z toho důvodu, že podpora ze strany TV sektoru 

klesá, „[M]ezinárodní pre-sales a exporty nabývají na důležitosti. Jejich úkolem je 

kompenzovat pokles financování z domácích národních zdrojů.”192 

Poducentům se pro oslovování partnerů osvědčili koprodukční trhy CineMart 

v Rotterdamu193 a Marché International du Film d´Animation v Annecy a pitching 

forum Cartoon Movie, rovněž se dá doporučit účast na trhu v Cannes.194 Producenti 

filmu Loving Vincent čerpali v první řadě ze svého sociálního kapitálu - následovali 

přátelské vazby a osobní známosti. 

6.8 Trendy ve vývoji animovaného filmu 

Ještě před závěrem se krátce zastavím u trendů v animovaném filmu, tak jak je vidí 

experti Evropské komise. 

Podle nich roste role internetu, který producentům a držitelům práv dává nové 

příležitosti do vývoje. Jedná se např. o možnost budovat značku do momentu, kdy 

její úspěch bude jasným argumentem proč ji použít pro celovečerní film. Další 

                                        
191 Informace získána na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 19.3.2018. 
192 JIMENÉZ PUMARES, Marta et al. Mapping the Animation Industry in Europe. S. 5. 
193 Mezinárodní trh pořádaný v souvislosti s mezinárodním filmovým festivalem každý leden 
v Rotterdamu. 
CineMart. IFFR [online]. [cit. 2018-03-25]. Dostupné z: https://iffr.com/en/cinemart-0 
194 V Cannes je obecně největší šance setkat se s množstvím potenciálních partnerů a financiérů, 
příznivou okolností je rovněž tradice “bandes desinées” ve frankofonním světě. 



 
 

62 
 

takovým přínosem je možnost testovat v online prostředí nové formáty a objevovat 

nové talenty.195 

Druhým zásadním trendem, který s tím prvním částečně souvisí, je potenciál v IP (ve 

smyslu nehmotných artefaktů chráněných právem duševního vlastnictví), které je už 

etablované a nabízí se ho expandovat do nových tvarů. Což je primárním úkolem 

producenta. To ovšem vyžaduje „specifické dovednosti” včetně dovednosti získat 

kontrolu nad určitým IP dříve než konkurující producent, vysílatel apod.196 Podstatou 

takové práce s IP je producentova úvaha, že nebuduje pouze film, ale celou škálu 

(nejen) kulturních a zábavních produktů.197 

6.9 Poznámka k preprodukci animovaného filmu 

Za mezník mezi vývojem a preprodukcí animovaného filmu považuji právě krok od 

storyboardu k animatiku. Zde se však dostávám již na území individuality každého 

jednotlivého projektu. Zatímco minimálně rámcový animatik byl součástí vývoje filmu 

Alois Nebel či právě připravovaného My Sunny Mad, existují projekty, které si v rámci 

vývoje (a jeho financování) vystačí se storyboardem, případně jen hrubě 

načasovaným „před-animatikem”. Na druhou stranu je to právě animatik, jež nejlépe 

poslouží jako východisko pro plánování výroby animovaného filmu; takové plánování 

přitom musí být, jak jsem již naznačila, mnohem důslednější než u hraného filmu 

(nebo dokonce dokumentu). A to z toho důvodu, že je většinou mnohem nákladnější 

udělat chybu v produkci animovaného filmu než v případě produkce filmu hraného.198 

V našem evropském systému financování filmu potřebujeme pro stadium výroby přijít 

s již celkem detailním rozpočtem a časovým plánem výroby. A to i z důvodu 

nastavení příslušných dotačních okruhů u grantových institucí. Je tedy na zvážení 

producenta a kapacitě finančních zdrojů pro vývoj filmu, zda v rámci první fáze 

vzniku filmu vytvoří i animatik a jak detailní případně bude. Problematika animatiku 

jako jednoho z výstupů vývoje filmu z pohledu financování byla žhavým tématem na 

debatě českých tvůrců animovaného filmu a Státního fondu kinematografie v květnu 

2016 na festivalu Anifilm. Galina Miklínová v rámci diskuze uváděla příklad jejího 

                                        
195 JIMENÉZ PUMARES, Marta et al. Mapping the Animation Industry in Europe. S. 7. 
196 Tamtéž. 
197  Více na toto téma: JIMENÉZ PUMARES, Marta et al. Mapping the Animation Industry in Europe. 
2015. S. 102-105. 
198 Pre-Production. The Story of Animation [online]. [cit. 2018-03-03]. Dostupné z:  
http://storyofanimation.blogspot.cz/p/concept-art.html  
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posledního celovečerního snímku Lichožrouti (2016), u něhož vyrobit animatik 

znamenalo de facto co do výrobní náročnosti vyrobit třetinu filmu.199 

V každém případě v animovaném filmu rozměry preprodukce opět přímo odvisí od 

zvolené animační techniky a výrobní technologie. Do fáze preprodukce tak může 

patřit casting (min. hlavních rolí) - u animovaných filmů se jedná často o dabing 

hlavních charakterů, tvorbu seznamu lokací (je-li to pro animaci potřeba) a jejich 

„scouting”, obsazení profesí ve filmovém štábu (včetně rámcové domluvy honorářů) 

apod. 

Zásadní součástí preprodukce jsou “shot breakdown meetings”, tedy setkání 

klíčových členů výrobního štábu nad storyboardem s cílem ho rozebrat záběr po 

záběru z kreativních i výrobních hledisek (takový rozbor může trvat i čtvrt roku). 

Pro lepší představu o organizaci výroby, alespoň pokud se jedná o složení 

produkčního týmu a vztahu mezi jednotlivými pozicemi při výrobě animovaného filmu, 

na závěr této kapitoly mohu doporučit inspirovat se v britském systému.200  

Za pomyslný milník mezi preprodukcí a produkcí animovaného filmu lze v našem 

systému považovat test pipe-line. Pipe-line je de facto zhmotněním procesu výroby. 

Jedná se vlastně metaforické pojmenování toku jednotlivých činností, které na sebe 

navazují a jsou k sobě vztaženy. Test pipe-line tak obnáší výrobu na zkoušku, která 

pomůže prostřednictvím analýzy určit nejlepší výrobní metodu, pomocí níž lze 

dosáhnout kýženého vizuálního stylu filmu a plynulosti všech jednotlivých činností. 

Tento test zároveň nastaví systém kontroly a schvalování výstupů výroby. Je vybrána 

většinou jedna scéna (případně i záběr), která projde všemi dílčími procesy výroby. 

Režisér s producentem tak získají představu o uměleckém výsledku stejně jako o 

produkčních parametrech výroby (časová, technická i datová náročnost, posloupnost 

akcí apod.).  

Spíše pro zajímavost uvádím jako příklad pipe-line (nejsložitější) technologie 3D 

animace.201 Úroveň 1 vnímám jako fázi vývoje, tak jak ji pojímám ve svém textu. 

                                        
199 Debata mezi tvůrci a průmyslem animovaného filmu v ČR nad tímto tématem stále probíhá. 
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 Doing 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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Úroveň 2 potom jako právě období preprodukce. Z konzultací s profesionály mi 

ovšem vychází, že v oblasti přípravy zvuku by měl jako první figurovat sound design 

a až na základě konceptu zvuku nahrávat hlasy. Jak jsem již zmínila, ve fázi vývoje 

může dojít k pracovnímu načtení scénáře, aby tvůrci filmu získali rámcovou 

představu o jeho stopáži, rozsáhlejší nahrávky nicméně v této fázi chápu spíše jako 

zbytečné. Následující pipe-line tedy vnímejme spíše jako první vhled do sestavování 

pipe-line animovaného filmu.  
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Obrázek 5 Pipe-line tvorby 3D animovaného filmu 
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6.10 Výstupy vývoje - programy veřejné podpory 

A ještě abych podpořila předchozí odstavce o vývoji a preprodukci, shrnuji níže, 

s jakými termíny a dílčími kroky těchto fází počítají veřejné zdroje financování 

kinematografie, se kterými se český producent může dostat do styku. 

Podle Státního fondu kinematografie má být součástí vývoje (celovečerního) 

animovaného filmu: vypracování storyboardu nebo animatiku, vytvoření plánu 

výroby, aproximativního rozpočtu, aproximativního finančního plánu, resp. jeho 

předpokládaného zajištění.202 Pro žádost na výrobu celovečerního animovaného 

filmu vyžaduje uvedená instituce potom mj.  tyto podklady: 

 synopse (max. 1 str.); 

 scénář; 

 výtvarné návrhy; 

 „očasovaný storyboard nebo animatik nebo jiný doklad prokazující 

připravenost projektu do výroby; 

 producentská explikace producentského záměru, realizačních podmínek 

a distribuční strategie;”203 

 rozpočet & časový plán.204 

Výstupem vývoje AVD podle Evropské komise (pro účely programu Creative Europe 

MEDIA) má potom být to, co uvádí následující tabulka:205 

                                        
202 Výzva k podávání žádostí o podporu kinematografie – Kompletní vývoj 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%A9ho%20filmu_edit.pdf  
203 Tamtéž.  
204 Výzva k podávání žádostí o podporu kinematografie Výroba animovaného filmu s majoritní českou 
účastí. 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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Tabulka 3 Výstupy vývoje podle Creative Europe MEDIA 

 V rozpočtu žádosti pro vývoj figuruje rovněž položka teaser. Nabízí se spojit výrobu 

teaseru právě s testem technologie. 

A nakonec uveďme ještě program Rady Evropy Eurimages pro financování 

minimálně bilaterálních mezinárodních koprodukcí ve fázi produkce. Ten v žádosti 

o dotaci vyžaduje jako důkaz připravenosti obrazové složky animovaného filmu 

„visual items or graphics” (vizuální prvky či grafiku) a storyboard. Dobrovolnými 

přílohami potom mohou být „photos, mood-books and other visual materials” 

(fotografie, prezentace atmosféry a další vizuální podklady).206 

Obecně lze tedy říci, že pro potřeby financování z veřejných rozpočtů postačí jako 

výstup vývoje - vstup do výroby: 

 synopse; 

 scénář, případně treatment; 

 storyboard; 

 vizuální návrhy charakterů a prostředí - tzv. concept design; 

 aproximativní rozpočet výroby; 

 aproximativní časový plán výroby; 

 finanční plán. 

                                        
206 Instructions 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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 Další výstupy v rámci preprodukce již lze zahrnout do fáze (a rozpočtu) produkce 

filmu. Obecně ale platí, že producent by v ruce měl držet dostatek důkazů o tom, jak 

kvalitní a do výroby připravený projekt svým potenciálním podporovatelům 

a partnerům nabízí. Teaser je samozřejmě nejsilnější zbraní. A animatik nejlepší 

pomůcka pro vytvoření si představy o technologickém, časovém, personálním 

a nakonec i finančním rozměru výroby filmu. Ne vždy je ale ekonomické207 či 

efektivní208 pilotní scénu či animatik v rámci vývoje vyrobit a ukáže se jako 

strategičtější zafinancovat test pipe-line a animatik jako součást výroby. Zde se 

dostávám už na pole producentské úvahy založené na dostatečném průzkumu 

realizace. 

 

  

                                        
207 Např. vyvíjím výpravou a SFX složitý trikový film. 
208 Výroba animatiku znamená již nastavit produkční technologické zázemí filmu, vyrobená pilotní 
scéna by před započetím výroby samotné nebyla kompatibilní s výsledným obrazem filmu. 
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7 Producent animovaného filmu pro dospělé 

Na následujících řádkách shrnuji poznatky o vývoji tří CAFD. Zásadním zdrojem 

(inspirace) mi byli rozhovory s třemi producenty. Klíčem pro výběr projektů bylo 

rozmanité použití animace jako formy nikoli účelu filmu a pestrost filmů ve smyslu 

jejich ambic a cílového publika. Hledala jsem filmy současné, relativně úspěšné, 

umělecké. Tedy takové, které nemají ve světě zastoupení a vytvořit je stojí enormní 

úsilí. Vodítkem při volbě producentů mi byla jejich kreativní povaha, odvaha 

a otevřenost. Hledala jsem prototypy producentů dramaturgicky uvažujících, 

balancujících na hraně mainstreamové a umělecké tvorby. Tedy takové, jejichž 

přístup mě osobně imponuje a doufám, že bude inspirovat i čtenáře tohoto textu. 

Následující výběr lze těžko vnímat z hlediska metodologie jako reprezentativní 

vzorek CAFD v Evropě. Nicméně si v tomto případě dovolím věřit, že z hlediska 

praxe je moje domněnka, že většina evropských CAFD naplňuje podstatu již 

zmíněné kategorie „mainstreamových artových” filmů, viz úvod kapitoly o vývoji 

animovaného filmu, správná, a tak se tato trojice dá považovat za modelové příklady 

mnou zkoumané animované tvorby. 

Struktura studií se snaží zachovávat jednotu a studie dělím podle vzoru 

teoretizujících snah předchozích odstavců o vývoji a preprodukci animovaného filmu. 

Případovými studiemi se přesunuji z akademičtější části práce do praktičtější 

a osobnější roviny. Dovoluji si tedy přidat na konec každé ze tří studií svůj osobní 

pohled studenta a snad potenciálního producenta, v čem spatřuji konkrétní příklad 

poučným. 
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7.1 Pavel Strnad - Alois Nebel 

Pavel Strnad je zkušeným českým producentem ze společnosti Negativ, 

podepsaným pod dvacítkou hraných a dokumentárních filmů. Ty vynikají 

kinematografickou kvalitou i snahou tematizovat společenské jevy a vývoj v našem 

kulturním kontextu. 209 

Animovaný film tvoří v portfoliu společnosti menšinu (4 z 46 filmů, z toho dva krátké 

a jeden trikový), nicméně se jedná o pamětihodné snímky - Karneval zvířat (2006) 

a Tramvaj (2012) režisérky Michaely Pavlátové a již výše zmíněný Alois Nebel 

(Tomáš Luňák, 2011), který je jedním ze dvou filmů Negativu oceněný evropskou 

filmovou cenou European Film Awards – Best European Animated Feature Film, 210 

tedy cenou, která pravidelně oceňuje animované filmy pro dospělé. 211 Negativ 

rovněž právě vyvíjí první celovečerní film Michaely Pavlátové s pracovním názvem 

Moje slunce Maad (který míří na dospělé publikum a jeho producenty jsou zmíněný 

Petr Oukropec a Kateřina Černá). 

  

                                        
209 Oficiální medailonek uvádí web společnosti Negativ: 
“Narodil se v roce 1970 v Praze, po absolvování ČVUT vystudoval filmovou produkci na pražské FAMU. 
V roce 1995 založil filmovou produkci Negativ, která se dosud podílela na více než 40 celovečerních 
filmech. 
Mezi jeho největší producentské úspěchy patří dvě ceny Evropské filmové akademie, v roce 2008 za 
dokumentární film René (rež. Helena Třeštíková) a v roce 2011 za animovaný film Alois Nebel (rež. 
Tomáš Luňák), a tři ceny Český lev za filmy Rok ďábla (rež. Petr Zelenka), Štěstí (rež. Bohdan Sláma) 
a Protektor (rež. Marek Najbrt).” 
O nás. Negativ: Film Production [online]. [cit. 2018-02-11]. Dostupné z: https://negativ.cz/o-nas/  
210 Každoroční ocenění European Film Academy. Podmínky k účasti k nalezení zde: 
https://www.europeanfilmacademy.org/Animation-Feature-Films.650.0.html  
211 Od roku 2009, od kdy se cena uděluje pravidelně, to bylo celkem 5 filmů: Iluzionista (Sylvain 
Chomet, 2011), Alois Nebel (2012), Futurologický kongres (Ari Folman, 2013),  
L'arte della felicità (Alessandro Rak, 2014), Loving Vincet (Dorota Kobiela, 2017). 
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Alois Nebel (2011) 

režie: Tomáš Luňák 

scénář: Jaromír Švejdík & Jaroslav Rudiš 

výtvarník: Jaromír Švejdík 

producenti: Pavel Strnad 

výkonný producent: Milan Kuchyňka 

producent: Negativ 

koproducent: Pallas Film (DE), Tobogang (SK), Česká televize, UPP, Soundsquare 

international sales: Match Factory (DE) 

s podporou: Státní fond kinematografie, Ministerstvo kultury ČR, MDM 

(Mitteldeutsche Medienförderung), Ministerstvo kultury SK, Eurimages 

stopáž: 84 min. 

technika: rotoskopie + 2D počítačová + 3D počítačová animace 

rozpočet filmu: 2,48 mil. EUR + 700 tis. EUR nad rozpočett 

rozpočet vývoje: 36 tis. EUR 

financování vývoje: Státní fond kinematografie (50 %), MEDIA (slate funding, 40 %), 

vlastní vklad (10 %) 

doba vzniku: 5 let (2006-2011) 

doba vývoje: 3 roky (2006-2009) 

výrobnost: přibližně 2,2 s / 1 animátor za 1 týden (25 animátorů na 92 týdnů) 

festivalová premiéra: 4.9.2011 (hlavní program Venice IFF) 

kinová premiéra (ČR): 29.9.2011 (Aerofilms) 

tržby v ČR: cca 16 mil. Kč = 657 tis. EUR (123 590 návštěv) 

tržby v Německu: 74 tis. EUR (13 839 návštěv) 

další významná teritoria: Francie 104 tis. EUR (19 618 návštěv)212 

významné uvedení & ceny:  

2011 Venice IFF - v hlavním programu 

2011 Toronto - v hlavním programu 

2011 HAFF - nejlepší animovaný film 

                                        
212 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  
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2011 Anifilm - nejlepší animovaný film 

2012 European Film Academy - nejlepší animovaný film 

příloha č. 3: ukázky ze storyboardu 

příloha č. 4: popis workflow výroby obrazové složky  
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Obrázek 6 Alois Nebel: vývoj + preprodukce (také jako příloha č. 5) 
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Začátek 

Alois Nebel je příkladem adaptace předcházejícího (úspěšného) díla - komiksu 

Jaroslava Rudiše (scénář) a Jaromíra Švejdíka aka Jaromíra 99 (výtvarno). Tento 

komiks vyšel původně jako kreslená románová trilogie213 v letech 2003-2005214. Poté 

autoři prostřednictvím Aloise Nebela komentovali „naši současnost pohledem 

obyčejných lidí ze zapadákova”215 v časopisech Reflex (2005-2007) a Respekt 

(2007-2008). Komiks vyšel rovněž v Německu a Polsku.  

