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Abstrakt

Jak se da pouzivat herce, lidské télo a lidskou mimiku v animovaném filmu?
Jakym zplUsobem se da pouzit herce v animovaném filmu? Jaké problémy mohou
vzniknout béhem nataceni? Jaké vyhody pfindsi herec v animovany film? Jaké byly
vynalezené techniky pro animaci lidského téla a kombinaci s jinymi technikami
animace? Prace je zamérena na filmy 2000 let, a zkouma soucasné trendy pouziti

herce v animovaném filmu.

Abstrakt (English)

How actor, human body and human facial expression could be used in animated
films? Which problems could appears during animation with actor? What benefits
does an actor bring to an animated movie? Which techniques already exist for using
actor in animation or combination live action and other animation techniques? This
theoretical work focuses on films, which were shot in 2000s years and explores the

current trends in animated films, which use actors or human body.



Klicova slova: pixilace, herec v animovaném filmu, animovany film, animace,

kombinace technik.

Key words: pixilatioan, actor in animated movie, animated film, animation,

combination of techniques.
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Uvod

Pro svoji teoretickou bakaldrskou praci jsem vybrala téma PouZiti herce a
lidského téla v soucCasné animované tvorbé, zejména protoze planuju ve
svém Magisterském filmu pouzit herce. Ve svych filmech pro mé je hodné dilezita
emotivni strdnka, a myslim si, Ze nic nemGze nahradit mimiku lidského obli¢eje ve
vyjadfovani emoci a vnitinich pocitl postav, nez redini lidsky vyraz.

Proto bych rada ve své teoretické praci prozkoumala a zanalyzovala nékolik
animovanych filmd{, ve kterych herec zastupuje hlavni postavu. Ve své praci bych
chtéla prozkoumat nasledujici otazky. Jak se da pouzivat herce, lidské télo a lidskou
mimiku v animovaném filmu? Jakym zplUsobem se da pouzit herce v animovaném
filmu? Jaké problémy mohou vzniknout béhem nataceni? Jaké vyhody prinasi herec
do animovaného filmu? Jak se da animovat c¢lovéka? Jaké byly vynalezené techniky
pro animaci lidského téla a kombinaci s jinymi technikami animace? Jaké moznosti
nebo vyhody pfindsi soucasné technologie animovanym filmim, ve kterych se
pouziva herec? Pro¢ pouzivat herce nebo lidské télo v animovaném filmu? Na tyto
otdzky zkusim najit odpovédi ve své praci. Zamérila bych se na tvorbu jenom z
2000 let, a psala bych o soucasnych trendech pouziti herce v animovaném
filmu. Jeden z divodu je prozkoumat, jak moderni technologie mohou ovlivnit nebo
pomoct ve vyrob& animovanych filmQ, ve kterych se pouziva lidské té&lo. Druhy
divod je ten, Ze kdyZ jsem se snaZila najit n&akou rozsdhlou praci, v&novanou
pouziti herce v animovaném filmu, vétSinou jsem nasla prace, vénované tvorbé
Normana McLarena nebo Jana Svankmajera. Téch praci je napsédno hodné, proto

bych se soustredila na soucasnou tvorbu, které jesté neni tak prozkoumana.
Ve své praci bych chtéla udélat rozbor ndsledujicich filma:
STANLEY PICKLE (2010) Victoria Mather

TRESPASS (2012) Paul Wenninger
LUMINARIS (2011) Juan Pablo Zaramella



DEAD RECKONING (2016) Paul Wenninger a Susan Zoung
THE FULL STORY (2017) Daisy Jacobs

STRANGE BEASTS (2017) Magali Barbé

LAY BARE (2012) a RIDE (2018) Paul Bush

FACING IT (2018) Sam Gainsborough

INANIMATE (2018) Lucia Bulgheroni

Animace se velmi ¢asto pouziva ve videoklipech, a také Casto se do animovanych
videoklipu zarazuje clovék, nejcastéji cleny kapely. Tohle je vzdy velka atrakce pro
fanousky kapely, a diky své neobvyklosti se podobné klipy stavaji popularnimi na
socidlnich sitich a na Youtube, ziskavaji uznani publika a vytvareji modni trendy.
Proto technika pixilace je velmi oblibend pro pouziti ve videoklipech. Napfriklad
kapela OK Go se proslavila svymi originalnimi videoklipy, pro které velmi casto
pouzivaji techniku pixilace. Nejcastéji kazdy videoklip je zalozeny na jednom
technickém principu, ale velmi propracovaném, jde o néjakou vynalezenou techniku
samotnou nebo experiment. Proto si myslim, Ze videoklipy mGzou poslouzit velkou
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inspiraci pro filmoveho tvurce.
Videoklipy, které prozkoumam ve své prace:

Phoenix CONSOLATION PRIZES (2006)

Oren Lavie HER MORNING ELEGANCE (2009)
OK Go END LOVE (2010)

The Goldman Brothers CALL MY NAME (2018)

Béhem analyzy se budu vice vénovat technické strance. Prozkoumam, jak
technicky autori animuji herce, jaké béhem prace nachazeji vychytavky, které
pomahaji v praci s lidskym t&lem. Taky je dileZitou strdnkou mé analyzy zkusit
najit ve filmech dlivod PROC se pravé v tomto filmu pouzil herec.

Béhem sledovani soucasnych animovanych filmu, ve kterych se pouziva herec a
lidské t&lo jsem si v&imla, Zze je trendem kombinace rlznych animaénich technik.
Pro¢ je to tak? Snazi se autofi byt origindlni a objevovat néco nového? Nebo
vyuzivaji moznosti modernich technologii? Na tyto otazky se taky zamérim ve své
praci. A proto bych vénovala kazdou kapitolu své prace jednotlivym kombinacim

animacnich technik na pfikladech film{, které pouzivaji shodné kombinace.



Zvlastni kapitolu v&nuju animaci chiize. Animovani chlze v animaci s pouzitim
herce je nejtézsi ukol jak pro herce, tak pro animatora. V kapitole, vénované
tomuto tématu, prozkoumam na rdznych prikladech z film{, jak tvirce te$i tento

problém.



1. Pojem techniky pixilace

Kdyz mluvime o herci nebo Clovéku v animovaném filmu, vzdy pfijde na mysl
pojem pixilace, nebo anglicky pixilation.

Pixilace je druhem stop motion nebo pookenkové animace. Stop motion animace
vznikd snimanim frame by frame, nebo okénko po okénku, kdyz se objekty nebo
objekt nachazi pred kamerou nebo fotoaparatem, jemné se posune, nebo se zméni
jeho tvar, nebo se zméni pozice kamery vi¢&i snimanému objektu, nebo se vyméni
samotny objekt za jiny, a po kazdé zméné se tento objekt vyfoti. Hlavnim
principem je pookenkové snimani, ve vysledku éehoZ pfi rychlém promitani snimkd
za sebou vznika pocit plynulého pohybu.

K technice stop motion patfri takové druhy animace, jako loutkova, ploskova,
papirkova nebo poloplastickd animace, clay animation nebo claymation (animace
plasteliny, hliny nebo vosku), objektova animace, hyperlapse (nefazovana nebo
bezdotykovd animace), pixilace. Casto ve filmech mlZeme potkat kombinaci
jednotlivych technik stop motion v jednom filmu, nebo dokonce v jednom zabéru.

Pixilace je druh stop motion animace, ve které objektem pro animaci se pouziva
¢lovék, nebo Casti jeho téla, a zachazi se s ¢lovékem jako s loutkou. Pixilace je dost
oblibenou technikou u divaka, nebo dovoluje ve filmu pomoci pookenkového
snimani vytvorit takové akce nebo pohyby clovéka, které by v Zivoté nebo hraném
filmu nebyly mozné, jako litani, prochazeni skrze zed, transformace a podobné.

V dobé, kdyz jesté neexistovaly pocitaCe, a virtudlni efekty nebyly mozné, praveé
technika pixilace umoznila vytvaret atraktivni efekty a pohyby, které nejsou mozné
v redlnim svété, a které ziskavaly velky Uspéch u publika.

Prvni film, ve kterém se epizodicky pouzivala technika pixilace, je Spanélska

komedie EL HOTEL ELECTRICO (1908)'. Ve filmu se kombinuje hrané sekvence

1 Rolf Giesen, Puppetry, Puppet Animation and the Digital Age. Abingdon:
Routledge, 27.9. 2018.
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se sekvencemi v technice objektové animace a pixilace. Film pojednava o muzi a
zené, kteri prijeli do hotelu, ve kterém se véci hybou sami. Zavazadlo samo odjede
do pokoje, kartac vycisti boty, pani se kouzelné sviékne obleceni a ucesou se ji
vlasy, pan se kouzelné oholi a ucese. Film kondi tim, Zze se v hotelovém systému
néco pokazi, a véci se spolu s ndbytkem a hosty za¢nou hybat chaoticky.

