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ABSTRAKT  

Postaven² animovan®ho a hran®ho filmu proti sobŊ s c²lem pouk§zat na jejich vz§jemnou 

odliġnost, prol²n§n² a vz§jemn® ovlivŔov§n² v jednotlivĨch f§z²ch vzniku. PŚ²stup a rŢzno-

rodost ve vn²m§n² div§kem kaģd®ho z nich.  

 

Kl²ļov§ slova: animovanĨ film, hranĨ film, postavy, vn²m§n², div§k, zvuk. 

   

 

 

 

ABSTRACT 

Position and animated feature films against each other in order to point out their mutual 

differences, overlap and interaction in various stages of formation. Access and diversity in 

the perception of each viewer. 
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Prohl§ġen² 

Prohlaġuji, ģe jsem na diplomov® pr§ci ĂAnimovanĨ film versus hranĨ filmñ pracovala 

samostatnŊ a bez ciz² pomoci.  
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ĐVOD 

AnimovanĨ a hranĨ film svĨm charakterem a zpracov§n²m obvykle uv§d² div§ka do 

svŊta fantazie, her a snŊn². ObŊ formy audiovizu§ln²ch dŊl mohou stejnŊ pŚesvŊdļivŊ vy-

kreslit dŊjovou linii ļi oslnit technickĨm zpracov§n²m obrazu. Nejen  proto je velmi obt²ģ-

n® jednoznaļnŊ urļit, kterĨ z nich je prioritn². Chci rozġ²Śit povŊdom² o rozd²lech, pŚednos-

tech tŊchto dvou forem filmu. 

Volba t®matu teoretick® ļ§sti diplomov® pr§ce ĂAnimovanĨ film versus hranĨ filmñ 

pro mŊ znamenala jistou vĨzvu, vidŊnou v konfrontaci obou ĂdruhŢñ, jakĨsi boj mezi Ś§d-

ky, ĂpŚedhazov§n²ñ dŢkazŢ, pojmŢ a faktŢ dokl§daj²c²ch, ģe pŚece Ăj§ jsem lepġ²ñ. 

Jedn²m z hlavn²ch bodŢ m® pr§ce bude snaha zmŊnit postaven² filmu animovan®ho 

a filmu hran®ho v oļ²ch vn²maj²c²ho (laick®ho) subjektu. Obecn® povŊdom² o podobnosti 

obou forem filmu je pŚekvapiv® a v pŚedstav§ch div§ka mŢģe dokonce splynout v jeden 

celek. V tomto smŊru chci stanovit Ś§d a vymezit hranice obou tŊchto audiovizu§ln²ch sku-

pin. Chci pouk§zat na rozd²ly mezi tŊmito dvŊma ,,druhyñ filmu od poļ§teļn²ho n§padu, 

pŚes sc®n§Ś, nat§ļen² aģ po fin§ln² sestŚih sn²mku. Je tŚeba upozornit na moģnosti vĨrazo-

vĨch prostŚedkŢ, charakteristiku a techniku vzniku jednotlivĨch skupin. Porovn§m tak® 

pŚ²stup a postoj vn²maj²c²ho div§ka vŢļi animovan®mu a hran®mu filmu. Nezapomenutel-

nou souļ§st² je i pŚipom²nka dŊdictv² bratrŢ Lumi®rŢ pro audiovizu§ln² tvorbu. 

Pozici animovan®ho filmu je tŚeba v oļ²ch div§ka vyzdvihnout z dŊtsk®ho svŊta a 

povĨġit jej do svŊta dospŊlĨch. V souļasnosti je mu st§le pŚikl§d§n menġ² vĨznam, neģ je 

tomu u filmu hran®ho. 
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1 CHARAKTERISTIKA A ZP šSOB VZNIKU ANIMOVAN£HO A 

HRAN£HO FILMU 

1.1 Film - obecnŊ 

Jiģ od sam®ho vzniku pŚin§ġel film romantiku, napŊt² ļi pobaven² milionŢm div§-

kŢm na svŊtŊ. PŚedstavoval (a st§le tomu, tak je) ¼nik od starost² vġedn²ho dne ļi chvilkov® 

zapomenut² na tŊģkou ģivotn² situaci. Nesnaģ² se o vŊrnou rekonstrukci skuteļnosti, ale 

mŊn² ji ve vĨznamovĨ znak. Nositelem informace a vĨznamu je filmovĨ obraz. Ilustruje 

pŚedmŊty a prostŚed² re§ln®ho svŊta a z§roveŔ pomoc² stŚihov® skladby, osvŊtlen², zmŊny 

rychlosti pohybu kamery atd. pŚid§v§ reprodukovanĨm vŊcem dodateļnĨ vĨznam ï metafo-

rickĨ, symbolickĨ, metonymickĨ apod.  

ĂFilm se podob§ mal²Śstv², hudbŊ, literatuŚe a v jist®m ohledu i tanci: je to vyjad-

Śovac² prostŚedek, kterĨ mŢģe ï ale nemus² ï bĨt uģit k vyj§dŚen² umŊleckĨch vĨsledkŢ.ñ
1
 

Odr§ģ² vĨvoj a chov§n² spoleļnosti, zpŢsoby jedn§n², mor§lku, myġlen², zvykŢ dan® 

doby. Film m§ schopnost zmŊnit zaveden® konvence, inspirovat (m·dn² trendy), vytvoŚit 

stejnŊ smĨġlej²c² skupiny aj. ļ²mģ se dost§v§ do funkce spoleļensk®ho ļinitele. Nejde vġak 

o vŊrnou rekonstrukci dobov® Ărealityñ, ale o prezentaci ¼hlu pohledu konkr®tn²ho reģis®ra 

na spoleļnost, konceptu audiovizu§ln²ho d²la a oļek§v§n² div§ka. Na rozd²l od ostatn²ch 

umŊleckĨch m®di², film spont§nnŊji odr§ģ² mentalitu n§roda. VŊtġinou jde totiģ o produkt 

kolektivn² pr§ce, kde individualita a jedineļnost jednotlivce (bohuģel) nehraje pŚ²liġ velkou 

roli. DruhĨm faktorem je div§k, kterĨ si Ăģ§d§ñ sv® obl²ben® filmov® n§mŊty.     

Poļ§tkem druh® poloviny devades§tĨch let, se do t® doby stabiln² identita filmu, za-

ļala rozġiŚovat a zamot§vat. Film mŢģe vzniknout v Hollywoodu, jako home video ļi rŢznŊ 

mont§ģnŊ upraven® starġ² sn²mky, mŢģe se st§t souļ§st² urļitĨch komunit a plnit tak jistou 

spoleļenskou funkci, slouģit k pobaven², k doplnŊn² sb²rky ļi jako souļ§st umŊleck®ho 

projevu.  

                                                 

 

1
 ARNHEIM, Rudolf. Film a skuteļnost. In Film je umŊn². BROĢ J.-OLIVA L. 1. vyd§n². Praha: Orbis, 1963. 

s. 62. 
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Kaģd® umŊleck® odvŊtv² m§ vlastn² specifickĨ jazyk, pomoc² kter®ho komunikuje 

se svĨmi ĂspotŚebiteliñ. Tak® film m§ stanoven® vyjadŚovac² prostŚedky, d²ky nimģ div§k 

rozum² vidŊn®mu. Nen² vġak jen zdrojem tŊchto n§strojŢ porozumŊn², ale tak® n§strojem 

samotnĨm. BŊhem vĨvoje od cirkusov® atrakce se postupnŊ stal jakĨmsi jazykem umoģŔu-

j²c²m umŊlci vyj§dŚit myġlenky ļi osobn² svŊt, Ăpromlouvat k ostatn²mñ. Do opozice vŢļi 

t®to teorii se vġak stav² napŚ²klad hnut² ĂFree Cinemañ
2
. Podle nŊj je nejdŢleģitŊjġ² funkc² 

filmu sdŊlovat informace, zaznamen§vat fakta a drģet se skuteļnosti. VŊŚ², ģe ģ§dnĨ film 

nemŢģe bĨt dost osobn² a jeho ¼kolem je sluģba. Jazyk filmu se mus² neust§le mŊnit a 

kreativnŊ rozv²jet, jen tak totiģ mŢģe dos§hnou umŊleck® hodnoty a d²ky experimentŢm i 

pokroku. Hlavn²m c²lem filmov®ho prŢmyslu, podŚ²zen®ho hospod§ŚskĨm z§jmŢm, je pre-

zentace filmu, co nejvŊtġ²mu poļtu div§kŢ. 

éfilm je pŚece nejrozġ²ŚenŊjġ² a nejmocnŊjġ² sdŊlovac² prostŚedek na svŊtŊñ.
3
 

 (BERGAN, 2008, 11-13; CASETTI, 2008, 107-109, 149-155, 340-345, 365-369;)  

1.2 Vznik a souļasn® smŊŚov§n² animovan®ho a hran®ho filmu 

Jiģ od prad§vna se lid® snaģili zachytit svŊt obrazech a pŚedevġ²m v pohybu. DŢka-

zem jsou n§m zn§m® jeskynn² malby (Altamira), egyptsk® sloupy napŚ. v chr§mu bohynŊ 

Isis ļi na ŚeckĨch v§z§ch. Za obecnŊ plat²c² zrod kinematografie je povaģov§n rok 1895, 

kdy bratŚi Lumierov® pŚedvedli svŢj vyn§lez publiku v Grand Caf® na Bulv§ru Kapuc²nŢ 

v PaŚ²ģi. Cel§ tato sl§va by se vġak neobeġla bez pŚedchoz²ch vyn§lezŢ jako byly napŚ. ca-

mera obscura, laterna magica, stroboskop, fenakistiskop, thaumatop, mutoskop a dalġ² pŚ²-

stroje slouģ²c² pŚedevġ²m k zachycen² pohybu a pobaven². Georges M®li¯s, kter®mu bratŚi 

Lumi®rov® odm²tli prodat jejich kinematograf, si poŚ²dil vlastn² kameru a zaļal s n² expe-

rimentovat. Filmovou Śeļ tak obohatil napŚ. o stop-trik, dvoj-expozici ļi prol²naļku. Zde se 

film zaļ²n§ pomalu rozdŊlovat na dvŊ ļ§sti podle zobrazovan®ho ģ§nru. Na dokument (za-

znamen§n² skuteļnosti) a fikci (svŊt fantazie). Film postupnŊ pŚest§v§ bĨt pouŠovou atrakc² 

a pŚesouv§ se do kav§ren, ze kterĨch posl®ze vznikaj² prvn² kamenn§ kina. S pŚ²chodem 

                                                 

 

2
 Free Cinema ï je hnut² mladĨch nespokojenĨch filmaŚŢ, pŚedevġ²m dokumentaristŢ z Velk® Brit§nie, vznik-

lo v roce 1956. 
3
 Rozhovory : HITCHCOCK - TRUFFAUT. Praha : Ļs. filmovĨ ¼stav, 1987 s. 177. 
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roku 1906 se zrodil i prvn² kreslenĨ film Humorn® f§ze smŊġnĨch tv§Ś² od Jamese Stuarta Blaktona. 

T²mto se film nadobro rozdŊlil na animovanĨ a hranĨ. V minul®m stolet² byl hranĨ film 

synonymem pro film jako takovĨ a dokument§rn², experiment§ln² a animovanĨ film st§ly 

v pozad². S n§stupem digit§ln²ch technologi² se klasick§ forma fotografick®ho filmu zaļ²n§ 

mŊnit. Obraz lze snadno upravit pomoc² poļ²taļov® grafiky a vytvoŚit, tak vŊrnou foto-

realistickou iluzi. Mluv²me tedy o post-fotografick®m/digit§ln²m filmu, kde doġlo ke kom-

binaci filmu a poļ²taļe. Z§kladn² princip hran®ho filmu se tak zaļal promŊŔovat a smŊŚovat 

k samotn® animaci. TypickĨm znakem animovan®ho a experiment§ln²ho filmu byl jakĨko-

liv z§sah do obrazu, coģ bylo pro tradiļn² fotograficky zaznamen§vanĨ hranĨ film nemysli-

teln®. Doġlo by t²m k naruġen² realistick® vŊrohodnosti zobrazovan®ho.  I animace se zaļa-

la, d²ky digit§ln² technologii, ub²rat hlavnŊ dvŊma smŊry. V prvn²m pŚ²padŊ pŚizn§v§ svoji 

umŊlost a vykonstruovanost, nesnaģ² se o re§lnou podobu (napŚ. kreslen® grotesky spoleļ-

nosti Warner Brothers). Div§kovi je tak prezentov§no samotn® medium. Tento druh vizu-

§ln²ho stylu se oznaļuje jako hypermediace. DruhĨm smŊrem je imediace, kdy jakĨkoliv 

z§sah do obrazŢ mus² zŢstat div§kovi skryt a pŢsobit jako foto-realistickĨ celek. Snaģ² se 

pŚesvŊdļit div§ka, aby uvŊŚil vidŊn®mu a pŚestal vn²mat samotn® medium jako takov®. 

T²mto stylem vizu§ln² reprezentace se animovanĨ film pŚibliģuje hran®mu filmu. V sou-

ļasn® dobŊ digit§ln²ch technologi² ustupuje narativn² rovina do pozad² a nahrazuj² ji z§ģit-

ky z nov® vizu§ln² pod²van®. Dneġn² div§ci proģ²vaj² podobn® filmov® oļarov§n², jako pŚi-

bliģnŊ pŚed sto lety jejich pŚedchŢdci v Grand Caf® pŚi prom²t§n² filmu PŚ²jezdu vlaku (1895) 

od bratrŢ LumierŢ. KlasickĨ hranĨ film, tak ztratil sv® dominantn² postaven² a byl nahrazen 

tzv. grafickĨm filmem
4
 jehoģ hlavn² souļ§st² se stala animace. GRONEMEYER, 2004, 1-

27; CINEPUR, 2003, 28-29; DUTKA, 2004, 12-13) 

1.3 SpoleļnĨ technologickĨ start obou filmovĨch skupin      

HranĨ a animovanĨ film stoj² na pomysln®m startu vedle sebe, kde se liġ² jen m§lo 

nebo vŢbec. Proto se zaļ§tkem vzniku obou filmovĨch skupin zabĨv§m pouze ve struļnos-

ti. O markantnŊjġ²ch rozd²lech se zmiŔuji v kapitol§ch n²ģe.  

                                                 

 

4
 GrafickĨ film ï film s vizu§lnŊ upravovanĨm obrazem, term²n byl dŚ²ve pouģ²v§n v souvislosti 

s avantgardn²mi filmy 
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Pojem Ăpostavañ pouģ²v§m ve sv® pr§ci ve smyslu aktanta, nikoliv jako oznaļen² 

lidsk® postavy (tvaru). 

ĂAle v ļem se snad shodnou lid® nejrŢznŊjġ²ch svŊtovĨch n§zorŢ a konfes² je fakt, ģe 

na poļ§tku kaģd®ho umŊleck®ho d²la, aŠ uģ vĨtvarn®ho, hudebn²ho, dramatick®ho ļi filmo-

v®ho byl N§pad, vych§zej²c² z prvotn² inspirace (z lat. inspiro: vdechnouti, zadouti, rozn²ti-

ti) .ñ
5
    

NaskĨt§ se tedy ot§zka: Co s n²m? Z jednoduch®ho n§padu se mŢģe vyklubat tucet 

nejrŢznŊjġ²ch variant ģ§nrŢ a pŚ²bŊhŢ. Proto, je tŚeba ho pevnŊ Ăukotvitñ jasnŊ formulova-

nĨm t®matem (n§mŊtem). Oznaļuje hlavn² ideovou myġlenku filmov®ho sc®n§Śe a pŚede-

vġ²m odpov²d§ na ot§zku: O ļem to je? (napŚ. touha o moci, o l§sce, n§boģenstv², pomsta 

bliģn²mu apod.). Audiovizu§ln² d²lo se mŢģe skl§dat i z jednoho hlavn²ho t®matu a nŊkoli-

ka menġ²ch (vedlejġ²ch), k nŊmu pŚidruģenĨch. Jejich vz§jemn® uspoŚ§d§n² a skladba se 

nazĨv§ syģet, kterĨ zauj²m§ tak® sloģku dŊjovou. Jedn§ se o rŢzn® kombinace narace, kdy 

je pŚ²bŊh vypr§vŊn napŚ. od konce, rŢznŊ propl®t§ tŚi dŊjov® linie spojuj²c² se na konci, 

pomoc² retrospektivy mŢģe doj²t na zaļ§tek apod. PŚi konstrukci sc®n§Śe (vĨvojovĨch ļ§st² 

pŚ²bŊhu) je pro funkļnost dŊje, dodrģen² z§kladn² dramaturgick® kŚivky nezbytn®. Jiģ 

v antick® tragedii poloģil Aristoteles z§klad vĨstavby dramatick®ho d²la, kterĨ je platnĨ 

dodnes. Skl§d§ se z expozice, kolize, krize, peripetie a katastrofy. V dneġn² dobŊ, jednotli-

v® ļ§sti dramatu, splĨvaj² dohromady, pŚiļemģ se mluv² o zaļ§tku, kde dominuj² expozice 

s koliz², prostŚedku, zde se prol²naj² krize s peripeti² a o konci v nŊmģ se zbĨvaj²c² peripetie 

(kter§ se cel§ neprolnula s kriz²) prolne s katastrofou. Po nast²nŊn² z§kladn² stavebn² kŚivky 

n§sleduje prvn² krok liter§rn² pŚ²pravy filmov®ho sc®n§Śe, kterĨm je synopse (synopsis: 

z Śeļtiny ï vĨtah). Jedn§ se o 10 aģ 15 stran textu autorsk®ho ļi adaptovan®ho d²la, obsahu-

j²c²ho hlavn² dramatickou z§pletku, charaktery a motivace postav. Po synopsi n§sleduje 

treatment neboli filmov§ pov²dka. Jej² dŊj je jiģ pŚesnŊ propracovanĨ, obsahuje dialogy a 

ideovŊ umŊleckou pŚedstavu autora. Obvykle se ļ²t§ 50 aģ 60 stran textu, mŢģe se jednat i 

o prvn² variantu liter§rn²ho sc®n§Śe. PŚedposledn²m krokem je pr§vŊ zm²nŊnĨ liter§rn² sc®-

n§Ś. Obsahuje rozdŊlenĨ dŊj do jednotlivĨch obrazŢ s kompletn²m popisem vizu§ln² podo-

                                                 

 

5
 NOVOTNħ, David, Jan. Chcete ps§t sc®n§Ś?1.Z§klady dramaturgie. 2.Ģ§nry v hran®m filmu.  vyd§n². 

Praha: FAMU, 2000. s. 174. ISBN 80-85883-52-X. 
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by sc®ny, vġechny dialogy, zvuky a vedlejġ² postavy. Rozsah liter§rn²ho sc®n§Śe se pohybu-

je pŚibliģnŊ od 90 do 100 stran, pŚiļemģ horn² hranice se mŢģe libovolnŊ zvyġovat. Posled-

n² ĂspoleļnĨñ krok hran®ho a animovan®ho filmu pŚedstavuje technickĨ sc®n§Ś (sc®n§Ś re-

ģijn² ļi kniha reģijn²). Nejedn§ se jiģ o ļistŊ liter§rn² d²lo, ale o kombinaci obr§zkŢ a textu. 

