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ABSTRAKT

Postaveni animovaného a hraného filmu proti sob¢ s cilem poukdzat na jejich vzajemnou
odli$nost, prolinani a vzajemné ovliviiovani v jednotlivych fazich vzniku. Pfistup a rizno-

rodost ve vnimani divakem kazdého z nich.

Kli¢ova slova: animovany film, hrany film, postavy, vnimani, divak, zvuk.

ABSTRACT

Position and animated feature films against each other in order to point out their mutual
differences, overlap and interaction in various stages of formation. Access and diversity in

the perception of each viewer.

Keywords: cartoon, feature film, film actor, perception, viewer, sound
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UvVOD

Animovany a hrany film svym charakterem a zpracovanim obvykle uvadi divaka do
svéta fantazie, her a snéni. Obé formy audiovizualnich d€él mohou stejné presveédcive vy-
kreslit déjovou linii ¢i oslnit technickym zpracovanim obrazu. Nejen proto je velmi obtiz-
né jednoznacné urcit, ktery z nich je prioritni. Chci rozsitit povédomi o rozdilech, pfednos-

tech té&chto dvou forem filmu.

Volba tématu teoretické casti diplomové prace ,,Animovany film versus hrany film*
pro m¢ znamenala jistou vyzvu, vidénou V konfrontaci obou ,,druhii®, jakysi boj mezi fad-

ky, ,,pfedhazovani* dikazi, pojmi a fakti dokladajicich, Ze ptece ,,ja jsem lepSi®.

Jednim z hlavnich bodii mé prace bude snaha zménit postaveni filmu animovaného
a filmu hraného v o¢ich vnimajiciho (laického) subjektu. Obecné povédomi o podobnosti
obou forem filmu je ptekvapivé a v predstavach divaka muze dokonce splynout v jeden
celek. V tomto sméru chci stanovit fad a vymezit hranice obou téchto audiovizualnich sku-
pin. Chci poukézat na rozdily mezi témito dvéma ,,druhy* filmu od pocatecniho napadu,
pfes scénaf, nataceni az po findlni sestiih snimku. Je tfeba upozornit na moznosti vyrazo-
vych prostfedki, charakteristiku a techniku vzniku jednotlivych skupin. Porovndm také
pfistup a postoj vnimajiciho divaka viéi animovanému a hranému filmu. Nezapomenutel-

NOuU soucasti je i pfipominka dédictvi bratri Lumiérti pro audiovizualni tvorbu.
Pozici animovaného filmu je tfeba v ocich divaka vyzdvihnout z détského svéta a
povysit jej do svéta dospelych. V souCasnosti je mu stale prikladdn mensi vyznam, nez je

tomu u filmu hraného.
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1 CHARAKTERISTIKAA ZPUSOB VZNIKU ANIMOVANEHO A
HRANEHO FILMU

1.1 Film - obecné

Jiz od samého vzniku piindSel film romantiku, napé€ti ¢i pobaveni miliontim diva-
kiim na svété. Predstavoval (a stale tomu, tak je) unik od starosti vSedniho dne ¢i chvilkové
zapomenuti na tézkou zivotni situaci. Nesnazi se o vérnou rekonstrukci skutecnosti, ale
meni ji ve vyznamovy znak. Nositelem informace a vyznamu je filmovy obraz. Ilustruje
predméty a prostiedi redlného svéta a zaroven pomoci stiithové skladby, osvétleni, zmény
rychlosti pohybu kamery atd. pfidava reprodukovanym vécem dodate¢ny vyznam — metafo-
ricky, symbolicky, metonymicky apod.

., Film se podobd malifstvi, hudbé, literature a v jistém ohledu i tanci: je to vyjad-

rovaci prostredek, ktery mize — ale nemusi — byt uzit k vyjadreni uméleckych vysledkii. «

Odrazi vyvoj a chovani spole¢nosti, zplisoby jednani, moralku, mysleni, zvyka dané
doby. Film mé schopnost zménit zavedené konvence, inspirovat (modni trendy), vytvofit
stejné smyslejici skupiny aj. ¢imz se dostava do funkce spolecenského Cinitele. Nejde vSak
o vérnou rekonstrukci dobové ,reality®, ale o prezentaci thlu pohledu konkrétniho reziséra
na spolecnost, konceptu audiovizudlniho dila a o¢ekavani divéka. Na rozdil od ostatnich
uméleckych médii, film spontannéji odrdzi mentalitu naroda. VétSinou jde totiz o produkt
kolektivni prace, kde individualita a jedine¢nost jednotlivce (bohuZel) nehraje ptili§ velkou

roli. Druhym faktorem je divak, ktery si ,,zada* své oblibené filmové naméty.

Pocatkem druhé poloviny devadesatych let, se do té doby stabilni identita filmu, za-
¢ala rozSifovat a zamotavat. Film muaze vzniknout v Hollywoodu, jako home video ¢i rizné
montazné upravené star§i snimky, mize se stat soucasti ur¢itych komunit a plnit tak jistou
spolecenskou funkci, slouzit k pobaveni, k doplnéni sbirky ¢i jako soucast uméleckého

projevu.

! ARNHEIM, Rudolf. Film a skute¢nost. In Film je uméni. BROZ J.-OLIVA L. 1. vydéni. Praha: Orbis, 1963.
S. 62.
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Kazdé umeélecké odvétvi ma vlastni specificky jazyk, pomoci kterého komunikuje
se svymi ,,spotfebiteli“. Také film ma stanovené vyjadiovaci prostiedky, diky nimz divak
rozumi vidénému. Neni vSak jen zdrojem téchto nastroji porozumeéni, ale také nastrojem
samotnym. Béhem vyvoje od cirkusové atrakce se postupné stal jakymsi jazykem umoznu-
jicim umélci vyjadrit myslenky ¢i osobni svét, ,,promlouvat kK ostatnim®“. Do opozice vuci
filmu sd€lovat informace, zaznamenavat fakta a drzet se skuteCnosti. VéEii, ze zadny film
nemtize byt dost osobni a jeho tkolem je sluzba. Jazyk filmu se musi neustidle ménit a
kreativné rozvijet, jen tak totiz mize dosahnou umélecké hodnoty a diky experimentim i
pokroku. Hlavnim cilem filmového pramyslu, podiizeného hospodéiskym zajmim, je pre-
zentace filmu, co nejveétSimu poctu divakda.

. v . Vv vevr . vevr v ’ v v,ovee 3
...film je prece nejrozsirenejsi a nejmocnéjsi sdélovaci prostredek na svété “.

(BERGAN, 2008, 11-13; CASETT], 2008, 107-109, 149-155, 340-345, 365-369;)

1.2 Vznik a souc¢asné smérovani animovaného a hraného filmu

JiZ od praddvna se lidé snaZili zachytit svét obrazech a pfedevS§im v pohybu. Diika-
zem jsou nam znamé jeskynni malby (Altamira), egyptské sloupy napt. v chramu bohyné
Isis ¢i na feckych vazach. Za obecné platici zrod kinematografie je povazovan rok 1895,
kdy bratii Lumierové predvedli sviij vynalez publiku v Grand Café na Bulvaru Kapucint
v Patizi. Celd tato slava by se vSak neobesla bez ptedchozich vyndlezl jako byly napft. ca-
mera obscura, laterna magica, stroboskop, fenakistiskop, thaumatop, mutoskop a dalsi pii-
stroje slouzici predevsim k zachyceni pohybu a pobaveni. Georges Mélieés, kterému bratfi
Lumiéroveé odmitli prodat jejich kinematograf, si pofidil vlastni kameru a zacal s ni expe-
rimentovat. Filmovou fe¢ tak obohatil napf. o stop-trik, dvoj-expozici ¢i prolinacku. Zde se
film zacind pomalu rozdélovat na dvé Casti podle zobrazovaného Zanru. Na dokument (za-
znamenani skutecnosti) a fikci (svét fantazie). Film postupné pfestava byt poutovou atrakci

a presouva se do kavaren, ze kterych posléze vznikaji prvni kamennd kina. S pfichodem

? Free Cinema — je hnuti mladych nespokojenych filmafi, predevsim dokumentaristi z Velké Britanie, vznik-
lo v roce 1956.
¥ Rozhovory : HITCHCOCK - TRUFFAUT. Praha : Cs. filmovy tstav, 1987 s. 177.
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roku 1906 se zrodil i prvni kresleny film Humorné faze sm&$nych tvaii 0d Jamese Stuarta Blaktona.
Timto se film nadobro rozdélil na animovany a hrany. V minulém stoleti byl hrany film
synonymem pro film jako takovy a dokumentarni, experimentalni a animovany film staly
v pozadi. S nastupem digitalnich technologii se klasicka forma fotografického filmu zac¢ina
meénit. Obraz lze snadno upravit pomoci pocitatové grafiky a vytvofit, tak vérnou foto-
realistickou iluzi. Mluvime tedy o post-fotografickém/digitalnim filmu, kde doslo ke kom-
binaci filmu a pocitace. Zakladni princip hraného filmu se tak zacal proménovat a smétovat
k samotné animaci. Typickym znakem animovaného a experimentalniho filmu byl jakyko-
liv zasah do obrazu, coz bylo pro tradi¢ni fotograficky zaznamenavany hrany film nemysli-
telné. Doslo by tim k naruseni realistické vérohodnosti zobrazovaného. I animace se zaca-
la, diky digitalni technologii, ubirat hlavné dvéma sméry. V prvnim piipadé pfiznava svoji
umeélost a vykonstruovanost, nesnazi se o redlnou podobu (napft. kreslené grotesky spolec-
nosti Warner Brothers). Divékovi je tak prezentovano samotné medium. Tento druh vizu-
alniho stylu se oznacuje jako hypermediace. Druhym smérem je imediace, kdy jakykoliv
zasah do obrazii musi zustat divakovi skryt a pusobit jako foto-realisticky celek. Snazi se
presveédcCit divaka, aby uvéfil vidénému a prestal vnimat samotné medium jako takové.
Timto stylem vizualni reprezentace se animovany film pfibliZzuje hranému filmu. V sou-
Casné dob¢ digitalnich technologii ustupuje narativni rovina do pozadi a nahrazuji ji zazit-
ky z nové vizualni podivané. Dnesni divaci prozivaji podobné filmové ocarovani, jako pfi-
blizné pred sto lety jejich pfedchidci v Grand Café pii promitani filmu Ptijezdu vlaku (1895)
0od bratrti Lumierti. Klasicky hrany film, tak ztratil své dominantni postaveni a byl nahrazen
tzv. grafickym filmem* jehoz hlavni soucasti se stala animace. GRONEMEYER, 2004, 1-
27; CINEPUR, 2003, 28-29; DUTKA, 2004, 12-13)

1.3 Spoleé¢ny technologicky start obou filmovych skupin

Hrany a animovany film stoji na pomyslném startu vedle sebe, kde se li§i jen malo
nebo vibec. Proto se za¢atkem vzniku obou filmovych skupin zabyvam pouze ve stru¢nos-

ti. O markantnéjSich rozdilech se zmifiuji v kapitolach nize.

* Graficky film — film s vizualng upravovanym obrazem, termin byl diive pouZivan v souvislosti
s avantgardnimi filmy
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Pojem ,,postava‘“ pouzivam ve své praci ve smyslu aktanta, nikoliv jako oznaceni

lidské postavy (tvaru).

,Ale v cem se snad shodnou lidé nejruznejsich svétovych nazori a konfesi je fakt, ze
na pocatku kazdého umeleckého dila, at uz vytvarného, hudebniho, dramatického ¢i filmo-
vého byl Ndapad, vychdzejici z prvotni inspirace (z lat. inspiro: vdechnouti, zadouti, rozniti-

ti) .«

Naskyta se tedy otazka: Co s nim? Z jednoduchého napadu se mize vyklubat tucet
nejriznéjsich variant zanrd a ptibehii. Proto, je tfeba ho pevné ,,ukotvit* jasn¢ formulova-
nym tématem (ndmétem). Oznacuje hlavni ideovou myslenku filmového scénate a prede-
v§im odpovida na otazku: O ¢em to je? (napf. touha o moci, o lasce, naboZenstvi, pomsta
bliznimu apod.). Audiovizualni dilo se mize skladat i z jednoho hlavniho tématu a nékoli-
ka mensich (vedlejsich), k nému pfidruzenych. Jejich vzajemné usporadani a skladba se
nazyva syzet, ktery zaujima také slozku déjovou. Jedna se o rizné kombinace narace, kdy
je pribéh vypravén napt. od konce, rizné propléta tfi dé€jové linie spojujici se na konci,
pomoci retrospektivy mize dojit na zacatek apod. Pti konstrukci scénare (vyvojovych ¢asti
ptibé¢hu) je pro funkcénost déje, dodrzeni zdkladni dramaturgické kiivky nezbytné. Jiz
v antické tragedii polozil Aristoteles zéklad vystavby dramatického dila, ktery je platny
dodnes. Sklada se z expozice, kolize, krize, peripetie a katastrofy. V dnes$ni dob¢, jednotli-
vé Casti dramatu, splyvaji dohromady, pficemzZ se mluvi o za¢atku, kde dominuji expozice
s kolizi, prostiedku, zde se prolinaji krize s peripetii a o konci v némz se zbyvajici peripetie
(ktera se cela neprolnula s krizi) prolne s katastrofou. Po nastinéni zakladni stavebni kiivky
nasleduje prvni krok literarni ptipravy filmového scénéfe, kterym je synopse (synopsis:
Z fectiny — vytah). Jedna se o 10 az 15 stran textu autorského ¢i adaptovaného dila, obsahu-
jicitho hlavni dramatickou zépletku, charaktery a motivace postav. Po synopsi nasleduje
treatment neboli filmova povidka. Jeji d&j je jiz pfesné propracovany, obsahuje dialogy a
ideové uméleckou piedstavu autora. Obvykle se ¢itd 50 az 60 stran textu, muze se jednat 1
o prvni variantu literdrniho scénafe. Pfedposlednim krokem je pravé zminény literarni scé-

naf. Obsahuje rozdéleny d¢j do jednotlivych obrazt s kompletnim popisem vizudlni podo-

> NOVOTNY, David, Jan. Chcete psdt scéndi?1.Zdklady dramaturgie. 2.Zdanry v hraném filmu. vydani.
Praha: FAMU, 2000. s. 174. ISBN 80-85883-52-X.
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by scény, vSechny dialogy, zvuky a vedlejsi postavy. Rozsah literarniho scénare se pohybu-
je ptiblizné od 90 do 100 stran, pficemz horni hranice se muze libovoln¢ zvySovat. Posled-
ni ,,spolecny* krok hran¢ho a animovaného filmu piedstavuje technicky scénai (scénai re-
zijni ¢i kniha rezijni). Nejedna se jiz o Cisté literarni dilo, ale o kombinaci obrazki a textu.
Obvykle na jedné poloviné listu jsou rozkresleny jednotlivé zabéry v daném poméru a na
druhé pulce se nachdzi text k zabérim. Zpravidla obsahuje vSechny dilezité udaje, jaké
jsou napft. velikosti zabért, jizdy, pozadavky na trikovou techniku, sniméni zvuku, uziti
hudby, dialogy postav apod. Technicky scénai predstavuje dilezitou pomucku k dostatec-

né piipravé na natadeni pro viechny ¢leny filmového §tabu. (NOVOTNY, 2000, 7-23)

1.4 Charakteristika animovaného filmu

Pojem animace pochdzi z latinského slova anima (duse), z toho vyplyva, Ze sa-
motné animovani tedy znamena davat nééemu dusi, ozivovat. Nejbéznéjsi a nejrozsitendjsi
definici vystihujici animovany film je ,,snimani okénko po okénku“. CoZ vychazi
z ptedpokladu zaznamenavani na filmovy pés, na hmatatelné medium, kde je mozno vidét
Vv jednotlivych oknech faze pohybii. V dnes$ni dob¢ digitalnich technologii, vSak vyse zmi-
néné vysvétleni pojmu animovany film, uz nestaci, chybi jista fyzicka existence okénka.
Kon¢i totiz fotografické obdobi kinematograﬁeG. V osmdesatych letech 20. stoleti tedy
&lenové vykonného vyboru ASIFA’ zformulovali novou, dnes oficialng platnou definici
pro animovany film.

,, Umeéni animace je vytvareni pohyblivych obrazii vSemi technikami s vyjimkou zi-

, 8
ve akce.

Cimz stanovily hranice mezi animovanym a hranym filmem a zaroven se vyhnuli
pojmu ,,okénko po okénku*. Americky teoretik Charles Salomon, rovnéz se zabyvajici sta-
novenim oné definice, pfiSel se zajimavou myslenkou, kterd jasné oddé€luje animovany film

od hraného a dokumentarniho filmu. Tedy ze, iluze pohybu je vytvofena dfive, nez je za-

® Fotografické obdobi kinematografie — piedstavuje etapu zaznamenavani obrazii na klasicky filmovy pas
opatteny citlivou fotografickou vrstvou

" ASIFA — byla zalozena roku 1960, jde o mezinarodni organizaci pracovnikii animovaného filmu, ktera
sdruzuje tvlirce animovanych filma

8 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. 1. vydani. Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8.
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chycena na zdznamovy matridl. Jednotlivé faze pohybti jsou nejprve napt. nakresleny (kres-
leny film) a pak se snimaji kamerou, fotoaparatem, scannerem apod. Plati to i pro techniku
loutkového filmu, kdy je postava pred zachycenim kamerou vzdy posunuta dle pozadova-

ného polohy. Casova prodleva mezi vytvorenim faze a snimanim miZze byt libovolna.