Nejvyznamné&j$im prikopnikem v technice pixilace je Norman MclLaren, ktery
v roce 1952 nato¢il svij slavny snimek NEIGHBOURS. Jeho film se povazuje za prvni
film, natoceny v technice pixilace. Je zajimavé, Ze neni cely film je animovany.
Vétdina filmu byla natofena s vyuZitim zastaveni snimani a rdznych snimacich
frekvenci. NejCastéji se pouzivala zrychlena snimkova frekvence, kdyz film se pfi
nataceni poustél s rychlosti mensi, nez standartnich 25 nebo 24 fps. Béhem jedné
kratké sekvenci litani pravé byl objeven ten efekt, ktery je mozné natocit jenom
pomoci pookenkového snimani, kdyz herec opakované vyskocCi nahoru a vyfoti se
na vrcholu jeho trajektorii.

Nazev techniky ,pixilace® byl vytvofen jednim ze dvou hercl, Géinkujicich ve
filmu NEIGHBOURS, Grantem Munro. Termin ,pixilation" pochazi od slova , pixilated".

Pixilated adjective

1) slightly eccentric or mentally disordered.

2) amusingly whimsical, prankish, silly, or the like

3) Bewildered; confused

4) informal dated Drunk

Podle prekladu z anglictiny pixilated znamena

1) mirné excentricky nebo mentalné naruseny

2) ma zabavnou naladu, Zertovny, hloupy, nebo podobné
3) zmateny

4) neformalné Opily

Vyznam tohoto pojmu charakterizuje neobvykly, divny, narudeny pohyb hercd pfi
pouziti této techniky. ,Herci se museji hybat podivhym, trhavym, hnusnym, témér
surrealistickém zplsobem, jako kdyby to byly loutky manipulované neviditelnou

silou. Fyzikalni zakony a sily gravitace se zdaji byt neutralizovany"?

2 Rolf Giesen, Puppetry, Puppet Animation and the Digital Age. Abingdon:
Routledge, 27.9. 2018.



Norman MclLaren pokracoval experimentovat s technikou pixilace ve svych
dalSich dvou kratkych filmech A CHAIRY TALE (1957) a OPENING SPEECH (1960), ve
kterych kombinoval Zivou akci, pixilaci, vyuziti rGznych snimacich frekvenci a
pouziti marionet.

Dalsi vyznamny rezisér, ktery pouzival herce ve mnohd svych animovanych
filmech je Jan Svankmajer. ReZisér ve své tvorbé velmi ¢asto pouzivd kombinaci
technik. Jiz na loutkarské katedre DAMU ve svém absolventském predstaveni pouzil
kombinaci loutek a hercl v maskach. Pro predstaveni vytvofil dvoumetrové loutky,
do kterych byly umistény herce. Tuto techniku pozdé&ji pouzil ve svych filmech Don

Sajn a Lekce Faust.

Animaci pouzivej jako magickou operaci. Animace neni pohybovani nezivych véci, ale
jejich oziveni. [..] Stale zamériuj sen za realitu a naopak. [..] Cim hloub&ji jde$ do
fantastického déje, tim musiS byt realisti¢téjsi v detailu. [...] Imaginace je subversivni,

protoZe stavi mozné proti skute¢nému. Imaginace polidstila ¢lovéka, ne prace. 3

Ve své filmové tvorbé Svankmajer aktivné kombinuje hranou akci, pixilaci a stop
motion animaci, ¢imz vytvari surrealisticky svét kolem lidi, iraciondlni svét fantazie,
détstvi a snu. Ve svém autobiografickém filmu o hororové cesté holcicky do sklepa
Do PIVNICE (1982) doplnuje zivou akci kratkymi animovanymi sekvencemi, ¢imz
vytvari strasidelny podzemni svét. Ve svém celoveCernim filmu NECO Zz ALENKY
(1988) zobrazuje sen, jeho prozivani a propojeni s realitou. Film zacind v realnim
svéteé, ktery je natoCeny zivou akci. Alenka se nudi na brehu reky a v détském
pokoji, ve kterém najednou ozije vycpany kralik. Pro vytvareni surrealistického
svéta snu autor virtuézné striha zabéry, natoCené v zZivé akci s hereckou, se zabéry,
animované v technice objektové animace. Zfidka pouziva techniku pixilaci, a
ojedinélé pouzivd montaz zivé akci a animaci v jednom zabéru.

Kombinaci Zivé akce a animaci pak Jan Svankmajer vynalézavé pouziva ve svych
dalSich filmech MuUZNE HRY (1988), ve videoklipu ANOTHER KIND OF LOVE (1988),
kombinaci zivé akce, pixilace a animace objektd pouzZivd ve svém slavném filmu
JIDLO (1992). VSemozné animacéni techniky od animaci objektd a plasteliny pres
pixilaci a plogkovou animaci az po pocita¢ovou animaci Jan Svankmajer kombinuje
s zivou akci ve svych celovecernich filmech LEKCE FAUST (1993), SPIKLENCI SLASTI
(1996), OTESANEK (2000), SiLEN (2005), HMYz (2018), PREZIT sv03 Z1voT (2010).

3JanSvankma jer, Sila imaginace. Slavonice: Dauphin, Praha: Mlada fronta,
2001.



2. Kombinace rtiznych technik v animovanych

filmech s pouzitim herce

2.1 Kombinace pixilace a animace malbou

Britskd rezisérka Daisy Jacobs, zndma svym uspéSnym filmem THE BIGGER
PICTURE (2014), ve kterém pouziva kombinaci objektové animace a malby na zed,
ve svém dalSim filmu THE FuLL STORY (2017) pokracCuje ve svych experimentech.
K vyzkousené v predchozim filmu technice pridava herce, které animuje v technice

pixilace.

Jejich stary dim uz nikdo neobyvd, Toby se ho proto chystd prodat. Prdzdné rodinné

misto je vSak pIné kusych vzpominek. Jaké to vlastné bylo, kdyZ se rodice rozvadéli? *

Na zacadtku filmu Toby s zdjemcem o koupi domu jsou v predsini. Herce
v stylizovaném pomalovaném barvami oblecCeni dojdou ke zdi, a pretransformuji se
do namalovanych na zed postav, které se dale animuji v technice premalovani na
zed. Ponorfime se do Tobyho vzpominek, a béhem celého filmu se michaji
vzpominky s realitou. Obcdas protagonisty zastupuji malované na zed postavy,
ob&as herce. Logi¢nost a odlvodnénost tohoto stiidéni jsem nenadla, a jak jsem
pozorovala na festivalech, divaka to docela mate. Po nékolikatém shlédnuti jsem
prisla k subjektivnimu Usudku, Ze cilem zarazeni herce do tohoto filmy, byla jenom
snaha dosahnout Wow efektu neobvyklou technikou, coz se autorce podafilo.
Vizualné film vypada velmi zajimavé a novatorsky. Velmi efektnim je napfiklad skok
chlapecka z postele do podlahy, kdyby skocil a ponoril se do vody. Taky hodné
efektné vypadaji promény, kdyz herec jde ke zdi, na které jsou namalované dvere,

a proméni se do malované na zed postavy.

* Katalog Mezinrodniho Festivalu Animovanych Filmu Anifilm v Treboni, Cesk4 Republika
2018
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Je zajimavé sledovat, jak se pracuje ve filmu s détmi. Animovat déti v technice
pixilace je velmi tézky ukol. Je naroc¢né pro dité travit dlouhé hodiny na nataceni a
dlouho vydrzet v jedné presné pozici. Proto pro scény s déti je nutné vymyslet
rizné vychytdvky, jak tuto praci usnadnit. Tak Daisy Jacobs misto herce v rychlém
pohybu pouzije loutku (viz obrazova priloha €. 1) ve scéné, kdyz maly kluk roztoci
kacu, cela mistnost se rozto¢i kolem néj a celd ta smrst vtahne i kluka.
Predpokladam taky, ze ve scénach, kdyz se v jednom zdbéru animuji malované
postavy, a jsou u toho herce (zvla&t déti), pohyby hercli a animace malbou na zed
byly nato¢eny zvlast a posléze spojené v post produkci. Je to pochopitelné z toho
ddvodu, e animace malbou na zed trvd dost dlouho, a nechdvat u toho v zabéru
celou dobu herce (zvlast dit&) by nebylo vyhodné ne jenom z finanénich divodu,
ale taky z dlivodu, Ze by herec fyzicky nemohl udrZet télo ve stejné pozici celou
dobu animovani, a ve vysledku by se pfili$ hybal. N&jaké pohyby, zvlast pohyby
déti, jsou eventualné natocené v zivé akce, a v postprodukci byly vynechana néjaka
okénka, aby pohyb zlstal stylizované sekany. Ale zase tim se uSetfila energie déti.
Tak v jedné scéné déti rychle bézi pres mistnost k Vano¢nimu stromecku, a kdyz

dobéhnou ke zdi, proméni se do malovanych postav.

