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ABSTRAKT

Tato préace studuje vztahy mezi obrazovou a zvukovou slozkou animovaného filmu.
Ve své tivodni ¢asti se zaobira analyzou jednotlivych pojmi a technologickych slozek,
animacnich technik a zédkladnich druhli zvukovych prostiedkli vyuzivanych v animovanych
filmech. V ¢asti druhé se podrobnéji vénuje koncipovani hudebni slozky s ohledem na
zamyslené sd€leni divakovi, informativni ¢i emotivni, dale pak opisuje nékteré z principi,
zasad a moZnosti zaclenéni komponované nebo archivni hudby do struktury animovanych

snimku.

Kli¢ova slova: animovany film, animace, zvukova dramaturgie, filmova hudba,

komponovana hudba, archivni hudba,

ABSTRACT

This thesis concentrates on relations between the audio and the visual side of an animated
movie. In the first section, the essay analyzes terminology used in technological processes
and also analyzes the relations between the audial and the visual layers. It also explains the
usual techniques of animation and the commonly used means of expression by the sound
designers. In the second part of this thesis I closely describe conceiving the musical side
of an animated film in a relation to represent the intended informational and emotional
value. Then, I also describe some of the routinely used principles, rules and possibilities

in inserting originally composed or archival music into the structure of an animated movie.

Keywords: animated movie, animation, sound dramaturgy, sound design, film music,

composed music, archival music,



Prohlasuji, Ze odevzdana verze diplomové prace a verze elektronicka nahrana do IS/STAG

jsou totozné.



People that complete other people's vision are understated.

Bjork Guomundsdottir

Pod¢kovani patii panu vedoucimu prace doc. Ing. Janu Grecnarovi, ArtD. za odborné
vedeni, podnétné rady, cenné piipominky a trpélivost. Dalsi diky patii mnoha lidem. To

uspokojivé na tom je, Ze oni to védi.



UV OD . eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssosses 9
1  DEFINOVANI ZAKLADNICH VYRAZOVYCH PROSTREDKU.........cu.cu..... 10
1.1 ZVUKOVA SLOZKA AUDIOVIZUALNTHO DILA. .. eeuneeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeaeseeaeseenaeeenaeennas 10
1.1.1  ZvukOVA dramatur@iC.........ccccveeeiuiieriieeeiieeeieeeeieeeeeieeesereeeseaeeeeeeeensnneeeeeeennns 10
1.1.2 ZVUKOVA SKIAADA. ..o 10
1.2 ANIMOVANY FILM...tteeeetieeeeeeeeeeeeeteeeeeeeeeeeeeeeeanenaeeseeeeeseeaenneaeseseseaesnnnaaeseeeeeenaseennns 11
1.2.1  KIESIENA QNIMACE. .....uneeeeeieeeeeee e e e e e e e e e et e e e e e e e eeanaes 12
1.2.2  PlOSKOVA QIIMACE. .. .cceeeeeeeeeeeee e e e e e e e e e e e e e e e aaeeeeanas 12
1.2.3  Loutkova nebo Stop mOtion aNiMACE.........ccueeerveeerveerrieeeirirereeeeeerrreeeeeennnnns 13
1.2.4 Pocitacova animace nebo computer-generated imagery (CGI)....................... 14
1.3 Z AKLADNI DRUHY ZVUKOVYCH PROSTREDKU . ...uuueeruunneerenneeernnneeeenneeeessneseessneseesnneenns 15
1.3.1 Mluvené slovo v animovaném fImuU.........ccoooeieimmmeeeeee e 17
1.3.2 0 RUCKY ..ottt e et e e e e aveeeenraeeeenes 18
1.3.3  FIMOVA NUADA. ..o e e e 19

