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ABSTRAKT

Této bakaldrska praca sa venuje Stidiu Pixar, jeho vznikom a tvorbou. Zameriavajicu sa
hlavne na prvé kratke animované filmy a ich vyvoj. Ako priekopnici sa pustili do rozvoja a
tvorby 3D kratkych animovanych filmov. Svojim nadSenim a presvedCenim dosiahli
vynikajice vysledky asvojou pracou prispeli k zaciatkom dneSnej tak oblibenej
pocitacovej 3D animécie. V tejto praci si uvadzané jednotlivé kratke filmy od ndmetov,
cez ich realizdciu vratane problémov pri ich vytvarani v 3D prostredi, tvorba samotnych

programov, hardverov a samozrejme s ¢asto vtipnymi prihodami pri ich tvorbe.

Klicové slova: Pixar, animdcia, kritke pribehy, programy, inovativne techniky, vplyv
Disney-ho, oddelenie pocitacovej grafiky LucasFilm, 3D animécia, SIGGRAPH, Luxo

lampa, fream, spolupréca.

ABSTRACT

This bachelor thesis is devoted to a studio Pixar, its foundation and production focusing
mainly on the first short animated films and their development. They were pioneers who
started with a development and production of 3D short animated films and by their enthu-
siasm and conviction they have achieved excellent results. Thanks to their work they have
established the beginnings of a 3D computer animation which is so popular today. In other
parts of this thesis the individual short films are described from a theme to its realization, it
also deals with problems during the creation of the 3D setting, production of individual
programs and some humorous events which have occurred during the production of the

films.

Key words: Pixar, animation, short stories, programs, innovative techniques, influence of
Disney, the department of computer graphics-Lukasfilm, 3D animation, SIGGRAPH, Luxo

lamp, fream, cooperation.
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UvVOoD

Téma bakaladrskej prace PIXAR pre mna bola od zaciatku ldkava. Toto Studio sa od
samych zaciatkov zaujimalo o zjednoduSenie animdcie ako takej. Animécia ,,a la* Disney

bola krédsna, ale na ¢as a hlavne pocet animatorov vel'mi ndro¢na.

Ako zacinajici animdtor som sa tiez od pociatkov tripila s klasickym ru¢nym
animovanim. Velmi rychlo som vSak zistila, Ze takdto animécia nebude pre mna tym
najidedlnejSim rieSenim. Preto som si snazila pracu a samotné animovanie ul'ah¢it’ a tak

som narazila na pocitaCovu animdciu, ktord ma od zaciatku fascinovala.

Ako mald som vyrastala na klasicky animovanych rozpravkach ¢i uz od Disney-ho,
MGM alebo neskdr na CARTOON seridloch. Takze som Zila animdciou uz od utleho
detstva, no len ako jej konzument. V tomto ¢ase bola 3D animécia eSte v plienkach a tak
som sa s fou stretla iba zriedka. AZ v starSom veku som sa zacala zaujimat o animdciu

viac. A vtedy som sa zoznamila s 3D animdciou.

Natrafila som na kréatke filmy z dieln{ Stidia Pixar, ktoré ma vel'mi zaujali a to hlavne

preto, lebo takyto druh animécie som predtym nepoznala.

Po zhliadnuti prvého celovecerného 3D animovaného filmu 7oy Story som nebola
vel'mi nadSend. AvSak celoveCernym filmom, PriSerky s.r.o. a Hladd sa Nemo, som bola
oCarend a okamzite som sa zamilovala do trojrozmernej animdcie. Td 'ahkost’ pohybov,

kamery a svojsky charakter postavi¢iek ma doslova fascinoval a fascinuje dodnes.

3D problematikou sa zacali zaoberat’ v Lucasfilme uZ v ddvnejSej dobe, konkrétne
v oddeleni pocitacovej grafiky. Ich hlavnou myslienkou bolo zjednodusit a urychlit’
animiciu pomocou vykonnych pocitacov atak vytvorit prvd 3D animdciu. S tymto
problémom som sa v minulosti stretla aj ja a preto som nemala s vyberom témy vaznejsi
problém. Pixar mi bol vzorom, ¢i uz v animécii, ndpadoch, trpezlivosti alebo v skuSani
novych metdd animovania. Ich tvorba bola vzdy prelomovd, inovativna a priekopnicka. Zo
zacCiatku sa stretdvali s velkou neddverou l'udi v pocitacovi animdciu. AvSak podarilo sa
im prelomit’ I'ady a dostali sa na vrchol dneSnych animovanych filmov a ziskavaji

mnozstvo oceneni a Oscarov.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

I. TEORETICKA CAST
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1 PIXAR - HISTORIA
1.1 PAT NAJDOLEZITEJSICH UDI PRE VZNIK STUDIA PIXAR

1.1.1 ED CATMULL

Dr Edwin Earl Ctmull sa narodil v Parkersburg-u v severnej Virginii. V Zivote vel'mi
matematiku a tak iSiel Studovat’ fyziku a pocitacové vedy na univerzitu v Utahu. Tu sa
Ed zaoberal hlavne pocitatovou grafikou a sa od samych zaciatkov vznikom 3D projektov.
Sam vytvoril niekolko inovativnych technolégii ako mapovanie textdr, r6zne algoritmy
apodobne. Vroku 1874 uspeSne Skolu v Utahu absolvoval abol kontaktovany
zakladatel'om Institute of technology v New Yorku, Alexandrom Schurt-om, ktory mu
pontikol miesto riaditel'a novej pocitatovej grafiky na NYIT. Tuto ponuku Ed nemohol
odmietnut’ a tak sa stal novym rieditel'om. Zaujimal sa tu o 2D animdciu a podielal sa na

vytvoreni dnes vel'mi zndmeho programu Paint (Malovanie).

Nakoniec sa prestal sustred'ovat’ na 2D animdciu a postupne presiel na 3D. Do konca
70-tych rokov pracoval v divizii pocitacovej grafiky, no videl, Ze bez ohladu na
technologicky vyvoj tam bol nedostatok produktuov. Pritahovala ho praca Georgea Lucasa
v LucasFilme, ktory chcel vytvorit' vlastni skupinu pocitacov zamerand na animdciu.
Tak presiel vroku 1979 do LucasFilmu atu pomadhal rozvijat digitdlny obraz a jeho
technologické vyuzitie v animécii. Neskdor vroku 1986, Steve Jobs kupil diviziu

LucasFilmu a zalozili Pixar, kde sa stal technickym riaditel'om. [1.1]

1.1.2 WILLIAM-BILL REEVES

Bill Studoval na univerzite v Toronte a skon¢il titulom Ph.D. Potom bol Bill prijaty do

skupiny v LucasFilme ako ¢len ILM do oddelenia pocitacovej grafiky.

Bill bol priekopnikom v oblasti pocitacovej grafiky. Bol technickym riaditel'om, ktory
pracoval v Lucasfilme na prvych kritkych animovanych 3D filmoch ako André and Wally

B., Luxo Jr., a d’al’Sie. [1.2]
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1.1.3 EBEN OSTBY

Eben Fiske Ostby sa narodil vroku 1955 v Hamptone v Connecticute. VyStudoval
Vysokt Skolu Vassar andsledne zacal pracovat’ v Lucasfilme. Tu sa stal animdtorom
s Johnom Lasseterom. V neskorSej dobe po roku 1986, kedy vznikol Pixar, sa stal jeho

technickym riaditel'om. [1.3]

1.14 STEVEN PAUL ,,STEVE*“ JOBS

Narodil sa vroku 1955, bol zakladatelom a generdlnym riaditel'om spolocnosti Apple.
V roku 1970 priSiel na trh s prvou radou komer¢ne tspeSnych osobnych pocitatov, Apple
IT série. Na zaciatku roka 1980 bolo vidiet komercny potencidl grafického pouZzivatel'ského
rozhrania, ktoré viedli k vytvoreniu pocitaov Maclntosh. V roku 1985 Steve odstupil od
firmy Apple a vytvoril d’al'Siu firmu s ndzvom NeXT. Bola to developerska spolo¢nost’
Specializujica sa naoblast’ SirSieho vzdeldvania a obchodnych trhov. V roku 1996
spolo¢nost’ Apple odkupila spolo¢nost NeXT atak sa Steve stal znova sucastou
spolo¢nosti Apple.

V roku 1986 Steve kipil oddelenie pocitaovej grafiky LucasFilmu a vytvoril z neho Pixar

.....

do jeho spojenia v roku 2006 zo Stidiom Walt Disney. [1.4]

1.1.5 JOHN LASSETER

John sa narodil v Hollywoode a vyrastal v kalifornskom Whittiere. Jeho mama bola
ucitel'kou umenia a John mal uz od strednej Skoly rdd animdciu a kreslené filmy. Vtedy o
svojej vasni napisal do Stidia Walta Disneyho. Tam prave otvdrali nové centrum pre
Stidium umenia, dizajnu, fotografie a animacie — CalArts. Prijali ho a tak sa John stal ich
Studentom. ,,Na CalArts strdavil styri roky a za dva filmy, ktoré tam vytvoril, ziskal
Studentského Oscara. Po skonceni stidia v roku 1979 ziskal miesto v Stidiu Walt-a
Disney-ho. Tam pracoval na niekolkych animovanych projektoch a experimentoval
s pocitacovou grafikou.“.[2] Po ndvsteve oddelenia pocitacovej grafiky v Lucasfilme bol

John natol’ko nadseny, Ze v roku 1984 odisiel od Disneyho do LucasFilmu. [1.5]
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1.2 HISTORIA PIXARU A JEHO FORMOVANIE

Historia Pixaru sa zacala pisat’ piatimi muzmi sediacimi a tvoriacimi na chodbe jedne;]
malej budovy. Ludia vtomto Case boli ako prieskumnici, ktory si razili cestu 3D

animovanym filmom, ktory bol v tej dobe len na zaciatkoch.