2.2 Nefazovana animace a herec.

Technika nefdzované animace je zaloZzend na principu, kdyz autor neanimuje
objekty, ale k animaci si vybira objekty (od malych predmétu do obrovskych budov,
krajin nebo méstskych ulic). Dokonce se autor pfedmé&tl animovani ani nemusi
dotykat, odkud pochazi pojem ,bezdotykova animace". Pohyb v tom pripadé vznika
stfihem, zmé&nami uhld zdbé&ru, zmé&nou pozadi nebo vymé&nou objektld snimani.
Nejjednodussi technikou mezi druhy technik nefdzované animace je timelapse.
Dokonce existuji nazory, ze timelapse ani nelze prifadit k animacnim technikam,
protoze animator na to ani neni potreba. Stac¢i nechat kameru na jednom misté,
nebo spustit velmi pomalou automatickou jizdu kamery, a nastavit fotoaparat na
rezim snimani jednou za néjaky pravidelny cCas. Nazev terminu pochazi od
anglického slova ,lapsing", coz znamena ,vypadek", ,vynechani. Vysledek
timelapse snimani vznika tim, e b&hem promitani sefazenych snimk( se vynecha
ten redlni Cas, ktery byl ve skutecnosti mezi kazdym snimkem, a vidime zrychleny
pohyb krajiny, mésta nebo pfirodniho jevu (coz jsou nejoblibenéjsSimi objekty pro
snimani technikou timelapse). Nazev dalsi techniky hyperlapse vychazi ze slova

timelapse. Technika hyperlapse je podobna casosbérnému snimani, ale autor
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nenechava kameru na statickém misté. Animace vznika tim, Ze autor kameru
pfesune, nebo zméni uhel pohledu na snimany objekt. Casto se tato technika
vyuziva v redlném prostredi méstské zdastavby. Taky existuje zvlastni termin
»hature animation" nebo ,animace krajiny", kdyz za animaci autor jde do pfrirody.
DalsSim druhem bezdotykové animace je ,replacing" (stfidani, vyménovani).
Nejvyznamnéjsim rezisérem, pracujicim v této technice, je Paul Bush, ktery si pro
svoji animaci vybird objekty rtzného fazeni, od nabytku (FURNITURE POETRY 1999)
pres detaily lidského téla (LAY BARE 2012) az po motorky (RIDE 2018).

2.2.1 Kombinace techniky Time lapse a pixilace.

Film Argentinského reziséra Juane Pablo Zaramella LUMINARIS (2011) zacina
zabéry v technice timelapse. Je vychod slunce ve mésté, divaci sleduji, jak stiny
ustupuji svétlu. Svételny flek z okna dopada na zed v pokoji, hybe se smérem
k muzi, kdyz dopadne na né&j, muz se probudi a svétlo ho vytahne z postele ven.
Pozorujeme, jak svétlo jako by tdhne muzZe za sebou po silnici. Za chvili se cele
meésto zaplIni lidmi, slunecni svétlo je vSechny tdhne za sebou. Pohyb slunecniho
svétla ridi lidmi - perfektni namét pro film, kombinujici techniky timelapse a
pixilaci. Navic je oddvodnéno to, e se nemusi animovat chlze, sluneéni svétlo lidi
tahne, lidi ani nemusi hybat nohama, prosté za tim svétlem ,jedou"(problému
animaci chizi pfi prace s hercem v animovaném filmu vénuji zvlastni kapitolu).®
Koncept tohoto filmu vznikl b&hem tviréi rezidence ve Francouzském Fontevraud
na zakladé improvizaci v technice pixilace (viz obrazova pfiloha ¢. 2 a ¢. 3). Jak
odhaluje MAKING OF LUMINARIS, b&hem experimentl vznikl ndpad, Ze hranice stinu,
ktery se hybe béhem zapadu slunce, tahne s sebou clovéka. Je to zajimavy priklad
toho, jak se na zakladé techniky vyvijel pfibéh. Z MAKING OF LUMINARIS se taky
dozvime, jak si tvlrce v jednom zabé&ru uSetfili praci, ¢as a penize. Je to velky
celek, pohled na namésti pred tovarnou shora (viz obrazova pfiloha ¢. 4).
Pracovnici ,vjizdéji* do tovarny pres hlavni vchod. Pro tento zabér byl vytvoreny
model ndmésti s tovarnou, a malé figurky lidi z plasteliny, a cely zabér se animoval
v atelieru (viz obrazova priloha ¢. 5). Pri ¢emzZz se musel animovat pohyb svétla a
stinu, napodobujici vychod slunce. Je taky zajimavy, ze vidime v zabéru strom, a
schvalné se nepravidelné chvéje, jak to vznika ve vysledku timelapse snimani

v exteriéru. Kdyz se listy na stromu nepravidelné hybou kvdli vétru, ve vysledku

> poznamka autora
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timelapse snimani vznika efekt chvéni. Tento pohyb se napodoboval pfi animovani
modelu stromu v atelieru taky.

Dost Casto kombinace timelapce a pixilace ve filmech vznika nezamérné. Kdyz se
pixiluje v exteriéru, vznika ten samotny charakteristicky efekt ,lapsing® nebo
»~vypadek", ,vynechani® casovych Useku, diky kterému vznika pocit zrychleného
pohybu prirody nebo okoli. Ten efekt je vysledkem toho, ze mezi snimanim
jednotlivych fazi pohybu herce probéhne néjaky cas, nez si herec s pomoci
animatora najde spravnou polohu pro dalsi fazi. V tom pripadé ale je tézko udélat
tak, aby efekt timelapse vypadal plynulé, a okol se hybalo pravidelné, protoze je
tézko pro animatora a herce udrzet ten stejny Cas, ktery by potfebovali na pripravu
kazdého dalsiho pohybu. Podobny efekt vznikd mozna nechténé, zvlast kdyz se
animuje v ptirodé. Podobnou nezdmérnou kombinaci timelapse a pixilaci mizeme
pozorovat ve scénach, natoCenych v exteriéru ve filmech STANLEY PICKLE, TRESPASS,
DEAD RECKONING a RIDE. Stejny efekt miZeme pozorovat ve video klipu END LOVE
kapely OK Go. Zvlastni zabavnou atrakci v tomto klipu je pozorovat, jak se hektické
pobihaji kolem hudebnik( zvédavé husy, které bydli v parku, ve kterém se natacel

klip.

2.2.2 Kombinace techniky Hyperlapse a pixilace.

Velmi dobrfe se do méstského prostfedi nebo krajiny zarazuje clovék. Paul
Wenninger Rakousky nezavisly tanecnik, autor choreografickych divadelnich
predstaveni a filmovy tvlrce se zamé&Fenim na pixilaci a animaci, od roku 1999 je
uméleckym reditelem Kabinett ad Co., pracovni platformy pro interdisciplinarni
projekty se zamérenim na télo. Ve svych filmech TRESPASS (2012) a DEAD RECHONING
(2016) experimentuje s kombinaci hyperlapse a pixilace. Hlavni postavou v obou
filmech je muz, ktery se animuje v technice pixilace, a oba filmy nemaji vyraznou
naraci. V prekladu z anglitiny ,trespass® znamend ,zasahovat", a taky to mdze
znamenat ,nedovolené vstoupit/vniknout". Desetiminutovy film Wenningera hraje
se vSemi témito vyznamy. Béhem filmu sledujeme cyklus zivota muze, kterého
zastupuje autor. Na zacatku ho vidime nahého na pozadi ménici se netknuté
Clovékem krajiny. Postupné muze obklopi bile zdi, podlaha a strop, objevi se na
ném obleceni. Pozadi se vymeéni, muz se ocitne v africké vesnici, pak na africké
trzisti, na finském nadrazi, v lese, zase se vrati do své bilé burky, ktera se
vymaluje do zelené, a znovu se muz ocitne v zasnézené Uzké ulicce, v baru, nebo

zpatky do svého zeleného pokojicku, ktery se postupné napliiuje nabytkem,
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kvétinaci, obrazy. Objevi se v pokoji i okno s vyhledem na pristav. Muz si ve své
burice vytvofi papirovou vlastovku, pusti ji, a pozadi jejiho zeleného pokoje se
promeéni do Africké Skolni tfidy s lavici a zaky. Kamera se otodi, muz je v kancelafri,
a zase zpatky ve svém zeleném tésném pokojicku. Na zdi pokojicku se objevi
dvere, muz je otevre, a v pokoji se objevi lidi. Hektické se todi kolem néj, a zda se,
ze si ho ani nevSimnou. Tak béhem celého filmu muz unikd ze své zelené buriky, ze
svych Ctyr stén do svéta, a vraci se zpatky. V jeho byté pribyde dalsi pokoj, loznice,
potom i kuchynka. Vice a vice ho obklopuji véci a lidi, ale zda se, Zze si navzajem
nevSimnou, a muz stale vypada osamély v tom hekticky se ménicim prostredi.