Obvykle na jedn® polovinŊ listu jsou rozkresleny jednotliv® z§bŊry v dan®m pomŊru a na 

druh® pŢlce se nach§z² text k z§bŊrŢm. Zpravidla obsahuje vġechny dŢleģit® ¼daje, jak® 

jsou napŚ. velikosti z§bŊrŢ, j²zdy, poģadavky na trikovou techniku, sn²m§n² zvuku, uģit² 

hudby, dialogy postav apod. TechnickĨ sc®n§Ś pŚedstavuje dŢleģitou pomŢcku k dostateļ-

n® pŚ²pravŊ na nat§ļen²  pro vġechny ļleny filmov®ho ġt§bu. (NOVOTNħ, 2000, 7-23)          

1.4 Charakteristika animovan®ho filmu 

Pojem animace poch§z² z latinsk®ho slova anima (duġe), z toho vyplĨv§, ģe sa-

motn® animov§n² tedy znamen§ d§vat nŊļemu duġi, oģivovat. NejbŊģnŊjġ² a nejrozġ²ŚenŊjġ² 

definic² vystihuj²c² animovanĨ film je Ăsn²m§n² ok®nko po ok®nkuñ. Coģ vych§z² 

z pŚedpokladu zaznamen§v§n² na filmovĨ p§s, na hmatateln® medium, kde je moģno vidŊt 

v jednotlivĨch oknech f§ze pohybŢ. V dneġn² dobŊ digit§ln²ch technologi², vġak vĨġe zm²-

nŊn® vysvŊtlen² pojmu animovanĨ film, uģ nestaļ², chyb² jist§ fyzick§ existence ok®nka. 

Konļ² totiģ fotografick® obdob² kinematografie
6
. V osmdes§tĨch letech 20. stolet² tedy 

ļlenov® vĨkonn®ho vĨboru ASIFA
7
 zformulovali novou, dnes ofici§lnŊ platnou definici 

pro animovanĨ film. 

ĂUmŊn² animace je vytv§Śen² pohyblivĨch obrazŢ vġemi technikami s vĨjimkou ģi-

v® akce.ñ
8
 

Ļ²mģ stanovily hranice mezi animovanĨm a hranĨm filmem a z§roveŔ se vyhnuli 

pojmu Ăok®nko po ok®nkuñ. AmerickĨ teoretik Charles Salomon, rovnŊģ se zabĨvaj²c² sta-

noven²m on® definice, pŚiġel se zaj²mavou myġlenkou, kter§ jasnŊ oddŊluje animovanĨ film 

od hran®ho a dokument§rn²ho filmu. Tedy ģe, iluze pohybu je vytvoŚena dŚ²ve, neģ je za-

                                                 

 

6
 Fotografick® obdob² kinematografie ï pŚedstavuje etapu zaznamen§v§n² obrazŢ na klasickĨ filmovĨ p§s 

opatŚenĨ citlivou fotografickou vrstvou  
7
 ASIFA ï byla zaloģena roku 1960, jde o mezin§rodn² organizaci pracovn²kŢ animovan®ho filmu, kter§ 

sdruģuje tvŢrce animovanĨch filmŢ 
8
 KUBĉĻEK, JiŚ². Đvod do estetiky animace. 1. vyd§n². Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8. 
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chycena na z§znamovĨ matri§l. Jednotliv® f§ze pohybŢ jsou nejprve napŚ. nakresleny (kres-

lenĨ film) a pak se sn²maj² kamerou, fotoapar§tem, scannerem apod. Plat² to i pro techniku 

loutkov®ho filmu, kdy je postava pŚed zachycen²m kamerou vģdy posunuta dle poģadova-

n®ho polohy. Ļasov§ prodleva mezi vytvoŚen²m f§ze a sn²m§n²m mŢģe bĨt libovoln§.       

Podstata funkce animovan®ho filmu je ve filmov®m triku. Vyuģ²v§ nedokonalosti 

lidsk®ho zraku. KaģdĨ vidŊnĨ obraz zŢst§v§ na s²tnici oka i v dobŊ, kdy uģ ho naradil jinĨ 

ļi ¼plnŊ zmizel. Proto vid²me jednotnĨ plynulĨ pohyb postav, pŚestoģe jsou rozdŊleny do 

f§z². AnimovanĨ film, tak jasnŊ odkrĨv§ svou vlastn² iluzivn² podstatu, jej²ģ z§klad je 

v samotn® nemoģnosti. Jeho nejvŊtġ² pŚednost² je, ģe vytv§Ś² svŢj vlastn² fantaskn² svŊt, 

kterĨ se vŢbec nepodob§ tomu re§ln®mu, jak jej zn§me. Nicm®nŊ se o to ani nesnaģ². Oģi-

vuje neģiv® pŚedmŊty a d§v§ n§m moģnost uvŊŚit nemoģn®mu. Vizu§ln² a vĨrazovou str§n-

kou ho vŊtġina spojuje s dŊtskĨm div§kem. Aļkoliv recepce animovan®ho filmu je svĨm 

zpŢsobem obt²ģnŊjġ², neģ u hran®ho filmu. Podle Jurije  Michajloviļe Lotmana, tkv² jedinĨ 

moģnĨ smŊr, kterĨm se mŢģe animovanĨ film ub²rat ģe, se nebude slepŊ napodobovat poe-

tiku hran®ho filmu a snaģit se Ăzmenġovatñ rozd²ly mezi n²m a dalġ²mi umŊleckĨmi druhy. 

Naopak by mŊl vyuģ²vat sv® zvl§ġtnosti a rozv²jet nezastupiteln® pŚednosti, jako samostat-

nĨ druh umŊn². Na rozd²l od hran®ho filmu m§ animovanĨ film tzv. dvojit® k·dov§n² (tedy 

k·dov§n² k·du), ļ²mģ se sdŊlen² ļi Ăposelstv²ñ filmu je vģdy metaforick®. Jeden zahrnuje 

vġechny znaky a symboly pŚevzat® z vĨtvarn®ho umŊn². DruhĨm je k·d hran®ho filmu, 

kterĨ t®mŊŚ pŚemŊŔuje ucelen® znaky animace vĨrazovĨmi prostŚedky hran®ho filmu. 

(KUBĉĻEK, 2004, 7-11; MICHALOVIĻ-ZUSKA, 2009, 135-137; URC, 1980, 9-10)      

1.5 Charakteristika hran®ho filmu 

HranĨ film vznik§ pŚ²mo v dobŊ jeho sn²m§n² kamerou. Obraz je tedy skuteļnĨm 

z§znamem v konkr®tn²m fyzick®m ļasoprostoru. Div§kem je tak jeġtŊ ļasto povaģov§n za 

pravdivĨ a vŊrohodnĨ. Dominuj²c²m prvkem je ļas, naopak u animovan®ho filmu pŚevl§d§ 

prostor. Postavy prezentuj² ģiv® bytosti pohybuj²c² se ve skuteļn®m prostŚed² (pomineme-li 

prostŚed² vytvoŚen® pomoc² digit§ln²ch technologi²). StejnŊ jako animovanĨ film i hranĨ 

zaznamen§v§ narativn² ļi nenarativn² postup, kterĨ se odehr§v§ v urļit®m ļase, pŚiļemģ 

jeho typickĨm prvkem je pohyb. (KUBĉĻEK, 2004, 15-19; CINEPUR, 2003, 28.29)         
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1.6 ZpŢsoby vzniku animovan®ho filmu po technick®m sc®n§Śi 

Reģis®r animovan®ho filmu si dle techniky animace zvol² vhodn®ho anim§tora a vĨ-

tvarn²ka (u autorskĨch sn²mkŢ to bĨv§ jedna a t§ģ osoba). Po dokonļen² vġech nutnĨch 

¼prav na technick®m sc®n§Śi se mŢģe pŚej²t k samotn® animaci. Od poļ§tkŢ animovan®ho 

filmu aģ po souļasnost, s pŚ²chodem rŢznĨch materi§lŢ a technologi², vznikla cel§ Śada 

technik tohoto media. ObecnŊ je lze rozdŊlit na 2D (kreslen§ animace, ploġkov§, bezkame-

rov§ apod.) a 3D (loutkov§, reli®fn² apod.). SpoleļnĨm poj²tkem vġech technik animovan®-

ho filmu je timing
9
. Ud§v§ jednotlivĨm pohybŢm postav a cel®mu audiovizu§ln²mu d²lu 

spr§vnĨ rytmus a rychlost. Vġe tedy z§vis² na citu anim§tora, kterĨ Ăhrajeñ s hlavn²mi pro-

tagonisty. Po naanimov§n² cel®ho filmu n§sleduje postprodukce, jako u hran®ho filmu (viz. 

ZpŢsob vzniku hran®ho filmu po technick®m sc®n§Śi).  

1.6.1 Technika kreslen®ho filmu 

Jedn²m z hlavn²ch ¼kolŢ anim§tora kreslen®ho filmu je udrģen² dan® vĨtvarn® styli-

zace autora. Vizu§ln² str§nka postav, by tedy po celou dobu mŊla zŢstat konstantn². Dalġ²m 

pŚedpokladem je dokonale zvl§dnut§ figur§ln² a pŚedevġ²m charakterov§ kresba. Samotn§ 

animace obn§ġ² rozkreslen² postav do jednotlivĨch f§z² pohybu se spr§vnĨm naļasov§n²m a 

za dodrģen² tzv. dvan§cti p§dŢ animace (obr. ļ.1). Jejich autorem je Walt Disney a jedn§ se 

o soubor technologickĨch postupŢ, kterĨ umoģŔuje spojen² rukopisŢ v²ce anim§torŢm. F§-

ze pohybŢ se kresl² na celuloidov® listy (dnes m®nŊ pouģ²van§ technika), prŢsvitnĨ pauzo-

vac² pap²r nebo pomoc² tabletu
10

 a pŚ²sluġn®ho softwaru pŚ²mo do poļ²taļe. T®mŊŚ okamģi-

t® pŚehran² zaznamenan®ho pohybu je nespornou vĨhodou t®hle techniky. Jedn§-li se o 

animaci na pap²r ļi celuloid je tŚeba rozkreslen® f§ze nasn²mat kamerou nebo nascannovat 

do poļ²taļe, kde se uprav² a je-li potŚeba vyļist², rozpohybuj² a opatŚ² potŚebnĨmi efekty.  

1.6.2 Bezkamerov§ animace 

Jedn§ se o techniku, kdy se animuje pŚ²mo na 35mm nebo 70mm filmovĨ p§s. VŊt-

ġinou jde o autorskou z§leģitost, kdy na tak mal®m pol²ļku mŢģe pracovat jen jeden ļlovŊk. 

                                                 

 

9
 Timing ï znamen§ pr§ci s ļasem, jeho rozpl§nov§n² mezi jednotlivĨmi f§zemi pohybu ļi sc®nami  

10
 Tablet ï obd®ln²kov§ podloģka s aktivn² vrchn² plochou, na kterou se Ăkresl²ñ speci§ln²m perem 
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Jelikoģ nen² moģn® pŚesnŊ udrģet kresbu na jedno m²stŊ, jsou animace velmi ģiv® a roztŚe-

sen®. Zakladatelem t®to techniky se stal Len Lye, daleko v²ce je, ale spjata se jm®nem 

Norman McLaren.  

1.6.3 Prosv²cenĨ p²sek 

Obraz z p²sku se vytv§Ś² na jednom ļi v²ce vodorovnĨch sklenŊnĨch pl§nech, kter® 

jsou ze spodu prosvŊtleny. RŢznŊ siln® vrstvy p²sku propouġt² v²ce nebo m®nŊ svŊtla, ļ²mģ 

vznik§ dokonalĨ monochromatickĨ obraz s rovnomŊrnĨmi pŚechody svŊtel a st²nŢ (obr. ļ. 

2). RŢznĨmi barevnĨmi f·liemi, transparentn²mi gely a dalġ²mi pomŢckami, lze do obrazu 

pŚidat barvu. NevĨhodou t®to techniky je nemoģnost uchov§n² posledn² a n§sleduj²c² f§ze 

pohybu. Anim§tor si tak mus² pamatovat, jakĨ byl posledn² postoj postavy a jakĨ m§ 

spr§vnŊ n§sledovat. Tato technika ļasto velmi pŚipom²n§ monochromatickou malbu pod 

kamerou. Poprv® s n² pŚiġli ġvĨcarġt² anim§toŚi Gisele a Ernest Ansorge. 

1.6.4 Ploġka, silueta a kol§ģ 

Vznik ploġkov® animace vych§z² z ploġn® loutky loutkov®ho divadla. Postaviļky 

jsou vystŚiģen® z pap²ru (coģ je oznaļov§no jako tzv. pap²rkov§ animace) nebo jin®ho plo-

ch®ho materi§lu. Na rozd²l od siluetov® animace jsou loutky nasv²ceny zepŚedu. Moģnost 

animovat pod kamerou rovnou s origin§ln²m ĂvĨtvarnemñ od autora bez dalġ²ho rozkreslo-

v§n² anim§torem, se Śad² mezi nesporn® vĨhody. Vyuģ²v§ se hlanŊ v pŚ²padech, kde je vĨ-

tvarn²kŢv rukopis a styl kresebnŊ sloģitŊ propracovanĨ a zauj²m§ ve filmu dominantn² roli. 

Zde by proveden² technikou kreslen®ho filmu bylo velmi n§roļn®. Ploġn® postaviļky mo-

hou m²t jednotliv® ļ§sti tŊla mechanicky spojen® klouby nebo se pŚi animaci skl§daj² do-

hromady pŚ²mo pod kamerou, coģ umoģŔuje vymŊŔov§n² za jin® v rŢznĨch poloh§ch. Vġe 

by na konci mŊlo fungovat tak, aby div§k neztratil dojem celistvosti postav bŊhem filmu. 

Ploġkov§ animace je ekonomicky nen§roļn§ technika, ļ²mģ bĨv§ oznaļov§na jako levn§ 

alternativa draģġ² kreslen® animace. U n§s se j² vŊnoval napŚ. Karel Zeman (obr. ļ. 3). D²ky 

spolupr§ci na francouzsk®m filmu reģis®ra Ren®ho Lauxe Divok§ planeta (1973) vznikla u n§s 

speci§ln² metoda tzv. Ăprokreslen®ho pap²rkuñ. NejdŚ²ve se film animoval klasicky kresle-

nĨm zpŢsobem a pak se podle jednotlivĨch f§z² pohybu vytvoŚily ploġkov® figurky 

s danĨm ĂvĨtvarnemñ autora. 
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Technika siluetov® animace pŢvodnŊ vych§z² z japonsk®ho st²nov®ho divadla. Po-

staviļky jsou takt®ģ vyrobeny z ploch®ho materi§lu jako u ploġky, ale nejsou nasv²ceny 

zepŚedu nĨbrģ zezadu. Vizu§ln² str§nka figur (myġleno kresebn® zachycen² obliļeje, oble-

ļen² apod.) ustupuje do pozad² a nahrazuje j² dominanta obrysovĨch lini². PŚi animaci je 

dŢraz kladen na spr§vn® profilov® zobrazen² figur, samotnou Ăhruñ a dostateļn® vyj§dŚen² 

gest pomoc² pohybŢ tŊla. Chyb² zde totiģ vizu§ln² spojen² div§ka s obliļejem postav a je-

jich mimiky. SiluetovĨ film nejv²ce proslavila pŚed 2. svŊtovou v§lkou reģis®rka Lote Reini-

ger s filmem Dobrodruģstv² prince Achmeda (1926, obr. ļ. 4). NejvŊtġ² tradici m§ tato technika 

v NŊmecku, avġak v ļeskĨch zem²ch se nikdy neobjevila. Touto technologi² se d§le zabĨ-

vali reģis®Śi Kurt Weiler a Bruno J. Bºtge ve studiu DEFA ļi francouzskĨ tvŢrce Michael Ocelot 

v celoveļern²m sn²mku Princov® a Princezny (2000). 

