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Projekty

Vzhiiru do nekoneéna a jesté dal!
Analyza filmu Toy Story: PRIBEH HRACEK a poetika studia Pixar

Uvod
Za pét let bude slavit kinematografie étyficaté vyroc¢i od okamziku, kdy do ni viznamné zacala
pronikat poéitacovd technologie. Zatimco v Zdnrové hybridnim snimku Michaela Crichtona
WesTwOoRLD (1973) ozvldstinovala nékteré scény s pistolnikem (Yul Brynner) poéitadova 2D ani-
mace, o tii roky pozdéji, v pokracovani s ndzvem FUTUREWORLD, se v nékterych zdbérech objevila
hlava a ruka animovana jiz trojrozmérné. Sedmdesité léta tak oteviela brany doposud nepozna-
nym moznostem, aby jiz ve své druhé poloviné dopomohla na svét titultim, které bychom si bez
specidlnich poc¢itacovich efektli nemohli piedstavit (HVEZDNE VALKY, SUPERMAN, VETRELEC).
Mluvime-li v této souvislosti o poéitatové animaci, stile v jejim centru stoji vyuZiti v hranych fil-
mech. Tzv. Computer-generated imagery (CGI) slouZi k rozsifeni moZnosti vypravéni, reZiséfi si
mohou dovolit ukézat to, co by do té doby bylo nemozné nebo co by vypadalo sméiné. Vyrazné to
pochopitelné posililo Zanr sci-fi, az v nasledujici dekadé se na CGI efektech ,,obohati* dobrodruz-
ny film (napk. trilogie s Indianou Jonesem) a od devadesatych let pronika poéitacova animace na-
pii¢ vSemi zdnry od détského filmu pfes komedie az po historické velkofilmy. Technologie CGI na
jedné strané byla, je a bude spole¢nikem hranych snimki, na strané druhé od poloviny osmdesa-
tych let existuje i coby svébytna cesta jak ozvlastnit, respektive vytvofit animovany film.
V roce 1983 vznikl pod kiidly studia Nelvana Limited celovecerni animovany snimek Rock &
RULE, pFi jehoZ vyrobé si animatofi pokusili ulehéit praci vyuZitim specidlniho softwaru. V tomto
kontextu tvofi meznik vtipnd kritkometrazni etuda THE ADVENTURES OF ANDRE AND WaLLY B.
(1984), pod niz jsou podepsani lidé z Lucasfilmu (véetné Johna Lassetera), ktefi zdhy poté utvo-
fili jadro nové vzniklého studia Pixar Inc. Dobrodruzstvi o nezbedné véele bylo poprvé vypravéno
jen skrze 3D animaci, ¢imz chtéli animatofi dokdzat, ze CGI technologie nemusi byt nutné ,,za-
prodanad® jen k vyrobé specidlnich efektd ¢i fungovat jako podptirny prostiedek k urychleni vyro-
by klasické animace.
Zatimco se od druhé poloviny osmdesétych let CGI technologie priavé ve spojeni s efekty v hra-
nych filmech rapidné rozdifovala a zdokonalovala, animované 3D snimky trpély neohrabanymi
pohyby téles, zvldstné umélou (neredlné puisobici) texturou a jednoduchym nasvicenim modelil.
Prvni pokusy se stinovanim piinesl Luxo Jr. (Pixar Inc., 1986), uspél viak predevsim svou komi-
kou a praci s pohybem stolnich lamp, skrze néjz sdélovaly tyto nezivé véci de facto lidské emoce.
O dva roky pozdéji se totéz studio odvazilo pomoci 3D animace poprvé vytvofit lidskou bytost. Aé-
koli to mohl byt jistym dilem i zamér, CGI batole z filmu TiN Toy tehdy (a zvlasté dnes) vypada do-
slova odpudivé. Animovéni lidskych postav tak na pfelomu osmdesatych a devadesatych let pied-

stavovalo stéle jesté cil takika utopicky.
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CGI animované filmy se dlouhych deset let pohybovaly v ,,partyzanském pasmu®. Velkd studia se
jim nevénovala, byla snem spiSe jednotlived. Ostatné Disney Company tenkrit takovy projekt od-
mitla, nebot pro né neobnasel ani efektivni (s ohledem na dobu vyroby), ani ekonomickou vyho-
du. Takto animované filmy se objevovaly pouze na specializovanych prehlidkéach a konferencich,
mnohdy prijemné ptekvapovaly, ale pro Hollywood nepfedstavovaly sdzku na jistotu.

