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ABSTRAKT
Produkce v anima¢nim studiu

Diplomova prace se zabyva produkci v animac¢nim studiu. Prace popisuje zékladni
ptedpoklady pro préaci produkéniho v animac¢nim studiu, pfipadné déva navod k
feSeni celovecerniho animovaného filmu.

Kli¢ova slova: produkce, animace, komunikace, filmovy marketing

ABSTRACT

This thesis deals with the production of the animation studio. This work describes
the basic prerequisites for working in animation production studio. Alternatively
gives instructions for solving a feature animated film.

Keywords: production, animation, communication, film marketing
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UvVOD

Diplomova prace "Produkce v animacnim studiu” je zaméfena na obor
filmova produkce se zaméfenim na odvétvi animace, na piinos produkce
V animacnim studiu a dale pak na praci produkéni v animaénim studiu.

Naésledujici text bude rozdélen do nékolika celkli. V prvni kapitole bude
vymezen pojem produkce a nasledné pak producent, produkcni - jejich vyznam,
¢innost a ukoly.

Druha kapitola bude vénovana animaci. Bude vysvétlen pojem animace,
budou uvedeny piiklady vyuziti animace — technologie.

Produkéni strategie bude popsdna ve treti kapitole se zaméfenim na typy
produkce a tviirci zdméry produkce, moznosti ziskani finan¢nich prostedkd.

Ve c¢tvrté kapitole popiSu animacéni studio, uvedu piiklady znamych
animacnich studii v CR a v zahrani¢i, dale se budu zabyvat &innosti produkce
v anima¢nim studiu. V nasledujici kapitole se budu vénovat filmovému
marketingu, provedu analyzu trzeb u vybranych ceskych a zahrani¢nich filmt a
dale pak analyzu vybranych Ceskych animovanych a hranych filmd. Provedu
syntézu poznatkd a vyhodnotim zjisténé udaje.

V zavéru bude provedeno zhodnoceni pfinosu produkce pro animacni
studio. Mym cilem je analyzovat ¢innost a vyznam produkce v anima¢nim studiu.



1. PRODUKCE

Organizuje, zodpovida za rozpocet, podepisuje smlouvy - hlida, jestli je zaplaceno.

Riizna povolani vyzaduji rizné schopnosti od konkrétnich ¢innosti. Ridici
prace velmi souvisi s vedenim lidi. Pozadavky na produkcniho a ostatni vedouci
pracovniky ve filmovém podniku nebo v animacnim studiu jsou zaméieny hlavné
na spolupraci, organizaci pro ziskavani pracovnich cili a na interpersonalni
vztahy.

Pojmem produkce rozumime:
A) vyrobu predméti

- souhrn, vysledek vyroby predmétl (napi. pochdzejicich ze zemédélské
vyroby nebo primyslové vyroby)

B) uméleckou tvorbu

- produkce (uméni) — hospodaiské a technické pracovisté zajistujici
uméleckou tvorbu audiovizualnich d¢€l (film, rozhlas, televize apod.)

- produkce (film)
C) predvadéni uméleckych nebo artistickych vykont
D) biologickou nebo organickou tvorbu né&jakeé latky

- produkce (ekologie) — mnozstvi organické hmoty (biomasy) vytvorené
néjakym  Zivym  pfirodnim systémem  (organizmem, populaci,
ekosystémem, biocendzou)

Dale se ve své praci budu zabyvat produkci vymezenou v bodé B - produkce
(uméni) — hospodarské a technické pracovisté zajiStujici uméleckou tvorbu
audiovizualnich d¢l (film, rozhlas, televize apod.)

1.1 PRODUCENT

Producent je clovék, jenz uméleckou produkci nebo dilo zajistuje
finan¢n€. Snazi se pokryt prvotni nadklady nutné pro vznik a provoz uméleckého
dila. Ale producent neni jen finan¢nik, je také manazersky pracovnik, ktery
zajistuje a koordinuje ekonomickou, obchodni a provozni oblast vyroby filmi a



televiznich, divadelnich, hudebnich a tanecnich potadl a predstaveni. Jaka je jeho
napln prace? Snazi se vybrat kvalitni naméty pro tvorbu filml, poradi a
predstaveni z ekonomického hlediska, sestavuje také pro n¢€ rozpocty. Komunikuje
s partnery za ucelem ziskdni financnich prostiedkd. Sestavuje a kontroluje
nataCeci plany, hlavné z hlediska efektivniho vyuzivani materialn¢ - technickych
prostiedkii, financi i lidi a nepfekro¢eni danych finan¢nich limitt. Pracuje
vV riznorodém prosttedi. Jeho prace je flexibilni. Producent by mél mit
samoziejmé manazerské schopnosti, schopnost ohodnotit lidi. V kapitole 3.6.
Rozpocet, harmonogram a zdroje se o producentovi zminuji podrobné&ji.

1.2 VEDOUCI PRODUKCE

Vedouci produkce nebo také vykonny producent je podiizeny
producentovi. Organizacn€ a dispozi¢né fidi prib¢h vyroby celovecerniho nebo
animovan¢ho filmu. Zodpovida za finan¢ni vysledek a dodrzeni harmonogramu
vyroby. Na co se velmi zapomind, je, Ze nese také spoluzodpovédnost za
umélecky vysledek projektu. Vypracovava Casovy plan realizace — piipravnych
praci, natac¢eciho planu a dokoncovacich praci (harmonogram vyroby) a rozpocet
filmu. U animovaného filmu je harmonogram vyroby sloZzen ze dvou Casti —
preprodukce a produkce. Casto vedouci produkce najima dal§i animatory
(pracovniky) do studia na vétsi projekty. Vyfizuje autorské smlouvy a smlouvy
s externimi pracovniky. Zodpovida za dodrZeni pracovniho zékoniku a
bezpecnosti prace. Po skonceni projektu je zodpovédny za odevzdani vSeho
dohodnutého. Vypracovava vyrobni spravu a finan¢ni vyactovani.

PoZadované vlastnosti uspéSnych vedoucich jsou inteligence a umélecka
kreativita, divéra ve vlastni sily. Jedna z dilezitych vlastnosti je mit divéru v
podiizené, se kterymi spolupracujeme ve studiu. Kazdy v této pozici musi mit
schopnost rozumét lidem a mél by byt k lidem, se kterymi se setkdva a
komunikuje, ptatelsky. VSeobecnd inteligence, kterd zahrnuje logické mysleni,
schopnost pfijimat za kratky ¢as nové védomosti a hlavné zodpoveédnost pii plnéni
ukolii. Produkéni by mél byt z casti také tvofivy, mél by byt podnikavy a
vynalézavy. M¢l by byt pohotovy a vzdy pfipraveny. Nejen produkcni, ale mnoho
dalSich vedoucich profesi by se méli snazit byt odolni proti stresu. Jako produkcni
se nevyhneme spolupraci s lidmi, také proto se s nimi musime naudit
komunikovat. Pfi spolupréaci s klienty je dobré komunikovat vitaln€, rozhodné.
Nase sebedivéra musi byt cilevédomd, ambicidézni. Dulveéfujme nasim
schopnostem!



1.3 TYM PRODUKCE

Tym produkce je podfizeny vedoucimu produkce. Produkce je nasazena
podle naro¢nosti projektu, vétSinou béhem zacatku ptiprav az do konce realizace.
Ridi pribéh jednotlivych etap vyroby filmu.

* zastupce vedouciho produkce — nasazeni vétSinou podle naro¢nosti filmu béhem
zacatku priprav az do konce realizace. Ridi pritb¢h jednotlivych etap vyroby filmu.
Organizacné a dispozi¢né fidi i externi slozky.

* zastupce vedouciho produkce pro lokace (v piipadé obtiznéjsiho filmu s vétsim
poctem exteriérovych a redlovych motivll) — tato osoba je zodpovédna za ptipravu
mist pro natadeni a po kontrole dennich praci za likvidaci. Uzce spolupracuje se
zastupci vedouciho produkce a vypravnymi slozkami (architektem, stavbou,
piipadné rekvizitaii).

+ ekonom - sleduje ekonomické parametry postupu vyroby vzhledem k rozpoctu.
Piipravuje podklady pro tcetni likvidaci (€tarnu) a vyuctovani filmu. Nasazeni
od zac¢atku filmu po celkové vyuctovani filmu.

« asistent produkce — pracuje na vSech ptidélenych tkolech, vétsinou organizuje
na place. Je ptimo podtizeny zastupci vedouci produkce.

* runner — nasazeni béhem nataceni. Spliuje veskeré pomocné prace produkéniho
charakteru béhem natéceni.

* pokladnik — zachdzeni s financni hotovosti pro vyplaty (komparsu, najmu atd.)
Potiebuje se hlavné béhem nataceni.

* klapka (zvyklost u ¢eského filmu) - je nasazena podle skutecné potieby filmu.
Dél4 také Casto u piiprav filmu, kde je nasazena jako sekretatka produkce. Pfi
nataéeni je podiizena skriptce - klape pro synchronizaci obrazu se zvukem a pise
zaznamy o negativu, pfipadné zprdvu o negativu pro laboratot. A také pokud se
podili na dokonCovacich pracich, tak je nasazena jako sekretaika produkce a pise
zaznamy pii nahravani postsynchront a rucht.

Ostatni profese vyrobniho §tabu — jsou podiizeny pfi pfipraveé a organizaci hrané
scény rezisérovi, ve vSech ostatnich zaleZitostech organizacné a dispozicné
vedoucimu produkce.



1.4 KOMUNIKACE

Vztahy mezi lidmi se vytvaieji na zdkladé verbalni a neverbalni
komunikace. To, co fikate, ¢asto vede k tispéchu méng, nez jak to fikdme. Dilezité
je umét clovéku spravné naslouchat. Tak zjistime, co skuteéné sdéluje. Pri
komunikaci s klientem ¢i pracovniky je tieba poznat jeho komunikaéni styl a
pouzit zptisob komunikace, ktery je pro tento typ vhodny.

Komunikaéni typy:

* Videi typ: TouZi po moci, chce byt vzdy prvni a obdivovéan. Je iniciativni,
rozhodny, energeticky, nezavisly. Motivuje sam sebe.

* Submisivni typ: M4 sklon pfenechavat vedeni a rozhodovani jinym lidem. Je
nerozhodny, pasivni, zavisly, ma nedostatek sebevédomi. Prokazuje ochotu byt
veden, vyhybat se osobnim konfrontacim a ptizptisobovat se ptani jinych lidi. Cile
1 motivace ¢asto musi dostavat od ostatnich.

* Orientace na lidi: Je orientovdn na jiné lidi, citlivy k jejich potfebam,
spolupracujici, vi, Zze své cile mtize plnit, pomaha-li plnit cile jinym. Pfi jednani
ocekava vzajemny zisk nebo nazor: ja jsem OK, ty jsi OK. Motivuje nebo pecuje o
vztahy. Hleda si jistotu.

* Orientace na ukol: Nedostatek ohledu k druhym. Orientovan na sebe a na ukol.
Pisobi lhostejné, necitlivé az nevraziveé, byva Casto emocionalné chladnym, ne
vzdy spolupracujici.

Produkce pracuje vzdy v tymu. Tym je mald pracovni skupina ¢lenéna
podle funkci se spolecné stanovenymi cili, s intenzivnimi vzdjemnymi vztahy, s
vyraznym kolektivnim duchem a se silnou soudrZnosti mezi ¢leny t}’/mﬁl. Tym je
mala skupina lidi, jejichz dovednosti se vzajemné dopliuji. Jsou oddani spole¢né
vizi a intenzivni spolecnou praci na dosazeni jasnych cili k jejimu naplnéni
sméfuji’. Kazdy v tymu zastavé riizné role. Probihaji zde uréité procesy. Jeden
&len miiZe zastavat vice roli.

Jaky typ manaZera ¢i produkéniho jste vy?

! podle Wiendiecka
2 podle Katzenbacha a Smitha

3ty'/m - podrobnéji rozebereme nize



Kazdy filmovy manager by m¢l védét, jestli patii do introvertské anebo

extrovertské skupiny. M¢l by také zjistit, jaké zakladni lidské funkce jsou jeho
silngjsi strankou nebo slabou strankou.

Introvert®: Introvertni styl je jiny. V introvertni kultufe Ziji lidé nitern&ji.
Vyhledavaji kontakt se sebou samym, se svymi myslenkami a pocity,
medituji o sobé a zaméstnavaji se tviréimi ¢innostmi: maluji, provozuji
hudbu. Tento druh kultury netrpi tolik stresem jako nase extrovertni
civilizace.

Extrovert>: Extrovertni styl miize nabyt extrémnich forem. Vyhledavaji
spole¢nost a dokonce ji miluji. Snazi se v ni navazovat nové a nové
kontakty. Ziji rychly Zivot. Maji radi akei.

V pracovni oblasti délime tyto slabé a silné stranky ¢loveka:

Rozmyslivy / Logika: Tento typ cloveka je dobry manazer. Logicky umi
analyzovat problém, ale neumi ho sam vyfesit.

Intuitivni / Intuicia : Pokud se fadite vice do kategorie intuitivniho ¢lovéka,
tak vSechny problémy vidite vSeobecné, ale unikaji vam detaily.
Poslouchate niterni hlas, kterym se nechavate vést. Dobie pracujete v
dlouhodobém planovani. Nebojite se svych piedstav ani napadd, umite je
vyuZzit.

Citovy / Cit: Velmi zranitelnd osobnost, ale pfesto je rada mezi lidmi.
Uvazuje otdzkou: Je to pro m& piinosem? Tuto stranku, cit, by m¢l
produkéni v sobé potlacit. Pii praci musi zapomenout na city!

Vjemovy / Vjem: Nezapomenime do na$i prace zapojit vjem. Musime Se
nauéit vnimat okoli a starosti druhych. Casto musime problém vyfesit
okamzit&. Clovék, ktery pocituje tuto stranku silnou, je dobry organizator.
Vzdy se koncentruje na jeden problém, jakmile ho vyfesi, poté fesi dalsi.
Energicky kona a nezamysli se, co bude dal.

K tomu, abychom si vytvofili dobry tym na praci, méli bychom si zatadit kazdého
do jedné z kolonek. Tim zjistime, jestli je pro nasi spolupraci pfinosem. Neustale
se pohybujeme ve skupinach lidi, ve Skole ndm vyucujici pfednaseji ucivo.

4 v N AR T I 7. o . AT s er s
¢lovék soustredujici vSechen zajem na sv(j vnitini Zivot, uzavirajici se do sebe

> Elovék, ktery Zivé reagujie, je pfistupny k podnétiim, komunikativni, snadno navazujici kontakt



Vsechny, se kterymi se setkdvame, bychom m¢li sledovat, jak komunikuji a tiidit
si je do kolonek.

1.5 VIZAZ

Prvni dojem napodruhé neudelas!

V pozici produkéni v animaénim studiu se vétSinou nesetkavam s klienty.
Ale jsme vuzké komunikaci srezisérem a s producentem. Produkéni denné
komunikuje s pracovniky — animatory ve studiu. OvS§em mize nastat také situace,
ze producent piivede do animacniho studia klienta, pro kterého délame danou
zakéazku. Klient se velmi rad podiva mezi vytvarniky, ktefi na jeho projektu dé€laji.
Pti prvnim setkani s klientem pro produkéni ve studiu hraje vyznamnou roli "prvni
dojem". Je to velkd Sance zapulsobit a presvédCit klienta, ze jsme ti spravni
partnefi. Pfi komunikaci s partnerem se ndm nesmi stat, ze nad sebou ztratime
kontrolu anebo nam neni jasno, co piesné¢ po ném vyzadujeme, nepusobi to
pozitivné.

Nejen seriézni vystupovani nam utvari nasi osobnost, ale také je velmi
dilezity prvek oblékani. Extravagantni a nevkusné oblékani zanechavd dojem
nejistoty a nediivéry. Cim budete mit formalngjsi obleeni, tim je t&z§i odhadnout

vvvvvv
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nastavajici problémy s dostatecnou rychlosti a musi umét napt. zorganizovat tym
lidi.

Osobnost: Jako osobnost produkéni musime byt otevieni v§em novym vécem —
novym napadiim, novému feSeni... Musime se neustdle sebevzdélavat. Prace
produkéni je obcas vyCerpavajici, tak bychom se meéli naucit se pochvalit a
pfipomenout si vSechny své dobré stranky, mélo by to podpofit naSe sebevédomi.

Vnéjsi projev: Pi1 komunikaci s pracovniky, rezisérem, producentem bychom méli
komunikovat pozitivn€. VSechny naSe osobni problémy nesmime dat nikomu
najevo, pii praci je musime hodit za hlavu. Je dobré se naucit naslouchat druhym
lidem, pomtze nam to v praci. Mame-li svlij dlouhodoby vytvarny projekt
prezentovat pted producentem studia, nebojme se projev - svoji fe¢ si nacvicit
nejprve pied zrcadlem. Polevi ndm tréma a uvidime své pohyby téla.