Vsetko to zacalo v Lucasfilme v oddeleni pocitatovej grafiky. Tu sa stretli vel'mi
vynimoc¢ni l'udia ako napriklad Ed Catmull, Bill Reeves, Eben Ostby, Steve Jobs a John
Lasseter, ktori prahli po novom druhu animovania cez pocitace. Nebdli sa pustit’ do

novych, narocnych projektov.

Ked sa teraz spitne pozeraji na svoje prvé vytvory a pokusy, zdaji sa im smie$ne,
nemotorné a surové. No vtej dobe l'udi ich tvorba uchvacovala abola maximalne

pokrokova. Kazdé Studio animovanych filmov zac¢inalo svoju tvorbu kratkymi filmami.

Ako vravy Jim Blinn (Member of Technical Staff, NASA/Jet Propulsion Labs), ,,nakricat’

celovecerny animovany film v 70-tych a 80-tych rokoch by bolo Sialenstvo®. [2.1]

Ked’ na filmoch zacinali, bolo zloZité na pocitaci vytvorit’ aj obrazok. Obmedzoval ich
hlavne vel'mi slaby vykon pocitacov. Tvorba tejto pocitacovej grafiky bola tieZ nesmierne
ndkladna. Na zaciatku mali obrovsky pocitac Vax 780, ktory zvladal milién operacii za

sekundu. Co je menej ako 1% z moderného PDA alebo este modernejsieho iPodu.

Obrazok ¢. 01

DneSny moderny teleféon je minimdlne 100-krat rychlejsi ako pocitac, na ktorom
pracovali. TakZe ich tvorba bola naozaj obmedzend casom aj velkostou dat. Ralph
Gugghenheim (producent TOY STORY) tvrdil, ,.Ze pocitacovd animdcia bola doménou

chlapikov v bielom v laborkdch“.
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Dalifm problémom bolo, Ze vietky animované obrazky vytvorili ti, ktori navrhovali
ich do pocitaca a povedat’, , pdjdeS sem, sem, sem a sem“.Niekedy to vyzeralo dobre,
inokedy akoby to bol robot. TakZe zo zaciatku bolo ich primdrnym cielom vytvorit
rychlejs$i a vykonnejs$i softvér, ¢o sa im podarilo. A vtedy zacali pracovat na prvom
kratkom filme, ktory bol myslinkou Alvyho Raya Smitha, ktory ho reziroval. Vtedy najali

Johna Lessetera ako animétora od Disneyho.

Vtedy pouzili Lessetera, aby im vymyslel postavicky zo zdkladnych geometrickych
tvarov ato z guli, kvadrov, kuZel'ov, valcov a podobne. Vtedy John zacal Studovat’ ako
jednoducho Ub Iwers vytvoril a nakreslil prvé filmy s Mickey Mouse-om. Zacal kresbou
prvej postavicky Andrého v zékladnych geometrickych tvaroch.

Obrazok ¢. 02

Ostatni, ako napriklad technici, nevedeli vytvorit’ tak ohybnt, Zivd a mékkd postavicku.
Nebola ani technoldgia na gumové, ohybné postavicky, aké kazdy dobry animétor

potrebuje.

John vtedy priSiel za Ebenom a vravel mu, Ze by chcel mat’ na postavickdch ohybné telo,
pretoze prave tymto ziskavaju v klasickej animécii svoj charakter a vyraz.
Eben sa zamyslel aneskor priSiel s vymyslenou slzou. Vzal jednu velkd pologulu,
ktord vytvdrala spodok. Potom vzal druhid, menSiu pologulu aoto€il ich k sebe.

Pocita¢ nakoniec dopocital strednu Cast’, ktord sa potom dala perfektne ohybat'.
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Obrazok ¢. 03

Johna to tak inSpirovalo, Ze okamzite zaCal vytvdrat d’al'Siu postavicku Velkého
Cmeliaka. Bill Reeves tvoril v André & Wally B. hlavne pozadie, scénu a stromy. Bill

vytvoril takzvany ,,casticovy systém, ktory mal schopnost' vytvorit a ovlddat miliony

.....

Vdaka tomu mohli vytvorit kopce s nespocetnym mnoZstvom stromov s listami.

Dovtedy na nieco také nikto nebol zvyknuty.

Termin pre dokoncenie tohto projektu bol veltrh pocitacovej grafiky SIGGRAPH.

iIAGUATN AN 11}

Obrazok ¢. 04

Raz ro¢ne sa stretli I'udia z brandZe a ukdzali kolegom, ¢o vSetko za ten rok dokdzali.
Vsetci sa chceli pochvdlit. Veltrh obsahoval rézne predndsky, diskusie a samozrejme
vecerné filmové predstavenia. ,,Vyzeralo to ako rokenrolovy koncert, vidy sa to konalo vo
velkej sdle“. Ed Catmull vravi, ,,/udia na tejto konferencii casto otvdrali iista, pretoZe vidy

prislo nieco nové a niZasné*. [2.1]
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.....

ktoré otacali, kopirovali ar6znymi inymi spOsobmi upravovali, tak aby vyzerali
najzaujimavejSie. Ked’ sa objavila gula v 3D priestore na Sachovnicovom stole, vsetci

jasali a doslova Saleli.

Obrazok ¢. 05

John Lesseter ako animator len nechdpavo pozeral a vravel si, ,,nieCco mi uslo?*. VSetci
vSak rozozndvali tie uZasné pokroky a ako technici vedeli, aké je vytvorenie nieCoho
takého narocné. Budova vtedy isSla padnit’ od aplauzu, bol to totiz vel’ky zlomovy bod.

No nemalo to ani postavy, ani pribeh ¢i pointu. Bola to len ukdzka technickej dokonalosti

V ich prvom filme André & Wally B. chceli ukazat’ rovno tri nové techniky. Prvou bola
animadcia, ktord vytvoril skuto¢ny animétor, John Lesseter a nie technik. Druhou technikou
bol ,.kiskoy systém‘“Casticovy systém Billa Reevesa. A poslednou, tretou novinkou, bolo
rozmazanie pohybu, ¢o bola jedna z revolu¢nych technickych noviniek. A hlavne vd’aka

tejto technoldgii boli neskor tak tspesni.

Obrazok ¢. 06 Obrazok ¢. 07
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Ked’ premietli ich film, sdla sa iSla celkom zbldznit'. André & Wally B. mal vel'mi vela
kvalit. Bol prelomovy v animdcii, pribehu, celej vizualizdcii atechniky to bol taky

obrovsky krok dopredu, aky esSte Tl'udia v 3D nevideli. André bol ddkazom,

Ze sa da rozpovedat’ pribeh pomocou média. Bohu Zial' sa do SIGGRAPHu film nepodarilo

Obrazok ¢. 08

Ked’ John Lesseter priSiel do Lucasfilmu myslel si, Ze sa bude musiet ucit programovat’,
aby vedel animovat’ v pocita¢i. No nebol Ziaden softvér, ani Ziadne zjednodusené postupy.
John si uvedomil, Ze nikdy nebude ovladat’ to, co Eben Ostby, Bill Reeves ¢i Ed Catmull,
ktori maji doktoradt. ,,Oni nevedeli nieco oZivit obycajnym spdsobom, dodat tomu

osobytost tak ako ja. Budem teda sediet vedla nich a spolupracovat's nimi“. [2.1]
John, Eben a Bill sa navzdjom tlacili k lepSim vysledkom.

John za nimi Casto chodil s ndpadmi a pytal sa ich ¢i by vedeli urobit’ to, ¢i ono?. Oni sa
na chvilku zamysleli a zacali na tom pracovat’. John im zatial’ pozeral cez plece. Aj ked’ sa
casto Ebenovi a Billovi zdal Johnov ndpad neuskuto¢nitelny, napriek nepodarenym
Castiam, v nich John objavyl novi myslienku ako dany problém vyrieSit. John na zdklade
toho nakreslil nieCo nové, a takto spolupracovali az zistili, co a ako. No keby John nikdy
nevidel tito technoldgiu, nenapadlo by ho tol’ko moZnosti a variant rieSenia r6znych

problémov.
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,Umenie je vyzvou pre technikov a technika insSpiruje umenie. “ [5]
Presne toto boli situdcie na zdklade ktorych vznikol a dodnes pracuje Stadio Pixar.

Za krétky €as potom Ed Catmull kupil oddelenie Lucsfilmu a stal sa z neho Pixar.

Obrazok ¢. 09

Logo spolo¢nosti, ktoré sa objavuje na zaciatku vSetkych ich filmov evokuje prvy

uspech Johna Lassetera ako vykonného kreativneho viceprezidenta. [5]

Na zaciatku to mali vel'mi tazké. Preddvali softvér a v zdlohe bola partia, ktord mala

animovat’ kratke filmy.

