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Abstrakt 

 

V současné kinematografii se už téměř nesetkáme s analogovou ploškovou 

animací, neboť byla zlikvidována během všeobecné digitalizace. Cílem tohoto 

textu je prokázat, že použitá technika (analogová či digitální) má vliv  

na působení výsledných pohyblivých obrazů, pročež je namístě možnost 

analogové tvorby zachovat. Kromě odborné literatury mi bude oporou materiál 

pořízený při rozhovorech se zkušenými tvůrci a také mé vlastní postřehy  

z animátorské 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. 
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I. ÚVOD 

 

Během práce na svém bakalářském filmu Děti ze Všehovíc jsem měl možnost 

setkat se s klady i zápory analogové techniky. Často jsem čelil otázkám, proč byl 

zvolen tento náročný způsob práce, když „s použitím digitálních postupů je 

možné docílit stejného výsledku.“ Obzvlášť v souvislosti s financováním  

výroby — neboť analogová animace je mnohem dražší — bylo zapotřebí neustále 

zdůvodňovat tuto volbu. 

 

Proto jsem se začal hlouběji zamýšlet nad rozdílem mezi analogovou a digitální 

ploškovou animací. Mé úvahy pak vyústily v tento text, ve kterém se snažím 

dokázat, že analogová technika přináší tvůrci jiné možnosti vyjádření než 

technika digitální a že i působení výsledné ploškové animace je proto různé. 

 

V prvních kapitolách se věnuji především definici klíčových pojmů a nalezení 

základních prvků obecného uměleckého výtvoru. Vyzdvihuji především vliv volby 

prostředků tvorby na působení výsledného díla. Své teoretické závěry pak 

porovnávám s praxí. Na základě rozhovorů se sedmi zkušenými tvůrci mapuji 

současné postavení analogové ploškové animace v kinematografii. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 1: Připravovaný film Děti ze Všehovíc 
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II. NÁZVOSLOVÍ 

 

 

1. Animace 

 

„Umění animace je vytváření pohyblivých obrazů všemi technikami s výjimkou 

živé akce,“ tak zní definice sestavená Mezinárodní asociací animovaného filmu 

(ASIFA).1 Nechám na moudrém čtenáři, aby sám posoudil její platnost. Osobně 

nemám tomuto výkladu co vytknout, proto na něm vystavím i své následující 

úvahy. 

 

 

2. Otázka dělení animačních technik 

 

Výše zmíněná definice poskytuje prostor široké škále animačních technik, které 

by se mohly dále třídit podle celé řady kritérií. Obvykle se setkáváme s dělením 

na základě užité materie či nástrojů tvorby. V animátorské hantýrce jsou 

zaběhnuté názvy jako kreslenka, loutkáč, poloplasťák, papírek neboli „pošupo“  

a podobně. Tato pojmenování jsou jistě nejen roztomilá ale díky své povrchnosti 

i velmi praktická v samotném tvůrčím procesu. Pro účely této práce by však 

podobné názvy mohly být snadno zavádějící. Proto si dovolím navrhnout vlastní 

rozdělení animačních technik, které považuji za skutečně základní. 

 

Definice ASIFA striktně vylučuje možnost využít pro vytváření pohyblivých 

obrazů živou akci, tj. pohyb v rámci čtyřrozměrného časoprostorového kontinua. 

Animovaný pohyb tedy musí vznikat kdesi mimo tento přirozený  

rámec — v místě, které budu nazývat animační prostředí. 

 

Nejvýraznější vlastností tohoto prostředí je nepřítomnost rozměru času. Není 

tedy již možné hovořit o kontinuu, neboť zde panuje jen jedno věčné teď. 

Animátor zasahuje do animačního prostředí z pozice vyššího kontinua, proto je 

schopen měnit jeho uspořádání a tyto změny dokonce obrazově zaznamenávat. 

Jednotlivé snímky jsou pak v určitém logickém sledu dopraveny do divákovy 

                                                 
1 CAMACHO, Verónica. „Qu'est-ce que l'animation numerique?“ [online]. olats.org, říjen  

   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
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mysli. Teprve zde je nespojitý obrazový záznam opět vsazen do přirozeného 

časoprostorového rámce. Je použit jako jakási mapa orientačních bodů, podle 

kterých mysl konkrétního diváka stvoří zcela jedinečný pohyblivý obraz. 

V podstatě by se dalo říct, že výsledný animovaný pohyb provede divák sám. 

Proto je také možné tento pohyb bez jakékoliv nadsázky nazývat živým! 

 

Je zajímavé, že popřením časového rozměru se animátorovi odemyká možnost 

popřít ještě jeden nebo dokonce dva ze zbylých tří rozměrů. V praxi to znamená, 

že je možné animovat tři různé typy animačního prostředí. Jsou jimi: 1) prostor, 

2) plochy, 3) křivky a body. Domnívám se, že právě toto rozdělení podle typu 

animačního prostředí je nejzákladnější. Každý typ totiž poskytuje tvůrci zcela 

jedinečné možnosti vyjádření, jak bude prokázáno v následujících odstavcích. 

 

 

3. Rozdělení animačních technik podle typu animačního prostředí 

 

a) Animace prostoru 

 

Pro tuto techniku je charakteristické, že animované objekty a kamera sdílí tentýž 

prostor. Divák se tedy stává přímým účastníkem pohyblivých obrazů, neboť  

je prostřednictvím kamery umístěn takříkajíc do středu dění. 

 

Teoreticky se animované objekty mohou pohybovat všemi myslitelnými směry. 

V praxi je ale tato manipulace značně ztížena fyzikálními vlastnostmi kontinua. 

Objekty musí být například neustále něčím podepřeny, aby odolávaly gravitaci. 

Proto je poměrně složité animovat skoky, pády, létání a podobně. Kromě toho 

není dost dobře možné zaznamenávat pohybové fáze na přeskáčku, ale je nutno 

postupovat po jednotlivých fázích ve směru pohybu. 

 

Pohyblivé obrazy vytvořené v tomto typu prostředí se velice podobají 

přirozenému časoprostoru, v čemž zřejmě spočívá i základ jejich působivosti. 

Divák se v takových pohyblivých obrazech cítí jako doma a o to silněji na něj 

působí samotný zázrak oživení. 
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Do této animační techniky spadá například takzvaná loutková či objektová 

animace, anebo animace člověka (pixilace). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 2: Animace prostoru — Wallace a Gromit: Cesta na měsíc 

(Wallace & Gromit: A Grand Day Out, 1989, Nick Park) 

 

 

b) Animace ploch 

 

Animace ploch je technika, které se věnuje tato práce.2 

 

Tato technika umožňuje tvořit animovaný pohyb pouze v rámci jedné či více 

ploch. V praxi jsou většinou animované objekty položeny na několika 

vodorovných sklech pod sebou a nad nimi je zavěšena kamera ve svislé poloze. 

Tím jsou objekty z pohledu kamery osvobozeny od vlivu gravitace. Stále však 

trvá nutnost zaznamenávat jednotlivé fáze ve směru pohybu. 

 

Aby kamera mohla zabrat animované objekty, musí být umístěna v jiné ploše než 

ony. Jelikož se však jedná o dvourozměrné prostředí, nemůže se mezi těmito 

plochami nacházet již nic než neproniknutelná prázdnota, což má zásadní vliv  

                                                 
2 V názvu práce jsme pro lepší dohledatelnost použili ustálené pojmenování „plošková  

   animace.“ 
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na výsledný divácký vjem. Divák už není tak hluboce vnořen do pohyblivých 

obrazů, ale zaujímá pozici nedotknutelného pozorovatele. Z tohoto bezpečného 

odstupu nepůsobí obrazy tak živočišně a mnohem více se prosazuje jejich 

symbolická podstata. Omezení pohybu objektů na směry nahoru, dolů a do stran 

značně podporuje tuto symbolotvornost, která je podle mě také nejpůsobivějším 

znakem animace ploch. 

 

Setkáme se zde například s animací papírkovou nebo reliéfní. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 3: Animace ploch — Potkali se u Kolína (1965, Břetislav Pojar) 

 

 

c) Animace křivek a bodů 

 

V praxi se tato technika velmi liší od předešlých dvou. Tvůrce zde totiž 

nepohybuje žádnými animovanými objekty před kamerou, ale vrhá se  

do naprosté prázdnoty (v praxi jde například o čistý papír), vyzbrojen pouze 

grafickým nástrojem. 

 

Vkročením do prázdnoty se tvůrce osvobozuje jak z vlivu gravitace tak i plynutí 

času. Jinými slovy, již nemusí vytvářet záznam jednotlivých fází pohybu tak,  

jak poběží při projekci za sebou. Naopak může svobodně přeskakovat mezi 

jednotlivými teď na pomyslné časové ose. Do těchto teď pak vrývá pomocí 

grafického nástroje rozličné křivky a body. 
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Prostředí tvořené jediným rozměrem umožňuje tvůrci paradoxně největší 

svobodu pohybu, protože v takovém prostředí ztrácí smysl pojem kamery.  

Ta prakticky neexistuje, proto se divák nachází jakoby všude a nikde. Jeho oči 

nejsou vázány žádným pevným objektem. Pomocí křivek a bodů je možné  

před takovýma očima vykreslit velmi realistickou iluzi prostoru, nebo naopak 

obrazy zcela abstraktní. 

 

Díky těmto vlastnostem se animace křivek a bodů někdy nazývá absolutní 

animace. Jelikož na sobě nejsou sousedící pohybové fáze nijak fyzicky závislé, 

mohou mít velmi rozdílnou podobu. To může přispívat k nevídané dynamice  

a uvolněnosti výsledného pohybu, což je pro tento druh animace typické. 

 

Jde především o kreslenou animaci. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 4: Animace křivek a bodů — Muž, který sázel stromy 

(The Man Who Planted Trees, 1987, Frédéric Back) 
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4. Analogový3 záznam 

 

Analogový záznam je vždy proveden pomocí fyzikálních veličin.4 Jde tedy  

o záznam spojitý, neboli plynule proměnný. Je pro něj charakteristická vysoká 

(nevypočitatelná) kvalita, ale také degradace při jakékoliv manipulaci. Analogový 

záznam pohyblivých obrazů vzniká obvykle chemickofyzikální reakcí v emulzi 

filmového pásu, což znamená, že „analogový obsah filmového pásu vidíme očima 

(proti světlu).“5 

 

 

5. Digitální6 záznam 

 

Digitální záznam je záznam číselných hodnot.7 Je pro něj charakteristická 

omezená (vypočitatelná) kvalita a velmi snadná manipulace, při které nedochází 

k degradaci. Digitální záznam pohyblivých obrazů je číselný kód, obvykle 

vyjádřený v binární soustavě a uložený na paměťové kartě zařízení. To znamená, 

že „pro zjištění obsahu paměťové karty … potřebujeme přístroj, který nám 

informaci dekóduje a zobrazí.“8 

 

 

 

 

                                                 
3 Z řeckého analogos, což znamená přiměřený. „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 

 
5 MARUŠKA, 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, což znamená 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 MARUŠKA, 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 

https://www.lexico.com/definition/analogue
https://www.techopedia.com/definition/24871/analog-data
https://is.muni.cz/el/1441/podzim2014/VV_TECH/um/multimedia/1_multimedia/3_analog_a_digital.html
https://is.muni.cz/el/1441/podzim2014/VV_TECH/um/multimedia/1_multimedia/3_analog_a_digital.html
https://www.lexico.com/definition/digital
https://www.techopedia.com/definition/24872/digital-data
https://is.muni.cz/el/1441/podzim2014/VV_TECH/um/multimedia/1_multimedia/3_analog_a_digital.html
https://is.muni.cz/el/1441/podzim2014/VV_TECH/um/multimedia/1_multimedia/3_analog_a_digital.html
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III. ANALOGOVÁ A DIGITÁLNÍ ANIMACE PLOCH V PRAXI9 

 

 

Nyní se pokusím popsat, jak probíhá animace ploch analogovou a digitální 

cestou. Aby patřičně vynikly všechny rozdíly, budu v rozlišování dílčích 

analogových a digitálních postupů zcela důsledný. Proti klasické animaci loutky 

pod filmovou kamerou postavím čistě počítačovou animaci. Záměrně  

se vyhnu často praktikovanému kombinovanému postupu, kdy je loutka snímána 

digitálním aparátem. O to víc se této technice budu věnovat v kapitolách  

V. a VII. 

 

 

1. Analogová animace ploch 

 

Loutka pro animaci je obvykle vyrobena z nějakého plochého materiálu (z papíru, 

plastové folie, látky, plechu, apod.) Jednotlivé pohyblivé části loutky jsou spojeny 

kloubky. Tyto kloubky jsou buď gumové (jsou vlepeny mezi dvě pohyblivé části), 

nebo drátěné (dvě nebo více pohyblivých částí jsou v jednom místě prošity 

tenkým drátem). Veškerý pohyb loutky zajišťují rotace v jednotlivých kloubech. 

