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ABSTRAKT 

Postavení animovaného a hraného filmu proti sobě s cílem poukázat na jejich vzájemnou 

odlišnost, prolínání a vzájemné ovlivňování v jednotlivých fázích vzniku. Přístup a různo-

rodost ve vnímání divákem kaţdého z nich.  
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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. 
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ÚVOD 

Animovaný a hraný film svým charakterem a zpracováním obvykle uvádí diváka do 

světa fantazie, her a snění. Obě formy audiovizuálních děl mohou stejně přesvědčivě vy-

kreslit dějovou linii či oslnit technickým zpracováním obrazu. Nejen  proto je velmi obtíţ-

né jednoznačně určit, který z nich je prioritní. Chci rozšířit povědomí o rozdílech, přednos-

tech těchto dvou forem filmu. 

Volba tématu teoretické části diplomové práce „Animovaný film versus hraný film“ 

pro mě znamenala jistou výzvu, viděnou v konfrontaci obou „druhů“, jakýsi boj mezi řád-

ky, „předhazování“ důkazů, pojmů a faktů dokládajících, ţe přece „já jsem lepší“. 

Jedním z hlavních bodů mé práce bude snaha změnit postavení filmu animovaného 

a filmu hraného v očích vnímajícího (laického) subjektu. Obecné povědomí o podobnosti 

obou forem filmu je překvapivé a v představách diváka můţe dokonce splynout v jeden 

celek. V tomto směru chci stanovit řád a vymezit hranice obou těchto audiovizuálních sku-

pin. Chci poukázat na rozdíly mezi těmito dvěma ,,druhy“ filmu od počátečního nápadu, 

přes scénář, natáčení aţ po finální sestřih snímku. Je třeba upozornit na moţnosti výrazo-

vých prostředků, charakteristiku a techniku vzniku jednotlivých skupin. Porovnám také 

přístup a postoj vnímajícího diváka vůči animovanému a hranému filmu. Nezapomenutel-

nou součástí je i připomínka dědictví bratrů Lumiérů pro audiovizuální tvorbu. 

Pozici animovaného filmu je třeba v očích diváka vyzdvihnout z dětského světa a 

povýšit jej do světa dospělých. V současnosti je mu stále přikládán menší význam, neţ je 

tomu u filmu hraného. 
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1 CHARAKTERISTIKA A ZPŮSOB VZNIKU ANIMOVANÉHO A 

HRANÉHO FILMU 

1.1 Film - obecně 

Jiţ od samého vzniku přinášel film romantiku, napětí či pobavení milionům divá-

kům na světě. Představoval (a stále tomu, tak je) únik od starostí všedního dne či chvilkové 

zapomenutí na těţkou ţivotní situaci. Nesnaţí se o věrnou rekonstrukci skutečnosti, ale 

mění ji ve významový znak. Nositelem informace a významu je filmový obraz. Ilustruje 

předměty a prostředí reálného světa a zároveň pomocí střihové skladby, osvětlení, změny 

rychlosti pohybu kamery atd. přidává reprodukovaným věcem dodatečný význam – metafo-

rický, symbolický, metonymický apod.  

„Film se podobá malířství, hudbě, literatuře a v jistém ohledu i tanci: je to vyjad-

řovací prostředek, který můţe – ale nemusí – být uţit k vyjádření uměleckých výsledků.“
1
 

Odráţí vývoj a chování společnosti, způsoby jednání, morálku, myšlení, zvyků dané 

doby. Film má schopnost změnit zavedené konvence, inspirovat (módní trendy), vytvořit 

stejně smýšlející skupiny aj. čímţ se dostává do funkce společenského činitele. Nejde však 

o věrnou rekonstrukci dobové „reality“, ale o prezentaci úhlu pohledu konkrétního reţiséra 

na společnost, konceptu audiovizuálního díla a očekávání diváka. Na rozdíl od ostatních 

uměleckých médií, film spontánněji odráţí mentalitu národa. Většinou jde totiţ o produkt 

kolektivní práce, kde individualita a jedinečnost jednotlivce (bohuţel) nehraje příliš velkou 

roli. Druhým faktorem je divák, který si „ţádá“ své oblíbené filmové náměty.     

Počátkem druhé poloviny devadesátých let, se do té doby stabilní identita filmu, za-

čala rozšiřovat a zamotávat. Film můţe vzniknout v Hollywoodu, jako home video či různě 

montáţně upravené starší snímky, můţe se stát součástí určitých komunit a plnit tak jistou 

společenskou funkci, slouţit k pobavení, k doplnění sbírky či jako součást uměleckého 

projevu.  

                                                 

 

1
 ARNHEIM, Rudolf. Film a skutečnost. In Film je umění. BROŢ J.-OLIVA L. 1. vydání. Praha: Orbis, 1963. 

s. 62. 
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Kaţdé umělecké odvětví má vlastní specifický jazyk, pomocí kterého komunikuje 

se svými „spotřebiteli“. Také film má stanovené vyjadřovací prostředky, díky nimţ divák 

rozumí viděnému. Není však jen zdrojem těchto nástrojů porozumění, ale také nástrojem 

samotným. Během vývoje od cirkusové atrakce se postupně stal jakýmsi jazykem umoţňu-

jícím umělci vyjádřit myšlenky či osobní svět, „promlouvat k ostatním“. Do opozice vůči 

této teorii se však staví například hnutí „Free Cinema“
2
. Podle něj je nejdůleţitější funkcí 

filmu sdělovat informace, zaznamenávat fakta a drţet se skutečnosti. Věří, ţe ţádný film 

nemůţe být dost osobní a jeho úkolem je sluţba. Jazyk filmu se musí neustále měnit a 

kreativně rozvíjet, jen tak totiţ můţe dosáhnou umělecké hodnoty a díky experimentům i 

pokroku. Hlavním cílem filmového průmyslu, podřízeného hospodářským zájmům, je pre-

zentace filmu, co největšímu počtu diváků. 

…film je přece nejrozšířenější a nejmocnější sdělovací prostředek na světě“.
3
 

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

1.2 Vznik a současné směřování animovaného a hraného filmu 

Jiţ od pradávna se lidé snaţili zachytit svět obrazech a především v pohybu. Důka-

zem jsou nám známé jeskynní malby (Altamira), egyptské sloupy např. v chrámu bohyně 

Isis či na řeckých vázách. Za obecně platící zrod kinematografie je povaţován rok 1895, 

kdy bratři Lumierové předvedli svůj vynález publiku v Grand Café na Bulváru Kapucínů 

v Paříţi. Celá tato sláva by se však neobešla bez předchozích vynálezů jako byly např. ca-

mera obscura, laterna magica, stroboskop, fenakistiskop, thaumatop, mutoskop a další pří-

stroje slouţící především k zachycení pohybu a pobavení. Georges Méliès, kterému bratři 

Lumiérové odmítli prodat jejich kinematograf, si pořídil vlastní kameru a začal s ní expe-

rimentovat. Filmovou řeč tak obohatil např. o stop-trik, dvoj-expozici či prolínačku. Zde se 

film začíná pomalu rozdělovat na dvě části podle zobrazovaného ţánru. Na dokument (za-

znamenání skutečnosti) a fikci (svět fantazie). Film postupně přestává být pouťovou atrakcí 

a přesouvá se do kaváren, ze kterých posléze vznikají první kamenná kina. S příchodem 

                                                 

 

2
 Free Cinema – je hnutí mladých nespokojených filmařů, především dokumentaristů z Velké Británie, vznik-

lo v roce 1956. 
3
 Rozhovory : HITCHCOCK - TRUFFAUT. Praha : Čs. filmový ústav, 1987 s. 177. 
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roku 1906 se zrodil i první kreslený film Humorné fáze směšných tváří od Jamese Stuarta Blaktona. 

Tímto se film nadobro rozdělil na animovaný a hraný. V minulém století byl hraný film 

synonymem pro film jako takový a dokumentární, experimentální a animovaný film stály 

v pozadí. S nástupem digitálních technologií se klasická forma fotografického filmu začíná 

měnit. Obraz lze snadno upravit pomocí počítačové grafiky a vytvořit, tak věrnou foto-

realistickou iluzi. Mluvíme tedy o post-fotografickém/digitálním filmu, kde došlo ke kom-

binaci filmu a počítače. Základní princip hraného filmu se tak začal proměňovat a směřovat 

k samotné animaci. Typickým znakem animovaného a experimentálního filmu byl jakýko-

liv zásah do obrazu, coţ bylo pro tradiční fotograficky zaznamenávaný hraný film nemysli-

telné. Došlo by tím k narušení realistické věrohodnosti zobrazovaného.  I animace se zača-

la, díky digitální technologii, ubírat hlavně dvěma směry. V prvním případě přiznává svoji 

umělost a vykonstruovanost, nesnaţí se o reálnou podobu (např. kreslené grotesky společ-

nosti Warner Brothers). Divákovi je tak prezentováno samotné medium. Tento druh vizu-

álního stylu se označuje jako hypermediace. Druhým směrem je imediace, kdy jakýkoliv 

zásah do obrazů musí zůstat divákovi skryt a působit jako foto-realistický celek. Snaţí se 

přesvědčit diváka, aby uvěřil viděnému a přestal vnímat samotné medium jako takové. 

Tímto stylem vizuální reprezentace se animovaný film přibliţuje hranému filmu. V sou-

časné době digitálních technologií ustupuje narativní rovina do pozadí a nahrazují ji záţit-

ky z nové vizuální podívané. Dnešní diváci proţívají podobné filmové očarování, jako při-

bliţně před sto lety jejich předchůdci v Grand Café při promítání filmu Příjezdu vlaku (1895) 

od bratrů Lumierů. Klasický hraný film, tak ztratil své dominantní postavení a byl nahrazen 

tzv. grafickým filmem
4
 jehoţ hlavní součástí se stala animace. GRONEMEYER, 2004, 1-

27; CINEPUR, 2003, 28-29; DUTKA, 2004, 12-13) 

1.3 Společný technologický start obou filmových skupin      

Hraný a animovaný film stojí na pomyslném startu vedle sebe, kde se liší jen málo 

nebo vůbec. Proto se začátkem vzniku obou filmových skupin zabývám pouze ve stručnos-

ti. O markantnějších rozdílech se zmiňuji v kapitolách níţe.  

                                                 

 

4
 Grafický film – film s vizuálně upravovaným obrazem, termín byl dříve pouţíván v souvislosti 

s avantgardními filmy 
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Pojem „postava“ pouţívám ve své práci ve smyslu aktanta, nikoliv jako označení 

lidské postavy (tvaru). 

„Ale v čem se snad shodnou lidé nejrůznějších světových názorů a konfesí je fakt, ţe 

na počátku kaţdého uměleckého díla, ať uţ výtvarného, hudebního, dramatického či filmo-

vého byl Nápad, vycházející z prvotní inspirace (z lat. inspiro: vdechnouti, zadouti, rozníti-

ti) .“
5
    

Naskýtá se tedy otázka: Co s ním? Z jednoduchého nápadu se můţe vyklubat tucet 

nejrůznějších variant ţánrů a příběhů. Proto, je třeba ho pevně „ukotvit“ jasně formulova-

ným tématem (námětem). Označuje hlavní ideovou myšlenku filmového scénáře a přede-

vším odpovídá na otázku: O čem to je? (např. touha o moci, o lásce, náboţenství, pomsta 

bliţnímu apod.). Audiovizuální dílo se můţe skládat i z jednoho hlavního tématu a několi-

ka menších (vedlejších), k němu přidruţených. Jejich vzájemné uspořádání a skladba se 

nazývá syţet, který zaujímá také sloţku dějovou. Jedná se o různé kombinace narace, kdy 

je příběh vyprávěn např. od konce, různě proplétá tři dějové linie spojující se na konci, 

pomocí retrospektivy můţe dojít na začátek apod. Při konstrukci scénáře (vývojových částí 

příběhu) je pro funkčnost děje, dodrţení základní dramaturgické křivky nezbytné. Jiţ 

v antické tragedii poloţil Aristoteles základ výstavby dramatického díla, který je platný 

dodnes. Skládá se z expozice, kolize, krize, peripetie a katastrofy. V dnešní době, jednotli-

vé části dramatu, splývají dohromady, přičemţ se mluví o začátku, kde dominují expozice 

s kolizí, prostředku, zde se prolínají krize s peripetií a o konci v němţ se zbývající peripetie 

(která se celá neprolnula s krizí) prolne s katastrofou. Po nastínění základní stavební křivky 

následuje první krok literární přípravy filmového scénáře, kterým je synopse (synopsis: 

z řečtiny – výtah). Jedná se o 10 aţ 15 stran textu autorského či adaptovaného díla, obsahu-

jícího hlavní dramatickou zápletku, charaktery a motivace postav. Po synopsi následuje 

treatment neboli filmová povídka. Její děj je jiţ přesně propracovaný, obsahuje dialogy a 

ideově uměleckou představu autora. Obvykle se čítá 50 aţ 60 stran textu, můţe se jednat i 

o první variantu literárního scénáře. Předposledním krokem je právě zmíněný literární scé-

nář. Obsahuje rozdělený děj do jednotlivých obrazů s kompletním popisem vizuální podo-

                                                 

 

5
 NOVOTNÝ, David, Jan. Chcete psát scénář?1.Základy dramaturgie. 2.Ţánry v hraném filmu.  vydání. 

Praha: FAMU, 2000. s. 174. ISBN 80-85883-52-X. 
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by scény, všechny dialogy, zvuky a vedlejší postavy. Rozsah literárního scénáře se pohybu-

je přibliţně od 90 do 100 stran, přičemţ horní hranice se můţe libovolně zvyšovat. Posled-

ní „společný“ krok hraného a animovaného filmu představuje technický scénář (scénář re-

ţijní či kniha reţijní). Nejedná se jiţ o čistě literární dílo, ale o kombinaci obrázků a textu. 

