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ABSTRAKT

Cilem diplomové prace ,Studium a profese ceského animatora v podminkach
trzni ekonomiky" je zodpovédét vsechny zakladni, praktické otazky, které si
klade student animace ¢&i zaéinajici tvlirce s ohledem na svou budouci kariéru.
Dale by méla slouzit jako informacni pojitko mezi Skolou a praxi, informovat o
soucasné situaci na ¢eské animované scéné a o praktickych dovednostech, které
je nutné pro Uspésny start v oboru animace budovat.

Snahou autorky bylo predat nezkreslené, uzitecné a realistické informace, a
proto miZe text na nékteré &tenare plsobit prekvapivé, upifimné aZ skepticky.
Ctenafovou reakci by mélo byt vytvoreni vlastnich, na faktech postavenych
vychodisek pro praci v oboru animace, a proto je pochopeni celé, neprikraslené
situace fundamentalni. Siroce pojaté téma obsahuje informace jak o filmové ¢i
umélecké animaci, tak o reklamni, zakazkové nebo internetové tvorb&, o
fungovani animacniho studia, animaéniho primyslu a ekonomickych aspektech
tvorby. Dale shrnuje poslani a ucel Skol a studia vcéetné ,desatera studenta",
zameéreného na praktické zkusSenosti, které by mél student na Skole ziskat.
Obsah prace byl z vétdiny vytvofen metodou dotazli a rozhovorl s prednimi
tvdrci, producenty a pedagogy, fungujicimi na &eské (i zahraniéni) scéné.
Prestoze studie neprinasi hloubkovou analyzu a jasna reSeni konkrétnich,
specifickych problému, prfedstavuje velice prakticky GUvod do animované tvorby
v praxi, diky které by studenti méli ziskat zakladni prehled a témata dale

individualné rozvijet.



ABSTRACT

»~Studies and a career of Czech animator in terms of market economy" answers
all basic, practical questions that Czech animation student asks about his future
career. It is an information link between school and practice. It delivers facts
about current situation on Czech animation scene and presents practical skills
which are necessary for setting up an animation career. The goal of a writer was
to deliver undistorted information which might be surprisingly realistic or skeptic.
Understanding these facts is fundamental, because readers should come up with
their own solutions for their future jobs in animation. A broad topic contains
information about film or artistic animation, commercial and comissioned jobs,
internet animation, basics about animation studios, animation industry and
economic aspects of a freelance work. It summaries a purpose of animation
schools, including 10 commandments of a student aimed on practical skills to
gain during studies.

The thesis content is based on interviews with leading animation creators,
producers and lecturers, mostly from Czech republic. Even though the thesis
doesn 't deliver deep analysis and solutions for specific problems, it is a very
practical introductiton for animation career. Students will get basic overview and

should develop related issues individualy.
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Uvod

Nejistota ohledn& budoucnosti &eské animace, rozporuplné nazory odbornikd i
tvircl a velkd propast mezi studiem a praxi mé& vedla ke snaze zanalyzovat
soucCasnou situaci v animované tvorbé. Cilovou skupinou jsou predevSim
studenti, ktefi v budoucnosti animované tvorby hraji dlleZitou roli a mnohdy
nemaji k dispozici dostatek informaci. Planem mé prace bylo prijit s jasnymi
vychodisky, diky kterym se budou studenti a mladi tvlrci schopni Zivit

animovanou tvorbou.

Na rozkli¢ovani této tématiky se podili mnoho ¢initelG - historickych, politickych,
vzdélavacich a spolecenskych. Mnoho z nich spolu navic souvisi pouze nepfimo a
pro ziskani dostateénych podkladd by byl nutny rozsahly vyzkum do Utrob
problematiky jednotlivych cinitelG. Mé znalosti ale nesahaji tak hluboko a bez
dostate¢né analyzy mnoha odvétvi, kam animovand tvorba prorlstad, by mé
usudky a snahy nalézt feseni situace pro celou c¢eskou animovanou scénu byly
spise filozofie. Pro tak rozsahlou studii nebyl ¢asovy prostor, a proto jsem se
zamérila na vSeobecny, avSak prakticky Uvod do soucasné situace v Ceské
animované tvorbé, na jeji zakladni nedostatky a na vychodiska, ktera dnesni

doba nabizi absolventdim animace ve smyslu pracovnich ptileZitosti.

Vétsina absolventl ¢eskych vysokych &kol animace je zaméfena na tvorbu filmQ
a autorsky pristup - ve smyslu scénar - animace - vytvarna podoba - rezie a
obcas i stfih. Tyto vlastnosti jsou pouzitelné pouze v pripadé, kdy se absolvent
rozhodne pokracovat jako tvirce autorskych filmd. Velice pravdépodobné si ale
timto zplsobem nevydéld tolik penéz, aby dlouhodob& pokryl své Zivotni
naklady. Dalsi pracovni prilezitosti se naskytaji bud’ v
animacnich/postprodukcénich studiich nebo v reklamni a zakazkové tvorbé,
mnoho lidi pracuji na volné noze, ti, co se chté&ji vénovat filmu a charakterové
animaci vétsinou cestuji. Moznosti je mnoho a prestoZe se stale jedna o obor
animace, miZeme pozorovat znalné rozdily v pfistupu, znalostech, mife
specializace a Zivotnim stylu - a ty jsou od zpUsobu fungovani na &kole velice
rozdilné. Jednim z cili prace je predloZit zékladni pFehled o dé&leni animované
tvorby v praxi (filmova-umélecka, filmova-komercni, nefilmova, reklamni atd.) a
popsat hlavni charakteristiky jednotlivych odvétvi. Druhym cilem je predlozeni

praktickych poznatkd a schopnosti, diky kterym student muiZe svou budoucnost
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cilené formovat a ovliviiovat. Podstatné se zaméfuje na obdobi studia,
rozhodovaci procesy a nejefektivnéjsi vyuziti tohoto obdobi s ohledem na
budoucnost. VétsSina informaci pochazi z kombinace analyzy dostupnych fakt a
publikaci a vysledk( rozhovord s asi 40ti ¢eskymi i zahrani¢nimi tvdrci,

producenty, lektory, studenty a freelancery.
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1. HISTORIE A SOUCASNA SITUACE V CESKE ANIMOVANE TVORBE

,80. a 90. léta - to byla doba, kdy KF mél tolik penéz na produkci programovych
filmd (do kin), Ze se nedaly utratit. Nebylo tolik tviréiho potencidlu, aby se daly
vycerpat. Takze kazdy, kdo prisel s napadem, ktery byl alespori trochu nosny,
mél dvere otevrené..." (prof. Jifi Kubicek)

Ano, v 70. a 80. letech diky propracovanému financovani a navaznosti
na filmovou, televizni distribuci a Skolni systém pokracovala zlatd éra ceské
animace, méli jsme tu skuteény animaéni prdmysl. Zajimavé je, Zze nebyl nikdy
financovan ze statniho rozpoctu, ale z trzeb v kinech a z exportu. Kratky film
se diky kontroverznimu rediteli Kamilovi Pixovi rozrostl o nové prostory
na Barrandové, o studio Prométheus v Ostravé a nové pod Kratky film spadly
i Zlinské ateliéry (v letech 1970-76). Vyrabé&l az 170 kratkych filmd, 45 filmd
do 30ti minut a 150 sedmiminutovych dilG Ve&erni¢ku. Velké mnozstvi filmG vak
vzniklo jen proto, aby byla splnéna ,norma" (natoené metry) nebo byla nasilné
prestfihdana, ¢imz utrpéla jejich kvalita. Studio Bratfi v Triku mélo vice nez 200
zaméstnancl, studio Jifiho Trnky o trochu méné. KF zaméstndval z tvlrcich
profesi jenom nékteré reziséry, animatory a dramaturgy. Vytvarnici, hudebnici,
speakefi, scenaristé a mnoho dalich reZisérl byli externi spolupracovnici. TéméF¥
neexistovala reklama, nejvétsi objem produkce byly veclernicky, volna
programova tvorba (filmy a predfilmy v kinech). To vSe ale bylo vykoupeno
Zivotem v komunismu.

Pirehled vyrobenych animovanych audiovizualnich dél

V tabulce je uveden celkovy pocet vyrobenych filmd a seridlovych dill v Kratkém
filmu v jednotlivych dekadach. Sekce s filmy jsou jesté rozdéleny dle studii, ve

kterych vznikly a dle metraze. VSechny filmy z kategorii 30-60 minut, nad 60

minut a cca 90% z kategorie do 30ti minut byly uréeny pro kinodistribuci.

Studio Studio

celkem | Bratfi v Jifiho Studio do 30ti 30-60 nad 60

filmG | triku Trnky Prométheus min. min. min.
1945-49 44 36 8 42 2
1950-59 127 76 51 119 2 3 3
1960-69 458 311 147 306 2 3 152
1970-79 1086 473 421 192 323 2 1 762
1980-89 1454 416 616 422 315 28 7 1105
1990-99 583 341 161 81 105 4 2 472
2000-09 61 46 15 21 2 37

Zdroj: Soukroma statistika Jifiho Kubicka
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Dnes nejvice animovanych titulll v Ceské republice stdle pokryva kratky,
studentsky film. Kratky film vSeobecné vSak neni ekonomicky stabilni - jednak se
témér nedd zpenézit a jednak nemad distribuéni sit - vétSinou je mozné ho
promitat jen na filmovych festivalech a prehlidkach. Nejvice penéz "protéka"
reklamni animaci (rozpocitdno na stopaz). Stabilng, i kdyZz ne ve velkém, se u

.....

divaka) celovecerni filmy.

Filmova produkce od roku 2008:
‘2008 ‘2009 ‘2010 2011 2012 2013! ‘

Vyrobce filmu

Soukromé spolecnosti - [ s
(studia) 16 13 18 22 6
Soukromé spolecCnosti +

gkoly 2 1 10 7 9

Osoby 3 2 7 2 1 5
Skoly 57 105 78 72 75 98
Ostatni 102 101 81 60 91 108
Celkem 180 223 194 163

Format ‘ ‘ ‘ ‘
Kratky film 13 7 24 21 10
Celovecerni film 1 2 3 1 1 2
Serial 7 7 8 9 5

Objednatel ‘ ‘ ‘

v

C 8 6 7 2 3
Soukromé  spolec¢nosti  /

investofi 0 0 2 2
Verejna instituce 1 0 4 2 0
Koprodukce 1 2 2 2
Osoba 7 7 16 14 7

Zdroj: Narodni filmovy archiv, studie Mapovani kulturnich a kreativnich primysld
v CR 2015 a statistika Jifiho Kubitka

! Data poskytnuta Narodnim filmovym archivem za rok 2013 nejsou pIné srovnatelna
s predchazejicimi roky.



Sametova revoluce znamenala konec systémové podpory a primyslu v ¢eském
animovaném filmu. Dnedni situace v porovnani s pfedchozim obdobim mize
plsobit dojmem, Ze ¢eské animované filmy nikdo nechce, a kdyZ uz ano, shanéni
financi a vyroba je nesmirné narocny a zdlouhavy proces. Komunismus byl
nahrazen kapitalismem, pfinesl druh svobody se svymi vlastnimi pravidly - a to
se samozrejmé odrazilo i ve filmu a kulture. Se svobodou prichazi i odpovédnost,
takze sice mame ohromné mnozstvi Uzasnych moznosti - at uz technologicky ¢&i
platformou - ale nikdo nam nepredlozi jednoduché vychodisko, musime se umét

prodat, obstat v konkurenci a svou situaci obhajit.

Cesky animovany film tuto zménu neustal. Nové podminky vyZzaduji zménu
pristupu a novy zplsob mysleni. Historie ndm mize byt GZasnou inspiraci a stale
udrzuje cCeskou animaci ve svétovém povédomi, ale pokracovani v jejich
principech ke znovuobnoveni ¢eského animovaného primyslu nestadi - je
potfeba se s pokorou nové véci naucdit a dohnat, co jsme zameskali. A pravé
progresivni pristup se z toho, co z ¢eské industrie zbylo mnohdy vytratil a nékde
mlZeme pozorovat pasivitu a mysleni zablokované ptesvédéenosti o tom, Ze co
fungovalo v minulosti bude fungovat i dnes - a bohuzel oblas tento pFistup
vidame i v odvétvich, ktera maji pravomoc do vyvoje situace vyrazné zasahovat.
Velkovyroba zkostnatéla a u malovyroby, ktera je dnes velice zadana, chybi
zkuSenosti. Lidé nechtéji ztratit své pozice, ale zaroven se jim nedari udavat
smér. A pravé toto poukazuje na velice zajimavy (a dle mého nazoru zasadni)
poznatek - a tim je v soulasnosti absence vidé&ich osobnosti ¢eské animované
tvorby - a ted nemam na mysli ani tolik reziséry a vytvarniky, ale predevsim
organizatory a producenty s otevienou hlavou a prirozenou autoritou, ktefi jsou
schopni cilené a funkéné smérovat velkovyrobu a vést a inspirovat teamy i
jednotlivce. A takové osobnosti jsou potfeba nejen v fidicich pozicich, ale i na
Skolach. Jednim z takovych "guru" byl i Jifi Trnka, ktery se neustale obklopoval
mladymi, progresivnimi tvlrci, sledoval trendy (tematické i technologické) -
dikazem je velka rozdilnost ve tvorb& z 30. a 70. let. Dokazal se nejprve chytie
inspirovat v zahrani¢i (viz Zviratka a Petrovsti - je patrna inspirace Walta
Disneyho) a poté zkombinovat fungujici principy s vlastni tématikou. Zil véak v
jiné dobé, kdy se mohl plné vénovat tvorbé a nemusel fesSit jak projekty

ufinancuje.
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Naopak veliky narlst zaznamendvad animace nefilmovad - reklamni, herni, pro
mobilni aplikace, internetova. Vytvari se tak mnoho novych pracovnich
prileZitosti, které s sebou ale nesou i zdsadni zmény jako konkurence amatérl a
véeuméld (animaci ve Flashi vdm dnes udéld i dité na zdkladce) nebo nutnost
umét prodat své schopnosti. Nabizi ale veliké mozZnosti animacnim
profesiondldm. ZdGraziiuji PROFESIONALJOM, protoze jednim z opravdu
zdsadnich problémd celé soucasné animované tvorby je neprofesionalita. Je
témeér jedno, cemu konkrétné se bude absolvent animace ve svém oboru (nebo i
pribuznych oborech) vénovat, ale ¢im lépe (profesionalnéji) svou praci odvede,
tim lepsi podminky si vytvafi. ,Dobfe odvedend prace" pfitom muize mit jiny
obsah v pfipadé charakterového animatora ve studiu, kde je nejvétsi diraz
kladen na kvalitu femesla, rychlost a teamovou spolupraci a v pfipadé tvlrce
animaci pro YouTube, kde kvalita animace zaostava za dovednosti oslovit Siroké
publikum a udrzet jeho pozornost.

S profesionalitou souvisi i to, Ze tvlrce umi vyborn& Femesiné a obchodné
odvadét svou praci, nehledé na to, jakou specializaci si pro svou kariéru vybral.
Odviji se nejen od zkusSenosti, ale i od rozhledu a znalosti oboru, zabéhlych
postupl atd. Cesta tvirce nebo studenta k profesionalité vede jednodude:

a) zjisti, co chces délat

b) zorientuj se v prostredi (zjisti, co to v praxi znamena a co ti nabizi realita)
c) rozhodni se, jak budes v takovém prostredi fungovat

d) pracuj na sobé (celozivotné, sbirej zkusenosti)

A protoze se tato prace zaméruje na vychodiska pro studenty a absolventy a
neni vyjimkou, ze studenti se "zasekavaji" pred druhym bodem, vénuji se v

nasledujicich kapitoldch zamys$lenim nad studiem a stanovenim cild.

Co prinese budoucnost samoziejmé nevime, ale v soucasné dobé neni nastaveni
fungovani systému kinematografie ochotno kratké filmy masové distribuovat
v kinech ani televizich, natoz za né platit. Soucasna situace z ekonomického
hlediska spie tedy nahrava filmdm celovecernim - ty viak v Cechach zdaleka
nemaji takovou tradici, nebo détské tvorb& a velerni¢kim, kterych se ale vyrabi
malo na to, aby uZivily tvirce a studia, kterd v CR mame. Snaha vyrobu a
distribuci animovaného filmu tla¢it a prosazovat pomoci grantl, bez dalich
obchodnich z&mé&rl, mu nechavd status uméni, které je nevydéleéné a musi se
cilené podporovat. Na jednu stranu animovany film sam o sobé neni pro

spole¢nost Zivotni nutnosti, na druhou je dileZitou soucasti nasi kultury. Druhy
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pohled na véc je zacdit vyrabét takové filmy, které sami o sobé zaujmou Siroké
publikum a naucit se o filmu premyslet jako obchodnici (brat film jako umeélecky
produkt s jasnym komercénim potencidlem). Abychom mohli premyslet nad tim,
jak by se v soucasnych podminkach mohlo vyrabét vice ceskych animovanych
filmd, musime pochopit jejich ekonomické, ale i technologické a Femeslné
principy, které jsou v dnesni dobé odlisné od téch z 80. let. Je zdsadni uvédomit
si, jaka jsou velkd pro a proti animace, co to vlastné je mainstream, pravidla
celovecCerniho animovaného filmu, jeho nejvétsi rozdily oproti filmu kratkému.
Faktem pFitom zUstdvd, Ze nikde v Evrop& neni situace s vyrobou filmU
jednoducha a stabilni a slovo koprodukce se pomalu stdva synonymem vyroby
animovaného filmu. A tato pravidla si musi osvojit nejen producenti, ale i

samotni tvarci.

Animovany film je finan¢né velice naro¢ny. Cesky fond kinematografie nema pro
animované filmy dostatek penéz, aby pokryly cely rozpocet byt jednoho
celovecerniho filmu, je tedy nutné hledat dalSi zdroje financovani. Koprodukce
vyrobu prodrazuji, ale vyrabét filmy pro SirSi nez jen ceské publikum je
vychodisko, jak film ufinancovat. Nicméné "Ceskd animace to nemd lehké a
tvdrci to délaji s velkym nasazenim a entusiasmem. A projekt, ktery nema dobré

podminky se tézko stava evropsky konkurenceschopnym." (Lukas Skalnik)
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2. STUDIUM

Absolventi vysokych skol v oboru animovana tvorba v letech 2001 - 2013

Ostravska

studijni obor?

Animovana

0102 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13

univerzita tvorba
Ostravska Animovana 0
o |0 |[O /O |O |O |O |O |O |O |O |O
univerzita tvorba
Ostravska Animovana 0
o |0 |[O |0 |2 |4 |10/0 |O |O |O |O
univerzita tvorba
Univerzita Klasicka
Tomase Bati | animovana 0O |0 ([0 |0 |O |0 |O |18|23|18|20|19 |17
ve Zliné tvorba
Univerzita )
Animovana
Tomase Bati O |0 |[O|O |O |O |O |O |O |8 |11|5 |9
. tvorba
ve Zline
Univerzita ,
Animovana
Tomase Bati o |0 |[O /O |O |O |O |O |O |4 |7 |7 |10
. tvorba
ve Zline
Akademie i
, , Animovana a
muzickych o
L multimedialni |1 |1 (4 |1 |4 |0 |7 |4 |4 |3 |4 |7 |3
umeni
tvorba
v Praze
Akademie ) ,
) , Animovana a
muzickych L
- multimedialni |0 |1 |4 |5 |5 |3 |5 |1 |3 |4 |1 |4 |4
umeni
tvorba
Vv Praze
Filmova ,
Animovana
akademie o |0 [O|O |O |O |O O |4 |1 |3 |3 |3
" tvorba
M. Ondricka

Celkem

Zdroj: MSMT

2 Studijni obory zahrnuiji jak bakalaiské, tak magisterské vzdélani.
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2.1. Zamysleni nad studiem

Kam chci celé své snaZeni sméfovat? ,Z pohledu studenta se to mize zdat pfilis
prizemni. Nicméné to je téma, které si Clovék musi vyresit pomérné brzo. Jelikoz
se stava, Ze Clovék néjakym Stéstim dostane na zacatku par dobre placenych
uméleckou, kreativni praci a zacinat na vlastnich projektech témér bez honorare.
Je to obecny problém moji generace (tvirci narozeni kolem roku 80) "Nejdfiv
vydélam na reklamach a pak udélam film." Kdyz tohle nema clovék opravdu

promyslené a nesetri si penize na budoucnost, konci v pasti." (Jan Bubenicek)

V dobé pred vznikem ateliéru animace na FAMU (1991) bylo studium animace na
$kole zna¢né omezené. ,Remeslo" animace se dalo studovat na Hollarce (Stfedni
uméleckd &kola Vaclava Hollara) a "Zizkarné&" (Stredni uméleckoprimyslova
$kola), autorska tvorba na Filmové a televizni grafice na VSUP. Ohromnou roli
zde ale hrdl pravé Kratky film, ktery slouzil jako pfirozenym pojitkem mezi
$kolou a praxi. Jeho tvlrci vyucovali na stfednich animaénich $koldch a nejenze
financoval absolventské filmy Umprum (poskytl jim animatory, dramaturgy a
supervizi zkuSenych reZisérQ), ale zaroven nabizel zakladni pozice (konturista,
kolorista, fazar) i nevystudovanym zdjemclm, pri¢emZ prichozi zaudil. Toto
propojeni Skoly s praxi prestalo v 90. letech fungovat. Dnes maji absolventi
situaci komplikovanéjsi - jednak na prvni pohled neni ani kde ani kdy se po Skole
»zaucit" a také studenti ihned po Skole vstupuji do konkurencniho prostredi.
Velky kus prace je tedy potfeba udélat uz na skole a ke sbirani zkusenosti je

nutné vyvinout vlastni iniciativu, ktera ale Casto prinasi ovoce.

"Dffve se hodné dbalo na to, aby studenti pfi $kole nepracovali. Skola to vétsinou
nepovolovala. Dnes ale vsichni chapou, Ze i studenti musi z néCeho zit, a i kdyz
to ma negativni vliv na studium, neda se tomu vyhnout" (prof. Jifi Kubicek)

"FAMU neni o jednotlivych pfedmétech - je o tom, aby se studentim otevrely
oCi, aby se setkali s osobnostmi, které by clovék jinde nepotkal a pochopili ten
obor jako celek. Skola nenaudi jednat s lidmi a resit konkrétni situace. Studenti
FAMU se musi starat sami o sebe, nikdo je nikam nepovede, jsou dospéli. Skole
chybi penize a tak je technologicky 3 roky pozadu. V Britanii podobnou situaci

zlepsSila TV stanice Channel 4." (prof. Jifi Kubicek)
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Co clovék (i odbornik), to mirné odliSny nazor na studium. V zasadnich vécech se
ale vétsina shoduje (a pravdivost je potvrzena praxi):

Stredni Skola = zaklad remesla a disciplina

Bakalarské studium = pracovitost, disciplina, praxe, komplexni poznani oboru,
rozhodnuti, ¢emu a jak se vénovat

Magisterské studium = specializace v oboru, samostatnost, kontakty, teamova
prace, dramaturgie (vedeni pribéhu a postav) a jasné smérovani cinnosti do

konkrétni praxe

Ceska $kola neni a nem@ze byt zachranny ¢&lun & spasa pro nasi budoucnost - je
to prostor a ¢as, ve kterém se pro budoucnost mizeme pfipravit, zorientovat se
v oboru a vytrénovat své schopnosti, ale teprve v praxi se je skute¢né naucime
vyuzivat. Stfedni i vysoka sSkola rozhodné ma smysl, protoze ndm da pevny
femesiny zaklad, na kterém pozdéji stavime, ale bez praxe a samostudia bude
zivotem v bubliné a nase dovednosti v praxi témér nepouzitelné. Naopak praxe
bez Skoly mozna je, ale znamend moznost poznat pouze maly stfipek naseho

oboru.

Zaroven je k zamysleni, jestli koncept ceskych filmovych Skol, vedoucich
studenty k tvaréi individualité ma v dnedni dobé stale smysl - protoze uplatnéni
filmovych, autorskych tvircld je na rozdil od t&ch specializovanych a schopnych
teamové prace témér nulovy. Tento koncept je zalozeny na autorské,
individualistické tvorbé 70.-80. let, kdy takové filmy byly zadané, mély smysl a
animace existovala i jako druh umeéni. Soucasné podminky (rok 2015) témér

neumoznuji zivit se autorskymi filmy.

"Peclivé zvolena stredni Skola a obor uméleckého zaméreni, studentovi velmi
usnadni rozhodovani v budoucnu. Osobné jsem vdécny, Zze jsem si proSel ve
vytvarném smyslu klasickym vzdélanim uz na stredni Skole - stale totiz povazuji
klasické techniky (kresba, grafika, malba, fotografie, ...), jako dobry zaklad pro
animaci. Animace je pro mé stale pomysiny ,vrchol" flze vytvarného a filmového
umeni.

V oboru se velmi Casto pohybuji lidé bez vytvarného vzdélani, ktefi prirozené
inklinuji k 3D. U "klasickych” animatori se ku prospéchu discipliny rozsifuje

moznost uplatnéni (vytvarno, storyboardy, 2D, 3D animace). Specializace je

19



dobra pro budouci uplatnéni, ale z mého pohledu bych ji aplikoval az v

pokrocilém studiu na VS, VOS.

Model spoluprace pékné funguje u nékterych zapadnich skol, kdy se studenti v
pribéhu semestru uéi komunikaci Ukolem, kde je nutnd tymova spoluprace.
Myslim si, ze by vysledkem méla byt zkusenost -- film, ale ne nutné autorsky."

(Pavel Hrubos)

"Zplsob selekce studentd pomoci talentovych zkousek nepfimo vytvari skatulky,
ale zatim lepsi zpdsob nezndme. Skola by méla poskytnou prostor pro umélécky
experiment, ktery uz vétsinou nikdy v Zivoté nezopakujeme. Neni ddvod, aby
fungovala prevazné jako pfiprava na praxi, ale predevsim jako prostor pro
zkoumani a sebevzdélavani. Na Skolach postradam disciplinu, sebekézen a
planovani. Dnes mame kolem 10 skol, které maji akreditovany obor animaci, coz
v ddsledku produkuje roéné nékolik desitek absolventd bez redlného uplatnéni.
Koncept $kol je pravazné stejny, klade diraz na vytvarnou estetiku na Ukor
estetiky pohybu, herectvi. Vnimam jako ddlezZité v sobé probudit v pribéhu
studia specializaci a tu se pokusit rozvijet.

Vétsina soudasnych reZisérd animovanych filmd pochazi z IGna FAMU. Prace které
zaujmuly a otevrely dvefe nas maly trh, dokazali tvorit na Skole, coz potvrzuje

mou myslenku specializace a nutného zaméreni pfi studiu." (Pavel Hrubos)

V magisterském studiu uz bychom méli resit zakladni rozcestnik ohledné nasi
budoucnosti - jestli se pfizplsobime podminkdm, které nam dané prostiedi
nabizi (dostaneme za svou profesionalitu adekvatné zaplaceno nebo nenajdeme
uplatnéni? Jakym zplsobem budeme v praxi fungovat?) nebo jestli my sami
chceme védét, Ze mame z vysledku své prace radost (penize a pohodli uz nehraji

hlavni roli).

Na Skolach je potreba si uvédomit, ze animace neni vzdy pohodova prace a
vyvést je ziluze plus hrnout na lidi inspirace. Jistota neni celozivotné mozna.
Clovék mdZe zvysit svou cenu tim, ze toho na profesiondlni Grovni umi hodné
(napf. animacni rezisér, ktery obsahne nejen animaci, ale i pribéh a vedeni lidi).
Ohromné dlleZitd je schopnost pracovat jak samostatné tak v teamu. Jedno je

vice o pokore a druhé o sebevédomi, zkusenosti a dovednostech.
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2.2. Uéel skoly

Ceské vysoké $koly vyuéujici animaci jsou v souc¢asné dobé nastavené tak, ze
vychovavaji spiSe autorské osobnosti nez animatory d¢i reziséry. Poskytnou
studentim spoustu UGZasnych moznosti - =zahraniéni stdZe, setkdvani
s osobnostmi, prilezitosti k diskusim, moznost si cokoliv bez rizika vyzkouset,
pevné kontakty a vazby na kolegy z oboru apod. Je ale potreba si dat velky
pozor na tfi véci: Ze autorstvi by mélo idedlné vychazet z ovladnuti fremesla, ze
na rozdil od 70. let neni v praxi prostor pro ,zaucovani se“, ihned vstupujeme do
konkurenc¢niho prostfedi a v praxi je poptavka predevSim po autorech-
remeslnicich (pozor, nemyslim tim ,klikace" ve studiich, ale kreativni osobnosti,
schopné pracovat se zadanim a v teamu) a autori-umeélci musi mit sami plan, jak
chtéji v budoucnu fungovat / jak se budou zivit. Dale je potieba si uvédomit, ze
ty nejzadsadnéjsi znalosti pro budouci zaméstnani ziskate hlavné na zakladé
vlastni iniciativy, protoze sSkola nabizi prostor, malokdy vsak pravdivy obraz
pracovniho prostredi. Velkym podnétem k zamysleni se nad vyse uvedenym je i
fakt, Ze velké mnoZstvi absolventl se neZivi tim, co na &kole studovali, ale kon¢i
v pfibuznych oborech - bud’ ve studiich typu UPP, které se zabyva postprodukci,
jsou z nich ilustratori, ucitelé nebo se vénuji hrané tvorbé. V témér vsech
diskusich, které jsem v ramci své diplomové prace vedla, se doslo k zavéru, ze
nejéast&jdim problémem &eskych absolventt je néktery z nasledujicich:

a) nejsou dobri charakterovi animatori (pokud si studio najme
charakterového animatora, vétdinou pozaduje perfektni ovladdnuti chize a
grimas. Problém byva v tom, Ze animatori-absolventi umi rozhybat objekty a
postavy (jejich vlastnim stylem), ale ne vzdy pohybem a hereckou akci vyjadrit
charakter postavy)

b) neumi tymovou spolupraci (lidé jsou zvykli pracovat jako individualisté, u
¢ehoz je mozné praci planovat a vymyslet na zakladé vlastniho pracovniho
postupu, ktery nemusi nikdo jiny chapat. U teamového projektu si lidé navzajem
nevidi do hlavy, kazdy musi chapat jeho cil a svou roli. Je to hodné o empatii,
kdy jsou lidé schopni vyuzivat schopnosti ostatnich nebo témi svymi pomoct
rezisérovi/vedoucimu v realizaci projektu a ne "bojovat" za svou pravdu. Je
dileZitd exaktni komunikace a profesionalita ve smyslu "co feknu, to splnim")
c) chybi dilezité vlastnosti reziséra (vedeni projektu, asertivita, komunikacni
a organizacni schopnosti)

d) tvirci na sobé malo pracuji (neberou jako samozrejmost, Ze je neustale

nutné se ucit nové postupy, programy, technologie, trénovat a rozvijet se i mimo
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pracovni dobu)

e) absolventi neumi nabidnout a prodat své schopnosti (chybi zdravé
sebevédomi, sebe-prezentace a asertivni komunikace)

f) absolventi casto maji problém spravné pracovat se zadanim (c¢asto
nevédomé odevzdaji jiny projekt/animaci/treatment, nez se po nich zada. Byva
plny dobrych ndpadl, ale ne vzdy spliuje pozadavky zadavatele. Nevi jaké
otazky klast zadavateli, aby se v projektu zorientovali apod.)

Redeni konkrétnich nedostatkll dale rozvedu v nasledujicich kapitolach.