2  TECHNOLOGICKE FAKTORY HUDEBNI SLOZKY ANIMOVANEHO
FILMU. . .iiiiiiiieeeeeeeeeeessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 22
2.1 HUDBA JAKO VYRAZOVY PROSTREDEK ... .eetvuueeeetunneeeernneeeeennaeeesennaeesesnneseseneesesennneeenns 22
2.2 VZTAH OBRAZU, PROSTORU A HUDEBNI SLOZKY ANIMOVANEHO DILA.....ccovuuveereeeeeeeriinennnns 24
2.2.1 Hudebni téma a koncepce hudebni slozky snimKu............ccceecvveeeiiiireinninenn. 24
2.2.2 Hudba k tvodnim a zaveéreénym titulklim...........ccoeevveriiiiiiniiiieniiee e, 26
2.2.3 Principy formovani dila zvukové-hudebnimi prosttedky...........ccceeevveruvennnnnn. 28
2.2.4 Zvukové-hudebni metafory a parodie..........ccceeevveeerieeeiiieeiiieeeeeeeiireee e 31
2.2.5 Paralelnost obrazu a hudby........c.cccecuiiiiiiiiiiiiie e 33
2.2.6  Vliv animacni techniky na instrumentaci hudebni kompozice....................... 34
2.3 PROCES INTEGRACE HUDEBNICH KOMPOZIC DO SYNTAXU ANIMOVANEHO FILMU.....c.ueeunenn.... 35
2.3.1 Animovana akce podiizend hudebnimu zaznamu............c.cccceevverirecreeennnnn.. 35
2.3.2 Vytvafeni auditivni stranky dokonceného dila ............ccceevevieiiiinniineninnn. 36
2.4 PRACE S ARCHIVNI HUDBOU . ..cuuuuitiiinneeiiieeettiaeeettunesetsnneeessnnnssssnnessssnnsssssmnesssannns 37
2.4.1 Pravni normy pro nakladani s archivni hudbou v CRoceoeeeeeeeeeeeeeeee, 37
2.4.2 Druh UZit€ NUADY.....ccoiiiiiiiiiieiieiectee e 38
2.4.3  Selekce hudby Z archiVi........ccocvieiieiiieiieciieeccee e 39
2.5 PRACE S PUVODNIMI HUDEBNIMI KOMPOZICEML. ... eeeeueeeeeeneseeenneesesenaesesenaaeeenasenaeenneeenns 39
2.5.1 Vyjadfovani pociti hudebnimi vyrazovymi prostiedKy..........ccccovuervireninnennn. 40
ZAVER ..o eeeeeeeeeresrerssesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssessssessessssesessssssseses 42
SEZNAM POUZITE LITERATURY ..uuueeeeenenreeesecesssssssessssssassssssssssssssssssssesssssssssssses 43

SEZNAM OBRAZKU......overrrrresrrsssssnssesssessssssesssssssssesssssssssasssessasssessssssssssasssessasssessesss 44




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 9

UvVOD

Obor animovaného filmu je z pohledu mnoha vzorkd dneSni konzumni spole¢nosti
vniman jako jedna z podfadnéjSich uméleckych disciplin, tak jak je tomu ostatné se vSemi
obory uzittho uméni. Masy si tento rozmanity obor globalné spojuji s infantilnimi
postavickami a grotesknimi pfibéhy, mnoha mén¢ vkusnymi formami zdbavy
na televiznich a pocitacovych obrazovkach mladeze, anebo v komercni sféfie
se vSudypfitomnou simulacni ¢i reklamni 7emeslnosti. V kinematografii se vSak s animaci
nesetkdvame pouze jako s technologickym doplitkem, dostupné&jsi zkratkou nebo retusi, ale

1 s jako kultivovanym a hodnotnym uménim, tim krasnym.

Tato prace pojednava o auditivni slozce onéch umélecky hodnotnéjSich filmd.
Hudba a zvuk jsou v audiovizualnim dile obecné povazovany predevsim za nositele emoci.
Disciplina animace vyzaduje od divdka vjemovou toleranci, akceptovani rozmanitych
predstav od nadsazenych grotesknich a v mnoha pfipadech i mile disanatomickych
postavi¢ek po rizné imagindrni a bizarni obrazové akce i surrealistické amorfni reality.
Mize se proto jako obor jevit relativné neomezend, tedy alesponi z pohledu na vyrazové

moznosti, obrazové, filmoveé zanrové a v neposledni fadé ty hudebni.

Hudba je rovnéz svébytnou a vSeobecné dalsi tvarnou formou uméni. Zaclenéni
hudebni kompozice do hrané¢ho filmu podléha mnoha pravidlim, kterd jsou obecné
urovana zakonitostmi jednotlivych filmovych Zanrd a vazbami k ¢asu, prostoru, atmosféie
a naladé¢ v obsahové strance. Bohata obrazova stylizace a permanentni nadséazka
v animovaném filmu definuji skladateli a pfedevSim zvukovému mistrovi odlisny postoj,
charakter auditivni slozky je fizen pravidly, které vymezuje charakter nebo technika
animace, koncepce snimku, pfibéh, pointa a mnoho dalsich faktorti. Pro vysledek prace je
proto dulezitd harmonie vSech tii slozek dila, tedy obrazu, zvuku a hudby, ktera oproti
harmonii slozek hraného filmu nemusi vzdy ctit realitu a respektovat jeji ¢asoprostorové

zakonitosti.