Obvykle na jedné polovině listu jsou rozkresleny jednotlivé záběry v daném poměru a na 

druhé půlce se nachází text k záběrům. Zpravidla obsahuje všechny důleţité údaje, jaké 

jsou např. velikosti záběrů, jízdy, poţadavky na trikovou techniku, snímání zvuku, uţití 

hudby, dialogy postav apod. Technický scénář představuje důleţitou pomůcku k dostateč-

né přípravě na natáčení  pro všechny členy filmového štábu. (NOVOTNÝ, 2000, 7-23)          

1.4 Charakteristika animovaného filmu 

Pojem animace pochází z latinského slova anima (duše), z toho vyplývá, ţe sa-

motné animování tedy znamená dávat něčemu duši, oţivovat. Nejběţnější a nejrozšířenější 

definicí vystihující animovaný film je „snímání okénko po okénku“. Coţ vychází 

z předpokladu zaznamenávání na filmový pás, na hmatatelné medium, kde je moţno vidět 

v jednotlivých oknech fáze pohybů. V dnešní době digitálních technologií, však výše zmí-

něné vysvětlení pojmu animovaný film, uţ nestačí, chybí jistá fyzická existence okénka. 

Končí totiţ fotografické období kinematografie
6
. V osmdesátých letech 20. století tedy 

členové výkonného výboru ASIFA
7
 zformulovali novou, dnes oficiálně platnou definici 

pro animovaný film. 

„Umění animace je vytváření pohyblivých obrazů všemi technikami s výjimkou ţi-

vé akce.“
8
 

Čímţ stanovily hranice mezi animovaným a hraným filmem a zároveň se vyhnuli 

pojmu „okénko po okénku“. Americký teoretik Charles Salomon, rovněţ se zabývající sta-

novením oné definice, přišel se zajímavou myšlenkou, která jasně odděluje animovaný film 

od hraného a dokumentárního filmu. Tedy ţe, iluze pohybu je vytvořena dříve, neţ je za-

                                                 

 

6
 Fotografické období kinematografie – představuje etapu zaznamenávání obrazů na klasický filmový pás 

opatřený citlivou fotografickou vrstvou  
7
 ASIFA – byla zaloţena roku 1960, jde o mezinárodní organizaci pracovníků animovaného filmu, která 

sdruţuje tvůrce animovaných filmů 
8
 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. 1. vydání. Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8. 
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chycena na záznamový matriál. Jednotlivé fáze pohybů jsou nejprve např. nakresleny (kres-

lený film) a pak se snímají kamerou, fotoaparátem, scannerem apod. Platí to i pro techniku 

loutkového filmu, kdy je postava před zachycením kamerou vţdy posunuta dle poţadova-

ného polohy. Časová prodleva mezi vytvořením fáze a snímáním můţe být libovolná.       

Podstata funkce animovaného filmu je ve filmovém triku. Vyuţívá nedokonalosti 

lidského zraku. Kaţdý viděný obraz zůstává na sítnici oka i v době, kdy uţ ho naradil jiný 

či úplně zmizel. Proto vidíme jednotný plynulý pohyb postav, přestoţe jsou rozděleny do 

fází. Animovaný film, tak jasně odkrývá svou vlastní iluzivní podstatu, jejíţ základ je 

v samotné nemoţnosti. Jeho největší předností je, ţe vytváří svůj vlastní fantaskní svět, 

který se vůbec nepodobá tomu reálnému, jak jej známe. Nicméně se o to ani nesnaţí. Oţi-

vuje neţivé předměty a dává nám moţnost uvěřit nemoţnému. Vizuální a výrazovou strán-

kou ho většina spojuje s dětským divákem. Ačkoliv recepce animovaného filmu je svým 

způsobem obtíţnější, neţ u hraného filmu. Podle Jurije  Michajloviče Lotmana, tkví jediný 

moţný směr, kterým se můţe animovaný film ubírat ţe, se nebude slepě napodobovat poe-

tiku hraného filmu a snaţit se „zmenšovat“ rozdíly mezi ním a dalšími uměleckými druhy. 

Naopak by měl vyuţívat své zvláštnosti a rozvíjet nezastupitelné přednosti, jako samostat-

ný druh umění. Na rozdíl od hraného filmu má animovaný film tzv. dvojité kódování (tedy 

kódování kódu), čímţ se sdělení či „poselství“ filmu je vţdy metaforické. Jeden zahrnuje 

všechny znaky a symboly převzaté z výtvarného umění. Druhým je kód hraného filmu, 

který téměř přeměňuje ucelené znaky animace výrazovými prostředky hraného filmu. 

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

1.5 Charakteristika hraného filmu 

Hraný film vzniká přímo v době jeho snímání kamerou. Obraz je tedy skutečným 

záznamem v konkrétním fyzickém časoprostoru. Divákem je tak ještě často povaţován za 

pravdivý a věrohodný. Dominujícím prvkem je čas, naopak u animovaného filmu převládá 

prostor. Postavy prezentují ţivé bytosti pohybující se ve skutečném prostředí (pomineme-li 

prostředí vytvořené pomocí digitálních technologií). Stejně jako animovaný film i hraný 

zaznamenává narativní či nenarativní postup, který se odehrává v určitém čase, přičemţ 

jeho typickým prvkem je pohyb. (KUBÍČEK, 2004, 15-19; CINEPUR, 2003, 28.29)         
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1.6 Způsoby vzniku animovaného filmu po technickém scénáři 

Reţisér animovaného filmu si dle techniky animace zvolí vhodného animátora a vý-

tvarníka (u autorských snímků to bývá jedna a táţ osoba). Po dokončení všech nutných 

úprav na technickém scénáři se můţe přejít k samotné animaci. Od počátků animovaného 

filmu aţ po současnost, s příchodem různých materiálů a technologií, vznikla celá řada 

technik tohoto media. Obecně je lze rozdělit na 2D (kreslená animace, plošková, bezkame-

rová apod.) a 3D (loutková, reliéfní apod.). Společným pojítkem všech technik animované-

ho filmu je timing
9
. Udává jednotlivým pohybům postav a celému audiovizuálnímu dílu 

správný rytmus a rychlost. Vše tedy závisí na citu animátora, který „hraje“ s hlavními pro-

tagonisty. Po naanimování celého filmu následuje postprodukce, jako u hraného filmu (viz. 

Způsob vzniku hraného filmu po technickém scénáři).  

1.6.1 Technika kresleného filmu 

Jedním z hlavních úkolů animátora kresleného filmu je udrţení dané výtvarné styli-

zace autora. Vizuální stránka postav, by tedy po celou dobu měla zůstat konstantní. Dalším 

předpokladem je dokonale zvládnutá figurální a především charakterová kresba. Samotná 

animace obnáší rozkreslení postav do jednotlivých fází pohybu se správným načasováním a 

za dodrţení tzv. dvanácti pádů animace (obr. č.1). Jejich autorem je Walt Disney a jedná se 

o soubor technologických postupů, který umoţňuje spojení rukopisů více animátorům. Fá-

ze pohybů se kreslí na celuloidové listy (dnes méně pouţívaná technika), průsvitný pauzo-

vací papír nebo pomocí tabletu
10

 a příslušného softwaru přímo do počítače. Téměř okamţi-

té přehraní zaznamenaného pohybu je nespornou výhodou téhle techniky. Jedná-li se o 

animaci na papír či celuloid je třeba rozkreslené fáze nasnímat kamerou nebo nascannovat 

do počítače, kde se upraví a je-li potřeba vyčistí, rozpohybují a opatří potřebnými efekty.  

1.6.2 Bezkamerová animace 

Jedná se o techniku, kdy se animuje přímo na 35mm nebo 70mm filmový pás. Vět-

šinou jde o autorskou záleţitost, kdy na tak malém políčku můţe pracovat jen jeden člověk. 

                                                 

 

9
 Timing – znamená práci s časem, jeho rozplánování mezi jednotlivými fázemi pohybu či scénami  

10
 Tablet – obdélníková podloţka s aktivní vrchní plochou, na kterou se „kreslí“ speciálním perem 
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Jelikoţ není moţné přesně udrţet kresbu na jedno místě, jsou animace velmi ţivé a roztře-

sené. Zakladatelem této techniky se stal Len Lye, daleko více je, ale spjata se jménem 

Norman McLaren.  

1.6.3 Prosvícený písek 

Obraz z písku se vytváří na jednom či více vodorovných skleněných plánech, které 

jsou ze spodu prosvětleny. Různě silné vrstvy písku propouští více nebo méně světla, čímţ 

vzniká dokonalý monochromatický obraz s rovnoměrnými přechody světel a stínů (obr. č. 

2). Různými barevnými fóliemi, transparentními gely a dalšími pomůckami, lze do obrazu 

přidat barvu. Nevýhodou této techniky je nemoţnost uchování poslední a následující fáze 

pohybu. Animátor si tak musí pamatovat, jaký byl poslední postoj postavy a jaký má 

správně následovat. Tato technika často velmi připomíná monochromatickou malbu pod 

kamerou. Poprvé s ní přišli švýcarští animátoři Gisele a Ernest Ansorge. 

1.6.4 Ploška, silueta a koláţ 

Vznik ploškové animace vychází z plošné loutky loutkového divadla. Postavičky 

jsou vystřiţené z papíru (coţ je označováno jako tzv. papírková animace) nebo jiného plo-

chého materiálu. Na rozdíl od siluetové animace jsou loutky nasvíceny zepředu. Moţnost 

animovat pod kamerou rovnou s originálním „výtvarnem“ od autora bez dalšího rozkreslo-

vání animátorem, se řadí mezi nesporné výhody. Vyuţívá se hlaně v případech, kde je vý-

tvarníkův rukopis a styl kresebně sloţitě propracovaný a zaujímá ve filmu dominantní roli. 

Zde by provedení technikou kresleného filmu bylo velmi náročné. Plošné postavičky mo-

hou mít jednotlivé části těla mechanicky spojené klouby nebo se při animaci skládají do-

hromady přímo pod kamerou, coţ umoţňuje vyměňování za jiné v různých polohách. Vše 

by na konci mělo fungovat tak, aby divák neztratil dojem celistvosti postav během filmu. 

Plošková animace je ekonomicky nenáročná technika, čímţ bývá označována jako levná 

alternativa draţší kreslené animace. U nás se jí věnoval např. Karel Zeman (obr. č. 3). Díky 

spolupráci na francouzském filmu reţiséra Reného Lauxe Divoká planeta (1973) vznikla u nás 

speciální metoda tzv. „prokresleného papírku“. Nejdříve se film animoval klasicky kresle-

ným způsobem a pak se podle jednotlivých fází pohybu vytvořily ploškové figurky 

s daným „výtvarnem“ autora. 
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Technika siluetové animace původně vychází z japonského stínového divadla. Po-

stavičky jsou taktéţ vyrobeny z plochého materiálu jako u plošky, ale nejsou nasvíceny 

zepředu nýbrţ zezadu. Vizuální stránka figur (myšleno kresebné zachycení obličeje, oble-

čení apod.) ustupuje do pozadí a nahrazuje jí dominanta obrysových linií. Při animaci je 

důraz kladen na správné profilové zobrazení figur, samotnou „hru“ a dostatečné vyjádření 

gest pomocí pohybů těla. Chybí zde totiţ vizuální spojení diváka s obličejem postav a je-

jich mimiky. Siluetový film nejvíce proslavila před 2. světovou válkou reţisérka Lote Reini-

ger s filmem Dobrodruţství prince Achmeda (1926, obr. č. 4). Největší tradici má tato technika 

v Německu, avšak v českých zemích se nikdy neobjevila. Touto technologií se dále zabý-

vali reţiséři Kurt Weiler a Bruno J. Bötge ve studiu DEFA či francouzský tvůrce Michael Ocelot 

v celovečerním snímku Princové a Princezny (2000). 