Podstata funkce animovaného filmu je ve filmovém triku. Vyuziva nedokonalosti
lidského zraku. Kazdy vidény obraz zlstava na sitnici oka i v dob€, kdy uz ho naradil jiny
¢1 uplné zmizel. Proto vidime jednotny plynuly pohyb postav, piestoze jsou rozdéleny do
fazi. Animovany film, tak jasné¢ odkryva svou vlastni iluzivni podstatu, jejiz zaklad je
vV samotné nemoznosti. Jeho nejvétsi prednosti je, ze vytvari svlj vlastni fantaskni svét,
ktery se vibec nepodoba tomu realnému, jak jej zname. Nicméné se o to ani nesnazi. OZi-
vuje nezivé predméty a davd ndm moznost uvéfit nemoznému. Vizudlni a vyrazovou stran-
kou ho vétsina spojuje s détskym divakem. Ackoliv recepce animovaného filmu je svym
mozny smér, kterym se miize animovany film ubirat Ze, se nebude slepé napodobovat poe-
tiku hraného filmu a snazit se ,,zmenSovat“ rozdily mezi nim a dal$imi uméleckymi druhy.
Naopak by mél vyuzivat své zvlastnosti a rozvijet nezastupitelné piednosti, jako samostat-
ny druh uméni. Na rozdil od hraného filmu mé animovany film tzv. dvojité kddovani (tedy
kodovani kodu), ¢imz se sdéleni €1 ,,poselstvi filmu je vzdy metaforické. Jeden zahrnuje
vSechny znaky a symboly pfevzaté z vytvarného uméni. Druhym je kod hraného filmu,
ktery téméf preménuje ucelené¢ znaky animace vyrazovymi prostiedky hraného filmu.

(KUBICEK, 2004, 7-11; MICHALOVIC-ZUSKA, 2009, 135-137; URC, 1980, 9-10)

1.5 Charakteristika hraného filmu

Hrany film vznikd pfimo v dob€ jeho snimani kamerou. Obraz je tedy skutecnym
zdznamem V konkrétnim fyzickém cCasoprostoru. Divakem je tak jeSté Casto povazovan za
pravdivy a vérohodny. Dominujicim prvkem je ¢as, naopak u animovaného filmu pfevlada
prostor. Postavy prezentuji zivé bytosti pohybujici se ve skute¢ném prostiedi (pomineme-li
prostiedi vytvofené pomoci digitalnich technologii). Stejné jako animovany film i hrany
zaznamenava narativni ¢i nenarativni postup, ktery se odehravad v urCitém case, pficemz

jeho typickym prvkem je pohyb. (KUBICEK, 2004, 15-19; CINEPUR, 2003, 28.29)
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1.6 Zpisoby vzniku animovaného filmu po technickém scénari

Rezisér animovaného filmu si dle techniky animace zvoli vhodného animétora a vy-
tvarnika (u autorskych snimkii to byva jedna a taz osoba). Po dokonceni vSech nutnych
uprav na technickém scénafi se mize piejit k samotné animaci. Od pocatkti animovaného
filmu az po soucasnost, S pfichodem riznych materidli a technologii, vznikla celd fada
technik tohoto media. Obecné je 1ze rozdélit na 2D (kreslena animace, ploskova, bezkame-
rova apod.) a 3D (loutkova, reliéfni apod.). Spole¢nym pojitkem vSech technik animované-
ho filmu je timing®. Udava jednotlivym pohybim postav a celému audiovizualnimu dilu
spravny rytmus a rychlost. VSe tedy zavisi na citu animdtora, ktery ,,hraje* s hlavnimi pro-
tagonisty. Po naanimovani celého filmu nasleduje postprodukce, jako u hraného filmu (viz.

Zpusob vzniku hraného filmu po technickém scénafii).

1.6.1 Technika kresleného filmu

Jednim z hlavnich kol animatora kresleného filmu je udrzeni dané vytvarné styli-
zace autora. Vizualni stranka postav, by tedy po celou dobu méla zistat konstantni. DalSim
predpokladem je dokonale zvladnuta figuralni a pfedev§im charakterova kresba. Samotna
animace obnasi rozkresleni postav do jednotlivych fazi pohybu se spravnym na¢asovanim a
za dodrzeni tzv. dvanacti pada animace (obr. ¢.1). Jejich autorem je Walt Disney a jednd se
o soubor technologickych postupti, ktery umoziuje spojeni rukopist vice animatorim. Fa-
ze pohybt se kresli na celuloidové listy (dnes méné€ pouzivana technika), prasvitny pauzo-
vaci papir nebo pomoci tabletu’® a piislusného softwaru piimo do pocitace. Témét okamzi-
té prehrani zaznamenaného pohybu je nespornou vyhodou téhle techniky. Jedna-li se o
animaci na papir ¢i celuloid je tfeba rozkreslené faze nasnimat kamerou nebo nascannovat

do pocitace, kde se upravi a je-li potieba vycisti, rozpohybuji a opatii pottebnymi efekty.

1.6.2 Bezkamerova animace

Jedna se o techniku, kdy se animuje pfimo na 35mm nebo 70mm filmovy pés. Vét-

Sinou jde o autorskou zaleZitost, kdy na tak malém policku mizZe pracovat jen jeden ¢lovek.

% Timing — znamen4 praci s ¢asem, jeho rozplanovani mezi jednotlivymi fazemi pohybu &i scénami
19 Tablet — obdéInikova podlozka s aktivni vrchni plochou, na kterou se ,.kresli“ specialnim perem



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 18

Jelikoz neni mozné presné udrzet kresbu na jedno misté, jsou animace velmi zivé a roztie-
sené. Zakladatelem této techniky se stal Len Lye, daleko vice je, ale spjata se jménem

Norman McLaren.

1.6.3 Prosviceny pisek

Obraz z pisku se vytvaii na jednom ¢i vice vodorovnych sklenénych planech, které
jsou ze spodu prosvétleny. Rtizné silné vrstvy pisku propousti vice nebo mén¢ svétla, ¢imz
vznika dokonaly monochromaticky obraz s rovnomérnymi piechody svétel a stinti (obr. €.
2). Rliznymi barevnymi foliemi, transparentnimi gely a dal$imi pomtckami, Ize do obrazu
ptidat barvu. Nevyhodou této techniky je nemoznost uchovani posledni a nésledujici faze
pohybu. Animator si tak musi pamatovat, jaky byl posledni postoj postavy a jaky ma
spravn¢ nasledovat. Tato technika Casto velmi piipomina monochromatickou malbu pod

kamerou. Poprvé s ni pfisli Svycarsti animatofi Gisele a Ernest Ansorge.

1.6.4 Ploska, silueta a kolaz

Vznik ploskové animace vychazi z plosné loutky loutkového divadla. Postavicky
jsou vysttizené z papiru (coZ je oznacovano jako tzv. papirkova animace) nebo jiného plo-
chého materialu. Na rozdil od siluetové animace jsou loutky nasviceny zepiedu. Moznost
animovat pod kamerou rovnou s originalnim ,,vytvarnem* od autora bez dalsiho rozkreslo-
vani animatorem, se fadi mezi nesporné vyhody. Vyuziva se hlan¢ v ptipadech, kde je vy-
tvarniktiv rukopis a styl kresebné sloZzité propracovany a zaujima ve filmu dominantni roli.
Zde by provedeni technikou kresleného filmu bylo velmi naro¢né. Plosné postavicky mo-
hou mit jednotlivé ¢asti téla mechanicky spojené klouby nebo se pfi animaci skladaji do-
hromady piimo pod kamerou, coz umoziuje vyménovani za jiné v riznych polohach. Vse
by na konci mélo fungovat tak, aby divak neztratil dojem celistvosti postav béhem filmu.
Ploskova animace je ekonomicky nenaro¢na technika, ¢imZ byva oznacovana jako levna
alternativa drazsi kreslené animace. U nas se ji vénoval napt. Karel Zeman (obr. ¢. 3). Diky
spolupraci na francouzském filmu reZiséra Reného Lauxe Divoka planeta (1973) vznikla u nas
specidlni metoda tzv. ,,prokreslen¢ho papirku®. Nejdiive se film animoval klasicky kresle-
nym zpisobem a pak se podle jednotlivych fazi pohybu vytvotily ploskové figurky

s danym ,,vytvarnem* autora.
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Technika siluetové animace pivodné vychazi z japonského stinového divadla. Po-
staviCky jsou taktéz vyrobeny z plochého materidlu jako u plosky, ale nejsou nasviceny
zeptedu nybrz zezadu. Vizualni stranka figur (mysleno kresebné zachyceni obliceje, oble-
¢eni apod.) ustupuje do pozadi a nahrazuje ji dominanta obrysovych linii. P¥i animaci je
daraz kladen na spravné profilové zobrazeni figur, samotnou ,,hru* a dostatecné vyjadreni
gest pomoci pohybu téla. Chybi zde totiz vizudlni spojeni divéka s oblicejem postav a je-
jich mimiky. Siluetovy film nejvice proslavila pted 2. svétovou valkou rezisérka Lote Reini-
ger s filmem Dobrodruzstvi prince Achmeda (1926, obr. ¢. 4). Nejveétsi tradici ma tato technika
v Némecku, avSak v ¢eskych zemich se nikdy neobjevila. Touto technologii se déle zaby-
vali reziséfi Kurt Weiler @ Bruno J. Botge Ve Studiu DEFA ¢i francouzsky tvlirce Michael Ocelot

V celoveCernim snimku Princové a Princezny (2000).

Pro kolazovou animaci je typickd nenarativni rovina na rozdil od siluetové a plos-
kové technologie. Dobrym piikladem uziti této techniky piedstavuji filmy od Terryho Gillia-
ma pro britskou televizi Monty Python’s Flying Cirkus (1969, obr. ¢. 5). V 60. letech se kolazova
animace objevuje i u nas, v té dobé& totiz vrcholi jeji popularita pfedev§im ve vytvarném
umeéni a nasledné 1 ve filmech. Nejvice se ji u nas vénoval Mojmir Jaro§ (Jedna z moznych cest —

1977).

1.6.5 Spendlikova technika

Posledni z 2D technik™ je tzv. $pendlikové platno. Autory této techniky jsou Ale-
xander Alexejev a Blaire Parker (Noc na Lysé hote — 1933). Ve je zaloZeno asi na milionu Spendli-
kit zabodanych do bilé desky o formatu 3:4. Naslednym zatlaCovanim a vytlaCovanim
Spendlikil (pomoci valeckl €i jinych nastrojit) a nasvicenim ze strany vznikaji stiny. Ty
tvoii pozadovany obraz, ktery se néasledné horizontdln¢€ snimd kamerou. Vyhoda Spendli-
kové techniky spociva ve velmi bohatych vyrazovych moznostech. Zobrazeni od abstraktni,
figuralni, realistické nebo stylizované typy, funguje. Jedinym nedostatkem byla monotdnni

barva zavisla na barvé osvétleni. Tento problém vsak vyfesil Bretislav Pojar pii nataceni fil-

11 Rudolf Urc vak $pendlikovou animaci fadi mezi prostorovou 3D techniku.
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MU Romance z temnot (1986, obr. ¢. 6) s Jacquesem Drouinem. Kde dosud Cernobilé Spendliky ba-

revné nasvitil a dosahl tak pastelovych odstint.

1.6.6 Loutkova animace

Animace loutky se obecn¢ fadi mezi 3D techniky, které jsou narozdil od 2D tech-
nik (vyjma Spendlikového platna) snimany kamerou horizontalné, jako je tomu u hraného

N 24

animace je tradi¢nim symbolem ¢eské kinematografie (obr. ¢. 8).

. Loutky, at uz se jedna o ,,skutecné loutky“ nebo o hracky, vstupuji do filmu jako
hotové artefakty, které jsou schopny takového pohybu, jaky jim dovoli jejich technolo-
gie". 3

Vizudlni stranka postav a prostfedi neprochazi témét Zadnymi zménami, jako se to
muze stat napf. u kreslen¢ho filmu, kdy se figurky mnohokrat prekresluji do rtiznych pohy-
bovych fazi. Autorska stylizace tedy zlstdva zachovédna. Neustalé ptipevnéni k podlozce
neumoznuje tocit akéni a dynamické scény. Hlavniho aktéra predstavuje tedy zminovana
loutka, jejiz funkce mliZze byt chapana riznymi zplisoby. V prvnim piipadé€ loutkovy film
pfevzal nékteré znaky loutkového divadla. Tim se z loutky stava dramatickd postava, které
spektru publika. Ve zminéném estetickém kanonu pracoval predevsim Jifi Trnka (Spalicek
1947, Bajaja 1950, Staré povésti ceské 1950 a dalsi, obr. ¢. 9). Druhym zplsobem nahliZeni na
loutku, jako objekt animace, predstavujici pfedméty z naseho okoli, které byly pivodné
vyrobeny za jinym uéelem, nez jako postavy do filmu. Tento styl u nés nejvice proslavila
Hermina Tyrlova (Vzpoura hragek 1946, Piibéhy kocoura modrootka — 1974 a dalsi, obr. ¢. 10),
kterd k animaci vyuZzivala rizné textilni materialy, ale hlavné hracky, nebot’ pravé ony se
méni v détské mysli v zivé bytosti, stejné jako to déla animovany film. Cilovou skupinu

tedy pfedstavuji prave déti.

12 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. 1. vydani. Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8.
13 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. 1. vydani. Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8.
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1.6.7 Modelace

Predstavuje jednu z nejlevnéjSich a zaroven nejdostupnéjSich technik animace.
Princip spocivd v modelovani hliny, moduritu, plasteliny a dalSich materiali podobnych
vlastnosti pfimo pied kamerou. Piednosti animace modelovanim je moznost dynamickych
tvarovych promén, ¢imz se ptiblizuje kreslenému filmu. Touto technikou se u nés zabyval
pouze Jaroslav Zahradnik Ve filmech Hlinak (1972), Spacir (1972) a dalsi. Do zcela jiné roviny ji
posunul Jan Svankmajer. Ve svych filmech ji dodal symbolicky a surrealisticky podtext.
Vyznamnym svétovym tvircem vyuzivajicim techniku modelace predstavuje Will Vinton,
ktery si vlastni techniku animace dokonce nechal patentovat. Jde o animaci postav, ptrede-
vS§im jejich obliCejové Casti, tedy mluveni (lip-sync) a veSkeré mimiky (obr. ¢. 11).
V abstraktnich reliéfnich ¢i plosnych filmech, taktéz animéatofi vyuzivaji tvarovych moz-

nosti materidlu napf. Vladimir Wimmer (Vieni - 1986), Vaclav Mergl (Homunkulus - 1984) ¢i Yusako

Fusaki.

1.6.8 Animace poloplastické (reliéfni) loutky

Technika poloplastické loutky piestavuje jakousi mezifazi mezi ploskovou a lout-
kovou animaci. Figurky jsou jakoby podélné roziezany a nasledné poloZeny na pozadi.
Snimany jsou kamerou vertikaln€, ¢im vznikd dojem prostoru. Pfi vyS$Sim reliéfu se vy-
sledna trojrozmérna iluze zvySuje. Animacni a predevS§im pohybové moznosti postav této
technologie jsou oproti klasické loutce témét neomezené. Neptsobi na né gravitace a dalsi
fyzikalni zdkony s ni spojené, ¢imz odpada ptfipevirovani k podloZce a dalsi zajisténi loutky
Vv prostoru. Mohou se jakkoliv pohybovat, ménit sviij tvar, objem, transformovat do jinych
objektl apod. Jedinym problém skyta otoceni o 360 stupnd.

,,Poloplasticka loutka si castecne zachovava monumentalitu trojrozmerné loutky,

T I ’ v oy ’ . ’ v ’ . « 14
ale pridava k ni akéni a metamorfozni schopnosti kreslené nebo ploskové animce .

Velmi dobrym piikladem uZiti techniky poloplastické loutky jsou napt. filmy Zahra-
da (1974-1977) ¢i Potkali se u Kolina (1965, obr. ¢. 12) od Bfetislava Pojara.

¥ KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. 1. vydani. Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8.
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1.6.9 Pixilace

Jedna se o animaci zivého ¢lovéka. Nejede vSak o herce v pravém slova smyslu, ja-
ko je tomu u hrané¢ho filmu. Jeho funkce se piesouva do roviny jakési ,,zivé“ loutky. Sa-
motnd animace pusobi jakoby trhané ,coz zplsobuje snimdani jen nékterych pohybovych
fazi. Tato technika se objevuje uz v dilech Normana McLarena napt. ve filmech Neighbors

(1952, obr. &. 13) & A Chairy Tale (1957). Velmi dulezitou roli zde hraje celkova myslenka filmu.

1.6.10 3D animace

S pfichodem dokonalejsi pocitacové techniky se zac¢ina ménit i vyvoj animace pii-
blizné od 90. let 20. stoleti po zacatek 21. stoleti. Teoretik Marshall McLuhan oznacuje
pocitacovou animaci za nové medium, které podle néj samo o sob¢€ nic neznamena.

. ’ r g rve roo. v r g ’ . 15
., 1o, co je v novém médiu ucinné, je starsi médium, které se stane jeho obsahem. *

Coz znamena, ze uspésné 3D animované filmy jsou oblibené diky pouzivani napf.

disneyovské estetiky (obr. €. 16).

