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ABSTRAKT 

 

Moje práce se v první části věnuje historii animace stop-motion ne-loutkových 
technik, mezi které patří i technika animace malbou na skle. V úvodu jsou představeni 
nejvýznamnější tvůrci a jejich rozdílné autorské přístupy k technice malby na skle. 
V následujících kapitolách se věnuji specifickým vlastnostem této techniky, jejím výhodám, 
nevýhodám a samotné technologii výroby. Poznatky v práci jsou opřeny o mé zkušenosti 
z praxe nabyté při výrobě celovečerního a krátkého filmu vytvářených touto technikou. 

 

Klíčová slova: animace malbou na skle, rukodělné animační techniky, stop-motion 
animace, olejomalba na skle, kreslená animace, totální animace, autorská animace, 
technologie, animace pískem, výroba animovaného filmu 

 

 

 

ABSTRACT 

 

In my thesis I firstly deal with history of stop-motion animation techniques without  
the use of puppets. One of these techniques is paint-on-glass animation. In the beginning 
I introduce the main authors and their different approaches to pain-on-glass animation. In 
the next chapters I deal with specific characteristics of this technique, its advantages, 
disadvantages and its technological workflow. My findings are based on my experiences 
with shooting of feature and short films made by using this technique. 

 

Keywords: paint-on-glass animation, handmade animation technique, stop-motion 
animation, oil paint, hand-drawn animation, total animation, authorial animation, 
technology, sand animation, animation film workflow 
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1. ÚVOD 
 
Před třemi lety se mi naskytla příležitost animovat na celovečerním koprodukčním 

filmu La Traversée (Přes hranici) francouzské režisérky Florence Miailhe. Tento film byl 
vytvářen technikou animace olejomalbou na skle. Až do té doby jsem o této specifické 
technice věděla jen málo, ale jakmile jsem se o ni začala zajímat, zjistila jsem, že je mi 
tento způsob animace neskutečně blízký a chci se mu nadšeně věnovat. 

Pracovala jsem tedy od prosince 2017 do března 2019 na zmíněném filmu jako 
řadová animátorka a za tu dobu jsem měla možnost do techniky malby na skle celkem do 
hloubky proniknout. Zkušenosti z tohoto natáčení jsem pak využila při tvorbě svého 
vlastního bakalářského filmu Rudé boty, pro který jsem si tuto techniku také vybrala, 
protože mi přišla pro můj námět lidové pohádky ideální. 

Přestože se této technice věnuji teprve třetím rokem a určitě se mám ještě co učit a 
co objevovat, prostřednictvím této práce bych ráda předala lidem, které by tato technika 
také zajímala, základní nezbytné vědomosti o ní. Představím zde některé z tvůrců, co se 
zabývali a zabývají stop-motion rukodělnými technikami, mezi které malba na skle patří. 
Tato technika je celkem známá, ale přesto nevzniká příliš mnoho teoretických prací, které 
by popisovali výrobu filmů animovaných malbou na skle. Budu se tedy věnovat hlavně 
svým zkušenostem z praxe a doporučením k výrobě malované animace v kontextu 
teoretických poznatků. 
 

 

 

Obr. č. 1 Bakalářský film Rudé boty (2020) - Anna Paděrová
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2. PŘEDSTAVENÍ ANIMACE NA SKLE 

2.1. Stručná historie stop-motion ne-loutkové animace pod kamerou 
 

Záhy potom, co byla vynalezena pookénková kamera, přišli pionýrští filmaři na to, 
že se s jednotlivými okénky dá manipulovat a můžou vytvořit filmové triky. James Stuart 
Blackton, Američan britského původu, začal v roce 1900 využívat ve své práci postupy, 
kterými byl tou dobou již velice proslulý Georges Méliès. Na rozdíl od tohoto legendárního 
tvůrce trikových filmů, který snímal primárně živé herce a plastické rekvizity, začal ale 
Blackton pracovat s velkoformátovou kresbou na papíře. Ze začátku natáčel hlavně sám 
sebe kreslícího inkoustem na listy papíru a skeč dotvářely stop-triky, ve kterých kreslíř 
vyjímal z kresby skutečné předměty. Roku 1906 James Blackton přišel s krátkým filmem, 
kterým položil základy kreslené animaci obecně, ale hlavně jde o první animaci kresbou 
přímo pod kamerou1. Film Humorous Phases of Funny Faces je vytvořený kresbou bílou 
křídou na černé tabuli a názorně demonstruje možnosti kreslené stop-motion animace, 
jejímž hlavním principem je využívání již existující předchozí fáze ke vzniku fáze nové. V 
tomto typu animace tedy dochází k opakovanému mazání a překreslování částí obrazu, 
které se hýbají, zatímco statické části zůstávají netknuté2. 

 
 Blackton pracuje s kombinací živé akce a skutečné 

pookénkové animace, aby zvýraznil kontrast mezi nimi, a 
“oživení” kresby bylo o to efektnější. V úvodu filmu vidíme 
umělcovu ruku v reálném čase kreslící mužskou 
stylizovanou tvář a záhy po jejím dokončení se vedle začne 
už „sama” vytvářet tvář ženská. Linie vlasů přibývají na 
tabuli skokově, zatímco obrys obličeje se plynule rozvine, 
jako by ho kreslila neviditelná ruka. Jakmile jsou postavy 
dokončené, začíná jejich velice zdařile animovaná interakce 
pouze pomocí mimiky obličeje. Později zde také dochází k 
animaci doutníkového dýmu, jehož kresba je vytvořena 
pouze rozmazáním křídy navlhčenou houbou. Tehdejší 
technika v podstatě neumožňovala žádnou průběžnou 
kontrolu zrovna vytvářené animace, takže má tento efekt 
svoje limity. Na dnešní standardy není animace kouře 
dostatečně plynulá, ale ukazuje na jednu z vlastností malby 
na skle - rozmývané dynamické tahy (v tomto případě 
houby) vypadají vizuálně působivě a jsou skvělé při animace 
živlů. Blackton ve filmu také využívá kombinaci kresby s 
ploškovými elementy, usnadňuje si tak práci při animování 
pevných objektů. Také zde máme možnost postřehnout 
využití animování pozpátku, kdy animátor nejdříve 
naanimoval akci dvou hlav, které potom postupně prsty 

                                                           
1 DUTKA, Edgar. Minimum z dějin světové animace. 2. vydání. V Praze: NAMU 2012, str. 12 
2 THOMPSONOVÁ - BORDWELL. Dějiny filmu – Přehled světové kinematografie, 2. opravené vydání. V Praze: NAMU a Lidové 
noviny 2011, str. 60 

Obr. č. 2 Humorous Phases of Funny 
Faces (1906) – J. Blackton 
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rozmazal a nakonec spirálovitým pohybem smazal z tabule i houbou. Ve filmu je ale celá 
sekvence zobrazena opačně, takže se z jakéhosi hustého oblaku postupně formují tváře, 
které se na sebe chvíli plně usmívají, pak zvážní a následně linie po linii mizí. 

Všechny principy, které v uvedeném filmu Blackton použil, posloužily jako základ 
pro většinu kresebných animačních technik. Na tomto základu se pak začala rozvíjet tzv. 
klasická kreslená animace tvořená na jednotlivé listy papíru nebo ultrafánu. Tento způsob 
animace přinesl totiž jeden velice ceněný klad a to, že se při této technice dají snadno v 
průběhu animovaní jednotlivé fáze kontrolovat, pilovat, pracuje se s klíčovými fázemi, 
které se pak doplňují mezifázemi, a animátor má tak nad výslednou animací daleko větší 
kontrolu, než by měl při kreslené animaci frame by frame pod kamerou. Loutková a 
plošková animace, která nezbytně musí také vznikat snímek po snímku, se točila od 
počátku s vědomím, že jinak to prostě nejde. Když se tedy u kreslené animace přišlo na 
zdokonalení ve formě kreslenky, kreslená stopmotion animace začala být brána jen jako 
jakýsi předchůdce, a žádný další významný film s použitím této “zastaralé” techniky 
během první poloviny 20. století nevznikl. 
 

Kromě ploškové animace se ostatní 2D 
stop-motion techniky během první poloviny 
20. století využívaly spíše jako techniky 
pomocné a sekundární. Jako nejranější 
příklad bych uvedla využití plošné animace 
hlíny v dílu Modeling ze seriálového cyklu Out 
Of The Inkwell z roku 1921 z produkce bratrů 
Fleischerových. Hlavním hrdinou tohoto 
seriálu je neposedný klaun, který je oživen 
rukou animátora, kterému pak dělá samé 
neplechy. Jde o klasickou kreslenou grotesku, 
ve které ale dochází ke kombinaci s živým 

hercem – postavou kreslíře/animátora. Při 
animaci klauna je hojně využívaná i 
rotoskopie (kterou se později snažil napodobovat i Disney)3. V již zmíněném díle Modeling 
je děj postaven kolem situace, kdy do ateliéru, ve kterém řádí klaun, přijde ještě sochař a 
jeho model. Během filmu dojde k jakési roztržce a animátor hodí kus sochařské hlíny na 
potrhlého klauna. V tento moment začíná sekvence, kdy se kreslený klaun pere s hroudou 
hlíny ve svém světě – tedy v ploše – jedná se tak o jedno z prvních využití plošné stop-
motion animace hlíny. V závěru filmu se pak ale přechází do běžné animace hlíny 
v prostoru, kdy klaun obalený hlínou putuje po ateliéru. To ukazuje na fakt, že byla 2D 
animace hlína využita pouze účelově jako most k přechodu klauna z papíru do prostoru.  

 

                                                           
3 Volný překlad Anna Paděrová: KEHR, Dave. The Fleisecher brothers. [online] Encyclopaedia Britannica. Encyclopaedia 
Britannica, inc., February 28, 2020 [cit. 4. 8. 2020] dostupné na:  https://www.britannica.com/art/animation/The-Fleischer-
brothers 

Obr. č. 3 Modeling (1921) – Max a Dave Fleischerovi 
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 V tomto kontextu je zcela unikátní 
technika tvz. špendlíkového plátna. Tato 
technika byla vytvořena ve 30. letech 
minulého století Alexanderem 
Alexejevem a Claire Parker ve Francii. 
Animoje se za použití speciálního bílého 
plátna pokrytého statisíci černých 
drobných špendlíků, které jsou různými 
nástroji zatlačovány nebo vytlačovány 
skrz plátno. Špendlíky tvoří jednolitou 
masu, se kterou animátor manipuluje, je 
zhola nemožné hýbat se špendlíky 
jednotlivě. Vzniká tak reliéf, který při 
ostrém bočním svícení vytváří 

stínokresbu evokující černobílou 
plastickou malbu4. „Snem Alexejeva (a 

Parker) bylo vytvořit animaci, která by vypadala jako rozpohybovaná grafika“5 (např. 
suchá jehla). Můžeme říct, že špendlíkové plátno v sobě spojuje vlastnosti sochařství s 
kresbou, protože animátor používá při animování různé ruletky a pisátka imitující při 
vtlačování špendlíků strukturu stopy klasických kreslicích prostředků, ale při tom vytváří 
sochařský velice nízký reliéf. Hlavním rysem této techniky je opět možnost přetvářet 
předchozí fázi ve fázi novou a v tomto případě, kdy je rukopis velice plastický, působí nad 
míru efektně metamorfózy animovaných objektů. Tato náročná technika nebyla ani v době 
svého vynalezení dostatečně mainstreamová, takže jí Alexejev a Parker použili jen v 
několika krátkých animovaných filmech. Prvním byla Noc na Lysé hoře (1932) a jejich 
animace je i po necelých sto letech skutečně dech beroucí. Unikátnost této techniky 
spočívá i v její těžké dostupnosti, protože zkonstruovaných špendlíkových pláten existuje 
skutečně jen několik a dnes je využívají příležitostně jen zkušení a zasloužilí animátoři. 
  

