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Abstrakt

V soucasné kinematografii se uz témér nesetkdme s analogovou ploskovou
animaci, nebot byla zlikvidovdana béhem vseobecné digitalizace. Cilem tohoto
textu je prokazat, ze pouzitd technika (analogova ¢i digitalni) ma vliv
na pusobeni vyslednych pohyblivych obrazl, pro¢ez je namisté moZnost
analogové tvorby zachovat. Kromé odborné literatury mi bude oporou material
pofizeny pfi rozhovorech se zkudenymi tvlrci a také mé vlastni postiehy

z animatorské praxe.

Abstract

In contemporary cinematography, we rarely encounter analog cutout animation,
as it was destroyed during general digitization. The aim of this text is to prove
that the used technique (analog or digital) has an effect on the impression
of the resulting motion pictures, so it is appropriate to maintain the possibility
of analog creation. In addition to professional literature, I will draw from
the material acquired during interviews with experienced creators, as well as

from my own practical animation experience.

Klicova slova

Analogovy a digitdlni prenos, ploskovd animace, technika, digitalizace,
komunikace a manipulace, tvlirce a divak, osobnost, ndstroj a materie, idea
uméleckého vytvoru, rozhovor.

Keywords

Analog and digital transmission, cutout animation, technology, digitization,

communication and manipulation, creator and viewer, personality, instrument

and matter, idea of artistic creation, interview.
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I. UvOoD

Béhem prace na svém bakalarském filmu Déti ze VSehovic jsem mél moznost
setkat se s klady i zapory analogové techniky. Casto jsem celil otdzkam, pro¢ byl
zvolen tento ndroény zplsob prace, kdyZ ,s pouzitim digitalnich postupl je
mozné docilit stejného vysledku." Obzvlast v souvislosti s financovanim
vyroby — nebot analogovd animace je mnohem drazsi — bylo zapotfebi neustdle

zdGvodrovat tuto volbu.

Proto jsem se zacal hloubéji zamyslet nad rozdilem mezi analogovou a digitalni
ploSkovou animaci. Mé avahy pak vyustily v tento text, ve kterém se snazim
dokdzat, ze analogovd technika pfinasi tvlrci jiné mozZnosti vyjadieni nez

technika digitalni a ze i pdsobeni vysledné ploskové animace je proto rtizné.

V prvnich kapitoldch se vénuji predevsim definici kli€¢ovych pojmli a nalezeni
zakladnich prvk( obecného uméleckého vytvoru. Vyzdvihuji predevéim vliv volby
prostfedkd tvorby na plsobeni vysledného dila. Své teoretické zavéry pak

porovnavam s praxi. Na zakladé rozhovorl se sedmi zkudenymi tvlrci mapuji

soucasné postaveni analogové ploskové animace v kinematografii.

Obr. 1: Pripravovany film Déti ze Vsehovic



II. NAZVOSLOVI

1. Animace

,Uméni animace je vytvareni pohyblivych obrazi véemi technikami s vyjimkou
Zivé akce," tak zni definice sestavena Mezindrodni asociaci animovaného filmu
(ASIFA).! Nechdm na moudrém d&tenafi, aby sédm posoudil jeji platnost. Osobné
nemam tomuto vykladu co vytknout, proto na ném vystavim i své nasledujici

uvahy.

2. Otazka déleni animacnich technik

VySe zminéna definice poskytuje prostor Siroké Skale animacnich technik, které
by se mohly dale tridit podle celé rady kritérii. Obvykle se setkdvame s délenim
na zakladé uzité materie & nastrojd tvorby. V animatorské hantyrce jsou
zabéhnuté nazvy jako kreslenka, loutkad, poloplastdk, papirek neboli ,,po$upo"
a podobné. Tato pojmenovani jsou jisté nejen roztomila ale diky své povrchnosti
i velmi praktickd v samotném tviré&im procesu. Pro G&ely této prace by vsak
podobné nazvy mohly byt snadno zavadéjici. Proto si dovolim navrhnout vlastni

rozdéleni animacnich technik, které povazuji za skutecné zakladni.

Definice ASIFA striktné vylucuje moznost vyuzit pro vytvareni pohyblivych
obrazQ Zivou akci, tj. pohyb v rdmci &tyfrozmérného ¢asoprostorového kontinua.
Animovany pohyb tedy musi vznikat kdesi mimo tento pfirozeny

ramec — v misté, které budu nazyvat animacni prostredi.

Nejvyraznéjsi vlastnosti tohoto prostredi je nepfitomnost rozméru casu. Neni
tedy jiz mozné hovofit o kontinuu, nebot zde panuje jen jedno vécné ted.
Animator zasahuje do animacniho prostredi z pozice vysSiho kontinua, proto je
schopen ménit jeho usporadani a tyto zmény dokonce obrazové zaznamenavat.

Jednotlivé snimky jsou pak v urcitém logickém sledu dopraveny do divakovy

! CAMACHO, Verdnica. ,Qu'est-ce que I'animation numerique?" [online]. olats.org, Eijen
2008. [cit. 2020-08-05]. Dostupné z: https://www.olats.org/livresetudes/basiques/
animationnumerique/1_basiquesAN.php


https://www.olats.org/livresetudes/basiques/animationnumerique/1_basiquesAN.php
https://www.olats.org/livresetudes/basiques/animationnumerique/1_basiquesAN.php

mysli. Teprve zde je nespojity obrazovy zaznam opét vsazen do prirozeného
Casoprostorového rdmce. Je pouzit jako jakasi mapa orientacnich bodd, podle
kterych mysl konkrétniho divaka stvofi zcela jedineCny pohyblivy obraz.
V podstaté by se dalo fict, Zze vysledny animovany pohyb provede divak sam.

Proto je také mozné tento pohyb bez jakékoliv nadsazky nazyvat zivym!

Je zajimavé, ze poprenim casového rozméru se animatorovi odemyka moznost
poprit jeété jeden nebo dokonce dva ze zbylych tfi rozmé&rQ. V praxi to znamen4,
7e je mozné animovat tfi rizné typy animaéniho prostfedi. Jsou jimi: 1) prostor,
2) plochy, 3) krivky a body. Domnivdm se, Ze praveé toto rozdéleni podle typu
animaéniho prostfedi je nejzakladné&jsi. Kazdy typ totiz poskytuje tvirci zcela

jedine¢né moznosti vyjadreni, jak bude prokazano v nasledujicich odstavcich.

3. Rozdéleni animacnich technik podle typu animacniho prostredi

a) Animace prostoru

Pro tuto techniku je charakteristické, ze animované objekty a kamera sdili tentyz
prostor. Divak se tedy stava piimym (&astnikem pohyblivych obrazl, nebot

je prostrednictvim kamery umistén takrikajic do stfedu déni.

Teoreticky se animované objekty mohou pohybovat vSemi myslitelnymi sméry.
V praxi je ale tato manipulace znacné ztizena fyzikalnimi vlastnostmi kontinua.
Objekty musi byt napriklad neustale néc¢im podepreny, aby odolavaly gravitaci.
Proto je pomérné slozité animovat skoky, pady, létani a podobné. Kromé toho
neni dost dobfe mozné zaznamenavat pohybové faze na preskacku, ale je nutno

postupovat po jednotlivych fazich ve sméru pohybu.

Pohyblivé obrazy vytvorené vtomto typu prostiedi se velice podobaji
prirozenému ¢asoprostoru, v ¢emz ziejmé spociva i zaklad jejich plsobivosti.
Divak se v takovych pohyblivych obrazech citi jako doma a o to silnéji na néj

pUsobi samotny zazrak oZiveni.



Do této animacni techniky spada napriklad takzvana loutkova Ci objektova

animace, anebo animace clovéka (pixilace).

Obr. 2: Animace prostoru — Wallace a Gromit: Cesta na mésic
(Wallace & Gromit: A Grand Day Out, 1989, Nick Park)

b) Animace ploch

Animace ploch je technika, které se vénuje tato prace.?

Tato technika umoziuje tvorit animovany pohyb pouze v ramci jedné i vice
ploch. V praxi jsou vétSinou animované objekty polozeny na nékolika
vodorovnych sklech pod sebou a nad nimi je zavéSena kamera ve svislé poloze.
Tim jsou objekty z pohledu kamery osvobozeny od vlivu gravitace. Stale vsak

trva nutnost zaznamenavat jednotlivé faze ve sméru pohybu.

Aby kamera mohla zabrat animované objekty, musi byt umisténa v jiné ploSe nez
ony. Jeliko? se vdak jednd o dvourozmérné prostfedi, nemiZe se mezi t&mito

plochami nachazet jiz nic nez neproniknutelnd prazdnota, coz ma zasadni vliv

2\ ndzvu prace jsme pro lepsi dohledatelnost pouZili ustalené pojmenovani ,ploskova
animace."
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na vysledny divacky vjem. Divak uz neni tak hluboce vnoren do pohyblivych
obrazl, ale zaujima pozici nedotknutelného pozorovatele. Z tohoto bezpe&ného
odstupu neplsobi obrazy tak Zivoclisn& a mnohem vice se prosazuje jejich
symbolickd podstata. Omezeni pohybu objektl na sméry nahoru, dold a do stran
znaéné& podporuje tuto symbolotvornost, kterd je podle mé také nejplsobivéjsim

znakem animace ploch.

Setkdme se zde napfiklad s animaci papirkovou nebo reliéfni.

Obr. 3: Animace ploch — Potkali se u Kolina (1965, Bretislav Pojar)

c) Animace kfivek a bod

V praxi se tato technika velmi li§i od prededlych dvou. Tvlrce zde totiZ
nepohybuje zadnymi animovanymi objekty pred kamerou, ale vrha se
do naprosté prazdnoty (v praxi jde napriklad o cisty papir), vyzbrojen pouze

grafickym nastrojem.

Vkro&enim do prazdnoty se tvirce osvobozuje jak z vlivu gravitace tak i plynuti
casu. Jinymi slovy, jiz nemusi vytvaret zaznam jednotlivych fazi pohybu tak,
jak pobé&Zi pFi projekci za sebou. Naopak muZe svobodné preskakovat mezi
jednotlivymi ted” na pomysiné Casové ose. Do téchto ted” pak vryva pomoci
grafického nastroje rozlicné krivky a body.

11
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Prostfedi tvorené jedinym rozmérem umoznuje tvurci paradoxné nejvétsi
svobodu pohybu, protoze v takovém prostfedi ztraci smysl pojem kamery.
Ta prakticky neexistuje, proto se divdk nachazi jakoby vSude a nikde. Jeho odi
nejsou vazany zadnym pevnym objektem. Pomoci kfivek a bodl je mozné
pred takovyma ocima vykreslit velmi realistickou iluzi prostoru, nebo naopak

obrazy zcela abstraktni.

Diky t&mto vlastnostem se animace kfivek a bodl né&kdy nazyvad absolutni
animace. Jelikoz na sobé nejsou sousedici pohybové faze nijak fyzicky zavislé,
mohou mit velmi rozdilnou podobu. To muiZe pfispivat k nevidané dynamice

a uvolnénosti vysledného pohybu, coz je pro tento druh animace typické.

Jde predevsim o kreslenou animaci.