Ed priSiel za timom a povedal im, aby vytvorili Pixarovsky film. Chcel aby vytvorili
nieco, o ukdze aky ma Pixar charakter. Vtedy zacali Eben a Bill ucit’ Johna pouzivat
modelovaci systém. No ana stole mal John Luxo lampu. Samotny model bol vel'mi
jednoduchy. Podstavec, rameno, d’alSie rameno a vrch. Zacal ju animovat’ ako by bola Ziva.
Rozmyslal, ako by sa Zivd lampa sprdvala a pohybovala. Bill v tej dobe pracoval na
algoritme tieflovania. Nevedeli si predstavit ako jednoduchsie by mohli zobrazit’ toto
tielovanie, neZ pohybujicimi sa zdrojmi svetla lampy a to tak, aby tieft menil poziciu.
V ten osudny den priSiel do prace Tom Poter so svojim synom Spencerom. Spencer mal
uplne iné proporcie ako dospely. Mal vel'kd hlavu a ledva si doc¢iahol rukami na Spi¢ku
hlavy. Tak Johna napadlo, ako by asi vyzeralo mldd’a lampy. V pocitaci zmenil povodne]
lampe len pomery niektorych Casti a mald lampa bola na svete. Nemali uz vSak dostatok
vykonu aby mohli hybat' s pozadim, to muselo ostat’ statické. Tak lampy umiestnili na
derveny podklad a zacali animovat’. John poznal presné limity ich média a tak prispdsobil

pribeh, aby sa nesnazili zbyto¢ne o nieco, o by bolo v tej dobe nemozné.
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Premiéra Luxo ldmp bola samozrejme znovu na SIGGRAPHe. Ked’ l'udia zbadali ako sa

lampa pohla, zacali blaznit’ a ked’ prisla lopta, boli iplne mimo.

Tvorcovia sa kréili v sedadldch a v duchu si vraveli, ,, Co bude, a% pride td vtipnd cast?“.
Filmik nebol dlhst ako miniitu a pol neZ sa skoncil, ludia stdli a tlieskali. Lutovali chuddka

Garyho Rydstroma, ktory tento film ozvucoval, pretoZe zvuk vobec nebolo pocut’™. [2.1]

LCudia tomuto filmu dali navzdy privlastok ,,prvy*. Prvy krét totiz mohli vidiet’ charaktery
postdv v pocitacom animovanom filme. ,.Je tam mnoZstvo vlastnosti, ako napriklad,
zvedavost, strach, sicit a udiv, celd Skdla pocitov. Ked' sa vas to dotkne, uvedomite si Ze to

uz nie je test.“, tvrdi Bill Reeves. [2.1]

Za Johnom prisiel Jim Blinn a bl sa, Ze sa ho bude ako gigant pocitacovej grafiky pytat’
na algoritmus vlastného tiena a podobne. No Jim sa opytal, ,,John, bola ta stard lampa

mama alebo otec?* [2.1] A vtedy si uvedomil Ze to dokézali, boli to postavy.
Pol roka nakricania filmu, pol roka vyvoja softvéru a pol roka nakricanie d’alSieho filmu.
Snazili sa polozit’ zdklady pre celovecerny film.

Pri dalSom filme RED’S DREAM.(SEN JEDNOKOLKY) uz mali novy zobrazovaci
systém a jeden pixar pocita¢. Vtedy nemal kazdy vlastny pocita¢, museli sa ontho delit’.
Ako jediny mali animacénu stanicu, ktord stdla stétisice dolarov. Ked’Ze sa o pocitac delili,

.....

od 22:30 do takej piatej rano. Pod stolom mdval karimatku a ¢asto tam aj prespaval.

John zaujimavo testoval animdciu cenovky, ktord animoval ru¢ne. Vystrihol si tvar
cenovky, napisal si na fiu 50%-tnd zl'avu a zavesil si ju na Spagétik a pozoroval ako sa
hybe. Podla toho ju potom animoval v pocitai. Raz k nemu prisla ddka ndvsteva
aon sa tam hral stou cenovkou. Chvilku nanho pozerali apotom sa ho poytali,

,,John, mas vel'a prace?*.

TIN TOY (CINOVA HRACKA) bola vyzvou, bola dvakrit takd dlhd ako Sen
Jednokolky, takZe mala aj dvojndsobok zaberov. Prvy raz vyuZivali Mimvy alebo
Marionette a taktieZz RenderMana, €o boli ich prvé animacné systémy. No a samozrejme
v tomto filme bola ich prva l'udskd postava dietata. Dnes si ¢lovek povie, ,.to je ¢udné

dieta“, ale v tej dobe robili ¢o sa dalo, aby vyzeralo aspon takto.
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Obrazok ¢. 10

Bill vtedy musel vypracovat’ cely systém modelovania. To ¢o sa dnes zd4 primitivne,
bolo vtedy maximum. Vytvdrali rézne textdry parkiet, sedacky, napodobiiovali koZu
dietata atieZz vytvdrali jemné tiene ¢i drobnosti ako casopis na sedacke. Ed Catmull
modeloval jednu z hraciek pod stolom, slona. ,,Nakreslil slona na papier s grafom. Potom
manudlne vloZil vSetky siiradnice kaZdého bodu slona do pocitaca. A vysledkom bol

dokonaly slon. Bola to td najcudnejsia matematickd vec, aku som kedy videl“. [2.1]
Bol to prvy pocitaom vytvoreny 3D animak, ktory ziskal Oscara.

NajdolezitejSou vecou bolo to, Ze zacali uvazovat’ celkovo o hra¢kdch ako o Zivych

bytostiach. A to dalo zédklad pre prvy celoveferny 3D animovany film 7OY STORY.

Obrazok ¢. 11 Obrazok ¢. 12

Po Cinovej hracke si povedali, Ze by bolo fajn vritit sa k jednoduchej animicii
a nie¢omu naozaj zdbavnemu, tak sa pustili do NICK NACK. John priSiel so slovami,

,,Chcem nakriitit film ako klasicky animdk*. [2.1]
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Bolo to prvy krit ¢o vymyslali pribeh ako tim. A tento krat vytvdrali vSetci aj
postavi€ky. John neanimoval ako pri predchddzajicich filmoch. Eben Ostby vymodeloval

aj naanimoval plameniaka., iny modelovali a naanimovali pyramidu ¢i kaktus.

Po dokriiteni Nick-Nanck-u prezivalo Stddio vel'mi tazké dni. Nikto nevedel ¢i a ako
firma prezije. Cudia ¢o vyrdbali hardvér sa stazovali, Ze len minaji peniaze a nic
nezarobia. Kratke filmy totiz v skutocnosti nikdy ni¢ nezarobili. Prakticky firma, ktora
preddva hardvér, nema ni¢ spolo¢né s animdciou. VSetci sa bdli, Ze sa ich oddelenie zrusi.
No $éf softvéroveho odboru Johnovi podedal, Ze to nikdy nespravia. Pixar vSetci poznali
vd’aka ich kratkym animovanym filmom. VSetci ¢o vyuZivali tento softvér boli radi, Ze sa
v tom istom softvére vyrabaju kratke animované 3D filmy. Dodévalo to softvéru akysi lesk
a kvalitu vyrobku. Vedeli, Ze v zobrazovacom trhu uZ nemaji miesto, tak sa stiahli.

Niésledne iSla biznis animdcia vyrazne dole. ,,Steve citil, Ze nastal cas reorganizovat firmu

a urobit velké zmeny“. Za tyzden sa pocet 'udi z 80-tich zniZil na 50.

Obrazok ¢. 13 Obrazok ¢. 14

Vtedy nastal cas, kedy si chceli zacat plnit' sen, ktory mali uz od pociatkov

v LucasFilme, o celoveé¢ernom animovanom filme.

Prostrednictvom dohody podpisanej s Disney-om v roku 1991 John Lasseter mohol
riadit’ svoj prvy digitdlny celovecerny animovany film, revolu¢ny Toy Story. PretoZe doslo

k fazii Pixar Stidia a Walt-a Disney-ho.
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Prestali teda vyrdbat’ kritke animované filmy. Zacali sa venovat’ televiznym reklamam,
aby nabrali skisenosti s produkciou. Potom si povedali, Ze by mohli vytvorit polhodinovi

TV reléciu. A toto bolo odrazovym mostikom pre tvorbu celovecerného filmu.

Presne vtomto case sa Peter Schneider (Former President, Walt Disney Feature

Animatoin) pokusil treti krat zlanarit’ Johna Lessetera naspit’ k Disney-mu.

John sa v minulosti vzdal funkcie reziséra u Disney-ho a preSiel do LucasFilmu. Tak sa
ho opytal, ¢i to neskusi s Pixarom. Potom Peter zavolal Edovi a vravel, ,,Nakrit'te pre nds
celovecerny film. A Ed na to, Ze by mohli najprv nakritit’ TV polhodinovku. A Peter na to,

ak zvladdnete polhodinu zvlddnete aj 90 minut. A tak Ed povedal Ze to berd®. [2.1]

Pocas vyroby Toy Story, prestali uplne nakricat’ kratke filmy. Pred koncom si vSak
uvedomili, Ze na kratkych filmoch zacinali a vypracovali sa. Ed s Johnom si povedali,
Ze budu vo vyrobe kratkych filmov pokracovat. Povedali si vSak aj to, Ze treba dat’ Sancu
aj inym, mladS$im a talentovanym l'udom. UvaZovali a vraveli si, ,,tento mladik mdze mat’
talent, skisme mu dat’ Sancu rezirovat®. Boli tu mladi animadtori, ktorym dali Sancu aby
sa stali hlavnymi animatromi alebo dali Sancu inému umelcovi, aby bol produkénym
dizajnérov. Takze od Geriho partie kratke filmy pomadhaji rozvijat talent, pomdhaji

vyskumu a rozvoju Stidia.

