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Abstrakt

Tato teoretickd prace se zaméruje na problematiku pohyblivé ilustrace. Priizkum zdroj(i ukazal,
Ze tento koncept neni zcela jednoznaéné definovan, coz vede k rlznym interpretacim. To
motivuje srovnani pohyblivé ilustrace s jinymi vizualnimi umeéleckymi formami, s cilem nalézt
jeji konkrétnéjsi specifika. V prvni ¢asti se prace zabyva rozborem ilustrace a animace, coz
jsou dve klicové oblasti, ze kterych pohybliva ilustrace Cerpa. Na zakladé toho byla nasledné
odvozena kritéria, v nichz je zahrnut i ohled na praktickou stranku tvorby pohyblivych ilustraci,

ktery vychazi ze zkuSenosti v profesionalnim prostredi. Pomoci téchto kritérii je pak stanovena

vvvvv

Abstract

This thesis elaborates on the problem of motion illustration which it aims to understand in its
formal aspect. Research of the existing literature has shown that this concept is not defined
in a specific manner, which may lead to various inconherent interpretations. This motivates
effort to compare motion illustration with other visual art forms in order to identify its specific
characteristics. In the first part, this work presents an analysis of illustration and animation as
the two main distinctive domains in which the motion illustration originates. Based on that, a
set of criteria is derived allowing to outline a definition which helps to identify the motion
illustration more precisely. This has been achieved considering also the practical part of the
process of making motion illustration projects in particular, and reflecting experience from

professional environments.
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Uvod

V ramci této teoretické prace se vénuji problematice pohyblivé ilustrace. Je tfeba poznamenat,
Ze v pribéhu resSerSe se ukdzalo, Ze tento koncept neni zcela pevné zarfazen v umélecké
terminologii, nybrz se ukazal sklon k jeho riznym interpretacim, zavislym na kontextu dané
tvorby a jejiho Gcéelu. Tim vznikl mdj zdjem o jeho blizsi srovnani s dalSimi formami
uméleckého vyjadreni, jelikoz samotny termin ,pohybliva ilustrace” ma ve vefejném poveédomi
(i samotnych tvilrc(l) velice obecny charakter. D4 se jednoznacné zaradit pod Sirsi oblasti
vizualniho a audiovizualniho uméni, se kterymi pak ma tendenci splyvat. Tim padem se klade
otazka, jestli je redlné mozné dosahnout definice tohoto konceptu, zda je vibec dostateéné

odlisny od animace a ilustrace, a da se specifikovat natolik, aby se nemohl zcela plést s jinymi

pojmy.

Dlvod a Ucel této definice je pak jednak stanoveni styénych bodl pro efektivnéjsi diskusi o
jasnéji urcené formé umeéni, a také rdmcové uréeni pojmu, ktery mize vést k hlubSimu
prozkoumdni moznosti pohyblivé animace, které se s vyvojem technologii a vizualnich trend(

na internetu a trhu neustale proménuiji.

V prvni kapitole této prace se zabyvam dvéma vychozimi formami — ilustraci a animaci.
Rozebrani nékterych jejich zdkladnich charakteristik je dlilezitou soucasti, ve které je stanoven
podklad pro obsah kapitoly druhé. Tou je pak nejprve urCeni kritérii pohyblivé ilustrace na
zdkladé srovnani ilustrace a animace, dale stanoveni ramcové definice pohyblivé ilustrace a

také prehled nékterych moznosti jejiho vyuziti.

Je dulezité zminit, Ze se tento text neda oznacit za védecky vyzkum, ale spiSe za ivod zajemce
o problematiku pohyblivé ilustrace do svéta jak ilustrace, tak animace, a prehled kritérii,
sjakymi se da prfi tvorbé pohyblivé ilustrace pracovat. Obéma obory se zabyvam
v profesionalnim prostredi, a tak se Casto vyjadfu;ji v kontextu se zkusenostmi a védomostmi,
které jsem Casem vtomto oboru nabyla, coz této praci pfidava misty subjektivni raz, ale

zaroven ji obohacuje o praktické znalosti.



1 llustrace a animace

Za Ucelem podrobnéjsiho a hlubsiho rozebrani problematiky spojené s definovanim pohyblivé
ilustrace je vhodné si nejprve urcit, ze kterych ustélenych obor( v ramci vizudlniho uméni tento
koncept vychazi. Je tfeba si predem uvédomit, ze uméni ma velice subjektivni povahu a
neustdle podléha procesu vyvoje a promén, coz déla z pokusu o formulaci presné a

nezvratitelné definice v podstaté nesplnitelnou vyzvu. Lze ji vSak urcit alespor rdmcové.

Konkrétné se zde nabizi zkoumani dvou klicovych forem, které se v ramci pohyblivé ilustrace
prolinaji a stfetdvaji — ilustrace a animace. Na prvni pohled se mizZeme chopit obligatniho a
jasné uchopitelného laického pohledu, a to Ze ilustrace je staticka a neménna, zatimco
animace se vyznacuje dynamikou a pohybem. Nicméné odbornéjsi pojeti rozdilu mezi témito
dvéma disciplinami zahrnuje i mnohem subtilnéjsi nuance, které presahuji béznou percepcni

hranici.

V néasledujicich podkapitolach tyto dva zplsoby uméleckého vyjadreni charakterizuji, zminim
historické a technologické pozadi jejich vyvoje, a shrnu jejich obvykly ucel, abych jejich rozdily
mohla posléze prehledné reflektovat a zhodnotit a ndsledné také urcit, ze kterych jejich

vlastnosti pohybliva ilustrace Cerpa.

1.1 llustrace

Na slovo ,ilustrace” se mlzeme divat jednak z hlediska etymologického a jednak jako na
stanoveny pojem v oboru vizualniho umeéni, pficemz jeho jazykovy vyznam je odpovidajici

funkci, kterou by ilustrace méla ve své podstaté splfiovat.

Slovo pochazi z latinského vyrazu /lustrare a znamena osvétlit, objasnit, odhalit, vysvétlit, Ci

také zkraslit'.

" lllustration. Online Etymology Dictionary [online]. [cit. 2023-08-02]. Dostupné z: https.//www.etymonline.com/word/illustration



1.1.1 Hlavni Ucel ilustrace

K definiciilustrace ve vyznamu, s jakym v nim budu pracovat v ramci toho textu jsem dosla po
prozkoumani vyznamu slova a uvaze o tom, jak ilustraci chapu ze svého pohledu a zkusenosti.
llustrace je figurativni statické narativni vizualni dilo, které ma primarné slouzit k doprovodu,

vysvétleni, zdlraznéni &i interpretaci textu.

Nejenom novodobé nazory na ilustraci se mohou ¢asto rozchazet, €i ustupovat subjektivnim
preferencim a dojm0m. Za ilustraci maji lidé tendenci oznacovat v podstaté jakykoliv vytvarné
zpracovany staticky obraz. Zakladni vlastnosti a funkce ilustrace zminéné vyse by pfi urCovani,

zda se o ilustraci jedn3, Ci ne, ale nemély byt opomijeny.

V urcitych pfipadech se ilustrace téz da oznacit za uzité uméni (napfiklad pfi ,sériovém
polygrafickém rozmnoZeni?). Splfiuje totiz mnohdy nejen prakticky Gcel, ale taktéZz mu mize

pridat funkci estetickou.

VSeobecny pfistup ktomu, jakym zplsobem by ilustrace méla komplementovat dilu se
v prabéhu vékl a nyni ¢im dal rychleji samoziejmé upravuje a méni, a jeji hranice jsou stejné

jako u veskerého umeéni velice neostré. Vzdy hraje velkou roli subjektivita vytvarnika Ci autora.

Zde bych jen zminila, Ze pokud jde o ilustraci nejriznéjSich ¢lank(, je nutné brat v avahu, ze

lidé ctou obraz mnohem rychleji nez obsahly text.

Vyzkum 155 studii na téma efektu ilustraci u textu prokazal, Ze v 98 % experimentd ilustrace
zvySily schopnost porozumeéni. Oproti textu je obrazy totiz nejenom jednodussi rozpoznat a
zpracovat, ale také je nasledné snazsi si je zpétné vybavit. Text je v dlouhodobé paméti
zachycovan jako jeden kdd, obrazy ale zahrnuji kody dva — jeden vizualni a druhy verbalni,

pficemz kazdy je ukladan v jiné ¢asti mozku. 3

2 MATULA, Jifi. Uzité uméni, uméni blizké. /-Noviny[online]. [cit. 2023-08-06]. Dostupné z: http://www.i-noviny.cz/ostatni-
kultura/uzite-umeni-umeni-blizke
3 DEWAN, Pauline. Words Versus Pictures: Leveraging the Research on Visual Communication [online]. [cit. 2023-08-07]. Dostupné

z: https://journal.lib.uoguelph.ca/index.php/perj/article/view/3137/3473. Wilfrid Laurier University.



ilustrace ma tedy obzvlast v soucasné ,zrychlené” dobé a premife dostupnych informaci
mnohdy zasadni roli vtom, zda se Ctenar rozhodne precteni daného textu vénovat Cas. Jeji
sdélovaci charakter a schopnost obsahnout téma predevsim v periodikach by se tedy neméla
podcenovat a ilustrator (pfipadné ve spolupraci s autorem textu) by mél mit schopnost
objektivné posoudit jeji uCelnost, vypovidaci hodnotu, i estetickou funkci, a tyto jeji vlastnosti
neustale v ramci dila objektivné vyvazovat, tak aby vysledné dilo bylo schopno ¢tenare oslovit

a skutecné zaujmout. Zminila bych v tomto kontextu uryvek ze Studie z estetiky:

L~Umélecké dilo, je-Ii chapadno jen jako znak, je ochuzovano o své primé vclenéni do skutecnosti.
Nenijen znakem, ale i véci bezprostredné pusobici na dusevni Zivot clovéka, vyvoldvajici primé
a Zivelné zaujeti a pronikajici svym pusobenim aZ do nejspodnéjsich vrstev vnimatelovy
osobnosti. Praveé jakoZto véc je dilo schopno pusobit na to, co je v clovéku obecné lidského,
kdeZto ve svém aspektu znakovém apeluje dilo vZdy konec konci na to, co je v clovéku

socidlné a dobové podminéno. “

Drive byl zastavan nazor, ze by ilustrace neméla predcit a zastinit literarni dilo, a spiSe jej pouze
doplfiovat. Podobna omezeni v dnesnim svété jiz nemaji vyznam ani smysl — ilustrace stejné
jako mnoho dalSich obor( zaZiva sv(j vrchol. Profesné i amatérsky se ji vénuje mnoho lidi,
limitem uZ tak m(ze byt maximalné jejich vlastni kreativita, invence a zameér. llustrace je
schopna (napfiklad v podobé komiksu) byt samonosnym narativnim médiem. Neni vSak od
véci se zamyslet nad otazkou, co vse pod pojem ilustrace skutecné ma spadat, a co uz je spise

jinou uméleckou formou spadajici pod velice Siroké spektrum vizualniho uméni.

Vzhledem k definici ilustrace, kterou jsem stanovila pro rdmec této prace, Ize tvrdit, Ze pod

ilustraci mlze jen téZko spadat abstraktni uméni. Abstrakce se totiz zaméfuje primarné na

vizualni vyjadreni skrze obrazy, ve kterych ,zobrazeni véci z viditelného svéta hraje velice
«5

malou, nebo Zadnou roli”> Abstraktni dilo obvykle neobsahuje Zadny jasné Citelny narativ,

proces jeho tvorby je intuitivni, svyym obsahem neimituje realitu, a neni pozorovateli vysvétleno.

4 MUKAROVSKY, Jan. Studie z estetiky. Odeon, Praha 1966, s. 108.

5 Abstract art. Britannica [online]. [cit. 2023-08-09]. Dostupné z: https://www.britannica.com/art/abstract-art

4



JAbstraktni umélci pouZivaji vizudini jazyk tvaru, formy, barvy a linie za ucelem vytvoreni
kompozice, kterd muZe existovat v urcitém stupni nezavislosti od vizualnich referencr ve svéte.
Vsechny typy abstraktniho uméni sdileji spolecnou pozici — realita je subjektivni a ne

konkrétni, a je na divakovi aby ji definoval.

