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Anotace
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UvVOoD

Uméni bylo v rtiznych dobach lidské historie chapano jinak, bud’ jako napodobeni
redlného svéta, nebo jako zplisob sebepoznani. Stale rostouci populace a rozvoj meést
prokazaly, ze uméni hraje i spolecenskou roli — spojuje lidi, kteti krasno vidi a ktefi
krasno v uméni radi recipuji. Uméni se téZ stdvd nastrojem komunikacnim a kazdy
umélec drzici tuzku, Stétec nebo kameru ma v umyslu predstavit svétu sviij pohled na
urcitou skuteCnost. Historie a teorie uméni pak rozliSuji riizné druhy uméni, které
vznikaly béhem rozvoje lidské spolecnosti a které 1ze chépat jako ur¢ité médium mezi
autorem a recipientem umeéleckého dila. Kazdy druh uméni zaplsobi na rtizné smysly
¢loveéka a vyvolava u kazdého jiny vjem. To jen potvrzuje, ze umélecké dilo je schopné
nejen informovat, ale i ovlivilovat naSe emoce. Timto fenoménem se zabyvali i1 rani
filozofové jako Aristoteles a Plato, ale prvnim, kdo pro studium krasna v uméni
vyhradil jednotny pojem ,estetika“, byl Alexander Baumgarten. Estetika studuje
strukturu uméleckého dila a vztah mezi jeho jednotlivymi slozkami, jako jsou obsah a
forma, kde obsah zastupuje sdéleni autora a forma pak zptisob ztvarnéni obsahu do

podoby uméleckého dila.

Mezi vSemi existujicimi druhy uméni mé nejvic udivuje animovany film, ktery se
zrodil na prelomu 19. a 20. stoleti. Tento druh uméni je velmi komplexnim predmétem
studia, protoze v sobé kombinuje nékolik druhii umeéni: vytvarné uméni v podobé
animace, hrany film v podobé¢ loutek, a literaturu v podobé& predvadéného nameétu, ktera
je v hraném filmu zakotvena. Od malic¢ka jsem sledoval animované filmy a v§imal jsem
si, ze ne vzdy to, co jsem vidél v animovaném filmu je k mému shlédnuti. A naopak ne
vzdy to, co jsem chtél, aby ve filmu bylo, v ném bylo skutecné zobrazeno. Zajimalo mé,
jak vznikaji tak fantastické piibéhy a pro¢ jsou zobrazené jako fantastické. V obdobi
dospivani jsem si zacal pamatovat své sny, vzpominat na détstvi, objevovat lasku a
pratelstvi a nalézat n¢jaky neskutecny vztah mezi tim, ¢eho si v zivoté vazim, a tim, co
se mi v animovanych filmech nebo filmech hranych libi nejvic. To vS§e m¢ motivovalo

ke studiu psychologie ¢lovéka, studiu uméni a médii, a jejich vzajemnému vztahu.



Tato prace se zabyva estetikou animovaného filmu a ma za cil popsat vyznam
animace jako ndstroje uméleckého projevu. Popisuje estetické slozky animovaného
filmu, jejich roli a vysledek jejich souladu ¢i nesouladu mezi sebou, ktery piimo
ovliviiyje, zda autor dokaze sdélit divaku to, na co se pfedem zaméfil, a jaké city v ném
vyvola. Vedlej$im cilem této prace je také zjistit, jak spravna volba estetickych slozek

animovaného filmu pomaha 1épe ztvarnit abstraktni a filozoficka témata.

Teoretickd Cast je rozdélena do ctyt kapitol, z nichz kazdd popisuje s tématem
spojené pojmy. V prvni kapitole uvadim definici animace a jeji rozdil mezi pojmem
animovany film a popisuji struén¢ historii obou fenoménd. Ve druhé kapitole
predstavuji pojmy estetika a esteticky prozitek, a odliSuji dvé podstatné slozky kazdého
uméleckého dila — obsah a formu, pficemz forma je pak rozdélend na vnitini a vnéjsi, a
dale uvadim jejich tematickou spojitost. Ve tfeti kapitole se zaméfuji na obsah
animovaného filmu, jimiZ jsou literatura, vytvarné umeéni, a na jednotlivych piikladech
filmi popisuji jejich funkci v dile. V posledni, ¢tvrté kapitole se zaméfuji na oba
aspekty formy animovaného filmu, vnitini a vnéjsi, a popisuji variace jejich uplatnéni v
jednotlivych animovanych dilech. Soucasti posledni kapitoly je i1 kratkd historie

animovaného filmu ve form¢ vyvoje riznych animac¢nich technik od pocatku az dodnes.

Prakticka ¢ast se zaméfuje na uplatnéni teoretickych poznatkd v praxi a ma podobu
analyzy animovaného filmu Akira (1988). Tato analyza zkouma vztah mezi pouzitym
obsahem a formou dila a ptisobnost jejich souladu na vnimani divédka. Tento vyzkum
pomaha 1épe uchopit latku, naucit se piesnéji vnimat dilo a sprdvné urcovat estetické

slozky pro ztvarnéni animovanych napadu.
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TEORETICKA CAST

1  ANIMACE A ANIMOVANY FILM

Na zacatku je potfeba vymezit pojem animace a odliSit ho od pojmu animovany

film.

Animace je termin pouzivany k popisu Siroké Skaly praktik, ve kterych je iluze
pohybu vytvatena prostfednictvim pravidelného pohybu navazujicich na sebe statickych
forem, obrazli nebo snimkii, zobrazovanych postupné jako ,film*“. Kazdy obrazek z
animované sekvence se drobné liSi od toho pfedchoziho a diky setrvacnosti lidského
oka, coz je proces pomalé reakce nervového systému na zobrazeni dvou svétlovych
vjemu, v§imame sekvenci obrazkl jako jednotny pohyb. Slovo animace podle Slovniku
cizich slov vychazi z latinského slova anima a znamena ,,dech nebo ,,duse”, z n¢hoz
pochazi latinské sloveso animare znamenajici ,,dat zivot™ (Slovnik cizich slov). Z toho
vychazi pfedpoklad, Ze animovany obraz zije svym vlastnim Zivotem, a pravé velkou
rychlosti zobrazeni vdechujeme do obrazl Zivot. Dnes se vyrabi mnoho druhti animace,

které spliiuji rizné cile, od zadbavy po vzdélavani, propagaci a vytvarné umeni.

Animovany film je z hlediska lidské historie relativné mlady fenomén oznacujici
druh vizualniho uméni a nese v sobé prvky obou, animace a filmu. Animovany film
jako 1 film hrany, a to bud’ kratky nebo celovecerni, je zaloZzen na vypravéni urcitého
pribéhu, jenz ma své prostiedi, postavy a konflikt, ktery vSechny slozky filmu spojuje.
Klicovou odlisnosti je to, ze animovany film je produkovdn pomoci raznych technik
animace jednotlivych obrazkti a forem, tzn. nezivych objektl, a nikoliv zdznami
skutecného svéta. Pro to, aby film dosahl statutu animovaného filmu musi byt majoritné
vytvofen animaci, i kdyz existuji ptiklady sméSovani riznych technik v jednom dile,

naptiklad vyuziti animovanych postav a zivych hercti v jedné scéné.

Vztah mezi obéma pojmy je docela jednoduchy a jasny: animace sama o sob¢ je na
animovaném filmu nezavislou disciplinou a mize byt uplatnéna v riznych sférach

lidského zivota, kdezto animovany film nemtize bez animace existovat a je na ni
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zavisly. Musime ale pfipomenout, Ze pravé novost animovaného filmu a technik jeho
tvorby ziskaly pozornost publika ke studiu a dalSimu rozvoji animace pro jiné nez

umeélecké ucely.

Od pravékych maleb jeskyni Lascaux a stinového divadla v Cing, pres kouzelné
lucerny (magic lantern show) z devatenéactého stoleti az po vynalez fotografie v dobé
pramyslové revoluce hledalo lidstvo zpiisob, jak uvést obrazy do pohybu. Po dobu
patnacti let, od roku 1895 do roku 1910, se filmové uméni nachazelo ve fazi formovani,
rozvijelo estetické normy a nové technologie, pficemz primdrnim vyuZzitim animace
bylo poskytovani specialnich efekti pomoci techniky stop-motion nebo Skrabani a
malovani jednotlivych snimkti pfimo na filmovém pasu (Furniss, 2016). Fascinace
publika, ktera udrzela pozornost lidstva na rozvoji animace do podoby animovaného
filmu, byla zalozena na vazb¢é mezi novym médiem filmu a svétem magie, vetné
podobnosti v prezentaci, diirazu na vizualni podivanou a pocitu Gzasu, ktery ob¢ formy

zabavy v publiku vyvolavaly.

2 ESTETICKE SLOZKY ANIMOVANEHO FILMU

2.1 ESTETIKA A ESTETICKY PROZITEK

Podle Slovniku cizich slov se estetikou rozumi filozofickéd disciplina zabyvajici se
krasnem, jeho plisobenim na ¢lovéka, lidskym vnimanim pocitti a dojmil z uméleckych i
prirodnich vytvori (Slovnik cizich slov). V praxi se estetika tyka smyslového rozjimani
nebo oceniovani urcitého predmétu (ne nutné umeéleckého dila), zatimeco filozofie uméni
se tykd uznani, ocenéni a kritiky pravé uméni nebo umeéleckého dila. Kazdopadné obé
tyto discipliny hledaji odpovédi na otazky jako ,,Co je uméni?“, ,,Co je umélecké dilo?
a ,,Co déla dobré uméni?“ Spousta badatelti touzilo po rozdé€leni estetiky na fadu
samostatnych védnich oborti, po¢inaje Pythagorem a jeho antickym hleddnim krasna v
dokonalosti matematického tfadu svéta, pies kiestanskou filozofii Augustina, ktery
povazoval Boha za nejvy$s$i projeveni krasy, az po osvicenské spisy Alexandera

Baumgartena, ktery jako prvni pouzil slovo estetika (,,Aesthetica® z roku 1750) a

12



definoval ji jako specidlni obor filosofie zabyvajici se logikou obrazotvornosti. Po
dlouhém a dikladném studiu této discipliny se ukazalo, ze estetické hodnoty realného
svéta a jeho estetické percepce jsou natolik organicky propojeny, ze jejich odd€lené

zkoumadni je prakticky nemozné.