Prvnim krokem této technologie je modelovani postav a prostfedi, dle vytvarnych
ptredloh autora, kde vysledkem je matematicky trojrozmérny objekt, opatfeny zakladni po-
hyblivou kostrou s klouby (obr. ¢. 14). Pro vérnéjsi iluzi prostoru se ptidava osvétleni. Po
vymodelovani pozadovanych postav, nasleduje samotna animace. Nejdiive se ur¢i zakladni
kli¢ova okna s poZadovanymi polohami postav, pak se zada pocet oken, které budou tvoftit
mezifaze. O nasledné pro-animovani se postara software. Poslednim krokem je tzv. rende-
ring, kdy se postavam dodava vysledna povrchova textura (obal, obr. €. 15). Pro pocitaco-
vou techniku se jedna o Casové a vykonnostné nejnaro¢néjsi ¢ast. Obecny a nelichotivy
nazor na pocitacovou animaci koncem 80.let zménil kratky 3D animovany film Luxo Jr.
(1986) od Johna Lassetera. Od té doby se filmy vytvofené touto technologii staly divacky velmi
oblibenymi, coZ ,,Zene autory a filmové spolenosti k stale lepsim vykontim. (KUBICEK,
2004, 76-107; DOVNIKOVIC, 2007, 19- 21; URC, 1980, 108-117; MARTINKOVA;
DUTKA, 2002, 42-43)

> KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. 1. vydani. Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8.
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1.7 Zpisob vzniku hraného filmu po technickém scénari

Po dokonceni technického scénatfe producent oslovi a najme reziséra. Spolecné pak
vybiraji herce do jednotlivych roli filmu. NeZz je vSak obsadi, museji projit konkurzem.
Produkce dale zajist'uje misto nataceni, harmonogram prace, rozpocet, catering apod. Jed-
lem je zajisténi spravného nasviceni scény a predevsim zachyceni hereckych vykonii na
kameru s vyuzitim vSech jeho technickych a uméleckych znalosti z oboru. Ku pomoci je
mu tym kameramanii a osvétlovact. O volbu prostiedi (exteriéry a interiéry) se stard ve-
douci vyroby, ktery spolupracuje s rezisérem, kameramanem a navrhatem kostymi. Je-li
vSe pfipraveno, muze se zacit nataCet. Pfi snimani kontaktniho zvuku jsou na ,,place* pii-
tomni také zvukafi se svoji technikou (obr. €. 20). Jednotlivé scény jsou s herci natoceny
nékolikrat a z riznych Ghld, dle technického scénafe. Chronologicky sled scén béhem fil-
movani neni nutné dodrzovat. VSechen d¢€j odehravajici se v jednom exteriéru ¢i interiéru
se tedy natoci najednou, ¢imz dojde ke snizeni ndkladt (pronajem prostor) a k ispote Casu.
Po dokonceni vSech fazi filmovéani, ptichdzi rozhodujici ¢ast vyroby filmu, kterou je post-
produkce. Na ,,scénu‘ tedy nastupuje stfihac, jehoz ukolem je spravné setadit vSechny za-
béry za sebe, dle technického scénafe. Tato etapa sestavovani filmu se nazyva montdz. Na
prvni sestfihané pracovni kopii celého dila se podili spole¢né s rezisérem. Findlni verze
filmu je jiz doplnéna o vizualni efekty. Po nahravani ustfedni melodie hudby, rucht a dia-
logl se zvukova stopa ,,nasadi* na obraz. Poslednim krokem je zkuSebni promitani diva-
kim a dle jejich reakci se dodatecné upravi zaveérecny stiih, ¢imz vznikne zakladni kopie
filmu, ze které se vytvoii dalsi. Pravé o né se stara distributor zajistujici dodani snimku do
kin a nasledné k divakiim. Obvykle jim byva samotné studio, které financovalo cely pro-

jekt. (BERGAN, 2008, 91-111)
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2 ZVUK YV ANIMOVANEM A HRANEM FILMU

2.1 Zvukova slozka filmu a jeji funkce

Ptichod zvuku do filmu koncem dvacatych let 20. stoleti se zpocatku setkal
s mnoha odpiirci. Patfili k nim piedev§im filmovi tvircei, které omezovala technicka nedo-
konalost kamer a zafizeni, nahravajicich dialogy. Byli nuceni nataéet vice v interiérech
s kulisami, zmenSit pocet zabérl, zjednodusit stiihovou skladbu a herecké vykony byly
ovlivnény umisténim mikrofonti v dekoracich. Casto byla zvukova stopa nahrana s vedlej-
$imi nezadoucimi ruchy, kazicimi celkovy umélecky dojem. Piesto byl zvukovy film diva-
ky pfijat snadSenim. Vizudlni vnimani obrazli, se tak zménilo na audiovizudlni.

S technickym pokrokem se zvuk stal rovnocennou strankou obrazu.

Funkci zvuku nemusi byt vzdy piesna ilustrace déje ani ,,zachrana® a vylepSeni ob-
razu, k tomu je ale tieba ho spravné vyuzit, aby celému dilu dodal vyss§i vyznam a usnadnil
divakovi spravnou (re)konstrukci déje. Pomoci né¢j mizeme ruzné situace ve filmu emoci-
ondln¢ zintenzivnit, dodavat nové vyznamy vidénému, spravné doladit a podpofit atmosfé-
ru ¢i zesilit uc¢inek obrazu. Zvuk ve spojeni s obrazem reprodukuje, nékdy az vylepsuje
skute¢nost, pro divaka je tak jednodusi uvétit vidénému a piijmout jej, jako opravdovou
realitu. Dokonce nam umoziuje také dodavat do obrazu véci, které tam vibec nevidime
napf. Suméni feky v dali. Naopak pokud k obrazu ptfipojime naprosto odliSnou zvukovou
stopu, kterd mu podle naSich zkuSenosti neni vlastni, pfenaSime tak vyznam a smysl obrazu
do zcela jiné roviny. Naptiklad nahradime-li zvuk davu, pobihajicim po obchodnim centru,
zvukem rojeni vcel. Tento princip kontrastu ¢asto plisobi komicky, ¢ehoz vyuziva komedie
¢1 parodie. AvSak pii nespravném pouZiti ztrdci na vyznamu a spiSe zhorSuje konecny do-

jem, popiipad¢ orientaci divaka.

Pii sledovani filmu vidime vSe zjednoho mista, naceZ zvuk k nam pfichdzi ze
vsech stran, coz 1épe dotvafi iluzi prostoru pfi vnimani vidéného. Toho radi vyuzivaji fil-

maii k tomu, aby nas nalezité vydésili nebo napinali.

Zvukovou stopou ve filmu se mini hudba, hlas a ruchy. Kazda z téchto slozek ma
své specifické vlastnosti a funkce. O spravné vyuziti vSech tii aspektli se stard mistr zvuku,
ktery spolupracuje s ruchati, herci a skladateli hudby, ¢imz dohliZi na vyslednou zvukovou

jednotu. Nahrava a bedlivé vybira zvuky, které ma divak slySet a naopak vyfazuje nepod-
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statné a rusivé. Divék je totiz jakysi , filtr, ktery okamzité poznd, co je Spatné¢ a toho
spravného si ani nev§imne. Mistr zvuku také dohlizi na celkovou kvalitu zdznamu, ktera by
méla byt na stale stejné urovni. Nakonec smicha vSechny tyto slozky a spolu se stfihacem

ree
1

je ,,nasadi“ na obraz a sladi celkovy rytmus a spad audiovizualniho dila.

Stejné jako ma svij vyznam filmovy zvuk, ma ho i jeho opak - filmové ticho. Pted-
stavuje oblast s minimalni sytosti zvuku a je dalezitym vyrazovym prostfedkem zvukové
dramaturgie audiovizualniho dila. Nejedna se vSak o ticho absolutni, ale relativni.*® Své
uplatnéni nalézéd v umeélecky narocnych dramatickych filmech ¢i v dokumentarni tvorbé.
Pfi spravné kombinaci s obrazem dokaze vyborné dokreslit atmosféru a silu akce ¢i pro-

dlouzit napéti.

Mnoho lidi povazuje zvukovou slozku jako automatickou soucést filmu a nepftikla-
da ji takovy vyznam, jako obrazu. Dobry zvuk je zakladem uspéchu kazdého audiovizual-
niho dila (ale neni to pravidlem). Pokud si divak pamatuje urcité scény z filmu, byvaji vzdy
ve spojeni se zvukem. (ABRHAMOVA, 1998, s. 71-81; BLAHA, 2004, s. 46-49;
KUCERA, 2002, s. 170-172; PISTORA, 2008, s. 254-255)

2.2 Animovany film

2.2.1 Ruchy

Animovany film sam o sob¢ neni realita skute¢nd, ale smyslena a rezisérem uprave-

na a stylizovana do urcité vytvarné podoby.

,Uloha ruchu v animovaném filmu vysoko pievysuje svou funkci ve vSech ostatnich
filmovych Zdanrech. Zkuste sviyj film , neruchovat® — nezazijete vétsi zklamani. Naopak:
dejte si ulohu, Ze pouzijete ruch vsude, kde je to jen trochu logické a funkcni. Uvidite, ja-

kych radostnych prekvapeni se doZijete. Ruch je kofenim animovaného filmu. “*'

1% Absolutni ticho — z akustického hlediska se ho praxi neda dosahnout, vzdy jsou pfi nahravéni slyset rizné
Sumy okoli nebo samotné techniky, dillezZitou roli hraje akustika mistnosti a divaktv sluch.

Relativni ticho — tedy filmové ticho, je takové, kde slysi divak jemny vzdaleny zvuk napt. tikot hodinek.

" URC, Rudolf. Animovany film.1. vyd. Martin: Osveta, 1980. 162 s.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 26

Ruchy jsou zaznamenany uz v technickém scénafi, ale vytvaieji se a nahravaji az po
dokonceni animace a hrubého stfihu. Jelikoz nemdme moznost snimat realné ruchy
Z nataceciho mista tzv. synchrony, jako u hrané¢ho filmu, musime je tedy vytvaret uméle

(synteticky).

Ve studiu zvukovych efekti pracuje tym odbornikl napft. tzv. ,.Brunclici“®®, kte¥{
vytvaieji postsynchrony, tedy ruchy vytvorené jinak nez nahranim z mista déje. Slouzi jim
k tomu spousta roztodivnych nastroji a pomucek. Nékteré si dokonce i sami vyrabé&ji. Kaz-
dy zvukovy imitator musi mit dobrou pamét’ na rtizné druhy zvuki, aby presné védél, kde
najde nebo ¢im vytvoii ten pravy ruch pro dany pohyb. Nesmi postradat cit pro rytmus a
miru unosnosti zvuku. Ruchati vytvareji jednak ruchy umélé (syntetické), Sramocenim rtz-
nych pfedmét a ruchy hudebni pomoci hudebnich néstrojii. Vytvofené ruchy miize jesté
dodatecné upravovat v pocitaci. Pfi jejich nasledném ,,nasazovani* na obraz je tieba pfistu-
povat s citem, aby jimi film nebyl pfehlcen a naopak, aby divdk nemél pocit ,,hluchych
mist. K tomu, aby se nemusel kazdy ruch znovu a znovu nahréavat, slouzi databaze rucht.
Na rytmicky jednoduché akce se tedy pouzivaji zvuky pravé z této ,,banky”. Animovany

film si dokonce vytvofil vlastni rejstiik stylizovanych rucha tzv. ,,boingy"lg.

Velmi dulezitym aspektem ruchd je jejich povaha. Animovany film pracuje
s nadsdzkou a s pozménénou realitou, stejné tak ptistupuje 1 ke zvukové strance. Elektro-
nicky deformované zvuky tzv. ,,stylizované ruchy” vyborné dopliuji a zintenziviiuji napt.
pady, udery, bitky apod. a dodavaji akci na komicnosti. Kladou diiraz na véci, kterych si

ma divak vS§imnout ¢i posouvaji vyznam obrazu do jiné roviny.

V dnes$ni dobé je jejich pouziti pomerné Casté. Neni to vSak pravidlo, existuji 1
uspésné snimky, kterym naopak vice pomohl zvuk redlny, pouzivany spiSe v hraném filmu.
Tento ptipad dobfte ilustruje animovany film Frédéricka Backa Muz, ktery sazel stromy (1987,
obr. ¢. 18) natoceny na motivy piibéhu Jeana Gionoa. Je tfeba dodat, ze zde mira stylizace

obrazu odpovida stylizaci zvuku, nejsou ve vzajemném kontrapunktu.

18 Brunclici“ — oznageni ruchaitl v barrandovském studiu. Pojmenovéni vzniklo podle jejich zakladatele
Bohumila Brunclika.
9 Toto oznadeni pochazi z animovaného filmu Gerald McBoing Boing (1951) od reziséra Roberta Cannona.
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. Cor o . . L o 20
,,Je-li obraz vétsi merou stylizovany, dostava se s redalnym ruchem do rozporu.

Coz doklada jiz vySe zminény snimek Claudia Cloutiera Sleeping Betty (2007), kde vy-
sledny dojem piisobil velmi zmaten¢ a komi¢no tim nevyzné€lo. Ruchy se pouzivaji v rizné
mife v kombinaci s hudbou. Nékde je dominantni slozkou prave hudba a ruchii je tak méné
a spiSe jen doplnuji celé vyznéni. V tomto piipadé nebyvaji hlasité ani piili§ napadné styli-

zované, ¢imz hudbu nerusi a davaji ji pln€ vyniknout.

V opacném piipadé€ jsou hlavni zvukovou slozkou praveé ruchy, kde velmi zalezi na
jejich spravném vybéru a mife stylizace. Hudba pouze v pozadi dotvaii atmosféru. Zvlast-
nim stylizovanym typem ruchu je lidsky hlas. Zvuk se zde nevytvaii zpévem ale ,,0stn&*
napodobovanim zvukl napt. motor auta, vréeni mixéru apod. Vybornym ptikladem je napft.
animovany serial Edudant a Fraucimor (1993) od Jaroslavy Havettové na motivy knihy Karla
Polacka.”r (ABRHAMOVA, 1998, s. 77-80; BLAHA, 2004, s. 86-97; KUBICEK, 2004, s.
70-71)

2.2.2 Hlas

Hlasovy projev se v animovaném filmu nejcastéji objevuje v podobé dialogu nebo
komentate. Ztidkakdy v podobé& vnitiniho hlasu, ¢i jako zvukova kulisa. Animovany film je
usp&Sny 1 s absenci hlasového projevu, coz plati zejména u kratkometraZnich snimk.
V hraném filmu se této varianty neuziva pfili§ Casto, divak si totiz chybé&jiciho dialogu ¢i

komentate ithned v§imne a mliZe to pokladat za chybu.

Stejné jako tomu bylo u ruchtl i zde je zapotiebi hlas stylizovat. Mira deformace
hlasu zalezi na tom, zda jde o dialog ¢i komentaf. Pfi namlouvani dialogti hercem je velmi
dilezitd jeho intonace a zabarveni hlasu, kladeni dirazu na urcita slova. Tim jim dodava
vyznamu, upozoriiuje na n¢ a pfedevs§im dotvaii charakter postavy. Text dialogi je jedno-
duchy, srozumitelny, neobsahuje nepodstatné informace, pokud jde o prezentaci lidové

kultury, pfevadi se do nafeci. Cely text je zaznamenam v technickém scénafi. Dialogy se

2 BLAHA, Ivo. Zvukovd dramaturgie audiovizudlniho dila. 2. dopl. vyd. Praha: AMU, 2004. 145 s. ISBN
80-7331-010-4.

?! Jako dal3i priklad poslouzi slavny film Rubena Fedorenka Every Child (1979), v némz dvojice Bernard
Carez a Raymod Pollender veskery zvuk (€ili jak neartikulované mluvené slovo, zpivané slovo, ruchy) obsta-
ravaji sami svym hlasem.
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vetsinou namlouvaji jesté pred samotnou animaci postav. Herec se tak nemusi strefovat do
ust postavy. Ulehcéeni prace plati také pro animatora, kterého mize nahrany hlas inspirovat
k rizné gestikulaci a hie télem postavy, aby vSe pusobilo pfirozené. Zde se vyuziva metoda
lip-sync, kdy umélec animuje Gsta postav podle souhlasek a samohlasek s ptihlédnutim na
fonetiku slov. Jednu postavu v animovaném filmu, tak vytvaieji dva lidé, jeden ji doda
podobu a druhy ji proptj¢i sviij stylizovany hlas. Tuto metodu ¢astéji vyuziva anglosaska
kinematografie. Pro evropskou filmovou scénu je typicky spise komentat. Pfi jeho pouziti
v animovaném filmu je tfeba znat jeho délku a obsah jesté pred sestavovanim technického
scénafe, prebira na sebe totiz timing a skladbu obrazt. Tento druh hlasového doprovodu
nema jen funkci informacni, jak ji zname z dokumentarnich filmd, nybrz také umeéleckou.
Vypravénym textem jsou napi. basné, pohadky, povidky, mize mit i pou¢nou povahu
prednésky, ¢imz muze film posunout napt. do epické roviny. Komentéi doprovazi film az
do konce nebo obsahuje jen nékolik vét. Miize zpestfit a usnadnit situace obtizné sd¢litelné

hrou postavy.