Obr. 4: Animace krivek a bod( — MuZ, ktery sdzel stromy
(The Man Who Planted Trees, 1987, Frédéric Back)

12



4. Analogovy® zaznam

Analogovy zadznam je vzdy proveden pomoci fyzikdlnich veli¢in.* Jde tedy
o zdznam spojity, neboli plynule proménny. Je pro néj charakteristickd vysoka
(nevypocitatelnd) kvalita, ale také degradace pri jakékoliv manipulaci. Analogovy
zdznam pohyblivych obrazi vznikd obvykle chemickofyzikalni reakci v emulzi
filmového pasu, coz znamena, ze ,analogovy obsah filmového pasu vidime ocima

(proti svétlu).*®

5. Digitalni® zdznam

Digitadlni zdznam je zdznam <d&iselnych hodnot.” Je pro néj charakteristicka
omezena (vypocitatelnd) kvalita a velmi snadna manipulace, pri které nedochazi
k degradaci. Digitdlni zdznam pohyblivych obrazii je ¢&iselny koéd, obvykle
vyjadreny v binarni soustavé a uloZzeny na pamétové karté zafizeni. To znamena,
ze ,pro zjisténi obsahu pamétové karty .. potfebujeme prfistroj, ktery nam

informaci dekdduje a zobrazi."®

3 Z feckého analogos, coz znamena pfiméteny. ,Meaning of ,analogue™ [online].
lexico.com. [cit. 2020-08-04]. Dostupné z: https://www.lexico.com/definition/analogue

4 ,Definition of ,analog data™ [online]. technopedia.com. [cit. 2020-08-05]. Dostupné z:
https://www.techopedia.com/definition/24871/analog-data

> MARUéKA, Michal. ,Analog a digital® [online]. is.muni.cz. [cit. 2020-08-05].
Dostupné z: https://is.muni.cz/el/1441/podzim2014/VV_TECH/um/multimedia/
1_multimedia/3_analog_a_digital.html

6 Z latinského digitus, coz znamena prst, palec. ,Meaning of ,digital' [online].
lexico.com. [cit. 2020-08-04]. Dostupné z: https://www.lexico.com/definition/digital

7 ,Definition of ,digital data™ [online]. technopedia.com. [cit. 2020-08-05]. Dostupné z:
https://www.techopedia.com/definition/24872/digital-data

8 MARUSKA, Michal. ~Analog a digital® [online]. is.muni.cz. [cit. 2020-08-05].
Dostupné z: https://is.muni.cz/el/1441/podzim2014/VV_TECH/um/multimedia/
1_multimedia/3_analog_a_digital.html
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III. ANALOGOVA A DIGITALNI ANIMACE PLOCH V PRAXI®

Nyni se pokusim popsat, jak probihd animace ploch analogovou a digitalni
cestou. Aby patficné vynikly vSechny rozdily, budu v rozliSovani dilcich
analogovych a digitalnich postupl zcela dusledny. Proti klasické animaci loutky
pod filmovou kamerou postavim Ccisté pocitacovou animaci. Zamérné
se vyhnu cCasto praktikovanému kombinovanému postupu, kdy je loutka snimana
digitalnim aparatem. O to vic se této technice budu vénovat v kapitolach
V. a VII.

1. Analogova animace ploch

Loutka pro animaci je obvykle vyrobena z néjakého plochého materidlu (z papiru,
plastové folie, latky, plechu, apod.) Jednotlivé pohyblivé ¢asti loutky jsou spojeny
kloubky. Tyto kloubky jsou bud gumové (jsou vlepeny mezi dvé pohyblivé Casti),
nebo draténé (dvé nebo vice pohyblivych &asti jsou v jednom misté prosity
tenkym dratem). Veskery pohyb loutky zajistuji rotace v jednotlivych kloubech.
Samotné pohyblivé ¢asti jsou obvykle neohebné. Casto se objevuji loutky, které
nejsou zcela ploché, ale ponékud vystupuji do prostoru. Takové loutky

se nazyvaji poloplastické.

Animace vznika v takzvaném multiplanu, coz je pevna konstrukce, do které je
nad sebou v horizontdlIni poloze vsunuty uréity pocet skel (pland neboli etdZ/). Na
téchto planech lezi loutky. Kazdy plan je zvlast osvétlen urditym poctem svitidel

a nad celym multipldnem je zavé&3ena kamera ve svislé poloze (objektivem dold).

V kamere se nachazi filmovy negativ, coz je pasek z triacetatu celulézy, 35 mm
iroky, opatfeny na jedné strané citlivou fotografickou emulzi.’® Ta se sklada
ze tFi vrstev citlivych na rdzné barvy svétla. Obsahuje také protiodrazovou
vrstvu, UV filtr a vrchni vrstvu proti odreni. Po okrajich je film opatrfen otvory

perforace pro pohyb v kamefe a promitacce. Negativ se odviji z kamerové

9 Vypisky z pfednasek prof. Jifiho Myslika na FAMU, archiv autora

10 SMRZ, Karel. Vyvoj a vyznam kinematografie a filmu. Praha: Prometheus, 1922
14



kazety, poté je provlecen transportnim mechanismem kamery, coz je soustava
ozubenych vale¢kl, které se staraji o pohyb negativu v kamefe. Mezitim film
projde takzvanym zavérkovym zafizenim neboli sektorem. Tento mechanismus
zarizuje kratkodoby osvit filmu otevienim a zavienim zavérky a také posun filmu
o délku jednoho snimku. Svoji cestu negativ skonci v druhé kamerové kazeté.
Ke kamere je pripojen objektiv, coz je soustava Cocek zajistujici optimalni prfenos

venkovniho obrazu na film. Je to jediny otvor, kterym do kamery muze

proniknout svétlo. Pohon kamery je bud’ pérovy (natahuje se), nebo elektricky.

Obr. 5: Transportni mechanismus kamery znacky Mitchell (vyrobena 1939)

Animace je pracny proces, avSak samotny princip je zcela jednoduchy. Animator
stfidavé snimda obraz a po drobnych fazich posunuje jednotlivé Casti své loutky.
Pri stisknuti spousté se na okamzik otevie kamerova zavérka. Svétlo vychazejici
ze svitidla se odrazi od loutky, projde objektivem a osviti emulzi negativu. Zde
vznikne fotochemickd reakce, kterd se pozdéji projevi jako zaznam vnéjsiho
obrazu. Zavérka se opét zavre a transportni mechanismus kamery posune film

o délku jednoho poli¢ka. Kamera pro animaci musi byt tedy specialné upravena,

15



aby dokdzala snimat okno po okné&.'* K samotnému pohybovani loutkou animéator
pouzivd bud prsty, nebo rlzné nastroje (jehlu, pinzetu, zubafskou sondu

a podobné).

Po ukonceni animace putuje negativ do filmové laboratore. V prvni fazi projde
vyvojkou, v niz se latentni obrazky filmového pasu stanou viditelnymi (maji
negativni barvy). Spolu s obrazem se vyvolaji i takzvana stopova cisla, coz jsou
malé znacky vzdalené 64 perforaénich otvord od sebe. Vyvolany negativ projde
Upravou, kterd zahrnuje mimo jiné sefazeni zabé&rl podle scénafe. Film pak
pokracuje do kopirky, kde probihd v tésném kontaktu s citlivym filmem
pozitivnim, pricemz je prosvicen. Tim se negativni obrazek ,obtiskne" na
pozitivni material, na kterém se pfi vyvolavani objevi pozitivni obraz (spolu
s obrazem se prokopiruji i stopova cisla). Tento prvni pozitivni film je urcen pro
stfih na stfihacim stole. Stfihaci stll je v podstaté projekéni apardt, ktery
promitne film na matnici malé obrazovky. Pomoci elektromotorl je mozné film
zastavovat a vracet. Stfiha¢ odstfihdva nadbytec¢ny materidl a vybrané kusy
k sobé lepi paskou. Vysledkem tohoto procesu je ,sestfizend pracovni kopie

filmu, zvana téZ servisni kopie nebo serviska.“'?

Diky stopovym ¢&islim, kterd byla zkopirovana, je nyni mozné sestiihat originalni
negativ stejné jako servisku. Negativ se nelepi paskou, ale stmeli se
rozpoustédlem celuloidu, aby se spoje pfi dalSim procesu nerozpojily. Sestfihany
negativ se pripravi pro barevné vyrovnani, coz je chemicka Uprava barevnosti
kazdého jednotlivého zabéru. Procesu této pripravy se rika ,urceni kopirovacich
expozic," nebo jednodude ,&islovani®.®> Vykondvd ho odhadce expozic
na barevném analyzatoru. Nyni tedy vznikne takzvana vyrovnavaci kopie,
pozitivni material, ktery je podrobeny zku&ebni projekci. Takovych kopii se mize
vyrobit i nékolik po sobé, nez je vysledek uspokojivy. Vysledkem je pak dokonaly

obrazek neboli duppozitiv.

11 Animation camera® [online]. en.wikipedia.org, 30. leden 2019. [cit. 2020-08-05].
Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Animation_camera

12 U&ebni texty — Postprodukéni prace 2. dil* [online]. fimovka.cz. [cit. 2020-08-05].
Dostupné z: https://www.filmovka.cz/audiovizualni-kvalifikace/docs/2_ucebni-
texty_film.pdf

13 Tamtéz.
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Z duppozitivu se okopiruje dupnegativ. Je to finalni matrice, ze které dalSim

kopirovanim vznikne koneéné hotova filmova kopie!**

Obr. 6: Filmové kopie ulozené v Narodnim filmovém archivu

Filmova projekce probihda v promitacim sale. Ksalu je pripojena promitaci
kabina, kde promita¢ obsluhuje promitacku. Obvykld promitacka je pohdnéna
elektromotorem. Film se zde odviji z odvijeci civky, prochazi transportnim
mechanismem, projde okenickou a naviji se na navijeci civku. Okenicka je misto,
kde filmovym materidlem pronikne svétlo. Svétlo vychazi se silné lampy,
napriklad xenonové vybojky a do okenicky je nasmérovano soustavou cocek
zvanou kondenzor. Svétlo obarvené filmovym materidlem nyni putuje pres
objektiv, ktery zaruci kvalitni promitnuti obrazu (spravné zaostreni a podobné).
Z objektivu se obraz promita na platno a z néj se teprve odrazi do divakova oka.

Dé&je se tak obvykle pfi frekvenci 25 nebo 24 snimkl za vtefinu.

Film neprochazi okenickou plynule, nybrz krokové snimek za snimkem.
Pri kazdém posunuti filmu se proud svétla prerusi otacivou zavérkou. Obraz

na platné tedy ve skutecnosti blikd. To ale nevadi, protoze lidska sitnice

4 Jde o klasicky postup vyucCovany na vysoke skole. Ovsem, jsou mozné rizné obmény
a hybridni postupy. Napfiklad v CSSR bylo obvyklé nevyrabét kopie z dupnegativu,
ale pfimo z originalniho negativu.
17



ma schopnost udrzet dojem z promitnutého obrazu jesté pfriblizné desetinu
vtefiny po tom, co zmizel. Tomuto jevu se fikd doznivdni svételného dojmu®>

a pravé diky nému vznikne v mysli divaka plynule se pohybujici obraz.

2. Digitalni animace ploch

Naprostou nezbytnosti tvirce digitalni animace je pocita¢. Pocital je vypocetni
technika, kterd zpracovava digitalni data. Digitalni data jsou cCiselné informace
zapsané v paméti zarizeni. Jedna Cislice oznacCuje jeden bit (z anglického vyrazu
pro drobek ¢i kousek). Jde o zakladni nedélitelnou jednotku dat, bod, ktery ma
v bindrni soustavé logickou hodnotu 0 nebo 1. Tyto ,logické nuly" a ,logické

jednicky" se zapisuji do paméti v urcitém poradi, kodu.

Digitdlni pamét dnes obvykle funguje na bazi né&jakého polovodi¢e (napriklad
kfemik). Jde o pevnou latku, jejiz elektrickd vodivost se da snadno ovlivnit
napriklad zménou tepelnych podminek. Pritomnost &i velikost elektrického naboje
v takovém polovodic¢i rozhodne o logické hodnoté urcitého bitu. Bud' se chova

jako vodi¢ nebo jako izolant — tedy 1 nebo 0.

Obr. 7: Kfemik v pfirodni formé

15 SMRZ, Karel. Vyvoj a vyznam kinematografie a filmu. Praha: Prometheus, 1922
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V pripadé tvorby animace ploch umoznuje pocita¢ svému uzivateli
prostiednictvim tohoto systému uméle vytvorit pohyblivé obrazy. Digitalni obraz
se sklddd z obrazovych bodl, takzvanych pixeld, coZ jsou nejmensi jednotky
digitalni grafiky (obvykle ¢tvercového tvaru). V praxi je pixel jeden svitici bod

monitoru.

Pocitac je napdajen elektfinou a sklada se z hardwaru a softwaru.

Hardware predstavuje fyzické &asti pocitace.'® Hlavni takovou &asti je procesor,
jenz zarucCuje schopnost pocitace provadét veskeré operace. Hardware se dale

déli na vystupni a vstupni zafizeni.

Vystupni zarizeni predava urcita data uzivateli. Je to v prfipadé animované tvorby
predevSim monitor. Ten zobrazuje veskeré grafické informace. Skrze néj

animator nahlizi do digitalniho prostredi, ve kterém se chce orientovat.

Vstupni zafizeni naopak pfijima data od uzivatele. Je to napriklad kldvesnice
slouzici pro vkladani znakd do pocitade a k udavani instrukci pomoci tlagitek.
Dal$im vstupnim zafizenim mize byt po&itatovd mys, kterd slouzi jako
prodlouzeni ruky do digitdlniho prostfedi. Mysi se napfiklad premistuje, oznaduje

a podobné.