Esteticky prozitek (zazitek. zkuSenost) se da jednoduSe definovat jako konkrétni a
individualni prozitek estetického objektu (Zuska, 2001). Pfredmétem estetického zajmu a
nasledn¢ estetickym objektem se miize stat jen to, co je objektivizovatelné¢ védomim, co
se muze stat objektem pro naSe védomi (Zuska, 2001). Dokonce i origindlni vyznam
slova estetika vychazi z teckého aisthétikos znamenajici vnimavost a cit (pro krasu).
Esteticky prozitek jen potvrzuje aktivni G€ast vnimatele na spoluvytvaieni uméleckého
dila, jehoz soucasti je nejen samotna tvorba, ale i jeho percepce. V této praci se budeme
zabyvat zejména estetickym prozitkem uméleckych dél, kterd jsou estetickymi objekty a

zarovei 1 artefakty, jez jsou mnozinou objekti umélé vytvorenych ¢loveékem.

2.2 OBSAH A FORMA

Umeéni bylo vzdy nastrojem vyjadieni. Od pocatkti lidské historie méli umélci
tendenci vyslovovat své pocity a myslenky prostfednictvim ur¢it¢ého média, v naSem
pfipad¢ animaci. I kdyZ jsou postava nebo piibéh vytvoifené umélcem, nemizeme s
jistotou védét, ze je to Cisté zrcadlo autorovych ndzorti (i pfipadné jeho jistych
,predsudkia®). T kdybychom védéli opak, nereprezentovalo by to piesny stav reality
nebo skute¢ny stav véci, protoze autorské vnimani svéta je jen jednim z milionti vjemu
nebo pohledii na véc. Pravé ¢loveék pridavad vyznam urcité véci nebo jevl. DalSim
divodem, pro¢ umeéni nelze objektivné posuzovat je to, Ze i recipient uméleckého dila si
interpretuje autortiv vyraz v podobé postavy nebo piib&hu po svém. Cim je viak urdité
umeéni pritazlivéjsi a plisobivéjsi svou formou, tim je pravdépodobnéjsi, ze se stane

soucdasti kulturniho dédictvi bez ohledu na obsah nebo sdéleni.

Vyse zminény zavér nam jen fika, ze kazdé umélecké dilo méa dvoji charakter: ma

ur¢itou formu (vyraz) a obsah (sd€leni/vyznam). S témito dvéma estetickymi slozkami
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se setkavame i v kazdodennim zivot¢, napiiklad v rétorice neni tak dilezité, co tikas, ale
jak to tikas. Dokonce i rétoriku lze povazovat za uméni — uméni feci. Kazda s téchto
slozek umeéleckého dila se sklada z celé tady vytvarnych prostiedkti, principi a
disciplin, spjatych s riznymi uméleckymi a védeckymi aspekty lidského Zivota, jako je

literatura, divadlo, malba, architektura, psychologie, sociologie, politika aj.

2.3 VZTAH MEZI OBSAHEM A FORMOU

Obsah a forma se jakoby dopliuji, ani jeden nemtiize mit autonomni existenci, ale
mohou se stfidat a vyménovat se podle zdméru autora k vytvoreni novych vysledkd,
ptipadné novych uméleckych dél, napt. filmova adaptace divadelni hry stejného nazvu.
Jak jsme zminili diive, rozdéleni estetickych slozek do jednotlivych védnich obor a
touha je stoprocentn¢ racionalizovat je nesmyslnd jednak proto, Ze soucasti estetického
vnimani dila je i emociondlni prozitek, a za druhé proto, Ze kazda slozka, jak obsah, tak
i forma, maji v sob¢ své vlastni obsahy a formy, jez jsou mezi sebou blizko propojené a
nerozdélitelné. Napt. obsahem filmu je drama (namét) a formou scénafr, ale i drama ma
svlj obsah a formu, coz jsou konflikt a charakter postav. Z tohoto diivodu budeme se

zabyvat primarn¢ obsahem a formou animovanych filmd.

Nesoulad mezi obsahem a formou, vznikajici v procesu vyvoje, se nakonec fesi
odhozenim staré formy a vytvofenim nové, kterd je nejvic adekvatni rozvinutému
obsahu. Ani atraktivni a origindlni vytvarny obraz, nedokdze zakryt neSikovny a
slaboduchy d¢j (Dutka, 2012). V animovaném filmu je naptiklad velmi dilezity vztah
mezi scéndristou a animdtorem vytvarnikem. Na rozdil od teoretickych nebo
technologickych d¢l, kde je obsah chépan jako hmota nebo latka a forma jako urcenost
samych materialnich véci, pfi aplikaci na uméni se vyznam transformuje — obsah

nabyva duchovni podoby a forma ma charakter materialni.

14



3  OBSAH ANIMOVANEHO FILMU

"Marshall McLuhan ve své studii dokazuje, Ze zrodi-li se nové médium, stava se

vvvvv

Jiz existujici Fec, zatimco pismo se stalo obsahem novejsiho média knihtisku.” (Dutka,

2012, s. 20)

Zakladnim obsahem animace je vytvarné uméni, které u jeji pocatkii mélo podobu
komiksu a pohadkovych knizek. Animace je ale uménim dramatickym, které nese nejen
prvky obrazotvornosti, ale 1 prvky vypravécské. Z toho vyplyva, ze za dalsi obsahy
animace se povazuje literatura a s ni spojeny piibéh. Animovany film pfece nemiize byt
jen obrazem o obrazech, ale musi je spojovat uréitou déjovou souvislosti. Proto se
animovany film obcCas povazuje za jedno z nejmladSich a zaroven i1 za jedno z
nejstarSich druhl umeéni, totiZ na jednu stranu napodobuje filmovou fe¢ a na druhou

stranu se uvadi do pohybu uméle vytvoteny obraz.

3.1 LITERARNI ASPEKT

Animovany film predev§im ptedvadi pfibéh, a to bud’ kratky nebo dlouhy. Pfibeh
muze byt zalozen na jiz existujicim dramatu nebo na autorském namétu tvirce. Kvili
technologickym a ekonomickym piekdzkam ranych animétord, byly prvni animované
filmy zalozené na situaénim gagu a mély relativné jednoduchou strukturu narace.
Animovat komplexni piibéhy bylo nemozné zaprvé proto, ze zvukova a barevna
technika jesté¢ nebyly rozvinuté na primyslové urovni, a taky proto, ze tehdejsi divak
obdivoval pravé magicnost ozivené loutky a nedokazal si predstavit, Ze by méla néjaky
vlastni Zivot. Ve 30. letech 20. stoleti byl Walt Disney prvni, kdo pod vlivem realismu
usiloval o vytvoreni psychologickych postav a vystavbu komplexnich ptikladd. Tato
tendence pak zplsobila vEtsi emociondlni prozivani u divaklt a jejich ztotoznéni s

postavou a s jejimi problémy.
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Vétsina pribehi je zalozena na lineérni tfiaktové struktute vychazejici z Aristotelovy
Poetiky. Divacky zazitek z kazdé divadelni hry, nebo kazdého filmu, at’ uz si to
piipustime nebo ne, ma zacatek, prostfedek a konec (Jech, 2021). Pfibéh se pak da
podrobnéji rozdélit na faze jako expozice, kolize, krize, peripetie a katastrofa, kde

jednotlivé obrazy nebo dokonce i sekvence t¢émto fazim odpovidaji.

Obsahem samotného piibehu jsou pak téma a poselstvi, které mohou byt v dile
zobrazené bud’ explicitné nebo implicitné — v zavislosti na cilové skupiné recipientii
dila. Jednim z béZnych mytl o tématu piibchu je, Ze to musi byt také ,,moralkou” nebo
»poselstvim® piibéhu. Protoze se téma vzdy zabyvd zikladnimi pravdami, které
nevyhnutelné ovlivituji lidskou moralku, je snadné predpokladat, ze téma ptibéhu musi
byt vzdy konkrétni a pro recipienty pouzitelné. Pokud bychom vytvareli ptibéhy, které
lidem feknou, jak se toto téma uplatni v jejich vlastnim, velmi individualnim Zivote, pak
budeme muset psat piibéhové situace, které se tykaji vSech lidi. Hned vidime, jak se
takovy pfib¢h stava neptijemné vagnim (a nudnym). Rozdil tedy spociva v tom, ze téma
je obecny princip, zatimco zprava/poselstvi je konkrétnim piikladem tohoto tématu v

akci.