., Pro vzdajemny vztah komentare a obrazu plati jednoduchd zasada:v obraze by ni-
kdy nemelo dit to o ¢em se mluvi v komentdii a naopak.“** Zpravidla se nahrava jesté pred
samotnou animaci, ¢imz uréuje délku a dynamiku zabéru. Vyuziti hlasu jako zvukové kuli-
sy se Castéji pouziva u loutkovych filmi nez 2D kreslenych filmii. Hromadné hlasové pro-
jevy navozuji atmosféru napt. hospod, nadrazi apod. Piikladem komentéie v animovaném
filmu je Fimfarum (2002) rezisérii Aurela Klimta a Vlasty Pospisilové na motivy pohadek Jana Weri-
cha. Mén¢ Casto uzivany vnitini monolog se v animovaném filmu zobrazuje pomoci gra-
fického oblacku nad hlavou aktéra, kde objevuji napt. symboly pfemysleni (otaznik), lasky
(srdce) nebo nevysloveny text. Pokud se hlasova slozka ve filmu nevyskytuje, komunikuje
postava pomoci gestikulace, tedy jakési ndznakové mluvy. (URC, 1980, s. 52; KUBICEK,
2004, s. 72-75)

2.2.3 Hudba

Hudba jako takova je samostatnym oborem. V animovanému filmu hraje velmi da-

lezitou roli. Pokud snimek neobsahuje dialogy a komentéte, je pravé hudba jeho hlavnim

22 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. 1. vyd. Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8.
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nositelem zvuku. Tento koncept nejlépe funguje u kratkometraznich filma. Existuji vSak i
ptipady, kdy v audiovizualnim snimku neni hudba zadna o ¢emz svéd¢i dilo Jana Svankmaje-

ra Otesanek (2000). Ve vétSin€ animovanych filmt souzni harmonie hudby s harmonii obrazu.

., Zpusob, jakym hudba tvori atmosféru (vyvoldava emoce) je v podstaté dvoji. Litera-

tura pro to ma termin kladny nebo zdporny paralelismus.

Kladny paralelismus, kdy atmosféra obrazu je v souladu s atmosférou hudby, re-
spektive, kdy hudba emocionadlné umocnuje obraz, je naprosto obvykly a setkavame se
S nim ve vetsiné animovanych filmii.

Meéné casté byva pouziti zaporného paralelismu, kdy atmosféra hudby je v rozporu

S atmosférou obrazu, kdy hudby a obraz tvori vzajemny kontrapunkt. “23

Daéle hudba slouzi ptedevsim k dotvoteni spravné atmosféry, vedeni napéti, pomaha
odlisit mista d&je, k parafrazi dila ¢i zesméSnéni. V nékterych piipadech ptebird funkci
dialogli. Zde je diilezitd pantomimick4 hra postav, aby divak dobfe pochopil, co se ve filmu
déje. Dobrym piikladem jsou Staré poveésti ¢eské (1952) od Jifiho Trnky. Stylizace hudby od-
povida stylizaci obrazu. Charakter prezentuje typy kultury, folklor, ve kterych se dé¢j ode-

hrava. Cely koncept se tak dostava do lyrické roviny.

Stejné jako v predchozich bodech plati, Ze 1 hudbu je lepsi mit nahranou pted sa-
motnou animaci filmu. I ona totiz pracuje s asem a také dodava tempo a spad audiovizu-
alniho dila. Podle hudebniho rytmu se urcuje stfihové skladba. Nejlepsi zplisob potizeni
hudby je domluva reziséra a skladatele hudby. Je nutné, aby autor hudby byl dokonale se-
znamen s ,,vytvarnem*, scénafem a s povahou celkového ladéni filmu. Hudba se rozdéli do
jednotlivych ¢asti urcujicich tempo a dramatickou ktivku dila. Skladatel, pak podle svého
citu slozi hudebni partituru. Vznikne tak plvodni (origindlni) komponovand hudba
k danému dilu. Na tvorbu skladatele dohlizi zvukaf, pfedchazi tak pfipadnym problémim
s charakterem hudby. Tento zplsob zvuceni animovaného filmu je ideélni, protoze tim

odpadaji problémy s rytmem, harmonii a autorskymi pravy pii nasledné propagaci snimku.

2 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. 1. vyd. Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8.
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Pokud jiz méame film hotovy mtizeme si nechat hudbu slozit dodatecné. Praci skla-
datele komplikuje jiz dany rytmus stfihové skladby a animace. Vznika tak hudba improvi-

zovana.

Poslednim zptisobem zvucenim filmu, je jednoduse hudbu najit v archivu a ,,nasa-
dit* na film. Zde, ale nastavaji problémy s rytmem, se silou hudby v jednotlivych ¢astech,
kdy je daraz kladen na situace, kde neni tfeba a naopak. Tento zpUsob je sice levny a rych-
ly, ale pfipadaji k nému problémy s autorstvim hudby. (DOVNIKOVIC', 2007, s. 168;
KUBICEK, 2004, s. 68-70; VALUSIAK, 1992, s. 95-99)

2.3 Hrany film

2.3.1 Ruchy

V hraném filmu se ruchy podstatné 1i$i od ruchli v animovaném filmu. Jejich funkei
je doladit skute¢nou atmosféru nebo ji jesté vylepsit, podtrhnout hereckou akci. Velmi

dobfe ilustruji déni na platn€, maji dramatickou funkcei a zvukové spojuji scény.

VétSina ruchti se snimé piimo pfi nataceni filmu, jde o tzv. synchronni zvuky. Po-
kud né&jaké chybi nebo neni mozné je potidit na misté€, nahravaji se dodate¢né ve zvukovém
studiu. Staraji se o to jiZ zmifiovani ruchafi. Vznikaji tak postsynchrony. K doladéni atmo-
sféry pozadi se pouzivaji nesynchronni zdznamy, tedy ruchové atmosféry, jako je napf.
zpev ptaki, dav lidi, feka apod. Jejich prace je stejnd jako pti tvorbe ruchti pro animovany

film. Li$i ses pouze v charakteru zvuku a mistem nahravani.

Ruchy pro hrany film, ve vétSiné ptipadd, nejsou nijak stylizované, jde o realné
zvukové stopy. Zde se dava prednost syntetickym reprodukcim reality pfed hudebnimi. Ty
se vyjimeéné objevuji v komediich ¢i parodiich. Velmi dulezitou vlastnosti vytvofeného
ruchu je jeho uvétitelnost pro divaka. Ten disponuje jistou zkuSenosti ze Zivota a jakouko-
liv chybu ve zvuku odhali. Jednou z fungujicich vyjimek v pouziti stylizovanych rucht
(typickych pro animovany film) v hraném filmu pfedstavuje napf. snimek Maska (1994) od

reziséra Chucka Russella, kde je diky nim vyborné podpotfeno komicno.
Dalsi moznosti ziskani rucht je jeho vyhledédni v jiz zmiiované databdzi. Odtud se
pouzivaji zvuky, pokud neni mozZné je ziskat pfedchozimi zplisoby nebo neni uz dostatek

Casu je nahrat. Konkrétni ruchy napt. chiize je jednodusi vytvofit nebo nahrat na miste.
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Vyhledané kroky z archivu nemuseji totiz pfesné ,,padnout na hercovu chizi apod.

(ABRHAMOVA, 1988, s. 77-80; BLAHA, 2004, s. 86-96; VALUSIAK, 1992, s. 91-94)

2.3.2 Hlas

Pouziti mluveného slova, ve vSech jeho formach, je v klasickém hraném filmu zcela
b&zné.* Nejcastéji se setkdvame s dialogem a komentafem. Dalsi druhy jako monolog,
vypoveéd’ ¢i imaginarni hlas se pouzivaji ve specidlnich (sub)zanrech hraného filmu napft.
film noir ¢i autobiografickd zivotopisna dila. Vzhledem k ¢asové délce a dramatickému
slozeni filmu je nutno podat divakovi dostatek informaci o déni na platné, k cemuz mutize
dopomoci jedna ze zminénych forem mluveného slova.

K tomu nejlépe slouzi dialog ¢i komentar. Oba jsou zaznamenany v technickém
ny, aby kvalita zvuku byla co nejlepsi. Jde o kontaktni sniméani zvuku. Hluk okoli, mlaska-
ni a jiné rusivé elementy se do dialogii dostavaji také. Pokud jsou pfili§ rusivé nebo je ne-
1ze snimat kvili hlu¢nému prostiedi, je nutné je herci znovu namluvit ve zvukovém studiu,
a pak se nazyvaji dialogové postsynchrony. Pfi nahravani muze herec pracovat s intenzitou
svého hlasu, s kladenim diirazu na urcita slova a tim jesté vylepsit kone¢ny herecky vykon.
Spojeni hlasu a obrazu musi byt dokonalé, aby divak nepoznal, Ze obé& slozky vznikly oddé-

lené.

V hraném filmu tedy tvoii postavu pouze jeden €lovek, jak po herecké, tak i po hla-
sove strance. Vyjimku tvofi dabing, kdy jiny ¢lovék namlouva hlas ciziho herce zpravidla

do jiného jazyka.

Komentar je typickym znakem dokumentarnich snimk, kde podava divakovi pres-
né a objektivni informace. Tato forma neklade takovy diraz na stfihovou skladbu zabéra.
V hraném filmu nabyva komentai podoby subjektivniho pohledu jedné z postav. Hlas je
pfitom pfirozeny a nijak stylizovany, text mize byt vtipny ¢i ironizovat obrazovy dopro-

vod. Dobrym ptikladem je film Sin City — mésto hiichu (2005) 0d rezisérti Roberta Rodrigueze, Fran-

24 Jen vyjimeénd se objevuji filmy & filmafi, kteii s dialogy pracuji odli§ng, Setti jimi, nebo jejich roli ptimo

v

rismaki.
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ka Millera a Quentina Tarantina. Jistym zptisobem jde o zkraceni filmu, kdy mluvené pasaze
nahrazuji ty hrané. (BLAHA, 2004, s. 14-15, 80-85; KUBICEK, 2004, s. 72-73;
VALUSIAK, 1992, s. 89-91)

2.3.3 Hudba

Hudebni slozka v hraném filmu vétSinou dotvaii atmosféru, charakterizuje situaci ¢i
postoj autord dila. BE&zné vystupuje v kombinaci s mluvenym slovem, kde ustupuje do po-
zadi, aby nerusila srozumitelnost a vyznamovy ucinek. Hudba by tedy neméla konkurovat
mluvené fe¢i svymi akustickymi parametry. Intenzita hudebni hlasitosti v hraném filmu se
sttida se s hlasitosti dialogii. Proto je tifeba volit hudbu transparentni se souvislym a dyna-
micky vyrovnanym pribéhem. Naopak v muzikalech a podobnych snimcich s hudebni té-
matikou se jeji doprovodnd role méni v dominantni prvek. Mluvené slovo nahradi zpivané
slovo, které se podfizuje hudb&.? Rytmus se v souladu se stiihem obrazu a pohybem kame-
ry ptizpusobuje melodii. Hudba se jako samostatny prvek, bez jakékoliv formy hlasového

. r o~ /4 14 o r LA : 2
projevu, u dlouhometraznich snimkd téméf nevyskytuje.?®

D¢li se na hudbu diegetickou a nediegetickou. Prvni z nich vychazi ze zdroje, ktery
vidime ve filmu napt. orchestr, kytarista, gramofon apod. Hudba nediegetickd nevychazi
Z obrazu, jeji zdroj tedy nikde nevidime. K filmu se "pfipojuje” az po natoceni a koneéném
sestiithani filmu, ale s jejimi pasaZzemi je tfeba pocitat uz v technickém scénafi.”’ Opacny

postup komplikuje praci reziséra se stithovou skladbou a evokuje problémy s rytrnizaci.28

Dalsim zplGsobem je pouziti hudby archivni, takové kterd nevznikla spolu
s konkrétnim snimkem nebo hudby autonomni, uréené piivodng jen k poslechu.? Chceme-

li ptedejit problémtim s autorskymi pravy, rytmem ¢i kvalitou zvuku, je lepsi hudbu znovu

% piiklad filmu, kdy se dialog dostavé zcela do "podrugi" hudby, piedstavuji Paraplicka ze Cherbourgu
(1964) od Jacquese Demyho.

2 yyjimku tvori filmy, které vznikly v rané fazi kinematografie a které zname jako dodate¢n& ozvucené —
doplnéné o scénickou hudbu.

2" Postup, kdy reZisér nata¢i scény jiz na hotovou (resp. témék hotovou) hudbu, aplikoval napiiklad italsky
filmar Sergio Leone ve splopraci se svym dvornim skladatelem Ennio Morriconem.

%8 Hnuti Dogma 95 s Larsem von Triedrem véele si dalo jako jednu z podminek (a bodii v manifestu) pouZiti
pouze diegetické hudby. Mezi tyto filmy patii napiiklad Rodinnd oslava (1998), Idioti (1998) ¢i Mifune
(1999).

2 pPostup typicky pro praci Quentina Tarrantina.
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nahrat. Skladatel tak mize rytmus a dalsi slozky pfizpasobit konkrétnim pozadavkim fil-

mu.

Charakter nediegetické hudby je stylizovany v zavislosti na stylizaci obrazu a méni
se podle dramatické kiivky. Doplituje atmosféru a prezentuje prvky danych kultur, lyrizuje
&i ilustruje. MiiZe se ménit S ménicim se prostiedim filmu. (ABRHAMOVA, 1988, s. 80-
81; BLAHA, 2004, s. 19-21, 80-83)

2.4 Autorské pravo a prava souvisejici

2.4.1 Autorské dilo

Autorskym dilem je minéno dilo literarni, védecké a umélecké, které vzniklo tvirci
¢innosti autora a je spodobnéno v jakékoli vnimatelné podobé docasné nebo trvale. Patii
sem dilo slovesné, hudebni, dramatické, choreografické, pantomimické, fotografické, audi-

ovizualni, vytvarné, architektonické, uzitého umeéni a kartografické.

,, Predmétem prava autorského je také dilo vzniklé tviircim zpracovanim dila jiného,
véetné prekladu dila do jiného jazyka. Tim neni dotceno pravo autora zpracovaného nebo

prelozeného dila «“30

Pokud tedy znovu nahrajeme hudbu podle jiné, nejsme povinni se autora ptivodni

verze dovolit o uZiti dila ani mu vyplatit odmeénu.

2.4.2 Prava vykonného umélce k uméleckému vykonu

Za umélecky vykon se povazuje takova ¢innost, kterou herec, zpévak, hudebnik, di-
rigent, sbormistr, reZisér a jiné osoby vytvorily umélecké dilo. Vykonnému umeélci tak na-
byvaji prava osobnostni a majetkova. Autor umeleckého vykonu (zvukového zdznamu) ma
pravo na odménu pii uziti jeho dila k obchodnim a jinym ucelim. Uplatnit pravo na odme-
nu mize prostiednictvim kolektivniho spravce. V Ceské republice chrani autorska prava

k hudebnim dilim a zhudebnénym textim spole¢nost OSA ( ochranny svaz autorsky pro

% Citovéno ze zékona, spravny odkaz na zakon bude doplnén pozd&ji ©
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prava k dilim hudebnim, o.s.). Rozhoduje o udélovani souhlasu k uziti dél, vySi odmén

autorum, dédicim a nakladatelum.
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3 POSTAVY A JEJICH PROSTREDI VANIMOVAMEM A HRANEM
FILMU

3.1 Postava

Hlavniho filmového piedstavitele vnimame, jako skute¢né existujici redlnou osobu.
S ni je spojena dramaticka osoba, ta vSak neni hmatatelnd bytost. Vznika a existuje pouze
v naSem védomi, konstruovanim fabule ze sujetu. Aktant je hlavnim hybatelem piib&hu.
Kromé¢ hlavnich protagonistii vystupuji ve filmech 1 dalsi osoby. Jejich tkolem je pouze
dotvaret atmosféru, bez nich by napt. ulice, nadrazi a dalsi vetejné prostory, kde se odehra-

vé dg&j, byly zcela prazdné. (ABRHAMOVA, 1988, s. 117-120; ZICH, 1986, s. 90-92)

3.2 Prostredi

Prostiedi je misto, kde se odehrdva dramaticky d¢j. Vizualni vzhled prostfedi by
mél sdm o sobé vypovidat ptib¢h postav, jejich socidlni zatazeni ve spolecnosti, konicky
apod. Harmonie barev prostiedi i postav dotvaii celkovou atmosféru filmu a s ostatnimi
vyrazovymi prosttedky tvoti jednotu. Miize symbolizovat rizné nélady ¢i upozornit divaka
na nebezpeci. Barevna kompozice se pomoci stiihu mize rozvijet, rytmizovat ¢i dramati-
zovat urcitou situaci. Estetika filmového barevného obrazu je fizena jeho tviirci a dobovy-
mi konvencemi, v zavislosti na vkusu divaka. (ABRHAMOVA, 1988, s. 64; BARAN,
1989, s. 152-174)

3.3 Animovany film

3.3.1 Postavy

Aktantem v animovaném filmu nemusi byt, jen stylizované ztvarnéné lidské posta-
vy, ale také razné véci, zvitata, dopravni prostiedky apod. Prave tyto objekty, prezentujici
hlavniho hrdinu a méni se v subjekty dramatickych osob. Mira stylizace, by méla kore-
spondovat se zvolenym zanrem filmu (drama-mensi stylizace, groteska-v¢tsi) a zastat stej-
na u vsech objektt. Naptiklad snimek Sleeping Betty (2007, obr. ¢. 22) od Claudia Cloutiera, kde
nedodrzeni vytvarné jednoty u vSech protagonistl a jejich spise redlné vizualni ztvarnéni,

ubira celému dilu na komicnosti. Jejich nasledné rozpohybovani vytvari iluzi néceho ,,zi-
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vého* a divak je ochoten uvéfiit, ze je objekt redlny a skuteCny. Vysledny dojem miize byt
tajemny nebo komicky. Pro vétsi presvédcivost jsou obohaceny o lidsky hlas, ktery je ,,po-
lidstuje®. Toto tvrzeni vSak neni pravidlem. Ztvarnéné objekty prezentuji jednak sami sebe
(zvite, véc apod.), material, ze kterého jsou vyrobeny (textil, papir, plastelina apod.) a jed-
notlivé lidské typy (pfidanim lidskych vlastnosti). Vzhled animovanému hrdinovi a jeho
prostiedi vytvafi rezisérem zvoleny vytvarnik. Rozkresli postavy v riznych pozicich, situa-
cich a s mnozstvim vyrazl ve tvari. Navrhy rovnéz opatii barvou. Vybrana vytvarna slozka
charakteru po vizualni strance (napt. shrbeny, hubeny ufednik, hloupy, tlusty bojovnik
s malou hlavou apod.). V animovaném filmu se tak béhem let vytvotily charakterové typy,
jejichz ptivod je z némych grotesek. Animovani hrdinové jsou potom 1épe identifikovatelni
a zbyva vice prostoru pro samotnou hru.