Kazdy chce expreimentovat a v celoveCernom filme to nebolo moZné, no v kratkych
filmoch, dno. LCudia maju kratke filmy nad’alej radi a su stdle populdrne a to je dostato¢ny

dovod na ich tvorbu.

, Odvtedy Ziarlivé hracky, snové bicykle, neprisposobivy hmyz, spanikdrené malé

strasidld, pomstychtivé vtdaciky a nezbedné ryby vyskocili z mikrocipov stidia®. [5]

Hfstka skvelych l'udi, vinikajicich technikov a animdtorov vytvorila jadro, ktoré
formovalo Pixar od samych zaciatkov aZz dodnes. Boli aj ini, ktori mali vtedy podobny ciel’
a nedokdzali to. Mohli sa rozpadniit’, no ¢i uz vd’aka talentu alebo vd’aka Stastiu, stdle st tu

a aj nad’al’ej nds budu zabdvat’ vtipnymi postavickami a zaujimavymi pribehmi.
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1.3 VSTAH STUDII PIXAR A WALT DISNEY

Od vydania filmu Snow White and the Seven Dwarfs (Snehulienka a sedem trpaslikov)
od Disney-ho v roku 1937. Sa stali animované filmy velmi richlo oblibenim Zanrom
vSetkych vekovych skupin. Disney ma dlhu histériu vyvoja, vyroby a distribicie filmov,
ako Beauty and the Beast (Krdska a Zviera), Aladdin (Aladdin) a The Lion King
(Levi Krdl). Pribehy a postavy z tychto populdarnych animovanych celovecernych filmov sa
stali sucastou naSej modernej mytolégie a stile teSia d’al'Sie a d’al'Sie generacie. Vsetky
tieto populdrne filmy boli vytvorené pomocou c¢asovo ndro¢nej techniky, klasickej

dvojrozmernej, ru¢ne kreslenej animécie.

Pixar a Walt Disney podpisali v mdji 1991 dohodu a Pixar tak zacal tvorit’ jeho prvy 3D
celovecerny film, Toy Story (Pribeh hraciek).

Vo februdri v roku 1997, vstipil Pixar do Co-Production dohody s Disneym. Sucastou
dohody bolo, Ze Pixar pre Disneyho vytvori, vyvinie a bude distribuovat’ pit exkluzivnych
3D animovanych celovedernych filmov. A Bug's Life (Zivot chrobdka), Monsters, Inc.
(Priserky sro), Finding Nemo ( Hl'ada sa Nemo), The Incredibles (Rodinka Uiasn}’/ch) a
Cars (Autd). Neskor vnovembri roku 1999 bol pridany do Co-Production dohody aj d’al'Si
film, Toy Story 2 (Pribeh hraciek 2).a v janudri roku 2006 s urcitymi vyhradami a

vynimkami, Ratatouille (Ratatouille).

V roku 2006, 24. janudra, uzavrel Pixar a The Walt Disney Company zmluvu o zliceni
oboch spoloc¢nosti. Dohoda bola schvalend akcionari oboch spoloc¢nosti a ftizia nadobudola
ucinnost’ 5. mdja 2006. Pixar je teraz plne vlastnend dcérska spolo¢nost’ The Walt Disney

Company. [3]

P ¢ X A R (Q)ACEB%NEP

Obrazok.¢. 00 Obrazok.c. 00
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1.4 VANCOUVERSKE PIXAR STUDIO CANADA

V m4ji roku 2009 Disney ozndmil, Ze pldnujd otvorit d’al'Sie animacné Stidio Pixar vo

Vancouveri v Canade.

Nové stidium sa rozprestiera na 6 Stvorcovych kilometroch. V sti¢asnej dobe mé okolo

20 zamestnancov, no Disney pldnuje rozsirit’ ich pocet az na 100 l'udi.

Ciel'om tohto vancouverského Stidia je vyroba kratkych animovanych 3D filmov, ktoré
budid mat' dizku od 3 a7 6 mindt. Na vyrobe jedného takéhoto animovaného filmu
potrebuju pol roka az 8 mesiacov. Pouzitie tychto kratkych filmov bude v r6znych médiach
ako v televizii ¢i na DVD kompleticie, pre intenetové stranky Stidia, ako sucast’ aktrakcii

v zdbavnych parkoch a samozrejme ich uvidime aj v kinach.

,, Celovecerné animdky i produkcia v stereoskopickom 3D ostane nadalej situovand v
povodnom Pixare v Severnej Karoline. Pri tejto prileZitosti Pixar vytvoril aj krdtky film, v
ktorom sledujeme zndme postavicky ako sa oboznamujui so svojim novym domovom vo

Vancouceri“. [6]

Obrazok.¢. 00

No apreco si Disney vybral prave Vancouver ? Mal na to rovno niekol’ko ddvodou.
Jednym z prvych a najhlavnejsich bolo vyhodné dafiové prostredie. Dal’Sou vyhodou bola
pritomnost’ renomovanej umeleckej Skoly z ktorej chce Disney ziskavat mladé talenty.
A v neposlednej rade sa Vancouver nachadza vrovnakom casovom pdsme ako
Los Angeles. Bolo by vel'mi problematické keby Stidio umiestnili napriklad na vychodné

pobrezie. Takto modzu $tidid bez najmensich problémov spolupracovat’.

Séfom tomuto nového vancouverského 3tidia bude Amir Nasrabadi, ktory doteraz
pracoval u Disneyho a bol viceprezidentom pobocky DisneyToon Studiou. DisneyToon
produkovali a vytvérali filmy priamo pre DVD. Na poste kreativneho riaditel'a nasttipi

Dylan Brown, ktory dohliadal na animdciu u Pixara.
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2 PIXAR - KRATKE FILMY

2.1 ANDRE & WALLY B., (ANDRE & WALLY B.)

Prvy kratky film André & Wally B. vytvorili John Lsseter a Eben Ostby v roku 1984
pre SIGGRAPH.

Hlavnym spustacom pre vytvorenie tohto animovaného filmu bol ten, Ze John a Eben
checeli vytvorit' 3D animdaciu. Hned’ na zaciatku vSak narazili na vel'ké obmedzenia pri

modelovani postavic¢iek. Mohli pouzivat’ len zdkladné geometrické tvary.

Prvotné skice a plany Andrého boli, Ze bude vyzerat’ a hybat’ sa ako robot, vzhI'adom na
moznosti vtedajSej techniky a pocitaCov. Pocas vytvdrania a modelovania postavi¢ky v 3D
priestore vSak od tejto myslienky upustili, aj vd’aka jednej inovativnej myslienke. Vsetky
navrhy boli zaloZené na zdklade Disneyho pravidiel a samotny André mal zaklad z Mickey
Mouse-a. Aby vsak bolo telicko Andrého pohyblivejsie a flexibilnejSie, pouzili novy tvar
»slzu“. Tento tvar sa dal r6zne ohybat’, natahovat, zmrStovat’ a transformovat’ podla
potreby, takZe sa s nim jednoduchS$ie pracovalo. Ked” Andrého telo animovali, pdsbili
naitho rovnaké sily ako na balén s vodou. To umoZnovalo mat’ tak nesptitand 3D animéciu
ako eSte nikdy predtim. Nesputanosti a rychlosti animdcie tieZ vel'mi pomohol rozmazany
pohyb kamery. Tento pohyb dal dost’ zabrat' pocitacom a to napriklad, ked v jednom
zébere zjednej strany obrazovky na druhd prebehne postava v dvoch oknéch.

Alebo otacajicu sa ruku, ktora sa oto¢i viac ako 360° v jednom okne. [2.2]

V priebehu jeho tvorby mali tvorcovia velké, hlavne technické problémy. Ale aj napriek
pomalym pocitacom, malej pamiti, chybajucim softvérom a hardverom, sa im podarilo

dokoncit’ tento krdsny a tak vynimoc¢ny film, ktoym sa navzdy zapisali do dejin animécie.

=

Obrazok ¢. 15 Obrazok ¢. 16
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2.2 LUXO JR., (LUXO.JR.)
Vznikol v roku 1986 pre SIGGRAPH.

Bill v tejto dobe ucil Johna ako modelovat’ 3D modely. Neskér John rozmyslal ¢o
vymodeluje. Zacal sa rozhliadat’ po miestnosti a na svojom stole na kreslenie zbadal stolnu
Luxo lampu pre architektov. Boli to jednoduché geometrické tvary, takZe nevdhal a pustil

sa do modelovania.