Animatori casto pracuji s dalSim vstupnim zarizenim, a tim je tablet.
Jde o elektronické pero, kterym je mozné kreslit na specidlni podlozku.
Ta prenasi data do pocitace a vyslednda kresba se zobrazi na monitoru. Diky
tabletu se do pocitace dostava informace o pritlaku na pero, coz prinasi moznost
vérnéjsi imitace redlné kresby. Je mozné vyuzit i takzvany graficky tablet, coz je
v podstaté monitor, na ktery lze rovnou kreslit elektronickym perem. Toto

zarizeni umoznuje maximalni cit a presnost pfi digitalni kresbé.

16 Co je to hardware" [online]. svetwebu.cz, 20. Fijen 2011. [cit. 2020-08-05].
Dostupné z: http://www.svetwebu.cz/?p=6505
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Obr. 8: Graficky tablet znacky Wacom

Software znamena urcity program nahrany do pocitace. Jde o posloupnost
instrukci, kterd popisuje realizaci dané ulohy poditaéem.'” Zakladni program,
bez kterého neni pocitac schopen fungovat, je operacni systém. Pro Uclely tohoto
textu jsou dilezité programy dovolujici tvorbu digitalni animace ploch. Takovych
programu je bezpocet, proto se zamé&Fim na program Adobe After Effects, ktery
je velmi rozsSireny a o kterém se snad da fict, ze reprezentuje urcity standard.
Jak bude popsano, tento program do zna¢né miry imituje rediny tvaréi prostor.
Mizeme se v ném setkat napfiklad s jednotlivymi obrazovymi plany (vrstvami),

s kamerou, svicenim a podobné.

Po otevieni programu muze tvlrce zadit s vytvafenim vlastni kompozice
pohyblivého obrazu. Uzivatelské prostredi, které se objevi na monitoru, bude
rozdéleno do nékolika paneld. Prostfednictvim kazdého z nich je animator
schopen zadavat pocitaci jiné instrukce. Toto jsou hlavni panely a jejich funkce:
1. Panel Nastroje. Misto toho, aby animator uchopoval potfebné nastroje

do rukou, v digitdlnim prostoru je vyméfuje kliknutim na rGzné symboly,

17 Potitadovy program® [online]. cs.wikipedia.org, 22. prosinec 2019. [cit. 2020-08-05].
Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/P0%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%B
D_program
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napfriklad pero, lupa, pravitko, guma, pripinacek (je zde symbol i pro samotnou
ruku...).

2. Panel Projekt. Sem se vkladaji veskeré soubory (presnéji odkazy
na soubory), se kterymi tvlirce hodld dale pracovat. Soubor je sada dat, &tend
poéitatem jako jeden celek. V ptipadé animace ploch pljde asi predev&im
o obrazkové soubory, napriklad jednotlivé ¢asti loutky.

3. Panel Kompozice. Zde animator vidi své vytvory. Je to hlavni nahled
do rozpracovaného pohyblivého obrazu. Lze jej prirovnat k pohledu kamery
na multiplan.

4. Panel Casova osa. Poskytuje informace o sestaveni aktudlni kompozice.
Jaké vrstvy obsahuje, v jakém poradi jsou naskladané na sobé, kde zacinaji
a kde kondi, jak jsou animovany a jaké efekty na né byly pouzity.

Do jednotlivych vrstev se zde vkladaji objekty, efekty a tak dale.'®

PFi vytvareni obrazkovych souborl je mozné vyuzit jiny program, naptiklad
Adobe Photoshop. Tento program je k vytvéareni statickych obrazd p¥imo uréeny
a ktomu UGéelu disponuje Sirokou &kalou uziteénych néstrojd. Tvlrce si zde
napfiklad mUzZe vyrobit jednotlivé dily loutky, podobné jako v ateliéru. Tyto dily
pak vlozi v programu Adobe After Effects do panelu Projekt a poté umisti
do své kompozice. Zde muze dilky dokonce spojit neviditelnymi kloubky

(v digitalnim prostredi se jim tika joints).*®

At uz animované objekty vypadaji jakkoliv, stfedobodem zplsobu jejich animace
jsou takzvané klicové snimky. Ty jednodusSe urcuji, odkud, kam a v jakém
casovém Useku se ma urcity objekt presunout. Trasu objektu lze dodatecné
vSelijak deformovat. Kromé pohybu objektu v prostoru lze stejnym principem
animovat také naptiklad jeho prihlednost, velikost a dalsi obrazové efekty.
A nemusime dokonce zUstat jen u samostatnych objektl. Stejnym zplsobem Ize

manipulovat s celymi vrstvami, dokonce i kompozicemi.*°

18 MEYER, Trish. Adobe After Effects. Computer press (CP Books), 2009, ISBN 978-80-
251-2500-7

19 KLEKNER, Martin. ,Slovni¢ek VFX pojmd" [online]. vizualniefekty.cz, 2016. [cit. 2020-
08-05]. Dostupné z: http://vizualniefekty.cz/vfx-slovnik/

20 MEYER, Trish. Adobe After Effects. Computer press (CP Books), 2009, ISBN 978-80-
251-2500-7
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Program umoznuje také vystoupit z ploch do prostoru. V tom pripadé se
do scény umistuje virtudlni kamera a svétla. Ty Ize také animovat stejnym

zplsobem, jaky byl popsan v prede&lém odstavci.

B AEO OB o
swea |

Obr. 9: Uzivatelské prostredi programu Adobe After Effects

KdyZ je tvlrce spokojen s vytvofenymi pohyblivymi obrazy, pfichdzi na fadu
renderovani. Pri tomto procesu se z kompozice ,upece" hotovy video-soubor
a ulozi se do paméti zarizeni. PFi renderovani je nutné zadat radu potrebnych
Udajl, mezi kterymi je nejddlezit&jsi urcit spradvné takzvany kodek. Kodek
(,kodér" ,dekodér“) ulozi data v urcité zakdédované formé, kterou je posléze
schopna precist elektronika projekéniho aparatu, at uz jde o digitalni projektor

nebo néjaky druh obrazovky.

Pokud chceme sledovat nés pohyblivy obraz prostrednictvim projektoru, setkdme
se nejtastédji bud s typem LCD?' nebo DLP. Oba jsou napajeny elektfinou, oba

obsahuji lampu a objektiv, princip vzniku obrazu je vSak zcela odlisny.

21 5 technologii LCD se nejéasté&ji setkdme také u obrazovek.
22



Uvnitf LCD projektorl se nachdzi optickd soustava rozdé&lujici jeji svétlo na tfi
prisvitné displeje. Tyto displeje obsahuji tekuté krystaly, které maji schopnost
natacet se podle elektrického naboje, ktery je jim dodavan, a tim ovlivihovat
prichod svétla. Kazdy displej timto zpUsobem ovladdd jednu ze zakladnich
barevnych slozek svétla (¢ervenou, modrou a zelenou). V optickém hranolu se

barvy opét spoji a svétlo projde objektivem na platno.??

DLP projektory obsahuji takzvany ¢&ip DMD, ktery je slozen z tisici malych
zrcatek (pro kazdy pixel jedno). Podle pokynQ elektroniky se zrcatka naklan&ji
tak, aby se od nich svétlo odrazelo bud’ do objektivu, nebo do pohlcovace svétla.
Mezi lampou a timto cdipem se nahazi rotujici kotouc, ktery stridavé obarvuje
svétlo do tfi zakladnich barev. Obraz na platné tedy blika stridavé tfemi barvami,
ty jsou vsak na sitnici lidského oka spojeny diky efektu doznivani svételného

dojmu.??

22 STANISLAV, Martin. ,Neni projektor jako projektor". Computer, 3. &erven 2004, &.
11/04, s. 56—57

23 Tamtéz.
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IV. O UMELECKEM VYTVORU

Umélecky vytvor bychom snad mohli nejjednodud$im moZnym zplsobem
definovat jako prostfedek komunikace mezi tvircem a divdkem. Domnivam se
vSak, ze pro spravné pochopeni tohoto prostého vykladu, je nutné vnimat pojmy

tvlrce a divdk v roviné fyzické, dusevni i absolutni.

VSe, co nazyvame absolutnim, nalezi svétu ideji. Je samoziejmé zcela nemozné
vyjadrit jakoukoli ideu v jeji dokonalé Cistoté, presto se nyni pokusim nastinit,
co by pro mé osobné idea absolutniho tvirce a divdka méla znamenat.
Absolutnim tvdrcem nazyvam kolektivni predobraz sily, kterd je obecné schopna
aktivniho pristupu ke svétu. Takova sila ndpadné pfipomind oher, jenz mize
pUsobit rlznou intenzitou — bud pouze osvétluje, nebo zahfivd a tvaruje,
pripadné meéni skupenstvi, anebo nenavratné spaluje. (Podle této skaly
plsobnosti jsem také navrhnul rozlideni ¢tyF postoji k otdzce rozdilu vlivd
analogovych a digitdlnich prostfedkl tvorby animace ploch na plsobeni
pohyblivych obraz(, viz. kapitola V.) Tato vield aktivita by vdak byla bez(&elnd,
kdyby nebyla reflektovana. Schopnost dokonalé reflexe nalezi druhému
kolektivnimu predobrazu, absolutnimu divakovi. Jde o ,silu® pripominajici
zrcadlo, Ci prazdnotu. Je pasivni, neménna, chladna, a prece by bez ni neméla

Zzadna tvorba smysil.

Zminéné predobrazy si dovoluji nazyvat kolektivnimi, nebot je zjevné,
Ze predstava prvotniho stvoritele provazi lidstvo odnepaméti, stejné tak jako
otazka po prazdnoté, jez byla na pocatku vseho. Takové predobrazy chapu jako
archaické relikty, které poprvé popsal Sigmund Freud — a které pozdé&ji Carl
Gustav Jung nazval archetypy.?* Jde o ,dusevni formy, jejichz pfitomnost neni
mozné vysvétlit ni¢im v Zivoté jedince a které jsou ziejmé praplvodni, vrozené
a zd&dé&né vytvory lidské mysli. ... Lidské t&lo predstavuje celé muzeum organg,
z nichz kazdy ma za sebou dlouhou evolucni historii, a pokud jde o lidskou mysl,
meéli bychom ocekavat, ze bude organizovana podobné. ... Pojem ,archetyp' je

c¢asto mylné chapan jako urcitd mytologicka predstava ¢i motiv. Nejedna se vSak

24 7 Feckych arkhe, co? znamena prvotni, a tupos, coz znamena vzor. ,Meaning of
,archetype™ [online]. lexico.com. [cit. 2020-08-04]. Dostupné z:
https://www.lexico.com/definition/archetype
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o0 nic jiného nez o védomé reprezentace (obrazy). ... Archetyp je tendence
vytvaret takovéto reprezentace motivii — reprezentace, jez se v detailech mohou
znaéné rQznit bez toho, Ze by se ztratilo zakladni schéma."“?*> Zminé&né predobrazy
jsou tedy pritomny v kazdé lidské bytosti, ovSem nikdy ne ve své absolutni
podobé, ale rlznici se vlivem osobnosti konkrétniho ¢lovéka. Jiz tedy nehovoiime
o kolektivnich predobrazech, ale o zcela individualnich dusevnich schopnostech
jedince — o ,organech®, diky kterym miZe tento jedinec redlné& tvofit
i reflektovat. Pro Glely této prace je nazyvam niterny tvdrce a niterny divak.
Jedine¢nd kombinace téchto vlastnosti pak tvofi osobnost kazdého tvirce

i divaka fyzického, napriklad animatora a navstévnika kina.

Pojem osobnost jsem si zde vypQjcil od profesora Vopénky, procez jej vykladam
jako to, co uréitého jedince ,osamostatfiuje a zaroveri sjednocuje tim zplsobem,
7e si ho prisvojuje. ... Osobnosti 2addného jevu se nemlZeme zmocnit. Jakmile
Dokonce ani nevime, jak bychom se mohli presvédcit, zda néjaky jev osobnost
vibec ma. Proto osobnost miizeme jevu pouze pfiznat."?® Domnivam se, Zze ono
priznani osobnosti sobé i svému protéjsku je zakladnim predpokladem kazdé
komunikace. Je az druhotné, zda je tato komunikace pratelska, nebo
nepratelska, logicka, jasna, ¢i matouci, zda je jemnda, nebo provokativni,
¢i dokonce Utolna... to vée jsou pouze ptivlastky. DlleZité je, Ze prostfednictvim
takové komunikace milZeme svlj proté&jSek blize poznavat a vzajemné

se obohacovat.