Profese produkcnich je nékdy tézka, protoze se musi jak na misté nataceni
filmu, tak i v kancelafi v anima¢nim studiu chovat obCas az piehnané tvrd¢,
pfisn¢, protoze své podiizené musi vést k dokonalym vysledkim.
Spolupracovniky musi umét neustdle motivovat k praci. A také se na druhou
stranu musi umét chovat taktn€, aby neustdle udrzel piijemné prostiedi pro praci.
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nejlépe a aby byla vykonana v terminu, ktery byl stanoven jiz na zacatku zakazky.



2. ANIMACE

"Animace ma, na rozdil od Zivého filmu, tu prednost, Ze mizZe tvorivym zpisobem
pouzit zpomaleni a zrychleni, miize pohyb stylizovat, deformovat, zhustit nebo
hyperbolizovat a tim dosahuje Siroké emocionalni piisobeni”.

John Halas®

Pojem animace ve svém puvodnim latinském vyznamu znaci ,,dusi®.
Ekvivalentem slovesa animovat je nejspise sloveso ,,0zivovat™ (animovany film =
,0zivené* obrazky), davat nécemu ,,dusi* ¢i ,,naplnit néco zivotem®. Animace’ je
zpisob vytvareni zdanlivé se pohybujicich véci. Iluze pohybu se vytvaii na
zaklad¢ velmi rychlého zobrazovani sekvence poc¢tu obrazkli nebo snimki. Kazdy
snimek je o sobé staticky a drobn¢ se od sebe lisi. Pfi rychlém zobrazovani téchto
snimkll za sebou vznikd diky setrvacnosti lidského oka dojem pohybu. Je to
takova rychlost, Ze samostatny snimek lidské oko nestihne zaznamenat.

obrézek ¢.1: Princip animace

Kdyz zobrazime téchto Sest snimku vhodnou rychlosti za sebou, vznikne dojem

pohybu.

Animovany film je druh filmu, ktery je snimany po jednotlivych fazich
(neboli snimcich filmového pasu) tak, aby se jeho piehranim plnou rychlosti
vytvofil dojem plynulého pohybu. Tomuto zplsobu sniméni se fikd animace.
Animace je i1 zakladem pro film, ktery vyuziva stejného efektu. Film obvykle
vyuziva 24 snimki za jednu sekundu. Je to frekvence, pii které jiz lidské oko vidi
spojity obraz. Starsi kamery pouzivaly niZsi pocet snimkil za sekundu, n€kdy 16,

6 Halas, John — Manwell, Roger : The Technique of Film Animation, Londyn, 1959
7 Animace - Slovo pochazi z ciziho slova znamenajiciho oziveni

8 , .
Zvané anime



rucni kamery dokonce i kolem deseti. Televize v normé PAL pouziva frekvenci 25
snimku za sekundu, v normé NTSC 29,97 snimkt za sekundu.

Animované filmy vznikly pavodné jako kreslené, loutkové a dalsi technologie.

Pocatek animovaného filmu se datuje od roku 1892, kdy Francouz Emile
Reynaud uspofadal prvni veifejné predstaveni "svételnych pantomim" svého
Optického divadla. Reynaud kreslil barevné na deseti aZ patnactimetrové papirové,
pozdé&ji prahledné pasy kratké ptibéhy (napt. Klaun a jeho pes, Ubohy pierot...),
které vlastnoru¢né promital na komplikovaném projekénim piistroji. V roce 1895
vznika klasicky kinematograf bratrt Lumierovych. Od tohoto roku se datuje vznik
kinematografie. Dulezitym bodem v historii je objeveni filmového triku, za
zakladatele objeveni filmového triku se povazuje Georoges Mélies. Nejznaméjsi
prvni dlouhometrazni loutkovy film je Roman o lisdkovi od Vladislav Starevic¢
(1930).

Mezi nejvyznamnéjsi tvlirce pocatki kreslené animace v USA patii
Winstor McCay, Pat Sulivan, John R. Bray, bratii Max a Dave Fleischerovi, Walt
Disney, Paul Terry, Tex Avery a dal$i. Mezi prikopniky kresleného filmu vynikl
zejména Walt Disney, ktery je dnes jiz jednim z nejvyznamnéjSich svétovych
tvlirct a producentd.

Od konce 20. stoleti se uplatiiuje oblibend technika — pocitacova animace.
Na pocitaci existuji dva druhy animace 2D - coZ je plo$na animace, a 3D - coz je
prostorova animace.

» 2D — pocitacova grafika, kterd pracuje s dvojrozmérnymi objekty. Existuji dva
zékladni ptistupy - vektorova a rastrova grafika. Vektorovy obrazek je tvotfen ze
zakladnich geometrickych ttvarti (body, kiivky, pfimky...). VyuZiva se zejména
pro tvorbu ilustraci a pocitacovou animaci. Po praci s vektorovou grafiku se
nejcastéji pouzivaji programy Adobe Illustrator a CorelDraw. Oproti rastrové
grafice mé vektorova grafika vyhodu v tom, Ze je moZné obrazek zmenSovat nebo
zvétSovat bez ztraty kvality, 1ze pracovat s kazdym objektem obrazku oddé€len€.
Vyslednd pamétova naro¢nost obrazku byva mnohem men$i nez u rastrové
grafiky. V rastrové (bitmapové grafice) je cely obrazek popsan pomoci
jednotlivych barevnych bodu, které se nazyvaji pixely. Tyto body jsou uspofadany
do mtizky. Kazdy bod ma piesné urc¢enou polohu a barvu. Tento zplisob popisu
obrazkid vyuziva napiiklad TV nebo digitadlni fotograficky pfistroj. Kvalita
zdznamu obrazku je ovlivnéna hlavné rozliSenim a barevnou hloubkou. Vyhodou
oproti vektorové grafice je snadné potizeni obrazku naptiklad pomoci digitalniho
fotoaparatu ¢i skeneru. Nevyhodou jsou zhorSeni kvality pii zméné velikosti
obrazku a omezena moznost zvétSovani obrazku. Dnes se casto kombinuje
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rastrova a vektorova grafika v souborovych formatech jako PDF ¢i SWF. Do 2D
technologie se fadi kreslend a ploSkova animace. V klasickych technologiich se
jedna o kresleni na papir, nebo malovani na rizné félie a skla, a to at’ uz je
animace nata¢ena prostfednictvim kamery piimo, nebo ve spolupraci s pocitacem.

* 3D - pocitacové grafika, kterd pracuje s trojrozmérnymi objekty. Pfevod 3D
objektli do 2D zobrazeni se nazyva renderovani. NejzndméjSim vyuzitim
pocitatové 3D grafiky je vytvafeni animaci (pro tvorbu filmu), lze totiz velmi
realisticky vyrobit obrazek pomoci vérné simulace svételnych a optickych jevi,
jako jsou stiny, odrazy, lom svétla. Pokrocilé nastroje nam umoziuji i realistické
animace, jako je pohyb vlast, vodni hladiny, simulace fyzikdlnich jevli jako
gravitace a odrazy. V soucasné dobé se Casto vyraz 3D pouziva i pro klasické
animované filmy s pouzitim loutek a jinych prostorovych objektit vytvorenych
rucné.

Na zavér kapitoly bych rdda uvedla pér ptiklad animovanych filmt
v Ceskoslovensku a Ceské republice:

e Animované filmy jsme mohli vidét na programu Ceska televize
Vv podvecernich hodinach v pofadu pro déti — Vecernicek, ktery bézel
kazdy den. Vétsinou to byly kratké animované serialy, napiiklad Maxipes
Fik, Pat a Mat. Také Broucky od Jifiho Trnky jsme mohli sledovat kazdy
vecer. Mlada cilova skupina méla také v oblibé seridly Bob a Bobek od
Vladimira Jiranka.

e Nedavno jsme mohli jit do kina na Autopohadky (Ceska republika, 2011)
od Ceského scenaristy, reziséra Bretislava Pojara. Velmi mily pohadkovy
piib&h je Na ptidé aneb Kdo ma dneska narozeniny? (Cesko / Slovensko /
Japonsko, 2009) od reziséra Jitiho Barty. Vroce 2012 vznikl
kratkometrazni animovany film Tramvaj (Cesko / Francie, 2012) od
svétoznamé animatorky Michaely Pavlatové. Také je od ni velmi znamé
dilo Re&i, fe¢i, fedi..., které vzniklo v USA vroce 1991. Dalsim
svétoznamym cCeskym animatorem je Pavel Koucky, jednim z jeho
nékolika znamych dél je Ctyfi lasky (Cesko, 2003).
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2.1 TECHNOLOGIE A PRIKLAD ANIMOVANYCH FILMU

2.1.1 KRESLENE FILMY

Kresleny film je jedna ze zakladnich oblasti animovaného filmu. Nejstarsi
a donedavna nejrozsifenéjsi druh animace je animace kreslend. Protoze se kazdy
pohyb sklada z mnoha ¢asti (fazi), je tento zpisob animovani velice naro¢ny jak
na cas, tak i1 na schopnosti animatora. Jeho podstata spo¢iva v oziveni jakékoliv
kresby nebo malby, piiCemz ozivené kresby v obraze nepodléhaji zadnym
zakonitostem. V kresleném filmu je zdkladnim pfedpokladem dokonald znalost
figuralni kresby. Nejen v této kategorii, ale v jakékoli kategorii animace by mél
animator mit mimofadnou fantazii. Kresleny film ndm muze piiblizit i ten
nejfantasti¢téjsi sen. Jeho vyroba je vSak velmi pracné a zdlouhava.

Sn¢hurka a sedm trpasliki, Lvi kral, Popelka, Alenka v isi divii od studia
Walt Disney jsou jedny z nejproslulejsich kreslenych animovanych filmd. Dalsi
znamé kreslené serialy a filmy pochazeji z Japonska, kde studio Ghibli s rezisérem
Hajaa Mijazakim vytvareli kreslené projekty v japonském komiksovém stylu
zvaném manga. U nas v Ceské republice (Ceskoslovensku) je nejznamgjsi
vytvarnik, ilustrator Jifi Trnka — Zvitatka a Petrovsti, Zasadil dédek fepu. Dulezité
je se zminit o vytvarnikovi Zdenikovi Milerovi — Krtek. Vladimir Jiranek se u nas
proslavil kreslenym filmem Bob a Bobek. V Rusku se proslavil reZisér Vjaceslav
Koténockin filmem VIk a zajic, Jen pockej, zajici!. Tyto kratké kreslené filmy
byly promitané jako Vecernicek v televizi pro cilovou skupinu malych déti.

V historii se také muzeme setkat s kombinaci klasického hraného filmu
s klasickym kreslenym filmem. Mezi tyto znamé snimky patii legendarni filmy
Mary Poppins (USA, 1064) z produkce Disney. Snimek v t& dobé patiil mezi

vV

2.1.2 LOUTKOVE FILMY

Loutkovy film se to¢i stejné jako hrany film v trojrozmérném prostoru, ve
stavbach interiéru a také v exteriéru, jenze ve velikosti miniaturni. Zde by
vytvarnik mél mit dokonalou pohybovou pamét. | v této technologii se vychazi
z vytvarnych navrhli na loutky a na scény, které predkladad designovany hlavni
vytvarnik loutkového filmu... V loutkovém filmu vytvaii animétor pohyb loutkou
sdm, pripadné vice loutkami pii souhie. Hereckou akci vyjadiuje rozclenénim
prabéhu pohybli vSech casti téla do jeho jednotlivych statickych fazi, které
reprezentuji jednu Ctyfiadvacetinu sekundy. Také i pii této technologii je nesmirné
dilezita pracovni souhra animatora s ostatnimi tvir¢imi pracovniky (rekvizitaf,
stavba scény, kostymérka...).
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V historii animace se zminim hlavné o svétozndmém Jifim Trnkovi, ktery
vytvoril loutkovy seridl Broucci. Dale pak Karel Zeman, ktery kombinoval loutky
s herci, jeho znamé dilo je Carod&jtiv uéent. V novéjsi tvorbé nato¢il Aurel Klimt
filmové Fimfarum (Cesko, 2002). Zde se i fadi ¢esky loutkovy rezisér Jan Balej,
ktery také spolupracoval na Fimfaru. Dalsi jeho dila - Jedné noci v jednom mésté.
Dulezité je se zminit, ze ¢eské loutkové filmy jsou velmi odlisné od zahrani¢nich
loutkovych filmi. U zahrani¢nich loutkovych filma vidime mimiku postav, velmi
vypracované detaily loutkovych postav. U Ceskych loutek nenalezneme ve tvari
zadnou mimiku. U zahrani¢nich loutkovych filmi citime, Ze loutky jsou jakoby
Vv technice 3D. Maji to vice propracované nez u nas. V zahrani¢i s loutkami
pracuje rezisér Tim Burton.

2.1.3 PLASTELINA

Plastelinova animace je velmi naro¢na a zdlouhava prace. Mizeme ji také
nazyvat fazovou animaci, pii niz je objekt mezi jednotlivymi snimky rucné
upravovan a posouvan o malé Useky, aby se nam po spojeni vytvofil dojem
spojitosti. Mlzeme animovat cokoli, ale velkou nevyhodou je velkd casova
narocnost. Celovecerni animovany film se mize tocit aZ pét let.

Nejznaméjsi tvirci pochazeji ze studia Aardman Animations. Natocili
nékolik palhodinovych filmi Wallace & Gromit (Velkd Britanie, 2002) a
celoveCerni animované filmy Slepi¢i ulet (Velkd Britanie, 2000) a Prokleti
kréalikodlaka (Velkéd Britanie, 2005). U nas se plastelina pouzila v GspéSném
serialu Jindficha Poldka ve filmu Chobotni¢ky ze 2.patra (Ceskoslovensko /
Zapadni Némecko, 1986).

2.1.4 ANIMACE OBJEKTU

Animovat miiZeme cokoliv. Zalezi to jen na vytvarnikové nebo na
animatorové fantazii. P€kné animace vznikaji kreslenim do mleté kavy, do pisku
nebo animovanim ovoce a zeleniny. Tento zplsob animace pouziva naptiklad
&esky tviirce Jan Svankmajer (také pouziva pixilaci), ale i mnoho dalich.

2.1.5 PIXILACE

Je druh animace, pfi niz se animuje zivy ¢lovek, ktery se pomalicku
pohybuje tak, aby se kazdy pohyb mohl snimat snimek po snimku na kameru nebo
na fotoaparat. Zde bych zminila vynikajici snimek Sousedé (Kanada, 1952) od
animatora a reziséra Normana McLarena.
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2.1.6 POCITACOVA ANIMACE

Pocitatova (digitalni) animace vznikd v pocitaci za pomoci animacnich
programi, kterych je v dneSni dobé celd fada. Mize jit jak o 2D animaci
(ploskovou), tak o 3D animaci nebo o klasickou kreslenou animaci.

U nés je to prvni animovany cesky film Kozi ptibéh. V zahranici jsou to
celovecerni filmy jako je Shrek, Toy Story, Hled4d se Nemo, Auta, Doba ledova a
mnoho dalSich.

2.1.7 ANIMOVANE FILMOVE TRIKY A ANIMACNI TECHNOLOGIE

Pocatky filmového triku se pfipisuji prukopnikovi specialnich efektl
Georgesi Meliesovi.

Cesky rezisér Karel Zeman pouzival animované triky velmi Gasto, a to ve
filmech Vynalez zkazy (Ceskoslovensko, 1958), Cesta do pravéku
(Ceskoslovensko, 1955).

Animované triky vyuzivaji v§echny animacni technologie:

Jednou z prvnich trikovych technik je Zadni projekce, kterou vyuzivaji
V hraném filmu King Kong (USA, 1933). Tato technika probiha tak, Ze herci a
¢ast dekorace jsou umisténi pred prasvitnym platnem. Na toto platno se zezadu
promita film. Pfi nastupu barevného filmu zacala byt technika nedostatecna, byla
totiz lehce odhalitelna. Byla nahrazena technikou Predni projekce, kterou mizeme
najit ve filmu 2001: Vesmirna odysea z roku 1968, jehoz rezisérem byl Stanley
Kubrick. Projektor je umistén pied kameru a stranou od projekéni plochy, ktera
odrazi témér sto procent dopadajiciho svétla, ovSem pouze do sméru, z né¢hoz
vyslo. Techniku pfedni projekce nahradila technika Pohyblivé masky. Za akci,
ktera se odehrava v poptedi, se umistuje modré platno a scéna se nasnima. Tento
efekt byl pouzit velmi pisobivé ve filmu The Invisible Man z roku 1935
(Neviditelny muz).