Pravé uvedené ukazeme na piikladu pocitacové animovaného sci-fi filmu WALL-E
(2008) spole¢nosti Pixar. Piibéh se odehrava kolem samotného robota, ktery uklizi
opusténou Zemi od odpadki, kviili nimz se pfed sedmi sty lety tisice lidi odletély do
vesmiru. Na navstévu pak pfileti 1étajici robotka EVA, ktera hleda znaky piirodni
existence. WALL-E se do ni hned zamiluje a spolu odleti na cestu za zbytkem lidstva,
aby pak s jejich pomoci mohl zachranit planetu. Tématem tohoto filmu pak je
samoziejm¢ laska, jak dvou robotl, tak i laska lidstva ke svému domovu — Zemi.
Poselstvim pak je to, ze vSechno ma svou cenu a jestli chce$ zachranit to, co milujes,
musi§ presné to i obétovat vici nezndmému zazitku (opustit svlij domov/odletét do

Vesmiru).
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3.2 VYTVARNY ASPEKT

Jak je v hraném filmu vytvarnym obsahem fotograficky obraz, tak je i v
animovaném filmu timto obsahem obraz komiksovy, ktery se povazuje za svébytné
»devaté umeéni“. Komiks je zdmérna juxtaponovana sekvence kreslenych a jinych
obrazii, ur€ena ke sdélovani informaci nebo vyvolani estetického prozitku (McCloud,
2008). V této definici spociva zasadni rozdil mezi komiksem a animaci, protoze
animace neni juxtaponovana, tj. jeji obraz je vétSinou zobrazen ne jednom spoleéném
misté — obrazovce. Jeden obrazek zachycujici jednu vymezenou scénu se jmenuje panel.
Tyto panely jsou rozmisténé vedle sebe v riznych velikostech v zavislosti na vyznamu
scény: jeden panel mize zaplnit dokonce i celou stranku. Jednotlivé obrazky jsou pak
propojeny bublinami, zakotvujicimi v sobé fe¢ nebo myslenky postav a grafikou,
oznacujici néjaky pohyb (napt. vybuch). Za jedno z prvnich ztvarnéni moderniho pojeti
komiksu se povazuje kratky barevny strip Yellow Kid (Zluté dit&) Richarda Outcaulta z
roku 1897. Zlaty v€k komiksu zacal v poloving 30. let vydanim komiksového alba
Action Comics a jeho hlavni hrdiny Supermana. Americké a evropské staty se zabyvaly
tvorbou komikst 1 v pribéhu 50. let, ale za nejvétSiho producenta tohoto uméni se
dodnes povazuje Japonsko, u nichz se komiksim tikd manga a jejich animovanym
adaptacim anime. Spousta superhrdinovych komiksii se pak diky rozvoji filmové a

animacni technologii se dockalo svych adaptaci az ve 21. stoleti.

4 FORMA ANIMOVANEHO FILMU

Jak bylo zminéno vyse, forma animovaného filmu se zabyva spravnou interpretaci a
kreativnim uspoiadanim obsahu nebo sdéleni autora tak, aby bylo dosazeno u divaka
pozadovaného estetického vjemu. Z estetického hlediska mtze byt forma uméleckého
dila vnitini a vn&j$i. Vnitini forma bezprostfedné souvisi s obsahem a hraje roli jakési
mezivrstvy, napf. fabule a syzet ve filmu, kde fabule je samotnym piibéhem a syzet je

strukturou jeho vypravéni (dialogy, Casoprostor aj.). Vnéjsi forma souvisi s fyzickou
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realizaci dila, tj. materidlem, s nimz se v tomto druhu uméni pracuje, napt. slova, gesta,

olejova barva.

4.1 VNITRNI FORMA

41.1 SYZET

Syzet se da jednodusSe definovat jako zpisob vypravéni fabule a je tak predmétem
naratologie a literarni teorie. Zaroven lze tento pojem oznacit jako zptisob uspotadani

tematickych slozek ptibéhu jako jsou pti¢ina a nasledek, ¢as a prostor.

Pfi¢ina a nésledek jsou bezprostiedné spojené s postavou nebo postavami, které
urcity dé¢j rozvijeji. I kdyz jsou samotné postavy soucasti obsahu dila a odpovidaji na
otazku ,,co®, jejich psychologické rysy, a to, jak se vypotadavaji s konflikty, pfimo
ovlivituji rozvoj déje a odpovidaji na otazku ,,jak*. To, jak postava proziva svou
dramatickou situaci a jak dobie jsou propracovany jeji charakter a motivace, urcuje, do
jaké miry se bude divak s postavou identifikovat a v jakém emocionalnim stavu bude

prozivat déj, tj. jak ho bude vnimat.

Cas je dalsim dalezitym prvkem syzetu, ktery se déli na ¢as realny neboli stopaz
animovan¢ho filmu, a ¢as dramaticky neboli ¢as obsazeny v pfibéhu. Dramaticky cas
ma urcitou déjovou linii, kterou autor pak miize vypravét ttemi zptsoby: chronologicky
(linearng), retrospektivné nebo paralelné (n€kolik spolujdoucich linii). Pro okamzité
zaujeti divaka se nejCastéji pouziva retrospektiva a s ni spojené flashbacky (pohled do
minulosti) a flashforwardy (pohled do budoucna), které vétSinou nastinuji mystickou
nebo zédhadnou atmosféru jak postavy, tak i celého ptibéhu. Dramaticky cas lze také
podfizovat délce trvani fabule a délce trvani syzetu, kde napf. trvani syzetu, ve kterém
postava néco déla, je tfi dny a trvani fabule, do které patfi pak i sny a vzpominky
postavy, je nékolik let. S ¢asem v animovaném filmu se da pracovat velmi zajimavymi

zpisoby.
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Poslednim ze tii prvka syzetu je prostor, jehoz ,,sourozencem® je pak prostorovy
kontext dila nazyvany mizanscéna. Tato slozka popisuje fyzicky svét, v némz se d¢j
odehrava, a proto pfimo souvisi se ztvarnénim prostoru vytvarnymi prostiedky
animovan¢ho filmu. Mizanscéna je spojkou mezi vnitini formou obou slozek

animovaného filmu, jak literdrni, tak i vytvarnou.

4.1.2 LOUTKA A MIZANSCENA

Loutkou se tradi¢né rozumi uméle vytvorena pohybliva figura ¢loveéka nebo zvitete.
V animovaném filmu se loutkou rozumi totéz, ale loutka tady nabyva jiné¢ formy —

animovane.

"Podobné jako herec v hraném filmu nehraje sam sebe, ale néjakou jinou postavu, i
kresba, loutka, predmét atd. v animovaném filmu nehraji samy sebe, nybrz néco

protilehlého.” (Kubicek, 2004, s. 40)

Toto tvrzeni jen potvrzuje, Ze v animovaném filmu, jak 1 ve filmu hraném a na
divadle, se nepfedvadi, ale zobrazuje. Dokonce animovana adaptace Orwellovy Farmy
Zvitat z roku 1954 nepouziva loutky zvifat k zobrazeni samych zvifat, ale rozmanitych
lidskych osobnosti, jez spoluutvareji nasi moderni spolecnost. Samotna zvifata mohou
byt ukdzana v jejich pfirozené podob¢ jen v hraném filmu a ve filmu dokumentarnim,
kde kamera zaznamenava skutec¢ny svét, nebo v animovaném filmu, kde zvitata hraji
roli rekvizity. Dosli jsme k zavéru, ze loutka miize byt chapana jako znak zastupujici
néjakou skutec¢nost, ktera ma prvky télesnosti, lidskosti. Z hlediska toho, co zastupuje,
ma kazdy znak v animovaném filmu dvoji kédovani: prvni kéd je na vytvarné Grovni,
kde napt. nakresleny lev zastupuje zivého lva, kdezto druhy koéd je na tdrovni
dramatické, kde zivy lev zastupuje postavu — krale dzungle. Pravé ten druhy kod,
vytvarny, lze ztvarnit na zakladé dvou principi: principu metonymie, kde znak
zastupuje sam sebe (auto = auto), a principu metafory, kde loutka nebo predmét jsou
schopny zobrazit néco jiného nez samy sebe (auto = kancelét). Z toho hlediska, jak

zastupuje, se kazdd loutka vzdy pohybuje na ose mezi materidlem a objektivni
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skute¢nosti. Cim vic se loutka blizi svym zpracovanim materialu, tim je abstraktngjsi, a

naopak ¢im vic se blizi objektivni skutecnosti, tim je naturalisti¢téjsi. Tak tfeba animace

konzervy je abstraktni, bez ohledu na to, Ze konzerva muze zastupovat jedouci auto.

Dal$im prvkem vnitini vytvarné formy je mizanscéna (francouzsky ,,mise-en-
scene®), slovo, které vychazi z teorie divadelni rezie a dnes se uplatiiuje ve filmu
hraném a animovaném. Jak bychom ocekévali na zéklad¢ divadelniho ptivodu tohoto
terminu, mizanscéna zahrnuje ty aspekty filmu, které se prekryvaji s uménim divadla:
prostfedi, osvétleni, kostymy a chovani postav (Bordwell, 2011). Mizanscéna se jevi

jako fyzické ztvarnéni syzetu a zahrnuje:

— vytvoreni prostoru (set design), proces zahrnujici design a vystavbu okolniho

svéta postavy véetné velikosti, formy a barvy;

— kompozici, proces zahrnujici organizaci postav a rekvizit v dramatickém
prostoru pro vytvoreni jejich vzajemnych vztahti, ptipadné kontrastil, a dosazeni
urcitého estetického vjemu; cilem kompozice je vytvoreni urcité symetrie o

obrazu pomoci zndmych technik jako napf. zlaty fez nebo pravidlo tietin;
— osvétleni, které je zplisobem zvyraznéni textury objektu, vzdalenosti mezi

postavami, hloubkou pohledu, nastinénim doby déje a vytvarenim adekvatni

atmosféry upravou barevnych tond, jez svétlo ptimo ovliviiuji.