Pfitom licence na software RenderMan (vynalezlo studio Pixar) se &ifily lavinovou rychlosti, do-
pomohly k vyrobé efektd filmt jako TERMINATOR 2: SOUDNY DEN (1991) nebo JURSKY PARK (1993)
a bez tohoto (pochopitelné jiz ¢dsteéné modifikovaného) softwaru by se pfi vykreslovéni fotorea-
listickych scén v blockbusterech neobegli tviirei digitialnich modeldi ani dnes. CGI technologie
zkritka méla vidy ve svém vyuziti v hraném filmu p¥ed vyuZitim v animovaném filmu ndskok.
Radikalni posun nastal az v roce 1995, a to s premiérou Toy story: PRIBEHU HRACEK. Pixar Anima-
tion Studios se dohodlo na podminkdch s Disney Company, ktera projekt financovala a ujala se jej
i jakoZto distributor. Do kin se tak dostal prvni celove¢erni CGI animovany film. Boom 3D CGI
animovanych film{ na sebe nenechal dlouho &ekat.

Oddéleni spoleénosti DreamWorks uvedlo do kin MRAVENCE Z, ¢imzZ se na tomto poli objevil vel-
ky hraé, s nimz Pixar dodnes soupefi. Od té doby rok co rok kina plni hned nékolik celovecernich
CGI filmi a ackoliv se vyznamny kolaé navstévnosti rozdéluje mezi hrstku hollywoodskych studii,
na trhu se objevuji i produkce mensich studii z nejriiznéjsich koutfi svéta. Sviij celovecerni 3D
CGI animovany film tak maji i obyvatelé Peru nebo Mexika.

Produkce CGI animovanych filmt predstavuje zajimavy fenomén nejen z hlediska technologické-
ho — spole¢nost Disney na ¢as donutila zastavit vyrobu klasickych 2D animovanych titula. Pozo-
ruhodna je i z pohledu distributorti, reklamniho primyslu, ale v neposledni fadé i filmovych kri-
tik@i a teoretiki. Dvé posledni skupiny se CGI animaci bohuZel zatim nevénuji piilis systematicky

a diikladné, i proto doposud chybi analyzy a kemparace poetik jednotlivich studii.

Cil price

Ma price postavi v ramei uvedeného historického kontextu do centra své pozornosti Pixar Anima-
tion Studios, ale ne s diirazem na jeho historii a vivoj, nybrz na jeho poetiku." Modelovym piikla-
dem se mi stane zmitiovany snimek Toy story: PRIBEH HRACEK, prvni celovederni 3D CGI animo-
vany film a také titul, ktery se na rozdil od ostatnich filmi tohoto studia do¢kal pokracovani.
Vybér filmu neni tedy ndhodny. Nejenze pfedznamenal vinu 3D CGI animace (a radikilné tak
ovlivnil mainstreamovou produkei v kontextu animovaného filmu), ale lze skrze néj vhodné rozpo-
znat a pojmenovat formalni aspekty nejen tohoto filmu, ale studia Pixar obecné.

Cilem préce proto bude zevrubna analyza Toy sTorY: PRIBEHU HRACEK, a to jak z hlediska stylové-
ho, tak z hlediska naratologického a tematického. V ramei analyzy se pod drobnohledem objevi
nejdilezitéjsi slozky filmové feéi. Pfednostné to bude mizanscéna a price se zvukem. Menéi po-
zornosti se dostane préci s kamerou (ovlivituje virtudlni po¢itacovd kamera vybér hli pohledi,
vyhybd se detailiim na objekty/povrchu, které nemohly byt v ramei tehdejsi technologie p¥ilis vé-
rohodné?...) a stithové skladbé. V ramci naratologické a tematické analyzy se pozastavim nad té-
maty a motivy a budu v pfistupu tviircii studia Pixar hledat prici s kligé, jako jsou vyzkougené si-

tuace zdachrany na posledni chvili, dilezitost pratelstvi, zjednoduSené modely, jak snadno

1) Terminem poetika ve své dizertaci oznacuji zdsady a principy tviir¢i prace, jez zahrmuji formalni postu-
py ve filmovém dile, ve druhém planu také samotny vybér latky, jeji zacileni.