Na jaře 2006 začali tři přátelé - autoři Nebela a Pavel Strnad uvažovat o filmovém 

zpracování tohoto příběhu nádražáka z Jeseníků. „Oslovil nás Pavel Strnad 

z Negativu, že se mu líbí atmosféra komiksu. My jsme ale nechtěli, aby to byl hraný 

film, protože se to k téhle látce nehodilo. Tak jsme dlouho přemýšleli, jakou metodou 

to udělat,...”.216  

Paralelně k těmto debatám právě probíhala revoluce v animovaném filmu pro 

dospělé - v kinech se začali objevovat celovečerní (úspěšné) snímky následované 

v dalších dvou letech již zmiňovanými Persepolis (Marjane Satrapi, 2007) a Valčík 

s Bašírem (Ari Folman, 2008). Tvůrci hledali techniku, která by maximálně zachovala 

charakter výtvarna komiksové předlohy217. Jak zmiňuje Pavel Strnad, zásadní 

inspirací pro ně byli filmy Sin City (Robert Rodriquez, 2005) a Scanner Darkly 

(Richard Linklater, 2006): “S Jardou Rudišem jsme se už několik let. Mně se líbil 

Nebel a zrovna v té době šlo v kinech Sin City - výtvarný projekt ale s herci, něco 

nového, co do té doby nemělo obdoby. Vlastně to byla obecně ta doba, kdy se 

začínal v kvalitě stírat rozdíl mezi hraným a animovaným filmem. To, co se Vám zdá 

dnes už jako automatické, že navzdory tomu, že je to animované, tak to působí tak 

reálně-opravdově, nás tehdy ohromovalo. Nejdřív jsme tedy jen vtipkovali, že 

                                        
213 Komiks. Alois Nebel [online]. Labyrint [cit. 2018-03-04]. Dostupné z: 
http://www.aloisnebel.com/category/komiks/  
214 Počet prodaných výtisků se pohybuje kolem 10 000. 
215 Komiks. Alois Nebel. 
216 Jaromír Švejdík: Největším oříškem byla Tereza Voříšková. Česká televize: ČT 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  Často srovnávané se Sin City kreslíře Franka Millera, komiksem adaptovaném do filmu v roce 2005 
Robertem Rodriguezem, Frankem Millerem a Quentinem Tarantino za použití kombinace herecké akce 
na green screenu a VFX pozadí. Jak ale sám Jaromír Švejdík dementuje, výtvarno Aloise Nebela bylo 
zásadně inspirované argentiským kreslířem Josém Antoniem Muñozem. „Jaromír 99 se nechal 
inspirovat americkým komiksem 50. let, socialistickým realismem a motivy starých papírových 
vystřihovánek, které zůstávají typickou formou lidového umění v Jeseníkách.“ (zdroj: Česká televize) 
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uděláme Nebela jako české Sin City, ale o půl roku později jsem mu zavolal, že bych 

koupil práva a pokusil se ten komiks zfilmovat.”218  

Literární příprava 

Tvůrci se v první fázi věnovali pouze příběhu bez ohledu na to, jakou technikou bude 

film vytvořen. Fungovali v triu Rudiš-Švejdík-Strnad a snažili se popasovat se 

s nesourodostí tří částí komiksové předlohy. Strnad zde vlastně působil jako 

dramaturg, žádného dalšího zatím do procesu nepřizvali, jelikož se vzájemně zdáli 

jako vyrovnaný tvůrčí tým a nikdo tak blízký námětu v jejich okolí se nezdál být. O to 

víc dramaturg, který by se soustředil na animaci. Dnes to Strnad hodnotí z pohledu 

výsledného filmu jako možnou chybu. Na druhou stranu díky otevřenosti tvůrců 

neměl při vývoji scénáře pocit, že potřebuje dramaturgickou oporu, spojence 

v argumentaci. 

Mezi létem 2006 a únorem 2007 došlo k tvorbě synopse, treatmentu a první verze 

scénáře. Mezitím Pavel Strnad pro film získal podporu Státního fondu kinematografie 

na vývoj filmu - neobvykle vysokou částku 400 000 Kč (v té době se běžně na vývoj 

přidělovalo okolo 100-200 tis., nicméně předloha a nutnost udělat technologický test 

byly dostatečnými argumenty). 

Během léta 2008 pak tvůrci zfinalizovali scénář.219 Jaroslav Rudiš v jednom 

z rozhovorů uvádí: „S Jaromírem 99 jsme napsali asi sedmnáct verzí scénáře.“220 

Podle Pavla Strnada bylo verzí mnohem méně, odhaduje 10. Poslední verze je 

z února 2009.221 

Vývoj obrazové složky 

Na treatment navázal Jaromír Švejdík tím, že rovnou v dubnu 2007 navrhl první 

storyboard filmu.222 Jak říká Pavel Strnad: Najednou mi volá Jaromír Švejdík, že má 

polovinu storyboardu hotovou.223 Následovala tvorba jakéhosi preliminary 

                                        
218 Z rozhovoru s Pavlem Strnadem uskutečněného 7.2.2018. 
219 Česká televize do scénáře nezasahovala, dala důvěru čistě autorskému přístupu. 
220 Alois Nebel: press kit. In: Negativ [online]. [cit. 2018-03-04]. Dostupné z: 
https://negativ.cz/films/alois-nebel  
221 Z rozhovoru s Pavlem Strnadem uskutečněného 29.3.2018. 
222 Náhledy první verze storyboardu z roku 2007 v příloze. 
223 Z rozhovoru s Pavlem Strnadem uskutečněného 7.2.2018. 
Jaromír Švejdík čerpal při výrobě storyboardu ze svých předchozích zkušeností - pracoval jako kreslíř 
storyboardů (Samotáři, Jedna ruka netleská, Děti Duny atd.). Storyboard nakreslil ručně a postavil na 
svém citu autora komiksů a grafických novel. 
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animatiku224, která postupovala velmi jednoduše - scénář načetl Jaroslav Rudiš, 

naskenovali se jednotlivé obrázky ze storyboardu a na voice over se dali za sebe: 

„Ukázalo se, že je to dlouhé a nudné. Ten komiks sám o sobě je totiž hodně 

ukecaný, takový švejkovský princip. Tohle se změnilo až, když jsme hledali režiséra. 

Jaromír přišel s Tomášem Luňákem, se kterým spolu dělali videoklipy. Tomáš se 

navzdory tomu, že jsme ho považovali za nezkušeného, ukázal jako skvělý 

dramaturg. Tomáš je ještě radikálnější v tom vyprávění, pro něj to bylo vše mnohem 

vizuálnější, bez dialogů, ještě dál od mainstreamu.”225 

Zajímavostí Aloise Nebela tedy je, že režisér Tomáš Luňák byl do vývoje přizván až 

po tvorbě prvního storyboardu a dokonce po rozhodnutí o představiteli hlavní role. 

S nápadem obsadit do ní Miroslava Krobota přišel Pavel Strnad s Jaromírem 

Švejdíkem, Pavel Strnad mu po zkušenosti s ním ze svého předchozího filmu 

Příběhy obyčejného šílenství (Petr Zelenka, 2005) roli rád nabídl: „Byla to jeho první 

role, za kterou rovnou dostal českého lva a začala se z něj stávat hvězda. Tak jsem 

ho hned oslovil.”226 Krobot tak byl u filmu dřív než režisér Tomáš Luňák. “Dal tomu 

filmu tempo, rytmus, dal mu hlas a dikci a od toho jsme se odráželi, myslím, že nám 

jako herec hodně pomohl.”227 Doplňuje Jaromír Švejdík, jak Miroslav Krobot přispěl 

k tvorbě scénáře i obrazu. 

Pavel Strnad si neuvědomuje, kdy přesně došlo k rozhodnutí, že film bude vyroben 

rotoskopií. Tomáš Luňák uvádí, že během vývoje přišel s referenčním filmem Waking 

Life (Richard Linklater, 2001), natočeným technikou rotoskopie228.229 A že právě jeho 

                                                                                                                           
O autorech. Alois Nebel [online]. Labyrint [cit. 2018-03-04]. Dostupné z: 
http://www.aloisnebel.com/category/o-autorech/  
224 Náhled takového animatiku obsahuje film o filmu, najdeme ho v čase 1:40. 
Alois Nebel: Film o filmu. In: YouTube [online]. Negativ [cit. 2018-03-04]. Dostupné z:  
https://youtu.be/pPsm5AjKxCg  
225  Z rozhovoru s Pavlem Strnadem uskutečněného 7.2.2018. 
226 Alois Nebel: Film o filmu. 
227 Tamtéž.  
228 Animační technika rotoskopie vznikla jako nápad průkopníka v oboru animace Maxe Fleischera, 
který v roce 1915 natočil svého bratra Davida v klaunském kostýmu jako podklad pro animovanou 
grotesku Koko The Clown. Techniku rotoskopie Fleischer také použil pro kreslenou postavičku Betty 
Boop a v celovečerních filmech Gulliver’s Travels (1939) či Mr. Bug Goes to Town (1941). Velkým 
úspěchem rotoskopie jakožto metody bylo pak uvedení Disneyho celovečerního filmu Snow White and 
the Seven Dwarfs do kin v roce 1937. Jednalo se o první film z Disneyho produkce, natočeného touto 
metodou. Mezi další snímky natočené pomocí rotoskopie patří například American Pop (1981) Ralpha 
Bakshiho, Waltz with Bashir Ari Folmana či Waking Life (2001) a A Scanner Darkly (2006) Richarda 
Linklatera, kde rotoskopie divákovi dovoluje vnímat herecké výkony na pokraji hraného a 
animovaného filmu. Právě snímek Walking Life, na kterém pracovalo zhruba třicet výtvarníků, byl pro 
adaptaci komiksové předlohy Aloise Nebela režisérovi Tomáši Luňákovi jednou z hlavních inspirací. 
Doslova technologickou renesanci pak rotoskopie zaznamenala v roce 1994, kdy byl digitální 
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shlédnutí této volbě přispělo. Jednalo se o odvážné rozhodnutí, jelikož v českém 

prostředí do té doby touto technologií celovečerní film nevznikl.230 Tomáš Luňák 

dodává: „Hledali jsme způsob jak adaptovat komiks, který je silně výtvarný, který je 

od začátku stylizovaný do černé a bílé. A jako poučení ze všech těch možností jsme 

nakonec zvolili tuto technologii.”231 Nešlo jim o to být první, kdo se o rotoskopický film 

v Čechách pokusí. Z těch možností, které se nabízí v první řadě - čistě animovaný 

film, čistě hraný film černobílý nebo natočený film ve studiu, jemně stylizovaný, nám 

nejlépe vyšla rotoskopie.232  

Pro základní představu práce tvůrců s technologií rotoskopie a kombinací technik 

uvádíme screenshot z natočené živé akce a její výsledné podoby ve filmu: 

 

 
Obrázek 7 Alois Nebel: živá akce233 

                                                                                                                           
rotoskopický proces poprvé použit k programování počítačové hry Poslední expres ve společnosti 
Smoking Car Productions a posléze při tvorbě kultovní počítačové hry Prince of Persia. 
zdroj: Alois Nebel: press kit. 
229 Alois Nebel: Film o filmu. 
230 Alois Nebel. Česká televize [online]. [cit. 2018-03-04]. Dostupné z:  
http://www.ceskatelevize.cz/porady/10201964112-alois-nebel/ 
231 Alois Nebel: Tomáš Luňák ve Filmu 2011. Česká 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 Tamtéž.  
233  Alois Nebel: Film o filmu.  
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Obrázek 8 Alois Nebel: postprodukovaný obraz234 

Na tom, že tato technologie byla dobrá volba, se shoduje jak Jaromír Švejdík tak 

Miroslav Krobot, který zastává názor, že je to právě grafika filmu, která příběhu dává 

sílu a paradoxně dodává ještě více realističnosti.235 Technologii rotoskopie si tvůrci 

vybrali z toho důvodu, „že zachovává plynulost a realističnost pohybu postav 

i předmětů. Výsledkem je obraz maximálně shodný s charakteristickou mimikou 

a gesty hereckých představitelů[…] Výsledný tvar není sériovou prací a film má 

autentičtější atmosféru. Díky rotoskopii zůstal výchozí design komiksové předlohy 

Alois Nebel zachován a zároveň byl obohacen o jemné nuance živého herectví.”236 

Pavel Strnad na otázku, jestli se volby rotoskopie nezalekl odpovídá, že na to v ten 

moment jakožto producent nemyslel, čerpal energii a víru z nadšení svého i tvůrčího 

týmu. K tomu všemu se pořád jednalo o fázi vývoje, která je ještě relativně 

nezávazná a celou dobu volbě rotoskopie navzdory vnímal film jako hraný, který se 

nakonec zefektuje. Na druhou stranu uznává, že právě animace filmu dala atmosféru 

a snovost v potřebných momentech. “S vizuální podobou jsem spokojen, tam jsme 

neslevili.” Což paradoxně nakonec komplikovalo produkci - jakýkoli ústupek, 

kompromis byl příliš vidět. „Byla to taková past – tím, jak to bylo realistické, muselo to 

                                        
234 Alois Nebel: press kit.  
235 Alois Nebel: Reportáž z premiéry na MFF Benátkách. Česká 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 Alois Nebel: press kit. 
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být důvěryhodné, takže jakmile se někde slevilo, v obrazu to trčelo. Takže jsme jeden 

záběr předělávali třeba pětkrát.”237 

V příštích měsících vývoje se podoba storyboardu stále zpřesňovala, druhý animatik 

považovaný za finální pro natáčení živých podkladů a následnou animaci vznikl na 

jaře 2009. Do střihu filmu se nicméně zasahovalo ještě v průběhu animace a do 

konce obrazové postprodukce na jaře 2011. (To ve svém důsledku znamenalo 

s cílem dosáhnout co nejlepší střihové podoby vyčleňovat z finálního střihu již 

naanimovaný materiál v řádu záběrů.)  

Technologický test - pilotní scéna 

Na podzim 2007 už v tvůrčím kvartetu Strnad - Luňák - Rudiš - Švejdík provedli tvůrci 

technologický test - natočili a následně v partnerském studiu Tobogang (které o rok 

později vstoupilo do filmu jako koproducent) asi dva měsíce animovali jednu scénu. 

Vybrali takovou, ve které figuroval interiér, exteriér a snová scéna - bylo to osm 

záběrů. Díky testu např. zjistili, že na rozdíl od komiksu, film bude muset pracovat s 

odstíny šedi, aby „se na něj dalo koukat.”238  Rovněž se ukázalo, že obrazu pomůže, 

když se do něj budou propouštět reálné textury a jednotlivé prvky z natáčení živé 

akce. 

„Natočený reálný materiál byl animátorům pouze vodítkem, a to především pro 

animaci postav jako takových. Vše ostatní – dotváření prostoru, atmosféry, 

světelných nálad, stylizovaných vizí – je výsledkem tvořivé spolupráce supervizora 

Noro Držiaka, režiséra Tomáše Luňáka a výtvarníka Jaromíra Švejdíka.”239  

Studio Tobogang, které následně vedlo celou produkci animace a obrazovou 

postprodukci si na testu ověřili způsob a náročnost technologického provedení.  

Noro Držiak, supervizor animace a vizualizace k volbě rotoskopie říká:  

„Obavy z technologie nebyly, spíš byly v tom smyslu dát dohromady tým, který by byl 

schopný to udělat v takovém rozsahu. Pro mě bylo důležité nejdříve najít ty 

animátory, rotoskopery, protože rotoskopie je hlavně o pečlivosti. Vlastně to není ani 

                                        
237 Z rozhovoru s Pavlem Strnadem uskutečněného 7.2.2018. 
238 Z rozhovoru s Pavlem Strnadem uskutečněného 7.2.2018. 
Je zajímavé, zde odkázat na film Reneissance (Christian Volckman, 2006), u kterého se tvůrcům 
radikalita v použití pouze černé a bílé vymstila a způsobuje nepřehlednost a zmatení v příběhu. 
239 Alois Nebel: press kit.  
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moc o animaci, je to spíše výtvarná záležitost,...animátor tu není jako herec, spíše se 

snaží převést do grafické podoby už dané herectví…”240 

Držiak dále upřesňuje kombinaci technik: „Rotoskopie se používala na postavy, 

a pak tam najdeme spoustu klasické 2D animace, případně ploškové. Je tam i 3D 

animace, tu jsme používali např. pro vlaky. Pro nás bylo důležité propojit tyhle 

technologicky odlišné záležitosti tak, aby to vytvářelo jeden celek.”241  

Z tohoto testu technologie242 - pilotní scény vznikla následně ukázka, kterou 

producent používal pro prezentaci filmu potenciálním partnerům (a samozřejmě 

posloužila jako jeden z výstupů vývoje). 

Tvůrci se po tomto seznámení s technikou další dva roky soustředili na vývoj 

storyboardu, potažmo animatiku tak, aby maximálně využili potenciálu rotoskopie - 

jejích vyjadřovacích možností a zároveň co nejúsporněji kombinovali rotoskopii s 2D 

a 3D animací. 

K tématu využití potenciálu animovaného filmu v tomto konkrétním případě ještě 

naposledy cituji Noro Držiaka:  

„Tempo filmu v tomto případě udává natočená realita[…]V případě čistě 

animovaného filmu častěji přemýšlíte o zkratkách ve vyprávění, o využití výtvarna 

v rámci příběhu, protože se od začátku pohybujete ve stylizovaném světě a máte 

neomezenou volnost omezenou „pouze“ vlastní fantazií. Tvůrci Aloise Nebela se 

chtěli nechat ovlivnit realitou a zároveň nechtěli, aby to bylo příliš technické, chtěli, 

aby byl z filmu zřejmý otisk lidské ruky. Proto jsme se nerozhodli ani pro metodu 

motion capture, kdy se z čidel rozmístěných na těle herce generuje počítačový obraz 

bez lidského zásahu.”243 

Partnerství - Financování 

Právě na základě pilotní ukázky potom Pavel Strnad získal v lednu 2008 od Státního 

fondu kinematografie podporu výroby ve výši 15 mil. Kč, což byl v té době nejvyšší 

grant institucí udělený. Hlavním argumentem byla podle Pavla Strnada právě 

                                        
240 Alois Nebel: Film o filmu.  
241 Tamtéž.  
242 Ke shlédnutí zde: 
Alois Nebel test. YouTube [online]. [cit. 2018-03-25]. Dostupné z: https://youtu.be/WB0Xmdep6og  
243 Alois Nebel: Film o filmu. 
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přesvědčivost pilotní ukázky. Pravděpodobně byl důležitým faktorem také dosavadní 

kredit producenta. 

V květnu si ho po prezentaci filmu (kde pilotní scénu použili jako teaser na film) na 

Finále Plzeň vyhledala sama programová ředitelka České televize Kateřina Fričová 

a nabídla jim koprodukční vstup do rozpočtu. 

Na podzim 2008 poté do projektu vstoupili další koproducenti - již zmíněné původem 

slovenské animační a VFX studio Tobogang a saská filmová společnost Pallas Film, 

se kterou Negativ spolupracoval již na filmech Štěstí (Bohdan Sláma, 2005) 

a Venkovský učitel (Bohdan Sláma, 2007). Oba partneři jakožto minoritní 

koproducenti přinesli do projektu prostředky z jejich národních a republikových fondů 

(Pallas Film pokryl cca 20 % rozpočtu, Tobogang 10 %). Tobogang navíc získal 

minimální garanci od slovenského distributora 20 tis. EUR. 

V lednu 2009 Pavel Strnad prezentoval Aloise Nebela na filmovém trhu CineMart 

v Rotterdamu, konsekvencí čehož byl vstup německé sales společnosti The Match 

Factory, která se soustředí na arthouse hrané filmy. Ani ta do scénáře nezasahovala 

a “pouze” vložila neobvykle vysokou minimální garanci ve výši 90 tis. EUR.244 

Rozpočet doplnili dohromady 10% podílem distributoři v podobě minimálních garancí 

a pre-sales (Aerofilms, Bontonfilm, HBO, Gutek film) a sponzorský příspěvek 

pivovaru Holba. 

Preprodukce 

Po přidělené dotaci a vstupu zásadního koproducenta České televize - v létě 2008 se 

mimo finalizace scénáře tvůrci věnovali castingu dalších rolí (který fungoval na bázi 

vytipování a oslovování konkrétních herců), členů štábu a scoutingu lokací. Luňák k 

tomu říká: „Měli jsme velké štěstí, že nám dal producent volnou ruku a mohli jsme si 

sestavit filmový štáb, jak jsme potřebovali. Nevadilo mu, že jsme byli všichni 

debutanti. Dal nám důvěru a neměl potřebu nás pořád ochraňovat a zaštiťovat.”245 

Následovaly návrhy kostýmů a interiérů pro natáčení. 