Ve filmu DEAD RECKONING (2016) Paula Wenningera je hlavni postavou znovu muz
a znovu jedinec, v tomto filmu v provedeni tanecnice Raule Maiaho, se kterym
rezisér spolupracoval v divadle a ve svém predchozim filmu UNCANNY VALLEY (2015).
Stejné, jek ve svém filmu TRESSPAS, autor kombinuje techniky hyperlapse a pixilaci.
Pridava ale dalsi techniku 2D pocitacovou kreslenou animaci, udélanou
v postprodukci. Na zacatku filmu muz stoji na misté, méni se kolem né&j prostredi,
¢imz se vytvari pocit, ze muz projizdi Videnskym bulvarem Ringstrasse a dale po
mést&. Na pozadi ty celé jizdy mlZeme sledovat, jak je Videri ovlivnéna kulturami z
celého svéta. Vidime pomalované graffiti nabrezi, Videnské kavarny, obchody,
pouli¢ni trzisti, Cinské a Arabské obchody, pradelnu, obchod se staroZitnostmi. Muz
se rozhlédne kolem sebe. Hektické se kolem néj stridaji lidi, a nikdo si ho
nevsSimne. Muz se uklouzne na bananové slupce a rozbije si hlavu. Tim spadne do
nejhorsich Casu a stane se z néj bezdomovec, ktery zemre. Jako mrtvy se spacaku
putuje dale po mésté, nez nakresleny kostlivec ho nevzkfisi a privede do
restaurace, kde po velkém obédé hlavni protagonista skonci na zachodé. Podobné
TRESPASS film ukazuje cyklus Zivota osamélého jedince, jehoz osud, smrt ani oziveni
nikoho nezajima. Je to portrét clovéka a portrét hektického soucasného mésta.

Z technické stranky je zajimavé analyzovat, ze Paul Wenninger ve filmu DAED
RECHONING pouziva frekvenci vymeény prostredi pozadi ne Castéji, nez jednou za pét
okének. V pripadé vétsi frekvenci, animace by vypadala hodné hektické a rusivé. A
pokazdé, kdyz se vymeénovalo pozadi, herec musel byt rozmistén do stejné
vzdalenosti od kamery a ve stejné poloze, jak to bylo v pfedchozim okénku.

Jak vidime na prfikladu dvou filmQ Paule Wenningera, kombinace hyperlapce a
pixilace vyborné funguje pro vyjadreni pocitu osamélosti a ztracenosti
ve spolec¢nosti a souc¢asném hektickém svété, kde si nikdo nevsima ani zivot ani

smrt jedince.
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Kombinace hyperlapce a pixelace se taky dost Casto pouziva ve video klipech.
Tak napfriklad v klipu francouzské kapely Phoenix CONSOLATION PRIZES (2006) na
tom principu je zaloZzené celé video. Clenové kapely hraji na svych néastrojich, a
v souladu s rytmem hudby se méni prostiedi, ve kterém se nachazi. Jsou to rtizné
lokace Parize. V klipu se aktivné pouziva taky pohyb kamery, kterd se toci kolem
kapely, priblizuje se ke kazdému z nich, nebo jede spolu s kapelou ulickami parku.
Klip se natacel po nocich a pouzival se dlouhy &as exponovani snimki, &mz se
vytvotil zajimavy efekt zafeni od zdroji svétla ve mésté. Zvlast na konci klipu
vyborné funguje hyperlapce a pixilace, kdyz se prostory stridaji po kazdém tretim

okénku.

2.2.3 Replacing a herec

Dalsim prikladem pouziti lidského téla v nefdzované animace jsou filmy Paule
Bushe, zndmého svou zdlibou k druhu bezdotykové animace ,replacing®. Pro sv{j
film LAY BARE (2012) pouzil 7500 snimk{ rlznych ¢asti lidského téla. Stiida detaily
na oci, pusy, jazyky, pupky a tak dale, ¢imz dosahuje podivuhodného efektu.
Rezisér nachazi mezi jednotlivymi snimky souvislosti, podle kterych je serazuje, a
statické obrazky ozivnou, pulzuji, putuji obrazem. MdZeme sledovat tanec linii na
dlani a nosu, putovani matefskych znamének pres obraz, vinéni strnisti, hru
materského znaménka s pupikem. Na konci filmu sledujeme cyklus starnuti
lidského obliceje od miminka do starého Clovéka. Velky detail, zavre se oko starého
Clovéka. Zda se, ze je konec. Ale znovu rytmus, odi, pusy, veselda hudba, ktera po
dobu celého filmu podporuje hravy pocit nekonecnosti Zivota. Paul Bush nevypravi
o Casu, ale vychvaluje krasu lidského téla, nezavislé na véku nebo kultufe. Pomoci
animaci vypravi o kolobéhu Zivota, a podporuje svoji myslenku citatem Oscare
Wilde , The mystery of love is greater then mystery of deadth“® (,Tajemstvi lasky je
vetsi nez tajemstvi smrti*). Autor vytvari portrét krasného, erotického, komického a
kfehkého lidského téla.

Ve svém dalSim filmu RIDE (2018) Bush znovu kombinuje techniky replacing a
pixilaci ale Gpln& jinym zplsobem. N&mét na tento film vznikl, kdyZ se reZisér
dozvédél od svého kamardda o existenci kolekci 5000 motocykld v Portugalském
Muzeu Motocykll José Pereira. Paul Bush, kterého vzdy zajimaly velkd mnozstvi
podobnych objektd pro jeho animaci, byl fascinovany moznosti pouziti teto kolekci

a vymyslel jednoduchy pribéh o jezdci, ktery peclivé ,pfipravuje svou motorku a

® Oscar Wi | d e, Salome. London: Limited Editions Club, 1938
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odjizdi na idealizovanou cestu do krajiny a do budoucnosti®.” Misto toho, aby poufZil
jednu motorku, na které odjede jezdec, Bush samoziejmé stfida v zabéru stovky
motocykld z 50. a 60. let. b&hem toho, jak jezdec si motorku pFipravi a odjede. Tim
Bush co nejlépe ukazuje ve svém filmu fascinujici kolekci a pouziva k tomu svoji
nejoblibenéjsi techniku replacing. RezZisér, milovnik motorek povida v MAKING OF
RIDE, jak nadSené sledoval ty promény, kdyZ sklddal ty stovky motocykld okénko
po okénku za sebou. ,Motorky se transformovaly (Zzasnym zpUsobem, objevovaly
se barevné zablesky, vznikala zajimava hra v pohybech detail(".®

Béhem animovani herec vzdy mohl vidét na obrazovce v programu Dragonframe
predchozi okénko prolinuté s aktualni polohou svého téla (viz obrazova pfriloha ¢.
6). U kazdého nového snimku herec musel najit znovu spravnou polohu pro kazdou
dalsi fazi pohybu, protoze mezi kazdym snimkem se musela vyménit motorka, coz
eventudlné trvalo nékolik minut. Zvlast dlouho to muselo trvat ve scéné, kdyz
motocyklista jede po silnici, a pod nim se méni motocykly. V celku se musela ze
zabéru odvézt jedna motorka, privézt dalsi a herec znovu musel najit tu spravnou
polohu (viz obrazova pfiloha ¢. 7 a ¢ 8). Pro animaci tohoto filmu rezisér
potfeboval velky tym, pomoci kterého se zvladlo naanimovat péti minutovy film
b&hem tfech tydnd.

Malou Ulevou pro animovani tohoto filmu bylo vymysleni jednoho zabéru, kdyz
vidime jezdce na silnici zepredu do pasu. Pro tento zabér, ve kterém nebylo vidét
motorku, stacdilo nasnimat herce, ktery se bez motorky jenom pfemistoval po silnici,
a v postprodukci pridat zvuk motorky (viz obrazova pfiloha ¢. 9 a ¢. 10). Takové
vychytavky, pouZiti blizdich zab&ru a zvuku, mdZou usnadnit praci herctm,
animatoriim, a usetfit ¢as a penize producentim.