Další příklad potvrzuje, že plošné ne-loutkové stop-motion techniky musely být 
animátorům známé, nebo je sami přirozeně objevovali, ale využívali je pouze pro 
druhotné animace mizanscény a podobně. V Českém prostředí takto pracoval hlavně 
Břetislav Pojar. Pro demonstraci použiji díl Jak jedli vtipnou kaši ze seriálu Pojďte pane, 
budeme si hrát z roku 1966. Pojar zde používá určitou formu animace malby a písku na 
skle. Malba je využita ve chvíli, kdy Velký medvěd začne na zemi kreslit klacíkem do hlíny 
kruhové linie jako vlny moře obklopující ostrov. Animace je velice rychlá, takže vlastnosti 
malby na skle tady nejsou rozehrány do maxima, nedochází k animaci linií jejich 
přemazáváním, pouze se v obraze postupně nově objevují a potom slouží jako součást 
pozadí. Stejně tak v momentě, kdy Malý medvěd píše ukazovátkem recept na vtipnou kaši, 
vzniká nápis bílou malbou na sklo či ultrafán, kdy je plně přiznaná dynamická estetika 
štětce ušpiněného barvou. Dále v případě animace písku vlastně ani nejde o písek, ale o 
mouku či krupici, která slouží k animaci oné vtipné kaše. Na rozdíl od animace písku, 
kterou se v roce 1969 proslavila Caroline Leaf (o které se zmíním později), Pojar mouku 

                                                           
4 THOMPSONOVÁ - BORDWELL. Dějiny filmu – Přehled světové kinematografie, 2. opravené vydání. V Praze: NAMU a Lidové 
noviny 2011, str. 328 
5 Rozhovor: DESJARDINS, Denys. Making Movie History: Jacques Drouin, [film online] NFB Canada, 2014. [cit. 3. 8. 2020] 
Dostupné na: https://www.nfb.ca/film/making_movie_history_jacques_drouin/ 

Obr. č. 4 Noc na Lysé hoře (1932) – A. Alexejev, C. Parker 
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nasvěcuje výhradně shora stejně jako loutky a využívá toho, že je mouka stejně barevná 
jako kaše nebo sníh. Animace mouky je zde velice dynamická - vtipná kaše zde létá do 
vzduchu a vybuchuje. Textura hrubé mouky skvěle ladí s organickou abstrakcí statického 
pozadí od výtvarníka Miroslava Štěpánka 6 (viz obrázek).  

V následující scéně kaše padá z nebe na zem a pokryje ji jako sníh. Na druhém 
obrázku je jasně vidět, že byla mouka skutečně animována na skle. Animátor musel mít 
k dispozici minimálně tři vrstvy skla: na první – nejvyšší - byl prostor pro animaci loutek, 
na druhém skle – prostředním - byla souvislá vrstva mouky, v níž animátor vytvářel stopy 
„od loutek“, které odkrývají třetí  - nejspodnější - vrstvu skla, na které leží pozadí. 
 

 
 
 
Až během druhé poloviny minulého století začaly být techniky jako písek a malba 

na skle využívány jako samostatné techniky pro animaci krátkých, většinou nezávislých, 
filmů. Pionýrkou v tomto ohledu je bezpochyby Caroline Leaf, která si pro svůj film Sand 
or Peter and the Wolf vyvinula v roce 1969 svůj vlastní způsob animováni písku. Její pojetí 
je založené na kontrastním podsvěcování opálové tabule skla, na které leží vrstva písku, 
jež se ve výsledku jeví černý vůči bílé ploše skla. Nejvíce to je patrné v jejím pozdějším 
filmu Výr, který se oženil s husou (1974), jehož vizuál jezaložený na grafické stylizaci a 
kontrastu černé siluety na světlém pozadí nebo naopak. Její práce je velice výtvarná a 
příliš nevyužívá klasickou filmovou řeč. Caroline Leaf o sobě říká, že její práce „nebyla 
nikdy ovlivněna animovanými nebo běžnými filmy, ale největší vliv na její projev měly 
obrazy, malby a literatura.“7 

Podle historika Johna Canemakera, „Leaf navazuje na způsob animace pod kamerou, 
jakým animovali J.S. Blackton a Emile Cohl, zároveň však je její animace plná skvělého 
načasování pohybu i emocí stejně jako u Disneyho“8.  „Díky této kombinaci inovace a 

                                                           
6 DUTKA, Edgar. Minimum z historie české animace. 3. vydání. V Praze: NAMU 2012, str. 78 
7 Volný překlad Anna Paděrová: WELLS, Paul. Animation, Genre and Authorship, Wallflower London and New York, London, 
2002, str. 105 
8 Volný překlad Anna Paděrová:  WELLS, Paul. Animation – Genre and Authorship: John Canemaker´s introducing to Caroline 
Leaf at the American Film Institute Walter Lantz Seminar on Animation, 6 November 1988, Wallflower London and New 
York, London, 2002, str. 102 

Obr. č. 5 a 6 Jak jedli vtipnou kaši (1966) – Břetislav Pojar
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umělecké sofistikovanosti se stala Leaf vyčnívající 
autorkou, předvedla nový způsob práce, ve kterém 
vynikají specifika její techniky, která podporuje 
výsledné působení díla.“9  

Caroline Leaf byla velkou experimentátorkou na 
poli rukodělné animace pod kamerou. Nezůstala jenom 
u písku, ale věnovala se také technice olejomalby na 
skle a rozhodně patřila mezi první animátory využívající 
tuto techniku k výrobě autorských filmů. Na rozdíl od 
své práce s pískem, kdy pracuje s měnící se celistvou 
plochou písku, ve svých malovaných filmech dává důraz 
na linie a velkorysé pohyby v prostoru. Leaf vůbec 
nepoužívá ve svých filmech statické samostatné pozadí. 
Až už jde o animaci písku nebo malbu, vše animuje na 

jediné vrstvě skla nad jednolitým bílým podkladem lightboxu. 
 
Další velice zajímavý a zdařilý 

experiment, který obohatil pole rukodělné 
stop-motion animace proběhl v roce 1981. 
Tehdy vznikl v Polsku debutový film 
Lykantrolia animátora Piotra Dumaly10. O 
dva roky později Dumala vytvořil další film 
– Černou Karkulku. Tuto geniálně 
anarchistickou adaptaci známé pohádky 
označuje Dutka dokonce za sadistickou a 
cituje G. Bendazziho, že „elegantní kresby 
a uvolněná imaginace jsou omluvou za její 
nevkus a ubohý rytmus.“11 Podle mého 
názoru ale tento syrový počin, kde 

Karkulka žere Vlka, který je babiččin 
milenec, by bez absurdního timingu scén 
ani nefungoval, proto není co omlouvat… 
Tyto dva Dumalovy filmy vznikly skutečně 
unikátní technikou, kterou si Dumala sám 
vyvinul. Animoval totiž pomocí černé 
kresby na bílou sádrokartonovou desku, 
takže kresbu při tvoření nové fáze 
neodmazával, ale seškraboval spolu s 
malou vrstvou podkladové sádry. Na první 
pohled by se mohlo zdát, že je film 
animovaný známější formou, animací 
kresby uhlem na papíře. Touto formou se 
                                                           
9 Volný překlad Anna Paděrová: WELLS, Paul. Animation, Genre and Authorship, Wallflower London and New York, London, 
2002, str. 102-103 
10 STREKOWSKI, Jan: Piotr Dumala [online]. culture.pl. 2016 [cit. 4. 8. 2020]. dostupné na: https://culture.pl/en/artist/piotr-
dumala 
11 DUTKA, Edgar. Minimum z dějin světové animace. 2. Vydání. V Praze: NAMU 2012, str. 102 

Obr. č. 7 Výr, který se oženil s husou (1974) – 
Caroline Leaf 

Obr. č. 8 Lykantrolia (1981) – Piotr Dumala

Obr. č. 9 History of the Main Complaint 1996)- W. Kentridge
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proslavil hlavně William Kentridge, nebo v ní také pracovala Florence Miailhe (které se 
ještě dostane prostoru) a Petra Freeman. Animace uhlem má ale jeden nepřehlédnutelný 
rys a to ten, že pohybující se objekty mají za sebou celkem hodně viditelné odstraňované 
předchozí fáze, protože uhel na papíru zanechává trvalé stopy. Dumala se tomuto 
fenoménu lehce vyhnul, když jako podklad pro kresbu a animaci použil sádrokarton a již 
nepotřebné fáze z něj mohl snadno odškrabovat. I tak ale nechával za postavami jakési 
drobečky nedbale odškrabaných starých fází a v jeho filmech tak vzniká jedinečný efekt 
rukodělnosti. Stejnou strategii můžeme pak najít i ve filmech Florence Miailhe, která 
experimentovala s animací olejovými pastely na pergamenu a stejně jako Dumala staré 
fáze seškrabovala. Dumala se později věnoval dalšímu experimentování s kreslenou stop-
motion, kombinoval kresbu s uhlem s negativním vyškrabováním atd. Jeho filmy jsou 
velice působivé díky jeho syrovému rukopisu. 

 
Velice významným tvůrcem používajícím olejomalbu na skle jakožto již 

respektovanou samostatnou techniku je Alexander Petrov. V roce 1989 pod jeho vedením 
vznikl krátký poetický film Kráva, adaptace novely A. Platonova.12 Petrov se k médiu 
malby staví konzervativnějším postojem. Také používá jízd prostorem, ke kterým malba 
na skle díky nutnosti stálého přemalovávání v podstatě vybízí. Nejde ale o tak volné 
experimentální lety, jakými je charakteristická Leaf. Jeho styl má blíž ke klasické 
naturalistické malbě a to koresponduje s jeho poetickými náměty. Petrov pracuje s 
realistickou jen mírně stylizovanou malbou, ale samostatná pozadí používá jen zřídka.  