Motion control photography je ve filmech pouzivana technika specialnich efektt,
kterd umoziuje piesné zopakovat pohyby kamery v dané scéné nckolikrat za
sebou. Pfi pouziti této techniky se filmuji rizné Casti pouzitim stejného pohybu
kamery a poté se tyto elementy zkombinuji do jediného obrazu. Poprvé byla tato
technika v celé své §ifi uplatnéna ve filmu Hvézdné valky - epizoda IV.

Morfing se pouziva v hranych filmech a také v animovanych filmech. Je to
technika, pfi jejimz pouziti se zméni jeden obraz ve druhy. Od 90. let byl morfing
nahrazen pocitatovymi programy, které tuto transformaci dokazi vytvotit mnohem

.....
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z roku 2001, kde se v zavéru méni jeden obli¢ej za druhy. Ve filmu Jursky Park z
roku 1993 mtzeme porvé vidét postavy vytvorené za pomoci CGI pouzité ve
scéné spolu s herci. Technika CGI - Computer Generated Imagery (pocitatové
vytvarené obrazy), jde o pouzivani 3D pocitacové grafiky k vytvaieni specialnich
efektd ve filmech. Tyto pocitacové efekty jsou 1épe kontrolovatelné. Prvni
animovany celovecerni film Toy Story z roku 1995 je cely vytvofeny za pomoci
CGI. Dnes je tato technika dominantni na poli filmovych specidlnich efekti.
Pouziva se 1 pocitaCové vytvoreny kompars. 3D pocitacova animace kombinuje
3D modelovani s naprogramovanymi pohyby. Modely jsou pln¢ konstruovany v
3D systému.

V kinematografii se jako match moving oznacuje technika specialnich
efekt, kterd umoziuje vlozeni virtudlnich objektd do skute¢ného filmového
materidlu s pfesnou pozici, v pfesném poméru a sméru a pohybu k nati€enym
objektim ve scéné. Spolu s uvedenim filmi Matrix se zacal pouzivat termin
Virtual cinematography. Technika je vykonavana v prostfedi pocitacové grafiky.

2.2 DISTRIBUCNI FORMATY

Obrazové formaty:

* 16:9 - Sirokouthly HDTV ma tento format (1,777:1), je to pomér, ktery ma bliz ke
zlatému fezu, v Evropé 16:9 bylo pfijaté jako standardni vysilaci format pro
digitalni a vysokou definici TV. Nékteré zemé& dokonce piijaly format pro
analogovou televizi prostiedky k PalPlus standardu.

* 4:3 — (Sitka k vySce) format, ktery standartizovala Akademie uméni a véd, takze
nyni je zndmy jako "akademicky format", Castéji se popisuje jako 1:1,33 nebo
prost¢ jako format 1,33, byl sice nejb&zné&jSim, ale nikdy nebyl jedinym
pouzivanym formatem, dnes se stal star§Sim obrazovym formatem

Format obrazu 16:9 se objevil na konci 20. stoleti, a proto je nutné zajistit,
aby obraz vysilany v tomto formatu byl sledovatelny i na starSich televizorech
vysilajicich obraz ve formatu 4:3. Ale je také nutné zajistit, aby star$i filmy a
pofady natoCené¢ ve formatu obrazu 4:3 byly sledovatelné na televizorech
vysilajicich ve formatu 16:9. A oba dva typy televizori musi téz vérné
reprodukovat filmy natocené filmovou kamerou ve formatech, které jsou bézné v
kinematografii. Pro popis format jednotlivych typli obrazii je nutno dodrzovat
jistd pravidla, aby bylo mozné tyto formaty pouzivat pii mezinarodnich
festivalech. Pomér stran je vztah mezi Sitkou obrazu a vyskou obrazu.
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* Cinemascope - extrémné Sirokouhly format s pomérem stran cca 1:2,35, ktery
zavedla v roce 1953 spolecnost 20th Century Fox filmem Roucho (USA, 1953). V
50. letech se stal standardnim Sirokouhlym procesem.

Formaty se déli podle délky filmu a hlavné podle distribuce filmu:
» kratké (v kinech pfed celovecernim filmem, v TV)
» kratkometrazni — ptlhodinové a kratké (v TV nebo serialy v TV)

* dlouhometrazni (kino, TV)

Mezinarodni platné standarty:

Ve filmovém prumyslu se rozliseni filmu rozdéluje do dvou zékladnich kategorii -
2K a 4K:

* 4K — kino format. Je nazev pro soubory o Sifce 4 096 pixeld. Naptiklad snimek
4K typu 35 mm Full Screen s pomérem stran 1,33 ma 4096 X 3072 pixela (12,58
megapixeli). 4K tedy reprezentuje horizontalni rozliSeni, protoze ve filmové
technice se pouZzivaji rizné pomery stran — horizontdlni rozliSeni zlistava stejné,
vertikdlni zavisi na zdroji videa. Z toho divodu existuje nékolik riznych rozliseni,
pro které se pouziva oznaceni 4K (Full Aperture 4K, Academy 4K, Digital cinema
4K)

» 2K — kino format. Obecné se oznacuji soubory o rozmérech 2048 pixell na $itku
a 1080 pixell na vySku. Standardni soubor formatu HD tedy se svymi rozméry
1920X1080 pixell takika tomuto formatu 2K odpovida.

* HD — (High Definiton), 720 fadkli znamena rozliSeni 1280 na 720 pixelt, 1080
radkd se rovna 1920krat 1080 pixeld., momentaln€ nejvyss$i u nas dostupny
systém je tzv. Full HD, znaceny také jako HD Ready 1080p.

* PAL - TV, video. Oznaceni PAL na DVD definuje pouze rozliSeni a snimkovou
frekvenci obrazu. Samotné kodovani na discich probihd jinym zpiisobem
(digitaln¢ a kompresi), nez by odpovidalo analogové normé& PAL.

Frame rate :
* do kina 24 frame /sekund

* pro televizi Evropa, 25 frame/sekund
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* pro televizi USA 29, 97 (30) frame/sekund

Frame rate je pocet snimki na jednotku cCasu. Nejstar$i technologie
zaCinaly na 6 az 8 snimcich za sekundu (fps, frames per second), dnes je
standardem 25fps nebo 29,97fps. Pro dosahnuti iluze plynulého pohybu je tfeba
zobrazit alesponl 10 snimki za sekundu.

Zékladni promitaci frekvence filmu je 24/25 frms. V rozliSenich 4K-2K-
HD jsou formaty dany do kina a v rozliSeni obrazu PAL, kterd maji mimo jiné
velky vliv na kapacity studia, ¢as i finance.

Pro produkci v anima¢nim studiu je dulezity produkéni zamér. Od
produkéniho zdméru voli produkce obrazovy format. Pro napldnovani vyroby
animované¢ho filmu je diilezita volba technologie vyroby. Musi se brat v potaz 2D
a 3D technologie. RozliSeni obrazu a pocet snimkii za sekundu. Délka produkce
filmu amérné stoupa s vys$Sim pocétem obrazovych snimkll za sekundu a také
umérné stoupd s vyS$im rozliSenim obrazu. Proto je dualezité zvolit obrazovy
format a technologii spravné k umérnosti velikosti studia. Z téchto védomosti se
da zacit psat ¢asovy harmonogram praci. Podle ¢asového harmonogramu se da
odvodit, jestli je kapacita studia dostacujici. Kdyz neni, tak kolik lidi, poptipadé
vypocetniho vykonu, se bude potiebovat, aby se film stihl. Jestli nebude tieba
sniZzit obrazové rozliSeni. Jestli nezadat dil¢i prace (rigovani, animaci,...) do
jiného studia. Pro producenta i produk¢ni jsou to klicové body, proto by méli
vyrobu konzultovat s Art directorem dané zakdzky. Ten mulZe pomoct pii
vypocitdvani ¢asové naro¢nosti. Spravna technologie a dobré naplanovani praci
dokazou usetfit studiu hodné finanénich prostredki.
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3. PRODUKCNI STRATEGIE

Produkcni strategie Microsoftu: "Zkompilovalo se to, pojdme to prodavat!!!"

Produkéni strategie se 1iSi od narocnosti projektu. Plan produkeni strategie
u kazdého projektu, at’ se jiz jedna o kratky nebo celovecerni animovany film, hru
nebo specialni efekty, se zacne vyhodnocenim typu produkce, technické
narocnosti daného projektu a zakladnich zdroji. Zakladni zdroj - tim myslim
rozpocet, Casovy plan, pracovniky a pocitaCovy systém. Nejen tyto faktory nas
ovliviyji, ale také nas ovliviiuji produkéni trendy, které ¢asem dozndvaji zmény.
Produkéni trendy udavaji divaci a producenti. Dnes je trend jit do multikina na
animovany film ve 3D.

U nékterych projektt animovanych filma je penézni rozpocet priskrceny a
producenti se snazi vSemozné na vSech mistech Setfit. Tato varianta Setfeni ve
studiu nevede k dokonalym vysledkiim. OvSem ne vSude se musi penézni rozpocet
snizovat, velkym dikazem toho je studio Pixar které nyni v kinech uvadi
celove€erni animovany film Rebelka (USA, 2012). Tento dobrodruzny animovany
snimek za premiérovy vikend vydélal 66 323 594 $, v ptepoctu 1 297 355 822 K¢!

3.1 TYPY PROJEKTU

Vybér modelovych projekti

- tficetiminutovy doplné€k kreslené¢ho celovecerniho filmu

- patnactiminutova pocitaCoveé animovana epizoda seridlu s tydenni periodicitou

- Ctyfminutovy nezavisly film

- deset minut zabérii riiznych vizuélnich efekti do hraného filmu

- dvouminutova animace v nizkém rozliSeni pro online vysilani s tydenni
periodicitou

- tficetisekundova animovana graficka vlozka do televiznniho zabavného potadu s
tydenni periodicitou

- patnactisekundovy soubor CG vizualnich efekti do zivé natacené televizni
reklamy
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V tabulce jsem uvedla piehled nékolika vybranych kategorii animovanych
projektli, se kterymi se v soucasné dobé¢ muzeme setkat. U pocitaCové animace
neexistuje standardni metrdz®, kterd nam urduje, co je kratkometrazni nebo
dlouhometrazni pocitacova animovana tvorba.

3.2 TECHNICKA NAROCNOST A ZVOLENE MEDIUM

Jak uz jsem se zminila v pfedchozi kapitole, modni filmové trendy nam
také udavaji divaci navstévou kina. Dle mého nazoru nejnavstévovanéjsi filmy
jsou nyni ve 3D technice. Nejen divaci, ale také producenti a reziséfi nam
ovlivituji vybér techniky animovanych filmt. Také vytvarnik by se mél vyjadiit
k vybéru techniky animace, ktera se pouzije na vyrobu animovaného filmu. Kazdy
Z nés by si mél uvédomit, ze technicka naro¢nost pocitacové animace se pohybuje
v rozpéti od naprosté jednoduchosti k nebyvalé slozitosti. Techniku animace,
kterou projekt bude vytvoreny, by mél dany tym spolecné zvolit podle vytvarnych
navrhil projektu. Nesmime zapomenout, s jakym animaénim studiem producent,
rezisér a vytvarnik spolupracuje. Jestli je studio urcitou techniku schopné
zvladnout.

Americké studio Pixar je schopné zvladnout velmi naro¢nou techniku
V rychlém stanoveném case, protoZze ma stovky specializovanych pracovniki a
dobfe vytvofenou - néco jako vyrobni linku — pipeline, kterd popisuje postupy,
software, datovou sktrukturu a vSechna mozZnd pravidla a techniky, kterad
respektuji omezeni a moZnosti studia a produkce. Casto se stavd, Ze mensi
nezkuSend animacni studia nemaji zadnou pipeline a diky tomu se ¢asto ocitaji
V chaosu a ¢asovych zpozdénich. Nemaji totiZ jasné stanovena pravidla nebo je
tézké je dodrzet, jelikoz chybi ty spravné nastroje. Pracovnici v téchto
podminkach délaji zbyte¢nou praci navic, coz neni pro produkci pozitivni zprava,
tim se projekty velice prodrazuji. VSechna animacni studia se snazi alespoil
naznakem vytvofit néco jako popeline, ani o tom nemusi védét. Naptiklad, jakmile
si animatofi rozd€li ulohy ve studiu (napf. ilustrator, animator...) a zacnou si mezi
sebou vyménovat soubory, jiz jde o ur€ity produkéni systém — pipeline. Pipeline je
datovd komunikace a nékdy v sobé zahrnuje fungujici v rdmci urcité pocitatové
sit¢. Jde naptiklad o spusténi néjakého programu ze serveru, ktery sdili spolecna
nastaveni pro aktudlni projekt nebo oddéleni nebo obsahuje nastaveni uZzivateld.

° délka kratkych animovanych film{: 1-10 minut, méné nez 1 min: experimentalni dila (studentské
projekty, televizni reklamy, znélky televiznich stanic, Uvody potadd nebo zavérecné filmové
titulky)
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Ditlezité je mit ve studiu jak ve velkém i1 malém neustale technickou podporu,
ktera systém vyviji a udrzuje.

Na zavér této kapitoly bych se méla zminit, na co nesmi producent
zapomenout pii tvorbé celoveCerniho animovaného filmu. Na urcitou cilovou
skupinu (dospéli, vysokoSlaci, déti...) nebo na bézného divaka, pro které je film
uréen, aby ptibéh a vytvarno dokdzal pochopit a dostatecné ocenit. Producent musi
myslet na to, aby projekt byl uspésné realizovan pomoci dostupnych zdroju, které
studio ma. Dilezité je myslet na vysledné dilo, o které bude velky zijem u
spole¢niki, investori, kterym se mozna vrati finan¢ni prostfedky a ptipadné také
zaméstnancim piinese urcité penézni odmeény. Publika¢ni médium (noviny, Tv...)
nebo média jsou jiz pevné stanovena na zacatku projektu. Volba média (TV, kino,
internet...) ma vliv na harmonogram a kone¢ny rozpocet. Médium nam také
urcuje konecné rozliSeni obrazu a sefizeni obrazového formatu, coz je tieba zvazit
hned na zacatku pldnovani projektu.

3.3 PORADY, SCHUZE A ZASE PORADY

wewvr

zrealizovat produkéni schiizku a podrobné vSe probrat a naplanovat. Samoziejmé,
ze prvni schiizky jsou porady s producenty a reZiséry daného projektu. Cilem
téchto ncékolika schiizek je shromdzdit informace o projektu, maji velky vyznam
pro definovani technického zpracovani projektu. Producent, rezisér a vytvarnik
nam musi sdélit tviréi predstavu, vizudlni styl, kam bychom se méli ubirat.
Produkéni musi vykomunikovat s producentem finance, se kterymi mize pocitat.
A na zakladé toho produkéni vystavi rozpocet a stanovi terminy. ReZisér ma
povinnost rozpocet podepsat, podpisem potvrzuje, Ze by se rozpocet nemél
prekrocit. Pokud by nastala viditelnd zména v rozpoctu, je tfeba to znovu
vykomunikovat s producentem a s rezisérem.

° e, o . . 10 , . . v . , o
Dilezité je zvolit supervisora ~, vedouciho projektu ve skupin¢€ animatort,
ktery komunikuje s produkci a s reZisérem za celou skupinu animatora.