Samotné pohyblivé části jsou obvykle neohebné. Často se objevují loutky, které 

nejsou zcela ploché, ale poněkud vystupují do prostoru. Takové loutky  

se nazývají poloplastické. 

 

Animace vzniká v takzvaném multiplánu, což je pevná konstrukce, do které je 

nad sebou v horizontální poloze vsunutý určitý počet skel (plánů neboli etáží). Na 

těchto plánech leží loutky. Každý plán je zvlášť osvětlen určitým počtem svítidel  

a nad celým multiplánem je zavěšena kamera ve svislé poloze (objektivem dolů). 

 

V kameře se nachází filmový negativ, což je pásek z triacetátu celulózy, 35 mm 

široký, opatřený na jedné straně citlivou fotografickou emulzí.10 Ta se skládá  

ze tří vrstev citlivých na různé barvy světla. Obsahuje také protiodrazovou 

vrstvu, UV filtr a vrchní vrstvu proti odření. Po okrajích je film opatřen otvory 

perforace pro pohyb v kameře a promítačce. Negativ se odvíjí z kamerové 

                                                 
9 Výpisky z přednášek prof. Jiřího Myslíka na FAMU, archiv autora 

 
10 SMRŽ, Karel. Vývoj a význam kinematografie a filmu. Praha: Prometheus, 1922 
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kazety, poté je provlečen transportním mechanismem kamery, což je soustava 

ozubených válečků, které se starají o pohyb negativu v kameře. Mezitím film 

projde takzvaným závěrkovým zařízením neboli sektorem. Tento mechanismus 

zařizuje krátkodobý osvit filmu otevřením a zavřením závěrky a také posun filmu 

o délku jednoho snímku. Svoji cestu negativ skončí v druhé kamerové kazetě. 

Ke kameře je připojen objektiv, což je soustava čoček zajišťující optimální přenos 

venkovního obrazu na film. Je to jediný otvor, kterým do kamery může 

proniknout světlo. Pohon kamery je buď pérový (natahuje se), nebo elektrický. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 5: Transportní mechanismus kamery značky Mitchell (vyrobena 1939) 

 

 

Animace je pracný proces, avšak samotný princip je zcela jednoduchý. Animátor 

střídavě snímá obraz a po drobných fázích posunuje jednotlivé části své loutky. 

Při stisknutí spouště se na okamžik otevře kamerová závěrka. Světlo vycházející 

ze svítidla se odrazí od loutky, projde objektivem a osvítí emulzi negativu. Zde 

vznikne fotochemická reakce, která se později projeví jako záznam vnějšího 

obrazu. Závěrka se opět zavře a transportní mechanismus kamery posune film  

o délku jednoho políčka. Kamera pro animaci musí být tedy speciálně upravená, 
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aby dokázala snímat okno po okně.11 K samotnému pohybování loutkou animátor 

používá buď prsty, nebo různé nástroje (jehlu, pinzetu, zubařskou sondu  

a podobně). 

 

Po ukončení animace putuje negativ do filmové laboratoře. V první fázi projde 

vývojkou, v níž se latentní obrázky filmového pásu stanou viditelnými (mají 

negativní barvy). Spolu s obrazem se vyvolají i takzvaná stopová čísla, což jsou 

malé značky vzdálené 64 perforačních otvorů od sebe. Vyvolaný negativ projde 

úpravou, která zahrnuje mimo jiné seřazení záběrů podle scénáře. Film pak 

pokračuje do kopírky, kde probíhá v těsném kontaktu s citlivým filmem 

pozitivním, přičemž je prosvícen. Tím se negativní obrázek „obtiskne“ na 

pozitivní materiál, na kterém se při vyvolávání objeví pozitivní obraz (spolu 

s obrazem se prokopírují i stopová čísla). Tento první pozitivní film je určen pro 

střih na střihacím stole. Střihací stůl je v podstatě projekční aparát, který 

promítne film na matnici malé obrazovky. Pomocí elektromotorů je možné film 

zastavovat a vracet. Střihač odstřihává nadbytečný materiál a vybrané kusy 

k sobě lepí páskou. Výsledkem tohoto procesu je „sestřižená pracovní kopie 

filmu, zvaná též servisní kopie nebo serviska.“12 

 

Díky stopovým číslům, která byla zkopírována, je nyní možné sestříhat originální 

negativ stejně jako servisku. Negativ se nelepí páskou, ale stmelí se 

rozpouštědlem celuloidu, aby se spoje při dalším procesu nerozpojily. Sestříhaný 

negativ se připraví pro barevné vyrovnání, což je chemická úprava barevnosti 

každého jednotlivého záběru. Procesu této přípravy se říká „určení kopírovacích 

expozic,“ nebo jednoduše „číslování“.13 Vykonává ho odhadce expozic  

na barevném analyzátoru. Nyní tedy vznikne takzvaná vyrovnávací kopie, 

pozitivní materiál, který je podrobený zkušební projekci. Takových kopií se může 

vyrobit i několik po sobě, než je výsledek uspokojivý. Výsledkem je pak dokonalý 

obrázek 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 „Učební texty — Postprodukční práce 2. díl“ [online]. filmovka.cz. [cit. 2020-08-05].  

    Dostupné z: https://www.filmovka.cz/audiovizualni-kvalifikace/docs/2_ucebni-  

    texty_film.pdf 

 
13 Tamtéž. 

https://en.wikipedia.org/wiki/Animation_camera
https://www.filmovka.cz/audiovizualni-kvalifikace/docs/2_ucebni-texty_film.pdf
https://www.filmovka.cz/audiovizualni-kvalifikace/docs/2_ucebni-texty_film.pdf


 

 

 

 

17 

 

Z duppozitivu se okopíruje dupnegativ. Je to finální matrice, ze které dalším 

kopírováním vznikne konečně hotová filmová kopie!14 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 6: Filmové kopie uložené v Národním filmovém archivu 

 

 

Filmová projekce probíhá v promítacím sále. K sálu je připojena promítací 

kabina, kde promítač obsluhuje promítačku. Obvyklá promítačka je poháněna 

elektromotorem. Film se zde odvíjí z odvíjecí cívky, prochází transportním 

mechanismem, projde okeničkou a navíjí se na navíjecí cívku. Okenička je místo, 

kde filmovým materiálem pronikne světlo. Světlo vychází se silné lampy, 

například xenonové výbojky a do okeničky je nasměrováno soustavou čoček 

zvanou kondenzor. Světlo obarvené filmovým materiálem nyní putuje přes 

objektiv, který zaručí kvalitní promítnutí obrazu (správné zaostření a podobně). 

Z objektivu se obraz promítá na plátno a z něj se teprve odráží do divákova oka. 

Děje se tak obvykle při frekvenci 25 nebo 24 snímků za vteřinu. 

 

Film neprochází okeničkou plynule, nýbrž krokově snímek za snímkem.  

Při každém posunutí filmu se proud světla přeruší otáčivou závěrkou. Obraz  

na plátně tedy ve skutečnosti bliká. To ale nevadí, protože lidská sítnice  

                                                 
14 Jde o klasický postup vyučovaný na vysoké škole. Ovšem, jsou možné různé obměny  

    a hybridní postupy. Například v ČSSR bylo obvyklé nevyrábět kopie z dupnegativu,  

    ale přímo z originálního negativu. 
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má schopnost udržet dojem z promítnutého obrazu ještě přibližně desetinu 

vteřiny po tom, co zmizel. Tomuto jevu se říká doznívání světelného dojmu15  

a právě díky němu vznikne v mysli diváka plynule se pohybující obraz. 

 

 

2. Digitální animace ploch 

 

Naprostou nezbytností tvůrce digitální animace je počítač. Počítač je výpočetní 

technika, která zpracovává digitální data. Digitální data jsou číselné informace 

zapsané v paměti zařízení. Jedna číslice označuje jeden bit (z anglického výrazu 

pro drobek či kousek). Jde o základní nedělitelnou jednotku dat, bod, který má 

v binární soustavě logickou hodnotu 0 nebo 1. Tyto „logické nuly“ a „logické 

jedničky“ se zapisují do paměti v určitém pořadí, kódu. 

 

Digitální paměť dnes obvykle funguje na bázi nějakého polovodiče (například 

křemík). Jde o pevnou látku, jejíž elektrická vodivost se dá snadno ovlivnit 

například změnou tepelných podmínek. Přítomnost či velikost elektrického náboje 

v takovém polovodiči rozhodne o logické hodnotě určitého bitu. Buď se chová 

jako vodič nebo jako izolant — tedy 1 nebo 0. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 7: Křemík v přírodní formě 

                                                 
15 SMRŽ, Karel. Vývoj a význam kinematografie a filmu. Praha: Prometheus, 1922 
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V případě tvorby animace ploch umožňuje počítač svému uživateli 

prostřednictvím tohoto systému uměle vytvořit pohyblivé obrazy. Digitální obraz 

se skládá z obrazových bodů, takzvaných pixelů, což jsou nejmenší jednotky 

digitální grafiky (obvykle čtvercového tvaru). V praxi je pixel jeden svítící bod 

monitoru.  

 

Počítač je napájen elektřinou a skládá se z hardwaru a softwaru. 

 

Hardware představuje fyzické části počítače.16 Hlavní takovou částí je procesor, 

jenž zaručuje schopnost počítače provádět veškeré operace. Hardware se dále 

dělí na výstupní a vstupní zařízení. 

 

Výstupní zařízení předává určitá data uživateli. Je to v případě animované tvorby 

především monitor. Ten zobrazuje veškeré grafické informace. Skrze něj 

animátor nahlíží do digitálního prostředí, ve kterém se chce orientovat.  

 

Vstupní zařízení naopak přijímá data od uživatele. Je to například klávesnice 

sloužící pro vkládání znaků do počítače a k udávání instrukcí pomocí tlačítek. 

Dalším vstupním zařízením může být počítačová myš, která slouží jako 

prodloužení ruky do digitálního prostředí. Myší se například přemisťuje, označuje 

a podobně. 

 

Animátoři často pracují s dalším vstupním zařízením, a tím je tablet.  

Jde o elektronické pero, kterým je možné kreslit na speciální podložku.  

Ta přenáší data do počítače a výsledná kresba se zobrazí na monitoru. Díky 

tabletu se do počítače dostává informace o přítlaku na pero, což přináší možnost 

věrnější imitace reálné kresby. Je možné využít i takzvaný grafický tablet, což je 

v podstatě monitor, na který lze rovnou kreslit elektronickým perem. Toto 

zařízení umožňuje maximální cit a přesnost při digitální kresbě. 