Netrvalo dlho akdépia 3D Luxo lampy bola hotovd. Nakoniec ju dal do pohybe
a naanimoval ako keby bola zivd. Vtedy priSiel Ed Catmull s tym, Ze by potrebpvali
vytvorit’ kritky film pre SIGGRAPH, ktorym by sa prezentovali. TakZe sa zacali venovat’

tiennom a svetlam aby docielili lepsi dojem reality.

Najvicsie problémy mali s kdblom Luxo lampy a kotil'ajicou sa loptou. Lopta bola
naozaj tazkym orieSkom. Zo zacCiatku sa John snazil, so zdkladnymi vedomost’ami,
vypocitat’ akd vel’kd ma lopta byt, ako rychlo sa ma pohybovat a ako d’aleko sa ma
kotdlat. Medzi velmi drahymi pocitacmi chodil s kalkulackou a neustdle pocital.
Nakoniec zaSiel za Ebenom Ostbym a poprosil ho o pomoc. Eben vyuZival kvadratické
programovanie a na zdklade toho vytvoril program, tak aby sa lopta kotil'ala na zdklade
fyzikdlnych zdkonov. Potom uZ stacilo lopte zadat' len smer drdhy a program uZ sam
dopocital jej spravne otdCanie a kotilanie. BohuZzial’, Eben takyto program nevyvinul aj na
kdbel Luxo lampy. TakZe ten museli animovat’ ru¢ne, obrdzok po obrazku ako v klasickej
animécii, ¢o bolo vel'mi zdihavé. Ich tvrd4 prica viak bola odplatend a v roku 1986 bol

film nominovany na oscara. [2.3]

Bolo to prvy krat, co v 3D animovanom filme boli postavy Zivé a I'udia tomu verili.

Obrazok ¢. 17
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2.3 RED’S DREAM, (SEN JEDNOKOLKY)

Tento film bol vytvoreny v roku 1987 pre SIGGRAPH v Anaheime.

Pomaly zacali John Lasseter, Bill Reeves a Eben Ostby vytvérat’ pribeh o nestastnom
klaunovi a jednokolke, ktord bola naozajstnou hviezdnou $ou. Dalej ich napadlo natodit
no¢nud scénu, o ¢o sa pred nimi nikto nikdy nepokusil a pre PC animétorov to bola velka
novinka a samozrejme vel'kd vyzva. Eben neskor priSiel s myslienkou klauna s nadhernymi

obrazmi mesta ponoreného do no¢ného dazd’a.

Bill Reeves zacal vytvarat celi scénu aj s dazdom. Eben zatial' vytvaral bicykle.
V tej dobe vela bicykloval a tak bicykel modeloval do najmensich detailov a snazil sa,
aby vyzerali skutoCne a realisticky. Potom Eben vymyslel, Ze by mohli pribeh vsadit' do
obchodu s bicyklami, kde bude vrohu miestnosti opretd mald jednokolka. Ta bude
zlacnend o 50% amy budeme mat’ moZnost' nazriet do jej mysle a uvidime jej sen.

TakZe obchod sa nemohol volat’ inak ako ,,Eben s bikes*.

Klaun sa volda LAMPI - Nemehlo. Ako uz jeho samotné meno napovedd, je vel'mi

neSikovny a nemotorny.

Vel'mi naro¢nd tu bola animacia Lampiho Zonglovania, ktord si musel Eben nastudovat’,
aby animdécia vyzerala verne. Dalej museli udat’ zdkladnd cestu jednokolky. Potom dréhu
loptic¢iek a pohyb kolies tak, aby boli pedadle stdle vo vodorovnej polohe a klaun na nich
mohol mat’ nohy. Potom ur¢ili smer a drdhu dopadu loptickdm v 3D priestore. A nakoniec

dorobili obliky a pohyb jednokolky.

Tieto scény boli vel'mi niaro¢né, nie len animacne ale aj technicky. Spdja sa tu velké
mnoZstvo roznych pohybov, ktoré sa navzdjom ovplyvituji. Animuji model, ktory nema
rozmazany pohyb, napriek tomu Ze je rychly. Museli teda zdklad animdcie postavit’ inak
ako v ich prvom filme, ANDRE & WALLY B. Program v ktorom teraz pracovali totiZ tento
pohyb nevedel vytvorit. TakZe nedostatok rozmazaného pohybu nahradili nat'ahovanim.
Nérocné bolo aj nasvietenie no¢nych zdberov tak aby pdsobili stile ako v noci, ale aby
nebola prili§ vel’kd tma. Samotny autori tvrdia “je to prvy film s genidlnym nasvietenim
a preto vyzerd zich prvych filmov najlepSie“.Je v iom vela detailov a skvelych ruc¢ne
animovanych pasaZi. Napriklad visaCku z 50% zlavou John animoval ru¢ne ale vyzera

naozaj uzasne.
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Zaver filmu bol vel'mi rozporuplny. John chcel, aby bolo v pribehu trocha viac pocitov a
emocii. Jeho ucitelia od Disney-ho, Frank Thomas a Ollie Johnston tvrdili, ,,to chce
dojatie, animdk by mal obsahovat’ city*. VSetci ich presviedcali, aby pribeh nekoncil

smutne.

Chceli, aby sa nakoniec klaun vrétil a jednokolku kipil, len nech tam nenechaju ten
velmi smutny koniec. Prosby l'udi boli tak naliehavé, Ze John si musel vymysliet
vyhovorku ,,Pixar ma smutné obdobie”. Smutny koniec bol predsa ponechany. Po prvych

premietaniach v Eurdpe zistili, Ze eurdpski divaci tento koniec zboZznuju.

Svojim smutnym koncom sa tento film stal eSte viac zvlastnejSim, ako keby dali

klasicky vesely koniec a tym si film ziskal priazen nie len v Eurépe. [2.4]

Obrazok ¢. 18

Obrazok ¢. 19
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2.4 TIN TOY, (CINOVA HRACKA)

Vznikol v 1988 roku, tieZ pre SIGGRAPH.

Namet pre tento film vznikol, ked” John pozeral video svojho synovca Timiho.
Jeho sestra Joanna posadila Timiho na deku, okolo poukladala Timiho obl'ibené hracky
a asi 30 mintt ho nakricala ako sa hra. Timi zacal hracky hned’ slintat’, hadzat' o zem,
znova ich oslintal a znova hodil o zem. Timi musel byt naozaj tzasné a krasne dieta.
Clovek si hned’ pomysli, ,,aké milé diet’a, ten je zlaty“. No pre hradku muselo toto, pre nés
krasne dieta, vyzerat’ ako priSera, ktord ho chce znicit. John teda iSiel s ndmetom za
Billom, ktory mal tieZ dieta vo veku kedy zacalo liezt a batolit’ sa alebo sa o to aspoini
pokusalo. V tom ¢ase bol zamilovany do batoliat a ndmet sa mu vel'mi zapacil, tak hned

zacali s realizaciou.

Vela technického usilia zabralo vytvorit’ a naanimovat’ ¢loveka a rovno dieta. Nikto to
predtym nerobil. Jednou z najzloZitejSich bola samotnd modelécia dietat’a. Billova dcéra
Julia bola ako predloha. Studovali ako sa jej hybu prsty na rukdch aj na nohéch. Po prvy
krét cheeli docielit’ to, aby sa ohybali aj ruky aj nohy. SnaZili sa tieZ napodobnit’ pokoZku
a museli kompletne navrhnit’ a vymodelovat’ tvar. NajzlozitejSie bolo vytvorit’ karikatiru
Cloveka, tak aby vyzerala animovane, no nie realisticky. Chcelo to vela casu
a trpezlivosti za pocitacom. Bill vytvaral tvar dietata a ked prvy krat vysla z pocitaca,
vyzerala naozaj hrozivo. Bill priSiel s prvymi obrazkami za Johnom a ten bol taky
vydeseny a vylakany, Ze chcel prerobit’ cely pribeh. Nakoniec sa im podarilo postavu

dietat’a upravit’ aby z pohl'adu hraciek vyzerala ako mala priSera.

Dal$im vel'mi ndro¢nym problémom bola animécia tvare dietat’a. T4 bola pouZitd tieZ prvy

krét a prvy krat boli oZivené aj hracky, ¢o bolo neskor zdkladom pre Toy Story.

Dlho hladali ako bude vyzerat hlavna hracka. Mohli si vybrat akukol'vek hracku,
ktord sa im pécila. John mal velku zbierku roznych hraciek a navstivil aj mizeum hraciek
v Japonsku. Tam sa mu zap4cili hlavne dve staré hracky z ktorych sa rozhodli pre hracku
muzikanta. TakZe tento film bol akymsi darom od tvorcov obrazu pre hudobného
a zvukového tvorcu Graya. Cely zvuk vlastne navrhol on a ozvucovanie mu trvalo dlhSie

ako cely Zamok?2.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 28

Pri tvorbe tohto filmu sa tvorcovia nasmiali asi najviac zo vSetkych. Ked dieta vojde
pod gauc a zbadd tam vSetky tie vystraSené a krc¢iace sa hracky. Kazdy z firmy mal dodat’

vlastnd hracku, ten kto mal ¢as a chut’, mohol vytvorit’ vlastni postavicku.