V opacném pripadé je komunikace vystfidana manipulaci. Manipulace znamena
stfet, ve kterém neni uznana osobnost vSech zucastnénych, tudiz mizi moznost
vzdjemného obohaceni a zbyva jen varianta svij proté&jsek né&jakym zplsobem

uchvatit, nebo byt naopak uchvacen.?”

25 JUNG, Carl G. Clovék a jeho symboly. Portal, 2017, ISBN 978-80-262-1259-1, s. 63
26 \VOPENKA, Petr. Rorpravy s geometrii. Panorama, 1989, ISBN 80-7038-031-4, s. 20

%7 Jako ve slavném textu skupiny Eurythmics: Né&ktefi z nich t& chté&ji pouzit. N&ktefi
chtéji byt pouziti. Néktefi z nich té chtéji zneuzit. Néktefi chté&ji byt zneuziti.
Z anglického originalu: ,Some of them want to use you. Some of them want to get
used by you. Some of them want to abuse you. Some of them want to be abused."
~Sweet dreams" [online]. genius.com. [cit. 2020-08-05]. Dostupné z:
https://genius.com/Eurythmics-sweet-dreams-are-made-of-this-lyrics
25


https://genius.com/Eurythmics-sweet-dreams-are-made-of-this-lyrics

Stejné jako niterny tvirce a divdk maji své predobrazy ve svété ideji,
tak i na pocatku kazdého uméleckého vytvoru stoji vzdy urcitd idea. Idea
je pravou podstatou uméleckého vytvoru.?® Je majdkem, tajemnym
a nedosazitelnym, ktery povzbuzuje tvlrce k &inu a udava jeho krokim jeden

smer.

A zde se dostdvdm k dal$im neopomenutelnym prvkim tvdréiho procesu,
kterymi jsou ndstroj a materie. (Tyto prvky jsou prakticky neoddélitelné, proto
o nich budu mluvit souhrnné jako o prostredcich tvorby.) Neni mozné se jim
vyhnout! Jak jiz bylo feceno, jsme bytosti plné ponorené v kontinuu, a proto,
pokud chceme nahlédnout urcitou ideu, je bezpodminecné nutné vytvorit iluzivni
obraz umoziujici prihled hmotou aZ k této ideji. Aby naptiklad geometr vyjadril
ideu kruznice, ze vSeho nejdriv uchopi kruzitko a papir. Pak teprve provede

prislusné ukony, na zakladé kterych vznikne iluzivni obraz kruznice.

Vrstva tuhy rozmisténd na papife neni to samé jako idea kruznice. Tvlrce musi
byt smifen s tim, Ze svou ideu nikdy nevyjadfi v jeji absolutni Cistoté, nebot
zadné prostredky tvorby nejsou samy o sobé idedlni. To znamena, Ze prostredky

tvorby vzdy vytladuji ideu z plvodniho t&Zi&t&, coz ma vliv na plsobeni celého

vytvoru.

Pritom je zjevné, ze urcité prostfedky poukazuji na stejné urcité moznosti
vyjadreni, ¢imz do znacné miry definuji i celé umélecké druhy. Do kamene
se napriklad tesd mnohem Iépe nez do lidské recli. Proto je lidska rec
prostredkem literatury, nikoliv socharstvi. Proto na nds Berniniho sousosi
Apoléna a Dafné plsobi zcela jinak neZ totoZzny motiv zpracovany Ovidiem v jeho
Proméndch. Zakladni idea zlstava stejnd, ovéem rozdilnd hmotna podstata obou
vytvorl nds vede zcela jinymi cestami k jejimu nahlédnuti, a proto se i jeji

podoba jevi v posledku jako rozdilna.

Dalo by se namitnout, Ze tato rozdilnost je ddna také rlznymi osobnostmi tvirct
a historicko-kulturnim kontextem, ve kterém dila vznikla. VSechny sochy svéta
vSak maji spolec¢ného cosi, Ceho literaturou dosahnout zkratka nelze. Kdyby tomu

tak nebylo, nerozliSovali bychom mezi témito uméleckymi druhy. Dochazim tedy

28 \/ypisky z ptednasek prof. Jitiho Kubi¢ka na FAMU, archiv autora
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k zavéru, ze volba konkrétnich prostfedk( tvorby ma stejné konkrétni vliv

na plsobeni uméleckého vytvoru.*

Obr. 10 a 11: Srovnani socharského a literarniho zpracovani pribéhu

Apoléna a Dafné

V této jednoduché poucce je ale kardinalni otazka teprve skryta. Zni: jakou vahu
tento vliv ma? lde o vliv rozhodujici, nebo jen vyznamny, & dokonce
zanedbatelny? O tom neni receno nic. Teoreticky bychom tento vliv mohli oznacit

jako nulovy, aniz by poucka ztratila na obecné platnosti!

Rozdil v plsobeni sochafského a literarniho vytvoru je jisté ziejmy kazdému,

kdo pouziva zrak. Nabizi se vSak otdzka, zda vySe uvedené zavéry obstoji i pfri

29 piikladem mize byt také scéna z kultovniho filmu Quentina Tarantina Pulp Fiction
(1994), ve které si boxer Butch Cooligde vybira zbran pro zabiti homosexualnich
sadistl Zeda a Maynarda. Chova se totiZ jako tvlrce, ktery si vybird nastroj vhodny
k vyjadFeni své idey. Divak mUzZe sledovat, jak je idea vrazdy postupné vytlacovana
ze svého idedlniho t&Zi&t& rlznymi sméry. KdyZ Butch uchopi kladivo, vyvstane v nasi
mysli obraz primitivniho a celkem nenapaditého aktu. Motorova pila oproti tomu vésti
cosi zvracené pozitkarského a japonska katana, pro kterou se Butch nakonec
rozhodne, povysuje jeho jednani cosi hrdinsky poetického.
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srovnavani vytvorl, které se navenek jevi jako totozné. Mohla by napriklad
Uredni voskova pecet plsobit stejné jako jeji identickd kopie vytvofena pomoci

takzvaného 3D tisku?

Takové srovnani uz nema obecné platné Feseni, nebot z pozice fyzického divaka
neni odchylka rozpoznatelnd pomoci télesnych smysli. Na kaZdého divaka
je kladen mnohem vysSi narok — pochopeni souvislosti a nasledné zaujeti

% neni

postoje. A jelikoz postoj vzdy vychazi z osobnosti konkrétniho ¢lovéka,?
mozné jej hodnotit. Pfijeti tohoto prostého faktu muZe byt bolestné, protoZze
jsme ze zdhadnych dlvod( zvykli své postoje prosazovat na ukor jinych. I mné
by se chtélo vykriknout: ,Samozrejmé je v tom podstatny rozdil! Zatimco tradi¢ni
pecet je skuteénym dokladem energického aktu stvrzeni, jeji kopie je jen
bezcennou nahrazkou, nebot postrddd vahu okamziku, ve kterém pecetidlo
dopadlo na horky vosk! A s rozdilem mezi analogovou a digitalni animaci ploch

je to stejné!l™

Podobné neurvalé povysovani vlastni osobnosti by vSak znamenalo znemoznéni
dalsi komunikace. Je tedy naopak nutné uznat pravoplatnost kazdého postoje.
(To mimo jiné znamena i poskytnuti rovnocennych moznosti tvorby. Zda je tento
predpoklad v praxi naplnén ¢&i nikoliv, bude popsano v kapitole VI.) Proto se nyni
pokusim vymezit §kalu postoji k otdzce rozdilu vlivQi analogovych a digitélnich
prostfedkd tvorby animace ploch na pusobeni pohyblivych obrazd. Z hlediska
kazdého postoje zhodnotim zvlast rozdily ve ¢tyfech aspektech animace. Budou
jimi proces tvorby, forma vysledného zaznamu, proces projekce a podoba

divackého zazitku.

30 postoj je samoziejmé& mozné zménit. Domnivam se vsak, ze se tak vzdy v souladu
s osobnosti ¢lovéka. V opac¢ném pripadé bychom nehovofili o postoji ale o pdze.
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V. CTYRI POSTOJE K OTAZCE ROZDIiLU VLIVU ANALOGOVYCH
A DIGITALNICH PROSTREDKU TVORBY ANIMACE PLOCH
NA PUSOBENI POHYBLIVYCH OBRAZU

Jak bylo receno, postoj zavisi na osobnosti konkrétniho clovéka, ktera je
projevem aktivity jeho niterného tvirce. A jelikoZ se niterny tvirce (stejné jako
jeho idealni predobraz) velmi podoba ohni, je mozné ve stejné metaforické

roviné objevit také kli¢ k dé&leni jednotlivych postojd.

Postoj objektivni proto pfirovnavam k ohni mirnému, osvétlujicimu. V ndavaznosti
na predeslou kapitolu by se dalo Fict, ze zde tvlirce maximalné pfiznéva osobnost
samotnym prostfedkim tvorby. Chce snimi co nejvice komunikovat
a co nejméné je manipulovat. V praxi to znamena, ze se jich ,dotyka" pouze
myslenkou. Nehodla je fyzicky vyuzit k uskutecnéni osobniho zaméru, ale jen
z odstupu prozkoumat. Jinymi slovy, vyuzivd svétlo védomi k objasrfiovani
temnoty nevédomi. Velmi trefné je tento postoj znazornén ve filmu Jana
Hrebejka Pupendo (2003), kde Alois Fabera ,zasne nad prostou genialitou Izice."

Takovy tvirce je obvykle nazyvan teoretikem.

Postoj tvirei také prizndva prostfedkim tvorby jejich osobnost. UZ vdak neni
motivovan touhou po vzdaleném pozorovani této osobnosti, ale chce se s ni
pfimo setkat, coZ vésti i jistou miru manipulace. V praxi to znamend, Ze tvlrce
navazuje s prostfedky tvorby fyzicky vztah. Ten mlZe nabyvat rizné intenzity,
nezfidka se stava vyslovené erotickym. Typickym projevem takového postoje
je pak zanicené vypravéni o vini barev, hebkosti papiru, ¢ mékkosti filmového
zrna. Podobna vyjadieni se snadno stavaji teréem posméchu tvlrcd, v kterych
prevlada postoj prakticky &i pragmaticky (viz. nize). Z objektivniho hlediska
je ale zfejmé, ze tento fetiSismus je pouhym povrchovym projevem hlubsi snahy
tviirce — pfimét prostifedky tvorby hovofit samy za sebe. Tvirce se tedy chova
jako ohen, ktery zahfiva a tvaruje (odtud tvQréi). To znamend, Ze sice vnucuje
prostfedkim tvorby nepfirozeny tvar, ale pouze za Ucelem fyzického setkani

s jejich osobnosti.
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Postoj prakticky uz naopak znamena spiSe nepfiznani této osobnosti — tedy
manipulaci. Podoba se tim ohni, ktery méni skupenstvi. Prostfedky tvorby
jednodude prestavaji byt tim, &¢m plvodné byly, co? se samoziejmé projevi
i v ndzvoslovi — predev§im mizi pojem materie, z{stava pouhy material. Tvirce
se uz nehodla s prostredky tvorby sblizovat, ale zatouzil je ovladnout. Tento
postoj snad lze ztotoznit s barbarskym vykladem svéta, jak jej popisuje profesor
Petr Vopénka: ,Na svété se vyskytuji nejriznéjsi jevy a nade ¢inné porozuméni
témto jevim spociva predevdim v tom, Ze si je vykladame tim, jaké sluzby nédm
poskytuji. ... To samozfejmé neznamena, ze se pohybujeme po svété zcela
bezduse. Pravé naopak, takovyto vyklad svéta vede k nepretrzité ¢innosti, jejimz
cilem je obstardvani stale daldich sluzeb. ... Cim vice vykladd zndme, tim vice

"3 Tvlrce se tedy zaméfuje

véci ndm slouzi a tim vétsSi je i nase moc.
na objevovani specifickych sluzeb, které by mu jiné prostredky tvorby nemohly
poskytnout. Zajimavym znakem praktického tvirce je, ze jeho aktivity vzdy
slouzi néjakému vyssimu mechanismu, podobné jako vodni para pohani motor.
Na vySe zminénou repliku z filmu Pupendo odpovi Bedfich Mara z pozice

'\\

praktického postoje: ,Jaka genialita IZzice? Prece nebudu zrat polivku klackem

Od postoje praktického uZ je pak jen krucek k postoji pragmatickému.
Predstavuje ho ohen, ktery spaluje na uhel. V praxi to znamena naprosty
nezdjem tvilrce o osobnost prostfedkl tvorby a dokonce také o sluzby, které mu
tyto vlastnosti mohou nabidnout. Takovy tvirce se zajima jen o to, aby byl zisk
plynouci z chodu vysSiho mechanismu co nejtucnéjsi. Prostifedky tvorby jsou
chapany jako pohon tohoto mechanismu. Nastroj mizi — je vystfidan soucastkou.
V praxi se tento postoj typicky projevuje libovolnym kombinovanim rdznych

prostfedkl tvorby v zdjmu zefektivnéni tvorby.