4.2 VNEJSI FORMA

42.1 MONTAZ

Montédz je komplexni soubor procesu postprodukce, ktery zahrnuje vybér uhla

pohledu kamery, stanoveni délky trvani obrazli, rozdéleni obrazl na jednotlivé faze a
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jejich nasledné uspotadani podle tematického a déjového aspektu piib¢hu. Je jakousi
vizualizaci syzetu. Na rozdil od divaka divadelniho, ktery sleduje predstaveni stile z
jednoho mista, divak animovaného filmu viibec na jednom misté nesedi a sleduje d¢j z
pohledu kamery. Objektiv se stava okem divaka. To lze na jedné stran¢ vnimat jako
zapornou kvalitu animace, protoZze nevyvolava aktivni vztah s divakem; na druhé strané
takovy pristup naopak iniciuje velkou uméleckou silu, protoze diky stfihu se divak
muze za jednu jedinou vtefinu ocitnout v jiném misté a Case. Stfih v animovaném filmu
je zavisly na spravném rozdéleni piibéhu na stavebni prvky jako okénko, zabér, obraz, a
sekvence. Okénko je nejmensSim stavebnim prvkem zobrazujicim zménu v pohybu.
Zabér vétsSinou zaznamenava urcity usek scény charakteristicky pohledem na véc nebo
postavu a miize trvat od jedné sekundy az do nekonecna, protoze zabér je také tisek déje
mezi spusténim a zastavenim kamery. Jeden zabér napiiklad mlZze zaznamenat cely
casoprostor déje, pokud budeme sledovat postavy linearné. Ze zabéra se pak skladaji
scény (obrazy), které jsou vazané na urcitou lokaci nebo ¢asovy tsek v déji. Jedna scéna
muze obsahovat jeden nebo nékolik zabérii. Scény jsou pak tematicky sefazeny do

sekvenci, které vétSinou odpovidaji jednotlivym fazim piibéhu.

Vezmeme-li ku ptikladu v potaz pocitatoveé animovany film Polarni expres (2004)
od Roberta Zemeckise, kde tivodni sekvence vypravi o chlapci, ktery hledd dikazy
existence Santa Klause v noc pied Vanocemi a béhem svych sni pak vyrazi na cestu na
Severni pol. Tuto sekvenci miiZzeme povazovat za expozici piibéhu, kterd je pak
rozdélena ne jednotlivé obrazy. Prvnim obrazem je sezndmeni se s hlavni postavou a
jeho touhou po dikazech existence Santa Klause a tim i legitimnosti Vanoc. Ten obraz
se pak sklada z n€kolika zabérh: chlapec sedi s knihou v pokoji, lezi v posteli, sleduje,
jak jeho otec napodobuje Santa Klause pro jeho mladsi sestru. Stfih pak miiZze slouZit
jako nastroj pro vyvolani urcitych divackych emoci. Rychlym opakovanim a stfidanim

dvou zabért Ize vyvolat emoce, jako napft. radost, strach a ptekvapeni.
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4.2.2 TECHNIKA A TECHNOLOGIE

Pted tim, nez se pustime do popisu jednotlivych technik animace, které byly pouzité
pfi tvorbé animovanych filmi v pribéhu jejich historie, musime definovat pojem
technika a odliSit ho od pojmu technologie. Technika mlze v cestin€é znamenat:

(Internetova jazykova ptirucka)

— souhrnné oznaceni pro nastroje, zatizeni a postupy, které se pouzivaji pti
praci, nejcastéji pii vyrobé (napt. manipulacni technika, fezaci technika,
obrabéci technika);

— souhrnné oznaceni pro stroje vyuzivané pii urcité ¢innosti (napi. vojenska
technika, tézka technika);

— zpiisob nebo postup provadeéni urcité ¢innosti (napft. tanecni technika,
technika barveni, technika mluveni, femesIné techniky);

— ziskanou odbornou dovednost ¢lovéka (napft. fotbalova technika).

V ptipad¢ naseho vyuziti terminu se ale technologii rozumi spiSe védni obor
zabyvajici se uplatiovanim pfirodovédeckych, zvlasté fyzikalnich a chemickych
poznatkil ptfi zavadéni, zdokonalovani a vyuzivani vyrobnich postupl (srov. napf.
strojirenska technologie, chemicka technologie apod.) (Furniss, 2016). V tomto
vyznamu slova se nabizi konstatovat, ze slovo technologie se aplikuje pfi popisu vétSich
a vice komplexnich projektt lidské ¢innosti, napt. celosvétova distribuce animovanych
filmi a jejich promitani v kin€. Kvuli jinojazy¢nému pluvodu obou slov v cestiné
dochdzi k jejich Castému vyznamovému splyvani a znejasnéni. Z tohoto diivodu se
budeme v této praci vénovat animacni technice, a to ve vyznamu, ze se zabyva jak
zpusobem provadéni cCinnosti, tak 1 seznamem zafizeni pouzitych pii tvorbé
jednotlivych d€l. Zachyceni rozvoje animacnich technik a zatazeni tohoto historického
procesu do chronologického potadi je zaloZzeno na dikladném studiu vSech existujicich

technik zndmych dodnes a jejich nasledném roztiidéni do jednotlivych kategorii, 2D
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animace vs. 3D animace nebo tradi¢ni vs. poc¢itacova animace, z nichz kazda obsahuje

vice zpiisobti realizace.

4.2.2.1 TRADICNIi ANIMACE

Tradi¢ni nebo klasickou animaci se rozumi technika, u niz jsou jednotlivé obrazy
kreslené rukou animatora na dvojrozmérné ploSe a pak zachycené filmovou kamerou
,okénkem po okénku“. Tento proces foceni jednotlivych obrazkd pomoci trikové
kamery také nese ndzev fazové snimkovani, v némz jednotlivé faze odpovidaji jednomu
nakreslenému pohybu. U klasické animace zéalezi jen na zménach scény, nikoliv na
intervalu mezi zdbéry. Za uplné prvni pokus o animaci kreseb pomoci fazového
snimkovéani se povazuji ,,Humorné faze sméSnych tvafi“ britského novindfe Jamese
Stuarta Blacktona, ktery v roce 1906 navstivil Edisona v jeho studiu Vitagraph a odkud
nasledné vznikl pojem americky pohyb. Na zacatcich rozvoje technologie se kvili
dosazeni plynulosti pohybu obrazky pohybovaly zavratnou rychlosti 16 az 19 filmovych
okének za vtetinu, kdezto v dnesni dobé¢ se jako standardy vyzaduje 24 az 30 okének. Z
toho vyplyva, ze na jednu minutu kresleného animovaného filmu byste pottebovali
minimalné¢ 960 obrazku, coz je jednim z nejvétSich klami této techniky. Proto prvni
filmy vzdy trvaly nékolik sekund az né¢kolik minut. Samotné faze byly zaznamenané na
filmovy pas bud’ 16 nebo 35 mm, pak vystiihané a slepené do jednoho spole¢ného
pruhu podle scénare animovaného filmu. Poté, co se animovany priimysl zacal rozvijet
a po celém svété se zacala otevirat velka studia jako americké Walt Disney Studio a
sovétsky Soyuzmultfilm, se takova prace ulehéila rlistem poctu pracovniki a lepSim
rozdélenim prace na kreslife, animatory, scéndristy a reziséry, kde kazdy se staral o

maly usek dila.

Na jinou stranu existuje technika, kterou lidi Casto pletou s klasickou animaci —
»casosbérné snimani“ nebo anglicky ,time lapse™, kterd se vyuziva napf. v
dokumentéarnich filmech, a u niz dochazi k casosbérim redlnych udélosti v redlném

Case, ale ktera se ocividné za animaci nepovazuje.
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Tradi¢ni animace ma n¢kolik riznych forem, které popiSeme nize prostfednictvim

ptikladii znamych animovanych filmi. Konkrétné€ jsou to nasledujici:

4.2.2.1.1 Kreslend a malovana animace

Jak jsme zminili diive, tato technika je nejjednodussi, ale rozhodné ne nejispornéjsi.
Povaha kreslené¢ animace je odvozena od popularity komiksovych stript tiSténych v
dennim tisku a casopisech od poloviny 18. stoleti. V roce 1908 francouzsky vytvarnik
Emile Cohl dokongil sviij prvni film Fantasmagorie pro studio Gaumont ve Francii.
Ackoli tento film vypada jako nakresleny kiidovymi Cary na cerné tabuli ve stylu
Blacktonovych bleskovych skic, v tomto piipadé Cohl skutecné nakreslil ¢erné ¢ary na
bily papir; po nataceni bylo dosazeno efektu bild na cerném obracenim tisku (pfeména
¢erné na bilou a bilou do ¢erné) (Furniss, 2016). Americky karikaturista Winsor McCay
se drzel stejné¢ho piistupu ve svych znamych filmech jako Maly Nemo (1911) a Jak
operuje komar (1912) do té doby, nez si vytvofil Potopeni Lusitanie (1918) za pouziti
¢irych celuloidovych piekryvl/vrstev, znadmych jako ,cels*. Tyto vrstvy se daji
naskladat na pozadi a pohybovat lze jen s témi, co to vyzaduji, napf. vrstvu se samotnou
kreslenou postavou. Tento proces byl vytvofen a nésledné patentovan v roce 1910
animatorem Johnem Radolphem Brayem, ktery polozil jakysi zakladni kamen
amerického anima¢niho primyslu. Jakkoli to bylo uZite¢né, néjakou dobu trvalo, nez se
takova technika zacala Siroce pouzivat: za prvé proto, Ze az do 50. let byly vyrobeny z
vysoce hotlavého dusic¢nanu celuldzy, a za druhé, byly také pomérné tlusté se zlutavou
texturou, coz zhorSovalo viditelnost dalSich vrstev, zejména pozadi. Ve 20. letech 20.
stoleti, stejné dob¢, kdy se cely staly standardem, vzniklo mnoho slavnych karikatur,
jako je Klaun Coco od Maxe Fleischera, Kocka Felix od Pata Sullivana a Mickey
Mouse od Walta Disneyho. Ve 30. letech za¢ina s ptichodem zvuku a barvy éra Walta
Disneyho, ktery je povazovan za prikopnika dvanacti zdkladnich principi animace pro
pohyb, casovani a zvuk, které se vyuZivaji dodnes. Od tehdy se velka studia vydavaji na
cestu tvorby animovanych celovecernich filmu, jejichz vysledkem jsou napt. americké
Snéhurka a sedm trpaslikd (1937) a Lvi kral (1994) studia Walta Disneye, sovétské
Konic¢ek Hrbacek (1947) a Vinni-Puch (1969) studia Soyuzmultfilm, a dale japonské
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anime filmy Nausika z Vétrného udoli (1984) a Muj soused Totoro (1988) od Hayao
Miyazaki.

