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Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva problematikou Ulohy kameramana v prostredi loutkového
animovaného filmu. V prvni ¢asti se vénuje technickym aspektlim priprav a nataceni loutkového
filmu. Dale analyzuje, jak se lisi ndplf prace kameramana v loutkovém a hranému filmu. Popisuje
technické vyzvy a problematické situace, kterym musi kameraman celit, a poskytuje praktické
navrhy pro reSeni modelovych problémU pfi nataceni. Porovnava snimky soucasnych svétovych
stop motion tvlrcd s ohledem na vyuzivani filmovych vyjadrovacich prostredkd, jako je prace se
svétlem, aranzovani pohybu kamery, prace s ostrosti a podobné. Obsahuje také rozhovor s
renomovanym kameramanem loutkovych filmd Malcolmem Hadleyem o specifikdch a naro¢nosti
ulohy kameramana na vysokorozpoctovych stop motion filmech. Zavérem se tato prace zabyva

problematikou kameramanského stylu v loutkovém filmu a roli kameramana v kreativnim tymu.

Abstract

This diploma thesis deals with the topic of the role of a cinematographer in puppet stop motion
animation. In the first part it discusses the technical aspects of both preproduction and
production of stop motion animation films. It analyses the difference between the approaches of
a stop motion and a live action cinematographer. It describes technical challenges that a
cinematographer is about to face and offers practical suggestions on how to deal with these
model situations. It compares films of contemporary stop motion authors in regards to how they
use film language tools such as: light, camera movement, focus etc. It also contains an interview
with a renowed stop motion cinematographer Malcolm Hadley about the difficulties of high
budget puppet productions from cinematographer’s perspective. At the end this thesis elaborates
on the issue of the style of cinematography in stop motion and role of a cinematographer in the

creative team.



Seznam uzitych zkratek
2D - plos$né, dvoj dimenzionalni

3D — prostorové, tti dimenziondlni (v této praci pouzivané v souvislosti s virtualni pocitacovou
prostorovou animaci)

fps — (anglicky) frames per second — pocet snimku za sekundu

LC — (anglicky) Lighting cameraman — (doslovné) osvétlovaci kameraman, ktery se stara o spravné
nasviceni scény
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1. Uvod

Rozkvét loutkového animovaného filmu by se mnohym mohl zdat uz davno u konce. Pod vlivem
nastupu pocitacové 3D a 2D animace se muUZe zdat, Ze ve velkém méfitku neni uz pro ,starou”
techniku stop motion animace?! (pookénkové nataéeni) na filmovém trhu misto. V poslednich
letech se vsak ukazuje, Ze filmovy obor animace je stale atraktivni a podili se vyznamnou mérou
na celkové produkci filmG po celém svété. A praveé loutkovy film je jednou z progresivnich vétvi

tohoto vyjimeéného oboru.

Rada soucasnych vyznamnych hollywoodskych tviircd se rozhodla tuto techniku vyuZit pro své
celovecerni snimky. Z mnohych je mozné jmenovat napfiklad filmy Wese Andersona Fantasticky
pan Lisdk a Psi ostrov nebo snimky Tima Burtona Mrtvd nevésta i Frankenweenie. Stop motion
animace nachazi také stale castéji vyuziti v reklamnim prdmyslu a tési se vzrustajici oblibé. Nabizi
se fada dvod, pro¢ tomu tak je. Da se fici, Ze v stop motion animaci (a v animaci obecné)
existuje velmi znacna tvardi vytvarna svoboda. UZiti redlnych materidlQ, fyzickych loutek a objekt(
pUsobi na divaka taktilnim dojmem a navozuje pocit blizkosti. Naprosta kontrola nad vSemi

elementy v obrazové a zvukové stopé je pro tvlrce velmi osvobozujici.

Skladba $tdbu a jednotlivé profese pfi tvorbé animovaného filmu se pfilis nelisi od produkci
hranych snimkf, rozdilnd je ovsem uloha jednotlivych profesi a jejich napln. Role kameramana v
loutkovém filmu neni v tomto ohledu vyjimkou. V této magisterské diplomové praci chci objasnit
problematiku Ulohy kameramana pfi tvorbé loutkového filmu, zejména z hlediska uplatnéni tvirci
svobody, zapojeni kameramana do celého procesu tvorby stop motion filmu a integrace
interpersonalnich vztaht tvarcich ¢lankd produkce do celého procesu tvorby. Pro zkoumani této
specifické problematiky budu vyuzivat zejména metodou empirického pozorovani ulohy
kameramana a jeji naplné pti nataceni hraného filmu a pfi natdceni stop motion projektu.
Porovnavaci metodou pak budu zjistovat, jak se navzajem animovany film a hrana tvorba ovliviuji
a jak tento trend ovliviiuje praci kameramana. S vyuZitim rozhovoru na téma struktury prace a
celkové ulohy kameramana ve vysokorozpoctovych produkcich, ktery mi poskytl renomovany
kameraman nejen loutkovych filmd Malcolm Hadley, bych také rad priblizil miru vstupu tvarci
osobnosti kameramana do celkového procesu tvorby celovecerniho animovaného loutkového

filmu z pohledu zkuseného profesionala v tomto oboru.

1 Stop motion je animaéni metoda, pfi které je loutka &i objekt mezi jednotlivymi snimky ruéné posouvan

tak, aby po spojeni vyvolala animace dojem plynulosti.



Zkusenost prenesena z nataceni hranych snimkl mnohdy ovliviiuje vnimani filmové reci. Budu se
zabyvat otdzkou, jak se svétovi reziséfi navzajem ovliviuji ve své tvorbé a nakolik se jejich vnimani
svéta promitne do jejich dila. Budu analyzovat téz vyznam vliva stylu hranych film{ na vyvoj
filmové reci v animovaném loutkovém filmu a zkoumat, zda existuje téz opacny trend Cili vliv
animovaného (loutkového) filmu na ten hrany. Pomoci komparaéni metody chci konfrontovat vice

autor(, ktefi svoji tvorbou koresponduiji s vySe uvedenou myslenkou.

Vytvarny aspekt je ve filmu ¢asto zcela nedotknutelnou slozkou, a proto se budu zabyvat i
problematikou osobnosti kameramana jako spoluautora/tvirce filmového obrazu a zkoumat, do
jaké miry se podili na rozhodnutich, ktera vytvari tuto zapamatovatelnou stranku dila. Budu
analyzovat, jak mezilidské osobni a profesni vztahy ovliviiuji dobré fungovani profesionalni

filmové produkce.

Budu také zkoumat, do jaké miry mizeme pracovat s terminem kameramansky styl v loutkovém
filmu. Budu posuzovat, zda je kameraman schopen mit svlij obrazovy styl, ktery lze vhimat jako
jeho rukopis, a jakou roli hraje vtomto ohledu vztah kameramana s rezisérem. Tuto problematiku
objasnim v SirSim kontextu filmového rozpoctu, ktery také rozhoduje o dil¢ich elementech

kreativniho procesu.
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2. Teoretickd ¢ast

2.1. Loutkovy film jako divadelni jevisté
Stop motion tvorba v posledni dekadé zaziva velké obrozeni. Velkd svétova studia, jako je Laika
Aardman ¢i Beast Animation Studios svymi snimky jiz ukazala, Ze stop motion neni rozhodné
mrtvé medium. Za vSe mluvi napt. film Missing Link (2019) studia Laika, ktery byl v roce 2019
nominovan na Oscara za celovecerni animovany film ¢i mnohé Uspéchy filmu This Magnificient
Cake (2018) rezisérského dua Emmy de Swaef a Marca J. Roelse, ktery téhoz roku ziskal Grand Prix

na festivalu v Annecy.

Loutkovy film se znovu dostava vice do popredi prdmyslu animovaného filmu. Diky vyznamnym
hollywoodskym reZisér(im, jako je napfr. Wes Anderson ¢i Tim Burton, ktefi si techniku stop
motion velmi oblibili a stale se k ni ve své tvorbé vraceji, se priimysl loutkového filmu maze dal
rozvijet. Témto tvlrcim se na zakladé jejich renomé dafi ziskat pro své projekty dostatecné

financni zdroje, aby se loutkovy projekt mohl vibec z faze vyvoje presunout do faze vyroby.

Naroky na kvalitu loutkového filmu se za poslednich par desitek let velmi zménily. Zvysuji se
poZadavky na detailnost provedeni loutek, kvalitu scénografie a samoziejmé i samotné animace.?
To, co bylo v minulém tisicileti povazovdno za kvalitativni standard, dnes nestaci a s vyvojem
technologii se samoziejmé zvysuje také narok na kvalitu zobrazeni a schopnost kameramana film
nasnimat profesionalné a technicky dokonale, coZ soucasné zvySuje i Casovou narocnost realizace.
Tuto problematiku budu demonstrovat na pfikladu z filmu Psi ostrov (2018). V jednom ze zabéru
filmu dvé ruce pfipravuji od za¢atku do konce jednu porci japonského sushi. Tento 40sekundovy
zabér vytvareli dva animatofi rovnych 36 dni. V soucasné dobé je béZiné, Ze se jeden zabér

animuje dny, nékdy i tydny.3

Stop motion technika je stale atraktivnéjsi i pro komercni oblast. Pro autory zabyvajici se
loutkovym filmem je zajimava pritomnost detaill, textur a reliéfu redlnych predmétl pred
kamerou, které se pFes platno ,,propiji“ az na divdka.* Proto se stop motion technika zadala
objevovat i v nespoctu komercnich reklamnich spotl a videi, kde pravé tento prvek pritomnosti

redlné textury odliSuje dany snimek od leckdy syntetické vizuality pocitacové animace.

2 Kozachik, Pete. 2011. An Interview with Pete Kozachik, ASC. The Advanced Art of Stop-Motion Animation.
s.l. : Ken A. Priebe, 2011. s. 190

3 Tamtéz, s. 190
4 mip. ,,Tim Burton on His Life and Movies Coming Full Circle with 'Frankenweenie'“ [online] Youtube.com
Feinberg, Scott. 2013 [cit. 21.11. 2020] Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=ki2CtwigsDY

11



Pro animovany film je typické svébytné zobrazeni reality. UZ od pocatku celého vyvoje loutkového
filmu se vyvijely i rGiznorodé techniky a vytvarné styly tvlrcd. Loutkovy film nabizi mnoho
moznosti a cest, kterymi se mohou autofi a vytvarnici vydat, a je velmi zajimavé sledovat, jak se
tito tvlirci ve svém vytvarném stylu realizuji. ReZiséFi, jako je Tim Burton, Jan Svankmajer & Wes
Anderson, se dokazali odliSit svym vizudlnim zobrazenim reality natolik, Ze divak pozna jejich
rukopis od prvnich zabérl filmu. Tento aspekt vizuality je tfeba reflektovat i ve stylu snimani
filmu. Kameraman v této fazi pfiprav by mél naslouchat tvirci vizi vytvarnika a reziséra a mél by se
snazit nalézt vizualni klic, ktery jejich obrazovy styl podpofi (viz dale kapitoly Svétlo jako zbrari a
Vyrazové prostifedky). V nasledujicich fadcich se chci vénovat pozici kameramana v produkci

loutkového filmu v tomto kreativnim retézci a pojednat o zplsobu jeho prace.

2.1.1. Prace kameramana v hraném vs. v loutkovém filmu
Kameraman se pfi praci na stop motion projektu ocitd v pozici velmi ambivalentni. Na jedné
strané lze fici, Ze se jeho prace velmi lisi od standardni prace kameramana na hraném snimku
podobnych rozmérl, ovsem na strané druhé jsou tyto dva pdly velmi Gzce propojeny. Obecné
vzato mda kameraman podobnou zodpovédnost jak ve hraném, tak loutkovém filmu — md na
starosti obrazovou kvalitu filmu a odpovida za technicky kvalitni nasnimdni. Rozdil se objevi aZ pfi

zkoumani dil¢ich elementl kameramanské prace.

2.1.1.1. Testovani a pfipravy
Dulezitym aspektem Ulohy kameramana u stop motion projektu je velmi dlikladna ptiprava.
Nejvétsi rozdil v praci kameramana hraného a loutkového filmu je samoziejmé technicka napln

profese.

Z tohoto hlediska je velmi duleZité ziskat obecné povédomi o zabérech a scénach a o jejich
technické problematice, kterou je tfeba otestovat. Jsou to zejména slozZité pohyby kamery a
loutek ci velké prestavby béhem zabéru (viz kapitola Vyrazové prostiedky). DlleZitost této

pfipravné faze je naprosto zdsadni pro dalsi chod produkce.

PFitomnost kameramana na animacnich zkouskach a jeho participace na vytvareni zakladniho
workflow je dilezitd hned z nékolika divodu. Prvnim z nich je jeho seznameni s animacni
technikou filmu. Prozkoumavani moznosti a technickych zpracovani jednotlivych animacnich
technik kameramanovi dd@ mnohem lepsi predstavu o technickém feseni jejich nasnimani. V této
souvislosti uvedu pfiklad animace Zivld v loutkovém filmu, kterd je vidy vytvarnou a technickou
vyzvou pro tvlrce. Na obrazku 1 dole je snimek z Filmu o filmu Kubo a dvé struny (2016), kdy iluze
rozboureného more byla tvofena z posouvanych listd papiru. Vyzvou pro kameramana je tuto

techniku funkéné a esteticky nasnimat, cozZ se neobejde bez pfedchoziho testovani.
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Obrdzek 1 Animator testuje simulaci vodniho Zivlu pomoci vrstev papird.

Dalsim z dlivod( peclivé predchozi technické pripravy je snaha o docileni co nejlepsi estetické
obrazové kvality zobrazeni loutek a scén. Jde o testovani objektivi a kamer, kvality zobrazovani
optickych predsadek ¢i pohybového hardwaru (viz kapitola Pohyb kamery), které zadsadné
ovliviuji, jak vysledny obraz snimku vypadd. Kameraman zachazi s loutkami pred kamerou tak,
jako by to byli Zivi herci, a proto je v jeho nejlepsim zdjmu vybrat takovou zobrazovaci soustavu,
aby v ni loutky vypadaly co nejpfirozenéji a esteticky co nejlépe (viz Rozhovor s Malcolmem
Hadleyem niZe). Soucasti dalsich testu jsou i separatni kostymni zkousky a zkousky specidlnich

trikovych zabér, které budou ve filmu vyuzity.

Tretim dlivodem je pak testovani svételné atmosféry a svételné koncepce ve filmu. Mnoho tvlrcl
(reziséfi a kameramani) pravé pripravnou a testovaci fazi vyuziva k tomu, aby si blize ujasnili
svételnou koncepci pfipravovaného snimku a vytvofili si tzv. moodboard z redlnych loutek a
rekvizit, které budou ve filmu pouZity. Tento moodboard tvircim slouZi jako vizualni reference pfri
tvoreni skuteénych zabérl pfi nataceni. Néktefi reziséfi také vyuzivaji tuto fazi k nafoceni
storyboardu v jiz postavenych dekoracich s loutkami, jako napftiklad Peter Sorg u animovaného

film Frankenweenie.?

Oproti pfipravnym fazim ve hraném filmu, je obdobi testovani a zkousek mnohem podrobnéjsi a

peclivéjsi, protoze délka natdceni jednoho zdbéru v loutkovém filmu je nepomérné delsi nez u

> mip. ,Frankenweenie: Cinematographer Peter Sorg’s shades of gray“ [online] Animatedviews.com
Jérémie Noyer 26.10. 2012 [cit. 2.1. 2021] Dostupné z: https://animatedviews.com/2012/frankenweenie-
cinematographer-peter-sorgs-shades-of-grey/
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hraného filmu, coZ nenechdava prostor pro omyly. Tvirci si tedy musi byt stoprocentné jisti, Ze jsou

schopni dany zdbér natocit v technické i umélecké kvalité, ktera odpovida jejich predstaveé.

2.1.1.2. Pfedchazeni omylim
Loutkovy film vyZaduje velkou davku odhodlani tvirc( a také mnoho ¢asu na vyrobu. Nataceni
jednotlivych zabér( trva i nékolik dni ¢i tydnU, proto je precizni technicka priprava zcela zdsadni.
Je zajmem jak kameramana, tak asistentll kamery a set builder( ptipevnit vSechny volné elementy
ve scéné a kolem animacni jednotky tak, aby se nemohlo stat uprostied zabéru, Ze napt. spadne
nebo se zacne povolovat konstrukce, ktera drzi kameru ¢i svételny park. Stabilita, mohutnost a
stop motion projektl. Vse na kazdé animacni jednotce musi byt pfipevnéno k zemi (i samotny
animacni stav), aby se nemohlo stat, Ze s jednotlivymi stativy a ,praktikably” kdokoliv, byt i

nepatrné, pohnou, a znici tak kontinuitu svétla ¢i pohybu loutky v daném zabéru.