144




ILUMINACE

Rotnik 21, 2009, & 4 (76)

predstavit povahu/typ postavy a prostfedi. Budu zde hledat prvky, které maji za cil s pomoci vy-
zkousenych modeli (které dolozim piiklady z tvorby Walta Disneyho) zprostfedkovat détskému
divakovi napinavou zabavu s mravnim ponauéenim.

Ackoliv Gstiednim tématem price je analyza filmu Toy sTorY: PRIBEH HRACEK z roku 1995, k hlub-
&imu rozboru (a pochopeni) poetiky studia Pixar bude zapotfebi pfipojit i pokrac¢ovéni filmu z ro-
ku 1999 a treti dil, jehoZ premiéra se odehraje v roce 2010. Témto pokraéovanim nebude vénova-
na specidlni ¢4st price, a tedy jejich vlastni analyza, nybrz v rdmci analyzy prvniho dilu se do
zorného pole dostanou vidy ty aspekty filmii-pokracovani, které maji odlidny charakter nez for-
malni postupy prvniho dilu.

Mezi cile prace patif také postihnuti poetiky tvorby studia Pixar jako takové, v zdjmu zachovani
piiméfené velikosti zkoumaného vzorku viak budou do komparace spadat pouze ur¢ité konkrétni
prvky a jen nékteré filmové tituly (z tvorby studia Pixar a z dalsi hollywoodské CGI produkee).?
Cilem tedy neni popsat vegkerou CGI animaci, nybrZ nabidnout analjzu vzorového filmového ti-

tulu, ktery umoziiuje CGI animaci zasadit do Sir§iho kontextu a lépe ji porozumét.

Struktura prace

Price se bude sklddat z péti hlavnich ¢asti. Prvni, Gvodni, nabidne zdtivodnéni vybéru tématu,
predstavi cile a motivace pii psani textu, nastini koncepci prace a ujasni metodologické piistupy,
s nimiz se bude pfi psani pracovat. V rdmei prvni édsti se objevi i kapitoly, které ve struénosti na-
stini kontext CGI animace, zejména historicky vyvoj studia Pixar, nabidnou tived do problemati-
ky vztahu mezi studiem a spoleénosti Disney a do produkéni, distribuéni a marketingové strate-
gie Disney Company.

Zavér Gvodni &dsti bude vénovan tématu ,,rodinny film jako Zanr (?)“, kde se budu snaZit vystih-
nout atributy (CGI animovanych) rodinnych filmi, hledat priniky do jinych Zanrd a predeviim
pak vztah mezi rodinnym filmem a pohadkou. Zde mi poslouZi morfologie pohadky Vladimira
Proppa, kterou budu aplikovat na klasické animované filmy od Walta Disneyho. Cilem zévéreéné
kapitoly prvni &dsti tak bude hledan{ odpovédi na otdzku, proé je CGI animovany film pro déti dé-
lan vyhradné jako rodinny film a vzdavé se (na prvni pohled) tradice klasickych pohadek. V této
¢asti tedy bude znaénou roli hrit ekonomicky aspekt, jenz podobu (a to i pravé onu Zanrovou od-
li¥nost od klasické tvorby Walta Disneyho, kdy rodinné filmy s cilem co nejvétsich ziski potlacu-
ji zanr klasické pohadky a oteviraji se vétSimu Zdnrovému spektru) film ovliviiuje. V samotném
zavéru pak popisi, jak konkrétné studio Pixar se Zinry pracuje.

