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Abstrakt

V této praci se vénuji decentralizaci produkce animovaného dila. V praci
zkoumam historii decentralizace v evropském koprodukénim prostredi a jeji
rozdily s americkym studiovym systémem. Prace srovnava postup producenta ve
studiu a sélového producenta. Mapuje vyhody a miru mozné decentralizace v
produkci animovaného dila. Dale se zbéZzné vénuje adaptaci studii na opatreni
zavedend v obdobi pandemie Covid-19. Na zakladé rozhovorl s evropskymi
producenty nakonec odpovida na otdzku, zda budoucnost produkce animovaného

dila zavisi na decentralizaci.

Abstract

In this work I focus on the decentralisation of production of the animated media.

The work investigates the history of decentralisation in European co-production
environment and its differences to the American studio system.

This thesis compares the work of a solo producer and a studio producer.

The work also maps the advantages and level of decentralisation in a production
of the animated media. Furthermore, it observes the studios’ adoption of the
Covid-19 measures. On the basis of interviews conducted with various European
producers, it attempts to answer whether the future of the animated media relies

on decentralisation.
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UvoD

Praci jsem zacal psat na zakladé poslechu prednasky Jofreho B. Dalmasese s
pfiznaénym nazvem Future is Remote v zari 2019,

Dalmases spolu s tymem AnimCrew, stojicim za nékolika epizodami Netflix
seridlu Love, Death and Robots (dale LD+R), mluvi o nékolika ddleZitych
faktorech, které jim umoznily praci na dalku - z domova mimo studio, dokonce z
jiného kontinentu neZ zbytek produkce. Mluvi o budoucnosti, kde kvili spolupraci
s prestiznim studiem nemusi ¢lovék budovat kariéru v LA a stravit desitky let v
zahranidi.

Tou dobou jsem nemél tuseni, ze vize decentralizované budoucnosti, o které
Dalmases hovofi, se zanedlouho zaéne kvdli celosvétové pandemii zhmotriovat a
aplikovat. Poté, co jsem se pokusil od Dalmasese neulspésné ziskat zaznam
prednadky, rozhodl jsem se nahrat s nim rozhovor. DalmasesQv pFistup mi byl
sympaticky, ale zaroven jsem si nebyl jisty, nakolik se blizi realité soucasného
animaéniho primyslu. Oslovil jsem tedy i daldi producenty z malych i velkych
studii a zeptal se jich na jejich vlastni vizi, jak se podle nich bude produkce

animovanych filmU vyvijet v dal$im desetileti.

Rozhovory probéhly na zacatku pandemie, kdy se kazda produkce snazila vyresit
tento problém po svém. Do té doby Cisté teoretické vize budoucnosti se rapidné
zacaly uplatfovat v praxi. Mél jsem tak jedineCnou moznost pozorovat racionalni
zmény zavadéné malymi tymy i nevyhnutelné problémy velkych studii, ktera byla
nucena ménit plany ovliviiujici stovky zaméstnancd. Sledoval jsem i postupnou

zménu nazoru a pfijimani ,novych potadkd” u nékterych prvotnich odpdrcu.

V prvni Casti prace popisuji tradi¢ni studiovy systém a jeho historii smérujici od
prvopocatk(d studia Disney. Pro komplexnéj&i vhled jsem se rozhodl zamé&fit i na
vyvoj koprodukéniho systému v evropském prostredi, ktery je pro pochopeni celé

problematiky zasadni.

Druhd kapitola je struénym privodcem preprodukci, produkci a postprodukci
animovaného dila v kontextu decentralizace. Ve vétSiné prace se soustfedim na
celovecerni animovany film, nékteré zdroje ¢erpam z pfibuznych audiovizudlnich
médii jako je seridl Misné medvédi pfibéhy (Medvédi), antologie kratkych filmd

LD+R nebo i videohry v dokumentarnim cyklu Noclip. Mou snahou je predevsim

! Prednaska Future is Remote prezentovana tymem AnimCrew na konferenci 3D: Drink -
Draw - Discuss. Werichova vila, Praha. 04.05.20109.
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najit spolecné prvky v pristupu k remote produkci a srovnani jejich vyuziti v

riznych &astech pfipravy a vyroby animovaného dila.

V treti Casti prace tak stavim vedle sebe pristupy Martina Kotika, sélového
producenta filmu Hurvinek: Muzeum strasidel (dale Hurvinek), a Paula Younga,
producenta Uspésného irského studia Cartoon Saloon (The Secret of Kells, Song
of The Sea, WolfWalkers)?.

V posledni ¢asti se hloub&ji vénuji konkrétnim FeSenim remote systémQ pro
animované produkce. Cerpdm zde z rozhovoru s Milanem Koldrem, jehoZ firma
Pype se specializuje pravé na tvorbu studiové infrastruktury. Kromé obecnych
reSeni rozebirdme praktické zavedeni remote systému na projektu Misné
medvédi pribéhy producentky Bary Prikaské. Zaroven se vénuji také

komunikacnim aplikacim a jejich vyhodam i nevyhodam.

V zavéru prace se pak s koncem pandemickych restrikci v roce 2022 zamyslim
nad rozdilnymi pfistupy k remote fungovani a hledam odpovéd na otazku, zda

skutecné spociva budoucnost animovaného filmu v praci na dalku.

Na zakladé své teze jsem sestavil seznam idedlnich respondentd, tak aby

.....

produkce. Vzhledem k rozsahu prepist rozhovorl je prikldddm v seznamu

pouZitych pramend a literatury jako odkazy URL.

2Cartoon Saloon - Irish Animation Studio. [cit. 13.08.2022]. [online]. Dostupné z:
https://www.cartoonsaloon.ie/

10



1 Americky studiovy systém a evropska cesta k decentralizaci

1.1 Disney a tovarna na animaci

Celoveéerni animovany film byl a stale je doménou velkych studiovych systémd
jako napriklad amerického studia Disney nebo u nas jiz zaniklého Kratkého filmu.
Takovato studia zaméstndavaji desitky aZ stovky pracovnikd, sedicich v notoricky
znamych industridlnich budovach, mnohdy pfipominajici vojenské hangary.
Potkdvd se zde fada nejrlznéjdich profesi od kreslitQ, pres architekty, aZz po
osoby, obstaravajici produkéni zazemi. Neda se vsak Fict, ze by se Disney o své
zameéstnance nestaral, naopak méli k dispozici napf. télocviénu s trenérem Cci
slavny pansky klub.? Cilem bylo umistit vSechny zaméstnance co nejblize k sobé

a usnadnit tak komunikaci mezi jednotlivymi oddélenimi.

Centralizace vyroby byla v 40. letech esencialni pro snizeni obrovskych nakladd
spojenych s vyrobu celovecerniho filmu. Kazdy zabér totiz musel projit rukama
desitek zamé&stnancl, vyroba se tak snadno prodrazila. Tradi¢né proces vyroby
zabéru probihal tak, ze animator nacrtnul klicové faze zabéru. Ty pak byly
predany asistentim, ktefi doplnili mezisnimky. Nasledovalo zacisténi (clean up) a
zabér se poslal do oddéleni s poetickym nazvem Ink & Paint (inkoust a barva).
Snimky zde byly pfekresleny na prihledny podklad, obvykle celuloid®, pfedtim
nez byly kolorovény koloristy pomoci oznadenych odstind specifické barvy.
Snimky pak byly nafoceny na kameru a vyvolany technikem. Az pak byla scéna
zaslana ke stfihaci, ktery ji zavedl do promitacky a mohl promitnout rezisérovi.
Disney v&dél, Ze pro zvyseni efektivity musi eliminovat co nejvice mezi¢lank{. AZ
na vyjimky byl tento proces v zasadé nezbytny az do prichodu digitalni a 3D

animace.®

3 Disney Penthouse Club. Disney History Institute. [cit. 13.08.2022]. [online]. Dostupné
Z:
https://www.disneyhistoryinstitute.com/2014/03/the-penthouse-club-at-disney-studio.ht
ml

* Kresleny film. [cit. 13.08.2022]. [online]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Animovan%C3%BD_film#Kreslen%C3%A9_filmyhttps://cs.
wikipedia.org/wiki/Animovan%C3%BD_film#Kreslen%C3%A9_filmy

> HAHN, Don: The Alchemy of Animation: Making an Animated Film in the Modern Age,
New York, NY: Disney Editions, 2008, str. 11-28

11



‘ Story Dewveloproent

I
Screen Play |

I

‘ Dialogue Recording |
I

Character Designing —— Pre - Production

Story Boarding

Colonr Styling

[
Track Beading

Character Animation

B Lasout

I
Key Animation L nimation
(Posig)

B Pabting

Inbetween & Clean Up

I

‘ Digital Departrment | e
I

| Bk & Pairt H Cotpositing (Rendering) |

f———Production

After Effects

Addtriotal Sn:ltund Efects l———— Post - Production

‘ Final Editing |
|
‘ Final Cmtput Export |

Obr. ¢. 1. Pipeline pro 2D animovanou produkci v 21.stoleti

Optimalizace procesu tak probihala v ramci studia a na nékolika Urovnich -
Disney napf. vynalezl tzv. pencil test. Aby se animace mohla pravidelné
kontrolovat a nebylo nutné cekat na vyrobu hotové sekvence, fotila se pouze
hrubd animace, nezacisténé kresby tuzkou na papir. Do pozic klicovych
animatord byly obsazovani jiz zkudeni veterdni, ktefi méli na starosti primarni

faze zabéru. Pojem “animace po kli¢ich” pochazi prave z této praxe.

Diky tomuto principu se ustanovila hierarchie a kariérni postup v ramci
anima¢niho oddé&leni - juniorni animator zacal s kreslenim mezisnimkd, pak se
posunul k zacisténi animace, pozdéji se stal kliCovym animatorem v méné
dlleZitych scénach, nakonec se mohl stat supervizorem animace apod. Casté
bylo, Ze klicovy animator mél na starost konkrétni postavu ve vSech scénach
filmu. Aby studia proces co nejvice urychlila, snazila se vSechny casti produkce
umistit fyzicky co nejblize k sobé. VSechna velkd studia tak zabirala plochu

malého letisté a produkce probihala paralelné v nékolika sousedicich budovach.
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Obr. ¢. 2. Walt Disney Studios, povsimnéte si Disneyho Penthousu, ¢niciho nad

budovu animace

Aby si Disney zajistil dostate¢ny pfisun talentd, zaloZil v Kalifornii prestizni
uméleckou univerzitu CalArts. Mezi jeji absolventy patfi mimo jiné John Lasseter,
Genndy Tartakovsky, Tim Burton, Pete Doctor ¢i Brad Bird.® Produkce
celoveCerniho animovaného filmu byla peclivé promazany stroj, ktery Disney za

desitky let dotahnul k extrémni efektivité.