Na technické vybaveni pfi nataceni loutkového filmu je kladeno mnoho specifickych narokd, se
kterymi je nutno pfi realizaci pocitat. Prislusenstvi, které se mliZze dostacCovat pti natdceni hraného
filmu, ovsem uZ nemusi byt vhodné pro film loutkovy. Pfikladem muze byt vybér stativi k lampé
DEDOLIGHT DST pro stop motion nataceni. Na obrazku 2 dole vlevo je vidét velmi lehky stativ,
ktery je naprosto dostacujici pro nataceni hraného filmu, protoze svétlo na ném musi stat pouze
kratkou dobu pro natoceni zabéru. Ovsem pro stop motion nataceni je naprosto nevhodny,
protoze jeho konstrukce je labilni a vratka. | nepatrny posun tohoto typu stativu by znamenal

zménu pozice ¢i sméru lampy, a tudiz zménu svétla pred objektivem.

Obrdzek 2 nalevo DEDOLIGHT DST stativ, napravo AVENGER C-Stand
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Jedna se o typicky problém loutkového filmu, ktery ovsem lze vyresit jednoduchou zdménou za
stabilnéjsi a robustnéjsi stativ. Je Castou praxi, Ze se tyto stativy navic pfipevnuji k zemi.
Nejidealnéjsim zplsobem upevnéni je pfivrtani stativll do dfevéné podlahy, ktera je nejvhodné;jsi
stabilni zakladnou pro stop motion nataceni. Na obrazku €. 2 nahofe vpravo je stativ zvany ,,C-
Stand”, ktery je pfipevnény k zemi Srouby a dfevénymi $palicky, které zabranuji pohybu nohou

stativu do stran.

Dulezitym technickym elementem je pro kameramana loutkového filmu elektricka proudova
stabilita. Povinnosti kazdého kameramana je spolecné s osvétlovacem zajistit, aby v misté
nataceni byl stabilni elektricky proud, a tudiz nedochazelo k tzv. ,flicker” efektu v zabéru. Tento
jev nastane v dlsledku nestabilni frekvence elektrického proudu. Pouhé lidské oko tento jev
nezpozoruje, ovsem citlivy snimac kamery ano, a v zabéru pak zplsobuje dojem blikani svétla.
Stabilita elekttiny je také dulezita z dlvodu prodlouZeni Zivotnosti Zarovek v pouzitych lampach.
PFi prasknuti a ndsledné vymeéné Zarovky dojde skoro vZdy ke zméné intenzity svétla. Tu je

v obraze vzdy tfeba kompenzovat.

2.1.1.3.  Stabni hierarchie a kompetence

Dalsi velka odlisnost loutkového filmu od hraného se tyka sloZzeni Stabu a jeho hierarchie. Zatimco
v hraném filmu kamerova posadka a posadka osvétlovacl vidy velmi blizce spolupracuje

s kameramanem, u loutkového filmu tomu tak vzdy byt nemusi. OdliSnosti vysvétlim na pfikladu
filmu Frankenweenie (2012). Pfi nataceni tohoto filmu bylo ve studiu vyuZito 38 animacnich
jednotek, neni vsak v silach hlavniho kameramana takovy objem animacnich set( pfipravit nasvitit
a vSe kontrolovat. Ve vysokorozpoctovych snimcich, jako je tento, se proto pod kameramanem

v celkové hierarchii nachdazeji tzv. Lighting cameramen, ktefi jsou prodlouZenou rukou hlavniho
kameramana, a jejich hlavni kompetenci je nasvitit scénu podle jeho instrukci. Tito Lighting
cameramen (zkracené LCs) maji kaZdy na starost od 3 az napf. do 8 animacnich setl. LCs jsou za
tyto animacni jednotky zodpovédni technicky — staraji se, aby navazovala kontinuita svételné
atmosféry z predchozich zabér(, hlidaji technickou kvalitu obrazu a zodpovidaji za vysledny obraz
daného animacniho setu, to vSe pod taktovkou hlavniho kameramana. Vétsina hlavnich
kameraman si zpravidla bere na starost také své animacdni sety, protoze ostatnim LCs tim
nastavuji kamerovy a svételny styl, jakym se dany projekt bude ubirat. Hlavni kameraman pak ma

vidy k sobé minimalné jednoho kamerového asistenta a hlavniho osvétlovace cili gaffera, ktery
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s nim nasvécuje nejzasadnéj$i scény ve filmu.® Kazdy z LCs ma potom k sobé pfifazeného téz

kamerového asistenta a osvétlovace neboli Spark, ktery mu pomaha s nasvicenim scény.

Kamerovy asistent u loutkového filmu také pomaha LC ¢i hlavnimu kameramanovi s technickou
strankou pfipravy zabéru pro animatora. Navic pfipravuje funkce v animacnim softwaru
Dragonframe, programuje jednoduchy pohyb kamery, kontroluje ostrost pti zabéru a zajistuje,

aby mél animator dostatek fyzického prostoru pro svou praci.

Dalsi profese, které tzce spolupracuji s kameramanem v loutkovém filmu, jsou grip a motion
control specialisté. Tyto dvé profese zajistuji fyzické sestavovani komplexnich kamerovych rigd a
motion control hardwaru pti natdéeni. Zodpovidaji za spravné a bezpecné pfipevnéni vsech
element(. Je béZnou praxi, Ze kazdy LC ma k sobé aspor jednoho motion control operatora, ktery

zajistuje nastaveni a celkovou funkénost pohybového hardwaru.

Hlavni kameraman

Lighting Lighting a dalsi ...
cameraman cameraman
Kamerovy Gaffer, Motion control
asistent osvétlovac operator/grip

Obrdazek 3 Diagram hierarchie kamerové posddky v produkci loutkového filmu

Na obrdazku 3 vyse Ize vidét srovnani standardni hierarchie kamerové posadky v loutkovém filmu
se sloZzenim kamerové posadky ve filmu hraném. Je zfejmé, Ze obé oblasti maji spolecné
jmenovatele, ale v jistych aspektech se vyrazné lisi. U vysokorozpoctového loutkového filmu ma v
porovnani s hranym filmem hlavni kameraman rozhodné vétsi mnozstvi spolupracovnik(, protoze
béZné se soucasné pracuje na desitkdch animacnich jednotek, a to vyZzaduje mnohem vice

pracovni sily.

6 Hadley, Malcolm. 2020. Rozhovor s Malcolmem Hadley. Uloha kameramana v modernim loutkovém
animovaném filmu. Praha : Ondfej Nedvéd, 2020.
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2.2. Uziti filmové reci v loutkovém animovaném filmu
Vliv hraného filmu na loutkové snimky je postupem ¢asu stdle silnéjsi i v souvislosti s tim, jak
loutkova animace ziskava znovu na popularité. Estetika hraného filmu ovliviiuje loutkovy film
velmi vyrazné z hlediska pristupu k realismu. Mira zpracovani detaill se v loutkovém filmu stéle
zdokonaluje. Kvalita vyroby miniaturnich scén a jeji dllezitost pti produkci stop motion projektu
razantné stoupd a s tim se prirozené zvysuje i mira realismu vizuality filmu. Kameraman je timto

trendem silné ovliviiovan a musi pfizplsobit svij pFistup k obrazové vizualité.

Dobrym prikladem tohoto pfistupu je film Anomalisa (2015) od reZiséra a scéndristy Charlieho
Kaufmana. Vytvarna stranka tohoto filmu je zcela podtizena vlivim hraného filmu. (Anomalisa:
Production Designer Huy Vu & Director of Photography Joe Passarelli On-Set Interview, 2015)
Vysoka mira detaild rekvizit, propracovanost loutek a uzivani redlnych material(i pfi stavéni scén
¢ini z tohoto filmu origindlni vizudlni dilo. Kameraman Joe Passarelli se snazil o naprosty realismus
v zobrazeni. Volba filmovych objektiv(, aranZma pohybu kamery, mira neostrosti, svételna
koncepce, to vSe hlavni kameraman Passarelli ptizpUsobil klasickému filmovému snimani, kterym
se snazil podporovat smysl a myslenku scénare. Hlavni hrdina, Uspésny spisovatel, prochazi
depresemi a je ve svém pokrocilém véku vystavovan vyjevim ze své minulosti a zaroven
konfrontovan se svoji neschopnosti sebekontroly. Jeho denni sny jsou vyborné zobrazeny
prostfednictvim pfiznané technické nedokonalosti loutkové replacement animace’. V jedné ze

scén hlavni postavé upadne spodni ¢ast obli¢eje — autofi tak konfrontuji hlavni postavu s faktem,

Ze je to pouze zkonstruovana loutka. Viz obrazek 4 dole.

Obrazek 4 film Anomalisa

7 Replacement animace je typ animace, pfi které se jednotlivé faze animuji vyménnou jednotlivych

elementd, napf. ¢asti obliceje.
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Také volba zabérovani v Anomalise se velmi podoba live action filmim, které Charlie Kaufman
pred timto snimkem nato il (nap¥. Vécny svit neposkvrnéné mysli). Pfibéh filmu je tfeba vnimat
metaforicky, ovSem jeho vyobrazeni je velmi realistické, coZ vytvari velmi zajimavy kontrast. Pro
vyvoj filmu je dilezité, Ze Charlie Kaufmann tento pfibéh nejdfive napsal jako rozhlasovou hru.
Diskuze nad vizualni strankou tak prosla del$im vyvojem, na jehoZ konci si tvlrci byli jisti vhodnym
pojetim vytvarné stranky tohoto filmu.® Také volba materiélu je pro zachyceni realismu

v loutkovém filmu klicova. V posledni dobé se stala velmi populdrni metoda 3D printingu, kdy se
pro kazdou fazi pohybu tiskne napf. novy vyraz obliceje, a tim se proces stdva presnéjsim a
snadnéji kontrolovanym. Charlie Kaufmann a Duke Johnson se v Anomalise rozhodli pro vyuZziti

této metody kvuli estetice textury, kterou 3D tisk ma. Tuto texturu poté svételné podpofil

kameraman Joe Passarelli, ktery dal vyniknout jejimu reliéfu, jak lze vidét na obrdzku 5 dole.

Obrdzek 5 Priklad modelace reliéfu obliceje loutky z filmu Anomalisa

Zminka o volbach materialu a technologii vyroby loutek apod. se mize v této kapitole jevit jako
irelevantni, ovSem je nesporné, Ze tato technicko-technologickd rozhodnuti velmi silné ovliviuji
moznosti tvircd vypravét pfibéh zptisobem, jakym potfebuji.’ Diky moZnostem, jaké dnes
predstavuji technologie, jako je barevny 3D printing ¢i motion control, se mohou tvirci svobodnéji
rozhodovat o vytvarném pojeti a nalézat zplsob vypravéni filmu a umélecky tvar, ktery jim

vyhovuje.

ru

& mip. ,,Charlie Kaufman Reflects On His Career: ‘I Feel Like | F*cking Blew It’“ [online] Indiewire.com David
Ehrlich 12.7. 2016 [cit. 13.12. 2020] Dostupné z: https://www.indiewire.com/2016/07/charlie-kaufman-
interview-anomalisa-synecdoche-adaptation-1201702465/

° mip. ,,DP/30: Anomalisa, Charlie Kaufman, Duke Johnson” [online] 2015. Youtube.com [cit. 25.11. 2020]

Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=wMqjaXz7Tg8
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Ne vsichni autofi si ovsem zvoli cestu realismu. Néktefi tvlrci se rozhodnou spise pro
experimentalné;jsi pojeti vizualniho stylu, které lIépe vystihuje dany pribéh. Napftiklad kratky film
The Bigger Picture (2015) rezisérky Daisy Jacobs, ktery zobrazuje komplikovany vztah dvou bratr(,
jiz si jeden druhému ,pfehazuji” povinnou péci o starou nemocnou matku, svym netradi¢nim

vytvarnym fesenim zajimavym zplsobem koresponduje s pfibéhem a emocionalni strankou filmu.

Postavy se ve filmu vyskytuji pouze namalované na sténach interiéru. Pokud interaguji s pfedméty
ve scéné, jejich ruce ¢i nohy se stanou trojrozmérnymi. Viz obrazek dole. ReZisérka Daisy Jacobs si
napaditym vytvarnym konceptem pohrdva s perspektivou prostorového zobrazeni oproti 2D
plochému zobrazeni reality v napf. kreslenych filmech. Potlacuje prostorovost a tim ddva prostor
pro vizualni hticky, které trefné ilustruji emocionalni stavy. Tento specificky vytvarny styl bylo
tfeba vhodné nasnimat. Kameraman Max Williams mél za ukol vyobrazit toto unikatni pojeti tak,
aby ve filmové reci fungovalo, bylo srozumitelné a zachovalo si svou estetiku. Williams zvolil
pokorny styl kamery, ktery velmi zfetelné snimal pokroucenou realitu pfed kamerou a podporoval

rezisércinu vizi. Bez zbytecné kameramanské exhibice dal svobodu vytvarniklim a animatortm,

ktefi v tomto filmu hrali vyznamnéjsi roli nez v daném momentu on sam.

Obrdzek 6 Ukdzka vytvarného stylu z filmu The Bigger Picture

Film The Bigger Picture je dokonalym pfikladem toho, jak mlze jednoduchy vytvarny napad
ovlivnit zplsob vypravéni v fedi filmu. Film se odehrava pouze v interiéru, kde je vyrazné potlacen

prostor a perspektiva. Kamera snimd v jednoduchém plosném 2D svété postavy, které zabira
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pouze v celku nebo detailu. Filmova fe€¢ ma jasné nastavena pravidla a je ihned srozumitelnd. To

dava divakovi prostor se soustfedit na vyznam a myslenku filmu.

Nesporny vliv na vizualitu loutkovych filmG ma také 2D animace. MUze to byt kreslena, ploskova ci
cutout animace. ZpUsob zabérovani, prace s perspektivou, svétlem a kompozici mohou byt silné
ovlivnény ploSnym vnimani reality a jejim zjednoduSovanim. ReZisérka Kirsten Lepore byla
postavena pred zajimavy ukol, kdyz ji oslovil showrunner seridlu Adventure Time (2010), aby
rezirovala stop motion epizodu tohoto seridlu. Vytvarny styl celého serialu je velmi zjednoduseny
a Cisty, a tudiz se tvlrci vydali podobnou cestou i v stop motion provedeni. Bylo tfeba docilit

stejného vytvarného stylu s patficnym emocionalnim ucinkem v jiné animacni technice.

S pfispénim kameramana Heldera K. Suna a celého tymu vytvarnik( ze studia Big Pix
Entertainment se tvlircim podafilo vytvofit prostorovy svét z 2D navrh(. Na obrazcich nize je

porovnani, jak se ve stop motion epizodé seridlu Adventure Time museli tvlrci prizplsobovat

vizualité origindlu.
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Obrdzek 7 Ukdzka dvou snimkd ze seridlu Adventure Time, nahore ze stop motion epizody Bad Jubies, dole z klasické

epizody vytvorené 2D pocitacovou animaci

V tomto pfipadé se vypravéni filmovou feci naprosto podtizovalo jiZz nastavenému stylu klasické
2D podoby seridlu, ktera si vybudovala jiz silnou zakladnu fanouskd. Bylo tfeba, aby tvarci
zachovali plvodni esenci seridlu, ale zaroven aby si tento dil udrzel svou originalitu. Autofi zvolili
techniku, kde potlacovali textury a reliéf pfedmétd ve scéné. Vse zachovali v jednoduchém stylu, a
dali tak vyniknout oblym tvartim, které jsou pro seridl Adventure Time typické.!® Mékké ambientni
osvétleni bylo pro kameramana H. K. Suna jasnou volbou, protoZe podpofilo vypravéni pfibéhu a

zobrazeni vytvarného stylu v jeho nejlepSich kvalitach.

Obecné Ize tvrdit, Ze loutkovy film pfijima vlivy ze vSech oblasti filmové tvorby, at uzZ je to estetika
hraného filmu nebo détska vizualita filmu kresleného. Siroké spektrum vnéjsi inspirace umoZfiuje

autorim objevovat nové vypravéci postupy a otevirat nespatfenad ,vratka“” vytvarnych feseni.