,Narativ* daného obrazu se tedy ma z pohledu abstraktniho umélce tvorit az v mysli divaka, a
jelikoz se toto vnimani muze liSit na zcela fundamentdinim méfitku, neda se zde mluvit o
ilustraci nebo pfinaseni informaci v pravém slova smyslu. Jedna se pak iz spiSe o umélecky
zameér — abstraktni obrazy ¢asto doprovazeji napriklad basnické sbirky, Ci texty pisni, coz jsou
samy o sobé ¢asto pouze subjektivhé uchopitelné koncepty. Na Obr. 1 je vidét abstraktni dilo,
které je zachycenim subjektivniho pocitu z basné. Zaroven ale autorka v priivodnim textu dané
dilo pomérné jasné vysvétluje, tedy je to zrovna pfipad toho, Ze i abstrakce mize byt pomérné
trefnou ilustraci. Bez pravodniho textu by vS§ak mohlo mit neurcité mnoho zcela odliSnych

interpretaci.

Wind

Ny T ahotroltng rmolhe > | A o A Dojntorc D oo A tHho Nat ro Deotrs AF Tor A
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® PEREIRA, Lorenzo. What is Abstract Art ? Meaning and Definition of Art Informel. Widewalls [online]. [cit. 2023-08-10]. Dostupné

z: https://www.widewalls.ch/magazine/what-is-abstract-art-informel



llustrace ma, jak uz bylo zminéno, za ukol pomahat interpretovat a mnohdy i konkretizovat
dany doprovod. To nevylucuje subjektivitu, ale zaroven by stale méla pomahat textu v knihach,
Casopisech, webu nebo dalSich médiich byt srozumitelngjsi, text rozvijet a svym obsahem
nevndset do vykladu nezadouci zmateni. To ale neznamend, Ze ilustrace nem(iZe zahrnovat
prvky abstraktniho uméni. (viz Obr. 2) ,Je zde ovsem hluboky rozdil mezi abstrahovanim
vzhledd, i do bodu nerozeznatelnost; a vytvdrenim vytvarnych dél z forem necerpajicich

“Tyto abstrahované formy se tedy daji vyuzivat jako zastupny element pro

z viditelného sveéta.
zjednoduseni komplikované reality. Da se tak pak spiSe mluvit o urcité formé stylizace nez o
abstraktnim vyjadrfeni jako takovém. Vice se o tomto zminuji v podkapitole 1.1.3 v sekci o

odborné ilustraci.

7 Abstract art. Britannica [online]. [cit. 2023-08-09]. Dostupné z: https://www.britannica.com/art/abstract-art



Jako pfriklad, vysvétlujici mé vnimani této problematiky, uvadim ilustraci obdlky fiktivni
ucebnice (viz obr. 3). Pokud se soustfedime pouze na samotnou ilustraci, vtomto pfipadé
jakési abstraktni klubko propletenych linii, nelze zcela jasné uréit, co ma zobrazovat a muze
vyvolavat nepreberné mnozstvi asociaci. V propojeni s titulem knihy se v§ak nahle tvofri urcity
vyznam, ktery pomérné konkrétné vystihuje jednak neprehlednost spjatou s vytvarenim a
Sifenim nepravdivych informaci, a téz predesila Ze dané téma ma co docinéni s chaosem.
Jedna se tak o promyslenou syntézu textu a obrazu, kdy text je sice vystizny sam o sobé, ale

vvvvvv

bez vysvétleni vSak relevantni vypovidaci hodnotu nenese.

VYSOKA SKOLA ZIVOTA
FAKULTA UZITEHO UMENI

DO TVORBY
HOAXU

Obr. 3 hiktivni obal knihy, Pavel Fuksa, 2027

Naproti tomu ilustrace na obalce ,An Avian Alphabet” (viz obr. 4) na prvni pohled urcuje, éim
se kniha zhruba zabyva. Text se nachazi pouze na hrbetu, a i bez néj dokaze ilustrace sama o
sobé komunikovat ndznak obsahu. Text i obraz jsou zde tedy pokud jde o preddvani informace
rovhocennymi prvky, a to hlavné proto, Ze dana ilustrace ma velice konkrétni charakter, kdy
divdk nemU(ze pochybovat o tom, co zobrazuje. Je v§ak potfeba zminit i to, Ze text ma na rozdil
od obrazu také archivac¢ni a indexovaci poslani, jelikoz bez néj by se kniha jen obtizné
vyhledavala. Tim chci znovu podotknout, Ze je potreba stale myslet i na celkovou funkénost

vysledného dila.



Obr 4: An Avian Alphabet, Flizabeth Rashley, Inky Parrot Fress, 1996
1.1.2 Struény historicky prehled vyvoje ilustrace

Ugelem této prace neni zcela do detaild zachytit kompletni historii ilustrace, proto se stru¢né

zminim jen o (dle mého nazoru) nejpodstatnéjsich obdobich.

Koncept ilustrovani je pravdépodobné mnohem starSi nez jakykoliv znamy vyraz, ktery jej
oznacuje, proto se zde nezabyvam (objektivhé pomérné marnou) snahou o presné urceni
vzniku této formy vyjadreni. To Zze ma své koreny zasazené hluboko v ddvné minulosti Ize

pozorovat napfiklad v nejstarsich dochovanych nasténnych malbach.

Dalo by se zde namitnout, Zze tyto malby nedoprovazely text, jelikoz ten v té dobé jesté nebyl
vynalezen, da se vsak jiz v podstaté mluvit o funkci ilustrace, malby totiz ¢asto zachycuiji
figurativni a velice konkrétni objekty, na které mohl prehistoricky ¢lovék kazdodenné narazit, a
predavaly tudiz tak informace o okolnim svété. Dovolim si zde vyslovit domnénku, ze by se
dala predpokladat i jejich edukativni hodnota, kdy malby napf. zvifat mohly byt doprovazeny

verbalni komunikaci o jejich lovu apod.

V dochovanych starovékych artefaktech z oblasti Egypta pak jiz figurativni kresby ve tvaru
hieroglyfl reprezentuji ranou formu pisma. Existence obrazu jako formy komunikace zkratka
provazi lidstvo od samych jeho pocatkll a nelze prehlédnout jeho extrémné dulezitou roli,
kterou sehrdl a stdle sehrava v procesu predavani informaci a v celkovém vyvoji lidské

komunikace, kultury i védeckého poznani.



Jednou z nezastupitelnych a velice silnych vlastnosti ilustrace (obrazu) je totiz schopnost
komunikovat bez jazykovych bariér. M(ze tak univerzalné predavat informace, oslovovat
emoce, ovliviovat myslenky, zachovavat tradice a prohlubovat védomosti napfi¢ riznymi

kulturami, generacemi i celymi érami.

Mezi zasadni okamziky, které mély klicovy dopad na vyvoj ilustrace, Ize nepochybné zaradit
vynalez knihtisku. Tato revolu¢ni inovace predstavovala vyznamny zlom ve zpUlsobu, jakym
byla nejen ilustrace, ale hlavné text vytvaren a Sifen. Knihtisk umoznil znacné akcelerovat

tempo publikace a zaroven vyrazneé zvysil dostupnost psaného slova.

Dalsi velice prudce zaznamenatelny skok ve vyvoji pak byl s pfichodem magazind. Kolem roku
1830 se zacaly na trhu objevovat cenové dostupné formy tohoto média a zacaly se rozsifovat.
V Anglii si pak potencidlu ilustraci (a hlavné jejich pozitivnimu vlivu na prodeje) povs§imnul
Herbert Ingram a v roce 1842 zacal vydavat The lllustrated London News. Zanedlouho poté se

tento trend presunul i do Francie a Némecka a déle.?

Lze zminit i vynalez fotografie, jejiz schopnosti co do zobrazovani reality a predani informaci
hlavné v odborné literatufe pochopitelné mnohdy predcCily klasickou ,ruc¢ni” ilustraci.
Fotografie je sice v podstaté spiSe technickym zachycenim skute¢nosti, ani umeélecka hodnota
se ji vSak neda rozporovat a opét je pouze na umeélcich, ktefi se tvorbou uméleckych fotografii
zabyvaji, co do nich jsou schopni pfinést, ¢im je obohatit, a hlavné jak je ucelné propoijit s

textem.

llustrace se samozrejmeé také neustale adaptuje, je schopna se pomérné snadno obohacovat
novymi ndstroji, a neomezené kombinovat nejrliznéjsi tradic¢ni i nové techniky, diky své
vSudypritomné povaze je ilustrace v neustalém dialogu s aktualnim technologickym vyvojem

a zUstava tak neustdle relevantni a jednou z hlavnich forem vizudini komunikace. Pravé

8ALBERT, Mellisa. The 19th century and the start of mass circulation. Britannica [online]. [cit. 2023-08-09]. Dostupné z:

https://www.britannica.com/art/abstract-art



pohybliva ilustrace je pomérné dobrym pfikladem toho, ze ma tento obor neustalou tendenci

se vyvijet a obohacovat novymi moznostmi.
1.1.3 Uméleckd a odbornd ilustrace

Jednotlivé sméry a styly ilustraci by se daly rozebirat velice obsahle, pro ucely tohoto textu

vSak postaci zminit pouze dva nejhlavnéjsi — uméleckou a odbornou, nebo védeckouilustraci.

Umélecka ilustrace je vytvarena se zamérem dodat prlvodnimu textu esteticky a expresivni
vyraz. Jeji hlavnim cilem je komunikovat emoce, naladu ¢i atmosféru, poskytnout konkrétni
predstavu o obsahu textu, a nejen zachovavat ale také prohlubovat sdéleni. Tento typ ilustrace
muze byt soucdsti riznych uméleckych i komerénich dél, jako jsou knihy, casopisy, plakaty, a

nejriznéjsi digitalni média.

Vytvarnici, ktefi se vénuji tvorbé uméleckych ilustraci, maji obvykle svobodu ve vybéru stylu,
techniky a kompozice, coz umoznuje kreativni a také subjektivni interpretaci tématu. | tak je
vSak vzdy potreba reflektovat to, zda se vytvarnikem zvoleny styl a obsah vhodné doplnuje
s textem, popfipadé s jeho grafickou Upravou, v zajmu toho, Ze vysledné dilo bude pusobit

ucelené a ve vysledku splni kyzeny ucel.
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Umélecka ilustrace zahrnuje nescetné mnozstvi vytvarnych technik a stylQ, ¢asto pracuje s
bohatymi barevnymi paletami, texturami a komplexnimi detaily, které maji za ukol oslovit
divakovo estetické citéni a vyvolat v ném pozadovany dojem. Zachovava si také ve svém
vykladu uréitou miru volnosti, a divak do ni tak ¢asto m(iZze vnaset své vlastni zkuSenosti a

zpusob vnimani, ¢imzZ se vysledné sdéleni mize subjektivné ménit.

JelikozZ se timto typem ilustrace zabyvam ve své profesi, ¢asto jsem sama stavéna pred rlizné
vyzvy v podobé vizudlni interpretace danych témat. Obvykle ilustruji v magazinech rGzna
psychologicka ¢i ekonomicka témata, ktera se mnohdy nesnadno dostavaji do estetické
figurativni podoby. Ta ma dle mého nazoru dany ¢lanek nejen dostate¢né vystihnout, ale téz
mu poskytnout pridanou hodnotu, coz nezfidka vyzaduje samostatnou resersi textu. Propojeni
¢lanku s textem je v oboru ilustrace zcela zasadni, a bohuzel se ne vzdy podafi, na coz ma vliv
i omezeny ¢as, s jakym je ¢asto z dlivodu rychle tvofeného a publikovaného obsahu nutno
pracovat. Je ale vzdy na misté se jako ilustrator nespoléhat pouze na sv(j ,umélecky vyraz“ a
doufat, ze ¢tenar si ve vysledném dile néjaky vyznam najde sam, ale predevsim se snazit textu

porozumét a opravdu ho interpretovat i sdm pro sebe.