Druh4, nejobsihlejsi ¢ast prace se zaméfi se na analyzu filmu Toy sToRY: PRIBEH HRACEK. V prv-
nich kapitoldch navdZe na zavér prvni &dsti prdce, a tedy na Zdnrové zafazenf filmu, hledani sty¢-
nych bodii s klasickymi pohddkami Walta Disneyho. Nasledovat bude naratologicka a tematicka

analyza filmu, kde se postupné od pojmenovani zikladniho tématu, dil¢ich motivi (a jejich vza-

2) Zakladem bude komparace jednotlivich dild trilogie Toy story. Roz&ifeni o kontext 3D CGI animované
tvorby hollywoodskych studif se povede skrze dila, jez maji s probiranymi prvky syZetu u Toy STORY spo-
le¢ny charakter, popt. jsou s nim v rozporu. Jako piiklad miize slouZit motiv ,,problém identity” a motiv
ja ve vztahu k okoli*, kdy je kladen diiraz na socializaci dané postavy. (V Toy sToRY napf. neschopnost
Buzze Raketdka piijmout fakt, ze neni vesmirnym hrdinou, ale pouhou hrac¢kou, v RATATOUILLE rozpolce-
nost Remyho, ktery se snazi potlagit identitu krysy a byt co nejvice lidskou bytosti. U UZASRAKOVICH to
je nechut pana Uzasiidka piijmout identitu obyéejného élovéka, v AUTECH dochdzi k seberefelxi Bleska,
ktery postupné pfijima novou identitu ,,obycejného™ auta, které se vzda slavy a velkého svéta ve pro-
spéch skute¢nych hodnot.)
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jemné komparace nap¥i¢ trilogii Toy sTORY) dostanu k porovndvani tématu a motivii napfi¢ tvor-
bou studia Pixar a vybranych titulii z klasické éry Walta Disneyho.

Druhou polovinu této &4sti prace vyplni analyza stylu. Diiraz bude kladen na ,,kresbu® a miru sty-
lizace, pfi¢emz samotny styl animace Toy sTory budu podrobovat analyze a komparaci na zikla-
dé dvandcti principl animace, které ustanovil Walt Disney.” Nemalou roli zde sehraje i Gvaha
nad tim, do jaké miry tyto principy modifikuje jind technologie animace a do jaké miry se toto vie
proméni, kdyz trilogii Toy sTorRY zhlédneme pii stereoskopické projekei. Nasledovat bude rozbor
mizanscény, a to s diirazem na vypravu. DileZitou problematiku pfedstavuje i to, jak Pixar pracu-
je s hudebni slozkou, konkrétné s pisnémi. Ty maji ve filmech Walta Disneyho svou tradici a Pi-
xar se va¢i ni postavil do opozice a s jejimi principy pracoval pouze v Toy story 1 a 2. Zamyslim
se nad tim, jakou funkeci pisné v téchto filmech maji a zda se lisi od pouziti v klasickych filmech
Walta Disneyho.

Treti ¢ast navize do jisté miry na kapitoly z éasti prvni, konkrétné na ty, které se vénovaly Gvodu
do problematiky produkece, distribuce a marketingu Disney Company, a ty, které se dotykaly pro-
mén vztahu mezi Pixar Animation Studios a Disney Company. V tomto kontextu popisi prubéh
vzniku filmu ToY STORY: PRIBEH HRACEK, postprodukéni fazi a distribuci, véetné marketingové stra-
tegie spojené s merchandisingem. Vychozim bodem k této kapitole bude popis procesu piipravy

projektu, tzv. development. Zavérecéné dvé ¢asti predstavi mé shruti a piilohy.

Prameny a literatura, metodologie
Metodologicky bude price postavena prednostné na neoformalistické analyze. U ¢dsti vénované
zanrQim se opfe také o badani Ricka Altmana, u hledani typickych atributi pohddek ve filmech
studia Pixar to bude Vladimir Propp a jeho morfologic pohddky. V rdmeci naratologické analyzy
poslouZi védecka priace Davida Bordwella shrnutd do publikace Narration in the Fiction Film.
Vzhledem k tomu, Ze diilezitou roli, jak jiz bylo zminéno v rdmei popisu tématu price, sehraje po-
Jmenovani vazeb mezi tvorbou studia Pixar a Walta Disneyho, je nutné vychdzet z odborné litera-
tury, kterd se poetice Walta Disneyho vénuje. Vedle dil¢ich studii ze sborniki to bude predevsim
zasadni prace The Illusion of Life: Disney Animation."
Mezi primédrni prameny mé prace patif rozhovory s tviirei a zdstupei studif, jejich komentife a bo-
nusové materidly na DVD, scéndre, stejné tak i oficidlni obchodni sdéleni (vyro¢ni zpravy, smlou-
vy), které jsou vefejné dostupné.
Tov story: PRIBEH HRACEK predstavuje meznik v rdmei kinematografie nejen tim, ze jde o prvni ce-
lovederni CGI animovany snimek, ale i tim, Ze pfedurcil cestu, kudy se animovany film zacal od

jeho vzniku ubirat. V tomto p¥ipadé podstatnou roli sehril jeho komeréni potencidl a vyuZiti sily