Jakmile se dostdvame ke schvaleni scénare, mél by se nachystat obrazkovy
scénaf neboli story board, ktery je nezbytny k realizaci jakéhokoli animovaného
projektu. V této fazi by méla prob&hnout porada, aby se diky obrazkovému scénati

10 Supervisor: garant, ktery je odpovédny za vykon skupiny animator(. Jeho ukolem je dohlizet a
vést skupinu ke smluvenym cilim. Motivuje cely tym k produktivité a pomaha jim fesit jejich
problémy, které se projevuji béhem prace.
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mohli definovat konkrétni moznosti a vypracovat piesny plan postupu. Plan by
me¢l obsahovat technické provedeni kazdého rozkresleného zabéru projektu a také
bychom méli definovat tvar¢i predstavu, kterou se bude Fidit supervisor s
produkci. Méli bychom se také zminit o poctu zabérl, slozitosti modeld a vycta
efektt. V prabehu projektu se tvirci porady stdvaji mistem, které je vyuzito pro
schvalovéni dosavadnich vysledkd. Vysledky se posuzuji a schvaluji nebo piedaji
k lepSimu zpracovavani.

obrazek €. 2: storyboard, Jack and the Lemon Tree, Oto Dostal 2012

Setkala jsem se s produkéni Veronikou Lerchovou, kterd spolupracovala
jako Freelancer na celovedernim animovaném filmu Alois Nebel (CZ 2011) a ta
tvrdi, Ze supervisor je zdklad projektu, ktery zodpovida, jak dané dilo vypada. U
Aloise Nebela byl supervisorem Noro Drziak'?, ktery je také majitelem studia
Tobogang, kde se prace vyvijela. Jesté zalezi na poctu lidi, ktefi na projektu délaji,
kazda skupinka lidi, kterd odvadi urcité vysledky, by mela mit vedouciho skupiny.
ProtoZe se nedéd kontrolovat kazdy Clovek, jestli to ma spravné, maji animatofi
vedouciho animatora, ptfes kterého to jde k supervisorovi. Kdyz to projde ptes
supervisora, tak se prace ukaze klientovi. Vedouci animatorkou u Aloise Nebela

' Alois Nebel : Animovany / Drama, Cesko/ Némecko, 2011, 81 min

2 Noro Drtiak - studio TOBOGANG, www.tobogang.com
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byla Pavla Dudové, ktera pod sebou meéla deset animatorti. Pro srovnani, v
zahrani¢i ve studiu Pixar maji stovky lidi, ktefi se mohou vénovat jednomu
animovanému filmu. Cim je vice lidi ve studiu, tim je hierarchie komplikovangjsi.
Vice jak deset lidi kontrolovat nelze, musi byt vzdy jeden zastupce za skupinu.
Prace na sebe navazuje, jakmile jeden pracovnik praci dodé€la, druhy animator
navazuje a pokracuje dal.

obrazek €. 3: film Alois Nebel, rezie: Tomas Lunak, animovany / drama, Cesko /
Némecko, 2011

3.4 PLAN PRODUKCNIHO POSTUPU

Planovani v anima¢nim studiu

Pro animacni studia je klicové naplanovat produkci pokud mozno co
nejjasnéji a nejlogictéji. Jestlize ma filmové studio v timyslu uvést drahé a tézko
srozumitelné dilo, bude to mit zcela jasné dusledky pro marketing a financovani:
Bude nutny origindlni marketingovy piistup? Ma studio o€ekavat finan¢ni ztratu?
Jsou dostupni partnefti, ktefi ndm dodaji finance? Lze vytipovat partnery na pfislib
financi? Tyto otazky by mély byt jasné pfedem zodpovézeny, aby se nestalo, ze
animacni studio pro dané produkce neziskd publikum ani finan¢ni zdroje, které
jsou nutné pro produkovani dalSich dél.

Pro vytvofeni plénu je casto nutné pochopit potfeby umélcii nebo
animatort. OvSem neni to vitbec lehky tkol. Jakmile se zeptate tviiréi osobnosti na
jejich pozadavky, obvykle nam osoba piedlozi dlouhy a nekoncéici seznam. Umélci
a jejich vize se nechtéji omezovat rozpoCty a tivahami o hotovostnim toku. U
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planovani samozifejmé nesmime pochybovat o umélci, ale musime vypracovat
alternativni scénatf pro jejich splnéni. Mé¢lo by se nadm podafit v diskuzi s
vytvarniky dojit k vysledku, ktery je piijatelny pro obé¢ strany, ale nesmime snizit
uméleckou hodnotu dila. Ale musi se respektovat i dané finan¢ni limity. Jenom
“porozumeéni potfebam’ ndm moc nepomuize.

vvvvvv

s klicovymi lidmi v tymu, vyslechnout jejich pozadavky, podnéty a zpracovat je
do planu. Castym neitastnym ¢initelem planovani miize byt neschopny reZisér,
ktery neumi délat kompromisy a najit stfedni cestu mezi grandidzni ptedstavou a
uskutecnitelnymi moznostmi. Odpovédnost za produkéni postup ¢i produkéni
scénat obvykle sdili nékolik lidi podilejicich se na dané produkci. Do této
skupinky lidi, ktefi se na produkci podileji, se fadi vedouci produkce, asistenti
produkce, vedouci tymu animace... Pfesné plnéni a kompromis. Produkéni postup
se snazi, aby se zrealizoval cil projektu. U urcitych ¢lent $tdbu se ovSem plnéni
cili projektu 1isi. Napiiklad pro ¢lovéka, ktery se stara o finance, tak u n¢ho to
znamena "neptekrocit rozpocet", ktery byl stanoven na zacatku projektu. Pro
producenta a account managera (TV reklama) to znamena, aby ,,se to klientovi
libilo". Vytvarnik nebo animator je spokojen s projektem, kdyz si fekne "mné se to
libi" . Cloveék, ktery je povéfen rozhodovanim o tom, jak ma realizani tym piivést
na sv€t projekt, ktery splni stanovené cile - ¢imZ myslim hlavné terminy a
rozpocet, musi védét, jak vyvazit rGzné aspekty a udélat mnoho kompromist.
Dtlezité je, aby ve studiu fungovala vyvazena produkce.

3.5 TVURCIi ZAMERY A PRODUKCE

Existuji pevna pravidla pro stanoveni tvir¢itho zadméru, kterd zaruci
nejlepsi vysledek? Existuji pouze rady, které nam ftikaji, ze pro dosazeni
pozitivniho vysledku projektu, bychom si méli hned na zacatku definovat tvirci
zamér. V prub¢hu projektu ho uz nesmime vyrazné ménit. Pro¢ bychom ho nemé¢li
zménit? Aby se ndm nedostavily negativni ohlasy na kone¢né dilo. Aby se nam
nezvysily ndklady v pribé&hu prace a neobjevilo se zklamani z vysledku.

3.6 ROZPOCET, HARMONOGRAM A ZDROJE

Rozpocet je jedna ze slozek tzv. manazerského ucetnictvi. Kterd profese
hraje hlavni roli u rozpoc¢tu? Producent je ten ,svidce” vSech zucastnénych,
zvlasté lidi s penczi — a je jedno, zda je nazyvame financniky, investory nebo
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hochstaplery, kteti prostiednictvim filmu touzi po zviditelnéni. Ale ten, kdo to
mysli opravdu véazn¢, bere film, animovany film jako produkt a prostfedek ke
svému vydelku, a tudiz projekt posuzuje velice pecliveé. Je velmi smutné, ze to je
ovSem sen vSech producenttl, protoze tohle v nasSich kon¢inach moc nefunguje.

K uvedeni filmu do distribuce je zapotiebi mnoho, ale piedevSim
producent musi mit napad, ndmét, scéndf, rozpocet a hlavné zajisténé financovani.
O kazdé z téchto etap by se mohlo napsat mnoho, zaméfim se ale na to, co je mu
nejbliz§i a na ¢em se svymi filmovymi klienty nejcastéji spolupracuje. To je
zabezpeceni rozpoctu a financi. Rozpocet je vZzdy navrzen na zaklad¢ rozebraného
scénafe a nataceciho planu.

Producent s pomoci reziséra pridéli danému projektu rozpocet, ktery je
adekvatni pro realizaci pozadovanych vysledkt. Casté projekty animace jsou
nejvice omezovany pifidélenymi finanénimi zdroji. Stejné jako rozpocet je
dialezité, aby produkéni harmonogram, ktery také napldnovali producent a rezisér
projektu, byl zaloZen na realisticky stanovenych terminech. Je nutné, aby
harmonogram poskytoval dostate¢né dlouhé lhity pro dosazeni pozadovanych
vysledkt. Produkéni rozpocet a harmonogram ftidi denni vykonny produkce,
protoze urcuji pocet osob, které mohou byt na realizaci projektu najaty, a také
mnozstvi a vykon pocitaCovych zdroji, jez lze nasadit. Doba potiebna pro
realizaci poc¢itaCové animace je zavisla na typu produkce a samoziejmé, Ze i na jeji
technické narocnosti. Televizni reklama, kratkometraZni produkce s narocnymi
technickymi poZadavky a montazi, mize vyzadovat jeden az dva mésice prace a
mize zaméstnat az pét animatorli se supervisorem. A pro srovndni, prace na
celovecernim animovaném film muze trvat i déle nez rok. Do takové produkce
mize byt zapojeno 1 pies sto osob a renderovaci stfedisko Citajici desitky nebo
stovky pocitacii. Dost zalezi na tom, jak jsou projekty financovany. Pokud je velky
filmovy projekt financovan lépe, na dany projekt se miliZze nasadit vice lidi a
projekt mize byt rychleji hotovy.

Dobry producent se nezabyva jen finan¢ni strankou, ale je také dobrym
obchodnikem. Musi se umét orientovat na trhu a mél by se aspon povrchné vyznat
v pravnich otdzkach. Producent jako pravnik by mél mit nastudovany autorsky a
obchodni zakonik, ovSem ne tak dopodrobna jako vzdélany pravnik. Producent
musi byt s pravnikem neustdle v kontaktu. M¢l by se umét orientovat v
marketingu a jako PR manager. Pfi celé pripravé filmu musi sledovat konkurenci.
Me¢l by od zacatku projektu védét, o ¢em ten jeho film je. Musi znat zanr jeho
filmu. Pokud by to byl napft. horor, je tfeba zjistit, jak si nyni tento Zanr stoji na
trhu.
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3.6.1 FINANCOVANI:
I. STATNI FOND PRO PODPORU A ROZVOJ CESKE KINEMATOGRAFIE

Zadost podava producent. Zadost miizeme podat na rozvoj scénate, vyrobu
filmu, na distribuci a na postprodukci filmu. Kdyz poddvame zadost na fond,
musime mit rozpocet, harmonogram celé vyroby. Musime mit spocitané néklady a
vynosy na film. Néaklady + vynosy = 0. Je nutné vytisknout ctrnact vytiski
literarniho scénare. Pokud od fondu ziskame 200 000 K¢, nedostaneme celou
¢astku. Ziskdme pouze 80 %, po vyuctovani ziskdme zbytek financi. Jakmile
ziskame penize z fondu, je nutné si zafidit novy ucet. Bankovni Gi¢et nazveme
stejné€ jako film, na ktery jsme penize dostali. Pokud to neudélame a penize budou
na nasem uctu, je tieba si se sebou napsat smlouvu. Tento fond je znamkou
kvality projektu.

Il. PROGRAM MEDIA

Program media je evropsky program. Producent muze zadat o financni
podporu jen tehdy, kdyZ bude mit za sebou jeden celovecerni film (60 minut).
Celovecerni film zde mohou podpofit aZ od 4 tisic € do 60 tisic €. Film musi byt v
distribuci, pobocku musi mit v Ceské republice. Program Evropské unie.

I1l. TELEVIZE

V Ceské republice mame tyto televize - NOVA, Prima, CT1... Producent
Vaclav Marhoul® tvrdi, e s komeréni televizi by nikdy nesel do koprodukce.
Producent musi byt obchodnik, jak jsem jiZ psala, musi v&dét, jak se déla nabidka,
a odhadnout, co by pravé mohli na trhu chtit. U televize CT1 je lepsi zvolit vazné
téma. Tato televize nam neda penize najednou. Casto dava koprodukéni vklad ve
sluzbach — laboratofe, filmova technika. Nabidnou ndm ovSem ceniky, kde
nalezneme nejvyssi ceny techniky. Smlouvy jsou zde velmi sloZité a neptehledné.

IV. PARTNERI

Zakladni rada je nemluvit o sponzorech, ale nazyvat je partnery. Je to
komeréni vztah. Premyslet o ¢lovéku, kdo to je. Zjistit o ném vSechny potiebné

B Vaclav Marhoul - rezie, film: Tobruk 2008, Mazany Fllip 2003
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informace, které by ndm pomohly pifi komunikaci. Partnery vétSinou moc
nezajima kultura. Nad partnery se nesmime povySovat! Nemaji radi losery ani lidi,
ktefi Skemraji o penézni podporu. Taktika musi byt férova vici partnerovi.
Hleddme partnery? Je dobré si zvolit jednu korporatni spolecnost, jako banky,
sporitelny nebo velké podniky, nez malou spolecnost, ktera tezko vydélava na
sebe. A také to neni dobré u firem, které maji pouze dva zakazniky a nepotiebuji
reklamu. Pomozte prosim — zakazana slova!!l! Neskemrame! Zadné podvody!!!
Nenechat se nachytat!!! | kdyby partner chtél penézni uplatek, nepfijimejte ho.
Z4dny tplatek nikdy neberte, lez mé kratké nohy.

Co kdyz spotitelna XY nepotiebuje mit logo na plakaté? Jak ji mohu ziskat
za partnera? ReZisér Vaclav Marhoul doporucuje, aby si producent nejprve sehnal
a zafidil mediélni partnery. Nezapomenout sepsat s nimi smlouvy hned na zacatku
spoluprace! Ve smlouvé je dulezit¢ zminit odkdy dokdy bude reklama na dany
projekt probihat. V printech musi byt jasné dané, kolik stran inzerce se objevi v
dany termin. Pro partnery je nepfitazlivéj$i mit reklamni spot v prime time. Déle
by si mél producent zafidit spolupraci s mistni kabelovkou a na rtiznych webovych
portalech. Partneti totiz vi, jak se nakupuji média, tyto nabidky pro né jsou
nejatraktivnéj$i. Producent partnerim mize nabidnout: marketingovy + PR balik
- tzv. nabidkovy balik, kde naleznou konkrétni nabidku. U mediélnich partneri je
dilezita exkluzivita, mit jedno radio a mit jedny noviny, kde budu mit inzerci.

Kterd firma chce zviditelnit logo na plakaté? Zacinajici firmy rady
zviditelni své nové vzniklé logo, jak na plakatech, tak i na pozvankach, které nas
zvou na filmovou premiéru.

Pro¢ je vyhodné byt partnerem? ProtoZe sponzorsky dar si firma odecit4 ze
zisku a partner (firma) si finance odecitd z ndkladu.

Kdy oslovovat firmy o dotace na projekt? Od mésice zaii je dobré vysilat
signaly a vyhlizet si dobré partnery. Na zacatku roku totiz schvaluji rozpocty.
Nezapomeiite na timeing!

Véclav Marhoul tvrdi: "Cim min chceme, tim mift nam nedaji."

V. PRODUCT PLACEMENT

Product placement je oznaceni pro umistovani vyrobkd, nazvl, log apod.
existujicich znacek do uméleckych d¢l, jako jsou naptiklad filmy nebo pisné; tento
jev byva hodnocen jako skrytd reklama. Je podprahovy — funguje nebo musi
fungovat vtipné. Pfi dokonCovani projektu je Casto nejtézsi jednani o product
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placememt. Zda je produkt dost vidét, zda je patficné dost velky nebo nasviceny,
coz vétsinou koliduje se zaméry autorti. Uz mnohokrat se stalo, ze klient po
nataCeni filmu zazadal dodat do filmu své logo. Logo uz ovSem natocit neslo, tak
se musi dod¢lat v postprodukci.

Pokud se chcete podivat, jak takovy pfipad product placementu vypada v
praxi, mizete tak ucinit napiiklad na videoserveru YouTube poté, co si zadate
heslo ,,Casino Royale Product Placement®, tedy nazev jedné z poslednich
bondovek s Danielem Craigem. O tom, ze takovych firem neni ve filmu malo, se
presvédcite pomérné snadno. Mezi inzerenty nebo sponzory najdete napiiklad
automobily, znackové hodinky, mobilni telefony, televizory a fadu dalSich.
Rezisérem, ktery ma rad product placement asi nejvice, je mistr vizudlnich efektt
Michael Bay. Pokud si zadate na YouTube nazev jeho filmu The Island (Ostrov),
nezapomeiite se podivat na video Michael Bay LOVES Product Placement, tedy v
ceském prekladu ,,Michel Bay miluje product placement”. Ve filmu Ize najit
naptiklad propagaci znacek, které jsou znamy i ¢eskému divakovi — Xbox, Puma,
Apple, Budweiser nebo Calvin Klein — nékteré pak dokonce opakované.
Pomyslnou ,,product placementovou* jedni¢kou se stal prvni dil jeho blockbusteru
Transformers. Kolik produktti napocitate?

VI. ZAHRANICNI PRODUKCE

Producent a rezisér musi umét anglicky jazyk. Mé&l by navstévovat filmové
festivaly (Cannes, Benatky, Rotterdam). Na festivalech by se producent mél
seznamit se zahrani¢nimi producenty a vykomunikovat s nimi nabidku. Producenti
by se méli tcastnit producentskych workshopli. Na Slovensku méalokdy nalezneme
poctivého producenta. V Polsku maji na filmy hodné penéz. Zde preferuji osobni
kontakt!

VIl. EURIMAGES

Eurimages je fond, ktery podporuje celovecerni hrané, animované a
dokumentéarni filmy o minimalni délce 70 minut. Eurimages se zaméiuje na
podporu evropskych koprodukei. Proto vSechny ptedlozené projekty musi mit
alespon dva koproducenty z raznych ¢lenskych statii fondt. Jedna z podminek u
projektu je, Ze 70 % rozpoctu musi byt pokryty, sjednan a 30 % rozpoctu se musi
rozdélit mezi koproducenty — z EU. Tento fond je velmi tezka zalezitost pro
producenty, ale ptesto zde producent muze ziskat az 700 tisic €. Musime pocitat s
kone¢nym auditem, zapocitat do rozpoctu.