,,Jen takova postava, ktera ma sviij ekvivalent ve skutecnosti, miize u divdaka vyvo-

. v Voo . v . . 31
lat zajem, prestoze ji bude konfrontovat s vlastnimi zkusenostmi a emocemi. ‘

Vizualni podobu animovanych hercii muze, ale také nemusi ohrani¢ovat kontura
(obrysova linie), jednéa-li se o kresleny ¢i ploSkovy film. Nejcastéji se pouziva pravé
Vv kreslenych groteskach s velkou stylizaci (obr. ¢. 17). U vytvarnych filmovych experimen-
tl se kontura méni v prerusovanou ¢aru, mize také piejit od popisu k znaku. Jeji ptivodni
funkci bylo ohranicit barvu, postupné se vSak ,,vymanila“ a dokonce ,,postavila®“ do opozi-
ce vuci barve.

Vytvarné navrhy hlavnich hrdinli pfebiraji zkuSeni animétofi. Pro spravnou hru a
pohyby se fidi 12 principy animace (zplostovani-natahovani, ptedehrani pohybu, ¢asovani
atd.), kde o celou polovinu téchto pravidel se zasadil Walt Disney. Aby se dosahlo efektivi-
ty prace a jednotného ,,rukopisu® pfi animovani (technika kresleného filmu), piisel uz kdysi
vySe zminény ,,otec” animace s napadem kreslit do ,,vajicka®“. Nejdiive se nacrtne kostra a
na ni se ,,pfipevni kulatd masa do tvaru noh, bficha atd. Tato metoda se vzhledem k jeji
jednoduchosti provedeni pouziva dodnes. Kolem roku 1945 vsak cesti animatofi tento zpa-

sob pon€kud zménili. Zaméfili se na vytvarnou slozku protagonistd a podfidili ji animaci.

1 URC, Rudolf. Animovany film.1. vyd. Martin: Osveta, 1980. 162 s.
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Umélecké ztvarnéni malife a vytvarnika tak neni ni¢im ,,SVazano“*?. Samotné provedeni je
vSak pracngj$i. Animator je herec, ktery se musi vcitit do nitra animované postavy a sprav-
Pro loutkovy film se dle vytvarné ptedlohy hrdinti vyrabéji (dfevo, plastelina apod.). Zpra-
vidla jsou opatteny specialni kostrou (obr. €. 7), ktera jim umozinuje pohyb se vSemi ¢astmi
téla a stavéni se do riznych pozic. Dulezité je, aby se pfi jejich ,,nastaveni* do pozadované
polohy, nepohnuly. Jeji pohyby omezuji fyzikalni zakony, neni mozno si dovolit vSe, jako
je tomu napiiklad u kresleného filmu. Akéni a dynamické scény, tedy nejsou tomuto typu
animované¢ho filmu vlastni.

., V loutkovém filmu jsou vrcholné scény dramatu staticke. «33

Pti vytvafeni postav pro 3D animovany film se taktéz vychdzi z navrzené vytvarné
stylizace. VSechna prace na aktérovi i jeho prostiedi se déla v pocitaci. Nejprve se vytvoii
kostra pomoci zadanych soutadnic, se kterou se bude pohybovat a pak se na ni vymodeluje
télo a obleceni. Pii animaci sta¢i objekt nastavit do kli¢ovych poloh, ostatni mezifaze po-
hybu uz dopocita pocitac. Softwar pro 3D animaci umoziiuje i nastaveni riznych zdrojl a
typi svétel. Poslednim krokem je rendering, kdy se d¢la konecny vystup v podobé videa

S poZzadovanymi povrchovymi texturami.

Vsechny animované objekty bez ohledu na techniku vzniku, spojuji dva lidé (nejde-
li o skupinu vice spolupracovnikil). Vytvarnik, ktery jim doda vzhled a charakter a anima-

tor-herec, ktery jim ,,vdechne* Zivot. (URC, 1980, s. 61-114; KUBICEK, 2004, s. 55-107)

3.3.2 Prostredi

Prostiedi patii k souboru vytvarnych navrhii postav. Sladéni barev a stylu je samo-
zfejmé. Inspiraci mize vytvarnik ¢erpat v rozlicnych méstech, piirod€ nebo se nechat unést
vlastni fantazii. Pokud napftiklad tvofi ndvrhy dle skute¢né predlohy, je tfeba neopomenout
hlavni prvky charakterizujici zobrazovany objekt. Pozadi spolu s postavami tvoii kompo-

Ziéni celek zabéru.

%2 Mysleno technikou animce
%% URC, Rudolf. Animovany film.1. vyd. Martin: Osveta, 1980. 162 s.
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Nejbéznéjsim a technicky nejjednodussim typem je statické pozadi. M4 orientacni a
informacni funkci. Horizontalnim pohybem pozadi se divakovi prezentuje misto piibéhu
nebo se postava pohybuje napf. v panoramé.®* Pokud se scéna sklada z nskolika vrstev
pozadi, kazda se pohybuje jinou rychlosti v zavislosti na perspektivnich pohybech. Scéna
tak ziska velkou hloubku a vzdalenost. Pii animaci napt. padajiciho pfedmétu ¢i postavy se
naopak pouziva vertikalniho pohybu pozadi. Diagonalni pohyb vznika sledovanim skakaji-
ci postavy V popiedi apod. Podle velikosti zabért (velky celek, polocelek, detail atd.) se
méni i1 velikost pozadi, které taktéz ptipravuje vytvarnik. U techniky kresleného filmu neni
jeho vytvoreni, tak tézké. Pozadi pro loutkovy ¢i ploskovy film, je vzhledem ke své prosto-
vytvarnikil, dle navrha architekta. VSechny casti pozadi museji byt do detailu propracova-
ny, nebot’ pfi nasledném snimani hlavné zblizka, by mohly byt odhaleny nedostatky
v provedeni. Pocet takto zhotovenych kulis zavisi na struktufe stfihové skladby. Rluzné
uhly kamer si vyzaduji dalsi a dal$i pozadi.

,,Na riizné techniky animovaného filmu existuji riizné zdkladni vztahy k pozadi. *

Spravné kompozi¢ni zaclenéni postavy do jejiho prostiedi, je dalsi z ukoli vytvar-
nika. Zde musi efektivné projevit svlij cit pro atmosféru a intelektudlni a emociondlni
zvladnuti tématu filmu. Pfestoze je ,,jen” vytvarnikem musi dbat i na spravnou rovnovahu

dynamiky akci. (URC, 1980, s. 67-68)
3.4 Hrany film

3.4.1 Postavy

Postavy v hraném filmu prezentuji (rezisérem ¢i produkéni spolecnosti) vybrani
herci. O jejich vizualni podobu a image se staraji vizazista, vlasovy specialista a navrhar
kostymi. Kostymy museji odpovidat zplisobu odivani v dobé&, ve které se film odehrava.

Vizazista se stara o herciv oblicej (hlavné make-up,), krk a ruce po predlokti, jejichz po-

3 Pohyb v panordamé — postava napf. bézi, chodi na jednom misté, jde smérem doprava a pozadi se za ni
pohybuje opa¢n€ smérem doleva.
% URC, Rudolf. Animovany film.1. vyd. Martin: Osveta, 1980. 162 s.
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doba musi po celé nataCeni stale stejna (obr. €. 19). Ma-li napfi. historicka postava slozity

uces, je tteba zajistit odborného vlasového specialistu.

Herecké uméni je dano pfirozenym talentem, urcitym charisma, kostymem ¢i cel-
kovou fyziognomii téla, ¢imz dokazou ziskat divakovu pozornost. Vzhled a chovani herce
preduréuje K uréitému typu postav. Pokud se tedy proslavi v n¢jakém filmu napf. jako ro-
manticky hrdina, je zpravidla obsazovan do podobnych roli i nadale. Kdyby se vsak ve fil-
mu objevil, jako zaporny vrazdici padouch, mohla by tato zména stylizace u divaka vyvolat
zklamani ¢i poboureni. Kazdy herec si svoji roli musi nejdiive dobfe nastudovat ze scénare.
Pti ¢teni se na svoji roli dusevné ptipravuje a prehrava si ji v mysli. Po dikladné ptipravé
je schopen ztvarnit pozadovanou postavu se vSemi jejimi typickymi znaky. Béhem své role,
by mél byt herec duSevné rozdvojeny tak, aby mohl dokonale ovladat svoji postavu, kterou
hraje a zaroven s ni byt sblizen natolik, aby ho samotného uchvatila a on se s ni mohl pln¢
ztotoznit. V dialogu museji dbat na intonaci, spravnou gestikulaci, na ton hlasu, rytmus ¢i
na dramatické pauzy v feci, to vSe je nezbytné pro pienaseni emoci a vyznami filmovou
postavou divakovi. K dotvoteni charakteru hrdiny mize dopomoci hercova ptirozena fec
téla, typicky zptsob chiize, jeho chovani pied kamerou, zda utikd z obrazu nebo vzdy zau-
jima postoj v jeho stiedu. Dobry herec je schopen zahrat jednu scénu nckolika zpisoby
dostate¢né presveédcive, prestoze situaci, ve které se nachazi filmovy hrdina, sam nikdy
nezazil. Herec pro sviij umélecky vykon vyuziva své vlastni télo, stava se jeho nastrojem k
tvofivosti. Vnima ztvarnénou postavu jako své dilo a to jak psychicky, tak 1 fyzicky zaro-
ven. Zpusob chovéni, jakym herec ztvariiuje svého hrdinu se miize velmi podobat kazdo-
dennimu jednani. Piedstavitelem této koncepce jsou napf. filmy Wima Wenderse. Naopak
existuje mnoho snimkd, kde herci zvuénych jmen pfevadéji své uméni a dovednosti. Divak

je pak misto déjem filmu, ohromen sledovanim onoho povéstného hereckého vykonu.

,, ...konecna podoba herecké postavy se v pripadé skutecné tvorivého hercova pri-
stupu nezivi jen hercovou viastni ,, prirozenosti “, tedy vyuzitim viastniho lidského typu, ale
rozvinutim tématu. Nejstrucnéji receno tam, kde herec pri konfrontaci s postavou jako

S nékym jinym vstupuje s touto vlastni ,, prirozenosti“ v tvorivy dialog. «36

% VOSTRY, Jaroslav. O hercich a herectvi. 1. vyd. Praha: Achat, 1998. 280 s. ISBN 80-902221-7-X.
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Velmi dilezity je vztah herce s rezisérem. Ten fidi jeho vykon pied kamerou. Mize
se nechat napady piedstavitele filmové postavy inspirovat a pokud to vede k posileni vy-
sledného dojmu, tak je 1 pouzit. V téchto situacich nechava rezisér herciim relativné dost
prostoru K rozvijeni jejich hereckému potencialu. Odlisnou skupinou rezisérti jsou ti, ktefi
se nekompromisné drzi predlohy. ,,Modeluji“ si své herce presn¢ tak, jak potiebuji. Jakéko-
liv zmény ¢i navrhy ze strany hercil, ve snaze pfizpusobit si postavu pro jeji jednodusi
ztvarnéni, jsou po konzultaci vétSinou zamitnuty. Nékteii reziséii obsazuji do svych filma
osobnosti zvu¢nych jmen, ptestoze je mohli nahradit jinymi, stejné kvalitnimi. Zvlastnosti
je, ze jim nedovoli zddnou tvlr¢i spolupréci, hraji bez pfedem nastudovaného scénafte,
nejsou informovani o ptibéhu filmu ani o postave, kterou maji ztvarnit. Dostavaji se tak do

role loutek. I pfesto pokladaji za Cest, i€inkovat ve filmu pod vedenim onoho reziséra.

Zpusob herectvi se déli na realistické a stylizované. Prvni pfipad prezentuje ,,vniti-
ni* herectvi, kdy predstavitel postavy spoluprozivd emoce zarovei s ni. Naopak pfi stylizo-
vaném ,,vnéj$im“ herectvi neni nutné, aby herec do role zapojoval své osobni prozitky.
Tyto dvé slozky se v§ak méni v zavislosti na dobovych konvencich, kultuie a vyrazovych
prostiedcich uzivanych v dané dobé. Herectvi prezentované, jako realistické se po ur€ité
dobé mize divakovi zdat, jako stylizované. Herci se dale déli dle stylu vystupovani pied
kamerou a v civilnim zivoté. Jedna skupina se chova stejné, jak v osobnim Zivoté, tak i na
platné. Druhé skupina hercii vSak rozdé€luje styl svého chovani. Jakmile se postavi pred
objektiv kamery, stanou se z nich tpln¢ jini lidé a naopak. Filmova literatura rozdéluje
herce do tii typl filmovych postav. Za prvé, predstavtel hraje fikéni postavu, jak jej nor-
maln¢ zname. Za druhé, prezentuje ve filmu svoji pravou civilni identitu a neztvariuje
Zadnou postavu.37 Poslednim typem je tzv. dokumentarni evidence, kdy jsou nataceni lidé
,hrajici* sami sebe bez ohledu na to, zda si toho jsou ¢i nejsou védomi. Pohybové moznos-
ti herce jsou do jisté miry omezeny jeho fyzickymi schopnostmi a fyzikalnimi zédkony. Za-
méfime-li se na nataceni se skute¢nymi lidmi, nahrazuji méné pohybové nadané herce,
kaskadéti. Jejich vizudlni podoba musi byt pro divaka k nerozeznani od osoby, kterou za-
stupuji. Veskeré rvacky, pady a dalsi akce jsou ptedem peclivé piipraveny a nazkousSeny,

aby vysledny vykon byl dostatecné piesvédCivy a pritom nedoslo ke zranéni aktéra Ci ji-

3" Herec vystupuje ve filmu jako civilni ¢lovék, sam za sebe, neztvariiuje Zadnou postavu.
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nych ucastniki natdeni. Pokud vSak opustime skutecné zivé t€lo herce a nahradime jej
postavou vytvoienou digitdlné pomoci pocitace, jsou jeho pohybové schopnosti témét ne-
omezené. V soucasné dob¢ se nejCastéji pouziva technologie motion capture (obr. ¢. 21),
kdy jsou pohyby herce, pomoci specialnich ¢idel umisténych na jeho téle, prevedeny do
modelu pocitacové grafiky. Nasnimané pohyby jsou nasledné upraveny do pozadované
podoby. V kombinaci s digitalni animaci, tak mizou vzniknout vizualn¢ realisticti 1lidé ¢i

tvorové napi. gorila z filmu King Kong (2005) od reZiséra Petera Jacksona.

Svoji podstatnou roli ve filmu hraje také kompars. Jedna se o ,,herce®, které najima
rezisér, ,.hraji* napt. chodici osoby po ulicich apod. Neni mozné totiz natacet film se sku-
teCnymi lidmi v té chvili na daném misté, jejich chovani v konfrontaci s kamerou je nevy-
pocitatelné a neptirozené. Muzou utikat, koukat do objektivu, pfedvadét se ¢i nemistné

komentovat samotné filmovani.