Na pfikladu filmG Paule Wenningera a Paule Bushe, ktefi kombinovali rdzné
techniky bezdotykové animace a pixilaci v plenéru, mdZeme posoudit, e moderni
technologie umozfuji autordm vetdi presnost v animaci. Staéi mit s sebou digitalni
kameru a laptop s aplikaci, ve které se da nasnimané obrazky prolnout nebo
porovnat mezi sebou, a nastavit polohu herce dost presné. V dobé, kdyz se
natacelo na film, nebo nebylo mozné si vzit s sebou pocita¢ na plenér, takova
presnost by nebyla moznd, a pohyby herce by nevypadaly tak presné a plynulé.

Kombinace technik replasing a pixilace mize perfektné fungovat ne jenom

v nenarativnich filmech. Prikladem je film LUMINARIS. Hlavni postavy filmu pracuji

! Katalog Mezinarodniho Festivalu Animovanych Filmi Anifilm v Tieboni, Ceska Republika,
2017
® Rozhovor v Paule Bushem velda Juliana Constantino, Making of Ride, 2018
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v tovarné, ktera vyrabi zarovky. Muz si da sklenénou kulicku do pusy, pozvyka ji a
vyfoukne Z&rovku. Pro animaci vyfukovani Zarovky se pouZivaji sedim Zarovek
rlzné velikosti, které se vyméfuji v Ustech muZe kazdé druhé okénko. Jeho
kolegyné potom tu zarovku rozzafi pohledem. Aby se zvyraznil efekt jejiho
kouzelného pohledu, vyméni se na jeji obliceji bryle. Ze zacatku se vyménovanim
zmensSi na tfi faze, a potom se na tfi faze bryle vyrazné zvétsi, a Zarovka se
rozsviti. Také tomu efektu pomaha herecka mimikou. Dalsi zabér, ve kterém se
pouziva replacing, je, kdyz reditel tovarny omylem spolkne nékolik sklenénych
kuli¢ek a vyplivne karafu. Pro animaci karafy se pouzila vyména &ty karaf rlzné

velikosti.

2.3 Kombinace zivé akce s jinymi technikami animace

V poslednich nékolika letech diky rozvoji po¢itaovych technologii je velmi
roz$ifena kombinace Zivé akce a rlznych technik animace. Ale v autorskych filmech
tvlrce se snazi najit kreativni zplsoby pro tuto kombinaci, nejit cestou virtualnich
efektd, rozsitenych v oblasti mainstreamového kinematografu.

Jednim zajimavym prikladem je film absolventa National Film and Television

School Same Gainsboroughe.

Neda se fict, Ze byl Shaun rad sam. Zaroven vsak tak néjak nezapada mezi ostatni. Mezi
ty vSechny sebevédomé lidi kolem. Zatimco v zaplnéném podniku ceka na své rodice,
propada se do viru vzpominek na udalosti, jez ho formovaly. A vi, Ze tenhle vecer se bude

muset svym strachdim postavit. °

Ve svém filmu FACING IT (2018) Gainsboroughe vynalezl novou techniku pro
kombinaci zZivé akce a animace plasteliny. Jak prozrazuje MAKING IT — BEHING THE
SCENES OF FACING IT (2018), cely pribéh byl natocleny v zivé akci v kombinaci
s pixilaci. VSichni herce méli na hlavé velké masky s parukou, které ale mély
prifez, aby bylo vidét jejich obliceje. Na okrajich té&ch prlfezu byly znac¢ky pro
postprodukci (viz obrazova priloha ¢. 11). Az se film byl natoCeny a sestfihany,

priSel ¢as na samotné animovani. V atelieru na zeleném pozadi animator

® Katalog Mezinarodniho Festivalu Animovanych Film@ Anifilm v Tfeboni, Ceska

Republika, 2019
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vymodeloval obli¢eje z plasteliny, zafixoval je pomoci rigd, do Dragonfrajmu
importoval natoéenou sekvenci v Zivé akci jako pozadi a 8 mésict animoval mimiku
kazdé postavy (viz obrazova priloha ¢. 12 a ¢. 13). U animovani se musely
opakovat okénko po okénku vsechny pohyby hlavy v prostoru. Pravé orientaci
v prostoru mu pomahaly znac¢ky, které méli masky v prifezech b&hem nataceni
scén v zivé akci. Taky se v ateliéru muselo napodobovat osvétleni, aby po vlozeni
animovanych obli¢ejd do filmu, nevypadaly obli¢eje jako z jiného prostiedi.

Pro¢ autor si zvolil podobnou slozZitou techniku? Pomoci stylizované animace a
transformaci, kterou dovoluje plastelina, podafilo se autorovi vyjadrit vnitfni pocit
postav. Napftiklad, kdyZ se hlavni postava Shaun stydi, cely obli¢ej mu ste¢e dol{ a
spadne na stll. Kdyz chce néco Fict, ale mé& pochyby nebo se stydi, na obli¢eji se
mu objevi ruka, kterd mu zavre pusu. Shaunova matka nechce slySet, jak zvyka jeji
manzel, utrhne si usi. Otec navzajem si setfe ocli. Obojim se zlosti rozprasknou
obliceje. Podobné a dalsi vizualni metafory sebedestrukci vyborné vyjadruji vztahy
mezi postavy filmu, jejich vnitfni pocity, a funguji pro hlavni téma filmu boje sam
se sebou, se svymi pochybnosti a strachy. Tak autor definuje hlavni téma filmu
,potladeni t& zni¢i.1°

Sam Gainsborough ve svém rozhovoru pro Director’s notes odtvodriuje, pro¢ film
nemohl byt cely natoceny v technice stop motion, ale musel byt natoCeny s herci

v redlnim prostredi:

Film je zasazeny do reality ve velké mife, a potfeboval jsem to, abych ukazal, jak se
hlavni postava proZiva to, co ho obklopuje, ta realita, ve které existuje. Animacni technika
jako takova rozsifuje realitu skrze jeho oci, pomaha predat, jak citové reaguje na ten

svét.1?

Rezisér a animator Sam Gainsborough pouzil pro film celkem 240 kg plasteliny,
kterou animoval rukama a prsty bez pouZiti 24dnych pomdcek, a velmi dllezité pro
néj bylo nechavat na plasteliné vlastni otisky, aby film vypadal autorsky a nechaval
pocit opravdu rucni tvorby.

Rezisérku filmu INANIMATE (2018) Lucii Bulgheroni vzdy zajimala myslenka, zZe
dusi loutky v animovaném filmu je animator, ktery tu loutku animuje. Tak autorka

filmu pfisSla k ndmétu o Zené, kterd ztrati jistotu o skutecnosti té realité, ve které

19 Rob M unday, Sam Gainshorough Takes Claymation Life-Size with Stop-Motion/Live-

Action Hybrid “Facing It”. Online:

1<l https://directorsnotes.com/2018/09/27/sam-gainsborough-facing-it/>, [cit. 27.09.2018]
Tamtez
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existuje. Cely film od zacatku je natoleny v technice klasické loutkové animaci.
Vypravi o zené, ktera citi, Ze néco neni v poradku, ze svét kolem ni ma néjaké
chyby: v obchodé je falesné jidlo, jeji partnerovi odpadne ruka a pak se najednou
vrati na misto, klukovi v klubu vypadne oko, hlavni postava uvidi kostru uvnitf své
ruky. Nebo vidi néjaké zablesky kolem lidi, podobné tomu, kdyz animator omylem
vyfoti v zabéru svoji ruku. Najednou se najednou ocitne v jiném prostoru, podobné
tomu, jak je to ve filmu, kdyz stfih premisti postavu najednou jinam. Zjisti, ze
zrcadlo v koupelné je jenom nabarvenym kusem papiru, vstoupi do prostoru za
faleSnym zrcadlem a potkd animatora, ktery ji animuje. Podiva se do odi tomu, kdo
ji dava zZivot. Pochopitelné je, ze animatora ve filmu zastupuje cClovék. V dalsim
zabé&ru vidime cely ateliér, plny animatord, ktefi animuji scény, né¢i osudy. V tom
zabéru se kombinuje ziva akce a taimelapse v kombinaci s Zivou akci, vlozenou do
nasnimaného timelapce zabéru v post produkci (viz obrazova priloha ¢. 14). Film se
vraci do loutkového prostoru, a vidime hlavni postavu, kterd se probudila na
stejném misté, kde se film zacal, na terase jejiho bytu. Ma pocit, Zze néco poznala, a
film timto kondi.

Film INANIMATE je jesté jednim prikladem, kdyz pribéh a hlavni téma filmu jsou
perfektné propojené s technikou animace. Ve svém rozhovoru pro Animation
Magzine Lucie Bulgheroni prozrazuje, ze je velkou milovnici tvorby Michele
Gondryho a Charlie Kaufmana. Namét INANIMATE je n&&im podobny tématim, které
zpracovavaji Gondry a Kaufman, ktefi taky ve svych scénafich hledaji zvlastni
vstupy do paralelnich svétl a zpochybriuji obraz reality, ktery se ndm zda, Ze je
nam jasny.