 

 

 

 

                                                 
16 „Co je to hardware“ [online]. svetwebu.cz, 20. říjen 2011. [cit. 2020-08-05].  

    Dostupné z: http://www.svetwebu.cz/?p=6505 

http://www.svetwebu.cz/?p=6505
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Obr. 8: Grafický tablet značky Wacom 

 

 

Software znamená určitý program nahraný do počítače. Jde o posloupnost 

instrukcí, která popisuje realizaci dané úlohy počítačem.17 Základní program,  

bez kterého není počítač schopen fungovat, je operační systém. Pro účely tohoto 

textu jsou důležité programy dovolující tvorbu digitální animace ploch. Takových 

programů je bezpočet, proto se zaměřím na program Adobe After Effects, který 

je velmi rozšířený a o kterém se snad dá říct, že reprezentuje určitý standard. 

Jak bude popsáno, tento program do značné míry imituje reálný tvůrčí prostor. 

Můžeme se v něm setkat například s jednotlivými obrazovými plány (vrstvami), 

s kamerou, svícením a podobně. 

 

Po otevření programu může tvůrce začít s vytvářením vlastní kompozice 

pohyblivého obrazu. Uživatelské prostředí, které se objeví na monitoru, bude 

rozděleno do několika panelů. Prostřednictvím každého z nich je animátor 

schopen zadávat počítači jiné instrukce. Toto jsou hlavní panely a jejich funkce: 

      1. Panel Nástroje. Místo toho, aby animátor uchopoval potřebné nástroje  

do rukou, v digitálním prostoru je vyměňuje kliknutím na různé symboly, 

                                                 
17 „Počítačový program“ [online]. cs.wikipedia.org, 22. prosinec 2019. [cit. 2020-08-05].  

    Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%B 

    D_program 

https://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%BD_program
https://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%BD_program
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například pero, lupa, pravítko, guma, připínáček (je zde symbol i pro samotnou 

ruku…).  

      2. Panel Projekt. Sem se vkládají veškeré soubory (přesněji odkazy  

na soubory), se kterými tvůrce hodlá dále pracovat. Soubor je sada dat, čtená 

počítačem jako jeden celek. V případě animace ploch půjde asi především  

o obrázkové soubory, například jednotlivé části loutky. 

      3. Panel Kompozice. Zde animátor vidí své výtvory. Je to hlavní náhled  

do rozpracovaného pohyblivého obrazu. Lze jej přirovnat k pohledu kamery  

na multiplán. 

      4. Panel Časová osa. Poskytuje informace o sestavení aktuální kompozice. 

Jaké vrstvy obsahuje, v jakém pořadí jsou naskládané na sobě, kde začínají  

a kde končí, jak jsou animovány a jaké efekty na ně byly použity.  

Do jednotlivých vrstev se zde vkládají objekty, efekty a tak dále.18 

 

Při vytváření obrázkových souborů je možné využít jiný program, například 

Adobe Photoshop. Tento program je k vytváření statických obrazů přímo určený 

a k tomu účelu disponuje širokou škálou užitečných nástrojů. Tvůrce si zde 

například může vyrobit jednotlivé díly loutky, podobně jako v ateliéru. Tyto díly 

pak vloží v programu Adobe After Effects do panelu Projekt a poté umístí  

do své kompozice. Zde může dílky dokonce spojit neviditelnými kloubky  

(v digitálním prostředí se jim říká joints).19 

 

Ať už animované objekty vypadají jakkoliv, středobodem způsobu jejich animace 

jsou takzvané klíčové snímky. Ty jednoduše určují, odkud, kam a v jakém 

časovém úseku se má určitý objekt přesunout. Trasu objektu lze dodatečně 

všelijak deformovat. Kromě pohybu objektu v prostoru lze stejným principem 

animovat také například jeho průhlednost, velikost a další obrazové efekty.  

A nemusíme dokonce zůstat jen u samostatných objektů. Stejným způsobem lze 

manipulovat s celými vrstvami, dokonce i kompozicemi.20 

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

    251-2500-7 

 
19 KLEKNER, Martin. „Slovníček VFX pojmů“ [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 

http://vizualniefekty.cz/vfx-slovnik/
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Program umožňuje také vystoupit z ploch do prostoru. V tom případě se  

do scény umisťuje virtuální kamera a světla. Ty lze také animovat stejným 

způsobem, jaký byl popsán v předešlém odstavci. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 9: Uživatelské prostředí programu Adobe After Effects 

 

 

Když je tvůrce spokojen s vytvořenými pohyblivými obrazy, přichází na řadu 

renderování. Při tomto procesu se z kompozice „upeče“ hotový video-soubor  

a uloží se do paměti zařízení. Při renderování je nutné zadat řadu potřebných 

údajů, mezi kterými je nejdůležitější určit správně takzvaný kodek. Kodek 

(„kodér“ „dekodér“) uloží data v určité zakódované formě, kterou je posléze 

schopna přečíst elektronika projekčního aparátu, ať už jde o digitální projektor 

nebo nějaký druh obrazovky. 

 

Pokud chceme sledovat náš pohyblivý obraz prostřednictvím projektoru, setkáme  

se nejčastěji buď s typem LCD21 nebo DLP. Oba jsou napájeny elektřinou, oba 

obsahují lampu a objektiv, princip vzniku obrazu je však zcela odlišný. 

 

                                                 
21 S technologií LCD se nejčastěji setkáme také u obrazovek. 
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Uvnitř LCD projektorů se nachází optická soustava rozdělující její světlo na tři 

průsvitné displeje. Tyto displeje obsahují tekuté krystaly, které mají schopnost 

natáčet se podle elektrického náboje, který je jim dodáván, a tím ovlivňovat 

průchod světla. Každý displej tímto způsobem ovládá jednu ze základních 

barevných složek světla (červenou, modrou a zelenou). V optickém hranolu se 

barvy opět spojí a světlo projde objektivem na plátno.22 

 

DLP projektory obsahují takzvaný čip DMD, který je složen z tisíců malých 

zrcátek (pro každý pixel jedno). Podle pokynů elektroniky se zrcátka naklánějí 

tak, aby se od nich světlo odráželo buď do objektivu, nebo do pohlcovače světla. 

Mezi lampou a tímto čipem se nahází rotující kotouč, který střídavě obarvuje 

světlo do tří základních barev. Obraz na plátně tedy bliká střídavě třemi barvami, 

ty jsou však na sítnici lidského oka spojeny díky efektu doznívání světelného 

dojmu.23 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
22 STANISLAV, Martin. „Není projektor jako projektor“. Computer, 3. červen 2004, č.  

    11/04, s. 56—57 

 
23 Tamtéž. 
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IV. O UMĚLECKÉM VÝTVORU 

 

 

Umělecký výtvor bychom snad mohli nejjednodušším možným způsobem 

definovat jako prostředek komunikace mezi tvůrcem a divákem. Domnívám se 

však, že pro správné pochopení tohoto prostého výkladu, je nutné vnímat pojmy 

tvůrce a divák v rovině fyzické, duševní i absolutní. 

 

Vše, co nazýváme absolutním, náleží světu idejí. Je samozřejmě zcela nemožné 

vyjádřit jakoukoli ideu v její dokonalé čistotě, přesto se nyní pokusím nastínit,  

co by pro mě osobně idea absolutního tvůrce a diváka měla znamenat. 

Absolutním tvůrcem nazývám kolektivní předobraz síly, která je obecně schopna 

aktivního přístupu ke světu. Taková síla nápadně připomíná oheň, jenž může 

působit různou intenzitou — buď pouze osvětluje, nebo zahřívá a tvaruje, 

případně mění skupenství, anebo nenávratně spaluje. (Podle této škály 

působnosti jsem také navrhnul rozlišení čtyř postojů k otázce rozdílu vlivů 

analogových a digitálních prostředků tvorby animace ploch na působení 

pohyblivých obrazů, viz. kapitola V.) Tato vřelá aktivita by však byla bezúčelná, 

kdyby nebyla reflektována. Schopnost dokonalé reflexe náleží druhému 

kolektivnímu předobrazu, absolutnímu divákovi. Jde o „sílu“ připomínající 

zrcadlo, či prázdnotu. Je pasivní, neměnná, chladná, a přece by bez ní neměla 

žádná tvorba smysl. 

 

Zmíněné předobrazy si dovoluji nazývat kolektivními, neboť je zjevné,  

že představa prvotního stvořitele provází lidstvo odnepaměti, stejně tak jako 

otázka po prázdnotě, jež byla na počátku všeho. Takové předobrazy chápu jako 

archaické relikty, které poprvé popsal Sigmund Freud — a které později Carl 

Gustav Jung nazval archetypy.24 Jde o „duševní formy, jejichž přítomnost není 

možné vysvětlit ničím v životě jedince a které jsou zřejmě prapůvodní, vrozené  

a zděděné výtvory lidské mysli. … Lidské tělo představuje celé muzeum orgánů, 

z nichž každý má za sebou dlouhou evoluční historii, a pokud jde o lidskou mysl, 

měli bychom očekávat, že bude organizována podobně. … Pojem ‚archetyp‘ je 

často mylně chápán jako určitá mytologická představa či motiv. Nejedná se však 

                                                 
24 Z řeckých arkhe, což znamená prvotní, a tupos, což znamená vzor. „Meaning of  

    ‚archetype‘“ [online]. lexico.com. [cit. 2020-08-04]. Dostupné z:  

    https://www.lexico.com/definition/archetype 

https://www.lexico.com/definition/archetype
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o nic jiného než o vědomé reprezentace (obrazy). … Archetyp je tendence 

vytvářet takovéto reprezentace motivů — reprezentace, jež se v detailech mohou 

značně různit bez toho, že by se ztratilo základní schéma.“25 Zmíněné předobrazy 

jsou tedy přítomny v každé lidské bytosti, ovšem nikdy ne ve své absolutní 

podobě, ale různící se vlivem osobnosti konkrétního člověka. Již tedy nehovoříme  

o kolektivních předobrazech, ale o zcela individuálních duševních schopnostech 

jedince — o „orgánech“, díky kterým může tento jedinec reálně tvořit  

i reflektovat. Pro účely této práce je nazývám niterný tvůrce a niterný divák.  

Jedinečná kombinace těchto vlastností pak tvoří osobnost každého tvůrce  

i diváka fyzického, například animátora a návštěvníka kina. 

 

Pojem osobnost jsem si zde vypůjčil od profesora Vopěnky, pročež jej vykládám 

jako to, co určitého jedince „osamostatňuje a zároveň sjednocuje tím způsobem, 

že si ho přisvojuje. … Osobnosti žádného jevu se nemůžeme zmocnit. Jakmile 

bychom to učinili, přestala by to být jeho osobnost, neboť by ji již neměl sám. 

Dokonce ani nevíme, jak bychom se mohli přesvědčit, zda nějaký jev osobnost 

vůbec má. Proto osobnost můžeme jevu pouze přiznat.“26 Domnívám se, že ono 

přiznání osobnosti sobě i svému protějšku je základním předpokladem každé 

komunikace. Je až druhotné, zda je tato komunikace přátelská, nebo 

nepřátelská, logická, jasná, či matoucí, zda je jemná, nebo provokativní,  

či dokonce útočná… to vše jsou pouze přívlastky. Důležité je, že prostřednictvím 

takové komunikace můžeme svůj protějšek blíže poznávat a vzájemně  

se obohacovat. 