~Nikdo v Evropé nesel tak do hloubky animace jako Disney, protoZe nikdo u nas
nemda tradici. To studio doslo k néjakym elementarnim principim, které si drzi a
dal vyviji. VSechny studia vyrostly z Disneyho, protoZe zadna jina cesta se zatim
nenasla. Animace je sofistikovana zalezitost s mnoha vrstvami, coz se tézko
vysvétiuje nékomu zvenci. Tim, Zze Disney uz to déla tak dlouho a stale v tom
vyvoji pokraduje, nikdo s nim poradné nemdzZe soutéZit, aniz by od néj prevzal
jeho lidi.”

Rada americkych i evropskych studii i presto dokazala Disneymu konkurovat
nejen kvalitou, ale i trzbami. Prikladem je francouzské studio Illumination Mac

Guff, jehoz snimek Ja, padouch 2 se stal 3. nejvydélec¢néjSim animovanym

8 Famous Alumni of California Institute Of The Arts | Celebrities Who Went To CalArts.
Ranker - Lists About Everything Voted On By Everyone [online]. Dostupné z:
https://www.ranker.com/list/famous-california-institute-of-the-arts-alumni-and-students/
reference
7 Osobni rozhovor: KOTIK, Martin. [06.06.2020]. [online]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/120mOReqTsrmrby-_5dDIJNcROD2nBVSOm
2hsy0VcqlL8M/edit?usp=sharing
13



filmem mezi roky 2010 - 2014.8 Velikost studia tomu také odpovida, na druhém

filmu ze série Ja, Padouch pracovalo mezi 400 - 650 animatory®.

Pipeline studia Disney byla prevzata ostatnimi americkymi studii, prevazné skrz
jeho byvalé zaméstnance. Vznikla tak studia UPA, Warner Bros., Dreamworks,
Hanna Barbera Ci Don Bluth.® Jejich postupy pak doputovaly i pres ocean do
zapadni Evropy a staly se standardem pro vyrobu animovaného filmu v
Americko-evropském kontextu. Aspekty standardizované produkce animovaného

filmu podrobnéji popisuji v druhé kapitole.

1.2 Evropska koprodukce

V 90. letech na Evropském filmovém trhu vznikla alternativa k velkym studiim.
Systém koprodukci je zaloZzeny na spojovani financni podpory z narodnich
audiovizualnich fondd a nadnarodnich panevropskych struktur jako je napf.
evropsky koprodukéni fond Eurimage. Termin koprodukce je ¢asto pouzivan velmi

volné k popisu libovolné mezinarodni spoluprace.!

Podporovan byl predevsim celovecerni a kratky animovany film, v dnesni dobé uz
audiovizualni fondy zahrnuji podporu i seridlové tvorby a videoher. Pokud Cesky
producent chce uzavfit koprodukéni smlouvu s francouzskym studiem, musi mu
pfedat ¢ast tvaréi a finanéni zodpovédnosti. Francouzsky i ¢esky partner se pak
spoleé¢né podili na produkci a &erpaji finance z mistnich fondt. Diky tomu se tak v
Evropé prirozené rozviji decentralizovany systém, podporujici spolupraci nékolika

mensich dil¢ich celkl z riznych evropskych zemi.

Myslenka koprodukci byla ve svété znama jiz od 20.let a postupné narlstala na
dilezitosti s tim, jak jednotlivé staty i Evropska unie zavadély vice zpusobu
podpory v reakci na rozdifovani distribuénich teritorii, rostoucich nakladi na

vyrobu a marketing filmi a dalsich faktord.

8 Mapovédni animaéniho primyslu v Evropé. [online]. [cit. 15.08.2022]. Dostupné z:
https://ec.europa.eu/information_society/newsroom/image/document/2016-26/mapping
_the_animation_industry_in_europe_16280.pdf

° Ja, padouch 2. Wikipedia.  [cit. 13.08.2022]. [online]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Despicable_Me_2#cite_note-29

10 BANCROFT, Tony. Directing for Animation. 2014. Focal Press. New York. ISBN
978-0-240-81802-3, str. 35

1 HAMMETT-JAMART J.; PETAR M.; REDVALL E. Introduction: European Film and
Television Co-production: Policy and Practice. [cit. 13.08.2022]. [online]. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/330697452_Introduction_European_Film_and_
Television_Co-production_Policy_and_Practice, str. 10-11
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Diky statnim podporam, vznikl v ramci Evropské unie projekt na financovani
projektl Eurimages (1988)%2, ktery inicioval mezinarodni spolupraci s cilem

podpory spole¢nych evropskych kulturnich hodnot.

Nasledné otevreni vychodniho bloku rozsifilo moznost koprodukéni spoluprace v
Evropé. Pro zahrani¢ni producenty to znamenalo levné nataceni v atraktivni
lokacich, pro vychodni filmare pak Sanci dostat své filmy i k zapadnimu publiku.

V tuzemskych vodach se kratce po Sametové revoluci rozpada Kratky film a v

divoké privatizaci mizi komplexni struktura ¢eské produkce animovaného filmu.

»Ddsledkem nepfijeti navrhu [zadkona na zfizeni Vyboru Ceské a slovenské
kinematografie] bylo, Ze Ceska kinematografie ztratila svou ,stfechu' a postupné
se rozpadla na jednotlivé podniky, z nichz kaZzdy bojoval sam za sebe, ve snaze
zajistit si co nejlepsi ,misto na slunci'. Filmova produkce se oddélila od distribuce
a exportu filmd a cely dobfe fungujici systém se zhroutil. Kinematografie, jez
tvofila doposud uzavreny, sam sebe financujici celek, v némz se vynosy z kin a
exportu vracely zpét do tvorby a vyroby film{, a nebyla nikdy napojena na statni
rozpocet — neméla v ném svou ,kapitolu' -, ze dne na den ztratila jakékoliv

finanéni zazemi."3

Statni fond kinematografie sice funguje od roku 1992, ovSem podle Bary
Pfrikaské!* az v poslednich letech zacina skutecné slouzit jako zakladni pilif Ceské
kinematografie - fondy zapadnich zemi Evropské unie jako je Némecko, Francie Ci

severni zemé vsak disponuji radové vyssimi prostredky.

Paul Young, producent Cartoon Saloon, popisuje jako zdasadni milnik pro
Evropskou animaci vznik féra Cartoon Movie. To, Ze Youngovo studio a nové
pitchingové férum sdili ve svém ndzvu slovo Cartoon je cistd nahoda, ale
poukazuje to na obecny pohled na animaci v 90. letech. Pitchingové férum
Cartoon Movie vzniklo v roce 1999* diky podpofe Creative Europe Media a od

svého vzniku pomohlo najit partnery pro financovani vice nez 380 projektd z 50

12 Eurimages. Wikipedia. [cit. 13.08.2022]. [online]. Dostupné z:
https://e;n.wikipedia.org/wiki/Eurimages

13 KUBICEK, J., Bejvavalo. Co spojuje esky animovany film s egyptskymi pyramidami.
Praha. ¢. 16/2008. www.advojka.cz

14 Osobni rozhovor: PRIKASKA, Barbora; KOLAR, Milan. 24/06/2020. [online]. Dostupné
z:
https://docs.google.com/document/d/1Nsz6Gpe2BO83N8KrnYLZWfCN8303LxZ-YZugal-5
Quo/edit?usp=sharing

15 Cartoon Movie. Cartoon Media website. [cit. 13.08.2022]. [online]. Dostupné z:
https://www.cartoon-media.eu/movie/about
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zemi. Cartoon Movie dle slov kreativniho feditele Marca Vandeweyera jako prvni
zavedlo ,pitching”®, formu vefejné prezentace projektd potencidlnim
koprodukénim partnerlim. Vandeweyer tvrdi, ze diky koprodukénimu systému si
tvdrci dovoluji vénovat se tématim, které by v centralizovaném systému nikdy
nemély Sanci na Uspéch.'” Do jaké miry toto tvrzeni popisuje skutecnost
sou¢asného animaéniho primyslu je na deldi diskusi. Vandeweyer vsak jako
priklad pouziva film Zivot Cuketky'®, loutkovy film pro déti sledujici pribéh
chlapce, vyrovnavajiciho se se se smrti matky, ktery vznikl jako
Svycarsko-francouzska koprodukce. Film je kontroverzni svym neotrelym
pfistupem ke smrti.!® Je tézké si predstavit, Ze by Disney zpracoval film s takto

intimnim namétem.

Ne vzdy je kazdé koprodukcéni prostfedi vhodné pro dany projekt. Dle slov
producentky Bionautu Bary Prikazské je podil koprodukce vazen vlozenymi zdroji
jednotlivych stran. ,[...] Jednali jsme jesté s jednim belgickym studiem, ale to
bylo tak obrovské , Ze jeho predstava byla presunout tam skoro celou produkci a
narokoval si velkou Cast prav. [...]. A ten koprodukcni podil je vyjadren penézi,
ne praci. Takze my jsme se asi pdl roku natahovali a nakonec jsme se nedohodli,
protoZe by z naseho projektu nezlstalo vibec nic.”?° V praxi to znamena, ze
vtefina animace vyrobend v Cesku mize byt mnohem levné&jsi na vyrobu neZ
napf. vtefina animéatora z Belgie, ktery ma dvojndsobny honoraf. Mize tak
vzniknout nepomér, kdy v jedné zemi bylo odvedeno mnohem vic prace, ale

zahranic¢ni partner do projektu i tak vlozil vice financi.

16 Cartoon Media Co-founder and General Director Marc Vanderweyer[...]. Screen Daily.
[30.7.2022]. [online]. Dostupné z:
https://www.screendaily.com/news/cartoon-media-co-founder-and-general-director-marc
-vandeweyer-to-step-down-in-july/5147895.article
17" Cartoon Media Co-founder and General Director Marc Vanderweyer]...]. Screen Daily.
[30.7.2022]. [online]. Dostupné z:
https://www.screendaily.com/news/cartoon-media-co-founder-and-general-director-marc
-vandeweyer-to-step-down-in-july/5147895.article
18 My Life as a Zucchini’: How a Swiss Stop-Motion Animated Film Became a Major
Awards Contende. Hollywood reporter. [online]. 2020. Dostupné z:
https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-news/my-life-as-a-zucchini-how-a-s
wiss-stop-motion-animated-film-became-a-major-awards-contender-9-947101/
19 My Life as a Zucchini’: How a Swiss Stop-Motion Animated Film Became a Major
Awards Contende. Hollywood reporter. [online]. 2020. Dostupné z:
https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-news/my-life-as-a-zucchini-how-a-s
wiss-stop-motion-animated-film-became-a-major-awards-contender-9-947101/
20 Osobni rozhovor: PRIKASKA, Barbora; KOLAR, Milan.24/06/2020.[online]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/1Nsz6Gpe2BO83N8KrnYLZWfCN8303LxZ-YZugal-5
Quo/edit?usp=sharing
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V pfipadé Medvédi bylo naroéné udrzet konkrétni styl animace, vychazejici z
vytvarného pojeti Filipa PoSivace. Rozhodovani, kterou c¢ast produkce autofi
prenechaji koprodukénimu partnerovi, je naro¢né a vyzaduje velmi dikladnou
komunikaci. Medvédi nakonec nasli svého koprodukéniho partnera v podobné
velkém irském studiu Treehouse.?® Zde byla zasadni pozice animacniho

supervizora, o které se vice rozepisuji ve 4. kapitole.