Jesté jednim velmi zajimavym video pro analyzu kombinaci technik je Klip
Izrailské kapely The Goldman Brothers CALL My NAME (2018). Klip reziroval a
animoval Tal Zagreba, znamy svymi originalnimi video klipy a reklamy, ve kterych
Casto pouziva kombinaci zivé akce a animace. Cely klip je natoCeny v zivé akci.
Zena jede po silnici, eventudlné se rozesla se svym pritelem, je zhroucend, mé piné
auto véci. Vyhodi z okna mobil, kdyzZ vidi, ze ji vola jeji byvaly pritel. Najednou se
za oknem na okraji silnici objevi plosné figury nakresleného muze ve velikosti
Clovéka. Ve velkém celku vidime, Ze podél silnici jsou rozestavené za sebou
jednotlivé faze pohybu béziciho muze (viz obrazova pfiloha ¢. 15). Pohled auta pres
okno na okraj silnici, faze se skladaji do animace béziciho muze, ktery mava na
Zzenu. Je zajimavé, ze pro dynamictéjsi efekt pohybu je pouzity nesledujici technika.
Kazda faze pohybu je vidét pfes okno auta 3 filmova okénka. Pri ¢emz v prvnim

okénku je figura muze v ostrosti, v druhém okénku je figura muze jemné neostr3, a
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v tfetim okénku je Uplné rozmazana. Dale se cyklus opakuje s kazdou dalsi fazi
pohybu muze. Eventudlné v tomto zabéru, kdyz vidime muze pres okno auta a
v zabéru vidime taky Zzenu, jednotlivé snimky fazi pohybu muZe byly vlozeny
v obraz postprodukcéné. Jinak by se velmi téZzko dosahl ten efekt, a velmi tézko by
se nastavila rychlost jizdy auta, aby se kazda figura muze objevovala v okné auta
pravidelné a na stejném misté, aby vznikl efekt animace. V dalSich zabérech klipu
vidime nékolik celkd, jak auto jede po silnici, a je vidét, jak opravdu plo$né figury
jednotlivych fazi pohybu byly rozestavené podél silnice. Muz bézi, preskakuje kere,
zpiva text pisnicky, spadne, a vznikne kolem néj mraky prachu. Dale klip pokracuje
v kombinaci technik zivé akce a kreslené animace. Kresleny postprodukéné muz se

snazi dohnat auto a svoji pritelkyni.

2.4 Kombinace pixilace nebo Zivé akce s 2D nebo 3D

pocitacovou animaci

Jako pomocny prostifedek 2D nebo 3D animace se pouziva v kombinaci s jinymi
techniky animace nebo v kombinaci s zivou akci dost Casto. V jiz zminéném Kklipu
CALL MY NAME v druhé jeho pllce kreslend v poditadi 2D postava muze se snazi
dohnat auto. Stavaji se s nim komické piihody. Zena pohledem vrha na néj blesky
a vybuchy. Muz skoci na auto, a spadne, kdyz Zena schvalné zabrzdi. Obrovska
kreslend postava ty samé Zeny se ho snazi shodit z kopcl. Koneéné ale kresleny
muz spadne do auta a po strihu vidime, jak redlni muz sedi v auté vedle jeho
milované Zzeny. Animovana honi¢ka s vybuchy a blesky se velmi efektné kombinuje
s zivou akci, a v kombinaci s pustinnou Izraelskou krajinou vytvari akcni
podivuhodny divacky klip.

Ve filmu LIMINARIS dokreslovani v postprodukci se pouzivd pro animovani
papirového planu, se kterym se svéfuje hlavni protagonista. Podobné jemné
animované dokreslovani pomaha divaku pochopit zamér hlavni postavy, aniz by se
to vysvétlovalo verbalné.

Ve filmu DEAD RECKONING Paule Wennindera animatorka Susan Zoung dokresluje
v post produkci kostlivce s barevnymi kridly, ktery proleti kolem hlavni postavy a
dale pronasleduje protagonistu az do konce filmu, kdyz obslouzi ho u obéda jako

¢isnik (viz obrazova priloha ¢. 16). ,Smrt je vidy nékde vedle, je kolem nas“i2

12 Katalog Mezinarodniho Festivalu Animovanych Filmu v Annecy, Francie, 2017
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prohlasuji autofi v synopsi k filmu. V kreslené animaci se taky objevi napisy nebo
symboly, které pomahaji pochopit, co se stalo s hlavni postavou. Kdyz jde po
meésté, napiSou se slova hieroglyfy nebo arabsky, ¢imz se podpofi myslenka
smichani kultur v soucasné Vidni. Kdyz muz spadne na chodniku, nakresli se mu
kolem hlavy cCervené fleky. Kdyz po padu se ocithe na zemi mezi odpadkovymi
koSe, napiSou se kolem né&j slova ,Mill, (,sméti* ném.), ,trashed", ,wasted"
(,ozraly" eng. slang.), ,obdachlos" (,bezdomovec" ném.), ,staatenlos" (,bez statni
prislusnosti* ném.), ,entrechtet" (,bez prav" ném.) (viz obrazova pfiloha ¢. 17 a ¢.
18). Kdyz se muz opije a lezi na chodniku, probleskne na jeho téle nakreslena
kostra, z &ehoz se mizeme domnivat, e zemftel, nebo je smrti blizko (viz obrazova
priloha ¢. 19). Jede po chodniku ve spacaku, a probleskne mu nékolikrat lebka. Tim
kreslena animace dodava filmu dalsi vyznamy.

Rezisér Magali Barbé ve svém filmu STRANGE BEASTS pomoci novéjsSich technologii
vypravi o téch samych novéjsich technologiich, nebo nejspis o désivém budoucnu,
ve kterém virtualni domaci mazlicky a virtualni déti nahradi ty skutecné. Ve filmu
se kombinuje Zzivd akce a 3D animace. Film napodobuje propagujici video na
virtudlni hru, vestavenou do lidského oka tak, ze Clovék vidi své mazlicky naprosto
jako skutecné v realnim obklopujicim ho prostoru. Zni pozitivni povzbuzujici hudba,
Uspésny muz Viktor Veber, zakladatel ,Strange Beasts", vypravi o vyhodach nové
aplikace. V jednom zabéru pres subjektivni pohled vidime fantastického mazlicka
(3D animace), ktery veselé skace pred nasima ocima. V dalSim désivém zabéru
vidime muze, ktery si sam ve svém pokoji hraje s nécim, co neexistuje. Dale
uvidime malou holci¢ku Annu, kterou ve filmu hraje Herecka. Viktor a Anna jdou na
prochazku se svymi mazlicky. O¢ima muze vidime, jak Anna hraje v parku (viz
obrazova priloha ¢. 20). Potom vidime Viktora, ktery sedi sam na lavicce a mluvi
s neexistujici Annou (viz obrazova pfiloha ¢. 21). V pripadé tohoto filmu kombinace
zivé akce a 3D animace funguje vyborné pro myslenku, ze mizi rozdil mezi realitou
a virtudlnim svétem, a blizi se dasy, kdyz virtualni svét nebude mozné odlisit od
realného, a ¢lovék se v tom Uplné ztrati. Film je désivy svou myslenkou, ze vic a vic
casu lidi travi ve virtualnim prostoru, misto toho, aby si uzivali spole¢né chvili se

svymi blizkymi.
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3. Chiize v technice pixilace.

Problém animovani chiize pri prace s hercem.

Dle mého nazoru nejvétSim problémem, ktery vznika pfi animovani Clovéka je
chlze. Kdyz se chlze animuje v technice pixilace, ¢&lovék musi vydrzet
v jednotlivych fazich rovnovahu, coz v nékterych fazich je obtizné. Proto herec si ty
jednotlivé fazi musi pFizpUsobit, aby mohl v kazdé z nich vydrZzet dostatedné
dlouho. Navic ¢lovék nemiZe zafixovat vSechny konéetiny ve stejném bodu
v prostoru, jak je to mozné naptiklad u animovani loutky. Ve vysledku chlze
nevypadd ptirozené. Z tohoto ddvodu se vétsinou chlzi v technice pixilaci snaZi
vyhnout nebo vynahradit ji zvlastnim charakteristickym pro pixilaci pojizdénim,
kdyz Elovék, aniz by hybal nohama, premistuje se v prostoru. Perfektné problém
animovani chlze vyFesil Juan Pablo Zaramella ve svém filmu LUMINARIS. Podle
pribéhu, pohybem lidi Fidi slunecni svétlo. Staci stat na misté, a svétlo Clovéka
tahne za sebou. V tom pripadé k charakteristickému pro pixilaci pojizdéni nevznikaji
otazky.