Odborna ilustrace se da definovat trochu jasnéji, jelikoz oproti ilustraci umélecké slouzi jako
ndstroj pro vizualni reprezentaci komplexnich koncept(, objektd a procesid védeckého
vyzkumu. Mize se jednat o technické kresby, schémata, anatomické zobrazovani, mapy,
modely a dalSi vizualni reprezentace, které maji pomoci védecké i SirSi verejnosti lépe

porozumét komplexnim tématim.

Jejim hlavnim ucCelem je presné a srozumitelné znazornéni védeckych dat, napfiklad
anatomickych struktur, geografickych prvk( a dalSich podrobnosti, které jsou relevantni pro
dany védecky kontext. Védecka ilustrace Casto vyzaduje presnost a detail, coz zahrnuje

peclivou pozornost k proporcim, anatomii a dalSim védeckym faktoriim.

Casto je nasnadé vyuzivat fotografii, nebo 3d modelovani spise nez klasickou kresbu. | ta totiz
Casto spada pod realismus, a nedava prilis prostor k subjektivhimu pohledu na problematiku.
Je ale stale zaroven nositelem umélecké hodnoty a ukazkou zvladnutého vytvarného fremesla,
coz miize zvySovat atraktivitu. Také je schopna lépe zobrazovat predméty, které jsou pfi

zobrazeni pomoci fotografie paradoxné méné Citelné, treba v pfipadé anatomie.
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Naproti realistiCnosti pak stoji naopak extrémni stylizace a symbolika, kdy se jako zastupné
prvky pro skuteénost vyuzivaji nejrliznéjsi formy, tvary a kompozice, které maji bez
vykladového textu spiSe abstraktni charakter. Jako pfiklad se daji uvést rlzné vizudlni
reprezentace pouhym okem nepozorovatelného svéta, jako je stavba atomu, Sroubovice DNA
¢i mikroorganismy. Déle také rozmanité typy grafQ, ¢i zjednodusené popisy fungovani riznych
technologickych Ukon(. Tento poddruh védecké ilustrace se da oznacCovat také jako

infografika.

Jen Christiansen, kterda se zabyva grafickou tvorbou na pozici art director” pro magazin
Scientific American, vytvorila nasledujici graf (viz obr. 6), kde rozliSuje §kalu védecké ilustrace

od Cisté figurativni ilustrace, pres ilustrované diagramy az po grafické vizualizace dat:

Dale fika: , Dle moji definice, informacni grafikou jsou ilustrace, postavené na zakladé vyzkumu,
které existuji primdrné za ucelem sdéleni informace. KdeZto redakcni (editorial) ilustrace jsou
tématické ilustrace inspirované textem, které lakaji ctendre k navdzani vetsiho zdjmu o obsah

daného magazinu*®,

| umélecka ilustrace mize doplnovat védecky text, a naopak, pokud je to Zadoucim zamérem.

Umélecka ilustrace napfiklad mdze vyuzivat metaforu a Cinit tak védecky text zajimavéjsim a

9 CHRISTIANSEN, Jen. Visualizing Science: lllustration and Beyond. Scientific American [online]. [cit. 2023-08-10]. Dostupné z:

https://blogs.scientificamerican.com/sa-visual/visualizing-science-illustration-and-beyond/
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védecka ilustrace zase mUze byt zajimavym kontrastnim dopliikem k emoéné zabarvenému

beletrickému textu (viz obr. 7).

old spot in the cosmos

ymething even odder:

- ' A

1.1.4 Jeilustrace uméni?

Nejenom proto, Ze se ilustrace spojuje s komercni sférou a v mnoha pripadech pracuje hlavné

0
|

s ,libivosti”, se nelze Gplné vyhnout otazce, zda vlastné ilustrace mlze byt bezvyhradné
povazovana za umélecké dilo, coz mlze byt obzvlast u odborné, ale vlastné i u ,umélecky”
pojaté ilustrace nékdy dost nejasné. V ramci snahy odpovédi na tuto otazku bych se rada
obratila k funkcionalistické teorii uméni, jejiz pfistup je pomérné blizky charakteru ilustrace —
jeji ucelnosti. Funkcionalisté tvrdi, ze ,aby byl predmeét kilasifikovan jako uméleckého dilo, tedy

Jako &len konceptu umeéni, musi splriovat jisty ucel. *°

10 VRKOTOVA, Lucie. Definice uméni [online]. [cit. 2023-08-09]. Dostupné z: http://hdl.handle.net/20.500.11956/72717. Univerzita

Karlova v Praze.
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»V Mukarovského studiich nalezneme takovou charakteristiku umeni, ktera se spise nezZ o
formulaci rediné definice v podobé nutnych a postacujicich podminek pokousi o jiny druh
vymezeni uméni od ostatnich fenoménd a lidskych cinnosti. Timto vymezujicim prostredkem
je pro Mukarovského duleZity pojem ,estetickd funkce’, jejiZz dominance nad funkcemi
ostatnimi je nutnou podminkou, jefiZ spinéni zajistuje kategorizaci objektu jako uméleckého

dila. "

Dalo by se tedy tvrdit, ze pokud ilustrace splfiuje nejen svou primarni doprovodnou, ale i
estetickou funkci, neda se ji status uméleckého dila v rdmci této definice upfit. Jak se ale da
posoudit, zda byla esteticka funkce splnéna, vzhledem k tomu, Ze jeji podstata je proménliv3,

zavisla na subjektivnim vnimani a je vazana ke spolecenskému celku?

Sumisténi uméleckého dila na jistém stupni estetické hodnoty i setrvani jeho na néem,
popripadé zmeéna zaradéeni v stupnici, nebo dokonce vyradeni dila ze stupnice estetické
hodnoty vibec, jsou zavislé na jinych cinitelich neZ jen na viastnostech samého materialniho
vytvoru umélcova, jenz jediny trva, prechazi od doby k dobé od mista k mistu, od jednoho

spolecenského prostredi k jinému. “*

Tento ndzor tedy naznaCuje, Ze neda. Alespon ne definitivné a nevyvratitelné. Tato

problematika je vystizné shrnuta v nasledujicim tvrzeni:

LStatus uméni neni, diky povaze estetické funkce, kterd jej (v pripadé jeji dominance) definuje,

zdleZitosti pevnou a trvalou, nybrZ dynamickou a proménlivou.

Celkové tedy lze konstatovat, Ze ilustrace samoziejmé muze byt uménim, zejména pokud je

vytvarena s ddrazem na estetickou hodnotu (funkci). Nicméné mnoho ilustraci slouzi také

" VRKOTOVA, Lucie. Definice uméni [online]. [cit. 2023-08-09]. Dostupné z: http://hdl.handle.net/20.500.11956/72717. Univerzita
Karlova v Praze.

2 MUKAROVSKY, Jan. Studie z estetiky. Odeon, Praha 1966, s. 43.

CIPORANOV, Denis. Pojem uméni a jeho definice: Mezi funkci a procedurou [online]. [cit. 2023-08-09]. Dostupné z:
https://dspace.cuni.cz/handle/20.500.11956/25552. Univerzita Karlova v Praze.
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Cisté funkénim nebo komerénim Gcellim, coZz mize ovlivnit to, jak jsou vnimany v kontextu

umeéleckého svéta.
1.1.5 Sekvencéni umeéni

Pojem sekvencni umeéni se ¢asto asociuje s knihou Scotta McClouda ,Understanding Comics”
z roku 1993. McCloud se v ni zaobiral teoretickym rozborem komiksu a jeho prvk(, a snazil se
urcCit jeho co nejpresnéjsi definici. V procesu urc¢ovani pak zavadil o termin ,sekven¢ni uméni®,

ktery se v kontextu komiksu dodnes zminuje.

Pojem sekvence je v Akademickém slovniku cizich slov popsén jako ,sled zabérd

704

S nepretrzitou déjovou linii”'* a je spjat s filmem.

Cambridgesky slovnik jej pak trochu vSeobecnéji popisuje také jako ,sérii vzdjemné

propojenych véci & uddlosti nebo poradi, ve kterém jdou za sebou”®

Z tohoto hlediska by tak pod sekvenc¢ni uméni mohl spadat nejenom komiks, ale také animace,
storyboardy, Ci filmova tvorba. Existuji také akademické obory vénované sekvencnimu uméni,

a ve svych programech nabizeji pravé kurzy tykajici se véech vy$e zminénych forem uméni. '®

To mé opét privadi ke slozitosti, Ci spiSe nemoznosti urc¢ovani jasnych definic uméleckych
obor(. Vyskytuji se spi$ na jakési Skéle, a vzajemné se prolinaji. Pfipominam tedy, Ze vétSina
definic, které v této praci pouzivdm se daji povazovat spiSe za rdmcové a maji slouzit spiSe
jako podklad pro blizsi rozebrani tématu pohyblivé ilustrace. To, Ze sekvencni uméni nemusi

byt pouze komiks zminuji vramci této podkapitoly proto, ze pravé vtomto terminu se

" Internetovd jazykova pfirucka [online]. Praha: Ustav pro jazyk &esky AV CR [cit. 2023-08-10]. Dostupné z:

https://prirucka.ujc.cas.cz/?slovo=sekvence
'S Cambridge dictionary [online]l. Cambridge University Press & Assessment [cit. 2023-08-10]. Dostupné z:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/sequence

6 What is sequential art? [online]. Dublin: Pulse College [cit. 2023-08-10]. Dostupné z: https://www.pulsecollege.com/what-is-

sequential-art-from-history-to-today/

15



uchopitelné prolina ilustrace s animaci, ¢imz se postupné dostavame pravé k pohyblivé

ilustraci.

llustrace, jak jsem ji popsala v predchazejicich podkapitolach, je inherentné obrazem
statickym. llustrace ke ¢lankim, v knihach, védeckych publikacich atd., ¢asto z(stévaji v
podobé jednoho statického obrazu, ktery zpravidla nezahrnuje celou informaci Ci pribéh, ale

jen jeho vybranou ¢ast.

Za urcitych podminek se nicméné stava taktéz obrazem sekvenénim. Napfiklad v komiksech,
grafickych romanech, nebo storyboardech jsou ilustrace kombinovany do sekvenci, které
postupné vypravéji pfibéh. Timto zplsobem se ilustrace stavaji soucasti delSiho vizualniho

narativu a nabyvaiji prvky dynamiky a pohybu.

Tyto tendence vyprdvét souvisly pfibéh pomoci sefazenych obrazl se taktéZ objevovaly
v pribéhu historie, daji se vypozorovat napfiklad v hieroglyfech, dekoraénich prvcich na

starofeckych vazach, i stredovékych tapisériich.

Timto zplsobem se nékteré, nebo dokonce i veskeré jednotlivé ilustrace spadajici pod uréitou
sekvenci mohou dokonce oprostit od textového doprovodu, jelikoz urcité informace, emoce ¢i
myslenky dokazou prenaset a komunikovat se ¢tenafem Ci divakem i samy o sobé. Tyto
sekvence jsou pak ilustraci jakéhosi nevyrceného narativu. Toto je velice typické hlavné pro

komiksovou tvorbu, napfiklad kratké kreslené stripy.