Pro tviirce vSech tii zminénych slozek animovaného dila je dilezité definovat
zékladni zvukové 1 obrazové kategorie, protoZe jejich moznosti se vzajemné ovliviiuji
a dopliuji. Nésledné se tato prace bude zaobirat nékolika standardné uzivanymi postupy,

a to jak technologickymi, tak dramaturgickymi.
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1 DEFINOVANI ZAKLADNICH VYRAZOVYCH PROSTREDKU

1.1 Zvukova slozka audiovizualniho dila

"V prevaznej vicsine svojich prejavov pouziva dnesnd kinematografia zvuk
vo vSetkych troch zloZkach - ruchy, dialogy a hudba. Pri hudbe vo filmovom diele sa
pri analyzach sustreduje pozornost na to, ¢i hudba vychddza zo zdroja v obraze (...), co
zvySuje mieru autenticity a dodava filmu isté dukumentarne hodnoty, alebo ci ide
o tradicnu filmovu hudbu mimo obrazu, resp. kombindciu. Pri dialogoch zase na to, Ci nie
su naduzivané a ¢i neposkytuju zbytocne duplicitné informacie vzhladom na obraz.
A ruchy sa s velkou chutou skumaju pri Zanrovych filmoch, zvlast pri hororoch, kde rozne
Skripoty a buchoty hrajit ¢asto velmi délezitii vilohu pri vyvoldvani emdcii.”' Podobné
zjednoduSenych citaci se dohledame témét v kazdé knize zaobirajici se filmy, potazmo
audiovizualnimi snimky nebo piimo filmovou feci. Zminéné "t zakladni druhy zvukovych

prostiredkii neboli zvukové kategorie, s nimiz zvukova dramaturgie pracuje'

[téma bude
detailngji rozpracovdno v kapitole 1.3], jsou pro zdafily vysledek audiovizudlniho dila

rovnocenn¢ diilezité, museji koexistovat v symbioze.

1.1.1 Zvukova dramaturgie

Zvukovou dramaturgii "rozumieme vnutorny poriadok a kompozicnu logiku
vSetkych auditivnych zloziek filmového diela, ich funkcénu zavislost na vizudlnych
zaberoch. Je to obsahové dotvaranie diela prostrednictvom zvuku, suhrnné zaclenenie

vSetkych zvukovych prostriedkov do celku ndrocnej filmovej skladby.”

Tato disciplina
analyticky zkoumd krehkou rovnovahu, snazi se obohatit dané umélecké dilo tak, jak je
primarn¢ vyzadovano, z pohledu zamysleného ptisobeni snimku na divaka nejen po strance
informacni, ale i emotivni. Jejim cilem je vymezit pomérové kvantitativni hodnoty

zvolenych zvukovych prostfedki a jejim vysledkem je zvukova skladba neboli kompozice.

1.1.2 Zvukova skladba

Tento termin zahrnuje rezultat ptivodniho konceptu myslenek a napada reziséra,

poptipad¢ vykonného autora dan¢ho snimku, tak, jak byl zamysSleny. Ackoliv samotny

1 CIEL, Martin: Pohyblivé obrdzky (2005), s. 112.
2 BLAHA, Ivo: Zvukovad dramaturgie audiovizudlniho dila (2006), s. 12.
3 GRECNAR, Jan: Filmovd hudba od népadu po soundtrack (2005), s. 9.
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koncept vznika zejména ve fazi predprodukce, v naslednych etapach se Castokrat vyviji

a méni, jeho zamysleny fad vSak zpravidla zistava.

1.2 Animovany film

Podobn¢ jako médium film je animovany film vlivnym komunikac¢nim
prostiedkem, k tomu vSak i formou aplikovaného i svébytného uméni s kulturni,
hospodarskou 1 spoleenskou hodnotou. Ob€ tyto individudlni tviréi discipliny vyuzivaji
stejného principu optické iluze, vizudlniho vjemu nabyvéa divak na zaklad¢ rychle se
ménicich statickych obrazli, které pisobi dojmem plynulého pohybu diky setrvacnosti
lidského oka. Reprodukované vjemy zachycené na zlomek sekundy na sitnici oka vytvaieji
vérohodnou iluzi plynulého pohybu, které je mozné docilit jiz pii projekci Ctyfiadvaceti
snimkil za sekundu. Jednou ze zasadnich konstruk¢nich diferenci filmu a animace je vSak

fazové snimani animované akce, které neumozinuje zaznam synchronniho zvuku [vice viz 1.3.

Zakladni druhy zvukovych prostiedk].