Kdyz se ale chizi ve filmu nedd vyhnout, je dobfe mit v ptib&hu né&jaky
dramaturgicky prvek, ktery by zvldstnost té chlze odivodnil. Tak napfiklad
oddvodfiuje stylizaci chlze reZisérka filmu STANLEY PICKLE Victoria Marher. Na
zacatku filmu je divak zmateny, proc se ty lidi hybou tak divné, tak mechanistické.
Divdk si mQze Fict, ,achjo, je to pixilace, proto se tak divné chovaiji... $koda..."
Postupné se ale dozvime, Ze Stenleyho maminka a tatinek nejsou lidi, ale
natahovaci hracky, které je nutné po néjaké dobé rucné natahnout otocenim
obrovskych klicky v jejich zadech, aby fungovaly dale. Tatinka a maminku si vyrobil
Stanley, aby zlstal v tom bezstarostném svété détstvi. Ted je pochopitelné pro¢ se
ty postavy tak divnhé hybou a mechanistické chodi. Toto odlvodnéni stylizaci
pixilované chlze mé ptijde naprosto perfektni. MGze ale vzniknout otazka, pro¢
Stanley, kdyz je normalnim clovékem a nema v zadech kli¢ek, chodi taky tak divné
a pixilované. Jedind odpovéd, kterou na tuto otdzku mam, ze Stenley napodobuje

maminku a tatinka, aby jejich rodina vypadala $tastné. Ctvrtd postava filmu,
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neznama holka, ktera se objevuje v poli pred Stenleyho domem taky nema klicek,
evidentné je taky zivy Cclovék, ale v prostoru se premistuje tim zvlastnim
pojizdénim. Kdyz se Stenley rozhodne zbavit se détstvi a pohrbi své rodice, udéla
par mechanistickych krokd, a potom pojizdénim se premisti do lesa a ddle do
dospélého Zivota. Stejné vtomto filmu pro mé z(stdvd otdzka s chozenim.
Mechanickd chlize natahovacich rodi¢d je vyre$end perfektng, ale podle mé je
porad problém stim, jek se hybe a chodi Stanley. Ale tato dramaturgicka
nedokonalost nevadila tomu, aby film ve své dobé ziskal velky festivalovy a divacky
uspéch.

Paule Wenninger v obou svych filmech TRESPASS and DEAD RECKONING taky
animuje chlzi. DosaZeni plynulého pohybu u animaci chlize v pfipadé kombinaci
hyperlapse a pixilaci komplikuje navic to, ze v okamzik, kdyz se méni pozadi, a
s pozadim se totiz méni lokace nataceni, herec musi v novem prostoru najit
spravnou polohu téla, maximalné podobnou té, kterou mél v predchozim okénku
v jiném prostredi (obcdas na jinem konci svéta), a kterd by pokracovala cyklus faze
chlze. Pro Paule Wenningera ale bylo dlleZité, aby jeho postava opravdu skrz té
ménici se prostory $la, proto i kdyZz ta chlze nevypadala dobfe, prece se ji snazil
animovat a ve filmu pouZit. Pfi analyze animaci chlize u Paule Wennindera okénko
po okénku, je moZné si vdimnout, Ze jeho chlize nevypada pfirozené, protoze herec
skoro vibec nezvedd nohu od podlahy, kdyz dé&la krok, ale klouze ji. Také se mu
dost zmaten& hybou ruce. Tyto chyby pFi animaci pak plUsobi zvla&tné, navic kdyZ
k tak divnému chozeni neni ddvod. Divakim jen zbyva pfijmout to, Ze je ten pohyb
~Pixilated".

MlZze se zdat, ze soucasné technologie umoZzfiuji vyfesit Ukol, ktery si dal Paule
Wenninger tim, Zze by se chlize natodila v atelieru na pozadi green screenu, posléze
by se vlozZily jednotlivé faze do samostatné natoceného redlného prostredi. Ale i v
tom pripadé by vznikly problémy s napodobovanim osvétleni, vytvareni stinu
v postprodukci, sjednoceni perspektivy a uhlu pohledu kamery, aby ve vysledku
herec opravdu stal na podlaze realného prostredi.

Mnohem lepsi se podafilo animovani chlze Pouli Buchovi ve filmu RIDE, kdyZ
jezdec prijde k motorce. I kdyz se herci Silené hybe obleceni a vlasy, ruce a nohy se
mu hybou dost obstojn&, a chlize vypadd mnohem ptirozené&jsi. Z toho vyplyva, ze
animovani chlize v technice pixilace neni n&&m nemoZnym, i kdyZ je to obtizny
ukol pro herce.

Dalsi moznost, jak animovat chlzi v technice pixilace je snimani shora, kdyz

herec lezi na podlaze, a kamera je zavéSena na strop, a je obracend prfimo na
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podlahu (viz obrazova piiloha ¢. 22). Funguje to podobné plogkové animaci. Clovék
se v tom pripadé stava dobre ovladatelnou loutkou, nemusi se snazit v jednotlivych
fazich pohybu udrzovat rovnovahu, a koncetiny si snadno zafixuje na stejném misté
jakkoli dlouho. Animator miZe dost presné kontrolovat a opravovat jednotlivé faze
pohybl a tim vytvofit jakykoli pohyb v&etn& chlize dost ptesné (viz obrazova
priloha ¢. 23). Velmi vyznamnym a uUspésnym prikladem této techniky je video klip
HER MORNING ELEGANCE (2009) Izraelského hudebnika Oren Lavie, ktery byl autorem
a rezisérem klipu spolu s kolegy Yuval a Merav Nathan. Pro animaci se pouzily prvky
z postele nebo obleceni, které se pfemistovaly pod herci od jedné strany matrace na
druhou, &mZ se vytvofil dojem pohybu pozadi a chlzi, bé&hu, jizdy, padu a plavéni v
panoramé. Nez se autori pustili do animovani, vytvofrili podrobny 3D animatik,
kterym se fidili béhem animovani. HIR MORNING ELEGANCE BEHIND THE SCENES (2010)
prozrazuje, ze na vytvoreni animatiku autofi potrebovali Ctyr tydne, kdyz samotné
natadceni trvalo 48 hodin. Béhem nataceni byly vytvorené 3225 fotografickych
snimkd, které potom byly sefazené za sebou. Je mozné z toho predpokladat, Ze
autofi v roce 2009 jesté nepouzivali software, podobny Dragonframe'®, umozriujici
lep&i kontrolu stop motion animaci. Proto potiebovali se ddkladné pfipravit a vytvofit
podrobny 3D animatik, na kterém mohli prozkoumat kazdou fazi pohybu. Je nutné
zminit, Ze kazdy snimek trval tfi az cCtyfi okénky, coz neni standartni pro
profesionalni animaci, kdyz se animuje minimalné 12 okének za vtefinu, a kazdy
snimek trvd maximalné dva okénky. Tento klip je vybornym prikladem toho, jak
zvoleni techniky vyborné funguje pro hlavni dramaturgickou myslenku videa. Hlavni
postava spi, pficemz se ji néco zda. Jeji sny prozrazuje animace, béhem celého klipu
ma hlavni postava zaviené oci, obCas se usméje. Jenom na konci se probudi, otevre

o¢i a odejde.

13 Nejpopuldrnéjsi a nejpohodiné&jsi aplikace pro animovani v technice stop motion.
Vznikla ve spolecnosti DZED Systems v breznu 2008.
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Zaver

Po analyze soulasnych animovanych filmd, ve kterych se poZivd herec nebo
lidské télo, prisla jsem k Usudku, ze nejlépe funguji filmy, ve kterych jsou tésné
spojené vybér animacni techniky a pribéh, a kdyz technické reseni funguje pro
piib&h. Tak napfiklad se odlvodfiuje stylizace chlzi ve filmu STANLEY PICKLE tim, Ze
Stenleyho rodi¢e jsou natahovaci hracky. Ve filmu STRANGE BEASTS se vypravi o
svété budoucna, a proto se ve filmu kombinuje zivd akce a 3D animace. Pomoci
kombinace zivé akce se stylizovanou animaci masek a transformaci, kterou
dovoluje plastelina, podafilo se autorovi filmu FACING IT vyjadfit vnitfni pocit a
pochyby postav. Rezisérka filmu INANIMATE zobrazuje ve filmu myslenku, ze dusi
loutky v animovaném filmu je animator, ktery tu loutku animuje. Proto ve filmu
perfektné funguje scéna, kdyz vidime ateliér s animatory, do kterého se podafi
loutkové postavé proniknout. Ve videoklipu HER MORNING ELEGANCE se pomoci
animaci prozrazuji sny. Napad, Ze hranice stinu, ktery se hybe béhem zapadu
slunce, tahne s sebou c¢lovéka ve filmu LUMINARIS, je zalozeny na animacni technice
a inspirovany experimenty v technice pixilace.