Pokud se vSak ilustrace nespoléhaji na slova, jejich vizualni obsah musi byt komunikovan o to
jasnéji, aby se interpretace nemohla pfilis lisit od originalniho vyznamu (pokud to samozfejmé
neni z néjakého didvodu zamérem). To znamend, Ze aby divdk nebo Ctendr byl schopen
rozpoznat a pochopit, co ilustrace zobrazuje, méla by pracovat s urcitym obrazem skutecnosti,
kontextem okolni doby a déni, se ¢tenarovymi predchozimi znalostmi nebo zkusenostmi s
danym tématem. Tedy pokud ilustrator (pfipadné autor ndmétu) neni odhodlan tvofit pouze

sdm pro sebe, musi védét, kdo jeho Ctenar je, veitit se do néj, a pfizplsobit tomu své dilo.
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Komiks vyse (viz obr. 8) sice neni origindlnim dilem autora pfibéhl o Garfieldovi, nybrz
fanouskovskou Upravou, jako priklad se mi ale zda vystizny. Sklada se pouze ze tfi témér
totoznych obraz(, ale presto je schopen prenést néjaky, v tomto pfipadé velice minimalisticky
pfibéh. Zduplikovanim dvou oken dostavame nejdfive informaci o tom, Ze situace se odehrava
delSi dobu. Ve tietim okné se pak Garfield pouze usméje. To je samo o sobé narativné funkéni,
jelikoz to naznacuje jakousi spokojenost. Pokud by ale tento komiks ,Cetl”“ nékdo, kdo Garfielda
neznd, v prvni fadé by vzhledem k pouzité stylizaci viibec nemusel pochopit, Ze jde o kocku.
Dalsi dlezity skryty narativni bod je, Ze Garfield je extrémné lind kocka. Do tretice pak jde o to,
Ze v originalnich komiksech Garfield sice ,mluvi®, ale pouze ve formé vnitiniho dialogu, protoze
je to kocka a ne cClovék. Tento komiks pak vlastné ukazuje, jak ho vidi jeho majitel Jon -

némého, bez moznosti slySet jeho typické sarkastické komentare.

1.2 Animace

Vyznam slova animace je podobné jako u ilustrace velice priléhavy k jeho vyznamu v kontextu

vizudlniho uméni.

Animare je latinské slovo, jehoz vyznam je ,dat né&emu dech, obdafit dusi, ozivit* "/, coz

s rozpohybovanim (animovanim) nezZivych statickych obraz( metaforicky Gzce souvisi.

7 Animation. Online Etymology Dictionary [online]. [cit. 2023-08-08]. Dostupné z: www.etymonline.com/search?q=animation
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Poeticnost tohoto prekladu je vSak preci jen trochu zavadéjici, jelikoz animace se i pres svdj
mnohdy nenucené pusobici vizudl spoléha pfi vyrobé na vydani znacného Usili nejen jednoho
autora, ale ¢asto celych tymd. V animaci, potazmo animovaném filmu, se také propojuji
nejriznéjsi obory, vcetné zvuku, hudby, prdce se svétlem, novymi technologiemi, nebo
scenéristiky. Je to tedy uméni syntetické a také ve vétsiné pripadd kolektivni.'® Velice dulezita

je téz schopnost animatora pozorovat a nasledné stylizovat pohyb.

Od vypravéni pomoci sekvencnich statickych obraz( neni princip animace tak vzdaleny. |
animace zahrnuje vytvareni iluze pohybu, plynuti ¢asu a zmény obrazu prostrednictvim sledu
na sebe navazujicich obrazd. | kdyZz sdili s ilustracemi koncept vizudlniho vypravéni, jeji

technologicka stranka je vyrazné komplikovanéjsi.

1.2.1 Strucna historie

objevovala nejrliznéjsi primitivni zafizeni, ktera se snazila nejen o zachyceni pohybu v néjakém
jediném momentu, jako to déla statickd kresba (malba, socha, fotografie, ..), ale také o
zachovani jeho delSiho useku a jeho opakovatelnost. O to, aby si divak mohl onen pohyb
prehravat znovu a znovu, beze toho, aby se pokazdé proménoval (jako tfeba v divadle). Touha
a snaha zachytit a zakonzervovat neustale kupfedu plynouci ¢as jsou s lidstvem nerozlu¢né
spjaty, a daly tak postupné vzniknout vynalezu technologie, ktera umoznovala skutecné

zachytit a reprodukovat pohyb, resp. jeho iluzi, i kdyz bylo nutné si na ni dlouho pockat.

Tento prGlom pfiSel v historickém kontextu relativné nedavno s vyndlezem kinematografu
bratry Lumierovymi v roce 1895. Byl to revolucni moment a prvni divaci sledovani

»opravdového" pohybu na platné pokladali za nic mensiho nez zazrak.

Po vzniku filmu na sebe experimenty s jeho dalSimi moznostmi nenechaly dlouho ¢ekat. V roce

1906 vytvoril James Stuart Blackton kratky film AHumorous Phases of Funny Faces. Jednalo

8 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, Filmovd a televizni fakulta, Katedra

animované tvorby, 2004. ISBN 80-7331-019-8.,s. 16
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se o velice stylizované kresby na cerné tabuli, které byly snimek po snimku prekreslovany a

vytvofily tak dojem pohybu. Tento snimek se povaZuje za jeden z prvnich animovanych film.

Prestoze tento obor disponoval mnohem krats$i dobou pro sv(jj rozvoj v porovnani s jinymi
formami vizudlniho uméni, mél schopnost okamzité zapustit kofeny do predchozich
uméleckych tradic a rapidné je rozsifit. Dal vzniknout celému kinematografickému primyslu,
a nejen ze zasadné ovlivnil veskeré dosavadni oblasti vizualniho uméni, ale dal také postupné

vzniknout mnoha dal$im novym, pficemz animace je jedna z nich.

Tim, Ze se ndsledné navic propojil pohyblivy obraz se zvukem, vznikl zcela novy zpusob
vypravéni pfibéht a také se rychle stal prostfedkem, skrze ktery bylo mozné zprostredkovat
slozité myslenky a emoce Sirokym masam. Sila filmu spocivd nejen v jeho schopnosti

vykreslovat realitu, ale také ve schopnosti manipulovat s Casem a vizualni perspektivou.
1.2.2 Charakteristika, princip a ucel animace

V této podkapitole nebudu do detailll rozebirat vSechny aspekty, které tvorba animace nebo
animovaného filmu zahrnuje, shrnovat nejriznéjsi teoretické pfistupy, vysvétlovat jaké jsou
nutné pripravy, jaké existuji zanry apod. Na tato témata existuje oborného materialu vice nez
dost, proto se radéji pres zjednoduseny popis charakteristiky a principu animace dostanu
k Uvaze o tom, z jakého dlivodu je animace tak pfitazlivym, expresivnim a uzitecnym médiem,

na coz se nasledné navazu v tématu pohyblivé ilustrace.

O rtznych uhlech toho, jak se da nebo neda animace definovat se vice rozepisuje prof. Jifi
Kubicek ve svém Uvodu do estetiky animace. NaraZzi samoziejmé téZ na neustaly problém
objektivni nemoznosti zaznamenani jediné vyhradné spravné definice, a tak rozebirad nékolik
rGznych pfistupd a pohledl na tuto problematiku. Pro ucely této prace mi pfijde

nejrelevantné;jsi definice, Ci charakteristika animace podle Charlese Solomona:

19



» 1. obraz je sniman okénko po okénku

2. iluze pohybu je vytvorena driv neZ je nasnimana. “°

Toto shrnuti se da aplikovat na v§echny typické druhy animaci a jasné je odlisSuje od hraného

filmu ¢i divadla.

Dobre se doplfiuje i s dalsim, tamtéz citovanym poznatkem Normana McLarena o tom, ze u
animace je velice dulezité i to, co zaznamenano v pravém slova smyslu neni. Od jeho tvrzeni

se volnéji odrazim, proto pro uplnost pfikladam i pIné znéni:

LAnimace neni umeéni pohyblivych kreseb, ale uméni kreslenych pohybd. To, co se odehraje
mezi kaZdymi dvéma okénky je mnohem duleZitéjsi neZ to, co je na nich. Animace je tedy

uméni manipulace s neviditelnymi mezerami mezi jednotlivymi okénky. °

Da se Fici, ze je to vlastné schopnost pozorovani skutecného pohybu a jeho znovuvytvoreni

pomoci zastupné nezivé hmoty ¢i obrazu (mnohdy pouze symbolického az abstraktniho).

Jedna c¢ast definice pohybu podle Aristotela stanovuje, ze ,Je to néco spojitého a

neomezeného, protoze drahu Ize délit do nekone&na."”’

Princip animace technologicky spociva v zachyceni jednotlivych snimkd, které nasledné pfi
dostatecné rychlém prehrani lidsky mozek spoji dohromady. Vzhledem ke zpUlsobu, jakym
jsme tedy schopni pohyb zaznamenavat a nasledné vizualné reprodukovat, se veskery tento

»animovany pohyb“ da oznacit jediné za iluzi pohybu.

Za kazdou touto iluzi — pohybem, ktery divak vidi v hotové animaci, a hlavné pak v jejich

neviditelnych mezerach, se skryva peclivé uvazeni a rfada myslenkovych, fyzickych i

19 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, Filmovd a televizni fakulta, Katedra
animované tvorby, 2004. ISBN 80-7331-019-8.,s. 8
20 Tamtéz

21 ARISTOTELES. Fyzika. Praha: Petr Rezek, 1996. ISBN 80-86027-03-1.
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technologickych proces(, jejichz UspésSna syntéza dokaze prdvé ono poetické ,vdechnuti

Zivota“ nezivému materialu.

Nevyhnu se zde poznamce, Ze vyjimecné Ize animovat i s ,materidlem” Zivym, a to v ramci
stop-motion techniky nazyvané pixilace. S zivymi herci je v§ak i v tomto pripadé manipulovano
stejné jako s loutkami. Jedna se pak o sekvenci fotografii, mezi jejichz zachycenimi uplynul
libovolné dlouhy nezaznamenany Cas, a tudiz ony zivé objekty jsou zbaveny svého pfirozeného

fyzikalniho pohybu a skutec¢nost je tedy zamérné redukovana.

Tim vysledné dilo stavi na Sirokych zakladech a moznostech stylizace, které jiz byly
prozkoumany ve starsSich odveétvich vizualni tvorby. Paradoxné nepfichazi o svou vypovidaci
hodnotu, naopak se da fici, Zze se tim vlastné osvobozuje a dava velky prostor k manipulaci
s obrazem a vytvareni dalSich vyznam(. TotéZz pak samoziejmé plati i pro jiné animacni
techniky, s tim rozdilem, Zze obraz skutecnosti v nich obycejné byva od zakladu kompletné

vytvoren, at uz ve fyzické nebo digitalni formé.

Zda animace (nebo uméni jako takové) vzdy vychazi ¢i nevychdzi ze skute¢nosti, tedy jestli je
vzdy jejim obrazem, by asi mohlo byt tématem na rozsahlou filozofickou debatu. V ramci této
prace bych v§ak nadale pfijala myslenku, ze veskeré umeéni ¢i vizualni tvorba néjaky zaklad
v realném svété ma. Opét u abstraktniho umeéni by se o tomto dalo mirné polemizovat, ale i u
néj nakonec lze dojit k zaveéru, ze i kdyz je abstraktni, surrealistické nebo jinak nekonvencni,
ma vzdy koreny v néjaké skutecné myslence nebo pocitu. Umélci mohou zkoumat,
transformovat a interpretovat skutec¢nost z riznych Ghli a perspektiv, a tim vytvaret nové
vyrazy a smysly. Uz jen tim, ze umélec obraz prenese z myslenky na platno jej uvadi do
skutecnosti a predava divakovi k vlastnim interpretacim. Dovolim si zde popkulturni narazku
na vystizné tvrzeni knizni a filmové postavy Albuse Brumbdla (potazmo autorky J.K.

Rowlingové):

'‘Samozrejmeé Ze se to déje uvnitr tvé hlavy, Harry, ale proc by to proboha mélo znamenat, Ze to

neni skutecné?”

Jako veskery zbytek vizualni tvorby, i animace ma za ukol predat divakovi néjakou informaci,

myslenku, pfibéh, pocit. Na rozdil od toho, jakym zplsobem jsem v predchozi kapitole popsala
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ilustraci, animace je schopna bez nutnosti spoléhani se na priivodni vysvétleni pojmout jak
narativni, tak i abstraktni obsah. Ve své podstaté totiz neni limitovana zadnym jednoznacné
doporuc¢enym ucéelem, ktery by méla plnit. Ten je u animace extrémné rGznorody. Zahrnuje
Siroké moznosti vyuziti, které v podstaté nemaji Zadné pevné dané hranice. Animace muze byt
uméleckym dilem, nebo dilem stvofenym cCisté pro komercni ucely. Ma své klicové postaveni
ve filmovém a televiznim primyslu a je na ni zaloZen i primysl herni. Poskytuje dfive
nepredstavitelné formy zdabavy, Sifici se po internetu. Mize dokonce plsobit hypnoticky Ci
meditativné. DalSim Sirokym polem pro jeji vyuziti je vzdélavani, kdy je animace soucasti nejen
béZnych vyukovych materidlQ, ale je schopna interpretovat i extrémné slozité védecké Cci

medicinské procesy, a ovliviuje tak technologicky i spolecensky vyvoj.