27



VIIl. PRESELL

Jmenujete se Lans von Trier? Jestli ano, nebudete mit problém sehnat
svého mezinarodniho sell agenta. Védi, ze vas film bude trhak a divacky Gspésny,
zajisti vam finan¢ni podporu doptfedu. Finance mate jisté¢! Presell neni pro
reziséry, ktefi to¢i svij prvni nebo druhy celovecerni film. Je to pro znadmé
osobnosti, ktefi maji za sebou jiz nékolik celoveCernich hranych nebo
animovanych filmd.

Jak feSit obchodni "kSefty"? Obchod feSime u jidla v restauraci pii obédé.
Nejprve se bavime o riznych vécech, o sportu, o kultufe, prosté o néfem jiném
nez o obchodé. Po obédé, ke konci schiizky je dobré zacit jednat o nabidce.
Clovék musi byt v klidu, nesmi byt nervozni.

Véclav Marhoul: NIKDY SVUJ FILM NEMILUJTE!“ V jakémkoli
projektu se nam stava, ze vidime jen to dobré, ale nevidime to Spatné. Nevidime
chyby, které bychom mohli spravit. Lepsi je svtj filmovy projekt podcenovat.
Producent je jedna z 0sob, ktera musi znat v§e, musi znat veskeré profese a lidi, se
kterymi spolupracuje. Producenti jsou nejvice biti. V Ceské republice se k4, Ze je
u nas osm az devét dobrych producenti, ktefi to opravdu uméji. Jaky je vrchol u
filmu? Marhoul tvrdi, Ze udélame film a ¢eka nés pét minut slavy.
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4. ANIMACNI STUDIO

Vétsina animovanych projektti vyzaduje spolupraci mnoha osob s riznymi
dovednostmi, naddnim, povahami a pracovnimi zvyky. Tento typ projekti je
tymovym podnikem, v némz je zakladni podminkou uspéch spoluprace.

V Ceské republice je to velmi komplikované ohledné animaénich studii,
protoze nemame zadna studia, kterd by vylozené vycnivala kvalitou tak jako v
zahrani¢i. VétSinou jsou to studia, ktera se také zabyvaji filmovou postproduci a v
jejich volném cCase pracuji na dalSich projektech.

4.1 ANIMACNI STUDIAV CESKE REPUBLICE

Vybrala jsem znaméa Ceska studia, ktera se zabyvaji tvorbou animace.
Seznam studii v Ceské republice 2012:

Eallin - Pisobi od roku 2000 v Praze. Ma poboc¢ku také v Bratislavé na Slovensku
a v Tokiu v Japonsku. Ma zéstupce jak v zadpadni Evropg, tak 1 ve svété. Pracuji s
technikou 3D, 2D animace.

Alkay - Studio ,,Alkay Animation Prague s.r.0.“ bylo zalozeno roku 1999.
Specializuje se na C.G.l. charakterovou animaci, cartoon animaci a jejich
kombinaci. Studio sidli v Praze. Z jeho tvorby je zndmy vecernicek O
Kanafaskovi. Nyni maji ve vyrob& animovany film Ctyflistek a LichoZouti.

Hafan film - animac¢ni studio, kde vznikly celovecerni animované Ceské filmy -
Fimfarum 2 (2006), Jedné noci v jednom mésté (2007), Fimfarum: Do tfetice
vSeho dobrého (2010).

Amanita design - je malé¢ nezavislé studio, které vyviji pfevazné hry. Bylo
zalozené v roce 2003 Jakubem Dvorskym, ktery absolvoval Akademii vytvarnych
uméni v Praze s flashovou hrou s nazvem Samorost. V roce 2005 do studia
nastoupil animator Véaclav Blin a vytvofili spolecné¢ hru Samorost 2. Kromé
pocitacovych her studio vytvofilo také nékolik videoklipli, webovych stranek,
animaci, ilustraci.

Art and Animation studio - Zde vznikl ¢esky 3D animovany film Kozi piibéh -
Povésti staré Prahy (2008), rezie Jan Tomanek. Rezisér Toméanek s rezisérkou a
scénaristkou Dagmar Dobkovou studio zalozili v roce 1990. Specializuji se také
na autorské filmy, ale dé¢lali pfevazné¢ reklamni spoty pro rtizné klienty.
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Bratti v triku - Studio Bratfi v triku bylo zalozeno v roce 1945. Je nejstarSim
Ceskym studiem, které vytvaii kreslené filmy. Do roku (2000) zde vzniklo vice
nez 1600 filmt rozmanitych styli a zanra, od dvouminutovych black-outi az po
naro¢na celovecerni dila. Studio zalozil Jifi Trnka. Se studiem také spolupracovali
1 dalsi klasici ¢eské animace jako Bfetislav Pojar, Jifi Brdecka, Zden¢k Miler a
dalsi. Ze soucasnych tvirct pak napt. Michaela Pavlatova, Pavel Koutsky.

Mezi uznavanym znaky Studia je, ze ke kreslenému filmu patfi rovnéz
humanismus a smysl pro inteligentni humor, ktery je né¢kdy lyricky, jindy ma
blizko k satife.

UPP - studio se vylozen¢ nezabyva animaci, ale hlavné déla velmi dobie a
kvalitné filmovou postprodukci. Spolupracovalo na znamych zahrani¢nich
filmech, jako je napf. Talentovany pan Ripley (USA, 1999), Parfém (USA /
Némecko, 2006), Pandorum (USA / Némecko, 2009), Ilusionista (USA / Cesko,
2006) a na spousté dalSich znamych filmt. Spolupracovalo na ¢eskych filmech
Kuky se vraci (2010), 3 sezony v pekle (2009), Odchazeni (2011), Protektor
(2009).

Tobogang - majitelem studia je Noro Drziak, ktery byl supervisorem na
celovecernim ¢eském filmu Alois Nebel (2011).

Animation people - animaéni studio dava ufednost autorskym filmim a na

projekty, které jsou zaloZeny na jedinecném autirském projevu. OvSem i pies to
vyrabi reklamni spoty. Hodné spolupracuji s firmou Vodafone, pro které délaji
reklamni spoty technikou clay animation - Vodafone na miru s kudlankou, rysem.
Specifikuji se na animaci loutkovou a plastelinovou. Délaji také 2D animace a 3D
animace.

Kouzelnd - Zacinajici animacni studio, které zalozil rezisér Petr Babinec v roce
2011. Studio sidli ve Zlin€ a sklada se z talentovaného mladého tymu lidi, ktefi
pracuji na komer¢nich i1 nekomercnich projektech. Vznikaji zde velmi dobré
kratké animované filmy, kratké filmy se specidlnimi efekty a s celkovou filmovou
postprodukci. Ve vyrobé chystaji kratky 3D film a celovecerni animovany film.
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4.2 ANIMACNI STUDIA V ZAHRANICI

Seznam nejznamé;jsich studii v zahranici, 2012:
USA:

* Pixar - V srpnu 2012 vstoupi do ¢eskych kin Rebelka, novy animovany film od
studia Pixar. V jeho sedmnadctileté historii jde o prvni pohddku a zaroven prvni
snimek s zenskou hrdinkou. Americké studio se zabyva pocitacovou animaci. Od
roku 2006 je Pixar dcefinou spole¢nosti The Walt Disney Company.Z
Grammy. Studio je nejznaméjsi pro své celovecerni filmy, které vytvari svym
softwarem RenderMan, ten slouzi ke generovani vysoce kvalitnich snimku. Pixar
za¢inal v roce 1979, kdy byl soucasti Lucasfilm, roku 1986 ho koupil
spoluzakladatel Applu Steve Jobs. Pixar zacinal s celoveCernim animovanym
filmem Ptib&h hraéek (1995). Nasledoval film Zivot brouka (1998), P¥ibéh hratek
2 (1999), P¥iserky, s.r.o. (2001), Hled4 se Nemo (2003), Uzasiidkovi (2004), Auta
(2006), Ratatouille (2007), VALL-I (2008), Vzhuru do oblak (2009) - prvni film
od Pixaru ve 3D a Pfib¢h hracek 3 (2010). Dvanactym filmem Pixaru jsou Auta
(2011).

obrazek €. 4: Filmy ze studia Pixar

» Dreamworks - Firmu, kterou zalozili hudebni producent David Geffen, dale
byvaly Disneyllv manazer Jeffrey Katzenberg a Steven Spielberg v roce 1997.
Studio v roce 1998 vydal drama Zachrante vojina Ryana a také prvni dva
animované filmy "Antz" a Princ egyptsky. Vedle trikovych filmi je spolecnost
Dreams Works momentaln¢ aktivni ve vsech filmovych Zanrech. V roce 2001
vznikl debut oblibené¢ho lidoZrouta - celovecerni animovany film Shrek, kde d¢lali
dabing znami talentovani herci jako Mike Myers, Cameron Diaz a Eddie Murphy.
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Na podzim roku 2004 se studia rozdélila a vzniklo animac¢ni studio s nazvem
DreamWorks Animation (DWA). Zakladatel studia se jmenuje Jeffrey
Katzenberg. Nyni vyhradné¢ vyrdbi animované celoveCerni filmy a televizni
porady.

Seznam dalSich znamych filmu, které studio vyrobilo :

Madagaskar (2005), Madagaskar 2: Utk do Afriky (2008), Madagaskar 3 (2012),
Slepi¢i ulet (2000), Shrek 2 (2004), Shrek Treti (2007), Shrek: Zvonec a konec
(2010), Pan Vcelka (2007), Kung Fu Panda (2008), Kung Fu Panda 2 (2011),
Splachnutej (2006), Megamysl (2010).

* Blue Sky studio - Film : Doba ledova (2002), Doba ledova 2: Obleva (2006),
Doba ledové 3: Usvit dinosaurt (2009), Doba ledova 4: Zemé v pohybu (2012),
Rio (2011), Robots (2005).

« The Walt Disney Company - zjednoduSené¢ Disney. Jedna z nejvétsich
zabavnych spolecnosti na svété. Spolecnost byla zaloZzena roku 1923 bratry

Disneyovymi. Puvodné bylo zalozeno jako animacni studio. Pozdé&ji se Walt
Disney proménilo v jedno z nejvétSich  hollywoodskych studii, které vlastni
nekolik televiznich stanic. Tato velka spolecnost je soucasti Dow Jones Industrial
Average.

* Industrial Light and Magic (ILM) - zakladatelem spolecnosti je americky
filmovy rezisér, producent a scenarista Geogre Lucas (rok zaloZeni 1975). Rezisér
Lucas sple¢nost zalozil diky prvnimu snimku ze série Hvézdnych valek, kde

potieboval specidlni efekty. Jak jiz naznacuji, spolecnost je vice zaméfena na
trikovou postprodukci. O studiu se zminuji, protoze vytvofili animovany
celove€erni film Rango (USA, 2011). Mezi jeho znamé projekty patii celd saga
Hvézdnych valek (Star Wars), série Indiana Jones, filmy Navrat do budoucnosti,
Mumie, fada film Harry Potter a mnoho dalSich. Mezi posledni produkty ILM
patii Iron Man, Transformers, Transformers: Pomsta porazenych, Pirati z
Karibiku: Na konci svéta, Avatar, Star Trek ¢i Terminator Salvation.

Evropa:

« Aardman - svétov€é uznavané studio se proslavilo v modelové animaci.
Spole¢nost produkuje jak nezavislé filmy, tak i reklamni spoty. Studio bylo
nominované na devét Oscarti, ziskalo ¢tyfi Oscary. Bylo zaloZeno roku 1976,
zakladateli jsou Peter Lord a David Sproxton. Sidli v Bristolu ve Velké Britanii.
V roce 1985 do studia ptiSel Nick Park, autor filmiit Wallace a Gromit, Slepici ulet.
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Princip Aardmanovcl je, Ze maji nahrany rozhovor, dialog nebo monolog
doptedu. Zvuk je ziskany v redlném prostiedi, a tak se stava soucasti zabéru. Je to
jako reportaz, kterd je ilustrovana figurkami.

obrazek €. 5: studio Aardman, Pirati! (USA, 2012)

« Studio AKA - animac¢ni studio sidlici v Londyn¢, Velka Britanie. Je to
spole¢nost, ktera je svétozndma pro svoji unikatni, individudlni a inovativni praci.
Zaméfuje se nejvice na tvorbu hran¢ho filmu a vyvoj charakteru. Snazi se
uplatiiovat na jakykoli projekt kreativni feSeni.

* Folimage - francouzské animacni studio, zaloZzené Bourg-lés-Valence, Drome,
Francie roku 1981 Jacques-Rémy Girerd. Studio vyrabi kratké animované filmy,
televizni speciality, seridly a hrané filmy. Tato spole¢nost vytvofila animacni
Skolu La Poudriére ve Valence.

 Cartoon Saloon - irskd spolecnost sidlici v Kilkenny City. Zaméfuje se na
ilustraci détskych knih a grafické romény, animaci, celovecerni animované filmy a
televizni tvorbu (seridly, reklamy). Studio pracuje s mnoha riznymi klienty jako
Disney, BBC a Cartoon Network. Vyvofili zndmy celovecerni animovany film
Brendan a tajemstvi Kellsu (Belgie / Irsko / Francie, 2009), tento animovany film
ziskal dvé ceny divaku. Jednu na Annecy International Animated Film Festival.
Druhou na MFF v Edinburghu (Skotsko, Velka Britanie).

* Django films - anima¢ni filmové studio pojmenované po jazzovém kytaristovi
Django Reinhardtovi sidlici v Edinburghu. Vznikl zde film Iluzionista (Francie,
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Velka Britanie, 2010), rezie Sylvain Chomet, scénaf napsal Jacques Tati. Docetla
jsem se, ze toto studio bylo zfizeno jen diky tomuhle celove¢ernimu filmu.

« Platige Image - je polské postprodukéni a animacni studio s vice nez patnacti lety
zkuSenosti na reklamnim a filmovém trhu. Jejich projekty byly nominovany na
Oscara, Emmy Awards ¢i VES Awards. Obdrzeli cenu BAFTA, SIGGRAPH CAF
a Annecy IAFF ocenéni. Specializuji se na pocitacovou grafiku, 3D animace,
specialni digitalni efekty. Vytvareji reklamy a celovecermi filmy.

Japonsko:

« Studio Ghibli** - japonské animétorské filmové studio, jehoz animované filmy

jsou celosvétové uspeésné. Mivaji velky uspéch u publika. Bylo zalozené roku
1985, studio vede rezisér Hajao Mijazaki spolu se svym kolegou Isao Takahatou.
Dvornim skladatelem studia je Joe Hisaisi, ktery vytvofil soundtracky ke vSem
Mijazakiho filmim vydanym studiem. Zaméfuji se na celovecerni animované
filmy: Mi sousedé¢ Jamadovi (1999), Cesta do fantazie (2001), Koci¢i oplatka
(2002), Zamek v oblacich (2004), Gedo senki (2006), Ponyo z ttesu nad moiem
(2008), KariguraSi no Arrietty (2010), Kokuriko-zaka kara (2011) a na kratké
filmy Sora Iro no Tane (1992) (kratky televizni film) a mnoho dalSich.

4.3 CINNOST PRODUKCNI V ANIMACNIM STUDIU
TVURCI PROCES A DIGITALNI ZPRACOVANT{

Co by m¢l produkéni v animacnim studiu védét o procesu animace?

Jaké faze prob&hnou ve studiu, neZ se zacne animovat prvni zabér? Jedna z
prvnich fazi je, Ze animatofi musi dostat do rukou veSkeré informace o projektu,
na kterém budou déle pracovat. Od reziséra dané¢ho projektu (napt. celovecerni

Ve Wikipedii jsem se doetla, Ze jméno Ghibli pochazi z italské piezdivky pro
saharska prizkumnd letadla z druhé svétové valky, ptivodné z italského vyrazu
sirocco (horky vitr vanouci Saharou). PrestoZze ma slovo piivod v ital$ting, jeho
japonska vyslovnost je /dzibri/ nebo /dziburi/. Podle jedné domnénky za jménem
stoji timysl zakladatell do svéta anime vnést novy vitr; jeden ze zakladateld,
Hajao Mijazaki, je znamym milovnikem létani a italskému letectvu také pozdéji
vénoval film Porco Rosso. Logo studia Ghibli je Totoro, postava z filmu Muj
soused Totoro.
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film) ziskaji kone¢nou verzi literarniho scénare, rezijni explikaci, dramaturgickou
explikaci a technickou explikaci. Rezisér tyto jiz zminéné soubory nesmi
podcenovat, protoze se vSechy dal§i ukony od tohoto odviji. Pokud v pribéhu
prace rezisér zméni napf. literarni scénéf, prace animatord muze zacit uplné od
zacatku. Tim se vSe protahuje, nékdy se zacatecni prace miize i protdhnout az o
pul roku. A pro produkci to znamend, Ze se zvysuji ndklady. A to urcité nechceme.
Opravdu se jiz ve scénafi nebo v explikacich nesmi zménit. Jakmile animatofi ve
studii ziskaji tyto hotové slozky, scénaf a explikace, mohou zacit premyslet nad
vytvarnymi navrhy.