Filmovou postavu fyzicky prezentuje jedna osoba, avSak jeji pohyby a chovani fidi
rezisér. Je-li herec v n€kterych scénach nahrazen kaskadérem ¢&i animovanou postavou,
pocet lidi z(gastnénych na ,,vzniku“ této postavy roste. (BENDOVA, VOSTRY,1998 , s.
22-72; ABRHAMOVA, 1988, s. 100-120; PARKINSON, 1996, s. 140-141; BERGAN,
2008, s. 105)

3.4.2 Prostredi

Prostedi ve filmu prezentuje misto déje, pomaha divakovi se orientovat, miize pod-
trhnout styl a celkovou atmosféru. Pfi natdceni napft. historickych ¢i sci-fi snimk je tieba
veskeré prostiedi, kde se bude odehravat d¢j, uméle vytvoftit. UZ pti vytvafeni technického
scénare spolupracuje s rezisérem architekt filmu (vedoucim vyroby). Navrhuje a rozkreslu-
je jednotlivé scény, rekvizity, spolupracuje s navrhafem kostymu, aby kone¢ny dojem tvofil
harmonickou jednotu stylu. Pod jeho vedenim pracuje vytvarnik, scénograf, stavebni archi-
tekt a architekt pro exteriéry. Po schvéleni nakrest postavi femeslnici dokonalé repliky
dobové architektury ¢i futuristické prostiedi vzdalené budoucnosti. Z ptedni strany, kde je
zabira kamera, je uméle vytvofené prostiedi k nerozeznani od skutecného. Avsak ze zadu,
kam nema piistup divakovo oko, stoji leSeni podepirajici ono pozadi. Cim vice je potieba
vytvofit kulis tim je film Casové a finan¢né nakladnéjsi. Nekteré exteriéry jsou pro filmo-
vani nepiistupné ¢i Upln€ zakazané. Proto reziséfi rad¢j voli nataCeni v ateliérech studia za

pomoci trikd. K nejcastéji pouzivanym vizualnim efektiim se v dnesni dob¢ fadi pocitacem
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generovana grafika (CGI)38, digitalni kompozice, clonéni obrazu, zastaveny pohyb, roto-
skop a v neposledni fadé technologie zeleného platna®. Napiiklad film 300: Bitva u Thermopyl
(2006) reziséra Zacka Snydera se cely odehral pred zelenym platnem, které je po natoceni vSech
scén vyklicovano® a nahrazeno uméle vytvofenym pozadim. Kombinaci Zivych hercii spo-
lu s animovanymi modely a kreslenym pozadim se v ¢eskych zemich proslavil predevsim
Karel Zeman. Znamé jsou snimky napf. Vynalez zkizy (1958), Baron Prasil (1961) a dalsi.
V tomto ptipad¢ hrany film vyuziva ,nastroja filmu animovaného. Mnoho filmu také
vzniklo v ptirozeném prostiedi i bez nutnosti pouziti kulis. (PARKINSON, 1996, s. 134-
135; BERGAN, 2008, s. 121)

% CGI — Computer-generated imagery, pozadi herci je doplngno digitalng.
% Zelené platno nahradilo dfive pouzivané modré, protoze zelena barva vytvaii daleko jemn&jsi obrysy.
0 Kligovani: je metoda, kdy zvolend barva (v tomto ptipads zelend) je z obrazu odstranéna, ziistanou tak jen

v ree

herci bez pozadi a pod né se ,,podlozi“ pozadované prostiedi.
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4 VNIMANI DIVAKA ANIMOVANEHO A HRANEHO FILMU

4.1 Sebereflexivita v animovaném filmu

Sebereflexivita v animovaném filmu muze byt chapana jinak nez v hraném filmu.
Cilem nemusi byt pohlceni divaka fikci a ptibéhem. Jednim ze zpiisobii je prezentace jako-
by ,,reality. Naptiklad po skonceni filmu jsou zévére¢né titulky doplnéné jakoby nepove-
denymi animovanymi zabéry s piebrepty ¢i Spatnym hereckym provedenim protagonisti.
Postavy, tak ziskavaji novou identitu hollywoodskych hvézd, jak je zndme z hranych filmu.
K dojmu zachycené reality miize dopomoci i tzv. zivad kamera, jako tomu bylo napft. ve
snimku Joanny Quinnové Dreams and Desires — Family Ties Z roku 2006. Zminéné piiklady se ne-
snazi dosahnout iluze reality, ale iluze hrané reality. Druhou variantou je pfitomnost autora.
Tyto tendence se objevovali hlavné v ranych pocatcich animovaného filmu. Tvirci vystu-
povali ve snimcich spolu se svymi postavami napiiklad Winsor McCay a jeho ptedstaveni
Gertie the Dinosaur (1914) nebo bratii Fleisherové Koko the Clown (1927) a ohromovali tim publi-
kum. Dal$im typem je pfiznani animovaného filmu, jako media samotného. Postava komu-
nikuje se svym tvircem, ten je ale skryty divakovu oku. Z figurky si rGzné déla legraci
napf. mu ,,vypne* zvuk a my ho neslySime, vygumuje ho ¢i ho pfemisti do zcela odliSného
prostfedi. Vnimani takto pojatého filmu se pfenasi do jiné roviny. Postava, tak ziskala ,,no-
vou* identitu nezavislou na prostfedi, kde se nachézi, a dalSich soucasti vizualni slozky
filmu. Prezentaci popsaného typu je snimek Duck Amuck (1953) 0d Chucka Jonese. Néco jako
osobni denicky jsou dal§im typem sebereflexivnich animaci. Autofi béhem filmu animuji
postavicky ¢imzZ prezentuji samotny zpiisob vzniku filmu v pfimém pienosu. Tyto snimky

mohou byt doplnény i komentafem. (CINEPUR, 2007, s. 11-12)

4.2 Sebereflexivita v hraném filmu

Vnimani fikce je proces, kdy divak nadobro opusti tezi ,,dobie vim, ale ptece®, za-
pomene na okolni svét a plné pfijme vidéné. Pomoci pojmil ,,uvniti“ a ,,venku* jsme
schopni popsat prozivané filmy. Poukazuji na to, Ze divak nejprve plné ptijme fikci (vstou-
pi ,,dovniti) a teprve pak se soustfedi na vlastnosti, kvalitu ¢i styl filmového obrazu. Tato
tendence je tak silna, Ze pro uchovani iluze ,,jiného* svéta, jsme ochotni piehlizet nékteré
nedostatky nejen ,,vnéjSiho* obrazu (stfihova skladba, ostrost apod.). Pti kognivistickém

zkoumani vnimani filmu byvaji terminy ,,uvniti‘ a ,,venku* nahrazovany pojmy ,,zdola —
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nahoru* a ,,shora — doli*“. V prvnim piipadé je divak ,,pohlcen* fikci a bezprostfedné rea-
guje na predkladané informace, ze kterych nasledné konstruuje vyssi vyznamy. Spontanni
reakce na necekané audiovizudlni stimuly jsou proto nevyhnutelné. Naopak procesy ,,shora
— dold* umoziuji vnimani vidéného pomoci jiz zndmych a naucenych schémat. Znalosti a
zku$enosti nam nékdy brani pIné uvéfit fikci. Cim je divak zkugen&jsi, tim je pro n&j t8zsi
sledovat film ,,zvenc¢i“. Pro ujasnéni termint ,,uvniti* a ,,venku* se dale pouzivaji i pojmy
distalni a proximalni. Pfi distalnim vnimani filmu se divak pln¢ percepcné ,,presouva‘ do
svéta fikce, kde vSe fesi a proziva spolu s hlavnim hrdinou. Prestava si uvédomovat proces
sledovani a védom¢ zapominé na okolni svét. Opaénym polem je proximalni vnimani sou-
visejici s pojmem ,,venku“. Zde se t¢zi§t€¢ vnimani pfesouva z hlavni postavy na samotného
divéka. Nuti ho se zamyslet nad vidénym. Tzv. odstup od filmu mize zplsobit i nedosta-
tetna veérohodnost vystupovani postav, ktera nedovoli se s nimi pln¢ ztotoznit. Dalsi
Z iniciatori obracejici vnimani k samotnému divakovi jsou napi. nedostate¢né zmatené
informace podavané naraci ¢i prezentaci obrazu, ktery ,,vypadava“ z kontextu vypravéni a
nuti ho hledat si k nému vztah a alternativni vysvétleni. Nékteré filmy zdmérné uzivaji pro-
stfedkd, které ptivadéji divaka k sobé samému. Zvlastni skupinou jsou sebereflexivni fil-
my, kde dochazi k ,,michani* rovin ,,uvniti* a ,,venku*. Divak je nucen ,,vystupovat®“ ze
svéta fikce a fabulovat v jiném kontextu a jako problém mu je pfifazen jeho vlastni filmovy
prozitek. Béhem vnimani neustale balancuje na hranici ,,mezi“, nachazi se ve velmi nesta-

bilni pozici. (CINEPUR, 2007)

4.3 Fikce a emoce

., Fakt, Ze emoce vyvolané sledovanim filmu jsou z fyziologického a psychologického
hlediska autentické, je podminén technikami a mechanismy, jimiz film usmérnuje divikovu

: e L il
pozornost a vede jeho kognitivni a emocionalni reakce.

Pro vyvolani pozadované emoce musi film prostfednictvim narativnich a stylistic-
kych prosttedka vytvofit uréitou atmosféru k navozeni spravné nalady. Pravé ona je pied-

pokladem pro vyjadieni emoce a nasledné vzpominka na ni zpétn¢ vyvola onu naladu. Film

* MISIKOVA, Katarina. Mys! a piibéh ve filmové fikei.1. vydani. Praha: AMU, 2009. 270 s. ISBN 978-80-
7331-126-1.
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divaka postupné naladi a pak mu ,,pfedlozi* kratky népor intenzivnich emoci. Udrzovani
spravné nalady pomoci emoc¢nich impulsti poméha divakovi se 1€pe vcitit a piijmout diege-
ticky svét. Dulezita je zde hlavni postava, prostfednictvi které se dostane do fiktivniho své-
ta pribéhu. VSechny emociondlni reakce divaka probihaji spontanné a bez védomé kontro-
ly. Jsou vyvolany sledovanim fikce, ale nejsou totozné a tak intenzivni jako reakce na sku-
te¢né udalosti. Jde o jiny zplisob emoc¢niho prozivani. Sklada se z nékolika vrstev, z pocitd
prozivanych s hlavni postavou a svych vlastnich v reakci na vidéné, které mohou byt zcela
opacné. Dostatecnd informovanost divdka podporuje a zintenzivituje vznikajici emoce,
které je tieba udrzovat. Je-li film na nich vystavén nejsou zapotiebi excelentni vykony her-

o

Cu.

., Tim podstatnym je zapiisobit na divaky, a city vznikaji z toho, jak se vypravi pri-

béh, tedy z toho, jak se jednotlivé sekvence radi za sebe. «d2

(MISIKOVA, 2009, s. 154-165; ROZHOVORY: H.-T., 1987, s. 36-64)

4.3.1 Emoce Vv animovaném filmu

Animovany film pracuje v pasmu slabych emoci. Divak totiZ neni schopen se pIné
ztotoznit s postavami a smySlenym svétem. Nemuize se vcitit do d&je filmu, a tak i prozit
silné emoce. Vytvofit animovany film v Zanru typickém pro hrany film (thriller, drama),
kde dominuji silné emoce, by vedlo spiSe k parodovani celého dila. Na to, aby se divak
emocionalné naladil je potfeba urcity ¢as, coZ u kratkych animovanych snimkd neni moz-
né. Nefunguje to vSak ani u celovecernich kreslenych filmi, dochazi zde k parodovani po-
stupll a schémat uZivanych u hraného filmu. Parodie je proto jednim z netypictéjSich Zanra
animace, kde dominuji slabé emoce jako jsou naptiklad hanba, emoce zajmu, vzruSeni,
ptekvapeni, provinéni, litost, smutek a pohrddni. Animovany film proto nejlépe funguje
v zarech dramatickych, epickych, lyrickych v legend¢€, anekdoté, mytu a dalSich. Vnimani
animovaného filmu divakem tidi pfevracena hierarchie pozitkl. Jinymi slovy, pozorovatele
zaujme napt. nejdiive vytvarna strdnka a technika, jakou byl film vytvoten a az pak se za-

méHi na samotny piibsh. (KUBICEK, 2004, s. 59-62; CINEPUR, 2003, s. 22-23)

*2 Rozhovory : HITCHCOCK - TRUFFAUT. Praha : Cs. filmovy tstav, 1987. 216 s.
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4.3.2 Emoce v hraném filmu

Pii sledovani hrané¢ho filmu je pro divdka mnohem jednodusi ztotoznit se
s postavou. Vidéné povazuje jakoby za ,,skute¢né®, celkova stopaz mu dovoluje se spravné
naladit a jeho emociondlni prozitek je daleko silnéjsi nez pti sledovani animovaného snim-
ku. Pomoci postavy se dostava do situaci, které by normalné nezazil. Hrany film vyuziva
siln¢ zanry, kde dominuji silné emoce, jako jsou napiiklad komedie — radost, tragédie —
hore, drama nebo thriller — vzruSeni, akéni film — strach, zufivost ¢i horror — d€s, zhnuseni.

(KUBICEK, 2004, s. 58-59)

4.4 7Ztotoznéni se s postavou

Filmova postava je dilezitym voditkem pfi utvareni postoje divaka vic¢i audiovizu-
alnimu dilu. Pfi formovani hlavniho hrdiny se nejdtive soustfedi na jeji vzhled, reakce na
urcité situace, zajmy Ci cile, kde odhaluje jeho vlastnosti a charakter dané strukturou vy-
praveéni a zanrem. Po té nasleduje tzv. spojeni s postavou pomoci subjektivniho piistupu
divéka. Zde zélezi na zptsobu narativniho pohledu na filmového hrdinu. Zda umoziuje
ptistup k jeho vnitinim pocitim a myslenkam (sledovani jeho o¢ima) nebo nabizi pohled

,zvenci®) skrze jiné protagonisty. Poslednim krokem je emocionalni ,,ptijeti“ hrdiny. Na
zaklad¢ moralnich hodnot, charakteru a informaci o postaveé, zaujme divak vici ni sympa-
tie nebo naopak antipatie. Postoj vnimajiciho fikci viéi hlavnimu protagonistovi se
S pfibyvajicimi informacemi miize ménit. Pokud divék ,,pfijme* (nebo naopak) hlavniho
hrdinu, bude v ném sledovani filmu vyvolavat rizné emoce napf. strach o jeho zivot apod.
Velkou roli hraje schopnost pochopeni druhych lidi, kterd je spjata se spoluproZivanim

udalosti filmu. (MISIKOVA, 2009, s. 165-183; ROZHOVORY: H.-T., 1987, s. 186)

4.4.1 Hrany film

Vzhled postavy, jeji chovani, socidlni postaveni, jazyk, kterym mluvi a dalsi vlast-
nosti pomahaji divakovi ji poznat a pln€ se s ni ztotoznit nebo naopak. Snazime se
V postaveé vidét sami sebe. Problémy a situace, které fesi hlavni hrdina ,,simulujeme* na
sobé¢ a prozijeme je jakoby ,,nanecisto. Reakce a umélecky vykon hercti museji byt dosta-
te€né uvetitelné. V hraném filmu je divdkovo spoluprozivani do jisté miry zjednoduSeno
minimalni stylizaci postav, protoze 1épe piijima ,redlnou” podobu. (MISIKOVA, 2009, s.
165-183)
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4.4.2 Animovany film

Proto, aby se divak mohl ztotoznil s postavou **, musi byt prezentovana s uritym
vztahem K lidskym hrdinim a mit alespon né&jaké lidské vlastnosti. Tzv. schéma osoby je
soubor vlastnosti charakterizujicich lidskou bytost, coz je zakladni zpisob naseho sebepo-
znavani a predstavivosti. Tvoii rovinu v niz stavime sami sebe vi¢i druhym coz nam
umoznuje pristup K jejich mysli. S timto oc¢ekavanim divak vstupuje do svéta fikce a
K vnimani postav. Vytvarna stylizace postav muze dopomoci k leps§imu spoluprozivani
filmu.

., Navzdory stalému védomi fikce animovaného téla je divik polymorfné perverzni

identifikace s timto télem schopen.“**

Coz znamend, Ze 1 pres piekdzky, které animovany film pii jeho recepci klade, 1ze
v divékovi vybudit Usili k uplnému ztotoznéni se s postavou. (MISIKOVA, 2009, s. 165-
183; CINEPUR, 2003, s. 22-23)

8 Postavou je mysleno nejen spodobnéni lidské bytosti napf. O Koblizkovi (sladké peivo), Tom a Jerry
(kocka a pes), Roboti (roboti)
* CINEPUR: casopis pro moderni cinefily. Praha: FAMU, 1991- .Vychazi m&si¢n&. ISSN 1213-516X.
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ZAVER

Od pocatku predstavovala kina jakysi zdroj zdbavy, rozptyleni a odpo¢inku. Umoz-
novala divaktim alespon na chvili zapomenout na strasti a tézkosti vSedniho zivota. Tento
zavedeny koncept se do dnesni doby (nastésti pro film a jeho tvirce) nezménil. Na vzniku
filmu se vzdy podili skupina odborniki. Jejich cilem je vytvofit dilo, jez zaujme stale na-

ro¢n¢jsiho divaka svou originalitou, snahou Sokovat a ohromit.

Ve své praci se mi podafilo vymezit hranice a rozdily odliSujici hrany a animovany
film v jednotlivych stadiich jejich vzniku. Ukazalo se, Ze kazdy z nich disponuje urcitymi
vyhodami v jiné ¢asti vyvoje. Napiiklad hrany film je ,,na koni* zrovna v misté, kde ani-
movany film zrovna neni a naopak. Oba sice uzivaji ptizvisko ,,film®, ale jejich charaktery
jsou naprosto odlisné. Stejné jako se projevil rozdilny postoj divaka pti recepci jednotli-
vych ,,druhti* audiovizualnich dél. Objevily se vSak i mista, kde ob€ filmové skupiny maji
stejné nebo velmi podobné technologické postupy a to ptedev§im v pocatcich. Zajimavym
zjisténim bylo, ze a¢ jsem je na zacatku postavila proti sob¢, ukazala se jista potieba, ze
jeden paradoxné potiebuje toho druhého a opacné. Nékteré vyrazové prostiedky a filmovou
fe¢ hraného filmu do sebe v posledni dob¢ jistym zptisobem ,,absorboval* animovany film.
Hrany film zase na oplatku vyuZiva animace k dotvoteni vizudlné pisobivych scenérii ¢i
vylepsSeni fyzickych vlastnosti postav. Vz4jemna spoluprace se neustale zvétSuje a miizeme

se jen dohadovat, kam povede jejich spole¢na cesta digitalnim 21. stoletim.