Pro kol§ģovou animaci je typick§ nenarativn² rovina na rozd²l od siluetov® a ploġ-

kov® technologie. DobrĨm pŚ²kladem uģit² t®to techniky pŚedstavuj² filmy od Terryho Gillia-

ma pro britskou televizi Monty Python╡ s Flying Cirkus (1969, obr. ļ. 5). V 60. letech se kol§ģov§ 

animace objevuje i u n§s, v t® dobŊ totiģ vrchol² jej² popularita pŚedevġ²m ve vĨtvarn®m 

umŊn² a n§slednŊ i ve filmech. Nejv²ce se j² u n§s vŊnoval Mojm²r Jaroġ (Jedna z moģnĨch cest ï 

1977). 

1.6.5 Ġpendl²kov§ technika 

Posledn² z 2D technik
11

 je tzv. ġpendl²kov® pl§tno. Autory t®to techniky jsou Ale-

xander Alexejev a Blaire Parker (Noc na Lys® hoŚe ï 1933). Vġe je zaloģeno asi na milionu ġpendl²-

kŢ zabodanĨch do b²l® desky o form§tu 3:4. N§slednĨm zatlaļov§n²m a vytlaļov§n²m 

ġpendl²kŢ (pomoc² v§leļkŢ ļi jinĨch n§strojŢ) a nasv²cen²m ze strany vznikaj² st²ny. Ty 

tvoŚ² poģadovanĨ obraz, kterĨ  se n§slednŊ horizont§lnŊ sn²m§ kamerou. VĨhoda ġpendl²-

kov® techniky spoļ²v§ ve velmi bohatĨch vĨrazovĨch moģnostech. Zobrazen² od abstraktn², 

figur§ln², realistick® nebo stylizovan® typy, funguje. JedinĨm nedostatkem byla monot·nn² 

barva z§visl§ na barvŊ osvŊtlen². Tento probl®m vġak vyŚeġil BŚetislav Pojar pŚi nat§ļen² fil-

                                                 

 

11
 Rudolf Urc vġak ġpendl²kovou animaci Śad² mezi prostorovou 3D techniku. 
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mu Romance z temnot (1986, obr. ļ. 6) s Jacquesem Drouinem. Kde dosud ļernob²l® ġpendl²ky ba-

revnŊ nasv²til a dos§hl tak pastelovĨch odst²nŢ.
12

 

1.6.6 Loutkov§ animace 

Animace loutky se obecnŊ Śad² mezi 3D techniky, kter®  jsou narozd²l od 2D tech-

nik (vyjma ġpendl²kov®ho pl§tna) sn²m§ny kamerou horizont§lnŊ, jako je tomu u hran®ho 

filmu. Jedn§ se o technicky a ekonomicky nejn§roļnŊjġ² technologii animace. Tato technika 

animace je tradiļn²m symbolem ļesk® kinematografie (obr. ļ. 8). 

ĂLoutky, aŠ uģ se jedn§ o Ăskuteļn® loutkyñ nebo o hraļky, vstupuj² do filmu jako 

hotov® artefakty, kter® jsou schopny takov®ho pohybu, jakĨ jim dovol² jejich technolo-

gieñ.
13

 

Vizu§ln² str§nka postav a prostŚed² neproch§z² t®mŊŚ ģ§dnĨmi zmŊnami, jako se to 

mŢģe st§t napŚ. u kreslen®ho filmu, kdy se figurky mnohokr§t pŚekresluj² do rŢznĨch pohy-

bovĨch f§z². Autorsk§ stylizace tedy zŢst§v§ zachov§na. Neust§l® pŚipevnŊn² k podloģce 

neumoģŔuje toļit akļn² a dynamick® sc®ny.  Hlavn²ho akt®ra pŚedstavuje tedy zmiŔovan§ 

loutka, jej²ģ funkce mŢģe bĨt ch§p§na rŢznĨmi zpŢsoby. V prvn²m pŚ²padŊ loutkovĨ film 

pŚevzal nŊkter® znaky loutkov®ho divadla. T²m se z loutky st§v§ dramatick§ postava, kter® 

je moģno pŚiŚadit i n§roļnŊjġ² charakterov® role. Ļ²mģ se otev²raj² pomysln® dveŚe ġirġ²mu 

spektru publika. Ve zm²nŊn®m estetick®m k§nonu pracoval pŚedevġ²m JiŚ² Trnka (Ġpal²ļek 

1947, Bajaja 1950, Star® povŊsti ļesk® 1950 a dalġ², obr. ļ. 9). DruhĨm zpŢsobem nahl²ģen² na 

loutku, jako objekt animace, pŚedstavuj²c² pŚedmŊty z naġeho okol², kter® byly pŢvodnŊ 

vyrobeny za jinĨm ¼ļelem, neģ jako postavy do filmu. Tento styl u n§s nejv²ce proslavila 

Herm²na TĨrlov§ (Vzpoura hraļek 1946, PŚ²bŊhy kocoura modrooļka ï 1974 a dalġ², obr. ļ. 10), 

kter§ k animaci vyuģ²vala rŢzn® textiln² materi§ly, ale hlavnŊ hraļky, neboŠ pr§vŊ ony se 

mŊn² v dŊtsk® mysli v ģiv® bytosti, stejnŊ jako to dŊl§ animovanĨ film. C²lovou skupinu 

tedy pŚedstavuj² pr§vŊ dŊti. 

                                                 

 

12
 KUBĉĻEK, JiŚ². Đvod do estetiky animace. 1. vyd§n². Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8. 

13
 KUBĉĻEK, JiŚ². Đvod do estetiky animace. 1. vyd§n². Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8. 
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1.6.7 Modelace 

PŚedstavuje jednu z nejlevnŊjġ²ch a z§roveŔ nejdostupnŊjġ²ch technik animace. 

Princip spoļ²v§ v modelov§n² hl²ny, moduritu, plastel²ny a dalġ²ch materi§lŢ podobnĨch 

vlastnost² pŚ²mo pŚed kamerou. PŚednost² animace modelov§n²m je moģnost dynamickĨch 

tvarovĨch promŊn, ļ²mģ se pŚibliģuje kreslen®mu filmu.  Touto technikou se u n§s zabĨval 

pouze Jaroslav Zahradn²k ve filmech HliŔ§k (1972), Ġpac²r (1972) a dalġ². Do zcela jin® roviny ji 

posunul Jan Ġvankmajer. Ve svĨch filmech j² dodal symbolickĨ a surrealistickĨ podtext. 

VĨznamnĨm svŊtovĨm tvŢrcem vyuģ²vaj²c²m techniku modelace pŚedstavuje Will Vinton, 

kterĨ si vlastn² techniku animace dokonce nechal patentovat. Jde o animaci postav, pŚede-

vġ²m jejich obliļejov® ļ§sti, tedy mluven² (lip-sync) a veġker® mimiky (obr. ļ. 11). 

V abstraktn²ch reli®fn²ch ļi ploġnĨch filmech, takt®ģ anim§toŚi vyuģ²vaj² tvarovĨch moģ-

nost² materi§lu napŚ. Vladim²r Wimmer (VŚen² - 1986), V§clav Mergl (Homunkulus - 1984) ļi Yusako 

Fusaki.  

1.6.8 Animace poloplastick® (reli®fn²) loutky 

Technika poloplastick® loutky pŚestavuje jakousi mezif§zi mezi ploġkovou a lout-

kovou animac². Figurky jsou jakoby pod®lnŊ rozŚez§ny a n§slednŊ poloģeny na pozad². 

Sn²m§ny jsou kamerou vertik§lnŊ, ļ²m vznik§ dojem prostoru. PŚi vyġġ²m reli®fu se vĨ-

sledn§ trojrozmŊrn§ iluze zvyġuje. Animaļn² a pŚedevġ²m pohybov® moģnosti postav t®to 

technologie jsou oproti klasick® loutce t®mŊŚ neomezen®. NepŢsob² na nŊ gravitace a dalġ² 

fyzik§ln² z§kony s n² spojen®, ļ²mģ odpad§ pŚipevŔov§n² k podloģce a dalġ² zajiġtŊn² loutky 

v prostoru. Mohou se jakkoliv pohybovat, mŊnit svŢj tvar, objem, transformovat do jinĨch 

objektŢ apod. JedinĨm probl®m skĨt§ otoļen² o 360 stupŔŢ. 

ĂPoloplastick§ loutka si ļ§steļnŊ zachov§v§ monumentalitu trojrozmŊrn® loutky, 

ale pŚid§v§ k n² akļn² a metamorfozn² schopnosti kreslen® nebo ploġkov® animceñ.
14

 

Velmi dobrĨm pŚ²kladem uģit² techniky poloplastick® loutky jsou napŚ. filmy Zahra-

da (1974-1977) ļi Potkali se u Kol²na (1965, obr. ļ. 12) od BŚetislava Pojara. 

                                                 

 

14
 KUBĉĻEK, JiŚ². Đvod do estetiky animace. 1. vyd§n². Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8. 
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1.6.9 Pixilace 

Jedn§ se o animaci ģiv®ho ļlovŊka. Nejede vġak o herce v prav®m slova smyslu, ja-

ko je tomu u hran®ho filmu. Jeho funkce se pŚesouv§ do roviny jak®si Ăģiv®ñ loutky. Sa-

motn§ animace pŢsob² jakoby trhanŊ ,coģ zpŢsobuje sn²m§n² jen nŊkterĨch pohybovĨch 

f§z². Tato technika se objevuje uģ v d²lech Normana McLarena napŚ. ve filmech Neighbors 

(1952, obr. ļ. 13) ļi A Chairy Tale (1957). Velmi dŢleģitou roli zde hraje celkov§ myġlenka filmu.  

1.6.10 3D animace 

S pŚ²chodem dokonalejġ² poļ²taļov® techniky se zaļ²n§ mŊnit i vĨvoj animace pŚi-

bliģnŊ od 90. let 20. stolet² po zaļ§tek 21. stolet². Teoretik Marshall  McLuhan oznaļuje 

poļ²taļovou animaci za nov® medium, kter® podle nŊj samo o sobŊ nic neznamen§. 

ĂTo, co je v nov®m m®diu ¼ļinn®, je starġ² m®dium, kter® se stane jeho obsahem.ñ
15

  

Coģ znamen§, ģe ¼spŊġn® 3D animovan® filmy jsou obl²ben® d²ky pouģ²v§n² napŚ. 

disneyovsk® estetiky (obr. ļ. 16). 

Prvn²m krokem t®to technologie je modelov§n² postav a prostŚed², dle vĨtvarnĨch 

pŚedloh autora, kde vĨsledkem je matematickĨ trojrozmŊrnĨ objekt, opatŚenĨ z§kladn² po-

hyblivou kostrou s klouby (obr. ļ. 14). Pro vŊrnŊjġ² iluzi prostoru se pŚid§v§ osvŊtlen². Po 

vymodelov§n² poģadovanĨch postav, n§sleduje samotn§ animace. NejdŚ²ve se urļ² z§kladn² 

kl²ļov§ okna s poģadovanĨmi polohami postav, pak se zad§ poļet oken, kter® budou tvoŚit 

mezif§ze. O n§sledn® pro-animov§n² se postar§ software. Posledn²m krokem je tzv. rende-

ring, kdy se postav§m dod§v§ vĨsledn§ povrchov§ textura (obal, obr. ļ. 15). Pro poļ²taļo-

vou techniku se jedn§ o ļasovŊ a vĨkonnostnŊ nejn§roļnŊjġ² ļ§st. ObecnĨ a nelichotivĨ 

n§zor na poļ²taļovou animaci koncem 80.let zmŊnil kr§tkĨ 3D animovanĨ film Luxo Jr. 

(1986) od Johna Lassetera. Od t® doby se filmy vytvoŚen® touto technologi² staly div§cky velmi 

obl²benĨmi, coģ Ăģeneñ autory a filmov® spoleļnosti k st§le lepġ²m vĨkonŢm. (KUBĉĻEK, 

2004, 76-107; DOVNIKOVIC, 2007, 19- 21; URC, 1980, 108-117; MARTĉNKOVĆ; 

DUTKA, 2002,  42-43)    

                                                 

 

15
 KUBĉĻEK, JiŚ². Đvod do estetiky animace. 1. vyd§n². Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8. 
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1.7 ZpŢsob vzniku hran®ho filmu po technick®m sc®n§Śi 

Po dokonļen² technick®ho sc®n§Śe producent oslov² a najme reģis®ra. SpoleļnŊ pak 

vyb²raj² herce do jednotlivĨch rol² filmu. Neģ je vġak obsad², musej² proj²t konkurzem. 

Produkce d§le zajiġŠuje m²sto nat§ļen², harmonogram pr§ce, rozpoļet, catering apod. Jed-

nou z nejdŢleģitŊjġ²ch osob, pod²lej²c² se na vzniku filmu, je hlavn² kameraman. Jeho ¼ko-

lem je zajiġtŊn² spr§vn®ho nasv²cen² sc®ny a pŚedevġ²m zachycen² hereckĨch vĨkonŢ na 

kameru s vyuģit²m vġech jeho technickĨch a umŊleckĨch znalost² z oboru. Ku pomoci je 

mu tĨm kameramanŢ a osvŊtlovaļŢ. O volbu prostŚed² (exteri®ry a interi®ry) se star§ ve-

douc² vĨroby, kterĨ spolupracuje s reģis®rem, kameramanem a n§vrh§Śem kostĨmŢ. Je-li 

vġe pŚipraveno, mŢģe se zaļ²t nat§ļet. PŚi sn²m§n² kontaktn²ho zvuku jsou na Ăplaceñ pŚ²-

tomni tak® zvukaŚi se svoji technikou (obr. ļ. 20). Jednotliv® sc®ny jsou s herci natoļeny 

nŊkolikr§t a z rŢznĨch ¼hlŢ, dle technick®ho sc®n§Śe. ChronologickĨ sled sc®n bŊhem fil-

mov§n² nen² nutn® dodrģovat. Vġechen dŊj odehr§vaj²c² se v jednom exteri®ru ļi interi®ru 

se tedy natoļ² najednou, ļ²mģ dojde ke sn²ģen² n§kladŢ (pron§jem prostor) a k ¼spoŚe ļasu. 

Po dokonļen² vġech f§z² filmov§n², pŚich§z² rozhoduj²c² ļ§st vĨroby filmu, kterou je post-

produkce. Na Ăsc®nuñ tedy nastupuje stŚihaļ, jehoģ ¼kolem je spr§vnŊ seŚadit vġechny z§-

bŊry za sebe, dle technick®ho sc®n§Śe. Tato etapa sestavov§n² filmu se nazĨv§ mont§ģ. Na 

prvn² sestŚ²han® pracovn² kopii cel®ho d²la se pod²l² spoleļnŊ s reģis®rem. Fin§ln² verze 

filmu je jiģ doplnŊna o vizu§ln² efekty. Po nahr§v§n² ¼stŚedn² melodie hudby, ruchŢ a dia-

logŢ se zvukov§ stopa Ănasad²ñ na obraz. Posledn²m krokem je zkuġebn² prom²t§n² div§-

kŢm a dle jejich reakc² se dodateļnŊ uprav² z§vŊreļnĨ stŚih, ļ²mģ vznikne z§kladn² kopie 

fil mu, ze kter® se vytvoŚ² dalġ². Pr§vŊ o nŊ se star§ distributor zajiġŠuj²c² dod§n² sn²mku do 

kin a n§slednŊ k div§kŢm. Obvykle j²m bĨv§ samotn® studio, kter® financovalo celĨ pro-

jekt. (BERGAN, 2008, 91-111)   
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2 ZVUK V  ANIMOVAN£M A HRAN£M FILMU  

2.1 Zvukov§ sloģka filmu a jej² funkce 

PŚ²chod zvuku do filmu koncem dvac§tĨch let 20. stolet² se zpoļ§tku setkal 

s mnoha odpŢrci. PatŚili k nim pŚedevġ²m filmov² tvŢrci, kter® omezovala technick§ nedo-

konalost kamer a zaŚ²zen², nahr§vaj²c²ch dialogy. Byli nuceni nat§ļet v²ce v interi®rech 

s kulisami, zmenġit poļet z§bŊrŢ, zjednoduġit stŚihovou skladbu a hereck® vĨkony byly 

ovlivnŊny um²stŊn²m mikrofonŢ v dekorac²ch. Ļasto byla zvukov§ stopa nahran§ s vedlej-

ġ²mi neģ§douc²mi ruchy, kaz²c²mi celkovĨ umŊleckĨ dojem.  PŚesto byl zvukovĨ film div§-

ky pŚijat s nadġen²m. Vizu§ln² vn²m§n² obrazŢ, se tak zmŊnilo na audiovizu§ln². 

S technickĨm pokrokem se zvuk stal rovnocennou str§nkou obrazu. 