2.2.1. Vliv hraného filmu na utvareni filmové reci v loutkovém filmu
Hrany film vZdy svoji kvantitou prevysSoval produkci animovanych filmq, je tedy logické, Ze

ovliviiuje i zpUsoby vypravéni loutkového filmu. Tvlrci, jako je napfiklad Tim Burton, ktefi se ocitli

10 Dostupné na https://www.youtube.com/watch?v=q3vCqrzOudw
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na rezisérské zidli v obou oborech, v loutkovém i hraného filmu, sami pfiznavaji, Ze se pfi tvorbé

loutkového filmu nechali silné ovlivnit vizualitou a metodami hraného filmu.!

Pro ilustraci toho, jaky vliv ma hrana tvorba na stop motion primysl, uvedu dva ptiklady snimkd,
které jsou svoji mizanscénou, aranzi pohybu kamery a volbou zabérovani silné ovlivnény hranym

filmem.

2.2.1.1. Volba zadbérovani

Jednim z takovych film{ je Coraline animacniho studia Laika. Jedna se o rodinny film, ktery je
zaméren na détského divaka, ovsem na rozdil napfiklad od autort Ovecky Shaun zvolili tvirci

Coraline (2009) komplexnéjsi pfistup k vizudlnimu vypraveéni.

Pfibéh o Coraline, holcicce, ktera vnikne do nového okouzlujiciho svéta, je podporen fantasy
elementy a mysteriéznimi vyjevy, které do filmu vndseji temnou atmosféru. Autoti zvolili k
vykresleni atmosféry exteriéry za zatazeného pocasi, interiéry naopak s kontrastnimi konturami
mékkého svétla a kouzelny imaginativni svét, ktery Coraline objevi za tapetou ve svém novém
domé. Tvlrci tohoto filmu Henry Selick a Pete Kozachik se rozhodli, Ze tuto ,, pohadku” nebudou

vypravét typickym zplsobem pro loutkovy film a filmovou fec pfizplsobili hranému filmu.

Na obrazcich dole ilustruji, jak vybér Ghlu zabérd velmi blizce koresponduje s hranymi filmy.

Pouzivani tzv. dutch uhlu, extrémnich nadhledu ¢i podhledd dodava na dramati¢nosti konkrétnich

scén stejnym zpUsobem, jak tomu je také u hranych snimkd.

Obrdzek 8 Porovndni volby zabérovani ve filmech Coraline (vlevo) a Joker (vpravo)

Ve filmu Todda Phillipse Joker (2019) v jedné scéné hlavniho hrdinu napadne skupina utocnika.

Kameraman L. Sher tento konflikt natocil z podobného extrémniho nadhledu jako P. Kozachik ve

11 Kozachik, Pete. 2011. An Interview with Pete Kozachik, ASC. The Advanced Art of Stop-Motion Animation.
s.l. : Ken A. Priebe, 2011.
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snimku Coraline (2009), kde jde hlavni hrdinka ve vypjaté chvili Celit své obludné , druhé” matce.

Dramatizace emocionalniho ucinku volbou Uhlu zabrani funguje u obou obrazk(i podobné.

Vedle vypravnych film(, jako jsou pravé Coraline nebo napfiklad Missing Link (2019) reziséra
Chrise Butlera, se nataceji i Zanrové projekty, jako je napt. Chuck Steel (2018) reZiséra Michaela
Morta. Tento akcni snimek se nechal silné ovlivnit estetikou akénich filmud z pocatku 90. let a

s nadsazkou navazuje na jejich pfehnanou vizualitu a nechava se silné inspirovat volbou Ghl
kamery a zabérovanim téchto filmd. Na obrazcich nize Ize rozpoznat velkou podobnost vizualniho

pojeti s Zanrovym filmem Demolition Man reziséra Marca Brambilla ve volbé Uhlu kamery, sviceni

a celkové dramatic¢nosti scény.

Obradzek 9 Porovnadni volby zabérovani ve filmech Demolition Man (vlevo) a Chuck Steel (vpravo)

2.2.2. Vlivanimovaného filmu na vyjadfovaci prostfedky ve hraném filmu
Vliv hraného filmu na vyjadfovaci prostfedky v loutkové animaci jsem popsal v Fadcich vyse.
Existuje i opacny trend — ovlivnéni hraného filmu estetikou animovaného filmu. S timto jevem se

setkdame nejcastéji u snimka reZisérd, ktefi s animovanym filmem méli uz konkrétni zkusenost.

Jednim z nich je jiz zminény Wes Anderson. Tento reZisér rad kombinuje silnou stylizaci
animovaného filmu s kfehkou realitou hranych snimkd. Do svych hranych filmG velmi ¢asto
komponuje pravidelnost a symetrii s jasnym aranZma pohybu kamery a herce ve scéné. Pro
pfiklad jsem vybral jeho kratky snimek — vanocni reklamu pro H&M. Zde Anderson a jeho ,,dvorni”
kameraman R. Yeoman tvofi atmosféru jedouciho vlaku v zasnéZzené krajiné. Hlavni postava (A.
Brody) je reZisérem velmi specificky vedena. Neexistuje Zadna volnost v hereckém projevu, vie
zde musi byt provedeno presné na ¢as a se spravnou posloupnosti. Anderson ma jasnou

predstavu a vede herce tak, aby skoro az strojové provadél naucené herecké akce.
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Pro klasicky animovany film je typické pravé presné rozvrzeni herecké akce do konkrétnich tkond,
které jsou od sebe jasné oddélitelné.'? Princip siluety, ktera je dand figurou a herectvim postavy,
se Casto uplatiuje v animovanych filmech a podporuje silnou obrazovou stylizaci i vtomto

Andersonové pocinu. Demonstruji toto tvrzeni na ptikladu prvnich vtefin snimku.

Postava strojvedouciho (A. Brody) musi cestujicim ve vlaku sdélit neptijemnou zpravu o velkém
zpozdéni, které vlak nabral. Brody hraje zplsobem, aby kazda jeho akce byla oddélena od druhé, a
tak svému projevu dava rytmus. Podobné si animator musi rozvrhnout jednotlivé pohyby na

¢asové ose tak, aby u kazdého pohybu loutky bylo jasné zfetelné, co znamend.:

Obrdzek 10 Ukdzka ze snimku Come together

Volba preciznich kamerovych kompozic Andersonovi umoziuje ziskat si divakovu pozornost. Velmi
&asto je v zabérech jeho snimkl potlacovana perspektiva. Casto snima realitu kolmo oproti
plocham velkych zdi. Jinak tomu nebylo ani pfi nataceni reklamy Come Together. Jeho styl se blizi
estetice 2D animace, kde jsou postavy uvéznény pouze v prostfedi 2D ,,platna”. Velmi dobfe to
ilustruje prvni scéna v tomto snimku, kde kamera pouze horizontalnimi a vertikalnimi pohyby

nachazi ploché kompozice v oknech jedouciho viaku.

U Wese Andersona lze pozorovat vyvoj ve vnimani kamery jako vyjadfovaciho nastroje.
Kameraman Robert Yeoman jakoZzto jeho hlavni spolupracovnik vyuzival v Andersonovych
snimcich mnohem svobodné;jsi a volnéjsi kamerovy styl. Ve filmech jako je Bottle Rocket (1996) Ci
Life Aquatic with Steve Zissou (2004) velmi ¢asto pouZil jako dramatizujici nastroj ru¢ni kameru. Ta
muze fungovat vyborné pfi zachyceni emocionalniho okamziku, kdy , otfesené” osudy hrdind

doprovazi i roztfesend kamera.

12 williams, Richard. 2001. The Animator’s Survival Kit. s.l. : Faber and Faber, 2001. s. 323
13 Tamtéz, s. 313
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Technologie vyroby stop motion loutkového projektu ovsem velmi ¢asto diktuje vypravéni pribéhu
Cisté statickou kamerou ¢i pohyblivou kamerou po jasné danych osach. Herecky blocking se tedy
musi velmi precizné promyslet, aby korespondoval s pohybem kamery. Od doby, kdy Wes
Anderson natocil svlj prvni stop motion snimek Fantasticky pan LisSdk (2009), se proménila i
estetika a zplUsob vypravéni u nékterych jeho hranych filmud. (DP/30: The Fantastic Mr Fox,
director Wes Anderson, 2010)

Herecké akce (viz vyse) jsou velmi planované a maji jasnou posloupnost, jako je to v kratkém
snimku Come Together Ci v celovecernim snimku Grandhotel Budapest (2014). Kamera v téchto
filmech sleduje dokonalé symetrie a stfedové kompozice a nemyli se ani na chvili. Anderson také
po vzoru loutkového filmu Fantasticky pan LisSdk zacal pouZivat miniatury i ve svych hranych
snimcich, jako je pravé Grandhotel Budapest (2014), Moonrise Kingdom (2012) a jeho novy film

French Dispatch (2021). Pomoci miniatur miZe zobrazit velky celek prostredi, ktery je esteticky

dokonale vytvoreny podle jeho predstav. Viz obrazek 11 nize.

Obrdzek 11 Ukdzky uZiti miniatur z filmi Grandhotel Budapest (vlevo) a French Dispatch (vpravo)

Dal$im vyraznym tvircem ovlivnénym animovanym filmem je Tim Burton. Vliv na jeho tvorbu lze
pozorovat hlavné ve vizudlni sloZce jeho snimkd. Na rozdil od Wese Andersona Tim Burton uZiva
kameru ve svych filmech ,svobodnéji“. Vlivanimace na jeho tvorbu se projevuje spise

v karikaturnim herectvi, v expresivnim vyobrazeni postav, ve vyuZiti praktickych efektl a v

dikladné praci s barevnymi akcenty.

Velmi vizudlné promysleny koncept prokazal ve filmu Karlik a tovarna na ¢okoladu. Zde pracuje se
véemi vyse uvedenymi elementy, které védomé ¢i nevédomé prevzal z estetiky animovaného
filmu. Vedeni hercl pod taktovkou Tima Burtona ma vzdy notnou davku nadsazky a expresivni

rozmér — neboji se herce navadét do extrémnich grimas a oblékat do vystfednich kostym{.
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Burton, umélec se svébytnou fantazii, ve svych filmech rad zabrousi do magickych neprobadanych
svétl. Jako byvaly animator ve studiu Walta Disneye si pIné uvédomuje moznosti animovaného
filmu. D4 se fici, Ze si Tim Burton na tvorbé animovanych filmG uvédomil, Ze pfi jejich tvoreni
mUze fantazii dat volny pribéh a nasledné tento princip tvirci volnosti aplikoval i na své hrané

snimky, jako byl napt. jeho kratky hrany pocin Frankenweeine Ci celovecerni film Beetlejuice.

Pozice kameramana je ve vySe uvedenych pfipadech velmi rozdilnd ovsem ma spole¢ného
jmenovatele. Filmy Wese Andersona maji jasny vizualni nazor a role kameramana je v této pozici
jasna — plnit reZisérovu vizi.** V Andersonovych filmech neni pro kameramana prostor, aby
exhiboval a strhaval na sebe pfiliSnou pozornost. W. Anderson ve svych filmech voli velmi
podobnou vizualni estetiku, a tudiz spolupracuje vidy se stejnym kameramanem. Jeho vize
vyborné realizuje jiz vySe zminény R. Yeoman, ktery se snaZzi odvypravét pfibéh v intencich

rezisérovy predstavy.

U film0 Tima Burtona jde o jiny pfistup k vypravéni. ReZisér se neboiji sarkasticky pfistupovat k
extrémnim tématlm, jako je napf. smrt. Jeho tvorba je silné ovlivnéna dobrodruznymi filmy o
pFiserach, poliny Raye Harryhausena a snimky z éry némeckého expressionismu.'® Viechny tyto
filmy do mensi ¢i vétsi miry pracuji se stop motion animaci a silnou vizudlni stylizaci. Kameraman
je vtomto procesu svobodnéjsi ve své praci, a tudiz se da mluvit o rozdilnych kamerovych
pfistupech. Tim Burton proto spolupracuje s riznymi kameramany. Vybérem kameramana se
rezisér snazi vizualné co nejvice pribliZit Iatce, kterou chce zfilmovat. Napf¥. u filmu Sleepy Hollow
se Burton rozhodl pro spolupraci s Emanuellem Lubezkim, ktery tomuto filmu dodal opravdovy
hororovy nadech. Dle mého nazoru je film Sleepy Hollow ptikladem “burtonovského” zobrazeni
svéta s prehnanymi hereckymi maskami a zapamatovatelnymi kostymy. Lubezki byl pro tento
projekt dobrou volbou, protoZe dokazal skloubit redlné zobrazeni skutecnosti pred kamerou

se stylizovanou predstavou reZiséra.

2.3. Filmy kombinujici loutkovy film s jinymi technikami a vyznam jejich estetiky
Velmi specifickou disciplinou je kombinovana technika stop motion a hraného filmu. V zacatcich
trikovych filma tvirci jako je Ray Harryhausen, Phill Tippett nebo Jan Svankmajer s Gspéchem

pouzivali ve svych dilech pravé stop motion techniku v kombinaci s hranym filmem. V soucasné

1% mip. ,Source Creative Interviews - Tristan Oliver [online] Youtube.com 2017 [cit. 14.12. 2020] Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=YEacNIJSABS

15 mip. ,, Tim Burton on His Life and Movies Coming Full Circle with 'Frankenweenie'“ [online] Youtube.com
Feinberg, Scott. 2013 [cit. 21.11. 2020] Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=ki2CtwigsDY
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kinematografii je tento pfistup pouzivan vcelku zfidka, ovSsem najdou se tvirci, ktefi tuto cestu

vizualni stylizace znovu objevuiji.

V dnesni dobé, kdy je 3D pocitacova animace, da se fici, standardnim nastrojem pro reseni
trikovych ¢i fantazijnich obrazi ve filmu, je stop motion animace vhimana jako velmi silna
stylizace. Divdk je z mnozstvi vyuZziti plynulé a hladké pocitacové animace na tento vizualni viem

zvykly, a proto ho naopak loutkova ¢i objektova stop motion animace mUze prekvapit.

2.3.1. Kombinace hraného filmu s loutkou
Kombinovany hrany film se stop motion animaci nabizi mnoho tvirci svobody, ktera se ovsem
snoubi s jistou mirou stylizace, ktera je s loutkovou animaci spjata. Takovym prikladem je vyuziti
stop motion animace ve filmu se surrealistickymi prvky Péna dni (2013) Michela Gondryho. Ve
filmu je poutzita silnd obrazova stylizace, kterd zahrnuje praktické efekty, stop-triky, split-screeny a
mimo jiné i pravé stop motion animace, které do celkového vizudlniho konceptu velmi vkusné

zapadaji.

Estetika stop motion animace ma svoje limity a nehodi se vzdy do realistického dila. Ve vyse
zminéné Péné dni se cely film uplatriuje vyjimecné silna stylizace a nadsazka. Volba stop motion
animace byla pro Gondryho zdsadni, protoZe si nedokazal predstavit vytvarnou stylizaci tohoto
filmu bez praktickych efektd a realnych rekvizit a loutek.'® Gondry ocefiuje na stop motion animaci
hlavné jeji hmatatelnost a pocit pfitomnosti. Kameraman Christophe Beaucarne musel ve filmu

Péna dni kombinovat techniky a prostfedky hraného filmu s loutkovym tak, aby byl zachovan

jednotny vytvarny styl.

Obrdzek 12 Snimky z filmu Péna dni

1 mip. , Interview: Michel Gondry On ‘Mood Indigo,’ Fancy Props, And The Future Of Stop-Motion
Animation” [online] Indiewire.com Alex Suskind 16.7. 2014 [cit. 11.12. 2020] Dostupné z:
https://www.indiewire.com/2014/07/interview-michel-gondry-on-mood-indigo-fancy-props-and-the-
future-of-stop-motion-animation-274445/
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Na obrazku 12 nalevo vidime hrany zabér natoceny s herci a napravo je zabér, ktery byl vytvoreny
stop motion technikou. Ukolem kameramana Ch. Beaucarna bylo stop motion zabér nasnimat ve
stejné svételné atmosfére a navodit stejnou naladu, jaka byla nastavena v pfedchozich zabérech.
Nejdllezitéjsi vyzvou pro kameramana u téchto kombinovanych technik je vidy dat zabérim

jednotu, ktera divdka nebude vytrhovat z vizuadlniho konceptu filmu.