 

V opačném případě je komunikace vystřídána manipulací. Manipulace znamená 

střet, ve kterém není uznána osobnost všech zúčastněných, tudíž mizí možnost 

vzájemného obohacení a zbývá jen varianta svůj protějšek nějakým způsobem 

uchvátit, nebo být naopak uchvácen.27 

                                                 
25 JUNG, Carl G. Člověk a jeho symboly. Portál, 2017, ISBN 978-80-262-1259-1, s. 63 

 
26 VOPĚNKA, Petr. Rorpravy s geometrií. Panorama, 1989, ISBN 80-7038-031-4, s. 20 

 
27 Jako ve slavném textu skupiny Eurythmics: Někteří z nich tě chtějí použít. Někteří  

    chtějí být použiti. Někteří z nich tě chtějí zneužít. Někteří chtějí být zneužiti.  

    Z anglického originálu: „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 

https://genius.com/Eurythmics-sweet-dreams-are-made-of-this-lyrics
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Stejně jako niterný tvůrce a divák mají své předobrazy ve světě idejí,  

tak i na počátku každého uměleckého výtvoru stojí vždy určitá idea. Idea  

je pravou podstatou uměleckého výtvoru.28 Je majákem, tajemným  

a nedosažitelným, který povzbuzuje tvůrce k činu a udává jeho krokům jeden 

směr. 

 

A zde se dostávám k dalším neopomenutelným prvkům tvůrčího procesu, 

kterými jsou nástroj a materie. (Tyto prvky jsou prakticky neoddělitelné, proto  

o nich budu mluvit souhrnně jako o prostředcích tvorby.) Není možné se jim 

vyhnout! Jak již bylo řečeno, jsme bytosti plně ponořené v kontinuu, a proto, 

pokud chceme nahlédnout určitou ideu, je bezpodmínečně nutné vytvořit iluzivní  

obraz umožňující průhled hmotou až k této ideji. Aby například geometr vyjádřil 

ideu kružnice, ze všeho nejdřív uchopí kružítko a papír. Pak teprve provede 

příslušné úkony, na základě kterých vznikne iluzivní obraz kružnice. 

 

Vrstva tuhy rozmístěná na papíře není to samé jako idea kružnice. Tvůrce musí 

být smířen s tím, že svou ideu nikdy nevyjádří v její absolutní čistotě, neboť 

žádné prostředky tvorby nejsou samy o sobě ideální. To znamená, že prostředky 

tvorby vždy vytlačují ideu z původního těžiště, což má vliv na působení celého 

výtvoru. 

 

Přitom je zjevné, že určité prostředky poukazují na stejně určité možnosti 

vyjádření, čímž do značné míry definují i celé umělecké druhy. Do kamene  

se například tesá mnohem lépe než do lidské řeči. Proto je lidská řeč 

prostředkem literatury, nikoliv sochařství. Proto na nás Berniniho sousoší 

Apolóna a Dafné působí zcela jinak než totožný motiv zpracovaný Ovidiem v jeho 

Proměnách. Základní idea zůstává stejná, ovšem rozdílná hmotná podstata obou 

výtvorů nás vede zcela jinými cestami k jejímu nahlédnutí, a proto se i její 

podoba jeví v posledku jako rozdílná. 

 

Dalo by se namítnout, že tato rozdílnost je dána také různými osobnostmi tvůrců 

a historicko-kulturním kontextem, ve kterém díla vznikla. Všechny sochy světa 

však mají společného cosi, čeho literaturou dosáhnout zkrátka nelze. Kdyby tomu 

tak nebylo, nerozlišovali bychom mezi těmito uměleckými druhy. Docházím tedy 

                                                 
28 Výpisky z přednášek prof. Jiřího Kubíčka na FAMU, archiv autora 
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k závěru, že volba konkrétních prostředků tvorby má stejně konkrétní vliv  

na působení uměleckého výtvoru.29 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 10 a 11: Srovnání sochařského a literárního zpracování příběhu 

Apolóna a Dafné 

 

 

V této jednoduché poučce je ale kardinální otázka teprve skryta. Zní: jakou váhu 

tento vliv má? Jde o vliv rozhodující, nebo jen významný, či dokonce 

zanedbatelný? O tom není řečeno nic. Teoreticky bychom tento vliv mohli označit 

jako nulový, aniž by poučka ztratila na obecné platnosti! 

 

Rozdíl v působení sochařského a literárního výtvoru je jistě zřejmý každému,  

kdo používá zrak. Nabízí se však otázka, zda výše uvedené závěry obstojí i při 

                                                 
29 Příkladem může být také scéna z kultovního filmu Quentina Tarantina Pulp Fiction  

    (1994), ve které  si boxer Butch Cooligde vybírá zbraň pro zabití homosexuálních  

    sadistů Zeda a Maynarda. Chová se totiž jako tvůrce, který si vybírá nástroj vhodný  

    k vyjádření své idey. Divák může sledovat, jak je idea vraždy postupně vytlačována  

    ze svého ideálního těžiště různými směry. Když Butch uchopí kladivo, vyvstane v naší  

    mysli obraz primitivního a celkem nenápaditého aktu. Motorová pila oproti tomu věstí  

    cosi zvráceně požitkářského a japonská katana, pro kterou se Butch nakonec  

    rozhodne, povyšuje jeho jednání cosi hrdinsky poetického. 
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srovnávání výtvorů, které se navenek jeví jako totožné. Mohla by například 

úřední vosková pečeť působit stejně jako její identická kopie vytvořená pomocí 

takzvaného 3D tisku? 

 

Takové srovnání už nemá obecně platné řešení, neboť z pozice fyzického diváka 

není odchylka rozpoznatelná pomocí tělesných smyslů. Na každého diváka  

je kladen mnohem vyšší nárok — pochopení souvislostí a následné zaujetí 

postoje. A jelikož postoj vždy vychází z osobnosti konkrétního člověka,30 není 

možné jej hodnotit. Přijetí tohoto prostého faktu může být bolestné, protože 

jsme ze záhadných důvodů zvyklí své postoje prosazovat na úkor jiných. I mně 

by se chtělo vykřiknout: „Samozřejmě je v tom podstatný rozdíl! Zatímco tradiční 

pečeť je skutečným dokladem energického aktu stvrzení, její kopie je jen 

bezcennou náhražkou, neboť postrádá váhu okamžiku, ve kterém pečetidlo 

dopadlo na horký vosk! A s rozdílem mezi analogovou a digitální animací ploch  

je to stejné!!!“ 

 

Podobně neurvalé povyšování vlastní osobnosti by však znamenalo znemožnění 

další komunikace. Je tedy naopak nutné uznat právoplatnost každého postoje. 

(To mimo jiné znamená i poskytnutí rovnocenných možností tvorby. Zda je tento 

předpoklad v praxi naplněn či nikoliv, bude popsáno v kapitole VI.) Proto se nyní 

pokusím vymezit škálu postojů k otázce rozdílu vlivů analogových a digitálních 

prostředků tvorby animace ploch na působení pohyblivých obrazů. Z hlediska 

každého postoje zhodnotím zvlášť rozdíly ve čtyřech aspektech animace. Budou 

jimi proces tvorby, forma výsledného záznamu, proces projekce a podoba 

diváckého zážitku. 

 

 

 

 

 

 

                                                 
30 Postoj je samozřejmě možné změnit. Domnívám se však, že se tak vždy v souladu  

    s osobností člověka. V opačném případě bychom nehovořili o postoji ale o póze. 
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V. ČTYŘI POSTOJE K OTÁZCE ROZDÍLU VLIVŮ ANALOGOVÝCH  

A DIGITÁLNÍCH PROSTŘEDKŮ TVORBY ANIMACE PLOCH  

NA PŮSOBENÍ POHYBLIVÝCH OBRAZŮ 

 

 

Jak bylo řečeno, postoj závisí na osobnosti konkrétního člověka, která je 

projevem aktivity jeho niterného tvůrce. A jelikož se niterný tvůrce (stejně jako 

jeho ideální předobraz) velmi podobá ohni, je možné ve stejné metaforické 

rovině objevit také klíč k dělení jednotlivých postojů. 

 

Postoj objektivní proto přirovnávám k ohni mírnému, osvětlujícímu. V návaznosti 

na předešlou kapitolu by se dalo říct, že zde tvůrce maximálně přiznává osobnost 

samotným prostředkům tvorby. Chce s nimi co nejvíce komunikovat  

a co nejméně je manipulovat. V praxi to znamená, že se jich „dotýká“ pouze 

myšlenkou. Nehodlá je fyzicky využít k uskutečnění osobního záměru, ale jen 

z odstupu prozkoumat. Jinými slovy, využívá světlo vědomí k objasňování 

temnoty nevědomí. Velmi trefně je tento postoj znázorněn ve filmu Jana 

Hřebejka Pupendo (2003), kde Alois Fábera „žasne nad prostou genialitou lžíce.“ 

Takový tvůrce je obvykle nazýván teoretikem. 

 

Postoj tvůrčí také přiznává prostředkům tvorby jejich osobnost. Už však není 

motivován touhou po vzdáleném pozorování této osobnosti, ale chce se s ní 

přímo setkat, což věstí i jistou míru manipulace. V praxi to znamená, že tvůrce 

navazuje s prostředky tvorby fyzický vztah. Ten může nabývat různé intenzity, 

nezřídka se stává vysloveně erotickým. Typickým projevem takového postoje  

je pak zanícené vyprávění o vůni barev, hebkosti papíru, či měkkosti filmového 

zrna. Podobná vyjádření se snadno stávají terčem posměchu tvůrců, v kterých 

převládá postoj praktický či pragmatický (viz. níže). Z objektivního hlediska  

je ale zřejmé, že tento fetišismus je pouhým povrchovým projevem hlubší snahy 

tvůrce — přimět prostředky tvorby hovořit samy za sebe. Tvůrce se tedy chová 

jako oheň, který zahřívá a tvaruje (odtud tvůrčí). To znamená, že sice vnucuje 

prostředkům tvorby nepřirozený tvar, ale pouze za účelem fyzického setkání 

s jejich osobností. 
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Postoj praktický už naopak znamená spíše nepřiznání této osobnosti — tedy 

manipulaci. Podobá se tím ohni, který mění skupenství. Prostředky tvorby 

jednoduše přestávají být tím, čím původně byly, což se samozřejmě projeví  

i v názvosloví — především mizí pojem materie, zůstává pouhý materiál. Tvůrce 

se už nehodlá s prostředky tvorby sbližovat, ale zatoužil je ovládnout. Tento 

postoj snad lze ztotožnit s barbarským výkladem světa, jak jej popisuje profesor 

Petr Vopěnka: „Na světě se vyskytují nejrůznější jevy a naše činné porozumění 

těmto jevům spočívá především v tom, že si je vykládáme tím, jaké služby nám 

poskytují. … To samozřejmě neznamená, že se pohybujeme po světě zcela 

bezduše. Právě naopak, takovýto výklad světa vede k nepřetržité činnosti, jejímž 

cílem je obstarávání stále dalších služeb. … Čím více výkladů známe, tím více 

věcí nám slouží a tím větší je i naše moc.“31 Tvůrce se tedy zaměřuje  

na objevování specifických služeb, které by mu jiné prostředky tvorby nemohly 

poskytnout. Zajímavým znakem praktického tvůrce je, že jeho aktivity vždy 

slouží nějakému vyššímu mechanismu, podobně jako vodní pára pohání motor. 

Na výše zmíněnou repliku z filmu Pupendo odpoví Bedřich Mára z pozice 

praktického postoje: „Jaká genialita lžíce? Přece nebudu žrát polívku klackem!“ 

 

Od postoje praktického už je pak jen krůček k postoji pragmatickému. 