Pocatecni obdobi, kdy animatofi zacinaji navrhovat vytvarno, se nazyva
preproduction. Toto obdobi se sklada z né€kolika odvétvi, které si postupné
vyjmenujeme a vysvétlime. Hned na startu této faze nesmi rezisér zasdhnout do
vytvarnych navrhii, musi vytvarnikiim nechat volnou ruku. Animétofi se pokouseji
sepsat a také uZ nacrtnou si své dojmy, své napady o projektu. Snazi se v nacrtcich
vyjadrtit své pocity k projektu. Jakou ma v této fazi praci produkce? Je tady vibec
nutnd? Ano, produkce je tu snad nejdulezitéjsi, musi sepsat produkéni plan. Ten
nam Ccitelné urci, jak dlouho maji animatofi ¢as na své navrhy, od kdy uz maze
rezisér konzultovat s animatory. Také nam plan urcuje, kdy bude spole¢na
schiizka, at’ vime, jakou praci jsme jiz ud¢lali, kdy se bude uz animovat atd.
Kazdy ¢len z animacniho studia musi mit plan u sebe a na emailu. Produkéni plan
by mél byt vytistén na nasténce ve studiu. I pfesto, Ze uz produkéni vSem plan
zaslala, musi pfed kazdou spolec¢nou schiizkou napsat informujici emaily, kde a
Vv kolik schtizka bude probihat. Produkéni musi byt o vS§em informovana, kdo co
déla. Jakmile nastane chvilka, kdy animator nema co délat, je tteba aby mu zadala
praci.

Animatofi celovecCerniho filmu zacinaji dé€lat vytvarné navrhy postav a
prostfedi. Zde reZisér nezasahuje. U menSich filmovych projekti se navrhuje ze
startu jen klicové postavy. Vedlejsi postavy se dodélavaji pozdéji. V animacnim
studiu Pixar uz hned ze zacatku tesi 1 vedlejsi postavy. Od kazdého prostiedi se
nakresli jeden vytvarny navrh. Poté se v§echna prostiedi naskladaji vedle sebe tak,
jak za sebou jdou (moodboardy, colourboardy). Jakmile je mame vyskladané
vedle sebe, musime si fict, kde se bude dit klicova scéna, kde bude probihat
happyend. PomulZe ndm to sjednotit scény. Je dobré vidét prostiedi pohromadé,
aby v konecné fazi film fungoval jako celek.

V daném terminu v produkénim planu se animatofi sejdou i s rezisérem a
probiraji veskeré navrhy - klicové postavy - Family portrait, tak jako prostiedi
maji vyskladané vedle sebe. Dé¢la se to proto, aby naptiklad postava padoucha

.....

do konce piib¢hu. Aby postava, ktera ma byt dlouha a vysoka, byla opravdu dost
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vysoka vedle dalSich menSich postav, které jsou navrzené. Prvni néavrhy, které
S rezis€érem probiraji, jsou ze zacatku prehnané, dost vytvarné. Spole¢né o nich
konzultuji a upravuji je. Casto postavy nebo prostiedi zjednoduSuji.

obrazek €. 7: postava Jack, Jack a citronovnik, studio Kouzelna

Poté zacinaji vznikat animacni testy. U nékterych velkych animacnich
studii nechaji umélecké sochafe vymodelovat kli¢ové postavy nejprve z hliny
podle 2D navrhu. Pak pracovnici, ktefi pracuji s technikou 3D, vymodelované
postavy z hliny pfevedou do pocitace do 3D programu. D¢l4 se to tak proto, aby si
pracovnici, kteti pracuji ve 3D, uméli 1épe predstavit, jak postava bude vypadat.
Poté znikaji kostry postav a pak se na n¢ modeluji textury. Pokud to je hotové,
testuje se postavou animace. U celoveCerniho francouzského animovaného filmu
Ratatouille (2007) si tuhle fazi velmi zjednosili a urychlili. Hlavni postavu filmu
Linguini nevytvofili nové pro tento ptibeh, ale vzali si ji z kratkého animovaného
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filmu. Postavu jen trochu poupravili, vlasy mu dali do zrzava. Tim se jim
vymazala faze testl s postavou hlavni hrdiny. Cilem téchto testl je, Ze vznikne
jeden testovaci findlni zabér. Samoziejmé kdyZ vime, ze v uritém bodu v d&ji
v daném prostfedi miiZze nastat problém, udélame si také zde dalsi test, i ptesto, ze
se nam tato faze Casové protahne. Ale Cas obétujeme, protoze se problému do
budoucna vyhneme. Béhem téchto testli vznikd technicky scénaf, stroryboardy.
Rozebira se zabér po zabéru. Nekdy se také zkousi namluvit urcity dialog do testu.

Ve vétsich studiich se jiz déla casting hercti na dabing postav. To ma také
na starost produkce — musi zafidit herci danou domluvenou schiizku i s rezisérem
do mistnosti, kde se déla zvukova postprodukce. Také do projektu pozvolna
nastupuje stiihaé, ktery podle stroryboardu stiiha a vytvaii animatix. V animatixu
dodélava ptipadné triky, at’ si rezisér, producenti a animatofi umi predstavit,
Vv jakém obrazu napf. scéna vybouchne.

obrazek €. 8: lod textura, Jack a citronovnik, studio Kouzelna

Jakmile mame jeden testovaci zabér komplet hotovy, piejdeme pozvolna
do druhé faze, a to je produkce. U celovecerniho animovaného filmu se mizeme
dostat do této faze né€kdy az za dva tfi roky. Preprodukce je Casto naroc¢nd a
zdlouhava. Dost zaleZi, jakou techniku animace si zvolime. Pokud je technika
slozita, délame vice testll a to nam zabere vice Casu. Animace potfebuje Cas, aby
byla dokonald. V animacnim studiu Dreamwork d¢laji vétSinou dva projekty
najednou. Jedni uz animuji a jsou ve fazi produkce a dalsi animatoti délaji navrhy
do dalsiho projektu ve fazi preprodukce. Pro produkci je dilezité si uhlidat, aby
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kazdy clen studia mél co dé€lat. Aby prace byla synchronizovana. Je to velmi
slozité. U vétSich produkei je velka specializace. Jeden se specializuje na
modelovani, dalsi cloveék riguje, dalsi texturuje. Dal$i osoba animuje, dalsi
nastavuje renderovaci parametry a materidly, dalsi sviti atd. a to v§e musi hlidat
koordinator projektu. Produkéni s koordinatorem by méli docilit toho, aby
animatofi na sebe necekali. Aby kazdy mél praci. Jeden animator dod¢la postavu a
druhy ji hned animuje, musime respektovat navaznost prace.

Pokud animdator c¢ekd na druhého animatora, mize se stat, ze prace
animatorti se dost prodrazi. Pokud se vse fidi podle produkéniho planu, tak je to
dobry plan a uSetii se dost penéz. Jakmile se nakupi zabéry a my vime, ze se to
nestiha do daného teminu, je zvykem najmout dal$i animatory zvenku. V. Americe
v Pixaru neni problém najmout dalich sto dobrych animétorti, ale v Ceské
republice je to dost problém. Nemame zde tolik dobrych lidi - animétori, ktefi umi
pracovat v tymu. My jako produkéni musime dobfe pfedem naplanovat, koho
bychom poptipad¢ najali na praci. Musime védét, kde je najdeme a v jakych
programech animuji.

Béhem faze produkce probihaji pravidelné projekce, aby se zkontrolovalo,
co se udélalo. Tydenni projekce probihaji v malych projekénich mistnostech, ale
pokud je to velka projekce, vice zabérd, tak to probihd v kinech. Velka animacni
studia maji sva projek¢ni kina. Produkcni si musi hlidat vSechny ¢leny, kteti na
projektu délaji, aby opravdu méli co na praci. Rezisér by mél praci zhodnotit a
okomentovat tak, aby animatoti véd¢li, co maji predélat a ¢eho se maji drzet. M¢l
by animatory motivovat do prace, mél by se jim snaZit porozumét.

431 Tym

Termin "tym" je jednim z nejpouzivanéjSich slov v moderni manaZerské
literatuie. Pracovni ovzdusi a vysledky jsou vZzdy lepsi, kdyz vSichni systematicky
pracuji na spole¢ném uspéchu. Musi se ovSem chépat jako tym. Tymova prace ma
dobrou povést. Tymova prace zlepSuje kvalitu, vede k lepSim rozhodnutim, ke
snizeni nakladd a k vy$§imu nasazeni spolupracovnikli. Charakteristické znaky
tymu :

- vSichni maji stejna prava a povinnosti

- -rlzné charaktery osobnosti, rozdilné zkuSenosti a védomosti pfispivaji
k optimalizaci vysledk

- organizuji si praci sami, také proto se o nich mluvi jako o skupinach,
které fidi samy sebe
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Vyhody tymové prace je, Ze spolupracovnici maji vétsi prostor k tvoreni.
Nesou spoluzodpovédnost, mohou se Iépe indentifikovat s cili a ukoly. V
neposledni fad¢ podporuje intenzivni spoluprace pocit soundlezitosti, tymového
ducha, coz je dulezité pro dosazeni dobrych pracovnich vysledki. Silné stranky
tymi se hodi zejména k feSeni novatorskych ukoll a to naptiklad pfi projektech.

vvvvv

také preklada jako ,,skvé€lé, to udela nekdo jiny“. Stavajici definice tika, ze tym je
skupina lidi, ktefi spolecné usiluji o dosazeni spole¢ného cile. V pracovnim
prostiedi jde tedy o pracovni cil. A prave toto pojeti je zasadni chybou soucasné
podoby tymu. Predpoklada totiz, Zze tym je skupinou robotti. Ve skute¢nosti ma
kazdé uskupeni lidi, at’ uz v praci nebo kdekoliv jinde, na prvnim misté cile
spolecenské. Nejdiive jsme vSichni lidmi a teprve potom pracovniky. Jakékoliv
jiné pojeti je redukci a z toho vyplyvaji jeho omezeni. Tym je tedy v prvni fade
skupinou lidi, az poté pracovni jednotkou. Tymova prace vyzaduje velkou miru
komunikace, coz stoji ¢as. To mize byt dokonce nevyhodou, stejné jako je obtizné
tym spravné vést nebo piiméiené ocenit vykony jednotlivych spolupracovnikii.
Praci fidi cile. Formulovat je patfi k hlavnim tkolim tymového vedouciho.
Vedouci tymu vytvari ptiznivéjsi podminky pro praci, podporuje skupinu a
jednotlivé pracovniky, kdyz se objevi otdzky a problémy.

Existuji dvé rozdilné podoby tymd :

- pracovni tymy, které spolupracuji neustale a mohou existovat dlouhou
dobu
- ptechodné tymy, které vznikaji za ucCelem vyieSeni urc¢it¢ho ukolu a
dosaZeni jistého cile
V kreativnim tymu musime nasim spolupracovnikim poskytnout nezbytny
prostor pro experimentovani, aby cvicili a zkouseli nové véci. A samoziejmé musi
mit piilezitost je vyuZit.

Aby mohl vzniknout tym, museji mit spolupracovnici moznost del$i dobu
dostatecné intenzivné spolupracovat. Skupiny, které se vidaji jen ztidka a jejichz
kontakty jsou letmé, nabizeji jen malo moZnosti k tymové praci. Vyzkumy
ukazuji, Ze etnost kontaktil je dileZity faktor pro vznik skupiny. Teambulding™je
forma zaZitkového vzdélavani, tedy uceni z disledki vlastniho jednani, hledani
netradi¢nich feSeni a spolecné piekonavani ukold. Je to soubor rtiznych aktivit
¢asto probihajicich v pfirod€. Aktivity jsou koncipovany tak, aby zlepSily tymovy
vykon a spolupraci mezi zaméstnanci firmy. Teambuilding je ideédlni nastroj k

B teambulding - vyraz pochazejici z anglickych slov ,team” = tym a ,building” = budovani,
zZnamena rozvoj tymu, stmelovani tymu nebo budovani tymové spoluprace...
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zlepSeni vztahli mezi spolupracovniky na pracovisti. ZlepSuje a zefektiviuje
komunikaci mezi pracovniky. Jaky je cil teambuildingu? Usiluje o rozvoj tymu
zaméfeny na zlepSeni vykonu. Podstatou tohoto cileného procesu je predevSim
uceni se na zdkladé vlastnich prozitkli. Pracuje se skupinovou dynamikou,
emocemi a ucenim se vlastnim prozitkem. Protoze je pfitomna i emocionalni
slozka, pfinasi maximalni moznou miru pochopeni a zapamatovani si tématu.
Teambuilding také napomahd zlepSeni vztahli a atmosféry na pracovisti.
Oblibenym nastrojem teambuildingu jsou outdoor aktivity, které vyuzivaji
specifické prirodni podminky k efektivnimu rozvoji tymu. Oblibenou aktivitou je
paintball'® nebo laser game®’.

Porady jsme jiz probrali v tieti kapitole, ale pfesto se k nim vracim. Porady
opravdu plni v organizaci tymové prace dilezitou funkci. Informace, jejich
vymény, dobirani se rozhodnuti, feSeni probléml - to vSe by se mélo dit ve
skuping, abychom se vyhnuli nedorozuméni. RozliSujeme dvé zakladni formy
porad:

- rutinni porada, u nas v animacnim studiu probiha kazdé¢ utery od desaté
hodiny ranni. Slouzi k vzdjemnému informovani a k pfipravé rozhodnuti.
Tyto porady probihaji kratce a cilené projednavaji konkrétni body.
Dulezité je, aby tyto porady probihaly pravidelné.

- porady podle potteb, tato setkani jsou nutnd, kdyz je tfeba vyftesit jakykoli
problém nebo ma padnout dilezité rozhodnuti. Tym je svolavan podle
potieby, protoze tyto porady jsou vétSinou organizacné narocné.

Rozhodujici otdzka je, jak intenzivni musi byt vymeéna informaci na poradach?
Leckdy jsou neformalni setkani bez oficidlniho charakteru efektivngj$i, protoze
atmosféra na nich je nevazand a spolupracovnici se vice oteviou. Malé tymy se
mohou napftiklad pravideln€ schazet odpoledne u kavy.

Jak motivovat tym?

»Motivace je jako ldaska a stesti. Je to vedlejsi produkt. Pokud se do néceho
pustite, motivace k tomu, abyste vytrvali, prijde sama a objevi se, kdyz ji budete
nejméné cekat. “ John Bruner

te paintball : sport, zdbava, pti které je cilem vyradit protivnika zasazenim kulickou s barvou

vystifelenou z paintballové zbrané

17 . . . sz v , cslr g P
laser game : bojova hra, kterd se odehrava v prostredi specidlni sci-fi arény
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Motivace je néco, co nas zene kupiedu v nasi praci. Je to néco, kvili cemu
vstavame brzy, 1 kdyz se nam nechce, je to divod, pro¢ pracujeme do pozdnich
vecernich hodin. Pracovat bez ni Ize jen stézi. VZdy musime mit divod, proc¢
danou ¢innost provadime. Jinak by byla prace zbyte¢na, bezdiivodna. Aby se
udrzela motivace, neexistuje zadny patent. Kazdy clovék ma rizné potieby.
Neklid, nejistota je mnohym lidem nepiijemna, pteji si rad¢ji klid na praci. Kdyz
nevim, co bude, kdyZz chybi jistota, jsme misto pracovnimi tkony nuceni se
zabyvat faktory nejistoty. Tohle s sebou nese demotivované spolupracovniky.
Proto tymovy vedouci ¢i produkéni by mél vytvofit jisté prostfedi pro spolecnou
praci.

Pracovnici v pocitatovych animacnich studiich a produkénich domech
zaujimaji tviréi, technické, produkéni a administrativni pozice. Pocet
zaméstnanych pracovniki je pfitom Umérny velikosti a rozsahu daného projektu
nebo studia. Malé studia mohou zaméstnavat Sest pracovnikll a vétsi studia mohou
mit napf. sto pracovniki ve studiu. Na administrativnich pozicich se mohou
objevit odbornici v oborech ucetnictvi, prodeje nebo distribuce. Pracovnici mizou
byt ve studiu jako zaméstnanci na plny uvazek nebo jako nezavisli ¢i smluvni
pracovnici.