                                        
244 Ve fázi vývoje jim Negativ poslal scénář, který se jim bez připomínek líbil. Zasahovala až ve fázi 
střihu. 
245 Čaj o třetí: Alois Nebel. In: Česká 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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Mezitím se produkce věnovala plánování a rozpočtování reálného natáčení (které by 

se z hlediska Negativu mohlo jevit jako rutinní) a hlavně výroby animace a obrazové 

postprodukce. Pavel Strnad sice uznává, že v českém prostředí neměl možnost jít za 

zkušeným studiem, nicméně měl pocit, že natáčení bylo dobře připravené. Spoléhal 

na pečlivost a důslednost studia Tobogang i Jaromíra Švejdíka. „Zvenku to možná 

působí jako šílenství jít do toho ještě s debutanty, ale vnitřně jsem si byl jistý.”246  

Navzdory tomu v produkci došlo k výraznému překročení rozpočtu - první 

předpoklad, který oproti očekávání ve vývoji nevyšel, byl, že se ušetří na natáčení 

reálu. Ukázalo se ale naopak, že levnější než prostředí a rekvizity modelovat je 

v nich rovnou akci odehrát, proto to nakonec jsou vlastně dva filmy v jednom. “Na 

natočení hraného podkladu jsme utratili v podstatě to, co by nás stálo natáčení 

hraného filmu.” Další komplikací byla v určitý moment komunikace se studiem 

Tobogang, které se i na celovečerní formát snažili aplikovat zakázkový přístup 

a docela dlouho trvalo ze studia získat položkový rozpočet. To se nicméně podařilo 

a další vícenáklady plynuly spíše z potřeb kreativních - několikeré přepracovávání 

záběrů až k dokonalosti. O plánování výroby Noro Držiak zmiňuje: „Vedoucí 

postprodukce spolu se supervizorem připravili pro každý záběr rating podle složitosti 

animace (počet postav, délka záběru, složitost pohybu) a složitosti kompozice. 

Například devítisekundová animace bez kompozice, polodetail na Nebela, když se 

napije z flašky, trvala 49 hodin.”247 Příprava produkce v animačním studiu trvala cca 

půl roku.248 V rámci ní byla naplánována pipe-line výroby animace a obrazové 

postprodukce (v tomto případě nazýváno workflow). Její popis uvádím v příloze. 

Na jaře 2009 potom došlo k ustálení formy filmu prostřednictvím drawing manuals 

Jaromíra Švejdíka. „Když už jsme věděli, kdo co bude hrát a v čem bude oblečen, 

začal jsem kreslit manuál postav, zepředu, zezadu, z boku.”249  Jedná se o tzv. bibli 

postav. Pavel Strnad právě tento moment považuje za ukončení developmentu.  

V březnu paralelně s dalším financováním projektu začalo natáčení živé akce, její 

střih a od září 2009 do června 2011 se vyráběla animace.  

Dovětek k distribuci 

                                        
246 Z rozhovoru s Pavlem Strnadem uskutečněného 7.2.2018. 
247 Alois Nebel: press kit. 
248 Tamtéž.  
249 Tamtéž.  
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Film byl uveden nejdříve ve festivalové distribuci, potom v kinové. Festivaly zahájila 

účast Nebela na mezinárodním festivalu v Benátkách, do českých kin vstoupil film 

29.9.2011. Uvedení v kinech dalších zemích Evropy následovala v průběhu 

nadcházejících dvou letech.250 

V Čechách a na Slovensku Pavel Strnad filmem mířil nejen na čtenáře (i ty 

zahraniční) komiksové předlohy, ale rovněž na fanoušky kapely Priessnitz 

a “potenciální publikum vidí například i v „mladých intelektuálech“.251 Film se nesnažil 

přibližovat mezinárodnímu publiku nijak cíleně, nicméně ho přirozeně představoval - 

konzultoval s partnery a kolegy ze zahraničí, se kterými se během jeho vzniku dostal 

do styku. „Doufali jsme, že to bude formou zajímavé, i když jsme měli pochybnosti, 

jak příběh ze Sudet bude oslovovat zahraničí diváky.” Navzdory očekávání, že film 

bude nejúspěšnější v Německu, největší ohlas měl ve Francii. Asi díky tradici 

animovaného filmu v kině obecně. Ačkoli si Pavel Strnad uvědomoval nespornou 

kulturní mezeru např. při uvedení v Los Angeles a mezinárodní uvedení dosáhlo jen 

nízkých čísel, s návštěvností v českém prostředí je spokojen. 

Shrnutí 

Alois Nebel vznikl na základě komiksové předlohy s širokou základnou fanoušků 

primárně z řad českých intelektuálů (čtenářů graphic novel, čtenářů knih scenáristy 

komiksu, posluchačů kapel výtvarníka komiksu). 

S nápadem na filmovou adaptaci komiksu oslovil zkušený producent převážně 

hraných snímků Pavel Strnad dva autory tohoto komiksu. Jeho cílem bylo převést 

silnou atmosféru předlohy na filmové plátno. Pavel Strnad si zpětně uvědomuje, že 

na jeho rozhodnutí měl vliv pokroku digitální technologie a počínajícího boomu 

v oblasti animovaných filmů pro dospělé (Sin City, Scanner Darkly, Valčík 

s Bašírem). 

Vývoj filmu Alois Nebel z pohledu jeho producenta trval přibližně 32 měsíců a jeho 

rozpočet (bez autorských honorářů) činil 36 000 EUR. Zdroji pro jeho financování byl 

Státní fond kinematografie, MEDIA a vlastní vklad. Do vývoje producent řadí i casting 

a scouting lokací. 

                                        
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 Jaromír Švejdík: Největším oříškem byla Tereza Voříšková.  
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Nejdéle se tvůrci věnovali literární přípravě, která zabrala cca 24 měsíců. První 

měsíce tvůrci vyvíjeli scénář, aniž by byli rozhodnuti pro technologii výroby filmu. 

I přes to první storyboard a animatik vznikly relativně brzy - za půl roku od prvního 

treatmentu a dalších 24 měsíců se obraz vyvíjel společně a vzájemně s literární 

přípravou. Vysvětlujeme si to předchozí letitou spoluprací scenáristy a výtvarníka na 

komiksové předloze a zvykem výtvarníka vyjadřovat se komiksovým způsobem 

a jeho předchozími zkušenostmi jakožto storyboardisty. Literární přípravě se věnovali 

v prvních chvílích ve trojici, za rok do projektu přizvali režiséra. Dramaturgickou roli 

zastával Pavel Strnad právě s režisérem snímku. 

Prověřená a úzká spolupráce autorů se ukázala hlavním jmenovatelem projektu. 

Pavel Strnad vsadil na lidskou a tvůrčí blízkost autorů, když dal důvěru de facto 

debutujícímu režisérovi a “jeho” štábu. 

Volbu technologie obrazu - kombinaci rotoskopie a počítačové animace - ovlivnila 

hlavně snaha tvůrců zachovat atmosféru předlohy - charakter jejího výtvarného stylu. 

Tato snaha předčila jakékoli pochybnosti související s absencí zkušeností s touto 

technikou. Rozhodujícím okamžikem byl technologický test - zkouška živého 

natáčení, animace a postprodukce pilotní scény. Jejím výsledkem byl jakýsi concept 

teaser - ukázka, která se prokázala jako zásadní nástroj při oslovování partnerů 

a financování projektu. 

Navzdory nedostatečně rozvinuté infrastruktuře animačního průmyslu v ČR se 

producentovi podařilo navázat relativně fungující spolupráci se slovenským 

animačním a postprodukčním studiem. To zvládlo najít a vytrénovat 20 animátorů-

rotoskoperů z České republiky a Slovenska a zajistit tak realizovatelnost projektu. 

Právě studiový supervizor animace byl producentovi hlavním partnerem v nastavení 

pipe-line výroby a plánování a rozpočtování produkce a postprodukce. 

S hledáním partnerství a financováním výroby neměl producent takové starosti, jaké 

v případě animovaného filmu mohou nastat. Vysvětlujeme si to sílou kombinace 

Strnadova producentského kreditu (s bohatými zkušenostmi), úspěchu předlohy, 

hereckého obsazení a představitelnosti formy díky živému podkladu a komiksové 

předloze. Po získání vysokého příspěvku od českého filmového fondu našel 

strategické partnery producent přibližně do roka. Projektu se dostalo na animovaný 

film neobvyklé pozornosti od České televize. Vedle animačního studia se minoritním 

koproducentem stala také německá produkce, se kterou producent již spolupracoval 
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v minulosti. Společně získali podporu Eurimages, koproducenti vnesli prostředky ze 

svých lokálních fondů a zbývajících 10 % ropočtu pokryli distributoři, sales agent 

a sponzor. 

Vzhledem k nárokům na realističnost obrazu a perfekcionismu tvůrců se výroba 

animace zkomplikovala - prodloužila a prodražila téměř o třetinu. Producent to přičítá 

právě nedostatečné zkušenosti s technologií - podcenění náročnosti animace 

technologickému testu navzdory. Výrobu rovněž zkomplikovaly změny ve finálním 

střihu činěné ještě v posledních měsících výroby filmu. I zde lze usuzovat na 

nedostatek zkušeností s procesem vzniku animovaného filmu. S obrazovou stránkou 

je však producent spokojen, zpětně by v rámci literární přípravy více zapracoval na 

literárním scénáři ve smyslu dramaturgie. 

Film byl zdárně dokončen, uveden na Mezinárodním filmovém festivalu v Benátkách, 

vyhrál cenu za nejlepší animovaný film od Evropské filmové akademie a byl 

nominován za Českou republiku na cenu americké filmové akademie Oscar. 

"Pro mě to byl první celovečerní animovaný film, takže to byla v každém ohledu nová 

zkušenost. Myslím, že nejtěžší na tom bylo ta nutnost zabývat se každým záběrem, 

každou animací, každým pozadím, vlastně schvalovat ty záběry v těch jednotlivých 

vrstvách. Takhle intenzivně jsem se asi žádným filmem nezabýval, protože u hraného 

filmu spočívá role producenta ve schvalování scénáře, kontrole denních pracích a 

kontrole střihu, takže si od toho člověk udržuje určitý odstup…” 252 Shrnuje Pavel 

Strnad. 

Osobní pohled autorky 

Setkání s Pavlem Strnadem nad jeho projektem povzbudilo mou naději, že CAFD lze 

vyvíjet přirozeně a poctivě. Že pokud mají autoři dostatečně silnou vizi a tvůrčí tým si 

vzájemně důvěřuje, mohou tuto vizi bez velkých kompromisů obtisknout do 

výsledného filmu. Ze studia tohoto příkladu je samozřejmě evidentní, jak náročný 

projekt to pro Pavla Strnada v průběhu produkce byl. Kolik sil stálo film udržovat ve 

výrobě za cenu zásadních vícenákladů. Je mi jasné, že se producentovi podařilo film 

dokončit z velké části jen díky již prověřeným partnerstvím a důvěře, kterou v něj 

koproducenti a veřejné fondy měli. Z odstupem času je pro mě zadostiučiněním, že 

se z filmu stal příklad úspěšného českého animovaného projektu. Pro začínajícího 

                                        
252   Alois Nebel: Film o filmu. 
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producenta podle mého názoru z tohoto příkladu vyplývá, že i hořkosladká 

producentská zkušenost má smysl jakožto výzva, že cestou může i v případě 

výrobně náročného CAFD být autorství a tvorba v úzkém a lidsky si blízkém týmu. 

Čistě prakticky se znovu utvrzuji o nutnosti investovat do technologické zkoušky 

a ještě ve fázi vývoje důsledně prozkoumat vyjadřovací i výrobní možnosti obrazové 

technologie. A také s touto položkou počítat při financování vývoje. Závěrečným 

ponaučením může být nepodceňovat animaci a pečlivě plánovat.  
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7.2 Sean Bobbitt - Loving Vincent 

Sean Bobbit je producentem se zajímavou minulostí. Tento Američan přišel do 

Polska na poč. 90. let s mírovými jednotkami a země ho zaujala natolik, že v ní už 

zůstal. Nejprve pracoval jako novinář a překladatel, poté v roce 2000 založil a vedl 

řetězec multiplexů Silver Screen.253 Do BreakThru Films se dostal v roce 2010, když 

multiplex prodal a oslovil ho Hugh Welchman, další producent a spoluautor filmu 

Loving Vincent.254 

BreakThru Films 

Hugh Welchman založil v roce 2002 společnost BreakThru Films se sídlem 

v Londýně  a posléze Gdaňsku jako společnost soustředící se primárně  na produkci 

krátkých animovaných filmů a VFX. Takových filmů již v produkci vzniklo 12. 

Nejúspěšnějším je loutkový film Suzie Templeton Peter & the Wolf (2011), který 

získal cenu americké filmové akademie Oscar. S režisérkou filmu Dorotou Kobielou 

spolupracují od roku 2007 a již od začátku vyvíjejí techniku ručně malované 

rotoskopie, kterou je natočen i Loving Vincent.255 Prvním filmem, který takto společně 

vyrobili, je krátký snímek The Little Postman (Dorota Kobiela, 2011).256 

Na této společnosti je zajímavé, že zvýšenou pozornost věnuje budování vlastní 

animační technologie - v rámci vývoje Loving Vincent, jejich prvního celovečerního 

filmu, tak vyvinuli Painting Animation Workstation - technologii náhledu animace, 

previzu filmu, snímání a sběru dat z jednotlivých animačních setů.257 

Na zkušenosti získané během tvorby filmu Loving Vincent plánují navázat dalšími 

celovečerními filmy z prostředí výtvarného umění. V tom momentálně vidí potenciál 

a smysl své budoucnosti.258  

                                        
253 Multiplex zahrnující tři kina ve Varšavě, jedno v Gdaňsku a jedno v Lodži. V roce 2008 Silver 
Screen zaniklo fúzí se společností Multikino. 
Silver Screen. Wikipedia [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 Tamtéž.  
256 Pro rámcovou představu ke shlédnutí 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 při osobním rozhovoru 20.3.2018 mluvil např. o záměru podobným způsobem 
pojmout Francisca Goyu, jeho život a jeho dílo. 
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Loving Vincent (2017) 

režie: Dorota Kobiela & Hugh Welchman 

scénář: Dorota Kobiela & Hugh Welchman, Jacek Dehnel 

výtvarno: Vincent Van Gogh, Dorota Kobiela 

producenti: Hugh Welchman, Sean Bobbit, Ivan Mactaggart 

výkonní producenti: David Parfitt (Trademark Films), Laurie Ubben, Charlotte 

Ubben259 

producent: BreakThru Films 

koproducent: Trademark Films 

investor: SilverReel Entertainment 

international sales: Cinema Management Group 

koproducenti (věcné plnění & financování): City of Wroclaw, Odra-Film / The Lower 

Silesian Film Fund, CeTA (Centrum Technologii Audiowizualnej) 

distributor Polsko: Next Film (vstup do projektu 2016) 

s podporou: Polský filmový institut, DOHA Film Institute, Unibail-Rodamco 

stopáž: 94 min. 

technika: rotoskopie + ručně malovaná animace 

rozpočet filmu: 5,2 mil. EUR 

rozpočet vývoje: 474 tis. EUR 

financování vývoje: Polski Instytut Sztuki Filmowej (12 %), město Wroclaw (6 %), 

MEDIA (5 %), Wroclaw Film Fund (18 %), vlastní vklad (59 %) 

idea filmu: 2007 

doba vzniku: 9 let (2008-2017) 

doba vývoje: 2008-2012 (z pohledu obrazové složky), 2008-2014 (z pohledu 

scénáře) 

výrobnost: průměrně 20 frames = 1,6 s / 1 animátor / 1 týden 

 záběry pohyblivé kamery: 1-2 framy / 1 animátor / 1 den 

 statické záběry: 3-6 framů / 1 animátor / 1 den (zálěží na obtížnosti) 

dosavadní tržby celosvětově: 30,2 mil. USD (cca 4 mil. návštěv) 

tržby v Polsku: 1,04 mil. USD (cca 130 tis. návštěv) 

                                        
259 Celý štáb představen zde: Crew. Loving Vincent: The Movie [online]. [cit. 2018-03-15]. Dostupné 
z: http://lovingvincent.com/the-crew,50,pl.html  



 
 

89 
 

tržby ve VB: 1,4 mil. USD (cca 185 tis. návštěv) 

další významná teritoria: Čína (10 mil. USD), Jižní Korea (3 mil. USD), Nizozemsko 

(1,6 mil. USD), Itálie (1,5 mil. USD)260 

významné ceny & uvedení:  

červen 2017 -  

 světová premiéra: Annecy international Animation Film Festival 

 premiéra Čína:  Shanghai International Film Festival 

červenec 2017 - premiéra Jižní Korea: Seoul International Animation Festival 

srpen 2017 - premiéra Polsko  

září 2017 - premiéra Nizozemsko 

říjen 2017 - premiéra Velká Británie 

březen 2018 - premiéra USA 

2018 Oscar - nominace za nejlepší animovaný film 

2018 BAFTA Film Award - nominace za nejlepší animovaný film 

2018 Golden Globes - nominace za nejlepší animovaný film 

2017 European Film Awards - nejlepší animovaný film 

2017 Annecy Int'l Film Festival - divácká cena261 

                                        
260 Loving Vincent: Foreign. Box Office Mojo [online]. [cit. 2018-03-15]. Dostupné z:  
http://www.boxofficemojo.com/movies/?page=intl&id=lovingvincent.htm  
261 Loving Vincent. CMG: Cinema Management Group [online]. [cit. 2018-03-15]. Dostupné z:  
http://www.cinemamanagementgroup.com/film/loving-vincent/  
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Obrázek 9 Loving Vincent: vývoj + preprodukce (také jako příloha č. 6) 
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Začátek 

Loving Vincent je prvním celovečerním filmem od začátku do konce ručně 

malovaným.262 Jako autorský film o životě a smrti Vincenta van Gogha ho režisérka 

Dorota Kobiela spolu se svým partnerem, producentem a později také spoluautorem 

Hughem Walchmanem začala vyvíjet v roce 2008 jako krátký film. Jelikož ale Hugh 

Welchman cítil v projektu potenciál, přesvědčil režisérku, aby film zkusili rozvinout 

v celovečerní formát. Ve stadiu přeměny krátkometrážního filmu v dlouhometrážní do 

projektu vstoupil Sean Bobbitt. V PR filmu prezentují celovečerní metráž filmu jako 

snahu zpřístupnit Van Goghovy obrazy ve vysoké kvalitě a prostřednictvím 

(audio)vizuálního zážitku většímu počtu lidí.263 Podle producenta Hugha 

Welchmana264 za jeho producentskou úvahou stálo, že se v případě Van Gogha 

jedná o populární osobnost, jejíž vliv od její smrti kontinuálně roste, že jeho příběh je 

stejně jako jeho obrazy hluboce a univerzálně emotivní.265 

Spolu s Seanem Bobbittem tito dva producenti navzdory obtížím s financováním 

věřili v komerční i umělecký potenciál filmu, a proto se tomuto námětu věnovali 

vytrvale téměř 10 let. Zatímco Welchman se stal spíše spoluautorem, Sean se 

věnoval vývoji technologie, financování, získávání partnerství, plánování a řízení 

týmu. Toto dělení Sean považuje za přirozené a správné, jelikož se v manažerské 

pozici cítí jistější než v té kreativní. Rovněž do filmové produkce přišel z komerčního 

prostředí multiplexu, a mohl tak zužitkovat své obchodní zkušenosti.266 

  

                                        
262 Přesněji řečeno se jedná o techniku animace olejomalby na rotoskopické bázi.  
263 Press Kit. In: Loving Vincent. 
264 “Hugh absolvoval Oxford Univesity, obor Politika, filozofie a ekonomie s nejasnm pocitem, že chce 
točit filmy. Po několika katastrofických zážitcích Hugh nastoupil na Národní filmovou a televizní školu, 
obor produkce. Získal první profesionální zkušenost s produkcí krátkých filmů pro Monty Python a poté 
založil BreakThru Films. V roce 2008 získal Hugh Oscar pro první významnou produkci BreakThru,film 
Petr a vlk.” 
Crew. Loving Vincent: The Movie. 
265 Press Kit. In: Loving Vincent .  
266 Nedá se ovšem tvrdit, že by ho obsah a forma filmů a jejich vývoj nezajímal. Naopak jeden 
z dalších projektů BreakThru Films vychází z jeho autorského treatmentu. 
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Literární příprava 