Funkc² zvuku nemus² bĨt vģdy pŚesn§ ilustrace dŊje ani Ăz§chranañ a vylepġen² ob-

razu, k tomu je ale tŚeba ho spr§vnŊ vyuģ²t, aby cel®mu d²lu dodal vyġġ² vĨznam a usnadnil 

div§kovi spr§vnou (re)konstrukci dŊje. Pomoc² nŊj mŢģeme rŢzn® situace ve filmu emoci-

on§lnŊ zintenz²vnit, dod§vat nov® vĨznamy vidŊn®mu, spr§vnŊ doladit a podpoŚit atmosf®-

ru ļi zes²lit ¼ļinek obrazu. Zvuk ve spojen² s obrazem reprodukuje, nŊkdy aģ vylepġuje 

skuteļnost, pro div§ka je tak jednoduġ² uvŊŚit vidŊn®mu a pŚijmout jej, jako opravdovou 

realitu. Dokonce n§m umoģŔuje tak® dod§vat do obrazu vŊci, kter® tam vŢbec nevid²me 

napŚ. ġumŊn² Śeky v d§li. Naopak pokud k obrazu pŚipoj²me naprosto odliġnou zvukovou 

stopu, kter§ mu podle naġich zkuġenost² nen² vlastn², pŚen§ġ²me tak vĨznam a smysl obrazu 

do zcela jin® roviny. NapŚ²klad nahrad²me-li zvuk davu, pob²haj²c²m po obchodn²m centru, 

zvukem rojen² vļel. Tento princip kontrastu ļasto pŢsob² komicky, ļehoģ vyuģ²v§ komedie 

ļi parodie. Avġak pŚi nespr§vn®m pouģit² ztr§c² na vĨznamu a sp²ġe zhorġuje koneļnĨ do-

jem, popŚ²padŊ orientaci div§ka.  

PŚi sledov§n² filmu vid²me vġe z jednoho m²sta, naļeģ zvuk k n§m pŚich§z² ze 

vġech stran, coģ l®pe dotv§Ś² iluzi prostoru pŚi vn²m§n² vidŊn®ho. Toho r§di vyuģ²vaj² fil-

maŚi k tomu, aby n§s n§leģitŊ vydŊsili nebo nap²nali.  

Zvukovou stopou ve filmu se m²n² hudba, hlas a ruchy. Kaģd§ z tŊchto sloģek m§ 

sv® specifick® vlastnosti a funkce. O spr§vn® vyuģit² vġech tŚ² aspektŢ se star§ mistr zvuku, 

kterĨ spolupracuje s ruchaŚi, herci a skladateli hudby, ļ²mģ dohl²ģ² na vĨslednou zvukovou 

jednotu. Nahr§v§ a bedlivŊ vyb²r§ zvuky, kter® m§ div§k slyġet a naopak vyŚazuje nepod-
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statn® a ruġiv®. Div§k je totiģ jakĨsi Ăfiltrñ, kterĨ okamģitŊ pozn§, co je ġpatnŊ a toho 

spr§vn®ho si ani nevġimne. Mistr zvuku tak® dohl²ģ² na celkovou kvalitu z§znamu, kter§ by 

mŊla bĨt na st§le stejn® ¼rovni. Nakonec sm²ch§ vġechny tyto sloģky a spolu se stŚihaļem 

je Ănasad²ñ na obraz a slad² celkovĨ rytmus a sp§d audiovizu§ln²ho d²la. 

StejnŊ jako m§ svŢj vĨznam filmovĨ zvuk, m§ ho i jeho opak - filmov® ticho. PŚed-

stavuje oblast s minim§ln² sytost² zvuku a je dŢleģitĨm vĨrazovĨm prostŚedkem zvukov® 

dramaturgie audiovizu§ln²ho d²la. Nejedn§ se vġak o ticho absolutn², ale relativn².
16

 Sv® 

uplatnŊn² nal®z§ v umŊlecky n§roļnĨch dramatickĨch filmech ļi v dokument§rn² tvorbŊ. 

PŚi spr§vn® kombinaci s obrazem dok§ģe vĨbornŊ dokreslit atmosf®ru a s²lu akce ļi pro-

dlouģit napŊt².  

Mnoho lid² povaģuje zvukovou sloģku jako automatickou souļ§st filmu a nepŚikl§-

d§ j² takovĨ vĨznam, jako obrazu. DobrĨ zvuk je z§kladem ¼spŊchu kaģd®ho audiovizu§l-

n²ho d²la (ale nen² to pravidlem). Pokud si div§k pamatuje urļit® sc®ny z filmu, bĨvaj² vģdy 

ve spojen² se zvukem. (ABRHĆMOVĆ, 1998, s. 71-81; BLĆHA, 2004, s. 46-49; 

KUĻERA, 2002, s. 170-172; PIĠTORA, 2008, s. 254-255) 

2.2 AnimovanĨ film  

2.2.1 Ruchy 

AnimovanĨ film s§m o sobŊ nen² realita skuteļn§, ale smyġlen§ a reģis®rem uprave-

n§ a stylizovan§ do urļit® vĨtvarn® podoby.  

ĂĐloha ruchu v animovan®m filmu vysoko pŚevyġuje svou funkci ve  vġech ostatn²ch 

filmovĨch  ģ§nrech. Zkuste svŢj film Ăneruchovatñ ï nezaģijete vŊtġ² zklam§n². Naopak: 

dejte si ¼lohu, ģe pouģijete ruch vġude, kde je to jen trochu logick® a funkļn². Uvid²te, ja-

kĨch radostnĨch pŚekvapen² se doģijete. Ruch je koŚen²m animovan®ho filmu.ñ
17

 

                                                 

 

16
 Absolutn² ticho ï z akustick®ho hlediska se ho praxi ned§ dos§hnout, vģdy jsou pŚi nahr§v§n² slyġet rŢzn® 

ġumy okol² nebo samotn® techniky, dŢleģitou roli hraje akustika m²stnosti a div§kŢv sluch. 

Relativn² ticho ï tedy filmov® ticho, je takov®, kde slyġ² div§k jemnĨ vzd§lenĨ zvuk napŚ. tikot hodinek. 
17

 URC, Rudolf. AnimovanĨ film.1. vyd. Martin: Osveta, 1980. 162 s.  
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Ruchy jsou zaznamen§ny uģ v technick®m sc®n§Śi, ale vytv§Śej² se a nahr§vaj² aģ po 

dokonļen² animace a hrub®ho stŚihu. Jelikoģ nem§me moģnost sn²mat re§ln® ruchy 

z nat§ļec²ho m²sta tzv. synchrony, jako u hran®ho filmu, mus²me je tedy vytv§Śet umŊle 

(synteticky). 

Ve studiu zvukovĨch efektŢ pracuje tĨm odborn²kŢ napŚ. tzv. ĂBruncl²ciñ
18
, kteŚ² 

vytv§Śej²  postsynchrony, tedy ruchy vytvoŚen® jinak neģ nahr§n²m z m²sta dŊje. Slouģ² jim 

k tomu spousta roztodivnĨch n§strojŢ a pomŢcek. NŊkter® si dokonce i sami vyr§bŊj². Kaģ-

dĨ zvukovĨ imit§tor mus² m²t dobrou pamŊŠ na rŢzn® druhy zvukŢ, aby pŚesnŊ vŊdŊl, kde 

najde nebo ļ²m vytvoŚ² ten pravĨ ruch pro danĨ pohyb. Nesm² postr§dat cit pro rytmus a 

m²ru ¼nosnosti zvuku. RuchaŚi vytv§Śej² jednak ruchy umŊl® (syntetick®), ġramocen²m rŢz-

nĨch pŚedmŊtŢ a ruchy hudebn² pomoc² hudebn²ch n§strojŢ. VytvoŚen® ruchy mŢģe jeġtŊ 

dodateļnŊ upravovat v poļ²taļi. PŚi jejich n§sledn®m Ănasazov§n²ñ na obraz je tŚeba pŚistu-

povat s citem, aby jimi film nebyl pŚehlcen a naopak, aby div§k nemŊl pocit ĂhluchĨch 

m²stñ. K tomu, aby se nemusel kaģdĨ ruch znovu a znovu nahr§vat, slouģ² datab§ze ruchŢ. 

Na rytmicky jednoduch® akce se tedy pouģ²vaj² zvuky pr§vŊ z t®to Ăbankyñ. AnimovanĨ 

film si dokonce vytvoŚil vlastn² rejstŚ²k stylizovanĨch ruchŢ tzv. Ăboingy"
19

. 

Velmi dŢleģitĨm aspektem ruchŢ je jejich povaha. AnimovanĨ film pracuje 

s nads§zkou a s pozmŊnŊnou realitou, stejnŊ tak pŚistupuje i ke zvukov® str§nce. Elektro-

nicky deformovan® zvuky tzv. Ăstylizovan® ruchyñ vĨbornŊ doplŔuj² a zintenzivŔuj² napŚ. 

p§dy, ¼dery, bitky apod. a dod§vaj² akci na komiļnosti. Kladou dŢraz na vŊci, kterĨch si 

m§ div§k vġimnout ļi posouvaj² vĨznam obrazu do jin® roviny. 

V dneġn² dobŊ je jejich pouģit² pomŊrnŊ ļast®. Nen² to vġak pravidlo, existuj² i 

¼spŊġn® sn²mky, kterĨm naopak v²ce pomohl zvuk re§lnĨ, pouģ²vanĨ sp²ġe v hran®m filmu. 

Tento pŚ²pad dobŚe ilustruje animovanĨ film Fr®d®ricka Backa Muģ, kterĨ s§zel stromy (1987, 

obr. ļ. 18) natoļenĨ na motivy pŚ²bŊhu Jeana Gionoa. Je tŚeba dodat, ģe zde m²ra stylizace 

obrazu odpov²d§ stylizaci zvuku, nejsou ve vz§jemn®m kontrapunktu.  

                                                 

 

18
 ĂBruncl²ciñ ï oznaļen² ruchaŚŢ v barrandovsk®m studiu. Pojmenov§n² vzniklo podle jejich zakladatele 

Bohumila Bruncl²ka. 
19

 Toto oznaļen² poch§z² z animovan®ho filmu Gerald McBoing Boing (1951) od reģis®ra Roberta Cannona. 
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ĂJe-li obraz vŊtġ² mŊrou stylizovanĨ, dost§v§ se s re§lnĨm ruchem do rozporu.ñ
20

  

Coģ dokl§d§ jiģ vĨġe zm²nŊnĨ sn²mek Claudia Cloutiera Sleeping Betty (2007), kde vĨ-

slednĨ dojem pŢsobil velmi zmatenŊ a komiļno t²m nevyznŊlo. Ruchy se pouģ²vaj² v rŢzn® 

m²Śe v kombinaci s hudbou. NŊkde je dominantn² sloģkou pr§vŊ hudba a ruchŢ je tak m®nŊ 

a sp²ġe jen doplŔuj² cel® vyznŊn². V tomto pŚ²padŊ nebĨvaj² hlasit® ani pŚ²liġ n§padnŊ styli-

zovan®, ļ²mģ hudbu neruġ² a d§vaj² j² plnŊ vyniknout.  

V opaļn®m pŚ²padŊ jsou hlavn² zvukovou sloģkou pr§vŊ ruchy, kde velmi z§leģ² na 

jejich spr§vn®m vĨbŊru a m²Śe stylizace. Hudba pouze v pozad² dotv§Ś² atmosf®ru. Zvl§ġt-

n²m stylizovanĨm typem ruchu je lidskĨ hlas. Zvuk se zde nevytv§Ś² zpŊvem ale Ă¼stnŊñ 

napodobov§n²m zvukŢ napŚ. motor auta, vrļen² mix®ru apod. VĨbornĨm pŚ²kladem je napŚ. 

animovanĨ seri§l Edudant a Fraucimor (1993) od Jaroslavy Havettov® na motivy knihy Karla 

Pol§ļka.
21

  (ABRHĆMOVĆ, 1998, s. 77-80; BLĆHA, 2004, s. 86-97; KUBĉĻEK, 2004, s. 

70-71) 

2.2.2 Hlas  

HlasovĨ projev se v animovan®m filmu nejļastŊji objevuje v podobŊ dialogu nebo 

koment§Śe. ZŚ²dkakdy v podobŊ vnitŚn²ho hlasu, ļi jako zvukov§ kulisa. AnimovanĨ film je 

¼spŊġnĨ i s absenc² hlasov®ho projevu, coģ plat² zejm®na u kr§tkometr§ģn²ch sn²mkŢ. 

V hran®m filmu se t®to varianty neuģ²v§ pŚ²liġ ļasto, div§k si totiģ chybŊj²c²ho dialogu ļi 

koment§Śe ihned vġimne a mŢģe to pokl§dat za chybu. 

StejnŊ jako tomu bylo u ruchŢ i zde je zapotŚeb² hlas stylizovat. M²ra deformace 

hlasu z§leģ² na tom, zda jde o dialog ļi koment§Ś. PŚi namlouv§n² dialogŢ hercem je velmi 

dŢleģit§ jeho intonace a zabarven² hlasu, kladen² dŢrazu na urļit§ slova. T²m jim dod§v§ 

vĨznamu, upozorŔuje na nŊ a pŚedevġ²m dotv§Ś² charakter postavy. Text dialogŢ je jedno-

duchĨ, srozumitelnĨ, neobsahuje nepodstatn® informace, pokud jde o prezentaci lidov® 

kultury, pŚev§d² se do n§Śeļ². CelĨ text je zaznamen§m v technick®m sc®n§Śi. Dialogy se 

                                                 

 

20
 BLĆHA, Ivo. Zvukov§ dramaturgie audiovizu§ln²ho d²la. 2. dopl. vyd. Praha: AMU, 2004. 145 s. ISBN 

80-7331-010-4. 
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 Jako dalġ² pŚ²klad poslouģ² slavnĨ film Rubena Fedorenka Every Child (1979), v nŊmģ dvojice Bernard 

Carez a Raymod Pollender veġkerĨ zvuk (ļili jak neartikulovan® mluven® slovo, zp²van® slovo, ruchy) obsta-

r§vaj² sami svĨm hlasem. 
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vŊtġinou namlouvaj² jeġtŊ pŚed samotnou animac² postav. Herec se tak nemus² strefovat do 

¼st postavy. Ulehļen² pr§ce plat² tak® pro anim§tora, kter®ho mŢģe nahranĨ hlas inspirovat 

k rŢzn® gestikulaci a hŚe tŊlem postavy, aby vġe pŢsobilo pŚirozenŊ. Zde se vyuģ²v§ metoda 

lip-sync, kdy umŊlec animuje ¼sta postav podle souhl§sek a samohl§sek s pŚihl®dnut²m na 

fonetiku slov. Jednu postavu v animovan®m filmu, tak vytv§Śej² dva lid®, jeden j² dod§ 

podobu a druhĨ ji propŢjļ² svŢj stylizovanĨ hlas. Tuto metodu ļastŊji vyuģ²v§ anglosask§ 

kinematografie. Pro evropskou filmovou sc®nu je typickĨ sp²ġe koment§Ś. PŚi jeho pouģit² 

v animovan®m filmu je tŚeba zn§t jeho d®lku a obsah jeġtŊ pŚed sestavov§n²m technick®ho 

sc®n§Śe, pŚeb²r§ na sebe totiģ timing a skladbu obrazŢ. Tento druh hlasov®ho doprovodu 

nem§ jen funkci informaļn², jak ji zn§me z dokument§rn²ch filmŢ, nĨbrģ tak® umŊleckou. 

Vypr§vŊnĨm textem jsou napŚ. b§snŊ, poh§dky, pov²dky, mŢģe m²t i pouļnou povahu 

pŚedn§ġky, ļ²mģ mŢģe film posunout napŚ. do epick® roviny. Koment§Ś doprov§z² film aģ 

do konce nebo obsahuje jen nŊkolik vŊt. MŢģe zpestŚit a usnadnit situace obt²ģnŊ sdŊliteln® 

hrou postavy.  

ĂPro vz§jemnĨ vztah koment§Śe a obrazu plat² jednoduch§ z§sada:v obraze by ni-

kdy nemŊlo d²t to o ļem se mluv² v koment§Śi a naopak.ñ
22

 Zpravidla se nahr§v§ jeġtŊ pŚed 

samotnou animac², ļ²mģ urļuje d®lku a dynamiku z§bŊru. Vyuģit² hlasu jako zvukov® kuli-

sy se ļastŊji pouģ²v§ u loutkovĨch filmŢ neģ 2D kreslenĨch filmŢ. Hromadn® hlasov® pro-

jevy navozuj² atmosf®ru napŚ. hospod, n§draģ² apod. PŚ²kladem koment§Śe v animovan®m 

filmu je Fimf§rum (2002) reģis®rŢ Aurela Klimta a Vlasty Posp²ġilov® na motivy poh§dek Jana Weri-

cha. M®nŊ ļasto uģ²vanĨ vnitŚn² monolog se v animovan®m filmu zobrazuje pomoc² gra-

fick®ho obl§ļku nad hlavou akt®ra, kde objevuj² napŚ. symboly pŚemĨġlen² (otazn²k), l§sky 

(srdce) nebo nevyslovenĨ text. Pokud se hlasov§ sloģka ve filmu nevyskytuje, komunikuje 

postava pomoc² gestikulace, tedy jak®si n§znakov® mluvy. (URC, 1980, s. 52; KUBĉĻEK, 

2004, s. 72-75) 

2.2.3 Hudba  

Hudba jako takov§ je samostatnĨm oborem. V animovan®mu filmu hraje velmi dŢ-

leģitou roli. Pokud sn²mek neobsahuje dialogy a koment§Śe, je pr§vŊ hudba jeho hlavn²m 
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 KUBĉĻEK, JiŚ². Đvod do estetiky animace. 1. vyd. Praha: AMU, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8.  