Představuje ho oheň, který spaluje na uhel. V praxi to znamená naprostý 

nezájem tvůrce o osobnost prostředků tvorby a dokonce také o služby, které mu 

tyto vlastnosti mohou nabídnout. Takový tvůrce se zajímá jen o to, aby byl zisk 

plynoucí z chodu vyššího mechanismu co nejtučnější. Prostředky tvorby jsou 

chápány jako pohon tohoto mechanismu. Nástroj mizí — je vystřídán součástkou. 

V praxi se tento postoj typicky projevuje libovolným kombinováním různých 

prostředků tvorby v zájmu zefektivnění tvorby. 

 

Dovolím si znova připomenout, že není možné žádný postoj obecně povyšovat 

nad druhý, ačkoliv nás k tomu předešlé odstavce mohly lákat. I ten nejjemnější 

oheň, který objektivně osvětluje určitý výsek světa, totiž musí jiný výsek světa 

pragmaticky spalovat, aby vůbec mohl existovat. Každá tvorba jde ruku v ruce 

s ničením. 

 

                                                 
31 VOPĚNKA, Petr. Rorpravy s geometrií. Panorama, 1989, ISBN 80-7038-031-4, s. 30-31 
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1. Postoj objektivní (oheň, který osvětluje) 

 

Jak bylo popsáno v kapitole III., tvůrce digitální animace má k dispozici jediný 

prostředek tvorby, a tím jsou digitální data. Veškeré nástroje, materie, dokonce  

i samotné animační prostředí — to vše je jen číselnou informací zapsanou 

v paměti zařízení. V návaznosti na kapitolu II. by tedy bylo možné prohlásit,  

že se z objektivního hlediska nejedná o animaci ploch, nýbrž křivek a bodů! 

Animátor může na časové ose svobodně přeskakovat mezi různými pohybovými 

fázemi, neboť ty na sobě nejsou fyzicky závislé, a výpočetní techniku používá 

jako grafický nástroj k zápisu jednotlivých bodů (bitů) digitálního kódu. 

 

Jelikož v analogovém způsobu animace ploch žádný podobný rozpor nenalézám, 

jeví se mi z objektivního hlediska jejich srovnávání jako irelevantní. 

 

Objektivním pohledem je však možné nahlédnout ještě další zajímavou 

skutečnost — digitální záznam neexistuje. Je totiž důležité rozlišovat mezi 

samotnými daty a jejich záznamem. Data je možné nazývat digitálními, neboť 

jde v podstatě o ryzí ideu. V praxi jsou ale tato data vždy zaznamenána pomocí 

nějakých fyzikálních veličin (ať už se jedná o polovodič, magnetickou vrstvu, 

nebo třeba děrný štítek), pročež není možné takový záznam chápat jako 

digitální. Podstatný rozdíl mezi oběma záznamy spočívá v tom, že ten „digitální“ 

vzniká v uměle vytvořeném počítačovém prostředí, které je samo o sobě 

vypočitatelné. Proto je takový záznam ve výsledku nekonečněkrát omezenější 

než záznam analogový, což se projeví při projekci. 

 

Promítaný analogový obraz je soudržný homogenní celek, neboť vznikl přímým 

otiskem skutečného nevypočitatelného prostředí. Obraz digitální je oproti tomu 

přísnou pravoúhlou mozaikou navzájem se nedotýkajících pixelů, protože je 

projevem prostředí vypočitatelného. Objektivnímu divákovi neuniká tato vnější 

rozdílnost a chápe ji jako výpověď o osobnosti obou prostředků. Zřejmě tedy 

dojde k závěru, že analogová technika je prostředkem komunikace 

s nevypočitatelným, kdežto digitální technika je prostředkem manipulace 

s vypočitatelným. 
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2. Postoj tvůrčí (oheň, který zahřívá a tvaruje) 

 

Kdo využívá určité prostředky opravdu tvůrčím způsobem, je si vědom jejich 

osobnosti. Touha po setkání s touto osobností pak spolu se snahou vyjádřit 

určitou ideu tvoří hlavní hnací sílu tvůrčího procesu. 

 

Dokladem takového přístupu k tvorbě jsou následující slova Jana Švankmajera: 

„Předměty v sobě tají děje, kterých byly svědky. Proto se jimi obklopuji a snažím 

se z nich tyto utajené děje a zážitky vyčíst. … Je to podle mne vůbec smysl 

jakékoliv animace. Nechat mluvit předměty samy. Vzniká tak smysluplný vztah 

mezi člověkem a věcmi, založený na dialogu, nikoliv na konzumaci.“32 

 

Kromě animovaných objektů však může tvůrce inspirovat řada dalších prvků, 

například samotná snímací technika. Typickým příkladem takového tvůrce je Jurij 

Norštejn. Vývoji multiplánu věnoval v průběhu své umělecké činnosti značnou 

pozornost a neustále upozorňuje na to, jak technologie snímání ovlivňuje 

působivost celých pohyblivých obrazů. „Světlo je svázáno s konstrukcí snímacího 

stolu. O světle nelze mluvit, pokud neznáme snímací technologii. Technologie 

světla nás vrací k dekoraci, dekorace — ke hře aktérů, hra — k výstavbě epizod, 

které nám znovu připomenou hudbu střihově-rytmické sekvence atd. atp.  

A znovu poněkolikáté: obraz, grafika, barva, světlo, postava, technologie, hudba, 

zvuk, čas… Pro film jsou tím, čím je pro literaturu slovo.“33 Norštejn dokonce 

vyslovuje názor, že by mladí režiséři měli začínat s těžkopádnou analogovou 

technikou. „Nutilo by je to přemýšlet a držet poněkud na uzdě fantazii. 

Překonávání překážek neuvěřitelně tříbí filmový jazyk.“34 

 

Bez tvůrčího pohledu na konstrukci multiplánu by Norštejn nikdy nemohl ve filmu 

Ježek v mlze (1975) vytvořit záběr panorámou zespoda nahoru na otáčející se 

strom a navíc v rakurzu! Norštejn s kameramanem Alexandrem Žukovským zde 

„jednoduše“ osvobodili kameru z její obvyklé svislé polohy. Důmyslně pak měnili 

její úhel v průběhu snímání, což umožnilo dosáhnout nevídané prostorovosti 

                                                 
32 SOLAŘÍK, Bruno. Jan Švankmajer. CPRESS, 2018, ISBN 9788026418146, s. 60—61 

 
33

 NORŠTEJN, Jurij. Sníh na trávě — Kniha I. Akademie múzických umění, 2013, ISBN  

    978-80-7331-124-7, s. 151 

 
34 Tamtéž. 



 

 

 

 

33 

 

záběru, aniž by se tvůrce ocitl mimo rámec animace ploch. Dalším příkladem 

tvůrčího přístupu ke stejnému filmu je způsob, jakým bylo dosaženo efektu mlhy. 

Norštejn se inspiroval stínovým divadlem, kde jsou loutky umístěny mezi 

plátnem a zdrojem světla, tudíž se jejich stíny na plátně rozplývají podle toho, 

jak daleko se od tohoto plátna nacházejí. Umístil tedy zdroj světla do zadní 

plochy a na ploše horní rozprostřel „mlhu“ nastříkanou v jemné vrstvě  

na ultrafánu. Mezi nimi se nacházela loutka Ježka. „Když bylo potřeba ponořit 

Ježka do hloubky, rozpustit ho v mlze, oddalovali jsme sklo s ním od etáže 

s mlhou až do jeho úplného zmizení za vrstvou mlhy.“35 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 12: Důmyslný multiplán J. Norštejna 

(foto: Igor Skidan-Bosin, 1991) 

 

 

 

                                                 
35 Tamtéž, s. 197 
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Nevypočitatelné prostředí ateliéru poskytuje také mnohem širší prostor pro vstup 

tvůrčí náhody, než přísně kontrolované prostředí digitální. Za zmínku určitě stojí 

případ, kdy si Jurij Norštejn před natáčením nevšiml, že vrchní skleněný plán  

je hustě zaprášený. Po vyvolání materiálu užasnul nad výsledkem a od té doby 

začal snímat skrz zaprášené sklo záměrně. Dociluje tím jedinečné měkkosti 

obrazu, která se stala pro jeho tvorbu typickou. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 13: Snímek z filmu Ježek v mlze (Ёжик в тумане, 1975, Jurij Norštejn) 

 

 

Podoba analogové projekce se po více než sto dvaceti letech již pevně ukotvila. 

(První filmovou projekci uspořádali bratři Lumiérové v pařížském Grand Café 28. 

prosince roku 1895.)36 Temný promítací sál, sedačky, kužel světla vržený drnčící 

promítačkou nad hlavami diváků směrem k plátnu… Pokud fyzický divák chápe 

tuto konstelaci tvůrčím způsobem, může tím obohatit svůj filmový zážitek. 

Přitom je pravděpodobné, že na každého diváka budou působit jiné prvky 

projekce. V článku časopisu Cinéaste From 35mm to DCP: A Critical Symposium 

on the Changing Face of Motion Picture Exhibition například skupina filmových 

kritiků  The  Ferroni  Brigade  vyzdvihuje  „skutečnost,  že  se  díváme  na objekt 

                                                 
36 THOMPSONOVÁ, Kristin a David BORDWELL. Dějiny filmu: Přehled světové  

    kinematografie. Akademie múzických umění, 2007, ISBN 978-80-7331-091-2, s. 27 
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z dávné doby…“37 Haden Guest se pak ve stejném článku pozastaví  

nad dvacetiminutovými intervaly mezi výměnami kotoučů v promítačce38 a Ned 

Hinkle nad celkovou vizuální poutavostí filmového obrazu.39 Jsou také diváci, 

které inspiruje neustále se hemžící filmové zrno, škrábance, chlupy a jiné 

„chyby“ na filmovém pásu. „Leonardo da Vinci si poznamenal do svého 

Zápisníku: ‚Nemělo by ti být zatěžko se občas zastavit a pohlédnout na skvrny  

na zdi nebo popel v ohni, na mraky, bláto či jakákoli místa, v nichž můžeš najít 

skutečně úžasné myšlenky.‘“40 

 

Tvůrčím způsobem se dá samozřejmě přistupovat i k digitálním prostředkům 

tvorby. Výrazným osobitým rysem těchto prostředků je jejich částečné vymanění 

z hmoty. I když se tvůrce samozřejmě potýká vždy s nějakým hardwarem, přece 

jen se hlavní část jeho tvůrčí aktivity odehrává v digitálním prostředí, které klade 

nulový odpor. Díky tomu není tvorba a také ani projekce digitálních pohyblivých 

obrazů svázána tak jasnými pravidly, což umožňuje obrovskou svobodu projevu. 

Tvůrčí jedinec proto nehodlá imitovat analogovou tvorbu. Naopak se vydá  

na křídlech digitálních dat objevovat zcela jedinečné způsoby vyjádření.  

S takovými pohyblivými obrazy se pak fyzický divák setká nejpravděpodobněji 

v galerii, ve veřejném prostoru, nebo prostřednictvím domácí techniky klidně  

u sebe doma. 

 

Častým znakem takových děl je interaktivita. Tvůrce odhalí možnost 

naprogramovat chování pohyblivých obrazů, namísto toho, aby z nich pomocí 

rendrování upekl hotový video-soubor. Přímo v projekci jsou pak umístěna 

nějaká vstupní zařízení, která snímají pohybovou aktivitu diváka. Na základě 

                                                 
37 Z anglického originálu: „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

 Z anglického originálu: „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.“ Tamtéž. 

 
39 Z anglického originálu: „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.“ Tamtéž. 

 
40

 JUNG, Carl G. Člověk a jeho symboly. Portál, 2017, ISBN 978-80-262-1259-1, s. 23 
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těchto údajů se pak promítané obrazy proměňují, čímž se proměňuje i povaha 

diváckého zážitku. 