Nejtěžší z pohledu tvůrčího bylo vyvinout z námětu scénář celovečerního střihu. Jeho 

vývoj trval 8 let až do samotného začátku výroby.  Aniž by si autoři byli přesně 

vědomi technologie, jakou docílí jeho realizace, hledali Dorota Kobiela s Hughem 

Welchmanem způsob, jakým převyprávět Van Goghův příběh prostřednictvím jeho 

vlastních obrazů. Vodítkem jim byly hlavně jeho portréty. Podle Seana Bobbitta si 

v týmu byli vědomi, že původní podoba filmu jako jakéhosi mockumentary - 

kompilace rozhovorů s Van Goghovými známými a současníky  - úplně nefungovala, 

a tak byli rádi, když po prvních dvouch letech vzájemné spolupráce přišli Dorota 

Kobiela a Hugh Walchman s motivem dopisu, který Van Gogh napsal těsně před 

svou smrtí bratrovi a postavou mladého muže, který má za úkol ho po Van Goghově 

smrti doručit. Až to prý dodalo scénáři drama.267 Tvůrci nakonec zpracovali Van 

Goghovy poslední dny, jelikož se jim obrazy z této doby zdály nejsilnější. Jeho 

původní obrazy se tedy staly prvotním vodítkem a byly použity jako situace tvořící síť 

pro scénář. Jako takové byly rozanimovány a doplněny černobílými retrospektivami - 

vyprávěním osob z obrazů, vzpomínkami na malíře. Důvody pro tento koncept měli 

tvůrci dva - zaprvé si byli vědomi obtížnosti vnímat rozanimované Goghovy obrazy 

vynikající svou expresivitou, za druhé nebylo možné poskládat scénář jen ze situací 

z obrazů, museli jim vymyslet pojítko. Přitom nechtěli imitovat Van Goghův styl 

a vymýšlet “jeho” nové obrazy. Sean Bobbitt dále zmiňuje, jak zásadní byla pro 

literární přípravu rešerše. Tvůrčí duo Kobiela-Welchman v prvních letech vývoje 

intenzivně navštěvovalo muzea, knihovny, archivy. Zlom ovšem nastal navázáním 

kontaktu s Van Gogh Museum v Amsterdamu. I přes počáteční asi rok trvající obtíže 

přesvědčit zástupce muzea o svém záměru268, nakonec získali oficiální podporu.269  

Právě prostřednictvím expertů muzea se autoři dostali k onomu dopisu, jehož 

posmrtné doručení se stalo dramaturgickou linkou filmu. Museum jim dále poskytlo 

digitální skeny Van Goghových obrazů v nejvyšší kvalitě a zásadně pomohlo 

                                        
267  Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018. 
268 Jedná se o relativně konzervativní instuci, která bývá pravidelně zaplavena náměty jak rozvinout 
Van Goghův odkaz. 
269  Dopis od ředitele muzea potvrzující podporu, jež producenti obdrželi v roce 2014 lze nalézt na 
konci press kitu filmu. 
Press Kit. In: Loving Vincent. 
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s dialogy filmů - tamní historikové věděli přesně, kdo co v životě Van Gogha ne-

řekl.270 

Dramaturgové ani script doktoři se tvůrčího procesu neúčastnili. Podle Seana 

Bobbitta se o takovou spolupráci pokusili, nicméně narazili na nedostatečnou znalost 

reálií Van Goghova života nebo na nepochopení závislosti dramaturgického oblouku 

na existujících obrazových předlohách. Koho ale ke spolupráci přizvali, byl autor 

dialogů Jacek Dehnel, polský spisovatel a malíř, který se ve svém literárním díle 

věnuje klasickým malířům mj. Van Goghovi či Goyovi.271 

Dále se literární scénář odvíjel také od castingu (2014) a vývoje obrazové složky (do 

2013) - bylo nutné počítat s omezenými možnostmi obrazy rozpohybovat (viz vývoj 

obrazové složky). 

Scénář se jakožto asi 20. verzi podařilo zfinalizovat až na začátku produkce v roce 

2015. Až v ten moment tedy bylo teprve jasné přesné složení obrazových předloh. 

Obrazů je nakonec ve filmu 130.  

Z pohledu autorských práv majetkových nebyl námět problematický - Van Gogh 

zemřel před 138 lety. Potomci Van Gogha by se sice mohli dožadovat dohledu nad 

zachováním integrity jeho díla, tím, že producenti nakonec získali důvěru Van Gogh 

Museum, které má statut primárního správce malířovy pozůstalosti, se tento otazník 

však vyřešil.272  

Vývoj obrazové složky 

Z rozhodnutí vyprávět o Van Goghovi skrze jeho vlastní obrazy vzešla otázka, jakým 

způsobem s jeho obrazy pracovat vizuálně. Obrazovou složku začali tvůrci vyvíjet po 

tom, co získali první partnery pro vývoj - polský filmový institut PISF a dotaci od 

města Wroclaw v roce 2009. Mezi lety 2010 a 2012 učinili několik drobných pokusů 

(po záběrech) technikou počítačové animace, ale již v průběhu 2011 bylo jasné, že 

půjdou cestou ruční malby olejem na plátno a získali na vývoj takto vyrobeného filmu 

podporu MEDIA. K volbě živé akce jakožto podkladu pro animaci se přiklonili, jelikož 

chtěli Van Goghovy obrazy oživit prostřednictvím živých lidí, tedy tak, jak on sám byl 

                                        
270 Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018. 
Nakonec byli v kontaktu s technickými asistenty, kunsthistoriky a PRisty, celkem s 6 lidmi. 
271 Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 29.3.2018. 
272 Navíc na nizozemskou premiéru filmu byl pozván Van Goghův pra-prasynovec a s filmem byl 
spokojen.   
Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 29.3.2018. 
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zvyklý pracovat. “Vincent pracoval se skutečnými lidmi při malbě portrétů a chtěl 

obrazem sdělit emoce konkrétní reálné osoby před ním.”273 Tvůrci nakonec zvolili 

metodu najít Van Goghem portrétovaným lidem co nejvěrnější herecké alter ego, 

s těmito herci natočit sekvence na živo a s mezistupněm v obrazové postprodukci, 

která doplní rekvizity a prostředí, tyto zkompletované obrazy ručně animovat 

olejomalbou.274 To se osvědčilo i z praktického důvodu - “natáčením živě s herci 

jsme mohli získat materiál, který bychom v animaci vyráběli měsíce.”275 Na druhou 

stranu animátorům (respektive spíše malířům) natočené a zpostprodukované záběry 

Vincentových obrazů sloužily pouze jako referenční náhled. Nutnost animace 

každého tahu štětcem zabránila aplikaci klasické rotoskopie, kdy se znovu 

překreslí/přemaluje každé jednotlivé políčko. 

Rotoskopii se potom více blíží černo-bílé pasáže, které nemusely striktně vycházet 

z výtvarna Van Gogha. Jejich výroba byla sice pro animátory jednodušší, co se týče 

pohybu, ale její styl byl až hyperrealistický, tudíž nakonec její výroba trvala 

srovnatelně dlouho. Vždy jsem si myslel, že černobílé pasáže budou namlovány 

rychleji, ale nebylo to tak. U nich sice nemusíte imitovat Van Goghovy tahy štětcem 

impasto, na druhou stranu ale tyto obrazy byly zamýšlené jako hyperrealistické a tyto 

detaily zabraly srovnatelné množství času.276 

Zajímavostí je, že tvůrci pracovali spíše jen s Van Goghovými obrazy jako jakýmsi 

primitivním storyboardem. Opravdový storyboard a animatik filmu vznikl až 

s finálnější verzí scénáře v průběhu roku 2014. 

Zásadním okamžikem byl test z počátku roku 2012, jehož výstupem byl concept 

trailer.277 Ten sehrál zásadní úlohu v nalezení partnerství a zafinancování projektu, 

viz dále.278  

                                        
273 Press Kit. In: Loving Vincent. 
274 Představu o tomto procesu hledání hereckého obsazení lze načerpat 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 úst Hugha Welchmana najdete v press kitu pro USA (str. 28): 
http://lovingvincent.com/images/glowne/Loving%20Vincent%20%20Press%20Kit%20US.pdf  
276  Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 29.3.2018.  
277 Ke shlédnutí zde: 
Loving Vincent. YouTube [online]. [cit. 2018-03-27]. Dostupné z: https://youtu.be/r3LSfvcmrf0  
278  Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018. 
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Důsledkem úspěchu concept traileru si producenti mohli dovolit financovat intenzivní 

hledání potenciálních animátorů-malířů. Ukázalo se jako nezbytné tyto specialisty si 

sami vyškolit. Touto pro režisérku náročnou etapou (měla k sobě ještě jednoho „head 

of painting animation“ a 2 profesionální animátory) prošlo přes 100 uchazečů – 

z většiny absolventů malby. Nakonec bylo na animaci připraveno 40 malířů, z čehož 

20 se věnovalo přemalovávání přímo Van Goghových obrazů. “V roce 2014 jsme byli 

schopni započít s nastavováním animačního procesu. Měli jsme 20 malířů na 

přemalovávání Van Goghových obrazů pro velké plátno.”279 Tuto etapu bychom 

nicméně zařadili spíše už do fáze produkce. 

Do školení bychom mohli zařadit rozsáhlejší natáčení živých podkladů pro již 

ustalující se ručně malovanou techniku. “V roce 2013 jsme natočili testovací 

sekvence živí akce. Charaktery hráli členové štábu.”280 Sestřih tohoto materiálu 

posloužil pro školení animátorů obou technik. Důležité bylo popasovat se se záběry s 

pohyblivou kamerou. Měnící se perspektiva a zkreslení, které přináší, znamenalo 

největší úskalí.281 Testy také obsahovaly hledání vhodných materiálů - barev 

a pláten. “Testy obsahovaly nanášení barev na plátna a fotografování jich pod 

různými světelnými podmínkami.”282 

Animátorům-malířům sloužily v úvodu zmíněné pracovní sety, jež BreakThru Films 

vyvinulo. Jedná se o pracovní místo vybavené náhledem, lampou a plátnem, které 

snímá fotoaparát umístěný za animátorem zezadu spolu s projektorem, jenž promítá 

previz přímo na plátno.283 Za vývoj této technologie byl zodpovědný jeden výkonný 

producent - jediná produkční pomoc producentů. 

Jak se technologie ustalovala, přicházela výzva nastavit efektivní workflow výroby 

filmu. V této oblasti producenti spolupracovali s wroclawským 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 Tamtéž.  
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  
Ilustrační 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 Audiowizaulnej284 (dále CeTA). Prostřednictvím VFX specialisty 

spolupráci budovali už od roku 2009 a vyvíjeli spolu také animatik filmu. CeTA do 

projektu vstoupila jako koproducent. Vzájemnou spolupráci popisuje studio 

následovně:  

„Akce natočená v našem studiu prošla postprodukční péčí tak, aby malíři dostali 

rovnou záběry připravené k animaci, ty tzv. referenční obrazy - previz. V první řadě 

jsme klíčovali nebo odstraňovali zelené pozadí. Poté jsme přidávali 2D či 3D 

scénografii, to obnášelo modelování, texturování, simulování vody a další partiklí, 

světelné efekty a ,matte painting´. Dalším krokem byl tracking v případě pohyblivé 

kamery a compositing, tj. spojení všech prvků dohromady. Takto připravený materiál 

potom používali malíři.”285 

Na podzim 2014 došlo potom k rozhodnutí, že film bude natočen v akademickém 

formátu 1,33:1 - producenti se takto rozhodli pro větší blízkost ke kompozicím 

Goghových obrazů.286 Byl to nápad Lukasze Zala, držitele Oscara za film Ida (Pawel 

Pawlikowski, 2013), kterému došlo, že malíři stále uměle nastavují Van Goghovy 

obrazy do šířky a tímto rozhodnutím znatelně ušetřili čas i energii. Z hlediska 

distribuce se tato volba nikdy nevymstila.287 

Technologii hledal sedmičlenný tým 4 roky od roku 2009 do roku 2013 

a technologických zkoušek provedli celkem 11. Vývoj technologie obrazové složky 

zakončil test pipeline na přelomu let 2012/13. Následovaly 2 roky preprodukčních 

příprav včetně školení animátorů a drobnějších technologických testů. 

  

                                        
284 Zajímavostí je, že CeTA je příspěvkovou organizací polského ministerstva kultury. Vznikla, aby 
zužitkovala zanikající wroclawské filmové studio (1954-2011). CeTA spravuje rozsáhlý objekt 
a provozuje v něm filmová a nahrávací studia.  
O CeTA. CeTA: Centrum Technologii Audiowizalnych [online]. [cit. 2018-03-15]. Dostupné z:  
http://filmstudioceta.pl/informacje/  
CeTA rovněž nabízí program podpory nezávislých filmů: http://filmstudioceta.pl/en/2017/02/ceta-film-
studio-our-new-support-program/  
285 Technologický postup je zmapován 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 získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018. 
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Preprodukce 

Přelom mezi vývojem a pre-produkcí vidí Sean Bobbitt v momentu, kdy si ideou filmu 

a technologií byli jisti, tedy v druhé polovině roku 2012, zakončené testem pipe-line 

na přelomu let 2012/13. A to i přesto, že se ještě až do začátku výroby udály ve 

scénáři celkem dramatické změny a měnil se design jednotlivých obrazů (např. z noci 

na den či na jiné roční období podle potřeb scénáře). Koncept byl však jasný a za 

jeho ilustraci Sean Bobbitt považuje právě concept trailer. 

Do preprodukce Sean Bobbitt počítá i školení animátorů-malířů a následující drobné 

technologické testy v průběhu 2013. 

Právě tato hlavní technologická zkouška byla Seanu Bobbittovi vodítkem při odhadu 

výrobnosti a plánování výroby filmu. Plán výroby sestavil pomocí rozboru 

technického scénáře a kategorizace záběrů podle náročnosti. Obtížnost záběrů 

odhadovali podle drobných testů, kdy s kamerou natočili záběr jako např. přibližování 

se člověka ke kameře nebo pohyb kamery obilím. Takový záběr zkusili v rámci 

školení animátorů-malířů naanimovat jak černobílou rotoskopií, tak malovanou 

animací a sledovali náročnost - smyslem bylo zjistit, kolik framů za den jeden 

animátor zvládne naanimovat. Takových testů udělali asi 10 s různými typy záběrů. 

To bylo podle Seana nejnáročnější součástí plánování. 

Ač se snažili plánovat pečlivě, neodhadli podle Seana rozdíl ve výkonnosti animátorů 

během testu a při výrobě. Zatímco během testu krátkého trvání zvládli animátoři 

i 4 framy za den, během výroby to byly framy 3, výrobnost byla tedy tříčtvrteční. 

Hlavní rozdíl byl v uvolněnosti malby během tréninku a při výrobě filmu, kdy si 

animátoři dávali o to víc záležet. Po 3 měsících výroby museli tedy stejně znovu celý 

plán a rozpočet přepracovat. Rovněž se lišily výkonnosti jednotlivých animátorů 

a bylo třeba hledat typ záběrů, který tomu kterému vyhovuje nejvíc - vyrobí ho 

nejrychleji. Na druhou stranu se během produkce ukázalo také to, že postupem času 

se výrobnost zrychlovala a nakonec výroba onoho průměru 4 framy / 1 animátor / 

1 den opět dosáhla. Co rovněž produkci zkomplikovalo (a s čím se při plánování 

počítá těžko), byly změny v technickém scénáři během živého natáčení ve smyslu 

pohybu kamery. Obtížnosti statického záběru a záběru s kamerou v pohybu pro 

animaci se totiž nedaly poměřovat. “Když animujete zamčenou kameru nemusíte 

přemalovávat pozadí políčko po políčku, protože se mění minimálně, když se ale 
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kamera hýbe, musíte přemalovat každé políčko znovu a znovu.”288 Průměrná 

výrobnost pohyblivé kamery byl 1-2 framy/ 1 animátor/ 1 den. V případě statické to 

bylo 3-6 framů. Průměrná výrobnost na 1 týden a 1 animátora činila 1,6 s. 

Partnerství & Financování 

Podle producentů nebyla největší výzvou technologie nebo scénář, nýbrž najít pro 

projekt vhodné partnery. Lidé jim často nedůvěřovali, že film zvládnou dokončit a že 

může obstát. 

Na vývoj získali oficiálně 58 tis. EUR od Polski Institut Sztuki Filmowej (dále PISF) 

a 25 tis. EUR od programu MEDIA. Náklady na tuto fázi nicméně překročily 474 tis. 

EUR. Taková částka převyšuje průměrný rozpočet vývoje CAFD 3-4x. Důvody pro 

tento extrém najdeme v technice filmu. Je vyroben novým, zdlouhavým způsobem - 

výrobou df. hraného a animovaného filmu zároveň, kombinující více animačních 

technik s komplikovaným workflow. Takto nadstandardně vysoký rozpočet se pro 

producenty ukázalo nadstandardně těžké zabezpečit. „Většina odborníků na 

financování filmu byli příliš opatrní, aby podstoupili riziko být součástí něčeho tak 

nového. Naštěstí jsme našli pár výjimečných a odvážných lidí, kteří nám věřili.”289 

I přesto, že výrobu filmu nakonec podpořil částkou 270 tis. EUR, nedůvěru jim 

projevil i Polski Instytut Sztuki Filmowej. Podle Seana Bobbitta jim komise námět 

pochválila, ale doporučila, ať zůstanou u krátkého filmu. Potenciál v celovečerní 

metráži neviděli. „Je to příliš barevné, než aby to publikum vydrželo 90 minut. A máte 

vůbec co říct, víc než existoval nějaký Vincent Van Gogh, který maloval a uřízl si 

ucho?!” 290 

Hugh Welchman k tomu dodává: „Byl jsme v šoku z toho, jak těžké bylo film 

zafinancovat. Četl jsem přece tolik statistik a žebříčků, které jasně vypovídaly o tom, 

jak je Van Gogh oblíbený a kolik fanoušků má.”291 

Producenti pro film nakonec z veřejných zdrojů získali 9 % celkového rozpočtu. 

Všechny prostředky použili na vývoj filmu, část příspěvku polského institutu na 

natáčení podkladů pro animaci. Mimo dotace od polského institutu a MEDIA dostali 

ještě 28 tis. EUR od města Wroclaw z prostředků projektu Evropské hlavní město 

                                        
288  Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018. 
289 Press Kit US. In: Loving Vincent.  
290 Informace získány na základě osobní 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. Zajímavostí je, že mimo filmové fondy 

film nepřímo zafinancovaly operační fondy EU - předmětem dotace byl právě systém 

Painting Animator Work Stations.292  

 I přes tyto zdroje Sean Bobbitt podle svých slov bojoval o přežití projektu měsíc za 

měsícem.293 První fáze výroby - školení animátorů-malířů tak např. byla financována 

z crowdfundingové kampaně na portálu Kickstarter294: Ještě během toho, co jsme 

pořád pilovali scénář, jsme nastartovali kampan na Kickstarter, abychom získali 

prostředky na nábor a trénink malířů.”295 Kampaň stavěla na “oscarové” minulosti 

BreakThru Films a cílila jak na drobné přispěvovatele z obecně nadšeného lidu 

(odměnou za librový příspěvek dostali plakát či magnety na lednici), tak na milovníky 

umění a současné mecenáše (oproti £1750 podporovatelovi namaloval jím 

zaplacený animátor-malíř jeho vlastní portrét jako od Van Gogha). Kampaň byla 

úspěšná a přinesla téměř 68 tis. EUR a umožnila trénink 60 malířů.296 

Mezníkem ve financování filmu bylo zveřejnění concept traileru, který posloužil pro 

kampaň na Kickstarter a zaznamenal výrazný úspěch na sociálních sítích. „Během 

prvních 24 hodin trailer vidělo 2 miliony lidí, po 2 měsících jich bylo skoro 200 

milionů. Následkem toho jsme najednou byli schopní film prodat do celého světa.”297 

Podle výpovědi Seana Bobbitta se jedná o nadnesené rčení, nicméně považuje za 

fakt, že úspěch concept traileru přesvědčil jejich budoucí koproducenty - britský 

kolektiv Trademark Films, aby do projektu vstoupili. BreakThru Films se přiklonili ke 

spolupráci s nimi, jelikož věřili, že jejich ne tak velké finanční zázemí vyváží známostí 

s herci a dobrou výkonnou produkcí natáčení živé akce. Trademark Films298 a jejich 

                                        
292 BreakThru Films koncipovalo vývoj této technologie jako technickou inovaci pro produkci 
animovaných filmů obecně, podmínkou tedy bylo, aby jim technologie zůstala do dalších projektů.  
 Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018. 
293 Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018. 
294 Loving 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-l  
295 Dorota Kobiela. Loving Vincent: Blog [online]. [cit. 2018-03-15]. Dostupné z:  
https://lovingvincentmovie.tumblr.com/post/162044031788/dorota-kobiela  
296  Loving 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-l  
297 Focus on Poland. Krakow Film Foundation, 2017, (6). S. 35. 
298 Trademark Films je relativně malý kolektiv 5 producentů a výkonných producentů - laureátů 
BAFTA. kteří mají blízko ke korporátnímu prostředí. Liz Barron stejně jako Ivan Mactaggart pracovala 
pro BMS, pojišťovnický a burzovní korporát s vlastním filmovým fondem. Cleone Clarke má potom 
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producent Ivan Mactaggart (dlouholetý přítel Seana Bobbitta) jsou nicméně 

odborníky na financování filmu v systému soukromých investorů.299 Hugh Welchman 

má za to, že jim tato spolupráce zásadně prospěla - nejenže prostřednictvím 

britského koproducenta získali téměř polovinu rozpočtu na výroby (tj. 2,7 mil. EUR), 

ale rovněž jim pomohli svými zkušenostmi výkonné produkce a kontakty na 

společensky úspěšné herce (Saoirse Ronan, Jerome Flynn, Chris O´Dowd aj.). „Byli 

zodpovědní za casting, jelikož mají velké zkušenosti s oslovováním herců. Myslím, 

že fakt, že jsou etablovanými producenty, přispěl jejich důvěře v náš projekt. Také 

dělali výkonnou produkci pro 14denní natáčení v Londýně.”300 Podle Seana Bobbitta 

mj. prostřednictvím tohoto koproducenta využili systém filmových pobídek ve Velké 

Británii.  