Vyjimku tvoFi velice nadani a pracoviti jedinci, ktefi (podle jejich slov) ,méli
Stésti byt ve spravny ¢as na spravném misté" — coz jinymi slovy znamena, Ze na
zakladé jejich Gspé&snych Skolnich filmi dostali pFileZitost, kterou BYLI SCHOPNI
Uspésné vyuzit a na jejim zakladé se rozebéhl kolobéh podobnych pfrilezitosti,
protoze lidé ve filmu i reklamé si o takovych lidech mezi sebou feknou. Tito lidé
ihned po Skole ,naskodili* do procesu, ve kterém své schopnosti neustdle
zlepsovali a vypracovali se na pozice, kdy je mozné alespon cCasteCné tvorit
,autorsky™ (tvofit dle vlastnich ndmétd/reZie/scénaie/vytvarna). Druhou
»Vyjimkou" jsou absolventi, co uz béhem studia sami aktivné premysleli o své

budoucnosti a nabrali zkusSenosti z praxe.

ZpUsobd, kterymi se po &kole dopracovat ke svému cili (at uZ je to vlastni
tvorba, filmova tvorba, prace na kvalitnich ¢i dobre placenych zakazkach, vlastni
studio nebo spojeni prace s cestovanim atd...) je nékolik, nicméné zakladni
dovednosti, které véechny Usp&sné tvirce spojuji, jsou pro véechny cesty stejné:
kreativita, skromnost (neegocentricnost), ochota, pile a pracovitost, uméni
,prodat" svij talent, chopit se a vyuzit pfileZitosti, aktivita a neopovrhovani lidmi

a jejich pristupem.

Moznosti, jak se dopracovat alespon castecné k vlastni animované tvorbé je
nékolik. U vdech je naprostou nutnosti intenzivné pracovat na rlznych

projektech, které vas k cili priblizuji, protoze talent, ktery se nebuduje, upada.

Tvlrce, jehoz cilem je psat nebo rezirovat filmy (a pfirozenym vyusténim by byl
celovecerni film) nesmi prestat tvofrit filmy, hledat inspiraci a ucit se od jinych,
mit rozhled a neztracet nadSeni - zkratka maximalné investovat do svych

praktickych schopnosti a mit pripravené projekty k realizaci (v praxi to znamena
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umét "psat do Supliku". Umét si zpracovavat a formulovat napady na papir tak,
aby je bylo mozné prezentovat v pripadé, ze se naskytne prilezitost). A pravé to
byvda u mnoha lidi veliky problém - v praxi to znamenda pracovitost, zprvu
skromny zivot s malymi zivotnimi ndaklady, orientace v grantech, prezentace
svych projektd pfi hledani investorl a tfeba i ochota prace v zahranidi. Ne véem
se timto zplsobem povedlo prosadit, ale mnoho svétové Uspésnych reZiséri ma
pravé tento pfib&h. U nds podobnym zplsobem zacali fungovat napt. Aurel Klimt,
ktery jesté na Skole priSel se svym pripravenym (a castecné zafinancovanym)
projektem Pad do Kratkého filmu zrovna ve chvili, kdy studio shanélo projekty
k realizaci a dostal $anci. Michala Zabku oslovila na zakladé jeho bakalafského
filmu produkce animacniho studia s zadosti o rychlé vypracovani a prezentaci
treatmentu na animovanou reklamu pro britského zadavatele - obsahovala
i pitching v londynském studiu a mnoho dalgich "novych" postupl. Projekt byl

vypracovan v  polnich  podminkach, ale tender nakonec vyhral.

Naucit se pracovat autorsky v rdmci zadani. Lidé, ktefi umi svou kreativitu vyuzit
v ramci zadani a moznosti teamu jsou jedni z nejocerfiovanéjsich. V praxi to
znamena tvlrce, ktery projekt obohati o sv{j vlastni autorsky vklad ¢&i
signifikantni rukopis (to maji zadavatelé velice radi), ale zaroven zadani neméni.
Nepoklada si otazku ,Co by se mi libilo?", ale ,Co by se jim libilo?" (v mezich

unosnosti)

Pro mladé tvlrce bez zavazki je idedlni moZnosti kombinace minimalizace
zivotnich nakladd a dobfe placené prace (komeréni a rychle zpracovatelné
zakazky vSemozného typu), diky které ziskaji volny c¢as, pro tvorbu ,vlastnich
véci®. Pravidlem byva, ze ty nejlepsi zakazky na internetu neobjevite — a proto je
dileZité udélat vée proto, aby za vami mohly pfijit samy - udrZovat socialni
kontakty a davat o sobé& v&dét.Timto zplsobem funguje napf. Jakub Koufil, jehoz
filmy M.O. a Maly Cousteau vyhraly fadu vyznamnych ocenéni. Dle jeho slov si
vybird rychle zpracovatelé zakazky se sluSnym honorarem, kde nema Zzadné
autorské ambice - zkratka k nim pristupuje jako ke zdroji prijmu (vétSinou
animace efektivnimi technikami, videa nebo kombinace s hranym obsahem). V
kombinaci s nizkymi zivotnimi ndklady mu to umoznuje mit dostatek volna na

svou vlastni tvorbou.

2.3. Student a jeho cil
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Zjisti, co opravdu chces délat

V idedlnim pripadé by student mél védét, co chce a co od svého Zivota a prace
ocekdva - a to je na Cisté osobni roviné. Castymi ddvody pro studium animace
jsou osobni zajmy - Clovéka rad vypravi pribéhy, rad kresli, bavi ho hry a filmy...
to jsou ty nejlepsi predpoklady pro Uspéch, protoze cClovék je dobry vétSinou jen
v tom, co ho bavi. Ale vite skute¢né, ¢im se po Skole chcete zivit? Vite, jaké jsou
moznosti a jak se v nich zorientovat? Jestli ne, jistéte to uz v pribé&hu studia!
ProtoZze jinak vase studium nebude efektivni, nevypilujete se pravé
v dovednostech, které jsou pro vas podstatné a budete se zabyvat se vécmi
nedGleZitymi a po studiu si tuto otdzku budete kldst znovu - s rozdilem, Ze uz
nebude ¢as se na ty dulezité dovednosti intenzivné soustfedit. Skola totiz nabizi
Siroké moznosti napfi¢ zamérenimi a lidem, ktefi védi, co od studia (a nemluvim
jen o Skole samotné) ocekavaji, nabizi spoustu Casu pro efektivni cileni jejich usili
tim spravnym smérem - predevSim v magisterském studiu. A vérte mi, Ze ten
rozdil je obrovsky. Nejde totiz jenom o dovednosti, ale o zplsob mysleni.
Stejnou véc totiz v mozku prijimate jinak, pokud uz dopredu vite, k ¢emu vam
bude dobra - jinak bude animovany film vnimat charakterovy animator a jinak
scenarista. Kdyz vite, co chcete a jaké informace potrebujete, zaCnete vse
zasazovat do kontextu. Prirozenym pokracovanim vSeobecného nastaveni studia
je animator, ktery umi ,,od vSeho trochu, ale nic poradné" nebo ,absolvent, ktery
¢eka, kam ho osud po sSkole zavane“. Kdyz maji takovi lidé ,Stésti* a jsou
talentovani, tak se v praxi uchyti, ale nemohou si pfiliS vybirat. Mnoho z nich
také skonci v uplné jiné profesi. Nechci vybizet k naprosté specializaci uz na
Skole, protoze Clovék by mél sledovat a pochopit obor jako celek, ale minimalné
je dilezité védét, jestli se chce zivit jako tvilirce, schopny véci ,,odsedét"
a vytvofFit (animator, vytvarnik, tviirce znaly technologii) nebo vymyslet,
zorganizovat a Fidit (scenarista, dramaturg, rezisér) nebo projekty
vyrabét a na celou vyrobu dohlizet (producent, supervizor, art-director).
Nezapominejte, ze aby vase cileni mélo smysl, musite védét, jaké jsou v praxi,
za zdmi Skoly, redlné moznosti.

Prvnim dlleZitym krokem je pochopit, co to skuteéné znamena Zivit se animaci.
Je potreba si uvédomit, Zze animace je a vzdy bude profesionalni, kreativni,
femeslind prace. Je to krasné, ale nejisté a dynamické zaméstnani, kde své
schopnosti a dovednosti je neustdle potfeba zdokonalovat a trénovat, a ze

zacCatku vyzaduje plné nasazeni.
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Animace se mize tvarit jako jeden komplexni obor, ale je spousta faktord a
individualnich priorit, které urcuji, co skute¢né bude nasSim zaméstnanim.
ZpuUsobd uplatnéni je mnoho, ale dé&lat naplno své filmy a do toho se Zivit
komerci nejde. Pfesto milZete do velké miry it a pracovat zplsobem, ktery si
sami zvolite - je to jenom o tom udélat nékolik zdkladnich rozhodnuti.
Zodpovézeni nasledujicich otdzek vam v zadatcich pomUzZe si tu spradvnou cestu

vybrat:

Proc¢ délam animaci?

Umeéni, koni¢ek nebo zaméstnani? Co mé na tom konkrétné bavi? Jsou pro mé
penize dllezitéj&i neZ vlastni tvorba vykoupend skromnym Zivotem? Jsem
ochotny vydélané penize Setfit na vlastni projekty a brat komercni zakdzky jen
jako prostredek na cesté k vlastni tvorbé? Jsem z pocatku ochotny investovat
mnoho ¢asu a Usili do projektd ,bez honorare“, protoze je pro mé dilezity
vysledek a vidim v tom smysl do budoucna? A jsem ochotny toto podstoupit, i
kdyZ projekt nakonec nevyjde? Vé&tdina dnes znédmych tvlircG (napf. Jakub
Dvorsky) zadinali od nuly, jen s vlastnim talentem, nadSenim a virou ve svUj
projekt. Uspéch je ale ¢asto ve hvézdach. Studovat $kolu s tim, Zze chci délat
filmy je v poradku, ale je nutné védét, Ze to nebude jednoduché a co to
konkrétné bude pro zivot absolventa znamenat.

Spousta mladych lidi pochopitelné nechce zapadnout do kolobéhu, ale pracovat
na vlastnich projektech - a to je jediné dobre, protoze absolvent témér bez
zdvazkl ma moZnosti takové projekty zkusit a ziskat zku$enost. Musite byt ale
ze zacatku ochotni zit skromné. Pokud ale uz na sSkole vite, ze vasimi projekty
nebudete ,zit a dychat", misto elanu vas takovy Zivot bude vycerpavat, nema
smysl véci lamat pres koleno. Prace v kolektivu ve studiu na néjaké z dilcich
profesi prinasi méné starosti a odpovédnosti, ¢asto inspirujici kolegy a spoustu
zkuSenosti, které byste sami dlouho pracné objevovali, na druhou stranu bude

vase kreativita a organizace pracovni doby podrizena produkci.

Zvladnu pracovat s lidmi nebo sam?
Diky internetu vznika spousta pracovnich pfrileZitosti pro zivnostniky, kdy si malé
firmy nechavaji zpracovat celou zakazku u jednotlivce. Prace z domu ma své
vyhody - usetrite za prondajem, nemusite dojizdét, pracovni den si organizujete
podle sebe, po&ita¢ a internet mizZete mit témé&F kdekoliv. Nevyhodou jsou

vlastni naklady na hardware a software. Rozhodné ale neni pro kazdého, protoze
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s sebou nese i velkou socidlni izolaci. Nic vas nenuti dodrZzovat pevny rezim jako
brzy vstat ¢i se previéknout z pyzama, nemate kolem sebe kolegy, u kterych
hledat inspiraci nebo radu, cely tviréi proces je jen na vds. Je prokazano, Ze
efektivita prace je pfi domaci kancelafi nizsi nehledé na to, Ze oddélit domov a
zameéstnani je psychicky naroc¢né. Aby vam prace z domu skute¢né vyhovovala,
musite byt schopni pracovat samostatné, organizované a efektivné. Pokud
takovy typ nejste, lehce se mize stat, Ze vas takova prace - bez ohledu na jeji
naplin - prestane bavit a nic porddného za cely den neudélate. Z mé statistiky
vyplyva, Ze vice nez poloviné tvircl prace z domu z vy$e uvedenych divodu
nevyhovuje.

Na druhou stranu tfeba prace reziséra je druhy extrém - musite umét spravné
komunikovat s lidmi a vést tym, neustdle délat rozhodnuti, resit dotazy,
planovat, byt vzdy k dispozici a rychle prichdzet s feSenim problémd, lezi na vas

velka zodpovédnost za cely projekt.

Co mé naplnuje?
Je vytvareni hodnot kreativni uméleckou ¢&innosti dilezitou sou¢asti mého Zivota?
Chci tyto schopnosti dal budovat, véfim v né? Nebo chci mit dost penéz, pracovat
s inspirujicimi lidmi, méné starosti, cestovat, oddélovat praci a volny cas?
Zvladnu Zivot v nejistoté?
Velka postprodukcni (ale i herni) studia ¢asto maji zajem o ambiciézni a kreativni
osobnosti. Nabidnou jim slusny plat, inspirujici kolegy a odbornou, ale ,servisni*,
jednotvarnou praci. Mnoha lidem to vyhovuje, néktefi tvirci po nékolika letech
smutné zjistuji, Ze penize nenahradi moZznost naplfiovat své tviré ambice,
néktefi si zvyknou, néktefi véas odejdou a zlstane jim cennd zkuSenost. Cesta
zpét je po letech stravenych na stejné pozici narocna, zplsob pfemysleni o

tvorbé se totiz zméni.

Chci do svéta?
Chci spojit praci s cestovanim? Jet "na zkusSenou" a vratit se se zkusenostmi
zpét? Je mym cilem pracovat v zahranici?
Spojeni prace s pobytem v jiné zemi ¢lovéku vzdy neuvéfitelné rozsiri obzory -
ty osobni i profesni. At uz jsou cilem prosluld animacni studia, granty ve Francii
nebo prace animéatora v rlznych studiich po celém svét&, vasi dlleZitou zbrani

bude kvalita fremesla, jazyk, kontakty a portfolio.
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Co vSechno jsem ochotny pro svou vilastni tvorbu udélat?
Jsem ochotny v pripadé potreby pracovat zadarmo? Jsem ochotny v pfipadé
potifeby pracovat o vikendech, bude prace i mym konickem? Jsem ochotny
investovat svij ¢as a penize do vlastnich projekt(? Jsem ochoten jit s k(zi na
trh?

Zvladnu sedavou praci?
Nékteré specializace v animaci znamenaji veskery ¢as soustfedéné straveny pred
obrazovkou. Trpi oci, zada, Slachy v zapésti a cely pohybovy aparat. Uz mnoho
studentld na $kole ma drobné zdravotni problémy. Tém se sice da predchazet

zplsobem sezeni a cvicenim, ale ne stoprocentné.

Pokud jste na Uplném zacatku a je pro vas tézké zjistit, Cemu se opravdu chcete
v animaci vénovat a nasledné dat véci do pohybu tak, aby se zacaly vyvijet ve
vag prospéch,mize vdm pomoct ndsledujici schéma. Vychazi ze vSeobecnych
principd, zaloZenych na aktivnim pfistupu a dalo by se aplikovat na rtzné
¢innosti - jeho vysledkem je radost z Cinnosti, které vykonavame a vidime v nich
smysl. Obrazek nize je specifikovany pfimo pro rozhodovaci proces v kariére
animatora. Mys$lenkovd mapa je subjektivni, vychazi z mych osobnich poznatkd,
proto je predkladam spise jako inspiraci ¢i model, ktery lze zaplnit vlastnim

obsahem. Proces vzdy zacina polozenim zakladni otazky (zde: Co chci v animaci

délat?). Odpovime-li "ne", odkazuje na principy a dalSi otdzky, diky kterym
nalezneme spravny smér (tedy "vime") a mlZeme rozvijet nade schopnosti a
navyky. V3e pak vede k heslim v pravém dolnim rohu, diky kterym sméfujeme k

nasemu cili a nestaneme se pasivnimi.
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3. UVOD DO PROSTREDI PROFESIONALNI ANIMOVANE TVORBY

3.1. Co se tedy na ceské animované scéné déje dnes?

V soucasné dobé se u nds vyrobi kolem 100 animovanych dél (kratké,
celovederni filmy a seridly) roéné&, z éeho? je cca 8 serialll. 90% procent kratkych
filmd vznikne na $kolach. Kazdy rok z bakalafskych a magisterskych stupfid vice
neZ 6ti vysokych $kol zamé&Ffenych na animaci absolvuje kolem 60ti studentd - a

logicky neni mozné, aby se vsichni pouze filmovou tvorbou v CR v uZivili.

Televize je jedinym zadavatelem a vyrobcem puvodni tvorby, ale nevyrobi toho
tolik, aby se tvirci pouze z jejich projektl uzivili. Kazdy rok se vyrabi paralelné
3-4 veéerni¢ky (kolem 7mi dili po 7mi minutadch, coz je mezindrodné velice
$patné prodejné). Redenim je koprodukce - v minulosti se béZné koprodukovalo
napt. s Némeckem - dnes ale CT koprodukce nepraktikuje a byva vyhradnim
zadavatelem nebo vyrobcem. Ma vlastni studio animovaného filmu, kde se nataci
kreslené vecernicky, ale animatofi pracuji z domu a komunikuji s rezisérem,
ktery opét sidli jinde (takto se vyrabi napf. vecerni¢ek Anca a Pepik, rezie Michal
Zabka). Obcas televize koprodukuje animované filmy a podporuje zacinajici
tvlrce. Zajimavy je progresivni team, ktery mé na starosti grafiku a televizni
znélky. Je tvoren asi 50ti lidmi a v mnohdy casové vypjatych podminkach zde
vznikaji originalni a technologicky pokrokové animované jingly a uvodni znélky
poradl. Détsky kanal CT:D také nepfinds$i mnoho nové tvorby - je tvoren ze 45%
animovanym obsahem, z &ehoz asi ¢tvrtina roéné jsou premiéry. 80% poradi je
"z dovozu", 20% ceska produkce. PFestoZe postoj televize mize mit veliky dopad
na celkovou situaci v animované tvorbé, aktivné ji prilis neovliviiuje a pristupuje

k situaci opatrné.

"Nepostacime si pouze s tradici, ale je nutné se s pokorou podivat do zahranici -
mame totiz malou sebereflexi. U nas se zakorenil nazor, Ze "dobry je ten, kdo je
autor" a ostatni jsou ti "kolbenkari" - a takové presvédceni preziva do dnes. Ale
zapomind se, ze autorstvi by méla byt nadstavba za tvrdou praci a moznost
udélat si vlastni film "za odménu", po nékolika letech prace na cizich filmech.
Nejsem si jisty, ze by se takové autorské pozice mély systematicky vytvaret,

protoze podle mé vzniknou v praxi samy."(Petr Horak)
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"Animatori si musi pfiznat, Zze potrebuji pomoct. Musi mit pokoru nechat si
poradit, po skole nezalinat jako rezisér, ale na pozici animatora, snazit se ucit v
prostredich, kde ty zkusenosti jsou. Pokud se dostate¢ny pocet animator(
nenauci know-how v zahrani¢i a nevrati se zpét, aby tu vytvofrili kvalitni jadro, co
skoli a nabaluje dalsi tvdrce se stejnym zajmem, tak to nepdjde. Lidé si v hlavé
délaji mentalni bariéry (napfr. Disney = kycC), které jim prekazi v tom, aby byli
dobri." (Martin Kotik)

LAura animace jako poetického uméni nebo politického statusu uz témér vyhasla,
uméleckd animace témér prestala existovat a stalo se z ni hlavné Femeslo.

Opravdu schopnych Ffemesinikd ale mnoho nemame." (Vladimir Strejéek)

Animaci se v CR uzivit rozhodné da, ale je nutné délat komeréni zakazky (coz
je v jinych zemich povazovano za normalni - Ce&i méli v minulosti nevidanou,
vyjimecnou moznost se naplno zivit filmovym uménim). Predstava, ze animace
bude vydéle¢ny byznys rozhodné nefunguje, takovy Uspéch se neda naplanovat.
VétSinou na jeho pocatku ale stoji nékolikaleté nadseni a Usili délat véci jak

nejlépe tvirce dovede bez ohledu na penize.

Jistota neexistuje - v naprosté vét$iné pfipadd se jednd o prace na
zivnostensky list. Studia animovaného filmu wvznikaji a zanikaji a
nabiraji/propousti tvirce na zadkladé jednotlivych projektl. Vétsina tvlirch tak
,migruje® po rGznych projektech a studiich. Podobné to je u Zivnostnikd, ktefi
pracuji ,na sebe"“, kdy obdobi prace od rdna do vecera mohou stridat dlouhé dny

bez prace.

Ceska republika je ,,maly rybnik". Velkych projektl je mélo a studia o né
souperi, zaroven se v oboru vSichni znaji a panuje nékdy zdrava, nékdy

neprijemné neuprfimna konkurence.

Animace dnes neni jenom film - zazivdme ohromny narist komeréni a
nefilmové animace (reklamy, internet, hry, spoty, efekty, videomapping).

Reklama je dnes hlavnim zdrojem pFijm0G vétsiny freelancerd i studii.

Financovani, distribuce (a u velkych projektl i vyroba) animovanych filmi je

dnes obtizna, protoze jednotlivé slozky jsou decentralizované. V Ceskych
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podminkach si na sebe témér zadny &esky film nevydéla. Spousta hranych filmd
ze situace ,vybrusli® tim, Ze snizi naklady na vypravu (odehravaji se
v jednoduchém prostredi) a pridaji dialogy — a vzniknou tak ideové i ekonomicky
levné - avsak divacky oblibené - filmy stfedniho proudu. Nutnd vyroba animatiku
a samotna animace je vSak i v Usporné formé stale vysokou polozkou v rozpoctu.
Kina byla drive hlavné nositelem kultury, dnes je i kultura brana trzné.
Animované predfilmy, které byly dfive béznou soucasti filmovych projekci,
nahradily reklamni bloky. Vice neZ polovina ceny vstupenky z{stavd multiplexu,
zbyvajici ¢astka se dale déli mezi distributory, mala ¢ast jde zpét na uhrazeni

nakladd a teprve potom se d& hovorit, Ze film jde do zisku.

Mladi lidé témé&F nemaiji televizi. Narlstd poptavka po internetovém obsahu, kde
si divaci mohou sami vybrat na jaké porady a kdy se budou divat. Zpsob
distribuce filmd a poradli se pomalu méni - stejné jako éra klasického kina a
televize sméruje k digitalizaci a "videu on demand", neustdle se vyviji pristroje
pro virtudlni realitu. Aby filmy vydélavaly na internetu neni snadné - prispiva
k tomu i fakt, ze Ce$i nejsou za internetovy obsah zvykli platit a internetové

piratstvi stale vzkvéta.

Roku 2012 byla zalozena Asociace animovaného filmu (ASAF) - nekomercni
sdruzeni, jez se chce zasazovat za zlepSeni podminek pro vznik, vyrobu a
distribuci animovanych filmU jak u nds, pted oficidlnimi institucemi, tak i ve
vefejném prostoru. Je to béh na dlouhou trat, ale vznikla v dobé, kdy byla
kontinuita ¢eské animované tvorby v ohrozeni a snazi se pfijit s reSenim situace
systémové. Jejim pro tvlirce nejhmatateln&j$im pocinem je organizace Visegrad
Animation Fora v ramci Anifilmu v Treboni - nejvétsi stfredo a vychodoevropské
platformy slouZici ke vzdé&lavani profesionall, vytvareni koprodukénich vztahd,
ziskdvani prileZitosti k financovani projektd a v neposledni Fadé také k
pro kratké animované filmy, tak pro televizni seridly se VAF snazi prinaset
moznosti setkani autorl, producentl, broadcasterd, distributord a filmovych
profesiondlll ze zdpadnich a vychodnich zemi. Akce se UGé&astni producenti,
televize a tvirci z rdznych koutd Evropy a ptatelskd atmosféra Treboné& nabizi

nespocet prilezitosti prezentovat a své projekty a ziskat cenné kontakty.
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3D animace v rlznych formach (charakterovd animace, vizualni efekty, motion
capture) nabizi mnoho pracovnich prilezitosti a stava se béznou soucasti filmové

a animacni produkce.

Volné se na ¢eském trhu objevuje nékolik typd animacnich zakazek:

a) Zakazkova tvorba pro Ceskou televizi

- Vecernicky a kratké spoty, jingly

malo zakdzek se skromnym rozpoctem (vétsSinou bézi paralelné vyroba 2 novych
velerni¢kovych seridld), na druhou stranu Vecéerni¢ky nabizi praci pro animatory
vétsSinou na vice nez rok

- Televize si vyrabi sama ve studiu CT nebo zada praci jinému studiu

- PFima spoluprace s rezisérem, jinak zakazku zpracovava animacni studio, které

si dale najima freelancery

b) Animované filmy a serialy

- od roku 2008 u nas vznikd primérné 1-2 celove&ernich animovanych filmQ
rocné, k tomu obcas néjaky serial (nyni napr. Legendy staré Prahy a Velika
dobrodruzstvi Dary a Rosy). VétSina je technologii loutkové nebo 3D animace
- pravé u pocitacové animace (hlavné 3D) je problém sehnat dobré ceské
animatory - animatorské teamy tvori az z 50% cizinci.

- studio je schopno nabidnout plny Uvazek na 1-2 roky prace.

c) Televizni animované reklamy a reklamni kampané

- téchto dobre placenych zakazek se u nas objevuje malo. Na zakladé vitézstvi
v tenderu je zpracovava (prostrednictvim reklamni agentury) animacni studio ve
spolupraci s rezisérem. V3e se zpracovava profesionaln&, diraz je kladen na

kvalitu a spolehlivost.

d) Animované spoty pro internet, interni ¢i propagacni potreby firem a
instituci

- na ¢eském trhu se objevuje tento typ zakazek ve velkém mnozstvi, prace se
Casto predava ,po znamostech" a kvalita projektu a pfristup/sofistikovanost
klienta je rdznoroda.

- tyto projekty s mensim rozpoltem jsou urleny pro freelancery ¢i malé

skupinky a prichazi narazové
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- VSeobecné nejvice prace v animaci je v hlavnim mésté, mnoho mladych
animatord a absolventl se do Prahy za praci st&huje & na zakladé kontaktl
zpracovava prazské zakazky na dalku. Obecné je Praha mistem mnoha moznosti

- a to plati i o animaci.

V soucasné dobé je u nas nékolik moznosti, jak se animaci konstantné

Zivit:

A) Rezie animovanych film{, znélek, reklam a klipd

- profesionalni prace na zakdzku nebo sagenturou a producentem
- mald skupina &itajici spiSe jedince. Plsobi zde hlavné absolventi filmovych kol
- napt. Michal Zabka, Libor Pixa, Pavel Koutsky, Martin Duda, David Stkup, Maria

Prochazkova

B) Profesional, zaméstnany ve studiu

- Zivnostnici, co se nechavaji najimat studii trvale nebo na zakladé jednotlivych
projektl. Obecné plati, Ze

- nejvétsi nabidka je ve velkych postprodukénich a hernich studiich, ktera ale
nabizi méné prostoru pro rliznorodou a kreativni praci, vyzaduji lidi Femeslné a
technicky zamérené.

- velkd poptavka je i po &ikovnych animatorech u filmQ, seridll a reklam

- patfi sem pocdetna skupina absolventl animace a technicky zdatnych samoukd

C) Freelancer
- prace samostatné, prilezitostné spoluprace se studii nebo dalSimi freelancery
- animator nebo univerzalni tvirce (reZisér, scenarista, vytvarnik a animator v
jednom), ktery je schopny sam nebo v malé skupince zpracovat cely projekt
malého rozsahu

- prostor pro individualni a ,vSeumélskou" praci na narazovych projektech

D) Autorsky tviirce
- jednotlivec, ktery sam, s producentem nebo malou skupinkou pracuje na svych
vlastnich animovanych filmech ¢& hrach financovanych prevdzné z grantd.

- nutny privydélek komercni tvorbou
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Celkové se situace v Ceské animované tvorbé zacind pomalu zlepSovat -
v procesu je nadale nutna iniciativa nejen statu a Skol, ale z velké casti i
samotnych tvircd a studentl. Také se pfipravuje novela audiovizudiniho zakona,
kterd by mohla znamenat skutecnou statni podporu kinematografie - a to by se

mohlo projevit na vyrobé a ptedevéim vyvoji animovanych filma.

Nejsou animatofi nebo animatofi nemaji praci? Casto jsem v poslednich
letech slychavala pravé tento paradox. Obé strany ale maji nakonec pravdu.
Prestoze v CR neexistuje industrie ani studia, kterd by konstantné nabizela
animatordm praci, obcas se velky animovany projekt v CR zpracovava (napf.
seridl nebo celovederni film) a vyzaduje najednou tfeba 15 animatorl. Idedlné
animatord zkuenych a specializovanych, ochotnych byt k dispozici po del$i dobu.
Takové projekty vsak Casto prichazi po odmice, kdy se Zadna podobna prace na
Ceské scéné nevyskytuje, a tak schopni animatofi necekaji na Godota a zacnou
pracovat jinde nebo v zahrani¢i. Ostatni animatori, ktefi se k takovym projektim
drive nedostali se zivi "jak to jde" - dasto na bazi autorské tvorby a jsou tim
padem pro projekt pfiliS malo specializovani, neumi pracovat v teamu nebo
neovladaji potfebné programy. Navic mnohdy animatofi od projektd po uréité
dobé odchazeji dobrovolné z prirozené nutnosti po dlouhé monoténni praci
zménit prostredi. Situace tak casto konéi tak, Zze cely animaéni team se v CR
témeér nikdy nepostavi a velka studia si tak najimaji animatory ze zahranici a
schopni ¢esti animatori skute¢né nemaji zajistény konstantni praci ani dostatek

prilezitosti se v prostredi vypracovat.

"Je u nas hlad po dobré charakterové 2D (kreslené) a 3D animaci - mam
na mysli pro reklamu, vidim v tom diru na trhu. Lidi to chtéji a jsou ochotni za to
zaplatit. Ce$i navic neuméji udélat dobry charakter design, coZ je polovina
uspéchu u animace. A opravdu malokdo umi udélat i dobré charaktery i je dobre
naanimovat. Kdyz uz se tu nékdo ukaze, jde pryc¢, protoze dostane lepsi
podminky. U spousty &eskych projektd je ten problém vidét." (Strejéek)

Co v CR zatim moc neumime

Placeni za internetovy obsah
Internetové piratstvi je stadle béznou soucasti ceské natury. Komplikuje zivot

mnoha tvlrcim, jejichZ filmy jsou ilegdlné stahovany (=kradeny) ve velkém.
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Nepomahd ani velice nizko stanovena cena DVD nebo legdlniho stazeni. To
nastavuje velice Spatné podminky do budoucna, kdy bude zrejmé (placeny)
internetovy obsah hlavni doménou kinematografie. Je smutné, Zze samotni
producenti/reziséfi zjistuji, ze vydélaji (na zakladé reklamy) vice, kdyz sv{j film
dobrovolné umisti na internet nez se snazi levné prodavat DVD. Situace se lepsi,

ale velice pomalu.

Placeni za vzdélani

Na rozdil od vétdiny ostatnich stadtd u nds ¢asto nepfipadd do Uvahy hradit si
Skolni i mimoskolni vzdélani - kurzy, workshopy, online Skoly apod., nevidime
v tom prilis perspektivu. Nabidka je Sirokd a ¢asto vyborna, ale cena a Usili je na

nase zvyklosti prilis vysoké

Neumime lehce zpracovat velké zakazky

Pokud se na ceském trhu objevi velka zakazka typu celovecerni 3D animovany
film nebo seridl, nemame tu dostatecnou zakladnu zkusenych lidi pro jeji
zpracovani. Vzdy je znaénd ¢ast teamu tvorena zahrani¢nimi tvirci, ktefi jsou v
casto povazovani za pracovitéjsi, skromnéjsi, Iépe pripraveni pro praci v teamu a

maji vice zkusenosti.