3) Vrdmei analyzy kresby a miry stylizace budu vychézet z poetiky Walta Disneyho a jeho prineipti anima-
ce, konkréiné pak z knihy The Hlusion of Life: Disney Animation (viz pozn. 4), kterd jak onéch dvandct
prineipl animace, tak i pfistup Walta Disnevho detailné probird. Kresba a mira stylizace se v klasické
tvorbé Walta Disneyho opirala o tzv. realistickou animaci, kterd v déjindch animovaného filmu méla jak
své nasledovniky/ohdivovatele, tak mnoho odpiirci — a pravé i ona snaha o opozici vyastila v zaloZeni
studia UPA (United Productions of America) a vytvofeni zcela odligné poetiky. V prici se budu zabyvat
tim, do jaké miry studio Pixar v rdmei kresby a stylizace vychdzi ze zdkladd, které postavil Walt Disney,
resp. do jaké miry se vii¢i nim stavi do opozice. Za priklad studia, které vychdzi z opacného trendu, nez
byl ten Disneyho, povazuji Blue Sky a jeho trilogii Dosa LEDoOVA.

4) Frank Thomas—Ollie ) o h nston, The lllusion of Life: Disney Animation. New York: Hyperion
1995.
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Disney Company (marketing, merchandising, ale i zdbavni parky). V rdmci price proto nelze opo-
menout tento aspekt a nevénovat (byf ne tak velkou) pozornost i pozadi vzniku filmu, véetné pro-
blematického vztahu mezi studiem Pixar a Disney Company.” V kapitoldch vénovanych této pro-
blematice budu vychdzet z kritické analyzy Janet Wasko (Understanding Disney), Alana Brymana
(The Disneyization of Society) a v neposledni fadé Stefana Kanfera (Serious Business).”

Dalsi odbornd literatura poslouzi k orientaci v kontextu déjin americké animace, stejné tak
i k fundovanéjs§imu popisu technologickych aspekti vyroby CGI filmi.” (Nutno v8ak upozornit, 7e
ani historicky vivoj animovaného filmu, ani technologie vyroby nepfedstavuje centralni zdjem

price, a literatura tak poslouzi jen k dopliujicim poznamkam.)

Lukdas Gregor

(Vedouci disertaéni prace: doc. PhDr. Vladimir Suchdnek, Ph.D., Katedra divadelnich, filmovych
a medidlnich studii FF UP v Olomouct, 2. rok feseni; Lukas.Gregor(@email.cz)

5) Vztah mezi Pixar Animation Studios a Disney Company nazyvam jako problematicky piredeviim kviili
nékolika konfliktéim — napf. zastaveni vyroby Toy sToRY, ne zcela vyhodné podminky pro studio Pixar pii
prvni smlouvé (napf. v porovnani s KRASKOU A ZVIRETEM mensi rozpolet), zastaveni projektu Toy story 2

ze strany studia Pixar, vznik CGI animovanych filmi Disney Company, které mély demonstrovat, %e se lze
bez Pixaru obejit, dohady nad Toy story 3 (a drZenim prav na postavy ze strany Disney Company). Bez-
pochyby zde ale bude prostor vénovén i osobé Stevena Jobse a propojeni Pixar Animation Studios se spo-
lec¢nosti Apple, které se odrdzi i v samotné filmové tvorbé (napi. VALL-I a zvuky operaéniho systému
MAC 0S5 X, design postavy Evy).

0) Janet W a s k o, Understanding Disney: the Manufacture of Fantasy. Cambridge, UK: Polity 2001; Alan
B ry m a n, The Disneyization of Society. London—Thousand Oaks, Calif.: Sage Publishers 2004; Stefan
K anfer, Serious Business: The Art And Commerce Of Animation In America From Betty Boop To Toy
Story. New York: Da Capo Press 2000.

7) lIsaac K erlow, The Art 3-D) Computer Animation and Effects. Hoboken, N. ].: John Wiley 2003.
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