Pro koláţovou animaci je typická nenarativní rovina na rozdíl od siluetové a ploš-

kové technologie. Dobrým příkladem uţití této techniky představují filmy od Terryho Gillia-

ma pro britskou televizi Monty Pythoń s  Flying Cirkus (1969, obr. č. 5). V 60. letech se koláţová 

animace objevuje i u nás, v té době totiţ vrcholí její popularita především ve výtvarném 

umění a následně i ve filmech. Nejvíce se jí u nás věnoval Mojmír Jaroš (Jedna z moţných cest – 

1977). 

1.6.5 Špendlíková technika 

Poslední z 2D technik
11

 je tzv. špendlíkové plátno. Autory této techniky jsou Ale-

xander Alexejev a Blaire Parker (Noc na Lysé hoře – 1933). Vše je zaloţeno asi na milionu špendlí-

ků zabodaných do bílé desky o formátu 3:4. Následným zatlačováním a vytlačováním 

špendlíků (pomocí válečků či jiných nástrojů) a nasvícením ze strany vznikají stíny. Ty 

tvoří poţadovaný obraz, který  se následně horizontálně snímá kamerou. Výhoda špendlí-

kové techniky spočívá ve velmi bohatých výrazových moţnostech. Zobrazení od abstraktní, 

figurální, realistické nebo stylizované typy, funguje. Jediným nedostatkem byla monotónní 

barva závislá na barvě osvětlení. Tento problém však vyřešil Břetislav Pojar při natáčení fil-

                                                 

 

11
 Rudolf Urc však špendlíkovou animaci řadí mezi prostorovou 3D techniku. 
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mu Romance z temnot (1986, obr. č. 6) s Jacquesem Drouinem. Kde dosud černobílé špendlíky ba-

revně nasvítil a dosáhl tak pastelových odstínů.
12

 

1.6.6 Loutková animace 

Animace loutky se obecně řadí mezi 3D techniky, které  jsou narozdíl od 2D tech-

nik (vyjma špendlíkového plátna) snímány kamerou horizontálně, jako je tomu u hraného 

filmu. Jedná se o technicky a ekonomicky nejnáročnější technologii animace. Tato technika 

animace je tradičním symbolem české kinematografie (obr. č. 8). 

„Loutky, ať uţ se jedná o „skutečné loutky“ nebo o hračky, vstupují do filmu jako 

hotové artefakty, které jsou schopny takového pohybu, jaký jim dovolí jejich technolo-

gie“.
13

 

Vizuální stránka postav a prostředí neprochází téměř ţádnými změnami, jako se to 

můţe stát např. u kresleného filmu, kdy se figurky mnohokrát překreslují do různých pohy-

bových fází. Autorská stylizace tedy zůstává zachována. Neustálé připevnění k podloţce 

neumoţňuje točit akční a dynamické scény.  Hlavního aktéra představuje tedy zmiňovaná 

loutka, jejíţ funkce můţe být chápána různými způsoby. V prvním případě loutkový film 

převzal některé znaky loutkového divadla. Tím se z loutky stává dramatická postava, které 

je moţno přiřadit i náročnější charakterové role. Čímţ se otevírají pomyslné dveře širšímu 

spektru publika. Ve zmíněném estetickém kánonu pracoval především Jiří Trnka (Špalíček 

1947, Bajaja 1950, Staré pověsti české 1950 a další, obr. č. 9). Druhým způsobem nahlíţení na 

loutku, jako objekt animace, představující předměty z našeho okolí, které byly původně 

vyrobeny za jiným účelem, neţ jako postavy do filmu. Tento styl u nás nejvíce proslavila 

Hermína Týrlová (Vzpoura hraček 1946, Příběhy kocoura modroočka – 1974 a další, obr. č. 10), 

která k animaci vyuţívala různé textilní materiály, ale hlavně hračky, neboť právě ony se 

mění v dětské mysli v ţivé bytosti, stejně jako to dělá animovaný film. Cílovou skupinu 

tedy představují právě děti. 

                                                 

 

12
 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. 1. vydání. Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8. 

13
 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. 1. vydání. Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8. 
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1.6.7 Modelace 

Představuje jednu z nejlevnějších a zároveň nejdostupnějších technik animace. 

Princip spočívá v modelování hlíny, moduritu, plastelíny a dalších materiálů podobných 

vlastností přímo před kamerou. Předností animace modelováním je moţnost dynamických 

tvarových proměn, čímţ se přibliţuje kreslenému filmu.  Touto technikou se u nás zabýval 

pouze Jaroslav Zahradník ve filmech Hliňák (1972), Špacír (1972) a další. Do zcela jiné roviny ji 

posunul Jan Švankmajer. Ve svých filmech jí dodal symbolický a surrealistický podtext. 

Významným světovým tvůrcem vyuţívajícím techniku modelace představuje Will Vinton, 

který si vlastní techniku animace dokonce nechal patentovat. Jde o animaci postav, přede-

vším jejich obličejové části, tedy mluvení (lip-sync) a veškeré mimiky (obr. č. 11). 

V abstraktních reliéfních či plošných filmech, taktéţ animátoři vyuţívají tvarových moţ-

ností materiálu např. Vladimír Wimmer (Vření - 1986), Václav Mergl (Homunkulus - 1984) či Yusako 

Fusaki.  

1.6.8 Animace poloplastické (reliéfní) loutky 

Technika poloplastické loutky přestavuje jakousi mezifázi mezi ploškovou a lout-

kovou animací. Figurky jsou jakoby podélně rozřezány a následně poloţeny na pozadí. 

Snímány jsou kamerou vertikálně, čím vzniká dojem prostoru. Při vyšším reliéfu se vý-

sledná trojrozměrná iluze zvyšuje. Animační a především pohybové moţnosti postav této 

technologie jsou oproti klasické loutce téměř neomezené. Nepůsobí na ně gravitace a další 

fyzikální zákony s ní spojené, čímţ odpadá připevňování k podloţce a další zajištění loutky 

v prostoru. Mohou se jakkoliv pohybovat, měnit svůj tvar, objem, transformovat do jiných 

objektů apod. Jediným problém skýtá otočení o 360 stupňů. 

„Poloplastická loutka si částečně zachovává monumentalitu trojrozměrné loutky, 

ale přidává k ní akční a metamorfozní schopnosti kreslené nebo ploškové animce“.
14

 

Velmi dobrým příkladem uţití techniky poloplastické loutky jsou např. filmy Zahra-

da (1974-1977) či Potkali se u Kolína (1965, obr. č. 12) od Břetislava Pojara. 

                                                 

 

14
 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. 1. vydání. Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8. 
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1.6.9 Pixilace 

Jedná se o animaci ţivého člověka. Nejede však o herce v pravém slova smyslu, ja-

ko je tomu u hraného filmu. Jeho funkce se přesouvá do roviny jakési „ţivé“ loutky. Sa-

motná animace působí jakoby trhaně ,coţ způsobuje snímání jen některých pohybových 

fází. Tato technika se objevuje uţ v dílech Normana McLarena např. ve filmech Neighbors 

(1952, obr. č. 13) či A Chairy Tale (1957). Velmi důleţitou roli zde hraje celková myšlenka filmu.  

1.6.10 3D animace 

S příchodem dokonalejší počítačové techniky se začíná měnit i vývoj animace při-

bliţně od 90. let 20. století po začátek 21. století. Teoretik Marshall  McLuhan označuje 

počítačovou animaci za nové medium, které podle něj samo o sobě nic neznamená. 

„To, co je v novém médiu účinné, je starší médium, které se stane jeho obsahem.“
15

  

Coţ znamená, ţe úspěšné 3D animované filmy jsou oblíbené díky pouţívání např. 

disneyovské estetiky (obr. č. 16). 

Prvním krokem této technologie je modelování postav a prostředí, dle výtvarných 

předloh autora, kde výsledkem je matematický trojrozměrný objekt, opatřený základní po-

hyblivou kostrou s klouby (obr. č. 14). Pro věrnější iluzi prostoru se přidává osvětlení. Po 

vymodelování poţadovaných postav, následuje samotná animace. Nejdříve se určí základní 

klíčová okna s poţadovanými polohami postav, pak se zadá počet oken, které budou tvořit 

mezifáze. O následné pro-animování se postará software. Posledním krokem je tzv. rende-

ring, kdy se postavám dodává výsledná povrchová textura (obal, obr. č. 15). Pro počítačo-

vou techniku se jedná o časově a výkonnostně nejnáročnější část. Obecný a nelichotivý 

názor na počítačovou animaci koncem 80.let změnil krátký 3D animovaný film Luxo Jr. 

(1986) od Johna Lassetera. Od té doby se filmy vytvořené touto technologií staly divácky velmi 

oblíbenými, coţ „ţene“ autory a filmové společnosti k stále lepším výkonům. (KUBÍČEK, 

2004, 76-107; DOVNIKOVIC, 2007, 19- 21; URC, 1980, 108-117; MARTÍNKOVÁ; 

DUTKA, 2002,  42-43)    

                                                 

 

15
 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. 1. vydání. Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8. 
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1.7 Způsob vzniku hraného filmu po technickém scénáři 

Po dokončení technického scénáře producent osloví a najme reţiséra. Společně pak 

vybírají herce do jednotlivých rolí filmu. Neţ je však obsadí, musejí projít konkurzem. 

Produkce dále zajišťuje místo natáčení, harmonogram práce, rozpočet, catering apod. Jed-

nou z nejdůleţitějších osob, podílející se na vzniku filmu, je hlavní kameraman. Jeho úko-

lem je zajištění správného nasvícení scény a především zachycení hereckých výkonů na 

kameru s vyuţitím všech jeho technických a uměleckých znalostí z oboru. Ku pomoci je 

mu tým kameramanů a osvětlovačů. O volbu prostředí (exteriéry a interiéry) se stará ve-

doucí výroby, který spolupracuje s reţisérem, kameramanem a návrhářem kostýmů. Je-li 

vše připraveno, můţe se začít natáčet. Při snímání kontaktního zvuku jsou na „place“ pří-

tomni také zvukaři se svoji technikou (obr. č. 20). Jednotlivé scény jsou s herci natočeny 

několikrát a z různých úhlů, dle technického scénáře. Chronologický sled scén během fil-

mování není nutné dodrţovat. Všechen děj odehrávající se v jednom exteriéru či interiéru 

se tedy natočí najednou, čímţ dojde ke sníţení nákladů (pronájem prostor) a k úspoře času. 

Po dokončení všech fází filmování, přichází rozhodující část výroby filmu, kterou je post-

produkce. Na „scénu“ tedy nastupuje střihač, jehoţ úkolem je správně seřadit všechny zá-

běry za sebe, dle technického scénáře. Tato etapa sestavování filmu se nazývá montáţ. Na 

první sestříhané pracovní kopii celého díla se podílí společně s reţisérem. Finální verze 

filmu je jiţ doplněna o vizuální efekty. Po nahrávání ústřední melodie hudby, ruchů a dia-

logů se zvuková stopa „nasadí“ na obraz. Posledním krokem je zkušební promítání divá-

kům a dle jejich reakcí se dodatečně upraví závěrečný střih, čímţ vznikne základní kopie 

filmu, ze které se vytvoří další. Právě o ně se stará distributor zajišťující dodání snímku do 

kin a následně k divákům. Obvykle jím bývá samotné studio, které financovalo celý pro-

jekt. (BERGAN, 2008, 91-111)   
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2 ZVUK V ANIMOVANÉM A HRANÉM FILMU 

2.1 Zvuková sloţka filmu a její funkce 

Příchod zvuku do filmu koncem dvacátých let 20. století se zpočátku setkal 

s mnoha odpůrci. Patřili k nim především filmoví tvůrci, které omezovala technická nedo-

konalost kamer a zařízení, nahrávajících dialogy. Byli nuceni natáčet více v interiérech 

s kulisami, zmenšit počet záběrů, zjednodušit střihovou skladbu a herecké výkony byly 

ovlivněny umístěním mikrofonů v dekoracích. Často byla zvuková stopa nahraná s vedlej-

šími neţádoucími ruchy, kazícími celkový umělecký dojem.  Přesto byl zvukový film divá-

ky přijat s nadšením. Vizuální vnímání obrazů, se tak změnilo na audiovizuální. 

S technickým pokrokem se zvuk stal rovnocennou stránkou obrazu. 