Filmovy mainstream

Ceska kinematografie je mnohdy srozumitelnd pouze pro &eské publikum, ¢imz
se stava evropsky nekonkurenceschopnou. Chybi ndm scenaristé, ktefi by byli
schopni vytvorit mezindrodné srozumitelné scénare a u celovecerni animované
tvorby predevsim scénare pro déti a rodinny film.

Schopnost vyvazit autorstvi s pozadavky producentd a koproducentl, schopnost
podivat se na véci z nadhledu a v diskusi dospét k prospéSnym i neskodnym

zmeénam.

V ramci svého vyzkumu jsem se snazila dopatrat hlavni priCiny toho, ze u nas
vznikd malo animovanych filmd a tim paddem i malo pfileZitosti pro absolventy
filmové animace. Nasledné jsem chtéla prijit s funkénim vychodiskem. Problém je
velice komplexni a jednoduchy zarovef - v soucasné dobé& nejsou v CR diky
malému publiku, zplsobu financovani a omezené distribuci dobré podminky pro
vznik filmd. Hrané i animované filmy &asto prodélavaji (v lep$im pFipadé se tak

tak udrzi na nule). Aby se tu nataéelo vice animovanych filmG, musi byt evropsky
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konkurenceschopné (v potaz beru i tvirce jako je Jan Svérdk, ktery ma
schopnosti takovy film natocit, ale v ¢eskych podminkach to zkratka neni mozné)
Dokud se podminky pro vznik animovanych filmd nezlepdi, budou vznikat
neprofesiondlné, nizkondkladové i z entusiasmu - coz je samozrejmé lepsi nez
aby nevznikaly vibec, ale je jich malo a jejich vyroba trva tak dlouho, Ze se
beztak tvirci musi Zivit komeréni tvorbou a nemaji moznost se plné sousttedit na
celovecerni projekty. A to se odrazi v jejich kvalité. Zaroven je malo prace =
malo ziskanych zkusSenosti = "nevytocenost". Filmy si na sebe bud musi umét
vydélat - coz znamena priblizit se svétovému mainstreamu (pozor nemyslim
napodobit americky mainstram, ale vyuzit jeho pravidel), nebo byt bohaté
financovany stadtem ¢& z koprodukci. DuUlezité je si uvédomit, Ze ,vytvofit
podminky pro vznik filmG" znamena velkou investici do know-how, do vzdé&lani,
pripravy distribucnich cest atd. Jsme fascinovani svétovou Spickou, ale neochotni
experimentovat a premyslet v mezich rozpoctu. Ackoli vznikaji snahy takové
podminky vytvofit, je to velice dlouhodoby proces a zatim je v Cechach nemame.
Nemohou to byt v8ak primarné tvirci, ktefi se o lepsi podminky zasadi - a proto
jedinym vychodiskem pro Cceské absolventy je naucCit se orientovat
v komerc¢ni/nefilmové tvorbé, kde budou své filmové dovednosti aplikovat a
péstovat nebo vyhledavat pracovni zkusenosti v zahranici. V. mnohém totiz maji
filmové a nefilmové projekty stejného jmenovatele - v profesionalité a teamové
spolupraci, Femesle, animaci - tyto vlastnosti se u komerénich projektd trénuji.
Uréité profese u celovelernich filmd - jako scénaf, dramaturgie, reZie, produkce,
workflow se daji p&stovat pouze u jinych filmovych projektd a jsou o dlouholeté

zkudenosti a mnozstvi projektd.

"Je dobre, aby tvdrci tolili animované filmy a celovederaky. Absolvent po skole
se ale musi néjak Zivit - a vétsinou to znamena nutnost prace v reklamé nebo
komercni tvorbé. Pokud neumi jeji pravidla, neobstoji. Zkusenosti z prace na
komercnich projektech jsou casto vychodiskem pro dalsi tvorbu, protoze aby
tvdrce sehnal na svdj film penize, tak nestali, kdyZ je pouze skvély, ale musi

umét svij ndzor obhdjit." (Bernie Roux)
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4. ANIMOVANA TVORBA V PRAXI

4.1. Animacni a filmovy priimysl

Filmovy priimysl v 70. a 80. letech s sebou nesl v&tsi tviréi svobodu a menéi vliv
kapitalizmu, ale zdaleka to neznamenalo, Ze by vSichni zaméstnanci méli
prilezitost pracovat na vlastnich projektech. Organizovanost, teamova prace
namisto individuality a fad byl a zUstava nutnosti nezavisle na rezimu.

Industrie je systém, co funguje na zakladé znamych pravidel, ty se dodrzuji,
preddvaji a funguji. DFive u nds vedle primyslu fungovala i umélecka tvorba -
jeji soucasti v 70. a 80. letech bylo vybocovat ze systému (coz v té dobé davalo
smysl, protoze sytém se povazoval vsSeobecné za Spatny, vétSina lidi
nesouhlasila s ideologickou platformu, snazila se vi¢&i ni vymezit, a tak se délaly
filmy, které vybocCovaly a lidé ty filmy vyhledavali). Tento prostor pro autorskou
tvorbu v 90. letech zmizel a "...dnes je jinad doba a prezije a atraktivni je ten, kdo
pravidla dokdZe naplnit a ne se vié& nim vymezit. Ma se za to, Ze diktatem je
komerce, ale ta je zakladni platformou existence cehokoliv v kapitalistické
demokracii. KdyZz se chce odvétvi animace popularizovat, musi se principidlné
pfiblizit mainstreamu nebo najit cestu k dostate¢nému mnoZstvi divakd. Tato
zména ale musi nastat postupné - a rozhodné to neznamend, Ze se animace
stane kycem. Umi to treba Jan Svérak, ktery dodrzuje principy
Hollywoodu."(Martin Kotik)

"Ceskd situace v animované tvorbé je nyni podobnd, jako pfed zhruba 25ti lety v
zapadni Evropé. Tam si tehdy uvédomili, Ze kreativni industrie je prdmys/
schopny generovat slusny zisk a zarovenn do néj neni potreba Zzadnych
premrsténych hardwearovych investic. A uvédomili si jesté jednu - mnohem
ddlezitejsi véc - Ze pokud nebudou mit viastni (lokalni) détskou tvorbu, tak v
pribéhu generace vymizi publikum i pro lokdini filmy hrané. Divaci nebudou
zvykli sledovat tuzemské dramatické postupy a mistni filmovou rec¢ - a kdyz si
zvyknou na americky mainstream, nebudou pak lokdlnim filmdm rozumét. To je
prokdzané a uz se to v nékterych statech odehralo. Uz od roku 1928 se v Evropé
resi ekonomicka stranka lokalni filmové industrie - ve smyslu "Pro¢ bychom se
méli orientovat na americkou audiovizualni kulturu, kdyz si mdzZeme vytvofit
filmy vlastni a investovat tak do viastni ekonomiky i kulturni identity zaroven." V
mnoha zemich Evropského spoleCenstvi vzeslo pragmatické rozhodnuti o

ustanoveni zakond, které koriguji ¢innost narodnich televizi, televiznich subjekt(
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a utvari sit industridlnich platforem pro realizaci filmG s détskym kontentem. Od
té doby jde tento primysl raketové nahoru. Je atraktivni, generuje prostfedky
ale také vyznamné zvedd kvalitu produkce i samotnych autord. V CR se pomalu o
situaci zaciname bavit. Nejsou ustanovené nejenom vhodné zakony nebo
industrialni systém podpor, ale chybi nam zatim i to elementarni, jako definice,

nazvoslovi, nebo obecna predstava o problematice.” (Michal Podhradsky)

"Podpora primyslu musi prijit z politické Grovné, je v ni potfeba nastavit
fungovani tak, aby se u nas vyrabély filmy a iniciovaly projekty - napr. Danové to
zvladli. A také je podle mé velice pfinosné, aby zahraniéni tvirci jezdili ucit do

CR, misto aby nasi lidé odjizdéli studovat a pracovat do zahranici." (Jakub Obraz)

"Chybi ndm jednoznacné dobfi scendristé - hlavné u tvorby pro déti. V CR mdme
mnoho talentovanych rezisérd, ale ¢asto maji zkusenost pouze s reklamou - a
tak jim jednak chybi zkusenosti s velkou metrazi a jednak jsou navykli pFemyslet
a fungovat jinym zplsobem. KdyZ chcete délat film, je potfeba se mu vénovat

naplno a neodbihat k dalsim typdm projektd."” (Petr Horak)

4.1.1. Animacni pramysl

Co to znamena?
Ze filmova animace bude uméni v rdmci byznysu, spojeného i s dal&imi
odvétvimi jako je merchendising, knihy, hry, aplikace apod. Ze bude pro tvlirce
animace trvaly prisun prace ve filmové i komercni sfére tak, aby byli schopni se ji
dlouhodobé zivit a vénovat. Budou se vyrabét celoveclerni, kratké filmy, serialy.
Individualitu nahradi specializovanost a teamova prace a celkové se pozvedne
kreativni primysl. Ten ma v dnedni dobé& daleko v&tsi ambice pozvednout
ekonomiku naroda néz jiné (naptiklad automobilové) primysly.
Abychom pochopili, co je pro znovuobnoveni primyslu z hlediska tvircd potieba,
je dulezité znat zakladni profese, nutné k vyrob& animace ve velkém. Rozdéleni
profesi, utvarejicich v soucasnosti industrii ve 3D a 2D animaci, vypracovali ve
spolupraci s ¢eskymi tvlrci Marek a David Touskové nasledovné:

o 3D charakterovy animator

e Animator charakterové kreslené animace

e Producent animovaného audiovizualniho dila

e Produkéni animovaného audiovizualniho dila

o Pocitacovy 3D grafik
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« Vyrobce digitdlnich 3D charakterl pro animovana audiovizualni dila
e Rezisér animovaného audiovizualniho dila

e Animacni rezisér

e Vytvarnik animovaného audiovizualniho dila

e Storyboardista

e Kompozitor obrazu

« U 3D filmQ pocita¢ovy inZenyr se zaméFenim na medidini projekty

4.2, Film kratky, celovecerni a dalsi formaty

"Zplsob mysleni je u animovaného kratkého, celove&erniho filmu a seridlu
naprosto rozdilny. Jedna se o jinou kosmologii, kde plati pravidla mnohdy
naprosto opacnd - to, co funguje v kratkém filmu je smrt u celoveéerniho. At uz
do actingu figur, vystavby pfibéhu nebo point gagd - ty uz mohou byt v kratkém
filmu uréitym zpdsobem stylizované a nastavené, ale v celoveéernim filmu

.

zkratka nefunguji.” (Martin Kotik)

Vnimani divaka
Abychom pochopili zakladni rozdily v pristupu ke kratkému a celovecernimu
animovanému filmu, musime si uvédomit starou zndmou pravdu o dvojim
kédovani animovaného filmu (a) vytvarna stylizace, kterou divak casto vnima
jako metaforu b) filmové vyrazové prostredky (jako u hraného filmu)). Vytvarna
stylizace nam dava prostor pro vtipné gagy a vizudlni pfitazlivost, ale
neumoznuje divaka vtahnout do pribéhu a ztotoznit se s charaktery - je to pro
néj podobné, jako sledovani akvaria s rybickami — 80 minut to nevydrzi. A proto
nejb&Zné&jsi cestou k jeho pozornosti je vyuziti prostfedkd hraného filmu a
charakterové animace (ktera diky novym technologiim dokaze prekonat bariéru

emocniho propojeni s charakterem).

Pribéh a vystavba charakteri
U kratkého filmu mdzZe byt pFibéh zaloZeny na rozvétveném gagu, jednoduché
mysSlence nebo situaci i na vizudlni hricce. Divak se nepotfebuje emocné spojit
s postavou ani sledovat rozvétveny pFibéh, stadi mu skede a vtip. Cim vice
nadsazky, tim vice funguje stylizace. Bohaté se obejde bez dialogll. Celoveéerni
film naopak potrebuje silné téma, kolem kterého je dle urcitych a Casto velice
sofistikovanych filmovych pravidel vystavén déj. Prostfedky jsou napfriklad

principy ,cesty hrdiny", ktery musi po filmové expozici, jez urci urcitd pravidla,
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udélat rozhodnuti nasledovat néjaky cil - ¢i byt k jeho nasledovani donucen
okolnostmi (vétsinou za Ucelem sebepoznani) a po cesté prekonavat prekazky pfi
snaze o (znovu)nastoleni rovnovahy. Vidime tak postupny vyvoj postavy a
zobrazeni jejiho vnitfniho svéta, motivaci a jeho aktivni pfistup. Tato pravidla

samoziejmé ovliviiuji i zplsob uziti animace a vytvarnou stylizaci.

Animace a stylizace
Kratky animovany film mdQze byt, na rozdil od celovederniho, postaven na
a) rozvétveném gagu a situacnim humoru
- pri kratké stopazi se divak nepotrebuje emocné napojit na postavu a sledovat
hlub&i pFibéh, staéi kdyZ se bavi. Animovand akce postavy mize byt zaloZena na
vnéjdich pfi¢indch a dlsledcich, nepotfebujeme vidét vnitfni svét a aktivni
jednani hlavni postavy.
b) vytvarném projevu
- Animace a myslenka filmu také mQze byt zaloZenad na vytvarném projevu.
Celd myslenka filmu muzZe byt zalozena na vizudlni hfi¢ce. U dlouhé metraze

naopak potifebujeme znat vnitfni motivace hlavni postavy.

4.2.1. Celovecerni film

Celovecerni animovany film je s kratkym filmem neporovnatelny z nékolika
hledisek:

- pristup k filmu a jeho cil - cely film je kombinace obchodu, uméni a fremesla,
pricemZz femeslo jednoznacné prevlada nad uménim. Je to samostatny Zzanr,
ktery vyZaduje dokonalou organizaci a teamovou spolupraci. Naprosto zasadni
rozhodnuti, které Casto urcuje divackou a ekonomickou Uspésnost celého filmu je
,Chci si nato¢it svdj film" (chcete-li artovy film) nebo ,Chci natoéit film pro
soucasné divaky" (vyuziti pravidel mainstramu).

- naroc¢nost celého procesu:

- €AS - Cely proces piipravy a vyroby filmu trvd minimainé 5 let. Prvni rok
se intenzivné pracuje pouze na vyvoji filmu - tvofi se pevna myslenka filmu,
kterd musi vychazet z zanru a cilového publika, ta se nasledné rozvine v zakladni
déj. Vytvori se detailni charakteristika jednotlivych postav, jejich motivace,
zplUsob chovani, vztahy, psychika. Vypracuji se zakladni vytvarné navrhy postav
a prostredi, zvoli technika a pokud cas a finance dovoli, udélaji se animacni
testy/vyzkousi technologie. Stanovi se rozpocet filmu. V tomto stadiu je film

pfipraven pro Pitching féra a prezentace producentim a je to nejdileZit&jsi
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soucast celého procesu. Jeho poctivé zpracovani do velké miry determinuje
uspésny/neuspésny finadlni vysledek. Poté vétSinou nasleduje nékolikaleté
naro¢né obdobi shanéni financi / domlouvani koprodukci. Pro samotnou vyrobu je
nutné zazemi vybaveného studia animovaného filmu, které je schopno celou
vyrobu technicky zorganizovat a poskytnout team odbornych profesi. Vyroba trva
kolem 2.5 roku a v evropskych podminkach nabizi dlouhodobé pracovni pozice

pro team v prdmé&rném poctu kolem 25-ti lidi.

- FINANCOVANI - Animovany film ma ve srovnani s hranym filmem
stfedniho proudu vy&$i rozpodet — pohybuje se kolem 40ti miliond K¢ (zaleZi na
technologii - tato ¢astka je pouze pro hrubou predstavu). Finance se pfi cileni
pouze na cCeské publikum vétSinou nevrati, protoze navstévnost v kinech neni
natolik vysoka. Aby se filmu pokryly ndklady na vyrobu pouze z kinodistribuce, je
pfi rozpo&tu 40 mil. K& nutnd navstévnost kolem 300 000 divakd. Dva divacky
nejuspé&snéjsi animované filmy - Ctyflistek mél 270 tis. divakd a Kozi pribéh 350
Svéraka, navstivilo v kinech 661 378 divakd.

Animovany film je tedy automaticky povazovan za nevydélecny, v lepSim pripadé
neprodéld. A to je jeden z dlvodd, pro¢ jeho financovani neni jednoduché.
Nejvétsi ¢ast rozpoctu tvori dotace (v CR Statni fond kinematografie a Ceska
televize), dalsi prostifedky byvaji prostrednictvim sponzoringu (¢asto vyménou za

product placement) a zbytek od soukromych investord.

- ZKUSENI TVORCI
Znalosti, které tvirci (pFedevsim producenti, scendristé a reziséfi) celove&erniho
animovaného filmu potrebuji, jsou tak komplexni, Ze se nedaji teoreticky naucit -

musi vychazet z predchozi zkusenosti.

Provéfenym a nejzasadnéjsim faktem je, ze dobry celovecerni, animovany
film natoéi jen ten, kdo uz ho nékdy natocil. "Postup prace je tak
sofistikovany a vychazi ze zkusenosti, které zadny entusiasmus nenahradi. Jedna
se o prilis komplikovanou a obsahlou znalost - je to jako kdyby Cerstvy absolvent
mediciny chtél udélat bypass. Musite byt nejdriv v teamu, kde vidite treba 3x jak
se to déla - a pak si v hlavé srovnate, jestli mate dost zkusenosti, abyste to
zvladli. A to samé u scenaristd - nemlZete vymyslet néco, co je vysledkem

prace spousty generaci lidi pred vami. Je to jako s matematikou - vy si
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nevymyslite ndsobilku nebo exponencialni rovnice. Vy se to naucite a pak dale
pouzivate. Hlavni, co chybi je, Ze u nas neni kdo by predaval knowhow." (Martin
Kotik). Jiz Edgar Dutka ve své knize Minimum z historie ¢eské animace (AMU,
2006) zminuje, celovecCerni animovany film je v Ceském  prostredi

neprozkoumanymi vodami.

Tahouni celoveceraku

Scénar - pokud do 20ti minut nedojde k rozvinuti zapletky smérem, aby
predjimal dal&i d&j, prinik toho, kam film smé&Fuje, film prestava bavit. NezaleZi
pritom na technologii, ale pokud neuspokouje zakladni pozadavky - ztotoznit se
s hlavni figurou, jeho problémem a myslenkou o kterou usiluje a motivaci, tak
film nema ¢im komunikovat, divak ho nepfijme. Zakladni vychodisko divacky
oblibeného mainstreatmu je ,character driven story" - emoce a komedialni
reliéf. DalSim je big cimentography (filmova kamera pro kino, styl zabérovani)
- coZ musi byt patrné uz ve storyboardu. (Pozndmka: Cesti storyboardisté ¢asto
délaji televizni kameru. Je zde jind kompozice, kam se stavi postavy, pohyb
kamery. Je to o zkusenosti s platnem.) Kazdy prvni krok do novych vod je vratky
a nejisty, Casto se Slapne vedle, ale jinak se k cili nedojde. VSechny tyto znamé
postupy se pri vyrobé nemusi nutné dodrzovat, ale je potreba je znat a presné
v8dét, pro¢ si je mizeme dovolit porusit. V&dét, pro¢ muiZeme mit né&jakou

stranku filmu slabsi a které elementy nam naopak film drzi pohromadé.

"Myslim, Ze je opravdu ddlezité ve vyrobé filmd neustat, ale nepostadime si
pouze s tradici. Trochu jsme si natloukli s celoveCeraky nos, ale pokud se
poucime v zahrani¢i (mame totiz Casto malou sebereflexi), vidim budoucnost
optimisticky. Jsem navic presvédceny, Ze celovecerak nemdze utdhnout pouze
vytvarno, musi byt zaloZeny na herecké akci. Pomoci technologie se tak

animovany film priblizuje hranému." (Petr Horak)

Potfeba zku&enosti s produkci pro kina vak prorlistad i do ostatnich profesi, a tak
nam tu chybi charakterovi animatori (lidé s pristupem k animaci jako
k HERECTVI, nikoliv jako k rozpohybovani kresby a lidé se schopnosti animovat
postavy na zakladé vnitfnich a ne vnéjsich pricin), storyboardisté (kteri dokazi
rozliSit pristup a principy pri tvorbé pro televizi a kino) nebo treba IT odbornici,

schopni vytvorit technické zazemi a strukturu vyroby pro velké mediadlni projekty.

42



Vzhledem ktomu, Ze se u nas celoveCerni animované filmy v poslednich

desetiletich témér netocily, nemame od koho se tyto znalosti ucit. Zbyvaji nam 2

moznosti

a) Nabit si nos pri prvnich pokusech, u kterych se poucime

b) Inspirovat se v zahrani¢i a tam ziskat know-how u cizich projektd

Celovecerni filmy - co obnasi vyroba, struktura vyroby u 3D filmu -

postup vyroby:

Treatment a rezisérska explikace = namét / myslenka filmu / zanr / cilové
publikum. Kolem 30ti stran textu, vysvétlujici vSechny zaméry a zakladni
cile filmu a filmového pribéhu

Scénar

Navrh postav a prostredi - uz prevedené do 3D

Storyboard

Nahravani dialogl / hudba

Animatik

Detailni development postav a prostredi

Technicky a organizacni plan vyrobniho procesu

Shooting board nebo detailni vizualizace scén - scéna obsahuje vSechny
elementy, prostfedi, postavy, finalni kompozici a velikost zabé&rd, pohyb
kamery

Pfiprava zabérl

Postavy — modelovani, riggovani, texturovani

Prostredi - modelovani, texturovani a mattepaint

Rekvizity — modelovani, rigovani a texturovani

Layout = Priprava jednotlivych scén pro animatory. Vychazi ze
shootingboardu nebo animatiku. Vysledkem je prfipravena scéna s pevné
stanovenou délkou, spravné nastavenou kamerou, naimportovanym
prostfedim véetné véech elementd a postavami, pFipravenymi ve spravné
vychozi kompozici.

Vyroba zabérl

Animace

Kompoziting

Sviceni

Render

Obrazova postprodukce
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- Efekty, barevné korekce

- Zvukova postprodukce

- Finalni dohravani / mix zvuku a dialogd, finalni hudba

- Finalni mix

- Grafika a propagacni materialy, marketing
- Vyroba DCP, DVD, merchendising

Team/stab:

- producent

- produkéni

kresl

studi
- modelari
- riggefi

- texturari

scenarista

- tvlrce myslenky filmu

- tvdrce drobnych prib&hd okolo

art department

- navrh postav
- navrh prostredi (postavy a prostredi se ¢asto vyvijeji oddélené)

- prevedeni do 3D

rezisér

storyboardisté

ir-animator-kameraman (animatik)

organizator - stanoveni pipeliny

o/studia

- programatofri

- layoutisté

animatori

kompozitor

animacni rezisér

- render team

- VFX

- hudebni skladatel

- dabé

zvukové studio

Fi

- zvukari
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4.2.2. Kratky animovany film

,Nejvétsi rana pro Cesky animovany film je - a jsem o tom presvédceny - ze
kratky film zmizel z kin a nemiZe se tam vratit. A kdyZ nikdo kratké filmy
nechce, nenajdou se ani producenti a finance. Délat filmy jen pro festivaly nejde.
Kdyby se kratké filmy vratily do kin, zacaly by se znovu tocit. Ale bylo by treba,
aby se tocily ve velkém, jako tomu bylo. Dokud tomu tak nebude, nebudou dobré
ani celovelerni filmy, které se nyni toci, protoZze u kratké metraze tvdrci nabiraji

ddleZité zkusenosti." (prof. Jifi Kubicek)

Animované predfilmy v kinech nejsou dle dostupnych informaci dnes neredlné,
ale systémové ji nabizeji jen artova kina (a tim padem limitovanému poctu
divakd). Za distribuéni Gspéch predfilmu by se dalo povaZovat jeho zafazeni pred
"ackovy" film v kiné, coz je ale produkcné velmi naro¢ny proces a pristup jak
producentt hlavniho filmu, tak distri butorl ma mnoha Uskali. Jako lepsi redeni
nez se snazit uz hotovy "kratas" pfilepit k existujicimu celovecerdku se dle
nékterych producentl jevi spolupracovat s producentem celove&erniho filmu uz v
rané fazi vyroby, natocit nevtiravy film do 5ti minut, ktery uz pfi svém vzniku
koresponduje s hlavnim filmem a nabizet pak tyto dva filmy do distribuce
spoleC¢né. Tato strategie ale neni ani bezproblémové funcni, ani vydélecna, ani

samospasna.

Co tedy dnes s kratkym filmem délat? "Kratasy" samy o sobé nemaji podminky
pro distribuci ani v kinech ani v televizich, jsou vlastné neprodejné a
nevydéleéné. A pfitom jsou dlleZitou souéasti filmového primyslu, protoze pravé
na nich se trénuje team, technologie a nabiraji zkusSenosti. Opravdu malo
kratkych filmQ se u nds tvofi v profesiondlnich podminkach a vysledkem je, Ze

95% produkce kratkych animovanych filmi vychazi ze §kol.

Funkce kratkého filmu

Je jasné, Ze vyrabét kratké filmy jen pro kratké filmy samotné dnes nejde a
nelze na takovém predpokladu stavét. Jsou spiS soucasti cesty ke vzdalenéjsimu
cili, ktery uz je schopny vloZené finance vydé&lat zpét. Funkce filmd mohou tedy

byt nasledujici:
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- Soudast developmentu u vétsich projektd, pricemZ se na kratkém filmu
vyzkoudi technologie, team, fungovani workflow apod. Vysledkem muzZe byt
trailer, pilot k seridlu nebo i zjisténi, ze se musi zvolit Uplné jina cesta.

- Demonstrace schopnosti. Pfedev$im u studentl jsou kratké filmy extrémné
dilezité, protoze jsou dikazem potencidlu tvirce nebo studia. Jsou to cenné
polozky v portfoliu, které navic pri festivalovych ocenénich prinesou pozornost,
nové moznosti spoluprace a oteviraji cestu k vétsim filmovych projektiim.

- Trénink pro scenédristy, reZiséry i producenty. Schopnosti tvirct jsou do jisté
miry "motorické" a zavislé na neustalém zdokonalovani se a "opakovani". Kratké
filmy jsou vyzkumnou laboratofi, kterda posouva moznosti teamu a umoznuje na
malém formatu vychytat problémy, které by u velké metraze zplsobily velké
komplikace. Spousta projektd, které lezi v $upliku nikdy dobré tvirce nevychova,

protoze zasadni jsou zkuSenosti z praxe.

4.2.3. Loutkova animace

Samostatnou kapitolku vénuji loutkové animaci, kterd z(stdva stale jednou z
Ltypicky cCeskych" animacnich technologii a v dobach své nejvétsi slavy
inspirovala fadu svétovych jmen. Studia zamérujici se na loutkovou animaci u
nas vznikala v dobé, kdy spolehlivym zadavatelem byl stat a od chvile, kdy
Kratky film skongil, ztratila z rlznych dlvodd svou sobé&stacnost a dnes se v
prostorach témér netoli. Loutkova animace ma jednu nevyhodu - jedna o
techniku, ktera je v dnesni ,rychlé, pocitacové" dobé zdlouhava a vyrobné
naro¢néjsi a nemiZe v komeréni sféfe (reklama) pfili§ konkurovat 2D a 3D
pocitatovym animacim - a nejvhodnéjsim formatem pro ni zGstava film. A pokud
ma v dnesnich podminkach animovany film obstat, musi umét alespon castecné
vygenerovat zisk a znamena to celovecerni film nebo seridl. A opét se dostavame
k jadru problému - a sice, Ze k vyrobé takového filmu je potfeba schopny
producent, ,industrie® a team profesionalt. A &esky loutkovy film stale zUstava i
v celoveéernim formatu dominantou autorskych tvlrct. Kratké filmy jsou
neprodejné a ty celovecerni nelze zpracovavat autorsky, musi se s timto zanrem
(nazyvam tim celovecerni format) umét pracovat. Dila jsou umeélecky velice
hodnotna, ale zacilend na Uzkou skupinu divakd - a tim paddem nevydéle¢na a
Spatné mezindrodné prodejna. Nevyhodou loutkové animace oproti jinym
souCasnym technikdm je kromé casové narocnosti jeji neprenositelnost -
k dispozici je Casto je jeden ateliér a jedna technika - na rozdil od pocitacové

animace, kde muZe na filmu sou¢asn& pracovat 30 animatorl na rlznych
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scénach, se loutkova animace musi natacet postupné a duplikovani scén neni jen
o zkopirovani dat. Nejvétsim kamenem Urazu vsak neni jeji ,analogovost", ale
predevdim absence producentd, jejichz roli dnes zastupuji sami tvirci. A

produkce a prodej se umélecky zkratka délat neda.

4.2.4. Serialy, mikroformaty, cross-media projekty a détska
tvorba

Zamysleni nad détskou tvorbou:

"Cesko je ted’ ve stadiu, ve kterém byl zdpad pred zhruba 25ti lety. S dalsimi
tvarci a producenty usilujeme o industrii, protoZe to je jediny zplsob, jak
dlouhodobé miZe animace jako obor fungovat. Pokud se na animovanou
audiovizudlni tvorbu divéme jako na primyslové odvétvi, tak ma mnoho
nespornych vyhod. Primarné nevyZaduje investice do tézké infrastruktury, nema
energetické a surovinové naroky. Stavi na inteligenci a vzdélani, tim je vysoce
efektivni. To souvisi také s politikou zaméstnanosti. Velky spoleCensky vyznam
ma budovani kulturni identity, prosazovani kulturnich hodnot a jejich vyvoz. V
neposledni radé: absence vlastni détské audiovizualni tvorby, znamena likvidaci
pfisti generace divakG schopnych porozumét lokalni kinematografii a jejimu
specifickému kulturnimu jazyku. Pokud si déti zvyknout na styl amerického
mainstreamového filmového jazyka, tak mu zdstanou vérni po zbytek Zivota. V
zapadni Evropé pred lety proto padlo rozhodnuti, Ze chtéji mit vlastni tvorbu pro
déti a uzpdsobily strukturu zakond tak, aby vytvofili podminky pro vlastni
produkci. My nemame zakony které by umozriovali néco podobného. Celkové
jsme v zalarovaném kruhu. Neexistujici trh nevytvari zadné projekty -
neexistence projektd negeneruje nové autory a realizaéni zdzemi. Nestéstim
vsech vychodnich zemi tedy je, ze zde v podstaté neexistuji producenti animace,
pouze autorsti tvdrci. Na nich nelze animacni industrii postavit. Jejich prace -
dlouhodobé - nema bez animacni industrie smysl. Sdlo autori nemaji moznost

dalsiho uplatnéni a tim i ekonomické existence.

Nahradnim reSenim mdZe byt realizace tzv. Produkénich clusterd: Gcéelné
spojovani produkcnich subjednotek tak, aby docasné - na dany projekt - vytvorili

organizovanou vyrobni skupinu.

Déti chtéji sledovat véci, které koresponduji s jejich soucasnym svétem

Napr. k mnoho let starym vecerni¢kdm uZ déti nepfilnou. Je to trochu nestésti
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nekonecnych vecernickovych repriz. Svét se zménil, ale archivni obsah nikoliv.
Proto napr. Francouzi neustale vytvari novy animovany obsah. Méni se skladba
obyvatel, imigranti, kulturni a spoleCensky zivot - musi ukazovat kulturni
skutecCnost, ktera tam je a komunikovat ji s détmi. Pokud nebude kontent mit
vztah k soulasnosti, nevznika k obsahu adekvatni vztah. Tim nevznikne ani vztah
k zplsobu komunikace a az détskd generace vyroste nebude mit ndladu chodit

na francouzské filmy pozdéji." (Michal Podhradsky)

4.2.5. Financovani a distribuce filmua a seriall

Prdmérny rozpoclet celovecerniho, animovaného filmu se pohybuje kolem 40ti
miliond K& u profesiondlniho kratkého filmu je to potom pftiblizn& 1 milion.
Sehnat finance neni jednoduché, casto to trva nékolik let (neni vyjimkou, ze 5 a
vice) a témér nikdy penize nepochazeji z jednoho zdroje. Mezindrodni
koprodukce zvysSuji celkovy rozpoclet, ale zaroven je to jedind cesta, jak

celovecerni film nebo serial ufinancovat.