 

Příkladem takového interaktivního díla, které se zároveň dotýká principů animace 

ploch, může být třeba Treachery of the Sanctuary41 Chrise Milka42 vystavená 

v rámci akce The creator's project v roce 2012 v San Franciscu. Senzory 

umístěné v místnosti zde snímaly siluetu diváka a tu pak okamžitě přenášely 

skrze projektor na plátno. Divák, který stál před tímto plátnem, měl dojem, že 

sleduje svůj vlastní stín. V závislosti na jeho pohybu však po chvíli jeho silueta 

začala měnit tvar. Divák mohl pozorovat, jak jeho stín postupně mizí, nebo  

mu narůstají křídla a podobně. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

 

 

Jednoduše by se dalo namítnout, že se nejedná o animaci, protože jsou tyto 

pohyblivé obrazy spoluvytvářeny živou akcí. Je ale nutné upřesnit, že onu akci 

zde vyvolává fyzický divák, nikoliv tvůrce. Kdybychom měli být důslední, museli 

                                                 
41 Česky Zrada svatyně 

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

http://milk.co/
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bychom říct, že také při analogové projekci proběhne v mysli diváka živá akce, 

která dotvoří pohyblivé obrazy. To by ovšem znamenalo, že žádná animace není 

vůbec možná! Definice ASIFA má tedy slovem „vytváření“ jistě namysli výhradně 

aktivitu fyzického tvůrce, pročež je možné do této kapitoly zařadit i všechny 

počítačové hry, ve kterých se animované objekty pohybují v plochách. Jde 

například o známou hru Machinárium (2009) z dílny české společnosti Amanita 

Design.43  

 

Dalším zajímavým příkladem digitální animace ploch jsou Decorative newsfeeds44 

tvůrčí dvojice Thomson & Craighead. Jde o neustálou projekci aktuálních 

titulkových zpráv z celého světa. Text je dopraven živým přenosem z webu přímo 

před oči diváka, přičemž se jednotlivé řádky v ploše nahodile kroutí. Divák vnímá 

tyto obrazy nejen jako informaci ale i jako „readymade nebo možná automatické 

psaní.“45 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 15: Decorative newsfeeds (Thomson & Craighead) 

 

                                                 
43 Web Amanita Design [online]. Dostupný z: https://amanita-design.net/ 

 
44

 Česky Dekorativní novinky 

 
45

 THOMSON & CRAIGHEAD. „Decorative newsfeeds“ [online]. thomson-craighead.net.  

    [cit. 2020-08-05]. Dostupné z: thomson-craighead.net/decnfh.html 

https://amanita-design.net/
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3. Postoj praktický (oheň, který mění skupenství) 

 

Praktický tvůrce již netouží setkat se s osobností prostředků tvorby. Chce pouze 

využít jejich služeb k dosažení zisku, který plyne z chodu vyššího mechanismu. 

V praxi je tímto vyšším mechanismem filmový průmysl. Praktický tvůrce je velmi 

vynalézavý v tom, jak naroubovat digitální prostředky na filmový průmysl, 

přičemž se úporně snaží najít nějaké výhody těchto prostředků. Z praktického 

hlediska se musí uznat, že v tom dosahuje neuvěřitelných úspěchů. Digitální 

technika je totiž užívána v naprostém souladu se svým přirozeným posláním, 

které je samo o sobě ryze praktické — sloužit manipulaci s vypočitatelným. Proto 

ten, kdo zaujímá k otázce vlivu prostředků na působení pohyblivých obrazů 

praktický postoj, s největší pravděpodobností sáhne po prostředcích digitálních. 

Proto také nebude v následujících odstavcích o analogové animaci řeč. 

 

Digitální animace ploch, jak byla popsána v kapitole III., je ryzí ukázkou 

praktického přístupu k prostředkům tvorby. Můžeme si všimnout, jak digitální 

prostředí animačního programu nápadně věrně kopíruje prostředí ateliéru. 

Samostatné plochy, nástroje, kamera, animované objekty s klouby, svícení… 

Podobným způsobem jsou převzaty také určité promítací standardy. Video musí 

být například rendrováno ve správném kodeku, aby bylo kompatibilní s digitálním 

projektorem standardního promítacího sálu. 

 

Mohlo by se zdát, že jde o zcela samoúčelný přesun tvorby do uměle 

vytvořeného prostředí, který nepřináší žádnou novou kvalitu — to by však byl 

omyl. Vstupem do digitálních dat se praktickému tvůrci odkrývají nečekané 

možnosti vyjádření. První jev, který musí každého praktického tvůrce okamžitě 

nadchnout, jsou „neomezené“ možnosti využití každého nástroje. Animátor může 

cokoliv zkopírovat, zálohovat, zvětšit, zmenšit, nebo jedním stisknutím delete 

sprovodit ze světa. Zajímavým projevem tohoto faktu je pak určitá rozbředlost 

definic — vše se stává animovaným, objekty, nástroje, kamera, světla, celé 

kompozice… 

 

Důležitým objevem praktického pohledu je časová osa. Díky tomuto principu  

se lze k jednotlivým animovaným pohybům vracet, opakovaně si je přehrávat 
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v panelu Kompozice a cizelovat je tak dlouho, dokud se animátor nerozhodne 

vyrendrovat výsledné video. 

 

V digitálním prostředí můžeme své objekty různě deformovat, nebo je například 

rozmazat v pohybu a software za nás dokonce dopočítá pohybové fáze mezi 

jednotlivými klíčovými snímky. Nesmíme zapomenout také na to, jak svobodně 

lze v digitálním prostředí kombinovat ploškovou animaci s jinými technikami. 

Příkladem může být seriál Marka Bakera Prasátko Peppa (Peppa Pig, 2004), který 

je v podstatě animovaný v plocháh, ale lip-sync postav je vytvořen kresbou. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

 

 

Další zajímavou možností je kombinace digitálních a analogových postupů, s čímž 

se lze ve studiích setkat velmi často. V praxi to znamená, že jsou loutky 

animovány na skutečném multiplánu, ale místo filmové kamery je zabírá digitální 

aparát. Praktický užitek spočívá v možnosti postprodukce, tj. pozdější počítačové 

manipulace pořízených obrazů. Například je možné natáčet jednotlivé loutky 

zvlášť a v počítači je pak umístit do stejného záběru. 
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Jak bylo naznačeno, digitální projekce se podobá analogové projekci tím,  

že se fyzický divák setkává se „zapečeným“ obrazem, který není interaktivní. 

Rozdíl je ale například ve stálosti promítaného obrazu. Zatímco kvalita 

analogového záznamu se opakovaným promítáním mění, digitální data zůstávají 

stále stejná. Druhý rozdíl spočívá v tom, že se fyzický divák nemusí s digitálními 

pohyblivými obrazy setkat pouze v promítacím sále, ale také na nějakém druhu 

obrazovky. Divák, který se staví k otázce vlivu prostředků tvorby na působení 

pohyblivých obrazů prakticky, touží především po vizuálním zážitku, který předčí 

analogovou projekci. Dodání takového zážitku je služba, kterou mu má digitální 

technika poskytnout. Z toho důvodu se setkáváme v poslední době například 

s fenoménem VR projekcí. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 17: VR projekce 

 

 

4. Postoj pragmatický (oheň, který spaluje)  

 

I zde bude řeč pouze o digitální tvorbě, neboť pragmatický postoj k otázce vlivu 

prostředků tvorby animace ploch na působení pohyblivých obrazů je v podstatě 

přirozeným vyústěním postoje praktického. Je takřka nemožné si představit, že 

by tyto postoje mohly existovat odděleně, proto zde nebudu reflektovat celistvý 
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proces tvorby, ale jen jeho jednotlivé dílčí principy. Prostředky tvorby, které pro 

praktického tvůrce přece jen představují určitou výzvu a inspiraci, jsou 

pragmatickým tvůrcem v podstatě vnímány jako přítěž. Ideálem pragmatického 

tvůrce je umělecký výtvor, který se zrodí sám od sebe a stejně samovolně 

zapadne i do filmového průmyslu. Něco takového by znamenalo maximální 

zefektivnění „tvorby“, což je alfou a omegou pragmaticky uvažujícího tvůrce. 

 

Jak bylo řečeno, je velmi obtížné rozlišit v tvůrčím procesu příznaky praktického 

a pragmatického myšlení. Tvůrce se může zodpovídat pouze sám sobě, kdy jeho 

aktivity míří k nalezení nového výrazu a kdy si chce pouze usnadnit práci — ať už 

se jedná o automatické dopočítávání pohybu mezi klíčovými snímky, nebo třeba 

o snímání loutky na digitální aparát. Tvůrce se také může rozhodnout pro určité 

prostředky z finančních důvodů. To je naprosto pochopitelné, nicméně se jedná  

o rozhodnutí motivované čistě pragmaticky. 

 

Představa pragmatického diváka je směšná i smutná. Takový divák se liší  

od praktického diváka tím, že nejeví vědomý zájem o služby, které mu mohou 

přinést určité prostředky. Jinými slovy, už netouží po žádném zvláštním zážitku. 

Chce pouze zapadnout do soukolí filmového průmyslu, aby se mohl nechat 

unášet předkládanými pohyblivými obrazy. Cílem celého filmového průmyslu  

je v takovém případě „obraz na plátně před naplněným hledištěm, které zaplatilo 

vstupné, aby se mohl celý tento nesmyslný kolovrat točit.“46 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
46 ČIHÁK, Martin. Ponorná řeka kinematografie. Akademie múzických umění, 2013, ISBN  

    978-80-7331-283-1, s. 9 
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VI. DIGITALIZACE KINEMATOGRAFIE 

 

 

Je patrné, že na poli kinematografie může lehce docházet k nerovnováze mezi 

analogovými a digitálními prostředky tvorby, jestliže některý postoj k otázce 

rozdílu vlivů těchto prostředků na působení pohyblivých obrazů převáží  

nad ostatními. Velice důsledná a nekompromisní digitalizace kinematografie, 

které jsme svědky, je jasným důkazem o tomto nepoměru sil! 

 

Přitom se zdá, že tato digitalizace není motivována především snahou o získání 

nového zážitku z projekce pohyblivých obrazů. „Diváctvo sledující digitální 

projekci neprožije kino jinak — jako ti, kdo poprvé uslyšeli zvuk, uviděli barvy, 

nebo zakusili širokoúhlý obraz se stereofonním zvukem.“47 Přesto byla tato nová 

technika úspěšně naroubována na filmový průmysl, kde postupně obsadila 

veškeré pozice techniky analogové. 

 

Hlavním důvodem, který je užíván jako argument k ospravedlnění tohoto — dle 

objektivního tvůrčího i praktického názoru — rabování, je odstranění nákladů  

za filmový materiál, laboratorní procesy a přepravu filmových kopií.48 Otázka 

výhod či nevýhod digitální techniky je však mnohem komplexnějším problémem. 