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 29 

 

nositelem zvuku. Tento koncept nejl®pe funguje u kr§tkometr§ģn²ch filmŢ. Existuj² vġak i 

pŚ²pady, kdy v audiovizu§ln²m sn²mku nen² hudba ģ§dn§ o ļemģ svŊdļ² d²lo Jana Ġvankmaje-

ra Otes§nek (2000). Ve vŊtġinŊ animovanĨch filmŢ souzn² harmonie hudby s harmoni² obrazu.  

ĂZpŢsob, jakĨm hudba tvoŚ² atmosf®ru (vyvol§v§ emoce) je v podstatŊ dvoj². Litera-

tura pro to m§ term²n kladnĨ nebo z§pornĨ paralelismus.ñ 

KladnĨ paralelismus, kdy atmosf®ra obrazu je v souladu s atmosf®rou hudby, re-

spektive, kdy hudba emocion§lnŊ umocŔuje obraz, je naprosto obvyklĨ a setk§v§me se 

s n²m ve vŊtġinŊ animovanĨch filmŢ. 

M®nŊ ļast® bĨv§ pouģit² z§porn®ho paralelismu, kdy atmosf®ra hudby je v rozporu 

s atmosf®rou obrazu, kdy hudby a obraz tvoŚ² vz§jemnĨ kontrapunkt.ñ
23

  

D§le hudba slouģ² pŚedevġ²m k dotvoŚen² spr§vn® atmosf®ry, veden² napŊt², pom§h§ 

odliġit m²sta dŊje, k parafr§zi d²la ļi zesmŊġnŊn². V nŊkterĨch pŚ²padech pŚeb²r§ funkci 

dialogŢ. Zde je dŢleģit§ pantomimick§ hra postav, aby div§k dobŚe pochopil, co se ve filmu 

dŊje. DobrĨm pŚ²kladem jsou Star® povŊsti ļesk® (1952) od JiŚ²ho Trnky. Stylizace hudby od-

pov²d§ stylizaci obrazu. Charakter prezentuje typy kultury, folklor, ve kterĨch se dŊj ode-

hr§v§. CelĨ koncept se tak dost§v§ do lyrick® roviny.  

StejnŊ jako v pŚedchoz²ch bodech plat², ģe i hudbu je lepġ² m²t nahranou pŚed sa-

motnou animac² filmu. I ona totiģ pracuje s ļasem a tak® dod§v§ tempo a sp§d audiovizu-

§ln²ho d²la. Podle hudebn²ho rytmu se urļuje stŚihov§ skladba. Nejlepġ² zpŢsob poŚ²zen² 

hudby je domluva reģis®ra a skladatele hudby. Je nutn®, aby autor hudby byl dokonale se-

zn§men s ĂvĨtvarnemñ, sc®n§Śem a s povahou celkov®ho ladŊn² filmu. Hudba se rozdŊl² do 

jednotlivĨch ļ§st² urļuj²c²ch tempo a dramatickou kŚivku d²la. Skladatel, pak podle sv®ho 

citu sloģ² hudebn² partituru. Vznikne tak pŢvodn² (origin§ln²) komponovan§ hudba 

k dan®mu d²lu. Na tvorbu skladatele dohl²ģ² zvukaŚ, pŚedch§z² tak pŚ²padnĨm probl®mŢm 

s charakterem hudby. Tento zpŢsob zvuļen² animovan®ho filmu je ide§ln², protoģe t²m 

odpadaj² probl®my s rytmem, harmoni² a autorskĨmi pr§vy pŚi n§sledn® propagaci sn²mku. 
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Pokud jiģ m§me film hotovĨ mŢģeme si nechat hudbu sloģit dodateļnŊ. Pr§ci skla-

datele komplikuje jiģ danĨ rytmus stŚihov® skladby a animace. Vznik§ tak hudba improvi-

zovan§. 

Posledn²m zpŢsobem zvuļen²m filmu, je jednoduġe hudbu naj²t v archivu a Ănasa-

ditñ na film. Zde, ale nast§vaj² probl®my s rytmem, se s²lou hudby v jednotlivĨch ļ§stech, 

kdy je dŢraz kladen na situace, kde nen² tŚeba a naopak. Tento zpŢsob je sice levnĨ a rych-

lĨ, ale pŚipadaj² k nŊmu probl®my s autorstv²m hudby. (DOVNIKOVIC', 2007, s. 168; 

KUBĉĻEK, 2004, s. 68-70; VALUĠIAK, 1992, s. 95-99)     

2.3 HranĨ film 

2.3.1 Ruchy 

V hran®m filmu se ruchy podstatnŊ liġ² od ruchŢ v animovan®m filmu. Jejich funkc² 

je doladit skuteļnou atmosf®ru nebo ji jeġtŊ vylepġit, podtrhnout hereckou akci. Velmi 

dobŚe ilustruj² dŊn² na pl§tnŊ, maj² dramatickou funkci a zvukovŊ spojuj² sc®ny. 

VŊtġina ruchŢ se sn²m§ pŚ²mo pŚi nat§ļen² filmu, jde o tzv. synchronn² zvuky. Po-

kud nŊjak® chyb² nebo nen² moģn® je poŚ²dit na m²stŊ, nahr§vaj² se dodateļnŊ ve zvukov®m 

studiu. Staraj² se o to jiģ zmiŔovan² ruchaŚi. Vznikaj² tak postsynchrony. K doladŊn² atmo-

sf®ry pozad² se pouģ²vaj² nesynchronn² z§znamy, tedy ruchov® atmosf®ry, jako je napŚ. 

zpŊv pt§kŢ, dav lid², Śeka apod. Jejich pr§ce je stejn§ jako pŚi tvorbŊ ruchŢ pro animovanĨ 

film. Liġ² ses pouze v charakteru zvuku a m²stem nahr§v§n².  

Ruchy pro hranĨ film, ve vŊtġinŊ pŚ²padŢ, nejsou nijak stylizovan®, jde o re§ln® 

zvukov® stopy. Zde se d§v§ pŚednost syntetickĨm reprodukc²m reality pŚed hudebn²mi. Ty 

se vĨjimeļnŊ objevuj² v komedi²ch ļi parodi²ch. Velmi dŢleģitou vlastnost² vytvoŚen®ho 

ruchu je jeho uvŊŚitelnost pro div§ka. Ten disponuje jistou zkuġenost² ze ģivota a jakouko-

liv chybu ve zvuku odhal². Jednou z funguj²c²ch vĨjimek v pouģit² stylizovanĨch ruchŢ 

(typickĨch pro animovanĨ film) v hran®m filmu pŚedstavuje napŚ. sn²mek Maska (1994) od 

reģis®ra Chucka Russella, kde je d²ky nim vĨbornŊ podpoŚeno komiļno. 

Dalġ² moģnost² z²sk§n² ruchŢ je jeho vyhled§n² v jiģ zmiŔovan® datab§zi. Odtud se 

pouģ²vaj² zvuky, pokud nen² moģn® je z²skat pŚedchoz²mi zpŢsoby nebo nen² uģ dostatek 

ļasu je nahr§t. Konkr®tn² ruchy napŚ. chŢze je jednoduġ² vytvoŚit nebo nahr§t na m²stŊ. 
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Vyhledan® kroky z archivu nemusej² totiģ pŚesnŊ Ăpadnoutñ na hercovu chŢzi apod. 

(ABRHĆMOVĆ, 1988, s. 77-80; BLĆHA, 2004, s. 86-96; VALUĠIAK, 1992, s. 91-94) 

2.3.2 Hlas 

Pouģit² mluven®ho slova, ve vġech jeho form§ch, je v klasick®m hran®m filmu zcela 

bŊģn®.
24

 NejļastŊji se setk§v§me s dialogem a koment§Śem. Dalġ² druhy jako monolog, 

vĨpovŊŅ ļi imagin§rn² hlas se pouģ²vaj² ve speci§ln²ch (sub)ģ§nrech hran®ho filmu napŚ. 

film noir ļi autobiografick§ ģivotopisn§ d²la. Vzhledem k ļasov® d®lce a dramatick®mu 

sloģen²  filmŢ je nutno podat div§kovi dostatek informac² o dŊn² na pl§tnŊ, k ļemuģ mŢģe 

dopomoci jedna ze zm²nŊnĨch forem mluven®ho slova. 

K tomu nejl®pe slouģ² dialog ļi koment§Ś. Oba jsou zaznamen§ny v technick®m 

sc®n§Śi ļi dialogov® listinŊ. Dialogy se sn²maj² pŚi nat§ļen² filmu, herci dostanou mikrofo-

ny, aby kvalita zvuku byla co nejlepġ². Jde o kontaktn² sn²m§n² zvuku. Hluk okol², mlask§-

n² a jin® ruġiv® elementy se do dialogŢ dost§vaj² tak®. Pokud jsou pŚ²liġ ruġiv® nebo je ne-

lze sn²mat kvŢli hluļn®mu prostŚed², je nutn® je herci znovu namluvit ve zvukov®m studiu, 

a pak se nazĨvaj² dialogov® postsynchrony. PŚi nahr§v§n² mŢģe herec pracovat s intenzitou 

sv®ho hlasu, s kladen²m dŢrazu na urļit§ slova a t²m jeġtŊ vylepġit koneļnĨ hereckĨ vĨkon. 

Spojen² hlasu a obrazu mus² bĨt dokonal®, aby div§k nepoznal, ģe obŊ sloģky vznikly oddŊ-

len®.  

V hran®m filmu tedy tvoŚ² postavu pouze jeden ļlovŊk, jak po hereck®, tak i po hla-

sov® str§nce. VĨjimku tvoŚ² dabing, kdy jinĨ ļlovŊk namlouv§ hlas ciz²ho herce zpravidla 

do jin®ho jazyka. 

Koment§Ś je typickĨm znakem dokument§rn²ch sn²mkŢ, kde pod§v§ div§kovi pŚes-

n® a objektivn² informace. Tato forma neklade takovĨ dŢraz na stŚihovou skladbu z§bŊrŢ. 

V hran®m filmu nabĨv§ koment§Ś podoby subjektivn²ho pohledu jedn® z postav. Hlas je 

pŚitom pŚirozenĨ a nijak stylizovanĨ, text mŢģe bĨt vtipnĨ ļi ironizovat obrazovĨ dopro-

vod. DobrĨm pŚ²kladem je film Sin City ï mŊsto hŚ²chu (2005) od reģis®rŢ Roberta Rodrigueze, Fran-
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 Jen vĨjimeļnŊ se objevuj² filmy ļi filmaŚi, kteŚ² s dialogy pracuj² odliġnŊ, ġetŚ² jimi, nebo jejich roli pŚ²mo 

potlaļuj² naprostou absenc² mluven®ho slova. Mezi nejzn§mŊjġ² pŚedstavitele patŚ² finskĨ reģis®r Aki Kau-

rismªki. 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 32 

 

ka Millera a Quentina Tarantina. JistĨm zpŢsobem jde o zkr§cen² filmu, kdy mluven® pas§ģe 

nahrazuj² ty hran®. (BLĆHA, 2004, s. 14-15, 80-85; KUBĉĻEK, 2004, s. 72-73; 

VALUĠIAK, 1992, s. 89-91)  

2.3.3 Hudba  

Hudebn² sloģka v hran®m filmu vŊtġinou dotv§Ś² atmosf®ru, charakterizuje situaci ļi 

postoj autorŢ d²la. BŊģnŊ vystupuje v kombinaci s mluvenĨm slovem, kde ustupuje do po-

zad², aby neruġila srozumitelnost a vĨznamovĨ ¼ļinek. Hudba by tedy nemŊla konkurovat 

mluven® Śeļi svĨmi akustickĨmi parametry. Intenzita hudebn² hlasitosti v hran®m filmu se 

stŚ²d§ se s hlasitost² dialogŢ. Proto je tŚeba volit hudbu transparentn² se souvislĨm a dyna-

micky vyrovnanĨm prŢbŊhem. Naopak v muzik§lech a podobnĨch sn²mc²ch s hudebn² t®-

matikou se jej² doprovodn§ role mŊn² v dominantn² prvek. Mluven® slovo nahrad² zp²van® 

slovo, kter® se podŚizuje hudbŊ.
25

 Rytmus se v souladu se stŚihem obrazu a pohybem kame-

ry pŚizpŢsobuje melodii. Hudba se jako samostatnĨ prvek, bez jak®koliv formy hlasov®ho 

projevu, u dlouhometr§ģn²ch sn²mkŢ t®mŊŚ nevyskytuje.
26

 

DŊl² se na hudbu diegetickou a nediegetickou. Prvn² z nich vych§z² ze zdroje, kterĨ 

vid²me ve filmu napŚ. orchestr, kytarista, gramofon apod. Hudba nediegetick§ nevych§z² 

z obrazu, jej² zdroj tedy nikde nevid²me. K filmu se "pŚipojuje" aģ po natoļen² a koneļn®m 

sestŚ²h§n² filmu, ale s jej²mi pas§ģemi je tŚeba poļ²tat uģ v technick®m sc®n§Śi.
27

 OpaļnĨ 

postup komplikuje pr§ci reģis®ra se stŚihovou skladbou a evokuje probl®my s rytmizac².
28

 

Dalġ²m zpŢsobem je pouģit² hudby archivn², takov® kter§ nevznikla spolu 

s konkr®tn²m sn²mkem nebo hudby autonomn², urļen® pŢvodnŊ jen k poslechu.
29

 Chceme-

li pŚedej²t probl®mŢm s autorskĨmi pr§vy, rytmem ļi kvalitou zvuku, je lepġ² hudbu znovu 

                                                 

 

25
 PŚ²klad filmu, kdy se dialog dost§v§ zcela do "podruļ²" hudby, pŚedstavuj² Parapl²ļka ze Cherbourgu 

(1964) od Jacquese Demyho. 
26

 VĨjimku tvoŚ² filmy,  kter® vznikly v ran® f§zi kinematografie a kter® zn§me jako dodateļnŊ ozvuļen® ï 

doplnŊn® o sc®nickou hudbu.  
27

 Postup, kdy reģis®r nat§ļ² sc®ny jiģ na hotovou (resp. t®mŊŚ hotovou) hudbu, aplikoval napŚ²klad italskĨ 

filmaŚ Sergio Leone ve splopr§ci se svĨm dvorn²m skladatelem Ennio Morriconem. 
28

 Hnut² Dogma 95 s Larsem von Triedrem vļele si dalo jako jednu z podm²nek (a bodŢ v manifestu) pouģit² 

pouze diegetick® hudby. Mezi tyto filmy patŚ² napŚ²klad Rodinn§ oslava (1998), Idioti (1998) ļi Mifune 

(1999).   
29

 Postup typickĨ pro pr§ci Quentina Tarrantina. 
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nahr§t. Skladatel tak mŢģe rytmus a dalġ² sloģky pŚizpŢsobit konkr®tn²m poģadavkŢm fil-

mu.  

Charakter nediegetick® hudby je stylizovanĨ v z§vislosti na stylizaci obrazu a mŊn² 

se podle dramatick® kŚivky. DoplŔuje atmosf®ru a prezentuje prvky danĨch kultur, lyrizuje 

ļi ilustruje. MŢģe se mŊnit s mŊn²c²m se prostŚed²m filmu. (ABRHĆMOVĆ, 1988, s. 80-

81; BLĆHA, 2004, s. 19-21, 80-83)  

2.4 Autorsk® pr§vo a pr§va souvisej²c² 

2.4.1 Autorsk® d²lo 

AutorskĨm d²lem je m²nŊno d²lo liter§rn², vŊdeck® a umŊleck®, kter® vzniklo tvŢrļ² 

ļinnost² autora a je spodobnŊno v jak®koli vn²mateln® podobŊ doļasnŊ nebo trvale. PatŚ² 

sem d²lo slovesn®, hudebn², dramatick®, choreografick®, pantomimick®, fotografick®, audi-

ovizu§ln², vĨtvarn®, architektonick®, uģit®ho umŊn² a kartografick®. 

ĂPŚedmŊtem pr§va autorsk®ho je tak® d²lo vznikl® tvŢrļ²m zpracov§n²m d²la jin®ho, 

vļetnŊ pŚekladu d²la do jin®ho jazyka. T²m nen² dotļeno pr§vo autora zpracovan®ho nebo 

pŚeloģen®ho d²lañ
30

. 

Pokud tedy znovu nahrajeme hudbu podle jin®, nejsme povinni se autora pŢvodn² 

verze dovolit o uģit² d²la ani mu vyplatit odmŊnu. 

2.4.2 Pr§va vĨkonn®ho umŊlce k umŊleck®mu vĨkonu   

Za umŊleckĨ vĨkon se povaģuje takov§ ļinnost, kterou herec, zpŊv§k, hudebn²k, di-

rigent, sbormistr, reģis®r a jin® osoby vytvoŚily umŊleck® d²lo. VĨkonn®mu umŊlci tak na-

bĨvaj² pr§va osobnostn² a majetkov§. Autor umŊleck®ho vĨkonu (zvukov®ho z§znamu) m§ 

pr§vo na odmŊnu pŚi uģit² jeho d²la k obchodn²m a jinĨm ¼ļelŢm. Uplatnit pr§vo na odmŊ-

nu mŢģe prostŚednictv²m kolektivn²ho spr§vce. V Ļesk® republice chr§n² autorsk§ pr§va 

k hudebn²m d²lŢm a zhudebnŊnĨm textŢm spoleļnost OSA ( ochrannĨ svaz autorskĨ pro 
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 Citov§no ze z§kona, spr§vnĨ odkaz na z§kon bude doplnŊn pozdŊji J 
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pr§va k d²lŢm hudebn²m, o.s.). Rozhoduje o udŊlov§n² souhlasu k uģit² dŊl, vĨġi odmŊn 

autorŢm, dŊdicŢm a nakladatelŢm.  
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3 POSTAVY A JEJICH PROSTřEDĉ V ANIMOVAM£M A HRAN£M 

FILMU  

3.1 Postava 

Hlavn²ho filmov®ho pŚedstavitele vn²m§me, jako skuteļnŊ existuj²c² re§lnou osobu. 