 
 
 
 
 
 

                                                           
12 DUTKA, Edgar. Minimum z dějin světové animace. 2. Vydání. V Praze: NAMU 2012, str. 102 

Obr. č. 10 The Mermaid (1997) – Alexander Petrov 
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Od 90. let tvůrců hledajících vlastní 
přístupy k různým typům stop-motion 
plošné animace přibývá. Je jich až 
nepřeberné množství. Musím tak zmínit 
aspoň Wendy Tilby, která v roce 1991 
vytvořila krátký film Strings a v roce 1999 
When the Day Brakes. „Tento film balancuje 
na pomezí surrealismu, lítosti, melancholie 
každodenního života a exceluje svým 
designem […]“13. Postavy Wendy Tilby jsou 
oblé a stylizované podobně jako u Leaf, ale 
realistický statičtější prostor má zase blíž k 
Petrovovu realismu. Stejně jako Petrov tvoří 
plochy tupováním barvy, ale jejím 
jedinečným prvkem v kresbě je využívání 
negativních linií, které se v mokré malbě dají snadno vytvořit tahem dřevěné hrany 
násadky štětce. 

V 90. letech také začala tvořit Florence Miailhe, jejíž práci se v tomto textu budu 
věnovat do hloubky. Dotkla se nejrůznějších forem ne-loutkové stop-motion animace. 
Animovala a stále animuje filmy kresbou uhlem na papíře, olejovými pastely na 
pergamenu, podsvěcovaným pískem na skle, na špendlíkovém plátně, olejomalbou na skle 
a prozkoumala i možnosti digitálního kompositingu rukodělné animace. „Styl Florence 
Miailhe se podobá estetice obrazů Paula Césanna a hlavně Goergese Rouaulta, jehož 
malby připomínají vitráže. Miailhe používá malbu na skle, jejímiž efekty zvýrazňuje morfy 
a metamorfózy charakterů i jejich příběhů.“14 O její tvorbě tedy ještě bude řeč později. 

 
Lidově řečeno by se dalo říct, že se během přelomu tisíciletí doslova roztrhl pytel 

s autory vyhledávajícími rukodělné formy animace. Odpověď na otázku, proč tomu tak asi 
je, se budu snažit najít v třetí části této kapitoly. Teď jenom zběžně zmíním práce 
některých tvůrkyň věnujících se primárně technice olejomalby na skle (troufám si říct, že 
se jí majoritně věnují ženy):  

 Sally Pearce se vymyká 
běžnému užívání animace malby, 
věnuje se totiž ve většině svých děl 
kombinaci živé akce s malovanými 
animovanými postavami. Ve filmech 
Elephants (2008) a Hally (2011), 
které jsou určeny dětskému divákovi, 
jsou animované prvky součástí 
dětského fantazijního světa 
prostupujícího do toho skutečného. 
V portfoliu má ale také film z roku 
2006 Sparx, který vzniknul výlučně 

                                                           
13 Volný překlad Anna Paděrová: BENDAZZI, Giannalberto. Animation: A Wolrd History: Volume 3: Contemporary Times.  
[e-book] London: Taylor & Francis Ltd, 2016, str. 62 
14 Volný překlad Anna Paděrová: DUGGAN, Anne E. - HASSE, Donald - CALLOW, Helen. Folktales and Fairy Tales: Traditions 
and Texts from around the World. [e-book] 2. vydání. California: Greenwood ABC-CLIO 2016, str. 649 

Obr. č. 12 Elephants (2008) – Sally Pearce

Obr. č. 11 Strings (1991) – Wendy Tilby
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animací malby na skle. Na tomto filmu budu v příští části demonstrovat typické znaky 
animace olejomalbou. 

Lucie Sunková je bezpochyby nejvýznamnější českou animátorkou věnující se 
malbě na skle. Jejímu dílu taktéž ještě věnuji samostatnou část své práce. Její filmy jsou 
založeny na poetické stylizaci a pozvolném tempu. Nejoceňovanějším je její film Strom 
(2016). 

Carine Khalife, Francouzska žijící v Montrealu, se věnuje hlavně tvorbě videoklipů. 
V klipu Go Downtown – JJ Cale (2019) 
využívá Khalife malbu na skle s jejím 
typickým jemným chvěním přetvářené 
barvy ke kombinaci s digitálně vytvářenými 
konturami. Vytvořila tak velice originální 
efekt vitrážových obrazů. Subjektivně bych 
si dovolila poznamenat, že právě toto 
spojení digitální a ruční animace v tomto 
případě (bohužel na rozdíl od jejích jiných 
prací) funguje opravdu krásně. V dalších 
jejích videoklipech používá také malbu jako 
samostatnou techniku a tehdy se drží její 

abstraktní polohy. 
 Úplným solitérem animujícím stop-

motion malbou v úplně jiném měřítku je 
BLU. Italský umělec skrývající se pod tímto 
pseudonymem totiž neanimuje na skle, 
nebo sádrokartonové desce. Neanimuje na 
nic menším než na stavbách a chodnících. 
Metoda animování je ale scela totožná 
s výše zníněnými technikami stopmotin 
kreslené a malované animace. Při tvorbě 
nové fáze BLU využije část staré, která se 
mu hodí a nepotřebnou část zatře bílou 
barvou. Jeho díla tak jsou zároveň 
animované filmy i graffity. 

 
Tímto výčtem různých autorů a přístupů jsme došli až do současnosti. Vybrala jsem 

jen hrstku známějších tvůrců, kterou jsem chtěla poukázat na nepřeberné množství 
různých zacházení s těmito technikami.15 

 
 
 

                                                           
15  Ač se to na první pohled může zdát jako chyba, nezahrnula jsem do této stručné historie tvorbu 

Witolda Giersze. Jeho první film Malá kovbojka z roku 1960 i jeho další díla jsou sice malované, ale nevznikaly 
jako stop-motion. Jde v podstatě o klasickou kreslenou animaci na ultrafánech odlišující se jen tím, že má 
dynamický malebný rukopis tvořený volnými tahy barev. Ačkoli mám jeho tvorbu skutečně ráda, do tohoto výčtu 
bohužel úplně nezapadá. Stejně tak jsem vynechala unikátní tvorbu Georgese Schwizgebela, který také netvoří 
pomocí stopmotion, ale pracuje s neskutečně precizní totální animací na papíře a ultrafánech za pomoci smyček. 
 

Obr. č. 14 MUTO (2008) - BLU 

Obr. č. 13 Go Downtown – JJ Cale (2019) – Carine Khalife 
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2.2. Definice, princip a základní charakteristika olejomalby  

Technika malby na skle se řadí mezi stop-motion způsoby animace. Stejně jako při 
animování loutky, jakmile se nasnímá jedna fáze pohybu a začne se vytvářet následující, 
ta předchozí zaniká. Nemůže se tedy animovat jako při klasické kreslené animaci na 
principu key frames (uzlové nebo klíčové fáze) a inbetweens (mezifáze), kdy se animace 
postupně průběžně finalizuje.16 U malby na skle musí být každá fáze pod kamerou 
namalována „nahotovo“ a zpětně se dá případná chyba jen těžko opravit (naštěstí ale 
existuje postprodukce). 

Animuje se tedy fáze za fází přímo pod kamerou. Pomalu schnoucími barvami se maluje 
na skleněný podklad, ze kterého se potom přebytečná barva snadno beze stop setře. 
Kouzlo této techniky spočívá v tom, že se při vytváření nové fáze většinou využije fáze 
předchozí. Statická část namalovaného objektu může zůstat netknutá, a znovu se 
namaluje jen část, která se pohybuje. 17 

 

 

 

 

 

 

Nebo se dá barva již nanesená na skle využít při další fázi tak, že místo úplného setřění 
barvy ze skla dojde jen k jejímu posunutí.   

 

 

 

 

 

 

                                                           
16 ŠEBESTÍK, Jíří. Famu Antologie textů k úvodům. 2. Revidované vydání. Praha: NAMU 2006 
17 Rozhovor: MAUR film. Přes hranici / The Crossing / La Traverseé | Florence Miailhe v Praze. [online], 2017 [cit. 3. 8. 2020] 
dostupné na: https://www.youtube.com/watch?v=HviWwd4fdK4 

Obr. č. 17 a 18 The Street (1976) - Carolina Leaf

Obr. č. 15 a 16 Bakalářský film Rudé boty (2020) - Anna Paděrová
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Ráda bych osvětlila to, na co se malba na skle ideálně hodí, pomocí kratičkého filmu Sparx 
(2006) animátorky Sally Pearce. Jsou zde všechny charakteristické znaky malby na skle – 
střih pomocí pohybu v prostoru, metamorfózy a animace živlů. Jde o ani ne minutový 
blackoutový skeč, který vypráví o muži, co by 
si rád zapálil cigaretu, ale jeho zapalovač 
nefunguje, jak by měl. 

Muž několikrát škrtá zapalovačem, ale 
když mu stále nejde vyškrtat plamínek, 
zapalovač zahodí. V ten okamžik se ale 
plamen rozžnout povede a on se se zděšením 
otočí za sebe, kde začal hořet prudký oheň a 
v ohni lidská silueta. Muž je zděšený tím, co 
zavinil, prosí, aby postava přestala hořet, a 
ta se najednou usměje a skutečně hořet 
přestane. Vidíme, že v plamenech byla žena, 
která teď s nonšalantní otázkou “chceš oheň?” 
ukazuje muži vztyčený prostředník, na jehož 
konečku plápolá plamínek, který vytvořila. 

Muž si po chvilce váhání svou cigaretu 
připaluje. Než ale cigareta stihne chytit, žena 
i plamínek znenadání zhasnou a zmizí. Muž je překvapený a rozčileně ženu hledá. Ta se 
opět náhle zjeví o kus dál a se smíchem na muže opět ukazuje prostředníček s plamínkem. 
Muž po ní rozčileně skočí a povalí ji na zem. Žena pod ním mu nabídne oheň i cigaretu. 
Muž po chvíli oboje přijme. Žena se směje a všechno pohltí oheň, který záhy odletí do tmy. 

Autorka plně využívá hlavní vlastnost této techniky - toho, že sebemenší dotyk 
nenávratně mění strukturu nanesené barvy na skle. V tomto případě animátorka u každé 
fáze přejela prsty po výplních postav a nedotýkala se jen kontur a tím pádem i statická 
figura má na sobě chvějící se texturu. A protože v tomto filmu je všechno o ohni, toto 
chvění barev na postavách skvěle vytváří efekt chvějícího se světla plamenů. Takovéto 
„mrmlení” se obecně v kreslené animaci objevuje celkem často, ale ne vždycky je podle 
mého názoru na místě. Například může být velmi rušivé, když se takto chvěje barva 
pouze na animované postavě, která stojí v realistickém prostředí, na kterém se barva 
nechvěje. V případě tohoto filmu, je tento efekt ale využit skvěle. Je to také díky tomu, že 
se postavy pohybují pouze na černém pozadí v nekonkrétním temném prostoru, jsou 
dynamicky stylizované a ono chvění jim nádherně vdechuje život. 