4.2.2.1.2 Bezkamerova animace (direct animation)

Animace ,kresba-na-filmu“, také znaméa jako piima animace (angl. direct
animation) nebo animace bez kamery, je dvojrozmérné technika, pfi které se zabéry
vytvaii kreslenim obrazkii pfimo na filmovém pase, a to na rozdil od jinych technik, kde
jsou obrazky nebo predméty fotografovany trikovou kamerou okénkem po okénku.
Inspirovana modernistickym uménim a tvorbou vytvarné Skoly Bauhaus v Némecku,
usilovali realizatofi této techniky o experimentélni pokusy ve vizualnim uméni, zejména
v animaci. Béhem 30. let Norman McLaren (1914-1987), ze Skotska, a Len Lye (1901-
1980), ktery emigroval z Nového Z¢landu, zacali pracovat pro GPO, filmovou jednotku
britské vlady, ktera podporovala a propagovala kreativni filmovou tvorbu. Prvni
Lyeovou produkci pro GPO byla Barevna krabice (1935), nadherny ptimy film, ktery
vytvofil pomalovanim filmového materidlu pomoci razitek, Sablon a procesu
batikovani: vysledkem byly abstraktni obrazy, které jsou rozmanité a vysoce kinetické.
Jednotlivé faze ve filmu Barevna krabice jsou postaveny proti zivé partitufe karibského
tance znamého jako beguine, ktery hraje Don Baretto a jeho kubansky orchestr — Lyeovi
umoznil rozvinout vizudlni ndpady v kontrapunktu, odrazZejicim soucasnou
modernistickou estetiku; pfi¢emz obrazy protilehlych tvarG a pohybujici se v rtiznych

smérech jsou umistény vedle sebe na obrazovce. (Furniss, 2016)

4.2.2.1.3 Malba na sklo

Malba na sklo je experimentalni a ziidka vyuzivany druh animace. Na sklo se nanasi
olejové barvy, inkoust ¢i akvarelové barvy a diky jejich pomalému schnuti ma animétor
vétsi svobodu a flexibilitu ve zméné jednotlivych fazi. Jedinou podminkou je, Ze autor

musi byt dobry malif nebo dobfe ovladat stétec. Rusky umélec Alexandr
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Petrov (nar. 1957) k tvorbé svych filmi pouziva dokonce své prsty. V roce 1999

ziskal Oscara za sviij kratky film Stafec a Mofte, vytvoreny pravé touto technikou.

4.2.2.2 STOP MOTION

Je to velmi stylizovana a ¢asov€ naro¢na technika pohybu fyzickych objektl a
materialli, jejichZz jednotlivé faze jsou rucné upravované animatorem. Stejné jako
animace kreslend, stop motion technika zaznamenavéa pohyb po okénku, s vyjimkou
toho, Ze ke zménam ve fazich dochazi pfimo béhem natieni a nedd se je piredem
piipravit, jak je tomu napf. u kreslené animace. Tato technika méa formu jak

dvojrozmérnou, tak i trojrozmérnou.

4.2.2.2.1 Loutkova animace

Loutkova animace patii do tradicni trojrozmérné animace, kterd nevyzaduje zddnou
pocitatovou techniku a je vyuzivana dodnes. I kdyz loutky jsou ze své podstaty
objemové, pozadi, na némz se pohybuji, takovym byt nemusi. Proto aby loutky
disponovaly vicemén¢ velkou Skdlou pohybu a mohly byt nato¢ené z rtznych stran,
musi spliiovat urcitd kritéria. Loutky jsou obvykle tvofeny kovovou kostrou — od velmi
jednoduchych draténych koster (dratkové) az po sofistikované kloubové kostry,
sestavené z frézovanych a soustruzenych dili a specifickych materiali. Hmota, ktera
nam nahradi lidské ¢i zvifeci télo a svaly, miize byt vyrobend ze silikonu, plasteliny,
hliny nebo textilu. Samotné loutkafstvi méa kotfeny hluboko v historii stinového divadla
a nabozenskych ritudlti, avSak moderni loutkova animace vychdzi z prevazné z ¢eského
loutkového divadla a jeho zlatého obdobi v osmnactém stoleti, kdy loutky byli vyrobeny

ze dfeva a mély nepopsatelné vyrazy obliceje.

NejznaméjSimi postavami Ceského loutkaistvi jsou Josef Skupa (1892-1957), Jifi
Trnka (1912-1969), Bfetislav Pojar (1923-2012) a Karel Zeman (1910-1989), ktefi
vytvorili tak znama dila jako Sen noci Svatojanské (1959), Ruka (1965) nebo O

skleni¢ku navic (1953). Cesky umélec Jan Svankmajer (nar. 1934), inspirovany

26



surrealismem a manyrismem, vytvorfil v roce 1982 sviij film Moznosti Dialogu, ktery se
stal komentafem na socialni a politické zhrouceni Ceské spolecnosti a zaroven
popularizoval techniku ,,claymation® (animace hlinou). Ze svétové scény je pak velice
uznéavana tvorba nekonvenéniho amerického filmového tviirce Tima Burtona, ktery stoji
za zrodem muzikdlu Ukradené Vanoce z roku 1993 a animovanym filmem Mrtva

nevésta Tima Burtona z roku 2005.

4.2.2.2.2 Ploskova animace

Svou podstatou tato technika, ktera se taky nazyva papirkovd animace, napodobuje
animaci loutek, a to s jednou jedinou vyjimkou — loutky jsou dvojrozmérné a jsou
vétSinou vystiihané z papiru nebo kartonu. Kazdé soucast postavy, véetné hlavy a tvare,
je pohybliva a jednoduSe vyménitelnd. Pravé v tomto spociva ekonomicka a ¢asova
uspornost této techniky. Poté co autor zméni polohu papirku, musi ho pak pfitlacit
sklenénou vrstvou a vyfotit. VSechny obrazky pak animator uspofadd pro vytvoieni
pohybu. Proslulym prikopnikem ploskové animace je rusky vytvarnik Jurij NorStejn a

jeho dila: Jezek v mlze (1975) a Pohadka pohadek (1979).

Mezi dalsi techniky, které spadaji pod kategorii stop motion animace, ale v
animovaném prumyslu nepfitahuji tolik pozornosti, jsou animace piskem, kdy animator
zivé vytvaii formy z pisku leziciho na podsviceném skle, a metoda pixilace, kdy

namisto loutek jsou pouziti zivi herci, ktefi méni svoji polohu a emoci v kazdé fazi.

4.2.2.3 POCITACOVA ANIMACE

Obsahem animace, média, jez vzniklo soucasn¢ s kinematografem, je vytvarné
umeéni, a proto mnozi teoretici povazuji animaci za ,,novy druh vytvarného uméni‘ nebo

za novou ,,prostorovo-casovou formu vytvarného uméni“ (Kubicek, 2004).

Na rozdil od tradi¢ni animace, kterd je vizualné spjata s tvorbou grafiky, pohddek a
komiksl, je animace pocitacova ocividné spjatd s rozvojem novych technologii,

budovanim pocitacli a naslednym vyvojem pocitaCovych her. V roce 1948 predstavili
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Frederic C. Williams, Tom Kilburn a Geoff Tootill na univerzit¢ v Manchesteru prvni
elektronicky digitalni pocita¢ s ulozenym programem, Small-Scale Experimental
Machine (SSEM, znamy jako ,,Baby‘). Nolan Bushnell a Ted Dabney vytvofili v roce
1971 to, co je povazovano za prvni arkadovou videohru, Computer Space, ktera
odstartovala zlaty v€k arkddovych her. V pribchu jen nckolika let se tento pramysl
prudce rozsitil po celém svété vznikem tak znamych her jako Pac-Man (1980) a Mario
Bros. (1983) japonského studia Namco a Pokémon (1996) japonského studia Nintendo.
V roce 1976 pratelé ze stfedni Skoly Steve Wozniak (nar. 1950) a Steve Jobs (1955-
2011), odhodlani vyrazit vlastni cestou, zalozili spolecnost Apple Computer Company,
pricemz Wozniak vytvoril komponenty, které se staly Apple I: v podstaté jen obvodova
deska, kterd vyzaduje, aby uzivatel ptidal pouzdro, napajeci zdroj, klavesnici a dalsi
potfebné komponenty. Po deseti letech testl a modernizaci, v poloving 90. let, se
pocitace vSeho druhu staly vSudypfitomnymi a podporovaly kazdy aspekt zivota, véetné

prace animaéniho prumyslu.

Stejné jak 1 u pocatki animace kreslené, kdy jeji uziteCnost spocivala jen v tvorbé
specialnich efektii pro film jako zplisob pro pobaveni divaka, tak i digitalni animace na
zacatku nebyla povazovéna za legitimni umélecky prostiedek a byla vyuzitd zejména v
hernim a reklamnim pramyslu. Castedné je to proto, Ze laické znalosti o tom, jak je
pouzivat, byly omezené a také proto, ze byly drahé a Casové naro¢né v dobé¢, nez
hollywoodské blockbustery znacné navysily rozpocty. Nez se pustime do popist
jednotlivych technik pocitatové animace, zndzornénych na zndmych animovanych a

hranych filmech, musime definovat zadkladni pojmy s timto tématem spjatych.