Dovolim si znova pfipomenout, Zze neni mozné zadny postoj obecné povysovat
nad druhy, ackoliv nas k tomu predeslé odstavce mohly lakat. I ten nejjemnéjsi
ohen, ktery objektivné osvétluje urcity vysek svéta, totiz musi jiny vysek svéta
pragmaticky spalovat, aby vibec mohl existovat. Kazda tvorba jde ruku v ruce

s ni¢enim.

31 VOPENKA, Petr. Rorpravy s geometrii. Panorama, 1989, ISBN 80-7038-031-4, s. 30-31

30



1. Postoj objektivni (ohen, ktery osvétluje)

Jak bylo popsano v kapitole III., tvirce digitdlni animace ma k dispozici jediny
prostiedek tvorby, a tim jsou digitalni data. Veskeré nastroje, materie, dokonce
i samotné animacni prostfedi — to vSe je jen Cciselnou informaci zapsanou
v paméti zafizeni. V navaznosti na kapitolu II. by tedy bylo mozné prohlasit,
7e se z objektivniho hlediska nejedna o animaci ploch, nybrz kfivek a bodi!
Animator mizZe na ¢asové ose svobodné preskakovat mezi rlznymi pohybovymi
fazemi, nebot ty na sobé nejsou fyzicky zavislé, a vypocetni techniku pouziva

jako graficky ndstroj k zapisu jednotlivych bodd (bitd) digitalniho kodu.

Jelikoz v analogovém zpUsobu animace ploch Zadny podobny rozpor nenalézdm,

jevi se mi z objektivniho hlediska jejich srovnavani jako irelevantni.

Objektivnim pohledem je vsak mozné nahlédnout jesté dalSi zajimavou
skute¢nost — digitdini zdznam neexistuje. Je totiz dlleZité rozliovat mezi
samotnymi daty a jejich zdznamem. Data je mozné nazyvat digitdlnimi, nebot
jde v podstaté o ryzi ideu. V praxi jsou ale tato data vzdy zaznamenana pomoci
néjakych fyzikalnich veli¢in (at uz se jednad o polovodi¢, magnetickou vrstvu,
nebo treba dérny stitek), procez neni mozné takovy zaznam chapat jako
digitalni. Podstatny rozdil mezi obéma zaznamy spociva v tom, ze ten ,digitalni*
vznikd v uméle vytvoreném pocitacovém prostredi, které je samo o sobé
vypocitatelné. Proto je takovy zaznam ve vysledku nekonecnékrat omezenéjsi

nez zaznam analogovy, coz se projevi pfi projekci.

Promitany analogovy obraz je soudrzny homogenni celek, nebot vznikl pfimym
otiskem skutec¢ného nevypocitatelného prostredi. Obraz digitalni je oproti tomu
pfisnou pravouhlou mozaikou navzdjem se nedotykajicich pixell, protoZze je
projevem prostredi vypocitatelného. Objektivnimu divakovi neunika tato vnéjsi
rozdilnost a chdpe ji jako vypovéd o osobnosti obou prostfedkd. Zfejmé tedy
dojde k zavéru, Zze analogova technika je prostredkem komunikace
s nevypocitatelnym, kdezto digitalni technika je prostfedkem manipulace

s vypocitatelnym.
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2. Postoj tviirci (ohen, ktery zahfiva a tvaruje)

Kdo vyuZiva uréité prostfedky opravdu tviréim zplsobem, je si védom jejich
osobnosti. Touha po setkani s touto osobnosti pak spolu se snahou vyjadrit

uréitou ideu tvoF hlavni hnaci silu tviréiho procesu.

Dokladem takového pristupu k tvorbé jsou nasledujici slova Jana Svankmajera:
,Predmeéty v sobé taji déje, kterych byly svédky. Proto se jimi obklopuji a snazim
se z nich tyto utajené dé&je a zazitky vycist. ... Je to podle mne vibec smysl
jakékoliv animace. Nechat mluvit predméty samy. Vznikd tak smysluplny vztah

mezi ¢lovékem a vécmi, zaloZeny na dialogu, nikoliv na konzumaci."*?

Kromé& animovanych objektld vdak muze tvlrce inspirovat Fada daldich prvkd,
napriklad samotna snimaci technika. Typickym prikladem takového tvlrce je Jurij
Norstejn. Vyvoji multiplanu vé&noval v prib&hu své umélecké &innosti znaénou
pozornost a neustdle upozorfiuje na to, jak technologie snimani ovliviiuje
plsobivost celych pohyblivych obrazl. ,,Svétlo je svazano s konstrukci snimaciho
stolu. O svétle nelze mluvit, pokud nezname snimaci technologii. Technologie
svétla nas vraci k dekoraci, dekorace — ke hie aktérd, hra — k vystavbé epizod,
které nam znovu pripomenou hudbu strihoveé-rytmické sekvence atd. atp.
A znovu ponékolikaté: obraz, grafika, barva, svétlo, postava, technologie, hudba,
zvuk, &as... Pro film jsou tim, &m je pro literaturu slovo.“*® Norstejn dokonce
vyslovuje nazor, ze by mladi reziséfi méli zacinat s tézkopadnou analogovou
technikou. ,Nutilo by je to premyslet a drzet ponékud na uzdé fantazii.

Pfekondvani prekazek neuvéfitelné tiibi filmovy jazyk.“*

Bez tvlré¢iho pohledu na konstrukci multiplanu by Nortejn nikdy nemohl ve filmu
Jezek v mize (1975) vytvorit zabér panoramou zespoda nahoru na otacejici se
strom a navic v rakurzu! Norstejn s kameramanem Alexandrem Zukovskym zde
,jednoduge" osvobodili kameru z jeji obvyklé svislé polohy. DUmysIné pak ménili

jeji Uhel v prib&hu snimdni, coZ umoznilo dosdhnout nevidané prostorovosti

32 SOLARIK, Bruno. Jan Svankmajer. CPRESS, 2018, ISBN 9788026418146, s. 60—61

3 NORSTEIN, Jurij. Snih na trdvé — Kniha I. Akademie muUzickych uméni, 2013, ISBN
978-80-7331-124-7, s. 151

34 Tamtéz.
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zabé&ru, aniz by se tvlrce ocitl mimo rdmec animace ploch. Dal&im prikladem
tvaréiho pristupu ke stejnému filmu je zpusob, jakym bylo dosaZeno efektu mlhy.
Norstejn se inspiroval stinovym divadlem, kde jsou loutky umistény mezi
platnem a zdrojem svétla, tudiz se jejich stiny na platné rozplyvaji podle toho,
jak daleko se od tohoto platna nachazeji. Umistil tedy zdroj svétla do zadni
plochy a na ploSe horni rozprostiel ,mlhu® nastfikanou v jemné vrstvé
na ultrafdnu. Mezi nimi se nachazela loutka Jezka. ,Kdyz bylo potifeba ponorit
Jezka do hloubky, rozpustit ho v mlze, oddalovali jsme sklo s nim od etaze

s mlhou az do jeho UpIného zmizeni za vrstvou mlhy."3*

Obr. 12: Ddmysiny multiplan J. Norstejna
(foto: Igor Skidan-Bosin, 1991)

3 Tamtéz, s. 197
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Nevypocitatelné prostredi ateliéru poskytuje také mnohem SirSi prostor pro vstup
tvaréi ndhody, nez pkisné kontrolované prostfedi digitalni. Za zminku urcité stoji
pripad, kdy si Jurij Norstejn pred natacenim nevSiml, Ze vrchni sklenény plan
je husté zapraseny. Po vyvolani materialu uzasnul nad vysledkem a od té doby
zacCal snimat skrz zaprasené sklo zamérné. Dociluje tim jedinecné meékkosti

obrazu, kterd se stala pro jeho tvorbu typickou.

a

.
L '

Obr. 13: Snimek z filmu JeZek v mize (Exuk B TymaHe, 1975, Jurij Norstejn)

Podoba analogové projekce se po vice nez sto dvaceti letech jiz pevné ukotvila.
(Prvni filmovou projekci usporadali bratfi Lumiérové v parizském Grand Café 28.

)*® Temny promitaci sal, sedacky, kuzel svétla vrzeny drndici

prosince roku 1895.
promitackou nad hlavami divaki smérem k platnu... Pokud fyzicky divdk chape
tuto konstelaci tviréim zplsobem, miZe tim obohatit sv(j filmovy zaZitek.
Pfitom je pravdépodobné, Ze na kazdého divdka budou puUsobit jiné prvky
projekce. V ¢lanku Casopisu Cinéaste From 35mm to DCP: A Critical Symposium
on the Changing Face of Motion Picture Exhibition napriklad skupina filmovych

kritikG The Ferroni Brigade vyzdvihuje ,skutednost, e se divdme na objekt

36 THOMPSONOVA, Kristin a David BORDWELL. Dé&jiny filmu: Pfehled svétové
kinematografie. Akademie muzickych uméni, 2007, ISBN 978-80-7331-091-2, s. 27
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z ddvné doby..."*’

Haden Guest se pak ve stejném ¢lanku pozastavi
nad dvacetiminutovymi intervaly mezi vymé&nami kotoud¢d v promitaéce®® a Ned
Hinkle nad celkovou vizudlni poutavosti filmového obrazu.?* Jsou také divaci,
které inspiruje neustdle se hemzici filmové zrno, skrabance, chlupy a jiné
~chyby" na filmovém pasu. ,Leonardo da Vinci si poznamenal do svého
Zapisniku: ,Nemélo by ti byt zatéZzko se obcas zastavit a pohlédnout na skvrny
na zdi nebo popel v ohni, na mraky, blato & jakakoli mista, v nichz mize$ najit

skutedné UZasné myslenky."™*°

Tvaréim zplsobem se dad samoziejmé pristupovat i k digitdlnim prostfedkdm
tvorby. Vyraznym osobitym rysem téchto prostiedkd je jejich ¢asteéné vymanéni
z hmoty. I kdyZ se tvlrce samoziejmé potykd vzdy s néjakym hardwarem, prece
jen se hlavni ¢ast jeho tvirdi aktivity odehrava v digitalnim prostiedi, které klade
nulovy odpor. Diky tomu neni tvorba a také ani projekce digitalnich pohyblivych
obrazl svazana tak jasnymi pravidly, coZ umozfiuje obrovskou svobodu projevu.
Tvaréi jedinec proto nehodld imitovat analogovou tvorbu. Naopak se vyda
na kiidlech digitdlnich dat objevovat zcela jedinecné zplsoby vyjadreni.
S takovymi pohyblivymi obrazy se pak fyzicky divak setka nejpravdépodobnéji
v galerii, ve verejném prostoru, nebo prostiednictvim domaci techniky klidné

u sebe doma.

Castym znakem takovych dél je interaktivita. Tvlrce odhali mozZnost
naprogramovat chovani pohyblivych obrazl, namisto toho, aby z nich pomoci
rendrovani upekl hotovy video-soubor. Primo v projekci jsou pak umisténa

néjaka vstupni zarizeni, ktera snimaji pohybovou aktivitu divaka. Na zakladé

37 7 anglického originalu: ,And this fact — that we're looking at an object from an era
bygone — belongs to the experience of the film." BORDWELL, David a Grover CRISP,
The Ferroni Brigade, Scott FOUNDAS, Bruce GOLDSTEIN, Haden GUEST, Ned HINKLE,
J. HOBERMAN, James QUANDT, N. D. RODOWICK, Jonathan ROSENBAUM. ,From
35mm to DCP: A Critical Symposium on the Changing Face of Motion Picture
Exhibition“. Cinéaste, 2012, Vol. 37, No. 4, s. 32—44

38 7 anglického originalu: ,In my opinion, something important is lost with even the
removal of cue marks, that often clumsy twenty-minute reel lengths that filmmakers
had to keep in mind when they thought about shot transitions and continuity." Tamtéz.

39 7 anglického originalu: ,I still believe that there is something more engaging about
35mm because its organic nature and that video projection, no metter how hi-res, is
still somewhat cold." Tamtéz.