S n² je spojen§ dramatick§ osoba, ta vġak nen² hmatateln§ bytost. Vznik§ a  existuje pouze 

v naġem vŊdom², konstruov§n²m fabule ze sujetu. Aktant je hlavn²m hĨbatelem pŚ²bŊhu. 

KromŊ hlavn²ch protagonistŢ vystupuj² ve filmech i dalġ² osoby. Jejich ¼kolem je pouze 

dotv§Śet atmosf®ru, bez nich by napŚ. ulice, n§draģ² a dalġ² veŚejn® prostory, kde se odehr§-

v§ dŊj, byly zcela pr§zdn®. (ABRHĆMOVĆ, 1988, s. 117-120; ZICH, 1986, s. 90-92) 

3.2 ProstŚed² 

ProstŚed² je m²sto, kde se odehr§v§ dramatickĨ dŊj. Vizu§ln² vzhled prostŚed² by 

mŊl s§m o sobŊ vypov²dat pŚ²bŊh postav, jejich soci§ln² zaŚazen² ve spoleļnosti, kon²ļky 

apod. Harmonie barev prostŚed² i postav dotv§Ś² celkovou atmosf®ru filmu a s ostatn²mi 

vĨrazovĨmi prostŚedky tvoŚ² jednotu. MŢģe symbolizovat rŢzn® n§lady ļi upozornit div§ka 

na nebezpeļ². Barevn§ kompozice se pomoc² stŚihu mŢģe rozv²jet, rytmizovat ļi dramati-

zovat urļitou situaci. Estetika filmov®ho barevn®ho obrazu je Ś²zena jeho tvŢrci a dobovĨ-

mi konvencemi, v z§vislosti na vkusu div§ka. (ABRHĆMOVĆ, 1988, s. 64; BARAN, 

1989, s. 152-174) 

3.3 AnimovanĨ film 

3.3.1 Postavy 

Aktantem v animovan®m filmu nemus² bĨt, jen stylizovanŊ ztv§rnŊn® lidsk® posta-

vy, ale tak® rŢzn® vŊci, zv²Śata, dopravn² prostŚedky apod. Pr§vŊ tyto objekty, prezentuj²c² 

hlavn²ho hrdinu a mŊn² se v subjekty dramatickĨch osob. M²ra stylizace, by mŊla kore-

spondovat se zvolenĨm ģ§nrem filmu (drama-menġ² stylizace, groteska-vŊtġ²) a zŢstat stej-

n§ u vġech objektŢ. NapŚ²klad sn²mek Sleeping Betty (2007, obr. ļ. 22) od Claudia Cloutiera, kde 

nedodrģen² vĨtvarn® jednoty u vġech protagonistŢ a jejich sp²ġe re§ln® vizu§ln² ztv§rnŊn², 

ub²r§ cel®mu d²lu na komiļnosti. Jejich n§sledn® rozpohybov§n² vytv§Ś² iluzi nŊļeho Ăģi-
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v®hoñ a div§k je ochoten uvŊŚit, ģe je objekt re§lnĨ a skuteļnĨ. VĨslednĨ dojem mŢģe bĨt 

tajemnĨ nebo komickĨ. Pro vŊtġ² pŚesvŊdļivost jsou obohaceny o lidskĨ hlas, kterĨ je Ăpo-

lidġŠujeñ. Toto tvrzen² vġak nen² pravidlem. Ztv§rnŊn® objekty prezentuj² jednak sami sebe 

(zv²Śe, vŊc apod.), materi§l, ze kter®ho jsou vyrobeny (textil, pap²r, plastel²na apod.) a jed-

notliv® lidsk® typy (pŚid§n²m lidskĨch vlastnost²). Vzhled animovan®mu hrdinovi a jeho 

prostŚed² vytv§Ś² reģis®rem zvolenĨ vĨtvarn²k. Rozkresl² postavy v rŢznĨch pozic²ch, situa-

c²ch a s mnoģstv²m vĨrazŢ ve tv§Śi. N§vrhy rovnŊģ opatŚ² barvou. Vybran§ vĨtvarn§ sloģka 

dod§v§ filmu styl a atmosf®ru. NejdŢleģitŊjġ²m aspektem pŚi ztv§rnŊn² aktantu je zachycen² 

charakteru po vizu§ln² str§nce (napŚ. shrbenĨ, hubenĨ ¼Śedn²k, hloupĨ, tlustĨ bojovn²k 

s malou hlavou apod.). V animovan®m filmu se tak bŊhem let vytvoŚily charakterov® typy, 

jejichģ pŢvod je z nŊmĨch grotesek. Animovan² hrdinov® jsou potom l®pe identifikovateln² 

a zbĨv§ v²ce prostoru pro samotnou hru. 

 ĂJen takov§ postava, kter§ m§ svŢj ekvivalent ve skuteļnosti, mŢģe u div§ka vyvo-

lat z§jem, pŚestoģe ji bude konfrontovat s vlastn²mi zkuġenostmi a emocemi.ñ
31

    

Vizu§ln² podobu animovanĨch hercŢ mŢģe, ale tak® nemus² ohraniļovat kontura 

(obrysov§ linie), jedn§-li se o kreslenĨ ļi ploġkovĨ film. NejļastŊji se pouģ²v§ pr§vŊ 

v kreslenĨch grotesk§ch s velkou stylizac² (obr. ļ. 17). U vĨtvarnĨch filmovĨch experimen-

tŢ se kontura mŊn² v pŚeruġovanou ļ§ru, mŢģe tak® pŚej²t od popisu k znaku. Jej² pŢvodn² 

funkc² bylo ohraniļit barvu, postupnŊ se vġak Ăvymanilañ a dokonce Ăpostavilañ do opozi-

ce vŢļi barvŊ.  

VĨtvarn® n§vrhy hlavn²ch hrdinŢ pŚeb²raj² zkuġen² anim§toŚi. Pro spr§vnou hru a 

pohyby se Ś²d² 12 principy animace (zploġŠov§n²-natahov§n², pŚedehran² pohybu, ļasov§n² 

atd.), kde o celou polovinu tŊchto pravidel se zasadil Walt Disney. Aby se dos§hlo efektivi-

ty pr§ce a jednotn®ho Ărukopisuñ pŚi animov§n² (technika kreslen®ho filmu), pŚiġel uģ kdysi 

vĨġe zm²nŊnĨ Ăotecñ animace s n§padem kreslit do Ăvaj²ļkañ. NejdŚ²ve se naļrtne kostra a 

na ni se ĂpŚipevn²ñ kulat§ masa do tvaru noh, bŚicha atd. Tato metoda se vzhledem k jej² 

jednoduchosti proveden² pouģ²v§ dodnes. Kolem roku 1945 vġak ļeġt² anim§toŚi tento zpŢ-

sob ponŊkud zmŊnili. ZamŊŚili se na vĨtvarnou sloģku protagonistŢ a podŚ²dili j² animaci. 
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 URC, Rudolf. AnimovanĨ film.1. vyd. Martin: Osveta, 1980. 162 s. 
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UmŊleck® ztv§rnŊn² mal²Śe a vĨtvarn²ka tak nen² niļ²m Ăsv§z§noñ
32
. Samotn® proveden² je 

vġak pracnŊjġ². Anim§tor je herec, kterĨ se mus² vc²tit do nitra animovan® postavy a spr§v-

nŊ s n² zahr§t. N§roļnŊjġ² pohyby si pro lepġ² pŚedstavu si mŢģe prostudovat pŚed zrcadlem. 

Pro loutkovĨ film se dle vĨtvarn® pŚedlohy hrdinŢ vyr§bŊj² (dŚevo, plastel²na apod.). Zpra-

vidla jsou opatŚeny speci§ln² kostrou (obr. ļ. 7), kter§ jim umoģŔuje pohyb se vġemi ļ§stmi 

tŊla a stavŊn² se do rŢznĨch pozic. DŢleģit® je, aby se pŚi jejich Ănastaven²ñ do poģadovan® 

polohy, nepohnuly. Jej² pohyby omezuj² fyzik§ln² z§kony, nen² moģno si dovolit vġe, jako 

je tomu napŚ²klad u kreslen®ho filmu. Akļn² a dynamick® sc®ny, tedy nejsou tomuto typu 

animovan®ho filmu vlastn². 

ĂV loutkov®m filmu jsou vrcholn® sc®ny dramatu statick®.ñ
33

 

PŚi vytv§Śen² postav pro 3D animovanĨ film se takt®ģ vych§z² z navrģen® vĨtvarn® 

stylizace. Vġechna pr§ce na akt®rovi i jeho prostŚed² se dŊl§ v poļ²taļi. Nejprve se vytvoŚ² 

kostra pomoc² zadanĨch souŚadnic, se kterou se bude pohybovat a pak se na ni vymodeluje 

tŊlo a obleļen². PŚi animaci staļ² objekt nastavit do kl²ļovĨch poloh, ostatn² mezif§ze po-

hybu uģ dopoļ²t§ poļ²taļ. Softwar pro 3D animaci umoģŔuje i nastaven² rŢznĨch zdrojŢ a 

typŢ svŊtel. Posledn²m krokem je rendering, kdy se dŊl§ koneļnĨ vĨstup v podobŊ videa 

s poģadovanĨmi povrchovĨmi texturami.      

Vġechny animovan® objekty bez ohledu na techniku vzniku, spojuj² dva lid® (nejde-

li o skupinu v²ce spolupracovn²kŢ). VĨtvarn²k, kterĨ jim dod§ vzhled a charakter a anim§-

tor-herec, kterĨ jim Ăvdechneñ ģivot. (URC, 1980, s. 61-114; KUBĉĻEK, 2004, s. 55-107) 

3.3.2 ProstŚed² 

ProstŚed² patŚ² k souboru vĨtvarnĨch n§vrhŢ postav. SladŊn² barev a stylu je samo-

zŚejm®. Inspiraci mŢģe vĨtvarn²k ļerpat v rozliļnĨch mŊstech, pŚ²rodŊ nebo se nechat un®st 

vlastn² fantazi². Pokud napŚ²klad tvoŚ² n§vrhy dle skuteļn® pŚedlohy, je tŚeba neopomenout 

hlavn² prvky charakterizuj²c² zobrazovanĨ objekt. Pozad² spolu s postavami tvoŚ² kompo-

ziļn² celek z§bŊru. 
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 Myġleno technikou animce 
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NejbŊģnŊjġ²m a technicky nejjednoduġġ²m typem je statick® pozad². M§ orientaļn² a 

informaļn² funkci. Horizont§ln²m pohybem pozad² se div§kovi prezentuje m²sto pŚ²bŊhu 

nebo se postava pohybuje napŚ. v panoramŊ.
34

 Pokud se sc®na skl§d§ z nŊkolika vrstev 

pozad², kaģd§ se pohybuje jinou rychlost² v z§vislosti na perspektivn²ch pohybech. Sc®na 

tak z²sk§ velkou hloubku a vzd§lenost. PŚi animaci napŚ. padaj²c²ho pŚedmŊtu ļi postavy se 

naopak pouģ²v§ vertik§ln²ho pohybu pozad². Diagon§ln² pohyb vznik§ sledov§n²m sk§kaj²-

c² postavy v popŚed² apod. Podle velikosti z§bŊrŢ (velkĨ celek, polocelek, detail atd.) se 

mŊn² i velikost pozad², kter® takt®ģ pŚipravuje vĨtvarn²k. U techniky kreslen®ho filmu nen² 

jeho vytvoŚen², tak tŊģk®. Pozad² pro loutkovĨ ļi ploġkovĨ film, je vzhledem ke sv® prosto-

rov® trojrozmŊrnosti, daleko n§roļnŊjġ² na zhotoven². Pr§vŊ na nich pracuj² speci§ln² tĨmy 

vĨtvarn²kŢ, dle n§vrhŢ architekta. Vġechny ļ§sti pozad² musej² bĨt do detailu propracov§-

ny, neboŠ pŚi n§sledn®m sn²m§n² hlavnŊ zbl²zka, by mohly bĨt odhaleny nedostatky 

v proveden². Poļet takto zhotovenĨch kulis z§vis² na struktuŚe stŚihov® skladby. RŢzn® 

¼hly kamer si vyģaduj² dalġ² a dalġ² pozad². 

ĂNa rŢzn® techniky animovan®ho filmu existuj² rŢzn® z§kladn² vztahy k pozad².ñ
35

 

Spr§vn® kompoziļn² zaļlenŊn² postavy do jej²ho prostŚed², je dalġ² z ¼kolŢ vĨtvar-

n²ka. Zde mus² efektivnŊ projevit svŢj cit pro atmosf®ru a intelektu§ln² a emocion§ln² 

zvl§dnut² t®matu filmu. PŚestoģe je Ăjenñ vĨtvarn²kem mus² db§t i na spr§vnou rovnov§hu 

dynamiky akc². (URC, 1980, s. 67-68) 

3.4 HranĨ film 

3.4.1 Postavy 

Postavy v hran®m filmu prezentuj² (reģis®rem ļi produkļn² spoleļnost²) vybran² 

herci. O jejich vizu§ln² podobu a image se staraj² viz§ģista, vlasovĨ specialista a n§vrh§Ś 

kostĨmŢ. KostĨmy musej² odpov²dat zpŢsobu od²v§n² v dobŊ, ve kter® se film odehr§v§. 

Viz§ģista se star§ o hercŢv obliļej (hlavnŊ make-up,), krk a ruce po pŚedlokt², jejichģ po-
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 Pohyb v panor§mŊ ï postava napŚ. bŊģ², chod² na jednom m²stŊ, jde smŊrem doprava a pozad² se za n² 

pohybuje opaļnŊ smŊrem doleva.  
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doba mus² po cel® nat§ļen² st§le stejn§ (obr. ļ. 19). M§-li napŚ. historick§ postava sloģitĨ 

¼ļes, je tŚeba zajistit odborn®ho vlasov®ho specialistu. 

Hereck® umŊn² je d§no pŚirozenĨm talentem, urļitĨm charisma, kostĨmem ļi cel-

kovou fyziognomi² tŊla, ļ²mģ dok§ģou z²skat div§kovu pozornost. Vzhled a chov§n² herce 

pŚedurļuje k urļit®mu typu postav. Pokud se tedy proslav² v nŊjak®m filmu napŚ. jako ro-

mantickĨ hrdina, je zpravidla obsazov§n do podobnĨch rol² i nad§le. Kdyby se vġak ve fil-

mu objevil, jako z§pornĨ vraģd²c² padouch, mohla by tato zmŊna stylizace u div§ka vyvolat 

zklam§n² ļi pobouŚen². KaģdĨ herec si svoji roli mus² nejdŚ²ve dobŚe nastudovat ze sc®n§Śe. 

PŚi ļten² se na svoji roli duġevnŊ pŚipravuje a pŚehr§v§ si j² v mysli. Po dŢkladn® pŚ²pravŊ 

je schopen ztv§rnit poģadovanou postavu se vġemi jej²mi typickĨmi znaky. BŊhem sv® role, 

by mŊl bĨt herec duġevnŊ rozdvojenĨ tak, aby mohl dokonale ovl§dat svoji postavu, kterou 

hraje a z§roveŔ s n² bĨt sbl²ģen natolik, aby ho samotn®ho uchv§tila a on se s n² mohl plnŊ 

ztotoģnit. V dialogu musej² db§t na intonaci, spr§vnou gestikulaci, na t·n hlasu, rytmus ļi 

na dramatick® pauzy v Śeļi, to vġe je nezbytn® pro pŚen§ġen² emoc² a vĨznamŢ filmovou 

postavou div§kovi. K dotvoŚen² charakteru hrdiny mŢģe dopomoci hercova pŚirozen§ Śeļ 

tŊla, typickĨ zpŢsob chŢze, jeho chov§n² pŚed kamerou, zda ut²k§ z obrazu nebo vģdy zau-

j²m§ postoj v jeho stŚedu. DobrĨ herec je schopen zahr§t jednu sc®nu nŊkolika zpŢsoby 

dostateļnŊ pŚesvŊdļivŊ, pŚestoģe situaci, ve kter® se nach§z² filmovĨ hrdina, s§m nikdy 

nezaģil. Herec pro svŢj umŊleckĨ vĨkon vyuģ²v§ sv® vlastn² tŊlo, st§v§ se jeho n§strojem k 

tvoŚivosti. Vn²m§ ztv§rnŊnou postavu jako sv® d²lo a to jak psychicky, tak i fyzicky z§ro-

veŔ. ZpŢsob chov§n², jakĨm herec ztv§rŔuje sv®ho hrdinu se mŢģe velmi podobat kaģdo-

denn²mu jedn§n². PŚedstavitelem t®to koncepce jsou napŚ. filmy Wima Wenderse. Naopak 

existuje mnoho sn²mkŢ, kde herci zvuļnĨch jmen pŚev§dŊj² sv® umŊn² a dovednosti. Div§k 

je pak m²sto dŊjem filmu, ohromen sledov§n²m onoho povŊstn®ho hereck®ho vĨkonu.  