Druhym Uskalim jsou podminky pro vstup do koprodukce. Vétsina zahranicnich
partnerl ocekava, Ze film ¢& seridl bude mit podporu nejen mistniho
audiovizualniho fondu, ale také narodni televize. Ta se v pFipadé Medvédd stala
dalsim, ackoliv minoritnim, koprodukénim partnerem. Medvédi se tak dostali pod
striktni dohled televiznich dramaturgll, ktefi se doZadovali zmé&n i ve scénéfi a

storyboardu.

Pro producenty jsou koprodukce smysluplné nejen z finanénich ddvodd, ale i pro
Usp&ch na globdlnim trhu. Mezindrodni tviréi tym muze slouzit jako ¢asteéna
pojistka, ze pribéh dokaze oslovit SirSi publikum ve vice zemich. Martin Kotik
zminuje napf. zménu v designu postav Spejbla a Hurvinka vychazejicich z ¢eské
loutkové tradice. Prestoze nazor Ceské publika byl spiSe negativni, podle Kotika
zmény vzniklé na zadkladé zpétné vazby némeckého partnera, filmu pomohly k
distribuci v zahranié¢i.??> U Medvéd( pak napfiklad nékteré tradi¢ni stfedoevropské
pokrmy jako borlvkové knedliky museli byt upraveny, protoze by v zahrani¢i byly
stéZi srozumitelné.?* I drobné zmény c¢asto pomahaji filmu stat se mezinarodné

pristupnym a srozumitelnym v celoevropském kontextu.

Systém evropskych koprodukci je jedna z moZnosti decentralizace animované
tvorby. Jednd se o mnohovrstevnaté a komplexni téma, které vSak poukazuje na
problémy, které mohou vyvstat s remote produkci. Predevsim pak dramaturgické
konflikty partneri a udrZeni rovnovdhy mezi autorstvim a srozumitelnosti.
Dovoluje v8ak evropskym tvircdm realizovat zajimavé naméty, predevsim diky

skladani financovani z rGznych zdrojd.

21 Osobni rozhovor: PRIKASKA, Barbora; KOLAR, Milan. 24/06/2020.[online]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/1Nsz6Gpe2BO83N8KrnYLZWfCN8303LxZ-YZugal-5
Quo/edit?usp=sharing

22 Osobni rozhovor: KOTIK, Martin. 06.06.2020. [online]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/120mOReqTsrmrby-_5dDIJNcROD2nBVYSOm
2hsy0VcqlL8M/edit?usp=sharing

23 My Life as a Zucchini’: How a Swiss Stop-Motion Animated Film Became a Major
Awards Contende. Hollywood reporter. [online]. 2020. Dostupné z:
https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-news/my-life-as-a-zucchini-how-a-swi
ss-stop-motion-animated-film-became-a-major-awards-contender-9-947101/
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Zevrubnému popisu vsech dil¢ich aspektd koprodukci se v&nuje velké mnozstvi
literatury, napf. danska publikace Introduction: European Film and Television
Co-production: Policy and Practice*® nebo diplomova prace Trendy vyroby

animovaného filmu Barbory Prikaské?>.

24 HAMMETT-JAMART J.; PETAR M.; REDVALL E. Introduction: European Film and
Television Co-production: Policy and Practice. [online]. 2018 Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/330697452_Introduction_European_Film_and_
Television_Co-production_Policy_and_Practice

25 pRIKASKA, Barbora. Trendy vyroby animovaného filmu. Diplomova prace. Katedra
produkce, Filmova a televizni fakulta, Akademie muzickych uméni. Praha, 2012
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2 Jak vznika film - ve studiu i mimo néj

2.1 Preprodukce a vyhody Writer's Roomu

Pro animovany film je bézné stravit ve vyvoji i nékolik let. Kazdé animované dilo
je v této fazi odsouzeno k neustalym Upravam scénare, storyboardu a vytvarné
stranky. Od hraného filmu se liSi pravé v intenzivni spolupraci mnoha profesi pfri
pripravé. Od reziséra a scénaristy pres vytvarniky vseho druhu. S nastupem 3D a
digitalni animace také pribyli designéfi technologii i specializovani kameramani.
Cely proces je bedlivé pozorovan producenty a srovnavan s aktualnimi pozadavky

filmového trhu.
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Obr. &. 3. Animovana Preprodukce, zdroj Pixar

Cely proces preprodukce byl standardizovan nejvétsim soucasnym gigantem
animace studiem Disney. Ten od 40. let pracoval na optimalizovani kazdého dilku
vyvoje filmu. PriSel s technikami jako je storyboarding, pencil test, ale i celym

ptistupem k studiové pipeline, ktera zlstala neménna vice jak pul stoleti.

V poslednich desetiletich se stalo podobné zasadnim studio Pixar, které je od
roku 2006 také soucasti studia Disney. Pixar, ktery se zaméruje na vyvoj 3D
animovanych filmd, se stal prikopnikem digitalni animace a pro kazdy novy film
v rdmci preprodukce vyvijel nové technologie. Preprodukci tak miZeme rozliit
na pribéhovou, vytvarnou a technologickou cast. Vyvoj pribéhu Ize hrubé
zestrucénit na Namét, Scénar, Storyboard a Animatik. Vytvarnici a designéri se
pak vénuji konceptim prostfedi a charakterl. Vyvoj technologii a pipeline je
doménou technickych grafikd a mnohdy studia zaméstndvaji i tymy

programatoru.2®

26 How Pixar Changed 3D Animation With Every Movie (Part 1, 'Toy Story' to 'Cars 2') |
Movies Insider - YouTube. YouTube [online]. Copyright © 2022 Google LLC I[cit.
15.08.2022]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=n1xAYik1g-w
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Robert Lence, byvaly story-artist studia Pixar a supervizor pro novy film Perla
Martina Kotika, ma rleni, ze animovany film je hotovy v animatiku - tam je

usazeny pribéh a stfih. Pak uz se musi ,jenom” vyrobit.?’

Realita preprodukce je mnohem méné schématickd nez se z popisu mize zdat.
Scénafl byvaji i desitky verzi, a ten se &asto upravuje na zadkladé storyboardu,
protoze storyboardisti upravuji scény a pfichazeji s novymi. Zaroven existuje
né&kolik typd storyboardu - od konceptudlniho storyboardu, pfes beatboard, az k

vyrobnimu storyboardu a dal$im.?®

V bourlivém obdobi pfipravy je tak ku prospéchu, kdyz vSechny Ucastniky zavrete
v jedné budové, idedlnd i v jedné mistnosti. Valna vétsina pfib&hl v Disney i
Disney Pixar vznikala v tzv. writer's roomu. V jedné mistnosti spolu sedi
scéndrista, rezisér a storyboardista a Fadu mésicQ lepi liste¢ky s napady na zed,

vymysleji strukturu pribéhu a piluji sekvence scén.

Pojem writer’s room je zazity primarné v kontextu psani scénare pro televizni
série. V Pixaru writer's roomem prochazi ale kazdy nameét, ktery je schvalen k
vyvoji. V tuzemském prostredi to podle Kotika neni zazity postup pfi psani pro
animaci. Kotik dale dodava, ze i kdyz mél uz prvni storyboard Hurvinka hotovy,
stale nevédél jak funguje skutecné profesionalni prostredi. Scénar Hurvinka psal
na dalku se zahrani¢nimi scénaristy, coz znamenalo velmi pomaly a narocCny
proces. Kazdad verze musela byt prelozena, poslana do zahraniéi, a po tydnu
vracena zpét s poznamkami. Kazdé tri tydny se scénaristi setkali u némeckého

koprodukéniho partnera, se kterym stravili dva dny intenzivnim brainstormingem.

Na svdj nejnové&jsi film Perla vyuzil Martin Kotik supervizora Roberta Lenceho,
ktery mu pomohl vytvorit idedlni writer’'s room v Praze. Kotik fika, ze diky tomu
uz kone¢né& mize rezirovat. Sv{j predchozi film podle vlastnich slov spise
supervizoval. Protoze je skutecné blizko celému procesu, ma moznost sestavit si
O . e 4 v r v v 7y O 4 v Vars r .
svuj vlastni tym, slozeny predevsim z pracovniku, ktefi se mu osvedcili u vyvoje
Hurvinka. Zaroven mu to umoznuje délat vice rychlych zmén, protoze neceka na

telefondty ze zahrani¢i, a mdzZe se bavit se storyboardisty bez jazykové bariéry.

*” LENCE, Robert. Pfedndska béhem kurzu Anomalia - Story Lab. 2019.
28 DEDOCHOVA, Zuzana. Produkce celovelerniho animovaného filmu. Diplomova prace.
Univerzita Tomase Bati, ateliér Audiovize. Zlin, 2017, str. 54-56
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2.2 Decentralizovana produkce LD+R

Ve chvili, kdy animovany film vstupuje do produkce, postupné nardstajici pocet
pracovnikl se najednou ndsobi. Ve fazi preprodukce je zdhodno, aby se tym
vesel do jedné mistnosti, vyroba animovaného filmu ale mnohdy potrebuje

desitky aZ stovky pracovnik( nejrtizné&jsich profesi podle typu projektu.

Ridit takovy tym je produkéné i finanéné dlouhodobé naro¢né. Navic dle Disneyho
je vzdy zadouci vyvijet né&kolik filmG nardz. Vzdy kdyZ finiuje produkce jednoho
filmu, pripravuje jiny preprodukéni tym dalsi projekt, ktery zdédi armadu

animatord na dalsi dva roky.?

Paul Young rika, Ze jim trvalo pres 15 let nez irské studio Cartoon Saloon bylo
schopné na podobny systém paralelni produkce prejit. Dotlacila je k tomu
nutnost udrzet si kvalitni pracovniky jako jsou animatofi a vytvarnici pozadi. Do
roku 2012 vzdy konec produkce filmu znamenal odliv a zpustnuti budovy studia,
kde se zacal teprve rozvijet dalsi film a hledali se koprodukéni partnefri. Je jasné,
7e se v takovou chvili uz najmuti animatofi poptéavali po praci o diim dal. V
evropském prostredi je ale freelancing bézny a kreativni profesionalové migruji

mezi projekty rtiznych studii.