Funkcí zvuku nemusí být vţdy přesná ilustrace děje ani „záchrana“ a vylepšení ob-

razu, k tomu je ale třeba ho správně vyuţít, aby celému dílu dodal vyšší význam a usnadnil 

divákovi správnou (re)konstrukci děje. Pomocí něj můţeme různé situace ve filmu emoci-

onálně zintenzívnit, dodávat nové významy viděnému, správně doladit a podpořit atmosfé-

ru či zesílit účinek obrazu. Zvuk ve spojení s obrazem reprodukuje, někdy aţ vylepšuje 

skutečnost, pro diváka je tak jednoduší uvěřit viděnému a přijmout jej, jako opravdovou 

realitu. Dokonce nám umoţňuje také dodávat do obrazu věci, které tam vůbec nevidíme 

např. šumění řeky v dáli. Naopak pokud k obrazu připojíme naprosto odlišnou zvukovou 

stopu, která mu podle našich zkušeností není vlastní, přenášíme tak význam a smysl obrazu 

do zcela jiné roviny. Například nahradíme-li zvuk davu, pobíhajícím po obchodním centru, 

zvukem rojení včel. Tento princip kontrastu často působí komicky, čehoţ vyuţívá komedie 

či parodie. Avšak při nesprávném pouţití ztrácí na významu a spíše zhoršuje konečný do-

jem, popřípadě orientaci diváka.  

Při sledování filmu vidíme vše z jednoho místa, načeţ zvuk k nám přichází ze 

všech stran, coţ lépe dotváří iluzi prostoru při vnímání viděného. Toho rádi vyuţívají fil-

maři k tomu, aby nás náleţitě vyděsili nebo napínali.  

Zvukovou stopou ve filmu se míní hudba, hlas a ruchy. Kaţdá z těchto sloţek má 

své specifické vlastnosti a funkce. O správné vyuţití všech tří aspektů se stará mistr zvuku, 

který spolupracuje s ruchaři, herci a skladateli hudby, čímţ dohlíţí na výslednou zvukovou 

jednotu. Nahrává a bedlivě vybírá zvuky, které má divák slyšet a naopak vyřazuje nepod-
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statné a rušivé. Divák je totiţ jakýsi „filtr“, který okamţitě pozná, co je špatně a toho 

správného si ani nevšimne. Mistr zvuku také dohlíţí na celkovou kvalitu záznamu, která by 

měla být na stále stejné úrovni. Nakonec smíchá všechny tyto sloţky a spolu se střihačem 

je „nasadí“ na obraz a sladí celkový rytmus a spád audiovizuálního díla. 

Stejně jako má svůj význam filmový zvuk, má ho i jeho opak - filmové ticho. Před-

stavuje oblast s minimální sytostí zvuku a je důleţitým výrazovým prostředkem zvukové 

dramaturgie audiovizuálního díla. Nejedná se však o ticho absolutní, ale relativní.
16

 Své 

uplatnění nalézá v umělecky náročných dramatických filmech či v dokumentární tvorbě. 

Při správné kombinaci s obrazem dokáţe výborně dokreslit atmosféru a sílu akce či pro-

dlouţit napětí.  

Mnoho lidí povaţuje zvukovou sloţku jako automatickou součást filmu a nepřiklá-

dá jí takový význam, jako obrazu. Dobrý zvuk je základem úspěchu kaţdého audiovizuál-

ního díla (ale není to pravidlem). Pokud si divák pamatuje určité scény z filmu, bývají vţdy 

ve spojení se zvukem. (ABRHÁMOVÁ, 1998, s. 71-81; BLÁHA, 2004, s. 46-49; 

KUČERA, 2002, s. 170-172; PIŠTORA, 2008, s. 254-255) 

2.2 Animovaný film  

2.2.1 Ruchy 

Animovaný film sám o sobě není realita skutečná, ale smyšlená a reţisérem uprave-

ná a stylizovaná do určité výtvarné podoby.  

„Úloha ruchu v animovaném filmu vysoko převyšuje svou funkci ve  všech ostatních 

filmových  ţánrech. Zkuste svůj film „neruchovat“ – nezaţijete větší zklamání. Naopak: 

dejte si úlohu, ţe pouţijete ruch všude, kde je to jen trochu logické a funkční. Uvidíte, ja-

kých radostných překvapení se doţijete. Ruch je kořením animovaného filmu.“
17

 

                                                 

 

16
 Absolutní ticho – z akustického hlediska se ho praxi nedá dosáhnout, vţdy jsou při nahrávání slyšet různé 

šumy okolí nebo samotné techniky, důleţitou roli hraje akustika místnosti a divákův sluch. 

Relativní ticho – tedy filmové ticho, je takové, kde slyší divák jemný vzdálený zvuk např. tikot hodinek. 
17

 URC, Rudolf. Animovaný film.1. vyd. Martin: Osveta, 1980. 162 s.  
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Ruchy jsou zaznamenány uţ v technickém scénáři, ale vytvářejí se a nahrávají aţ po 

dokončení animace a hrubého střihu. Jelikoţ nemáme moţnost snímat reálné ruchy 

z natáčecího místa tzv. synchrony, jako u hraného filmu, musíme je tedy vytvářet uměle 

(synteticky). 

Ve studiu zvukových efektů pracuje tým odborníků např. tzv. „Brunclíci“
18

, kteří 

vytvářejí  postsynchrony, tedy ruchy vytvořené jinak neţ nahráním z místa děje. Slouţí jim 

k tomu spousta roztodivných nástrojů a pomůcek. Některé si dokonce i sami vyrábějí. Kaţ-

dý zvukový imitátor musí mít dobrou paměť na různé druhy zvuků, aby přesně věděl, kde 

najde nebo čím vytvoří ten pravý ruch pro daný pohyb. Nesmí postrádat cit pro rytmus a 

míru únosnosti zvuku. Ruchaři vytvářejí jednak ruchy umělé (syntetické), šramocením růz-

ných předmětů a ruchy hudební pomocí hudebních nástrojů. Vytvořené ruchy můţe ještě 

dodatečně upravovat v počítači. Při jejich následném „nasazování“ na obraz je třeba přistu-

povat s citem, aby jimi film nebyl přehlcen a naopak, aby divák neměl pocit „hluchých 

míst“. K tomu, aby se nemusel kaţdý ruch znovu a znovu nahrávat, slouţí databáze ruchů. 

Na rytmicky jednoduché akce se tedy pouţívají zvuky právě z této „banky“. Animovaný 

film si dokonce vytvořil vlastní rejstřík stylizovaných ruchů tzv. „boingy"
19

. 

Velmi důleţitým aspektem ruchů je jejich povaha. Animovaný film pracuje 

s nadsázkou a s pozměněnou realitou, stejně tak přistupuje i ke zvukové stránce. Elektro-

nicky deformované zvuky tzv. „stylizované ruchy“ výborně doplňují a zintenzivňují např. 

pády, údery, bitky apod. a dodávají akci na komičnosti. Kladou důraz na věci, kterých si 

má divák všimnout či posouvají význam obrazu do jiné roviny. 

V dnešní době je jejich pouţití poměrně časté. Není to však pravidlo, existují i 

úspěšné snímky, kterým naopak více pomohl zvuk reálný, pouţívaný spíše v hraném filmu. 

Tento případ dobře ilustruje animovaný film Frédéricka Backa Muţ, který sázel stromy (1987, 

obr. č. 18) natočený na motivy příběhu Jeana Gionoa. Je třeba dodat, ţe zde míra stylizace 

obrazu odpovídá stylizaci zvuku, nejsou ve vzájemném kontrapunktu.  

                                                 

 

18
 „Brunclíci“ – označení ruchařů v barrandovském studiu. Pojmenování vzniklo podle jejich zakladatele 

Bohumila Brunclíka. 
19

 Toto označení pochází z animovaného filmu Gerald McBoing Boing (1951) od reţiséra Roberta Cannona. 
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„Je-li obraz větší měrou stylizovaný, dostává se s reálným ruchem do rozporu.“
20

  

Coţ dokládá jiţ výše zmíněný snímek Claudia Cloutiera Sleeping Betty (2007), kde vý-

sledný dojem působil velmi zmateně a komično tím nevyznělo. Ruchy se pouţívají v různé 

míře v kombinaci s hudbou. Někde je dominantní sloţkou právě hudba a ruchů je tak méně 

a spíše jen doplňují celé vyznění. V tomto případě nebývají hlasité ani příliš nápadně styli-

zované, čímţ hudbu neruší a dávají jí plně vyniknout.  

V opačném případě jsou hlavní zvukovou sloţkou právě ruchy, kde velmi záleţí na 

jejich správném výběru a míře stylizace. Hudba pouze v pozadí dotváří atmosféru. Zvlášt-

ním stylizovaným typem ruchu je lidský hlas. Zvuk se zde nevytváří zpěvem ale „ústně“ 

napodobováním zvuků např. motor auta, vrčení mixéru apod. Výborným příkladem je např. 

animovaný seriál Edudant a Fraucimor (1993) od Jaroslavy Havettové na motivy knihy Karla 

Poláčka.
21

  (ABRHÁMOVÁ, 1998, s. 77-80; BLÁHA, 2004, s. 86-97; KUBÍČEK, 2004, s. 

70-71) 

2.2.2 Hlas  

Hlasový projev se v animovaném filmu nejčastěji objevuje v podobě dialogu nebo 

komentáře. Zřídkakdy v podobě vnitřního hlasu, či jako zvuková kulisa. Animovaný film je 

úspěšný i s absencí hlasového projevu, coţ platí zejména u krátkometráţních snímků. 

V hraném filmu se této varianty neuţívá příliš často, divák si totiţ chybějícího dialogu či 

komentáře ihned všimne a můţe to pokládat za chybu. 

Stejně jako tomu bylo u ruchů i zde je zapotřebí hlas stylizovat. Míra deformace 

hlasu záleţí na tom, zda jde o dialog či komentář. Při namlouvání dialogů hercem je velmi 

důleţitá jeho intonace a zabarvení hlasu, kladení důrazu na určitá slova. Tím jim dodává 

významu, upozorňuje na ně a především dotváří charakter postavy. Text dialogů je jedno-

duchý, srozumitelný, neobsahuje nepodstatné informace, pokud jde o prezentaci lidové 

kultury, převádí se do nářečí. Celý text je zaznamenám v technickém scénáři. Dialogy se 

                                                 

 

20
 BLÁHA, Ivo. Zvuková dramaturgie audiovizuálního díla. 2. dopl. vyd. Praha: AMU, 2004. 145 s. ISBN 

80-7331-010-4. 
21

 Jako další příklad poslouţí slavný film Rubena Fedorenka Every Child (1979), v němţ dvojice Bernard 

Carez a Raymod Pollender veškerý zvuk (čili jak neartikulované mluvené slovo, zpívané slovo, ruchy) obsta-

rávají sami svým hlasem. 
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většinou namlouvají ještě před samotnou animací postav. Herec se tak nemusí strefovat do 

úst postavy. Ulehčení práce platí také pro animátora, kterého můţe nahraný hlas inspirovat 

k různé gestikulaci a hře tělem postavy, aby vše působilo přirozeně. Zde se vyuţívá metoda 

lip-sync, kdy umělec animuje ústa postav podle souhlásek a samohlásek s přihlédnutím na 

fonetiku slov. Jednu postavu v animovaném filmu, tak vytvářejí dva lidé, jeden jí dodá 

podobu a druhý ji propůjčí svůj stylizovaný hlas. Tuto metodu častěji vyuţívá anglosaská 

kinematografie. Pro evropskou filmovou scénu je typický spíše komentář. Při jeho pouţití 

v animovaném filmu je třeba znát jeho délku a obsah ještě před sestavováním technického 

scénáře, přebírá na sebe totiţ timing a skladbu obrazů. Tento druh hlasového doprovodu 

nemá jen funkci informační, jak ji známe z dokumentárních filmů, nýbrţ také uměleckou. 

Vyprávěným textem jsou např. básně, pohádky, povídky, můţe mít i poučnou povahu 

přednášky, čímţ můţe film posunout např. do epické roviny. Komentář doprovází film aţ 

do konce nebo obsahuje jen několik vět. Můţe zpestřit a usnadnit situace obtíţně sdělitelné 

hrou postavy.  