Další věcí, ke které malba na skle v podstatě vybízí, jsou lety prostorem. Když 
animátora sama technika nutí, aby vše maloval stále dokola a dokola kolikrát i včetně 
pozadí, není pak už takový rozdíl namalovat všechno postupně větší a vytvořit tak 
například efektní zoom. Tyto rychlé nájezdy se také dají využít místo klasického střihu a 
dochází tak ke vnitrozáběrové montáži. Právě tak tomu je i ve filmu Sparx, kde za celou 
dobu není jediný ostrý střih. Pearce nejčastěji vytváří přechod mezi dvěma záběry rychlou 
metamorfózou trvající jen několik fází. Někdy jsou použity realistické jízdy: žena se více 
pootočí a u ní v záběru se tak objeví i muž. Jindy ale animátorka provede stylizovanou 
proměnu celku muže a ohně do spirály, ze které se záhy zformuje detail tváře. 

V málokteré technice vypadá animace živlů tak efektně jako pomocí malby. Čím je 
malba stylizovanější a tahy štětce dynamičtější, tím lépe pohyb živlu vypadá. Ať už jde o 
vodu, oheň nebo například kouř, zručný animátor může jen několika tahy a klidně i 

Obr. č. 19 The Sparx (2006) – Sally Pearce
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pomocí animované smyčky vytvořit velice přirozeně vypadající pohyb. Oheň Sally Pearce 
je toho důkazem.  

Na závěr bych chtěla poukázat na velice důležitou vlastnost stop-motion. Protože se 
animace vytváří snímek za snímkem postupně, musí mít animátor dobře vyvinutý vnitřní 
cit pro fázování a timing, aby výsledný pohyb vypadal dobře a měl správnou dynamiku. 
V některých malovaných filmech jde poznat, že byl animátor natolik zaujat vytvářením 
jednotlivých snímků, že pak na úkor toho nevěnoval dostatečnou pozornost celkovému 
oblouku pohybu. Když se toto stane, animace je pak hůř čitelná. Film tak může sice 
obsahovat působivé metamorfózy, ale kvůli nedostatečnému timingu nedokáže udržet 
divákovu pozornost. Chybí pauzy a zvolnění tempa, ve kterých by si divák „odpočinul“. To 
ale naštěstí není případ Sparx, zde je načasování všech akcí velice zdařilé. 

 
2.3. Atraktivita rukodělné animace v digitální době 

 
Když jsem během výčtu stručné historie animace malbou na skle napsala, že se na 
přelomu 20. a 21. století s animátory využívajícími tuto techniku „roztrhl pytel“, chtěla 
bych se teď pokusit popsat, proč tomu tak je. 

Už v roce 1976 pronesla Caroline Leaf, že jí techniky animace, kterým se věnuje 
ona (písek a malba), „připadají více živé než konvenční ultrafánová animace, protože je 
vše tvořeno na místě, naráz, a ve filmu je pak možné postřehnout všechna tvůrcova 
zaváhání, nepřesnosti, otisky prstů a zbrklé tahy.“ 18 Když se ona měla potřebu takhle 
vymezit vůči vyumělkované mainstreamové animaci ještě před tím, než existovalo CGI, 
musí to dnes, v době, kdy nás obklopuje digitální dokonalost ze všech stran, táhnout 
úplně ze stejného důvodu k rukodělným technikám o to víc umělců. 

Sama se řadím mezi lidi, co rádi vytvářejí věci rukama, mají potřebu se při tvorbě 
skutečně umazat a vidět, jak jim dílo roste pod rukama. Animace je pro mě balanc mezi 
řemeslem a uměním. Máte cíl udělat umělecké dílo, ale proces obsahuje stovky hodin 
řemeslné práce. Chápu, že práce na počítači může být svým způsobem taky řemeslná, ale 
v mých očích je ještě více řemeslná činnost, při které musíte používat celé ruce a 
především se musíte spoléhat na svou vlastní zručnost. Techniky animace pod kamerou ať 
už olejomalba, kvaš, písek nebo hlína, vyžadují od animátora, aby jako zkušený řemeslník 
maloval nebo sochal každý snímek jako samostatné dílo. Myslím, že v dnešní velice 
digitální době je o to atraktivnější vidět něco, kde hrála digitální technika při výrobě jen 
minimální roli a práce stojí na rukodělné zručnosti tvůrce. 

Díky relativně snadné dostupnosti digitálních technologií je poslední dobou trh až 
přesycen digitální grafikou, její snadno dosáhnutelnou dokonalostí a čistotou, a tak se 
stále více tvůrců napříč obory vrací ke kořenům – zpět k práci s fyzickými materiály. 
Někdo tento návrat vysvětluje potřebou utéct od nehmotného digitálního světa zpět do 
reality.19 Jiní zase vyzdvihují praktickou důležitost opomíjených řemeslných dovedností, 
které často lidé pracující s počítačem vůbec nemusí ovládat, protože je za ně snadno 
udělá právě počítač. Nejmoudřejší každopádně podle mého názoru je, se ani od jednoho 
způsobu tvorby úplně nedistancovat, ať už od digitálního nebo materiálního, ale naopak je 
symbioticky využívat. 

                                                           
18 Volný překlad Anna Paděrová: WISON, Gary. The Glass Canvas: Approaching Digital Direct Under Camera Animation 
(runner-up), Maureen Fournis Award 2018 [online], dostupné na: https://journal.animationstudies.org/gary-wilson-the-
glass-canvas-approaching-digital-direct-under-camera-animation-runner-up/ 
19 tamtéž 
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 Řekla bych, že v posledních letech dokonce vzniká trend, kdy se i digitální formy 
animace snaží nasáknout něco z rukodělné estetiky. V tomto duchu někdy vznikají 
například díla využívající hojně rotoskopii a animovanou malbu využívají spíš jen jako 
jakýsi „trendy filtr“. V takové situaci ale podle mého názoru nejde o skutečnou rukodělnou 
stop-motion animaci. Také jsou vyvíjeny různé digitální programy a nástroje simulující 
ruční kresbu. Nic se ale nevyrovná reálně ručně vytvořenému rukopisu. I když v dnešní 
době dokáží digitální simulace věrně napodobit rukodělnost ve statickém díle, 
v animovaném pohybu lidské oko stále dokáže s trochou cviku rozeznat naprogramovaný 
vzor (ale tím rozhodně neříkám, že díla animovaná digitálně nemohou být úžasně 
působivá a kvalitní!). Uvidíme, jestli se toto v budoucnu změní… Ať už se ale technologie 
bude vyvíjet jakkoli, myslím, že bude vždy součástí lidské přirozenosti touha pracovat 
s reálnými matériemi, stejně jako vždy bude lidem jednoduše příjemné obdivovat díla, 
která vznikla rukodělně. 

 

3. CHARAKTERISTIKA A MOŽNOSTI SOUČASNÉ MALBY NA SKLE 

3.1. Výhody a limity malby na skle 
 

Největší výhodou malby na skle je samozřejmě již zmiňovaný vzhled. Stopu 
skutečného štětce při animování prostě nenahradí žádný digitální brush. Atraktivita této 
techniky stojí na její efektnosti, na tom se asi shodne většina diváků i tvůrců. 

Nad čím se ale názory rozcházejí, je otázka, jestli je malba náročná technika nebo 
patří mezi méně pracné. Tento faktor je totiž velice subjektivní. Závisí jen na tvůrci, jestli 
malbu nechá být náročnou nebo ne, podle toho jaký zvolí rukopis. Věřím, že v podání 
Petrova byla malba na skle velice časově náročná a nesmírně pracná20, zatímco pro 
Miailhe je malba jen výrazově jednoduchým a dynamicky rychlým médiem.21 Sama se 
kloním k přístupu, kdy se animace vytváří dobře zvolenou stylizací, hbitými tahy, 
nesložitými plochami a animace má švih. Tím pádem vzniká malovaná animace relativně 
rychleji než například digitální kreslená, kde spoustu času zabere finalizace fází, zatímco 
fáze malované jsou už (většinou) hotové rovnou.  

Největším limitem této techniky je to, že je stop-motion a s tím spojený již 
zmiňovaný fakt, že při tvorbě nové fáze alespoň minimální část fáze předchozí zanikne. 
Animátor musí mít tedy každý svůj úkon dopředu promyšlený (je to opravdu strašný pocit, 
když si uvědomíte chybu a fakt, že jste zničili svou vlastní práci úplně zbytečně…). Díky 
digitálním technologiím a postprodukci se dá naštěstí spousta věcí zachránit (ale to taky 
zase stojí čas a energii), smazané části animace se dají prokopírovat do fází pozdějších. 
Animátor si klidně může práci naplánovat dokonce tak, že s postprodukcí bude počítat od 
začátku.  

Dalším limitem spojeným se stopmotion je tvorba pohybu snímek za snímkem. 
Animátor tak musí mít v hlavě vizi pohybu a dobrý smysl pro timing. Když ho ale nemá, 
může si ale naštěstí obstarat animační program, které mu umožní si pohyb připravit 
dopředu a použít ho jako předlohu při finálním animování. Například hojně užívaný 

                                                           
20 Rozhovor: Production Pascal Blais II. INC. Le making of Le Vieil Homme et La Mer. 2001 [DVD] 
21 Rozhovor: MAUR film. Přes hranici / The Crossing / La Traverseé | Florence Miailhe v Praze. [online], 2017 [cit. 3. 8. 
2020].dostupné na: https://www.youtube.com/watch?v=HviWwd4fdK4 
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software Dragonframe, ve kterém se právě velmi pohodlně animuje stopmotion animace, 
umožňuje vložit do náhledu referenci, které se animátor může při animování držet. 

Takto shrnuje limity i klady malby na skle Caroline Leaf: „Při malování filmu pod 
kamerou je jeden obraz ničen, aby vznikl nový. Když je vše natočeno, nezbyde vám vůbec 
nic kromě filmu. Nic, k čemu byste se mohly vrátit, a třeba dodatečně opravit. Já tento 
způsobu animace říkám jednorázový výkon, na který je třeba mít nervy. Ale pak je zde 
jako odměna čerstvý, živoucí, jedinečný a osobitý kus animace.“22 
 Na závěr této části bych ještě chtěla říct, že největším negativem této techniky je 
její nenávratná spotřeba materiálu. Porovnejme tuto techniky s dalšími způsoby animace: 
Pro vytvoření jednoduché počítačové 2D a 3D animace si stačí zajistit přístup k počítači a 
pár programům, což v našem privilegovaném kousku světa není prakticky ani finančně 
příliš náročné. Všechny fáze pak máte v počítači a můžete se k nim pořád a pořád dokola 
vracet a pilovat je. Pak tu máme loutkovou animaci, ta už je náročnější, potřebujete 
nějaký ateliér, natáčecí techniku. Jakmile s loutkou pohnete, už není cesty zpět (stejně 
jako u animace malbou), ale jako cena útěchy zde je to, že loutky i kulisy jsou i po 
natáčení krásně artefakty, které vám zůstanou. No a pak tu máme malbu na skle, na 
kterou potřebujete speciální stůl, natáčecí techniku, animátor je permanentně ušpiněný od 
barev, které stále odmazává a hází s ubrousky do koše, nanáší nové a zase je maže a 
vyhazuje. Fyzicky nezaniknou pouze pozadí, pokud jsou namalována na papíře. Jinak se 
vše stává nerecyklovatelným odpadem. V odpadkovém koši ale skončí pár kilo drahých 
barev spolu s nejrůznějšími chemikáliemi a jednorázovými čisticími pomůckami. Jde určitě 
o nejneekologičtější animační techniku všech dob.  