David Bordwell například podotýká, že „v rovině obrazu znamená posun  

od 35mm k digitální projekci ztrátu ‚filmového looku‘ — mizí určitý třpyt a chvění 

obrazů, jejichž kontury a textury jsou vytvářeny náhodným rozvržením 

mikroskopických zrn halogenidu stříbra. Je tu také otázka světla, které 

zanechává  stopy  po  průchodu  různě barevnými vrstvami, čímž tvoří spektrální  

                                                 
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 

 
48 Z anglického originálu: „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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difúzi.“49 Jedním z obrovských témat zjitřujících emoce tvůrců je také digitální 

přepisování filmových kopií. Haden Guest uvádí: „Mnoho digitálních přepisů 

klasických filmů nenávratně mění původní dílo tím, že odstraňují filmové zrno, 

jehož vířící tanec je typický pro analogový obraz, nebo retušují drobné škrábance 

a nedokonalosti, které jsou částí materiální historie, archeologickými stopami 

výroby či projekce filmu.“50 

 

Scott Foundas zase upozorňuje na jiný zajímavý fakt: „Rada pro vědu a techniku 

Akademie filmového umění a věd (AMPAS) zveřejnila stanovisko, že životnost 

digitálních médií je výrazně kratší než životnost celuloidu a že nejlepším (byť 

velmi drahým) dlouhodobým archivačním řešením zůstává 35mm filmová role.“51 

 

Kromě toho znamená digitalizace velký problém pro malá kina. „Když Werner 

Brothers v roce 1926 představili svůj Vitaphone, nejmenší kina si nemohla 

dovolit náklady spojené s touto technologií a mnoho z nich zkrachovalo,“52 

připomíná Bruce Goldstein. Stejný efekt totiž doprovází i dnešní digitalizaci. 

James Quandt navíc podotýká, že i „po instalaci musí být digitální projektory 

často upgradovány, neboť jsou závislé na neustále se proměňujících 

technologiích.“53 To pak samozřejmě znamená další výdaje. 

 

                                                 
49 Z anglického originálu: „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.” Tamtéž. 

 
50 Z anglického originálu: „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.” Tamtéž. 

 
51

 Z anglického originálu: „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 …” Tamtéž. 

 
52 Z anglického originálu: „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 …“ Tamtéž. 

 
53 Z anglického originálu: „Once installed, digital projectors, prone to ever-changing  

    technology, must be frequently upgraded.“ Tamtéž. 
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Navzdory všem těmto „ale“ se slovo digitální stalo synonymem pro lepší,  

a to zjevně účinkem všudypřítomné reklamy. Digitalizace je zkrátka chápána 

jako pokrok. Osobně se domnívám, že jde o symptom vystrašené civilizace, 

kterou — na pokraji vlastního sebezničení — zachvátila šílená touha dostat vše 

pod kontrolu. Pryč ale od amatérské psychologie! Chtěl jsem jen poukázat na to, 

že digitalizace se rozhodně netýká pouze kinematografie, ale jedná se  

o komplexní dobový trend. Vzácná analogová technika je jednoduše střídána tou, 

která dominuje trhu. „Je jasné, že digitální revoluce je poháněna spíše 

softwarovými a hardwarovými technologiemi domácí zábavy a domácího kina 

spolu s korporátními zájmy v marketingu, než touhou změnit zážitek diváka 

z kinematografie, jak tomu bylo v minulosti. Zkrátka, digitální revoluce  

je součást nové korporátní spolupráce uvnitř Hollywoodu a je poháněna 

výnosným trhem s domácí zábavou.“54 

 

Jedinec objektivní a tvůrčí tedy musí nutně dojít k bolestnému závěru,  

že hlavním důvodem vstupu digitálních prostředků do světa filmu je 

pragmatismus par excellence. Kinematografie dnes hřeší na to, že většina 

návštěvníků promítacích sálů zaujímá k otázce vlivu prostředků tvorby  

na působení pohyblivých obrazů praktický či pragmatický postoj. Jinými slovy,  

je jim jedno, zda jsou obrazy promítány analogově nebo digitálně. Z tohoto 

důvodu se také setkáváme s rapidním rozmachem systému VOD (Video on 

Demand), který umožňuje uživatelům televize či internetu sledovat video dle 

vlastního výběru. Jde například o Netflix, HBO GO, nebo Amazon Prime Video. 

Film Melancholia (2011, Lars von Trier) byl historicky prvním, který byl na VOD 

uveden dříve než v kinech. Po více než sto dvaceti letech života kinematografie 

nás tedy digitální technika překvapivě vrací zpět k Edisonovu kinetoskopu.55 

 

 

                                                 
54 Z 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 Šlo o přístroj umožňující projekci pro jediného diváka a je nutné říct, že po objevu  

    kolektivní projekce tento způsob individuální zábavy velmi rychle zanikl. 
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Obr. 18: Kinetoskop z roku 1895 
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VII. DOPADY DIGITALIZACE NA ANIMACI PLOCH 

 

 

Z předešlé kapitoly vyplývá, že v kinematografické praxi silně převažuje vliv 

člověka pragmatického. Osobně dokážu takový stav věcí pochopit — dokonce  

by se mi zdálo podezřelé, kdyby byly tvůrčí vlivy ve většině. Proto se také zdržím 

jakéhokoliv hodnocení této situace a raději navážu hned na další kapitolu.  

V ní jsem se snažil zjistit, jak se trend kinematografie promítl do animace ploch. 

Za tím účelem jsem oslovil sedm animátorů ploch, kteří prošli procesem 

digitalizace, a požádal jsem je o rozhovor. Všichni bez výjimky na tuto výzvu 

odpověděli kladně, za což jim patří můj velký dík! Jsou jimi Alena Meissnerová, 

Kateřina Pávová, Kristina Batystová, David Filcík, František Váša, Petr Lang a Jan 

Klos. 

 

 

1. Přechod z analogové na kombinovanou animaci ploch 

 

Pokud je filmová kamera nad multiplánem vystřídána digitálním snímacím 

aparátem, v jistých ohledech to animátorovi může zpohodlnit či zjednodušit 

práci. David Filcík popisuje, že „úžasnou úlevou je možnost práce v jednotlivých 

vrstvách, které propojí až v počítači. To animátor ocení například při tvorbě 

davových scén a výtvarník zas při skládání složitých prostředí. Také prolínačky, 

roztmívačky, zatmívačky a dvojexpozice je snadnější dělat postprodukčně.“56 

Pokud je obraz snímán v dostatečné kvalitě, je dokonce možné vyříznout si z něj 

v počítači ideální rozměr záběru. 

Velmi mnoho změn v animačních postupech pramení z možnosti využít 

takzvanou video-kontrolu, neboli přípohled, zvaný též odkuk. Jedná se o monitor, 

na kterém se v reálném čase zobrazuje pohled digitálního aparátu. Na tomto 

monitoru je možné si rozpracovaný animovaný pohyb také přehrát, nebo si zde 

předkreslit ideální trasy složitějších pohybů. Díky možnosti procházení mezi 

jednotlivými pořízenými snímky je animátor také schopen vytvořit plynulou 

smyčku pohybu (například dva kroky loutky), kterou je pak možné v počítači 

namnožit, což animátorovi ušetří spoustu času a úsilí. 

                                                 
56 Rozhovor s Davidem Filcíkem vedl Petr Mischinger, 15. 6. 2020, archiv autora 
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Alena Meissnerová upozorňuje také na to, že „díky okamžité kontrole záběru  

na monitoru je možné uvidět případné chyby hned a ne až po čtrnácti dnech,  

až z laboratoří přijde vyvolaný materiál.“57 František Váša dodává, že „dřív bylo 

vystříhávání nevhodných oken až na střihači, zatímco dnes je možné to udělat 

rovnou. Je zkrátka možné dělat chyby. Vrátit se o několik nepodařených oken 

nazpátek, nastavit loutku do stejné pozice, v jaké byla, a navázat na to další 

pohyb. Je to sice fuška, ale jde to.“58 

 

Při natáčení svého bakalářského filmu Děti ze Všehovíc jsem ocenil možnosti 

odkuku především v záběrech, kde jsem chtěl imitovat rychlou kamerovou jízdu. 

Šlo například o záběr na hasičské auto, které jede velikou rychlostí po silnici. 

Chtěl jsem, aby se auto jemně kolébalo sem a tam, zatímco pod ním bude rychle 

uhánět silnice. Iluze uhánění jsem docílil tak, že jsem na každém snímku vyměnil 

pozadí představující rozmazanou silnici. Bylo ovšem nutné, aby loutka auta ležela 

na stejné vrstvě jako pozadí rozmazané cesty. Kdyby toto pozadí leželo  

ve spodnější vrstvě, dostalo by se do mírného rozostření a vypadalo by to, že se 

auto vznáší. Bylo tedy potřeba po každém snímku celou scénu rozebrat, vyměnit 

nejprve pozadí s rozmazanou cestou, na něj pak položit auto do stejné pozice, 

v jaké bylo na předešlém snímku, a pak s ním malinko pohnout ve správném 

směru. Domnívám se, že bez odkuku bych tento záběr nemohl nikdy natočit. 

 

Používání odkuku s sebou však přineslo i jeden nepříjemný jev — a tím je 

celkové zpomalení práce. Zní to až paradoxně, ale prostředek, který má sloužit 

zefektivnění práce, často prokazuje zcela opačnou službu. 

 

David Filcík: „Při analogové animaci byla nezbytná optická paměť. Animátor 

musel být stoprocentně soustředěný. To se dnes trochu ztrácí. Díky odkuku může 

animátor svou práci kdykoliv přerušit a také se u něj projeví tendence stále svou 

animaci zpětně kontrolovat. Vzpomínám si, jak jsme se s kolegou Smrčkou 

sázeli, kdo naanimuje delší čas, aniž by použil odkuk. Nedostali jsme se dál než 

na třicet oken. Pocit zodpovědnosti nás brzo dohnal. … Osobně ale vnímám 

odkuk jako přínos pro kvalitu animace. Pohyby ve starších filmech jsou vesměs 

cukavější, protože jednotlivé fáze nejsou přesně tam, kde by mohly být.  

                                                 
57 Rozhovor s Alenou Meissnerovou vedl Petr Mischinger, 16. 6. 2020, archiv autora 

 
58

 Rozhovor s Františkem Vášou vedl Petr Mischinger, 20. 6. 2020, archiv autora 
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Na druhou stranu musím říct, že znám i případ vynikajícího animátora, který díky 

video-kontrole tak moc propadl touze po dokonalém pohybu loutek, až se z něj 

vytratila veškerá dynamika a živost. Jednoduše — loutky přestaly hrát. Je tedy 

těžké obecně říct, zda je odkuk výhoda nebo nevýhoda. Záleží na osobnosti 

konkrétního animátora.“59 

 

Kateřina Pávová: „Pro sebevědomého animátora je odkuk přínos. Není nic 

špatného občas si pro kontrolu prohlédnout vytvářený pohyb, ovšem nic se nemá 

přehánět. Neustálé přehrávání animace je cesta do pekel. Dříve se proces 

animace musel co nejvíce blížit reálnému času, aby animátor udržel v paměti 

podobu všech pohybů.“60 

 

František Váša: „Pro přirovnání. Animátor dříve pracoval tak, jako by namočil 

štětku do barvy, namaloval obrázek jedním tahem a šel od toho. Dnešní 

kontrolovaná animace někdy může připomínat spíše jakýsi pointilismus. Proto 

měly dřívější animace často větší šmrnc, ačkoliv občas obsahovaly nepřesnosti  

a chyby.“61 

 

Kateřina Pávová: „Dříve bylo nutné, aby režisér svou představu důkladně probral 

s animátorem, protože ten měl nakonec osud celého záběru ve svých rukou. 