Vyse jsem vycetla nejrliznéj$i moznosti vyuziti animace, zcela to vSak nevysvétluje, v ¢em tkvi
jeji tézko uchopitelna pritazlivost. Mam tedy za to, Zze je zde nutné prozkoumat jesté
subjektivnéjsi rovinu této otazky. Pro tento ucel se nyni omezim pouze na animovany film ¢i
kratkou animaci. A jesté presnéji jejich uméleCtéji zamérené zastupce. To vSak zaroven

neznamena, ze by nasledujici charakteristika platila jen pro né.

JiZ jsem zminila schopnosti animace pfidat nezivému objektu pohyb. UZ to samo o sobé mize
mit na divaka velice silny impakt, protoze pohyb je vrealité vSudypritomny. Staticky
zaznamenany obraz se neposunuje v ¢ase, ale trva. Nemeéni se, a poskytuje k nahlédnuti pouze

jeden zakonzervovany moment, coz je vlastné konceptu zivota jako takovému velice vzdaleno.

Eisenstein o animaci tvrdil, ze jde o jakysi navrat k praveké, esencialni formeé zivota a moznosti.
Navraci divaka do fise &isté smyslového vnimani, které se nepodfizuje zndmé logice. ?? Nazyva
tuto schopnost ,plasmaticita“ a vysvétluje ji jako ,odmitnuti jednou a provzdy pfifazené formy,
osvobozeni od zkostnatélosti a schopnost dynamicky pievzit jakoukoli formu.“?® (Tuto definici

vztahuje konkrétné k dobové tvorbé Walta Disneyho)

22 HERHUTH, Eric. Visualizing Science: lllustration and BeyondThe Ontology, An-Ontology, and Hauntology of Animation.
Animation Studies 2.0 [online]. [cit. 2023-08-09]. Dostupné z: https://blog.animationstudies.org/?p=2818
2 EISENSTEIN, Sergei. DISNEY. Potemkin Press. ISBN 978-3-943190-03-8. Edited and commented by Oksana Bulgakowa &

Dietmar Hochmuth.
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Diky schopnosti interpretovat pohyb je animace schopna zachytit myslenky, pocity a celkové
napady, které byly do doby jejiho vzniku jen téZzko prenositelné. Jelikoz s pohybem pracuje

svobodné, odkryva rozsahly prostor subjektivni vizualizace a rozsifovani narativu.

Pokud ¢lovéka napadne odvypravét pfibéh o hozeni mice, jen v animaci se mize stat, Ze mi¢
hodi ryba, ten doleti nejdfiv do vesmiru, cestou zpét se zméni v ananas a pfi dopadu prorazi
diru skrz zemékouli, zatimco rybé narostou kfidla a za vydatného mnoukani odleti. To vSe
v jediném zabéru. Dalo by se to pravdépodobné zakreslit i pomoci komiksu, ale ten je prece jen
limitovan nejen absenci zvukového doprovodu, ale ani neni schopen napriklad plynule zachytit
napfiklad uspokojivy moment zcela magické metamorfézy. Pfibéh se da téz odvypravét
pomoci textu, a Ctendrova vnitini interpretace by mohla vypadat vselijak — od perfektniho
realismu po Cernobilé ,stick-figures”. Mnoho lidi ale také neni obdareno vizualni predstavivosti,
a proto by se mohli zarazit uz u toho, ze mi¢ haze ryba, ktera nema ruce, a to je jen prvni z

»,nemoznych” véci — dokud to nékdo nedokaze realizovat.

Autor animace ma moznost svym nerealistickym pojetim pohybu divaka neustale prekvapovat,
protoze ten se nemiZe stoprocentné spoléhat na Zadnou moznost logické premisy dalSich
uddlosti. Animace ho vlastné urcitym zplsobem vpousti do autorova zplisobu mysleni,
chdpani pohybu ¢&i plynuti ¢asu, skoro jako by byl uvnitf jeho hlavy a predstav, a to zplisobem
mnohem imerzivnéjSim, nez jakého je schopna staticka vizualni tvorba. Umoznuje tak drive

nemyslitelné pfedavani mnohem subjektivnéjsich interpretaci skutecnosti.

Da se tak tedy mluvit nejen o zminéném ozivovani nezivého a aplikovani odpozorovaného
pohybu ale také o zaznamenani Cisté imaginarniho pohybu. Spousta dalSich vlastnosti
animace se zaroven prolina i s dalSimi vizualnimi uméleckymi obory — obohacuje vSednost,
manipuluje se skutec¢nosti, posunuje realitu k fantazii, je ¢asto nositelem zajimavé stylizace Ci
vytvarného pojeti. Jelikoz je obraz cCasto tvoren zcela ,od nuly”, autofi do néj obycCejné
nepridavaji nic, co v ném nema svou roli a misto, a vedou pozornost divaka tak, aby byl jeho
zazitek z pozorovani co nejsilnéjsi. Je to univerzalni vizualni jazyk, ktery prfi splnéni urcitych

podminek mUze byt globalné srozumitelny navzdory rozdilim v kultufe ¢&i jazyku.
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1.2.3 Zakladni typy animace

Animace se da délit rizné, a zahrnuje nejrliznéjsi podkategorie, které se s pfibyvajicimi
technologickymi moznostmi upravuji a vzajemné propojuji. Rozdélila bych vSak animaci
v tomto pfipadé na tfi zakladni druhy, které se lisi hlavné rozdilnymi technologickymi postupy
v jejich tvorbé. Je to kreslena nebo 2D animace a prostorova animace, ktera se dale déli na

pocitacovou a stop-motion animaci.
Kreslend, nebo 2D animace

Do této kategorie spada veskera animovana tvorba, ktera je tvorena pouze ve dvou prostorech,
at uz tradi¢nim zplGsobem na néjakém realném nosici — papiru, nebo za pomoci nejriiznéjsich
digitalnich technik. Plati, Ze i pomoci 3D ndstrojl se da pfi jejich specifickém zplsobu pouziti
vytvofit 2D animace, jde pak tedy ve vysledku i o charakter vysledného vizualu, ktery obvykle

néjakym zplsobem navazuje na tradi¢ni kreslenou animaci.

Zjednodusené vznika zpravidla kreslenim jednotlivych fazi, Casto srozdélenim vrstev na
charaktery Ci objekty, které se hybou vic¢i samostatné vrstvé s pozadim. Mize jit ale také o

nejrliznéjsi experimentalni a abstraktni tvorbu bez figuralnich prvkd.
Prostorova animace — pocitatova

Princip 3D animace spocCiva ve vytvareni pohybu a vizudlnich efektd v trojrozmérném
digitalnim prostoru za pouziti vypocetni techniky. Nejen veskery pohyb, ale i charaktery, objekty
Ci prostredi jsou kompletné vytvoreny v digitalnim prostoru. Vyvoj tohoto principu je inherentné
provazan s vyvojem pocitacovych technologii. Prvni pokusy o vytvoreni 3D obrazu a animace
probihaly pred zhruba 60 lety a mira pokroku, ktera se od té doby odehrala je takrka
neuveéritelna. 3D animace je schopna po vizualni strance témeér nerozeznatelné duplikovat
realitu. D4 se ale zaroven i neomezené vytvarné stylizovat. Moznosti jejiho uplatnéni jsou tak
animovanych film@, ale ve formé trikG i v hranych filmech, rlznych vizualizacich napf.

v [ékarskych oborech, nebo tfeba pro stavbu celych fikénich svétl v pocitacovych hrach.
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Ve virtualnim 3D prostoru je animovany pohyb nezavisly na pohybu kamery, kterd ho mize
snimat z jakéhokoliv Uhlu, a to i v redlném ¢ase. Diky novym pokrok{m v oblasti virtualni reality
se tak divdak mGze dokonce ocitnout pfimo ,v animaci”, kontrolovat to, na jakou ¢ast vizudlniho
dila se bude divat, a dokonce se v simulovaném prostoru jistym zplisobem i sdm pohybovat,

¢imz je dosahnuto maximalni imerze.
Prostorova animace — stop-motion

Stop-motion animace spociva v postupném snimani jednotlivych fazi pohybu. Obycejné vznika
tradi¢nim zplsobem, ackoliv se da kombinovat s digitalni vyrobou, ¢i postprodukci. Primarné
jsou vSak pomoci jakéhokoliv typu fotoaparatu nejprve snimky postupné zaznamenany. Jejich
predmétem jsou nezivé loutky, objekty, ale i herci, se kterymi animator v dobé mezi snimanim
manipuluje tak, aby ve vysledku dosahl pozadované iluze pohybu. Lze zaroven pro dosazeni

zajimavéjsich efektli manipulovat i se samotnou kamerou.

Animace vznika v realném 3D prostoru, do kterého spadaji prostorové loutky, objekty, ale i na
prvni pohled ,ploché” tvary a loutky vyfezané z papiru nebo jiného plochého materialu. Tato
papirkova technika je nazyvana téz ploskova, a je zvykem ji v jeji digitalni formé radit spiSe do

2D animace.
1.2.4 Kratka animace, format GIF a motion design

V ramci této podkapitoly bych nadale omezila téma animace pouze na kratkou animaci, jelikoz
ta se nejvice blizi formé vyjadreni, kterd se da oznacit jako pohybliva ilustrace. Dalo by se
dokonce fFici, ze pod ni pohybliva ilustrace spada. Presto vsak pfi blizSim zkoumani Ize mezi

nimi najit ne zcela zanedbatelné rozdily.

Pod kratkou animaci pak nezarazuiji kratky animovany film, ktery se uz cili této teoretické prace
svou povahou vymyka, jelikoz ma tendenci obsahovat kompletni samostatny narativ, casto

usporadany dle zakladni vypravéci Sablony — zacatek, pribéh a konec.

To pro kratkou animaci neni podminkou. Neda se vlastné tvrdit, ze by kratka animace kromé
své pohyblivosti viibec néjaké podminky spliovat méla. Je to velice rozmanité médium, jehoz

nejpfirozenéjsSim mistem uplatnéni je bez jakychkoliv pochyb internet.
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Vysvétlim kratce pozadi toho, jakym zplisobem format GIF umoznil velké rozsifeni nejenom
kratké animované tvorby. Je totiz schopen ulozit a prehrat obrazovou sekvenci. Pravé pro
publikaci pohyblivych ilustraci je tedy GIF idedlni, coz pfiblizim v dalsi kapitole (,2.1.5 Plynuti

Casu a fenomén opakujici se smycky").

V zaéatcich internetu a digitalniho sdileni dat bylo dileZité, aby data byla co nejmensi, jelikoz
jejich velikost zasadné ovlivriuje dobu, za jakou jsou schopna se prenést, coz v podstaté plati
dodnes i pres to, ze rychlost dnesni internetového pfipojeni se s historii neda srovnavat.
Vyvojar Steve Wilhite a jeho tym ve spolecnosti CompuServe prisli vroce 1987 s feSenim
obrazové komprese, ktera se pouziva dodnes. Je jim GIF, neboli Graphical Interchange

Format.?*

Historie tohoto relativné mladého formatu se neobesla bez zadrheld, jelikoz revolucni
kompresni algoritmus, ktery vyuzival, byl az do roku 2004 pod patentem spolecnosti Unisys
Corp. To zapricCinilo, Zze misto prozkoumavani moznosti GIFu se vyvojafi zamérovali na jiné
kompresni formaty a dokonce se v dramatické reakci na zpoplatnéni jeho vyuzivani objevilo i
radikalni hnuti s vymluvnym jménem Burn all GIFs (Spalte véechny Gify). Zadny dal$i format

vSak nakonec nedokazal GIF plné nahradit.