Moderni technologie davaji nesmirné moznosti pro pouziti herce v animovaném
filmu. Kompaktni technika neomezuje tvirce ve vybé&ru lokaci pro animovani. Tak
moderni technické moZnosti usnadnily vznik filmd LUMINARIS, TRESPASS, DEAD
RECKONING, RIDE, které se celé nebo ¢astecné animovaly v exteriéru. Obrazova post
produkce taky nabizi spoustu moznosti. Ale zdaroven pfi vSech technickych
moznostech tvlrce se snaZi pouzivat moderni technologie tak, aby nebyly v obrazu
poznat, a co nejvic se snazi zachovat autenticitu rucni prace. Tak Uspésné a
nenapadné se pouzila obrazova post produkce ve filmech FACING IT, THE FULL STORY,
INANIMATE. Ve filmu DEAD RECKONING pocitacova kreslend 2D animace dodava filmu
dalsi vyznamy.

Pfi rozhodnuti pouzivat herce v animovaném filmu je tfeba davat pozor na to, jak
se bude animovat chiize. Ve filmech STANLEY PICKLE, LUMINARIS a video klipu HER

MORNING ELEGANCE miZeme pozorovat perfektni odlvodnéni zvldétni pixilované
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chlze. Jestli pfib&h nebo téma filmu neodlvodfiuje zvldstnost a kostrbatost
pixilované chlze, nebo neodlvodruje zvldtni pixilované pojizdéni, radsi se chlze
ve storyboardu vyhnout. Nebo se snazit hledat zplsoby, které by umoznili animovat
ch(zi co nejptesnéii.

V praci s hercem je taky dlleZzité hledat moznosti, které by trochu usnadnili
praci, zvlast v pripadech, kdyz se pracuje s détmi, jak to napfiklad délala rezisérka
filmu THE FULL STORY. Analyza zminénych v této praci filmu ukazuje na moznosti
pouziti zmendenych modeld mésta a malych loutek pfi natadéeni velkych celku
(LUMINARIS), nebo pouziti velkych loutek v rychlych pohybech misto herct (THE FuLL
STORY), pouZiti velkych detaild (RIDE), nebo Zivé akci s vynechanim okének (THE
FULL STORY), nebo post produkci (FACING IT, THE FULL STORY).

Analyza téchto filmu je pro moji tvorbu hodné pfinosna. Podle mého néazoru
tvQrce by nemél zlstavat ve své vlastni bubling, ale naopak by mél sledovat
soucasné trendy, byt védom toho, co uz bylo vynalezeno, analyzovat nova
technicka reseni, a snazit se hledat ve své tvorbé néco cCerstvého, vymyslet novy

jazyk, nebo zajimavé techniky.
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Citované filmy

STANLEY PICKLE Victoria Mather (2010)

TRESPASS (2012) Paul Wenninger

LUMINARIS Juan Pablo Zaramella (2011)

MAKING OF LUMINARIS (2012)

DEAD RECKONING Paul Wenninger a Susan Zoung (2016)
THE FULL STORY Daisy Jacobs (2017)

STRANGE BEASTS Magali Barbé (2017)

LAY BARE (2012) a RIDE (2018) Paul Bush

MAKING OF RIDE (2018)

FACING IT Sam Gainsborough (2018)

MAKING IT — BEHING THE SCENES OF FACING IT (2018)
INANIMATE Lucia Bulgheroni (2018)

Phoenix CONSOLATION PRIZES (2006)

Oren Lavie HER MORNING ELEGANCE (2009)

HER MORNING ELEGANCE — BEHIND THE SCENES (2010)
OK Go END LovE (2010)

The Goldman Brothers CALL MY NAME (2018)
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Obrazova priloha

Obr. €. 1. Zabér z filmu THE FULL STORY Daisy Jacobs (2017) Ve scéné, kdyz maly
kluk roztodi kacu, cela mistnost se roztoci kolem né&j a celd ta smrst vtahne i kluka,

misto herce v rychlém pohybu pouzije loutku.

Test que inspird la historia

Test that inspired the story

Obr. €. 2 a ¢. 3. Zabér z video MAKING OF LUMINARIS (2012) Koncept filmu vznikl
b&hem tviréi rezidence ve Francouzském Fontevraud na zakladé improvizaci

v technice pixilace.

RN RN

Obr. €. 4. (vlevo). Zabér z filmu LUMINARIS Juan Pablo Zaramella (2011) Velky
celek, pohled na ndmésti pred tovarnou shora.

Obr. &. 5. (vpravo) Zabér z video MAKING OF LUMINARIS (2012). Pro zabér y obr. C.
4 byl vytvoreny model ndmésti a tovarny, a malé figurky lidi z plasteliny, a cely

zabér se animoval v atelieru.
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Obr. €. 6. Zabér z video MAKING OF RIDE (2018) Béhem animovani herec vzdy mohl

vidét na obrazovce v programu Dragonframe predchozi okénko prolinuté s

aktualni polohou svého téla.

Obr. ¢. 7 a €. 8. Zabér z video MAKING OF RIDE (2018) V celku se musela ze zabéru

odvézt jedna motorka, privézt dalsi a herec znovu musel najit tu spravnou polohu.
7 B :'/ i )L‘\m _v." 5 ,' = ~"

A %

Obr. €. 9 (vlevo). Zabér z video RIDE: THE SECRETS OF ANIMATION REVEALED! (2018) Ve
kterém je vidét, ze ten zabél se tocil bez motorky, ¢imz si animatofi a herec ulevili
praci.

Obr. ¢. 10 (vpravo). Zabér z filmu RIDE (2018) Paul Bush, ve kterém je vidét realni

zabér, pouzity ve filmu, ve kterém motorka opravdu neni vidét.
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Obr. ¢. 11. Zabér z video MAKING IT - BEHING THE SCENES OF FACING IT (2018)
V&ichni herce méli na hlavé velké masky s parukou, které ale mély prifez, aby bylo

vidét jejich obli¢eje. Na okrajich té&ch prifezu byly znaéky pro postprodukci.

Obr. €. 12 a ¢. 13. Zabér z video MAKING IT - BEHING THE SCENES OF FACING IT
(2018) V atelieru na zeleném pozadi animator vymodeloval obli¢eje z plasteliny,
zafixoval je pomoci rigl, do Dragonfrajmu importoval natocenou sekvenci v Zivé

akci jako pozadi a 8 mésict animoval mimiku kazdé postavy.
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Obr. &. 14. V jednom ze zabérd z filmu INANIMATE Lucia Bulgheroni (2018) vidime

cely ateliér, plny animatord, ktefi animuji scény, né&i osudy.

Obr. ¢. 15. Zabér z videoklipu The Goldman Brothers CALL My NAME (2018). Ve
velkém celku vidime, zZe podél silnici jsou rozestavené za sebou jednotlivé faze

pohybu béziciho muze.
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Obr. €. 16. Zabér z filmu DEAD RECKONING Paul Wenninger a Susan Zoung (2016)

Nakresleny v post produkci kostlivec obslouzi hlavni postavu u obéda jako ciSnik.
5\ Nl 8 E ‘l

Obr. ¢. 17 a ¢. 18. Zabér z filmu DEAD RECKONING Paul Wenninger a Susan Zoung
(2016)
Kdyz po padu se ocitne na zemi mezi odpadkové kosSe, napiSou se kolem néj slova

»~obdachlos" (,bezdomovec" ném.), ,staatenlos" (,bez statni prislusnosti* ném).

Obr. €. 19. Zabér z filmu DEAD RECKONING Paul Wenninger a Susan Zoung (2016).
Kdyz se muz opije a lezi ne chodniku, probleskne na jeho téle nakreslena kostra,

z ¢ehoz mizeme se mizeme domnivat, Ze zemrel, nebo je smrti blizko.
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Obr. ¢. 20 a €. 21. Zabér z filmu STRANGE BEASTS Magali Barbé (2017) Viktor a
Anna jdou na prochazku se svymi mazlicky. O¢ima muze vidime, jak Anna hraje

v parku. Potom vidime Viktora, ktery sedi sdm na lavi¢ce a mluvi s neexistujici

Annou.

Yuval and Merav Nathan
directors, animators

Obr. &. 22 (vlevo). Zabér z videoklipu Oren Lavie HER MORNING ELEGANCE (2009).
Animovani chlze v technice pixilace pfi snimani shora.

Obr. ¢. 23 (vpravo). Zabér z video HER MORNING ELEGANCE - BEHIND THE SCENES
(2010). Pfi snimani shora v technice pixilace animator mdZe dost presné
kontrolovat a opravovat jednotlivé faze pohybl a tim vytvofit jakykoli pohyb véetné
chlize dost presné.
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