Režisér nemohl do hry postavy zasahovat v průběhu animace a nestávalo se ani 

to, že by režisér nechal animátora celý záběr několikrát předělat, což se dnes 

skutečně stává. Dokonce je možné zažít situace, kde si režisér teprve  

po zhlédnutí záběru uvědomí, jak by měl vypadat. Čiré neštěstí. Takový režisér 

pak uděluje nejasné pokyny animátorům s tím, že ‚se to pak v postprodukci 

nějak udělá.‘ Nakonec se nejvíc tvůrčí energie spotřebuje tímto postprodukčním 

hledáním. Jen proto, že na začátku nestál jasný záměr režiséra, je pak animace 

zdlouhavá, drahá — a blbá. Taková práce může být pro animátora skutečný 

opruz. Často animuje jednotlivé loutky zvlášť, aniž by měl jasnou představu  

o tom, jak bude vypadat výsledek. Z animátora-herce se tím pádem stává 

animátor-zedník. Nicméně. Digitální technika může být skvělým nástrojem pro 

                                                 
59 Rozhovor s Davidem Filcíkem vedl Petr Mischinger, 15. 6. 2020, archiv autora 

 
60 Rozhovor s Kateřinou Pávovou vedl Petr Mischinger, 17. 6. 2020, archiv autora 

 
61

 Rozhovor s Františkem Vášou vedl Petr Mischinger, 20. 6. 2020, archiv autora 



 

 

 

 

49 

 

tvůrce autorského filmu (animátora-režiséra), který ví, proč tuto techniku 

používá. Takový tvůrce odhalí obrovský umělecký potenciál, který se v digitální 

technice skrývá, a může to být nádhera.“62 

 

Za zmínku určitě stojí jedna z důležitých možností odkuku, kterou je animování 

přímo na zvukovou stopu. Animátor si může vytvořený pohyb přehrávat rovnou 

s předem vytvořeným zvukem, což se často používá například při tvorbě  

lip-syncu. Jan Klos vzpomíná: „Kdeže jsou listy s číselnou řadou oken  

ve sloupcích po vteřinách, kde byly zapsány synchrony textu, zvuků a hudby…“63 

 

Výše zmíněné zpomalení práce však nemusí pramenit jen z nejistého záměru 

tvůrce, ale může být způsobeno přímo chodem určitého zařízení. David Filcík 

vzpomíná, jak „první zobrazovací technika zdržovala pomalým načítáním 

obrazu.“64 Tento problém už dnes samozřejmě není tak výrazný, ovšem stále 

zůstává pravdou, že digitální snímací technika je mnohem poruchovější, než 

klasická filmová kamera. Poměrně často dochází k různým technickým 

zádrhelům, jejich řešení zabere spoustu času. 

 

Takové situace mohou být frustrující zvlášť pro animátory staré školy, kteří  

se s digitální technikou střetli až v pokročilém stadiu své tvůrčí činnosti. Kristina 

Batystová komentuje stav takto: „Digitální technika mi práci jen ztížila. 

Dvaapadesát let pracuji bez odkuku a nevidím tedy důvod s tím začínat. 

S počítačem zacházet neumím, proto musí být ve studiu pořád někdo se mnou, 

aby za mě řešil neustálé technické potíže.“65 Kateřina Pávová dodává: „Studia 

často nejsou schopna své starší animátory dostatečně proškolit v práci 

s počítačem, proto se dnes kvůli digitalizaci spousta výtečných animátorů ocitla 

zcela mimo hlavní proud.“66 

 

 

                                                 
62 Rozhovor s Kateřinou Pávovou vedl Petr Mischinger, 17. 6. 2020, archiv autora 

 
63 Rozhovor s Janem Klosem vedl Petr Mischinger, 15. 6. 2020, archiv autora 

 
64 Rozhovor s Davidem Filcíkem vedl Petr Mischinger, 15. 6. 2020, archiv autora 

 
65

 Rozhovor s Kristinou Batystovou vedl Petr Mischinger, 19. 6. 2020, archiv autora 

 
66

 Rozhovor s Kateřinou Pávovou vedl Petr Mischinger, 17. 6. 2020, archiv autora 
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2. Přechod z analogové na digitální animaci ploch 

 

Z rozhovorů vyplývá, že největší rozdíl mezi oběma technikami tvoří již zmíněné 

vymanění z hmoty. Petr Lang: „Nedělá to stíny, nelepí se mi to na rukávy. 

Digitální způsob animace navíc umožňuje beztrestně si cokoliv vyzkoušet. Žádný 

krok totiž není nevratný díky nejlepšímu vynálezu dvacátého století, kterým je 

Ctrl+Z. Záběry, kterým jsem se v analogové tvorbě vyhýbal, je teď možné 

zpracovat — například dlouhé animační smyčky, kamerové nájezdy nebo složité 

davové scény. Počítač nabízí i možnost automatického dopočítání pohybu mezi 

klíčovými snímky nebo nasazovat animovaný pohyb velmi přesně  

na předepsanou zvukovou stopu.“67 

 

František Váša: „Možnost tvořit ploškovou animaci digitálně jsem velmi uvítal. 

Taková práce znamená nezávislost na studiu a drahé snímací technice. Můžu  

si sednout v lese na pařez a okamžitě pracovat na nějakém nápadu. Navíc skýtá 

počítačová animace úžasnou možnost — vracet se k rozpracované práci. Pokud 

animátor ztvrdne ve studiu nad nějakým záběrem do devíti večer, rozhodně  

už nebude do své práce vkládat tolik elánu, což se může projevit na výsledku. 

Díky počítači se ale může k rozpracovanému záběru vrátit později, s novou 

svěžestí. Jednou vytvořený animovaný pohyb je možné dodatečně ladit pomocí 

různých nástrojů a grafů. Navíc je možné ploškovou animaci v počítači snadno 

kombinovat s jinými technikami.“68 

 

Každý, kdo pracuje s počítačem, zná důvěrně situace, kdy se s touto technikou 

nemohl úplně dohodnout. Je to v podstatě hmotný důkaz o osobnosti digitální 

techniky, jak byla popsána v kapitole V.: digitální technika není prostředkem 

komunikace, nýbrž manipulace. František Váša: „Může se stát, že program začne 

dělat psí kusy a my vůbec nevíme proč. Nedávno se mi například animovaná 

loutka začala z ničeho nic otáčet nakoso a mně zabralo spoustu času, než jsem 

vypátral příčinu tohoto problému a odstranil ho. V ateliéru bych loutku jednoduše 

                                                 
67 Rozhovor s Petrem Langem vedl Petr Mischinger, 18. 6. 2020, archiv autora 

 
68

 Rozhovor s Františkem Vášou vedl Petr Mischinger, 20. 6. 2020, archiv autora 
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chytil rukama a otočil. Také se může jednoduše stát, že tvůrce zapomene uložit 

provedené změny před vypnutím a klidně tím přijde o celodenní práci.“69 

 

Jak bylo ukázáno v předchozí podkapitole, obrovské možnosti digitální techniky 

kladou nemenší nároky na osobnost tvůrce. Je velice snadné podlehnout 

pokušení usnadnit si práci bez ohledu na to, jak tím bude ovlivněno působení 

výsledku. František Váša: „Je důležité nezapomenout na přirozenou podobu 

ploškové animace a nepřehnat to například s prokreslováním pohybu. Kouzlo 

plošky spočívá v určité omezenosti pohybu loutek“70 Kateřina Pávová: „Ploška  

má mít výrazný a tvrdší pohyb. Dopočítávání pohybu a ohýbání loutek ploškové 

animaci nesvědčí.“71 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
69 Tamtéž. 

 
70

 Tamtéž. 
 
71 Rozhovor s Kateřinou Pávovou vedl Petr Mischinger, 17. 6. 2020, archiv autora 
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VIII. BUDOUCNOST ANALOGOVÉ ANIMACE PLOCH? 

 

 

Je evidentní, že tendence k digitalizaci z praktických a pragmatických důvodů, 

která se projevuje v celé kinematografii, se nevyhýbá ani odvětví animace ploch. 

Lačnost, se kterou velcí hybatelé filmového průmyslu vstoupili do tohoto procesu, 

zřejmě nebude jen tak uhašena a některými tvůrci začíná otřásat obava 

z úplného vyhlazení analogové kinematografie. „O co žádáme, je koexistence. 

Aby analogový film mohl zůstat možností pro ty, kdo o něj stojí. Aby vzestup 

jednoho neznamenal pád druhého.“72 

 

Já sám se už o budoucnost analogové kinematografie nebojím. Dnešní korporáty 

mi připomínají dinosaury, kteří před dávnými časy opanovali tuto planetu. Více 

než sto třicet miliónů let byli dominantním druhem na Zemi! Pod nohami těchto 

obrovských tvorů s malými mozky ale už tehdy pobíhala nenápadná šedivá 

myška — první savec, předchůdce člověka. Zdá se mi, že tvůrčí jedinec je dnes 

ve stejném postavení. Obratně kličkuje mezi dunícími kroky obludných kolosů 

průmyslu a zespodu si prohlíží jejich vypasená břicha. Je možné, že i tuto situaci 

jednoho dne změní nějaký meteorit a z šedivé myšky pak povstane nový člověk 

s kinoaparátem… Nemyslím si ale, že je úkolem tvůrce vyhlížet spásu, ale spíš 

dělat to, co je v jeho momentálních silách. Proto si dovolím nastínit svou osobní 

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

 

Myslím, že analogové postupy budou obecně vzkvétat v kruzích nadšenců  

a kutilů. Začnou vznikat nejrůznější komunity pěstující tento druh tvorby. Umělci 

se zde budou přirozeně setkávat s technicky i organizačně nadanými osobnostmi, 

díky čemuž se tato půda stane líhní nových tvůrčích skupin. Někteří tvůrci znovu 

oživí starou analogovou techniku, která nepodlehla zkáze v průběhu digitalizace. 

                                                 

72 Z anglického originálu: „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. únor 2011. [cit. 2020-08-05].  

    Dostupné z: https://www.theguardian.com/artanddesign/2011/feb/22/tacita-dean-    
    16mm-film 

https://www.theguardian.com/artanddesign/2011/feb/22/tacita-dean-16mm-film
https://www.theguardian.com/artanddesign/2011/feb/22/tacita-dean-16mm-film
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Jiní se vydají cestou experimentální, neboť už nebudou svázáni žádnými 

výrobními ani promítacími standardy. 

 

Filmová tvorba se tak konečně vysvobodí z prokletí otázky „umění nebo 

průmysl,“ která ji doprovází od narození. Daleko od monstrózního mechanismu 

zábavního průmyslu si najde své vlastní diváky a rozkvete tisíci rozličnými květy, 

podobně jako se i dinosauři proměnili v barevné sýkorky, čápy a sovy. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 19: Potomek dinosaurů 
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IX. ZÁVĚR 

 

 

Během tvorby této práce jsem si rychle uvědomil, že není mým cílem kohokoli 

přesvědčovat o výhodách analogové tvorby. Každá polemika totiž sama o sobě 

značí spíše snahu o manipulaci než komunikaci. Takový přístup by nebyl 

v souladu s tématem práce ani s mou vlastní osobností. Proto jsem se pokusil 

odkrýt celou škálu postojů, které lze k otázce významu rozdílu vlivů analogových 

a digitálních prostředků tvorby animace ploch na působení pohyblivých obrazů 

uplatnit. K tomu bylo potřeba opustit na moment dvoreček animace ploch  

a zamyslet se objektivně nad různými aspekty obecného uměleckého výtvoru. 

Neboť mou tvůrčí ctižádostí již nebylo přinášet důkazy o své pravdě, ale snažit se 

co nejlépe pojmenovat aktuální situaci. Odborná literatura potvrdila mou 

domněnku, že v dnešní kinematografii (animaci ploch nevyjímaje) převládá 

pragmatický postoj k výše zmíněné otázce, zároveň už jsem ale tuto situaci 

chápal jako přirozený stav vyššího mechanismu, který nemůže mít na skutečně 

tvůrčího ducha žádný vliv. Školní povinnost napsat tuto práci mě donutila si zase 

o něco víc uspořádat myšlenky. Animace ploch mě velmi zajímá a hodlám v jejím 

zkoumání dál pokračovat. Velkým přínosem pro mě byly také rozhovory 

s animátory, kterým tímto ještě jednou děkuji za spolupráci! 
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