Zékladni jednotlivé stavebni kameny 3D pocitaCového animacniho studia®® :

- vize

- podnikatelsky plan a kapital

- zakaznici a projekty

- prostor

o wr

- tvlir¢i pracovnici

- produkéni pracovnici

- technicti pracovnici

- administrativni sily a obchodnici

- krabicovy software

8 zdroj : Mistrovstvi 3D animace, Ovladnéte techniky profesiondlnich tvlircd : Isaac Kerlow,
Computer Press, 2011
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- vlastni specidlni software

- vypocetni sila

- periferni ulozna zatizeni

- pocitacova sit’ a komunikac¢ni zafizeni

- vstupni a vystupni zatizeni

Krabicovy software™ je zafizeni pro pocitaovou animaci, které je Casto
vyuzivano. Byvd komeréné bézné€ dostupny u celé fady prodejci. Cena se
pohybuje od dvaceti tisic do nékolika set tisic, zalezi na schopnostech. Vstupni
zatizeni studia jsou vyuzivana k celé tfad¢ uceli. Deskové skenery, digitalni
kamery, které se pouzivaji pfevazné ke skenovani obrazkt. Obrazky se poté
vyuzivaji jako texturové mapy nebo pozadi pti renderovani procesu. 3D scannery
slouzi k vytvofeni 3D modelu. K zdznamu pohybu slouZi systémy Motion Capture
(MoCap). Vystupni zafizeni elektronické a laserové filmové rekordéry s vysokym
rozliSenim se pouzivaji k ptrevedeni pocitacové animace na film. Digitalni diskové
rekordéry pak pocitacovou animaci prevadéji do riznych videoformatd. V
soucasné dob¢ vSak vétSinou vznika vystup na “DCP” — tj. kodovaného harddisku
pro digitalni kina.

A) Televizni reklama?® je spot, ktery propaguje urcity vyrobek ¢i sluzbu v televizi.
Televizni reklama je schopna jednorazov€ zasahnout desetitisice az miliony
divaka. Pracovni tymy studii vénuji velké usili tomu, aby reklamy byly bezchybné
a co nejdokonalejsi. Spoty tak byvaji velmi nédkladné a potizeni vysilaciho Casu
pro jednotlivé vyrobce zbozi 1 sluZeb neni levnou zalezitosti. Tymy, které se podili
na praci v televizni reklamé:

- tvlréi tym: kreativni feditel, copywriter, produkéni, administrativni
vedouci, animacni fezisér. Reklamni agentury nejprve zpracuje koncept a
vizualni stranku projektu. Tento tym ma také na starost vytvoreni skriptu
nebo scénare a kresleného scénafe.

- produk¢éni tym: supervizor, senior/junior animatofi, techni¢ni feditelé:
modelovani, animacéni kostry, osvétleni, renderovani, umélec/kompozitor

19 krabicovy software : anglicky termin off-the-shelf software

20. I s . v v P v . , . sy
Televizni reklama : forma reklamy, ktera je uverejiovana prostrednictvim televize, stopaz: 30 s
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rotoskopingu®, produkéni, produkéni manager, technicky asistent.
Produk¢ni tym musi zrealizovat koncept tvlurc¢iho tymu a dodat hotovy
projekt. Tento tym muZze byt soustfedény v nckolika produkcénich a
postprodukénich spoleénostech.

- technicky tym zajistuje funkcnost pocitacovych systémti.
B) Celovecerni film s efekty:

e tvarci tym: rezisér, scénarista, produkéni vytvarnik, vfx-supervizor, vfx
director, umélec pro vytvoreni kresleného scénare, produkcni

e administrativni tym: vedouci produkce, asistent produkce, produkcni
manager, feditel postprodukce, finan¢ni feditel, ucetni produkce

U malych projektti se miize stat, ze animator bude mit také na starost
modelovani né&kterych postav. U vétSiho projektu by to bylo pro néj ndroc¢né.
Casové by to nestihal. Modelovéani postav by bylo piidéleno jinému pracovniku. U
velkych projektii je vSak ptekfiZzeni roli v produkénim tymu stile neobvyklé,
protoze kazdy z jeho €lent byva zaméten jen na svilj okruh specializace.

21 s . v . . ;s v P .r sy . s
rotoskopovani: animator prekresluje filmové ramecky, které obsahuji hranou stopaz, animator
musi prekreslovat filmovy pas ramecek po ramecku.

43



5. FILMOVY MARKETING

Marketing dnes. Marketing a UMENI.

Ptate se na soucasnou situaci? Komunikuji lidé potad stejné? Je tézké prorazit
s novym produktem na trh?

Styl komikace a jazyk se velmi zménil. Tyto zmény jsou neustale
v procesu. Diky digitalni technologii se méni chovéni lidi. Zivotni rozhodnuti dnes
délame v digitdlnim svété. To se méni 1 v zabavném svéte, vidime zmény
vV nakupovani. Pro¢ bychom chodili nakupovat do kamenného obchodu, kdyz
mohu veskeré zbozi nakoupit doma online pomoci digitalnich technologii? Divéci
také mizou z domu reagovat na urcité problémy, ale také na budouci akce, na
nové vyrobky, na udalosti, které probihaji nebo teprve prob&hnou. Lidé mohou
¢lanky, udalosti nebo akce komentovat v dobrém 1 Spatném minéni. Pokud to
pozorovatele zajima a 1ibi se jim produkt nebo aktualni udalost, sdili tento zazitek
dal pro své piatele, aby to mohli taktéZ prozit s nimi.

vvvvvv

na svou stranu. Hrat si s nim a neustdle ho bavit. Anglickému reZisérovi Ridley
Scottovi se povedlo ptl roku pted premiérou filmu Prometheus (USA, 2012) bavit
divdka timto filmem. Divéci s velkym zajmem sledovali webové stranky online
tohoto dobrodruzného filmu. V nadSeni ocekévali premiéru. Premiéra filmu uz
neméla velky uspéch. Takovy velky zdjem pred filmem se uz na premiéie
nezopakoval. Ridley Scott je v marketingu velmi origindlni a osobity. Jeden
z dal$ich projekti byl, Ze na internetu vyuzil vzristajici popularitu YouTube a tam
sesbiral vice nez 80 000 piispévki od lidi ze 197 zemi, coz znamenalo okolo 5
000 hodin velmi osobnich a emotivné pusobivych videoklipi. Z tohoto materialu
postifhali filmovy experiment a nadhernou obrazovou koldZ s ndzvem Zivot
V jednom dni (2010). Scottovi se podafilo zapojit do hry divéky, diky nim vznikl
dokumentarni film, ktery byl vytvofeny z minipiib&hd. Film natocili lidé z celého
svétal

Marketing se bude muset stat vice hravéjsi, bude muset zacit lidem nabizet
pomocnou ruku. Aby si opravdu ziskal divdka, musi k ndm byt vice upfimné&jsi,
nez dosud byl. V reklamnich agenturdch musi zacit pfemyslet jesté vice
kreativnéji neZ doposud. Me¢li by se snaZit zapojit do reklamni kampané celou
cilovou skupinu.
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5.1 FILM AMARKETINGOVA KOMUNIKACE

"Je skvélé, ze vénujete pozornost marketingu, protoze ten byva velmi Casto
opomijen. Vzdy se vétsi duraz klade na scénare, coz je v poradku, ale dalsi
aspekty filmu byvaji ptehlizeny," tvrdi americky Zurnalista a analytik Robert
Marich na festivalu Duhové¢ kulicky, 2012

Stejné jako v jinych oborech pfedstavuje marketing i ve filmovém odvétvi
jednu ze stézejnich Cinnosti, pfestoze se mnozi tomuto oznaceni brani. Nez se film
dostane na platna kin, musi projit riiznymi stadii vyvoje od developmentu ptes
zafinancovani, vyrobu a postprodukci az k distribuci. Kazda faze vzniku filmu
vyzaduje néco jiného, ale vSechny tyto faze propojuji marketingové aktivity filmu.

Marketingova komunikace je jednou z vyznamnych a nejvice viditelnych
¢asti marketingového mixu. Vyuziva celou fadu nastrojt, jako je reklama, podpora
prodeje, public relations®, vystavy a veletrhy a dalsi. Jejim cilem je jak
informovat, tak ovlivnit naSe kupni chovani. Marketing je pldnovani filmového
podniku, technika prodeje, ptiprava masmédii pro reklamu. Je to proces, ve kterém
podnik uspokojuje pozadavky zékaznika na takové urovni ziskovosti, ktery
uspokojuje pozadavky podniku. Marketing je také proces, ktery zahrnuje
plénovéni, organizaci a realizaci vytvafeni produktu, stanovuje cenovou a
distribu¢ni politiku a nezbytné musi 1 se zakaznikem komunikovat. Na pocatku
stoji stanoveni marketingovych cilli, cilovych segmentl a pozice na trhu, které ma
byt dosazeno pomoci marketingovych nastrojii, jeZz k naplnéni té€chto cill
povedou.

Marketing a jeho zadkladni prvky (nastroje) se vyuzivaji v celém procesu
managmentu filmového podniku, ve vSech jeho zakladnich manazerskych
funkcich:

- vymezeni strategickych cilt

- realizaci podnikové strategie ovliviiujici vyrobu a prodej filmovych
produktd, jejich cenu, distribuci, propagaci

Filmovy podnik se snazi vyustit do nejlepSiho uspokojeni potieb zédkaznika a
snazi se dosahnout zisku. Jako hlavni cil firmy je podnikéni, pfi kterém se snazi
péstovat dobré vztahy mezi podnikem a zdkaznikem. U filmového podniku a u
animacniho studia neni dobré zacinat drahou reklamou a drahymi kampanémi,
protoze to vétSinou ztroskotd. Kdyz zatneme propagovat nas film - vyrobek, je

?public relations : tasto uvadéné pod zkratkou PR, jsou to techniky a nastroje, pomoci

kterych firma udrzuje vztahy se svym okolim a s verejnosti
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tteba si odpovedét na nékolik otazek. Kdo potiebuje nase vyrobky? Jaké jsou nase
silné stranky podniku? Jaké ma pozadavky zakaznik? Zkuseni podnikatelé si hned
ze zacatku stanovi realné cile, které budou pro nas vychodiskem pro rozhodovani
a planovani.

Producenti a obchodnici nam doporucuji, abychom formulovali podnikovou
strategii, kde vyhodnotime silné a slabé straky podniku. A také je nutné si
vypracovat produkéni plan. K uspéchu podniku ndm pomtize dobry vztah k
zakaznikiim. Jak ho ziskat? Pfed prodejem se zeptame, jaké pozadavky ma
zakaznik. Vyvoj budouciho produktu usmérnujeme na zakladé pozadavki
zakaznikll. Neustale by méla probihat dobra obsluha smérem k zakaznikovi. Zisk z
produktu odpovidd podnikovym ciliim, ale 1 zakaznik se musi citit, Ze dostal
hodnotu za své penize. Producenti musi byt neustdle v obraze, co se d&je na
obchodnim trhu. Musi analyzovat zdkaznika a také musi sledovat konkurenci v
oboru.

» Marketingova strategie

Rozdéleni trhu: trh lze rozdé€lit na oblasti, kde chceme vyrobek prodévat,
reklamovat a planovat, zdkaznik, goeograficka poloha, pozadavky

Vstup na trh: filmovy produkt (vyrobek, sluzba) - nakup filmového podniku - uz
ma trh, uzavieni smlouvy s jinym filmovym podnikem

Casovani: kriticky bod pro marketingovou strategii. Kvalitni vyrobek - $patné
nacasovany, mize vyjit nazmar.

5.2 ANIMOVANY FILM + HRANY FILM JAKO PRODUKT

Jak prodat animovany film, kdyz ho nezname pfedem? Film jako produkt
opravdu dopfedu nezname. U animovaného filmu je vyhodou, Ze miZeme mit
pfedem vytvarné ndvrhy prosttedi, kde se d¢j filmu bude odehravat. Dokonce uz
vetSinou mame prvni vytvarné navrhy charakteru postavy, ktera nas bude provazet
celym piibéhem. Diky tomu si umime zhruba pfedstavit, jak film asi bude
vypadat.

Vétsina lidi pottebuje védet, na co se do kina chystd. U hranych filmi
funguje, kdyz ve filmu hraje znamy a oblibeny herec, napt. Leonardo DiCaprio
nebo Javier Bardem. Dnes u zahrani¢niho animovaného filmu velmi funguje, kdyz
po uspésném prvnim dilu vyrobi jesté dalsi, druhy, tfeti az ¢vrty dil, napt. Doba
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ledova (USA, 2002), Shrek (USA, 2001) nebo také Toy Story: Ptibéh hracek
(USA, 1995). V Ceské republice jsem zaznamenala dva dily animovaného
loutkového filmu Fimfarum (Cesko, 2002). Lidé se také rozhoduji podle jména
reziséra nebo podle nazvu filmu. Divaky jsme rovnéZz schopni ovlivnit celym
vizualem filmu a trailerem k filmu. Vizual a trailer ndm tvofi prvotni pocit.

Producenti tvrdi, Ze z prvotniho setkédni s filmem se divak rozhodne, jestli
na film pijde do kina. Trailer by mél stiihat nékdo Gplné€ jiny nez rezisér. V USA
na traileru a kompletnim vizuélu celého projektu pracuje cely tym uréeny jen pro
tyhle zélezitosti. Jakmile mame hotovy produkt, dostane se na prodejni mista.
Film se promitne v kin¢. Abychom mohli film vidét, musime si koupit vstupenku
do kina. Cenu vstupenky si urcuji kina. Vstupenky nejsou dostupné pro kazdého,
protoze ¢astka listku je dnes stale dost vysoka.

5.3 MEDIUM A PR FILMU

Jak donutit divaka, aby pfiSel do kina? PR specialista Radek Auer tvrdi, Ze
nejpuisobivejsi promo je word of mouth. Lidé si sami navzdjem povykladaji o
dobrém filmu. Pokud film kamaradovi pochvalite, piijde velmi rdd do kina. Lidem,
kterym véfime a diky nim navstivime kino, se fikd4 opinion makefi. Co opravdu
funguje na plakatech? Znamé fungujici klis¢ je oko (Avatar) a nohy, které
muzeme najit hned na nékolika filmovych plakatech.

obrazek ¢. 9: Filmové plakaty opakujici klisé - nohy

Dale se specialista pan Auer zminil, Zze médiim se musime snazit fict, co
mayji pfesn¢ o filmu psat. Neustdle bychom méli redaktortim opakovat, jak maji o
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filmu psat, aby nalakali divaka. Specialista ndm doporucuje, ze dnes je lepsi
redaktortim, kritikiim filmy nepoustét v ptredpremiéte.

Ve kterych médiich se piSe o animaci?

» Casopis o animaci: Homo Felix, Pixel
* kniha: Animation Now! (Taschen 25th Anniversary), takovy
sbornik se sou¢asnymi vyznamnymi reziséry a se studiemi

54 PROMOTION

* Intheatre - nejprve pfichazeji na webové portaly teaser” a pak ptichazi trailer®®,
ktery miizeme vidét v kiné pfed filmem a na riznych filmovych internetovych
strankach. Plakaty filml by mély byt v€as umistény v multikinech a samoziejmé 1
v men$ich minikinech.

* Outdoor - Pfed uvedenim filmu do kin by mély byt umistény na riiznych mistech
billboardy a plakaty filmu. Musime védét, co tim chceme lidem sdélit. Jakmile
chceme do kina naldkat méstské lidi, ddme plakaty do metra. Pokud mame détsky
animovany film, povésime plakat blizko Skolek a zakladnich Skol. Jakmile chceme
propagovat ¢esky film s tématikou vesnice, billboardy umistime do malych mést a
v blizkosti vesnic.

* Print - tiskoviny dnes moc nefunguji, ale pfesto je nékdo cte. Je tfeba umistit
¢lanky a dobrodruzné ptib¢hy z tvorby filmu do novin, do jejichkulturni ¢asti.

* Web + socialni sité - V sou€asné dob¢ se film mezi lidmi §ifi nejvice prave pies
internet. Predseda Ceské piratské strany Ivan Barto§ tvrdi, Ze podle oficialnich
statistik pouziva 2,4 miliont lidi v Ceské republice internet ke stahovéani videi a
filmi (celkem 54 % vsech uzivatelii internetu), a to je vice nez u hudby. Pro
porovnani - v roce 2007 to byl necely milion. Piestoze jsou filmy z velké ¢asti
dotovéany vefejnymi financemi, jsou lidé, kteti je nekomercné sdileji, postihovani.
Piratska strana navrhuje pfizpisobit kopirovaci zékon realité a odstranit postihy za
nekomercni sdileni. Nyni je to na producentech, aby nasli nové zplisoby, kterymi
si na sebe film vydéla a za které lidé budou ochotni platit (napt. jednoduché
stahovani za maly poplatek...).