Definici pojmu animovany film se zabyva ve svych skriptech Uvod do estetiky
animace 1 Jifi Kubicek. Na zdklad¢ svého vyzkumu dospél k zavéru, ze nejvhodnéjsi,
ackoliv ne stdle dokonalou definici, je ta od rady mezinarodni organizace pracovnikl
v animovaném filmu (ASIFA), tedy Ze "uméni animace, je vytvareni pohyblivych obrazu

vSemi technikami s vyjimkou Zivé akce™.

Obor animace proSel ve dvacitém stoleti mnoha zménami souvisejicimi
s technickym rozvojem doby. Metody raného animovaného filmu byly od poc¢atku animace
nckolikrate podstatné inovovany, markantnim rozvojem techniky v posledni ctvrtiné 20.
stoleti vSak doSlo k tzv. computerizaci, kterd byva oznaCovana za velice zasadni zménu
vSeobecné, coz se rovnéZ promitlo i v oboru animace, a ma veliky dopad pro jakoukoliv
druhovou kategorizaci soucasnéjs$i animované tvorby. Diky digitdlnim moZnostem ptibyly
ke vSem dfive jen lehce restrukturovanym metodam i principialné odlisné technologické
postupy na zcela jiné bazi, které svou technickou koncepci pomohly animaci vyzrat
v zanrové¢ diverzni obor. Animované¢ snimky je mozné rozliSovat dle mnoha
technologickych kriterii, vhodnym a komplexnim miize pro tuto praci byt jednoduché

dé€leni, jez pouziva britsky neziskovy portal filmeducation.org, tedy ze "existuji ctyri

4 KUBICEK, Jiii: Uvod do estetiky animace (2004), s. 9
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zdkladni techniky uzité v oboru animace: kreslend animace, ploskova; loutkovad nebo stop
motion animace, pocitacova animace nebo computer-generated imagery (CGI)™.
Nasledujici pasaze opisuji jednotlivé techniky - technologickd stranka dél vymezuje mnoho

specifik, které maji dale z pohledu psychologického nemaly vliv na recipientovy dojmy.

1.2.1 Kireslena animace

Hovotime-li o tradi¢ni animaci, je touto technikou nejcastéji myslena kreslend
animace, jejiz kazdé filmové okénko, tzv. frame, je ruéné vytvafeno a nasledn€ sniméno.
Pii klasickém postupu animace byvaji okna kreslena na pauzovaci papir za pomoci
prosvétlovaciho stolu, jednotlivé faze jsou nésledné "vyfoceny" kamerou (ptipadné
zaznamenany vicekrat za ucelem dosazeni vydrze). Timto zpisobem vznikne na vysledném
filmovém pasu zdznam animované akce. Notorickymi piiklady tradi¢nich animacnich
technik jsou dila ze studia Walta a Raye Disneyll, napt. technikou rotoskopu vytvoiena
Snow White and the Seven Dwarfs (Snéhurka a sedm trpaslikit) z roku 1937. Specialnimi
ptiklady tradi¢ni animace jsou ovSem také dila mimo jiné kanadského animatora a reziséra
Normana McLarena, ktery experimentoval (i hudebné) s vySkrabavanim ¢i malovanim
pfimo na neexponovany filmovy material, anebo soucasného ruského tvirce Aleksandra
Petrova, ktery jednotlivé faze vytvaii malovanim olejovymi barvami na sklo, kupft.

Oscarem ocenény The Old Man and the Sea (Staiec a moie) z roku 1999.

Obr. 1. Nektereé z tradicnich animacnich technik: kreslena, vyskrabavana a olejomalba

1.2.2 Ploskova animace

Animace ploSky nakladd se zploStélymi objekty, které animator na pozadi

rozpohybovava. Toto technické odvétvi obsahuje nékolik podobnych technik rozliSovanych

5 Film in the Classroom: Animation Techniques [online].
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s ohledem na materidl, se kterym je pracovano, jedinym kritériem vSak zistdva
neprostorovost animované scény, pozadi je "dvojrozmérné", Casto sklo, popiipadé karton,
latka ¢i kiize. Mezi nejzndméjsi patii tzv. papirkovd animace, kterd vyuzivad z papiru
vysttizenych, mnohdy dokreslenych postavicek, které byvaji bézné slozeny z vice Casti,
s jejich koncetinami nebo obliceji tak mulze byt detailn¢ pracovano, coz vysledek
obohacuje i kupftikladu o funkéni lip-sync. Mezi slavné piiklady patii napt. animované
sekvence britského skeCového potadu Monty Python's Flying Circus (Monty Pythoniiy
létajici cirkus), které pro serial z konce Sedesatych let vytvarel plivodem Ameri¢an Terry
Gilliam. V soucasnosti se setkavame 1 s inovovanymi metodami jako digitalni ploSkovou
animaci, naptiklad v soucasném serialu pro dospélé South Park Treye Parkera a Matta
Stonea. K ploskové animaci byva Casto fazena i poloplastickd animace neboli animace
poloplastické loutky, kterd je svou podstatou povazovana za stadium formulujici pfechod
mezi dvojrozmérnou (2D) a trojrozmérnou (3D) animaci. Pfi uziti této techniky byvaji
vyuzivany obvykle reliéfni objekty, ¢astokrat loutky ploché ze zadni strany, se kterymi
byva nasledné hybano na plochém podkladu (napt. skle). Mezi notorické piiklady patii