,Cdstecnym divodem toho, Ze GIF preZil i onu Gistku (Burn all gifs) je to, Ze zapadal do kutilské
aduse raného internetu. Byl to maly soubor, bylo mozné ho stahnout a ukladat na osobnich
serverech, a nenaskytl se Zadny jiny format, ktery by nahradil jeho styl animace: kratkou,

nekonecnou, tichou smycku. «25

Po vyprseni zminéného patentu se ale tento opomenuty format dostal pod vefejnou doménu
a nic uz nebranilo vyuziti jeho plného potencialu. Bylo to navic v dobé, kdy postupné vznikaly
prvni socialni sité jako MySpace, YouTube, Facebook, Reddit ¢i Tumblr, kde se odehraly

pocatky internetové kultury, jak ji zndme dnes, v€etné vzniku fenoménu ,meme”. GIF je se

24 BOISSONEAULT, Lorraine. A Brief History of the GIF, From Early Internet Innovation to Ubiquitous Relic. Smithsonian Magazine
[online]. [cit. 2023-08-12]. Dostupné z: https://www.smithsonianmag.com/history/brief-history-gif-early-internet-innovation-
ubiquitous-relic-180963543/

25 Tamtéz
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socialnimi sitémi dodnes nerozlu¢né spjat, tvofi znacné mnozstvi obsahu téchto siti a ani

v nejmensim mu neubyva na popularité.

GIFy obvykle obsahuji kromé nejriiznéjSich animaci také kratké useky z film( Ci videi, ¢asto
doprovozené textem, nebo titulky objasnujicimi danou scénu, jelikoz GIF neobsahuje zvuk.
Obecné jsou to uryvky, se kterymi je snadné se ztotoznit, a maji v sobé urcitou vypovidaci
ilustrativni hodnotu a také potencial k silnému osloveni daného pfijemce ¢i pfijemc, ktefi jej
dale interpretuji na zakladé svych zkuSenosti. Jsou nazyvany terminem ,reaction GIFs"
(reakéni GIFy), a pouzivaji se prfedevsim v komentdfich &i férech na sociélnich sitich, ale tfeba
i jako ilustrace ve c¢lancich pop-kulturné zalozenych médii. Slouzi jako interpretace urcitého
pocitu, ktery uzivatel dané sité zrovna pocituje v reakci na cokoliv, co obsahuje plvodni
prispévek, Ci jako vizualni komentar daného tématu. Tato role GIFu zni mozna zdanlivé

banalnég, ale je jednou ze zakladnich soucasti sou¢asné internetové kultury.

,Kouzlo“ GIFu je tedy jednak v tom, ze zabira malé mnozstvi dat, ¢imz je mu obvykle ,dovoleno”
se okamzité prehrat bez nutnosti jej jakkoliv spustit, a navic se zacne prehravat v nekonecné
smyéce (vizudlni ndvaznost zac¢atku a konce neni podminkou). | video se v dnesni dobé
rychlého prenosu dat nékdy spousti automaticky, format GIF ma ale tuto funkci v sobé pfimo
obsazenou. Ma tedy potencial divaka okamzité zaujmout, a navic ziskat jeho pozornost na
pomeérné dlouhou dobu i presto, ze samotny opakujici se usek obvykle neni 0 moc delSi nez

par vterin.

Prave kratka doba trvani je néco, v ¢em animace nezfidka nachazi svou velkou vyhodu. Urceni
limitl ¢i ramce je paradoxné nékdy tim, co mulzZe podpofit a stimulovat tviréi mysleni,
improvizaci a inovaci. Ve spojeni s vizualné v podstaté neomezenym formatem animované

tvorby pak vznikaji mnohdy velice originalni zplsoby interpretace daného tématu.
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Kratka animace ma zaroven schopnost flexibilné prijimat nebo opoustét narativni strukturu dle
tvaréiho zaméru. V nékterych pfipadech mlze byt i kratka animace, ktera neni kratkym filmem,
plné narativni, vypravéjici kratky pribéh s jasnym zacatkem, stredem a koncem, vyuzivajici
postavy a udalosti k vyjadifeni emoci nebo myslenek. Na druhou stranu, kratka animace také
muze byt experimentdlni a nenarativni, zamérujici se spiSe na abstraktni koncepty, estetiku,
naladu nebo vyrazové prvky, ¢imz vytvari vizualni zazitek, ktery nevyzaduje tradi¢ni linearni

vypraveni.
Charakteristika kratké animace se da priblizit v nékolika bodech:

1) Limitovana délka, kterd zpravidla dosahuje pouze par sekund. Tvlrce je pak nucen tento
Cas vyuzit co nejefektivnéji. S timto bodem souvisi v podstaté i vSechny ostatni.

2) Jednoduchost nebo i absence narativu (viz vyse).

3) Vyrazova expresivita, diky které je mozné myslenku vyjadfit dostateéné plisobivé. Casto
vyuziva vizudlni symboliku, metafory a promyslenou kompozici. JelikoZz animace ze své
podstaty nemusi splhovat Zadny dany ucel, ¢asto Ize vtomto sméru experimentovat
s nejriznéjsimi technikami a neomezovat se pfi tom pouze figurativnim zplsobem
vyjadreni.

4) Kratka animace mize byt samostatnym médiem.

5) Audiovizualita — neni podminkou, ale vyuzitim zvuku a hudby se da velice podpofit vizualni

stranka, dokreslit chybéjici informace v obraze, a zajistit hlubsi zazitek ze sledovani.

Specifickym druhem animace je rovnéz motion design, ktery se zaméruje na fluidni propojeni
mezi typografii, ilustraci, fotografii, videem a zvukem, ¢imz se snazi vytvaret poutavé
kompozice, které jsou ale na rozdil od kratké animace vétSinou tvoreny s ucelem néjakého
konkrétniho vyuziti. Slovo design samo o sobé naznacuje, Ze vysledek bude néjakym
zpusobem kombinovat estetiku, funkénost a uzivatelsky zazitek tak, aby vytvorena feseni byla
co nejlépe pfizplisobena svému Gcéelu a kontextu pouziti, ¢imz je zpravidla pfeneseni néjakych
informaci. Stejné jako u ilustrace se tak odvazuji motion designu v ramci této prace odepfit
abstraktni povahu. Netvrdim tim vSak, zZe abstraktni motion design neexistuje. Zaradila bych

ho ale do své vlastni specifické podskupiny, které se tato prace netyka.
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Motion design nachazi své vyuziti casto v televizi, reklamé, filmu, webovém designu, aplikacich

a prezentacich, ale samozrejmé i jako umélecké vyjadreni.

Vystiznym pfikladem motion designu jsou napfiklad Gvodni filmové titulky, kdy se prosty vycet
hercl stavd zabavnou dynamickou a esteticky zajimavou soucasti celého dila. Nize (Obr.10)
je ukdzka titulk(, kde se Cisté informativni ¢ast (jména) pomoci animace vizualné propojuje se
zbytkem obrazu a stava se tak soucasti narativu, ktery je inspirovan scénarem samotného

filmu.

[ITITIE

Tim, Ze ma motion design dany sv(j Gcel, ktery nezfidka byva ilustrativni, ma svym zplisobem
téz blizko k pohyblivé ilustraci. Pro to, aby pIné dostdl poZzadavkim na funkénost, prevlada u
néj vSak tendence dosahovat ji vSemi dostupnymi prostfedky. Tudiz motion design Casto
vyuziva nejriznéjsi dynamické zplsoby prace s obrazem, filmové techniky jako praci se
stfihem, prlibézné zmény kompozice i obsahu, vyuzivani zvukovych rytmickych vzorc(, prace

s casem a podobné.
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2 Pohybliva ilustrace a jeji zafazeni do vizualniho uméni

Po objasnéni dvou zakladnich forem, ze kterych pohybliva ilustrace vychazi se nyni Ize odvazit

ji blize zaradit, coz ilustruji na nasledujicim diagramu:

ILUSTRACE

KOMIKS
AUDIOVIZUALNI
TVORBA
. ANIMACE
SEKVENCNI
TVORBA

Podotykam, Ze tato vizualizace neni, ani nemUze byt zcela pfesna a brana jako kompletni a
definitivni, mimo jiné i diky jiz zmifované subjektivité a riznym zplsobim pfistupu ve vnimani
a zarfazovani vizualnich forem. Napfiklad nejenom kratka animace mUze byt téZ ilustraci.
Zaroven by své misto nasla i fotografie a hrany film. Celkové se vSak v této praci zabyvam vice

vytvarné zameérenou tvorbou, proto jsem digram takto omezila.

Zabyvam se v ném hlavné tim, kde se protina animace s ilustraci. Dosla jsem k zavéru, ze

zejména kratkd animace a pohybliva ilustrace (a téZ motion design) maji podobné atributy,
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¢imz se daji fadit do jedné skupiny, ktera vznika v misté protknuti ilustrace, sekvencni a

audiovizualni tvorby.

2.1 Porovnani ilustrace a animace a stanoveni kritérii pro pohyblivou

ilustraci

Jak se tedy zminéné, vzajemné si blizké, formy od sebe odlisuji? Jednotlivé charakteristiky,
které byly vtomto textu doposud uvedeny jsou sestaveny a umistény pro prehlednost do

nasledujici tabulky:

, ., ) NARATIV DELEN DO ZABERU
DYNAMICKA ABSTRAKTNI FIGURATIVNI V RAMCI JEDNE SEKVENCE

ILUSTRACE
POHYBLIVA ILUSTRACE
MOTION DESIGN

KRATKA ANIMACE

Tato tabulka zachycuje nékteré zasadni rozdily, ale nevystihuje dalSi nuance, které se nedaji
dostatecné shrnout vjednom generalizujicim bodé. V nasledujicich podkapitolach tedy
rozeberu i nékteré dalsi rozdily a podobnosti, a to prevazné z praktického hlediska, které jsem

ziskala zkusenostmi z tvorby ilustraci i audiovizualnich dél.
2.1.1 Déleni narativu do zabér(

Pohybliva ilustrace a motion design vychazeji z urCitych spolecnych charakteristik, pficemz
oba tyto koncepty v sobé ¢asto nesou prvky informacniho ¢i narativniho charakteru. Analyza
téchto dvou oblasti ukazuje, ze zakladnim rozdilem mezi nimi je fakt, ze motion design je

strukturuje v pribéhu jedné sekvence sv(ij obsah do riznych zabér(, coZ zahrnuje téz vyuzivani
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castecnych nebo kompletnich kompozi¢nich promén. Ty jsou v motion designu Casté a

vvvvvv

To samé pak plati i pro kratké animace. Existuji vSak samozfejmeé i zastupci animace a motion
designu, ve kterych je pouze jeden zabér a kompozice se zasadné nemeéni, tento rozdil sam o

sobé tedy neni zcela smérodatny.
2.1.2 Abstraktni versus figurativni charakter

V podkapitolach ,1.1.1. Ugel ilustrace a ,1.2.4. Kratka animace, animovany GIF a motion
design” je podrobnéji rozebrano, z jakého dlvodu je koncept abstraktni vizudlni tvorby od
doprovodného, narativniho a informativniho charakteru ilustrace, pohyblivé ilustrace a motion
designu v kontextu této prace pomérné dost odklonén. Tento koncept Ize vSak zaradit do
kratké animace. Lze zde jesté podotknout, ze abstraktni tvorba je dostatecné ustanovenym
pojmem, ktery ma pomeérné jasné odliSenou hranici od figurativniho uméni, a proto mi pfijde
logické mu spiSe nechat vlastni prostor, s tim Ze mize mit na figurativni tvorbu velice hluboky

a nezanedbatelny vliv.