4.2.2.3.1 CGI

Termin CGI je zkratka pro pocitacem generovany obraz (computer generated
image), coz je proces vytvareni statického nebo animovaného vizualniho obsahu
pomoci pocitacového softwaru. Ackoli se zkratka CGI nejcastéji pouziva k oznaceni 3-
D pocitacové grafiky, kterd zahrnuje modelovani krajiny a postav: dokonce i
dvourozmérné obrazky a grafika jsou oznacovany jako takové. V dnes$ni dobé vytvarnik

vystai s pocitaCem, kam si nainstaluje software, obrazovkou, kde uvidi vysledny
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projekt, a mys$i nebo grafickym tabletem, které mu poslouzi k samotnému modelovani
jednotlivych tvar. Pro statické objekty se pouziva vektorova grafika a s ni spojené
zékladni tutvary, jako jsou body, piimky, kiivky a mnohothelniky, jimiz lze
manipulovat v tak zndmych programech jako Adobe Illustrator, Adobe Photoshop a
CoreIDRAW. YV jinych piipadech jsou trojrozmérné objekty konstruovany z
geometrickych vrcholl, ploch a hran v 3D soufadnicovém systému. Modely jsou
tvarovany v podob¢ skute¢né hliny pomoci riznych nastrojii, zacinaje od obecnych
forem az po konkrétni detaily, které jsou pak pokryty barvou a ,,texturami* pro dosazeni
realistického vzhledu. Pro tyto ucely na trhu existuje velkd fada softwarti jako
uzivatelsky pfivétivy Blender, vice komplexni Cinema4D a nejvic profesionalni
Autodesk Maya. Poté, co si umélec vytvori vSechny vymyslené postavy, musi je pak
uvést do pohybu. K tomu umélctim slouzi dva procesy: keyframing (klicové snimky) a

motion capture (mocap nebo ,,snimani pohybu®).

Keyframing se pouzivd pro uvedeni do pohybu jak dvojrozmérnych, tak i
trojrozmérnych digitalnich objektli. Ze své podstaty je praktickym synonymem
fazového snimkovani, kde animdtor prostfednictvim pocitate lehce upravi polohu
objektu nebo jeho ¢asti v kazdém jednotlivém okénku, jichz mize mit od 0 az do 120 za
vtefinu. Motion capture miize ale slouzit pouze pro animaci 3D modelu a je zalozena na
zivé akci herce. Kdyz scénu odehraje skutecny performer, obvykle v zelené mistnosti,
jejich pohyb se zaznamend do pocitate pomoci videokamer a fixii na jejich téle a
obliceji. Tento vykon je poté aplikovan na animovanou postavu, kterd sama ma avary
(avars) — vice proménnych tecek ovladajicich polohu ¢asti animovaného objektu, jejichz

pocet a rozloha odpovidaji fixtiim na hercovému téle (Parent, 2012).

Asi nejvétsi vyhodou pocitacové animace je Casova Uspornost prace pii samotné
tvorbé filmu, protoZe soucasné moderni programy nabizeji velkou Skalu technik a
Sablon pro zachovani a ulozeni né€kolikrat pouzitych obliceji, pohybt a emoci. Vedle
této vyhody stoji velkd ekonomickd narocnost takovych projekt, protoze rychlé
renderovani filmu je spjato s potizenim viceprocesorovych pocitacii. Dalsi vyhodou je i
to, ze v dneSni dobé& existuji uz tak jednoduché programy jako Adobe Flash, ze

digitalni animovany film mize vytvofit i jeden ¢lovek.
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Jak bylo zminéno diive, rozvoj digitalni animace byl v kontrastu s lidskou historii
relativné rychlym procesem, ale na jeho zacatku bylo samotné médium vnimano jako
vytvarny prostiedek vytvofeny zejména pro specidlni efekty v hranych filmech.
Dokonce prvnim pokusem migrace této nové discipliny s filmem, byly tivodni titulky
hitchcockovského thrilleru Vertigo (1958) od Johna Whitneyho, v némz se z o¢i postav
vynotuji spirografové obrazky, které predstavuji dusevni stav postavy a zapliuji ram
fadou chladnych a teplych tonti. VéEtsi krok dopfedu byl ucinén uvedenim hraného
celovec¢erniho filmu Tron (1982) reZiséra Stevena Lisbergera, ktery obsahuje 235
pocitacoveé vyrobenych scén (asi patnact minut CGI), coz je vice nez v kterémkoli
predchozim filmu. Vypravi ptibéh pocitatového programatora, ktery je vtazen do hry a
je nucen bojovat s entitami, které sam pomohl vytvofit, coz lze hodnotit jako idedlni

scénaf pro integraci pocitacové animace do produkce.

4.2.2.3.2 Digitalni éra

V roce 1986 Steve Jobs koupil Graphics Group od George Lucase a piejmenoval
spole¢nost na Pixar, kterd vydala prvni animovany kratky film Luxo. Jr ve stejném roce.
O dva roky pozdé¢ji Pixar vytvofil dalsi kratky animovany film s nazvem TinToy, ktery
jako prvni pouzil realisticky lidsky model détské postavicky a jako prvni ziskal Oscara
v této kategorii. Po této senzaci velka studia obrétila svoje sméfovani k pocitacové
animaci s véts$i pozornosti. Pomoci Pixar Image Computer tym vyvojait Pixar a Disney
spolupracoval na vytvoreni technologie znamé jako Computer Animation Production
System (CAPS), ktera zahrnuje digitalni barveni vrstev a postprodukci: kombinovala
softwarové programy, skenovaci kamerové systémy, servery, sitové pocitaCové
pracovni stanice a zakazkové stoly, a byla pouzivana v produkci Disney v letech 1989
az 2006 (Furniss, 2016). Stejny systém byl pouzit pro vytvoieni prvniho pln¢ CGI
animovan¢ho celovecerniho filmu Toy Story, rezirovaného Johnem Lasseterem a
vydaného spolecnosti Pixar v roce 1995. Piestoze vykresleni lidskych postav ziistalo
obtizné, Toy Story realizova mnoho dalSich inovativnich postupt, jako je meékka,
nafoukld textura prikryvky na posteli, kterd se pod tihou hracek presvéd¢ivé pohybuje
nahoru a dola, komplexni prostfedi obsahujici mnoho objektt a fadu svételnych situaci.

V roce 1994, kdy mu do konce smlouvy zbyvaly dva roky, generdlni feditel Disney
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Jeffrey Katzenberg opustil studio a pozd¢ji téhoz roku zalozil spolecnost, ktera se stala
nejveétsim konkurentem Disney v oblasti animace, Dream Works SKG, s partnery
Stevenem Spielbergem a Davidem Geffenem. Nasledujici 1éta pfinesla fanouskiim
animace z celého svéta z nejslavnéjsich kultovnich dél znamych dodnes, do nichz patii:
Monsters, Inc. (PfiSerky s.r.o.) (2001), Finding Nemo (Hled4a se Nemo) (2003), The
Incredibles (Uzasiakovi) (2004), a Cars (Auta) (2006) od studia Pixar a Shrek (2001)
od studia Dream Works SKG, jez ve stejném roce jako prvni vyhralo Oscara v kategorii
nejlepsi celovecerni animovany film. Diky rozvoji internetu, socialnich siti, bezplatnych
platforem jako YouTube a Vimeo, pocitacového softwaru a mezinarodnich festivali
spousta nezavislych umélct dokézala prosadit své digitalni celovecerni filmy i bez
milionovych rozpoc¢ti. Mezi takova dila patii napt. Vals Im Basir (Valcik s Basirem)
(2008) od Ari Folmana, film, ktery popisuje Folmanovy zazitky z prvni libanonské
valky z roku 1982, nebo Persepolis (2007) od Marjane Satrapi, ktery je jeji

autobiografii, a to zejména Zivota v Iranu béhem isldmské revoluce.

PRAKTICKA CAST

5 CILA TEMA PRAKTICKE CASTI

Cilem této praktické casti je popsat vyznamnost animace jako nastroje uméleckého
projevu. Animovany film se z estetického hlediska jevi jako velmi komplexni druh
umeéni, protoze v sobé nese prvky obou uméni — vytvarného a literarniho. To jen

znamena, ze autor animovaného filmu pravé na téchto dvou pilifich své sdéleni vzdy

zaklada.

Cilem mého vyzkumu je pak objasnit vztah mezi obsahem a formou animovaného
filmu a popsat dulezitost jejich souladu. Kazdy projev sebou nese néjaké
charakteristické sdéleni a jemu nejlépe vyhovujici zplsob vyjadieni. Pravé harmonie
téchto dvou estetickych slozek vyvola vzajemny vztah mezi autorem a recipientem dila,

a ma za cil pfenos informaci a vyvolani emoci.
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Tento kvalitativni vyzkum je zalozen na analyze japonského animovaného filmu
Akira (1988) od reziséra Katsuhira Otoma. Pfi analyze jednotlivych scén a zabéru dila
se zamefim zejména na vnitini formu obsahu jako syzet, charakter postav, Cas a prostor
a popiSu jejich efektivitu pfi sdéleni piibéhu a poselstvi autora. Popis scén bude
doprovazen statickymi ukazkami z filmu pro zobrazeni pouZzitych znakl, emoci a
prostiedi. Ve vybéru scén a zabéru se soustfedim na ty, které zobrazuji vyvoj hlavni
postavy Tetsua a které obsahuji nejveétsi emotivni sdéleni. A jelikoz jejich vyznam je

velmi dulezity, volba spravného kodu pro jejich zobrazeni je rozhodujici.

Vysledkem vyzkumu pak bude prakticka studie estetiky animovaného filmu, ktera
muze slouzit jako navod pro hledani spravného obsahu pro existujici formu a vybér

nové formy pro jiz existujici obsah.

6 PRAKTICKY RAMEC

V této Casti vysvétlim nekolik pojmi, které budou pozity pii popisu zkoumaného

animovaného filmu a nasledné analyze vybranych scén.