Právě Trademark Films nastartovalo způsob, který se stal jediným ve smyslu 

financování výroby filmu. Nakonec totiž produkce nebyla mimo PISF podpořena 

žádným veřejným zdrojem. Což se nestalo z toho důvodu, že by o to producenti 

neusilovali, evropský program podpory Eurimages nicméně nepočítá s Brity jako 

jednou ze 2 povinných koprodukčních stran.301 Tudíž by žádost o prostředky z tohoto 

zdroje vyžadovala najít třetího koproducenta. Podle slov Seana Bobbitta se jim to 

navzdory všem snahám nepodařilo vymyslet tak, aby se koprodukce se svým min. 

10% plněním na území koprodukční země vyplatila.302  

Začátek výroby - natáčení živé akce ve Wroclawi a v Londýně zafinancovali dva 

soukromí investoři velkými částkami - celkem asi 500 tis. EUR, poté producenti 

hledali další. Podle Seana Bobbitta měli všichni investoři společné to, že byli filmem 

nadšeni. Při oslovování potenciálních financiérů se setkali buď s úplným 

                                                                                                                           
zase vazby na prostředí televize jakožto bývalá marketingová vedoucí Channel 4. David Parfitt je 
bývalý předseda BAFTA a Karl Sydow divadelním producentem na Wes Endu. 
Zaměření společnosti na financování filmu z pozice koproducenta (tudíž jakési investorské uvažování) 
je jasné i z profilu, kterým se prezentují: „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  Velká Británie není členskou zemí fondu. Seznam členských zemí k náhledu zde: 
Eurimages´Member States. Council of Europe [online]. [cit. 2018-03-31]. Dostupné z:  
https://www.coe.int/en/web/eurimages/members  
302  Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018. 
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nepochopením, nebo naopak právě takovou vášní.303 Díky drobnějším investorům 

(kteří ale celkem pokryli 40 % rozpočtu o 5 mil. EUR) projekt postupoval několik 

měsíců měsíc od měsíce s nejistotou dokončení v podobě, kterou si předsevzali. Až 

do projektu v roce 2015 vstoupila společnost Silver Reel Entertainment s 40 % 

finálního rozpočtu filmu. Ta producentům v průběhu výroby výrazně pomáhala 

s cash-flow, jelikož se soustředí na financování filmu a „gap financing“.304 Silver Reel 

do podoby filmu podle Seana Bobbitta nikterak nezasahovali, jejich role byla čistě 

investorská a finanční. 

Ve stejný rok 2015 se k projektu připojila sales společnost Cinema Management 

Group a přispěla minimální garancí. Cinema Management Group je los-angeleská 

distribuční a sales společnost, která obchoduje s licencemi k hraným a animovaným 

celovečerním filmům hollywoodské provenience a z našeho pohledu spíše 

B kvality.305 Loving Vincent není jen jediným animovaným filmem pro dospělé v jejich 

katalogu, ale také výrazně vyčnívá v uměleckých ambicích i úspěšnosti. Ani tato 

společnost prý do obsahu nezasahovala.306 

Všichni „business” partneři (soukromí investoři) získali své vklady již v tomto 

momentu zpět z výnosů z distribuce. “Filmu se daří víc, než jsme očekávali.”307 

Uzavírá Sean Bobbitt. 

Jak již bylo naznačeno zásadním partnerem filmu se stalo také Van Gogh Museum 

v Amsterdamu. Přínosem pro projekt bylo za prvé ve smyslu odborném (již zmíněné 

rešerše a konzultace scénáře s kunsthistoriky), za druhé ve smyslu PR. K obojímu se 

museum veřejně hlásí.308 Museum tvůrcům podle ředitele rovněž pomáhá ve fázi 

distribuce prostřednictvím cross-promotion filmu v Nizozemsku. Spolupráci muzea na 

                                        
303  Všichni soukromí investoři kromě Silver Reel Entertainment byli amatérští investoři film. Většina 
z nich z Evropy. Všichni osloveni skrze osobní známost s producenty plus někteří si našli film sami 
prostřednictvím Kickstarteru. 
Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018. 
304 Systém poskytnutí prostředků, které producent má přislíbeny, ale jsou vázány dosažením určitého 
bodu ve výrobě filmu. Více např. 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  Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018. 
307   Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018. 
308 Press Kit. In: Loving Vincent. 
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online šíření oficiálního traileru filmu připisuje Sean Bobbitt jeho masivní úspěch. 

“Poprvé jsme Van Gogh Museum kontaktovali v roce 2013 a poprvé jsme se s nimi 

osobně setkali v prosinci 2013. Muzeum dostává plno žádostí o podporu, tudíž byli 

hodně podezřívaví. Oficiální podporu nám deklarovali na konci roku 2014. 

Spolupráce s nimi byla úžasná, zvlášť po tom, co viděli film, nás začali výrazně 

podporovat. Věnovali nám všechny své kanály na sociálních sítích 3 dny kolem 

premiéry filmu v Annecy a také zaplatili kampaň“Vincent Deserves This” v souvislosti 

s Oscary. Slavnostní předávání Oscarů jsme absolvovali společně s ředitelem 

muzea.”309 

Důkazem toho budiž tato fotografie:310 

  

                                        
309 Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 29.3.2018. 
310 The Loving Vincent-team at the red carpet: Van Gogh Museum director Axel Rüger (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/  

Obrázek 10 Tvůrci Loving Vincent s ředitelem Van 
Gogh Museum na předávání Oscarů 
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Dovětek k distribuci 

Vincent Van Gogh má hodně fanoušků. Toto motto stojí na počátku distribuční 

strategie producentů filmu.311 Primárním publikem podle Seana Bobbitta byli ti, co 

oceňují umění, výtvarné umění a animovaný film. 

Prostřednictvím pečlivé propagace na sociálních sítích už od fáze vývoje stejně jako 

Kickstarter kampaně a rozsáhlých partnerstvích producenti kontinuálně budovali své 

publikum. Nespornou výhodou byly již zavedené struktury a komunity fanoušků 

Vincenta Van Gogha. PR filmu už minimálně od roku 2012 komunikovalo jeho 

náročnou a ambiciózní techniku. 

Ještě v průběhu hlavní kinové distribuce se Loving Vincent stal historicky 

nejúspěšnější celovečerní animovaný film pro dospělé. Tržbami v evropském 

prostoru už teď překonal dosud nejúspěšnější Persepolis i Valčík s Bašírem. 

Festivalovou distribuci pojali producenti spíše střídmě (možná vědomi si ne tak 

výjimečných scenáristických kvalit filmu). Film byl premiérován v červnu 2017 na 

mezinárodním festivalu animace v Annecy, kde také vyhrál svou jedinou festivalovou 

cenu. Producenti se evidentně soustředili na teritoria silná Van Goghovou slávou 

a exkluzivně (ještě před kinovou premiérou) poskytli snímek festivalům v Číně, Jižní 

Korei a Nizozemsku. Pravděpodobně i proto tyto země vedou v žebříčku 

návštěvnosti i po uvedení v kinech. 

Producenti (evidentně zdatní v oslovování partnerů) prostřednictvím sales 

společnosti filmu zajistili hustou síť národních distributorů po celém světě.312 

Rovněž distribuci podpořili rozsáhlým merchandisingem, a to už od momentu 

Kickstarter kampaně. 

Spolu s kinovou distribucí od podzimu 2017 nabízejí film na většině nadnárodních 

platforem VOD jako iTunes či Amazon. 

Film propagují také prostřednictvím putovní výstavy maleb z procesu výroby filmu.313 

  

                                        
311  Informace získány na základě osobní 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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Shrnutí 

Loving Vincent je prvním celovečerním filmem vyrobeným technikou malované 

animace. Vznikl jako polsko-britská koprodukce primárně na území Polska v britsko-

polské produkční společnosti BreakThru Films, která do té doby měla zkušenosti jen 

s krátkými animovanými filmy. 

Vývoj filmu Loving Vincent trval z pohledu scénáře sedm let, z pohledu technologie 

roky čtyři. Rozpočtem 474 tis. EUR překročil vývoj tohoto filmu průměr CAFD cca 3-

4x. Důvody pro tento extrém najdeme v technice filmu. Zásadním faktorem vývoje 

filmu byly také obtíže při financování projektu. Z pohledu tvůrčího autoři hodnotí jako 

nejnáročnější literární přípravu. 

Za ideou filmu stojí absolventka malby a autorka tří krátkých animovaných filmů 

Dorota Kobiela, spoluautorem se stal producent BreakThru Films Hugh Welchman. 

Tito nakonec spolupracovali jak na scénáři, tak režii snímku. Welchmanova základní 

producentská úvaha spočívala v celosvětové známosti a oblíbenosti Van Gogha 

a univerzálnosti emocí, které tato osobnost vzbuzuje. 

V momentě transformace původně krátkého filmu na dlouhometrážní do vývoje 

vstoupil producent Sean Bobbitt. Jeho role v projektu byla producentská ve smyslu 

financování projektu, řízení vývoje technologie, plánování a organizování a PR. 

Kreativně působil jako konzultant scénáře. Z producentského pohledu projekt zaštítil 

ještě britský koproducent, který byl Seanu Bobbittovi partnerem v producentské 

dramaturgii, financování a výkonné produkci. 

Literární příprava trvala po celou dobu vývoje, a dokonce i preprodukce. Na začátku 

stála idea vyprávět příběh Van Goghova života prostřednictvím jeho vlastních 

obrazů. Celkem záhy na to přišlo rozhodnutí Van Goghovy obrazy animovat. Jakým 

konkrétním způsobem bylo až rozhodnutí vývoje obrazové složky o dva roky později. 

Zásadní zlom v dosavadním vývoji příběhu představovalo navázání spolupráce 

s Van Gogh Museum. Muzeum se producentům stalo zásadním partnerem jak ve 

vývoji scénáře, tak v PR a propagaci filmu. Na scénáři pracovali pouze duo Kobiela-

Welchman bez jakýchkoli zásahů dramaturgů či script doctorů, avšak 

s dramaturgickou pomocí producentů a hlavního koproducenta. Přizván byl autor 

dialogů. Animace v případě tohoto filmu posloužila jako prostředek rozpohybování 

Van Goghových obrazů a transformace mezi nimi více než jako svébytný 

komunikační jazyk. Tvůrci primárně vyvíjeli literární složku – jako jakýsi primitivní 
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storyboard jim sloužila síť Van Goghových obrazů, které se objevily ve scénáři. 

Opravdový storyboard a animatik filmu vznikl až s finálnější verzí scénáře. 

Výzvy pro obrazovou složku spočívaly ve vypořádání se s expresivností Van 

Goghových obrazů, která by na celovečerní ploše mohla působit divákům potíže, 

a najít takovou koncepci kamery, aby výsledná animace z pohledu perspektivy 

a pohybu kamery působila přirozeně. Prvotní testy počítačové animace nevyšly podle 

představ autorů, a tak se rozhodli pro ruční malbu, tak jak bylo režisérce blízké a 

navázali na čerstvou zkušenost s krátkým filmem vyrobeným malovanou rotoskopií. 

Vyvinutá obrazová technologie stavěla na živém natáčení s herci, obrazové 

postprodukci včetně modelování prostředí a rekvizit a následném převedení 

takového previzu klasickou malovanou animací. Jako zásadní se zde producentovi 

prokázala úzká spolupráce s VFX studiem. Jedná se o technologii mimořádně 

zdlouhavou a pracnou (průměrná výrobnost jen malované animace byla u jednoho 

animátora 1,6 s za týden). Navzdory této náročnosti nevnímal její vývoj Sean Bobbitt 

jako nejnáročnější. 

Fáze preprodukce v případě Loving Vincent představuje jakési hraniční pásmo. 

Zatímco literární složka se stále významně vyvíjela, producenti už se připravovali na 

výrobu prostřednictvím školení animátorů a ustavičným fundraisingem. Sean Bobbitt 

konec vývoje přisuzuje roku 2012, kdy byla jasná dramaturgická koncepce filmu 

a technologie vyzkoušená na concept traileru. 

Jako zásadní součásti asi 2 roky trvající preprodukce producent považuje školení 

animátorů, test pipe-line, zkoumání průměrné výrobnosti a plánování a rozpočtování 

výroby. Tomu se věnoval sám, podkladem mu byly technologické zkoušky a výkony 

školených animátorů. Rozpočet a plán konzultoval s VFX studiem. 

Největší producentskou výzvou vývoje projektu bylo zajistit projektu materiální 

zajištění. Veřejná podpora, kterou společnost získala z polských zdrojů a programu 

MEDIA pokryla pouze 40 % vývoje. Zbylých 60 % (284 tis. EUR) společnost 

deklaruje jako vlastní vklad. Producenti tak bojovali o zajištění projektu měsíc od 

měsíce. 

 Ve smyslu fundraisingu a PR projektu se jako milník ukázal rozsáhlejší test 

technologie a z něj vzniklý concept trailer v roce 2012. Jeho zveřejnění a úspěch na 

sociálních sítích nejen, že pomohl zafinancovat preprodukci, ale také fungoval jako 

účinná zbraň při oslovování partnerů. Někteří budoucí investoři se prostřednictvím 



 
 

106 
 

Kickstarter kampaně o podpoření výroby filmu producentům přihlásili sami. Test 

sehrál rovněž důležitou roli při preprodukci jako reference pro producenta při 

plánování produkce filmu. 

Financování producenti nakonec postavili na své znalosti britského a polského 

kulturního prostředí. V roce 2012 spojili síly s britským koproducentem Trademark 

Films, který jim přispěl dovedností nalézt soukromé investory, know-how výkonné 

produkce živého natáčení a kontakty s (britskými) hereckými hvězdami. Mimo dotace 

polského filmového institutu se producentům nepodařilo získat jinou veřejnou 

podporu pro výrobu filmu. Velká Británie nefiguruje mezi členskými zeměmi 

programu Eurimages a další koprodukce se producentům nezdála výhodná 

z hlediska nutnosti plnění v zemi koproducenta. Hlavně ze začátku produkce nebylo 

jasné, zda najaté a vyškolené specialisty budou moci zaplatit i příští měsíc. Práce 

producenta podle Seana Bobbitta v tomto období obnášela v první řadě obcházení 

potenciálních partnerů a jejich přesvědčování, aby do výroby filmu investovali. 

Soukromé zdroje plynuly z valné většiny z investičního vztahu oproti podílu na zisku 

z distribuce filmu. Většina investorů pochází z Evropy a podle Seana Bobbitta je 

spojuje nadšení do projektu a osobní vazba na producenty. Jedná se o větší počet 

drobnějších investic, nejvyšší částka se pohybovala okolo 200 tis. EUR a tyto 

investice pokryly producentům cca 40 % rozpočtu. Dalšími 40 % do projektu 

vstoupila společnost Silver Reel Entertainment, která se specializuje na financování 

filmů. Ta, jelikož poskytuje rovněž “gap financing”, měla zásadní roli pro cash-flow 

filmu. 

Minimální garancí potom přispěla do rozpočtu výroby los-angelská sales společnost 

Cinema Management Group. Prostřednictvím jí vznikla celosvětová síť lokálních 

distributorů, kteří v kinech film uvádějí. Výnosy z distribuce tvoří součást 

recoupmentu. Všem investorům byl již jejich počáteční vklad vrácen. 

Jelikož producenti vznik filmu vnímají spíše jako kontinuální proces a těžko se jim 

rozlišuje mezi fází vývoje a výroby, lépe se jim vymezuje poměr veřejné a soukromé 

podpory na rozpočtu celého projektu. V tomto případě činí tento podíl 9:91.  

Závěrem tedy mohu shrnout specifika filmu Loving Vincent z pohledu 

producentského. Za takové považuji ambice zasáhnout nejširší celosvětové 

publikum, novou a odvážnou technologii, výjimečné schéma financování založené na 

soukromých zdrojích a komerčních partnerstvích a vytrvalost producentů a autorů. 
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Sean Bobbitt ze svého producentského pohledu zpětně vývoj a výrobu Loving 

Vincent hodnotí takto: „Mám rád výzvy a tohle pro mě byla výzva dokonalá.”314 

S výsledným filmem je spokojený. Rovněž se mu ulevilo, že prokázali, že soukromé 

zdroje u uměleckého filmu mohou být životaschopnou alternativou k veřejné 

podpoře. 

Producent filmu se rovněž těší, že na zkušenost naváže a vzniknou další projekty, 

které zužitkují tvůrčí i technologické poznatky filmu Loving Vincent.315 Rád by 

navázal na tento film i v poslání popularizovat výtvarné umění. 

Sean na animaci oceňuje, kolik toho umí říct obrazem, kolik toho nemusí být řečeno 

doslovně. “To hlavní ohledně animace, té pro dospělé obzvlášť, je, že můžete tolik 

toho, co chete říct, přidat, změnit pouze vizuálně. Tolik přidáte barvou, tvarem… 

Myslím, že je v tom něco kouzelného. A věřím, že to na diváka působí výjimečně.“316 

Nadějí Seana Bobbitta je, že i takový film jako Loving Vincent pomůže popularizovat 

animovaný film pro dospělé. „Doufám, že můžeme přispět tomu, že jednou tu bude 

publikum, které doceňuje animaci pro dospělé a animace není nadále vnímána jako 

kategorie pro děti,“ uzavírá producent filmu.317 

Osobní pohled autorky 

Překvapivý byl v tomto případě samozřejmě způsob financování. Domnívám se 

nicméně, že podmínkou toho zafinancovat výrobu takto náročného CAFD je 

dostatečně univerzální výsledný produkt. Z rozhovoru s producentem pro mě 

vyplynulo, že literární scénář zde byl přímo podřízený obrazové předloze - meritu 

mezinárodní přitažlivosti a že se tvůrcům zcela nepodařilo scenáristicky se vymanit 

z tohoto zadání. Rovněž ve mě tato případová studie vzbudila zvědavost, do jaké 

míry se tlak na návrat investovaných prostředků odrazil v producentském přístupu 

Seana Bobbitta a Hugha Welchmana. V každém případě nelze než obdivovat jejich 

přesvědčení a odhodlanost, pomocí nichž projekt posouvali měsíc od měsíce, 

investor od investora kupředu. Poučení z této studie pro mě představuje hlavně jev, 

že dobře zvážená producentská úvaha může legitimizovat nadstandardní 

ekonomická měřítka projektu - že astronomická vstupní investice se může vyplatit za 

                                        
314   Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018. 
315   Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 20.3.2018. 
316   Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 29.3.2018. 
317   Informace získány na základě osobní komunikace s Seanem Bobbittem 29.3.2018. 
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předpokladu, že se producent nebojí potenciál využít (a hlavně ho dokáže vycítit). 