%0 JUNG, Carl G. Clovék a jeho symboly. Portél, 2017, ISBN 978-80-262-1259-1, s. 23
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téchto Udaji se pak promitané obrazy promé&fuji, ¢&imZ se promé&ruje i povaha

divackého zazitku.

Prikladem takového interaktivniho dila, které se zarover dotyka principd animace
ploch, miZe byt tfeba Treachery of the Sanctuary** Chrise Milka** vystavend
v ramci akce The creator's project v roce 2012 v San Franciscu. Senzory
umisténé v mistnosti zde snimaly siluetu divdka a tu pak okamzité prenasely
skrze projektor na platno. Divak, ktery stal pred timto platnem, mél dojem, Zze
sleduje svQj vlastni stin. V zavislosti na jeho pohybu vsak po chvili jeho silueta
zaCala meénit tvar. Divak mohl pozorovat, jak jeho stin postupné mizi, nebo

mu narUstaji kiidla a podobné.

17E
9!“.'

Obr. 14: Treachery of the Sanctuary (2012, Chris Milk)

Jednoduse by se dalo namitnout, Ze se nejedna o animaci, protoZe jsou tyto
pohyblivé obrazy spoluvytvareny Zzivou akci. Je ale nutné upresnit, ze onu akci

zde vyvolava fyzicky divak, nikoliv tvirce. Kdybychom méli byt dlsledni, museli

4 Cesky Zrada svatyné

2 Portfolio Chrise Milka [online]. Dostupné z: http://milk.co/


http://milk.co/

bychom Fict, Zze také pri analogové projekci probéhne v mysli divaka ziva akce,
kterd dotvori pohyblivé obrazy. To by ovSem znamenalo, Ze zddna animace neni
vibec mozna! Definice ASIFA ma tedy slovem , vytvareni® jist& namysli vyhradné
aktivitu fyzického tvlrce, prodez je mozné do této kapitoly zafadit i viechny
pocitacové hry, ve kterych se animované objekty pohybuji v plochach. Jde
napfiklad o znamou hru Machinarium (2009) z dilny ceské spolecnosti Amanita

Design.*?

Dalsim zajimavym ptikladem digitalni animace ploch jsou Decorative newsfeeds**
tviréi dvojice Thomson & Craighead. Jde o neustdlou projekci aktudlnich
titulkovych zprav z celého svéta. Text je dopraven zivym prenosem z webu pfimo
pred oci divaka, pricemz se jednotlivé radky v ploSe nahodile krouti. Divak vnima
tyto obrazy nejen jako informaci ale i jako ,readymade nebo mozna automatické

psani.**

43 Web Amanita Design [online]. Dostupny z: https://amanita-design.net/
4 Cesky Dekorativni novinky
4> THOMSON & CRAIGHEAD. ,Decorative newsfeeds" [online]. thomson-craighead.net.

[cit. 2020-08-05]. Dostupné z: thomson-craighead.net/decnfh.html
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3. Postoj prakticky (ohen, ktery méni skupenstvi)

Prakticky tvidrce jiz netouZi setkat se s osobnosti prostfedk( tvorby. Chce pouze
vyuzit jejich sluzeb k dosazeni zisku, ktery plyne z chodu vysSiho mechanismu.
V praxi je timto vy$§im mechanismem filmovy primysl. Prakticky tvirce je velmi
vynalézavy v tom, jak naroubovat digitdlni prostfedky na filmovy pramysl,
pri¢emz se Uporné snazi najit néjaké vyhody téchto prostfedkl. Z praktického
hlediska se musi uznat, e v tom dosahuje neuvéfitelnych Uspéchl. Digitalni
technika je totiz uzivana v naprostém souladu se svym pfirozenym poslanim,
které je samo o sobé ryze praktické — slouzit manipulaci s vypocitatelnym. Proto
ten, kdo zaujima k otdzce vlivu prostfedkd na pdsobeni pohyblivych obrazl
prakticky postoj, s nejvétsi pravdépodobnosti sdhne po prostredcich digitalnich.

Proto také nebude v nasledujicich odstavcich o analogové animaci rec.

Digitalni animace ploch, jak byla popsana v kapitole III., je ryzi ukazkou
praktického pristupu k prostfedkdm tvorby. Mizeme si v&imnout, jak digitaini
prostfedi animacniho programu napadné vérné kopiruje prostfedi ateliéru.
Samostatné plochy, nastroje, kamera, animované objekty s klouby, sviceni...
Podobnym zpUsobem jsou prevzaty také urdité promitaci standardy. Video musi
byt napfiklad rendrovano ve spravném kodeku, aby bylo kompatibilni s digitalnim

projektorem standardniho promitaciho salu.

Mohlo by se zdat, ze jde o zcela samoulcelny presun tvorby do uméle
vytvoreného prostredi, ktery neprinasi zadnou novou kvalitu — to by vSak byl
omyl. Vstupem do digitalnich dat se praktickému tvidrci odkryvaji necekané
moznosti vyjadieni. Prvni jev, ktery musi kazdého praktického tvirce okamzité
nadchnout, jsou ,neomezené" moznosti vyuZiti kazdého ndstroje. Animator mize
cokoliv zkopirovat, zalohovat, zvétsit, zmensit, nebo jednim stisknutim delete
sprovodit ze svéta. Zajimavym projevem tohoto faktu je pak urcitd rozbredlost
definic — vSe se stdva animovanym, objekty, nastroje, kamera, svétla, celé

kompozice...

Dllezitym objevem praktického pohledu je ¢asova osa. Diky tomuto principu

se Ize k jednotlivym animovanym pohyblm vracet, opakované si je prehravat
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v panelu Kompozice a cizelovat je tak dlouho, dokud se animator nerozhodne

vyrendrovat vysledné video.

V digitalnim prostfedi mdZeme své objekty rizné deformovat, nebo je napftiklad
rozmazat v pohybu a software za nds dokonce dopocditd pohybové faze mezi
jednotlivymi klicovymi snimky. Nesmime zapomenout také na to, jak svobodné
Ize v digitalnim prostifedi kombinovat ploSkovou animaci s jinymi technikami.
PFikladem mUze byt seridl Marka Bakera Prasdtko Peppa (Peppa Pig, 2004), ktery
je v podstaté animovany v plochah, ale lip-sync postav je vytvoren kresbou.

Obr. 16: Prasatko Peppa (Peppa Pig, 2004, Mark Baker)

Dal$i zajimavou moZnosti je kombinace digitalnich a analogovych postupd, s ¢imz
se lze ve studiich setkat velmi casto. V praxi to znamend, Zze jsou loutky
animovany na skutecném multiplanu, ale misto filmové kamery je zabira digitalni
aparat. Prakticky uzitek spociva v moznosti postprodukce, tj. pozdéjsi pocitacové
manipulace pofizenych obrazl. Napfiklad je moZné natacet jednotlivé loutky

zvlast a v pocitadi je pak umistit do stejného zabéru.
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Jak bylo naznaceno, digitalni projekce se podoba analogové projekci tim,
ze se fyzicky divak setkava se ,zapecenym" obrazem, ktery neni interaktivni.
Rozdil je ale napriklad ve stdlosti promitaného obrazu. Zatimco kvalita
analogového zdznamu se opakovanym promitanim méni, digitalni data zlstavaji
stale stejna. Druhy rozdil spociva v tom, Ze se fyzicky divak nemusi s digitalnimi
pohyblivymi obrazy setkat pouze v promitacim sdle, ale také na néjakém druhu
obrazovky. Divak, ktery se stavi k otdzce vlivu prostiedkl tvorby na pusobeni
pohyblivych obrazl prakticky, touzi predev&im po vizudlnim zazitku, ktery preddi
analogovou projekci. Dodani takového zazitku je sluzba, kterou mu ma digitalni
technika poskytnout. Z toho ddvodu se setkdvédme v posledni dobé& napftiklad

s fenoménem VR projekci.

Obr. 17: VR projekce

4. Postoj pragmaticky (ohen, ktery spaluje)

I zde bude re¢ pouze o digitalni tvorbé&, nebot pragmaticky postoj k otazce vlivu
prostfedkld tvorby animace ploch na plsobeni pohyblivych obrazl je v podstaté
prirozenym vyusténim postoje praktického. Je takrka nemozné si predstavit, ze

by tyto postoje mohly existovat oddélené, proto zde nebudu reflektovat celistvy
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proces tvorby, ale jen jeho jednotlivé dil¢i principy. Prostfedky tvorby, které pro
praktického tvirce prece jen predstavuji uréitou vyzvu a inspiraci, jsou
pragmatickym tvircem v podstaté vnimany jako pfitéZ. Idedlem pragmatického
tvlirce je umélecky vytvor, ktery se zrodi sdm od sebe a stejné samovolné
zapadne i do filmového primyslu. N&co takového by znamenalo maximalni

zefektivnéni ,tvorby", coz je alfou a omegou pragmaticky uvazujiciho tvirce.

Jak bylo fedeno, je velmi obtizné rozlisit v tviréim procesu priznaky praktického
a pragmatického myéleni. Tvlrce se mize zodpovidat pouze sdm sobé&, kdy jeho
aktivity mifi k nalezeni nového vyrazu a kdy si chce pouze usnadnit praci — at uz
se jedna o automatické dopocitavani pohybu mezi klicovymi snimky, nebo treba
o snimani loutky na digitdlni aparat. Tvlrce se také mize rozhodnout pro ur¢ité
prostiedky z finanénich divodQ. To je naprosto pochopitelné, nicméné se jedna

o rozhodnuti motivované cdisté pragmaticky.

Pfredstava pragmatického divaka je smésna i smutnd. Takovy divak se lisi
od praktického divaka tim, Ze nejevi védomy zdjem o sluzby, které mu mohou
prinést urcité prostredky. Jinymi slovy, uz netouzi po zadném zvlastnim zazitku.
Chce pouze zapadnout do soukoli filmového primyslu, aby se mohl nechat
unaset predklddanymi pohyblivymi obrazy. Cilem celého filmového primyslu
je v takovém pripadé ,obraz na platné pred naplnénym hledistém, které zaplatilo

vstupné, aby se mohl cely tento nesmysiny kolovrat to¢it."*°

46 CIHAK, Martin. Ponornéd feka kinematografie. Akademie muzickych uméni, 2013, ISBN
978-80-7331-283-1,s.9
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VI. DIGITALIZACE KINEMATOGRAFIE

Je patrné, Ze na poli kinematografie mize lehce dochazet k nerovnovéze mezi
analogovymi a digitalnimi prostifedky tvorby, jestlize néktery postoj k otdzce
rozdilu vlivi téchto prostfedkG na plsobeni pohyblivych obrazl prevazi
nad ostatnimi. Velice dUslednd a nekompromisni digitalizace kinematografie,

které jsme sv&dky, je jasnym dikazem o tomto nepoméru sil!

Pritom se zda, ze tato digitalizace neni motivovana predevsim snahou o ziskani
nového zaZitku z projekce pohyblivych obrazd. ,Divactvo sledujici digitdini
projekci neprozije kino jinak — jako ti, kdo poprvé uslyseli zvuk, uvidéli barvy,
nebo zakusili Sirokolhly obraz se stereofonnim zvukem."“*’ Pfesto byla tato nova
technika Uspé&3n& naroubovdna na filmovy primysl, kde postupné obsadila

veskeré pozice techniky analogové.