6.1 MANGA

Manga je druh komiksl nejvice vyddvany v Japonskou a kresleny charakteristickym
stylem, ktery se vyvijel az od 13. stoleti. Typickymi rysy této kresby jsou velké oci,
rafinované tvary ucesii, maly a Spicaty nos. Klicovym prvkem mangy je pak vyuziti

jedné barvy pfi tisténi celého komiksu, ale s vyjimkou titulni strany.
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6.2 ANIME

Je to charakteristicky styl postav a pozadi pouzivany zejména v japonskych filmech,
seridlech a videohrach. Anime se pouziva pfi adaptaci akénich seridlli, detektivek a

psychologickych dramat. Nejvétsi inspiraci pro anime je samoziejme manga.

6.3 KYBERPUNK

Kyberpunk je subzanr science fiction, ktery je zasazen do futuristického prostiedi a
je charakteristicky ,.kombinaci spoleCenské spodiny a pokrocilé technologie®. (19)
Tento zanr se zrodil v 60. letech 20. stoleti jako soucast hnuti Nova vlna. Typickym
tématem pro kyberpunk je dystopicka budoucnost, rozpad spolecnosti, rychly vyvoj
technologii, modifikace lidského téla, a roboti. Vedle toho stoji typicka zZanrova postava

samotare bojujiciho proti vladnouciho systému.

6.4 BODY-HORROR

Body horror (télovy/biologicky horror) je zvraceny subzanr hororu, ktery ve scénach
pfedvadi osklivé a psychologicky naro¢né naruseni lidského téla nebo jeho casti.
Kontextové pak body horror vyplyva z mutace, zombifikace, nemoci nebo 1¢kaiskych

pokusti.

7  POPIS ANIMOVANEHO FILMU

Akira je japonsky animovany kyberpunkovy akéni film z roku 1988, ktery napsal a

reziroval Katsuhiro Otomo. Jedna se o anime adaptaci stejnojmenné mangy Otoma.

Ptibéh se odehrava ve futuristické metropoli Neo-Tokio v roce 2019 — 31 let po

nahlém zni¢eni mésta. Od té doby ndhodné spusténd 3. svétova valka suzovala mésto
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korupci, protivladnimi protesty, terorismem a nasilim gangli. Béhem jednoho z protestt
se nam predstavi nase hlavni postava, ktera se pozdé¢ji stane antagonistou — Tetsuo
Shima, ¢len motorkaiského gangu Kapsule, kde je viidcem jeho nejlepsi pritel Kaneda.
Po nasilné honic¢ce Tetsuo narazi na kole do mladého chlapce Tekashi, ktery za pomoci
opozice utekl z vladni laboratofe, a jeho kolo exploduje. Kdyz Kaneda a jeho pratelé
najdou Tetsua, zjisti, ze je zajat plukovnikem japonskych jednotek sebeobrany
Shikishimou za pomoci ostatnich ESPerti. Po probuzeni se Tetsuo dozvida, ze se stal
jednim z takzvanych ESPeri — lidi s mocnymi telekinetickymi a telepatickymi
schopnostmi, jejichz probuzeni a kontrola byla podstatou tajného armadniho projektu
ESP (mimosmyslového vniméni). Jednim z ESPerG je také Akira, jehoz sila,
nesrovnatelnd s ostatnimi, se vymkla kontrole a zpiisobila zni¢eni Tokia v roce 1988.
Ve snaze zabranit dalsi podobné udalosti byl Akira zmrazen a umistén do podzemniho
uloziste. Tetsuo se po nékolika dnech probouzi v nemocnici, okamzité se vSak rozhodne
utéct. Po svém navratu nepozorovan¢ krade Kanedovu motorku a se svou divkou Kaori
se vydava na projizd’ku méstem. Jsou vSak napadeni konkuren¢nim gangem a Kaneda s
ostatnimi Kapsulemi jim museji pomoci. Tetsuo béhem nasledné hadky s Kanedou
kolabuje a je pievezen zpatky do nemocnice. Tam se u ného probouzeji nadptirozené
schopnosti. Kiyoko, dalsi z ESPerti, ma vize znovu zni¢eného Tokia, které miize zavinit
pravé Tetsuo. Spolecné s Takasim a tfetim ESPerem, Masarem, se pokouseji Tetsua v
nemocnici zabit. To se jim vSak nepodaii a jeho sila se po setkani s nimi probouzi
naplno. Z nemocnice op¢t unikd. Kaneda se dava dohromady s Kei, ¢lenkou hnuti
odporu, a dozvida se o planu chytit Tetsua a vyuzit jeho silu pro boj s vladou. Hnuti
odporu bere Kanedu do svych tad, aby ho mohli pouzit jako ndvnadu pro setkani s
Tetsuem. Kaneda nachéazi Tetsua a snazi se mu pomoci. Ten na n¢j vSak zautoci. Po
jeho stopach se za pomoci ESPeri vydava i Plukovnik se svou armadou. Chce ho
prinutit ke spolupraci, aby ovladl jeho schopnosti, které¢ by se brzy mohly vymknout

kontrole.

Tetsuo je suzovan halucinacemi, ve kterych se mu zjevuje maly chlapec jménem
Akira. Od Plukovnika se dozvida, ze Akira byl jednim z ESPerti. V roce 1988 vSak
ztratil kontrolu nad svymi schopnostmi, coz vedlo ke zniceni Tokia. Tetsuo se ho
vydéava hledat do podzemniho ulozisté¢ nedaleko olympijského stadionu, kde je Akira

ukryt. Plukovnik se obava dals§i zkdzy mésta, a proto piikdZze armadé zniCit Tetsua
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jakymikoliv prostfedky diiv, nez Akiru osvobodi. Tetsuova sila je vSak jiz natolik velka,
ze se dokaze snadno ubranit. Akirovo tlozist¢ nakonec nalézd. Obsahuje vsak jen
sklenice s jeho pozlstatky. Akira byl po svém vybuchu vyzvednut a pitvan, aby se
odhalil zdroj jeho nesmirné sily. Tetsuo se s jeho ostatky vydavd na stadion. Tam
médium a ta tak docasné ziskava podobné schopnosti jako ma Tetsuo. Plukovnik se
rozhodne pro pouziti vojenské orbitalni druzice SOL a s jeji pomoci pfipravi Tetsua o
ruku. Tetsuo SOL zni¢i, avSak jeho télo, pocinaje chybéjici rukou, za¢ne vlivem jeho
vlastni sily nekontrolovatelné meénit tvar. Za velkého utrpeni naroste do neforemné
masy (body horror), ktera pohlcuje vse, co ji stoji v cesté. Tetsuova divka Kaori, ktera
se ho vydala ve strachu o jeho osud hledat, je jim nechténé rozmackéana. Také Kaneda je
Tetsuem pohlcen a vidi vyjevy z jeho 1 Akirova détstvi. Na stadion se dostavuji ESPefi,
kteti zachranuji Kanedu. Zaroven se v nematerialni formé¢ probouzi Akira, ktery znovu

vyvolava ni¢ivou explozi. Ta pohlcuje Tetsua i vétSinu mésta.

Tento vysoce filozoficky film pokryva mnoho témat vcetné pavodu Zivota,
spole€enskych a politickych problémt a lidského ega, které ni¢i nase vnimani druhych a
vnimani reality. Hlavni téma filmu se to¢i kolem univerzalni sily, kterd je pry uvnitf
kazdého cloveka. Tato sila disponuje velkou moci a kazdy, kdo ji objevi, se musi
rozhodnout — bud’ se ji nauc¢i ovladat, nebo si zni¢i svlij Zivot zni¢enim vSeho kolem

sebe.

Otomova pivodni manga je 2000strankovy pfibéh, napsany v Sesti svazcich v letech
1982 az 1990. Partnerstvi nékolika velkych japonskych zabavnich spole¢nosti jako
Kodansha, Mainichi Broadcasting System, Bandai, Hakuhodo, Toho, LaserDisc
Corporation a Sumitomo Corporation se spojilo pod ndzvem The Akira Comittee, aby
pomohlo Otomovi produkovat film. Projekt si vyzadal nekonvenéné vysoky rozpocet
priblizn¢ 1 100 000 000 jent (5,5 milionu dolarti). Film mél pfedem skérovany dialog,
superplynuly pohyb, dosazeny pomoci vice nez 160 000 kreslenych celti (vrstev), a
pocitatové generované snimky, pouzité primarn¢ k oziveni indikédtoru vzoru doktora
Onishi. Klicovymi animatory filmu byla Makiko Futaki, kterd se pozd¢ji stala hlavni
animatorkou filmt Studia Ghibli, a Yoshiji Kigami.
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8 CHARAKTER HLAVNI POSTAVY

V prubehu filmu hlavni postava Tetsuo prochazi zajimavym a komplexnim vyvojem
— z obyCejného chlapce se stava hlavnim antagonistou. Tento vyvoj byl ovlivnén tiemi
kontexty spojenymi s jeho Zivotem: rané détstvi, soucasny vztah s kamarady a objeveni

telekinetickeé sily.

Podle syzetu filmu soucasny vztah Tetsua s kamarady (motorkaisky gang Kapsule)
je prvnim aspektem jeho Zivota, ktery ovliviiuje jeho chovani. Tetsuo se vzdy nachazi
ve stinu svého pfitele Kanedy (viz Obrazek ¢. 1). Po kazdém spole¢ném najezdu do
mésta nebo rvaCce se stdva predmétem zertd a Sikany, kvili své nedilezitosti,
neschopnosti pofidit si lepsi motorku a taky kvili tomu, ze Kaneda ho musi vzdy
zachranovat. Zavist a touha dokazat vSem svou vysokou hodnotu ho pfinuti vyjet si na
samotny ,.,rejd*, kdyz vSichni zastavi v pozadi. Dostane se do katastrofy. Poté, co Tetsuo
uteCe z laboratoie a ukradne Kanedovou motorku, dostane se do komunikaéniho
konfliktu s Kanedou (viz Obrazek ¢. 2). Tento vybuch silnych emoci spousti rychlou
aktivaci jeho bolesti hlavy a halucinaci (viz Obrazek €. 3 a 4). To znamena, ze se v ném
kineticka sila probouzi, ale jeho fyzické t€lo na to jesSté neni piipraveno (viz Obrazek ¢.
5). Tetsuem pravé prozivané halucinace jsou znakem jeho fyzickych pocitl bolesti a
strachu. Tematicky se da tato pocatecni faze rozvoje postavy da nazvat ,,pfed objevenim

sily*.