Loutkovy film (a animovany film obecné) byl dlouhou dobu vniman jako médium, které vypravi
détské pribéhy. Divak si s nim asociuje hravost a naivitu. S timto prvkem pracuje Michel Gondry,
ktery pravé tento efekt stop motion animace umi do své tvorby organicky zaclenit. Gondry v Péné
dni stop motion vyuzivd jako doplnék uz tak velmi vizualné bohatého svéta. Neni to jeho primarni
vyjadfovaci technika, kterou by tento film vypravél. Touto metodou dokresluje atmosféru a

riznorodost vymysleného svéta.

Velmi zajimavym snimkem je kratky film Facing It (2018) Sama Gainsborougha, jenZ vyuziva
techniku stop motion v kombinaci s hranym filmem jinym zplsobem nez vy$e zminény Gondry. V
tomto snimku je stop motion technika hlavnim vypravécim elementem, ktery posouva pribéh a
popisuje emoce. RezZisér natocil hrané pasaze s Zivymi herci v redlnych dekoracich. Jejich tvare
poté v postprodukci nahradil obliceji z plasteliny tak, aby stylizacné odpovidaly zvolené dekoraci.
Tvarnost plasteliny Gainsboroughovi oteviela Siroké moznosti ve volbé vyrazovych prostredk.
Hlavni hrdina tohoto filmu trpi fobii ze sociadlniho kontaktu a tvirce vyuziva plastelinového

obli¢eje postavy doslova jako malifského platna. Vykresluje emocionalni stavy obrazem, napf.

pomoci objeveni jiného pfedmétu &i ruky ,v obli¢eji“ hlavniho hrdiny, viz obrazek 13 dole.

Obrdzek 13 Detailni zadbér na hlavniho hrdinu ve filmu Facing It

Tyto plastelinové hlavy natacel Gainsborough samostatné pred greescreenem a obliceje Zivych

herci pomoci motion trackingu spojil s postavami Zivych herct. Herci v zabérech nosili jiz

28



predvyrobené korpusy hlav, které se co nejvice podobaly tomu, jak bude hlava ve vysledné
animaci vypadat. ReZisér a zaroven animator S. Gainsborough zabéry s natoéenym materialem
porovndval a animoval samostatné hlavy hrdin{ na velkém rigu s animacni hlavou tak, aby byl
schopny napodobit pohyb téla a hlavy herce v samotné animaci. Méfitko animovanych hlav

z plasteliny zvolil Gainsborough 1:1 hlavné kvali tomu, aby divdk mohl ,citit“ animatorovy prsty

obtisknuté do plasteliny, a aby tak pfitomnost hmotné stop motion animace byla co nejvyraznéjsi.

Obrdzek 14 Ukdzky z filmu o filmu Facing It

Rezisér vyuziva tvarnosti a organi¢nosti plasteliny, ktera mu umoznuje se poustét i do abstraktnich
silné stylizovanych zabéru, jez vypovidaji o emocionalnim stavu hrdiny a ve stejnou chvili plsobi
esteticky a vytvarné. Uloha hl. kameramana tohoto snimku Bruna Grila byla technicky zajistit, aby
se mohla reZisérova vize uskutecnit. JelikoZ v tomto filmu jde hlavné o zobrazeni vytvarné slozky,
ktera se vizualné prosazuje, byl jeho ukol vytvofit svételnou atmosféru v dekoraci tak, aby

odpovidala svételné atmosféfe v animovanych segmentech filmu.

2.3.1. Pixilace a nataceni stop motion v exteriéru

Pixilace neboli animovani Zivého herce je dalsi animacni technika, pfi které kameraman pracuje
jinym stylem nez u loutkového filmu. Dilezitym aspektem je zde méritko, protoZe se animuje
s Zivymi herci a realnymi predméty. Na obrazku dole je vidét snimek z kratkého filmu Neighbours

(1952) reziséra Normana Mclarena.
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Obrdzek 15 Snimek z filmu Neighbours

Pfibéh tohoto filmu, ktery se odehrava celou dobu v exteriéru, nasnimal kameraman Wolf Koenig,
ktery mél (stejné jako kazdy kameraman pixilovaného snimku) za kol udrZet svételnou kontinuitu
a expozici. Pro kameramana mUzZe nataceni stop motion pixilace v exteriéru predstavovat znacny
problém kvili zmé&nam svételné atmosféry mezi dvéma snimky v désledku zmény pocasi. Cas je
tedy velmi dlleZitou proménnou. Animator by mél pfi animovani pixilace v exteriéru postupovat
v po konzistentnich ¢asovych Usecich, aby se nevyhnutelné zmény stacily projevit v obraze

pfirozené (na obloze ubiha mrak, stin od ostrého svétla se pohybuje konstantné rychle).

s

Se stejnym problémem se potykal také reZisér a kameraman Cesar Diaz Meléndez pti nataceni
kratkého filmu Muedra (2019), ktery se odehrdva téz v exteriéru, ovsem animator zde neanimuje
lidské herce, nybrz pfedméty. Na obrazcich z tohoto filmu dole je zachycena animace vétvi

»prochazejicich krajinou” ¢i mala postavicka z plasteliny, ktera vychazi na pise¢nou dunu.

Obrdzek 16 Obrdzky z Filmu o filmu Muedra

2.3.2. Kamera multiplan

Multipldan kamera neboli nataceni na skle je dalsi technika, kterd se ¢asto kombinuje s klasickou

loutkovou animaci. Kamera otoc¢ena smérem dolli snima jeden a vice animacnich plan(, které jsou
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polozeny na sklenénych deskdch a animator potom animuje kazdou vrstvu oddélené. Velikou
vyhodou této techniky je absence nutnosti uZivat rigd na pfipevnéni animovanych elementd,
protoze objekty a loutky na skle drzi pfirozenou tihou gravitace. Na obrazku dole je vidét mohutna
konstrukce multiplan kamery pro film Heatwave (2019) reZiséra Fokiona Xenose, ktery na tomto

filmu vyuzival kombinaci loutkového perspektivniho zobrazeni pravé s touto technikou.

Obrdzek 17 Kamera multiplan z filmu Heatvawe

Pro kameramana muZe byt tato technika nataceni vyzvou z divodu nutnosti eliminace parazitnich
odrazl na sklenénych deskach. Zpravidla plati, Ze ¢im vice animacnich pland je v zabéru potreba,
tim slozitéjsi je likvidace odrazli od sklenénych desek, protoZe odrazy se v kamefe znasobi poctem
sklenénych desek. Na obrazku dole je vidét snimek z filmu Heatwave zminéného vyse, kde dvojity
odraz elementd na sklenénych deskach plsobi jako technicka chyba a odvadi pozornost od

samotné vytvarné slozky a akce v zabéru.
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Obrdzek 18 Heatwave — vysledny zdabér z kamery multipldn s dvojitymi odrazy na sklenénych tabulich

Regenim tohoto problému je snaha o co nejvétsi separaci sklenénych vrstev od sebe a od pozadi
tak, aby kazda vrstva mohla byt nasvicena zvlast a pfedeslo se nechténym reflexdim. Plocha, ktera
je vidét v odrazu, je vétSinou strana animovaného prvku, ktera je kamere odvracena. Je dobré
tedy tuto stranu co nejvice ztmavit (zabarvit cernou barvou, podloZit ¢ernym papirem) tak, aby se

reflexe co nejméné prosazovala ve vysledném obraze.
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3. Prakticka ¢ast

Tvorba animovaného loutkového filmu je velmi specifickd svym rozsahem prace, délkou trvani a
hierarchii ve filmovém Stabu. V této kapitole budu analyzovat Ulohu kameramana z hlediska jeho
umeéleckého zapojeni do celého procesu vytvareni loutkového filmu. PopiSu mozna kreativni
rozhodnuti, kterd mize kameraman ve své praci ucinit, a uvedu je do kontextu spoluprace

s rezisérem a vytvarnikem. Tato ¢ast obsahuje rozhovor s kameramanem loutkovych filmu
Malcolmem Hadleyem, se kterym jsem mimo jiné diskutoval otazky kameramanského stylu. Toto

téma poté podrobnéji rozvadim v Uvaze v kapitole Kameramansky styl v loutkovém filmu.

3.1. Kameraman jako tvirce
Tvurci prace ve filmovém primyslu vzdy patfila k vysadam autort v uméleckych profesich. Patfi-li
kameraman mezi autory a je-li opravdu autorem obrazu filmového dila, mél by tedy Cinit
rozhodnuti, kterd ovliviuji filmovy obraz a pomohou filmovy scénaf zrealizovat v jeho nejlepsich
kvalitdch. Za idealnich podminek rezisér spole¢né s kameramanem vedou rozsahlé diskuse pravé
na téma vizuality a spéji k nalézani spoleéného konsenzu. Preprodukéni prace maiji slouzit k
analyze pocatecnich technickych a kreativnich vyzev a k postupnému nachazeni feseni probléma,
které mohou nastat pti nataceni. Kameraman by v téchto otazkach mél slouzit jako konzultant,

radce Ci kritik se schopnosti porozumét potiebam filmového pribéhu a hledat pfipadna feseni.

Obecné vzato ma rezisér filmového dila disponovat vlastnostmi spojovatele i jakéhosi tmelu
pojiciho vSechny tvirci slozky dohromady. Je také tvircem, ktery ma urcitou vizi, jisty pohled na
realitu filmového svéta. V animovaném loutkovém filmu je Casté, Ze rezisér filmu je zdroven i jeho
vytvarnikem a ma silny vliv na vizualitu dekoraci, rekvizit ¢i designu loutek. V jeho zajmu je, aby
jeho prace byla realizovana v téch nejlepsich moznych podminkach a aby elementy vyrobené pro
konkrétni projekt odpovidaly co nejpresnéji jeho predstavé. Zaroven kameraman, zodpovédny za
filmovy obraz, ma za uUkol tyto prvky nasnimat tak, aby v ramci pfibéhu filmu fungovaly co nejlépe.
Tato kapitola se bude zabyvat tim, do jaké miry je kameraman schopen ovliviiovat rozhodnuti

tykajici se vizuality v loutkovém filmu a jak tento fakt ovliviiuje jeho fungovani v natacecim stabu.

3.1.1. Svétlo jako zbran

Prace se svétlem je vysadou témér vyhradné kameramanské profese, a to plati i v animovaném
filmu. (Hadley, 2020) Od kameramana se ocekava, Ze ,nastavi“ svételny nazor. Je tfeba, aby se

v v _ve

gaffer (hlavni osvétlovac) a cely tym naladili na stejny styl prace, a mohli tak efektivné fesit vzniklé
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problémy.” Kameraman fidi tym LCs, ktery pod jeho taktovkou utvafi svételnou filmovou
koncepci. Je béZzné, Ze si hlavni kameraman vezme na starost tolik animacnich jednotek, kolik je v

jeho ¢asovych moznostech.

Dulezitym aspektem tvorby svételné koncepce je pro kameramana nastudovani referencnich
snimkd, které budou ovliviiovat vizualitu daného filmu. Jak jiz bylo zminéno vyse, néktefi reziséfi-
vytvarnici nékdy premysleji o filmovém obrazu jako o malifském platné. Chtéji, aby bylo vse

vru

zfetelné vidét, a vyhybaji se svételnym konceptlim, kde jejich dilo , nezazari“ tolik, jak si

predstavuji.t®

Z tohoto pohledu se nabizi analyzovat film Psi ostrov. O jeho reziséru Wesi Andersonovi je zndmo,
Ze je dost striktni ohledné vizuality svych filmQ. Jeho styl se ani ve filmu Psi ostrov neobejde bez
centralnich kompozic, jednoduchého zdbérovani, promyslené mizanscény a také plochého sviceni.
Hlavnim zdrojem inspirace pro tento film byly staré japonské snimky. DuleZitou pfedlohou mu
byla zejména estetika Kurosawovych a Miazakiho filmQ, inspiroval se také dily starych japonskych
drevotiskard. Cely film se sice odehrava v budoucnosti, ale takové, kterou si predstavovali lidé

v 50. letech.® Film obsahuje velmi mnoho elementd z japonské kultury, Fadu malych detailnich
rekvizit a scénografickych prvkd. Rezisér Anderson usiloval o film nabity vizualnimi informacemi, a
tak s hlavnim kameramanem zvolili styl plochého sviceni a potlaceni pfiliSné modelace postav

podobné, jak je tomu ve vySe zminénych predlohach.

17 Oliver, Tristan. 2018. Cinematographer Tristan Oliver illuminates the whimsical futurescape of director
Wes Anderson’s stop-motion feature. American Cinematographer. Brezen 2018.

18 Hadley, Malcolm. 2020. Rozhovor s Malcolmem Hadley. Uloha kameramana v modernim animovaném
loutkovém filmu. Praha : Ondrej Nedvéd, 2020.

19 Bosley, Rachael. 2018. Cinematographer Tristan Oliver illuminates the whimsical futurescape of director
Wes Anderson’s stop-motion feature. American Cinematographer. 2018. s. 13
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Obrdzek 19 Priklad mékkého plochého osvétleni ve filmu Psi ostrov
Zda se, ze tento pfistup funguje. Anderson sklizi obdiv a uznani za vysokou Uroven stylizace

vizuality ve svych filmech — jak loutkovych, tak hranych. Jeho filmy jsou oceriovdny nejen divaky,

ale i odbornou verejnosti.

Obrdzek 20 Kameraman Robert D. Yeoman, Andersoniyv dlouholety spolupracovnik, podporuje vizualitu velmi jemnym
meékkym osvetlenim v Andersonovych hranych snimcich (dole), Tristan Oliver zase v téch loutkovych (nahore).
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Ne vsichni tvlrci ovsem maji ke svétlu v loutkovém filmu stejny pfistup jako Wes Anderson. Je
tfeba si uvédomit, zZe sviceni v loutkovém filmu je principialné velmi podobné jako v hrané tvorbé,
a proto tvlrci, a zejména kameramani specializujici se na stop motion animaci, maji tendenci
nechdvat se ovliviiovat principy z hraného filmu. Péknym pfikladem tohoto vlivu je kratky film Oh
Willy... (2012) od rezisérl Emmy De Swaef a Marca J. Roelse, snimek s nékolikanasobné mensim
rozpoctem, nez mél Psi ostrov. Marc J. Roels jako kameraman a spolureZisér tohoto snimku zvolil
cestu velmi kontrastniho az dramatického sviceni. Pro nasviceni tohoto filmu nebyl vyuzit Zadny

jiny zdroj svétla neZ slunce.

Obrazek 21 Priklad vyrazného kontrastniho osvétleni ve filmu Oh Willy...

Koncepce, kterou toto rezisérské duo zvolilo, se velmi vyrazné podobda hranému filmu — tvirci se
snazi komunikovat s divakem pomoci filmovych vyjadfovacich prostfedkd, jako je volba

zabérovani, svételna atmosféra nebo samotné herectvi loutek.

Podobné jako se vyvijela technika osvétlovani a filmovy obraz obecné u hraného filmu, obdobny
vyvoj probihal i u filmu loutkového. Soucasny trend, ktery ve hraném filmu tihne spise k realismu
ve sviceni, silné ovliviiuje i loutkovou tvorbu, a ta se tak svym pojetim koncepce svétla hranému

filmu velmi pfiblizuje.
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Obrdzek 22 Priklad realistického sviceni ve filmu Pombo Loves You

Alistair Little, kameramanka kratkého filmu Pombo Loves You (2015) rezZiséra Steva Warnea, se
snazila o velmi vérnou svételnou replikaci reality, jaka byva dosazena v hranych snimcich. Prace
s redlnymi zdroji svétla (okno, slunce) a practical lights®*® dodava snimku na uvéfitelnosti a

zdUraznuje snahu autord priblizit se k redIné svételné atmosfére.

3.1.1.1. Practical lights v loutkovém filmu

Velmi specifickou disciplinou je prace s tzv. practical lights. Pti realizaci mensich projektl se
kameraman spolec¢né s elektrikafem a osvétlovaci sdm zapojuje do procesu jejich vyroby. Je
béZnou praxi, Ze se do miniatur rekvizit na scénu vkladaji malé LED diody ¢i malé autozarovky,
které svymi rozméry odpovidaji méfitku scénografie a vhodné zasvétli scénu pred kamerou. Tento
proces vyzaduje znalost zakladl elektrickych obvodi a zna¢nou davku zruénosti pfi peclivém
vkladani svételnych zdroji do miniatur. Je povinnosti kameramana si tyto svételné zdroje predem

otestovat, aby se predeslo neZzddoucim preexpozicim v misté zdroje.