Opět se mi tímto příkladem prokázala důležitost technologických testů ve fázi vývoje. 

Také je Loving Vincent z mého pohledu pozitivním příkladem zúročení budování 

publika již od období vývoje filmu. Uklidňující z pohledu začínajícího producenta je 

Bobbittův přístup k získávání zdrojů pro projekt na základě osobních vazeb 

a lidského nadšení do projektu. Z rozhovoru bylo patrné, že úspěchem filmu nabyl 

Sean Bobbitt značné producentské sebevědomí a že množství investovaného 

kapitálu a osobní energie zúročil ve smyslu získání zkušeností a vybudování celé 

producentské vize do dalších projektů.  
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7.3 Marion Guth - Zero Impunity 

Marion Guth vystudovala mezinárodní vztahy a svá první profesní léta strávila jako 

matchmaker318 jedné nadnárodní společnosti. S Nicolasem a Stéphanem Bliesem 

pocházejí ze stejného lucemburského městečka, kde dnes sídlí i jejich stávající 

produkční společnost a_BAHN.319 Jako autodidakti začali před 13 lety tvorbou 

krátkého filmu.320 Dnes v tomto triu řídí rozvíjející se, ale už ve svém oboru 

uznávanou, firmu specializující se na angažované transmediální projekty. Marion 

zastává funkci CEO firmy (je zodpovědná za administrativu a personální oblast). 

Absolvovala vzdělávací program European Audiovisual Entrepreneurs a zaměřuje se 

hlavně na vývoj projektů, literární přípravu, prezentaci projektů na pitchingových 

a koprodukčních fórech a festivalech. Také jakožto reprezentant společnosti 

spoluzaložila organizaci PXN (Asociace producentů nových médií) v Paříži a zasedá 

v předsednictvu asociace lucemburských producentů321.322 

Samotné a_BAHN má pětiletou historii a soustředí se na (politicky) silná témata 

a nové způsoby vyprávění.323 V portfoliu společnosti najdeme POV324 dokumenty, 

autorské filmy, novomediální projekty a projekty virtuální reality.325 

Tým a_BAHN čítá 6 stálých členů -  jedná se o 4 partnery a 2 stálé zaměstnance326 - 

Marion jako zakládající producentku, Nicolase Bliese a Stéphana Hueber-Bliese, 

filmové režiséry, kteří zároveň působí jako kreativní producenti, francouzského 

                                        
318 Doslovně přeloženo “dohazovačka partnerů”. 
319 V Lucembursku se nachází hlavní sídlo, ve kterém pracují Marion, Nicolas a Stéphane. V Paříži mají 
partnera Françoise Le Galla. 
320 Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018. 
321 Zástupce news storytelling, tj. tvorba narativu na základě žurnalistické předlohy (pozn. autorky, 
informace získaná z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018). 
322 Credits. Zero Impunity [online]. [cit. 2018-03-08]. Dostupné z:  
https://zeroimpunity.com/credits/?lang=en  
323 Výjimeční jsou a_BAHN v profilaci na militant and committed projects, tedy něco v našem kontextu 
neobvyklé (až možná podezřelé), nicméně ve frankofonním prostředí, kde má aktivismus a občanská 
angažovanost historii a tradici,  se jedná  o přirozenou (i když ve filmovém průmyslu ne běžnou) 
profilaci. Stanovili si přísnou dramaturgii projektů - editorial line, v rámci které si vybírají odhodlané 
autory s odvahou. 
Jelikož se zde dostáváme mimo rámec textu, odkazujeme pouze na studii o Francii jakožto evropsky 
nadprůměrně občansky angažované společnosti. Doporučujeme 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 (úhel pohledu) pozn. autorky 
325 ABOUT. A_BAHN [online]. [cit. 2018-03-08]. Dostupné z: http://www.a-bahn.com/en/about/  
326 Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018. 
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partnera -producenta, výkonného producenta a vedoucí administrativy a produkce. 

Podle potřeby přibírají projektové manažery a produkční a v současnosti rovněž 

jejich tým doplňuje z našeho pohledu netradiční profese Social Impact Designer.327 

Každý z projektů a_BAHN má jmenovaného jednoho leadera, obecně se dá ale říci, 

že Marion a Francois se více soustředí na vývoj, Stéphane a Nicolas mají větší 

dovednosti v oblasti produkce a postprodukce. Na druhou stranu jsou ale tito dva 

rovněž autoři, a tak všichni společně hledají způsob, jak zkombinovat jejich vlastní 

tvorbu s producentstvím projektů, jichž jsou vedoucími. Podle Marion Guth si kolektiv 

vybírá projekty a režiséry, kterým vyhovuje potřeba a_BAHN kreativně zasahovat do 

obsahu, spolu s autory projekty tvořit. Proto je finální kreativní rozhodnutí většinou na 

domluvě vedoucího projektu a jeho režiséra.328 

Pravidelnými klienty a_BAHN jsou TV vysílatelé jako např. Arte, se kterou 

spolupracují na interaktivních webových obsazích.  

Jak jsme již nastínili výše, prostředkem společenské změny jsou kolektivu 

transmediální projekty.329 Důraz na transmedialitu svých projektů v a_BAHN sami 

vysvětlují tak, že kombinace klasického světa filmu (dokumentu nebo hraného) 

s novými médii jim umožňuje angažovat společnost a cíleně zasáhnout publikum.330 

Marion Guth k tomu dodává: 

„I když jsem z toho slova transmedialita už trochu unavená - nadužívá se, jsem 

přesvědčená, že nestačí pouze natočit film. Zvlášť když se jedná o tak náročná 

a často beznadějná témata. Věřím, že když lidem nabídneme malé kroky jako přečíst 

si článek, shlédnout video, projít si mapu či podepsat petici, přiblíží se jim téma 

přirozeněji a nebude to další každodenní jednosměrná masáž zoufalých zpráv 

a obrazů… Věříme, že není jen “divák”, ale spíš “experiencer”.”331 

                                        
327 ABOUT. A_BAHN [online]. [cit. 2018-03-08]. Dostupné z: http://www.a-bahn.com/en/about/  
328  Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018. 
329 Transmedialitu můžeme chápat na základě úvah současného  teoretika médií 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  Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018. 
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Důkazem toho, že se a_BAHN jejich mise daří, je vyjádření Eleanore Coleman, 

zástupkyně významné francouzské sales společnosti Indie Sales332. Ta v červenci 

loňského roku v souvislosti s oznámením jejich akvizice dále rozebraného projektu 

a_BAHN Zero Impunity pronesla: „ [...]hned nám bylo jasné, že se jedná o skvělou 

volbu a těšíme se na spolupráci s a_BAHN na dalších transmediálních projektech 

a VR obsahu.”333 

V následujících odstavcích rozebereme transmediální projekt Zero Impunity 

s důrazem na chystaný stejnojmenný celovečerní film. Projekt je zároveň příkladem 

širokého užití animace nejen ve filmu, ale i na webu či třeba jako prostředníka 

virtuální demonstrace. 

Zero Impunity 

V případě Zero Impunity transmedialita projektu spočívá v kombinaci žurnalismu, 

dokumentaristiky, online aktivismu a animace a v synergii těchto mediálních výstupů: 

investigativních reportáží, online petice a následné 3D animované demonstrace, web 

dokumentu, knihy a konečně celovečerního filmu - tematického animovaného 

dokumentu. „Především proto, abychom (projektu) zajistili široké publikum a měli 

šanci ovlivnit veřejný život, Zero Impunity z velké části přesahuje rozsah webu[…] 

Projekt Zero Impunity nám připomíná, že web nemusí být určen k tomu, aby se stal 

jediným zdrojem informací a prožitků, nýbrž může figurovat jen jako jedna z etap na 

cestě za informacemi a prožitky.“334  

Název projektu Zero Impunity můžeme přeložit jako nulová beztrestnost. 

Pojmenování apeluje na (nejen) frankofonní společnost a vyzývá k pozornosti 

a nulové toleranci vůči promlčování sexuálního násilí na obětech současných 

válečných konfliktů ve světě. Cílem projektu je zasadit se o konec sexuálního násilí 

jako válečného prostředku podmaňování si a decimace nepřítele. 

                                        
332 Společnost se sídlem v Paříží, která se soustředí na nezávislé filmy s vysokou komerční 
a uměleckou hodnotou a rovněž výslovně na animovaný film (highprofile animation titles as Another 
Day of Life, My Life as a Courgette, Moomins on the Riviera). Indie Sales mají ve svém katalogu 35 
titulů a Eleanore Coleman se vyloženě soustředí na animaci a transmedia. Společnost je otevřená 
koprodukcím. 
Více 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 Stéphane Hueber-Blies v elektronickém článku: 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 začátku projektu ze spolupráce s Collectif Youpress335 vzniklo 6 reportáží, které 

jak přinášely svědectví obětí, tak konfrontovaly mezinárodní instituce (OSN, NATO, 

MTS) či domácí soudy a ministerstva. Tyto reportáže zveřejnili a_BAHN na webu 

Zero Impunity ve formě web dokumentu.336 Už v červnu 2017 měly reportáže dosah z 

hlediska čtenosti 900 tisíc lidí.337 Paralelně prostřednictvím webu a iniciativy 

change.org338 spustili petici za nulovou beztrestnost sexuálního násilí na obětech 

konfliktu za účasti francouzské armády, adresovanou francouzskému prezidentovi.339 

Další petice v rámci hnutí Zero Impunity následovaly.340 Celkem petice podepsalo 

393 tisíc lidí z celého světa, primárně Evropy a její frankofonní části (jelikož je tento 

online způsob mobilizace založen na sdílení petice svému okolí). Za každého 

petenta a_BAHN vytvořili jeho 3D animovaného avatara, který od toho momentu 

pochodoval na 3D virtuální demonstraci na webu Zero Impunity.341  

                                        
335 Francouzský kolektiv 11 nezávislých žurnalistek, videokameramana a fotografa, který na vlastní 
pěst i na zakázku francouzských médií (převážně periodik) pořizuje reportáže ze zahraničí i na 
kulturně-společenská 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/mw2004/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 Jedná se o původem severoamerický webový portál, který zdarma umožňuje v globálním měřítku 
zakládat kampaně pro změnu - organizovat petice, sdílet je mezi desítkami tisíc lidí a vyvíjet tak tlak 
na konkrétní autority. Více o iniciativě: 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 zastavení zneužívání obětí rusko-ukrajinského konfliktu, msty na syrských 
dětech, mučení v amerických věznicích. 
341 Soupis peticí a počtů podporovatelů zde: https://zeroimpunity.com/jointhemovement/?lang=en  
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Obrázek 11 Producentka Marion Guth v online kampani342 

Další součástí kampaně byly guerilla projekce na fasády 4 budov francouzských 

institucí, do jejichž kompetence spadají kauzy sexuálního násilí na misích 

francouzských vojáků.343 Nicolas a Stéphane Blies osobně promítali během jednoho 

červnového večera 2017 apel na prezidenta, aby se zasadil o prevenci lidských 

dramat osvětou na francouzských vojenských školách. Tuto zprávu doplnila projekce 

3D pochodu avatarů-petentů internetového hnutí.344 

                                        
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 rámci operace Sangaris v Centrální africké republice. 
344 Videozáznam projekcí ke zhlédnutí zde: 
https://www.facebook.com/zeroimpunity/videos/1502282413127281/  
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Obrázek 12 Zero Impunity: guerilla projekce345 

Mezitím reportáže žurnalistek publikovalo 15 médií v deseti zemích. Hlavní podíl na 

tomto uvedení měli mediální partneři projektu Mediapart (francouzské digitální 

noviny), Internazionale (italský digitální deník), infoLibre (španělský digitální deník), 

a pak již zmíněná change.org.346 

V říjnu 2017 nakonec dosavadní čistě digitální působení “narušila” publikace Zero 

Impunity - tištěná podoba šwsti reportáží vycházející z formátu webového 

dokumentu. Jejími editorkami jsou dvě z žurnalistek - autorek reportáží, kniha vyšla 

ve francouzském nakladatelství Autrement, patřícím do koncernu Madrigall, 

soustředícím se na odvážnější a náročnější literaturu fikce i populárně naučnou. Zero 

Impunity vyšlo v edici esejí a studií.347 
  

                                        
345 K takovým guerilla projekcím došlo poté i během natáčení dokumentární části např. v Kyjevě nebo 
Jordánu. 
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) 

režie: Nicolas Blies, Stéphane Hueber-Blies, Denis Lambert 

scénář: Nicolas Blies, Stéphane Hueber-Blies 

výtvarník: Denis Lambert 

producenti: Nicolas Blies (LU) Stéphane Hueber-Blies (LU) a Marion Guth (LU)  

výkonní 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 

stopáž: 110 min. 

technika: 2D kreslená animace (60 %) + dokumentárně-performativní sekvence 

(40 %) 

rozpočet filmu: 1,4 mil. EUR 

rozpočet vývoje: 120 tis. EUR 

financování vývoje: Luxembourg Film Fund (45 tis. EUR), CNC, vlastní vklad 

financování výroby: Luxembourt Film Fund (1,1 mil. EUR), soukromé zdroje 

(Webspider), věcná plnění (Studio 352) 

doba vzniku: 2014-2018 

doba vývoje: 2014-2017 

výrobnost: nepodařilo se zjistit 

Film se právě nachází ve stadiu zvukové postprodukce a bude uveden festivalově 

v průběhu roku 2018. 
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Obrázek 13 Zero Impunity: vývoj + preprodukce (také jako příloha č. 7) 
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Začátek 

Námět filmu a celého projektu se zrodil v hlavě Marion Guth, která se již předtím 

zajímala o tematiku gender-based violence. Když se na cestě po Rwandě setkala 

s místními ženami, které jí vyprávěly svou zkušenost se sexuálním násilím jakožto 

nástrojem války, Marion Guth se z podstaty své profese cítila zodpovědná za šíření 

těchto příběhů, aby už k dalším takovým docházelo méně, ideálně vůbec.348 

Na základě tohoto momentu začali spolu s Nicolasem a Stéphanem Bliesem rozvíjet 

myšlenku do tvaru projektu, který by podpořil ženy ve svobodě slova a prolamoval 

toto tabu. Jejich cílem bylo dotčeným ženám ulevit, „ale hlavně upozornit společnost, 

že by v roce 2017 neměla takové věci tolerovat.”349 

Volbu beztrestnosti jako optiky projektu podle Marion Guth tvůrci zvolili, jelikož věřili, 

že je dostatečně jasným úhlem pohledu pro diváky. „Pokaždé když vymýšlíme 

koncept projektu pojímající tak náročné téma, myslíme na publikum a jejich 

každodenní problémy a hledáme způsob sdělení, který je přístupný i po náročném 

dni práce a studia.”350 

Film byl v rámci celého projektu prvním médiem, které tvůrci uvažovali. Vyhovuje to 

jejich způsobu přemýšlení, audiovizi považují za jádro svých činností. „Produkujeme 

způsobem, který je ve smyslu financování založen na principu celovečerního 

filmu.351Je to formát, který industrie nejlépe chápe a stojí na ní celý okruh fondů, 

distributorů, sales agentů, festivalů apod. Obecně a_BAHN funguje tak, že jakmile 

najdou úhel pohledu, hledají vhodnou audiovizuální formu jako ohnisko projektu a až 

následně další - doprovodné transmediální formáty.352 

Literární příprava 

Po vlastní obsáhlé rešerši tématu vyhledali v roce 2015 tvůrci Youpress - kolektiv 

žurnalistů, v tematice znalých, aby do projektu vnesli svou expertízu a zkušenosti. 

Společně potom hledali způsob jak ztvárnit téma beztrestnosti, aby publikum zaujalo. 

Podnikli další rešerše a došli k dramaturgii 6 reportáží - 6 témat ze současnosti. 

                                        
348  Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018. 
349  Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018. 
350  Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018. 
351  Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018. 
352  Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018. 
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Z celkového počtu se tvůrci rozhodli do scénáře filmu použít reportáže tři - tři příběhy 

tří konkrétních lidí: „Alisa - přeživší sexuálního násilí během donbaského konfliktu na 

Ukrajině; Mark, jeden z bývalých vyšetřovatelů v Guantanamu, svědek 

institucionalizovaného systému sexuálního mučení vězňů USA; Fatima, matka 11leté 

Nory, zneužité a sexuálně mučené ve věznicích syrským režimem jako tisíce dalších 

dětí.353 Na jejich příkladu se rozhodli nejen ukázat praktiky sexuálního násilí 

v mocenských konfliktech, ale rovněž absurdní mechanismy mezinárodních institucí 

do nich zapojených. 

Tvůrci se nakonec přiklonili k variantě, že animované reportáže doplní 

dokumentaristicko-publicistickým performance354, které bude problematiku zkoumat 

přímo v dotčených zemích. Příběhy chtěli animované, jelikož věřili, že tak budou 

přístupnější, nicméně chtěli přinést obraz z míst, kde k nim dochází a konfrontovat 

s nimi místní. 

Prvním hlediskem vývoje narativu byl adekvátní news story telling, tj. adaptace 

žurnalistických hodnot a informativní složky do dramatického tvaru splňujícího 

dramaturgické nároky filmu. Druhým potom snaha o co nejširší srozumitelnost 

a přitažlivost tématu i pro jím zcela nedotčené diváky. 

Jako první vznikl scénář pro tři příběhy - tři animované filmy sami o sobě. Druhá 

„performativní” část vznikala následně a z větší části spontánně - autorským 

dokumentárním natáčením přímo v postižených místech. To vše v tvůrčím dialogu 

kolektivů a_BAHN a Youpress.355 

Specifikem Zero Impunity tedy je, že se nejedná o klasický animovaný film 

s dramatickou linkou vedoucí od začátku do konce - film kombinuje krátké 

(animované) reportáže a autorský dokument. Podle Marion právě proto nebyl přizván 

další scenárista a už vůbec ne scenárista pro animovaný film. Pozici člena týmu, 

který při vývoji scénáře využívá kreativní možnosti a potenciál animace, zastával 

v případě Zero Impunity Denis Lambert, kterého do projektu tvůrci přizvali jakožto 

režiséra animace.356  

                                        
353 Film. Zero Impunity [online]. [cit. 2018-03-11]. Dostupné z: https://zeroimpunity.com/le-film  
354 Slovo performance volíme proto, že v těchto místech tvůrci v průběhu roku uspořádali další guerilla 
projekce tváří postižených lidí na stavby i přírodní útvary, výsledný film tedy v určitých pasážích 
připomíná spíše videoart. 
355 Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018. 
356 Nicméně takovýto postup pro a_BAHN není pravidlem - u ostatních projektů, kdy pracují 
s externím režisérem, jsou zvyklí angažovat spoluscenáristy, dramaturgy a konzultanty scénářů. 
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Vývoj obrazové složky 

Že film bude pracovat s animací, bylo podle Marion jisté téměř okamžitě. Kromě toho, 

že režiséři měli odvěkou touhu zkusit animovaný film, zvolili animaci ze dvou důvodů. 