Vel'mi to pomohlo pribehu a réznorodosti hraciek. Kazdy, kto sa na tom podielal, sa smial
na predstave, Ze vSetkym dospelym vysvetl'uji, preco sa hracky schovavaji pod gaucom
a strdcajd na niekol’ko mesiacov. Odpoved’ou bolo, Ze tam chodia dobrovolne, aby na ne
deti neslintali. To divak pochopi rychlo, aj motivaciu hracky muzikanta Tinnyho, Ze chcel
urobit’ dietatu radost, preto vysiel spod gau¢a. Ulohy sa tu vymenili a dieta zaéne viac
zaujimat’ obal a taska hracky, nez hracka smotnd. Tinny chce diet’a upitat’ a preto zacne

diet’a prenasledovat’. [2.5]

Film divdkov stdle bavi a dokonca v roku 1989 vyhral Oscara za najlepSi animovany

krétky film.

Obrazok ¢. 21
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2.5 KNICK - KNACK, (KNICK - KNACK)

Po TIN TOY (CINOVEJ HRACKE), boli vieci velmi unaveni a vyerpani. Tento krét
potrebovali nato€it’ nie¢o jednoduchSie. Nieco sjednoduchymi geometrickymi tvarmi
a ziadnymi l'udskymi postavmi. Nieco, ¢o by pocitace v pohode zvladli. Ked’ eSte robili na
TIN TOY, mal premiéru Krdlik Roger. Po zhliadnuti Sialenej a blaznivej klasickej animécii
mal John pocit, Ze animuje Cosi statické. A tak si povedal, Ze musia nakritit' nieco

jednoduché a Sialené. A tak natocili KNICK KNACK.

Tento kratky film bol vytvarany v 3D priestore pre 3D videnie, ktoré ked’ chcete vidiet’,
potrebujete Specidlne okuliare. Tieto okuliare maju jedno sklicko s modrim filtrom a druhé

s Cervenym. Vd’aka tomu mdzeme vidiet’ trojrozmerny obraz.

Uz vo fazach prvych nicrtov a stavania scendra priSiel John za Ebenom a Billom

s otdzkou ,,povedzte, ¢i dokdzete urobit’ snehové vlocky, ked’ nie, h'adajme iny napad.*.

Pribeh sa mal totiZ odohrdvat’ v zasneZenej sklenenej pologuli, pre ktord boli vlocky
vel'mi doblezité. John rdd staval Ebena a Billa pred vyzvy, vzdy totiz nasli spdsob alebo
vhodné rieSenie. Praca s vlockami bola ndrocnd. Kazdy zdber museli robit' dvakrat,
ale ,,bola to sranda, ked sa to spojilo, vlocky sa rozleteli na vSetky strany rychlostou
svetla®, spominal John. Mali monitor, kde videli pohl’ad oboch obrazov. Bolo vzrusujice,
ked’ sa obrazy spojili a oni videli prvy krat 3D. Pocas animovania to totiZ nemohli vidiet,

ked'Ze kaZzdy obraz robili zvlast’. Videli len nepohyblivé obrazky. [2.6]

Koniec pribehu s morskou pannou napadol Deirdre Warinovej, ked’ u nej mali poradu
ohladom pribehu. Tento ndpad sa im okamZzite zapacil a povedali si, Ze ho pouZiju.

Cely pribeh vymysleli asi za dva dni.

Obrazok.¢. 22 Obrazok.¢. 23
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2.6 GERI'S GAME, (GERIHO PARTIA) [2.7]

Scendristom a reZisérom GERI'S GAME bol Jan Pinkava. S Johnom Lesseterom im iSlo
o dve veci. Chceli nakritit’ skvely kratky animovany film a trochu rozvinit' animovanie
I'udskych postav v pocitaci. Vyriesili par problémov ohl'adne softvérov, aby mohli lepSie

animovat l'udf a pustili sa do préce.

Je tu starCek Geri, ktory si jeden krasny jesenny den, vyklada Sachové figtrky z krabice.
Na krabici od cigariet je napisané ,,Pixar Krétke filmy, Point Richmond, ru¢na vyroba“ a na
boku skatule je este staré logo Pixaru. Star¢Ska Geriho navrhol Jan Pinkava, podl’a svojho

vlastného dedka, ktory vel'mi dlho Zil a vel'mi rad hraval Sach.

Pribeh je stidle o jednej postave, do ktorej vlozili konflikt. Potrebovali mat jednu
postavu, ale vdaka tomuto konfliktu mohol Geri hrat za dvoch. Jednym
z najzaujimavejsich zaberov je, ked’ spoznate, Ze Geri hrd za dvoch. Ked’ sa prestva ako
vel'mi stary z jedného miesta na druhé a ked’ dosadne na opacnu stranu je zrazu plny eldnu.

Je mladsi a raznejsi ako na druhej strane stola.

V jednom zdbere si mdzete v§Simnuit akoby dvoch Geriov. Je to ¢osi ako vtip, kedZe vo
filme hré iba jeden Clovek. Pocas celej partie sa meni aj osvetlenie. Ked'Ze Geri hra cely

den, tak slnko putuje po oblohe, ¢o dopliia atmosféru dlhotrvajicej hry.

Na Geriho partii robilo 19 animdtorov. To bolo pre Jana vel'mi komplikované.
Ako rezisér musel dohliadnut’ na to, aby bolo vsetko konzistentné. Aby mal divak pocit,

7e sa diva na jedného, pripadne na dvoch l'udi. Co bolo pri 19 I'ud’och vel'mi ndroéné.

Hudbu pre tento film vytvaral Gus Visur so svojim orchestrom Flambée Montalbanise a
je to jeden z jeho najobll'ibenejsich kusov. Hudba tu perfektne sedi k obrazu. Skveld pracu

odviedol zvukdr Tom Myers zo Skywalker Sound, ked’ sa Geri smeje.

Velkou technickou inoviciou v tomto kratkom filme bol pohyb obleCenia. Prave pre
tento film bol vytvoreny program, ktory dokdzal podl'a pohybov postavy, zdkladnych
fyzikalnych vlastnosti latky a predmetov dopocitat’ prirodzeny pohyb oblecenia, ktoré mal
Geri na sebe. V jednotlivych zdberoch to vyzerd tak prirodzene, Ze si to normélny ¢lovek

ani nevsimne.
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Cela vyroba filmu trvala vySe rok a pol od samého zaciatku. Polovicu Casu im zabrali
nacrty a priprava pribehu. Pred nakricanim si vytvorili obrdzkovy scendr a v tej chviili sa
zacali bét,, ¢i nie je moc kruté nechat’ Geriho takmer umriet’. Divéci si vZdy vydychnu, ked’
sa Geri zdvihne spod stola a otoCi Sachovnicu v jeho prospech. Pritom spadnu vSetky
ostatné vyhodené figirky v krabici. No na konci filmu figtirky skratka niesu. Vela l'udi sa

ich na to pytalo ,,Kam sa figurky podeli?* Jednoducho na ne pri vyrobe filmu zabudli.

Ked sa Americka Sachova federacia dozvedela, Zze v Pixare robia na filme o Sachu,
chceli si nechat’ poslat’ képiu. Po dokonceni filmu tak spravili. No zo Sachovej fereracie
neodpovedali. Nepovedali, €o si o partii myslia. Asi nebola tak vydarend, ale o to v pribehu

nejde. [2.7]
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2.7 FOR THE BIRDS, (VTAKOVINY)

Rezisérom tohto filmu bol Ralph Eggleston, skveli animéciu reziroval Jim Murphy
a Karen Dufilh bol producentom. Ralph s projektom zacal uz pocas svojho Stidia na Skole,
no nevedel nakreslit’ vtaciky, ¢o dosadnu na drdt vedenia. Kazdy z nich mal totiz svoju
osobnot’ a svoje charakterové znaky. Prvy vtagik &o prileti je Lotor, druhy je zas Zivé
striebro, treti je Snob a posledny je Neurotik. Na chil’ku sa ukdZzu ich osobnostné Crty,
no ked’ su spolu, su ako jeden. A vtedy sa ozve velky vtdk. VSeci sa nanho otocia. V tomto
zébere su vtaciky za sebou, takZe naozaj vyzeraju ako jeden. Velky vtdk si k nim chce

prisadnut’, no oni si z neho len utahuja.

Tento film bol vytvoreny malym timom v obdobi dvoch rokov. Sice posobi jednoducho,
je vnom vela komplikovanych veci. Pixar niektoré filmy natacal pre ucely vyskumu, iné
pre zdbavu. Tento film bol vytvoreny skor pre zdbavu. Hoci st aj v tomto filme rdzne
ale dokazali s perim. Perie v tomto filme mal na starosti technicky riaditel Bill Wise.
Kazdy vtakc¢ik mdl nespoCetné mnoZstvo peria. Jednym zo zlozitych zdberov je, ked sa
vtaciky stal¢ia dohromady. Ked'Ze boli vSetci rovnaky, animatori si dali zdlezat’ na animacii
a kontakte pierok. V SirSom zdbere si mdzete vSimnut, Ze pozadie je namalované.
Samozrejme, Ze malba je len Ciastocnd a obilie v popredi sa hybe vo vetre pocas celého
filmu. Zaber ako vtaCiky pridu o perie animovali ako prvy. Problémom bolo, aby pierka
ostali na mieste a potom klesali pomaly a prirodzene dolu. Prvy vta¢ik ¢o dopadne na zem
a je bez pierok, je ten, ¢o priletel na drot ako prvy. Je to Lotor, ktorému napadlo d’obat’ do
prstov vel’kému vtakovi. Ten to celé zacal a preto dopadne ako prvy a je v zabere najdlhSie.