Porotce Elie Chapuis ve své prezentaci na Anifilmu v roce 20183 poznamenal, ze
animatord loutek, ktefi by byli schopni animovat celovelerni film je po svété
vSehovsudy 300. Kdyz zrovna toc¢i Wes Anderson, tak na né musi pockat Tim
Burton i studio Laika. Youngovi doSlo, Zze hledat kvalitni animatory vénujici se
kreslenému filmu je ¢im dal narocnéjsi. Obor se vice soustredi na prevladajici 3D
animaci na ukor kreslené a loutkové tvorby. Kazdy projekt Youngova studia trpi
nedostatkem pracovnikl a tak bylo zdsadni vytvofit konzistentni vyrobni plan s
nékolika prekryvajicimi se projekty jako Disney. Podarilo se jim to u filmu The
Breadwinner®, ktery zatimco vstupoval do produkce, Tom Moore zacal

pripravovat dalsi film s Rossem Stewartem.

2 HAHN, Don: The Alchemy of Animation: Making an Animated Film in the Modern Age,
New York, NY: Disney Editions, 2008
30 ADLER, Ben. CHAPUIS, Elie. Making Of Isle Of Dogs. [cit. 04.05.2018].
https://www.anifilm.cz/2018/en/program/industry-programme/#film-389
31 The Breadwinner. 2017. rezie Nora Twomey.
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Obr. ¢. 4. Animovana Produkce, zdroj Pixar

Opakem centralizovaného studia je produkce antologie Love, Death and Robots
(LD+R). Producent a rezisér David Fincher spolu s Timem Millerem ze studia
Blur? si dali ambiciézni cil vytvofit antologii kratkych animovanych filmu se sci-fi
tématikou. Mélo se jednat o vykladni skrifn svétové animované tvorby a protoze
studio Blur nemélo dostateénou kapacitu animator(, jedinym fe$enim bylo
produkci prerozdélit do nékolika dalSich studii. Blur se rozhodl jednotlivym
studiim prenechat vétsinu kontroly nad vyvojem i vyrobou. V dobé uvedeni se
jednalo o ojedinély pripad, kdy velky korporat, jakym Blur se svymi 200
zaméstnanci nepochybné byl?3, vloZil ddvéru do svych partnerskych studii a

ponechal jim tvirdi svobodu.3*

Jejich snahou bylo dosahnout co nejriznorodé&j$iho pasma filmd, rozhodli se tedy
oslovit desitku profesionalnich animacnich studii rozdrobenych po celém svété.
Kazdy dil je vyvijen ve spolupraci s centralnim studiem Blur - ti asistuji s
dramaturgii, naméty vybird primo exekutivni producent Tim Miller, ¢imz téz
zajistuje urcitou koherentnost vysledné série. Produkéni tymy jednotlivych epizod

pak ¢&itaji od desitky do stovek zamé&stnancd.

Jofre B. Dalmases s tymem animatorl AnimCrew spolupracoval se studiem Blow
na epizodach Three Robots v 1. a 3. sérii. Dalmases tvrdi, Ze primarnim

problémem vétsiny filmovych produkci byl aZ do pandemie nedostatek divéry v

32 | ove Death And Robots. Wikipedia. [cit. 05.08.2022]. [online]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Love,_Death_%26_Robots

33 BLUR STUDIOS. Linked-in. [05/08/2022]. [online]. Dostupné z:

https://www.linkedin.com/company/blur-studio/

3% How Netflix's Spectacularly Weird Love, Death & Robots Came Together. Syfy.

15.03.2019. [05/08/2022]. [online]. Dostupné z:

https://www.syfy.com/syfywire/how-netflixs-spectacularly-weird-love-death-robots-came

-together
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jejich outsourcingova studia.*®* Zde je nutné taky poznamenat vliv Netflixu, pro
ktery byl LD+R vyroben. VOD platformy dlouhodobé ukazuji, ze jsou ochotny
investovat do projektl, které experimentuji s délkou a koncepci. Netflix se snazi
konkurovat Disney investici do animace, cilené na dospélé publikum, jako jsou

série Arcane’®® a The House”.

Damases, ktery je jako spousta jeho $panélskych kolegl ex-Disney zamé&stnanec,
Siti osvétu mezi malymi evropskymi studii. Uspéch LD+R pFicitd primarné odvaze
studia Blur kompletné decentralizovat svij tym do takové miry, Ze i jednotlivi
animatori mohli tvorit z domova. Dle Damasese je ale pro dosahnuti ,remote
revoluce” v tomto odvétvi nutné presvédcit i ty nejvétsi studiové konglomeraty.
Ty se uéi svérovat diléi prace malym tymdm velmi pomalu a i kdyZ je LD+R ve
filmovém primyslu game-changer, stdle se jednd o vyjimku, kterou jen malo

podobnych projektl nasleduje.

2.3 Obrazova postprodukce

Postproduk¢ni studia, kterd se primarné zaméruji na vizualni efekty do hranych
filmG v poslednich letech volaji po novych pofadcich. Dokonce &asto odmitaji
pracovat pro giganty typu Marvel (ktery také spada pod Disney).*® Ve svété
trikovych CGI filmG3® je b&zné, Ze na filmu pracuje vice studii, nékteré pouze na
jednotlivych specializovanych zabérech podle svého zaméreni. Postprodukce je
obecné povazovana za technickou manualni ¢innost. U hraného filmu obvykle
obsahuje klicovani zeleného pozadi, matte painting (dokreslovani pozadi),

simulace nejrizné&jsich efektd, tvorbu celych virtudlnich charakterd atd.*

35 Osobni rozhovor: DALMASES, Jofre Balboa. [05/04/2020]. [online]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/1q3kvmEMmMFTqSqp-yC1sPpcUz3HMhHO66Pwrg6B
qc82M/edit?usp=sharing
36 Riot Games: Arcane. Wikipedia. [cit. 05.08.2022]. [online]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Arcane_(TV_series)
37 Netflix Animation. Wikipedia. [cit. 05.08.2022]. [online]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Netflix_Animation 5
3 A2larm: Kdo mizZe za Spatné CGI triky studia Marvel? Spatné placenym zaméstnancim
dochazi trpélivost. A2larm. 06.08.2022. [cit. 13.8.2022]. [online]. Dostupné z:
https://a2larm.cz/2022/08/kdo-muze-za-spatne-cgi-triky-studia-marvel-spatne-placeny
m-zamestnancum-dochazi-trpelivost/
3% CGI - Computer-generated imagery, pocitatem generovany obraz. Wikipedia. [cit.
13.8.2022]. [online]. Dostupné Z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Computer-generated_imagery
40 CGI - Computer-generated imagery, pocitatem generovany obraz. Wikipedia. [cit.
13.8.2022]. [online]. Dostupné Z:
hhttps://en.wikipedia.org/wiki/Computer-generated_imagery
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Slozitost obrazové postprodukce u animovaného filmu zavisi na typu projektu -
muzZe se jednat o pouhé sladéni barevnosti & statického pridani pozadi. U 3D
animace se jedna o komplexnéjsi proces, ktery casto probihd uz béhem
produkce. Skldda se z nejriznéjsich profesi. Uvedu zde jen nékteré priklady,
nebot tato faze je zavisla na typu projektu. VFX je simulace nejrizné&jsich efektd,
grooming se vénuje simulaci vliast a srsti, lighting pak sviceni virtualni scény.
Cely zabér pak projde renderingem, kdy je potfeba kazdy snimek filmu
realisticky vykreslit. U kreslené animace se velké mnozstvi prace s kamerou resi

az v této fazi.

Martin Kotik v pripadé obrazové postprodukce musel reSit primarné problémy
datové struktury, nebot belgickd strana se starala také o render - vykreslovala

vSechny snimky animace a posilala je do centraly v prazském PFX.

PFestoze se to v dnedni dob& miZe zdat jako banalni problém, posilani mnoha
gigabitl dat stdle mdZe byt obtiznou Ulohou. Systémy studii jsou totiz na sebe
napojeny kirehkym systémem, ktery musi odolat pretizeni. Ve chvili, kdy se posle
na render deset zabé&rll, coz se v pripadé Hurvinka stavalo b&Zné&, nebot zabéry
rusti animatofi obvykle posilali na konci dne, servery v Belgii to ¢asto nezvladaly
a cela pipeline se tim v podstaté zastavila. V Belgii i v PFX se tak musel nachazet

|II

dedikovany pracovnik, ktery , preklapél” data z jednoho systému do druhého, aby

zabranil pretizeni.

Jak Kotik, tak Young se shoduji na tom, Ze obrazovou postprodukci, a Casto i
zvukovou a hudebni slozku, je mozné outsourcovat do zahranici. Pro studio jako
je Cartoon Saloon neddva smysl udrzovat si tym postprodukénich pracovnikl z
finanénich divodld a producentovi se vyplati nechat tuto ¢ast zaméstnancd, kterd

nepotiebuje tak vyraznou tviréi kontrolu, vyrabét v zahraniéi.
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3 Solo vs Studio - Kotik vs Young

3.1 Americky systém v kontextu Evropy

,Jsou dva druhy producentd - jedni jsou srostli se studiem a maji v ném néjaky
podil. TakZe uZ sli do animace s tim, Ze kromé vyvoje filmd je pro né ddleZité si
udrzovat vyrobni infrastrukturu. A pak jsou producenti, ktefi se soustredi na
svoje projekty a najimaji si vyvojové tymy podle charakteru projektu a pak

hledaji studia, ktera to vyrabi.”

Pristupy Kotika a Younga se v mnohém prolinaji. Navzdory citaci neni mozné
nakreslit ¢aru mezi producenty ,studiovymi” a ,sélovymi”, alespofi ne v
evropském kontextu. Naopak oba typy producentl vyuzivaji koproduké&éniho
systému trochu jinym zplsobem. Zarover ani Martin Kotik neni absolutnim
obhdjcem decentralizace a Young mluvi o nékterych vyhodach mezinarodni
spoluprace. Prestoze jsou oba producenti presvédceni o spravnosti svého
postupu, vznikl z jejich konkrétni potfeby a neprezentuji ho jako definitivni reseni
otazky produkce. SpiSe ho vnimaji jako kontinualni snahu hledat efektivnéjsi

reseni v rychle se proménujicim oboru.

Pro Martina Kotika, ktery stravil se svym animovanym debutem témér deset let,
byla koprodukce jedinym zplUsobem, aby takovy film mohl vzniknout alespori
&astené v tuzemském prostiedi. Vyroba probihala kromé Ceské Republiky také v
Belgii, Anglii a Rusku. Jeho snaha byla pfivlastnit si co nejvice navykl studia
Disney, ktery je dle jeho slov mistrem vypravéni v animovaném filmu. Zaroven
vdak uzndva i kvality evropského zplsobu produkce, ktery vdak nevynika
takovou univerzalitou, kterou disponuji snimky z produkci velkych americkych

studi.

Kotik je toho nazoru, Ze pokud se bude snazit vytvofit podobny film v domacim
prostfedi, vznikne tim film pouze pro domaci publikum. ,I kdybychom vsechny
instrumenty na ten film méli v Cechdch, stejné bychom museli spolupracovat
mezinarodné, protoZe jinak bychom nedélali mezinarodni film. KdyZz si udélas film

s triceti kamarady, tak to bude lokalni film.