„Pro vzájemný vztah komentáře a obrazu platí jednoduchá zásada:v obraze by ni-

kdy nemělo dít to o čem se mluví v komentáři a naopak.“
22

 Zpravidla se nahrává ještě před 

samotnou animací, čímţ určuje délku a dynamiku záběru. Vyuţití hlasu jako zvukové kuli-

sy se častěji pouţívá u loutkových filmů neţ 2D kreslených filmů. Hromadné hlasové pro-

jevy navozují atmosféru např. hospod, nádraţí apod. Příkladem komentáře v animovaném 

filmu je Fimfárum (2002) reţisérů Aurela Klimta a Vlasty Pospíšilové na motivy pohádek Jana Weri-

cha. Méně často uţívaný vnitřní monolog se v animovaném filmu zobrazuje pomocí gra-

fického obláčku nad hlavou aktéra, kde objevují např. symboly přemýšlení (otazník), lásky 

(srdce) nebo nevyslovený text. Pokud se hlasová sloţka ve filmu nevyskytuje, komunikuje 

postava pomocí gestikulace, tedy jakési náznakové mluvy. (URC, 1980, s. 52; KUBÍČEK, 

2004, s. 72-75) 

2.2.3 Hudba  

Hudba jako taková je samostatným oborem. V animovanému filmu hraje velmi dů-

leţitou roli. Pokud snímek neobsahuje dialogy a komentáře, je právě hudba jeho hlavním 

                                                 

 

22
 KUBÍČEK, Jiří. Úvod 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 krátkometráţních filmů. Existují však i 

případy, kdy v audiovizuálním snímku není hudba ţádná o čemţ svědčí dílo Jana Švankmaje-

ra Otesánek (2000). Ve většině animovaných filmů souzní harmonie hudby s harmonií obrazu.  

„Způsob, jakým hudba tvoří atmosféru (vyvolává emoce) je v podstatě dvojí. Litera-

tura pro to má termín kladný nebo záporný paralelismus.“ 

Kladný paralelismus, kdy atmosféra obrazu je v souladu s atmosférou hudby, re-

spektive, kdy hudba emocionálně umocňuje obraz, je naprosto obvyklý a setkáváme se 

s ním ve většině animovaných filmů. 

Méně časté bývá pouţití záporného paralelismu, kdy atmosféra hudby je v rozporu 

s atmosférou obrazu, kdy hudby a obraz tvoří vzájemný kontrapunkt.“
23

  

Dále hudba slouţí především k dotvoření správné atmosféry, vedení napětí, pomáhá 

odlišit místa děje, k parafrázi díla či zesměšnění. V některých případech přebírá funkci 

dialogů. Zde je důleţitá pantomimická hra postav, aby divák dobře pochopil, co se ve filmu 

děje. Dobrým příkladem jsou Staré pověsti české (1952) od Jiřího Trnky. Stylizace hudby od-

povídá stylizaci obrazu. Charakter prezentuje typy kultury, folklor, ve kterých se děj ode-

hrává. Celý koncept se tak dostává do lyrické roviny.  

Stejně jako v předchozích bodech platí, ţe i hudbu je lepší mít nahranou před sa-

motnou animací filmu. I ona totiţ pracuje s časem a také dodává tempo a spád audiovizu-

álního díla. Podle hudebního rytmu se určuje střihová skladba. Nejlepší způsob pořízení 

hudby je domluva reţiséra a skladatele hudby. Je nutné, aby autor hudby byl dokonale se-

známen s „výtvarnem“, scénářem a s povahou celkového ladění filmu. Hudba se rozdělí do 

jednotlivých částí určujících tempo a dramatickou křivku díla. Skladatel, pak podle svého 

citu sloţí hudební partituru. Vznikne tak původní (originální) komponovaná hudba 

k danému dílu. Na tvorbu skladatele dohlíţí zvukař, předchází tak případným problémům 

s charakterem hudby. Tento způsob zvučení animovaného filmu je ideální, protoţe tím 

odpadají problémy s rytmem, harmonií a autorskými právy při následné propagaci snímku. 

                                                 

 

23
 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. 1. vyd. Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8.  
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Pokud jiţ máme film hotový můţeme si nechat hudbu sloţit dodatečně. Práci skla-

datele komplikuje jiţ daný rytmus střihové skladby a animace. Vzniká tak hudba improvi-

zovaná. 

Posledním způsobem zvučením filmu, je jednoduše hudbu najít v archivu a „nasa-

dit“ na film. Zde, ale nastávají problémy s rytmem, se sílou hudby v jednotlivých částech, 

kdy je důraz kladen na situace, kde není třeba a naopak. Tento způsob je sice levný a rych-

lý, ale připadají k němu problémy s autorstvím hudby. (DOVNIKOVIC', 2007, s. 168; 

KUBÍČEK, 2004, s. 68-70; VALUŠIAK, 1992, s. 95-99)     

2.3 Hraný film 

2.3.1 Ruchy 

V hraném filmu se ruchy podstatně liší od ruchů v animovaném filmu. Jejich funkcí 

je doladit skutečnou atmosféru nebo ji ještě vylepšit, podtrhnout hereckou akci. Velmi 

dobře ilustrují dění na plátně, mají dramatickou funkci a zvukově spojují scény. 

Většina ruchů se snímá přímo při natáčení filmu, jde o tzv. synchronní zvuky. Po-

kud nějaké chybí nebo není moţné je pořídit na místě, nahrávají se dodatečně ve zvukovém 

studiu. Starají se o to jiţ zmiňovaní ruchaři. Vznikají tak postsynchrony. K doladění atmo-

sféry pozadí se pouţívají nesynchronní záznamy, tedy ruchové atmosféry, jako je např. 

zpěv ptáků, dav lidí, řeka apod. Jejich práce je stejná jako při tvorbě ruchů pro animovaný 

film. Liší ses pouze v charakteru zvuku a místem nahrávání.  

Ruchy pro hraný film, ve většině případů, nejsou nijak stylizované, jde o reálné 

zvukové stopy. Zde se dává přednost syntetickým reprodukcím reality před hudebními. Ty 

se výjimečně objevují v komediích či parodiích. Velmi důleţitou vlastností vytvořeného 

ruchu je jeho uvěřitelnost pro diváka. Ten disponuje jistou zkušeností ze ţivota a jakouko-

liv chybu ve zvuku odhalí. Jednou z fungujících výjimek v pouţití stylizovaných ruchů 

(typických pro animovaný film) v hraném filmu představuje např. snímek Maska (1994) od 

reţiséra Chucka Russella, kde je díky nim výborně podpořeno komično. 

Další moţností získání ruchů je jeho vyhledání v jiţ zmiňované databázi. Odtud se 

pouţívají zvuky, pokud není moţné je získat předchozími způsoby nebo není uţ dostatek 

času je nahrát. Konkrétní ruchy např. chůze je jednoduší vytvořit nebo nahrát na místě. 
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Vyhledané kroky z archivu nemusejí totiţ přesně „padnout“ na hercovu chůzi apod. 

(ABRHÁMOVÁ, 1988, s. 77-80; BLÁHA, 2004, s. 86-96; VALUŠIAK, 1992, s. 91-94) 

2.3.2 Hlas 

Pouţití mluveného slova, ve všech jeho formách, je v klasickém hraném filmu zcela 

běţné.
24

 Nejčastěji se setkáváme s dialogem a komentářem. Další druhy jako monolog, 

výpověď či imaginární hlas se pouţívají ve speciálních (sub)ţánrech hraného filmu např. 

film noir či autobiografická ţivotopisná díla. Vzhledem k časové délce a dramatickému 

sloţení  filmů je nutno podat divákovi dostatek informací o dění na plátně, k čemuţ můţe 

dopomoci jedna ze zmíněných forem mluveného slova. 

K tomu nejlépe slouţí dialog či komentář. Oba jsou zaznamenány v technickém 

scénáři či dialogové listině. Dialogy se snímají při natáčení filmu, herci dostanou mikrofo-

ny, aby kvalita zvuku byla co nejlepší. Jde o kontaktní snímání zvuku. Hluk okolí, mlaská-

ní a jiné rušivé elementy se do dialogů dostávají také. Pokud jsou příliš rušivé nebo je ne-

lze snímat kvůli hlučnému prostředí, je nutné je herci znovu namluvit ve zvukovém studiu, 

a pak se nazývají dialogové postsynchrony. Při nahrávání můţe herec pracovat s intenzitou 

svého hlasu, s kladením důrazu na určitá slova a tím ještě vylepšit konečný herecký výkon. 

Spojení hlasu a obrazu musí být dokonalé, aby divák nepoznal, ţe obě sloţky vznikly oddě-

lené.  

V hraném filmu tedy tvoří postavu pouze jeden člověk, jak po herecké, tak i po hla-

sové stránce. Výjimku tvoří dabing, kdy jiný člověk namlouvá hlas cizího herce zpravidla 

do jiného jazyka. 

Komentář je typickým znakem dokumentárních snímků, kde podává divákovi přes-

né a objektivní informace. Tato forma neklade takový důraz na střihovou skladbu záběrů. 

V hraném filmu nabývá komentář podoby subjektivního pohledu jedné z postav. Hlas je 

přitom přirozený a nijak stylizovaný, text můţe být vtipný či ironizovat obrazový dopro-

vod. Dobrým příkladem je film Sin City – město hříchu (2005) od reţisérů Roberta Rodrigueze, Fran-

                                                 

 

24
 Jen výjimečně se objevují filmy či filmaři, kteří s dialogy pracují odlišně, šetří jimi, nebo jejich roli přímo 

potlačují naprostou absencí mluveného slova. Mezi nejznámější představitele patří finský reţisér Aki Kau-

rismäki. 
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ka Millera a Quentina Tarantina. Jistým způsobem jde o zkrácení filmu, kdy mluvené pasáţe 

nahrazují ty hrané. (BLÁHA, 2004, s. 14-15, 80-85; KUBÍČEK, 2004, s. 72-73; 

VALUŠIAK, 1992, s. 89-91)  

2.3.3 Hudba  

Hudební sloţka v hraném filmu většinou dotváří atmosféru, charakterizuje situaci či 

postoj autorů díla. Běţně vystupuje v kombinaci s mluveným slovem, kde ustupuje do po-

zadí, aby nerušila srozumitelnost a významový účinek. Hudba by tedy neměla konkurovat 

mluvené řeči svými akustickými parametry. Intenzita hudební hlasitosti v hraném filmu se 

střídá se s hlasitostí dialogů. Proto je třeba volit hudbu transparentní se souvislým a dyna-

micky vyrovnaným průběhem. Naopak v muzikálech a podobných snímcích s hudební té-

matikou se její doprovodná role mění v dominantní prvek. Mluvené slovo nahradí zpívané 

slovo, které se podřizuje hudbě.
25

 Rytmus se v souladu se střihem obrazu a pohybem kame-

ry přizpůsobuje melodii. Hudba se jako samostatný prvek, bez jakékoliv formy hlasového 

projevu, u dlouhometráţních snímků téměř nevyskytuje.
26

 

Dělí se na hudbu diegetickou a nediegetickou. První z nich vychází ze zdroje, který 

vidíme ve filmu např. orchestr, kytarista, gramofon apod. Hudba nediegetická nevychází 

z obrazu, její zdroj tedy nikde nevidíme. K filmu se "připojuje" aţ po natočení a konečném 

sestříhání filmu, ale s jejími pasáţemi je třeba počítat uţ v technickém scénáři.
27

 Opačný 

postup komplikuje práci reţiséra se střihovou skladbou a evokuje problémy s rytmizací.
28

 

Dalším způsobem je pouţití hudby archivní, takové která nevznikla spolu 

s konkrétním snímkem nebo hudby autonomní, určené původně jen k poslechu.
29

 Chceme-

li předejít problémům s autorskými právy, rytmem či kvalitou zvuku, je lepší hudbu znovu 

                                                 

 

25
 Příklad filmu, kdy se dialog dostává zcela do "područí" hudby, představují Paraplíčka ze Cherbourgu 

(1964) od Jacquese Demyho. 
26

 Výjimku tvoří filmy,  které vznikly v rané fázi kinematografie a které známe jako dodatečně ozvučené – 

doplněné o scénickou hudbu.  
27

 Postup, kdy reţisér natáčí scény jiţ na hotovou (resp. téměř hotovou) hudbu, aplikoval například italský 

filmař Sergio Leone ve splopráci se svým dvorním skladatelem Ennio Morriconem. 
28

 Hnutí Dogma 95 s Larsem von Triedrem včele si dalo jako jednu z podmínek (a bodů v manifestu) pouţití 

pouze diegetické hudby. Mezi tyto filmy patří například Rodinná oslava (1998), Idioti (1998) či Mifune 

(1999).   
29

 Postup typický pro práci Quentina Tarrantina. 
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nahrát. Skladatel tak můţe rytmus a další sloţky přizpůsobit konkrétním poţadavkům fil-

mu.  

Charakter nediegetické hudby je stylizovaný v závislosti na stylizaci obrazu a mění 

se podle dramatické křivky. Doplňuje atmosféru a prezentuje prvky daných kultur, lyrizuje 

či ilustruje. Můţe se měnit s měnícím se prostředím filmu. (ABRHÁMOVÁ, 1988, s. 80-

81; BLÁHA, 2004, s. 19-21, 80-83)  

2.4 Autorské právo a práva související 

2.4.1 Autorské dílo 

Autorským dílem je míněno dílo literární, vědecké a umělecké, které vzniklo tvůrčí 

činností autora a je spodobněno v jakékoli vnímatelné podobě dočasně nebo trvale. Patří 

sem dílo slovesné, hudební, dramatické, choreografické, pantomimické, fotografické, audi-

ovizuální, výtvarné, architektonické, uţitého umění a kartografické. 