Déleni trzeb v kinech:

a) Cca 50-60% z{stava kinu

b) 10-18% si bere distributor

c) odecteni MG

d) déleni trzeb podle koprodukénich vkladd jednotlivych koproducentt (prdmérné
se jednd o 4-5 subjektl - producent, CT, postprodukéni studia, finanéni partner).
Producent by mél vyué&tovat svij vklad a poté odvadét &ast penéz zpét do Fondu

kinematografie.

Moznosti:

Fond kinematografie

- ziskat podporu milze témér jakykoliv projekt (navic 1 z cild fondu je podpora
novych tvircl a kratkych filmd), ktery dokdZe dobfe podat ptFihlasku (pozor,
hodné& projektd vyhofi pravé na tomhle) a odprezentovat projekt (pitching).
Hodnoti se scénar, originalita, prinos dila, adekvatnost rozpoctu, stab, planovana
distribuce atd. Zkratka celkova kvalita a pfipravenost projektu a je mozné ziskat
grant na pokryti az 50% rozpoctu. VSechny podminky a hodnotici kritéria jsou
popsand na webu Fondu kinematografie, v&etné& navodd a posudkd k

prostudovani.
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Vyzvy jsou vypisovany vétSinou 1x za rok a je mozné zvlast pozadat na vyvoj,
vyrobu a distribuci audiovizualniho dila, dale na oblast technického rozvoje,
propagace, publika¢ni cinnosti, vzdélavani a vychova a filmové festivaly a
prehlidky.

Fond kinematografie ziskava do svého rozpoctu kazdoroc¢né priblizné 0,5 miliardy
K&, z ¢ehoZ tvoFi 2% z pFijmd z reklam z komerénich televizi, 10 mil. K& 1 %
z kazdé vstupenky do kina, 40 mil. K¢ za uziti dél vyrobenych 1965-1991,
k nimz fond vykonava prava, 10 mil K¢ za audiovizualni sluzby na vyzadani (od r.
2016), 25 mil K¢ za poplatky ve vysi 1 % z ceny za poskytnuti prevzatého
televizniho vysilani.

- V roce 2015 byl celkovy rozpocet pro vyrobu animovanych filmt 15 miliont K¢&.
Ceské filmové centrum

- filmy nefinancuje, jen distribuce filmt a propagace v zahrani¢i. Komunikace s
festivaly a koproducenty. Pofddd promitdni a turné kratkych filmd.
iShorts

- velka distribuéni sit pro kratké filmy

Aerofilmy

- podpora predfilml (idedlni stopaZ kolem 2 minut, filmy s pointou, vtipem a
snadno pochopitelnym pribéhem nebo tématické k celovedernim filmim).

Media

- program Evropské unie pro podporu celé fady projektd (vyvoj filmd, her,
televiznich programi a interaktivnich/internetovych obsaht, podpora distribuce,
filmovych festivall, vzdélavani, prace s publikem, kin, koproduké&nich fondu).
Nabizi pausdini ¢astky nebo hrazeni az 50% nakladd.

Eurimages

- 4 fondy financovani:

podpora koprodukci

podpora distribuce

podpora kin / promitani

podpora digitalizace

Ceska televize

- spoluprace s CT je ¢asto zdlouhava a nesnadnd. Vyrabi toho pomérné maélo, a
pokud dava penize, ¢asto si narokuje vétsinu prav na dilo. Je ochotna hotové dilo
koupit, ale malokdy financovat uz jeho vyrobu. Je vyrobcem plvodnich
velerni¢kl (paralelné se vyrabi 4 série po 6-8mi dilech, vyroba série trvd 1-3

roky), které jsou ale diky svym parametrdm neprodejné a koprodukovat televize
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vétSinou na projektech nechce. Vyrobu veéerni¢kd bud zadad studiu nebo ma
vlastni studio animovaného filmu (avsak jen papirové, protoze spolupracuje s
rezisérem a animatory - freelancery, ktefi pracuji doma). Ackoliv proces je
naro¢ny a zdlouhavy, televize ma zajem o nové napady na vlastni détskou tvorbu
pro hlavni cilové skupiny - a témi jsou déti 0-8 let a 8-12 let. Nejvétsi zajem ma
o televizni série zalozené na charakteristickych hlavnich postavach, kdy kazdy dil
je minipfibéh s jasnym zacatkem a koncem.

Pitching fora

- mista setkdvani tvlrcl, producentl a distributord. Mista, kde se uzaviraji
koprodukce a mlzete ziskat finance nebo producenta pro svij projekt. Vét&inou
je mozné prezentovat filmy v developmentu, vyrobé, postprodukci a hotova dila
(ktera shani distributory). Pfiprava a Ucast projektu v pitching féoru je casové (a
mnohdy i financné) narocna, protoze podklady musi byt vyborné pripravené (a
Ucastnicky poplatek u téch nejvyznamnéjsich je vysoky). At uz je film v jakékoliv
fazi, je nutné mit naprosto jisté srovnané v hlavé zakladni cile projektu,
rozpocet, cilové skupiny, synopsi, zanr, formy distribuce a dostatek vizualnich
ukazek. Idedlni je mit za sebou cely naro¢ny proces psani scénare, treatmentu,
pfipravy, vyzkumu a testovani.

Crowdfunding

- Zahrani¢ni pristup byva mnohdy takovy, Ze autor/producent na své naklady
natodi trailer/ukazku/pilot/nejkratsi ¢ast povidkového filmu, a pak se teprve vyda
hledat penize na zbytek produkce - ma lidem co ukazat a sklada rozpocet
postupné po malych Ccastkach. Znam studenty, ktefi takto potrebovali
zafinancovat Skolu - a prodavali tfeba své vytvarné navrhy jako pohlednice nebo
plakadty - nebo tvirce, ktefi vyrobu svého filmu rozdé&lili na etapy a postupné
shani finance na jednotlivé c¢asti.

- Obecné plati, Ze dnes je vétsina crowdfundingd zahlcena projekty. Je dilezity
osobni pfistup a projekt musi "v davu" zaujmout - neni to jednoduché, ale
zdaleka ne nemozné.

Koprodukce nefinancnich partneri

- televize a studia do projektd vstupuji bez financi, ale umozfuji pouzivat
vybaveni, software, pfipadné i praci svych zaméstnancd.

Zahranicni koprodukce

Koprodukce nebo financni vstup distributora

Tax shelters

Financovani z vlastnich zdrojl
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- velké mnozstvi tvlrcd vdak k financovani pFistupuje Gplné jinak. Jednoduse se
snazi minimalizovat naklady a tvofi ve svém volném case. Béhem roku si
vydélavaji rlznymi zplsoby na narazovych zakdzkach a u$etfené penize pak
investuji do vlastnich projektl. Je to nejlepsi zplsob, jak se vypracovat a
autorsky tvorit - predevSim v zacatcich, kdy absolvent ma stale nizké Zivotni
naklady. Tvoril tak napfr. Aurel Klimt.

Mikroplatby a tzv. Freemium verze

- varianta financovani predevsim mobilnich her, které jsou bud ke stazeni
zdarma, ale nabizi reklamu (kterou je mozné za poplatek "vypnout") nebo
uZivatel dostane zdakladni verzi zadarmo, ale muiZe si dokoupit dal$i obsah,
"levely" nebo bonusy (napf. strategickd mobilni hra Clash of Clans ma rekordni

trzby, je bez reklam, zdarma a uZivatelé plati pouze za urychleni pribéhu hry).

4.3. Nezavisla tvorba

Nejvétdim prostorem pro nezavislé tvirce animované tvorby je dnes na poli her.
Udélat dobrou hru nebo sestavit dobry team sice neni nic jednoduchého, ale hry
Casto jednak nejsou omezené na lokalni trh a napr. distribuce her pro mobilni
platformy je celosvétové centralizovand. A tak na rozdil od filmd je
pravdépodobné, Ze dobra hra bude schopna vydélat. O hernim primyslu a o tom,
jak v tomto odvétvi zacit, jsem si povidala s jednim z nejinspirativnéjsich

geskych tvarcl - Jakubem Dvorskym z Amanita Design.

,Motivace tvorfit by nikdy neméla byt zalozena na penézich, ale na vnitfni radosti
a touze délat projekty, kterym cClovék véri — protoze to podle mé déla skutecnou

kvalitu projektu a zakaznik to vzdy pozna." (Jakub Dvorsky)

"Pokud chtéji lidé vydélat vlastni indie hrou penize, tak se je snazim
upozornovat, aby to nedélali - protoze s nejvétsi pravdépodobnosti se tak
nestane. Drive bylo hodné penéz ve velkych hernich produkci, ale to se dnes
méni - ackovych, velkorozpoctovych her je malo, ale jsou v nich ohromné
rozpocty (napr. Call of Duty). Ty stredni tfidy - studia kolem 100 lidi - uz velice
upadavaji. Mnoho mladych lidi to déla ze zabavy a ve volném case. Pak je
ohromna platforma malych smartphonovych her zadarmo - a to nema s uménim
nic moc spole¢ného, vétsinou jsou kycovité a zamérem je zisk. Rychle prijdou
rychle odejdou. Jakmile se objevi néjaka uspésna hra, okamzité vznikne spousta

kopii, které uz ale vétsinou tak uspésné nejsou a nestoji za nic. Je tu mnoho mist
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pro animatory a vytvarniky, ale je podle mé jen otazka Casu, kdy tak masova
produkce upadne a zdstanou jen mensi Indie studia, kterd se mirné rozsifi, a
velci producenti. Celkové udélat uspésnou hru ale Casto vyZaduje nékolikaletou
praci v podstaté zadarmo a kvalita se tady ceni, protoZze aby hra uspéla, musi byt
opravdu dobréa - musi hrace bavit, byt vizualné zajimava a dotazena technicky.
Je ddlezité na prvni dojem zaujmout, protoZe lidé si dnes hry stahuji i na zékladé
traileru nebo uvodniho obrazku. Ve chvili, kdy udéla studio herni demo, zacne
hru propagovat a davat o ni védét a také mdze jit za investorem. Ale ani tam
neni vyhréno, protoZe spousta pland ztroskotd na tom, Ze dobrou hru zkrétka
studio nezvladne vyrobit nebo ma nevyvazeny team - silny vytvarnik a slaby
programator nebo naopak.

Hra musi mit vétsinou jednoho programatora na plny uvazek - vyjimkou jsou
hry, zaloZené na jednoduchém, ale genialnim napadu. Nesou si s sebou ale i
nevyhodu, Ze jsou jednoduse zkopirovatelné - a jelikoz herni napad si nelze
patentovat ani vytvofit copyright, béhem tydnd vznikaji klony. Hry Amanity maji
vyhodu, Ze jsou kreslené a tim padem nestarnou a prodavaji se léta (hru
Machinarium z roku 2009 si stale denné stahuje 500 uZivateld - pozn. autorky),
ale jsme velka vyjimka, vétsinou studia spis prezivaji. Je u nas ¢im dal vice lidi,
ktefi chtéji pracovat na vlastnich projektech a zjistuji, Ze délat kratké filmy rok
nema smysl, protoZe jim to nepfinese zadné penize ani mnoho divakd. Hra ma
daleko vétsi dosah a nadé€ji, ze prinese penize.

Propojit dobrého programétora a vytvarnika je v Cechdch ndrocné, protoZe
profese se prirozené se na skolach nebo v praxi nepotkavaji. Programatory musi
tak ndrolny projekt jednoduse bavit a grafikd a vytvarnikd, ktefi jsou schopni
vytvorit typické (kycovité) vytvarno je mnoho, ale malokdo prijde s originalnim a
neotrelym designem (coZ je zase silnou strankou animatora).

Propagace neni o reklamé, ale o jeZdéni na festivaly, nabizeni her novinardm a
recenzentim. Sanci se uchytit ma podle mé vytvarné zajimavé hra - a pokud
obsahuje kvalitni animaci, najednou to neni jen o reseni rébusu, ale o pribéhu. A
pokud je hra po vsech strankach dotazend, lidé si o ni reknou - a to je ten
nejlepsi a nejtrvanlivéjsi marketing, ktery vam hru bude prodavat i po letech.
Hry zdarma znamenaji instantni zabavu do volnych chvil, ale pokud si pc hru
kupuje, ocekava, ze si udéla klid a chce kvalitni obsah - a proto se tu kvalita
ceni. Hry na telefonech a tabletech maji automaticky nizZsi cenu, protoze lidé

zatim nechtéji za takové hry platit, jsou povazovany za rychlou, nenarocnou
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zabavu. DraZsi, prémiové hry jsou vzacné, ale zacind se pomalu chapat jejich
hodnota.

Herni primysl je dnes daleko perspektivnéjsi nez filmovy, ale stale neni natolik
zabéhly, aby se sami od sebe tvorily komunity. Navic hry nemaji mezinarodni
bariéry a jejich vyroba i export jsou pro stat vyhodné. Ve Skandinavii nebo
Holandsku maji pro hry statni granty. Lidé dostanou zkusenost si hru vyvinout a
ziskaji veliké know-how, vyuZitelné i v ostatnich oborech. V CR je v soulasné
dobé jedind moZnost ziskat grant na hru podpora Média (miZe ale Zadat jen
pravnicka osoba, ktera uz néjakou funkini hru vydala - takze pro mladé a
nadsené lidi, kterym by grant skutecné pomohl je to komplikovanéjsi).

Osobné vidim velkou mezeru v digitalnich ucebnicich a je tu prostor pro mala
interaktivni studia — myslim, Zze uz to tu mélo byt davno, ale oficialni cestou vzdy

vsechno dlouho trva." (Jakub Dvorsky)
Dalsi moznosti

Animace se v poslednich letech casto objevuje ve formé projekci - napf. pfi

hudebnich show a Casto i v divadelnich predstavenich.

4.4, Vychodiska pro fungovani ceského animacniho
primyslu

Vybudovani primyslu je vzdy b&h na dlouhou trat, na druhou stranu kreativni
priamysl jako takovy je velice dynamicky a vydé&le¢ny byznys. Tvorba filmid se na
zalatku neobejde bez grantd, investic do vyvoje, ziskavani know-how, zkudenosti
a tvrdé prace, na druhou stranu pokud se projekt uchopi i brandové a
marketingové, je schopny generovat zisk i mimo kina ¢i nasledné v reklamni

tvorbe.

Pokud by se mél systematicky podporovat a obnovit cely prdmysl, je na misté
inspirace v zahranici. Mnoho zapadnich zemi s podobnym systémem a poctem
obyvatel (a potencidlnich divdkl) bylo, co se animované tvorby tyce, pted 20ti
lety ve stejné situaci jako je nyni Ceska republika. Prdimysl nyni pomérné dobre
funguje napt. v Dansku. V CR se stédle ¢asto setkdme s rezignovanym piistupem
a celkové moc neumime hrat na sebe a priznat si, Zze potifebujeme situaci aktivné
zménit. Hrat na sebe pritom znamena nestavét vzdusné zamky, ale pracovat a

stavét na redlnych moznostech, vyhodach a omezenich, které u nds mame.
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Nezbytnou nutnosti je akce a iniciace novych projektld. Mluvime-li o velice
nakladné animované tvorbé (celovecerni filmy a seridly), kterd neni primarné
tvorena na zakladé zisku, ale je soucasti lokalni kultury a uméni, tak se neobejde
bez grantl, koprodukci a vstficného postoje statu & televize (ma&m na mysli
rozhodnuti do této oblasti investovat). Celkové situaci prospéji nejen aktivni
jedinci, ktefi by jeli do zahranici ziskat praktické zkuSenosti a kontakty, ale i
aktivni pristup statu - napf.: po SS by mohli studenti vyjet na financovanou
jazykovou staz, kde se nauéi jazyk. Na VS potom jet na pracovni stédZze a budovat
si vztahy a "networking" (sit mezindrodnich potencidlnich spolupracovnik(),
protoze poté v praxi na takové ,sranda véci* nebude mnoho prilezitosti. Druhou
variantou je pfitdhnout zkuené zahraniéni tvirce k nam, jako to tfeba dé&la
David Tousek se svymi kurzy 3D animace. Témito akcemi se oteviou nové
pohledy a moznosti pro vznik projektd, ale také vylepsi schopnosti tvircl takové
projekty vytvaret. Aktivni pristup a snaha musi byt na vSech stranach.

Naopak u mensich projektd, které vznikaji v teamu nékolika jednotlivct, nema
smysl zdlouhavé resit situaci globalné a rozhodné neni vychodiskem stézovat si
na $patné podminky a ¢ekat na podporu statu. Je dileZité sousttedit se pouze na
svlj projekt a nespoléhat na nikoho jiného neZ na sebe. Vzdy to néjak jde.
Prikladem jsou napf. projekty Jakuba Dvorského (Amanita design). Stejna
situace plati u projektl pro mezindrodni publikum. Takovy Uspé&sny projekt
pomUze celkové situaci v ¢eské tvorbé daleko vice neZ teoreticky boj za lepsi
podminky.

Vychodiskem tedy neni v animaci ¢ekat na spasu a podporu, ale varianta
vlastniho, aktivniho, vzdélavaciho pristupu a vlastni iniciativy s vysledkem

dokon&enych animovanych projektd.

Shrnuti:

Aby se zde znovu zacaly animované filmy vyrabét, musi se stat 3 véci:

- Statni politika: Stat se musi rozhodnout, Ze chce mit animovany film jako
kulturni a reprezentaéni soucast a zaroven vidét potencidl kreativniho priimyslu.
Znamena to uvédomit si Sirokou problematiku oboru, Ze vyroba animovaného
filmu je tak casové, financ¢né a na znalosti naro¢nd, ze se v zacatcich bez statni
(nejen financni) podpory neobejde. Musi vzniknout podminky pro tvorbu a
vysilani animovanych filmd - a tato strategie musi zahrnovat nejen studia, ale i

vzdélavani a v distribucni kanaly.
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- Divaci/cilovy trh: Uvédomit si, ze Ceska republika ma tak malé publikum, Ze
témér neni mozné, aby se samotny film urceny pouze pro cesky trh zaplatil.
Jedind moznost je udélat film pro mezinarodni trh a pripravit distribucni cesty - a
s timto predpokladem také film vyrabét. V soucasné dobé je u nas
kinematografie LOKALNI a tim padem nekonkurenceschopna. Mezinarodni
kinematografie vyzaduje filmy pojmout tak, aby meély predevSim mezinarodné
srozumitelné scénare a styl vypravéni.

- Tvlirci - potfebujeme dostatek lidi, ktefi takové filmy umi vyrobit a neboji se
je propojit komerénimi zaméry. Chybi schopnost spoluprace a organizovanost,
celd Fada odbornych profesi a zkugenych tvlrcl. V sou¢asné dobé i kdybychom
dostali penize, zfejmé se nam nepodafi mezindrodné Uspésny animovany film
vyrobit.

- Aktivni pFistup a vlastni iniciativa tvlrct a producentd

"Ceskd republika je malym producentem animovanych filmd, a proto Uspéch
jednoho filmu je do jisté miry uspéch pro vSechny. Je to vzajemna motivace a
pfiprava pro budouci spolupraci. Kazda zkusenost se pocita. Na druhou stranu,
"KdyZ natodite Spatny film, poskodite tim vSechny v nasem prdmyslu, protoZe

uspéch ¢i neuspéch se prenasi na vsechny." (Martin Vandas)
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5. KOMERCNI TVORBA

Komercni = vytvoreny za Ucelem zisku - tedy i naseho platu.

Jsou tvdrci, ktefi automaticky povazuji komeréni tvorbu za néco podiadného,
laciného a neuméleckého. Maji pocit, ze komerce omezuje kreativitu. Pravda je
pritom v naprostém opaku a toto tvrzeni spiSe omlouva jejich neschopnost
pracovat s omezenimi. V komerci je velky prostor pro uméni — nikoliv ve smyslu
autorské neomezenosti, ale pro originalitu, kreativitu, nové technologie a
remeslnost, se kterou se pracuje v ramci zadani. A predlozené zadani samo o
sobé je mnohdy volné, rdmcové a zadavatelé ochotni vést diskusi - pokud jsme
ale schopni nase stanoviska podlozit hodnotnymi argumenty. Neni tomu tak
vzdy, samozrejmé narazite i na velmi tvrdohlavé zadavatele, u kterych je nutné

jednat asertivné nebo se podridit.

5.1. Reklama

Situace se oproti minulosti, kdy bylo v reklamé celkové veliké mnozstvi penéz,
zménila - zvedla se konkurence a rozpolty na reklamy klesly. ,V CR se
velkorozpoctové, animované reklamy déla malo na to, aby uZivila vsechna studia.
Je podhodnocena, neni ¢as na development (a bez néj téZko vznika vyjimecna
véc - remesiné i kreativné). Také se stava, Ze u agentur je animovana reklama
povaZovana za levnou variantu hrané. Kreativni reditelé v agenturach nemivaji
takovou autoritu, aby klienty presvédcili o sile animovaného média. I na tom se

snazi nase studio pracovat." (Lukas Skalnik, Eallin.com)

V CR je cca 50 velkych firem (banky, automobily, fetézce, pivovary), které
pravidelné zadavaji asi 90% vsSech velkych, komercnich zakazek. Drfive vzdy
zadavaly zakazku reklamni agenture, kterd vypracovala koncept a
zprostiredkovala zakazku dalSimu studiu - samozifejmé za pomérné vysokou
provizi. Firmy jsou ochotny zaplatit, ale rady udetfi - a tak se zpUsob fungovani
klasickych reklamnich agentur se v poslednich letech méni - predevsim je znat
snaha eliminovat "¢lanky" ve vyrobnim retézci a do projektu nezahrnovat tolik

subjektd.
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Objevuje se nékolik trend:

Velké spolecnosti prestavaji vyuzivat klasické sluzby reklamnich agentur a
najmou do svého marketingové oddéleni pro tyto ucely zkuSeného produkéniho /
art buyera (vyjde je to ve vysledku levnéji), ktery jim vyrobu efektivné zajisti -
zna prostredi, jak to funguje, ceny. Od reklamky si nechaji vypracovat pouze
koncept a ten pak realizuji. Nebo firmy chtéji vidét faktury, kolik skute¢né za
vyrobu animacnimu studiu zaplatili a provizi za zpracovani jim nabidnou jen par
procent.

Reklamni agentury si pfimo pod sebou vytvori maly team, ktery je
schopny jimi navrzenou zakazku zpracovat a tim padem se nepredava k exekuci
primo studiu. Nékdy pod sebou fiktivné vytvori produkéni studio.

Studia maji pracovniky, ktefi jsou schopni celou zakazku pro klienta
navrhnout - a tim padem plnit funkci reklamni agentury. Maji své copywritery,

koncept-artisty a storyboardisty.

"v Ceskych pomérech se signifikantni umélecky pristup k reklamé pfrilis
neocenuje. Myslim si, Ze dnes uz se v reklamé nechce, aby méla vyrazny
autorsky rukopis, ale aby zapadala reklamniho konceptu. Klienti nechtéji, aby
z reklamy "lezl" tvirce, ale vyrobek. ReZisér je tu spis kreativni organizator.
Pokud se jednd o 3D reklamy, je navic tézké se vytvarné odlisit." (Michal Zabka)

CR je zkratka mald zemé, a tak ty nejlépe placené zakazky ziskavaji studia (ale i
freelancefi) od zahrani¢nich klientd - a to je drzi nad vodou.

U velkych televiznich zakazek a animovanych kampani vzdy klient pracuje pres
reklamni agenturu, kterad vymysli scénare a strategii kampané. Poté komunikuje
(nékdy jesté pres produkcniho) se studiem, které ma na starosti vyrobu. Objem
penéz je nékdy takovy, ze zamé&stna celé studio na nékolik mésici. Velké penize
si nauctuje i agentura, ale stale je to v porovnani s celkovym rozpoctem na
pronajmy reklamnich ploch a vysilacich &ast pro klienta mald &astka. Agentura je
pro né zaruka, ze se zakazka vyrobi a dodad vcas a zdaroven fresi spoustu
komunikacnich, produkénich a administrativnich zalezitosti.

Zaroven ale vyrazné roste komunita lidi/malych firem, které chtéji animovanou
reklamu ,pro sebe" (propagace znacky, identifikace, prezentace, internet), maji
prijemny rozpocet, ale nemohou si dovolit zaplatit drahou agenturu nebo zkratka
cht&ji komunikovat piimo s tvircem - a tak je pro né idedlni volba fedit cely
pribéh zakazky s freelancerem nebo studiem. Pistupy klientld se li§i - néktefi

jsou tvrdohlavi, jini si radi nechaji poradit - ale ze strany tvirce je zasadni
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profesionalita (asertivita, argumentace, ale i poctivé pfipravené smlouvy, znalost
oboru a reklamni tvorby...), kterd spolu se spravnou komunikaci a kreativitou
vede k oboustranné spokojenosti.

,Co se rezisérd tyle, u agentur to funguje podobné jako u festivald - kdyz udélas
dobrou reklamu, agentury si o tobé feknou a tvirce dostava dalsi nabidky."
(Michal Zabka)

"Je potreba smazat rozdil mezi komerénim a nekomercénim. Je to jako mentalni
blok, ktery nds omezuje. Clovék se pak uvolni a zacne tvofit, neméa tendence si
délat skatule dobra - Spatnd prace. Je ddlezZité to tolik nerozlisovat a fesit jen to
dobré." (Lukas Tomek)

Priklad pribéhu velké reklamni zakazky:

- Klient si najme agenturu, kterd mu vypracuje brief (text, ktery obsahuje
zakladni myslenku reklamy / strategii / dlouhodoby koncept, pribéh/scénar,
hlavni postavy, cilovou skupinu, zplsob propagace, najde reference, doporuéeny
rozpocet...)

- Agentura oslovi studia, kterd ji nabidnou reziséry. Na zakladé jejich predchozich
praci agentura zvoli ty reziséry, které by chtéla do projektu zahrnout.
- Osloveni reziséri obdrzi brief a v kratkém rozhovoru s agenturou se mohou
doptat na dalSi informace. Kazdy z nich pak vypracuje treatment (scénar,
storyboard, vytvarné navrhy (nebo reference), tempo, styl animace, vysvétleni
technologie a rezijni explikaci).

- Produkéni ve studiu pak na zakladé treatmentu sestavi rozpocet, vétSinou
spolupracuji s rezisérem, se kterym diskutuji o podrobnostech jeho planu -
rezisér by tedy mél mit jasnou predstavu o vSech aspektech predneseného
navrhu.

- Jednotlivé treatmenty a rozpolty se poslou agenture, ktera (nékdy jesté
vyselektované) navrhy predlozi klientovi - a na zakladé jeho volby studio/rezisér
ziskaji zakazku. Do této chvile se tedy pracovalo ,zadarmo". Velice Casto se
stava, Ze klient nebo agentura vznese pozadavky na snizeni rozpoctu / dodani
vysledku v kratSim case.

- Od tohoto momentu zacne rezisér detailné zpracovavat projekt a spolupracovat
s vytvarniky, animatory, 3D¢&kafi apod. Pomoci referenci nebo vlastnich navrhd
vytvori detailni podklady pro dalsi ¢leny teamu, udéld storyboard a ozvuceny
animatik a klient nebo agentura si schvaluje kazdou fazi vyroby. Pokud se jedna

o zakazku ve 3D technologii, nejprve se vytvari navrhy postav v programu typu
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ZBrush, teprve po schvaleni se postava vymodeluje a vytvofi se rig (rigger
spolupracuje s animatorem) a animator udéld animacni test. Nasledné se postavy
spolu s navrhy prostredi hrubé naanimuji (blocking) a sestfihané, ozvucené video
se opét posila agenture. Po schvaleni se vytvofri findlni verze. Komunikace témér
vzdy probiha zprostfedkované - agentura casto hovori za klienta a komunikuje
s produkénim, ktery prizve reziséra. Rezisér pak komentare predava
produkénimu teamu.

- Takto narocny postup vyzaduje profesionalni pristup vSech zucastnénych a

vybornou komunikaci.

- Zlaté pravidlo reklamy: "Platici zakaznik, nas pan."

U stredné velkych zakazek v Ceskych podminkach je tendence na rezisérovi
Setfit a neziidka kdy se stdva, Ze u projektu vibec neni - a jeho roli prebiraji pak
pfimo tvdrci ve studiu. Ne, Ze by nebyli schopni projekt dotdhnout, ale chybé&jici
dohled jednoho reziséra, ktery ma cely projekt jasné v hlavé se na vysledku musi
logicky podepsat. Dalsim Eastym jevem je, ze do projektd v prib&hu vyroby
mluvi az moc lidi (a tim padem se plvodni koncept rozsype) nebo Ze zadavatelé
(a obcas i reklamni agentura) dodaji podklady, podle kterych se spot neda

vyrobit nebo komentare, které se nedaji jednoduse zapracovat.

U Mensich zakazek, které se nezpracovavaji prostrednictvim agentury, ale
klient jedna primo s "vyrobcem" se objevuje pomérné hodné. Jedna se
predevSim o explainery (videa, kterd maji za kol vysvétlit funkci
sluzby/vyrobku), videoklipy, prezentacni videa (mnoho nabidek je ve védé nebo
mediciné), banery. Nabizeji prilezitosti pro mensi teamy i freelancery, kteri musi
byt ale pripraveni cely proces patficné zvlddnout - administrativné, produkéné,
komunikacné, pristupem. O tom, co vSechno to obnasi se rozepisuji v pozdéjsich

kapitolach.
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6. INTERNETOVY OBSAH

YouTube a internetovy obsah znamena revoluci ve vysilani, protoze to, co se
bude vysilat neurduje televize (svij internetovy kandl si mdZe vytvofit kdokoliv)
a prinadsi moznost distribuce po celém svété za nulové naklady. U nékterych
potfadl (napt. Zivé sportovni prenosy, aktudlniho zpravodajstvi) stary koncept s
pevné danou vysilaci hodinou pravdépodobné stdle fungovat bude, ale u
artového a lifestylového obsahu si lidé chtéji vybirat den a cCas dle svych
preferenci. Mladé a détské publikum si rddo aktivné brouzdd a vybira mezi
porady, starsi publikum stale rad&ji konzumuje z ptedptipravenych programa.