Ale je krásná. 
 
 
 

3.2. Stylizace 
 

V tomto poli animace je běžně, že tvůrcem filmu je režisérem, výtvarníkem i 
animátorem najednou. Malba na skle obvykle patří mezi techniky, kterou si vybírají 
většinou nezávislí samostatně tvořící autoři. Proto je často na vizuální stránce filmu vidět 
jistá přirozenost projevu, kdy je všechno v rukou jednoho člověka. 

 
3.2.1. Vizuál postav 

 
Generalizovat vizuál postav u techniky malby na sklo by mohlo dopadnout stejně 

jako generalizovat stylizaci kreslené animace. Každý si může malovat, jak chce, tak jak si 
myslí, že to bude fungovat. Ale přesto si troufám tvrdit, že se přece jen majorita tvůrců 
v této technice odráží spíše od klasické malby. Efekt tahů štětce v sobě má jednoduše 
něco archaického a poetického, a tak vybízí ke zpracovávání podobně laděných námětů.  

Při jakékoli kreslené animaci, ať už stop-motion nebo klasické, hraje velkou roli 
linka a kontura, pomocí kterých animátor hledá správnou pozici fáze. Může to být linka 
pouze pomocná nebo může být využita ve finální podobě postavy. Při malbě na sklo se 
většině animátorů animuje nejlépe, když můžou začít od silnějších skicovitých tahů, které 

                                                           
22 VLADERMENSKY, Nag. Caroline Leaf – An Interview [online] březen 2003 [cit. 5. 8. 2020]. Dostupné na: 
http://sensesofcinema.com/2003/feature-articles/caroline_leaf/ 



21 
 

můžou potom dle libosti do nekonečna umazávat a přimalovávat, dokud s jejich podobou 
nebudou spokojeni. Často může z kontury, u které hledání nové fáze začalo, zbýt pouze 
náznak, který ale v kombinaci s plochami vypadá často velmi dobře. Zbytek takového 
přidává často postavě dynamiku, důraz a jakousi prostorovost, i když nemusí jít přímo o 
stínování. 

Ve filmu o filmu Strom Lucie Sunkové můžeme pozorovat způsob práce 
s nerovnoměrnou konturou v animátorčině rukopisu. 23 Na levé straně chlapcova těla není 
kontura téměř vidět, ale pod jeho bradou a na lýtkách jsou linie přítomny a nenásilně tak 
postavu modelují. 
 U barevných ploch je také příjemné pracovat s nerovnoměrností tahů štětce. Na 
skle nechává štětec různorodou stopu závisející na odmaštěnosti skla, mastnotě a hustotě 
nanášené barvy a vlastnostech štětce. Proto je prakticky nemožné nanést barvu 
v dokonale rovnoměrném nátěru. Upřímně si myslím, že potlačování přirozených mírných 
nedokonalostí by rozhodně nevzbuzovalo tak atraktivní efekt, jako když se tyto 
charakteristické rysy nechají vyniknout. Velice dobře působí, když je barva nanášena 
štětcem přiznaně nerovnoměrně, někdy se barva chová místy i polotransparentně a nechá 
se zatónovat například pozadím ležícím pod ní, čehož se dá využít k pocitu jemného 
stínování a budování objemu. Pokud ale tahy štětce vypadají (například v detailu obličeje) 
příliš hrubě, dá se barva různě tupovat prsty a i tak si pohrát s průhlednějšími a více 
krycími částmi. 
 

 
 

                                                           
23 ČT24. Reportáž: Strom Lucie Sunkové [online] 7. 2. 2016 [cit. 1. 8. 2020]. Dostupné na: 
https://ct24.ceskatelevize.cz/kultura/1682455-vytvarnice-lucie-sunkova-chce-zastavit-pomijivy-strom 

Obr. č. 20 Strom (2016) - Lucie Sunková 
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3.2.2. Pozadí a prostor 
 

Pozadím vůbec nemusí být jen klasicky malovaný obraz, na kterém se pak 
odehrává akce. Pozadím může být jen prázdná jednobarevná plocha. Kreativitě se meze 
nekladou. Technologicky hraje pouze roli, jestli se tvůrce rozhodne pro využívání 
samostatně namalovaného pozadí, nebo pozadí animovat na skle spolu s postavami. 

Poslední zmíněné s sebou nese některá rizika, ale i výhody. Volba animovat bez 
pevného pozadí je ideální pokud se tvůrce hodlá věnovat totální animaci založené na 
pohybech prostorem. Bez pozadí primárně pracuje ve své tvorbě Caroline Leaf, která 
využívá prázdnou bílou plochu, ale například Patrick Jenkins animuje na ploše úplně černé. 
Animátor má bez pevného pozadí zcela volnou ruku a v pohybu ho neomezuje žádná 
podkladová struktura, která by ničila iluzi jízdy prostorem. Jediný problém nastává 
v momentě, kdy se musí pohyb prostoru zastavit a v pohybu pokračuje postava sama. 
Pokud vzniká animace pouze na jednom skle (o tom více v části věnované technologii 
výroby malby na skle), pohybující se objekt za sebou maže vše, přes co přejde. Tento jev 
nemusí být nutně na škodu, pokud z něj tvůrce udělá jeden ze základních prvků rukopisu 
filmu, jen je o něm dobré vědět. 

Pak je zde tedy druhá varianta - využití samostatně namalovaného pozadí. V práci 
zde uvedených autorů se dají najít nejrůznější přístupy k tvorbě pozadí, které často 
fungují jako samostatné obrazy. Například Florence Miailhe24 při tvorbě pozadí k filmu La 
Traversée tvořila velmi klasickými malířskými postupy, kdy bylo pozadí expresivní, velmi 
členité, plné různých detailů, připomínající často fauvistické malby. Zásadním faktorem, 
který ovlivnil výslednou podobu pozadí, byl fakt, že malby byly vytvářeny v klasickém 
malířském ateliéru pouze za denního světla, takže pozaďářky téměř vůbec nepracovaly 
s lazurností podsvěcovaných barev (o té také více v technologii výroby). Naopak Petrov 
spěje ve svých malbách pozadí někdy až k abstrahujícím tahům, ve kterých jen díky 
kontextu poznáváme například siluetu lesa (v krátkém filmu Mermaid  z roku 1997). Dle 
mého názoru Petrov někdy kombinuje malbu pozadí na skle spolu s animací a podkladové 
samostatné pozadí. Přístup Lucie Sunkové je pak jakýmsi kompromisem mezi dvěma 
předchozími uvedenými způsoby malby pozadí. Drží se poeticky stylizovaného snadno 
čitelného prostředí a hlavním znakem je využívání kresby štětin štětce, která se na 
animačním stole posvěcuje zespoda a tím ještě více vyniká. 
 

3.2.3. Pohyb - framerate 
 

Animace na skle je vizuálně sama o sobě velmi bohatá. Proto někteří zastávají 
názor, že by měl být lidskému oku poskytnut dostatečný čas na vstřebání obrazové 
informace tím, že animace bude mít nižší framerate. Jak je známo, klasický obrazový 
záznam má 24 nebo 25 snímků za vteřinu, zatímco animaci stačí framerate poloviční (12 
nebo 12,5). Některým tvůrcům animace malbou (například Florence Miailhe) potom stačí 
dokonce jen 8 snímků za vteřinu. Je to z toho důvodu, aby se animované objekty příliš 
nechvěly. Protože štětcem je prakticky nemožné udělat v po sobě jdoucích fázích stejně 
taženou linku, veškeré animované části se při pohybu mírně chvějí. Právě tento efekt 
dává animaci jeho charakteristický živý náboj. Ale jakmile by bylo za sebou puštěno 24 
fází za vteřinu rychle, takovéto linie i plochy by se přímo třásly a to by mohlo být pro 

                                                           
24 Fondation Gan pour le Cinéma: Portrait filmé – Florence Miailhe [online] 10. 7. 2018 [cit. 2. 8. 2020]. Dostupné na: 
https://www.facebook.com/fondation.gan.cinema/videos/10155458473401921 
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diváka spíše rušivé. Proto je řešením animovat na co nejnižší počet snímků za vteřinu. 
Pohyb s takovýmto frameratem se může dnes zdát poněkud trhaný, ale jakmile divák 
začne takovouto animaci sledovat, velice rychle tomuto specifiku přivykne a může náležitě 
vnímat kresbu jednotlivých fází. 

Další řešení jak animovat bez třesení linií a ploch je prolínání jednotlivých fází. Těch 
pak může být ještě méně než 8 za vteřinu. Dle mého názoru tento způsob animace 
charakteristický pro 80. a 90. léta minulého století by byl ale v současném díle poněkud 
hodně „retro“. Samozřejmě tato otázka je hodně subjektivní a každý ji vnímá jinak. 
Například animátorka a režisérka Alexandra Korejwo (která se věnuje animaci písku) 
animuje dokonce 24 snímku na vteřinu. Její filmy pak působí, že jsou nabyté tetelící se 
energií. 

Je tedy na jenom tvůrci, jakého náboje chce pomocí framerate docílit. 
 

3.3. Možnosti využití digitálních technologií 
 
Využití digitálních technologií při výrobě animace malbou na skle se dá srovnat 

s postupy animace loutky, která je nejrozšířenější stop-motion technika. Dnes je běžnou 
praxí, že animátor při práci používá animační software umožňující mu náhled ze snímacího 
zařízení (foťáku) v reálném čase. Stejně tak je většinou animátor schopen v tom samém 
programu přehrávat libovolnou část již naanimované akce a mít tak dobrou kontrolu nad 
vznikajícím pohybem. 