V dalSich bodech budu pro motion design a kratkou animaci pouzivat jiz pouze termin

»animace”, jelikoz pro né nadale plati stejné podminky.
2.1.3 Absence scénare

Pohybliva ani staticka ilustrace nepracuje na rozdil od animace ani s nejjednodusii
dvoubodovou formou scénére. VSe se odehrava v jedné kompozici, v jednom bodé, veskery

pohyb probiha zaroven a ne postupné.

Z toho vyplyva, ze nepredklada divakovi ocekavani déje, coz znamend, Zze se nevyskytuje
moznost, ze by divak byl nasledné zklaman absenci plnohodnotného narativu. Tim, ze divak
vnima cely prabéh v jednom okamziku, je minimalizovana tendence vytvaret ocekavani a
ndsledné na né reagovat. | ve velice kratkych animacich mdze naopak vznikat o¢ekavani, jehoz
splnéni ¢i nesplnéni mlze vyvolat psychologicky efekt bud' pozitivni nebo negativni povahy. Z
tohoto pohledu pohybliva ilustrace, svym zplsobem staticka v pfistupu, mGze mit jiny druh

psychologického vlivu na divéka, kde se oCekavani a zklamani stavaji minoritnimi faktory v
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celkovém vnimani. Namisto narativu pohybliva ilustrace pracuje spiSe s rozvitim atmosféry a
zachycenim urcité nalady, pocitu a vyuziva pohyb jako nastroj, ktery divakovi umozni se

s danym dilem Iépe propojit na emocionalni drovni.

v

2.1.4 Role animace v pohyblivé ilustraci a termin ozvlastnéni

Animované prvky nepfinaseji do pohyblivé ilustrace zadné nové informace Ci narativ. Doplnim,
Ze toto tvrzeni je tfeba brat s mirnou rezervou, jelikoz pohyb sam o sobé vzdy néjakou
informaci prenasi. Je tim tedy mysleno spise to, ze je rozdil v odliSnych pristupech k funkci
pohybu. Ten u animace nezfidka zastava velkou Cast narativu a vysledné dilo se bez néj
nem(zZe obejit. V pfipadé pohyblivé ilustrace je pak role animovanych prvk{i redukovéna na

funkci ,0zvlastnéni”, ktera je vSak také pomérné dllezita.

Termin ,ozvlastnéni“ pochazi z ruského formalismu, coz je literarni smér zalozeny kolem roku
1915. Zabyva se kladenim dirazu na uvédoméni si umélosti dél a toho, Zze ¢asem dochazi

k jejich opotfebeni a automatizaci.

LAby dilo opét dosahovalo estetické pusobivosti a otevrelo recipientovi mozZnost nového
vidéni, je nahle treba ho néjakym zpusobem ozvidstnit. Vyvoj uméni pak musi byt sledovan
Jjako permanentni inovace forem a postupdy, které zabranuji pravé této automatizaci a prifeti

stereotypd.

Tento pristup mimo jiné progresivné propaguje osvojovani si novych moznosti a technologii,
kterou moznost propojeni ilustrace s animaci rozhodné je. Na tomto misté je prihodné zminit
¢lanek ,Is Animation Future of llustration?” zroku 2010 pojednavajici o debatach, které
v témzZe roce probéhly na ilustratorské konferenci v americké Pasadené.?” Mezi profesionaly
z oboru ilustrace se tehdy rozebirala hlavné stale castéjsi poptavka po pohyblivych ilustracich

a co to znamena pro odvétvi ilustrace. Pomérné neprekvapivé se misily optimistické

26 26. Rusti formalisté. Katedra filmovych studii [online]. Filozoficka fakulta Univerzity Karlovy [cit. 2023-08-10]. Dostupné z:
https://kfs.ff.cuni.cz/wp-content/uploads/sites/169/2020/12/r_formaliste.pdf
27 ICON Reax, Part 1: Is Animation the Future of lllustration? PRINT Magazine [online]. [cit. 2023-08-09]. Dostupné z:

https://www.printmag.com/comics-animation-design/icon-reax-part-1-is-animation-the-future-of-illustration/
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progresivni nazory i s takovymi, které resily hlavné hrozbu novych technologii, nutnost uceni
se zcela novym, pro nékoho bytostné nepfirozenym technikam, otazku financi a téz obligatni
strach z toho, ze néci ilustratorska prace bude kymsi ukradena, a také ze by se cely obor
ilustrace mél rovnou prejmenovat na kreativni vizualismus. To povazuji za zajimavou analogii
dnesnich debat o umélé inteligenci (Al, z ang. artifical inteligence) a tim, jaky bude jeji dopad
nejenom na umeni. Jiz vime, ze pohybliva ilustrace se bez problému dokazala zaradit mezi
dalsi formy vizudlni komunikace, a Ze statickou ilustraci nikterak nevyloucila. Al je ponékud

komplexnéjsi zalezitost, a na vysledek si zatim jesté musime pockat.

llustrace nas ve své statické podobé provazijiz tisice let, a pokud nyni mame technologie, které
nam dovoluji ji ozvlastnit pohybem, je urcité rozumné tyto moznosti akceptovat a chapat je

jako dalsi nastroj umeéleckého vyjadreni, a ne jako jakousi neurcitou hrozbu.
2.1.5 Plynuti ¢asu a fenomén opakujici se smycky

S ohledem na specifickou povahu pohyblivé ilustrace Ize konstatovat, Ze prace s ¢asem v
tomto médiu se lisi od zplsobu, jakym je ¢as komunikovan v animaci. Pohybliva ilustrace se
primarné vénuje vytvareni neustale se opakujicich smycek vytvarejicich dojem nepretrzitého

(nekoneéného) pohybu. | kratka animace je vsak ¢asto zaznamenana formou smycky.

Je to tedy az spojeni konceptu této ,nekonecné” smycky s absenci narativu a kauzality pohybu,
které zapfiCinuje, Zze v pohyblivé ilustraci vlastné mize chybét viem linedrniho plynuti ¢asu.
Timto zplsobem pohybliva ilustrace sice plsobi dojmem kontinuity, ale zaroven se mlze zdat

jako zaznam jakéhosi bezcasi.

34



Tuto pocitovou absenci Casu lépe vystihuje, ze Cas neni v pohyblivé ilustraci zasadné
vyznamotvorny. Na rozdil od animace, kde ¢as Casto determinuje narativni tok a vyznam,
pohybliva ilustrace klade dliraz na atmosférickou vizualni stranku, coz m(ize mit za nasledek
vnimani dila jako vé¢né trvajiciho okamziku. Tato dekontextualizace Casového faktoru v
pohyblivé ilustraci umoznuje divdkovi prozZivat vizualni zazitek zplsobem odliSnym od
animace, snizuje zavislost na linearnim chronologickém sledu udalosti, a naopak podnécuje
divaka k vytvareni hlubsiho subjektivniho viemu a tvorbé vlastniho narativu. Animace ma
naproti tomu i ve svych kratkych formach ¢asto tendenci mit pomérné ,navodny charakter”,

coz mize divdka vést smérem k pasivnéjsimu zplsobu vnimani.
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2.1.6 Pohyb a kauzalita

Animovany pohyb (resp. iluzi pohybu) bych pro ucely této prace rozdélila do dvou hlavnich

typ(, které se oba mohou vyskytovat téZ ve smycce.

1) Pohyb &i vyraznd zména (nebo dokonce kompletni metamorféza) objektu z vychoziho
stavu A do stavu B (pfipadné zpét do stavu A), at uz pfimy, kfivocary, rovnomérny,
nerovnomerny, posuvny Ci otacivy.

2) Pohyb, ktery sice svym zplsobem obsahuje fyzikalni typy pohybu viz. vySe, vysledek se ale
podoba spise jakémusi kmitani ¢i vinéni. Stav A se od stavu B nijak zasadné neodliSuje, a

hlavné netvori samostatny narativ.
Prvni typ pak na zakladé predchozich kritérii pfifazuji animaci, a druhy pohyblivé ilustraci.

Pohyb v animaci totiz nezfidka vyuziva pro ucely narace zménu obrazu z poc¢atec¢niho bodu A
k cilovému bodu B (pfipadné zpét do bodu A, pokud jde o smycku), a to i pokud jde o narativ
minimalni. Vizualni podoba se tedy neustale méni, nékteré prvky mohou napriklad i mizet Ci
naopak pribyvat.Béhem preruseni pohybového sledu, napfiklad v situaci, kdy zastavime proces
v jeho poloviné, dochazi k diskontinuité narativniho proudu. Tento krok muze zpUsobit
nesrozumitelnost konceptu daného narativu, nebot jeho ¢ést jiz probéhla, zatimco druha ¢ast

se teprve ma odehrat, coz mize zkomplikovat ¢i znemoznit porozuméni obsahu.

S tim souvisi hypoteticka otazka, zda by se nedalo oznacCit za pohyblivou ilustraci jakékoliv
dilo, které Ize prehrat i v opacném smeéru, ve kterém pri sledovani vysledku nelze zaregistrovat
ocCividnou zménu. Toto tvrzeni vSak nefunguje vzdy, coz se ukazuje napfiklad v pfipadé desté
— pohybliva ilustrace, ve které veskery pohyb spociva v tom, ze nepretrzité prsi, by pfi prehrani
pozpatku zobrazovala dést padajici smérem nahoru, coz jiz pfinasi logické otazky, které
zacnou zasahovat do plGvodniho narativu. Da se tedy konstatovat, Ze tato teorie o reversnim

pfehrani bude mit fadu vyjimek a neni tak zcela smérodatna.

Presnéjsi urCeni by tedy mohlo byt dano tim, ze v se animaci v ramci prvniho vySe zminéného
typu pohybu miZe objevovat fenomén kauzality. Jednotlivé pohyby se mohou néjakym

zplusobem vzajemné ovliviovat a vytvaret tak pficinny fetézec uddlosti. Kauzalita ze svého
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principu tvofi nasledky a projevuje se v casovém pribéhu, coZz vkontextu predchozi
podkapitoly nelze zahrnout do pohyblivé ilustrace, resp. reprezentace kauzality v ni mize byt

spise implicitni.

Zkusim toto tvrzeni trochu pfiblizit na konkrétnim prikladu. Vezméme si vychozi obraz, na
kterém je slon, ktery zveda nohu nad nafukovaci mic, ktery lezi v travé. Tento obraz sam o sobé
ma pomeérné ilustrativni charakter. V pfipadé, ze by jej doprovazel vhodny text, mohl by
fungovat jako ilustrace v détské knize. ZalezZi pak na pfistupu tvlrce, jakym zplsobem prida

obrazu pohyb. Napfiklad (viz obr. 14):

a) Pohybliva ilustrace — ,ozvlastnéni” obrazu za pomoci nenarativniho pohybu. Napf. noha
slona se lehce kyva, slon pohupuje ocasem a trava, ve které lezi mic, se jemné vini ve vétru.
Pohyb nijak nenaznacuje ani neovliviuje, co se stane dal, jde tedy o jemné oziveni
zakonzervovaného momentu. Probiha zde sice néjaky pohyb, ale zména stavu od A do B
je natolik nevyznamna, Ze pfi zastaveni pohybu vjakémkoliv momentu dostavame
z obrazu stejnou informaci.

b) Kratkd animace — slon ma nohu nahore (A) seslapne mic (B), poté da nohu zpét a mi¢ se
opét nafoukne (A). Pohyb zde jiz ma scénaf, a odvypravi svij vlastni narativ. Pokud bychom

ale tuto animaci zastavili ve stavu B, vyznam celého obrazu bude jiny nez ve stavu A.
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Obé tyto moznosti zdroven mohou stéle fungovat jako ilustrace. Pfipad b) bych ale oznadcila

jako ilustraci animovanou, ne pohyblivou.
2.1.7 Animovana ilustrace versus pohybliva ilustrace

Rozliseni pohyblivé a animované ilustrace, ke kterému jsem dosla v podkapitole vyse se mize
zdat na prvni pohled banalni, ale dle svych zkuSenosti ziskanych v profesionalnim prostredi
obou obor(i mohu tvrdit, Ze Uloha animatora a ilustratora (ac¢ si ve spousté véci blizk3, pficemz
neni vyjimkou, Ze se jedna osoba zabyva obojim), je pomérné dost odli$n4, a to predevsim jinak

postavenym uvazovanim o vypravéni pfibéhu.