Zavérem lze fici, ze nelze jednoznaéné urcit, ktery ,,druh® filmu je ,,lepsi, jedna
se totiZ o subjektivni nazor. Kazdy z nich je totiZ vyjimecny svym vlastnim originalnim
zpusobem.

Miuzeme jen doufat, ze animovany film si bude drZet svoji vlastni tvaf a cestu

k nému najde vice dospélych divaki nez je tomu dnes, protoze si to zaslouZzi nejen on, ale i

samotni tvarci.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 49

SEZNAM POUZITE LITERATURY

[1] ABRHAMOVA, Boca. Kopec plny kouzel. 66 publikace. Praha: Cs. filmovy ustav,
1988. 125 s.

[2] ARNHEIM, Rudolf. Film a skute&nost : Film. In BROZ, Jaroslav; OLIVA, Ljubomir.
Film je umeni. 1.vydani. Praha : Orbis, 1963. s. 62.

[3] BERGAN, Ronald. Film. Praha: Slovart s.r.0., 2008. 528 s. ISBN 978-807391-136-2.

[4] BLAHA, Ivo. Zvukovd dramaturgie audiovizudlniho dila. 2 doplnéné vydani. Praha:
AMU, 2004.134 s. ISBN 80-7331-010-4.

[5] BOHACKOVA, Kamila. Animovany film : Uvod k tématu. Cinepur : casopis pro mo-
derni cinefily. Kvéten 2003, No. 27, s. 18. ISSN 1213-516X.

[6] DECKA, Eliska. Kdyz se animovany film pfizna : Sebereflexivita v animovaném filmu.
Cinepur : casopis pro moderni cinefily. cervenec-srpen 2007, No. 52, s. 11-12.
ISSN 1213-516X.

[7] DOVNIKOVIC®, Borivoj. Skola kresleného filmu.1. vydani. Praha: AMU, 2007.177 s.
ISBN 978-80-7331-105-6.

[8] DUTKA, Edgar. Animovany film. Uvod do scendristiky anim. Filmu, minimum
Z historie ¢eské animace. 1. vydani. Praha: AMU, 2002. 96 s. ISBN 80-85883-94-5.

[9] DUTKA, Edgar. Minimum z d¢jin svétové animace.l. vydani. Praha: AMU, 2004. 158
s. ISBN 80-7331-012-0.

[10] GRONEMEYER, Andrea. Film.1. vydani. Brno: Computer Press, 2004. 191 s. ISBN
80-251-0209-2.

[11] HADRAVOVA, Tereza. Animovany film a jeho divak. Cinepur : ¢asopis pro moder-
ni cinefily. Kvéten 2003, No. 27, s. 22-23. ISSN 1213-516X.

[12] KOSULICOVA, Ivana. Znovuvzkiiseni animace: Graficky film post-fotografické éry.
Cinepur : casopis pro moderni cinefily. Kvéten 2003, No. 27, s. 28-29. ISSN 1213-
516X.

[13] KUBICEK, Jiii. Uvod do estetiky animace. 1.vydani. Praha: AMU, 2004. 110 s. ISBN
80-7331-019-8.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 50

[14] KUCERA, Jan. StFihovd skladba ve filmu a televizi. 2. doplnéné vydani. Praha: AMU,
2002. 230 s. ISBN 80-7331-896-2.

[15] MICHALOVIC, Peter; ZUSKA, Vlastimil. Znaky, obrazy a stiny slov. 1.vydani. Pra-
ha : AMU, 2009. 375 s. ISBN 978-80-7331-129-2. [17] CASETTI, Francesco. Fil-
moveé teorie 1945-1990. 1. vydani. Praha: AMU, 2008. 407 s. ISBN 978-80-7331-
143-8.

[16] MISIKOVA, Katarina. Mysl a pribéh ve filmové fikci.1. vydani. Praha: AMU, 2009.
270 s. ISBN 978-80-7331-126-1.

[17] PARKINSON, David. Film. 1.vydani. Praha : Svojtka a Vasut, 1996. 160 s. ISBN 80-
7180-173-9.

[18] Rozhovory : HITCHCOCK - TRUFFAUT. Praha : Cs. filmovy ustav, 1987. 216 s.
[19] URC, Rudolf. Animovany film. 1. vydani. Martin: Osveta, 1980. 162 s.

[20] VALUSIAK, Josef. Zdklady stiihové skladby. Praha, 1992. 111 s. Studijni materialy.

Akademie muzickych uméni.

[21] VOSTRY, Jaroslav. O hercich a herectvi (Osobnost a uméni). 1. vydani. Praha:
ACHAT, 1998. 280 s. ISBN 80-902221-7-X.

[22] ZICH, Otakar. Estetika dramatického uméni (teoretickd dramaturgie). 2. vydani. Pra-
ha: Panorama, 1986. 416 s.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci ol

SEZNAM ELEKTRONICKYCH ZDROJU

[1] Business.center.cz [online]. 2010 [cit. 2010-05-03]. Autorsky zakon. Dostupné z

WWW: <http://business.center.cz/business/pravo/zakony/autorsky/>.

[2] ] KUCERA, Jakub. "Uvniti", "vn&" a monstrum / Zptsoby prozZitku filmové seberefle-
xivity : Sebereflexivita ve filmu. Cinepur : casopis pro moderni cinefily [online].
Cervenec 2007, No. 52, [cit. 2010-05-03]. Dostupny z WWW:
<http://www.cinepur.cz/article.php?article=1262>. ISSN 1213-516X.

[3] MARTINKOVA, Simona. Mgplzen.cz [online]. 2003 [cit. 2010-01-22]. Po¢itadova
Versus klasicka animace. Dostupné z WWW:

<www.mgplzen.cz/download/ivt/ivt_animace.pdf>.

[4] Nfa.cz [online]. 2010 [cit. 2009-12-04]. Free Cinema. Dostupné z WWW:

<http://www.nfa.cz/free-cinema.html>.

[5] Obrazek ¢. 1: Behance.net [online]. 2010 [cit. 2010-05-05]. Cartooning. Dostupné z
WWW: <http://www.behance.net/Gallery/Walt-Disney-drawings/252033>.

[6] Obrazek ¢. 2. HAGENDOORN, Ivar . Varhagendoorn.com [online]. 2010 [cit. 2010-
05-05]. Sand Animation. Dostupné z WWW:

<http://www.ivarhagendoorn.com/blog/film/sand-animation>.

[7] Obrazek ¢. 3: Hellshare.com [online]. 2010 [cit. 2010-05-05]. Hellshare. Dostupné z
WWW: <http://download.cz.hellshare.com/carodejuv-ucen.avi/212087>.

[8] Obrazek ¢. 4: Informacezbrna.cz [online]. 2010 [cit. 2010-05-05]. Dobrodruzstvi prince
Achmeda. Dostupné z WWW:

<http://www.informacezbrna.cz/clanek.php?id=1149>,

[9] Obrazek ¢. 5: Csfd.cz [online]. 2010 [cit. 2010-05-05]. Uzivatelé. Dostupné z WWW:
<http://www.csfd.cz/uzivatel/114273-allik/>.

[10] Obrazek ¢. 6: Theauteurs.com [online]. 2010 [cit. 2010-05-05]. Film Database Sub-
mission March 2010. Dostupné z WWWw:

<http://www.theauteurs.com/topics/7928?page=13>.

[11] Obrazek ¢. 7: Nikafilm.com [online]. 2010 [cit. 2010-05-05]. Kostra. Dostupné z
WWW: <http://www.nikafilm.com/kostradetaily.html|>.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 52

[12] Obrazek ¢. 8: Galeriehb.cz [online]. 2010 [cit. 2010-05-05]. Animacni loutky tvircu
Studia ZVON aneb loutkovy KLIMT, VELISEK, POS, KITZBERGER 20.5. -
26.7.2009. Dostupné z WWW: <http://www.galeriehb.cz/vystavy/vystavy-

vsechny/animacni-loutky-tvurcu-studia-zvon-aneb-loutkovy-k>.

[13] Obrazek ¢. 9: Bigstar.tv [online]. 2009 [cit. 2010-05-05]. The Great Cognito. Dostup-

né z WWW: <http://www .bigstar.tv/movie/the-great-cognito>.

[14] Obréazek ¢. 10: NEMECEK, Jakub. Mkuh.cz [online]. 2009 [cit. 2010-05-05]. Jak se
pejsek s koCickou potkali u  Kolina. Dostupné z WWW:
<http://www.mkuh.cz/index.php?id=kshow&kid=1113>.

[15] Obrazek ¢. 11: Islandsinstitute.ning.com [online]. 2010 [cit. 2010-05-05]. All Videos
(84). Dostupné z WWW: <http://islandsinstitute.ning.com/video>.

[16] Obrazek ¢. 12: Xanadu.cz [online]. 2010 [cit. 2010-05-05]. Autodesk 3ds Max a 3ds
Max Design. Dostupné z WWW: <http://www.xanadu.cz/3dsmax>.

[17] Obrazek ¢. 13: Casuallyhardcore.com [online]. 2010 [cit. 2010-05-05]. * Home “Re-
volutions” in texture mapping. Dostupné z WWW:
<http://casuallyhardcore.com/blog/2008/04/27/revolutions-in-texture-mapping/>.

[18] Obrazek ¢. 14: Sestaci-b.blog.cz [online]. 2010 [cit. 2010-05-05]. Nase tfida. Dostup-
né z WWW: <http://sestaci-b.blog.cz/0606/srek>.

[19] Obrazek ¢. 15: CHOW, Vincent. Vincentchow.net [online]. 2010 [cit. 2010-05-05].
Billy’s Balloon by Don Hertzfeldt. Dostupné z WWW:
<http://www.vincentchow.net/1248/billys-balloon-by-don-hertzfeldt>.

[20] Obrazek ¢. 16: Mustwatch.hztz.cz [online]. 2008 [cit. 2010-05-05]. Dokumenty. Do-
stupné z WWW: <http://mustwatch.hztz.cz/>.

[21] Obrazek ¢. 17: Makeupmag.com [online]. 2010 [cit. 2010-05-05]. Make-Up news.
Dostupné z WWW: <http://www.makeupmag.com/news/newsID/385/>.

[22] Obrazek ¢. 18: GARZA, Ryan. Mlive.com [online]. 2009 [cit. 2010-05-05]. A behind-
the-scenes look at the first day of filming for "Alleged” in downtown Flint with
stars Nathan West and Ashley Johnson. Dostupné z WWW:
<http://www.mlive.com/news/flint/index.ssf/2009/09/a_behindthescenes_look at _t

he.html>.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 53

[23] Obrazek ¢. 19: Vizworld.com [online]. 2009 [cit. 2010-05-05]. The Art of Motion
Capture in Avatar. Dostupné z WWW: <http://www.vizworld.com/2009/12/art-

motion-capture-avatar/>.

[24] Obrazek ¢. 20: Ct24.cz [online]. 2010 [cit. 2010-05-05]. Jifi Trnka byl renesan¢ni ¢lo-
vék se srdcem loutkafe. Dostupné z WWW: <http://www.ct24.cz/kultura/76566-

jiri-trnka-byl-renesancni-clovek-se-srdcem-loutkare/>.

[25] Obrazek ¢. 21: Pribramsko.eu [online]. 2009 [cit. 2010-05-05]. Hermina Tyrlova -
osobnost  Ceského  animovaného  filmu .  Dostupné z @ WWW:

<http://www.pribramsko.eu/detail.php?1D=496>.

[26] Obrazek ¢.22: Hydrocephalicbunny.blogspot.com [online]. 2010 [cit. 2010-05-06].
Hydrocephalicbunny . Dostupné z WWW:
<http://hydrocephalicbunny.blogspot.com/>.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 94

SEZNAM OBRAZKU

Obrazek €. 1: technika kreslené animee .........oooveieeiieeniiiiie e 57
Obrazek €. 2: technika prosviceného pisKu........cocoviiiiiiiiiiiii s 57
Obrazek €. 3: technika ploSKOVE animace ...........covveiiiiiiieii e 57
Obrazek €. 4: technika siluetove animace ...........coceiiveeriiiiiieiie e 58
Obrazek €. 5: technika kolaZOVE animace ...........cooueiueeiiiiiiieiii e 58
Obrazek ¢. 6: kombinace techniky Spendlikové a loutkové animace..........ccocvevviieiiinennns 59
Obrazek €. 7: draténd kostra pro IoutKu .........ccovviiiiiiiiiiii e 59
Obrazek €. 8: technika 10utkOVE animCe ........cccveiiiiiiiiiiii e 59
Obrazek €. 9: loutky JifTho TINKY ......cccooiiiiiieiiece s 60
Obrazek €. 10: loutky Herminy TYrlove........cooiiiiiiiiiiii 60
Obrazek €. 11: technika MOEIACE............ccoeiiiiiiic e 61
Obrazek €. 12: technika poloplastické animace ...........ccccoeveeriiiiieniiniic e 61
Obrazek €. 13: teChnika PIXIACE .........oooviiiiiiii e 61
Obrazek €. 14: KOStra 3D POSTAVY......ccuiiiririiiiieiieiisisieieie ettt 62
ODbrazek €. 15: TEXIUIA .. .ooiuiiiiieiie ettt ettt et e st nae e nre e 62
Obrizek €. 16: technika 3D animacCe..........cccvviiiiiiiiiiie e 63
Obrazek €. 17: velkd vytvarna StylIZACE ..........ccvviverieiiiieiieicsee s 63
Obrazek €. 18: mald vytvarnd stylizace .........ccccvviiiiiiiiiiii 64
ODrazek €. 19: Prace VIZAZISEY ......ocoviieeiiiiieiieiie ettt 64
Obrazek €. 20: nataeni hran€ho filmu.........ccooeiiiiiiii 65
Obrazek €. 21: technika mOtion CAPTUIE...........cciiiiiiiiieee e 65
Obrazek €. 22: rizné vytvarné styliZace ..........ccvvviiiiiiiiiiici e 65



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

55

SEZNAM PRILOH

Obrazova ptiloha teoretické ¢asti diplomové prace

Obrazova ptiloha praktické ¢asti diplomové prace



OBRAZOVA PRILOHA TEORETICKE CASTI DIPLOMOVE PRACE



Obrazek &. 1: technika kreslené animace
ukazka kresby do ,,vajicka‘

Obrazek ¢&. 2: technika prosvicenéo isku
Owl Who Married a Goose (1974)
rezie Caroline Leaf

Carodgjav uéen (1977)
rezie Karel Zeman



Obriazek &. 4: technika siluetové animace
Dobrodruzstvi prince Achmeda (1926)
rezie Lotte Reiniger
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Obrazek & 5: technika koldZové animace
Monty Python’s Flying Circus (1969)
rezie Terry Gilliam



",;Z,}' 3 2 .“Q: - X j, &
Obriazek & 6: kombinace techniky Spendlikové a loutkové animace
Romance z temnot (1986)
rezie Brietislav Pojar, Jacques Drouin
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Obrazek ¢&. 7: draténd kostra pro loutku
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Obrazek & 8: technika loutkové animce
Fimfarum Jana Wericha (2002)

rezie Aurel Klimt, Vlasta PospiSilova



Obrazek ¢&. 9: loutky Jifiho Trnky
Spalicek (1947)
rezie Jifi Trnka

Obrazek & 10: loutky Herminy Tyrlové
Z deniku kocoura Modroocka (1974)
rezie Hermina Tyrlova



Obrazek ¢&. 11; technika modelace
The Great Cognito (1982)
rezie Will Vinton

Obrazek & 12: technika poloplastické animace
Potkali se u Kolina (1965)
rezie Bfetislav Pojar

Obrizek ¢ 13: technika pixilace
Neighbours (1952)
rezie Norman McLaren
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Obrizek & 14: kostra 3D postavy

Obrazek & 15: textura



Obrizek ¢&. 16 technlka 3an|mace A
Shrek (2001)
rezie Vicky Jenson, Andrew Adamson
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Obrazek ¢&. 17: velka vytvarna stylizace
Billis Ballon (1998)
rezie Don Hertzfeldt
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Obriazek & 18: mald vytvarna stylizace
Muz, ktery sazel stromy (1987)
rezie Frédéric Back

Obrazek ¢&. 19: prace vizaZisty
Hellboy (2004)
rezie Guillermo del Toro



Obrazek ¢&. 21: technika motion capture
Avatar (2009)
rezie James Cameron

Obrazek & 22: rizné vytvarné stylizace
Sleeping Betty (2007)
rezie Calude Coutier
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PRACOVNI TECHNICKY SCENAR

POPIS ZVUK
cas: 00:00:11 = zabér ¢. 1
- je noc a sviti mésic, v tom se ale vedle “pink”™
n¢j vyhoupne slunicko a vyZene ho
- uZ je den a v domécku zacne zvonit “errrrrrT....”
budik, tfepe se i domedek
X
¢as: 00:00:05 zabér €. 2
- za roletou zvoni budik, panickova ruka “ »
chyti roletu a vytahne ji ¢
- budik poskakuje po no¢nim stolku “ertrrrrr..”
- pani¢kova ruka zastavi zvonici budik ¢
“buch”




POPIS

OBRAZ

ZVUK

¢as: 00:00:04 zabér ¢. 3

- pejsek spi, probudi se a zvedne hlavu

- zivne si a zamlaska

2

“mlask, mlas

X
¢as: 00:00:03 zabér ¢. 4
- panicek se protahuje “uuuuuuu”
X
¢as: 00:00:02 Z&b&r &.'5
- panicek jde s novinami na zachod “Slap $lap” (chiize)
X
¢as: 00:00:04 zabér €. 6
- pejsek vyjde ven z boudy, zastavi se
a podiva se na nebe “dup dup” (chtize)