41 Osobni rozhovor: KOTIK, Martin. 06.06.2020. [online]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/120mOReqTsrmrby-_5dDINcROD2nBVSOm2hsyQVc
gL8M/edit?usp=sharing
42 Osobni rozhovor: KOTIK, Martin. 06.06.2020. [online]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/120mOReqTsrmrby-_5dDINcROD2nBVSOm2hsy0QVc
gL8M/edit?usp=sharing
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Pokud Kotik mysli timto tvrzenim kvalitu scénare, Fond kinematografie
upozorfiuje na post tzv. script editora, najimaného jen kratkodobé za uUcelem
analyzy a Upravy konkrétniho scénare. Absenci nalezité vyskolenych, evropskymi
trendy poudenych a adekvatné placenych script editorl v &eském prostiedi
néktefi producenti pokladaji za klicovy problém soucasné dramaturgické praxe.*?
Jednd se tedy o komplexnéj&i problematiku a Kotiklv pFistup rozhodné nelze
obecné uplatfiovat na veskerou tuzemskou tvorbu. Ceskd animovand tvorba ale v
poslednich letech t&mto problémUm navzdory zaznamenala mnohé Uspéchy na
zahrani¢nich festivalech i v distribuci, at uz se jednd o zmirfiovany seridl Mlsné
medvédi pribéhy, odkoupeny mimo jiné do Francie, Spanélska, Velké Britanie &i
na Island, snimek Mysi Patfi do Nebe, v distribuci ve vice nez 20 zemich**, nebo
Moje Slunce Mad*, ocenény na festivalu v Annecy Cenou poroty. I pfes vznik v
koprodukénim prostiedi mély tyto projekty tvirdi vedeni v Cesku a Uspédné
vstoupily do distribuce nejen v okolnich statech. AvSak Kotik naznacuje, Ze pro
globalni Uspéch musi film byt obecné srozumitelny a ze praveé to je ,know-how”

studia Disney.*®

Na otdzku, zda je mozné sem toto ,know-how” dostat tvrdi, Ze ano, ale realné je
k takovému projektu je potreba minimalné 80 lidi. Takové kapacity dosahuji jen
nékterd VFX studia v CR.¥ Ty vsak nedisponuji uz vy$e zmin&nymi
charakterovymi animatory, které jsou pro takovy film potfeba. Udrzet takové
velké poéty pracovnikl navic znamena neutuchajici produkci a to je dlvodem,
proc nema v planu takové studio zakladat ani kdyby tu takovad kapacita

existovala.

43 Studie vyvoje ceského hraného kinematografického dila. 2015. Praha. ISBN
978-80-260-8911-7. Dostupné z:
https://www.google.com/url?q=https://fondkinematografie.cz/assets/media/publikace/st
udie_vyvoj_hrany_final.pdf&sa=D&source=docs&ust=1660499199097909&usg=A0vVaw
2ZFBIKNu6fPcusnM4TYW87
4 Mysi patii do  nebe. [cit. 13.08.2022]. [online]. Dostupné  z:
https://www.imdb.com/title/tt3804810/releaseinfo?ref =tt_dt_rdat
4> Moje slunce Mad. Rezie Michaela Pavlatova. 2021.
% Osobni rozhovor: KOTIK, Martin. 06.06.2020. [online]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/120mOReqTsrmrby-_5dDINcROD2nBVSOm2hsy0QVc
gL8M/edit?usp=sharing
47 Prazské postprodukéni studio PFX navysilo obrat témérF na 120 miliond korun. Borovan.
08.08.2022. [cit. 13.8.2022.]. [online]. Dostupné z:
https://www.borovan.cz/hraci_dne/prazske-postprodukcni-studio-pfx-navysilo-obrat-tem
er-na-120-milionu-korun
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3.2 O autorstvi v koprodukci

Paul Young potkal Toma Moora koncem 90. let a po nékolika kratkych komercnich
projektech spolu velmi neformalné zalozili v irském Kilkenny studio Cartoon
Saloon. Pracovnim prostfedim bylo prvni rok existence mistni Centrum pro déti a
mladeZ. Spolu s Tomem a Norou Twomey je pojil obdiv vi¢i kreslené animaci a
irskému folkloru. Pitch jejich prvniho namétu na celovecerni film se jmenoval The
Rebel a probéhl v roce 2001.® O dlouhych 8 let pozdé&ji vstoupil do kin pod

nazvem The Secret of Kells.*®

Paul Young s Tomem Moorem a Norou Twomey se chtéli soustfedit na vyrobu
kresleného celovecerniho filmu. Vypomohl jim Didier Brunner, francouzsky
producent filmu Trio z Belleville, ktery uz mél zkuSenosti s mezinarodni
koprodukci. Byl ochoten vznikajicimu studiu pomoci najit partnery ve Francii,
presnéji studio Les Armateurs®’, a s jeho pomoci Young s Moorem prezentovali
pitch svého filmu na Cartoon Movie a zajistili tfetiho partnera v Belgii. Jejich
primarni motivaci bylo ziskani dalsiho financovani. V Dublinu byla fada Sikovnych
animatord, veterani Sullivan Bluth Studios zaloZeného ex-Disney producenty®! a
studenti $koly, kterd zde diky nim vznikla. Svym zplsobem tak Irsko mélo onu
americkou ,know-how” a Paul Young tvrdi, Ze od nich se naucili nejen jak tvorit

pribéh, ale i vést studio.

Didier Brunner v rozhovoru s Cineuropa® poskytuje zajimavy autorsky vhled do
koprodukéniho prostfedi. Koprodukce tFisti produkci a &m méné aktérd v ni
figuruje, tim Iépe. PfedevSim na francouzském trhu, ktery je narozdil od zbytku
Evropy sobéstacny jak ve financovani, tak i v odbytu lokdlni tvorby. To byla
zdsada, které se Young drZel pfi vyrob& vdech daldich filmQ, které studio
produkovalo. Cartoon Saloon tak cili udrzet vétsinovy podil i v koprodukénim
systému. Aby si zachoval kreativni svrchovanost, pfedava partnerdm predevsim

tvorbu pozadi a obrazovou a zvukovou postprodukci.

48 Osobni rozhovor: YOUNG, Paul. 10.06.2020. [online]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/16DI-ZI9mrI]LPjKRsI_tfZaAGVk2QL9v326FAkFUFFY
/edit?usp=sharing
*° What is this remarkable Animated feature? - The Secret of Kells. 16.03.2010. [cit.
2022-08-10]. [online]. Dostupné z:
https://www.awn.com/animationworld/secret-kells-what-remarkable-animated-feature
0 | es Armateurs. Oficialni web producenta [online]. [cit. 05.08.2022]. Dostupné z:
https://lesarmateurs-lesite.fr/en/about-us/
>1 Sullivan Bluth Studios. Wikipedia. [online]. 08.08.2022. [cit. 08.08.2022]. Dostupné
z: https://en.wikipedia.org/wiki/Sullivan_Bluth_Studios
>2 Didier Brunner - Producer. Cineuropa.[online]. [cit. 05.08.2022]. Dostupné z:
https://cineuropa.org/interview/305868/
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I pro Cartoon Saloon vSak byla cesta k idedlni spolupraci dlouha. Pro Younga bylo
vzdy zasadni udrzet si ve studiu reziséry i vétSinovou vyrobu animace. The
Secret of Kells byl i ptesto z finan¢nich dlvodd outsourcovdn do Brazilie®.
Brazilské studio Lightstar Studios spolupracovalo na dokreslovani mezisnimku a
zacisténi animace. Protoze se film stale kreslil na papir a digitdlni nastroje
vstupovaly do procesu az pfi barveni, bylo nutné posilat prfes ocean krabice plné
kreseb, které se jim o nékolik mé&sich pozdé&ji vracely s hotovymi zabéry.>* Slavné
madarské studio Kecskemet pak animovalo nékolik desitek minut z filmu. PFi
konci produkce se z 15 zamé&stnancy stalo 80 b&hem pouhych nékolika mésicl a
to byl dalsi pripravovany film teprve v plenkach. Studio, které vynalozilo velké
usili, aby pfivedlo animatory do malého irského mésta, tak pfiSlo o mnoho
pracovnikd. V ndsledujicich letech Cartoon Saloon zaved! systém, kdy ve studiu
pracovali alesponi na tfech projektech naraz, aby se zabranilo odlivu talentu a

nakladnym prostojim ve vyrobé.

S nasledujicim filmem Song of The Sea (v i tak rozsahlé koprodukci Francie,
Belgie, Danska a Lucemburska) priSel ocekavany digitdlni prerod, proto byli
schopni outsourcovanou vyrobu mezisnimkd a clean-up animace pFesunout
~in-house”. Rozsahla koprodukce ale znovu znamenala rozdéleni ¢asti animace do
Belgie a Danska, tvorbu pozadi v Lucembursku a postprodukci ve Francii. Udrzeni
kvalitativniho standardu a autorstvi bylo pro studio po predchozi zkusenosti
jednoduddi. Kdyz pocet zaméstnanch vzrostl na 150 osob, Young se pokusil
zajistit dalsi projekty, které rostouci tym mohl dale realizovat.

,Chceme, aby lidé ve studiu méli moznost posunout se po kariérnim Zebricku v
ramci Cartoon Saloon, takze asistenti reZie a storyboardisti se presouvaji na
rezijni pozice. Vasen, kterou lidé pro projekt maji je mnohem siln€jsi, kdyz je
rezisér soucasti studia a lidé zde ho znaji. Je to jiné nez byt minoritni
koproducent, i kdyZ jsme to dfive také délali. Ale bez rezZisérd nejsme

producenti.””

53 What is this remarkable Animated feature? - The Secret of Kells. [online].
16.03.2010. [cit. 10.08.2022]. Dostupné z:
https://www.awn.com/animationworld/secret-kells-what-remarkable-animated-feature

> Osobni rozhovor: YOUNG, Paul. 10.06.2020. [online]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/16DI-ZI9mrIJLPjKRsI_tfZaAGVk2QL9v326FAkFuUFFY
/edit?usp=sharing
> Osobni rozhovor: YOUNG, Paul. 10.06.2020. [online]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/16DI-ZI9mrIJLPjKRsI_tfZaAGVk2QL9v326FAkFuUFFY
/edit?usp=sharing
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Pro film Wolfwalkers (2021) uz pocet koprodukénich partnerd snizili na
Lucembursko, které se jim osvédcilo Studio 352 jako partner pro malbu pozadi.
Primarné diky Apple+ a ¢&inskym partnerim, ktefi zaplatili vétSinu vyroby
vymeénou za distribu¢ni prava na svych platformach. Young popisuje vyvoj studia
od koprodukéniho systému k financovani velkymi VOD platformami. Velci hraci
jako je Netflix a Apple vstupuji v poslednich letech na Evropsky trh a skupuji
evropské filmy. Young to oznacuje jako vhodnou prilezitost dva systémy mixovat,
nevidi to rozhodné jako konec evropského koprodukcéniho systému, ale tvrdi, ze v

podobé jaké je ted nevydrzi navéky.