Obrdzek 23 Ukdzka practical light ve filmu Pombo Loves You

20 Sygtelné zdroje v obraze
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3.1.2. Dalsi vyrazové prostfedky

Technické aspekty kameramanské profese vidy ovliviiovaly rozhodovani, jakym smérem bude
produkce celého filmu postupovat. V soucasné dobé nové technologie nabizeji vétsi moznosti

vvvvv

hranice mozné tvlrci svobody. Kameraman tak ma vétsi moznosti ovliviiovat tvlréi rozhodnuti.

3.1.2.1. Prace s ostrosti
Dulezitym technickym aspektem c¢innosti kameramana je nesporné prace s mirou neostrosti a

filmovou clonou obecné. U loutkového filmu je ¢asté, Ze se clonova Cisla pohybuji ve vyssich
hodnotach. Nejbéznéjsim diivodem je potlaceni dojmu malého méftitka. Tvlrci tak chtéji
dosahnout iluze existujiciho svéta, ktery se nejevi na kamere jako miniaturni, ale ekvivalentni

k méfritku nasSeho okoli. Na obrazku 24 nize si lze vS§imnout, Ze mira neostrosti je pti tomto zabéru
minimalni pravé diky vysokym clonovych cislim pouZzitym pfi nataceni. Peter Kozachik, hlavni
kameraman filmu Coraline, se spole¢né s reZisérem rozhodli pro uZiti velkého proostreni zabéru za

Ucelem dosazeni pfimocarosti kamerového stylu a rozeznatelnosti kontur objektll a postav pred

kamerou.

Obradzek 24 Ukdzka uZiti velké hloubky ostrosti z filmu Coraline

PFi snimani stop motion projektl se na druhé strané také vyuZiva velmi malé hloubky ostrosti. Pro
tento postup se rozhodla autorka Daria Kashcheeva pfi nataceni svého kratkého filmu Dcera

(2019). Minimalni hloubka ostrosti, ktera méla misty jen jeden ¢i dva milimetry, stejné jako iluze
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ruéni kamery, kterd se dostane k postavdm velmi blizko a vétSinou je snima v detailu i

polodetailu, vyvolava sugestivni dojem. (viz obrazek 25)

Obrdzek 25 Kashcheeva pracovala s minimdlni hloubkou ostrosti ve filmu Dcera.

Na obrazcich je patrné, jak neostry obraz pusobi zdhadné a bezrozmérné. Film Dcera je, na rozdil
od rodinného filmu Coraline, filmem uréenym pro dospélého divaka, rezisérka proto zvolila
mysteridzni obrazovy koncept, kde neostrost neni vnimana jako rusivy element. Tvlrkyné
Kashcheeva, kterd je kameramankou i rezisérkou snimku v jedné osobé, se obrazové
koncentrovala pouze na postavy, které se ¢asto pohybovaly v Uplné blizkosti objektivu, a tak

kamerou zdUrazriovala emoce, které postavy prozivaly.

Dalsim prikladem uziti malé hloubky ostrosti je snimek Astigmatismo Nicolaie Troshinskeho. Film
je nasniman kombinovanou techniku stop motion kresleni na sklo a ploskovou animaci na
multiplan kamere. Autor pomoci neostrosti vyjadfuje v tomto pfipadé zrakovou vadu hlavni
postavy, kterd trpi astigmatismem. Troshinského film velmi hravé prozkoumava obrazové

moznosti vyuZiti neostrosti ve stop motion animaci. Na zvukovy efekt ¢i ne¢ekany pohyb v obraze
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kamera zbésile preostfuje zepfedu dozadu a vytvafi tim sugestivni dojem z prostorového zmateni.

Viz obrazek 26.

Obrazek 26 Priklad malé hloubky ostrosti ve filmu Astigmatismo

3.1.2.2. Pohyb kamery

Pohyb kamery a jeho dramaturgie se v posledni dobé stale vice implementuje do vizualni
dramaturgie modernich loutkovych filmU. Prace s kamerou se tak vyraznéji pfiblizuje k hranému

filmu.

3.1.2.2.1. Motion control
V loutkovém filmu je v poslednich letech hojné vyuZivana technologie motion control, a to
zejména z dlvodu zajisténi plynulosti pohybu a mozZnosti retusovani podpdrnych rigli ve fazich
pohybu, kdy se loutka nachazi nad zemi. Na obrazku 27 animdtor z amerického studia Laika
pouziva loutkové rigy ve scéné z jiz zminovaného filmu Missing Link. Nachazi-li se v zabéru pohyb

kamery, je pravé kvali témto pomocnym konstrukcim potfeba pouZit motion control techniku.
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Obrdzek 27 Animace blockingu v zabéru filmu Missing Link

Pfiprava pohybu kamery je Ukolem kameramana a jeho asistent(. Je na nich, aby spole¢né

s animatorem tzv. ,vyblokovali“ vysledny pohyb loutky v zavislosti na pohybu kamery. Blocking je
nutna ¢ast testovani, protoZe slouZi tvirclim — rezisérovi a kameramanovi jako reference aranze
pohybu. Zaroven je to i jednodussi verze findlni hry loutky, jejiz animovani netrva tak dlouho jako

finalni precizni animace. Navic slouZi jako velmi dobra reference.

Narocnost pripravy blockingu vychazi ze sloZitosti akce a ze zplsobu pohybu loutky, ktery vétsinou
zavisi na pohybu kamery v prostoru. Toto sloZité aranzma je vétSinou nutné si vyzkouset na
Casové ose jiz s pohybem kamery, aby jak animator, tak kameraman s reZisérem védéli, jak se
podafti nacasovat cely zabér. Z tohoto divodu se misto na 24fps miZe animovat pouze na 6 ¢i 3
fps, kdy animator loutku pouze stavi do pozic na ¢asové ose v zavislosti na pohybu kamery,
ostrosti a kompozici. Vysledny pohyb loutky tedy neni plynuly, ale slouzi jako velmi dobra
reference pro vSechny zucastnéné pro pfipravu findlniho zdbéru. Tato pecliva priprava, jakkoliv se
mUzZe zdat zdlouhava a narocna, muize usettit dokonce i mnoho nepovedenych zabérl. Zabér by
se totiZ pfi nedostatecné pripravé mohl pretacet pro Spatné nacasovani loutky vici kamefre Ci

»Vypadnuti” z ostrosti objektivu. Kazdé opakovani zabéru vidy zplsobi produkéni potize.

V profesionalnich podminkach znamych studii jako je Aardman studios nebo Laika se tyto testy
provadi pred kazdym zabérem, aby se reZisér s kameramanem ujistili v tom, Ze bude hra loutky
v zabéru fungovat, Ze vychazi casovani a Ze napt. nebude tfeba upravit pozici kamery kvali

nedostatecnému prostoru uvnitf obrazové kompozice.
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Vyuzivani motion control zafizeni umoZznuje tvlircim navrhnout a naplanovat i ten nejslozitéjsi
pohyb. Diky vyborné kompatibilité animatorského programu Dragonframe s motion control
slidery a rameny tvlrci nemusi byt omezovani technickymi moZnostmi vybaveni a mohou si
naplanovat desitky sekund dlouhé komplikované pohyby s propracovanou vnitrozabérovou

montazi.

MozZnost vyuzivat motion control techniku neznamena pouze technologicky pokrok. Tato inovace
vytvari pro tvlrce prostor pro nové moznosti pfi planovani hry samotnych loutek pred kamerou.
DosaZeni pfesné opakovatelnosti pohybu umoziuje tvircim nechat v zabéru loutky a objekty
skakat Ci létat, aniz by se museli ohliZzet na technickou komplikovanost. Takovy zabér se nejprve
natoci/naanimuje se véemi podpUrnymi rigy a stojany, které pomahaji loutky a predméty drzet ve
vzduchu. Druhou neméné duleZitou ¢asti je pak natoéeni tzv. ,clean platu“®, ktery se pfi
postprodukénich pracich pouzije jako pozadi pro mista, kde se v hlavnim zabéru nachazely

loutkové rigy a stojany.

PFi nastavovani pohybu kamery mohou tvirci ovliviiovat presny priibéh tohoto pohybu v kfivkach
v programu Dragonframe. V praxi to znamen3, Ze tvirci v pribéhu jizdy kamery mohou ménit jeji
rychlost, nastavovat zpomaleni, zrychleni, ale i plynulost rozjezdu a dojezdu. Vyrazové tedy tato
technologie pomaha tvlircdm docilit lepsiho emocionalniho Gcinku, aniz by omezovala jejich

kreativitu.

Dakladné propracovanymi kamerovymi pohyby se vyznacuje napfiklad tvorba nezavislého stop
motion tvlrce Leea Hardcastla. Zapamatovatelny vytvarny styl jeho skoro vyhradné komedialné-
hororovych film( je zaloZen na propracovanych pohybech kamery ve scéné, které podporuji
akénost a dynamiku. Velmi jednoduchy ptibéh, ktery v mnohych ptripadech paroduje pfilisSnou
brutalitu v pocitacovych hrach ¢i hororovych filmech, tvirce doprovazi komplexnim pohybem
kamery —ten je €asto velmi dynamicky a sloZité zaranZovany. Také casto vyuZziva napojovani
nékolika akci, které jsou odvypravény jednim zabérem se sloZitymi najezdy, pohyby do vsech
rakurzl a rychlymi strhy kamery. Tyto pohyby by jen stéZzi mohl realizovat bez pouziti motion
control ramena, jez mu dovoluje Sirokou skalu pohyb, které mze rychle otestovat. A to je dalsi
nesporna vyhoda technologie motion control, kterd dovoluje si takto slozZité pohyby kamery

v relativné kratkém Case otestovat a poté upravit tak, aby se vysledny pohyb shodoval s vizi

tvlrce.

21 Clean plate je termin oznacujici zabér, ktery je natoéen jako &isty obraz scénografie bez loutek a riga.

SlouZi k postprodukénimu ,,Cisténi” zabéru od elementd, které nepatti do findlniho snimku.
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Na obrazku 28 Lee Hardcastle animuje ve svém snimku Claycat’s DOOM ETERNAL (2020)

kamerovy pohyb, kdy mijime nékolik postav a objekt(i v cesté kamery a ta mezi témito elementy

dynamicky proplouva.

Obrdzek 28 Fotografie z natdaceni snimku Claycat’s DOOM ETERNAL

3.1.2.2.2. Klasicky zptsob pohybu kamery v loutkovém filmu
Zminil-li jsem se o pohybu kamery ovlddaném motion control technologii, nelze opomenout
klasickou tradi¢ni metodu vytvareni pohybu ve stop motion filmech, a tou je snimani ruc¢ni
kamerou. Tato technika se v hraném filmu pouziva uz nékolik desitek let, ovsem v loutkovém
filmu toto bylo doposud nemyslitelné. Jiz zminény film Dcera je z hlediska pohybu kamery
v animaci vskutku revoluénim pocinem. Z hlediska animace je tento pfistup zcela nevidany. Daria
Kashcheeva totiz vynalezla zpUsob, jak propojit dokumentarni volny pohyb kamery s rigidnosti a

presnosti animace.

Autorka postupovala velmi intuitivné. Obcas se pfi nataceni filmu stalo, Ze se musel zabér
pretacet, protoze pohyb kamery nesedél s akci loutky i stfihové nenavazoval na nasledujici zabér.
Ovsem vysledny celkovy dojem z pohyblivé kamery, kde divak vnima ,kameramana“ jako de facto
novou postavu ve filmu, je velmi sugestivni. Kamera velmi ¢asto , kraci“ pfimo za postavou ¢i vedle
ni a drzi se jejich detailu. Do plavného pohybu kamery se navic zapojuje i animace ostrosti (viz

obrazek 29), kterd se pribliZuje a vzdaluje, jako by existoval za kamerou jesté ostfi¢, ktery ,nestiha
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doostrovat” zbésile se pohybujici postavu pred kamerou. Kombinace vSech téchto prvk( dodava

celému filmu znaénou miru neklidu a ovliviiuje divakovo vnimani reality filmu.

Obrdzek 29 Snimek z dynamického zdbéru z filmu Dcera

Princip subjektivni kamery je v animaci uzivan uz dlouha Iéta, ovsem ruéni kamera, tak jak ji divak
zna napf. z dokumentarnich filmU, se v animaci neobjevovala pravé kvili technické naroc¢nosti
jejiho uziti. Postup, s kterym pfichazi Kashcheeva je principialné jednoduchy, ovSem vyzaduje

dlouhou ptipravu a cit animdtora pro jemné pohyby kamery.

Technicky rezisérka ru¢ni pohyb kamery resila pomoci manudlniho animovani kamery na
zavitovych tycich kamerové jizdy a pomoci manualnich pohyb( animacni klickové hlavy. Zakladem
konstrukce byla kamerova jizda se zavitovou tyci, kde byla namontovana velkd animacni klickova
hlava. Na této hlavé bylo pfipevnéno rameno, které bylo prodlouzeno az do scény. Toto rameno

bylo zakonéeno dal3i animaéni hlavou, ktera umozZiiovala rezisérce upravit kompozici.

Autorka se snazila o vytvoreni dojmu nahodnosti. Tento aspekt se vSak velice Spatné prevadi do
softwarovych kfivek v programovani motion control hardwaru. Velice ¢asto se totiZ stava, Ze
takovy pokus o napodobeni ru¢ni kamery pomoci motion control rameny plsobi nevérohodné. V
dokumentarnim ¢i hraném filmu organicnost vychazi z pfirozenych jevl, jako je gravitace, dychani
¢i pouhé prenaseni vahy kamerového operatora z jedné nohy na druhou. V loutkovém filmu je
docilena vétsinou zkusenostmi a predevsim citem, diky kterym animator poznd, jak moc ma

kazdym snimkem na jednotlivé ose pohnout.

3.1.3. TvUlrce iluze

Kameraman loutkového filmu se musi potykat s fadou vyzev, které ¢asto souvisi se zobrazenim
vytvarné slozky a s navozenim patficné iluze. Vynalézavost a uméni pfijit s funkénim fesenim

problému je nespornou nutnosti pro odvedeni dobré prace. Loutkovy film je ¢asto vytvarné velmi
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svérazneé reseny, proporce lidskych postav (loutek) a objekt( ve scéné mohou byt dost rozmanité

a velmi odlisné od reality, kterou se snaZi zobrazovat.

IdedInim pfikladem pro vysvétleni vytvareni iluze pfed kamerou je jednoducha imitace vzdusné
perspektivy, kterd se samoziejmé neprojevuje v loutkovém filmu zdaleka tolik jako ve filmu
hraném. V hraném filmu se ¢asto pracuje s kontrastem — tmavé popredi, svétlé pozadi — jehoz
zakladem je pravé vzdusna perspektiva. Pro pozorovatele je tento princip pfirozeny, a proto se jej
velmi ¢asto snazi docilit i tvlrci loutkovych filma. Problematika tohoto zobrazeni Gzce souvisi s jiz

vySe zminénou ostrosti a praci se clonou a samoziejmé také se zvolenym méfitkem scén a loutek.

Obrdzek 30 Ukdzka z filmu Maly princ

Na snimku (Obrazek 30) z filmu Maly princ (2015) Ize vidét, jak James Caliri (reZisér a kameraman
snimku) vyresil iluzi vzdusné perspektivy na pousti svételnym efektem do kamery, ktery dodava
obrazu vétsi prostor. Na obrazku 31 je zachyceno, jak se uplatiuje vzdusna perspektiva a princip
Cistych siluet postav na svétlém pozadi. Tvirci zde podpofili iluzi poletujiciho pisku v daleké

vzdalenosti od postav zbarvenim celé spodni ¢asti pozadi do béZové barvy pisku.
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Obradzek 31 Ve filmu Maly princ vytvofili tvarci iluzi vzdusné perspektivy.

Pro navozeni iluze horizontu a vzdusné perspektivy lze pouzZit i dalsi metodu, a to je pouZiti
polopropustnych materiali. M(ze to byt pauzovaci papir, transparentni latky, jako je organza,
igelit ¢i ve velkych vzdalenostech a vétsich neostrostech perlinka, tyl ¢i scrim. Na obrazku 32

z filmu Poustét draka (2019) Martina Smatany je vidét poufZiti tfi vrstev transparentni organzy za

scénou lesa pro vytvoreni iluze vzdaleného horizontu.