Hlavnim dlvodem, ktery je uZzivan jako argument k ospravedinéni tohoto — dle
objektivniho tvdréiho i praktického nazoru — rabovani, je odstrané&ni nakladd
za filmovy materidl, laboratorni procesy a prepravu filmovych kopii.*® Otdzka
vyhod ¢i nevyhod digitalni techniky je vSak mnohem komplexnéjSim problémem.
David Bordwell napriklad podotyka, ze ,vroviné obrazu znamena posun
od 35mm k digitalni projekci ztratu ,filmového looku' — mizi urcity trpyt a chvéni
obrazl, jejichz kontury a textury jsou vytvafeny ndhodnym rozvrzenim
mikroskopickych zrn halogenidu stfibra. Je tu také otazka svétla, které

zanechdva stopy po prichodu r(zné barevnymi vrstvami, &imz tvofi spektralni

47 Z anglického originalu: ,Audiencies viewing digital projection will not experience the
cinema differently, as those who heard sound, saw color, or experienced widescreen
and stereo sound for the first time did.™ BELTON, John. ,Digital Cinema: A False
Revolution®™. October, 2002, Vol. 100, s. 98—114

8 7 anglického originalu: ,There are economic advantages on both the exhibition and
distribution side that can't be denied. ... Another huge advantage — for distributors and
theaters — is the enormous savings in shipping." BORDWELL, David a Grover CRISP,
The Ferroni Brigade, Scott FOUNDAS, Bruce GOLDSTEIN, Haden GUEST, Ned HINKLE,
J. HOBERMAN, James QUANDT, N. D. RODOWICK, Jonathan ROSENBAUM. ,,From
35mm to DCP: A Critical Symposium on the Changing Face of Motion Picture
Exhibition“. Cinéaste, 2012, Vol. 37, No. 4, s. 32—44
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dif(zi.**° Jednim z obrovskych témat zjitfujicich emoce tvircl je také digitalni
prepisovani filmovych kopii. Haden Guest uvadi: ,Mnoho digitdlnich prepist
klasickych filmG nenavratné méni pdvodni dilo tim, Ze odstrafiuji filmové zrno,
jehoz vifici tanec je typicky pro analogovy obraz, nebo retusuji drobné sSkrabance
a nedokonalosti, které jsou casti materialni historie, archeologickymi stopami

vyroby &i projekce filmu.">°

Scott Foundas zase upozorfiuje na jiny zajimavy fakt: ,Rada pro védu a techniku
Akademie filmového uméni a véd (AMPAS) zverejnila stanovisko, ze zivotnost
digitdlnich médii je vyrazné krat$i nez Zivotnost celuloidu a Ze nejlep$im (byt

velmi drahym) dlouhodobym archivaénim Feenim zQstava 35mm filmova role.**!

Kromé toho znamena digitalizace velky problém pro malad kina. ,,Kdyz Werner
Brothers v roce 1926 predstavili svlj Vitaphone, nejmens$i kina si nemohla
dovolit naklady spojené s touto technologii a mnoho z nich zkrachovalo,™>?
prfipomina Bruce Goldstein. Stejny efekt totiz doprovazi i dnesni digitalizaci.
James Quandt navic podotykd, Ze i ,po instalaci musi byt digitdlni projektory
¢asto upgradovany, nebot jsou zavislé na neustdle se proménujicich

technologiich.“>® To pak samoziejmé znamena dalsi vydaje.

49 7 anglického originalu: , At the level of image, the shift from 35mm prints to digital
projection involves some loss of the ,film look' — shimmer, flutter, and general
vibrancy of images whose contours and textures are created by random distribution of
microscopic grains of silver halide. There's also the matter of light leaving traces of its
passing through different layers of color, creating spectral diffusion.” Tamtéz.

>0 7 anglického originalu: ,Many digital restorations of classic films irretrievably alter the
original work along precisely such lines by stripping away the film grain whose swirling
dance is quintessential to the lustrous glow of the photochemical image, or by
removing those minor scratches and imperfections that are part of a film's material
history, archeological traces of a film's production or exhibition.” Tamtéz.

>1 7 anglického originalu: ,The Academy of Motion Picture Arts a Sciences' Science &
Technology Council issued ... that the life span of digital media is vastly shorter than
that of celluloid, and the best (albeit very expensive) long-term archiving solution
remains 35mm film stock ...” Tamtéz.

327 anglického originalu: ,,When Warner Bros. introduced Vitaphone in 1926, ... the
smallest theaters couldn't afford the cost of wiring for sound and a lot of them went
under .. Tamtéz.

>3 Z anglického originalu: ,,Once installed, digital projectors, prone to ever-changing
technology, must be frequently upgraded." Tamtéz.
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Navzdory vSem témto ,ale" se slovo digitalni stalo synonymem pro /lepsi,
a to zjevné Uclinkem vsudypritomné reklamy. Digitalizace je zkratka chapana
jako pokrok. Osobné se domnivam, Ze jde o symptom vystrasené civilizace,
kterou — na pokraji vlastniho sebezni¢eni — zachvétila Silend touha dostat vse
pod kontrolu. Pry¢ ale od amatérské psychologie! Chtél jsem jen poukazat na to,
Zze digitalizace se rozhodné netykda pouze kinematografie, ale jedna se
o komplexni dobovy trend. Vzacna analogova technika je jednoduse stfidana tou,
kterd dominuje trhu. ,Je jasné, ze digitalni revoluce je pohanéna spise
softwarovymi a hardwarovymi technologiemi domaci zabavy a domaciho kina
spolu s korporatnimi zajmy v marketingu, nez touhou zménit zazitek divaka
z kinematografie, jak tomu bylo v minulosti. Zkratka, digitalni revoluce
je soucdst nové korporatni spoluprace uvnitf Hollywoodu a je pohanéna

vynosnym trhem s domaci zabavou."**

Jedinec objektivni a tvlré tedy musi nutné dojit k bolestnému zavéru,
e hlavnim dOvodem vstupu digitdlnich prostfedkl do svéta filmu je
pragmatismus par excellence. Kinematografie dnes hresSi na to, Ze vétSina
navstévnikd promitacich sald zaujimad k otdzce vlivu prostfedkd tvorby
na plsobeni pohyblivych obrazl prakticky & pragmaticky postoj. Jinymi slovy,
je jim jedno, zda jsou obrazy promitany analogové nebo digitalné. Z tohoto
divodu se také setkdvédme s rapidnim rozmachem systému VOD (Video on
Demand), ktery umoZfiuje uZivatelim televize & internetu sledovat video dle
vlastniho vybéru. Jde napriklad o Netflix, HBO GO, nebo Amazon Prime Video.
Film Melancholia (2011, Lars von Trier) byl historicky prvnim, ktery byl na VOD
uveden drive nez v kinech. Po vice nez sto dvaceti letech zivota kinematografie

nas tedy digitaIni technika pfekvapivé vraci zpét k Edisonovu kinetoskopu.>>

>% 7 anglického originalu: ,The digital revolution is more clearly being driven by home
theater and home entertainment software and hardware technologies, and by
corporate interests in marketing, than it is by any desire — as in the past — to
revolutionize the theatrical moviegoing experience. In short, the digital revolution is
part of a new corporate synergy within Hollywood, driven by the lucrative home
entertainment market." BELTON, John. ,Digital Cinema: A False Revolution®™. October,
2002, Vol. 100, s. 98—114

55 Slo o pristroj umoziujici projekci pro jediného divéka a je nutné Fict, ze po objevu
kolektivni projekce tento zplsob individualni zabavy velmi rychle zanikl.
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Obr. 18: Kinetoskop z roku 1895
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VII. DOPADY DIGITALIZACE NA ANIMACI PLOCH

Z predeslé kapitoly vyplyva, ze v kinematografické praxi silné prevazuje vliv
Clovéka pragmatického. Osobné dokazu takovy stav véci pochopit — dokonce
by se mi zdalo podezielé, kdyby byly tviréi vlivy ve vétsiné. Proto se také zdrZim
jakéhokoliv hodnoceni této situace a radéji navazu hned na dalSi kapitolu.
V ni jsem se snazil zjistit, jak se trend kinematografie promitl do animace ploch.
Za tim UGcelem jsem oslovil sedm animatord ploch, ktefi prodli procesem
digitalizace, a pozadal jsem je o rozhovor. VSichni bez vyjimky na tuto vyzvu
odpovédéli kladn&, za coz jim patii mQj velky dik! Jsou jimi Alena Meissnerova,
Katefina Pavova, Kristina Batystova, David Filcik, FrantiSek Vasa, Petr Lang a Jan

Klos.

1. Pfrechod z analogové na kombinovanou animaci ploch

Pokud je filmova kamera nad multiplanem vystfidana digitalnim snimacim
aparatem, v jistych ohledech to animatorovi mize zpohodlnit & zjednodusit
praci. David Filcik popisuje, ze ,Uzasnou Ulevou je moznost prace v jednotlivych
vrstvach, které propoji az v pocita¢i. To animator oceni napriklad pfi tvorbé
davovych scén a vytvarnik zas pri skladani slozitych prostredi. Také prolinacky,
roztmivacky, zatmivacky a dvojexpozice je snadnéjsi délat postprodukéné.“*®
Pokud je obraz sniman v dostatecné kvalité, je dokonce mozné vyriznout si z néj

v pocitaci idealni rozmér zabéru.

Velmi mnoho zmén v animacnich postupech prameni z moznosti vyuzit
takzvanou video-kontrolu, neboli pripohled, zvany téz odkuk. Jedna se o monitor,
na kterém se v redlném case zobrazuje pohled digitalniho aparatu. Na tomto
monitoru je mozné si rozpracovany animovany pohyb také prehrat, nebo si zde
predkreslit idedIni trasy slozit&jich pohybd. Diky moZnosti prochazeni mezi
jednotlivymi pofizenymi snimky je animator také schopen vytvorit plynulou
smycku pohybu (napriklad dva kroky loutky), kterou je pak mozné v pocitaci

namnozit, coz animatorovi usetfi spoustu ¢asu a usili.

>¢ Rozhovor s Davidem Filcikem ved| Petr Mischinger, 15. 6. 2020, archiv autora
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Alena Meissnerova upozornuje také na to, ze ,diky okamzité kontrole zabéru
na monitoru je mozné uvidét pripadné chyby hned a ne az po ¢trnacti dnech,
az z laboratofi pfijde vyvolany material.">’ FrantiSek Vasa dodava, Ze ,dfiv bylo
vystrihavani nevhodnych oken az na strihadi, zatimco dnes je mozné to udélat
rovnou. Je zkratka mozné délat chyby. Vratit se o nékolik nepodarenych oken
nazpatek, nastavit loutku do stejné pozice, v jaké byla, a navazat na to dalsi

pohyb. Je to sice fuska, ale jde to.“>®

Pfi nataceni svého bakalarského filmu Déti ze VSehovic jsem ocenil moznosti
odkuku predevsSim v zabérech, kde jsem chtél imitovat rychlou kamerovou jizdu.
Slo napiiklad o zabér na hasi¢ské auto, které jede velikou rychlosti po silnici.
Chtél jsem, aby se auto jemné kolébalo sem a tam, zatimco pod nim bude rychle
uhanét silnice. Iluze uhanéni jsem docilil tak, Ze jsem na kazdém snimku vymeénil
pozadi predstavujici rozmazanou silnici. Bylo ovSem nutné, aby loutka auta lezela
na stejné vrstvé jako pozadi rozmazané cesty. Kdyby toto pozadi lezelo
ve spodnéjsi vrstve, dostalo by se do mirného rozostreni a vypadalo by to, ze se
auto vznasi. Bylo tedy potfeba po kazdém snimku celou scénu rozebrat, vyménit
nejprve pozadi s rozmazanou cestou, na néj pak polozit auto do stejné pozice,
v jaké bylo na predeslém snimku, a pak s nim malinko pohnout ve spravném

sméru. Domnivam se, ze bez odkuku bych tento zabér nemohl nikdy natocit.

Pouzivani odkuku s sebou vsak pfrineslo i jeden nepfijemny jev — a tim je
celkové zpomaleni prace. Zni to az paradoxné, ale prostredek, ktery ma slouzit

zefektivnéni prace, casto prokazuje zcela opacnou sluzbu.

David Filcik: ,PFi analogové animaci byla nezbytna optickd pamét. Animator
musel byt stoprocentné soustfed&ny. To se dnes trochu ztraci. Diky odkuku mize
animator svou praci kdykoliv prerusit a také se u néj projevi tendence stale svou
animaci zpétné kontrolovat. Vzpominam si, jak jsme se s kolegou Smrckou
sazeli, kdo naanimuje delsi ¢as, aniz by pouzil odkuk. Nedostali jsme se dal nez
na tricet oken. Pocit zodpovédnosti nds brzo dohnal. ... Osobné ale vnimam
odkuk jako prinos pro kvalitu animace. Pohyby ve starsich filmech jsou vesmés

cukavéjsi, protoze jednotlivé faze nejsou presné tam, kde by mohly byt.

>’ Rozhovor s Alenou Meissnerovou ved| Petr Mischinger, 16. 6. 2020, archiv autora

8 Rozhovor s Frantiskem VaSou ved! Petr Mischinger, 20. 6. 2020, archiv autora
a7



Na druhou stranu musim fict, ze znam i pripad vynikajiciho animatora, ktery diky
video-kontrole tak moc propadl| touze po dokonalém pohybu loutek, az se z néj
vytratila veskerd dynamika a zivost. Jednoduse — loutky prestaly hrat. Je tedy
tézké obecné fict, zda je odkuk vyhoda nebo nevyhoda. Zdalezi na osobnosti

konkrétniho animatora.“>°

Katefina Pavova: ,Pro sebevédomého animatora je odkuk pfinos. Neni nic
Spatného obcas si pro kontrolu prohlédnout vytvareny pohyb, ovsem nic se nema
prehanét. Neustdlé prehravani animace je cesta do pekel. Drive se proces
animace musel co nejvice blizit redlnému casu, aby animator udrzel v paméti

w60

podobu viech pohybd.