Zaroven je patrna presycenost VOD platforem a Netflix, ktery v poslednich letech
zvySil produkci nevidanym tempem, naopak zpomaluje a animacni divize

zaznamenala velké propousténi zaméstnancd.®

3.2 Vyroba v tuzemském prostredi

,Financovani je zdsadni divod, protoZe jedna zemé to nezafinancuje. Nicméné
pro nas krom toho tragického financovani v tuto chvili nemame ani ,,know-how".
TakZe bez zahrani¢nich partnerG nemdme Sanci udélat dobry film, zevnitf to

prosté nejde vymyslet.”™”

Doba, kdy se Martin Kotik rozhodl produkovat celovecerni animovany film s cilem
ozivit Hurvinka, nebyla vyvoji velkého 3D filmu pfiliS naklonéna. Vérfil v potencial
Spejbla a Hurvinka, ktery se v minulém stoleti objevoval i na ostatnich
evropskych trzich. Slava zminénych postavicek v Némecku mu zprvu zajistila
mistniho producenta, ktery Kotikovi pomohl s vyjednavanim dalSich partnerd.
Rozhodl se tak pro cestu koprodukce napfri¢ Evropou, ktera se nakonec ustélila na
CR, Belgie a Rusko.

Martin Kotik nemél vyhodu Cartoon Saloon - v CR pro 3D film chybély znalosti
pro vyrobu velkého 3D filmu i kapacita animaénich studii. V pribé&hu ptipravy
hledal studio v Evropé, které by bylo schopné naanimovat cely film. Rozhodl| se

pro tfetinovou koprodukci. K Hurvinkovi bylo potifeba 35 animatord, hledal tedy

6 Netflix Cuts 70 Animation, 60+ Social Media Roles on Top of 150 Layoffs. Insider
[online]. Copyright © 2022 [cit. 15.08.2022]. Dostupné z:
https://www.businessinsider.com/netflix-layoffs-animation-studio-social-media-ava-duver
nay-canceled-series-2022-5?op=1

57 Osobni rozhovor: KOTIK, Martin. 06.06.2020. [online]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/120mOReqTsrmrby-_5dDINcROD2nBVSOm
2hsy0VcqlL8M/edit?usp=sharing
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studio nad 80 zamé&stnancd. Takovych je po Evropé celd fada. Nicméné kvalitni

studia bylo naro&né ziskat kvdli vysoké cené vyroby animace na zapadé.

J[...]JProducent z Berlina ma 7 studii, kde mizZete udélat film. Ale jé nemam
mozZnost to tady vyrobit, neni Zadny studio v Ceské republice, které by toho bylo
schopné. TakZzZe ja vlastné nemam jinou mozZnost neZ se domluvit na koprodukci

se zahraniénim studiem. 8

Nakonec se rozhodl| svéfit animaci ruskému studiu. Hurvinek byla v Rusku dobre
znama postava, tudiz k nému méli vztah mistni animatori. Zaroven v Rusku
existuje nékolik velkych studii, zalozené byvalymi ruskymi imigranty do USA,

ktefi pracovali u Disneyho, a tak se jeho ,know-how” dostalo i tam.

Rezisérovi pak Slo predevSim o souznéni s hlavnimi animatory a animacnim
supervisorem - ti vedou tymy animatorQ, funguji jako komunika&ni mezi¢lanek a
musi pochopit zasadni myé&lenky filmu. Evropskd studia vyrlstaji veskrze v
podobném kulturnim podhoubi, navic jsou studia zvykla pracovat na Siroké skale

koproduké&nich projektd.

Pokud by Kotik chtél podobny film vyrabét v CR, musel by sestavit tym kvalitnich
charakterovych animatortd. Pro film typu Hurvinek velikosti vyhovuji maximalné
VFX studia typu UPP nebo PFX, které maji technické znalosti, ale nedisponuji
pravé uméleckymi profesemi. Animovani charakteru je herectvi, tvrdi Kotik.
Naanimovat charakter, ktery umi predat emoce a rozesmat je jind série
dovednosti nez jakou disponuji animatofi ve VFX studiich. Ti se zaméruji spiSe na

simulace, fyzikalni a ¢asticové systémy.

Presto Kotik potreboval zakladnu pro management velkych dat a nastaveni 3D
pipeline. To plvodné mélo délat studio Grid v Belgii, ale kvdli fadé komplikaci se
nakonec rozhodli pro zminované prazské studio PFX. To fungovalo jako
technologické centrum, ze kterého Kotik produkci Fidil. Zaroven se zde schazela

veskera data a dokoncovala se zde postprodukce.®?

8 Osobni rozhovor: KOTIK, Martin. 06.06.2020. [online]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/120mOReqTsrmrby-_5dDIJNcROD2nBVSOm
2hsy0VcqlL8M/edit?usp=sharing

5 DEDOCHOVA, Zuzana. Produkce celovederniho animovaného filmu. Diplomova préce.
Univerzita Tomase Bati, ateliér Audiovize. Zlin, 2017, str. 09
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Barbora Prikaska pro Medvédy hledala dlouhou dobu ceské animatory a narazela
na stejny problém. Hledani koprodukéniho partnera tak nebylo pouze otazkou

financovani.

[...] Byl strasny problém sehnat u nas animatory. Ja shanéla rok dopredu 6
animator( a stale udrzovala komunikaci, ve findle jich nezdstala ani pdlkal...]. Na
prvni sezonu jsme tak méli animatory ze zahranic¢i a mé strasné mrzelo, Ze jsme

nesehnali ¢eské animatory. Je jich opravdu nedostatek.”™°

Pro Barboru Prikaskou tak bylo krajnim feSenim pracovat s nékterymi animatory
jako freelancery - ve chvili, kdy schazi kapacity in-house animatord, daji se
pomérné jednoduse doplnit kontraktory. Ti sice maji vlastni technické zazemi a
studio mélo i hotovy systém pro sdileni dat s lidmi mimo né&j, ale vznikla tim
mnohem slozitéjsi komunikacni situace pro reziséra Ci supervizora. Idedlnéjsim
reSenim by pravdépodobné bylo najmout mensi studio o nékolika animatorech,
zamérené Cisté na animaci, kterému Ize svérit konkrétni ¢ast projektu. Dalmases
oznacuje takova studia jako ,guns for hire” - studio, které je obvykle najimané

vétSimi produkcemi, schopné pracovat velmi agilné a efektivné.®!

Je to ale pravé pipeline studia Disney, co podle Kotika umoznuje takovouto
efektivni spolupraci na evropské Urovni. To, Ze vSechna studia rozumi strukture
scénare, storyboardu a animatiku i dvanacti principm animace®?, z kterych
Disneyho animatofi ucinili obecné uznavané svaté pismo, usnadfiuje rezisérovi a
producentovi komunikaci i s jinymi zemémi. Spole¢na terminologie pak
napomaha prekonat jazykovou bariéru, avsak neni samospasnda. Na Hurvinkovi
se stavalo, ze komunikace s ruskou protistranou v tomto byla nékdy narocna a
pokyny se doslova “ztracely v prekladu”. DalSim problémem pak bylo i opozdéni
komunikace z dlvodu odli§né pracovni doby.®®> V pfipadé, Ze je potfeba
zapracovat urgentni zmény, coz se ve filmové produkci déje docela Casto, se

jedna o zdsadni problém.

50 Osobni rozhovor: PRIKASKA, Barbora; KOLAR, Milan. 24.06.2020. [online]. Dostupné
Z:
https://docs.google.com/document/d/1Nsz6Gpe2BO83N8KrnYLZWfCN8303LxZ-YZugal-5
Quo/edit?usp=sharing

61 Osobni rozhovor: DALMASES, Jofre Balboa. 05.04.2020. [online]. Dostupné z:
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qc82M/edit?usp=sharing

62 THOMAS, Frank, JOHNSTON, Ollie. The Illusion of Life: Disney Animation. 1.vydani.
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Vést mezinarodni koprodukci je nelehky ukol, predevSim z pozic zemi stredni
vychodni Evropy, které oproti svym zdpadnim prot&jskim teprve dohané&ji
personalni nedostatky a chybéjici infrastrukturu. Takovéto problémy jsou jesté

umocnény, pokud se spoluprace vede pres ocean.
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4 Software a jeho vliv na praci na dalku

4.1 Rizeni projektu na dalku

Ridici patefi umoziujici $irsi decentralizaci a mezinarodni spolupraci je pipeline
software. Problematiku posilani velkého mnozstvi obrazového materialu, kontrolu
kvality prace na dalku, komunikaci mezi rezii a produkci i zabezpeceni dat resi

evropské produkce uz radu let.

Na pocatku celosvétové pandemie na zacatku roku 2020 se byla fada mensich
studii schopna velmi rychle adaptovat na remote praci. Jejich systémy byly na
tuto situaci viceméné pripravené. Podle Milana Kolara, jehoz firma Openpype® se
specializuje pravé na tvorbu studiové infrastruktury, se pro nékolik jeho mensich
klientd jednalo pouze o rozvoz pracovnich stanic domU k animatorim. Ty uz maji
nastavené cloudové reseni, které si v pozadi dokaze presouvat data, aniz by je
animator nebo studio muselo Fesit. Koneckoncl, Kotik Hurvinka tidil ze své ¢eské

centraly Uplné stejnym zplsobem uZ v roce 2014.

Prestoze clanky® vychazejici na zacatku pandemie byly velmi pozitivni a velka
studia podle nich nezastavila produkci ani na hodinu, realita primyslu byla trochu
jind. Podle Kolara néktera studia, ktera svoji infrastrukturu pripravenou neméla,
musela prehodnotit cely svQj pfistup, vyménit datové systémy a nebo Uplné
pozastavila produkci na Fadu mésicd.5® Napriklad studio Blue Sky, vlastnéné
Disney, propustilo 450 zaméstnancl, kvlli finanénim ztrdtdm zplsobenym

pandemii.®’

Po roce pandemie Kolar nastifiuje, ze v lepSich pripadech néktera studia dokonce
zvazovala opusténi kancelari a zfizeni pouze centralniho ,hubu”, kde by se dle
potieby jednou za tyden tym schazel. V mezicase by pak pracoval kazdy ze své

domaci stanice. Hlavnimi dlvody byly kromé& pandemické prevence i ty

8 Openpype. [cit. 10.08.2022]. [online]. Dostupné z: https://openpype.io/

8 Animation Production Is Still Going, Sometimes Slower, Amid Coronavirus Crisis.
Deadline. 24.3.2020. [cit. 10.08.2022]. [online]. Dostupné Z:
https://deadline.com/2020/03/animation-tv-series-continue-coronavirus-challenges-1202
890786/
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[online]. Dostupné z:
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ekonomické — neni potreba platit za kancelarské prostory a pronajem vsech

prostor se zredukuje na pouhou jednu mistnost na nékolik hodin tydné.