Obrdzek 32 Ukdzka iluze horizontu ve filmu Poustét draka

Testovani téchto materidld je duleZitou soucasti pfipravy, protoZe z technického hlediska je
potfeba zajistit, aby tento princip iluze fungoval dobfe jak v teorii, tak v praxi. Na obrazku 33 je

zachycena semi-transparentni organza, ktera byla pouZita ve filmu Poustét draka.
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Obrdzek 33 Organza — polopropustny materidl

Loutkovy film a animovany film obecné ¢asto potlacuje perspektivu a hraje si s vnimanim
geometrie v realité. Casto se tedy stane, Ze Ize realitu pred kamerou , prekroutit tak, aby iluze
pred kamerou vypadala uvéritelné a zaroven vytvarné nekonvencéné. BEhem rozhovort
kameramana s reZisérem a vytvarnikem je tfeba si vZdy ujasnit jakym technickym zplsobem
budou feseny tyto problematické situace. Napfiklad pfi nataceni filmu Poustét draka, kde jsem
pracoval jako hlavni kameraman, reZisér a zaroven vytvarnik Martin Smatana potfeboval, aby
postavy utikaly po kopci a udrzovaly si stale stejny odstup od kamery, zaroven aby se neménilo
svétlo pred kamerou. Spolecné jsme dospéli k feseni, které vyhovovalo vSsem pozadavkim a

zapadalo do vytvarného konceptu filmu.

Obrdzek 34 Nalevo snimek z vyroby filmu Poustét draka, napravo vysledny zdbér pouZity ve filmu

Na obrdazku 34 je vidét pouzity zabér ve filmu, kde kopec ,,ubihda” postavam pod nohama.
Loutkdm, a hlavné animatorovi bylo umoZnéno si udrzet stejnou vzdalenost od kamery a zaroven

na divdka zabér pUsobil dojmem, Ze se loutky pohybuiji.

Stejné technické feseni jsme ve filmu pouZili jesté jednou v jiné scéné, kdy loutky chlapce a dédy

proletovaly oblaky. Oto¢ny ,,sud” byl napojeny na pfevodovany mechanizmus, ktery komunikoval
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s programem Dragonframe (stop motion animatorsky software), na némz jsme si mohli

naprogramovat rychlost a délku pohybu. Viz obrazek 35.

Obrdzek 35 Nalevo animdtor tukasz Grynda pripravuje loutky na novy zdbér, napravo findlni zabér z filmu

Dalsim prikladem vyuZiti inovativnich ndpadl pro zobrazeni imaginativnich svétl je vizudlni feseni
ve snimku Maly princ. ReZisér James Calliri zobrazil velmi osobity motiv, kdy papirové letadlo
proletélo skrz stranky knihy na druhou stranu — tam, kde zacina détska predstavivost. Viz obrazek

36.

Obrdzek 36 Snimek ze snové pasdze v Malém princi

Realizace tohoto ndpadu (viz obrazek 37) obnasela vytvoreni konstrukce nékolika otocnych kruhf,
na které byly pfilepeny velké ¢tvrtky papirQ. Kamera byla potom pfipevnéna na jerab, ktery byl
naprogramovan na jizdu vzad. Animator pak kazdy snimek otacel s kruhy papiru, aby iluze, Ze

kamera prostupuje papirem, byla efektné;si.
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Obrazek 37 Snimek ze zdkulisi sloZitého pohybu kamery

3.1.3.1. Proporce a technické vyzvy
Dalsim velmi daleZitym aspektem nataceni stop motion projektu jsou proporce. Mnohé technické
komplikace vznikaji pravé v dlsledku disproporcnosti redlného a loutkového svéta. Jiz pti pfipravé
projektu je velmi dlleZité si jako tvlrce stanovit, v jakém bude ndmi zobrazovany svét méfritku.
Nese to s sebou totiZ spoustu otazek a potencialnich problému. Jednim z nich mdze byt vyuZiti
velkého detailu. Velky detail totiz mdze velmi snadno prozradit méfitko scény, protozZe se odhali
detailni struktura povrchu scénografie Ci loutek, které v takto Uzkych zabérech nejsou zobrazeny
uvéritelné. Viz obrazek 38. Je tedy ¢asto nutné v takovychto pfipadech vyrobit vétsi repliku
kyZeného vyrezu z reality ve vétsim méfitku, aby uvéfitelnost detaild a samotné struktury

pfedmétu ci loutky byla zachovana.
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Obrdzek 38 Na obrdzku velkého detailu z kratkého parodického stop motion filmu Claycat’s HITMAN ABSOLUTION Ize na

plasteliné vidét otisky prsti animdtora, které prozrazuji méfitko celé animace.

S proporcemi souvisi i dalsi velmi dlleZita problematika, ktera je typicka snad pouze pro stop
motion animaci. Pfi set buildingu a nasvécovani scény ¢i zabéru je treba dopredu premyslet nad
tim, jak a kde se bude samotny animator loutek pohybovat. Ukolem setbuildera a kamerovych
asistentl je zajistit, aby animator mél pro svou praci dostatecny prostor a nehrozilo zadné
naruseni klidu jeho soustfedéni.?? Kameraman, kamerovy asistent a osvétlovacd spole¢né se
setbuilderem musi pfipravit pracovni plochu tak, aby animatorovi neprekazely pfi jeho ¢innosti

stativy, kabely, svétla ani jiny hardware, ktery by mohl ovlivnit kvalitu jeho prace.

Planovani pohybu kamery nékdy obnasi i feSeni takovych problém, kdy kamera kv(li svym
rozméram fyzicky nem(ze projit dekoracemi, napfiklad dvefmi.?® KdyZ takova situace nastane a
musi se odejmout dekorace, je to tfeba svételné vykompenzovat, protoze vyjmuta dekorace
zpUsobi ze snimku na snimek svételny skok. Tato kompenzace v podobé odraznych bilych a

cernych desek se musi animovat v ¢ase, aby divdk nepoznal ndhlou svételnou zménu.

22 Kozachik, Pete. 2011. An Interview with Pete Kozachik, ASC. The Advanced Art of Stop-Motion Animation.
s.l. : Ken A. Priebe, 2011. s. 193

2 mip. ,Anomalisa: Production Designer Huy Vu & Director of Photography Joe Passarelli On-Set Interview.”
[online] Youtube.com 2015 [cit. 25.11. 2020] Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=tZVdOlwnXnw
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3.2.Rozhovor s Malcolmem Hadley
Napli prace kameramana loutkového filmu a jeho pracovniho zaméreni je komplexni
problematika. Role kameramana je o to slozitéjsi vzhledem k tomu, Ze je pokazdé odlisna podle
toho, jaké jsou ambice tvlirce projektu a s tim souvisejici vyska rozpo¢tu. Malcolm Hadley patfi
mezi svétové renomované stop motion kameramany, ktefi spolupracovali na projektech, jako je
Psi ostrov, Mrtvad nevésta (2005) ¢i Frankenweenie (2012). V tomto rozhovoru jsem se M. Hadleye
dotazoval na jeho rozdilné zkusenosti z jednotlivych velkych produkci, na kterych spolupracoval.
Zajimalo mne, jaky je jeho nahled na otazku, do jaké miry je kameraman schopny ovliviiovat
vizualitu loutkového filmu ¢i jaky je jeho nazor na udrzeni kameramanského stylu v animovaném

stop motion filmu.

Jak byste popsal hierarchii v kamerové posadce na produkci celovecerniho loutkového filmu?

Myslim, Ze kazdy film ma svoji kulturu a ,,osobnost”, ktera vychazi z pfistupu hlavniho
kameramana. TakzZe, kdyby zde byl projekt, ktery se zitra rozjizdi, a ja tam byl na pozici LC (lighting
cameramana) pro jiného hlavniho kameramana, nebude to lepsi nebo horsi nez moje predeslé
projekty. Bude to pouze jiné. VSe zavisi na mém vztahu s timto ¢lovékem a dlvére, kterou mezi
sebou vybudujeme. Kazdy projekt ma svou unikatni atmosféru, pravé diky lidem, ktefi tam pracuji.
V Londyné neni tolik lidi ze stop motion primyslu, ale ¢as od ¢asu se lidé stéhuji napf do

Portlandu, aby pracovali ve studiu Laika.
Jak probihala prace pod Timem Burtonem na Mrtvé nevésté?

Mrtva nevésta byla opravdu brutalni produkce. Néktefi lidé byly vyhozeni, néktefi projekt opustili,
byli tam dokonce ptipady Sikany na pracovisti. Stalo se tam par osklivych véci. Je to zvlastni,
protoze, kdyz se koukas na film, nikdy nebudes znat podminky, za kterych ten konkrétni film
vznikal. MUzZes se divat na opravdu pékny film, ktery napftiklad vznikl za UplIné krize. Anebo
naopak. Ale z kreativni stranky byla prace na Mrtvé nevésté opravdu zabavna a citim, Ze za dobu,

co jsem tam byl, jsem profesné a kreativné opravdu vyrostl.
Jaka byla dynamika v kamerové posadce na dalSich filmech, na kterych jste spolupracoval?

U rGznych projektd je to pokazdé jiné. Také organizace Stabu na rGznych projektech je odlisna.
Kazdopadné hlavni kameraman je vzdy hlavou kamerového oddéleni. Gaffer pracuje pod hlavnim
kameramanem, ale ma pod sebou dalsi lidi, jako jsou osvétlovaci (Sparks) a elektrotechnici. A
potom to funguje tak, Ze se tyto pozice namixuji mezi animacni jednotky. Napftiklad na filmu

Frankenweenie Peter Sorg, hlavni kameraman, pracoval s Tobym Farrarem, svym gafferem, a
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jednim kamerovym asistentem — takze tri¢clenny mini tym, ktery ma svoji dynamiku a chova se
nezavisle na ostatnich LCs (Lighting cameramen). Dalsi LC ma téZ svého osvétlovace a asistenta.
Takovych mini team( muze byt napriklad 8, kdy kazdy z nich operuje na nékolika animacnich
jednotkach zaroven. Kdyz hlavni kameraman také operuje na svych animacnich setech, je to
zdravé gesto vici ostatnim LCs, ktefi citi, Ze s nimi sdili tu obrovskou néloz zabérd. Mize se divat

na ostatni pfi prdci a oni na ného.

Ja jakozto LC nasvitim zabér, vyfotim néjaké testy a zavoldm hlavniho kameramana, aby to
zhodnotil. KdyzZ je vztah mezi nami zdravy, tak diskutujeme o tom, jak to vypada a jaké by mohly
byt zmény. MoZna, Ze bude chtit néco malo zménit, protoZze ma obecnou predstavu o tom, jak by
ten film mél vizualné pasobit. | kdyZ jsi byl zvykly byt v minulosti hlavnim kameramanem, v tomto
pfipadé musis s respektem vsechny jeho zmény zapracovat. Kdyz nedokazes zvladnout, Ze ti
nékdo jiny fika to, s ¢im nutné nemusis souhlasit, tak na této pozici nemas co délat. ProtoZe musis

pochopit, Ze dokud jsi LC, tak prosté nékdy tvoji praci nékdo muze zkritizovat.

Ale béhem produkce Frankenweenieho se tohle stejné zménilo. Protoze Peter Sorg projekt opustil
kvli dalSimu filmu, ktery mél vyvijet. V tu chvili jsem pozici hlavniho kameramana prevzal ja. Mél
jsem z toho velkou radost. Bylo to na jednu stranu aZ znepokojuijici, ale byla by to hloupost tuhle
prileZitost nevyuzit. Ale potom to bylo trochu divné, protoze si urcité umis predstavit, co si mysleli
dalsi LCs o mém povyseni: Proc vybrali zrovna jeho? Bylo tam trochu toho: Pro¢ bych mél délat to,

co chce on? TakZe v kazdé produkci mezilidské vztahy a politika zaujimaji svoje misto.

Takze kdyz jste byl uz v pozici hlavniho kameramana, mél jste moznost prodiskutovat jednotlivé

zabéry s Timem Burtonem? Dostal jste se s nim vibec do kontaktu?

Ne, takhle to nefunguje. Je to zvlastni proces. ReZiséri jako je Tim Burton a Wes Anderson mozna
jesté vic...oni jsou totiz...je to tézké popsat. Jsou soucasti Uplné kazdého aspektu filmovani, ale
zaroven jsou od toho nataceni velmi vzdaleni. Trey Thomas byl animation director a s nim jsem
komunikoval pofad. Jako LC s nim mluvi$ o pohybu kamery a o tom, jak bude vse v zabéru
fungovat. On (animation director) potom posle tuto informaci dal. Pfedstav si, Ze jsi Tim Burton a
pracujes na nékolika projektech zaroven. V dobé nataceni Frankenweenieho Tim natacel dalsi
hrany celovecerni film. Jak je znamo, tak v roce 1982 natocil kratky film Frankenweenie a nyni

z toho chtél udélat celovecerni loutkovy snimek. Po nékolik let vyvijel tento film s tymem
scenaristll, designerd apod. Roky minuly a pfiSel ¢as produkce, kde se uz Tim Burton tolik
neobjevoval. Pfisel jednou za par tydnl, mozna nékdy i jednou za dva mésice. On ten proces
miluje. A my vsichni jsme tam pravé kvli jeho velké vasni a opravdové lasce ke stop motion

technice, ale on vétsinou na place neni a divéfuje Treyovi, ktery je jeho zastupcem. Samoziejmé

52



se Timovi vSechny zdbéry a zmény posilaji ke schvaleni. Tak se nataci velké stop motion

celovecerni projekty. Tento film rozhodné nebyl ojedinélym pripadem.

Preferujete pracovat na mensich projektech nebo jste radsi soucasti velké produkce, vétsi

struktury, jako byl naptiklad Psi ostrov?

Na Psim ostrové jsem mél tuto strategii: SlySel jsem o tom, Ze tento film se bude zanedlouho
natdcet v Londyné. Védél jsem, ze jsem nemél Sanci byt hlavnim kameramanem, protoze to byl
Tristan Oliver, se kterym uz Wes Anderson spolupracoval na Fantastickém panu Lisakovi, takze
nejlepsi pozici, kterou jsem mohl dostat byla pozice LC. Nechtél jsem ale na tomto filmu pracovat
celé dva roky, to by mé odklonilo od dalSich projektt. Tak jsem se rozhodl pockat az produkce
filmu zac¢ne. Védél jsem, ze postupné za¢nou nabirat dalsi LCs do stdbu. Vétsinou to funguje tak,
Ze od zacdatku produkce se navysuje pocet animacnich jednotek, coz se zde také délo. Od
kamardda jsem se dozvédél, Ze hledaji nového ¢lovéka do tymu, tak jsem zavolal Tristanovi a
domluvil jsem si s nim schizku a dohodli jsme se. Pracoval jsem tam 6 nebo 7 mésicl a bylo to vic
nez dost. Je to trochu protimluvné, ja jsem si praci na tomto projektu opravdu uzil, na druhou
stranu ale je to nékdy velmi frustrujici. Nékdy sedisS u svého stolu a ¢ekas az se ti ptipravi zabér,
ktery mas potom nasvécovat. Bylo to hodné o ¢ekani... Jsi v préci, ale nékdy nedélas nic, protoze
potiebujes pockat. Psi ostrov miluji jako film, ale znovu, byl to celkem frustrujici projekt v hodné
ohledech, hlavné kvli ne tak velkému vytizeni. Naproti tomu Frankenweenie byl projekt, kde jsem

se cely den nezastauvil.
Vyhovuje Vam tento styl prace?

Miluji filmy Wese Andersona, ale jeho proces je dost pomaly. Na celovecernim stop motion filmu
je uz tak ten proces dost pomaly. Treba u filmu Frankeweenie nejdriv nafotis Test Shot, posles ho
hlavnimu kameramanovi a ten napftiklad chce néjaké malé Upravy. Potom to jde za Floor
Directorem (placovym reZisérem), ten ma svoje pfipominky a potom to jde za Timem Burtonem.
Kazdy zabér musi projit timto procesem schvalovani na vSech téchto urovnich predtim, nez se
zacne animovat. Potom pfijde na fadu animator, udéla blocking loutek (vyzkouseni pozic loutek v
animacnim case) a tento test posle Timovi. Tzn. ten proces je pomaly uz sdm o sobé, ale kdyz do
tohoto soukoli jesté pridate Wese Andersona, je to jeSté blaznivéjsi. Ma v oblibé vzit si tvoji fotku,
kterou mu posles na schvaleni, a zacit posouvat elementy v obraze, i kdyzZ to tfeba neddva opticky

a perspektivné smysl. On takhle nepremysli, on vidi svét jako divadelni jevisté, jako obraz.