Prvním je prostor, který animované obrazy tématu přinášejí. Podle Marion chtěli 

„využít tuto vzdálenost obrazu a obsahu jako divákův prostor pro přemýšlení a tvorbu 

názoru.”357 Druhým důvodem je fakt, že svým příběhem přispěla řada lidí, kteří chtěli 

zůstat v anonymitě. „Nakreslit je byl pro nás nejlepší způsob, jak se jim poklonit 

a zároveň nerozbít rytmus narativu ve smyslu deformací hlasu, rozmazávání obličejů 

a podobně... Přišlo nám opravdovější je nakreslit.”358 

Režisér Stéphane Hueber-Blies k vyrovnávání se s tak náročným tématem 

a hledáním vhodného způsobu zobrazení konstatuje, že právě animace se ukázala 

správnou volbou, jelikož “síla animace spočívá právě v tom, že ukazuje extrémní 

situace, aniž by publikum urazila, tedy má něco, čeho živá akce těžko dosahuje.”359 

Hledání konkrétní formy pro to, co chtějí filmem říci, bylo podle Marion náročné 

a dlouhé. „Těžko jsme hledali balanc mezi tím, co ukázat a co říct, aniž bychom 

ztratili citlivost.”360 Zásadním přínosem nám byla spolupráce se Studiem 352, které 

se stalo koproducentem filmu (a věnovalo se nám víc, než bychom si mohli dovolit). 

Obrazovou složku vyvíjela hlavně trojice Nicolas, Stéphane a právě studiový režisér 

animace Denis Lambert. Denis Lambert je zkušený supervizor storyboardů 

a animatiků, on tedy přicházel s konkrétními vizuálními návrhy, jak vyprávět 

jednotlivé příběhy.361  

                                                                                                                           
Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018. 
357 Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018. 
358  Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 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 Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018. 
361 Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018. 



 
 

120 
 

 
Obrázek 14 film Zero Impunity362 

a_BAHN jakožto spíše skupina vizionářů než animačních expertů tedy vložila důvěru 

do spolupráce se Stephanem Roelantsem a režisérem animace Denisem 

Lambertem. Přišli s požadavkem kreslené počítačové animace, která by částečně 

vycházela z již publikovaných ilustrací k tištěným reportážím. Denis Lambert na 

základě jejich představ navrhl základní vizuály, jejichž animaci nebylo nakonec třeba 

ani zkoušet. Jednalo se totiž o běžnou technologii počítačové kreslení animace, 

kterou studio důvěrně zná a má v ní desetileté zkušenosti. Definitivními vizuálními 

návrhy, které společně hledali přibližně půl roku, tedy skončil „visual research“ 

a technologie výroby byla daná. 

Jelikož příběh animovaných částí vychází z reportáží, Denis Lambert navrhl podle 

jejich znění storyboard a ten byl po několika připomínkovacích kolech rovněž po půl 

roce schválen. Těsně před započetím výroby to byl také on, kdo byl zodpovědný za 

zpracování animatiku. 

Zásadní přínos při hledání vhodné obrazové formy a technologie měli i další 

koproducenti filmu - francouzští Caméra Talk363 a Mélusine Production364. Za zdárný 

                                        
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 původně samostatná produkční společnost sídlící v Paříži, která se 
ale v průběhu produkce Zero Impunity stala součástí a_BAHN a jejím francouzským pobočníkem. 
364 Studio 352 a Mélusine Production jsou defacto jedna společnost, obě založené Stephanem 
Roelantsem v Lucemburku. Produkují ve velkém měřítku celovečerní (hlavně rodinné) filmy (ročně cca 
3 ve výrobě, 3 ve vývoji, 2 vstupují do distribuce) a TV seriály. Jejich pýchou jsou koprodukce filmů 
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vývoj filmu byli zodpovědní v Caméra Talk v té době již společník a_BAHN Francois 

LeGall a za obě studia Mélusine P. a Studio 352 Stephan Roelants. a_BAHN k nim 

přistupovalo jako k partnerům, kteří jim pomohou jak s formální stránkou filmu, tak 

s plánováním výroby ve fázi pre-produkce. 

Preprodukce 

Studio 352, respektive jedna z jeho výkonných producentek byla pro Marion 

kompetentním partnerem, který jí pomohl s plánování výroby pro financování filmu: 

„Studio 352 je velké a zkušené studio. Obraz jsme vyvíjeli společně, tudíž měli 

veškeré podklady pro to, aby rozpočet animace vypracovali za nás. Krátce jsme ho 

probrali a bylo to. Tudíž ve zkratce jsem se spolehla na jiné zkušenější 

profesionály.”365 

Partnerství & Financování 

Z většiny stojí finanční zajištění celého projektu na lucemburském filmovém fondu, 

dotace na vývoj i výrobu získal a_BAHN jako většinový koproducent (45 tis. EUR na 

vývoj, 1,075 mil. EUR na výrobu). Rovněž společnost přispěla vlastním vkladem. 

Francouzští minoritní koproducenti Mélusine Production a Caméra Talk přidali vklad 

z veřejných - CNC prostřednictvím Mélusine Production i soukromých zdrojů 

(Caméra Talk). Lucemburský fond přispěl jednou sumou na celý projekt včetně 

transmediálních doplňků filmu, francouzské CNC má interaktivní a kinematografický 

obsah v dotačních okruzích odděleně, a tak ve Francii Caméra Talk pro Zero 

Impunity žádalo pouze na ostatní části projektu mimo film. A to i z toho důvodu, že 

producenti nepřišli na způsob, jak na francouzském území smysluplně utratit 

dostatečný podíl dotace na výrobu filmu. V pokročilé fázi výroby, během představení 

filmu v Annecy 2017, projekt oslovil Louise Cosserat, ředitelku pařížské produkční 

společnosti Webspider zaměřující se na VR a internetový obsah. Rozhodla se 

vstoupit do projektu jako investor (několika tisíci euro, které a_BAHN dosud chyběly, 

tak pomohla dokončit postprodukci filmu).366 

Distribuce 

                                                                                                                           
Tomma Moora z irského Cartoon Saloon či snímek Erneste & Celestine (Benjamin Renner, Vincent 
Patar, Stéphane Aubier, 2012). 
365 Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018 
366 Z rozhovoru s Marion Guth uskutečněného 9.3.2018. 
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Už od začátku vývoje přemýšleli v a_BAHN o cílovém publiku. Hledali způsoby, jak 

se přiblížit co nejširší skupině diváků. Tomu se snažili přizpůsobit formu filmu. 

Film Zero Impunity byl od začátku designován pro festivalovou distribuci. O konkrétní 

distribuční strategii v a_BAHN začali přemýšlet až v momentě, kdy byly ⅔ filmu 

vyrobené. V ten moment se jim na základě pitchingu na trhu v rámci festivalu Annecy 

MIPA podařilo nejen vyhrát kategorii MIPA Smart Project d´Or, nýbrž i přesvědčit již 

zmíněnou francouzskou art-house sales společnost Indie Sales ke spolupráci.  

V červnu 2017 tak Indie Sales oznámila spolupráci s a_BAHN na distribuci filmu. 

Právě sales agentka mě zasvětila do aktuálních distribučních plánů. Film je téměř 

hotový a primárním cílem je ho “nechat zazářit” na nějakém z A filmových festivalů 

(uvažují o Cannes, Benátkách, Locarnu a Torontu). Taková premiéra, jak doufají, 

nastartuje úspěšnou dráhu filmu po festivalech. Stejně tak se v první řadě soustředí 

na filmové festivaly obecně z toho důvodu, že je tam více šancí film prodat 

distributorům. Právě na festivalové publikum spoléhají. Doufají v jeho otevřenost 

tématu. Proto budou cílit jak na festivaly animovaného, doumentární filmu, tak na 

festivaly s lidskoprávní tématikou. Až po účasti na nejdůležitějších festivalech, cca na 

začátku roku 2019, bude navazovat kinová distribuce. Ta se bude soustředit na 

frankofonní teritoria. 

Jak si film v distribuci jak kinové, tak festivalové povede, je otázkou a překvapením 

k rozřešení v dalších měsících 2018. 

Shrnutí 

Film Zero Impunity - Experience je vrcholnou součástí transmediálního projektu Zero 

Impunity, jehož cílem je upozornit a ideálně zamezit dalším sexuálním útokům na 

oběti válečných konfliktů. 

S námětem na projekt přišla jeho producentka Marion Guth a nadchla pro něj své 

společníky, kteří se ujali režisérské role. Jako producentka v projektu funguje jako 

hybatel. Film se dá považovat za autorský z pohledu obsahu a spojení role autora-

dramaturga a producenta do jedné osoby. 

Vývoj filmu trval 2,5 roku a stál 120 tis. EUR. Účastnil se ho intenzivně malý tým lidí - 

producenti-autoři, kolektiv žurnalistů, režisér animace, producent a výkonný 

producent animačního studia. 
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Za nejnáročnější producentka filmu Marion Guth považuje vývoj scénáře. Výsledkem 

dva roky trvající literární přípravy bylo rozhodnutí kombinovat animované reportáže 

a autorský dokument na hranici videoartu. Jejich poměr ve výsledku je 6:4. Ambice 

filmu se dají považovat za více sociální než umělecké. Animace je ve filmu použita 

spíše účelově - tvůrci zvolili prověřenou a relativně nejefektivnější techniku 

počítačové kreslené animace. Autorsky výraznější je dokumentaristická část. 

Argumenty pro animaci mají autoři nicméně přesně formulované - odstup, který 

vzniká mezi obsahem a jeho zobrazením dovoluje divákovi o tématu přemýšlet 

a animace dovoluje nerušit autenticitu vyprávění nutností protagonisty anonymizovat. 

Navzdory tomu, že producentka ani režiséři filmu neměli doposud žádné zkušenosti 

s animací, vznik animovaných pasáží o celkové stopáži 66 minut považuje Marion 

Guth za bezproblémový. Pouhý 1 rok dělí začátek vývoje obrazové složky 

a technologie od započetí výroby. Poté, co si tvůrci ujasnili obsah reportáží, oslovili 

s projektem budoucího koproducenta - zkušené animační studio. V rámci něj pro film 

získali režiséra animace, který zároveň zastal úlohu výtvarníka. Právě on provedl 

visual research a společně tak došli k finálnímu výtvarnému stylu filmu. Rovněž ke 

scénáři reportáží vypracoval storyboard, který na začátku produkce rozpracoval do 

animatiku. Čerpal ze svých bohatých zkušeností s vedením animace u projektů typu 

Píseň moře (Tomm Moore, 2015). Podobu animace konzultovali tvůrci s partnery 

filmu - jeho koproducenty - animačním studiem a VR produkční společností. Jejich 

přínos považuje producentka za zásadní. 

Oba partnery Marion Guth pro projekt získala na základě osobní známosti a členství 

a_BAHN v profesních organizacích v Lucembursku (asociace producentů audiovize) 

a Francii (asociace producentů nových médií). Financování vývoje i výroby filmu 

přímo záviselo na veřejné podpoře lucemburského filmového fondu a klíčové pro 

získání soukromých investorů bylo partnerství ve Francii. Do produkce na základě 

prezentace filmu na trhu v Annecy vstoupil třetí koproducent (francouzská 

společnost), jehož role je spíše investorská a významná francouzská sales 

společnost, kterou zajímá rozšířit své portfolio celovečerních animovaných filmů 

o transmediální projekty. 

Jedna z výkonných producentek animačního studia byla Marion Guth partnerem pro 

preprodukci - dodala jí rozpočet a plán výroby pro žádosti o veřejnou podporu výroby 
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filmu, které spolu už jen doladili. Marion Guth se tedy spolehla na zkušené partnery 

filmu.  

Již v pokročilé fázi produkce do projektu vstoupila renomovaná sales společnost, 

která se mj. soustředí na celovečerní animované filmy. Její zástupkyni film oslovil na 

festivalu v Annecy a přispěla i její blízkost k politické angažovanosti. Společnost do 

obsahu nikterak nezasahovala.  

Film je prakticky dokončený. Animace byla kompletní podle plánu už na konci roku 

2017. 

Zero Impunity - Experience jako příklad politického animovaného dokumentu bude 

uvedeno v průběhu 2018 na některém z A filmových festivalů. 

Osobní pohled autorky 

Příklad Zero Impunity a Marion Guth je pro mě inspirativní mj. podobou spolupráce 

autorů-producentů v rámci produkční společnosti samotné. Způsob dělení se 

o autorské a producentské činnosti (a výsledky této spolupráce) mezi čtyřmi 

partnerskými producenty by si zasloužili další výzkum. V každém případě je Marion 

Guth povzbudivým příkladem producentky - hybatelky, která přišla s námětem 

a vyvíjela ho v úzkém vztahu s dvěma režiséry-scenáristy. 

Důvodem proč jsem si projekt vybrala jako jednu z případových studií je jeho ambice 

měnit společnost. Opravdu se prokázalo, že animace je tvůrcům projektu jen 

prostředkem - formou, pro jejíž volbu mají jasné argumenty. A rovněž že jsou schopni 

animaci používat v různých kontextech různých médií. 

V případě této studie jsem si nejvíce uvědomovala kontrast mezi rozvinutým 

animačním průmyslem v Západní Evropě (dejme tomu) a horečně budovanými 

standardy výroby animovaného filmu u nás. Po dobu rozhovorů s Marion Guth mě 

ohromovala lehkost s jakou se vyjadřovala o vývoji a preprodukci animace. 

Evidentně měla situaci oproti např. českým producentům výrazně ulehčenou tím, že 

se mohla spolehnout na zkušené studio, které bylo schopné dodat (nutno podotknout 

tradiční) animaci prakticky na klíč.  

To je ostatně můj dojem z projektu obecně, že producentka nemusela vše budovat 

od začátku, ale spíše kreativně spojit již zaběhnuté struktury (kolektiv žurnalistů, 

transmediální agenturu, animační studio). 
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Inspirativní mi rovněž přijde jejich potřeba pojmout jedno téma prostřednictvím více 

médií a podpořit tak jednotlivá sdělení vzájemně. O to větším překvapením pro mě 

bylo zjištění, že v distribuci filmu neplánují žádné inovativní a transmediální přístupy 

a spoléhají zcela na festivalový úspěch. 
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8 Závěr 

Má domněnka, že vývoj animovaného filmu představuje pro producenta vrcholnou 

výzvu se potvrdila. 

Vývoj animovaného filmu sdílí s vývojem filmu obecně společné těžiště. Jeho 

podstatou je rozpracovat ideu filmu do tvaru, kdy je projekt obsahově ustálen, 

partnersky zabezpečen, jeho výroba zvážena ze všech produkčních hledisek 

a zafinancována. Opomenuta by z hlediska producenta neměla být základní 

marketingová úvaha, která přímo souvisí s financováním projektu, a první PR aktivity. 

Vyšší nároky v případě vývoje animovaného filmu přináší úzká vazba literární 

přípravy na obrazovou složkou filmu, s ní spojená technologie výroby a její 

plánování. Formát celovečerního animovaného filmu navíc mívá rozpočet mezi 3-15 

mil. EUR, čímž se nachází nad rozpočty filmu hraného a o to náročnější může být 

jeho zafinancování. Kombinace těchto faktorů vývoj animovaného filmu prodlužuje 

a zdražuje. Lze konstatovat, že vývoj filmu stojí přibližně 2-5 mil. Kč, tj. přibližně 5-10 

% z výrobního rozpočtu filmu a doba jeho trvání se pohybuje mezi dvěma až sedmi 

lety. 

Základní konstantou vývoje animovaného filmu je předpoklad, že na konci této fáze 

musí být představa o obsahu filmu prakticky finální. 

Celovečerní animovaný film pro dospělé představuje marginální zlomek evropské 

kinematografie. Nicméně v evropském kontextu nabývá na významu a odhaduje se, 

že až třetina současně vyvíjených animovaných filmů dlouhé metráže cílí na dospělá 

a teenage publika. Po roce 2020 by jich tak mohlo být uvedeno do distribuce až 16 

ročně. Odborníci si na takto zaměřené evropské tvorbě cení odvahy jak ve volbě 

tématu, tak ve výtvarném pojetí, a deklarují nesrovnatelnou rozmanitost v porovnání 

např. s americkou produkcí. 

Případové studie tří celovečerních animovaných filmů pro dospělé ukázaly, že se 

tomuto formátu daří pod křídly producentů, kteří dbají na producentskou dramaturgii 

a dramaturgii literární přípravy a obrazové složky. Často se tak dostávají až na hranu 

autorství svých projektů. Vysvětluji si to částečně právě tím, že vývoj tohoto formátu 

je tak náročnou disciplínou, vyžadující dialog mezi autory a producenty a jejich 

vzájemnou důvěru. Producent potom z mého pohledu potřebuje dobře poznat 
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vyjadřovací možnosti animace, aby mohl kompetentně obhájit potřeby projektu 

a posuzovat neočekávané události při výrobě filmu. 

Všechny tři mnou analyzované filmy byly vytvořeny v úzké spolupráci několika málo 

autorů a producentů. Motivace týmu pro tvorbu filmu se pohybovaly od uměleckých 

po společensky angažované. Volba animace vyšla ve všech případech přímo 

z obsahu, ani v jednom z nich nebylo primárním cílem vytvořit animovaný film. Ve 

dvou ze tří případů bylo důvodem pro animaci zachování výtvarného stylu předlohy 

filmu, v případě třetím tvůrci na animaci vsadili pro možnost odstupu od drastického 

námětu a přirozené anonymizace postav. Všichni producenti měli pečlivě 

zodpovězenou otázku “proč animovaný film”. Animace se v těchto případech 

prokázala jako vhodný prostředek jak pro výsostně umělecké filmy, tak sociálně 

angažované dokumenty. 

Literární příprava se minimálně v úvodu dá přirovnat k literární přípravě hraného 

filmu. V jejích prvních etapách jako synopse a treatment lze pracovat pouze s textem 

a uvažovat postupně vznikající výtvarno spíše podvědomě. Další fáze literární 

přípravy nicméně považuji za nutně úzce spjaté s vývojem obrazové složky. Literární 

scénář jen ve výjimečných případech nevzniká paralelně se storyboardem, případně 

animatikem. Běžnou praxí se prokázalo, že k finalizaci scénáře, storyboardu 

a animatiku dochází až těsně před započetím výroby filmu. Z producentského 

hlediska lze doporučit, aby se scénář během výroby už neměnil. 

Obrazovou složku producenti vyvíjejí v úzké spolupráci s autory filmu. Jedním z mých 

zjištění je, že obzvlášť v českém prostředí panuje výrazná nesourodost terminologie. 

Zatímco literární příprava zůstává popsána v analogii k hranému filmu, nejvíce 

otazníků, co se týče pojmenování, nastává právě v obrazové složce. Všichni se 

shodují, že součástí vývoje obrazové složky je vypracování storyboardu a jakéhosi 

návrhu výtvarného stylu - charakteru a prostředí. Takovým souborům návrhů se 

potom říká různě od „concept artu“ či „concept designu“ až k „animation bible“. 

Všem producentům se osvědčilo přizvat do vývoje filmu technologa obrazu. Ten 

může být zároveň režisérem animace či ve vzácných případech režisérem filmu 

samotného. Takový technolog funguje jako partner autorům při hledání animační 

techniky a prověřování jejích vyjadřovacích možností a partner pro producenta při 

plánování a rozpočtování výroby. Rovněž se ukázalo užitečným, aby tato profese 

osobně řídila technologický test/y. Minimálně jednu zásadní zkoušku technologie, 
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která prověří praktickou proveditelnost různých velikostí záběrů, pohybů kamery 

a zásadních speciálních efektů, lze vnímat jako základ pro finalizaci kreativní 

i producentské představy o projektu. Na základě ní mohou za prvé autoři s jistotou 

uzamknout scénář a storyboard a za druhé producent může realisticky naplánovat 

produkci filmu. Přirozeným a doporučeným zužitkováním takového testu technologie 

je potom ukázka, jakýsi concept teaser, výsledného filmu. Ta se producentům 

prokázala jako zásadní nástroj při oslovování partnerů a financování projektu. 