„Předmětem práva autorského je také dílo vzniklé tvůrčím zpracováním díla jiného, 

včetně překladu díla do jiného jazyka. Tím není dotčeno právo autora zpracovaného nebo 

přeloţeného díla“
30

. 

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

verze dovolit o uţití díla ani mu vyplatit odměnu. 

2.4.2 Práva výkonného umělce k uměleckému výkonu   

Za umělecký výkon se povaţuje taková činnost, kterou herec, zpěvák, hudebník, di-

rigent, sbormistr, reţisér a jiné osoby vytvořily umělecké dílo. Výkonnému umělci tak na-

bývají práva osobnostní a majetková. Autor uměleckého výkonu (zvukového záznamu) má 

právo na odměnu při uţití jeho díla k obchodním a jiným účelům. Uplatnit právo na odmě-

nu můţe prostřednictvím kolektivního správce. V České republice chrání autorská práva 

k hudebním dílům a zhudebněným textům společnost OSA ( ochranný svaz autorský pro 

                                                 

 

30
 Citováno ze zákona, správný odkaz na zákon bude doplněn později  
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práva k dílům hudebním, o.s.). Rozhoduje o udělování souhlasu k uţití děl, výši odměn 

autorům, dědicům a nakladatelům.  
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3 POSTAVY A JEJICH PROSTŘEDÍ V ANIMOVAMÉM A HRANÉM 

FILMU 

3.1 Postava 

Hlavního filmového představitele vnímáme, jako skutečně existující reálnou osobu. 

S ní je spojená dramatická osoba, ta však není hmatatelná bytost. Vzniká a  existuje pouze 

v našem vědomí, konstruováním fabule ze sujetu. Aktant je hlavním hýbatelem příběhu. 

Kromě hlavních protagonistů vystupují ve filmech i další osoby. Jejich úkolem je pouze 

dotvářet atmosféru, bez nich by např. ulice, nádraţí a další veřejné prostory, kde se odehrá-

vá děj, byly zcela prázdné. (ABRHÁMOVÁ, 1988, s. 117-120; ZICH, 1986, s. 90-92) 

3.2 Prostředí 

Prostředí je místo, kde se odehrává dramatický děj. Vizuální vzhled prostředí by 

měl sám o sobě vypovídat příběh postav, jejich sociální zařazení ve společnosti, koníčky 

apod. Harmonie barev prostředí i postav dotváří celkovou atmosféru filmu a s ostatními 

výrazovými prostředky tvoří jednotu. Můţe symbolizovat různé nálady či upozornit diváka 

na nebezpečí. Barevná kompozice se pomocí střihu můţe rozvíjet, rytmizovat či dramati-

zovat určitou situaci. Estetika filmového barevného obrazu je řízena jeho tvůrci a dobový-

mi konvencemi, v závislosti na vkusu diváka. (ABRHÁMOVÁ, 1988, s. 64; BARAN, 

1989, s. 152-174) 

3.3 Animovaný film 

3.3.1 Postavy 

Aktantem v animovaném filmu nemusí být, jen stylizovaně ztvárněné lidské posta-

vy, ale také různé věci, zvířata, dopravní prostředky apod. Právě tyto objekty, prezentující 

hlavního hrdinu a mění se v subjekty dramatických osob. Míra stylizace, by měla kore-

spondovat se zvoleným ţánrem filmu (drama-menší stylizace, groteska-větší) a zůstat stej-

ná u všech objektů. Například snímek Sleeping Betty (2007, obr. č. 22) od Claudia Cloutiera, kde 

nedodrţení výtvarné jednoty u všech protagonistů a jejich spíše reálné vizuální ztvárnění, 

ubírá celému dílu na komičnosti. Jejich následné rozpohybování vytváří iluzi něčeho „ţi-
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vého“ a divák je ochoten uvěřit, ţe je objekt reálný a skutečný. Výsledný dojem můţe být 

tajemný nebo komický. Pro větší přesvědčivost jsou obohaceny o lidský hlas, který je „po-

lidšťuje“. Toto tvrzení však není pravidlem. Ztvárněné objekty prezentují jednak sami sebe 

(zvíře, věc apod.), materiál, ze kterého jsou vyrobeny (textil, papír, plastelína apod.) a jed-

notlivé lidské typy (přidáním lidských vlastností). Vzhled animovanému hrdinovi a jeho 

prostředí vytváří reţisérem zvolený výtvarník. Rozkreslí postavy v různých pozicích, situa-

cích a s mnoţstvím výrazů ve tváři. Návrhy rovněţ opatří barvou. Vybraná výtvarná sloţka 

dodává filmu styl a atmosféru. Nejdůleţitějším aspektem při ztvárnění aktantu je zachycení 

charakteru po vizuální stránce (např. shrbený, hubený úředník, hloupý, tlustý bojovník 

s malou hlavou apod.). V animovaném filmu se tak během let vytvořily charakterové typy, 

jejichţ původ je z němých grotesek. Animovaní hrdinové jsou potom lépe identifikovatelní 

a zbývá více prostoru pro samotnou hru. 

 „Jen taková postava, která má svůj ekvivalent ve skutečnosti, můţe u diváka vyvo-

lat zájem, přestoţe ji bude konfrontovat s vlastními zkušenostmi a emocemi.“
31

    

Vizuální podobu animovaných herců můţe, ale také nemusí ohraničovat kontura 

(obrysová linie), jedná-li se o kreslený či ploškový film. Nejčastěji se pouţívá právě 

v kreslených groteskách s velkou stylizací (obr. č. 17). U výtvarných filmových experimen-

tů se kontura mění v přerušovanou čáru, můţe také přejít od popisu k znaku. Její původní 

funkcí bylo ohraničit barvu, postupně se však „vymanila“ a dokonce „postavila“ do opozi-

ce vůči barvě.  

Výtvarné návrhy hlavních hrdinů přebírají zkušení animátoři. Pro správnou hru a 

pohyby se řídí 12 principy animace (zplošťování-natahování, předehraní pohybu, časování 

atd.), kde o celou polovinu těchto pravidel se zasadil Walt Disney. Aby se dosáhlo efektivi-

ty práce a jednotného „rukopisu“ při animování (technika kresleného filmu), přišel uţ kdysi 

výše zmíněný „otec“ animace s nápadem kreslit do „vajíčka“. Nejdříve se načrtne kostra a 

na ni se „připevní“ kulatá masa do tvaru noh, břicha atd. Tato metoda se vzhledem k její 

jednoduchosti provedení pouţívá dodnes. Kolem roku 1945 však čeští animátoři tento způ-

sob poněkud změnili. Zaměřili se na výtvarnou sloţku protagonistů a podřídili jí animaci. 

                                                 

 

31
 URC, Rudolf. Animovaný film.1. vyd. Martin: Osveta, 1980. 162 s. 



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 37 

 

Umělecké ztvárnění malíře a výtvarníka tak není ničím „svázáno“
32

. Samotné provedení je 

však pracnější. Animátor je herec, který se musí vcítit do nitra animované postavy a správ-

ně s ní zahrát. Náročnější pohyby si pro lepší představu si můţe prostudovat před zrcadlem. 

Pro loutkový film se dle výtvarné předlohy hrdinů vyrábějí (dřevo, plastelína apod.). Zpra-

vidla jsou opatřeny speciální kostrou (obr. č. 7), která jim umoţňuje pohyb se všemi částmi 

těla a stavění se do různých pozic. Důleţité je, aby se při jejich „nastavení“ do poţadované 

polohy, nepohnuly. Její pohyby omezují fyzikální zákony, není moţno si dovolit vše, jako 

je tomu například u kresleného filmu. Akční a dynamické scény, tedy nejsou tomuto typu 

animovaného filmu vlastní. 

„V loutkovém filmu jsou vrcholné scény dramatu statické.“
33

 

Při vytváření postav pro 3D animovaný film se taktéţ vychází z navrţené výtvarné 

stylizace. Všechna práce na aktérovi i jeho prostředí se dělá v počítači. Nejprve se vytvoří 

kostra pomocí zadaných souřadnic, se kterou se bude pohybovat a pak se na ni vymodeluje 

tělo a oblečení. Při animaci stačí objekt nastavit do klíčových poloh, ostatní mezifáze po-

hybu uţ dopočítá počítač. Softwar pro 3D animaci umoţňuje i nastavení různých zdrojů a 

typů světel. Posledním krokem je rendering, kdy se dělá konečný výstup v podobě videa 

s poţadovanými povrchovými texturami.      

Všechny animované objekty bez ohledu na techniku vzniku, spojují dva lidé (nejde-

li o skupinu více spolupracovníků). Výtvarník, který jim dodá vzhled a charakter a animá-

tor-herec, který jim „vdechne“ ţivot. (URC, 1980, s. 61-114; KUBÍČEK, 2004, s. 55-107) 

3.3.2 Prostředí 

Prostředí patří k souboru výtvarných návrhů postav. Sladění barev a stylu je samo-

zřejmé. Inspiraci můţe výtvarník čerpat v rozličných městech, přírodě nebo se nechat unést 

vlastní fantazií. Pokud například tvoří návrhy dle skutečné předlohy, je třeba neopomenout 

hlavní prvky charakterizující zobrazovaný objekt. Pozadí spolu s postavami tvoří kompo-

ziční celek záběru. 

                                                 

 

32
 Myšleno technikou animce 

33
 URC, Rudolf. Animovaný film.1. vyd. Martin: Osveta, 1980. 162 s. 
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Nejběţnějším a technicky nejjednodušším typem je statické pozadí. Má orientační a 

informační funkci. Horizontálním pohybem pozadí se divákovi prezentuje místo příběhu 

nebo se postava pohybuje např. v panoramě.
34

 Pokud se scéna skládá z několika vrstev 

pozadí, kaţdá se pohybuje jinou rychlostí v závislosti na perspektivních pohybech. Scéna 

tak získá velkou hloubku a vzdálenost. Při animaci např. padajícího předmětu či postavy se 

naopak pouţívá vertikálního pohybu pozadí. Diagonální pohyb vzniká sledováním skákají-

cí postavy v popředí apod. Podle velikosti záběrů (velký celek, polocelek, detail atd.) se 

mění i velikost pozadí, které taktéţ připravuje výtvarník. U techniky kresleného filmu není 

jeho vytvoření, tak těţké. Pozadí pro loutkový či ploškový film, je vzhledem ke své prosto-

rové trojrozměrnosti, daleko náročnější na zhotovení. Právě na nich pracují speciální týmy 

výtvarníků, dle návrhů architekta. Všechny části pozadí musejí být do detailu propracová-

ny, neboť při následném snímání hlavně zblízka, by mohly být odhaleny nedostatky 

v provedení. Počet takto zhotovených kulis závisí na struktuře střihové skladby. Různé 

úhly kamer si vyţadují další a další pozadí. 

„Na různé techniky animovaného filmu existují různé základní vztahy k pozadí.“
35

 

Správné kompoziční začlenění postavy do jejího prostředí, je další z úkolů výtvar-

níka. Zde musí efektivně projevit svůj cit pro atmosféru a intelektuální a emocionální 

zvládnutí tématu filmu. Přestoţe je „jen“ výtvarníkem musí dbát i na správnou rovnováhu 

dynamiky akcí. (URC, 1980, s. 67-68) 

3.4 Hraný film 

3.4.1 Postavy 

Postavy v hraném filmu prezentují (reţisérem či produkční společností) vybraní 

herci. O jejich vizuální podobu a image se starají vizáţista, vlasový specialista a návrhář 

kostýmů. Kostýmy musejí odpovídat způsobu odívání v době, ve které se film odehrává. 

Vizáţista se stará o hercův obličej (hlavně make-up,), krk a ruce po předloktí, jejichţ po-

                                                 

 

34
 Pohyb v panorámě – postava např. běţí, chodí na jednom místě, jde směrem doprava a pozadí se za ní 

pohybuje opačně směrem doleva.  
35

 URC, Rudolf. Animovaný film.1. vyd. Martin: Osveta, 1980. 162 s.   
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doba musí po celé natáčení stále stejná (obr. č. 19). Má-li např. historická postava sloţitý 

účes, je třeba zajistit odborného vlasového specialistu. 

Herecké umění je dáno přirozeným talentem, určitým charisma, kostýmem či cel-

kovou fyziognomií těla, čímţ dokáţou získat divákovu pozornost. Vzhled a chování herce 

předurčuje k určitému typu postav. Pokud se tedy proslaví v nějakém filmu např. jako ro-

mantický hrdina, je zpravidla obsazován do podobných rolí i nadále. Kdyby se však ve fil-

mu objevil, jako záporný vraţdící padouch, mohla by tato změna stylizace u diváka vyvolat 

zklamání či pobouření. Kaţdý herec si svoji roli musí nejdříve dobře nastudovat ze scénáře. 