Online platformy jsou dokonalym prostfedkem pro sebeprezentaci a distribuci,
vhodny prevazné pro nové projekty a zadinajici tvlrce, ale spolu s tim ptinasi
nova pravidla. Ohromnou vyhodou je demokratizace - prestaly existovat diktaty
televizi, které urcovaly, co se bude vysilat a je zde prostor i pro netypicky obsah.
Zaroven divaci mohou byt kdekoliv na svété a pokud budou fanousci praveé
netypického obsahu, bez problému se k nému dostanou. Druhou stranou mince
je zahlcenost internetu a tim padem vétsi konkurence a fakt, Ze vétsina obsahu
je zdarma. A tim padem se internetova média stavaji spiSe prostfedkem pro
ziskani pozornosti a divakd nez samotnym klicem k vydélku. Jesté nedavno
byl samotny obsah videi na YT schopny tvirci generovat zisk, ale je to velice
rychle a dynamicky se vyvijejici médium a dnes slouzi spiSe k marketingovym
Uéellm -ziskanou divackou pozornost je nutné zahy presmérovat jinam -
predevdim k souvisejicim produktim, které si mdze divak koupit (placeném
vysilani ve vy&si kvalité, sluzbdm filmdm, hrdm, merchendisingu...) Je tedy
dilezité strategicky pfemyslet nad tim, co se ziskanou pozornosti planujete
udélat — at uz to je ziskani financi na vlastni projekt nebo budovani brandu.
ROzné po svété vznikaji celé seridlové produkce zaméfené pravé na YouTube -
testuje se zde divacka atraktivita a pokud jsou naklady na vyrobu nizké, tak
miZou i generovat zisk. Univerzalni rada pro to, jak na internetu uspét
neexistuje a liSi se projekt od projektu. Je tu prostor jak pro lacinou
mainstreamovou zdbavu a domaci videa, tak pro umélecky obsah. Uspéch na
internetu se nikdy nedd predvidat, ale vét&ina Usp&$nych animovanych projektd

splfiuje jeden z nasledujicich fakty:
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e Obsah musi chtit divaci sdilet mezi sebou nebo na socialnich sitich.
VétsSinou je to kratky, zabavny nebo fascinujici obsah nebo "oddechovky",
domaci videa apod

e Brand - originalni, libivd postava, ktera zaujme, predevSim u détskych
kanall. Pohddky a détska tvorba véeobecné.

« Casto nerozhoduje technickd kvalita ani kvalita animace - zésadni je
celkova atraktivita a levna, rychla vyroba.

o Lidskost a zdbavnost - témata, ktera s divaky pfimo rezonuji.

o Trendy - videa vénujici se aktualnim témattm (at uZ politickym, zadbavnim
nebo technologickym novinkam)

e PR - podpora propagace a divacké atraktivity

Rozvijet strategie Uspéchu animovaného, internetového obsahu je téma pro
samostatnou diplomovou praci. Kromé tvorby samotného obsahu je nutna
propagace a udrzovani divacké pozornosti, coz je ze zacatku velice Casové
naro¢na cinnost. A proto shrnuji alesponi zakladni informace o tom, jak dnes
funguji internetové trendy a strategie nejvétsSi internetové video platformy,

Youtube.

6.1. You Tube

Doby, kdy byl YT trochu chaotickym skladistém vSeho mozného jsou davno pryc.
PfestoZe strategie nelimitovdni obsahu z(stadva stejnd, strukturovani obsahu,
internetovych kanald a vyhleddvaciho algorytmu prosel velkou zménou. Nabizi
ochranu a zpenéZeni originalniho obsahu a jelikoz je soucasti spolec¢nosti Google,
v nabidce se objevuji Uzasné moznosti jak obsah spravovat, analyzovat a

propagovat.

Vyhledavaci algorytmus YT drive fungoval na zakladé "poctu shlédnuti" - ¢im
vice jich video mélo, tim castéji se zobrazovalo ve vyhledavani nebo jako
doporucené video. Dnes je algorytmus velice komplikovany, zalozeny na tzv.
"watchtime" - kolik minut divak vydrzi sledovanim jednoho kanalu. Dale na
zakladé podobnosti obsahu, ktery divak rad sleduje - a to je casto na zakladé
klicovych slov v popisu. Vérohodnost videa také zvysSuje jeho vyskyt na
socialnich sitich a na jinych webech. Dalsim faktorem je, kolik obsahu divak

shlédne - pokud video po chvilce vypne, algorytmus to zaznamena a prestane
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video zobrazovat. Novy obsah ma vétsi Sanci nez video nahrané pred nékolika
lety. Rozhodné se tedy vyplati mit pfehled o tom, jaka slova jsou na YT nejcastéji
vyhledavéna, jaké jsou trendy a peclivé video "otagovat". Pomocniky miZou byt
napf. nastroje jako Google Analytics, SEO (Search Engine Optimization -
oznaceni metodiky vytvareni a upravovani webovych stranek takovym
zplsobem, aby jejich forma a obsah byly vhodné pro automatizované zpracovani
v internetovych vyhledavacich) nebo Google Trends, ktery mapuje oblibenost

vyhledavanych slov a navstévovanych stranek na internetu.

Vlastnici autorskych prav mohou vyuzivat systém nazvany Content ID, ktery jim
umoznuje snadnou identifikaci a spravu jejich obsahu na YouTube.

Videa nahrand na YouTube jsou porovnavana s databdazi soubord, které nam
vlastnici obsahu odeslali. Vlastnici autorskych se musi rozhodnout, co se ma stat,
kdyZz obsah ve videu na YouTube odpovida dilu, které vlastni - mohou video

zakazat nebo zpenézit.

Monetizace = vydélek z reklamy u vasich videi. Origindlnimu obsah, na ktery
vlastnite autorska prava, miZete povolit zobrazovani reklamy. Zisk z reklamy se
pak déli mezi vas (55%) a Google. Vytézek z reklamy se lisi dle zemi, ve kterych
je reklama zobrazovana (resp. z jaké zemé divaci video sleduji) a jak popularni
je video nebo kanal mezi inzerenty (¢im vétsi zajem, tim vysSsi cena). Zaroven
jak autor, tak divdk si mGze do jisté miry regulovat, jakou reklamu bude chtit
zobrazovat. Rozhodujici je ve vysledku pocet shlédnuti videa a zasadni je

mezinarodni dosah.

Pokud je vasim cilem vytvofit si pro svou tvorbu publikum nebo generovat zisk,
pak zakladnim vychodiskem pro nahravani obsahu je vytvoreni kanalu a
partnerského Uc¢tu. Kanal by se dal pfirovnat k internetové televizni stanici,
ktera nabizi jednotliva videa. Vasim cilem by mélo byt privést a udrzet divaky na
vasem kanalu pri sledovani videi co nejdéle a zaroven je motivovat k tomu, aby
se na kanadl vraceli (stali se odbérateli). Abyste ziskali nové divaky, musite je a)
oslovit nebo jim umoznit, aby na vas ve vyhledavani narazili b) zaujmout je.

Vas kanal by tedy mél byt:

- pfehledny a na prvni pohled zajimavy - dileZita je i volba ukdzkovych obrazkd,

protoze to je Casto to jediné, co novy divak vidi. Jednim slovem branding.
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- obsahovat spravna klicova slova v popisu kanalu i videi - protoze pravé diky
nim se videa dostanou do popredi vyhledavani.

- propojeny s jinymi kanaly, weby a socialnimi sitémi

Aby se divaci na kanal vraceli, je nutné pravidelné pridavat novy obsah, idedlné
alespon 1x tydné. A nemusi to byt nutné novy animovany film. Popularni jsou
videa "z nataéeni", medailonky o tvlrcich a jejich praci nebo videa, kterd udrzuji

divaky natésené na vysledek filmu.
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7. PROFESE ANIMATORA V PRAXI
7.1. Freelancer
7.1.1. Fakta a myty

- Kdyz budu dobry, najdou si mé? Ne, je potfeba se o to starat. Svét je plny
velice talentovanych tvircy, ale klienti dnes necht&ji ani tolik vyrazné osobnosti,
jako profesionalné odvedenou praci.

- Jsou lide, ktefi vam chtéji pomoci, jen ¢ekaji na spravny talent - Ne, musite
svlj talent prokazat a obhajit a sami se aktivné o praci zajimat. Lidé jsou ochotni
vam dat prilezitost (ale ¢asto jen jednou). Pokud prilezitost vyuzijete a prokazete
své schopnosti, budou se k vdm zadavatelé radi vracet.

- Ve studiu je to jistota. Ne, protoze jistota neexistuje. Jednak je animace velice
dynamicky se vyvijejici obor, odraZejici spoustu novych trendl, které obor sdm o
sobé méni, a jednak studia nemaji staly prijem prace, vznikaji a zanikaji.
Nezbytné je mit svdj plan B a sledovat trendy, protoze tvirce, ktery nedokaze
své schopnosti "pfehodit" do nové technologie je schopny pod kridly starsiho
studia jesté néjakou dobu "prezit", ale ve chvili, kdy studio skonci jsou témér bez
Sance v oboru pokracovat.

- Nejlepsi zakézky jsou ze zndmosti. Caste¢né ano, protoze mnoho prace se
nikde neinzeruje, ale pfedava Ustné - a pokud osloveny tvirce nemize, pfedava
zakazku dal. Nejlepsim zplsobem, jak miZe freelancer ziskat praci ale je, Ze ho
klienti sami oslovuji - a to se vétsSinou po nékolika Uspésnych zakazkach v oboru
zalne stavat. Neznamena to, Ze se tvlrce musi pravideln& Géastnit vech vecirkd
(i kdyz i to je funkCni cesta), ale davat o sobé védét (uz treba prostrednictvim
8kolnich filmQ), byt ve vefejném povédomi (diky svym pracim) a predevsim
pracovat tak, aby si ho lidé dale mezi sebou doporucovali.

- Student nebo cerstvy absolvent dostane jen levné zakazky. Ne. Spousta
zadavatell samozfejmé zkousi nezkuSenym tvircim nabidnout praci témér za
nic nebo za zku&enost, ale sami tvlrci nékdy sniZzuji cenu za svou praci. Existuje
totiz zvlastni pravidlo, Ze kazdy typ zakazky na sebe vaze dalSi zakazky
podobného razeni - naplini prace, klientem i financemi. Pokud se o freelancerovi
"rozkrikne", Ze pracuje levné, klidné po nocich a o vikendech a na urcitych
projektech (které ani samotného tvlirce nemusi tdhnout), velice t&%ko se tato

reputace napravuje - pozor na to.
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Freelancer rovna se ve své podstaté Zivnostnik. Kromé svého femesla musi umét
samostatné pracovat a fungovat. Musi umét komunikovat a argumentovat s
klientem, shanét si a zpracovavat zakdzky, spravovat svlj osobni rozpocet,
spolupracovat s kolegy ¢&i delegovat praci. Jedna se o velice dlleZité znalosti, bez
kterych si zaCatec¢nik casto dost nabije nos - a pfitom by stacilo opravdu nékolik
fundamentalnich znalosti. Pro studenty a zacinajici tvlirce jsem ve spolupraci s
Vladimirem Strejckem z ilustratorského studia Drawetc pripravila zakladni

prehled o tom, jak pracovat a fungovat jako freelancer a Zivnostnik.

7.2. Kreativni management
7.2.1. Jak fungovat - ivod do uUcetnictvi

Umélci (spisovatelé, herci, zpévaci, umélecti fotografové, vytvarnici, animatofri
apod.) podnikaji podle autorského zdkona a nepotrebuji tak ke své cinnosti
zivnostenské opravnéni. Nestanou se tudiz platcem DPH. V praxi ale vétSina

. 7 o o . V. 7 oy
animatoru a freelanceru pracuje na zivhostensky list.

PFijmy z autorskych prdv, pokud nejsou soucasti piijmQ ze zavislé &innosti, jsou
povazovany za prijmy podle § 7, tedy prijmy z podnikani. Ani v pfripadé, Ze by Slo
o prilezitostny pfijem, nemlze byt posuzovan jako ostatni pfijem podle § 10,

jelikoZ se nejedna o Zivnost.

Pfijem do 10 000 K& mési¢né od jednoho platce (muze byt i né&kolik pFijmd
mésiéné& do 10 000 K¢, ale od rlznych platcl) je zdané&n srazkovou dani u zdroje
(tedy platce ji zdani 15%, prijemce dostane castku ponizenou a neuvadi ji do

danového priznani). Neplati se tak zadné socialni pojisténi.

Se zdravotnim pojisténim je to jinak: kazdy obcan musi byt zdravotné pojistén,
t.zn, ze bud je osobou bez zdanitelnych piijmi - pak plati mési¢né 1242 K¢,
nebo je zameéstnancem, pak se déli o platbu se zaméstnavatelem, nebo je
osobou podnikajici (bud’ na zakladé Zivnostenského listu nebo osoba bez
zivnosti) a pak plati minimalné 1797 K¢ nebo vice, pokud vyjde vyssi vymeérovaci
zaklad ze zisku nebo je osobou, za kterou je v zdkonem vymezenych pripadech

platcem stat. (napf. student, ptijemce dlichodu i invalidniho apod.)
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Prijem nad 10 000 K& mésicné musi zdanit prijemce ve svém danovém priznani.
V danfiovém priznani uplatni bud’ skutecné vydaje nebo 40% pausal ke snizeni
prijmd a z rozdilu (tedy zisku) vypocte 15% dafi. Kazdy poplatnik ma narok na
slevu na dani - ro¢né 24840 K¢. Zaplati tedy to, co zbude po odecteni slevy. Zde
musi platit alespori minimalni zdravotni pojisténi 1797 K¢ a minimalni soc.
pojisténi 1943 KC.

Mohou nastat tyto moznosti:

Zaméstnanec s pracovni smlouvou: vztah podle Zakoniku prace, tzn.
podfizeny vztah zaméstnavatel - zaméstnanec, napf. HPP, VPP, DPP, DPC. Jsou
to tzv. pfijmy ze zavislé &innosti.

Ze mzdy se plati 13,5% zdravotni pojisténi, 31,5% socidlni pojisténi. Z toho
zameéstnanec plati 4,5% zdravotni a 6,5% socialni, zbytek plati za zaméstnance
zaméstnavatel. Ze superhrubé mzdy (tj. hruba mzda povySena o zdravotni a
socidlni pojisténi) se vypocte 15% dan z prijmu. Dan je ponizena o slevu ve vysi
2070 mésicné, tzn., ze zaméstnanci se strhne ze mzdy to, co je vyssi nez 2070.

I jako zaméstnanec mize (dohodne-li se se zamé&stnavatelem) pobirat ¢ast mzdy
jako prfijem z autorskych prav.

Pfi vyjednavani o vysi autorské c¢asti mzdy nezapomenout, ze zaméstnavatel
usetri 9 % za zdravotni pojisténi, a dale, je-li autorsky honorar vyssi nez 10000

K¢ mésicné 25% za socialni pojisténi, které by musel za vas odvést ze mzdy.

0sVC podnikajici podle autorského prava bez zivnosti: pracuje na zakladé
Smlouvy o dilo, vztah podle Obcanského zakoniku - rovnocenny vztah
dodavatele a odbératele.

Pri vyplaté honorare do 10 000 K& upozorni platce, ze odména podléha srazkové
dani. Podava-li dafiové ptiznani, mize uplatfiovat skute¢né vydaje, uplatni
vystavené faktury, pokud vyuzije

vydajovy pau$al 40 %, (limit je 2 mil. pfijmy bez odeéteni vydajd, &ili 2 mil. x
40% je 800 tis. zisk) miZe si vyzaddat Potvrzeni o autorskych honorafich
zdanénych srazkovou dani a zahrnout je do celkovych pFjmud a uplatnit slevu na
dani. Poda-li danové priznani, stane se platcem zdravotniho a socialniho pojisténi

alespon v minimalni vysi. (tj. 1797 a 1943 K¢ mésicné tj. celkem 3740).

0SVC€ podnikaji dobrovolné se Zivnostenskym listem: stejny princip, rozdil

je: mUze se stat platcem DPH, mize vyuzit vydajovy pausal 60%.
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- zakladni vydaje: 1943 K¢ SP, 1797 K& ZP, 1242 K& ZP - osoba bez
zdanitelnych piijml, 1863 K& dobrovolny platce SP.

Vypocty:

SP: vymérovaci zaklad nesmi byt nizsi nez 50% dariového zakladu za predchozi
rok, sazba 29,2% vymeérovaciho zakladu - (tedy 14,6 ze zisku), ale minimalni
zaloha je 1943 K¢.

ZP: stejny vymeérovaci zaklad, sazba 13,5%, (tedy 6,75 ze zisku) minimalné
1797 K¢.

Dané: Jednotna sazba dané z prijmu 15%

Smlouvy a pracovni poméry: DPP,DPC. Dohoda o provedeni prace do 300
hodin ro¢né u jednoho zaméstnavatele, do 10 000 K¢ bez platby zdr. a soc.
pojisténi, do 5 000 K¢ srazena srazkova dan 15 %, nad 5 000 K¢ danéno 15%
zalohovou dani. Dohoda o pracovni cinnosti do 1/2 plného pracovniho Uvazku
(ten je 8 hodin denné), do 2 500 K¢ mésicné se neplati SP a ZP, pres 2 500 K¢ se
plati zalohy stejné jako v hlavnim poméru, danéno do 5 000 K¢ srazkovou dani
15%, nad 5 000 K¢ zalohovou dani 15%, po dohodé Ize danit jen zalohovou dani
- zaméstnanecky vztah dle Zakoniku prace - mzda). Zalohova dan znamena, ze
Ize pozadat o rocni zuc¢tovani dané ze mzdy a preplatek bude vracen. Srazkova
dan znamena, ze je srazena jednou provzdy.

Smlouva o dilo - vztah podle Obcanského zakoniku - dodavatel - odbératel -

fakturace.

7.2.2. Jak pracovat - praktické aspekty a workflow

Zde uvadim zakladni prehled témat, ktera by mél mit freelancer podchycena.
Vice je rozvijet nema smysl, protoze pristup je individualni v zavislosti na druhu

¢innosti a naplni prace - jedna se tedy spise o Sablonu.

Sebeprezentace - zakladni nutnosti:

- Oficialni web na vilastni doméné, na které je portfolio a showreel. Existuje
spousta Sablon zdarma, pomoci kterych si web jednoduse vyrobite. Navic treba
Behance nebo LinkedIn umoznuje i sdileni portfolia s dalSimi uZzivateli a pracovni
prilezitosti. Je nutné ho pravidelné aktualizovat.

- Portfolio - mélo by obsahovat vybér takovych praci, které budou jasné

ukazovat vade dovednosti. Neni ani tak dulezity profesionalni vzhled webovych
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stranek (i kdyz je samozrejmé vyhodou), ale predevsSim strukturovanost dle
"animacnich" profesi. Je vhodné na webu zvldst prezentovat charakterovou
animaci, zvlast vytvarné projekty a designy a zvlast tfeba sketchobook. To, co
vidi ndvstévnik webu mu vytvaFi ¢asto jediny obrdzek o schopnostech tvirce.
Pravidlem je nedavat online Uplné vSe, ale vybrat jen to nejlepsi, udélat Sirsi
vybér styl(, neopakovat se.

- Showreel - vyplati se vyrobit nékolik typl showreelu (napt. zaméfeny na
femeslnost - charakterovd animace, animacni schopnosti, technicky nebo
vytvarny - zaméreny u 3D na modely, rigging, u 2D na vytvarnosti Ci rezisérsky)
Byt v povédomi a propagovat se - sdileni — socialni sité apod. Facebook, LinkedIn

- postovat, komentovat a propagovat svou praci (i rozpracovanou)

- Nutnost mit prehled o zakladnich vydajich za software a hardware.

Jak oslovit klienty/zaméstnavatele a jak se dostat do povédomi?

Na zakladé znamosti/viditelnosti (klienti vas sami oslovi)

- to je nejidedln&ji zplsob, protoZe to ¢&asto znamend, Ze si vas klienti
doporucuji a jsou s vasimi schopnostmi spokojeni.

Na zakladé primého kontaktu

Novacek nebo freelancer potrebuje oslovit klienty, studia, agentury - a nabizet
sebe. DUlleZité je neposilat portfolio na info email spole¢nosti, ale zjistit si, kdo je
zodpovédny za prijimani novych lidi nebo rozdélovani prace - je to vétSinou art
buyer, art director nebo kreativni reditel. A jednat pak pfimo s nimi.

Na zakladé tenderi

Je to moznost, ale ne jistota. Pokud par tenderl poctivé zpracujete a

nevyhrajete, mdZe to byt likvidaéni.

Zakladni pravidla absolventa, usilujiciho o praci:

- Stanovit cil - postup univerzalniho animatora v pripadé, ze zadate o staz nebo
praci u studia ne vzdy funguje. Velice Casto se po vas bude chtit jasné stanovisko
na co se chcete v budoucnu zaméfit & co je vade nejsilnjéi stranka. Mize tim
byt napr. rezie, animace, art-direkce, technicka zrucnost, kresleni (storyboardy)

apod. Cilem pak muze byt filmova tvorba, reklamni tvorba, hry apod.
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- V zalatcich je dilezité jit predevéim po zkuSenostech. Necekat, Ze si vas
zajemci najdou, ale snazit se cilit na studia a projekty, u kterych byste chtéli v
budoucnu pracovat. Neplakat nad tim, Zze hned ze zacatku nedostanete vysnénou
praci, ale $anci naplnit portfolio a dostat se do komunity, ve které mizete dale
rst.

- Zahrani¢ni pracovni staze byvaji ¢asto neplacené, ale oteviraji cestu k dalSim
zakdazkam a spolupraci se studiem.

- Nebrat finan¢né podhodnocené zakdazky, leda v pfipadé, Ze vysledek bude
vyraznym bonusem ve vasem portfoliu / zkuSenostech / kontaktech.

- Cim vice autorsky budete pracovat a chtit zpracovavat celé zakazky, tim musite
byt univerzalnéjsi. Naopak ¢im veétSi produkce s vice ¢lanky, tim vétsi
specializace a méné "starosti se vsim okolo".

- Pravidlo komerc¢ni tvorby - nas zakaznik, nas pan - neodporovat mu, ale mit
své hranice. Existuji asertivni metody, jak ho presvédcit o své profesionalité,
ziskat vic penéz a zaroven ho uspokojit. Studovat metody komunikace a

asertivniho, spole¢enského jednani.
Teamova spoluprace

Jak byt vedoucim teamu

- Lidr musi mit pfirozenou autoritu zalozenou na tom, ze vi, co déla, co ma mit
kdo na starosti a v jakém stavu praci doda. To, Ze je tvlirce dobry animator
neznamena, ze bude dobrym vedoucim teamu, ktery urcuje pravidla, protoze se
jedna o specifickou dovednost, zalozenou na prirozené autorité a schopnosti resit
problémy a projekty dotahnout do Uspésného konce.

- Vedouci musi vzdy dostat hotovou praci - ne polotovary, které dodélava. Je to
pro lidi demotivujici. Naopak motivaci je prace na zajimavém projektu,
spoluprace s konkrétnim vedoucim nebo finance.

- Séf musi umét praci okomentovat tak, aby kritika byla opravnéna,
konstruktivni a jasna. Ne ve smyslu, Ze za si za kazdou cenu bude prosazovat
svou, ale védét, co se musi v projektu zménit, aby byl lepsi - a kdyz je to
pravda, lidé to akceptuji a budou vedoucimu vérit.

- Musi umét jasné rozdélit praci ve smyslu kdo-kdy-co. Lidé vam do hlavy nevidi,
je potreba jasné vysvétlit vSe a rozhodnuti respektovat. Musi umét jasné

vysvétlit myslenku, perfektné zadat praci a vysvétlit role.
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- Musi umét poskladat workflow a ¢asovy harmonogram realizace, rozdélit kdy,
kdo a co udéla. Vhodnou komunikaci se musi predchazet situacim, kdy
spolupracovnik neni schopny ani po nékolika opravach dodat finalni praci. Chyba
miZe byt jak na strané vedouciho projektu/reZiséra, tak u spolupracovnika - v
druhém pfipadé nem(ze spolupracovnik v teamu Usp&%né fungovat a odejit.
Naopak existuji neuvéfiteln& pracoviti, loajélni tvlrci, ktefi jsou pro projekt
hotové "zlato" - pracoviti, schopni, snazivi a splehlivi - ale $patny vidce zapficini,
Ze sami nakonec z projektu odejdou. Vedouci, reziséri i freelanceri, komunikujici
s klientem, musi byt suverénni ve svych pozadavcich a podminkach, které

ostatnim nabizi.

Jak rozumét svoji roli v teamu

Maly tym muZe fungovat spole¢né a rovnocenné jen do chvile, kdy nastane
néjaky problém. V té chvili je nutné, aby jeden clovék délal rozhodnuti a ti druzi
ho nasledovali. Nejde pritom o osobni ego, ale o vysledek. Delegovani roli by
mélo byt jasné od zac¢atku, vychdzet z pfirozenosti jednotlivych tvircd a at uz

jsou pravidla stanovena jakkoliv, je zasadni aby o nich vsSichni méli jasno.

Komunikace

Zakladni pravidla pro komunikaci s klientem a formality pri zpracovani
zakazky:

- Vzdy (klidné mailem), dodrzovat pracovni postup komunikace mezi klientem a
vyrobcem, ktery udrzi ve vSem poradek:

zadani poptavky

nabidka (treatment - v par vétach sta&i popsat jakym zplsobem bych zakazku
zpracovavala, jak dlouho mi to bude trvat a kolik bude stat konkrétni vyroba -
ukazat kolik je v tom skryto prace.) a rozpocet (polozkovy, jasné rozepsany,
obsahujici i splatnost zalohy).

- objednavka

- predavaci protokol

- faktura

Vzdy jasné stanovit, kde jsou hranice toho, na co ma klient narok a kam uz ho

nehodlam pustit.
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Penize

Kolik stojim? Vypocet je pomérné jednoduchy - spocitat, kolik potfebuji penéz,
abych byl schopny podat urcity vykon, zit a pracovat.

Co vSechno do hodinové sazby zahrnout

- vSechny provozni vydaje a lidskou praci (produkéni atd)

- pronajem prostor / techniky

- pocitace, software (rozpocitané na Zivotnost/dobu pronajmu)

- provoz studia/kancelare (pronajem, tiskarna, telefony, elektrina, uklizecka...)

- plat (nakolik si cenim své prace, kolik chci, abych mél Cisty zisk)

- externi vydaje na lidskou praci (pravnik, produkce, zvukar, animator)

- to vSe rozpocitané na 1 pracovni hodinu. Studia maji cenu 1 pracovni hodiny
animatora, ilustratora 1 - 2 tisice K¢.

Jak spocitat cenu celé zakazky

cena prace (hodinovad sazba) vyndsobend poctem hodin, které budou pro
zpracovani zakazky potfeba + cena licence (dle uziti)

Rozpocet se vypracovava pred objedndvkou. Zvlast za uzivani licence, zvlast za
vyrobu. Pokud klient odsouhlasi vyrobu na zakladé rozpoctu, neni nutna
smlouva, psana forma je dikaz a doklad.

Polozkové rozepsany rozpolet pusobi profesionalng, protoze pfesné ukazuje na
co budou penize pouzity - a kdyz to lidé "uvidi", bude to oficidlni. Cim
podrobné&jéi, tim vérohodné&jéi (mulZe obsahovat skicovani, vyroba technického
scénare, kresby pro technicky scénar, design, character design, animatik, hruba
stopa, mezifaze, kolorovani, postprodukce, casting, komentar, zvukové studio,

pronajem techniky...).
Smlouvy

Smlouvu je vzdy nutné uzavirat, pokud jde o hodné penéz a jednd se o
dlouhodobé&jsi zakdzku. Mé&la by vzdy obsahovat objedndvku, cenu a zplsob a
rozsah uziti licence. Na druhou stranu pokud se klient prosté rozhodne nezaplatit,
udéla to smlouva nesmlouva - a pokud by doslo na néjaky soudni spor, bude se
u n&j jen slovi¢kafit o tom, co bylo ve smlouvé minéno. MUZete se kryt tim, Ze
vystavite zalohovou fakturu (na pokryti nakladd pfed za¢atkem vyroby), provozni

zalohu (v pribé&hu zakazky) a koneénou fakturu, splatnou po odevzdani. DlleZité
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(1) je jednat s klientem tak, Ze mu predstavim svou nabidku, rozpoclet a
poZadavky na cenu a splatnost jasné, ve smyslu ber nebo nech byt.

Pokud smlouvu vypracovava klient, bude ji zdkonité chtit vypracovat ve svUj
prospéch. Vypracovani profi smlouvy pravnikem stoji 3-7 tisic. Je dobré si s
klientem dopredu domluvit, kdo bude vypracovavat smlouvu a pfipadné si cenu

za vypracovani rozpustit v rozpoctu.

U mendich zakadzek nebo stalych klientd mdZe smlouvu nahradit klasicka

objednavka emailem, kterd obsahuje stejné polozky jako smlouva.
Profesionalita

Profesionalita = opak amatérismu a vychazi ze zodpovédnosti, zkusSenosti a
odbornych znalosti. Kromé schopnosti bravurné remesiné odvést praci se
projevuje pri komunikaci s klienty, zbytkem teamu, organizaci prace a loajalité.
Profesiondl se nepodFfizuje ani neprosazuje za kazdou cenu svij nazor, ale je
schopny konstruktivni diskuze, ve které jasné stanovi své pozadavky, vysvétli
sva stanoviska (a predev$im jasné dlvody PROC si za nimi stoji), neboji se
diskutovat, ale zaroven nikdy nezapomene, ze vysledkem snazeni ma byt
spokojeny, platici a vracejici se klient. Dokaze klientovi poradit a navést ho v
diskuzi k tématim, kterd by mél pfi vyrobé& zakazky a pfi zp&tné komunikaci fesit
a jak by méla profesionalné zpracovand zakazka probihat. Dokaze mu
"amatérsky" popsat cely proces (protoze mnoho klientd zkratka nevi, jak
animace vznikaji). Umi popsat pro a proti jednotlivych rozhodnuti a na zacatku
spoluprace jasné stanovit své pozadavky a nabidnout své sluzby. Po uzavreni
smlouvy by mél vynalozit maximalni Usili, aby zakazka byla zpracovavana a
dodana presné podle uzavienych dohod (a pokud ne, celou situaci vcas
komunikovat a resit). Mit vSechny nalezitosti, smlouvy a dohody - poradek déla
pratele. VSechny tyto vlastnosti zvysuji cenu a renomé freelancera. Vysledkem
takové spoluprace je spokojenost na obou stranach a klient presvédceny o tom,
7e skute&né vite, co délate, miZe se na vas spolehnout a zaroven respektuje

vase pozadavky.
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7.3. Animacni rezisér - filmovy i reklamni

Mnoho absolventd animace chce byt reZisérem. Co takovd profese ale v praxi
doopravdy znamena a jaké jsou nejdilezit&jsi vlastnosti dobrého reziséra? To

jsem se snaZila zjistit u prednich animacnich rezisérd, plsobicich v CR.

Predpoklady dobrého reziséra samozifejmé vychazeji z bravurniho ovladnuti
zakladnich znalosti (prace s pfibéhem a Zzanry, budovani dramatické linky,
filmova Fe&, vztah technologie-vytvarno-scénat, vedeni hercl (animace) apod.),
ale také ze schopnosti sva rozhodnuti vysvétlit, obhajit a projekt cely projekt

ukocirovat.

V CR reZie animace neznamend pouze rezii animovanych filmQ, ale také reZii
zakazkové tvorby. Zatimco u filmU n&kdy muZe byt reZisér osloven na zakladé
jeho predchozi tvorby, u reklamy ¢asto musi vyhrat tender, ve kterém predklada
rezisérsky treatment, soutézi s dalSimi ndvrhy a musi umét prodat svou
myslenku klientovi. Prace reziséra tedy rozhodné neni pouze o schopnosti
pracovat s filmovymi prostfedky, ale predevSim o kreativité, organizaci,
spravném usudku a schopnosti asertivné o svych zamérech komunikovat. Opét
plati, Zze lidé jsou ochotni dat nadéjnému rezisérovi prilezitosti, ale v konkurenci
je t&Zké prosadit nového tvlrce - a pokud reZisér nedokaze pfilezitosti vyuZit a

své schopnosti neustdle prokazovat, nebude o né&j zajem.

ReZiséfi ¢asto pracuji jako freelancefi a maji kontakty v rlznych agenturach a

studiich, které je oslovuji s nabidkami tenderd.