  Jak už jsem v předešlé části zmínila, v dnešní době lze využívat postprodukce 
k ušetření si práce, se kterou by se animátor před pár lety musel složitě potýkat na skle. 
Nejužitečnější je dle mého názoru digitální kompoziting. Nejjednodušší příklad je dělený 
obraz. Aby si animátor ušetřil námahu v situacích jako je animace davové scény, kde se 
děje několik interakcí zároveň, může záběr natočit na několik tzv. jetí / takes, v každém 
z nich se věnovat jiné části obrazu, a až v postprodukci je spojit dohromady. Při tomto 
postupu si ale animátor musí dát skutečně velký pozor, aby při práci omylem nevrazil do 
stolu (což se může stát velice snadno) a ideálně ho vůbec neposunul vůči kameře, jinak 
celý obraz v daném jetí kompletně poskočí a v postprodukci se bude muset srovnávat. 
Pokročilejší způsob digitálního kompozitingu jsem si měla příležitost vyzkoušet při své 
praxi na filmu La Travenséé Florence Mialhe, kdy se velké davové scény také rozdělovali 
na více jetí. Použití primitivního děleného obrazu ale bylo v některých případech vyloučené, 
protože ten funguje jen za předpokladu, že animované objekty nebudou v různých jetích 
přecházet přes sebe, k čemuž ale v našem případě docházelo často. Byl tak vyvinut 
speciální postup, který bych zjednodušeně přirovnala k natáčení s greenscreenem bez 
greenscreenu. Akce byla rozdělena podobně jako při digitální kreslené animaci do několika 
vrstev – plánů např.: pozadí se vzdálenou akcí + další akce odehrávající se nad akcí 
předchozí. Klasicky s pozadím připevněným na stole se naanimovala jedna akce. Potom 
bylo fyzické pozadí ze stolu sundáno a další akce se animovala na prázdném animačním 
stole. Každá fáze byla vyfocena jednou s bílým a podruhé s černým pozadím. Při 
postprodukci pak speciální program tyto dvě fotografie u každé fáze skombinoval a 
vyklíčoval tak pryč pozadí kolem animované postavy, která se posléze spojila s další částí 
záběru. Už z tohoto zjednodušeného popisu lze uhádnout, že tento způsob animace její 
zrovna jednoduchý a rychlý. Proto se vyplatí využívat pouze děleného obrazu, co to jde, 
třeba i za využití animované masky.  
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Obr. č. 21 až 24 Ukázka digitálního kompozitingu ve filmu La Traversée 
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Další velice užitečná digitální postprodukce, se kterou lze počítat dopředu, je tvorba 
jízd typu travelling. I když je malba na skle ideální pro totální animaci letů prostorem, 
někdy jsou prostě situace, kdy její využití není tak vhodné a animátor si zvolí raději 
pozvolnou jízdu prostorem, který se nemusí ani perspektivně měnit. Efekt, který dříve 
animátor musel vytvářet ručním posouváním pozadím pod kamerou a s tím spojeným i 
animováním posunu postav přítomných na pozadí, lze dnes docílit jednoduchou digitální 
animací rámovaného výřezu z většího nasnímaného obrazu.  

Zmiňuji tady jen ty nejzákladnější a nejuniverzálnější postupy, jak se dá digitálními 
postupy obohatit rukodělná malba. Samozřejmě existují další a další kreativní využití 
moderních technologií v této technice. Například již zmíněná Carine Khalife se věnuje práci 
s animovanými smyčkami barevných ploch, ze kterých dělá v podstatě digitální 
animované koláže. V takovém případě podle mého názoru už animace malby začíná hrát 
spíš až druhotnou roli a slouží spíš jako zajímavá textura, ale i to je samozřejmě cesta. 
V této části textu jsem se snažila zmínit hlavně přístupy, kde je stále na prvním místě 
malba samotná. 

 
 
 

4. TECHNOLOGIE VÝROBY FILMU POMOCÍ ANIMACE MALBOU NA SKLE  
– PRAXE PŘI NATÁČENÍ FILMU La Traversée 

 
V této kapitole bych ráda využila zkušenosti ze své praxe řadové animátorky na 

celovečerním filmu Florence Miailhe La Traversée (2020). „Scénáře F. Miailhe nevznikají 
tradičním způsobem. Nicméně od filmu Shéhérazade (1995) začala spolupracovat se 
spisovatelkou Marie Desplechin. Jejich ideou není tvořit příběh podle klasických 
pravidel.[…] Miailhe a Desplechin spolupracují hlavně na strukturování konceptu a 
navzájem se inspirují.“25 Přestože v době vzniku této bakalářské práce není nejnovější film 
F. Miailhe La Traversée ještě v oficiální distribuci, měla jsem i tak už příležitost shlédnout 
jeho finální verzi. Na tomto místě bych chtěla krátce popsat tento film jako celek, později 
se budu věnovat do hloubky pouze jeho technologickým postupům. 

Film vypráví o putování dvou sourozenců Kyony a Adriela prchajících z rodné země, 
kde je jejich lid perzekuován, za vidinou bezpečného života do ciziny. Děj je rozdělen do 
šesti kapitol, zachycujících postupně etapy jejich dlouhé cesty, během které dospívají (na 
začátku jsou prepurbertální děti). Režisérka sama prohlašuje, že děj není ukotven 
v konkrétní době, ale v bezčasí, které chvíli připomíná aktuální situace uprchlické krize, 
jindy zase vyvstanou asociace s pogromy na začátku 20. století atd. Svět Kyony a Adriela 
je fiktivní, přesto ale připomíná náš, jako by prchali z Ruska nebo Ukrajiny do Francie. 
Autorky se nechaly ve velké míře inspirovat také evropskými pohádkami a některé 
kapitoly filmu jsou částečně jejich adaptacemi. 26 Například druhá kapitola v sobě nese 
prvky pohádky Sedmero krkavců, třetí by se dala pro českého diváka přirovnat k Jeníčkovi 
a Mařence, Palečkovi a také Ledové královně. Už jen z tohoto popisu je vidno, že děj filmu 
je spletitý a ambiciózní. A to mu podle mého názoru trochu škodí. 

                                                           
25 Volný překlad Anna Paděrová: BENDAZZI, Giannalberto. Animation: A Wolrd History: Volume 3: Contemporary Times.  
[e-book] London: Taylor & Francis Ltd, 2016, str. 106-107 
26 Fondation Gan pour le Cinéma: Portrait filmé – Florence Miailhe [online] 10. 7. 2018 [cit. 2. 8. 2020]. Dostupné na: 
https://www.facebook.com/fondation.gan.cinema/videos/10155458473401921 
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O La Traversée se mluví v superlativech hlavně díky tomu, že je prvním 
celovečerním filmem natočeným technikou animace olejomalbou na skle. Bohužel si ale 
dovolím napsat, že to je nejspíš jedna z mála věcí, kterou tento film vyniká. Myslím, že 
scénář filmu by lépe fungoval jako román, klidně román grafický. Komiks a kniha mají 
totiž tu výhodu, že si čtenář dávkuje sám části díla, takže si tak epizodický příběh, jako je 
tento, může s přestávkami v klidu prožít. Hlavním kamenem úrazu v tomto filmu je totiž 
ne zrovna bravurní zvládnutí tempa a dynamiky epizodického vyprávění. Tento film byl 
režisérčin celovečerní debut, celý život točila F. Miailhe pouze krátké filmy. „V jejích 
krátkých filmech promlouvají obrazy svou podstatou. Není to uzavřený systém; způsob 
práce s pohybem se dokonce film od filmu liší. Někdy jde o promyšlený postup, jindy o 
intuici a výsledek divák vnímá napůl rozumem, napůl srdcem.“27 Přesně tyto faktory se 
promítly i do tohoto jejího díla - La Traversée je vlastně šest krátkých filmů za sebou. 
Bohužel se tyto „filmy“ vrší na sebe takovým rychlým, zvláštním, až nesladěným 
způsobem, že si pak zpětně bude divák jen těžko vzpomínat, co se v tom filmu vlastně 
všechno stalo. Je to velká škoda, že nešťastná dramaturgie takto ubírá hodnotu jinak 
velice zajímavému námětu a atraktivní vizuální formě. 

Nabízí se ještě otázka, zda je vůbec olejomalba na skle vhodná technika pro 
celovečerní film. Podle mě odpověď zní ano. Žádná animační technika dle mého názoru ze 
své podstaty nevylučuje, že by v ní nemohl vzniknout dobrý celovečerní film. Jako důkaz 
mě napadá například film La Jeune Fille sans mains (Dívka bez rukou 2016) animátora a 
režiséra Sébastiena Laudenbacha, který film naanimoval sám velice stylizovanou 
kaligrafickou ruční kresbou štětcem na papír. Přestože je obraz náročný na divákovu 
pozornost, dobrý scénář a dramaturgie divákův zájem utáhnou. Proč by tedy malba na 
skle neměla být také vhodná pro celovečerní film? Když bude mít dobrý scénář a 
dramaturgii tak jistě ano. 

  
 

4.1. Fáze scénáře a storyboardu 
 

Protože se při výrobě malované animace postupuje v před finální snímek za 
snímkem, je žádoucí, aby samozřejmě práce nepřišla nazmar. Proto je u techniky důležité 
(možná ještě více než u jiných), aby byl každý záběr co nejdetailněji naplánován dopředu. 
Pokud tedy jde o klasicky vyprávěné filmy, v případě, že jde o experiment založený hlavně 
na improvizaci, pak to tak být nutně nemusí. Například animátorka Petra Freeman, která 
vytváří velice symbolické a atmosférické filmy, popisuje svůj přístup takto: „Prostě jen 
volně kreslíte, měníte volně kresbu a ona se sama vyvíjí a v něco se mění, jak se tak 
animovaný charakter pohybuje po plátně. Není v tom žádné plánování, nevytyčujete 
žádnou trasu, jen kreslíte pod vlivem okamžiku. Tím je to pro mě vždy svěží a zajímavé, 
protože většinou nevím, kam mě to zavede.“28 
  Jestliže ale budeme mluvit o klasičtější tvorbě, na začátku všeho musí být 
samozřejmě storyboard. Ten pak může dobře posloužit pro přípravu animatiku, který je 
v této technice velmi dobrým pomocníkem, jestliže nechceme všechny pohyby a jejich 
timing animovat „střemhlavě“. Takto ke své tvorbě animace přistupuje Alexander Petrov: 

                                                           
27 Volný překlad Anna Paděrová: BENDAZZI, Giannalberto. Animation: A Wolrd History: Volume 3: Contemporary Times.  
[e-book] London: Taylor & Francis Ltd, 2016, str. 106-107 
28 SUTHERLAND, Doris V. Women in British Animation: Petra Freeman [online] 4. 4. 2017 [cit. 2. 8. 2020]. Dostupné na: 
https://womenwriteaboutcomics.com/2017/04/women-in-british-animation-petra-freeman/ 
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„Držím se svého pevně určeného režisérského záměru a svého storyboardu. Vím, kam 
musím dojít, ale otázka je: Jak tam dojdu? Co bude v následující scéně? Pokaždé je to 
překvapení, dobré nebo zlé.”29 

Osobně si myslím, že je ideální storyboard tvořit společně se svým střihačem, který 
tak začne stříhat film ještě před tím, než je naanimovaný. Animátor se tak vyhne 
nepříjemným pocitům, které by měl, kdyby střihač vyhazoval z filmu pracné hotové 
záběry, kterým animátor věnoval hodně času i energie zbytečně. 