Ăékoneļn§ podoba hereck® postavy se v pŚ²padŊ skuteļnŊ tvoŚiv®ho hercova pŚ²-

stupu neģiv² jen hercovou vlastn² ĂpŚirozenost²ñ, tedy vyuģit²m vlastn²ho lidsk®ho typu, ale 

rozvinut²m t®matu. NejstruļnŊji Śeļeno tam, kde herec pŚi konfrontaci s postavou jako 

s nŊkĨm jinĨm vstupuje s touto vlastn² ĂpŚirozenost²ñ v tvoŚivĨ dialog.ñ
36
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Velmi dŢleģitĨ je vztah herce s reģis®rem. Ten Ś²d² jeho vĨkon pŚed kamerou. MŢģe 

se nechat n§pady pŚedstavitele filmov® postavy inspirovat a pokud to vede k pos²len² vĨ-

sledn®ho dojmu, tak je i pouģ²t. V tŊchto situac²ch nech§v§ reģis®r hercŢm relativnŊ dost 

prostoru k rozv²jen² jejich hereck®mu potenci§lu. Odliġnou skupinou reģis®rŢ jsou ti, kteŚ² 

se nekompromisnŊ drģ² pŚedlohy. ĂModeluj²ñ si sv® herce pŚesnŊ tak, jak potŚebuj². Jak®ko-

liv zmŊny ļi n§vrhy ze strany hercŢ, ve snaze pŚizpŢsobit si postavu pro jej² jednoduġ² 

ztv§rnŊn², jsou po konzultaci vŊtġinou zam²tnuty. NŊkteŚ² reģis®Śi obsazuj² do svĨch filmŢ 

osobnosti zvuļnĨch jmen, pŚestoģe je mohli nahradit jinĨmi, stejnŊ kvalitn²mi. Zvl§ġtnost² 

je, ģe jim nedovol² ģ§dnou tvŢrļ² spolupr§ci, hraj² bez pŚedem nastudovan®ho sc®n§Śe, 

nejsou informov§ni o pŚ²bŊhu filmu ani o postavŊ, kterou maj² ztv§rnit. Dost§vaj² se tak do  

role loutek. I pŚesto pokl§daj² za ļest, ¼ļinkovat ve filmu pod veden²m onoho reģis®ra. 

ZpŢsob herectv² se dŊl² na realistick® a stylizovan®. Prvn² pŚ²pad prezentuje ĂvnitŚ-

n²ñ herectv², kdy pŚedstavitel postavy spoluproģ²v§ emoce z§roveŔ s n². Naopak pŚi stylizo-

van®m ĂvnŊjġ²mñ herectv² nen² nutn®, aby herec do role zapojoval sv® osobn² proģitky. 

Tyto dvŊ sloģky se vġak mŊn² v z§vislosti na dobovĨch konvenc²ch, kultuŚe a vĨrazovĨch 

prostŚedc²ch uģ²vanĨch v dan® dobŊ. Herectv² prezentovan®, jako realistick® se po urļit® 

dobŊ mŢģe div§kovi zd§t, jako stylizovan®. Herci se d§le dŊl² dle stylu vystupov§n² pŚed 

kamerou a v civiln²m ģivotŊ. Jedna skupina se chov§ stejnŊ, jak v osobn²m ģivotŊ, tak i na 

pl§tnŊ. Druh§ skupina hercŢ vġak rozdŊluje styl sv®ho chov§n². Jakmile se postav² pŚed 

objektiv kamery, stanou se z nich ¼plnŊ jin² lid® a naopak. Filmov§ literatura rozdŊluje 

herce do tŚ² typŢ filmovĨch postav. Za prv®, pŚedstavtel hraje fikļn² postavu, jak jej nor-

m§lnŊ zn§me. Za druh®, prezentuje ve filmu svoji pravou civiln² identitu a neztv§rŔuje 

ģ§dnou postavu.
37

 Posledn²m typem je tzv. dokument§rn² evidence, kdy jsou nat§ļen² lid® 

Ăhraj²c²ñ sami sebe bez ohledu na to, zda si toho jsou ļi nejsou vŊdomi. Pohybov® moģnos-

ti herce jsou do jist® m²ry omezeny jeho fyzickĨmi schopnostmi a fyzik§ln²mi z§kony. Za-

mŊŚ²me-li se na nat§ļen² se skuteļnĨmi lidmi, nahrazuj² m®nŊ pohybovŊ nadan® herce, 

kaskad®Śi. Jejich vizu§ln² podoba mus² bĨt pro div§ka k nerozezn§n² od osoby, kterou za-

stupuj². Veġker® rvaļky, p§dy a dalġ² akce jsou pŚedem peļlivŊ pŚipraveny a nazkouġeny, 

aby vĨslednĨ vĨkon byl dostateļnŊ pŚesvŊdļivĨ a pŚitom nedoġlo ke zranŊn² akt®ra ļi ji-

                                                 

 

37
 Herec vystupuje ve filmu jako civiln² ļlovŊk, s§m za sebe, neztv§rŔuje ģ§dnou postavu. 
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nĨch ¼ļastn²kŢ nat§ļen². Pokud vġak opust²me skuteļn® ģiv® tŊlo herce a nahrad²me jej 

postavou vytvoŚenou digit§lnŊ pomoc² poļ²taļe, jsou jeho pohybov® schopnosti t®mŊŚ ne-

omezen®. V souļasn® dobŊ se nejļastŊji pouģ²v§ technologie motion capture (obr. ļ. 21), 

kdy jsou pohyby herce, pomoc² speci§ln²ch ļidel um²stŊnĨch na jeho tŊle, pŚevedeny do 

modelu poļ²taļov® grafiky. Nasn²man® pohyby jsou n§slednŊ upraveny do poģadovan® 

podoby. V kombinaci s digit§ln² animac², tak mŢģou vzniknout vizu§lnŊ realistiļt² lid® ļi 

tvorov® napŚ. gorila z filmu King Kong (2005) od reģis®ra Petera Jacksona.  

Svoji podstatnou roli ve filmu hraje tak® kompars. Jedn§ se o Ăherceñ, kter® naj²m§ 

reģis®r, Ăhraj²ñ napŚ. chod²c² osoby po ulic²ch apod. Nen² moģn® totiģ nat§ļet film se sku-

teļnĨmi lidmi v t® chv²li na dan®m m²stŊ, jejich chov§n² v konfrontaci s kamerou je nevy-

poļitateln® a nepŚirozen®. MŢģou ut²kat, koukat do objektivu, pŚedv§dŊt se ļi nem²stnŊ 

komentovat samotn® filmov§n².  

Filmovou postavu fyzicky prezentuje jedna osoba, avġak jej² pohyby a chov§n² Ś²d² 

reģis®r. Je-li herec v nŊkterĨch sc®n§ch nahrazen kaskad®rem ļi animovanou postavou, 

poļet lid² z¼ļastnŊnĨch na Ăvznikuñ t®to postavy roste. (BENDOVĆ, VOSTRħ,1998 , s. 

22-72; ABRHĆMOVĆ, 1988, s. 100-120; PARKINSON, 1996, s. 140-141; BERGAN, 

2008, s. 105)    

3.4.2 ProstŚed² 

ProstŚed² ve filmu prezentuje m²sto dŊje, pom§h§ div§kovi se orientovat, mŢģe pod-

trhnout styl a celkovou atmosf®ru. PŚi nat§ļen² napŚ. historickĨch ļi sci-fi sn²mkŢ je tŚeba 

veġker® prostŚed², kde se bude odehr§vat dŊj, umŊle vytvoŚit. Uģ pŚi vytv§Śen² technick®ho 

sc®n§Śe spolupracuje s reģis®rem architekt filmu (vedouc²m vĨroby). Navrhuje a rozkreslu-

je jednotliv® sc®ny, rekvizity, spolupracuje s n§vrh§Śem kostĨmŢ, aby koneļnĨ dojem tvoŚil 

harmonickou jednotu stylu. Pod jeho veden²m pracuje vĨtvarn²k, sc®nograf, stavebn² archi-

tekt a architekt pro exteri®ry. Po schv§len² n§kresŢ postav² Śemesln²ci dokonal® repliky 

dobov® architektury ļi futuristick® prostŚed² vzd§len® budoucnosti. Z pŚedn² strany, kde je 

zab²r§ kamera, je umŊle vytvoŚen® prostŚed² k nerozezn§n² od skuteļn®ho. Avġak ze zadu, 

kam nem§ pŚ²stup div§kovo oko, stoj² leġen² podep²raj²c² ono pozad². Ļ²m v²ce je potŚeba 

vytvoŚit kulis t²m je film ļasovŊ a finanļnŊ n§kladnŊjġ². NŊkter® exteri®ry jsou pro filmo-

v§n² nepŚ²stupn® ļi ¼plnŊ zak§zan®. Proto reģis®Śi radŊj vol² nat§ļen²  v ateli®rech studia za 

pomoci trikŢ. K nejļastŊji pouģ²vanĨm vizu§ln²m efektŢm se v dneġn² dobŊ Śad² poļ²taļem 
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generovan§ grafika (CGI)
38
, digit§ln² kompozice, clonŊn² obrazu, zastavenĨ pohyb, roto-

skop a v neposledn² ŚadŊ technologie zelen®ho pl§tna
39
. NapŚ²klad film 300: Bitva u Thermopyl 

(2006) reģis®ra Zacka Snydera se celĨ odehr§l pŚed zelenĨm pl§tnem, kter® je po natoļen² vġech 

sc®n vykl²ļov§no
40

 a nahrazeno umŊle vytvoŚenĨm pozad²m. Kombinac² ģivĨch hercŢ spo-

lu s animovanĨmi modely a kreslenĨm pozad²m se v ļeskĨch zem²ch proslavil pŚedevġ²m 

Karel Zeman. Zn§m® jsou sn²mky napŚ. Vyn§lez zk§zy (1958), Baron Pr§ġil (1961) a dalġ². 

V tomto pŚ²padŊ hranĨ film vyuģ²v§ Ăn§strojŢñ filmu animovan®ho. Mnoho filmŢ tak® 

vzniklo v pŚirozen®m prostŚed² i bez nutnosti pouģit² kulis. (PARKINSON, 1996, s. 134-

135; BERGAN, 2008, s. 121)    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 

 

38
 CGI ï Computer-generated imagery, pozad² hercŢ je doplnŊno digit§lnŊ. 

39
 Zelen® pl§tno nahradilo dŚ²ve pouģ²van® modr®, protoģe zelen§ barva vytv§Ś² daleko jemnŊjġ² obrysy. 

40
 Kl²ļov§n²: je metoda, kdy zvolen§ barva (v tomto pŚ²padŊ zelen§) je z obrazu odstranŊna, zŢstanou tak jen 

herci bez pozad² a pod nŊ se Ăpodloģ²ñ poģadovan® prostŚed². 
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4 VNĉMĆNĉ DIVĆKA ANIMOVAN£HO A HRAN£HO FILMU  

4.1 Sebereflexivita v animovan®m filmu   

Sebereflexivita v animovan®m filmu mŢģe bĨt ch§p§na jinak neģ v hran®m filmu. 

C²lem nemus² bĨt pohlcen² div§ka fikc² a pŚ²bŊhem. Jedn²m ze zpŢsobŢ je prezentace jako-

by Ărealityñ. NapŚ²klad po skonļen² filmu jsou z§vŊreļn® titulky doplnŊn® jakoby nepove-

denĨmi animovanĨmi z§bŊry s pŚebrepty ļi ġpatnĨm hereckĨm proveden²m protagonistŢ. 

Postavy, tak z²sk§vaj² novou identitu hollywoodskĨch hvŊzd, jak je zn§me z hranĨch filmŢ. 

K dojmu zachycen® reality mŢģe dopomoci i tzv. ģiv§ kamera, jako tomu bylo napŚ. ve 

sn²mku Joanny Quinnov® Dreams and Desires ï Family Ties z roku 2006. Zm²nŊn® pŚ²klady se ne-

snaģ² dos§hnout iluze reality, ale iluze hran® reality. Druhou variantou je pŚ²tomnost autora. 

Tyto tendence se objevovali hlavnŊ v ranĨch poļ§tc²ch animovan®ho filmu. TvŢrci vystu-

povali ve sn²mc²ch spolu se svĨmi postavami napŚ²klad  Winsor McCay a jeho pŚedstaven² 

Gertie the Dinosaur (1914) nebo bratŚi Fleisherov® Koko the Clown (1927) a ohromovali t²m publi-

kum. Dalġ²m typem je pŚizn§n² animovan®ho filmu, jako media samotn®ho. Postava komu-

nikuje se svĨm tvŢrcem, ten je ale skrytĨ div§kovu oku. Z figurky si rŢznŊ dŊl§ legraci 

napŚ. mu Ăvypneñ zvuk a my ho neslyġ²me, vygumuje ho ļi ho pŚem²st² do zcela odliġn®ho 

prostŚed². Vn²m§n² takto pojat®ho filmu se pŚen§ġ² do jin® roviny. Postava, tak z²skala Ăno-

vouñ identitu nez§vislou na prostŚed², kde se nach§z², a dalġ²ch souļ§st² vizu§ln² sloģky 

filmu. Prezentac² popsan®ho typu je sn²mek Duck Amuck (1953) od Chucka Jonese. NŊco jako 

osobn² den²ļky jsou dalġ²m typem sebereflexivn²ch animac². AutoŚi bŊhem filmu animuj² 

postaviļky ļ²mģ prezentuj² samotnĨ zpŢsob vzniku filmu v pŚ²m®m pŚenosu. Tyto sn²mky 

mohou bĨt doplnŊny i koment§Śem. (CINEPUR, 2007, s. 11-12)            

4.2 Sebereflexivita v hran®m filmu 

Vn²m§n² fikce je proces, kdy div§k nadobro opust² tezi ĂdobŚe v²m, ale pŚeceñ, za-

pomene na okoln² svŊt a plnŊ pŚijme vidŊn®. Pomoc² pojmŢ ĂuvnitŚñ a Ăvenkuñ jsme 

schopni popsat proģ²van® filmy. Poukazuj² na to, ģe div§k nejprve plnŊ pŚijme fikci (vstou-

p² ĂdovnitŚñ) a teprve pak se soustŚed² na vlastnosti, kvalitu ļi styl filmov®ho obrazu. Tato 

tendence je tak siln§, ģe pro uchov§n² iluze Ăjin®hoñ svŊta, jsme ochotni pŚehl²ģet nŊkter® 

nedostatky nejen ĂvnŊjġ²hoñ obrazu (stŚihov§ skladba, ostrost apod.). PŚi kognivistick®m 

zkoum§n² vn²m§n² filmu bĨvaj² term²ny ĂuvnitŚñ a Ăvenkuñ nahrazov§ny pojmy Ăzdola ï 
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nahoruñ a Ăshora ï dolŢñ. V prvn²m pŚ²padŊ je div§k Ăpohlcenñ fikc² a bezprostŚednŊ rea-

guje na pŚedkl§dan® informace, ze kterĨch n§slednŊ konstruuje vyġġ² vĨznamy. Spont§nn² 

reakce na neļekan® audiovizu§ln² stimuly jsou proto nevyhnuteln®. Naopak procesy Ăshora 

ï dolŢñ umoģŔuj² vn²m§n² vidŊn®ho pomoc² jiģ zn§mĨch a nauļenĨch sch®mat. Znalosti a 

zkuġenosti n§m nŊkdy br§n² plnŊ uvŊŚit fikci. Ļ²m je div§k zkuġenŊjġ², t²m je pro nŊj tŊģġ² 

sledovat film Ăzvenļ²ñ. Pro ujasnŊn² term²nŢ ĂuvnitŚñ a Ăvenkuñ se d§le pouģ²vaj² i pojmy 

dist§ln² a proxim§ln². PŚi dist§ln²m vn²m§n² filmu se div§k plnŊ percepļnŊ ĂpŚesouv§ñ do 

svŊta fikce, kde vġe Śeġ² a proģ²v§ spolu s hlavn²m hrdinou. PŚest§v§ si uvŊdomovat proces 

sledov§n² a vŊdomŊ zapom²n§ na okoln² svŊt. OpaļnĨm p·lem je proxim§ln² vn²m§n² sou-

visej²c² s pojmem Ăvenkuñ. Zde se tŊģiġtŊ vn²m§n² pŚesouv§ z hlavn² postavy na samotn®ho 

div§ka. Nut² ho se zamĨġlet nad vidŊnĨm. Tzv. odstup od filmu mŢģe zpŢsobit i nedosta-

teļn§ vŊrohodnost vystupov§n² postav, kter§ nedovol² se s nimi plnŊ ztotoģnit. Dalġ² 

z inici§torŢ obracej²c² vn²m§n² k samotn®mu div§kovi jsou napŚ. nedostateļn® zmaten® 

informace pod§van® narac² ļi prezentac² obrazu, kterĨ Ăvypad§v§ñ z kontextu vypr§vŊn² a 

nut² ho hledat si k nŊmu vztah a alternativn² vysvŊtlen². NŊkter® filmy z§mŊrnŊ uģ²vaj² pro-

stŚedkŢ, kter® pŚiv§dŊj²  div§ka k sobŊ sam®mu. Zvl§ġtn² skupinou jsou sebereflexivn² fil-

my, kde doch§z² k Ăm²ch§n²ñ rovin ĂuvnitŚñ a Ăvenkuñ. Div§k je nucen Ăvystupovatñ ze 

svŊta fikce a fabulovat v jin®m kontextu a jako probl®m mu je pŚiŚazen jeho vlastn² filmovĨ 

proģitek. BŊhem vn²m§n² neust§le balancuje na hranici Ămeziñ, nach§z² se ve velmi nesta-

biln² pozici. (CINEPUR, 2007)          