Dalším z mých poznatků je, že lze těžko film vyvíjet (a ještě hůře financovat) bez 

kontaktu s evropským prostředím. Filmy z případových studií sdílejí ambice působit 

mezinárodně. A to jak formou koprodukce, tak výsledné distribuce filmu. Elementy 

financování příkladových projektů se tak staly mezinárodní koprodukce, evropské 

programy veřejné podpory a (mezi)národní předprodej distribučních práv. Jako 

převládající způsob užití, se kterým producenti při vývoji filmu počítají, je jeho 

festivalová a navazující kinová distribuce. Za základní součást vývoje celovečerních 

animovaných filmů tedy vnímám budování mezinárodní sítě kontaktů, o jejichž 

potřebách a přáních má producent dobrý přehled. 

 Ukázalo se, že pohledy jednotlivých producentů na výstupy vývoje se mohou lišit. 

Z hlediska terminologie a časové příslušnosti v procesu vzniku animovaného filmu se 

nejnáročnějším ukázalo vymezit preprodukci a její hranice. Na základě studie 

vnímám tuto fázi jako přechodové pásmo, které spíše než by mělo vlastní prostor na 

časové ose, prolíná se se závěrem vývoje a začátkem produkce. Za vstup do 

preprodukce lze považovat minimálně storyboard a podle možností rovněž animatik 

filmu. Za předěl mezi preprodukcí a produkcí producenti většinou vnímají test pipe-

line či zafinancování finálního plánu výroby. Financování preprodukce se liší projekt 

od projektu, ale většina mnou tázaných by tuto fázi pokryla spíše z výrobního 

rozpočtu. 

Shrnutím všeho výše zmíněného uzavírám tento text konstatováním, že vývoj 

animovaného filmu klade enormní nároky na producenta ve schopnosti 

dramaturgovat obrazovou složku, znalosti technologie, dovednosti technicky 

analyzovat scénář a plánovat výrobu. Mnou zpovídaní producenti se prokázali jako 

odhodlaní profesionálové s vizí a schopností improvizovat, kteří si za své ambice 

i dosažené výsledky zaslouží uznání okolí. 
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Tímto bych ráda uzavřela svou práci, která měla za cíl prozkoumat vývoj 

animovaného filmu pro dospělé. Mimo snah tuto oblast uchopit od základů animace 

ke konkrétním příkladům z praxe, bylo jejím cílem podpořit zájem o animovanou 

tvorbu ze strany producentů. Věřím totiž, že v dnešní době sbližování médií má 

takové propojování světů obzvlášť smysl. Filmovému producentovi se může 

v budoucnu lehce stát, že přehled o možnostech animace bude potřebovat. Mým 

primárním přáním ovšem zůstává, aby se k animaci producenti klonili právě z onoho 

nadšení a přesvědčení, že jejich filmu animace přinese kouzlo navíc. 
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PC popis techniky obvyklé 
formáty silné stránky slabé stránky produkční specifika příklad

krátké Nejrozšířenější technika. 1)
dlouhé

autorské

Dostatečné softwarové 
zázemí.
Střední časová náročnost.

Silný vyjadřovací účin. 2)
Autorské výtvarno.

Technologicky a časově 
náročné (výroba hrané 

akce + animace).

3)

S vyšší dostupností 
digitální technologie se 

využívá čím dál častěji a 
zlevňuje.

4)

Náročné na preciznost.

Silné výtvarno. 
Poetismus.

Vhodné spíše jen pro 
poetická vyjádření.

Závislé na jednom 
 autorovi a jeho 

výkonnosti.
5)

Blízkost k malbě.

autorské Plynulý pohyb a 
metamorfózy.

Silné výtvarno.
Závislé na jednom 

 autorovi a jeho 
výkonnosti. 6)

Poetismus.

autorské
Díky hutnosti materiálu - 

možnost 
dimenzionality.

krátké

7)

autorské 
(experiment)

loutková 3D klasická
Postavy jsou díky kostrám s klouby pohyblivé, fáze jejich 

pohybu se natáčí políčko po políčku (stop-motion). Speciální 
technika go-motion - pohyb loutek natáčen v reálném čase.

všechny Silná tradice. Specifická 
poetika.

Extrémně náročné na 
preciznost a trpělivost.

Velká role kameramana 
a osvětlovače. Náročné 

na prostor a čas a 
energie (loutkové studio 

s lampami na několik 
měsíců - let).

Suzie Templeton

8)

krátké

Technologicky, 
softwarově náročné. 
Profesionálové úzce 
specializovaní. 
Celosvětově univerzálně 
srozumitelný styl - širší 
distribuční možnosti.

9)

dlouhé

spíše 
komerční

krátké

10)

spíše 
autorské

kombinace s 
ostatními 

žánry

11)

obvykle k 
zachycení 
skutečných 
událostí

11) How to Shoot a Great Timelapse Video. In: Pomd5Blog [online]. [cit. 2018-04-02]. Dostupné z: https://blog.pond5.com/3829-how-to-shoot-a-great-timelapse-video/

Příloha č. 1 - Tabulka animačních technik
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kreslená 2D obojí Omezenost pohybu v 
pozadí, zadních plánů.

totální 
animace 2D klasická Kreslení na papíry každé fáze včetně prostředí a pohybů 

kamery.

Kreslení fáze po fázi na vrstvu (klasicky celuloidový ultrafán). 
U PC jsou pak kresby buď rovnou kresleny do PC, nebo 

“naskenovány do počítače, vybarveny a spojeny s pozadím.”

plošková 2D obojí

Využívá princip 2D vrstev (skutečné či virtuální) Pohyblivé 
části jsou vystřiženy z vrstvy a pohybovány dle potřeby - v 

počítači / pod kamerou políčko po políčku. Většinou statické 
prostředí. Možno kombinovat s multiplánem.

všechny

Možno použít 
prostředky koláže nebo 

plošky podsvítit - 
“siluetová animace”.

Rychlý způsob výroby. 
Dostupná technologie. 
Žádné artefakty.

Omezenost pohybu - 
života prostředí. 

Robotické pohyby.

rotoskopie 2D obojí Překreslení pohybu z filmu živé akce. všechny Realismus pohybu.

malovaná 2D klasická Malba je animovaná přímo pod kamerou postupnými 
zásahy. Do kontinuální procesu není možné zasáhnout zpětně.

animace 
sypkých 
materiálů

2D klasická Obraz a pohyb vytvářeny např. pomocí písku, který se 
nanese na skleněný plát pod kamerou. Plát se podsvítí.

bezkamerová 2D klasická Prvky a pohyby nakresleny / vyryty / natištěny přímo na 
filmový pás.

Rozkoš experimentu. 
Rozmanitost technik.

“počítačová” 3D PC

Loutky a celý vizuální svět se modeluje v počítači. Pohyb 
programován. Renderování zahrnuje matematické 

kalkulacesvícení, polohování, záběrování, akce, pohybu 
kamery,to vše zprocesováno počítačem.

Realismus.

Podobné natáčení live-
action. Rychlá výroba. Neighbours (Norman McLaren)

časosběrn
ý film 3D klasická

Závěrka kamery je vybavena zařízením, které umožňuje 
zachytit každé filmové políčko v mnohem pomalejším tempu, 

než jakým bude film přehráván.

Objektivnost. 
Dokumentárnost.

Předvídatelnost, 
omezené vyjádření na 

“plynutí času”.

Technologicky 
jednoduché. Nenáročné 

na štáb. Levné.

pixilace 3D klasická Namísto loutek se okénko po okénku před kamerou animuje 
člověk. Evidentní hra.

Omezenost 
vyjadřovacích 

prostředků na možnosti 
lidského těla.

Relativní jednoduchost.

Adaptovatelnost na 
různé výtvarné styly.

Nejvíce kompetentních 
profesionálů. 

Technologicky 
zvládnutelné i pro 

studenty.
Persepolis Luca Tóth

komerční

“Ačkoliv může být 
nákladné vytvořit digitální 

obrazy ve srovnání s 
živou akcí, významné 

úspory může 
přinéstjednoduchá 

recyklovatelnost modelů 
v dalších fázích.”

spíše 
autorské

Vhodné pro celkové 
metamorfózy obrazu.

Obraz nutno stylisticky 
minimalizovat.

Závislost na autorovi.

Často závislé na jednom 
autorovi a jeho 

výkonnosti.

Časově náročné. 
Technologicky 
jednoduché.

spíše krátké

Produkčně super 
jednoduché. Časově 

náročné. Distribuce bez 
digitalizace omezená.

Výtvarno omezené 
technologickými 

možnostmi. Často 
unifikovaný výraz.

Omezení v prezentaci, 
případně závislost na 

digitalizaci.

Nelze počítat s jejím 
využitím do detailů (př. 
detaily jako oči nutné 
často animovat zvlášť). 
Nutnost technologické 
zkoušky.

spíše krátké

Do kontinuální procesu 
není možné zasáhnout 

zpětně.

Časově náročné. 
Technologicky 

jednodušší.

krátké

Časově náročné. 
Technologicky 

jednodušší. Žádné 
artefakty.



námět literární scénář (akce + dialogy) finální literární scénář
logline soupis postav a jejich profilů & oblouků dialogové listiny + překlady
synopse + dramaturgie popis vztahů mezi postavami + dramaturgie
treatment
(1. verze scénáře)
explikace projektu - režijní, scenáristická, producentská, dramaturgická
CV tvůrců

základní marketingová a distribuční úvaha dramaturgie literární přípravy dramaturgie scénáře a animatiku
formáty a způsoby prezentace dramaturgický plán jednotlivých výstupů (lit. scénář, storyboard, design)
dramaturgie literární přípravy příprava podkladů pro prezentaci

organizace tvůrčího týmu - role a rozhodovací proces

prvotní rešerše výroby účast na pitching a koprodukčních forech dofinancování: presales, distribuce
sestavení kreativního trojúhelníku + výtvarník distribuční strategie a základní plán propagace distribuční strategie a plán propagace
vedení tvůrčího procesu zajištění partnerů a financování (filmové trhy)

mood board výtvarné koncepty hlavních postav (charakterů) a klíčového prostředí výrazy postav

základní design základní design proporce jednotlivých postav

základní skicy postav (často černobílé) finální návrhy předloh charakterů a pozadí speciální rekvizity

finální nálada výtvarna

volba animace a referenční techniky storyboard technický scénář (storyboard + technické aspekty výroby)
vývoj a výroba charakterů- 2D, 3D nebo loutky

může se objevit: první technologické testy

příprava pozadí

→ teaser / pilot výroba pozadí, setů, prostředí
základní příprava a testování pipe-line → technický treatment tvorba fuknční pipe-line

smluvní zajištění autorských práv koordinace tvůrčího týmu - role a rozhodovací proces 
harmonogram a financování vývoje způsob schvalování výstupů předvýroby - storyboard, animatic, design hlavních postav
prvotní odhad nákladů výroby (tzv. ballpark) detailní harmonogram výroby finální rozpočet a harmonogram výroby
prvotní harmonogram výroby obsazení klíčových postů filmového štábu

crew plan
finanční plánování: plán nákladů a výnosů, cash-flow, pre-sales, gap-financing

Příloha č. 2 - Tabulka č. 2 Fáze a výstupy vývoje animovaného filmu

Další činnosti producenta Další činnosti producenta

Produkce
breakdown - výpis scén, postav, prostředí, rekvizit a objektů potřebných k výrobě a k užití v 
konkrétních záběrech, soupis efektů, identifikace master shotů

animatik (namluvení dialogů herci, timing a střih záběrů, výroba animatiku)
výroba charakterů: výroba loutek (stopframe,  3D, 2D),   
modeling, sculpting, facial expressions, rigging, cloth, textury a stínování

Literární příprava

Producentská dramaturgie

Výtvarný koncept

Obraz - Technologie

PRODUKCE → DISTRIBUCEPŘÍPRAVA - PREPRODUKCE →

Produkce

KONCEPT →

Obraz - Technologie

Výtvarný koncept

Producentská dramaturgie

Literární příprava

Producentská dramaturgie

Výtvarný koncept

Obraz - Technologie

Literární příprava

Produkce

VÝVOJ →

Další činnosti producenta

animační cycles (definování stylu animace, testy zaměřené na 
charakter pohybu postav)
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č. fáze popis Produkce Tomáš 
(režisér) 

Jaromír 
(výtvarník) 

Noro 
(režisér 

animace) 

Aleš 

(supervizor 
postprodukce) 

1. VÝBċR SEKVENCE Určí se sekvence/celek z filmu, na které se všichni 
shodneme, že bude následovat 

Produkce Tomáš Jaromír   

2. VÝJEZD THUMBNAILS Z vybrané sekvence produkce vyjede záznam z databáze 
(tzv. thumbnails seznam zábČrĤ - čísla zábČrĤ s obrázky) - 
tento seznam dostane Tomáš, Noro, Jaromír. 

Produkce     

3. VYTVOěENÍ PREVIZģ Jaromír s Tomášem (+ Noro pĜípadnČ jako konzultant, 
když budou potĜebovat) si po zábČrech takto vybraný celek 
projdou a Jaromír na základČ společného rozhodnutí 
nakreslí previzy k celé této sekvenci.  

TvĤrci budou schopni sdČlit produkci +/- 1 den, kdy budou 
mít previzy k sekvenci hotové. 

 Tomáš Jaromír (Noro)  

4. ZADÁNÍ POZADÍ PRO 
PREVIZY 

Z vybrané sekvence vybere Jaromír ty zábČry, u kterých je 
možno zadat pozadí do výroby a sdČlí čísla tČchto zábČrĤ 
produkci. Jaromír kontroluje výrobu tČchto pozadí 
obzvláštČ pečlivČ. Produkce ve chvíli, kdy je pozadí hotové, 
dá informaci Jaromírovi, který pozadí použije a pĜíslušný 
previz dokončí. 

Produkce (Tomáš) Jaromír (Noro)  

5. EXPORT DO STěIŽNY Produkce zaĜídí, aby hotové previzy byly exportovány do 
timeliny ve stĜižnČ (aby bylo možno si pustit tyto statické 
previzy v souvislosti tohoto celku) 

Produkce     

6. KOMENTÁě ZÁBċRģ K takto pĜipravené sekvenci produkce svolá Tomáše, Nora, 
Jaromíra. ZábČr po zábČru, včetnČ timeliny s previzy se 
shodnou na: 

a) pozadí (co tam bude, co tam nebude, pomČr černé a 
bílé apod.) 

b) animace  

Produkce Tomáš Jaromír Noro  

7. ZADÁNÍ ZÁBċRģ Sekvence je pĜipravena k zadávání pozaďáĜĤm a 
animátorĤm. Zadání jim se účastní: vždy vedoucí pĜíslušné 
skupiny a konkrétní člen/-ka, který/-á na konkrétním zábČru 

Produkce (Tomáš) (Jaromír) Noro Aleš 
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bude pracovat 

8. VYTVOěENÍ POZADÍ První výsledky jsou pozadí.      

9. VYTVOěENÍ ANIMATIKU Pozadí se pĜedá kompozitorĤm a ti dle poznámek a s 
prĤbČžnými komentáĜi Nora, Járy, Tomáše pĜipravují tzv. 
animatik. (hotové pozadí spojí s charaktery, které vezmou 
statické pĜímo z previzĤ + dodávají další elementy a 
nálady) 

 Tomáš Jaromír Noro Aleš 

10. PROJEKCE ANIMATIKU Schvalovací projekce animatikĤ - na této projekci se 
pĜedevším komentuje pozadí. Komenty k pozadí z této 
projekce budou z 99% finální, tj. jaké objekty tam mají a 
nemají být, jak jsou tenké/tlusté linie apod. - atmosféra se 
pochopitelnČ doladí v kompozici. 

Produkce Tomáš Jaromír Noro Aleš 

11. SCHVÁLENÍ ANIMATIKU Na další projekci, kde bude pozadí opravené dle tČchto 
komentáĜĤ, se bude už pouze Ĝešit, jestli komenty byly 
zapracovány. Pokud ano, pozadí je schváleno FINAL. 

Produkce Tomáš Jaromír Noro Aleš 

12. VYTVOěENÍ ANIMACE Výsledky animace trvají podstatnČ déle než výsledky 
pozadí. Po té, co se animace zadá,  progres výroby hlídá 
prĤbČžnČ Noro a Aleš, v pĜípadČ pochybností volají 
Tomáše nebo Jaromíra. 

 (Tomáš) (Jaromír) Noro Aleš 

13. VYTVOěENÍ KOMPOZICE Hotová animace se nahrubo složí s již schváleným 
pozadím. V tuto chvíli je i kompozice 90% finálního 
výsledku. 

     

14. PROJEKCE KOMPOZICE Schvalovací projekce kompozice s hotovou animací - na 
této projekci se pĜedevším komentuje animace, ale také 
kompozice. 

Produkce Tomáš Jaromír Noro Aleš 

15. SCHVÁLENÍ  ANIMACE Na další projekci bude k vidČní kompozice s již opravenou 
animací podle tČchto komentĤ, bude se již pouze Ĝešit, 
jestli byly tyto komenty zapracovány. Protože animace 
vznikají déle, budou se schvalovány v menších útvarech 
než kompletních celcích. 

Produkce Tomáš Jaromír Noro Aleš 

16. FINALIZACE KOMPOZICE Ke všem kompozicím, které jsou již v tuto chvíli ve fázi 
rozpracovanosti 90% finálu, se projdou ve stĜižnČ a tvĤrci 
sdČlí svoje komenty a elementy, které ještČ chtČjí doladit. 

Produkce Tomáš Jaromír Noro Aleš 
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Produkce k tomu pĜečte všechny komenty, které do této 
doby ke kompozicím byly zaznamenány. 

17. SCHVÁLENÍ  KOMPOZICE 
PROGRES  

Poté, co je schválena animace, ladí se kompozice do 
podoby finálu. Dodává se listí, mlhy a pod., ladí se nálada. 
Toto bude probíhat opČt v kompletních celcích a bude 
navazovat na animatiky a všechny komenty, které do této 
doby byly zaznamenány.  

Produkce Tomáš Jaromír Noro Aleš 

18. SCHVÁLENÍ FINAL Po celcích finální schválení filmu. Po této schvalovačce 
export finálních DPX pro UPP. Nedochází k dalším 
komentĤm ani zmČnám. 

Produkce Tomáš Jaromír Noro Aleš 

 

DĤležité: 

Výše popsané workflow platí pĜedevším od sekvence - "úvod v lese" dále (viz. harmonogram) 

Sekvence, na jejichž částech se pracuje od záĜí, budou výše popsané workflow teprve postupnČ "dohánČt" (napĜ. animace hotová a okomentovaná, + čeká 
se na dokončení souvisejících zábČrĤ a podobnČ) 

Stále se mĤže stát, že toto workflow bude nČjak doplnČno nebo ještČ modifikováno, pokud tato potĜeba vznikne (tj. pĜijdeme ještČ na další vČci bČhem 
výroby). 

Workflow popisuje standardní postup - tj. nejsou zde zmínČny "nečekané vsuvky" - napĜ. když se zjistí, že je potĜeba separátnČ Ĝešit, jak se mají hýbat ústa 
postav - tyto kroky jsou považovány za operativní a jednorázové. 
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Loving Vincent: vývoj + preprodukce 

činnost

produkce casting začátek 
natáčení

obraz - technologie testy PC 
animace

volba 
malované 
animace 

concept trailer

technolog. 
testy pipeline test technolog. 

testy 1. storyboard 1. animatik
final 

storyboard & 
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výtvarný koncept re-image 
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drawing 
manuals
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Zero Impunity: vývoj + preprodukce 

činnost

produkce

obraz - technologie 1. storyboard animatik

výtvarný koncept ilustrace 
reportáže visual research

producentská dramaturgie námět

dotace na vývoj 
Luxembourg FF                         

Caméra Talk 
Youpress 
kolektiv

Mélusine P.

dotace na 
výrobu 

Luxembourg 
FF

Indie Sales 
Webspider

literární příprava treatment final scénář 
animace

vývoj scénáře 
dokument

I-IV/2014 I-IV/2015 I-II/2016 III-IV/2016 I/2017 II/2017 III/2017 IV/2017 čtvrtletí / rok
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