 
 
4.2. Výroba pozadí 

 
Tvorba storyboardu je také velice užitečná pro přípravu pozadí, pokud se animátor 

rozhodne využívat samostatně malovaného podkladu. Sama jsem při výrobě svého 
bakalářského filmu v této technice využívala storyboard vytvářený digitálně ke skicování 
barevného pozadí, protože barevné korekce se mi prováděly snadněji v počítači než potom 
na skutečném papíře. Florence Miailhe na výrobě pozadí k La Traversée pracovala se svým 
týmem čistě analogově. Vytvářela dlouhé pásové skicy celkového prostředí, ze kterých se 
v jednotlivých finálních pozadích dělaly jakoby výřezy. 

Pozadí je vytvářeno na polotransparentní papír, díky kterému se na animačním 
stole bude dát pozadí mírně prosvěcovat skrz, aby vynikla charakteristická kresba štětin 
štětce. Ideální je pauzovací papír s vyšší gramáží nebo hedvábný papír. Mě samotné se 
osvědčilo pracovat s několika vrstvami pauzovacího papíru, protože je pevnější a není tak 
snadné ho při malbě pozadí roztrhnout jako hedvábný papír. 

Malba se samozřejmě nanáší hlavně štětcem, ale tady je jeden malý trik 
k jemnému zatónování větší plochy - barva s větším podílem oleje se velice dobře nanáší 
kusem papírové utěrky, barva se tak zatře jen do pórů papíru a může sloužit jako dobrá 
podmalba. 

Pokud tvůrce nemůže z technických důvodů pozadí přímo vytvářet na budoucím 
animačním stole s nastavenými světly, měl by mít včas před natáčením mít možnost si 
pozadí na takovém stole alespoň někdy kontrolovat. Míra transparentnosti papíru se dá 
regulovat přidáváním dalších vrstev papíru pod pozadí. Na následujících obrázcích je totiž 
příkladně vidět, jak světlo ovlivňuje vzezření barev na polotransparentním papíře: 

 
 

 

                                                           
29 KENYON, Heather. Animating Under the Camer. [online] květen 1998 [cit. 2. 8. 2020]. Dostupné na: 
https://www.awn.com/mag/issue3.2/3.2pages/3.2student.html 

Pouze spodní svícení Pouze boční svícení Finální kombinace obou typů svícení  

Obr. č. 25, 26 a 27 Ukázky rozdílného svícení pozadí 
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4.3. Natáčecí set up - ideální studio 
 
4.3.1. Základní set-up  

 
 Pro tento způsob animace je zapotřebí zatemněného ateliéru jako u většiny stop-
motion technik.  Malba vzniká na vodorovně položené skleněné tabuli, nad kterou je 
umístěno rameno s kamerou, která snímá jednotlivé fáze. Způsob nasvícení plochy záleží 
na záměru animátora, nejčastější je ale umístění dvou reflektorů u protilehlých boků 
skleněné tabule, aby docházelo ke stejnoměrnému osvětlení plochy. Dále se dá umocnit 
efekt lazurnosti barvy na skle tím, že se pod skleněnou tabuli umístí další světelný zdroj 
(light box), který malbu prosvěcuje. 

Plocha, na které se maluje, může být také zhotovena nejrůznějšími způsoby, jde 
jen o to, aby byl povrh úplně hladký a odmaštěný a barva šla snadno stírat. Nejčastěji se 
používají tabule silného skla, ideálně čiré a nezatónované, aby příliš neměnily odstíny 
barev na spodních vrstvách, ale někteří autoři záměrně animují i na neprůhledném 
černém skle (například Patrick Jenkins). 

Tabule skla může být jen jedna a veškerý obraz může vznikat v jediné vrstvě. 
V tom případě pohybující se objekty „ničí“ vše přes co se pohybují a to se musí za nimi 
malovat znova. Nejvhodnější je tohoto jevu využít při totální animaci, kdy se v každé fázi 
pracuje s pohybem celého obrazu (lety prostorem, dynamické nájezdy atd.) Když ale 
takového efektu dosáhnout nechceme, je vhodné mít k animaci aspoň dvě tabule skla, 
umístěny nad sebou. Na spodní tabuli je prostor pro pozadí a na vrchní tabuli se může 
volně pohybovat objekt, aniž by pod sebou ležící malbu mazal. 

 Obr. č. 28 Workshop Caroline Leaf – animace na jediném skle 

Obr. č. 30 Workshopu Caroline Leaf – variabilní animační 
multiplán 

Obr. č. 29 Multiplán se dvěma skly – Lucie Sunková 

Obr. č. 31 Jedna skleněná deska sloužící jako podklad animace P. 
Jenkinsovi 
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4.3.2. Animační multiplán a animování 
 
„Nejluxusnější“ prostředí pro animaci na skle je potom multiplánový stůl. Zde budu 
popisovat stůl, který byl zhotoven pro natáčení filmu Přes hranici (La Traversée). Jde o 
konstrukci s několika tabulemi skla nad sebou, u které může animátor celkem 
pohodlně sedět na speciální židli (kadeřnické). 

Animační multiplán vytvořený pro projekt La Traversée 
Obr. č. 32 nákres multiplánu, zdroj: MAUR film, s.r.o. 
Obr. č. 33  a 34 multiplán ve studiu, zdroj: osobní archiv 
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S tímto typem animačního stolu mám osobní zkušenost, takže v této části bych chtěla 
popsat svoje postřehy z praxe. 

V situaci, že se jedná o více vrstev, musí být více a bočních světelných zdrojů, aby se 
eliminovaly stíny, které by vrhaly tahy barvy na spodní vrstvy. V tomto případě jsou boční 
světla čtyři a vespod je světelný box (upřímně řečeno: LED panelové svítidlo). Nad 
prosvětlovací světelnou skříňkou je první vrstva skla (označena jako -2a), na druhé straně 
desky (hedvábný nebo pauzovací - polotransparentní). Toto pozadí je možné zafixovat 
páskou po okrajích, aby se zabránilo nechtěným posunutím. 

Nad touto vrstvou jsou pak další skleněné tabule, které už slouží k animování. Na 
nákresu jsou prostřední dvě označeny jako 0 a -1. Mezi těmito dvěma tabulemi musí být 
dostateční prostor, kam se pohodlně vejde animátorova ruka se štětcem, aby mohl i na 
spodnější tabuli bez potíží malovat. Nad těmito vrstvami je ještě tabule označena jako +1. 
Toto sklo je možné odklopit nahoru nebo ho dát dolů podle momentální potřeby, většinou 
je však zvednuté nahoře a animátor používá k animování hlavně vrstev 0 a -1.  
Pro názornější vysvětlení využívání jednotlivých vrstev skla uvedu příklad: 

Vrstva +1 je zvednutá nahoře. 
Na vrstvě 0 se tak maluje pohodlně, 
protože nad ní má animátor volný 
prostor pro svůj pohyb. Vrstva 0 je 
určena pro primární malbu a animaci. 
Když malujete například černovlasou 
postavu, na vrstvu 0 namalujete 
kontury, vlasy a třeba tmavou sukni. 
Dejme tomu, že má postava bílou 
košili a světlejší barvu kůže. Aby se 
tyto barvy během animování 
nemíchaly s černou od kontury, budou 
o vrstvu níž na skle -1. Kontura je tak 
navíc hezky orámuje, když výplně 
budou pod ní. Umístění světlé barvy 
na nižší sklo má ale ještě jednu 
velkou výhodu. Na vrchní vrstvy skel 
se nevyplácí malovat světlými 
barvami, protože světlé plochy vrhají 
svoje odrazy na sklo, které je pod 
nimi. V praxi to může vypadat tak, že 
se pak za objektem sune jeho světlý 
stín. Proto by měli být světlé barvy 
vždy na co nejnižší vrstvě (pokud je 
to možné). 

Jak už jsem předznamenala 
výše, další vlastností skleněných 
tabulí je ovlivňování barev. Když 
uděláte tah tou samou barvou na 
vrstvu 0 a pak na vrstvu -1, na 
spodnější vrstvě bude tah o něco 

tmavší. Je to dáno tím, že i když je 
sklo čiré, přece jen malé množství 

Obr. č. 35 Z natáčení La Traversée 
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světla vždy pohltí, takže se barvy pod ním budou vždycky zdát o něco tmavší. I když 
tento fakt není často nijak zásadní, je dobré o něm vědět. 
Nyní se můžeme zaměřit na využití vrstvy +1. Toto sklo se dá pomocí kladky lehce zvedat 
nahoru a pokládat dolů. Je zde například pro záběry, kdy je na scéně více pohybujících se 
postav, které kolem sebe navzájem procházejí, a bylo by nepohodlné a náročné pro 
animátora animovat je v jedné vrstvě, kde by se jejich tahy míchaly do hromady. Díky 
tomuto sklu získá animátor prostor navíc, kam může jednotlivé postavy podle potřeby 
rozdělit. Nebo ještě jeden názornější příklad: Postava, která má kontury na vrstvě 0 a 
výplně na -1 má zmizet za větvemi stromu. Tyto větve stromu mohou být tedy 
namalovány na příklopné sklo +1 a tak pohybující se postavu pod sebou jednoduše zakryjí.  

Příklopné sklo je vhodné využívat jen v těch nejnutnějších případech. Jeho 
nevýhodou je právě jeho přiklápění. Když s ním animujete, musíte ho dávat pořád nahoru 
a dolů a dávat pozor, aby při snímání dosedalo přesně do stále stejné pozice. Sklopené 
být pořád nemůže, protože by se vám pod něj při malbě na vrstvu 0 nevlezla dobře ruka 
se štětcem. A nemůže být ani konstrukčně posazeno výš, protože by ho pak fotoaparát při 
snímání nedostal do požadované hloubky ostrosti. 
Dle mého názoru je ideální a dostačující mít animační stůl s jednou vrstvou skla pro 
umístění pozadí na papíře a nad ním dvě tabule skla pro animování. 
Nad skleněným stolem je svisle upevněno snímací zařízení. V mé praxi šlo vždycky o 
digitální zrcadlovku propojenou s počítačem. Za stolem, čelem k animátorovu místu byl 
umístěn monitor a před stolem klávesnice a myš. K animování byl využíván program 
Dragonframe, kde bylo možné přes live view kontrolovat v reálném čase vlastní práci na 
skle z konečného úhlu snímání. Tím pádem animátor sledoval primárně to, jak maluje, 
v monitoru před sebou (hlavně při vybarvování kontur atd.). 
 

4.3.3. Barvy 
 
Jak už název techniky napovídá, nejvhodnější pro tuto techniku jsou olejové barvy. 

Protože „animace trvá“ musí barvy zasychat co nejpomaleji, aby se dali opětovně mazat a 
přemalovávat. V tomto ohledu jsou olejové barvy ředěné pomalu schnoucími oleji 
nejvhodnější. Bohužel ale nepatří k nejlevnějším. Experimentům se samozřejmě meze 
nekladou, takže je možné případně animovat i s kvašovými barvami s glycerinem nebo 
akrylem s pomalu schnoucími médii. Z toho hlediska s nimi ale já osobně nemám žádnou 
zkušenost. 