Dam ti jeden pfiklad z mého prvniho zabéru, ktery jsem mél nasvécovat na Psim ostrové. Byla to
scéna se psem, ktery stal v kleci. A ostatni psi kraci ptres maly mostek nad krajinou. Nebyl to velky

set, ale moc pékné udélany. Na konci toho mostku byla takova mald vyvysenina jakoZto uz soucast
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designu toho mostu. Kdyz se podivas do pocitace, tak na velkych produkcich je to usporadané tak,
Ze je kazdy pocitac je napojen na velky server, kde si mizZes prohlédnout vSechny slozky s nakresy
vsech prvkl scénografie a vytvarné navrhy s mnoha jejich verzemi. Wes musi vSsechny tyto navrhy
schvalit. Tak jsme tento zabér s mostem natocili. Natocili jsme ho pred greenscreenem a
whitescreenem, protoze Wes nesnasi koukat se na zabéry s greenscreenem. Wes se na zabér
podival a rozmyslel se, Ze nakonec chce, aby ta vyvySenina na tom mostku byla rovna. Ale my jsme
stravili natdéenim tohoto zabéru dohromady tak 2 tydny. Tak se zacdaly délat schizky o tom, jak se
to vyresi, jak ten zabér s mostem mlzZeme jesté zménit. Vétsinou to ale dopadne tak, Ze tyhle véci
poslou do VFX oddéleni, aby si s tim poradili. (Sméje se.) Ale dokud se tento problém nevyfiesil,

produkce zmrazila tuhle animacni jednotku na dalSich 5 dni.

MuizZete mi povédét vic o tom, jak vypada pFiprava takto velkého filmu z pohledu hlavniho

kameramana?

V zédkladu je to tak, Ze se s pfipravami zacne tak 5 az 6 mésicl pred tim, neZ se produkce vibec
rozjede. Mas jednu mistnost, kde mGzes provadét rizné testy. Tak to bylo u Frankenweenieho a
Psiho ostrova. Hlavni kameraman si vétSinou chce vyzkouset nové modely fotoaparatd, protoze
technologie jde velmi rychle dopredu. Otestuje objektivy. Problém neni s rozliSenim, protoze
profesionalni fotaky maji rozliseni vétsi, nez doopravdy potrebujes. Je to vice o tom, jak robustni
je tato kamera, jak se chova pfi zménach teploty, jak si poradi s nafocenim jednoho framu vecer a
dalsiho rano (jaka je zména teploty na senzoru). Potom na jedné az ¢tyrech animacnich
jednotkdch s asistentem a gafferem zaéne délat DoP testy s vlastnimi ¢astmi scénografie. Na Psim
ostrové bylo velmi rychle jasné, Ze celkovy look bude docela dost svételné placaty. Mam rad, jak
Wesovy filmy vypadaji, ale upfimné ma tendenci k tomuto ¢asto sklouzdvat. Napfiklad jsem
nasvitil jednu scénu se silnym hlavnim svétlem, aby to celé vypadalo dramaticky a podaftilo se mi
vymodelovat reliéf a textury celé té krasné krajiny. A pak pfisel Tristan (hlavni kameraman) a rekl:
Je to fakt pékny, ale Wesovi se to libit nebude. TakZe Tristan v tomto pfipadé je jako LC, protoze
stejné se vzdy musi prizpUsobit Wesové predstavé. ProtoZe v opacném pripadé se konstantné

nachazis v bitvé, kterou nemuzes vyhrat.

Do jaké miry jste schopny jako hlavni kameraman ovlivnit v preprodukci vizualitu na

celovecernim stop motion snimku?

To hrozné zéleZi na okolnostech. Mame velké stésti, Ze Wes Anderson i Tim Burton miluji stop
motion animaci. Maji dostate¢ny vliv v Hollywoodu na to, aby ziskali dostatek penéz. Jsem Stastny,
Ze toho mUZu byt soucasti. Tyto projekty najednou zaméstnaji ohromnou spoustu skvélych

kreativnich lidi. To je ta svétld stranka. A dalo by se fict, Ze negativni stranka toho celého je to, Ze
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oproti hranému filmu moznd nedostanes pfiliSnou moZnost vytvofit néco tak, jak by se ti mohlo
libit, protoze tito tvlrci maji velmi silny smysl pro vizualitu a vytvarno. Na Frankenweeniem to bylo
ale krdsné, protoze jsme méli moznost si vyzkouset sviceni ¢ernobilého filmu-noir. Byl to velmi
stylové odlisny projekt a byla velkd vyzva toho docilit ve stop motionu. Pro mé byl Frankenweenie
nejvétsi vyzvou z hlediska sviceni. A sviceni je beztak nejzajimavéjsi ¢ast celé této prace. TakZe Psi
ostrov byla mnohem jednodussi a o trochu nudnéjsi prace. Chces prece, aby té prace nutila se

prekonavat a vytvaret néco narocného. Proc bys jinak tu praci chtél délat? Ale na vice nezavislych

projektech mas jako kameraman mnohem vétsi prostor pro kreativitu.

Pokud mam spravné informace, tak v tuhle chvili jednate s Netflixem o pozici hlavniho
kameramana na novém filmu Marca J. Roelse a Emmy De Swaef? Mohl byste popsat Vase

prispéni do této produkce?

Problém se stop motion animaci je ten, Ze mas vidy limitovany pohled na svét, ktery mizes
vytvofit, a tak se ¢asto nevyhnutelné dostane$ do procesu a7 celkem pozdé. Casto je diktovano,
jak véci pred kamerou budou vypadat. Ne ohledné sviceni, ale ohledné pozic a pohybu kamery,
¢ehoz bys mél normalné také byt soucasti. Mozna je to prezitek z 2D animace, kde se ptibéh a
storyboard musi vyfesit o mnoho dfive, nez zacne natdceni. Je to tézké ménit, kdyz se ta produkce
takhle rozbéhne. Ale ano, samoziejmé bych chtél byt tohoto soucasti do takové miry, jak to jen

bude mozné.

Z tohoto kreativniho dua je Marc ten, kdo v minulosti délal hlavniho kameramana. Mate

predstavu, jak bude vase spoluprace vypadat?

Jak uz jsem zminil, vSechno je o mezilidskych vztazich a ja se s Marcem jesté neznam. Je vzrusuijici,
Ze pokazdé, kdyz se zacina dalsi projekt, zacnou se navazovat nové vztahy. Samoziejmé zalezi na
budgetu a ¢asu atd., ale je to také dost tom, zda jste schopni vybudovat vzajemnou divéru a jak
umite naslouchat ndzoriim ostatnich. Mél by to byt proces spolutvoreni vice lidi, a ne pouze

jednoho clovéka.

Myslite, Ze kreativni proces je pro hlavniho kameramana vyrazné odliSny pfi nataceni hraného

filmu nez pfi nataceni loutkové animace?

Myslim si, Ze hrand tvorba by méla ovliviiovat stop motion animaci. Loutkova animace byla
v minulosti pouze velmi malym oborem, ale méla by byt soucasti celého filmového primyslu, jako
vSechna ostatni odvétvi. Napfiklad hlavni kameraman v loutkové animaci by mél byt bran stejné

vainé jako na hraném setu. TakZe si myslim, Ze tvoje prace s reZisérem by méla vypadat podobné.
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Méli byste byt schopni mluvit o vizualnim konceptu, o tom, jaké reference jsou pro tento film

vhodné a jak se bude pracovat s barvou.

Dam priklad: Pracujes na hrané reklamé a jsi tam pfizvan jako druha unit — DoP pro stop motion
¢ast a hlavni kameraman hrané c¢asti nékdy vnima tv(j set jako néjaké hloupé malé loutky. Ne

vidy samoziejmé, nékdy jsou velmi fascinovani tim, co délame. Chci tim fict, Ze by se méla této
praci priznavat stejna vaznost a prostor. Na méritku viibec nezdlezi. Vlozis stejné, mozna nékdy

vetsi usili, aby obraz pred kamerou vypadal skvéle jako na hraném setu.
Véfrite, Ze je moZné udrzet si kameramansky styl ve stop motion tvorbé?

Nemyslim si, Ze je to mozné. Je jasné, ze kdybys mél jeden set a ekl bys riznym kameramantm,
aby ho nasvitili a natodili, dostal bys rGzné vysledky. Takze tam nékde mezitim je pfitomny néjaky

IM

»,kameramansky styl“. Samoziejmé animace ma velice silnou vizudlni stranku a je tam vidét vice
ruéni prace a mnozstvi Usili, které je do toho vkladano. Vlastné se mi nelibi, ze j4 osobné bych mél
mit sv{j styl, protoZe velmi silné véfim, Ze je tfeba vytvofit vzhled, ktery ma zaklad v pfibéhu a

celkovém kontextu hlavni myslenky filmu.

Dalsi véci je to, jak filmy vypadaji v kontextu ¢asu. Naptiklad kdyz se podivdme na film natoceny
pred 40 lety, vlastné ihned mGzeme identifikovat, Ze ten snimek byl natoCeny v 80. letech. Je to
tim, Ze vizualni styl se vyvijel spolecné s vyvijejici se technologii — svétla, objektivy, filmovy
material, ktery pouzivali. Kupfikladu, kdyZ se podivas na Ukradené Vdnoce od Tima Burtona.
Pamatuji se, jak jsem sledoval tento film, kdyZ poprvé vysel, a fikal si: , To je ta nejlepsi véc, co
jsem kdy vidél! Jak to udélali?” Kdyz se na to divam ted,, stale si myslim, Ze je to skvély uspéch, ale

je na tom vidét, Ze je to starsi film. Téchto véci si clovék vSimne az za ¢as.

Preferujete spiSe praci v malém tymu a na mensim projektu, ¢i Vam vyhovuje byt soucasti velké

struktury napfiklad v hollywoodské produkci?

Myslim, Ze kdyZ se ohlédnu za poslednimi roky své kariéry, mam pocit, Ze s celovecernimi filmy je
to tak pul napdl, nékdy to tam milujes a nékdy nenavidis. Miloval jsem praci na Psim ostrové a
Frankenweenie, ale zaroven jsem tam zazil také velmi krusné casy. TakZe kdyz dokoncis
celovecerni film, nemiZes se dockat az budes$ pracovat na malém projektu tfeba pouze na 2 dny.
Minuly rok jsem natacel hrany celovecerni film. Natocili jsme cely film za méné nez 4 tydny.
Udélat tolik prace za tak limitovany ¢as bylo vlastné dost osvézujici. Je skvélé mit praci, kterd se

vzdy za ¢as zméni.
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Moje posledni otazka: Jaké osobni a profesni kvality musi mit kameraman, aby mohl byt

soucasti stop motion produkce?

Myslim si, Ze jeSté vice nez v hraném filmu musis védét, jak vyuzit naplno vSechny prostredky, co
mas k dispozici. ProtoZe vSechno je omezené, Ze ano? Mas omezeny ¢as, mas jistou davku penéz
atd. Co se tim snazim fict je, ze bys mél byt jako kameraman ptipraveny do toho projektu
investovat ze zacatku dost ¢asu v pripravach. ProtoZe vSechny tvé diskuze s rezisérem, osvétlovaci
plany, listy techniky se zdrodi pfi nataceni. S dnesSnim odstupem uz vim, Ze kdyZz nemas tuto
,mentalitu” investovat sv(ij ¢as v preprodukci, mdze$ sam sebe dostat do péknych potizi. Casto
totiz nedostanes ten nejlepsi vysledek jen tim, Ze budes spontanni. Mam rad si véci pfipravit

nejlépe, jak to jen jde. Jen tehdy si potom m(zu dovolit byt spontanni.
Je napriklad trpélivost jednou z téchto kvalit?

Nékdy lidé fikaji stop motion animatorim: ,Vy musite byt strasné trpélivi.” A oni na to odpovidaji:
»Ne, vlastné nejsem vibec trpélivy ¢lovék.” A myslim, Ze maji pravdu. Mam zato, Ze kdyz se
sezndmis s tim procesem, prijmes techniku, kterou se véci délaji, tak se dokazes zkoncentrovat na
tuto praci nejlepsim moznym zptsobem. Nikdy nepfijdes a nefeknes: ,Pro¢ tu naanimujeme

pouze 2 sekundy denné?“ Protoze prirozené akceptujes to, jak stop motion funguje.
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3.3. Kameramansky styl v loutkovém filmu a tvurci svoboda

Ve svétové kinematografii existuji kameramani, ktefi jsou rozeznatelni svym pfistupem

k filmovému obrazu. Mluvime-li o kameramanském stylu, musime dozajista zminit obrazotvorné
prvky, jako je volba objektivl, pfistup ke konceptu osvétleni, pohyb kamery ¢i v minulosti volba
snimaciho materialu. Lze tvrdit, Ze vybrani tvlrci maji vytvoreny jisty obrazovy , podpis”, ktery je
odli$uje od jinych autoru. V takovém pfipadé se da hovofit o kameramanském stylu.?* Obecné
plati, Ze kameramansky styl Ize definovat od okamZiku, kdy v praci doty¢ného tvirce zacne vznikat

jakysi vzorec, podle kterého fesi jisté situace vzniklé pfed kamerou.

Z modernich tvlrcu chci uvést priklady kameramand, ktefi svoji vizualitou jsou natolik vyrazni, ze

IM

reziséri tyto tvlrce sami vyhledavaji pro jejich ,,styl”. Jednim z nich je argentinska kameramanka
Natasha Braier. Vysledky jeji spolupréce s rezisérem Nicolasem Windig-Refnem velmi silné
vybodluji z ,,béiné” vizuality ostatnich celovedernich filma. Jeji vizualni styl se da popsat jako
synteticky a silné stylizovany. Breier ma v oblibé pouzivani barevnych efektovych svétel, ktera
filmovy obraz délaji zapamatovatelnym a atmosférickym. Tohoto prvku vyuzila hojné napfiklad

praveé pfi spoluprdci s reZisérem Winding-Refnem ve filmu Neon Demon (2016), jak Ize vidét na

obrazku 39.

Obrazek 39 VyuZiti efektovych svétel ve filmu Neon Demon

Dalsim predstavitelem vyrazného kamerového stylu je mexicky kameraman Emmanuel Lubezki.
Tento tvlrce si v posledni dekadé velmi oblibil natacet témér vyhradné na Siroké objektivy.
Postupem Casu se z této obliby stal kameramansky styl, kterym je nyni Lubezki znamy. Je otdzkou

hlubsi analyzy, proc€ tihne k tomuto vybéru optiky. V prvni fadé je to pravdépodobné vliv reZiséra

24 Hadley, Malcolm. 2020. Rozhovor s Malcolmem Hadley. Uloha kameramana v modernim animovaném
loutkovém filmu. Praha : Ondrej Nedvéd, 2020.
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Terrence Mallicka, ktery své posledni filmy nataci ve stylu Sirokouhlé kamery — viz obrazek 40

z jeho filmu Strom Zivota, na kterém E. Lubezki spolupracoval. Divodem také muze byt jeho
obliba snimani filmovych postav uvnitf prostredi, ve kterém se nachazeji, coz Sirokouhly objektiv
dobfe umozniuje. Jeho styl je tedy zapamatovatelny a odliSitelny od ostatnich, coZz mUlze byt pro

reziséra kritériem pro vybér adepta na pozici hlavniho kameramana.

e

Obrdzek 40 Zabér na Sirokouhly objektiv z filmu The Tree of Life

Je oviem otdzkou, zda je kameramansky styl pro samotné filmové dilo vidy pfinosem. Zakladem
kazdého filmu je silny pfibéh a tvirci by se méli podle své nejlepsi vile snaZit tento pfibéh ztvarnit
tim nejvhodnéjsim zplsobem a s vyuzitim vSech vyrazovych prostfedkd, které kinematografie
nabizi, by méli posilit emociondlni stranku filmu. Je-li kameraman zvykly natacet urcitym
specifickym zplsobem, neni vidy jisté, Ze jeho styl bude adekvatni pro samotné vypravéni daného

snimku.

Néktefi kameramani, napfiklad vySe zminéni E. Lubezki a N. Breier, byli reZiséry ¢i producenty pro
spolupraci osloveni pravé pro svij specificky zplsob prace, ktery byl vniman jako pfinosny

pro konkrétni [atku. Tento postup velmi ¢asto také vedl| zaroven i k rozvinuti jejich
kameramanského stylu. V soucasnosti patfi mezi $picku svého oboru a ve filmovém primyslu si

vytvofili silné postaveni.