* teaser - kratka t¥icetisekundova upoutavka na film

24 . , v v . er . ;o v s v o v
trailer - vice nez tfi minuty trvajici upoutavka na budouci film, uvolnéna az pul roku pred
premiérou
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* TV - U cCeského filmu je to tak, ze Casto jsou Ceské televize koproducenti. Poté
také v televizi, ktera film podporovala, vidime kratké reklamni upoutavky na film.

* Radio - V radiich slySime kratké reklamni spoty, upoutavky na filmy, které se
promitaji ten den vecer nebo zitra v kiné.

* PR - Zde se musi vsadit upln¢ nejvice, aby se o filmu psalo v médiich!

* Place — Jaka je cilova skupina? Umistit film do multikina nebo do jednosalového
kina?

« Case Studie - Bathory (Slovensko / Cesko / Mad’arsko / Velka Britanie, 2008) -
Udglala to? Kajinek (Cesko, 2010) - Udglal to? Musime se snaZit dostat hrany film
nebo animovany film mimo kulturni rubriku. Kdyz se nam to podafi, je to ta
nejlepsi reklama. Zacne se o ném mluvit mezi lidmi! Rodinny film MikuldSovy
patalie (Francie, 2009) se producentiim podatilo dostat mimo kulturni rubriky, a to
do ucitelskych novin. Vytvoftili soutéz pro déti a vyherci Sli do kina. Do
ucitelskych novin bych doporucovala také zatadit rodinné animované filmy. Aby
ucitelé a déti byli vice informovani, co se pravé v kulturni sféte déje.

55 MARKETINGOVA STRATEGIE

filmovy podnik — filmovy produkt — chce prodat zakaznikovi

Animaéni studio si musi vymezit strategické cile: silné¢ a slabé stranky
podniku, analyza hospodaiského okoli, konkurenci. Swot analyza je typ
strategické analyzy stavu firmy, podniku nebo organizace z hlediska jejich silnych
stanek, slabych stranek, pfileZitosti a ohroZeni, poskytuje podklady pro formulaci
rozvojovych sméri a aktivit, podnikovych strategii a strategickych cila.

Na webovych strankach www.finance-management.cz jsem se docetla, ze
analyza silnych a slabych stranek se zamétuje na interni prostfedi firmy, na vnitini
faktory podnikani. Pfikladem vnitinich faktor podnikani je vykonnost a motivace
pracovnikd, efektivita procest, logistické systémy a podobné. Silné a slabé stranky
jsou obvykle meéfeny internim hodnoticim procesem nebo srovnavanim s
konkurenci. Silné¢ a slabé stranky podniku jsou ty faktory, které vytvaieji, nebo
naopak snizuji vnitini hodnotu firmy (aktiva, dovednosti, podnikové zdroje atd.).
Naproti tomu hodnoceni pfileZitosti a ohrozeni se zaméfuje na externi prostiedi
firmy, které podnik nemutze dobie kontrolovat. Pfestoze podnik nemiize externi
faktory kontrolovat, mize je alespon identifikovat pomoci napiiklad vhodné
analyzy konkurence, demografickych, ekonomickych, politickych, technickych,
socialnich, legislativnich a kulturnich faktort pisobicich v okoli podniku.
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Jako ptiklad bych uvedla

SWOT analyzu Obchodni firmy, Kouzelna

animace, s.r.0. (za¢inajici ¢eské animacni studio, vznik studia 2012):

Tabulka ¢. 1: SWOT analyza

]

Silné stranky

Slabé stranky

Kreativita

Flexibilita

Vysoké odbornost

Uspokojeni specifickych pozadavki
Individualni ptistup

Sluzby:

unikéatni

kvalitni

rychlé

Cenova konkurenceschopnost

Kvalitni spolupracovnici

Nedostatecné zmapovany trh
Nevyhodné umisténi firmy
Nedostatek finan¢nich prostiedkt
Nedostatek softwaru

Nedostatek odkazii na internetu

Nedostatek pracovni sily pro velké
projekty

Prilezitosti

Hrozby

e zlepSovat povédomi o firmé ve
vztahu k zakaznikim
kontaktl s novymi

(potencionalnimi

navazani
partnery
zakazniky)
srozumitelnd nabidka

moderni technologie

ziskavani odborniki

rozvoj vyuziti  novych
distribucnich cest (internet)

a

aktivity konkurent

odchod odbornych pracovniki
ke konkurenci

Spatna
firem
nova silna konkurence

ekonomicka  situace

ptichod konkurence na trh s
novym feSenim, produktem
nebo sluZzbou

Zdroj: vlastni zpracovani
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5.6 VYPRACOVANI MARKETINGOVEHO PLANU

Firemni marketingové plany se mohou liSit jeden od druhého. Zalezi na
typu firmy. Na jeji velikosti, oblasti, kde se nachazi a ve které podnika nebo na
tom, v jaké fazi vyvoje se firma nachdzi. Filmovy podnik, ktery uz podnikl
analyzu trhu, si zvolil vyrobek a trh na realizaci potfebuje marketingovy plan.
Marketingovy pldn musi byt jasny, srozumitelny, realisticky, méfitelny, Casové
ohraniCeny, specificky, zaméfeny na vysledek a také kontrolovatelny. Plan musi
definovat ocekavané vysledky a urcit zdroje potfebné pro jejich dosazeni. Pri
vyrobé marketingového planu se pracovnici firmy podileji na jeho pfiprave.
Pracovnici si uré¢i kontrolni body a jasny cil. Plan obsahuje jasné kroky
jednotlivych ¢innosti. Tyto ¢innosti jsou fazeny v patiicném sledu. Marketingové
plany jsou ¢asto v praxi neuspésné, protoze filmové podniky Casto kladou velky
daraz na reklamni kampan¢ a nemaji dostateCnou zpétnou vazbu trhu. Je dilezité,
aby rovnovaha marketingového planu nebyla narusena. Ve filmovém podniku je

vvvvvv

Zakladni ¢asti maketingového planu podle profesora Alfréda Jassingera a
Petera Nizianského :

1. Cil - hospodatsky obrat
2. Plan vyrobkl - vyrobky existujici a budouci
3. Plan cen - naSe cena v porovnani s konkurenci

4. Plan trhovych informaci - vyzkum trhu, struktura zdkaznika, analyza
konkurence

5. Pléan prodeje

6. Kontrola - rozpocet, cile

7. Organizace, spolupracovnici - pracovni sily...
8. Rozpocet

U filmového podniku se soustied’ujeme na produkt (filmovy vyrobek nebo sluzbu)
a trh. Jestli chceme pfesné¢ zméfit a vyhodnotit vykonnost vSech uvedenych
faktort, vzdy je tfeba rozpocet vazat na splnéni daného cile. Marketingovy plan je
hlavnim nastrojem na fizeni a koordinace marketingovych aktivit ve filmovém

podniku.

Na uspokojeni potieb zvolenych cilti trhovych segmentli se vypracuje
marketingovy mix zvlast pro kazdého, slozeny ze souboru kontrolovanych
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marketingovych aktivit (produkt, cena, distribuce, propagace), které podnik
pouziva na to, aby dosahl své marketingové cile - zisk.

produkt, cena, distribuce, propagace — zisk

Na nalezeni vyhodného marketingového mixu a jeho realizaci filmovy podnik
vyuziva ti1 zakladni manazérské funkce:

1. marketingové planovani
2. realizace marketingového planu
3. marketingova kontrola

Dulezita tiloha prodeje patii prodejcim a agentim, ktefi musi byt umisténi na
mistech, kde mohou najit zdkazniky. V marketingovém odvétvi musi probihat
piimé, disledné zkoumani a analyza trhu podnikovych vyrobki, sluzeb. Agenti se
museji pokouSet ziskat informace od zdkaznikii. Prodejci a obchodnici musi
sledovat konkurenci. V reklamé¢, jak uz jsem se zminila, musime znat cilového
zakaznika. Reklama nam zasadné ovliviiuje trh.
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5.7 POROVNANI TRZEB

5.7.1 CESKY ANIMOVANY FILM X ZAHRANICNI ANIMOVANY FILM

Budu porovnavat:
e Cesky animovany film - Kozi piib&h (2008)

U nas v Ceské republice se tvrdi, ze¢ "Cesko ma svého Shreka", a to diky
animovanému filmu ,,Kozi ptibéh (2008) - Povésti staré Prahy" - prvni ¢esky 3D
animovany celovecerni film. Postavy 3D vznikaly v pocitaci, nikoli pomoci
loutek. Film vznikl ve studiu Art And Animation, kde na ném pracovalo deset
animatord pét let. Ano, je to jiné nez hrany film, ktery se natac¢i mésic, rok se
postprodukuje a pak prob€hne premiéra. Divak jde do kina a ¢eké "shrekovskou"
kvalitu. Dosahuje Kozi pfibéh animacni kvalitou kvality Shreka? Animace v
Kozim ptibéhu neni dokonala, ale ma prostor. OvSem film ma bizardni stylizaci.
Ve filmovych komentaiich na strankach Cesko-slovenska filmova databaze.cz
jsem se docetla, Zze Kozi pfib¢h je animacni trapas, ktery je v dnesni dobé pod
jakoukoli uroven. Lidé také film komentuji, Ze ptibéh nema co divakovi sd¢lit.
Malé déti se snad na ptibéhu pobavi, ale co rodice? Je to film také pro dospé€lé?
Lze vibec Kozi ptibéh srovnavat se Shrekem?

e Zahrani¢ni animovany film - Shrek (USA, 2001)

Shrek (USA, 2001) je ptibéh, kde nads provazi postavicka - zeleny obr s tykadly
mimozems$tana. Obr, jmenuje se Shrek, $tastné Zije na samot€ u lesa do chvile
kdy je doslova piepaden nekone¢nym zastupem znamych i méné¢ znamych
pohadkovych postavicek, které byly vyhoStény z kralovstvi nevzhledného a
zakyslého Lorda Farquaada.

Kozi ptib¢h se za pouhé tfi dny s navstévnosti 35 176 lidi a trzbami Ctyfi a pil
dil Shreka vidélo v Cesku béhem prvniho vikendu "pouze" pies deset a pul tisice
divakl, a to proto, ze premiéra Shreka byla v roce 2001, v tuto dobu nebylo jesté
zvykem chodit do kina na animované filmy.

Jen pro srovnani, na animovany film Kung-fu Panda (USA, 2008) premiérovy

vikend piislo do kina 21 814 Cechtl. Nejusp&inéjsi ¢esky animovany film,
loutkové Fimfarum II, zhlédlo v roce 2006 o prvnim vikendu 8 370 divaka.
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Srovnani navstévnosti u ¢eskych a zahrani¢nich animovanych filma v letech 2001
- 2010:

Shrek 1 (2001) 10 500
Shrek 2 (2004) 65 423
Shrek Tteti (2007) 86 000
Fimfarum 2 (2006) 8 370
Kozi ptibéh (2008) 35176
Kung-fu Panda (2008) 21814
Shrek: Konec a zvonec (2010) 100 000
Graf ¢.1

Navstévnost vybranych ¢eskych a zahrani¢nich animovanych
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Z uvedeného grafu je ziejmé, ze navstévnost zahrani¢nich animovanych filmu je
vyrazn¢ vyssi nez u ¢eskych animovanych filmu.
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5.7.2 CESKY ANIMOVANY FILM X CESKY FILM

Roman pro Zeny (2004) je celovecerni ¢esky hrany film. Tuto Zanrovou komedii
reziroval Filip Ren¢ a scénaf napsal oblibeny spisovatel Michal Viewegh podle
své stejnojmenné knihy. Romén pro Zeny je jemné grotesknim piibéhem dvou zen.

Cesky animovany film :

* Kozi pribéh (2008)
- zakladni rozpocet 35 milionti K¢, celkova trzba 4 000 000 K¢
* Fimfarum (2002)
- zékladni rozpo&et 30 milionti K&, (Kino - vydélky v CR: 5 692 738 K&,
pocet divaki v CR: 74 685)
Cesky hrany film :
* Roman pro Zeny (2004)
- zakladni rozpocet 21 miliénu K¢, film navstivilo v kinech 560 781 divakt
a vydélal 52 546 936 K¢
Srovnani navstévnosti - Cesky animovany film a ¢esky hrany film:

Graf ¢. 2:

Srovnani navstévnosti - cesky animovany film a cesky hrany film

Srovnani trzeb a rozpoctu u vybranych c¢eskych
animovanych a hranych filmu
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Na zavér téchto dvou kapitol uvadim v niZze uvedené tabulce potadi
navstévnosti hranych a animovanych filmi za rok 2008 v CR — u tiech prvnich je
uvedena navstévnost.
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Tabulka ¢. 3:  Poradi navstévnosti hranych a animovanych filmt

Poradi Nazev filmu Pocty divaku
1. Bathory 911 855
2. Mamma Mia 715163
4, Nestyda
5. Bobule
6. Asterix a olympijské hry
7. Nejkrasnéjsi hadanka
8. Névrat Indiana Jonese po
devatenacti letech
10. Snézenky a machii po 25
letech
Vysvétlivky:

e Hrany film

5.8 MARKETING A ANIMOVANY FILM

Potfebuje marketing animovany film? Jak dé€la marketing animovany film?

Loutkovy film Jana Svérdka s nazvem Kuky se vraci (Cesko, 2010) mél
pfes pomérné vydafené PR v Ceskych médiich a pochvalné recenze vice nez
vlazny start. Naznacuji to alespont ¢isla, kterd uvolnil distributor snimku,
spole¢nost Falcon. Podle ni zatim pfiSlo na Kukyho necelych 38 tisic divakl - coz
je v porovnani s napiiklad Vratnymi lahvemi spiSe podprimér. Divodem tak
muze byt mald détska cilova skupina a Spatné strategie pfi komunikaci snimku
smérem k dospélému divakovi. Tvrdi portal www.m-journal.cz.

56



http://www.m-journal.cz/

Propagace filmu Kuky se vraci byla opravdu zamétena jen pro détskou
cilovou skupinu. V knihkupectvi se prodavala pro malé ¢tenaie nejen détska kniha
Kuky se vraci, ale také plySova postavicka Kuky a dalSi postavicky z piib&hu.
Také jsme mohli v prodejnach nalézt hraci karty s postavickami z filmu. Pamatuji
si také, ze rovnéz mineralni vody propagovaly film Kuky. Pokud ¢lovék tyto vody
kupoval, mohl sbirat kody a urcity pocet mohl zaslat do firmy, a tak dostal hracku
z filmu Kuky se vraci. Je velmi Skoda, ze opomijeli rodice jako cilovou skupinu.
Protoze s détmi by do kina mohli jit jejich rodice, ¢imz by se samoziejmeé
navstévnost kina zvysila.

obrazek ¢.10: Hraci karty s postavickami z filmu Kuky se vraci

Zahraniéni studio Dream Work si diky celoveceni animované sérii
Madagaskar (USA, 2005), Madagaskar 2: Utek do Afriky (USA, 2008) zvysilo
dvojnéasobné zisk.
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Zéaveérem lze konstatovat, ze produkce v animacnim studiu je slozitou
problematikou. Dilezitd je dobrd spoluprace mezi Cleny produkéniho tymu.

Fungovani produkce je vzhledem k dneSnimu konkurenénimu prostfedi v oblasti
vyroby uméni v podstaté nezbytnosti.

Na pocatku diplomové prace jsem vychdzela z pojmt produkce, animace,
produkéni strategie, tvorba rozpo¢ti a harmonogrami. Dale jsem popsala a
uvedla piiklady animacnich studii u nas i v zahranici, provedla jsem SWOT
analyzu animacniho studia, popsala jsem ¢innost produkce v anima¢nim studiu a
také praci produkéni. Nasledn€ jsem piesla k marketingu, kde jsem se vénovala
marketingovému mixu, uvedeni produktu na trh a provedla srovnani ceskych
hranych a ¢eskych animovanych filml z hlediska nékladii a navstévnosti a dale
pak srovnani ¢eského animovaného a zahrani¢niho animovaného filmu. Provedla
jsem syntézu poznatkd.

Jako zalinajici produkéni bych chtéla doporucit nezbytnost definovat
tvaréi zamér, vytvofit akceptovatelny harmonogram a dostateCny rozpocet,
zdlraznit nezbytnost komunikace se zaméstnanci, s partnery a s budoucimi
zakazniky (divaky) — umét si je ziskat na svou stranu, vychéazet ze zkuSenosti, Ze
prvotnim setkdnim s filmem se divak rozhodne, jestli na film do kina pijde. A
nakonec dobte zvolit cilovou skupinu.

Dospéla jsem k zavéru, Ze cilem produkce je sniZzeni ndkladi animacniho
studia na animovany film a zvySeni navstévnosti ¢eskych animovanych filma v
kinech a ze bez produkce by film (animovany film) nemél moZnost vzniknout.

Cil prace jsem splnila, analyzovala jsem c¢innost a vyznam produkce
V animacnim studiu.
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