Při čtení se na svoji roli duševně připravuje a přehrává si jí v mysli. Po důkladné přípravě 

je schopen ztvárnit poţadovanou postavu se všemi jejími typickými znaky. Během své role, 

by měl být herec duševně rozdvojený tak, aby mohl dokonale ovládat svoji postavu, kterou 

hraje a zároveň s ní být sblíţen natolik, aby ho samotného uchvátila a on se s ní mohl plně 

ztotoţnit. V dialogu musejí dbát na intonaci, správnou gestikulaci, na tón hlasu, rytmus či 

na dramatické pauzy v řeči, to vše je nezbytné pro přenášení emocí a významů filmovou 

postavou divákovi. K dotvoření charakteru hrdiny můţe dopomoci hercova přirozená řeč 

těla, typický způsob chůze, jeho chování před kamerou, zda utíká z obrazu nebo vţdy zau-

jímá postoj v jeho středu. Dobrý herec je schopen zahrát jednu scénu několika způsoby 

dostatečně přesvědčivě, přestoţe situaci, ve které se nachází filmový hrdina, sám nikdy 

nezaţil. Herec pro svůj umělecký výkon vyuţívá své vlastní tělo, stává se jeho nástrojem k 

tvořivosti. Vnímá ztvárněnou postavu jako své dílo a to jak psychicky, tak i fyzicky záro-

veň. Způsob chování, jakým herec ztvárňuje svého hrdinu se můţe velmi podobat kaţdo-

dennímu jednání. Představitelem této koncepce jsou např. filmy Wima Wenderse. Naopak 

existuje mnoho snímků, kde herci zvučných jmen převádějí své umění a dovednosti. Divák 

je pak místo dějem filmu, ohromen sledováním onoho pověstného hereckého výkonu.  

„…konečná podoba herecké postavy se v případě skutečně tvořivého hercova pří-

stupu neţiví jen hercovou vlastní „přirozeností“, tedy vyuţitím vlastního lidského typu, ale 

rozvinutím tématu. Nejstručněji řečeno tam, kde herec při konfrontaci s postavou jako 

s někým jiným vstupuje s touto vlastní „přirozeností“ v tvořivý dialog.“
36

   

                                                 

 

36
 VOSTRÝ, Jaroslav. O hercích a herectví. 1. vyd. Praha: Achát, 1998. 280 s. ISBN 80-902221-7-X. 
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Velmi důleţitý je vztah herce s reţisérem. Ten řídí jeho výkon před kamerou. Můţe 

se nechat nápady představitele filmové postavy inspirovat a pokud to vede k posílení vý-

sledného dojmu, tak je i pouţít. V těchto situacích nechává reţisér hercům relativně dost 

prostoru k rozvíjení jejich hereckému potenciálu. Odlišnou skupinou reţisérů jsou ti, kteří 

se nekompromisně drţí předlohy. „Modelují“ si své herce přesně tak, jak potřebují. Jakéko-

liv změny či návrhy ze strany herců, ve snaze přizpůsobit si postavu pro její jednoduší 

ztvárnění, jsou po konzultaci většinou zamítnuty. Někteří reţiséři obsazují do svých filmů 

osobnosti zvučných jmen, přestoţe je mohli nahradit jinými, stejně kvalitními. Zvláštností 

je, ţe jim nedovolí ţádnou tvůrčí spolupráci, hrají bez předem nastudovaného scénáře, 

nejsou informováni o příběhu filmu ani o postavě, kterou mají ztvárnit. Dostávají se tak do  

role loutek. I přesto pokládají za čest, účinkovat ve filmu pod vedením onoho reţiséra. 

Způsob herectví se dělí na realistické a stylizované. První případ prezentuje „vnitř-

ní“ herectví, kdy představitel postavy spoluproţívá emoce zároveň s ní. Naopak při stylizo-

vaném „vnějším“ herectví není nutné, aby herec do role zapojoval své osobní proţitky. 

Tyto dvě sloţky se však mění v závislosti na dobových konvencích, kultuře a výrazových 

prostředcích uţívaných v dané době. Herectví prezentované, jako realistické se po určité 

době můţe divákovi zdát, jako stylizované. Herci se dále dělí dle stylu vystupování před 

kamerou a v civilním ţivotě. Jedna skupina se chová stejně, jak v osobním ţivotě, tak i na 

plátně. Druhá skupina herců však rozděluje styl svého chování. Jakmile se postaví před 

objektiv kamery, stanou se z nich úplně jiní lidé a naopak. Filmová literatura rozděluje 

herce do tří typů filmových postav. Za prvé, představtel hraje fikční postavu, jak jej nor-

málně známe. Za druhé, prezentuje ve filmu svoji pravou civilní identitu a neztvárňuje 

ţádnou postavu.
37

 Posledním typem je tzv. dokumentární evidence, kdy jsou natáčení lidé 

„hrající“ sami sebe bez ohledu na to, zda si toho jsou či nejsou vědomi. Pohybové moţnos-

ti herce jsou do jisté míry omezeny jeho fyzickými schopnostmi a fyzikálními zákony. Za-

měříme-li se na natáčení se skutečnými lidmi, nahrazují méně pohybově nadané herce, 

kaskadéři. Jejich vizuální podoba musí být pro diváka k nerozeznání od osoby, kterou za-

stupují. Veškeré rvačky, pády a další akce jsou předem pečlivě připraveny a nazkoušeny, 

aby výsledný výkon byl dostatečně přesvědčivý a přitom nedošlo ke zranění aktéra či ji-

                                                 

 

37
 Herec vystupuje ve filmu jako civilní člověk, sám za sebe, neztvárňuje ţádnou postavu. 
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ných účastníků natáčení. Pokud však opustíme skutečné ţivé tělo herce a nahradíme jej 

postavou vytvořenou digitálně pomocí počítače, jsou jeho pohybové schopnosti téměř ne-

omezené. V současné době se nejčastěji pouţívá technologie motion capture (obr. č. 21), 

kdy jsou pohyby herce, pomocí speciálních čidel umístěných na jeho těle, převedeny do 

modelu počítačové grafiky. Nasnímané pohyby jsou následně upraveny do poţadované 

podoby. V kombinaci s digitální animací, tak můţou vzniknout vizuálně realističtí lidé či 

tvorové např. gorila z filmu King Kong (2005) od reţiséra Petera Jacksona.  

Svoji podstatnou roli ve filmu hraje také kompars. Jedná se o „herce“, které najímá 

reţisér, „hrají“ např. chodící osoby po ulicích apod. Není moţné totiţ natáčet film se sku-

tečnými lidmi v té chvíli na daném místě, jejich chování v konfrontaci s kamerou je nevy-

počitatelné a nepřirozené. Můţou utíkat, koukat do objektivu, předvádět se či nemístně 

komentovat samotné filmování.  

Filmovou postavu fyzicky prezentuje jedna osoba, avšak její pohyby a chování řídí 

reţisér. Je-li herec v některých scénách nahrazen kaskadérem či animovanou postavou, 

počet lidí zúčastněných na „vzniku“ této postavy roste. (BENDOVÁ, VOSTRÝ,1998 , s. 

22-72; ABRHÁMOVÁ, 1988, s. 100-120; PARKINSON, 1996, s. 140-141; BERGAN, 

2008, s. 105)    

3.4.2 Prostředí 

Prostředí ve filmu prezentuje místo děje, pomáhá divákovi se orientovat, můţe pod-

trhnout styl a celkovou atmosféru. Při natáčení např. historických či sci-fi snímků je třeba 

veškeré prostředí, kde se bude odehrávat děj, uměle vytvořit. Uţ při vytváření technického 

scénáře spolupracuje s reţisérem architekt filmu (vedoucím výroby). Navrhuje a rozkreslu-

je jednotlivé scény, rekvizity, spolupracuje s návrhářem kostýmů, aby konečný dojem tvořil 

harmonickou jednotu stylu. Pod jeho vedením pracuje výtvarník, scénograf, stavební archi-

tekt a architekt pro exteriéry. Po schválení nákresů postaví řemeslníci dokonalé repliky 

dobové architektury či futuristické prostředí vzdálené budoucnosti. Z přední strany, kde je 

zabírá kamera, je uměle vytvořené prostředí k nerozeznání od skutečného. Avšak ze zadu, 

kam nemá přístup divákovo oko, stojí lešení podepírající ono pozadí. Čím více je potřeba 

vytvořit kulis tím je film časově a finančně nákladnější. Některé exteriéry jsou pro filmo-

vání nepřístupné či úplně zakázané. Proto reţiséři raděj volí natáčení  v ateliérech studia za 

pomoci triků. K nejčastěji pouţívaným vizuálním efektům se v dnešní době řadí počítačem 
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generovaná grafika (CGI)
38

, digitální kompozice, clonění obrazu, zastavený pohyb, roto-

skop a v neposlední řadě technologie zeleného plátna
39

. Například film 300: Bitva u Thermopyl 

(2006) reţiséra Zacka Snydera se celý odehrál před zeleným plátnem, které je po natočení všech 

scén vyklíčováno
40

 a nahrazeno uměle vytvořeným pozadím. Kombinací ţivých herců spo-

lu s animovanými modely a kresleným pozadím se v českých zemích proslavil především 

Karel Zeman. Známé jsou snímky např. Vynález zkázy (1958), Baron Prášil (1961) a další. 

V tomto případě hraný film vyuţívá „nástrojů“ filmu animovaného. Mnoho filmů také 

vzniklo v přirozeném prostředí i bez nutnosti pouţití kulis. (PARKINSON, 1996, s. 134-

135; BERGAN, 2008, s. 121)    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 

 

38
 CGI – Computer-generated imagery, pozadí herců je doplněno digitálně. 

39
 Zelené plátno nahradilo dříve pouţívané modré, protoţe zelená barva vytváří daleko jemnější obrysy. 

40
 Klíčování: je metoda, kdy zvolená barva (v tomto případě zelená) je z obrazu odstraněna, zůstanou tak jen 

herci bez pozadí a pod ně se „podloţí“ poţadované prostředí. 
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4 VNÍMÁNÍ DIVÁKA ANIMOVANÉHO A HRANÉHO FILMU 

4.1 Sebereflexivita v animovaném filmu   

Sebereflexivita v animovaném filmu můţe být chápána jinak neţ v hraném filmu. 

Cílem nemusí být pohlcení diváka fikcí a příběhem. Jedním ze způsobů je prezentace jako-

by „reality“. Například po skončení filmu jsou závěrečné titulky doplněné jakoby nepove-

denými animovanými záběry s přebrepty či špatným hereckým provedením protagonistů. 

Postavy, tak získávají novou identitu hollywoodských hvězd, jak je známe z hraných filmů. 

K dojmu zachycené reality můţe dopomoci i tzv. ţivá kamera, jako tomu bylo např. ve 

snímku Joanny Quinnové Dreams and Desires – Family Ties z roku 2006. Zmíněné příklady se ne-

snaţí dosáhnout iluze reality, ale iluze hrané reality. Druhou variantou je přítomnost autora. 