Dalsim renomovanym kameramanem ve svétovém loutkovém filmu je jiz vySe zminény Tristan
Oliver. Na prikladu jeho tvorby bych rad demonstroval, jak mize fungovat pfistup k
»ykameramanskému stylu” v modernim loutkovém filmu. Jako hlavni kameraman natocil 5
celovecernich loutkovych filmu — Slepici dlet (2000), Wallace & Gromit and The Curse Of The
Were-Rabbit (2005), ParaNorman (2012), Fantasticky pan LiSak (2009) a Psi Ostrov (2018). Ve
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velmi rdznorodych projektech si Tristan Oliver vyzkousel spolupraci s vyznamnymi tvirci jako je
Peter Lord a Nick Park ze studia Aardman, Chris Butler ze studia Laika a Wes Anderson. Vsichni
tito tvarci jsou velmi konkrétni ohledné vizualniho pojeti jejich filmU. Tristan Oliver byl v pripadé
téchto filmU prizvan na nataéeni diky svym zkusenostem a také tvarnosti a umélecké flexibilité

pfizpsobit se zplisobem sniméni dané latce.”®

Proménu jeho kameramanského stylu Ize dobfe pozorovat pfi porovnani provedeni svételné a
obrazové koncepce na filmech Chicken Run (2000) a Psi ostrov (2018). Oba filmy byly natoceny
stejnym kameramanem, ale pod taktovkou jiného reziséra. Ve filmu Chicken Run z proslulého
studia Aardman byla Tristanovi Oliverovi dana vétsi volnost ve svételném podporeni plasticity
scénografie a loutek. To v praxi znamenalo, Ze mél moznost vytvaret svételné poutavé scény

s vétsim kontrastem a vétsi dramaticnosti. Viz obrazek 41.

Obrdzek 41 Priklad ostrého kontrastniho osvétleni ve filmu Chicken Run

Svételny koncept v loutkovém filmu Psi ostrov se velmi podfizoval uhlazenému kamerovému stylu
Wese Andersona, a tudiz i svételna koncepce se omezovala na ploché svételné podani, které
vhodné podtrhuje symetrickou vizualitu Andersonovych film(. Viz obrazek 42. Vice v kapitole

Svétlo jako zbran.

2 mip. ,Source Creative Interviews - Tristan Oliver” [online] Youtube.com 2017 [cit. 14.12. 2020] Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=YEacNIJSABS
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Obrdzek 42 Ukdzka meékkého osvétleni portrétu ve filmu Psi ostrov

Rlznorodost Oliverova stylu je viditelna i v jeho participaci na projektu ParaNorman (2012), ktery
se svym kamerovym zobrazenim opét odlisuje od dvou vySe uvedenych snimkd. Ma nejblize

k Zanrovému snimku, a tak i kamerovy a svételny styl filmu tomu byl pfizplsoben. Oliver se

v tomto pripadé nebal uZiti ostrého svétla a barevnych svételnych efekt(, které podporovaly
navozeni atmosféry zombie filma 80. a 90. let. Také uziti dutch uhli a komplikovaného pohybu
kamery pomaha ve filmu ptirozené vybudovat napéti. Oliver se nevyhybal toCitym jizdam di
komplexnim pohyblm z motion control ramene, protoZe spolecné s reZisérem Chrisem Butlerem

citili, Ze tyto postupy povedou k sprdvnému vyznéni pfibéhu. Viz obrazek 43.

Obrdzek 43 UZiti efektového sviceni a "dutch" thlu kamery ve snimku ParaNorman

Tristan Oliver se, podle svych slov, vidy snaZi o realizaci reZisérovy vize tou nejpfirozenéjsi cestou.
Uvédomuije si, Ze jiné bude nataceni se studiem Laika, které je ,progresivni“ v ramci vyuzivani
filmové reci a jejich prostredkd, a odlisSna bude préace na filmu Wese Andersona, jehoz

kinematografie se vyznacuje konkrétnim kamerovym stylem. Tristan Oliver nema ve svém stylu
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jednoznacny , pozndvaci znak”, ktery by ho Cinil zapamatovatelnym. Jeho silnd stranka je v tom, zZe

se dokaze velmi dobfe napojit na rezisérovu vizi a tu naplnit.

V tomto ohledu se, dle mého nézoru, hrany film od loutkového lisi. Dliraz na vytvarné zpracovani
u loutkového filmu je tak vyrazny, Ze se mu kameraman vzdy musi podtidit. Trend , kamerového
stylu“ proto budeme u loutkového filmu jen tézko hledat. Prostor, kde kameraman muzZe rozvijet
svoji kreativitu, je v technické oblasti, jako je napfiklad vybér optiky, fotoaparatu ¢i volba
svételného parku. Zvladnuti technickych aspekt( profese patfi k nutnosti, ovsem i v této oblasti by
mél kameraman hledat nové zpUsoby a vymyslet nova feseni pro situace, které pti pripravach

projektu nastanou.

3.3.1. Vztah rezisér-kameraman

»Nejvétsi kompliment, ktery mQzu dostat od c¢lovéka, ktery nepracuje u filmu, je:
‘Ani jsem si v tom filmu kamery nevsiml. *“

Tento citat patfi renomovanému svétovému kameramanovi Greigu Fraserovi. Jeho myslenka se da
aplikovat jak na hranou, tak i na stop motion tvorbu. Nabizi perspektivu, jakou Ize nahlizet na
pozici hlavniho kameramana vici kreativnimu tymu a reZisérovi a na jeho roli pfi zobrazovani

pfibéhu.

PFi tvorbé loutkového filmu muize vztah kameramana s rezisérem fungovat velmi podobné, jako je
tomu u hraného filmu. Persona reziséra ovliviiuje miru kreativniho vstupu kameramana do
projektu, a tak u velkych jmen, jako je jiz vySe zminény Tim Burton ¢i Wes Anderson, se prinos
kameramana omezuje na vypracovani svételné koncepce a zajisténi technické kvality zobrazeni.?®
Kameraman neni zvan k fazim preprodukce jako je kresleni storyboardu ¢i zabérovani, coz ovsem
neni neobvykla situace, pokud je rezisér zvykly pracovat timto stylem. U vybranych reZisért
hranych film{ to neni jinak. O hollywoodském reZiséru Martinu Scorsesovi je napfiklad znamo, Ze
storyboard a technicky scénar vidy vypracuje sdm a kameramana si zve aZ ke konzultaci, coz o

ném prozradil kameraman Rodrigo Prieto v masterclassu na FAMU v r. 2020.

V takovychto pfipadech je kameraman postaven do pozice, kde je jeho plsobnost kreativné
omezena. Jde o upozadéni vlastniho sobeckého ja a o koncentraci na volbu vhodnou pro samotny
projekt. Kameraman stoji pred otdzkou, zda bude jeho vlastni kreativni volnost potlac¢ena na ukor

spravného vyznéni vytvarného stylu celého filmu a podporeni pfibéhu snimku. SloZita

26 Hadley, Malcolm. 2020. Rozhovor s Malcolmem Hadley. Uloha kameramana v modernim animovaném
loutkovém filmu. Praha : Ondrej Nedvéd, 2020.
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problematika potlaceni vlastniho ega na ukor prospéchu velkého celku se netyka pouze profese
kameramana, ale dotykd se i ostatnich profesi, jako je vytvarnik, sound designer ¢i sdm rezisér.
Pokora a uméni empatizovat s pfibéhem filmu, jakoz i se spolutvlrci jsou dlleZité vlastnosti
kazdého tvarciho ¢lanku kreativniho tymu. Vyznéni pribéhu by mélo byt vidy upfednostnéno pred

osobnimi touhami na seberealizaci a exhibici.

V pripadé, kdy je tvlrce/reZisér otevieny spolupraci pti vytvareni storyboardu a stylu zabérovani,
je kameramanovi umoznéno vyraznéji spolurozhodovat o aspektu filmové reci. Prikladem tohoto
pfistupu bylo nataceni kratkého filmu Poustét draka (2019), kdy jsem byl jako hlavnim
kameraman soucasti priprav jiz v rané fazi projektu, a mohl jsem se tak ucastnit i praci na
storyboardu a zabérovani celého snimku. Tvirdi realizace ovsem nesmi prerlst v kameramanskou
prehlidku. Kazdé rozhodnuti, které kameraman v loutkovém filmu ucini, by mélo prospét

srozumitelnosti pfibéhu a celkovému emociondlnimu Ucinu.

3.3.2. Vztah kameramana k vytvarnému pojeti filmu
V nizkorozpoctovych projektech, jakym byl i film Poustét draka, je Castou praxi, Zze se kameraman
podili napf. na stavbé scény (set-buildingu), aranZovani rekvizit a loutek, ¢i dokonce na patinovani
dekorace. Nedostatek pracovnikd, ktefi by obstarali vSechny tyto pozice, mlze mit za nasledek
neptilis dobrou koncentraci kameramana na jeho profesionalni vykon. Tato skute¢nost vsak
paradoxné muZze pfinaset i pozitiva. UmoZni kameramanovi ovliviiovat vice aspekty vytvarné
slozky, naaranZovat si objekty ¢i pozménit scénografickou kompozici podle vlastnich predstav,

vidy ovSsem po konzultaci a schvaleni vytvarnikem.

Podle slov Malcolma Hadleye je u vysokorozpoctového filmu schvalovaci proces mnohem
sloZitéjsi. Schvalovani zmén musi projit sloZitéjsi strukturou $tadbniho Fetézce.?” Chee-li
kameraman zménit vybrany scénograficky prvek v obraze, jde rozhodnuti od placového reZiséra
(Trey Thomas) pres vytvarnika (Tim Browning) a aZ poté se tento navrh dostane az k Timu
Burtonovi, rezisérovi celého snimku. To miZe cely proces vyrazné zpomalit, ovsem zUstane

zachovana Stabni kultura a nemisi se zaméreni jednotlivych oddéleni.

Rada rezisér( loutkovych filmd je zaroven také vytvarniky. Tito tviirci maji velmi jasnou predstavu
o vytvarném pojeti snimku a kameraman na tuto predstavu musi adaptovat. Komunikace je v
tomto pfipadé jednodussi, protoZe tvlrce v roli reziséra i vytvarnika kameramanovi svoji ideu o

obrazové koncepci filmu objasni dost zfetelné, protoze si umi predstavit, jak film bude ve finale

27 Hadley, Malcolm. 2020. Rozhovor s Malcolmem Hadley. Uloha kameramana v modernim animovaném
loutkovém filmu. Praha : Ondrej Nedvéd, 2020.
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vypadat. Konkrétné u filmu Frankenweenie, kde byl rezisérem Tim Burton, se role vytvarnika
pfesunula na Tima Browninga a Alexandru Walker. Tim Burton je ale velmi vyraznym nositelem
»Svého” specifického vytvarného stylu, kterému oba hlavni vytvarnici museli prizplsobit svoje
navrhy. Je tedy zfejmé, Ze ackoliv Tim Burton nebyl vytvarnikem tohoto snimku, mél zdsadni vliv
na jeho vytvarné pojeti. Kameraman Peter Sorg tedy vedl fadu diskuzi s Timem Burtonem, aby se

dob¥e seznamil s jeho ndzory na vizudlni pojeti filmu.?®

U rezisér( se silnou vytvarnou vizi je Castym jevem, Ze maji pomérné velmi podrobnou predstavu
o tom, jakym zpUsobem bude kamera zobrazovat jejich pribéh. Ve vysledku tedy vytvari tzv.
kamerovy styl spolu s kameramanem reZisér. Ten je také supervizorem vsech slozek ve filmu.

Kameraman by mél byt jeho pravou rukou pfi vytvareni vsech kreativnich rozhodnuti.

2 mip. ,Frankenweenie: Cinematographer Peter Sorg’s shades of gray” [online] Animatedviews.com
Jérémie Noyer 26.10. 2012 [cit. 2.1. 2021] Dostupné z: https://animatedviews.com/2012/frankenweenie-
cinematographer-peter-sorgs-shades-of-grey/
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4. Zaver

Role kameramana v loutkovém filmu ma sva specifika. Vliv kameramana na vytvarnou a obecné
obrazovou slozku loutkového filmu mUze byt rizny a v nékterych pripadech i dost omezeny,

presto ma kameraman velmi d(llezZité postaveni a vliv na celkovy tv(rci proces.

Ackoliv by se na prvni pohled mohlo zdat, Ze je role kameramana ve hraném a loutkovém filmu
dost odliSna, podobnosti nad rozdily pfevazuji. Obé oblasti se vzajemné ovliviuji jak po strance
technické, tak umélecké. Existuji dil¢i technické odlisnosti v pfipravach, v praci pti nataceni ¢i v
hierarchii v tymu, ty jsou vSak vZdy jak u hraného, tak u loutkového filmu podfizené celkovému
obrazovému stylu, na kterém se kameraman s reZzisérem musi dohodnout. Na kameramanovi pak
je, aby tuto koncepci preved| z idey do skutecnosti. V tomto nejdulezitéjsim ohledu se rozdil mezi

hranym a loutkovym filmem zcela stira.

Zakladnim vybavenim kameramana v loutkovém filmu je orientace v modernich
kinematografickych postupech a jejich technické ovladani, stejné jako ve filmu hraném. Kvalitni
profesiondlni kameraman musi byt schopen precizné pracovat s modernich technikou a zajimat se
o jeji nejnovéjsi trendy. Mél by védét jakou technickou cestu zvolit pfi feseni kreativnich otdzek a
tu navrhnout rezisérovi. Technicky vybaveny profesional je pak schopny z palety vyjadfovacich
prostiredkl a technickych mozZnosti vybrat tu nejvhodnéjsi pro dany filmovy pfibéh. Zejména ve
fazi preprodukéni pripravy mize rozvijet svoji kreativitu a technicky se pfipravit na nataceni
projektu. Tato dikladna ptiprava je nejen technickou nutnosti, ale zaroven je projevem

kameramanovy profesionality a zodpovédnosti k jeho praci.

Kromé zvladnuti nezbytného technického zakladu jsou vsak pro tuto profesi také potfebné
osobnostni predpoklady a vlastnosti, jako je empatie, peclivost a pokora. Casové naroéna prace na
loutkovém filmu ¢asto vyZaduje mnoho koncentrace a odhodlani. V tviréi hierarchii pak je velmi
dllezita spoluprace kameramana s rezisérem. Kameraman se musi v tymu upozadit a plnit
rezisérovu vizi, upfednostnit pocit seberealizace pred vysledkem a fungovat predevsim jako
konzultant a radce pfi komplikovanych (nejen) technickych otazkach. U nizkorozpoctovych filmu je
zpravidla tato spoluprace uzsi nez u velkych projektl, kde neni tato vazba tak tésna.
Nizkorozpoctové produkce také vétSinou kameramanovi umozni vétsi tvlrci realizaci, protoze ma

moznost vstupovat i do jinych sloZek kreativniho procesu.

Otdzka vlastniho kameramanského stylu je komplikovana. V loutkovém filmu neni pro takovéto

tvarcéi ambice pfilis mnoho prostoru. Specificky kameramansky styl je vyhodu pouze v situaci, kdyz
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se dokonale shoduje s reZisérovou vizi. Vize reziséra, jakozto hlavniho tvlrce snimku, bude mit
vzdy prednost pred nutkdnim jednotlivce obrazové exhibovat. Flexibilita a schopnost tvorivého

uchopeni raznych uméleckych vyzev je naopak nespornou vyhodou.

V oblasti loutkového filmu v porovnani s hranym se pohybuje mensim mnozstvi profesionald, i
proto ma schopny stop motion kameraman vétsi Sanci dostat se k zajimavym projektim.
Profesionalni prostfedi hraného filmu muze byt ¢asto velmi kompetitivni pravé vzhledem k jeho
velké popularité. Loutkovy film, ktery svou popularitu znovu ziskava, je oproti prostfedi hraného
filmu pouze ,,malym rybnickem” a schopni kameramani, ktefi se specializuji na loutkovou a stop
motion tvorbu, jsou pravdépodobnéji zvani do velkych loutkovych projektd. Ve srovnani s hranym
filmem je o loutkovém filmu stale malé povédomi i presto, ze v poslednich letech dosahla fada

ceskych animovanych filma mezinarodnich Uspéch.
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