Bé&hem snti v laboratofi Kanedu navstivi dalsi ESPery v podobé obrovskych hracek,
ktefi ho chtéji zastraSit. Tetsuo se boji, ale zaroven nenavidi ten pocit strachu jako
projevu slabosti vii¢i ostatnim (viz Obrazek €. 6). Zaroven u néj existuje touha zjistit, co
se s nim d&je a pro¢. Ve sndze ubranit se utoku Kaneda pohybem ruky spousti své
kinetické schopnosti a rozbije okno. Ted’ je pocit strachu pry¢ a namisto toho ptichazi
zlost na ty, ktefi s nim provadéli 1ékarské zakroky (viz Obrazek €. 7). Soucasné roste
jeho touha po pravd€. Pak se mu v duchu ukaze cesta do mistnosti, kde mize najit
odpovédi na své otazky. Na cesté Tetsuo zabije spoustu straze a poté zjisti, Ze tento
pokoj obyvaji dalsi ESPefi: Kiyoko, Masaru a Takashi. Znovu do né&j pfileti Kaneda se

zachrannou misi, na co Tetsuo odpovi smichem (viz Obrazek ¢. 8). Zlomenim celého
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pokoje Tetsuo Kanedovi ukaze, jaké ma sily a ten se zlekne. Kiyoko se pokusi zastavit
ho a doporu¢i mu obratit se na Akiru. Po povSimnuti si potencidlu vlastni moci se
chovani Tetsua zménilo z obéti na tyrana, ktery je pifipraven zabit kazdého, kdo mu
prekazi (viz Obrazek ¢. 9). Toto objeveni sily vyvola v hlavni postavé obrovské Ego,
které mu zabrani v poznani skute¢né pravdy o piirodé a jejich moznostech. Proto
neporozumi vyrokiim Kiyoko o neschopnosti ¢lovéka kontrolovat vse, ¢eho se dotkne.
Po zniCeni plilky mésta a nésledné 1 stadionu, pod nimz je pochovan Akira, Tetsuo
zjisti, Zze Akira uz nezije. Znovu k nému piijede Kaneda, ale uz ne s cilem zachrénit, ale
s cilem zabit. Tetsuo se neskute¢n¢ rozzlobi a Gtoci na Kanedu (viz Obrazek ¢. 10 a 11).
Tato reakce jen potvrzuje, Ze dokonce i s objevenim své sily Tetsuo neztraci nepiijemny
pocit slabosti a zavislosti na svém priteli. Tematicky se da tato prostiedni faze rozvoje

postavy nazvat ,,objeveni sily*.

Finalni scéna ukazuje ranéného Tetsua v napll zni¢eném stadidonu. Jeho fyzické
utrpéni pii ztraté ruky vyvola ne¢ekanou reakci kinetické sily, ktera mu stvoii z dratkd a
kamenti ruku novou. To mu ale pomize jen na chvili. Tetsuo si v§Simne, ze uz tato sila
neni pod jeho kontrolou, ale naopak. Jeho télo se zafne dé&sivé transformovat v
obrovskou bezforemnou masu lidskych tél a industridlnich objektii. Tato neskute¢na
metamorféza pak nabude formy ohromného ditéte s oblicejem Kanedy (viz Obrazek ¢.
12). Kdyz se po rozbiti sklenic, které Tetsuo naSel pod stadionem, probudi Akira, realitu
zacne pohlcovat rychlé rostouci koule bilého svétla. Ta sama koule, kterd znicila Tokio
pted 31 lety. Pfed imrtim se Tetsuo podiva na Kanedu a pfivola pomoc (viz Obrazek ¢.
13). Kaneda se octne v kouli, pfi¢emz pozorujeme détstvi Tetsua, ktery byl jako maly
opustén rodi¢i a mél strach ze vSeho kolem, ale nasel svého nejlepSiho kamarada
(Kanedu). Tato findlni faze rozvoje postavy se dd nazvat ,,po objeveni sily*, protoze

popisuje skute¢nou podstatu jeho byvalych kinetickych schopnosti.
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9 VZUALIZACE VYVOJE HLAVNI POSTAVY

Obrazek 1

iy I8

l’ 4 Qf"ll

Obrazek 2
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Obrazek 3

Obrazek 4
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Obrazek 5

Obrazek 6
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Obrazek 7

Obrazek 8
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Obrazek 9

Obrazek 10

Obrazek 11
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Obrazek 12

Obrazek 13
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10 DISKUZE A DOPORUCENI

Na zacatku jsme si uvedli teoreticky zavér o tom, ze kazdé umélecké dilo jako
nastroj uméleckého projevu ma urcity obsah a formu. Jejich vybér je zfejmé subjektivni,
ale ne ndhodny. Pfi analyze jsem popsal: literarni aspekt obsahu — fabule animovaného
filmu Akira, vnitini formu obsahu — syZet a charakter hlavni postavy, a vnitini formu

vytvarné slozky — ptilozil a popsal ukazky z filmu, zobrazujici emoce hlavni postavy.

Takovym zplisobem se prokazuje dilezitost souladu mezi obsahem a formou.
Kdyby se rezisér Otomo rozhodl zménit povahu hlavni postavy Tetsua a dat mu vic
soucitu — pifibéh by neskoncil katastrofou a nebylo by viibec mozné sdélit hlavni
poselstvi filmu. Kdyby jeho emoce nebyly zobrazené tak zjevné — nebylo by mozné
identifikovat se s postavou a dobte pochopit jeji motivaci. Explicitni poselstvi filmu je
zalozeno praveé na zneuziti lidské sebejistoty a moci lidského ega nad dusi ¢loveéka, a
pravé tyto emoce nam o tom vypovidaji. Kdyby se hlavni animéatoii rozhodli nepouzit
techniku body horror pro ztvarnéni fyzického utrpeni Tetstua, nebylo by mozné zobrazit
rozsah nebezpeci, které tato sila pfinasi. Pokud by film nebyl tak abstraktni svou
formou, pak jeho abstraktni téma pivodu lidského zivota by bylo nesmysIné, dokonce i

smesné.

Doporucuji tedy vSem zajemctim o lepsi pochopeni tvorby a vnimani animovanych
film prostudovat estetické zdklady uméleckych dél. Zaroven je dulezité vénovat vic
¢asu prozivani filmu, protoze tento proces je predevSim estetickym zazitkem, ktery
musite uchopit vSemi smysly. Tento zadzitek si pak mizete analyzovat a srovnat se
zazitky ostatnich lidi pfi shlédnuti animovanych dél nebo podivat se na film nékolikrat
v rizném obdobi svého zivota. Nélada, vek, vzdélani a Zzivotni postoje — to vse

formuluje autortiv ndmét pii tvorbe del, ale 1 divackou percepci pfii jejich vnimani.
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ZAVER

Animovany film se diky spojeni nové filmové technologie, obrazotvornosti malby a
dramatickych konflikti povazuje za jedno z nejmladSich a zaroven i nejstarSich druhi
umeéni. [ kdyZ ma s filmem pouze spolecny material, s ostatnimi druhy uméni sdili ale
celou estetickou podstatu. Autofi animovanych filmi predvadéji jak historické pfibehy,
tak 1 pohadky a neddvno vzniklé komiksy. Délka a komplexnost déjovych linii se
rozvijely pfimo proporciondlné vyvoji technologii a samotného studia animace. Od
kratkych, komicky zaméfenych, zaloZzenych na situaénim gagu, po celovecerni,
doprovazené¢ zvukem a barvou filmy, ub&hlo pouhych 40 let. Dvé svétové valky
minulého stoleti nezastavily, ale naopak pozvedly rozvoj kamerové a pocitacové
technologii, které pak ptivedly lidstvo k vyndlezu pocitacovych videoher a virtualni
reality. Rozvoj hraného filmu a postmoderni kultury inspiroval k napséani slozitych a
komplexnich pifibéhi o dilezitych spolecenskych a politickych tématech, ze kterych se
pak staly znamé animované adaptace jako napf. Moznosti Dialogi (1982), Akira
(1988), Animatrix (2003) a DuSe (2020). Dobry zajimavy pftibéh, realizovany
propracovanymi postavami a animovany napi. v trojrozmérné megapoli animovaného
filmu Velka Sestka (2014), okamzité¢ pozornost divaka zaujme a neopusti ho az do
konce. Kazdé dilo, véetné animovaného musi mit spravné zvoleny obsah sdéleni a
formu jeho realizace, protoZze neni jen vyrobkem doby kapitalismu, ale ve svém

vysledku estetickym prozitkem, ktery poucuje a inspiruje.

V uvodu jsem si zaméfil na objasnéni zdkladnich estetickych slozek animovaného
filmu a zjisténi toho, do jaké miry jejich soulad je schopen ovlivnit vysledny umélecky
projev autora filmu. Pro tyto ucely jsem si vytvoiil analyzu charakteru animované
postavy z filmu Akira (1988) a zjistil, jak jeho propracovanost pomahé autorovi jasné
sdélit své poselstvi a dllezitost tématu. Vysledkem je kratké doporuceni ke studiu a
estetickému vnimani animovanych filma. Téma, na které jsem se zaméfil, se da rozsitit
o puvod vzniku fantazie, snli a abstrakci, jez vznikaji u animatori a scéndristi a

pomahaji jim v tvorbé ndmétu pro animovana dila.
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