~Rezisér musi védét, co chce, musi mit pfehled o tom, co umoZzriuji technologie a
kam se posouvaji, musi umét komunikovat, prodat své schopnosti a napady
agenture a klientovi a nasledné ji vysvétlovat lidem, kteri na projektu pracuji.
Nemusi umét animovat, ale je to velka vyhoda, protoZe vidi animacni chyby a
dokdZe je Iépe interpretovat." shrnuje Michal Zabka, ktery vnima reZii
komeré&nich i filmovych projektl jako vzajemné velice blizké: ,Reklama je maly
film velkoryse natoCeny, kratky pribéh odvypravény filmovym jazykem." VSichni
osloveni reziséfi se shoduji, Zze rezie je motoricka schopnost, kterou je nutné
neustale trénovat a to nejhorsi, co se mize reZisérovi stat je, Ze prestane ,tocit",

protoze vypadne z tempa a zacne své schopnosti ztracet.
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Shrnuti nejddleZit&jich schopnosti reZiséra:

A) Originalita a flexibilita
Pokud jde o zakazkovou tvorbu, agentury hledaji nékoho nového neprovareného,
koho si sami vyberou a kdo jim v ramci zadani projekt vylepsi, ale zaroven bude
tvarny, schopny se ptizplsobit. Tvirce, co dokadze

a) drZet svou tviréi individualitu

b) poskytnout ji pro to dané zadani.
"Novi autofi by méli byt odvazni v tom, co navrhuji, ale ndvrh by vzdy mél mit
zaklady na tom, jak ta jejich vize bude fungovat pro klienta. Je ddleZité ptinést
néco originalniho, ale velkou roli hraje i zkuSenost. Kdyz novacek prijde s nécim,
co je vkusné pro klienta, pfinese nové fedeni, co je funkéni, tak mize dostat
praci." (Lukas Skalnik)

B) Schopnost udrzet a dotahnout cely projekt (nebo nékolik projektil)

Rezisér je jediny ze stabu (kromé producenta-pokud je do projektu zahrnut), kdo
musi presné védét, jak ma projekt v kazdé fazi a ve vysledku vypadat a jakou
cestou se k vysledku dopracuje. Musi pfitom ctit pozadavky klienta, rozpocet, cas
a moznosti teamu a rychle, operativhé a efektivné prijit s Fesenim
problémi (komplikace nastanou vzdy) a byt schopny si sva stanoviska obhdjit.
Ale také umét komukoliv z teamu vécné odpovédét na jeho dotazy. Velice ¢asto
musi byt schopny takto komplexné& ,drzet v hlavé&" i nékolik projektl naraz,
komunikovat na dalku a nenechat se vyvést z miry stresem. Protoze kdyz se v
projektu ztrati rezisér, cely projekt se veze s nim. Tato vlastnost se da trénovat,
ale je to spiSe otazkou osobnosti a ,kapacity mozku". DalSi nutnosti je umét

projekt naplanovat tak, aby se stihl vyrobit v terminu a za dany rozpocet.

C) Schopnost komunikovat s lidmi a vést team

"Rezie je hodné o porozuméni lidem - ,Je to o kompromisu mezi tim, co se mi
libi a co se libi klientovi, o vypravéni pribéhu, ktery chce fict klient, ale nevi jak
nebo o pribéhu, ktery chce vidét divak" (Bernie Roux)

Rezisér musi umét popsat vsSechny ,proc", které se u projektu objevi a musim
umét interpretovat vechny své myslenky srozumitelnym zplsobem. Pokud sém
nema vsSechny otazky zodpovézené, musi je umét alespon zformulovat a vyuzit
kreativitu ostatnich ¢lent $tabu. Idedlem je, pokud reZisér pracuje s lidmi, ktefi

nemaji problém se na jeho vizi napojit a nasledovat ji. To se da casem u teamu
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vybudovat, ale bohuzel, v praxi se tak témér nikdy nedéje - lidé si interpretuji
zadani jinak a nedostatecné vysvétlend podstata i detaily vedou k rozepfim.
Proto je nutné dokazat svou myslenku lidem v teamu ¢&i klientdm interpretovat
pro né a) pochopitelnym zplsobem (naucit se divat na véci z jejich pohledu), b)
zpUsobem, aby to lidi v teamu bavilo, mé&li prostor pro kreativitu. Samozfejmé
pristupl k vedeni lidi je mnoho - tfeba autorsky, kde reZisér tvrdé prosazuje
svou nebo presné vi, co chce a nuti lidi pracovat pod tlakem. Ale pokud funguje
teamova spoluprace a spojeni interpretace - pochopeni a cely team projekt bavi,
je to na vysledku ohromné znat. Je vsSak potfeba umét spravné odhadnout, ktery
pristup v konkrétnim pripadé pouzit a jak lidem své myslenky interpretovat a jak
je inspirovat - a pravé tady je velky prostor pro kreativitu — jazyk, reference,
pribéhy...

"Pribéh, ktery nevidime urcuje pravidla pribéhu, ktery vidime. Stanovte pravidla
pro postavu v jeho prirozeném prostredi, pak ji vezméte a dejte ji do jiného

prostredi — a nechte animatora, at vymysli, co se bude dit."” (Bernie Roux)

D) Schopnost délat kompromisy a rozhodnuti v ramci moznosti a
zachovani cild projektu

Rezisér se cCasto bude dostavat do situace, kdy zjisti, nastaly komplikace
(schopnosti teamu, cas, technika, pozadavky producenta nebo klienta...)
znemoznujici realizaci vize, kterou si na zacatku zvolil. Musi umét ,z fleku"
zmeénit scénar/postup, opravit storyboard a délat rozhodnuti. V takové situaci
musi byt schopny rychle vybrat to nejlepsi z mnoha reseni (napf. vymeénit ¢ast
teamu, pribrat lidi, asertivné komunikovat s klientem nebo i zménit scénar).
NejCastéjSi omezeni, se kterymi musi v ramci projektu umét pracovat, jsou

nedostatek casu a penéz.

E) Schopnost prezentovat a presvédcovat, prodat napad a myslenku

Dulezitad Uloha reZziséra je umét napsat dobry treatment neboli reZijni explikaci.
Patfi sem i schopnost spravné si precist brief/zadani a na jeho zdakladé
zformulovat ideu, kterou pak pteda klientovi. MlZe se to zdat jako banalita, ale

pravé spravné napsany treatment je casto velkou rezisérskou slabinou.

F) Musi mit prehled
Rezisér by mél mit pomérné velky vSeobecny prehled o svém oboru — mél by

sledovat trendy ve filmu i reklamé a vyvoj technologii (ty jsou Casto uzivany
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pravé v reklamé). Musi védét, kam Sahnou pro inspiraci nejen pro sebe, ale i pro
dalsi spolupracovniky - vytvarniky, animatory, zvukare.

Z vySe popsanych vlastnosti reziséra vylozené vyplyva, Ze neni mozné se rezii
skutec¢né naucit na Skole, protoze zasadni jsou zkusenosti, které se ziskaji pouze
praxi. Tim nejddleZit&jdim, co musi umét cerstvy absolvent s reZisérskymi
ambicemi je femeslo (schopnost kreativné a v kratkém Ccase pfijit
s realizovatelnym napadem/funkcénim reSenim a rozvinout ho), mit prehled,
schopnost komunikovat, umét ,véechny své zdméry a divody srozumitelné hodit

na papir" a nato¢it par $kolnich filmd.

Jesté pro jistotu rozvedu co si predstavit pod pojmem remeslo: Samozrejmosti
by mélo byt ovladnuti prace s zanry a filmovym jazykem:

- jak se filmovymi a vytvarnymi prostfedky buduje napéti, atmosféra, zZanr...
- stfihova skladba

- jak vybudovat charakter postavy

- chapani souvislosti mezi jednotlivym profesemi v teamu

- chdpani rozdilu mezi internetovou, televizni reklamou a filmem

Treatment

Treatment je nejen soucasti tenderu u verejnych i cilenych zakazek, ale i
nutnosti prezentace filmového projektu - at uz za ucelem pFedstaveni projektu a
stanoveni jeho cild nebo pfi Zadosti o granty a na pitching férech. Schopnost jeho
vypracovani je zakladni dovednosti reziséra, nicméné castym jevem je pravy

opak.

U zakazkoveé tvorby vzdy treatment vychazi z briefu - coz je na nékolika stranach
vypracovany zamér a cil projektu. Casto obsahuje uz i scénar, storyboard a je
zpracovavan bud agenturou nebo samotnym klientem. Uc¢elem treatmentu neni
brief popsat vlastnimi slovy, ale na jeho zadkladé co nejpodrobnéji vysvétlit jak
bude vypadat realizovany projekt, charaktery postav, technologie a proc je
vybrané resSeni pro projekt nejvhodnéjsi. Je pozadovano, aby rezisér projekt
obohatil, ale neménil zadani - to znamenad, ze zasadni je umét briefu spravné
rozumét. Nastudovat ho tak, aby si Clovék nevytvarel zadné domnénky, ale
jasnou a pravdivou predstavu. A pokud néco neni v zadani srozumitelné, tak se

doptat zadavatele na podobnosti. Treatment filmového/vlastniho projektu je
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jednodussi v tom, Zze nemusi vychazi s briefu - nicméné naleZitosti, které musi

splfiovat jsou stejné.

Napsat dobry treatment vlastné znamena schopnost prevést
rezisérovo originalni, funkéni a dostupné fedeni srozumitelné do textu a obrazkd,
zodpovédét vsechny otazky ,pro¢" a sva stanoviska vysvétlit a obhajit. Je to o
predpokladu, ze zdkaznik je nezasvéceny a potrebuje jednoduse vysvétlit
véechny detaily tak, aby si dokazal findlni spot jasné predstavit - zkratka "Rict to
holou vétou". Je nutné umét dobre pouzivat jazyk a vhodna slovni spojeni -
pokud je treatment v angli¢tiné, na presné vystihujici slova je obzvlasté nutné
davat pozor. Ne vzdy je na néj dostatek ¢asu, nékdy si musi rezisér vystacit i se

2ma dny.

Obsah treatmentu

Jeho soucasti je co nejdetailnéjsi rezisérska explikace, napfr. u 30ti sekundové
televizni reklamy to mdZe znamenat kolem 10ti stran textu a obrazkd. Mél by
obsahovat:

- Uvod (podékovani za osloveni a vysvétleni nejsilnéjsich stranek spotu dle
briefu)

- Storyboard, ze kterého bude jasné jak bude cely spot a chovani postav
vypadat.

- Popis volby zabé&rovani a stfihu (tempo, velikost zabérd, styl kamery)

- Character design - pokud existuje, tak detailni rozbor vzhledu a jak se s nim
bude pracovat a hrat (jestli bude vzhled, chovani a velikost realistické nebo
stylizované, jakym zpUsobem se budou postavy animovat, jak prob&hne
interakce...) pokud design neexistuje, tak prijit s novymi navrhy - navrhnout
skici postav v jednotlivych pdzach. Vytvorit finalni vytvarny model nebo pfidat co
nejvice obrazk( nebo podobnych referenci.

- Vytvarné pojeti postav s prostfenim - popsat barevnost, atmosféru,
realistiCnost prostredi a rekvizit a jak budou fungovat s postavami.

- Popis technologie (2D/3D/ hrand akce - vysvétlit presné pro¢ je technologie
nejvhodnéjsi a jak bude pro dany vytvarny styl fungovat) - pouzit obrazky, skici
a reference. Pritom plati, Zze obraz mluvi Iépe nez text — vSe, co je mozné ukazat
obrazové by mélo byt jasné zndzornéno - schematicky nebo moodboardem.

Pouziti referenci nebo vytvofeni originalnich navrhd je velké plus.
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- Pokud je cas, idedlné poslat i animacni test, ktery bude demonstrovat nejen
technologii, ale i styl animace a vytvarnou stylizaci.

- V popisu je idedlni vzdy nejprve detailné zminit vzhled a vlastnosti
postavy/prvku, pripsat co to konkrétné znamena a zaroven vysvétlit jaky to ma

pro celkové vyznéni vyznam.

Reference jsou nutnosti a Casto i tou nejlepsi inspiraci. Reziséri ¢asto maji na
disku osobni slozky plné stovek obrdzkl a odkazl na cokoliv, co jim pfijde
zajimavé a vytvari si tak obrazovou databazi - a to je ohromna studnice
inspirace i pomocnik pri praci s ndmétem i treatmentem. Je to systém, ktery
funguje ve chvilich, kdy diky stresu ¢&i jinym povinnostem tvirce neni schopen
drzet v paméti vSechny zajimavé prace, co kdy kde vidél. Jejich soukromé
obrazové banky obsahuji mnoZstvi rdznych vytvarnych a animacnich styld,

dobovych fotografii, reklam, videi atd.

Pitching

Naucit se "pitchovat", prezentovat a obhajovat by méla byt zakladni dovednost
véech tvlrcd. Pitching = osobni prezentace naseho ndpadu néjakému publiku -
klientovi, zadavateli, potenciondlnimu producentovi. Casto to byvad kombinace
obrazové prezentace doplnéné nasim komentarem a na prezentaci je omezeny
¢as (10-30 minut).
Nejzasadnéjsi u kazdého pitchingu je:
- prizkum (znat zadavatele nebo producenty, védét, ze jim nabizim to, co
hledaji)
- nadseni a presvédcivost (prezentovat projekt tak, aby bylo jasné vidét, ze
autor projektu véri)
- priprava. Dobre pripravend prezentace = srozumitelné a jasné sdélené
dilezité informace - nezahltit divdky vSemi informacemi, ale vybrat jen ty
podstatné. PouZiti mnoha vizudlnich prvk( - prezentace obsahujici méné textu a
vice obrazkl, vizudlni ukdzky, navrhy postav i prostiedi znamend mnoho
plusovych bodu.
- dokonale znat sviij projekt - tzn.

- ukdzat a odprezentovat svij talent

- znat cilové publikum

- znat distributory
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- znat charaktery svého pribéhu
- nekopirovat slovy to, co je v prezentaci, ale doplfiovat informace
- vlozit kratce do prezentace svou osobnost / pfibéh - pozadi a motivace proc¢ se
projektu vénujete

- vyzkousSet si prezentaci nékolikrat nanecisto

Tip
Pokud se jednd napf. o kratky film, je fundamentalni znat synopsi a zanr. V
prezentaci je pak dobré kratce uvést néco o autorech/studiu, pribéh, vysvétlit
charakter a motivace hlavnich postav, vytvarné navrhy, cilové publikum,
rozpocet a planovanou distribuci. Vyhodou je jiz mit ovérenou zpétnou vazbu
publika ¢&i distributort nebo uzavienou koprodukéni smlouvu nebo grant. DlleZité
je poskytnout dostatek vizudlnich ukdzek a velkym plus je mit hotovy trailer

nebo animacni testy.

Pitching féra se konaji nékolikrat za rok na rlznych mistech Evropy (i svéta).
Jsou zadsadnim odrazovym mdstkem pro nové filmové projekty. Lze na nich ziskat
cenné kontakty i sehnat producenty, koproducenty a predevSim dat o sobé
védét. NejvétSimi evropskymi akcemi je Pitching forum v Annecy a série Cartoon.
Pro Cechy nejdostupné&j$im je VAF v Tieboni, které nabizi kontakt se zapado i

vychodo-evropskymi producenty a navic nevybira poplatky za Ucast.

7.4. Animator

Dnesni animace s sebou nese velké propojeni s technologiemi, které by vsak
vzdycky meély animatorovi slouzit, nikoliv ho zotroCovat. Mam tim na mysli, zZe
zadkladem je stale 12 principl animace, které funguji napfi¢ technikami, ale ¢asto
se stava, ze animator technologii neovladne dostate¢né na to, aby v ni tvoril to,
co chce a omezuje se na to, co mu jeho znalost programu dovoli. PfedevsSim stale
vice pouzivanad 3D animace pfinesla pro animatory - v Cechach do té doby
zameérené predevsim na vytvarnou a loutkovou animaci — velkou nutnost zacit o
animaci uvazovat jinak — vice technicky a poprat se s novych nastrojem. Cesko
je ve 3D animaci pozadu, protoze zatimco jinde se stala béznou soucasti praxe i
8kolni vyuky, nasi tvirci (i 8koly) ji ignorovali a velice pomalu a neochotné vse

dohani, protoze 3D je nutnosti i budoucnosti. Je v ni daleko vétsi prostor pro
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specializace, protoze cely proces, vyroba 3D postavy - animace - render,

malokdy dokaze obslouzit jedna osoba.

Animovana tvorba (femeslo) tak, jak se uci na Skole, se v praxi déli na nékolik
dalsich specializovanych podsekci. Pomineme-li autorsky pristup, vSeobecné
déleni je nasledujici: - Charakterovy design, graficky a motion design,
modelovani 3D postav, rigovani 3D postav, vizualni efekty - simulace, Motion
Capture, loutkova animace, 2D charakterova animace, 3D charakterova animace
(kterd se dale déli na Cartoon animaci (stylizované postavy), Creature animaci
(realistické animace 3D postav). Vétsina tvirch ve své praxi kombinuje né&kolik
podsekci, ale vSeobecné plati, ze ¢im univerzalnéjsi animator je (vrcholem je pak
autorsky pristup k celému projektu), tim vice limituje kvalitu, kterou je schopny
dodat. Na druhou stranu ale musim napsat, Ze neschopnost teamové spoluprace

téz kvalitu vysledku tahne ke dnu.

"Animace v praxi mizZe existovat na tymovém nebo autorském pfistupu. V teamu
se musi tvirce naudit kompromisu, vnimat sam sebe jako ddleZitou soucdst
jedno ustroji, kdy jedna Cast bez druhé nefunguje, vSe vSak musi msui mit
charakter celku. PFi autorské tvorbé je vystaven svobodé, jenz je vykoupena
pouze nedostatkem casu, ktery vede Casto k bolestivym kompromisdm." (Pavel
Hrubos)

Po Skole absolvent vétSinou zjisti, Ze to, co resSil sam autorsky na Skole ve
vysledku resi celé studio — napr. u vytvarna udéld vytvarnik jen navrhy a dale
postavy modeluje a riguje nékdo jiny. Animator jako autorsky tvirce, ktery
zpracovava celé zakdzky muze dnes fungovat hlavné na poli 2D animace. Pokud
chce takovou roli plnit 3D animator (sam mit na starosti produkci, modelovani,
animace, sviceni, render a nékdy i zvukovou rezii), je to témeér nemozné nebo se

to logicky podepise na kvalité.
Specializace vs. Univerzalnost

Specializace v animaci je dnes velmi zadana, a prestoze se za ni dobre plati,
specialistl je u nas malo. Cely obor animace se ale velice dynamicky vyviji, a tak
je zasadni, aby si predevsim specialisté udrzovali prehled o novych trendech

v animaci a neustale se vzdélavali. Je to podobné jako v jinych remeslech -
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miZete byt nejlep&im nabytkovym truhlafem na svéte a vydélate si velké penize,
ale jen do chvile, kdy si vSichni za¢nou kupovat plastovy nabytek. Prikladem
budiz mnoho osudd nejen animatord z Kratkého filmu, ale i od Disneyho, ktefi se
sice po 30ti letech vypracovali na ty nejzkusenéjsi animatory, ale dnes je bézné
potkate jako fidiCe tramvaji (nastésti vétsinou spokojené), protoze se nedokazali
prizpUsobit technologiim a na trhu prace zadinaji od za¢atku. Americky animéator
Will Finn ve svém c¢lanku ,WHY YOU SHOULDN'T WANT A JOB IN ANIMATION"
shrnuje, Ze je dulezité b&hem kariéry ménit zaméstnavatele - protoZe vés to
donuti premyslet nad tim, jaky bude vas plan ,B“ ve chvili, kdy soucasné
zaméstndni ztratite. Nazyva tento rozdil ,mit zamé&stnani* a ,mit kariéru®. Mizete
se specializovat, ale neztracejte prehled, protoze znalosti animatora, aplikované
pouze jednim, Uzkym zplsobem, budou vzdy zhodnoceny jen tehdy, bude-li po
nich momentalni poptavka. Rozhodné nezastavam nazor, Ze specializovat se
v animaci nema smysl - opak je pravdou. Ale musi se na to jit chytre.
Specializace v animaci s sebou nese sva pro i proti:

Pravdépodobné nebudete pracovat samostatné, protoze vase uméni bude vazano
na teamové projekty a pracovni nabidky od studii.

Nebudete muset resit fungovani studia, nakup techniky a softwaru, organizacni
véci ani ziskavani zakazek

Bude nutné drzet krok s technologiemi, nejzadanéjsi dovednosti ve studiich je 3D
animace a charakterova animace vSeobecné

Moznost cestovani mezi projekty a studii po Evropé, svété (studia casto nabiraji

pro narazové projekty lidi celosvétové)
Zakladni dovednosti teamového animatora:

Asertivita, komunikace, odolavani manipulace, schopnost rozhodovani, stat si za
svym nazorem pokud jsem o ném presvédéeny, aktivni pristup. Clovék se
nemuUZe pouze pFizplsobovat, protoze ho pak budou ostatni ndzorové utlacovat.
"Clen tymu se musi naucit hledat kompromisy, ale zaroveri dokdzat byt pevny -
velmi lehce se totiz mize stat obéti manipulace. Zakladem je adekvatni
komunikace, kdy se snaZi pfedejit nedorozuménim v pracovnim procesu. DdleZita
je diskuse s vytvarnikem, jak bude jeho koncept fungovat s animaci, nebo co
mazZe zbytecné pridavat praci. Musi byt schopen sprdvné komunikovat s riggerem
pri vyrobé loutky - konstuktivné vysvétlit, jak potrebuje 3D rig nastavit, aby mu

usnadnil animaci. Musi tedy umét predvidat a znat své silné stranky, které
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asertivné proda v teamu. V praxi cCeského prostredi, predevsim u malych
projektd, reZiséfi nemaji vZdy dostatek ¢asu, vénovat se véem aspektdm vyvoje.
Velmi podstatnd je v tomto sméru samostatnost jednotlivych tvircd, coZ je ve
vysledku pFrinos pro cely projekt. ReZisér sice musi umét nahlizet do vSech obord,
ale ma-li team, ktery mu v této uUloze pomaha a sam se navzajem spolu-ridi,
posouvad to moznosti projektu i lidi vpfed. V ddsledku klienta nezajima, "jak se to
udéla", ale pta se, "proc to tak neni". Dovednosti spoluprace se daji naucit pouze

v praxi." (Pavel Hrubos)

Animator - herec:

- perfektni ovladnuti 12ti principl animace, chlize, grimasy, herectvi, animace
rlznych vytvarnych styll, efektivita, dale pak navazuje (nikoliv je nadfazend)
technologie a znalost animaénich programd a technik atd.

Obrazové vidéni a cit pro timing. Pokud se autor hlasi do studia jako
charakterovy animator, nepotiebuje mit u filmu skvély pribéh. DlleZité je umét
hereckou akci, monolog, dialog.

- vyhodou je umét vedle 3D animace trochu modelovat a rigovat - pomdZe to

|épe spolupracovat s ostatnimi profesionaly, ale je to jiny druh dovednosti.

Animator - vytvarnik:

- schopnosti tvaréi ¢innosti a fantazie

Umét kreslit (protoZe to se da ,prodat" i samostatné - napf. u storyboardi).
Storyboard musi byt takovy, aby mu vSichni rozuméli a nemuseli se na nic ptat.
Musi tam byt jasnd kamera, zabérovani. Nékdy jsou storyboardy brany i jako
soucast vytvarna - a tim padem i prostor pro animatory-vytvarniky. Ti maji
schopnost vnimat stylizaci storyboardl objektivn&, na rozdil od ostatnich hranych

obord.

- Character design je neoddélitelny od charakterové animace a opravdu malo
tvircd dokaze dobré postavy jak navrhnout, tak naanimovat. Tato oblast se

podcenuje a pritom témér polovina Uspéchu animace je dobry character design.

"Pokud se tvirce ve specializaci stale zdokonaluje, navySuje svou cenu na trhu
prace, zvysuje svoji konkurence schopnost a rozsah uplatnéni. Aktivni pristup k
praci sebemotivuje a ubira na unavé z dlouhodobé prace. Na skole se vyplati

vybudovat véeobecny prehled, o ktery se kdykoliv miZete opfit.” (Pavel Hrubo$)
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Tipy a triky
- charakterova animace vzdy vychazi primarné z herectvi (at uz lidské nebo
zvireci postavy), které stylizuje - a proto by tvorba a hledani referenci mélo byt
denni rutinou kazdého zacinajiciho animatora. Nespoléhejte na to, ze akci ,néjak
vymyslite". I ti nejlepsi profici s X lety praxe maji na animacnim stole zrcadlo a
kazdy den pracuji s video-referencemi. Pokud si hereckou akci sami prehrajete,
tak nejenze skutecné pochopite navaznost jednotlivych fazi pohybu, ale také
vstanete ze zidle a osvézite télo i psychiku a budete pak pracovat efektivné;ji.
Nebojte se si akci nékolikrat prehrat pred zrcadlem, natoclit se na video a to
potom zkoumat, Pfedev$im u 3D animace, sloZitych pohybl a obli¢ejovych

vyrazd.

Zdravi
- animace je hodné ,sedava" prace. Mnoho animétord travi u pocitace vice nez 8
hodin denné - a pfitom je prokazané, ze uz polovina ¢asu kazdodenniho sezeni u
pocitace ma na télo neblahé nasledky a nejlepsi pracovni vykon poda neunaveny,
zdravy cClovék. V zacatcich je ,dfina" nevyhnutelna, ale po par letech se u nas
vSech projevuji bolesti zad, zapésti, problémy s o¢ima... Pokud se animator chce
v zivoté zivit animaci, v jeho zorném poli by rozhodné méla byt snaha o
rovnovahu mezi praci a fyzickym i psychickym zdravim. Travit cely den pred
obrazovkou casto znamend snizeni efektivity a produktivity, méné elanu,
kreativity a zdravotni komplikace. Kazdy, kdo se o tuto problematiku zajima,
nalezne kvanta rad, navic ne vSem funguje stejny postup. Proto uvadim jen par
zakladnich tipQ:
- pravidelné prestavky bez pocitace - vstat, chodit, protahnout se, zacvicit si - 5
minut kazdou hodinu a alespofi 45 minut mezi kazdymi 4mi hodinami. Dulezité je
»,vVypnout" a soustfedit se na psychické i fyzické uvolnéni a osvézeni.
- uvolfiovaci cvi¢eni - jednoduché a presné cviky na bazi jogy (idedlné na miru
od fyzioterapeuta), cvi¢ené 2x denné ¢asto vyredi rizné zdravotni komplikace -
na rozdil od klasickych sportl, které rozsezenému télu spie $kodi
- Cerstvy vzduch - kyslik se podcenuje - a pritom je zasadnim palivem pro
mozek a nasi psychiku
- pozice u pocitate je idealni stridat. Ergonomické ZzZidle jsou fajn, ale dle
fyzioterapeutd jedinym funkénim fedenim je stfidani pozic u poditate - napt.

chvili stat, sedét na zidli, na klekacce a na balan¢nim mici.
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7.5. Animacni / postprodukcni studio
7.5.1. Zalozeni animacniho studia

Nékolik Sikovnych lidi ma po sSkole jasnou vizi - rozhodne se, Ze chtéji fungovat
jako stabilni team se stabilnim zazemim, pomoci komercni tvorby urcitého typu
(idedlné ryze animacni projekty) si vybudovat silné portfolio a ziskat prostredky a
paralelné s tim vyvijet vlastni animovany - a nevyhnutelné Uspésny - projekt.
Jsou do toho ochotni investovat velké mnozstvi energie a Casu. Toto rozhodnuti,
kromé& prvotnich vydaji za prostory, vybaveni, software a hardware, znamena i
nutnost kazdy mésic vydélat na provoz studia + plat pro jednotlivé ¢leny teamu.
Tviarci kazdou zakazku délaji na 150% s cilem zatadit praci do showreelu a ziskat
renomé. Takto vypada typicky start nového animacniho studia. Vize i vira jsou
silné, bohuzel, zacdatky casto byvaji nesnadné. Novackovi bez zkusenosti, s
vyhran&nym stylem a bez zabé&hlych kontaktd se v ¢eském prostfedi ¢asto nedafi
sehnat dostatek zakazek, aby studio konstantné uZivil zplsobem, ktery si tvirci
vytydili. Kvalitni zakazky rozhodné nepfichazeji samy od sebe. At uz se bavime o
dnes Uspésnych a zabéhlych studiich a studijkach Ci projektech, které se dlouho
neudrzely, jejich pfibéh byva casto podobny.

Prvnich par let je ve znameni kompromisl, mnoha prace, ueni se a mnohdy i
naivity a skromného Zivota & osobnich konfliktd. Aby se nové studio s ptilisnymi
ambicemi a vydaji uzivilo, zpracovava i projekty, které na zacatku brat nechtélo
(postprodukce, hrané reklamy, zakazky od problematickych klientd apod.) a na
vlastni projekty nezbyva mnoho cCasu ani pomysSleni. Zasadni roli hraje osoba
produkéni, kterd umi sehnat zakazky. Popfipadé& si tvlrci shani drobné zakazky
"na sebe", ale uZ vystupuji jako 1 studio - coZ miZe fungovat jako alternativni
reSeni do zacatku. Jednodussi situaci maji studia, ktera vznikaji "odstépenim" od
jiz zabéhlych studii - maji know-how i klientelu.

Obecné je tedy nutné poéitat s tim, e na zadatku tvlrce necekd 2adny med -
bude to o pili, skromnosti a oteviené hlavé. Zadmérem predeslého textu vsak
rozhodné nebylo kohokoliv od zakladani animacniho studia odradit, protoze
prilezitosti pro malé a Sikovné skupinky u nds rozhodné jsou - jen je potreba k

celému projektu pristupovat realisticky.

Malych studii do 5ti lidi je u nas pomérné dost. Jsou schopny kompletné

zpracovavat stredné velké zakazky (produkce, animace, vytvarno, hrané casti,
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zvuk, v pripadé 3D i rigy a render), komunikovat s klientem, maji svého
produkcniho a maly a Sikovny team, zaroven externé spolupracuji s freelancery.
VSeobecné zde plati, ze ¢lenové teamu musi byt velké miry univerzalni a zastat
vice "profesi" - Casto se jednda o kombinaci rezisér, animator, vytvarnik,
produkéni. Pokud se navic jedna o 3D animaci, 1-2 osoby cdasto zastavaji cely

proces vyroby a s klientem vétsinou komunikuji napfimo, obcas pres agenturu.

Objevuji se ale i projekty, které vyzaduji vétdi team specialistl, rychlejsi
zpracovani zakazek a naprosto profesionalni pristup - jednd se napfiklad o
projekty pro vyznamné klienty (typu Coca-cola), celovecerni filmy ¢&i vétSinu
animovanych televiznich zakazek ¢i kampani s vysokym rozpoctem. Tyto zakazky
jsou zpracovavany prostrednictvim reklamni agentury a vyzaduji realizaci ve
vét$im studiu. ZpUsob fungovani takového studia je s predchozim typem, kde
miZe spole¢né fungovat nezdvisld parta freelancerl v jedné mistnosti,
diametralné rozdilnd - a to nejen co se velikosti tycCe, ale i ceny zakazek a
objemu penéz, které se ve studiu "protoci". Na stalo se ve studiu uzivi nékolik
produkénich, IT specialistl, UG&etni, recepéni a mensi team animatordy,
kompozitorl, programatorl, matepaintafi/2D&katl a 3D generalistl, externé
spolupracuji reziséfri. VSeobecné plati, ze ¢im vétsi studio, tim specializovanéjsi
tvlrce vyzaduje a témé&f podminkou, e do portfolia takovych studii spada 3D
animace. TvUrcim nabizi dobré platové podminky a zazemi a vyzaduje od nich
profesionalné zvlddnutou praci. Uzce specializovani tvirci jsou zde velice zadani
a dobre zaplaceni, ale studio si je Casto najima narazové na zakladé aktualniho
projektu a po jeho skonceni spolupraci rozvaze.