Centra mést plna kancelarskych budov, které béhem pandemie Covid-19 zely
prazdnotou, se vSak znovu napliuji. A v roce 2022 se zda, ze tato revoluce bude

pfichazet pouze velmi postupné.®®

4.2 Remote Pipeline Software

Softwarové reseni firmy OpenPype je program Orbitus, ktery Milan Kolar se svym
tymem vyviji.®® Jeho zakladnimi principy jsou otevienost (open-source),
modifikovatelnost a univerzalnost (moznost pouziti s libovolnym management
balickem). Orbitus je mozné aplikovat jako studiové rfeSeni pro maly tym, ktery
vyrabi 2D animaci, i komplexni 3D produkce se stovkami zaméstnancd. Milan
Kolar ma za cil vytvorit takové reSeni, aby rezisér a animatori mohli pracovat co
nejefektivnéji a software se v pozadi neviditelné staral o vSechny slozité
nalezitosti posilani dat. Animator tak jednim kliknutim v 3D softwaru odesle
scénu na kontrolu a rezisér & producent si zdb&r mohou pustit o tisic kilometrl
dal béhem par minut. Redeni neni zavyslé na konkrétnich aplikacich pro tvorbu.
DUvod pro¢ americkd studia méla v pribéhu pandemie vétsi problém se
adaptovat byl podle Kolara ten, ze vétSina jejich fesSeni je proprietarnich -
napriklad studio Dreamworks’® mé& celou fadu nastroji pro pracovniky svého

studia, které nejsou uvolnéné pro verejnost.

V knize Krev, pot a pixely piSe Jason Schreier vystizny odstavec, ktery je jakousi
obhajobou proprietarnich nastroji ve videohernich studiich, jejichZ Fedeni jsou
c¢asto mnohokrat komplikovanéjsi nez ty filmové. ,Nejvétsi rozdil mezi studiem,
které déla dobré a spatné hry neni kvalita samotného tymu, ale vyvojarské
nastroje, které tym vytvori. Pokud jste docela spatny hokejista a mate 50 strel
na branku, pravdépodobné date vic géli nez Wayne Gretzky se tfemi strelami.
Kvalita nastroje determinuje jak rychle dokazZete testovat svoji praci a jak

jednoduché je pro animatora s nastroji pracovat.”*

68 Coronavirus: What's the future for the office? BBC. [cit. 10.08.2022]. [online].
Dostupné z: https://www.bbc.com/news/uk-52720007

8 Osobni rozhovor: PRIKASKA, Barbora; KOLAR, Milan. 24.06.2020. [online]. Dostupné
z:
https://docs.google.com/document/d/1Nsz6Gpe2BO83N8KrnYLZWfCN8303LxZ-YZugal-5
Quo/edit?usp=sharing

70 2 Years At Dreamworks Animation. Youtube. [cit. 10.08.2022]. [online]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=0SryIVtHHfE

7 SCHREIER, Jason. Krev, pot a pixely. 2019. Host. ISBN: 978-80-7577-824-6, str. 66
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Kolar tvrdi, ze velka VFX studia si pred cca 10 lety uvédomila potrebu vzajemné
spoluprace. Pokud méa kazdé studio vdak sv{j vlastni proprietarni systém, je
vzajemna kolaborace velmi naro¢na a nedokazi si predat data v rozumné formé.
Diky tomu vznikla ve VFX primyslu hnuti k pouziti open-source nastroju.

Za témito ndstroji stoji desitky let vyvoje - Koldr ale sv{j software zadal vytvaret
uz na vysoké skole s myslenkou komplexniho a otevieného reseni.

Otevreny software je podle néj i velmi bezpecny - veskery kdéd je uvolnény pro
vefejnost a nemlze se tak stat, Ze by v ném byl schovany ,backdoor” - zadni
vratka, kterymi by mohl byt kompromitovan. Tim, ze se VFX s animacnim
primyslen prolinaji, podobnd fe$eni jsou postupné zavadény u vétsiny modernich

evropskych studii.

Diky spolupraci s Barborou Pfikaskou byl schopny svoje feseni nasledné uplatnit

na realné produkci. Dnes je OpenPype pouzivany fadou studii v Evropé.”?

4.3 Management projektu

Nejpopularnéjsim resenim pro velkd studia je softwarovy balicek Shotgun (dnes
ShotGrid). Ma ale mnoho alternativ jako je open-source Kitsu, na Medvédech
Kolar zase zvolil Ftrack. Princip aplikace je vzdy podobny - jedna se o vizualni
uzivatelské rozhrani, ve kterém producenti a reziséri kontroluji stav jednotlivych
z4bérd a praci animatorl. Komplexné&jsi feeni jako je ShotGrid nabizi i moznost
pro jednoduché sdileni dat, tvorbu grafi a statistik, komentovani zabérl a
limitovanou komunikaci s jednotlivymi animatory. VSichni producenti néjaky
podobny bali¢ek zminuji, at uz jej nazyvaji production management, project

tracking nebo task manager.

Podle Koldra musi jeho softwarové fedeni fungovat jak pfi praci velkych tymd,
které vyZzaduji integraci do svych vlastnich sloZitych internich systémd, tak i pro
takové producenty, ktefi nejradéji stale pouzivaji Excelové tabulky. Irské studio
Treehouse, které animovalo druhou sérii Medvédd, nemélo vibec 24dné takové
softwarové reseni. Veskera data projektu mély ulozeny na centralnim ,serveru”
ve studiu, coZ byl v podstaté jen jeden z pracovnich poéita¢d s pFipojenou
hromadkou pevnych disk, a jednotlivé zabéry leZzely na pracovnich stanicich

. 7 o
animatoru.

720Openpype. [cit. 10.08.2022]. [online]. Dostupné z: https://openpype.io/
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Obr. ¢. 5. Produkéni tabulka v ShotGridu studia Laika.

Studio Laika pouziva ShotGrid pro management své velké loutkové produkce.”?
Kolem 300 zaméstnancl musi v softwaru naplanovat asi 12 tisic pracovnich
Ukond. Pro Laiku je napf. nezbytna integrace Consilium, programu spoleénosti
Autodesk, zalozeném na strojovém uceni pro optimalizaci planovani a efektivni
rozdé&leni zdroju.”* Laika pouziva Consilium jako nastroj, ktery studiu poméaha
odhadovat naro&nost a pladnovat vyrobu loutek, stavbu setl a animaci desitek
animatord soucasné. Laika s kazdym svym projektem navysuje pocet
pracovniky. Flexibilni a zaroven bezchybné pldnovani se tak stalo esencialnim
nastrojem pri vyrobé, ktery by bez pouziti sofistikovaného softwaru jako

Consilium pravdépodobné& zaméstnal nékolik manazerl produkce.

Laika vSak neni ani zdaleka nejvétsim studiem, které ShotGrid vyuziva. Cim

robustné&jsi fedeni studio pouziva, tim méné se nasledné objevi zasekl v

produkci.

73 Case study: Laika. Shotgrid. [cit. 10.08.2022]. [online]. Dostupné z:
https://www.shotgridsoftware.com/case-studies/meet-the-studio-laika/

7“Automated Resource Leveling and Scheduling at Laika. 2020. [cit. 10.08.2022].
[online]. Dostupné z:
https://www.autodesk.com/autodesk-university/class/Automated-Resource-Leveling-and-
Scheduling-LAIKA-2020
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ShotGrid je podle Martin Kotika”> esencialnim dilkem pro praci na dalku, ale i v
ramci samotného studia. Do jaké miry je ale mozné nahradit fyzicky kontakt a
komunikaci pti predani sofistikovan&jdich pokynd mezi rezisérem a animatorem?
Kotik tvrdi, ze poznamkovani v ShotGridu skute¢né nahradi jenom technickou
komunikaci, ale emoce je nutné predat animatordm namisté. V produkci, kterd
ma ale 30 animatory je pro reZiséra v podstaté nemozné komunikovat s kazdym
zvlast. Proto v kazdém najatém studiu pozndmky deleguje animacdni rezisér nebo
animacni supervizor. Remote v tomto funguje jenom castecné a je idedlni mit
vzdy intenzivni kontakt s jednotlivymi animatory pro vysvétleni rezisérského
zaméru. Kotik po vétsinu produkce Iétal do ruského animacniho studia kazdy

druhy tyden.

Cartoon Saloon také pouzival pfi produkci Song of The Sea aplikaci ShotGrid pro
spoleé¢nou kontrolu in-house zabé&r{ i prace externich partnerl. Rezisér filmu Tom
Moore vénoval zvy$enou pozornost zauleni vdech externich pracovnikl, aby
dosahl co nejlepsiho vysledku. Pozval cely lucembursky tym do irského Kilkenny
na intenzivni plenér malby pozadi a nasledné do Lucemburska pravidelné létal,

aby proces supervizoval osobné.

Kolar souhlasi s tim, ze pokud se jednd o remote reSeni, supervizor je na
projektu potieba. Neni to jen z divodu komunikace na dalku, ale také tim, Ze
jeho prace je konstantni komunikace s animatory a v pripadé desitek
zaméstnancl je pFitomnost medidtora nezbytnd. Pfizndva, Ze nastaveni
komunikaénich kanalG neni jednoduché a rozdil vnimal pfedevéim mezi 1. a 2.
sérii Medvédd. Prvni série byla produkovana povétSinou v Praze a rezisérka
animace sama komunikovala s $esti¢lennym tymem animatort. Druha série véak
byla outsourcovana do Irska. Diky pfitomnosti animacniho supervizora, kterého
animadni rezisérka dlkladné zaskolila, v8ak animace probihala na dalku bez

problému.”®

s Osobni rozhovor: KOTIK, Martin. 06.06.2020. [online]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/120mOReqTsrmrby-_5dDINcROD2nBVYSOm
2hsy0VcqlL8M/edit?usp=sharing

76 Osobni rozhovor: PRIKASKA, Barbora; KOLAR, Milan. 24/06/2020.[online]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/1Nsz6Gpe2BO83N8KrnYLZWfCN8303LxZ-YZugal-5
Quo/edit?usp=sharing

37



4.4 Komunikace v pandemii

Pandemie Covid-19 donutila vétSinu kreativniho prdmyslu uchylit se ke
komunikaci skrz nékterou ze znamych aplikaci jako jsou Zoom, Google Meet,

Discord, Slack nebo Microsoft Teams.

Textové nastroje jako Slack, Teams a Discord jsou skvélé k informativni a
faktické komunikaci i velkého tymu. Umoznuji komunikaci “jeden na jednoho”,
stejné jako skupinové konverzace, sdileni soubortd & vicekandlovou konverzaci.
Vétdina pracovnik( software pouZivd jako rovnocenny komunikaéni kanal

srovnatelny s telefonnim hovorem ¢i fyzickym setkanim.””

Uroveri komunikaéniho softwaru v poslednich letech nesmirné stoupla.