Animator se jednak spoléha na nejrliznéjsi dynamické a filmové vyrazové prostredky, ale také
se neustale zabyva nejenom moznostmi, jakymi se daji znazorfiovat a stylizovat pohyby, ale
také jejich propojenim s celkovou vytvarnou estetikou dila, coz je ve vysledku komplexni

schopnost, jejiz ovladnuti si bez vyjimky Zada mnoho ¢asu a zkusenosti.

llustrator pracuje v ramci vypravéni hlavné se statickym obrazem, coz je pfistup diametralné
odlisny, a z osobni zkusenosti mohu tvrdit Ze mnohdy v leccem shovivavéjsi. Nechci tim ani
v nejmensim naznacovat, ze role ilustratora je méné narocna, spise tim chci znovu implikovat,
ze ilustrator a animator jsou dva rozdilné pfistupy k vizualnimu vypraveéni. llustrator napriklad
nemusi uvazovat o tom, jakym zplisobem se jim navrzeny charakter bude pohybovat a
rozkreslovat jej z nejriznéjsich Ghll, nebo pfizplisobovat své vizualni vyjadreni omezenim,
kterd vychazeji ze zvolené technologie animace. Tim je jistym zplsobem svobodnéjsi, a mize
formé vyprdvéni, nemusi se omezovat pouze na jednu kompozici, a mGze vyuzivat plynuti asu
ve svij velky prospéch ve vypravéni komplexnéjsich pfibéhl, a také ma obvykle moZnost

dokreslovat fadu informaci jen za pomoci zvuku.

Kazdopdadné je potfeba brat v dvahu, Ze obor animace zahrnuje mnoho principt, které
ilustratorlim mohou byt spise cizi, a neslucitelné s jejich kazdodenni tvorbou. Proto mize byt
forma pohyblivé ilustrace skvélym nastrojem pro ilustratory, ktefi by jinak své obrazy nebyli
schopni (nebo ochotni) rozhybat. Je zajimavym ozvla$tnénim, ale zadsadné neovliviiuje narativ

ani vizualni podobu daného dila, které se i bez pohybu dokaze samostatné prezentovat. Postup

38



tvorby pohyblivé ilustrace totiz spociva v drtivé vétsiné v tom, Ze vznikne nejprve samostatna

(v podstaté hotovad) ilustrace, a tu potom Ize néjakym zplsobem za pouziti pohybu ozvlastnit.
2.1.8 Propojeni se zvukem a hudbou

Jeden ze zasadnich rozdild mezi ilustraci a animaci celkové je zvukova stranka. llustrace,
pokud neni soucasti néjaké verbalni prezentace, je obvykle bez zvukového doprovodu, ackoliv
se s timto médiem samoziejmeé da experimentovat. Nelze nezminit tfeba funkci socidlnich siti,
kdy umélci ke svym statickym obrazim pfidavaji hudbu ¢&i jiny zvukovy efekt, coz se da
povazovat za formu ozvlastnéni. DalSim prikladem by mohly byt storyboardy. Tyto obrazové
scénare mohou pfi usporadani do sekvence slouzit jako primitivni verze animatiku, ktery slouzi

pro lepsi predstavu vysledku a je jednim z krok( pfi vyrobé filmu (pfipadné reklamy apod.).

Neni vyjimkou, Ze se kratka animace a pohybliva ilustrace publikuje prostfednictvim formatu
GIF. Ten v sobé schopnost zahrnuti zvuku nenese. | pres toto omezeni je GIF velice popularni,
z tohoto principu je ale déno, Ze na nékteré zaméry ve vyjadreni jednoduse nemUze stacit. Jako
nejuniverzalnéjsi médium nejen pro pohyblivou ilustraci, ale i pro animaci se tedy da oznacit

video.

Ucel pfidani hudby nebo zvukové stopy je pak pomérné ziejmy. K vizualnimu vnimani se
pfidava vijem poslechovy, ktery mize zazitek ze sledovani prohloubit. Vytvareni zvukové
atmosféry je vSak cely dalsi velice obsahly obor. Je tedy tak vhodné vzdy reflektovat, jaky ma
vyznam vysledné dilo se zvukem propojovat, vjakém kontextu a jakym ucelem bude
prezentovano, a zda je pfipadné nutné zahrnout do procesu tvorby i dalsi profese. Existuji vSak
i pomérné snadné zpusoby, jak s ozvucenim kratkych videi pracovat, které zminuji

v podkapitole 2.3.1
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2.2 Ramcova definice pohyblivé ilustrace

Pokusim se zde nyni pro Uplnost shrnout, jak by se dala pohybliva ilustrace ramcoveé definovat,

resp. jak ji definuji ze svého pohledu na zakladé kritérii stanovenych v predchozi podkapitole.

Pohybliva ilustrace je dilo spadajici pod vizualni nebo audiovizualni tvorbu, jehoz ucelem je
obvykle doprovazet text. Vyuziva sekvencni formu vyjadreni, ve kterém narace jedné celé
sekvence neni délena do rlznych zabérd, pficemz jde obvykle o neustéle se opakujici smycku.

Obsahuje subtilni iluzi pohybu, ve kterém se explicitné neprojevuje koncept priciny a nasledku.
2.3 Moznosti a vyuziti pohyblivé ilustrace

Kresba a malba postupné predala ¢ast svého pole plsobnosti fotografii, zatimco staticka
ilustrace nékdy musi ustoupit médiim, ktera maji schopnost dynamického pohybu. Tato
evoluce ve vizualni tvorbé neznamena zasadni vylouCeni vzajemného souziti, nybrz naopak

rozsifuje spektrum moznosti.

Vyvoj technologii nejen umoznil vznik pohyblivych médii, ale souCasné jim otevrel i Siroky
prostor, ve kterém se daji prezentovat a tim je pfedevsim internet. Pohybliva ilustrace pak ma
roli obdobnou, ne-li stejnou, jako ilustrace staticka. Jde tedy ve velké mife o doprovod textu, at
uz to jsou internetové clanky, knihy, reklama, vzdélavani, zabava, véda, atd. Pfi kazdodennim
prochazeni internetovych médii si ale Ize povSimnout, Ze se pro ilustraci napriklad
internetovych ¢lankd navzdory zminénym obavam (podkapitola 2.1.4) pouziva nadale spise
staticky doprovodny vizualni materidl. Tim nechci tvrdit, Ze jsou moznosti vyuziti pohyblivé
ilustrace v néjaké nevyhodé nebo stagnaci. Spis bych toto naopak optimisticky oznacila jako
vyhodu a pomeérné Siroky volny prostor pro vyjadreni a vétsi prozkoumani poptavky. Zaroven

si tak pouziti pohyblivé ilustrace uchovava urcitou exkluzivitu.

Toto tvrzeni podporim jednim pfikladem ze svéta pocitacovych her, kde ma pohybliva ilustrace
jedno z velkych poli plisobnosti. Hra Hearthstone (Blizzard Entertainment, 2074) je digitdlni
verzi karetni hry. Hra¢ vni sbira jednotlivé karty, které nasledné pouziva v soubojich

s ostatnimi hraci. Tyto karty jsou doprovazeny nescetnymi detailnimi ilustracemi postav a

v v
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exkluzivni dojem se jeji ilustrace na rozdil od obycejné verze hybe. Tyto pohyblivé ilustrace se
pak daji pfiblizit zminéné definici — jsou to smycky, ve kterych se nevyskytuje zadny zasadni
pohyb, ale jsou pouze oziveny riznymi atmosférickymi detaily typu desté, svételného vinéni,
ohné, poletujicich ¢astecek apod. | tento maly pohyb ma dostateéné ,kouzlo®, které mize

okamzité zpUsobit vyssi pfitazlivost a touhu hracée zlatou kartu vlastnit.

Zéroven je dle mého nazoru, zalozeného na sledovani rliznych trendd na socidlnich sitich,
pomeérné zretelné, Ze dalsi velky prostor pro pohyblivou je pravé tam. Platformy jako 7ik7ok a
Instagram prejaly smycku jako zplsob prehravani kratkych videi — video se prehrava stéle
dokola, dokud uzivatel neprejde na dalsi. Nebudu zbyte¢né zabfedavat do podrobnosti o
obsahu téchto siti, a zminim rovnou pouze to, Ze na nich publikuje svou tvorbu mnoho umélcu,
ktefi velice kreativné s témito platformami v rdmci pohyblivé ilustrace pracuji. (napfiklad Kelly

Pousette, Jarom Vogel, Michael Relth, Rebecca Mock, Miena AR, ...)
2.3.1 Nejjednodussi nastroje pro tvorbu a publikaci pohyblivé ilustrace

V této posledni kapitole bych jesté chtéla kratce uvést, Ze tvorba videa nemusi vibec byt
narocnym procesem. Jelikoz je vSak toto téma pomeérné uzce svazano s neustalymi zménami

a vyvojem, zminim nékteré pouzitelné nastroje jen velmi strucné.

Setkavam se obcas v praxi s nazory, ze animace je pfilis komplikovang, a ilustratori, ktefi s ni
nemaji zadné zkusenosti se nékdy ostychaji se do vyuzivani pohybu poustét. Pohyblivou
ilustraci je ale pomérné jednoduché vytvofit jen pomoci smartphonu. Existuji aplikace (tfeba
Youcam Perfect. Motionleap, Movepic,...), které umoznuji pfidat do obrazu jednoduchy pohyb
(napriklad vinéni pozadi) nebo vkladat predpripravené vrstvy s riznymi efekty (dést, prach,...)
a vytvorit z néj smycku. Jako pfiklad prikladam dilo ilustratorky Kelly Pousette (viz obr.15).
Samotné socialni sité jako 7ik7Tok a Instagram pak obsahuji i jednoduchy videoeditor, ktery

mimo jiné dokaze k videu pfidat hudbu nebo zvuk.

Samoziejmé se tyto ndstroje nevyrovnaji profesiondinim softwarlim, a jsou pomérné dost
omezeny, predev§im v mnoZstvi a stylizaci efekt(, které Ize vyuzit, uréité jsou ale dobrym
prikladem toho, ze ilustrator nemusi byt nutné i animator aby mohl své ilustrace ozvlastnit

pohybem.
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Obr. 15 llustratorka Kelly Pousette se zabyva tvorbou statickych prostorovych ilustracy ke kterym pridava
V rarmel ozviastnens vzay pouze jednu pohyblivou vrstvu na dokresleri atrmostery, v tomto pripadée je to

naprikiad pacayici snih
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Zaver

Cilem této prace bylo zjistit, zda Ize néjakym zplisobem presnéji uréit pojem ,pohybliva

ilustrace” jako samostatny termin a pokusit se o jeho rdmcové definovani.

V prvni kapitole této prace jsem se zaméfila na prizkum zdkladnich charakteristik, které
definuji ilustraci a animaci. Tento krok mi umoznil dosahnout jasnéjSiho porozuméni povaze
obou téchto vizualnich forem. Soustredila jsem se na odhaleni jejich specifické povahy,

zakladnich principl a hlavnich ucel(, které je provazi.

Tato analyza mi dala pevny zaklad pro druhou kapitolu, kde jsem porovnala tyto dvé oblasti
umeéni a identifikovala nejen jejich spolecné rysy, ale také klicové odliSnosti. Timto srovnanim
jsem odvodila specificka kritéria, kterd se ukazala jako zasadni pro formulaci rdmcové
definice. Tato kritéria poskytuji zaklad pro hlubsi pochopeni a za¢lenéni pohyblivé ilustrace do

Sirokého ramce vizualni tvorby.

Nemohu posoudit pfinosnost této ramcové definice v rdmci akademického kontextu, ale mohu
konstatovat, ze prace na tomto textu byla pfinosnou z hlediska mého osobniho rozvoje, a ze
tyto nové usporadané myslenky o tématu pohyblivé ilustrace jsou pro mé cenné v ramci mé

profese ilustratorky a animatorky.
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