V soucasné dobé v CR dokazi sobéstacné fungovat pouze vétsi studia, zamérena
na 3D animaci - a to jen diky tomu, ze zpracovavaji zahrani¢ni zakazky - ze
zahrani¢i plyne az 70% jejich prijmu. Ceskych, rozpoc¢tové a stylové atraktivnich,
animovanych projektl, které studiu pfinesou zisk (mdm na mysli projekt s
rozpo¢tem kolem 1 milionu - napf. televizni reklamy a kampané) se v CR

objevuje jen asi kolem deseti rocné.

Dnes Uspé&&né funguijici tvlrci a studia se shoduji v nasledujicich radach pro nové
zacinajici studia:
« zadinat s védomim, Ze zac¢atky nebudou jednoduché. Cesko je maly rybnik
a prace v animaci je téz pomérné malo

e ze zacCatku minimalizovat naklady na provoz studia
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« jasné formovat svou vizi, a byt pfipraven, Zze se bude v pribé&hu &asu
meénit a k jejimu dosazeni bude potreba trpélivost. Na projektech pracovat
s pili a nadsenim.

e nezacdinat s velkymi ambicemi. Cilem by nemélo byt ,vydélat velké
penize", ale pracovat urditym zplsobem nebo na uréitych projektech -
penize vétSinou prijdou az postupné.

o idealni je zacit pracovat v malém teamu o par lidech

e snazit se do budoucna cilit i na zahrani¢ni zakazky
Prvnich par let se mnohdy financni i psychické strance velice narocnych.

7.5.2. Fakta a finance

Ramcové rozpocty zakazek a naklady animacniho studia

Pro velice hrubou predstavu jsem zpracovala fungovani studia i po financni
strance. Naklady a rozpocty se liSi projekt od projektu a kazdé studio ma jiné
naklady. Jako modelovy piiklad jsem vzala studio o po¢tu 15-20 zaméstnancd,
které sidli v modernich prostorach. Sklada se z recepce a foyer, produkcni
mistnosti, zazemi pro IT technika a servery, konferencni mistnosti, stfizny /
projekce a vétsi open space kancelare (¢i nékolika mensich) vybavené cca 15ti

pocitaci.

- 1500-2000 K¢ - "Clovékozidle" - cena 1 hodiny prace 1 zaméstnance studia
(normalni pracovni doba 8-10 hod). Obsahuje rozpocitané veskeré naklady na
provoz studia vcetné lidské prace. 650 K¢ u malych studii, kterd se snazi o
naprosto minimalni naklady.

- 200 - 300 K& - primérna hodinova sazba pro animatora a podobné freelance
profese. U opravdu schopnych nebo specializovanych lidi se miZe se vy$plhat az
na 500 K¢.

- 200 000 K¢ - minimalni cena za 30s internetového spotu

- 600 000 KC - cena za 30s televizni reklamy

- 80 - 300 tis. K¢ - plat reziséra televizni reklamy (30 sekund)

- 50 - 200 tis. KC - plat vytvarnika pro spot v televizi a na internetu. Cena je

opravdu velice orientacni, protoze zavisi na rozsahu pouziti licence, na poctu
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postav/prostiedi, na tom, jaké "jméno" tvlrce v branZi ma apod. MiZe se
vy$plhat aZ k pdl milionu.

- 500 tis - 1 milion K¢ - klasicky rozpocet 3D animované televizni reklamy.

- 30 000 K¢ - 1 vykonna pracovni stanice pc

- 250 000 K¢ - pocitac pro online sfih

- statisice az miliony - rocni investice do hardwaru a softwaru

15-20:1 - to je prdmé&rny pomér tenderovanych / ziskanych zakédzek u vétgiho
animacniho studia.
60-70% prijmu animacniho studia (specializovaného na tv reklamu) je ze

zahranici

- Rozpocet zakazek se odviji od "velikosti" klienta - Velka klient je ochoten za
"nadstandart" zaplatit, ale o¢ekava naprostou profesionalitu a naro¢néjsi proces
schvalovani v pribéhu zakazky.

- Studia vét&inou tvirce nezaméstnavaji na staly pracovni pomér. Jedna se spis o
spolupraci na zakladé zZivnostenského listu.

- Nejvyhodnéjsi zakazky pro studia jsou takové, na kterych se bude pracovat
mésic a déle.

- Nékdy se muZe zdat, ze velka studia typu UPP od tvircd vyzaduji prosté spinéni
zadaného Ukolu bez vlastniho kreativniho vstupu. Casto to zaleZi na produkénich
¢i lidech ve vedoucich pozicich. Vseobecné plati, ze ¢im vétsi studio, tim méné
prostoru pro kreativitu a vysSi naroky na specializaci nabizi. Ve vysledku ale
Casto prave aktivni, kreativni pFistup - aktivni zajem o cely proces, samostudium,
navrhy na zlepsSeni work-flow, vlastni napady pro efektivnéjsi praci provadéné V
PRAXI (nikoliv jen teoreticky) a schopnost prijit s resenim ve chvili, kdy se
schyluje " k maléru", délaji z tvlrct opravdovy poklad pro stfedné velka studia.
DalSi zadsadni a ocenovanou vlastnosti je profesionalita - dodani prace vcas a

schopnost konstruktivni argumentace je mnohdy dlleZit&j&i nez samotny talent.
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8. POHLED DO ZAHRANICI

Vysledkem rozhovorQ s tvirci, ktefi se pohybuji mezi zahrani¢nimi studenty a
v zahrani¢ni praxi, bylo stanovisko, ze absolventi vysokych skol v zdpadni Evropé
(a Casto i zdjemci o studium) plsobi ve srovnani s ¢eskymi rozhodnéji,
informovanéji, |épe dokazi komunikovat a jsou rfemeslné zrucnéjsi - zkratka
vytrénovanéjsi. Je velice nesnadné bez hlubsich znalosti popsat dvody, pro¢
tomu tak je, ale urcité ke vsemu prispiva mentalni nastaveni celého naroda, kdy
jsou lidé navykli vlastni snaze a iniciativé. Lidé na skolach jsou zvykli na sobé
neustale pracovat - skicuji, tvori osobni projekty bokem. Celé studium je
postaveno na discipling, vyuka &asto probihd formou intenzivnich kurzl, kdy
vyucuji lektofi z praxe s velkym soustfedénim na animacni predméty. Studenti
mivaji jasny prehled o tom, jak jejich obor funguje v praxi. Pokud se chté&ji
vénovat vlastni filmové tvorbé, jsou navazani na producenty, umi své projekty
prezentovat a maji prehled o jednotlivych, specifickych znalostech, které u
projektu potrebuji. I v pripadé, ze se chtéji vénovat rezii, ovladaji remeslo
animace a dalsi obory. Studenti zaméreni na animaci (charakterova animace,
VFX apod.) si aktivné vyhledavaji staze, maji prehled o studiich, kterd je
potencidlné mohou zaméstnat. I v pfipadé, Zze se chtéji vénovat autorské tvorbé
si jsou védomi profesniho déleni v animaci a znaji zakladni charakteristiky
jednotlivych profesi. Casto jsou po $kole pfipraveni zadit pracovat na nizsich
pozicich (asistenti animatorl, koloristé, clean-up apod.) a postupné se
propracovavaji vyse. Zacinajici reziséri dale pracuji na svych filmech, snazi se
sehnat finance a producenty. Opét je na misté zminit Francii, ve které reziséri
bud’ pracuji na svém projektu, nebo se nechaji zameéstnat od jiného reziséra,
kterému pomahaji s animaci v obdobi, kdy ptipravuji svij projekt nebo ¢ekaji az

se rozjede vyroba.

U freelancerl, ktefi se Zivi animaci a v zemich s alespori ¢aste¢né fungujicim
animacnim primyslem je pomé&rné jasnd specializace a déleni oboru animace na
daldi odvétvi. NapF. funguji komunity klasickych 2D animator( a 3D animatord,
ktefi se specializuji na celovecerni filmy (charakterova animace), cestuji po svété
a navzajem si doporucuji projekty. Podobna situace je v malé komunité
loutkovych animatord, kde se témé&F vsichni tvlrci znaji a taktéZ putuji od
projektu k projektu. Dal§i specializace mUZeme pozorovat v motion designu a

VFX efektech, potom herni animaci (prace s motion capture apod.). Ve 3D
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animaci jsou jednotlivé specializace béznéj&i nez ve 2D - jsou to hlavné tvirci 3D

postav (modelovani, rigovani), animatori, specialisté na render.

U reZisérl mzeme pozorovat déleni na filmové a reklamni. Pokud se specializuji
na 2D animaci, jsou Casto vytvarné zdatni a maji presah do ilustrace. 3D reziséri
jsou zase vice technicti. Reklamni tvorba se ¢asto kumuluje ve vétsich méstech -
typicky napf. v Londyné a New Yorku. VSichni se i po Skole stale vzdélavaji,
navstévuji kurzy (které si plati), mladi filmovi reziséri soutézi se svymi projekty
na pitching férech - jsou aktivni, energicti a védi, ze nedostanou nic zadarmo.

Celkové ale v zadné evropské zemi (nejlépe je na tom Francie) neni jednoduché
se animaci trvale Zivit a shanét finance na filmové projekty. Taktéz nikde neni
animace povazovana za ,velky byznys" - platy jsou pfijemné, ale na mistni
poméry standartni. Napf. v Holandsku se plat mlze pohybovat kolem 400
Eur/den pfi reklamnich zakazkach (od c¢astky je vSak nutné odecist dané) a 250
Eur/den u filmovych projektd. Za naprosto b&Znou sou&ast animované tvorby se

povazuji hry a interaktivni tvorba.

Hlavnim a zakladnim slovem spojenym s animaci je vSak témér vsude po Evropé
KOPRODUKCE.
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9. JAK NEJLEPE VYUZIT STUDIUM?

V momenté, kdy student absolvuje, vstupuje do konkurencniho prostredi
s Ucelem své znalosti konec¢né promeénit v penize. Uz to neni hristé, kdy o nic
nejde. Je to boj, kde vam nikdo nic zadarmo neda. Sice tu c¢eka spousta lidi
s kupou penéz, ale vy je musite svymi schopnostmi presvédcit, ze je ma dat
pravé vam (mam tim na mysli, Ze za opravdu dobré véci jsou lidé ochotni
zaplatit). Konkurovat vdm bude celd fada vasich starSich a zkuSenéjsich kolegd.
V tomto momenté uz opravdu nebude Cas Zzjistit, jak funguji 3D programy nebo
se tfeba doucit anatomii - na to vam zbude jen volny ¢as. Naplno se projevi vse,
co jste na Skole zanedbali. Nedostanete prilezitost natocit film, pokud
neprokazete, ze to umite (nezaujmete-li zadavatele uz tim, co jste natocili na
Skole), nedostanete praci ilustratora, pokud neprokazete, ze umite Spickové
kreslit atd... Je potfeba investovat maximum casu a energie do praktickych
dovednosti a femesla, vyuzit unikatni ¢as, kdy mate status studenta a v lepSim
pripadé i podporu rodi¢i. Mate-li moznost pfi studiu nepracovat, udélejte to a
pracujte aZ ve chvili, kdy se nemusite soustfedit na nékolik projektld naraz.
Animace na skole je velka dfina, kterd se vam ale brzy zurodi, protoze skutecné

dobrych, mladych tvircy je tu malo a je po nich poptavka.

9.1. Desatero studenta

V rédmci své diplomové prace jsem vedla rozhovory s vice nez 40ti tvirci,
reziséry, producenty, zakladateli animacnich studii, ¢eskymi i zahrani¢nimi
pedagogy, studenty a absolventy a precetla mnoho ¢lank(d. Na zakladé peclivé
analyzy praktickych a aktualnich informaci doplnénych o vlastni zkuSenost jsem
sestavila seznam poznatk{, jenZ jsou pro studenta animace, ktery se chce
pozdé&ji animaci zivit, klicové. Cim vice se mu podafi nasledujici body naplnit, tim
vySSi bude Sance, Ze jeho prechod do praxe bude bezproblémovy - a je témér

jedno, kterym smérem se nakonec vyda.

1. Disciplina
- Nestézuj si. Vést dialog o fungovani sSkoly a skolnich cviceni ma smysl, ale
studium by se nikdy nemélo zvrhnout jen v komentovani bez akce. Vzdy se najde
divod pro¢ si sté€Zovat, ale to neni cesta. Misto hromady fedi rad&ji ber situaci
jako vyzvu, pracuj, jak nejlépe dovedeS a snaz se najit vychodisko aktivnim

pristupem. Jednej.
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- Uméj se rozhodnout. Nelze myslet "undo" metodou. Uzavirej za sebou etapy,
poud se z nich, zvaZuj pro a proti a bezdlvodné se nevracej zpatky, realizovat
vSechno pofad znovu a znovu.

- Nauc se projekty dotahovat do konce - nesnazit se udélat "nejlepsi film na
svéteé", ale dokoncit ho v terminu.

- Nau¢ se respektovat zaddni. Vzdy si udélej prlzkum a zjisti o tématu co
nejvice. Neanimuj filmy misto cviceni, ale uvazuj efektivné - snaz se zadani splnit
na 100% a co nejlépe dovedes, ale nedélat nic navic ani zadani ménit.

- Nedélej 10 projektl nardz a véechny napll. Snaz se v&novat jen vécem, které
zvladnes a tém se vénuj naplno. Neboj se, ze ti néco utele, ale soustred se na
dnesek a realisticky planuj budoucnost.

- Nauc se efektivné premyslet a zabrat, kdyz je to potreba.

2. Dostan maximum ze skoly
- nauc¢ se tvorit, animovat, hledat inspiraci, mit pfehled (zanry, o ¢em jsou
jednotlivé profese), najdi si sv{j styl, nau¢ se programy, vyhledavej inspirujici
osobnosti. Vyuzij Skolni ¢as jako investici do sebe, své osobnosti, do budovani
navyk(, dovednosti, portfolia a v&eobecného rozhledu. Co je na Skole jako

takové skutecné zasadni?

a) Nauc se poradné své remeslo

At uz je to animace, kresba nebo rezie — naplno se tomu vénujte. U animace to
znamena napt. perfektni ovlddnuti 12ti principl animace, chilze, grimasy,
herectvi, animace rdznych vytvarnych styld, efektivita, dale pak navazuje
(nikoliv je nadfazend) technologie a znalost animacnich programi a technik atd.
U rezie prace s zanry a charaktery, se zadadnim, pochopeni nejen animace, ale i
ostatnich filmovych slozek a profesi, mezilidska komunikace, filmova rec,
spoluprace, prace s pribéhem, prezentace myslenky atd. U vytvarného zaméreni
jsou to hory pokreslenych skicakl, anatomie, vlastni, ale flexibilni vytvarny styl
apod.

b) Buduj vlastni styl. Zorientuj se, najdi si své vzory, neboj se vyhranit, a
zamérit se. Neboj se, ze ti néco uteCe, kdyz nebudes délat vSechno najednou.
Lep&i délat jednu véc porddné neZ 10 napul.

c) Inspirace - zde pouziji vyrok Lukase Tomka, ktery dle mého nazoru mluvi za

vse:
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,Na VS jsem se citil roztfisténé — nevédél jsem, jestli se vénovat animaci, kterd
mi nesla nebo zvuku (Lukas v té dobé vénoval Vingu) nebo jen vytvarnu, které
jsem mél rad od mala. Dost jsem premyslel, ze bych se vénoval kresbé. Na
Erasmu ve Finsku jsem se setkal s Uplné jinym zpGsobem u&eni. Méli a) techniku,
takze si cClovék mohl uplné cokoliv vyzkouset a za b) vedouci byl hodné
zcestovaly Clovék (i jako ucitel mél staze po Evropé i v USA) a neustale na nas
sypal inspiraci, se kterou se v Zivoté potkal. Vytahoval vzpominky ze stazi i
prace. VSechno védél a i kdyZz mi nesedél charakterové, tak jsem z kazdé hodiny
odchazel piny inspirace. I ty nejvétsi studenti-lenosSi dostavali takovou davku
inspirace, tak si uvédomili, kterym smérem se chtéji vydat. Po semestru jsem
mél inspiraci na 2 roky." (Lukas Tomek)

- Nemate inspiraci na skole? Hledejte ji a ptejte se po ni. Budte aktivni. Sdilejte
inspiraci, vyhledavejte akce a osobnosti, jedte na cizi Skoly a festivaly. Nebojte
se mluvit s lidmi a na vSechno se zeptat. Sledujte inspirujici praci. Nestydte se
hledat reference. Inspirovat se neznamend krast nebo kopirovat. Clovék se tak
vyhne mnoha chybam.

d) Komunita

- pravé na Skole budete mit dostatek casu a prilezitosti najit vase budouci
kolegy. Chodte na spole¢né akce, poznejte je, v&imejte si jejich talentd,
spolupracujte. Najdéte si pratele i mimo vas obor - zvukare, stfihace, produkéni.
U animatord posledni dobou mizi zvyk pracovat spole¢né v ateliéru - navzajem
nad vécmi premyslet a diskutovat, a to je hroznda skoda. Animace je Casové
naro¢na a prace v izolaci tvircim neprospiva — pii praci v komunité se &lovék
totiz nauéi zformulovat odpovédi na velice dlleZité otdzky - Co, pro¢ a jak
déldm. Lidé se navzajem motivuji a inspiruji. Neberte si svou praci domd,
nebojte se ukazat rozpracované projekty a naucte se o ni konstruktivné
diskutovat se spoluzaky - je to to nejlepsi, co mizete udélat.

e) Prilezitosti

- jesté o nic nejde - mate moznost si cokoliv bez rizika vyzkouset a jit do véci
bez omezeni a naplno - at uz mluvime o technice, mezioborové spolupréci, rezii.
Kdyz se nepovede, nic se nedéje. Navic velkd vyhoda FAMU je, ze dostanete
rozpoCet na natoceni filmu. Pokuste se Skolni cviCeni a filmy udélat jak nejlépe
dovedete - ale hlavné myslete na to, abyste cviceni stihli dokoncit. Na Skole je
také prostor skutecné objevit své silné a slabé stranky. Zjistéte je a na téch
slabych bud’ pracujte nebo si najdéte spolupracovniky, ktefi udélaji praci za vas a

lépe..
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3. Nauc se jazyk
- Anglic¢tina je v nasem oboru nezbytna. Je velice pravdépodobné, Ze budete po
Skole komunikovat se zahrani¢nimi kolegy ¢i klienty - at uz v rdmci networkingu
na festivalech & pfi pracovnich zaleZitostech. Vétina poéditaovych programi je
v angli¢tin&. Ohromna spousta studijnich material(, Erasmus pobytl, UZasnych
workshopd a online kurzd taktéZ. I jakykoliv daldi cizi jazyk je veliké plus.
Nicméné angli¢tina vam da o 200% vice moznosti jak nejen v animaci fungovat,

pracovat a vzdélavat se.

4. Studijni a pracovni staze

Alespon jedna studijni a jedna pracovni stdz by méla byt automatickou soucasti
studia. Programy Erasmus a Freemover atd. nabizi studijni pobyty na vytecnych
evropskych skolach jednoduse, bez zbytec¢né administrativy a vétSinou zdarma.
Pobyty na zahrani¢nich &koldch jsou jednim z nejvétSich pfinosl, které vam
studium m0ze nabidnout - otevie vdm o¢i, naudite se jazyk, inspirujete se,
poznate sami sebe.

Pracovni staz (anglicky ,internship") by meéla byt dalSim zdsadnim krokem ve
vasem vzdélani. V 80. letech nabizel Kratky film spoustu placenych pracovnich
mist pro absolventy, ktefi se mohli zaucit a dostavali normalni plat. To si firmy a
studia dnes témér nemohou dovolit. Velka vyhoda pracovni stédze na skole je, ze
jste stale pod zastitou Skoly a mate narok na grant, ktery vam pokryje vétsSinu
nakladl, spojenou s pobytem v cizi zemi - a vy se tim paddem mdiZete plné
soustredit na ziskavani pracovnich zkuSenosti a zaroven nebudete vaseho
zameéstnavatele stat dalsi naklady. O pracovni staze v zahrani¢i ale byva
pomeérné velky zajem. A protoZze domluva tohoto typu staze probiha individualné,
musite mit pripravené silné portfolio a byt pfi hledani staze vytrvali. Je bézné, ze
na 90% vasich emailovych Zadosti neprijde zZadna nebo zaporna odpovéd.
Nevésté hlavu a vytrvejte! Je to o dobrém portfoliu, Stésti a kvantité.

- Pracovni staze nabizeji i ¢eska studia, je ale potfeba vyvinout vlastni iniciativu.

5. Sleduj, co se déje a bud’ pripraveny na sanci
- Sleduj fora, filmy, festivaly, Cti (i anglické) ¢lanky a eseje. Udrzuj si prehled o
trendech a tvdrcich.
- Netvor jenom v hlavé. Nauc se formulovat a sepisovat své napady a ukladej si

je - a bud' pripraveny kdyz se naskytne prilezitost je realizovat. Prilezitost prijde,
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ale malokdo je na ni pfipraveny. Cti knihy a pfemyslej, kterou natocit a pro¢. Mé&j

plan na zazemi.

6. Sebeprezentace
- Prestan o svych projektech uvazovat jako ze ,nejsou jesté dost dobré, abys je
nékomu ukazal*. Udélej si (klidné uplné jednoduchy) web a sdilej své prace,
napady, inspirace, clanky, kresby. Ukaz, ze jsi animator. Nau¢ se o svych
projektech mluvit a prezentovat je v kazdé fazi vyvoje a dokazat je vysvétlit i
laikovi. Naucli té to davat o sobé védét a predevSim schopnosti tvé napady
formulovat slovy. Kdyz udélas film, posilej ho na festivaly - i kdyz si myslis, ze
neni svétovy. Vytvor si showreel a ten kazdy rok aktualizuj.
- Nau¢ se o své tvorb& a schopnostech mluvit nahlas a jit s k(zi na trh.
VSechny tyhle véci se budou nesmirné hodit a prinesou nékdy necekané
spoluprace. Inspiraci mGze byt tfeba kniha ,Show your work" od Austina Kleona.
- Zjistuj, jak dostat svou préci k lidem, co je pro lidi atraktivni apod. Vytvor si
publikum a komunitu, se kterou muUze§ své projekty konzultovat.
- Vytvor si zékladni web s portfoliem a showreelem a prace pravidelné aktualizuj.

Komunikuj o svych projektech na socialnich sitich.

7. Kontakty a spoluprace

- Jezdéte po festivalech, bavte se s tvirci, studii i producenty a sbirejte kontakty.
Mate-li moznost promluvit s néjakou osobnosti, oslovte ji. Sdruzujte se, vSimejte
si talentovanych tvircl a spoluzakli kolem vas. Nikdy nevite, kdy se vam budou
takovi lidé hodit.

- Naucte se na projektech pracovat v teamu a respektovat svou roli. V praxi to
znamena naucit se urcitému druhu empatie, komunikace na lidské roviné a
vyuziti kreativity ve prospéch vSech misto povazovani svého nazoru za jediny
spravny. Napf. pfi spolupraci reZisér - animator je dulezité, aby a) reZisér byl
schopny neprosazovat svou mysSlenku nasilim, ale jazykem animatora,
dostatecné mu vysvétlil smysl zabéru a nechal ho udélat jeho praci a b) aby
animator byl schopny vnimat zdmér reZiséra, snaZil se pochopit jeho zplsob
mysSleni a zpracoval zabér klidné podle sebe, ale dle zadani. Naucte se projekt
obohacovat, ale nerozbijet. Dovoli-li vdm to ¢as a moznosti, aktivné vyhledavejte

a iniciujte rizné projekty.
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8. Profesionalita

- Talent se ceni - ale spolehlivost, dobrd komunikace, dodrZovani termind,
pristup ke klientovi a pracovitost ma& hodnotu mnohdy jesté vyssi.
- Spolehlivost - nauc¢ se drzet slovo a nehazet vinu na jiné. Pravidelné bez
zpozdéni odpovidej na emaily i na dotazy (i na ty hloupé)
- Komunikace - umét formulovat principy jednou vétou. Lidé ti do hlavy nevidi.
Psat emaily kolegim i klientdm se mizZe zdat jako banalita, ale spousta lidi to
neumi. Umét napsat Zivotopis a motivacni dopis.
- Organizace - nauc se délat poradek v projektech a slozkach tak, aby byly
srozumitelné nejen tobé, ale i jinym. Planovat a plan dodrzovat, dokazat
odhadnout ¢as, ktery je k vyrob& potieba. Nebat se tabulek a formuldra.
- Argumentace - umét zdlvodnit pro¢ tak ¢&i tak a vést dialog, pfijimat
argumenty, se kterymi dale pracujes. Umét pracovat s novymi navrhy a
komentari, naucit se je zapracovat (a své mysleni také) do celkového konceptu
projektu.

- Skromnost - neurdzet se a neopovrhovat, ale prichazet s freSenim
- Nau¢ se na zakladni formaty a praci na pocitaci! (Ti, kdo umi prominou).
Extrémné dllezitd mali¢kost, se kterou pofdd mnoho tvlrct bojuje. Mailovat,
updatovat stranky, posilat soubory pres FTP, jak udélat DVD, nahrat jednoduchy
zvuk, sestrihat a vyexportovat video, prevadét formaty. Védét co je to PAL, HD,
kdy pouzit jaky framerate, co je to DCP, gama, jak vygenerovat PDF. Védét néco

o kompresi a co déla s obrazem atd.

9. Nauc se stanovit cenu, zaklady kreativhiho managementu,
marketingu a autorského prava
- Témér nikdo to nema rad, ale zakladni povédomi o smlouvach, autorském
pravu, jak stanovit cenu, odhadnout, kolik vdm prace zabere casu, jak delegovat
praci, jak komunikovat s klientem, jak pripravit workflow, jak ziskat zakazky... je
to nutnost.
- Poucuj se z vlastni prace - timing prace, neopakovat chyby, recyklace podkladd

pro dalsi praci

10. Aktivni pristup
- Nauc se spoléhat na sebe a nikoliv na skoly, stat, asociace, podpory.
- Nauc¢ se o véci sam zajimat, vyhledavat a vyuzivat pfrilezitosti. Neustdle se

sebevzdélavej.
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- Nechci tvrdit, Ze vSichni studenti, ktefi predeslé zasady ignoruji jsou bez Sance,
ale prvni roky budou hodné bolet, protoze vSechny tyto véci se budou muset
pracné doucit. Ono to ,néjak jde"“, pokud ma cClovék kontakty, tak se uzivi i kdyz
nema poradnou zdakladnu ze Skoly. Pravidla vychazi z principu ne se ,néjak
uzivit", ale pracovat na péknych a adekvatné finanéné ohodnocenych projektech

a schopnosti takovy projekt profesionalné zpracovat.
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10. ZAVER

Ve své diplomové praci jsem se snaZila zodpov&dét vSechny dilezité otazky,
které si budouci absolvent prfi studiu klade a vyplnit informacni mezery, se
kterymi se potyka student bez dlouhodobé praxe v oboru. Snazim se objektivné
mapovat historii a soucasnost animované tvorby - a to predevsim z pohledu
jednotlivce, ale i ve vzajemnych souvislostech a z celkového pohledu. Protoze
rozdil mezi  vdeobecnym pojetim studijnich pland na &Skoldch a nutnosti
specializace v animaci v praxi je znacny, nebylo mozné se dopodrobna zabyvat
vSemi animacnimi profesemi. Student si vSak Casto svou specializaci vybira az v
pribé&hu studia a tato prace by mu méla slouzit k vytvoreni zakladniho prehledu
o oboru jako celku. Obsahuje vseobecny Uvod do vétSiny zakladnich specializaci
v animaci, mapuje profesiondlni model vyroby véetn& rozpoétl, principl a
dovednosti tvlrch. Ve vétsiné pripadd jsem se snaZila neopomijet ekonomické
hledisko a popisovat takové principy, které v praxi funguji a mohou generovat

zisk. Pro detailni informace je nutna vlastni hloubkova analyza.

Pfi sbéru dat a rozhovorech jsem se cdasto setkavala se skeptickym a
pesimistickym nazorem na situaci v Ceské animované tvorbé, ale zaroven
pochopila, ze Uspéch v tomto oboru nezavisi ani tolik na Stésti a okolnostech, ale
predevsim je za tim velky kus prace, aktivni snaha nalézt pro své projekty cestu
a nespoléhat se na systém. Progresivni pristup a "snaha vzdy délat néco navic",
neustat ve vzdé&lavani, ziskavani zkuSenosti (a to nejen u tvirch, ale i
producentl, distributord a statu) a umét se prizplsobovat situaci jsou jedinymi
zplUsoby, jak soucasnou situaci zlepdit a v pripadé jednotlivel se stabilné
animovanou tvorbou Zivit. Informace obsazené v praci jsem se snazila ziskavat
od progresivnich tvirch, ktefi hledi s Uctu do minulosti, ale zaroveri chapou

rozdilnou situaci dnesni doby.

Cast o soucasné animované tvorb& ma Ucel informovat. U filmové tvorby mapuji
vyrobni, organizaéni a ekonomické aspekty vyroby animovanych filmQ véetné
moznosti financovani. V kapitolach, zabyvajici se reklamou a komercni,
nefilmovou animaci, popisuji fungovani animacniho studia vcetné ukazkovych
rozpo¢tl a analyzuji dovednosti a schopnosti jednotlivych tvircd na poli animace
a animacni rezie. Okrajové se zabyvam i internetovou a nezavislou (herni)

. g 7 . o V. v 7 Ve . 7 7
animaci, ktera je dnes dulezitou soucasti animovane sceny.
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Velka cast prace se vénuje Uvaham a analyze obdobi studia na Skole - a to
predevsim z pohledu jednotlivce. Snazila jsem se na zakladé rozhovorl s tvirci,
absolventy, kantory i studenty predlozit nejdGleZit&jsi otdzky a odpovédi, kterymi
by se mél s ohledem na svou budoucnost student zabyvat. V "Desateru studenta"
nabizim peclivé vypracovanad, prakticka vychodiska z pohledu efektivniho vyuziti
studia. Narazim nejen na profesni problematiku, ale i na lidskou a osobnostni,

protoze néktera rozhodnuti se vSim Uzce souvisi.

Jednim z nejvétsich prinosd pro ¢tenadre této prace (tedy mladé tvirce a
studenty) by mélo byt pochopeni praktickych rozdild mezi animovanou tvorbou
jako uménim ¢ tvorby, kterou déldame pro zabavu a profesionalnim
zameéstnanim, kde musime umét nabidnout a prodat své schopnosti (coz také

mUGze byt zabava).

Tim nejdulezit&j&im sdélenim viem ¢&tendrdim viak je pobidka k discipling a snaze
aktivné k priznivé situaci v animované tvorbé pfispivat, iniciovat své projekty a
budovat dobré pracovnim podminky pro své projekty. Nespoléhat na skoly a stat,
ale jit si za svym. Oteviit o&i bez rlZovych bryli, oklepat se z pfipadnych
roz¢arovani, zmapovat si situaci a pustit se do akce s védomim vSech vyhod i
potencionalnich prekazek. Nespoléhat se, ze to vzdy bude jednoduché, ale bude
to stat za to. Zijeme v dobé&, kdy animace uZ neni uménim, které se Stédre
podporuje, ale musi se o svou existenci poprat - na druhou stranu jsme animaci
obklopeni na kazdém kroku, a to nasemu oboru nahrava. Pokud bude toto

sdéleni pochopeno, otevira nam mnoho novych dveri a moznosti.
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Priloha ¢. 1

Biografie osob, které svymi nazory a znalostmi prispély k vzniku prace

U v8ech tvircl je uveden kratky Zivotopis, popf. filmografie a u nékterych z nich
i struény ndzor na souc¢asnou situaci v animované tvorbé a sdéleni studentim ¢i

mladym tvQrcam.