Olejové barvy schnou velice pomalu sami o sobě a při kombinaci například se 
saflorovým olejem ještě pomaleji, což je jenom žádoucí. Doba schnutí se liší odstín od 
odstínu. Umbra pálená začíná v tenké vrstvě na skle zasychat už během 5 hodin, titanová 
běloba uschne po 24 hodinách, zatímco kostní čerň asi až po 3-4 dnech a malý kopeček 
kadmia (červeného i žlutého) vydrží pod tenkým škraloupem stále mokrý i několik týdnů. 
 

4.3.4. Nástroje a pomůcky 
 
Malba se samozřejmě nanáší primárně štětci. Nejvhodnější jsou ploché štětce 

z přírodního vlasu, které se při čištění nedají poškodit ředidly. Jinak záleží při výběru 
štětce pouze na animátorových preferencích. 

Dalšími užitečnými pomůckami jsou tzv. silikonové štětce. Jde o malé různě 
tvarované gumové stěrky na násadce, které se ale dají jednoduše nahradit i kouskem 
obyčejné seříznuté gumy. Těmito nástroji se dá detailně odebírat barva například při 
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finalizaci linií a tvarů. Pro stejný účel se dají používat také vatové tyčinky (ano, na čištění 
uší), které jsou vhodnější na ne tolik detailní korekce. Vatička ale musí být namočena 
v odmašťovacím čističi, aby neodstranila pouze barvu, ale i její mastnotu, jinak kolem 
čištěného místa zůstane mastná rozostřená „svatozář“. 

Nejpoužívanějším pracovním nástrojem je u této techniky kousek savé papírové 
utěrky. Jejich spotřeba je zdaleka nejvyšší, protože se používají k neustálému mazání 
částí předešlých fází a odmašťování skla. 

Aby barva při malbě hezky ulpívala na skle, je nutné mít jeho plochu suchou a 
dobře odmaštěnou. K tomu většinou postačí běžný přípravek na čištění skel ve spreji a 
právě papírové utěrky. Když je sklo extrémně špinavé od barvy, dá se na první mytí 
použít terpentýn (jinak používaný hlavně pro čištění štětců), pak k odmaštění aceton a až 
potom setřít plochu čističem. 

Dále je ještě potřeba zmínit jako nezbytnosti mýdlo na štětce a mycí pastu na 
animátorovy ruce, protože dalším velice užitečným nástrojem jsou při malování prostě 
animátorovy prsty. Takto rádi animují A. Petrov30 i F. Miailhe.31 

Poslední věc, je spíše vychytávka, která ale ušetří spoustu čištění. Při malování má 
člověk instinktivně potřebu se rukou o něco opřít a tak se často opře o tabuli skla, na 
které maluje. I když se to na první pohled nezdá, lidská kůže je celkem hodně mastná a 
na skle je to bohužel dost dobře poznat. Aby pak ve výsledné animaci netančily všude 
mastné otisky animátorových rukou, které v momentu snímání nepostřehl, je dobré mít 
opěrku ve tvaru můstku, kterou animátor při animování používá jako oporu a skla se pak 
dotýká jenom štětcem. 

 

                                                           
30 Rozhovor: Production Pascal Blais II INC. Le making of Le Vieil Homme et La Mer. 2001 [DVD] 
 
31 Rozhovor: MAUR film. Přes hranici / The Crossing / La Traverseé | Florence Miailhe v Praze. [online], 2017 [cit. 3. 8. 2020] 
dostupné na: https://www.youtube.com/watch?v=HviWwd4fdK4 

Obr. č. 36 Můstek – opěrka pro animátorovy ruce
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4.4. Tým animátorů vs. jedinečný autorský rukopis 
 
Ve všech krátkých autorských filmech animovaných olejomalbou na skle můžeme 
pozorovat jeden fenomén. Animátor (a většinou i autor v jedné osobě) maluje tváře 
postav, jak se mu zrovna zachce. Největším extrémem v tomto jevu je podle mě Caroline 
Leaf. Ta se drží jen těch nejdůležitějších rysů postav, ale proporce silně deformuje dle 
potřeby momentální exprese.32 Zatím co u Petrova je vidět, že se drží pevné vidiny 
podoby postavy v duchu, ale přirozeně se mu povede namalovat tváře pokaždé jemně 
jinak. Rozhodně to nepíšu jako výtku, jen popisuji jev, který ve výsledku vůbec není 
rušivý. 

Teď bych se chtěla ještě naposled vrátit konktrétně k filmu La Traversée. Jak sama 
Miailhe říká, tato technika je poněkud riskantní pro tvorbu celovečerního filmu, první 
očividný již zmiňovaný důvod je, že je náročné dělat opravy pokažených záběrů jinak, než 
je kompletně přetáčet a není možné je pilovat průběžně.33 Druhý důvod vyvstal, až na 
začátku samotného natáčení – v této technice se dají velmi těžko ukočírovat rukopisy 
jednotlivých animátorů. Tím, že se fáze při práci recyklují, může dojít k pozvolné 
deformaci proporcí. A protože jsou tyto deformace tak nenápadné, animátor si jich 
většinou všimne se zpožděním. A navíc kresba štětcem vypadá nejlépe, když je udělaná 
sebevědomými tahy bez přílišných dodatečných úprav, které by ji mohly tzv. utahat. Proto 
do kresby prostě rukopis animátora musí prosáknout. Styl práce je tak odlišný od klasické 
kreslené animace, která se může průběžně finalizovat a hlavně je možné věnovat se po 
částech jednotlivým prvkům. U malby v podstatě není v lidských silách vytvořit stejný 
výsledek jako s kreslenkou a jejími klíčovými fázemi a inbetweeny.  

Na následující straně jsou ukázky tváří jediné postavy – hlavní hrdinky Kyony, a 
přestože všechny animátorky měly často dokonce přímo před očima vylepený vzor 
z grafické bible (en face a profil na bílém pozadí), stejně každá zákonitě nakreslila Kyonu 
jinak. Dokonce i režisérčino pojetí Kyony se celkem liší od oficiálního vzoru (viz druhá tvář 
zleva ve třetí řadě).  

Často bylo rutinní součástí animování detailů postav importovat si oficiální vzor 
postavy do live view, udělat si vodicí linky například pro kořen a špičku nosu, ústa, oči, 
bradu a linii vlasů. Na obrázcích je dokonce vidět, že tyto vzdálenosti jsou skutečně ve 
tváří více méně totožné. Ale když v náhledu máte předlohu k obtažení, každý obtáhne 
stejnou linku prostě jinak. Třeba je to takhle jen v našem individualistickém nezávislém 
filmovém společenství a v nějakém jiném studiu by na tom bazírovali tak dlouho, až by 
všichni opravdu malovali stejně… Ale rozhodně by pak natáčení vyžadovalo ještě více času 
a energie, než to naše. Během natáčení se vedly debaty, jestli tyto rozdíly v jednotlivých 
rukopisech animátorek nebudou ve výsledku pro diváka rušivé. 

Po zhlédnutí hotového filmu si troufám říct, že běžný divák si těchto odchylek 
nevšimne, pokud je nebude vyloženě hledat. Ale bude se muset vypořádat s nezvykle 
častými změnami kostýmů hlavních postav. V téměř každé kapitole se Kyona alespoň 
jednou převlékne do úplně jiného kostýmu a jiných barev. Na obrázcích jsou ukázky 
kreseb sedmi nebo osmi animátorek a tím pádem stejný počet odlišních rukopisů. Přesto 
divák s nejvyšší pravděpodobností tuto vlastnost malby přijme bez potíží.  

                                                           
32 Ottawa Animation Film Fest: Caroline Leaf on Two Sisters [online] 2016 [cit. 4. 8. 2020]. Dostupné na: 
https://www.youtube.com/watch?v=y7ro9oArAfA 
33 Fondation Gan pour le Cinéma: Portrait filmé – Florence Miailhe [online] 10. 7. 2018 [cit. 2. 8. 2020]. Dostupné na: 
https://www.facebook.com/fondation.gan.cinema/videos/10155458473401921 
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Obr. č. 37 – 47 Ukázky tváří Kyony z filmu La Traversée. Zdroj: MAUR film
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5. ZÁVĚR 
 

 
Přestože je animace malbou na skle často velmi oceňovaná, nepatří mezi techniky, 

kterými by se běžně animovalo. Tím pádem se ani tak často nevyučuje a o pracovních 
postupech jsou i v literatuře jen zběžné zmínky. Proto jsem se při psaní potýkala 
s nedostatkem zdrojů popisujících do hloubky tuto technologii. I většina zaznamenaných 
rozhovorů s tvůrci se věnuje spíše jejich výsledným dílům a proces tvoření v této technice 
se zmiňuje jen povrchně. Proto jsem svou práci založila hlavně na poznatcích ze své tříleté 
praxe, kde jsem znalosti získávala přímo od Florence Miailhe a Lucie Sunkové, pod jejichž 
vedením jsem pracovala na filmu La Traversée. Jsem velice vděčná, že jsem měla tu 
možnost, protože obě tyto tvůrkyně skutečně respektuji a obdivuji. 

Filmovou historií se od začátku line linka ne-loutkové stop-motion animace, většinu 
20. století byla skrytá spíše pod povrchem, ale na přelomu tisíciletí se vydrala na povrch a 
začala se díky přibývajícímu zájmu tvůrců i diváků rozvíjet. Mezi prvními experimentátory 
s malbou na skle byla Caroline Leaf v 70. letech a od té doby je mezi animátory stále více 
tvůrců, které ve stále více digitálním světě láká rukodělnost této techniky. 

Malba na skle si žádá z principu uvažování loutkového animátora a zároveň 
zručnost kreslíře, to ji staví mezi náročnější způsoby animace. Přesto ale nabízí 
animátorovi velkou volnost, jak se k jejímu pojetí postaví, zda si zvolí jednoduchý set-up 
a nechá se unášet dynamickou malbou (Leaf, Miailhe), nebo na propracovaném 
animačním stole bude vytvářet naturalistický rozpohybovaný obraz (Petrov, Sunková). 

Animační technika malbou na skle je jedinečná svou výpravností, ale jinak je stejná 
jako ostatní. Film nebude dobrý jen kvůli tomu, že jste si vybrali tuto úžasnou a 
zajímavou techniku. Kvalita filmu se samozřejmě odvíjí hlavně od scénáře a zajímavá 
technika mu jen přidává na hodnotě.  

V dnešní digitální době je módní vracet se k rukodělným technikám a dávat prostor 
jejich půvabným přirozeným nedokonalostem, a tak možná způsoby animace jako malba 
na skle vstupují nejspíš do svého zlatého věku. Proto jsem se zde pokusila obsáhnout 
výčet doporučení, jak postupovat při vytváření animace malbou na skle, a tvoření 
prostředí k natáčení. Byla bych jen ráda, pokud by tento text posloužil někomu pro 
inspiraci a technologický popis mu usnadnil práci. 

 
 
 
 
 

 

 

 

Obr. č. 48 Snímek z bakalářského filmu Rudé boty –  A. Paděrová
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