ZVUK

- posko¢i, zvedne nohu a ¢ura

¢as: 00:00:03 zabér ¢. 8

- panicek sedi na zachodé taky cura
a ¢te noviny

POPIS OBRAZ
- pejsek b&zi za boudu “cup cup...”
X
¢as: 00:00:02 zaber €. 7
GGhupS,,

ruch: ¢arani

ruch: ¢urani

vyémucha ¢umakem

X
¢as: 00:00:06 a :
as zabér ¢. 9 b
- pejsek koukne na divaka, néco se “vrrrrrrr” (krugeni v biise)
déje a v tom to prijde.....pejsek si “prc”
uprdne!
- vyskodi, otoéi se a viechnu “viini” “hup”
ruch: Cichani




POPIS OBRAZ ZVUK
- pejsek se usklibne....fadj “blééée”
X
¢as: 00:00:12 zaber ¢. 10
- panicek ¢te noviny a v tom mu okynkem ruch: ¢ichéani
zavane druhy prd od pejska
- zvedne halvu a zacucha nosem
- usklibne se jako pejsek a poda si “bleéée”
vonavku
- cely prostor hezky navoni (3x nastiika ‘st fouss Banst®

vonavkou), pak se spokojené usméje

¢as: 00:00:01 zabér ¢. 11

- pejsek stoji za boudou a tlaci hovinko

ruch: tlaceni




POPIS

ZVUK

¢as: 00:00:01 zéabér ¢. 12

- panicek taky tlac¢i hovinko, tiepe
u toho novinami

ruch: tlaceni

X

¢as: 00:00:01 zabér &. 13 |

- pejsek tlaci

ruch: tlaceni

X

¢as: 00:00:01 zabé ¢&. 14

- panicek tlaci ruch: tlageni
X

¢as: 00:00:01 zabér &. 15

- pejsek tlaci (zabéry se zrychluji)

ruch: tlaceni

¢as: 00:00:01 7abér ¢. 16

- panicek tlaci

ruch: tlaceni




POPIS

¢as: 00:00:03 zabér ¢. 17

- hovinko pada do travy

- dopadne a za¢ne smrdét

OBRAZ

ZVUK

<, gust”

¢as: 00:00:02 zabér ¢. 18

- pejsek si ulevou povzdychne

ruch: povzdech (uuuf)

¢as: 00:00:03 zabér ¢. 19

- objevi se panickova ruka, chyti
splachovadlo a zatahne za né&j

ruch: splachnuti (zacatek)

¢as: 00:00:03 zabér ¢. 20

- hovinko se splachne do kanalu

ruch: splachnuti (konec)




POPIS

OBRAZ

ZVUK

¢as: 00:00:02 zabér ¢. 21

- pejsek zadnima nohama “zahrabe”
hovinko travou

ruch: zahrabani 2x

¢as: 00:00:07 zabér ¢. 22

- panickova ruka chyti roletu (loznici
jakoby na roleté) a vytahne ji

ruch: roleta vylitne

- roleta “vyleti” a vidime obyvaci pokoj

- do ngj vejde panicek

ruch: chiize

- a sko¢i do kfesla pricemz si zuje
papuce a zapne televizi

“hup s”
“cvak” (televize)




POPIS

ZVUK

c¢as: 00:00:04 zabér ¢, 23

- pejsek si lehne pfed boudu

- mezitim se k nému ze zadu plizi
smrad z hovinka

¢as: 00:00:04 zabér ¢, 24

- piiplizi se az k jeho ¢umdku, pejsek
2x zacuchd a zvedne se

ruch: ¢uchani 2x

¢as: 00:00:05 zabér &. 25

- (dohraje pohyb zvedani), sedne si a
¢ucha na stranu odkud jde smrad

ruch: ¢uchani

- nakonec se zvedne a jde po stopé
smradu za boudu

ruch: chiize a ¢uchani




POPIS

ZVUK

¢as: 00:00:02 zabér ¢, 26

- pejsek jde za boudu a éucha

ruch: émuchani

- aZ dojde k hovinku a o¢ucha ho

ruch: ¢muchani

- odsko¢i a chyti se cumdku smrady

¢as: 00:00:01 zabér ¢. 27

- vezme hovinko za §picku

uhup S”

¢as: 00:00:02 zabér &. 28

- rozméchne se a odhodi ho pry¢ od boudy




POPIS OBRAZ ZVUK

cas: 00:00:04 zabér ¢, 29
i Ny
> w -
- hovinko leti a vydési leticiho ptacka > D piiiip
- smrad letici za hovinkem ho omraci a
ptacek pada k zemi %f
X
¢as: 00:00:03 zabér &. 30
Sﬁplpii

- hovinko dopadne na zem, v zadu vidime
pejska jak vse sleduje

do stromu, hovinko zaéne smrdét a
pejsek se otodi a jde k boude

ruch: ptacek vleti do stromu (kiach)

Cas: 00:00:35 zabér ¢. 31

- spokojen¢ se natahne na koberecek
pied boudu

ruch: pejsek se natdhne pied boudu




POPIS ZVUK
- zivne si a spokojené usne, pomalu se ruch: zivnuti
k nému zase zaéne plizit smrad z hovinka
- pejsek se vzbudi, zacucha, usklibne se, ruch: Cuchdni
ucpe si nos, ale ni to nepomaha “bleece”
- piehodi si koberecek pies hlavu, ale
smrad ho stéle obtéZuje
- az se cely zabali do kobereéku, chvili “olac”
to tak vydrzi a pak se “rozplacne” plac
pied boudu
- nakonec rezignuje, vstane a jde se ruch: chiize
schovat do boudy




POPIS ZVUK

- pejsek se oto¢i v boud¢ a zatdhne roletu ruch: staZeni rolety

- pak ji trochu povytahne, vystréi packu
a vtdhne do boudy koberecek i se
smradem

ruch: povytaZeni a staZeni rolety
“Chﬁap”

- v boudé to nemiZe se smradem vydrzet “ buch, buch, buch...”

a snazi se dostat ven, bouda skace

“kirdch”

- naks leze di ties .
nakonec vy'eze dirou ve stiese ruch: pejsek se¢ snazi dostat z boudy

- a spadne na zem, z boudy se dirou ve —

stieSe zacéne linout smrad




POPIS OBRAZ ZVUK
- pejsek vstane a jde k hovinku ruch: chiize
X
¢as: 00:00:03 zabér ¢. 32

- pristoupi k nému a nabere ho lopatkou

ruch: chiize, nabirani

¢as: 00:00:04 zabér ¢. 33

- prohodi ho na lopatce jako palacinku

[ Lt

plp

- rozmachne se a odhodi ho pry¢

¢as: 00:00:05 zabér ¢. 34

- hovinko proleti kolem spiciho ptacka

ruch: spici ptacek




POPIS OBRAZ

ZVUK

- hovinko proleti, ptacek se vzbudi,
omdli smrady a i s hnizdem spadne
na zem

¢as: 00:00:01 zabér ¢, 35

- hovinko prileti malému pejskovi,
co pravé tla¢i bobek, rovnou pod zadek

&as: 00:00:04 zabér ¢, 36

- maly pejsek “pfihodi” sviij bobek
na velké hovinko

ruch: tladeni pejska

ruch: maly bobek pfistane na hovinku

¢as: 00:00:10 zabér ¢. 37

- ulevi si o to¢i hlavu, aby se podival,
co “vytvofil”

ruch: uleva pejska

- koukne na velké hovinko, zajasa a hrdé
za$teka na svou panicku, vrti pfitom
ocaskem

ruch: pejsek poskoc¢i radosti
“ haf, haf, haf”




POPIS

OBRAZ

ZVUK

- hrdy pejsek vrti osaskem, ale pak je
“strhnut” za voditko ven z obrazu

ruch: zakinuéeni pejska, jak je “strhnut”

- pani¢ka natahuje rucku k hovinku

X

¢as: 00:00:04 zabér ¢. 38

- vezme malého bobka, da jej do pytliku ruch: sadek
a zavie ho

- pak vezme velké hovinko

X

¢as: 00:00:07 zabér ¢. 39
- hovinko leti zpét k pejskovi kolem
ptacka

- ten se snazi dostat hnizdo zpét na strom, “piifip”

ale hovinko ho opét omami smarady a on
zase spadne na zem i s hnizdem




POPIS OBRAZ ZVUK
- ptacek pada na zem
X
¢as: 00:00:02 zabér ¢. 40
- nic netusici pejsek spokojend b&zi “plp”

k boudé

- hovinko ho vsak predbéhne, odrazi se
od stiechy a dopadne na jeho koberecek

X

ruch: béh pejska

- pejsek se odrazi

¢as: 00:00:01 zabér ¢. 41

- vysko¢i nad kobereceek

¢as: 00:00:06 zabér ¢. 42

- v posledni chvili se zdési

ruch: dopad pejska a zd&Seni




POPIS OBRAZ ZVUK
“vrrrrrr”
- pejsek piejde na stranu, zavréi “bum”
na hovinko, chyti koberecek a vytiepe ho “plp”
) ) Lihupsﬂ
- piisko¢i k hovinku zastéka na négj “haf, haf, haf....”
- odejde
ruch: chiize
X
¢as: 00:00:01 zabér €. 43
- pejsek vejde do zabéru a za¢ne hrabat ruch: hrabani

diru

¢as: 00:00:05 zabér ¢. 44

- hrabe a hrabe

ruch: hrabani




POPIS

ZVUK

- pejsek vybéhne z diry a bézi pro hovinko

ruch: pejsek bézi

- pfibéhne a hodi hovinko do diry

X

ruch: pejsek bézi, hovinko spadne do diry

¢as: 00:00:01 zabér ¢. 45

- zahrne diru hlinou smérem do kamery
- hlina pokryje cely obraz

ruch: zahrnuti

¢as: 00:00:04 zabér ¢. 46

- pejsek poskakuje po hromadé hliny,
aby ji uslapal

ruch: poskakovani pejska

- hromada se zmensuje

ruch: poskakovani pejska




POPIS

OBRAZ

ZVUK

- po uslapani hromady se pejsek rozejde

¢as: 00:00:01

- pejsek jde (panorama)

—

zabér ¢. 47 f] ; ;E S

ruch: u$lapavani hormady

ruch: chiize pejsek

cas: 00:00:07 zabér ¢. 48

- najednou se pod nim zvedne hlina

- z hromady vykoukne periskop a
rozhlizi se az spatfi pejska

¢as: 00:00:03 zabér ¢. 49

- z hliny se vynofi poklop

Srent Pt
(ATl 1
Hh

ruch: hlina se zveda

ruch: mrkéni periskopu

ruch: rozhrnuti hliny




ZVUK

POPIS

- otevie se poklop, “vyvali” se smrad,
pak se objevi krtek s hovinkem v ruce
a hodi ho zpatky pejskovi

¢as: 00:00:05 zabér ¢. 50

- pejsek piekvapené chyti hovinko
a kouka na krtka, ten za sebou zabouchne

ruch: otevieni poklopu, para, krtek

poklop az se pejsek poleka

ruch: pejsek jekne, zavieni poklopu

- pak homada opét zajede pod zem,
jako ponorka

ruch: Suméni hliny

¢as: 00:00:02 zabér ¢. 51

- pejsek se sehne k zemi

- chyti balvan, zatfepe se a jde

ruch: pejsek jakoby kiu¢i nad tihou
balvanu




POPIS

OBRAZ

ZVUK

¢as: 00:00:09 zabér &. 52

- chlize panorama zacatek
- pejsek nese balvan

PANGRAMA

ruchy: tezkopadna chiize

- konec panoramy
- pejsek zvedne balvan vys a hodi ho
na prkno

- hovinko je vystfeleno

- arozpldcne se o balvan, pejsek si
povzdychne

- pak vytdhne z kapsy na biiSku prak

ruch: zaknuceni pejska, dopad balvanu

[

plpu




POPIS

ZVUK

¢as: 00:00:01 zabér ¢. 53

- packa vezme hovinko z balvanu

¢as: 00:00:01 zabér ¢. 54

- pejsek se naptimi a vystteli hovinko
pry¢

ruch: natazeni praku

¢as: 00:00:01 7zabér &. 55

- hovinko proleti v okné, panicek nic
netusi a sleduje televizi

ruch: televize

¢as: 00:00:01

- hovinko se odrazi od prkna plotu

zabér €. 56

EELS
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“p]p

¢as: 00:00:01 zabér ¢. 57

- a leti zpét k pejskovi

ruch: jakoby Susténi jak leti hovinko




POPIS

OBRAZ

ZVUK

¢as: 00:00:02 zabér ¢. 58

- hovinko pfistane pejskovi na bfisku

I 23

plp

- hovinko sjede z bfiska na zem

¢as: 00:00:02 zabér ¢, 59

- pejsek piilozi k hovinku trubku od
vysavace a zapne ho

- vysavaé nasaje hovinko

¢as: 00:00:01 zabér ¢. 60

- hovinko putuje trubkou vysavace

ruch: zapne se vysavac

ruch: vysavac jak naséal hovinko

ruch: vysavac




POPIS

cas: 00:00:01 zabér €. 61

- hovinko se z trubky dostane do
vysavace

ZVUK

ruch: vysavac

c¢as: 00:00:05 zabér ¢. 62 |-

- vysavac se zacne “vztekat”

ruch: vysavac se “vzteka”

- a nakonec ze sebe hovinko dostane ven

- pak se rozpadne

ruch: rozpad vysavace

¢as: 00:00:03 zabér ¢. 63

- pejsek “pfitahne” délo

ruch: vrzani kol déla, kitu¢eni pejska




POPIS

OBRAZ

ZVUK

- pejsek padne na zadek a usméje se

ruch: pejsek dopadne, dychani, délo

X
¢as: 00:00:01 zabér ¢. 64
- vezme hovinko

X
¢as: 00:00:01 zabér ¢, 65

- v packdch ho vytvaruje do kulicky

ruch: Zmoulani kulicky

¢as: 00:00:02 zabér &. 66

- a hodi do déla

- odbéhne a natahuje packu se zapdlenou
zapalkou

ruch: dopad hovinka do déla, odbéhnuti




ZVUK

OBRAZ

POPIS

zabér ¢. 70

00:00:22

cas:

- odjezd

- odjezd od Zemé

- hovinko leti




POPIS

OBRAZ

ZVUK

- hovinko se rozplacne jakoby o sklo
kamery

3 2

plp

- odjezd
- vidime ufony, podivi se

¢as: 00:00:05 zabér ¢. 71

- ufoni si sundaji hovinko ze skla svého
talife

¢as: 00:00:10 zabér ¢. 72

- nechaji si hovinko pfivést, zvédavé
na néj koukaji, mezitim se z n¢j line
smrad

- ze smradu jim naskaci pupinky
a zméeni se jejich barva na zelenou

ruch: ufoni se divi

ruch: vrzani mech. ruky, odlepeni hovinka
zavieni dvifek

ruch: diveni ufona

ruch: pupinkovani a zména barvy




POPIS

- roz¢ileny ufon vykéaze hovinko

z lodi

ZVUK

ruch: ptikaz ufona, zoufalé kiuc¢eni

¢as: 00:00:06

zabér ¢.

- hovinko je vyhozeno ven z talife

73

- a odpdleno placackou

ruch: vrzani mec. ruky

- po té ufo zmizi

ruch: vrzani mech. ruky, odpinknuti hov.

ruch: bzu¢eni

ruch: zmizeni




POPIS

ZVUK

¢as: 00:00:06 zabér ¢. 74

- vedle slunicka vyjde mésicek, propichne
slunicko a nastane noc
- sluni¢ko poletuje v obraze jako balonek

az pristane na kominé

ruch: propichnuti balonku, vypousténi

- nastala noc, v domeccich se rozsvitily
svétla

ruch: plp, dopad na komin

¢as: 00:00:05 zabér ¢. 75

- pejsek si zivne a spokojené lehne

ruch: zivnuti

¢as: 00:00:02 zabér ¢. 76

- panicek si zivne a vypne televizi

ruch: vypnuti televize, zivnuti




POPIS ZVUK

¢as: 00:00:10 zabér ¢. 77

- ndjezd na mésic

- je noc a panicek stdhne roletu a zhasne ruch: zhasnuti svétla, roleta

¢as: 00:00:02 zabér ¢. 78

- kosmonaut leze po zebiiku dola ruch: dupani po Zebtiku

X
¢as: 00:00:02 zabér ¢. 79
- dole se zastavi
X
¢as: 00:00:02 zabér ¢. 80
- rozhlédne se ruch: otaceni
X
¢as: 00:00:01 zaber ¢&. 81
- rozejde se
X




POPIS ZVUK

cas: 00:00:03 zabér &. 82

- noha kosmonauta §lapne do hovinka ruch: zaslapnuti

¢as: 00:00:02 zabér ¢. 83

- kosmonaut se usklibne ruch: usklibnuti

cas: 00:00:01 zabér ¢. 84

- hovinko pfilepené na boté

¢as: 00:00:04 zabér ¢. 85

- uslysi psi zavyti ruch: zavyti pejska




POPIS

cas: 00:00:07

- kosmonaut se oto¢i

=

zabér &. 86

OBRAZ

ZVUK

ruch: zavyti pejska
kosmonaut: We have a problem!

koneény ¢as: 00:04:44

zavéretné titulky