Tyto tendence se objevovali hlavně v raných počátcích animovaného filmu. Tvůrci vystu-

povali ve snímcích spolu se svými postavami například  Winsor McCay a jeho představení 

Gertie the Dinosaur (1914) nebo bratři Fleisherové Koko the Clown (1927) a ohromovali tím publi-

kum. Dalším typem je přiznání animovaného filmu, jako media samotného. Postava komu-

nikuje se svým tvůrcem, ten je ale skrytý divákovu oku. Z figurky si různě dělá legraci 

např. mu „vypne“ zvuk a my ho neslyšíme, vygumuje ho či ho přemístí do zcela odlišného 

prostředí. Vnímání takto pojatého filmu se přenáší do jiné roviny. Postava, tak získala „no-

vou“ identitu nezávislou na prostředí, kde se nachází, a dalších součástí vizuální sloţky 

filmu. Prezentací popsaného typu je snímek Duck Amuck (1953) od Chucka Jonese. Něco jako 

osobní deníčky jsou dalším typem sebereflexivních animací. Autoři během filmu animují 

postavičky čímţ prezentují samotný způsob vzniku filmu v přímém přenosu. Tyto snímky 

mohou být doplněny i komentářem. (CINEPUR, 2007, s. 11-12)            

4.2 Sebereflexivita v hraném filmu 

Vnímání fikce je proces, kdy divák nadobro opustí tezi „dobře vím, ale přece“, za-

pomene na okolní svět a plně přijme viděné. Pomocí pojmů „uvnitř“ a „venku“ jsme 

schopni popsat proţívané filmy. Poukazují na to, ţe divák nejprve plně přijme fikci (vstou-

pí „dovnitř“) a teprve pak se soustředí na vlastnosti, kvalitu či styl filmového obrazu. Tato 

tendence je tak silná, ţe pro uchování iluze „jiného“ světa, jsme ochotni přehlíţet některé 

nedostatky nejen „vnějšího“ obrazu (střihová skladba, ostrost apod.). Při kognivistickém 

zkoumání vnímání filmu bývají termíny „uvnitř“ a „venku“ nahrazovány pojmy „zdola – 
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nahoru“ a „shora – dolů“. V prvním případě je divák „pohlcen“ fikcí a bezprostředně rea-

guje na předkládané informace, ze kterých následně konstruuje vyšší významy. Spontánní 

reakce na nečekané audiovizuální stimuly jsou proto nevyhnutelné. Naopak procesy „shora 

– dolů“ umoţňují vnímání viděného pomocí jiţ známých a naučených schémat. Znalosti a 

zkušenosti nám někdy brání plně uvěřit fikci. Čím je divák zkušenější, tím je pro něj těţší 

sledovat film „zvenčí“. Pro ujasnění termínů „uvnitř“ a „venku“ se dále pouţívají i pojmy 

distální a proximální. Při distálním vnímání filmu se divák plně percepčně „přesouvá“ do 

světa fikce, kde vše řeší a proţívá spolu s hlavním hrdinou. Přestává si uvědomovat proces 

sledování a vědomě zapomíná na okolní svět. Opačným pólem je proximální vnímání sou-

visející s pojmem „venku“. Zde se těţiště vnímání přesouvá z hlavní postavy na samotného 

diváka. Nutí ho se zamýšlet nad viděným. Tzv. odstup od filmu můţe způsobit i nedosta-

tečná věrohodnost vystupování postav, která nedovolí se s nimi plně ztotoţnit. Další 

z iniciátorů obracející vnímání k samotnému divákovi jsou např. nedostatečné zmatené 

informace podávané narací či prezentací obrazu, který „vypadává“ z kontextu vyprávění a 

nutí ho hledat si k němu vztah a alternativní vysvětlení. Některé filmy záměrně uţívají pro-

středků, které přivádějí  diváka k sobě samému. Zvláštní skupinou jsou sebereflexivní fil-

my, kde dochází k „míchání“ rovin „uvnitř“ a „venku“. Divák je nucen „vystupovat“ ze 

světa fikce a fabulovat v jiném kontextu a jako problém mu je přiřazen jeho vlastní filmový 

proţitek. Během vnímání neustále balancuje na hranici „mezi“, nachází se ve velmi nesta-

bilní pozici. (CINEPUR, 2007)          

4.3 Fikce a emoce 

„Fakt, ţe emoce vyvolané sledováním filmu jsou z fyziologického a psychologického 

hlediska autentické, je podmíněn technikami a mechanismy, jimiţ film usměrňuje divákovu 

pozornost a vede jeho kognitivní a emocionální reakce.“
41

 

Pro vyvolání poţadované emoce musí film prostřednictvím narativních a stylistic-

kých prostředků vytvořit určitou atmosféru k navození správné nálady. Právě ona je před-

pokladem pro vyjádření emoce a následně vzpomínka na ni zpětně vyvolá onu náladu. Film 

                                                 

 

41
 MIŠÍKOVÁ, Katarína. Mysl a příběh ve filmové fikci.1. vydání. Praha: AMU, 2009. 270 s. ISBN 978-80-

7331-126-1. 
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diváka postupně naladí a pak mu „předloţí“ krátký nápor intenzivních emocí. Udrţování 

správné nálady pomocí emočních impulsů pomáhá divákovi se lépe vcítit a přijmout diege-

tický svět. Důleţitá je zde hlavní postava, prostřednictví které se dostane do fiktivního svě-

ta příběhu. Všechny emocionální reakce diváka probíhají spontánně a bez vědomé kontro-

ly. Jsou vyvolány sledováním fikce, ale nejsou totoţné a tak intenzivní jako reakce na sku-

tečné události. Jde o jiný způsob emočního proţívání. Skládá se z několika vrstev, z pocitů 

proţívaných s hlavní postavou a svých vlastních v reakci na viděné, které mohou být zcela 

opačné. Dostatečná informovanost diváka podporuje a zintenzivňuje vznikající emoce, 

které je třeba udrţovat. Je-li film na nich vystavěn nejsou zapotřebí excelentní výkony her-

ců.   

„Tím podstatným je zapůsobit na diváky, a city vznikají z toho, jak se vypráví pří-

běh, tedy z toho, jak se jednotlivé sekvence řadí za sebe.“
42

 

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

4.3.1 Emoce v animovaném filmu 

Animovaný film pracuje v pásmu slabých emocí. Divák totiţ není schopen se plně 

ztotoţnit s postavami a smyšleným světem. Nemůţe se vcítit do děje filmu, a tak i proţít 

silné emoce. Vytvořit animovaný film v ţánru typickém pro hraný film (thriller, drama), 

kde dominují silné emoce, by vedlo spíše k parodování celého díla. Na to, aby se divák 

emocionálně naladil je potřeba určitý čas, coţ u krátkých animovaných snímků není moţ-

né. Nefunguje to však ani u celovečerních kreslených filmů, dochází zde k parodování po-

stupů a schémat uţívaných u hraného filmu. Parodie je proto jedním z netypičtějších ţánrů 

animace, kde dominují slabé emoce jako jsou například hanba, emoce zájmu, vzrušení, 

překvapení, provinění, lítost, smutek a pohrdání. Animovaný film proto nejlépe funguje 

v ţárech dramatických, epických, lyrických v legendě, anekdotě, mýtu a dalších. Vnímání 

animovaného filmu divákem řídí převrácená hierarchie poţitků. Jinými slovy, pozorovatele 

zaujme např. nejdříve výtvarná stránka a technika, jakou byl film vytvořen a aţ pak se za-

měří na samotný příběh. (KUBÍČEK, 2004, s. 59-62; CINEPUR, 2003, s. 22-23) 

                                                 

 

42
 Rozhovory : HITCHCOCK - TRUFFAUT. Praha : Čs. filmový ústav, 1987. 216 s. 
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4.3.2 Emoce v hraném filmu 

Při sledování hraného filmu je pro diváka mnohem jednoduší ztotoţnit se 

s postavou. Viděné povaţuje jakoby za „skutečné“, celková stopáţ mu dovoluje se  správně 

naladit a jeho emocionální proţitek je daleko silnější neţ při sledování animovaného sním-

ku. Pomocí postavy se dostává do situací, které by normálně nezaţil. Hraný film vyuţívá 

silné ţánry, kde dominují silné emoce, jako jsou například komedie – radost, tragédie – 

hoře, drama nebo thriller – vzrušení, akční film – strach, zuřivost či horror – děs, zhnusení. 

(KUBÍČEK, 2004, s. 58-59)   

4.4 Ztotoţnění se s postavou 

Filmová postava je důleţitým vodítkem při utváření postoje diváka vůči audiovizu-

álnímu dílu. Při formování hlavního hrdiny se nejdříve soustředí na její vzhled, reakce na 

určité situace, zájmy či cíle, kde odhaluje jeho vlastnosti a charakter dané strukturou vy-

právění a ţánrem. Po té následuje tzv. spojení s postavou pomocí subjektivního přístupu 

diváka. Zde záleţí na způsobu narativního pohledu na filmového hrdinu. Zda umoţňuje 

přístup k jeho vnitřním pocitům a myšlenkám (sledování jeho očima) nebo nabízí pohled 

(„zvenčí“) skrze jiné protagonisty. Posledním krokem je emocionální „přijetí“ hrdiny. Na 

základě morálních hodnot, charakteru a informací o postavě, zaujme divák vůči ní sympa-

tie nebo naopak antipatie. Postoj vnímajícího fikci vůči hlavnímu protagonistovi se 

s přibývajícími informacemi můţe měnit. Pokud divák „přijme“ (nebo naopak) hlavního 

hrdinu, bude v něm sledování filmu vyvolávat různé emoce např. strach o jeho ţivot apod. 

Velkou roli hraje schopnost pochopení druhých lidí, která je spjata se spoluproţíváním 

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

4.4.1 Hraný film 

Vzhled postavy, její chování, sociální postavení, jazyk, kterým mluví a další vlast-

nosti pomáhají divákovi ji poznat a plně se s ní ztotoţnit nebo naopak. Snaţíme se 

v postavě vidět sami sebe. Problémy a situace, které řeší hlavní hrdina „simulujeme“ na 

sobě a proţijeme je jakoby „nanečisto“. Reakce a umělecký výkon herců musejí být dosta-

tečně uvěřitelné. V hraném filmu je divákovo spoluproţívání do jisté míry zjednodušeno 

minimální stylizací postav, protoţe lépe přijímá „reálnou“ podobu. (MIŠÍKOVÁ, 2009, s. 

165-183) 
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4.4.2 Animovaný film 

Proto, aby se divák mohl ztotoţnil s postavou 
43

, musí být prezentována s určitým 

vztahem k lidským hrdinům a mít alespoň nějaké lidské vlastnosti. Tzv. schéma osoby je 

soubor vlastností charakterizujících lidskou bytost, coţ je základní způsob našeho sebepo-

znávání a představivosti. Tvoří rovinu v níţ stavíme sami sebe vůči druhým coţ nám 

umoţňuje přístup k jejich mysli. S tímto očekáváním divák vstupuje do světa fikce a 

k vnímání postav. Výtvarná stylizace postav můţe dopomoci k lepšímu spoluproţívání 

filmu.   

„Navzdory stálému vědomí fikce animovaného těla je divák polymorfně perverzní 

identifikace s tímto tělem schopen.“
44

 

Coţ znamená, ţe i přes překáţky, které animovaný film při jeho recepci klade, lze 

v divákovi vybudit úsilí k úplnému ztotoţnění se s postavou. (MIŠÍKOVÁ, 2009, s. 165-

183; CINEPUR, 2003, s. 22-23) 

 

 

 

                                                 

 

43
 Postavou je myšleno nejen spodobnění lidské bytosti např. O Koblíţkovi (sladké pečivo), Tom a Jerry 

(kočka a pes), Roboti (roboti)  
44

 CINEPUR: časopis pro moderní cinefily. Praha: FAMU, 1991- .Vychází měsíčně. ISSN 1213-516X. 
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ZÁVĚR 

Od počátku představovala kina jakýsi zdroj zábavy, rozptýlení a odpočinku. Umoţ-

ňovala divákům alespoň na chvíli zapomenout na strasti a těţkosti všedního ţivota. Tento 

zavedený koncept se do dnešní doby (naštěstí pro film a jeho tvůrce) nezměnil. Na vzniku 

filmu se vţdy podílí skupina odborníků. Jejich cílem je vytvořit dílo, jeţ zaujme stále ná-

ročnějšího diváka svou originalitou, snahou šokovat a ohromit. 

Ve své práci se mi podařilo vymezit hranice a rozdíly odlišující hraný a animovaný 

film v jednotlivých stádiích jejich vzniku. Ukázalo se, ţe kaţdý z nich disponuje určitými 

výhodami v jiné části vývoje. Například hraný film je „na koni“ zrovna v místě, kde ani-

movaný film zrovna není a naopak. Oba sice uţívají přízvisko „film“, ale jejich charaktery 

jsou naprosto odlišné. Stejně jako se projevil rozdílný postoj diváka při recepci jednotli-

vých „druhů“ audiovizuálních děl. Objevily se však i místa, kde obě filmové skupiny mají 

stejné nebo velmi podobné technologické postupy a to především v počátcích. Zajímavým 

zjištěním bylo, ţe ač jsem je na začátku postavila proti sobě, ukázala se jistá potřeba, ţe 

jeden paradoxně potřebuje toho druhého a opačně. Některé výrazové prostředky a filmovou 

řeč hraného filmu do sebe v poslední době jistým způsobem „absorboval“ animovaný film. 

Hraný film zase na oplátku vyuţívá animace k dotvoření vizuálně působivých scenérií či 

vylepšení fyzických vlastností postav. Vzájemná spolupráce se neustále zvětšuje a můţeme 

se jen dohadovat, kam povede jejich společná cesta digitálním 21. stoletím.  

Závěrem lze říci, ţe nelze jednoznačně určit, který „druh“  filmu  je ,,lepší“, jedná 

se totiţ o subjektivní názor. Kaţdý z nich je totiţ výjimečný svým vlastním originálním 

způsobem.  

Můţeme jen doufat, ţe animovaný film si bude drţet svoji vlastní tvář a cestu 

k němu najde více dospělých diváků neţ je tomu dnes, protoţe si to zaslouţí nejen on, ale i 

samotní tvůrci. 
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