Jan Bubenicek

Narodil se 7. 3. 1976 v Praze. V letech 1994 - 1995 pracoval ve studiu Bratfi v
triku jako kolorista kresleného filmu, 1995 - 2002 vystudoval katedru animované
tvorby FAMU, 2000 - 2003 byl rezisérem studia Eallin animation (spolu s Norem
Drziakem, Davidem Sukupem, Tomasem Lundkem a Martinem Dudou), 2003 -
2008 pracoval jako digital matte painter, 3D animator, 3D supervizor v
postprodukénim studiu UPP. V roce 2009 v roli on set vfx supervizora se podilel
na vzniku celovecerniho animovaného filmu Alois Nebel (rezie T. Lunak) -
TOBOGANG. V letech 2010 - 2011 pracuje na vlastnich filmech Antonio Cacto de
la Tebaida Mortifera a Na draka II a od roku 2011 pro postprodukéni studio RUR.

Vedouci pradce mi poskytl nejen mnoho vybornych podnétd, tipl a rad pfi mém
"boji" s tématem, ale také velkou spoustu praktickych informaci, ziskanych
mnoholetou praxi v oboru reklamnim, postprodukénim i filmovém. Praci velice
prospél jeho prehled a schopnost vnimat ¢eskou i evropskou animovanou scénu
nejen z pohledu tvirce, ale i z praktického hlediska. Resili jsme spolu nejéast&jsi
chyby u studentl a zadinajicich tvircd, jak byt konkurenceschopnym a fungovat
v dnednim prostiedi, co potka tvlrce, ktefi si cht&ji zaloZzit animaéni studio a jak
prakticky funguji velkd animacni studia. Ziskala jsem mnoho inspirace nejen do
filmové tvorby, ale i pro praci v teamu a v komercnim prostredi, probrala
véechny schopnosti, které &kola nenaudi a zjistila, jak je dulezité na Skole

vytvorit reprezentativni filmy.
"Pofadné se zorientuj a neboj se najit si svdj styl, zamérit se a vyhranit, najit si

své vzory a ty pak skuteéné nasledovat. Méj oblibené tvirce a fikej si "chci byt

jako oni". Inspirovat se neznamena véci kopirovat."

99


http://www.eallin.com/
http://www.upp.cz/
http://www.aloisnebel.cz/
http://www.tobogang.com/
http://www.rur.cz/

Martin Vandas

Absolvent katedry produkce na prazské FAMU, produkuje a koprodukuje
animované filmy, plsobi v Asociaci animovaného filmu. Roku 2003 spoluzalozil
produkcni spole¢nost MAUR film, ktera se systematicky vénuje animované
tvorbé. Spolec¢nost MAUR film je od roku 2012 zakladajicim c¢lenem Asociace
animovaného filmu, od roku 2007 ¢&lenem Asociace producentd v audiovizi a
¢lenem Evropské filmové akademie. Produkovala filmy Fimfarum 2 (2006),
Fimfarum do tretice vSeho dobrého, Jedné noci v jednom mésté nebo kratké
filmy Lucie Sunkové Nova Dobrotivost ¢i Strom. V soucasné dobé pripravuje

celovecerni film Jedenactka nebo film Pres Hranici.

Martin Vandas mi pomohl nastinit a definovat hlavni pFi¢iny problému v ¢eském
animovaném filmu a odkazal mé& na mnoho lidi z rdznych odvétvi animace. Diky
jeho iniciativé jsem méla moznost ziskat pfehled o tom, jak samotni tvirci
mohou ziskat na své projekty penize, Ucastnila se nékolika Pitching fér, kde bylo
mnoho moznosti naucit se najit a prezentovat silné stranky svého projektu a

ziskat prehled.

Pavel Hrubos

Pavel roku 2006 absolvoval animaci na Univerzité Tomase Bati, poté pracoval
jako animator a storyboardista u 2K Czech na hrfe Mafia II, charakterovy
animator u Autopohadek a Fimara 3D a od roku 2011 jako charakterovy
animator a storyboardista ve studiu Eallin.com. Pravidelné porada odborné

prednasky a piSe blog o animované tvorbé.

Pavel je pro mé Pan charakterovy animator. Probirali jsme profesi animatora v
Ceském i evropském méfitku a poskytl mi mnoho zasvécenych vhledd do této
specializované profese. Kromé teamové prace a pracovnich prilezitosti jsme
rozebirali $kolni systém a zplsob, jakym efektivné vyuzit studium, o chybéjici
discipliné na sSkolach, ale i jak si dnes stoji pomér 2D a 3D animace a jak je zivot

animatora pevné spoutany s technologiemi.

"Souclasnou animaci bych charakterizoval jako postpubertalni vék digitalni éry. Z
opojeni digitalniho zpracovani s kterym animce prisla prfed cca patnacti lety, se
vytvofilo 3D odvétvi, které odsunulo ostatni techniky do pozadi. Cesky trh je

obecné maly a rozstépeny, ustraseny. Za funkcni se daji povazovat mala filmova
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studia, agentury reklamniho bahna a studia herniho obchodu. Profesi animatora
tu orezava trh jak financné tak pracovné (Casové naroky, kvalita), ale diky
hermimu odvétvi se mu dafi relativné dobrfe. Spise by prospély statni pobidky
pro zahranicni kapital, jenz by mohl dovolit vzniku konkurence schopnému
studiu. S obecnym zvySovanim kvality projektd a vzdélavani véak vidim situaci

jako optimistickou."”

"Animaci povazuji i pfi vysoké specializaci za uméleckou disciplinu, ktera stoji
znalosti tradi¢nich uméleckych Femesel (kresba, herectvi, rezZie). Studium
uméleckého zaméreni, predevsim v nizsich rocCnicich, dovoli vytvoFit dostateCny
prostor pro experiment, ktery povazuji pro studenta jako elementarni, pfedevsim
pro jeho dalsi profesni vyvoj. Pro experiment je podstatné hledani vlastniho
uméleckého projevu, ktery je Clovéku nejblizsi a vytvari tak nepfimo prestavu o
naplini své budouci profese. Proto pri studiu doporucuji kazdou vhodnou
pfilezitost vyuzit k tvorbé (volna tvorba, staze, workshopy, praxe, mimo oborova
spolupréce), jenZ obohati mozaiku dovednosti. Casto i zdénlivé slepd myslenka
ma své opodstatnéni a nahodna C¢i bezvyznamna setkani mohou Clovéka
nevédomé nasmérovat k hlubsSimu zajmu o jednu ze slozek animace. Tedy
studium pomoci experimentd je pro mé odpovéd na otdzku, jakym smérem
nejlépe do hloubky rozvijet talent. Osobné bych v prdbéhu vyssich roénikd
vytvoril vétsi prostor Ukolim s individudlnim zaméfenim, které studentské prace
priblizi poptavce na trhu. Je to pro mé jedna z metod, jak zmirnit naraz s

realitou, kterému se vyhne jen malé procento absolventd."

"Cim $irsi znalosti a souvislosti student ke specializaci mé, tim lepsi uplatnéni na

n

trhu prace najde.

Libor Pixa

Absolvoval bakalarské studium vypocetni techniky, vytvarné uméni na Jihoceské
univerzité a animovanou tvorbu na FAMU. Vytvoril nékolik kratkometraznich
animovanych film{, pracoval na mnoha reklaméch a 3D vecerni¢ku pro Ceskou
televizi. Za svQj film PsiCHO ziskal mnoho festivalovych ocenéni, posledni
studentsky film Graffitiger ziskal Cenu Magnesia Ceského lva 2011 za nejlepsi
studentsky film. Specializuje se na 3D pocitacovou animaci, kterou také vyucuje
na prazské FAMU.
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Povidali jsme si, jaké jsou schopnosti a moznosti absolventa animace FAMU, jaké
jsou u nas pracovni prilezitosti pro freelancery a jak funguje malé animacni

studio.

"Studenti na skole ¢asto nevénuji dostatek ¢asu svym filmdm a skole celkové - a
to je dost spatné. Pritom udélat dobré filmy na skole je pro absolventa jedina
vizitka a kdyZ ji nemaji, maji uplné jiné postaveni. Umét 3Dcko je vyhoda. Navic
lidé nejsou zvykli makat - hlavné na skole a to je problém. Neuvédomuji si, Ze to
vZdycky bude boj. Je to i hodné o sStésti dostat néjakou zakazku nebo udélat
uspésny film, byt v dobrou dobu na spravném misté. Je nutné pozitivni
uvazovani a odolnost vié&i stresu a nejistoté. Konexe a kontakty jsou nutné - neni

to ani tolik o vecircich, ale o Stésti."

doc. Michaela Pavlatova

Absolventka ateliéru filmové a televizni grafiky na VSUP, reZisérka, animatorka,
pedagog. Jeji kratké autorské filmy (Redi fedi, reli, Repete, AZ navéky,
Karneval zvirat, Tramvaj), ziskaly fadu ocenéni na mezinarodnich festivalech
(nominace na Oscara, Annecy Cristal, Grand Prix v Hiroshimé&, Espinhu, Tampere,
atd.). Rezirovala také celovecerni hrané filmy Nevérné hry a Déti noci,

spolupracuje s divadlem.
Vedly jsme rozhovor o Zivoté, pfinosech i minusech Zivota autorského tvirce.

"V soucasné situaci nejsme tim mocnym a urcujicim proudem, jak tomu bylo v
minulosti, v dobé statem financovanych studii. Ale mame kvalitni skoly, kvalitni a
ambiciézni studenty i absolventy, mame stale dobré autory, podporu Fondu
kinematografie, v détské tvorbé se snaZi i CT. Nase filmy vyhravaji festivaly, ¢as
od &asu se objevuji v distribuci. Animace rozsSifuje pole své pldsobnosti z platen
kin a obrazovek do pocitatG a jinych médii, pfindsi nové moznosti uplatnéni.
Mam pocit, ze nam nechybi autofi, jako spis zapaleni producenti i distributori,
kteri by animaci milovali a nevidéli by v ni jen zbozi. Chybi nam néjaké pozitivni
nakopnuti. Nékdy je to v jednom Clovéku nebo v zapalené skupiné lidi,

spoluzakd, ktefi rozjedou novou vinu. Budoucnost vidim optimisticky."

"Studenti, vyuZijte co nejaktivnéji dobu svého studia. VyuZivejte tvarci prostredi

skoly, je to misto setkavani a inspirace. Vyuzivejte konzultaci s pedagogy - kdo
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jiny vam nezistné da své nejlepsi know-how? Budte aktivni. Zajimejte se o
vsechno v oblasti uméni, nejen o animaci. Sdruzujte se, navazujte kontakty i se
spoluzaky z jinych kateder a jinych skol, hodné celoZivotnich pracovnich svazkd
pochazi z mladi. Budujte si okruh spfiznénych dusi a (budoucich)
spolupracovnikl. Myslete na to, Ze uZ na $kole si budujete “povést”, svymi
vysledky, svym pristupem k praci, svym zaujetim. Cestujte. Kreslete, piste.
Nebojte se niceho. Kdyz se vam néco nepovede, povede se vam to pristé.
Necekejte, Zze ihned po absolutoriu ziskate dobre placenou praci jako rezisér
svého vlastniho filmu. Jste na zalatku, Clovék se ucéi a formuje jesté dlouho po
skole. Pokuste se najit to, co je vasemu srdci nejblizsi, (latku, divacky okruh,
techniku), ale neuzavirejte se do jednoho stylu, budte otevieni vsemu. Méjte
pfipraveny néjaky uskutecnitelny projekt, latku, ktera vas zajima. Prihlasujte se
do soutéZi, vyhliZejte Stastnou ndhodu, vyhleddvejte prFileZitosti, Uméjte se
prezentovat. Nebudte pasivni. Nebudte vlezli! Kazdy je utvofen jinak a kazdy
najde své uplatnéni - je to na vas.

SnaZte se, aby jste vZdycky méli ze své prace radost. Hodné Stésti a Stastnych

nahod.”

Prof. Jifi Kubicek

Jeden z nejvyznamnéjsich soucasnych odbornikd a teoretik( &eské animované
tvorby. Narozen 1944, Absolvent DAMU - katedry loutkarstvi. Dramaturg
Kratkého Filmu Praha, vedouci Studia Bratfi v triku (studio kresleného filmu).
Clen vykonného vyboru ASIFA. Scendrista mnoha animovanych fimi a
televiznich seridll, spoluzakladatel katedry animované tvorby na FAMU.
Filmografie: Lakoma Barka, Dobrodruzstvi Robinsona Crusoe, namornika z Yorku
(celovecerni film), Black and White, werichovské scénare (Lakoma Barka, Az
opada listi z dubu, Rozum a Stésti), ...a je to! (TV serial)...

Dramaturgie: Zanikly svét rukavic, Krysaf a Svankmajerovy Moznosti dialogu
Divadelni rezie: Dé&jiny kontra Spejb (1969) v Divadle S+H - Hra vyhrala tehdy 1.

Skupovu Plzen a s pauzami se hraje dodnes.

Pan Kubicek laskavé poskytl informace o stfedo a vysokoskolské vyuce animace
a jejim propojeni s praxi pred rokem 1990 a statistiky vyroby a zaméstnanosti v
Kratkém filmu. Také jsme mluvili o studiich o tom, Ze chybi dobfi scenaristé a o
sou¢asnych moznostech uplatnéni absolventl a potfebach a vyhlidkach &eské

animované scény.
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Doc. Aurel Klimt

Narozen 1972, Absolvent FAMU - katedry animované tvorby, filmovy tvlrce a
vedouci katedry animace na FAMU (aktualni k roku 2015).
Filmografie: Maskin zabil Koskina, eastern - Krvavy Hugo, O kouzelném zvonu,

Pad, Fimfarum, Franta Nebojsa, Sklarna, Hrbaci z Damasku

Probirali jsme koncept studia animace na vysoké skole a jak by Skola méla
reflektovat redlné podminky. Narazili jsme na dlleZitost praxe uz béhem studia a

problém s nerespektovanim zadani skolnich cviceni.

"Nikam se nehrrite, je potreba délat jednotlivé kroky postupné a nekousnout si
moc velké sousto. Neda se skakat od 5ti minutového filmu k celovecCerdku. Také
je potreba o filmu diskutovat uz béhem vyroby a nebat se o ztratu autorstvi.
Nepocditejte s tim, Ze hned po $kole mate oteviené dvere k celovederakim - kdyZz
uz, tak pouze jako c¢len stabu.

Pro zaclatek bych poradil tvorit mensi, nevydélecné projekty, které budou mit za

cil upoutat verejnost."

Jan Tomanek

Narozen 1978. V roce 1996 dokon¢il stfedni uméleckopriimyslovou kolu Véaclava
Hollara. Od roku 1999 do roku 2005 studoval na Akademii vytvarnych uméni v
Praze u profesora Michaela Bielického obor Nova média. V roce 1997 vytvoril
prvni kratky film Petperuum mobile, kde je pouzito kombinace pocitacové
animace s redlnymi herci. Od té doby vytvari kratké filmy, a to jak hrané, tak
animované a kombinované. Spolupracuje se svymi rodici v rodinném studiu — Art
And Animation Studiu — na fadé& détskych filmd, a animovanych veéerni¢kl pro
Ceskou televizi. Je autorem a producentem prvniho 3D celovederniho ¢eského
filmu Kozi pribéh - Povésti staré Prahy. V roce 2012 dokoncil pokracovani filmu

Kozi pribéh se syrem.

Tématem byly pfi¢iny nevydélednosti ¢eskych filmQ, sloZitd situace pfi shanéni
financi na vyrobu, produkce celoveCerniho filmu, a ze dobry charakterovy
animator nemusi potfebovat skolu, ale trénink. Probirali jsme problém s
nelegalnim stahovanim, Upadku navstévnosti kin a zaCatek digitalni, internetové

platformy, ale také Spatnou uUroven filmové kritiky.
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Martin Hovorka a Lukas Skalnik - studio Eallin.com

Eallin vznikl jako animacni, kreativni studio, které zastupuje reziséry a vytvarniky
nejen z CR ale i ze svéta, coz v roce 2000 v Cechéch vibec nebylo. Animované
zakadzky se zpracovdvaly &aste¢né v postprodukénich studiich nebo u animatora-
jednotlivcd. V&nuje se jak ¢eské, tak (predevdim) mezindrodni televizni reklamé,
specializuje se na charakterovou animaci. Koprodukuje i kratké filmy, pfripravuje

vlastni projekty a vyrobilo 2 série 3D velerni¢kt Nejmensi slon na svété.

Diskutovali jsme o duleZitych vlastnostech sou&asnych tvlrcl, reZiséri a
animatord, o tom, jak prorazit jako novy tvirce a vyhodach a nevyhodach tvircl
ze zahranici. Probrali jsme ceskou i mezindrodni komercni scénu, o co jde v
televizni reklamé, o tom, jaci jsou klienti a agentury a problémy ceského
individualismu. O tom, co obnasi fungovani profesiondlniho animacniho studia,

proces zpracovavani zakazek a jak vypada prace reklamniho reziséra.

"Poradil bych studentim, at jedou do zahrani¢nich studii a naberou zkusenosti.
At uZ se jedna o specialistu v jakékoliv diléi profesi, musi tam byt talent, ale
zaroven | pokora a prijmuti své role v teamu a schopnost projekt posouvat
kyzenym smérem - ve 3D je totiz nutné pracovat v teamu. Co se tyce
schopnosti, tak pocitaC je nutny, ale nemyslim si, Zze absolvent bez znalosti 3D

nema sanci, jen bude mit znacné méné moznosti." (Lukas Skalnik)

Michal Podhradsky

Producent a produkéni, jeden ze zakladatell loutkového animaéniho studia
Animation People (predevSim Pat a Mat). Na Cceské scéné funguje od
devadesatych let. Je aktivnim clenem Asociace animovaného filmu - ASAF a

Asociace producentd v audiovizi - APA.

Nasimi tématy byla loutkova animace, nékdy az priliS autorsky pfristup k
celovedernim filmim a dlleZitost existence animaéni industrie. Bavili jsme se o
strategiich zadpadnich i Asijskych zemi, krocich a zplsobu, jakymi lze v zemi

. v s o
vybudovat animacni prumysl.

Rada pro mladé tvirce - naudit se myslet Zanrové. Védét, co, pro¢ a pro koho
délam. Dnesni problém neni ani tolik o technice nebo technologii, ale o zpisobu

interpretace konkrétni latky konkrétnimu divakovi."
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Petr Horak

Petr Hordk zacinal jako tvirce 3D vizualizaci u architektury, ptes vizudlni efekty
se propracoval k animované reklamé, az zalozil studio Alkay a zacal tvorit 2D a
3D filmy. Dnes je ve studiu, tvofim predevsSim celovecerni filmy a vecernicky,

vedoucim vyroby a technologem.

Petr Hordk animaci nikdy nestudoval, ale ma o soucasné animacni scéné a
vyrob& animace velky prehled. Probrali jsme problémy 2D animatortd pfi nastupu
3D technologie, situaci v Ceské televizi, rlizné pristupy rezisérl a producentl a
vytvareni pipe-line pfi vyrobé celoveCerniho 3D filmu. Narazili jsme na
nedostate¢né kvalifikované animatory, scenaristy i producenty a nutnosti
nasledovat technologické trendy, zkusSenosti a poznatky, které studio ziskalo pfi
vyrobé celovecerdku. Mluvili jsme o sniZzovani rozpoctu reklam a nedostatku

filmovych projektd.

Martin Kotik

Narozen 1974. Scenarista, rezisér a producent. Studoval filmovou védu na
Filozofické fakulté UK a produkci na FAMU, kde absolvoval rozborem struktury a
strategie multiplextd. Jeho tvorba zahrnuje pfedevdim komedialni Zanry od
situaCnich grotesek po konverzacni komedie. V roce 1998 zalozil produkéni
spolecnost Major K International, od roku 2009 se pIné vénuje animované tvorbé
a s velkymi ambicemi pripravuje celovecerni film Hurvinek ve 3D, vyrabény s

rekordnim rozpoctem v mezinarodnich koprodukcich.

Pan Kotik mé fascinoval svou profesionalitou, entusiasmem, prehledem,
evropskym smyslenim a mnozstvim energie a presveédceni, které vliaka do svého
posledniho projektu. Neékolik let vzdélavani a developmentu vedly k jasné
predstavé, jaky vysledek od svého filmu a Stabu ocekava. Podélil se se mnou o
zkusSenosti, nabrané pri spolupraci s prednimi ceskymi, danskymi i ruskymi
tvdrci, o rozdilech v pfistupu ke kratkym, celovedernim filmdm a seridlim a o
principech celovecerniho filmu. Mluvili jsme o problémech soucasného
animacniho ne-primyslu a 38kolstvi, a o vyhodach animovaného filmu oproti

hranému.
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Michal Zabka

Narozen 1965. Vystudoval animaci na Vyssi odborné sSkole filmové ve Zliné a
animaci na FAMU. Jeho loutkové, skolni filmy Babalén a Prasavci objely svétové
festivaly a ziskaly Fadu cen. Od té doby se Michal Zabka Zivi jako vytvarnik a
reZisér animovanych loutkovych, 2D i 3D filmQ a reklam. Dalsi filmografie: Pani
G, Tri Prasatka, Autopohadky (Uletni a vila), Ctyflistek ve sluzbach krale,

Vanocni pribéh, Anca a Pepik.

S Michalem Zabkou jsme mluvili o vztahu $tésti a pripravenosti vzit pfileZitost za
pacesy a o dlleZitosti Uspé&snych &kolnich filmd. O tom, jaké jsou nejdlleZit&jsi
vlastnosti reziséra, co ho ¢eka pri tvorbé jak reklamy, tak celovecerniho filmu a o
situaci v Ceské televizi. Jak probihd vybérové Fizeni a spoluprace s agenturou, o
souCasné reklamé a animacnich profesich a hlavné o tom, jak se z rezie

nezblaznit.

"Ve svété na nds porid jesté vzpominaji. Zistévd ,Velkd trojka“™ Svankmajer,
Pavltovd, Koutsky, i kdyZ uZ netod tolik filmd, jako v minulosti. ,Ceskd $kola" je
stale pojem, ale je to jako u hraného filmu, na ramena se ji ¢asem vysplhala
Skola britska, francouzska, japonska a jiné. Dnes se u nas to¢i mnohem méné
filmd neZ tenkrat, takZe dokdzat kvalitu je téZsi. Ale tvircd, ktefi se snaZzi
pokracovat v tradici porad jesté par je. Dalsi nastupuji, hlavné na Skolach dnes
vznikd plno skvélych filmd. Snad budou mit sanci dokazat svétu, Ze &eska

animace stale zije."

Bernie Roux

Animacni rezisér na volné noze. Pochazi z Jizni Afriky, kde studoval film a design,
postupné se pres kresbu a filmové profese dostal k animovanym projektim a
zalozil vlastni studio. Pracoval na Novém Zélandé jako animator a animacni
rezisér, dale pro Singapore a studia v Austrdlii. V soucasné dobé rezZiruje

predevsim televizni reklamy pro studia v USA, Londyné, Stockholmu a Praze.

Mluvili jsme o praci reklamniho reziséra, o tom, jak probiha tenderovani zakazek,
jak by mél vypadat spravny treatment a jak komunikovat se cleny teamu. O
rlznych cestdch k profesi reZie, o schopnostech a nahoddch a o rlznych

pfistupech a podminkach v rliznych &astech svéta.
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Jakub Obraz

Vystudoval animaci na ostravské univerzité a pred vice nez 10ti lety spoluzalozil
kolinské animacni studio Kluci ve spolek, zamérené na animaci, grafiku a video.
Animuji predevéim technikou digitalni plosky, kterou kombinuji s riznymi dalimi

technikami.

Diskutovali jsme o profesich, které v CR chybi pro vytvofeni animaéniho
pramyslu, o tom, kam se vyviji ¢eska tvorba pro déti a jakym zplsobem uspét s
animaci na internetu. Zabrousili jsme do problémi s vyvojem vlastniho

televizniho seridlu a o dlleZitosti marketingu a merchendisingu.

Vladimir Strejcek

Vladimir vystudoval animaci na FAMU, poté v roce 2002 zalozil studio Drawetc,
asi nejznaméjsi cCeské, ilustratorské studio, které nyni poskytuje celistvé
zpracovani vizudlnich zakéazek. Zivi se komeréni tvorbou a podnikd mnoho
ilustratorskych akci ve vSech moznych formach, uci o ilustraci a kreativnim

managementu, je znalcem ilustratorské scény, tvori komiksy.

S Vladimirem jsme probirali nutnost na sobé tvrdé pracovat uz na Skole jako
zplsob, jak obstat v konkurenénim prostiedi a o konceptu, jak by mélo fungovat
studium. Povidali jsme si o dovednostech v komercni tvorbé a profesi freelancera
a o absenci charakterovych animatorl a characterovych designerd. O tom, jak
komunikovat s klienty, jak stanovit workflow a kolik si Uctovat za svou praci.
Zediroka jsme probrali véechny dilezité aspekty a postupy, které musi absolvent

na zacatku své kariéry znét.

" J4 sdm hecuju véechny studenty, aby na sobé makali - hlavné 3.rocnik na SS a
2. a 4. roéniku na VS by mél byt zaméfen na budovéni portfolia a ziskavani
zkusenosti z praxe. Clovék, co vyjde s$kolu, by mél byt konkurenceschopny a
misto toho jsou Casto pro praxi naprosto nepripraveni. 80% lidi to pak vzda a
jdou délat néco jiného a zbytek dostava prvni 2 roky hodné pres prsty, vyzerou

si vSe, co je ta skola nenaucila.”
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Lukas Tomek

Lukas Tomek absolvoval katedru animace na UTB ve Zling, prelomova byla jeho
studijni stdz ve Finsku. Po skole chvili fungoval se spoluzdky v mladém studiu
Kouzelnd animace a nyni jiz né&kolik let plsobi v ilustrdtorském duu Tomski
Polanski. M& za sebou fadu zajimavych projektd jako napft. ilustrace v interiéru

hotelu Emblem nebo charakter design pro animované reklamy.

Cely Lukaslv ptib&h je velice inspirativni - jiz v poslednim rocniku na &kole
vynikal svymi kresbami a pracovitosti. Mluvili jsme o pfinosech i nezdarech
nadSenych, zaéinajicich tvircl a o tom, Ze ty sprdvné zakazky pFichdzeji pravé
ve chvili, kdyz ¢lovék zacne véci tvorit od srdce a prestane tladit na pilu. Ze
Uspéch se dostavi ve chvili, kdy ma clovék srovnané i dalsi véci v zivoté.
Rozmlouvali jsme nad dQleZitosti pracovitosti a eldnu, efektivité prace i

odpocinku. A také o propojeni komerc¢ni a umélecké tvorby.

"Délej co té bavi a délej to jak nejlépe dovedes. Méj rad, méj se rad a bud’

pokorny."

"Domluva znéla tak: Udélame portfolio, zviditelnime ho, Fekneme, Ze jsme co
jsme - ilustratori, ze kreslime, Ze jsme rFemesinici a budeme kazdy projekt tak,
abychom si ho mohli dat od toho portfolia." A najednou se zacaly Sifit takové
informacni kruhy, lidé se o nas dozvédéli a my Zzjistili, Ze spousta firem nechce
spolupracovat s velkou firmou, ale s jednotlivcema, skoro v rodinné atmosfére.

Remeslo je dilezité, musime z néj vychédzet. Nedélali jsme zprvu véci, které jsme

si nejvice prali, ale ony za nami nakonec samy prisly. "

Anna Bartoskova

Anna je osoba s neuvéritelnym eldnem a neustdle pozitivni naladou. Od roku
2011 se pohybuje v novych médiich, digitdlnim a internetovém obsahu,
pracovala jako stratég a manazer ve spolecnosti Google, od roku 2014 ma na

starosti obsahy a Partnerské Ucty pro Youtube v nékolika evropskych zemich.

Anna mi poskytla Uzasny Uvod do svéta Youtube a internetového, animovaného
kontentu. Mluvily jsme nejen o tom, kterym smérem se dnes internetova tvorba
ubird, jak lze efektivné vyuzit YouTube k propagaci a jak monetizovat a

popularizovat kanaly. Také o tom, jak své video spravné popsat a zviditelnit, ale
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také jak analyzovat a testovat webovy obsah a spravovat YT kanaly. Uvedla mé
do zakladnich vlastnosti vyhleddvacich algorytm( a poskytla neuvéfitelnou

hromadu praktickych rad a odkazt na Usp&$né animované internetové kandly.

Jakub Dvorsky

Jakub Dvorsky ohromil jiz svou absolventskou hrou na VSUP, Samorost (2003).
Ihned po skole zalozil studio Amanita design a po par letech nasledovaly Uspésné
tituly jako Samorost 2, Machinarium, Botanicula a Samorost 3, které znaji a
stahuji lidé po celém svété. Spolupracuje s vyjimecnymi vytvarniky a hudebniky,

avdak i pres svlj svétovy Uspéch zlstdva skromnym a s nohama na zemi.

Jakub mi poskytl mily a zasvéceny pohled do svéta sou&asnych her na riznych
platformach. Mluvil o tom, jak naro¢né je vyvinout Uspésnou hru, jak jednoduse
se vytvari kopie her zaloZzenych na skvélém napadu (a tim padem kradou
napady), o vyhodach a nevyhodach levnych, mobilnich her a dllezitosti zadit

projekty délat z nadseni a nikoliv pro penize.

Veronika Jelinkova

Veronika absolvovala svym filmem "Nekudri" v roce 2011 na katedre animace
na UTB ve Zliné. Jiz na Skole podnikla nékolik zahrani¢nich stazi na skolach ve
Skandinavii. Pracuje jako charakterova animatorka na volné noze, cestuje po
riznych evropskych animaénich studiich. Zadala jako stdZistka ve studiich v
Londyné, Holandsku i Praze, vénuje se jak 2D, tak 3D animaci. Neustdle se ve
svém oboru vzdéldvd, ma ze sebou nékolik kurzG 3D animace Anomalia v
Litomysli nebo workshopy na La Poudriere ve Francii a praci na mnoha
zajimavych projektech. V soucasné dobé se zacind soustredit na rezii

animovanych projektd.

Veronika je nesmirné pracovitd, talentovand, tviréi a komunikativni osobnost.
Rozebiraly jsme spolu rozdilné schopnosti absolventl z rlznych evropskych $kol,
pfistupy k animaci v rlznych zemich, poslani vzdélavacich instituci v animaci a
vyhody a nevyhody Ceského prostfedi. Dozvédéla jsem se, jak skutec¢né vypada
praxe v zemich s velkou konkurenci a jak funguje animaéni primysl v komerénim
prostredi. Mluvily jsme o Sirokych moZznostech specializace v animaci a o

kocovném a dobrodruzném zivoté freelancera.
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Eva Markova, Petr Filipovic, Oto Dostal

Mladi, talentovani tvirci a absolventi animace na UTB ve Zliné&.

Mluvili jsme o konceptech ceskych sSkol, problémech soucasné animované scény,
zalozeni mladého animacdniho studia, prekadzkach a lekcich, které takové tvirce

¢ekaji a o uskalich vyvoji nezavislé hry.

Dale svymi védomostmi a nazory prispéli Jakub Koufil, LukasS Gregor, Marek a
David Touskové, AleS Borovan, Stanislav Lhotsky, Antonie Urbanova, Martin

Safus, Diana Vam Van Nguyen a dalsi.
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