Po Lotrovi padaji po poradi aj ostaté vtaciky. Viac dodat’ ani netreba. [2.8]

Obrazok ¢. 27 Obrazok.c. 28
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2.8 BOUNDIN’, (SKAKACKA)

Tento kratky film vznikol v roku 1986 vd’aka Budovi Luckeymu, ktory ho napisal,
reziroval anaspieval vokdly. Bud Luckey vyrastal v Montane, takZe si toto prostredie
vybavoval z detstva. Ndhornd ploSina bola prenho najmil$im miestom. Ako sdm vravi,
,Md v sebe nieco z Montany aj Arizony, je to skevlo namiesany mix celého zdpadu. Hlavne
co sa tyka farieb.” [2.9] Bud Luckey mal v tomto pribehu predstavu modrozelenych rastlin
na nahornej ploSine, pretoZe pri tych vyrastal ako dieta. TakZe chodil po celom juhozdpade
a fotil vSekty rastliny ktoré stretol. Nasiel mnoho druhov rastlin aich farebné variicie.
No Bud chel len modrozelené rastliny, tak ich také nakoniec urobili. Modrozelené rastliny
su hlavne okolo skaly, kde zije jahia, ktoré volali Guggenheim-ové jahna. Bud dlho
uvazoval nad pozadim, no nakoniec vybral Grant Wood, ktory mé jednoduché formy

a celkovo posobi krasne.

Pri animécii si vSeci obl'ubili skveld dizajnérku Mry Blairovd. Napriklad Ryby
vychadzali zo zdkladov postavicky Nema, konkrétne ryby zvanej Gurgle. Zaujimavo
vytvorili postavi¢ku sovy. Povodne to bol svist, ale pridanim kridel a peria, vznikla sova.
Dal§im ich zjednoduSenim price bola ruka, ktord berie jahiia. Bola to postava zubdra

z celovecerného filmu Hladd sa Nemo.

Animdciu vody mal nastarosti Bill Polson ajeho tim. Bill dlhy ¢as animoval 2D
animéciu, no potom preSiel na 3D asvodou vtomto filme urobil naozaj zazraky.
»Na pocitacovej animdcii je uZasné to, Ze viac ovlddate vSetky prvky, napriklad vodu,

vietor, ddZd, pohyb kamery, zmeny a odrazy svetla. Vsetko viac oZije a je carovnejsie*[2.9]

Rohaty zajac je Carovnou postavickou starého dobrdka. Pri jeho tvorbe vychadzali

trocha z Wallacea Beeryho a ti¢es ma podl'a montanského maliara Charlieho Russella.

Vinikajicu animéciu stepovania vytvoril Rodrigo Blaas. Bill mu po prvom zhliadnuti tejto
animdcie povedal, ,,Je fo td najlepsia animdcia tanca aki som kedy videl, je to jednoducho

skvelé. Doug Sweetland spolu s animétormi odviedli naozaj skveld pracu®. [2.9]

Tanecné sevkvencie a nie len tie, si naanimované s neuverite'nou l'ahkostou, graciou
a zabery stile ostdvaju zabavné. Jemnost” doddvaji celej animdcii jemné a vel'mi dobre
naanimované detaily, ako napriklad jemné pohyby oci alebo pohyby v dolnych partidch.

Ak si v§imnete, jahiia po ndvrate je trochu vystrasené, opatrné a ma aj mensSie strnisko.
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V ,.kolotocovom zdbere*, ako ho volaju tvorcovia, animoval kazdy animator dva skoky
jahnata. Kazdy prispel malou castou svojej animdcie atak vznikol nddherny a trocha

Sialeny skdkajuci zaber. Kamera stdle sleduje skdkajice jahna.

Ked jahna skdce hore, ostatné postavy idd smerom dole. V tomto zdbere pldnovali
hybat' aj kamerou hore-dole. No ked’ to vyski3ali, kritila sa ztoho hlava. Dal¥ou
nepldnovanou zmenou bol koniec filmu. Pévodne mal preskdkat' za obzor iba zajac.
No sviste, ¢o vytvorili, boli tak zadbavné a vSetci ich mali tak radi, Ze ich nechali odskdkat’
tieZ, aby to ukon¢ili. Vietko tu funguje a vzajomne sa dopiiia, &im sa vytvara nadherny

obraz, krasna atmosféra a divdk ma po zhliadnuti tohto kratkeho filmu prijemny pocit. [2.9]
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2.9 ONE MAN BAND, (JEDNOCLENNA KAPELA)

Na tomto filme sa podiel’ali rovno dvaja reziséri a to Andrew Jimenez a Mark Andrews.
Film vznikol v roku 2005. VeI'mi dblezitym tu bol Michael Giacchino, ktory zloZil hudbu.
V tomto pribehu bola hudba viac ako dolezita, pretoZze tvorcom Andymu a Markovy
napadlo, Ze by mohli zalozit' film pridve na nej. Preto prisli stymto ndpadom
za Michaelom. Andy, jeden z tvorcov tohto filmu, bol velkym hudobnym faniSikom
a hudbu mal rad. ,,Hudba by mala postavy pohdnat a rozne hudobné kiisky by ich musleli
definovat.*. [2.10]

Zamerne chceli vytvorit’ melédiu, ktord by si ¢lovek od samého zaciatku popiskoval
a spieval uz pri prvom pocuti. Skritka, aby bola skladba chytlava. Tiez potrebovali, aby sa
jednotlivé kisky hudby prekryvali a aby zneli stcasne, akoby boli skladané spolu.
Samozrejme jednotlivé postavy musela ich hudba odliSovat’, tak ako bol odlisny ich vyzor.
Chceli vykreslit' postavy hudbou. Hudba jedného musela byt preto  tazsia ako hudba

druhého, ktora bola I'ahSia.

Toto bol Andyho a Markov prvy film, ktory rezirovali. Mali skvelych veducich vyroby.
John-a Lasseter-a a Brad-a Bird-a. Jednu z prvych veci ¢o im John povedal bolo, ,,nemdZe
to zniet ako hudobny sprievod, ale akoby to hrali oni*. [2.10] No pri 38-Clennom orchestri
to bolo tazké. Mali velkd dilemu, ,,ako zloZit' hudbu, aby to pdsobilo, Ze to hrd jeden

clovek a aby to zdroven vyzeralo déveryhodne®.

Nakoniec ich napadlo, Ze ,,prvi polovicu filmu bude hudba jednoduchd. Mdlo orchestra,
aby ste tomu uverili. Ked' tomu divdci uveria, moZeme trochu pridat*. [2.10] MoZno Ze to
nehrd jeden z hlavnych hrdinov, ale tomu uverime a potom na to prestaneme mysliet.
DalSou pomockou im bol sprievodny hluk postdv, ktory este viac umociioval dojem z
postav. Adny a Mark dzko spolupracovali s Michael-om uZ v procese nacrtov. Michael
skladal hudbu na zdklade ich nacrtov, oni zase kreslili na¢rty podl'a jeho hudby a td bola
zaloZend na nacrtoch. ,,Toto bolo najlepsie. Viicsinou dostanem uZ hotovy film. Toto bola

Sanca byt siucastou pribehu. tvrdi Michael.

Steve Bloom bol, ako vravi Michael, ,,zmyslom chaosu‘. Bol totiz v strede toho
vSetkého. Na jednej strane medzi Andym a Markom a na druhej strane bol Steve. TakzZe

Michael musel vyhoviet’ aj nd¢rtom aj nacasovaniu. Ked’ nieco z toho presne nesadlo, noril
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sa do toho znova a znova a dufal, Ze nikto nepride a neopyta sa ho, ,,ako to sedi k hudbe’?*".

Nakoniec vSetko dobre dopadlo a hudba sedi aj k na¢rtom aj ku strihu. [2.10]

V jednom zébere, (ked’ spadne minca do kandla) hudba stichne a potom na krétky cas
prestane hrat. Tu sa animdtori pohrali s reakciami postdv. Ked’Ze cely film je v podstate
nemy, musel sa hlavny animétor Angus MacLane so svojim timom a postavami vo filme

zahrat’. Naozaj odviedli skveld pracu.

Na zaciatku cheli, aby sa dvaja muzikanti pohéddali, no potom zabudli na ich rozdiely
a spolupracovali. P6vodne tam nebolo ani to malé diev¢atko. Kazdy hudobnik zv1ast’ hral
dobre, ale spolu by hrali vinikajico! Mali tam prist davy l'udi, ktory by ich zasypali
peniazmi. No akokol'vek sa snaZili, na spolupréaci nevedeli ndjst’ ni¢ vtipného. A tak sa to

vSetko zmenilo.

Husl'ové sélo nahral skvely huslista Mark Robertson a pracoval na nom niekol’ko dni.
Neustdle Andy-mu alebo Mark-ovi volal a pytal sa ich, ,,Co foto, a co tamto?“. Neustdle
nieco menil a vylepSoval. Pri hre na husle mali problémy s prstokladom a tempom, ktoré
bolo vel'mi rychle. Notovy zdznam sa volal ,,Dievcatko sa rozohnilo“ a neskor Mark hore

k nazvu dopisal ,,pekelne rychlo*.