Vyvoj uzivatelského rozhrani, primarné v oblasti pristupnosti, po kvalitu prenosu.
Usporadat na Google Meet deseticlennou konferenci ve full HD kvalité by v roce
2019 bylo nemozné. Zoom nyni dovoluje zadarmo poradat konferenci az pro 50
osob.”® Nikoho asi neprekvapi, ze The New Statesman nazval Zoom “definujici
aplikaci v obdobi koronaviru”.” Zoom dokazal zjednodusit pristup pro uzivatele
na jednoduché kliknuti na odkaz. Aplikace nevyzaduje zadnou registraci a

funguje z webového rozhrani.

Hlavni limitaci t&chto aplikaci neni néco, co by se dalo jejich vyvojafim vy¢itat.
Videokonferencni aplikace nikdy nemély slouzit jako komplexni reseni mezilidské
komunikace. Zoom dokdaze vytvorit virtualni zasedaci mistnost ¢i Castecné
nahradit osobni konzultaci, ale nenahradi spolecenské udalosti ani aktivni
team-building. Dalo by se polemizovat, zda takové tedeni véak mize ve svété
notebookl a webkamer existovat. Napfiklad aplikace Spatial byla integrovéna do

prostfedi virtudlni reality (VR) spoleCnosti Meta, pro hovory je tak mozné

’7 The Rise of Discord and Slack in Online Developer Communication Channels. The
Leading Developer Marketing Agency - Catchy [online]. Copyright © 2022 Catchy, LLC
[cit. 15.08.2022]. Dostupné z:
https://catchyagency.com/blog/the-rise-of-discord-and-slack-in-online-developer-commu
nication-channels

78 COVID-19: How apps are changing the workplace | Adjust. The mobile measurement
company | Adjust [online]. Copyright © 2022 Adjust GmbH. All rights reserved [cit.
15.08.2022]. Dostupné z:
https://www.adjust.com/blog/how-apps-are-changing-the-workplace-in-2020/

7 How Zoom became the defining app of the coronavirus era. New Statesman | Britain's
Current Affairs & Politics Magazine [online]. Copyright © 2022 New Statesman [cit.
15.08.2022]. Dostupné z:
https://www.newstatesman.com/science-tech/2020/03/how-zoom-became-defining-app-
coronavirus-era
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pouzivat VR headset Meta Quest.®® Moderni VR headsety uz dokaZzi snimat
kamerou oblicej i pohyb rukou a prendset ho na virtudlniho avatara -
animovanou postavu, ktera replikuje pohyby volajiciho. Pokud se néktery
management software jako ShotGrid v blizké budoucnosti rozhodne integrovat
VR do svého systému, mize se stat, Ze zp&tnou vazbu k animovanym zabé&rlim

nam budou ddvat jiné animované postavy - avatary rezisért a producentd.

Zakladem spoluprace uvnitf tymu je spravna komunikace. Technické problémy
mohou byt vyreSeny, ale nasledky Spatné komunikace jsou mnohdy
nenapravitelné. Remote prostiredi pak jen pridava dalsi vrstvu potencialnich
problém{. O¢ni kontakt, neverbalni komunikace a aktivni G&ast jsou nezbytné
aspekty pro funkéni kazdodenni tymovou spolupraci. Pri slozité strukture, jakou
je animovany film, muiZe $patnd komunikace nadélat obrovské $kody. Je tedy
nutné odstranit mozné komunikacni bariéry.8! Pravé virtualni i rozsifena realita
muUZe v budoucnu umoznit zboreni téchto bariér az do takové miry, Ze se pro nds

stane virtualni setkani stejné relevantni jako to osobni.??

Je nezpochybnitelné, ze prace z domova, neboli ,home office", negativné
ovlivnila chod vétsiny studii. Obecné pozitivni vnimani home office se v pribé&hu
pandemie razantné zménilo. Studie, zamérujici se na dopad na fyzické a mentalni
zdravi prace z domova po dobu pandemie Covid-19, ukazuje o 73,6% zvyseny
vyskyt mentalnich problém(® a o 64,8% zvydeny vyskyt fyzickych potiZi u
pracujicich z domova. Tyto problémy byly spojeny jak s nedostatkem fyzické
c¢innosti, nepravidelného stravovani a nedostatku komunikace s kolegy, tak i s

Upravou ¢asového planu a nekvalitnim pracovnim prostiedim.

8 How Zoom became the defining app of the coronavirus era. New Statesman |
Britain's Current Affairs & Politics Magazine [online]. Copyright © 2022 New Statesman
[cit. 15.08.2022]. Dostupné z:
https://www.newstatesman.com/science-tech/2020/03/how-zoom-became-defining-app-
coronavirus-era
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Bakalarska prace. Katedra animované tvorby, Filmova a televizni fakulta,

Akademie muzickych uméni. Praha, 2013, s.25

82 Are AR and VR the future of Virtual Meetings for Business?. Blog | RGBSI [online].
Copyright © Copyright 2022 [cit. 15.08.2022]. Dostupné z:
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8 Impacts of Working From Home During COVID-19 Pandemic on Physical and Mental
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https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC7934324/, str.
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Dokumentarni série Noclip sleduje vyvoj herniho studia Supergiant Games® v
poslednich mésicich vyvoje hry Hades®®. Prestoze vétSina studia byla zvykla na
praci z domova i pred pandemickou situaci, mluvi o klesajicim mentalnim stavu
pracovnikl a upadajici moralce, problémech s nedostatkem socializace a
celkovém zpomaleni vyvoje, ktery vyustil v odloZeni vydani o nékolik mé&sicd.

Videoblogy herniho studia v prib&hu nékolika mésich potvrzuji vysledky vyse
zminéné studie. Prevazné posledni mésice vyroby, kdy se zvySuje objem prace a
pracovnici ¢asto musi pracovat prescas, aby stihli splnit terminy studia, vedly v

poslednich dvou letech k rostouci nespokojenosti v kreativhim primysiu.

Je tfeba dodat, Ze pfedevsim presun do domaéciho prostfedi kvili covidu nebyl
provazen pozitivnimi okolnostmi. Jednalo se o situaci, ktera byla ¢asto vnimana
jako nezbytnad nutnost, mnohdy aZ vynuceni restrikci. To je i jeden z divodd,

pro¢ mnoha studia naopak vitaji ndvrat do opusténych kancelari.

8 How 6 Months of COVID-19 Quarantine Affected Life at Supergiant Games -
Developing Hell #05. Youtube. [10.08.2022]. [online] Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=_rRan888rRY&t=1851s

85 Hades (video game) - Wikipedia. [cit. 10.08.2022]. [online]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Hades_(video_game)
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ZAVER

Pracovni prostfedi animovaného filmu se za posledni dva roky znatelné
proménilo. V mnoha pfipadech se vSak navzdory mé tezi animatofi radi vraceji
zpét do studii a studia naopak nabiraji nové zaméstnance. Mentalita studii se ale
méni a ty, které v poslednich dvou letech adaptovaly nové systémy kvdli

pandemickym restrikcim z nich pravdépodobné budou benefitovat i do budoucna.

Této praci jsem se zacal vénovat jiz pred dvéma lety a ocekaval jsem, ze se bude
jednat o jednoduché srovnani rlznych vizi budoucnosti animovaného filmu.
Nékteri producenti, jako Paul Young, zastavaji konzervativni nazor, Ze budoucnost
patfi velkym platformam, diky kterym naopak pocet koprodukci bude klesat. Jini,
jako AnimCrew Joffreho B. Dalmasese, véfi ve velké zmény v animacnim

pramyslu vstfic vét&i svobodé prace odkudkoliv.

Samotné téma nabylo na ddleZitosti kvQli pandemii Covid-19, kterd zacala
riznorodé decentralizaéni tendence urychlovat a uvadét do praxe. Pokusil jsem
se shrnout predev&im védomosti a zkudenosti producentd, se kterymi jsem ved|
osobni rozhovory. Vzhledem k rozsahu prace jsem musel nutné vypustit néktera
okrajova témata, kterd by si i presto zaslouzila vétsi pozornost ¢tenare. Ve snaze
doplnit k jejich vyrokim daldi zdroje ¢& rozsifit zminénd témata jsem byl
nevyhnutelné mnohdy zkratkovity v jejich popisu. Mnohd témata byla natolik
zajimava, ze by naplnila rozsah této prace. Rad bych zminil napf. budoucnost
komunikacnich aplikaci ve virtudlni a augmentované realité, vliv VOD platforem

na evropskou koprodukci nebo problematika proprietarnich reseni studii.

Plvodné jsem se vdak cht&l vénovat primarné lehce vizionafské otdzce - leZi
budoucnost animované produkce v praci na dalku? Co mUzu fict s presvédéenim
je, ze decentralizace skutec¢né nékterym studiim vyhovuje a jedna se o moznou
alternativu k tradi¢nim in-house feSenim. Da se fict, ze svét animace se pro
animatory v poslednich letech stal trochu svobodnéjsim. Zaroven ziskala v
obdobi pandemie prace z domova ponékud negativni konotaci spojenou s

Upadkem fyzického a mentalniho zdravi.

Diky rozhovoru s Milanem Kolarem jsem porozumél komplexité technologického
feseni v pozadi filmové produkce a problematice remote pipeline. S decentralizaci
je nerozlu¢né propojen vyvoj komunikacnich a cloudovych technologii. Cim vic

budou aplikace schopny pfiblizit virtualni komunikaci té fyzické, tim bliz je
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budoucnost, ve které nebudou muset byt studia zavisla na kancelafich a

animatori na velkych studiovych systémech.
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. 2. Walt Disney Studios
. 3. Animovana Preprodukce, zdroj Pixar
. 4. Animovana Produkce, zdroj Pixar

. 5. Produkcni tabulka v ShotGridu studia Laika.
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POIMY
1.In House - forma prace v sidle zaméstnavatele, ve studiu ¢i kancelafi

2.Home office, Remote - forma prace mimo sidlo zaméstnavatele, kdy

zaméstnanec pracuje z domova
3.Freelancer - kontraktor, zivnhostnik

4.Koprodukce - dva a vice pravnich subjektl, které se podili na spole¢ném dilu,

bud’ kreativhé anebo financné

5.0utsourcer - studio, které je najaté jako zpracovatel konkrétni ¢asti dila
(zadavatel je Outsourcee), obvykle z ¢asovych, financnich nebo personalnich

ddvoda

6.Mezinarodni koprodukce - dva a vice producentt z riznych zemi, podilejicich

se na projektu financné a kreativné

7.Studiovy systém - americky zplsob produkce a distribuce filmQ korporatnim

systémem, prikladem jsou Sony Pictures, Disney a dalsi...

8.Pipeline - termin popisujici ndvaznost jednotlivych profesi v ramci animacniho

studia

9.Writer's room - zavedeny termin popisujici intenzivni spolupraci reziséra,

producenta, scénaristy a dalsich profesi na jednom misté
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