FrantiSek Vasa: ,Pro prirovnani. Animator drive pracoval tak, jako by namodil
Stétku do barvy, namaloval obrazek jednim tahem a Sel od toho. Dnesni
kontrolovana animace né&kdy muZe pfipominat spie jakysi pointilismus. Proto

v

meély drivéjsi animace casto vétsi Smrnc, ackoliv obcas obsahovaly nepresnosti
w61

a chyby.

Katefina Pavova: ,Dtive bylo nutné, aby reZisér svou predstavu dikladné probral
s animatorem, protoZze ten mél nakonec osud celého zabéru ve svych rukou.
ReZzisér nemohl do hry postavy zasahovat v prib&hu animace a nestavalo se ani
to, ze by rezisér nechal animatora cely zabér nékolikrat predélat, coz se dnes
skute¢né stava. Dokonce je mozné zazit situace, kde si rezisér teprve
po zhlédnuti zabéru uvédomi, jak by mél vypadat. Ciré nestésti. Takovy rezisér
pak udéluje nejasné pokyny animatorim s tim, Ze ,se to pak v postprodukci
néjak udéla.' Nakonec se nejvic tvirdi energie spotifebuje timto postprodukénim
hledanim. Jen proto, ze na zacatku nestal jasny zameér reziséra, je pak animace
zdlouhavd, drahd — a blba. Takovd prace mlze byt pro animatora skuteény
opruz. Casto animuje jednotlivé loutky zvlast, aniz by mél jasnou predstavu
o tom, jak bude vypadat vysledek. Z animatora-herce se tim padem stava

animator-zednik. Nicméné&. Digitalni technika mdZe byt skv&lym ndstrojem pro

%% Rozhovor s Davidem Filcikem ved| Petr Mischinger, 15. 6. 2020, archiv autora
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tvirce autorského filmu (animatora-reZiséra), ktery vi, pro¢ tuto techniku
pouziva. Takovy tvlrce odhali obrovsky umélecky potencidl, ktery se v digitaIni

technice skryva, a mGze to byt nddhera.“®?

Za zminku urdité stoji jedna z dllezitych moznosti odkuku, kterou je animovani
pfimo na zvukovou stopu. Animator si miZe vytvoreny pohyb prehrdvat rovnou
s predem vytvorenym zvukem, coZz se casto pouziva napfiklad pfi tvorbé
lip-syncu. Jan Klos vzpomina: ,Kdeze jsou listy s Ciselnou radou oken

ve sloupcich po vtefinach, kde byly zapsany synchrony textu, zvukd a hudby...®3

VySe zminéné zpomaleni prace vSak nemusi pramenit jen z nejistého zaméru
tvirce, ale miZe byt zplsobeno pfimo chodem urcitého zafizeni. David Filcik
vzpomina, jak ,prvni zobrazovaci technika zdrzovala pomalym nacitanim
obrazu.“®* Tento problém uZ dnes samozfejmé& neni tak vyrazny, oviem stdle
zUstadvd pravdou, e digitadlni snimaci technika je mnohem poruchovéjsi, ne?
klasickd filmovéd kamera. Pomérné &asto dochdzi k rlznym technickym

zadrhellm, jejich fedeni zabere spoustu ¢asu.

Takové situace mohou byt frustrujici zvlast pro animatory staré Skoly, ktefi
se s digitdIni technikou stFetli aZz v pokro¢ilém stadiu své tviré ¢innosti. Kristina
Batystovd komentuje stav takto: ,Digitalni technika mi praci jen ztizila.
Dvaapadesat let pracuji bez odkuku a nevidim tedy divod stim zaéinat.
S pocitatem zachazet neumim, proto musi byt ve studiu porad nékdo se mnou,
aby za mé redil neustdlé technické potize.“®> Katefina Pavovd dodava: ,Studia
dasto nejsou schopna své starSi animatory dostatecné proskolit v praci
s pocitatem, proto se dnes kvdli digitalizaci spousta vyte¢nych animatord ocitla

zcela mimo hlavni proud."®®
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2. Prechod z analogové na digitalni animaci ploch

Z rozhovorl vyplyvd, Ze nejvétsi rozdil mezi obéma technikami tvoii jiz zminéné
vymaneéni z hmoty. Petr Lang: ,Nedéld to stiny, nelepi se mi to na rukavy.
Digitalni zplsob animace navic umoZfiuje beztrestné si cokoliv vyzkouset. Zadny
krok totiz neni nevratny diky nejlepSimu vynalezu dvacatého stoleti, kterym je
Ctrl+Z. Zabéry, kterym jsem se v analogové tvorbé vyhybal, je ted mozné
zpracovat — napfriklad dlouhé animacni smycky, kamerové najezdy nebo slozité
davové scény. Pocita¢ nabizi i moznost automatického dopocitani pohybu mezi
klicovymi  snimky nebo nasazovat animovany pohyb velmi presné

na pfedepsanou zvukovou stopu.“®’

FrantiSek Vasa: ,Moznost tvorit ploskovou animaci digitalné jsem velmi uvital.
Takovad prace znamend nezdvislost na studiu a drahé snimaci technice. MGzu
si sednout v lese na parez a okamzité pracovat na néjakém napadu. Navic skyta
pocitatova animace Uzasnou moznost — vracet se k rozpracované praci. Pokud
animator ztvrdne ve studiu nad néjakym zabérem do deviti vecer, rozhodné
uz nebude do své prace vkladat tolik eldnu, coz se mGze projevit na vysledku.
Diky po¢ita¢i se ale muiZe k rozpracovanému zab&ru vratit pozdé&ji, s novou
svézesti. Jednou vytvoreny animovany pohyb je mozné dodatecné ladit pomoci
riznych nastroji a grafl. Navic je mozné ploskovou animaci v pocita¢i snadno

kombinovat s jinymi technikami."®®

Kazdy, kdo pracuje s pocitaéem, zna divérné situace, kdy se s touto technikou
nemohl Gplné& dohodnout. Je to v podstaté hmotny dikaz o osobnosti digitalni
techniky, jak byla popsana v kapitole V.: digitalni technika neni prostredkem
komunikace, nybrz manipulace. Franti$ek Vasa: ,M0Ze se stat, Ze program zacne
délat psi kusy a my vibec nevime pro¢. Neddvno se mi napfiklad animovana
loutka zacala z ni¢eho nic otacet nakoso a mné zabralo spoustu ¢asu, nez jsem

vypatral pric¢inu tohoto problému a odstranil ho. V ateliéru bych loutku jednoduse
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chytil rukama a otocil. Také se mize jednoduse stat, Ze tvirce zapomene uloZit

provedené zmény pfed vypnutim a klidné tim pfijde o celodenni praci."®°

Jak bylo ukazano v predchozi podkapitole, obrovské moznosti digitalni techniky
kladou nemen$i ndroky na osobnost tvlirce. Je velice snadné podlehnout
poku&eni usnadnit si praci bez ohledu na to, jak tim bude ovlivnéno ptsobeni
vysledku. FrantiSek Vaga: ,Je dllezité nezapomenout na pfirozenou podobu
ploSkové animace a neprehnat to napfiklad s prokreslovanim pohybu. Kouzlo
plodky spocivd v uréité omezenosti pohybu loutek"’® Katefina Pavova: ,Ploska
ma mit vyrazny a tvrdsi pohyb. Dopoditavani pohybu a ohybani loutek ploskové

animaci nesvéd¢it’?

89 Tamtéz.
70 Tamtéz.
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VIII. BUDOUCNOST ANALOGOVE ANIMACE PLOCH?

Je evidentni, e tendence k digitalizaci z praktickych a pragmatickych divodd,
kterd se projevuje v celé kinematografii, se nevyhyba ani odvétvi animace ploch.
Ladnost, se kterou velci hybatelé filmového prdmyslu vstoupili do tohoto procesu,
zfejmé& nebude jen tak uhasena a nékterymi tvlrci zaéind otfdsat obava
z uplného vyhlazeni analogové kinematografie. ,O0 co zadame, je koexistence.
Aby analogovy film mohl zdstat moZnosti pro ty, kdo o né&j stoji. Aby vzestup

jednoho neznamenal pad druhého.“”?

Ja sam se uz o budoucnost analogové kinematografie nebojim. DnesSni korporaty
mi pfipominaji dinosaury, ktefi pred dadvnymi casy opanovali tuto planetu. Vice
neZ sto tficet miliénd let byli dominantnim druhem na Zemi! Pod nohami t&chto
obrovskych tvorl s malymi mozky ale uz tehdy pobihala nendpadna 3Sediva
myska — prvni savec, predchidce ¢lovéka. Zda se mi, Ze tvirdi jedinec je dnes
ve stejném postaveni. Obratné kli¢kuje mezi dunicimi kroky obludnych kolosl
prdmyslu a zespodu si prohlizi jejich vypasena bficha. Je mozné, Ze i tuto situaci
jednoho dne zméni néjaky meteorit a z Sedivé mysSky pak povstane novy clovék
s kinoaparatem... Nemyslim si ale, Ze je Ukolem tvirce vyhlizet spasu, ale spi$
délat to, co je v jeho momentalnich silach. Proto si dovolim nastinit svou osobni

predstavu o tom, jak by mohla vypadat budoucnost analogové animace ploch.

Myslim, Ze analogové postupy budou obecné& vzkvétat v kruzich nadenct
a kutild. Zaénou vznikat nejriznéjsi komunity pé&stujici tento druh tvorby. Umélci
se zde budou prirozené setkavat s technicky i organizacné nadanymi osobnostmi,
diky ¢emuz se tato ptda stane lihni novych tvir&ich skupin. N&ktefi tvdrci znovu

oZivi starou analogovou techniku, kterd nepodlehla zkadze v pribé&hu digitalizace.

72 7 anglického originélu: ,What we are asking for is co-existence: that analogue film
might be allowed to remain an option for those who want it, and for the ascendency of
one not to have to mean the extinguishing of the other." DEAN, Tacita. ,Save celluloid,
for art's sake" [online]. theguardian.com, 22. Unor 2011. [cit. 2020-08-05].

Dostupné z: https://www.theguardian.com/artanddesign/2011/feb/22/tacita-dean-
16mm-film
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Jini se vydaji cestou experimentalni, nebot uz nebudou svazani zadnymi

vyrobnimi ani promitacimi standardy.

Filmova tvorba se tak konecné vysvobodi z prokleti otazky ,uméni nebo
pramysl,* kterd ji doprovazi od narozeni. Daleko od monstrézniho mechanismu
zadbavniho primyslu si najde své vlastni divaky a rozkvete tisici rozli¢énymi kvéty,

podobné jako se i dinosaufi proménili v barevné sykorky, ¢apy a sovy.

Obr. 19: Potomek dinosaurd
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IX. ZAVER

Béhem tvorby této prace jsem si rychle uvédomil, Zze neni mym cilem kohokoli
presvédcovat o vyhodach analogové tvorby. Kazda polemika totiz sama o sobé
znaci spiSe snahu o manipulaci nez komunikaci. Takovy pfistup by nebyl
v souladu s tématem prace ani s mou vlastni osobnosti. Proto jsem se pokusil
odkryt celou 8kalu postojl, které Ize k otdzce vyznamu rozdilu vlivd analogovych
a digitalnich prostfedkd tvorby animace ploch na plsobeni pohyblivych obrazd
uplatnit. K tomu bylo potfeba opustit na moment dvorecek animace ploch
a zamyslet se objektivné nad rdznymi aspekty obecného uméleckého vytvoru.
Nebot mou tvirdi ctizddosti jiz nebylo prindset dikazy o své pravdé, ale snazit se
co nejlépe pojmenovat aktudlni situaci. Odbornd literatura potvrdila mou
domnénku, ze v dnesni kinematografii (animaci ploch nevyjimaje) previada
pragmaticky postoj k vySe zminéné otazce, zaroven uz jsem ale tuto situaci
chépal jako ptirozeny stav vys$siho mechanismu, ktery nemize mit na skutedné
tvlréiho ducha zadny vliv. Skolni povinnost napsat tuto praci mé donutila si zase
0 néco vic usporadat myslenky. Animace ploch mé velmi zajima a hodlam v jejim
zkoumani dal pokracovat. Velkym prinosem pro mé byly také rozhovory

s animatory, kterym timto jesté jednou dékuji za spolupraci!
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