ONE MAN BAND z dielni Pixar bol znovu nieCim novy a tento krat to neboli nanovo
vyvinuté programy alebo rdzne technické postupy. Bol to prvy 3D animovany film, ktory
bol zaloZeny len na hudbe. Tim si ziskal obdiv nie len animatorov, hudobnikov a l'udi
z branZe, ale svojim spracovanim a ndmetom si ziskal srdcia mnohych divdkov. A preto sa

stal jednym z najoblibenejSich kratkych animovanych filmov sicasnosti. [2.10]
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2.9.1 LIFTED, (VYZDVIHNUTY)

Tento kratky film reziroval Gary Rydstrom ako svoj dplne prvy. Je zalozeny na jeho
dlhoro¢nych skusenostiach v Pixar Stididch, kde sa podiel'al na ozvucovani filmov. Gray

vyrastal v americkom State Illinois, takze farmarsky vidiek vel'mi dobre poznal.

Ernie je farmarom, ktory Zije na konci sveta a je to typicka oblast’ so zabudnutym domom,

ktord by navstivili mimozemst'ania.

Ked si pozorne pozriete vSimnete si, Ze sa vo vzduchu vzndSaji a poletuji tam malé
CiastoCky prachu. Tieto malé Ciastocky sa od Ernie-ho odrdZaju, odskakuji a poletuji vo
vzduchu s nim. Gray chcel, aby sa svetlo a celkové nasvietenie scén v dome radikalne
menilo. Chcel, aby paprsky lic¢ov z lietajiceho taniera posobili ako z velkorozpoctového
science-fiction filmu od Stevena Spielberga. V mimozemskej lodi to bolo so svetlom

naopak.

Hlavnym hrdinom tohto filmu je Stu, mimozemsky, mlady a drzy Student. SnaZ{ sa robit’

veci s ktorymi eSte nema dostatok skuisenosti. Stu ma inStruktora, ktory sa vold pan B.

Ked’ bol Gray studentom na vysokej Skole, mal profesora, ktoy neddval ini zndmku ako B.
Nech sa naucili akokol'vek dobre alebo zle, vzdy ddval iba B-Cko. Takze aj Stu na konci

filmu dostane za B, podl’a tohto ucitel’a.

Stu-ov hlas zvidc¢sa vytvoril Grayov pes Chaster. Nepytal za to peniaze a nevyZadoval

ziaden honoréar. Bol skratka zadarmo.

Gray dlhé roky mixoval r6zne zvuky =za obrovskymi mixdznymi pultami
s neuveritelnym mnoZstvom gombikov a tlac¢itok. Cudia casto nechdpali a pytali sa ho,

ako sa moze v takom mnozstve tak malych gombikov, paciek a vSetkého mozného vyznat'.

Pult za ktorym sedi Stu asnazi sa ho ovlddat’, je akousi napodobeninou redlneho
mixdzneho pultu. Tento pult ma vSak vSetky gombiky naozaj rovnaké aje niekolko
nasobne dlhsi ako je samotny Stu. Ked’ uz Stu naozaj nevie, ktory gombik je ten spravny
aani pan B mu neporadi, len s kamennou tvdrou vSetko sleduje. Stu zrazu vybuchne
a zacne mlatit do mixdZneho pultu, valat’ sa po nom abez rozmyslania stlia vSetky

gombiky.
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Obrazok.c. 35

Toto bola totiz jedna z najcastejSich Grayovych tizob. Ked’ si Gray nevedel rady, snaZzil
sa pozriet’ do ndvodov, no tu kazd4d strana vyzerala rovnako. Presne tento problém ma

v pribehu aj Stu.

Ak sa pozorne pozriete pod postel’ Erniho, uvidite Tinnyho z Cinovej hracky. Je to taka

mald spomienka na pribeh o hrackéch, ktoré sa schovavaju pred detmi.

Obrazok.¢. 36

Vv s

Jednym z najtazsich rozhodnuti mal Gray v zédbere, ked’ paprsok svetla tahd Erniho
zadok z okna do vesmirnej lode. ,,Nakol'’ko ho odhalit'?* Toto bol Grayov najoblibenejsi

geag, najradSej by ho zopakoval eSte viackrit, ale uz nebol Cas.

.....

frajer, ale prilba mu vzdy spadne. Stuova anténka na prilbe sa ohyba v zavislosti na jeho
pocitoch a emdciach a takto prehlbuje a dotvara pribeh. Ked'Ze jeho tvar bola z elastického
materidlu, snazili sa ju animatori vS§emozZne nat'ahovat’ a deformovat’. Pocas tych par mindit,

v ktorych ho vidime, sa mu vystrieda vel'ké mnozstvo réznych vyrazov.
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Gray vel'mi rdd pouZiva zvuk ako vyjadrenie nie¢oho ¢o v animdcii nevidime, tak ako v
zébere, ked’ Ernie vleti do stromu. Ked to nevidide alen to pocujete, mdzete si len

predstavovat’, aké strasné to naozaj je a vaSa perdstavivost’ za¢ne pracovat’ na 100%.

,Nacasovanie Erniho padu je rovnaké ako pady Wila E. Kojota z animovanych filmov
o Road Runnerovi. Pri takej skvelej animdcii zabudnete, Ze ide o animéciu a prisahéte,

Ze su to zivé dychajuce tvory.* [2.11]

Zaber ako pan B pracuje za mixdZnym pultom, vytvdralo niekol'’ko animétorov. Kazdy
animdator naanimoval jeden péar ruk, ktoré potom vzdjomne prekryli a vznikol akoby
spomaleny zdber vel'mi rychlych rik piana B. Pian B a Stu si vytvoreni z Ciastone

priesvitnej Zelatiny. Hlavne na ich okrajoch je vidiet’, ako sa pozadie za nimi lame.

V poslednom velkom zdbere, ako spadne mimozemskd lod’ na Earnie-ho dom, je jeden
maly detail. Spadne tu ¢ervend vlajocka na postovej schranke. Nikomu inému, len Gray-ovi

to prislo vtipné, dokonca si to mélo kto v§imne.

Hudbu k tomuto filmu zloZil Michael Giacchino. ,Je nadhernd aevokuje klasické

hollywoodské sci-fi filmy*. ,,Tvorba tohto filmu bola pre mia Skolou a zaZitkom. Tie mena

z titulkov miznu prilis rychlo. VSetci odviedli skvelu tvoriva pracu®. [2.11]

LIFTED

Obrazok.¢. 37

Obrazok.¢. 38
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ZAVER

Na zaciatku bola lampa.

Potom 10 celovecernych a 18 kratometraZnych filmov, 24 Oskarov, 6 Zlatych glébusov,
3 Grammy, 1 Zlaty lev (z berlinskeho Biennale), celosvetové trzby prekracujice viac ako
5,5 miliadry dolarov. Cisla, &isla a znova &isla, ale ¢o iné dodat’ o §tddiu, ktoré sa stalo

zmamim vd’aka opakovaniu dvoch rovnakych ¢islic jednotky a nuli. [4]

Tak ako John Lesseter som aj ja mala na stole Luxo lampy pod, ktorymi som tvorila svoje
diela. VZdy sa budem vracat v spomienkach k Johnovym zaciatkom, kedZze mi tak
pripominaju tie moje.

Pisanie tejto prace ma nadchlo a tak, verim, Ze nadchne nie len animdtorov a l'udi

z brandzZe ale aj tych, ktory o 3D animdcii vel'a nevedia.

Kazdy z nds ako dieta sledoval a zboziioval rozpravky. Ci uZ kreslené, babkové, 3D
alebo iné prebudzali v nds pocity Stastia aradosti. Ked’ postavicky plakali, boli sme

smutny, ked’ sa smiali, smiali sme sa s nimi.

Ved’ zdkladnym dcelom rozpravok a filmov, vSetkych moznych aj nemoznych technik je
pobavit’ divdka. Upttat’ asponl na okamih jeho pozornost’ a vtiahnut’ ho do sice neredlneho,

ale tak krasneho sveta fantdzie. A to sa Pixaru naozaj podarilo!

Mnoho deti ale aj dospelich, ich filmy poklada za jedny z najoblibenajSich a budi na ne

na vzdy spominat’.

Moje srdce si Pixar ziskal uz v detstve a vel'a mi dal aj pri pisani tejto prace. Dozvedela
som sa vela zaujimavych podrobnosti z tvorby jednotlivych filmov, pobavila sa pri
roznych komentaroch a na historkdch z natdCania. A samozrejme som si zopakovala a v

mnohych pripadoch aj doplnila vedomosti o historii tohto Stidia.

Vd’aka tejto praci som sa blizSie zoznamila aj so zakladateI'mi Pixaru. Tvorcovia tychto
3D filmov boli tieZ kedysi detmi a mali svoje sny. Kazdym svojim kratkym animovanym
filmom sa ich tim a schopnosti zlepSovali a aj vd’aka ich odvdznym pokusom animovat’
predtym nenaanimovatelné vzniklo dnes tak populdrne odvetvie, 3D animécia.

Napriek vSetkym prekdzkam svoje ndpady premenili na realitu.

A ¢o to zanechalo v nds, l'udoch na opacnej strane obrazovky? nezabudnuteI'né chvile. pri

ich sledovani.
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