4.3 Fikce a emoce 

ĂFakt, ģe emoce vyvolan® sledov§n²m filmu jsou z fyziologick®ho a psychologick®ho 

hlediska autentick®, je podm²nŊn technikami a mechanismy, jimiģ film usmŊrŔuje div§kovu 

pozornost a vede jeho kognitivn² a emocion§ln² reakce.ñ
41

 

Pro vyvol§n² poģadovan® emoce mus² film prostŚednictv²m narativn²ch a stylistic-

kĨch prostŚedkŢ vytvoŚit urļitou atmosf®ru k navozen² spr§vn® n§lady. Pr§vŊ ona je pŚed-

pokladem pro vyj§dŚen² emoce a n§slednŊ vzpom²nka na ni zpŊtnŊ vyvol§ onu n§ladu. Film 

                                                 

 

41
 MIĠĉKOVĆ, Katar²na. Mysl a pŚ²bŊh ve filmov® fikci.1. vyd§n². Praha: AMU, 2009. 270 s. ISBN 978-80-

7331-126-1. 
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div§ka postupnŊ nalad² a pak mu ĂpŚedloģ²ñ kr§tkĨ n§por intenzivn²ch emoc². Udrģov§n² 

spr§vn® n§lady pomoc² emoļn²ch impulsŢ pom§h§ div§kovi se l®pe vc²tit a pŚijmout diege-

tickĨ svŊt. DŢleģit§ je zde hlavn² postava, prostŚednictv² kter® se dostane do fiktivn²ho svŊ-

ta pŚ²bŊhu. Vġechny emocion§ln² reakce div§ka prob²haj² spont§nnŊ a bez vŊdom® kontro-

ly. Jsou vyvol§ny sledov§n²m fikce, ale nejsou totoģn® a tak intenzivn² jako reakce na sku-

teļn® ud§losti. Jde o jinĨ zpŢsob emoļn²ho proģ²v§n². Skl§d§ se z nŊkolika vrstev, z pocitŢ 

proģ²vanĨch s hlavn² postavou a svĨch vlastn²ch v reakci na vidŊn®, kter® mohou bĨt zcela 

opaļn®. Dostateļn§ informovanost div§ka podporuje a zintenzivŔuje vznikaj²c² emoce, 

kter® je tŚeba udrģovat. Je-li film na nich vystavŊn nejsou zapotŚeb² excelentn² vĨkony her-

cŢ.   

ĂT²m podstatnĨm je zapŢsobit na div§ky, a city vznikaj² z toho, jak se vypr§v² pŚ²-

bŊh, tedy z toho, jak se jednotliv® sekvence Śad² za sebe.ñ
42

 

(MIĠĉKOVĆ, 2009, s. 154-165; ROZHOVORY: H.-T., 1987, s. 36-64) 

4.3.1 Emoce v animovan®m filmu 

AnimovanĨ film pracuje v p§smu slabĨch emoc². Div§k totiģ nen² schopen se plnŊ 

ztotoģnit s postavami a smyġlenĨm svŊtem. NemŢģe se vc²tit do dŊje filmu, a tak i proģ²t 

siln® emoce. VytvoŚit animovanĨ film v ģ§nru typick®m pro hranĨ film (thriller, drama), 

kde dominuj² siln® emoce, by vedlo sp²ġe k parodov§n² cel®ho d²la. Na to, aby se div§k 

emocion§lnŊ naladil je potŚeba urļitĨ ļas, coģ u kr§tkĨch animovanĨch sn²mkŢ nen² moģ-

n®. Nefunguje to vġak ani u celoveļern²ch kreslenĨch filmŢ, doch§z² zde k parodov§n² po-

stupŢ a sch®mat uģ²vanĨch u hran®ho filmu. Parodie je proto jedn²m z netypiļtŊjġ²ch ģ§nrŢ 

animace, kde dominuj² slab® emoce jako jsou napŚ²klad hanba, emoce z§jmu, vzruġen², 

pŚekvapen², provinŊn², l²tost, smutek a pohrd§n². AnimovanĨ film proto nejl®pe funguje 

v ģ§rech dramatickĨch, epickĨch, lyrickĨch v legendŊ, anekdotŊ, mĨtu a dalġ²ch. Vn²m§n² 

animovan®ho filmu div§kem Ś²d² pŚevr§cen§ hierarchie poģitkŢ. JinĨmi slovy, pozorovatele 

zaujme napŚ. nejdŚ²ve vĨtvarn§ str§nka a technika, jakou byl film vytvoŚen a aģ pak se za-

mŊŚ² na samotnĨ pŚ²bŊh. (KUBĉĻEK, 2004, s. 59-62; CINEPUR, 2003, s. 22-23) 

                                                 

 

42
 Rozhovory : HITCHCOCK - TRUFFAUT. Praha : Ļs. filmovĨ ¼stav, 1987. 216 s. 
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4.3.2 Emoce v hran®m filmu 

PŚi sledov§n² hran®ho filmu je pro div§ka mnohem jednoduġ² ztotoģnit se 

s postavou. VidŊn® povaģuje jakoby za Ăskuteļn®ñ, celkov§ stop§ģ mu dovoluje se  spr§vnŊ 

naladit a jeho emocion§ln² proģitek je daleko silnŊjġ² neģ pŚi sledov§n² animovan®ho sn²m-

ku. Pomoc² postavy se dost§v§ do situac², kter® by norm§lnŊ nezaģil. HranĨ film vyuģ²v§ 

siln® ģ§nry, kde dominuj² siln® emoce, jako jsou napŚ²klad komedie ï radost, trag®die ï 

hoŚe, drama nebo thriller ï vzruġen², akļn² film ï strach, zuŚivost ļi horror ï dŊs, zhnusen². 

(KUBĉĻEK, 2004, s. 58-59)   

4.4 ZtotoģnŊn² se s postavou 

Filmov§ postava je dŢleģitĨm vod²tkem pŚi utv§Śen² postoje div§ka vŢļi audiovizu-

§ln²mu d²lu. PŚi formov§n² hlavn²ho hrdiny se nejdŚ²ve soustŚed² na jej² vzhled, reakce na 

urļit® situace, z§jmy ļi c²le, kde odhaluje jeho vlastnosti a charakter dan® strukturou vy-

pr§vŊn² a ģ§nrem. Po t® n§sleduje tzv. spojen² s postavou pomoc² subjektivn²ho pŚ²stupu 

div§ka. Zde z§leģ² na zpŢsobu narativn²ho pohledu na filmov®ho hrdinu. Zda umoģŔuje 

pŚ²stup k jeho vnitŚn²m pocitŢm a myġlenk§m (sledov§n² jeho oļima) nebo nab²z² pohled 

(Ăzvenļ²ñ) skrze jin® protagonisty. Posledn²m krokem je emocion§ln² ĂpŚijet²ñ hrdiny. Na 

z§kladŊ mor§ln²ch hodnot, charakteru a informac² o postavŊ, zaujme div§k vŢļi n² sympa-

tie nebo naopak antipatie. Postoj vn²maj²c²ho fikci vŢļi hlavn²mu protagonistovi se 

s pŚibĨvaj²c²mi informacemi mŢģe mŊnit. Pokud div§k ĂpŚijmeñ (nebo naopak) hlavn²ho 

hrdinu, bude v nŊm sledov§n² filmu vyvol§vat rŢzn® emoce napŚ. strach o jeho ģivot apod. 

Velkou roli hraje schopnost pochopen² druhĨch lid², kter§ je spjata se spoluproģ²v§n²m 

ud§lost² filmu. (MIĠĉKOVĆ, 2009, s. 165-183; ROZHOVORY: H.-T., 1987, s. 186)       

4.4.1 HranĨ film 

Vzhled postavy, jej² chov§n², soci§ln² postaven², jazyk, kterĨm mluv² a dalġ² vlast-

nosti pom§haj² div§kovi ji poznat a plnŊ se s n² ztotoģnit nebo naopak. Snaģ²me se 

v postavŊ vidŊt sami sebe. Probl®my a situace, kter® Śeġ² hlavn² hrdina Ăsimulujemeñ na 

sobŊ a proģijeme je jakoby Ănaneļistoñ. Reakce a umŊleckĨ vĨkon hercŢ musej² bĨt dosta-

teļnŊ uvŊŚiteln®. V hran®m filmu je div§kovo spoluproģ²v§n² do jist® m²ry zjednoduġeno 

minim§ln² stylizac² postav, protoģe l®pe pŚij²m§ Ăre§lnouñ podobu. (MIĠĉKOVĆ, 2009, s. 

165-183) 
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4.4.2 AnimovanĨ film 

Proto, aby se div§k mohl ztotoģnil s postavou 
43
, mus² bĨt prezentov§na s urļitĨm 

vztahem k lidskĨm hrdinŢm a m²t alespoŔ nŊjak® lidsk® vlastnosti. Tzv. sch®ma osoby je 

soubor vlastnost² charakterizuj²c²ch lidskou bytost, coģ je z§kladn² zpŢsob naġeho sebepo-

zn§v§n² a pŚedstavivosti. TvoŚ² rovinu v n²ģ stav²me sami sebe vŢļi druhĨm coģ n§m 

umoģŔuje pŚ²stup k jejich mysli. S t²mto oļek§v§n²m div§k vstupuje do svŊta fikce a 

k vn²m§n² postav. VĨtvarn§ stylizace postav mŢģe dopomoci k lepġ²mu spoluproģ²v§n² 

filmu.   

ĂNavzdory st§l®mu vŊdom² fikce animovan®ho tŊla je div§k polymorfnŊ perverzn² 

identifikace s t²mto tŊlem schopen.ñ
44

 

Coģ znamen§, ģe i pŚes pŚek§ģky, kter® animovanĨ film pŚi jeho recepci klade, lze 

v div§kovi vybudit ¼sil² k ¼pln®mu ztotoģnŊn² se s postavou. (MIĠĉKOVĆ, 2009, s. 165-

183; CINEPUR, 2003, s. 22-23) 

 

 

 

                                                 

 

43
 Postavou je myġleno nejen spodobnŊn² lidsk® bytosti napŚ. O Kobl²ģkovi (sladk® peļivo), Tom a Jerry 

(koļka a pes), Roboti (roboti)  
44

 CINEPUR: ļasopis pro modern² cinefily. Praha: FAMU, 1991- .Vych§z² mŊs²ļnŊ. ISSN 1213-516X. 
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ZĆVŉR 

Od poļ§tku pŚedstavovala kina jakĨsi zdroj z§bavy, rozptĨlen² a odpoļinku. Umoģ-

Ŕovala div§kŢm alespoŔ na chv²li zapomenout na strasti a tŊģkosti vġedn²ho ģivota. Tento 

zavedenĨ koncept se do dneġn² doby (naġtŊst² pro film a jeho tvŢrce) nezmŊnil. Na vzniku 

filmu se vģdy pod²l² skupina odborn²kŢ. Jejich c²lem je vytvoŚit d²lo, jeģ zaujme st§le n§-

roļnŊjġ²ho div§ka svou originalitou, snahou ġokovat a ohromit. 

Ve sv® pr§ci se mi podaŚilo vymezit hranice a rozd²ly odliġuj²c² hranĨ a animovanĨ 

film v jednotlivĨch st§di²ch jejich vzniku. Uk§zalo se, ģe kaģdĨ z nich disponuje urļitĨmi 

vĨhodami v jin® ļ§sti vĨvoje. NapŚ²klad hranĨ film je Ăna koniñ zrovna v m²stŊ, kde ani-

movanĨ film zrovna nen² a naopak. Oba sice uģ²vaj² pŚ²zvisko Ăfilmñ, ale jejich charaktery 

jsou naprosto odliġn®. StejnŊ jako se projevil rozd²lnĨ postoj div§ka pŚi recepci jednotli-

vĨch ĂdruhŢñ audiovizu§ln²ch dŊl. Objevily se vġak i m²sta, kde obŊ filmov® skupiny maj² 

stejn® nebo velmi podobn® technologick® postupy a to pŚedevġ²m v poļ§tc²ch. Zaj²mavĨm 

zjiġtŊn²m bylo, ģe aļ jsem je na zaļ§tku postavila proti sobŊ, uk§zala se jist§ potŚeba, ģe 

jeden paradoxnŊ potŚebuje toho druh®ho a opaļnŊ. NŊkter® vĨrazov® prostŚedky a filmovou 

Śeļ hran®ho filmu do sebe v posledn² dobŊ jistĨm zpŢsobem Ăabsorbovalñ animovanĨ film. 

HranĨ film zase na opl§tku vyuģ²v§ animace k dotvoŚen² vizu§lnŊ pŢsobivĨch scen®ri² ļi 

vylepġen² fyzickĨch vlastnost² postav. Vz§jemn§ spolupr§ce se neust§le zvŊtġuje a mŢģeme 

se jen dohadovat, kam povede jejich spoleļn§ cesta digit§ln²m 21. stolet²m.  

Z§vŊrem lze Ś²ci, ģe nelze jednoznaļnŊ urļit, kterĨ Ădruhñ  filmu  je ,,lepġ²ñ, jedn§ 

se totiģ o subjektivn² n§zor. KaģdĨ z nich je totiģ vĨjimeļnĨ svĨm vlastn²m origin§ln²m 

zpŢsobem.  

MŢģeme jen doufat, ģe animovanĨ film si bude drģet svoji vlastn² tv§Ś a cestu 

k nŊmu najde v²ce dospŊlĨch div§kŢ neģ je tomu dnes, protoģe si to zaslouģ² nejen on, ale i 

samotn² tvŢrci. 
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Obr§zek ļ. 1: technika kreslen® animace 

uk§zka kresby do Ăvaj²ļkañ 

 

 

 
Obr§zek ļ. 2: technika prosv²cen®ho p²sku 

Owl Who Married a Goose (1974) 

reģie Caroline Leaf 

 

 

 
Obr§zek ļ. 3: technika ploġkov® animace 

ĻarodŊjŢv uļeŔ (1977) 

reģie Karel Zeman 



 

 

 

 
Obr§zek ļ. 4: technika siluetov® animace 

Dobrodruģstv² prince Achmeda (1926) 

reģie  Lotte Reiniger 

 

 

 
Obr§zek ļ. 5: technika kol§ģov® animace 

Monty Python◌s Flying Circus (1969) 

reģie Terry Gilliam 

 



 

 

 
Obr§zek ļ. 6: kombinace techniky ġpendl²kov® a loutkov® animace 

Romance z temnot (1986) 

reģie BŚetislav Pojar, Jacques Drouin 

 

 

 
Obr§zek ļ. 7: dr§tŊn§ kostra pro loutku 

 

 

 
Obr§zek ļ. 8: technika loutkov® animce 

Fimf§rum Jana Wericha (2002) 

reģie Aurel Klimt, Vlasta Posp²ġilov§ 

 

 



 

 

 
Obr§zek ļ. 9: loutky JiŚ²ho Trnky  

Ġpal²ļek (1947) 

reģie JiŚ² Trnka 

 

 
Obr§zek ļ. 10: loutky Herm²ny TĨrlov® 

Z den²ku kocoura Modrooļka (1974) 

reģie Herm²na TĨrlov§ 

 

 

 



 

 

 
Obr§zek ļ. 11: technika modelace 

The Great Cognito (1982) 

reģie Will Vinton 

 

 

 
Obr§zek ļ. 12: technika poloplastick® animace 

Potkali se u Kol²na (1965) 

reģie  BŚetislav Pojar 

 

 

 
Obr§zek ļ. 13: technika pixilace 

Neighbours (1952) 

reģie Norman McLaren 



 

 

 
Obr§zek ļ. 14: kostra 3D postavy 

 

 

 

 
 

Obr§zek ļ. 15: textura 

 

 

 

 

 



 

 

 
Obr§zek ļ. 16: technika 3D animace 

Shrek (2001) 

reģie Vicky Jenson, Andrew Adamson 

 

 

 

 
Obr§zek ļ. 17: velk§ vĨtvarn§ stylizace 

Billi╡s Ballon (1998) 

reģie Don Hertzfeldt 



 

 

 
Obr§zek ļ. 18: mal§ vĨtvarn§ stylizace 

Muģ, kterĨ s§zel stromy (1987) 

reģie Fr®d®ric Back 

 

 

 
Obr§zek ļ. 19: pr§ce viz§ģisty 

Hellboy (2004) 

reģie Guillermo del Toro 

 

 

 



 

 

 
Obr§zek ļ. 20: nat§ļen² hran®ho filmu 

 

 

 
Obr§zek ļ. 21: technika motion capture 

Avatar (2009) 

reģie James Cameron 

 

 

 
Obr§zek ļ. 22: rŢzn® vĨtvarn® stylizace 

Sleeping Betty (2007) 

reģie Calude Coutier 
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VħTVARN£ NĆVRHY 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

OBRĆZKOVħ SC£NĆř 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

PRACOVNĉ TECHNICKħ SC£NĆř 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 