oblibeny televizni seridl ze Sedesatych let Pojd’te pane, budeme si hrat Bietislava Pojara.

Obr. 2. Animace plosky: papirkova animace, digitalni ploska a animace poloplastu

1.2.3 Loutkova nebo stop motion animace

Klasicka loutkova animace vyuziva principu stop motion c¢ili stoptriku. Ten
umoziiuje fyzickou manipulaci s objekty v pribc¢hu zaznamendvani jednotlivych fazi
s vysledkem dojmu, Ze se animovany piredmét pohybuje sadm. Technik vyuzivajicich
stoptriku a animace fyzickych pfedméti je celd fada, kromé prace s klasickymi loutkami se
setkavame 1 s plastelinou (claymation), piskem, béznymi predméty - mnohdy zdanlivé
neanimovatelnymi (objektova animace), lidmi v roli loutek (pixilace), postavy monster

vreadlném obraze (modelovd animace). Tvlrcli vyuzivajicich tuto techniku zname
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nespocet, od némych loutkovych snimkti Wiadystawa Starewicze pies plastelinového

Wallace a Gromita Nicka Parka k experimentim s rtiznymi materidly ve tvorbé Jana

Svankmajera.

T
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Obr. 3. Loutkova animace: klasicka loutka, plastelina (claymation), pixilace

1.2.4 Pocitacova animace nebo computer-generated imagery (CGI)

V soucasnosti operuji animatofi s mnoha inovovanymi zpusoby tradi¢ni animace,
pro které se vziva termin tzv. tradigitalni animace. Ta, a¢ si rovnéz zakladd kuptikladu
na ruéné kreslenych framech (¢i fyzickych loutkach), vyuZziva dispozic novych médii jako
tabletli, které umoziuji kreslit pfimo do pocitacovych softward, dale digitalnich
fotoaparatd, jez z procesu vynechavaji filmovy materidl a zjednodusuji proces digitalizace,
anebo jen vydatné pracuje s moznostmi obrazové postprodukce. Tyto inovace klasickych
animacnich technik je v sou€asnosti mozné spatfit v kazdé z vySe zminénych animacnich
technik, setkavdme se i s klasicky "femeslné" animovanymi snimky (kreslenymi,
ploskovymi, loutkovymi ¢i stop motion), pfi jejichz produkci autoti vyuzili kupt. scanneru
nebo digitalnich zdznamovych zafizeni. Podstatné ¢ast vlastni produkce snimku a v mnoha
pfipadech i vydatna postprodukce tedy probéhly v pocitaovém softwaru, bylo s nimi

nakladano jako s kteroukoliv jinou bitmapovou grafikou.

Je sporné, jsou-li tyto techniky kategorizovany jako klasické s ptivlastkem digitalni,
poptipad¢ pocitacové. S ohledem na vySe zminéné ¢lenéni budou vSechny tyto techniky
v tomto textu fazeny mezi techniky pocitaové animované. Ty ¢lenime obecné do dvou

hlavnich kategorii uréenych prostorovymi zékonitostmi: 2D a 3D.

Dvoudimenzionalni animované filmy vyuzivaji bitmapové 1 vektorové grafiky.
Kromé vSech vySe zminénych tradigitdlnich animaci se v oblasti 2D animace setkavame

i s revoluénimi flashovymi softwary, které jsou schopny mezi vektorové informace
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dopocitat soufadnice na zdkladé matematickych funkci. Ddle je sem nutno pfipocitat

1 soucasné verze klasicky animovanych filmovych trikl a napt. 2D morphing.

Animovani 3D objektl vyuZivda moZnosti soufadnicemi modelovat virtudlni
pocitacovy objekt, pfenesené loutku, kterd ma zpravidla svou skeletalni strukturu, diky
které s ni animator mize manipulovat témét jako s opravdovou loutkou. Na tento model
lze aplikovat fady matematickych funkci imitujicich fyzikdlni jevy jako napt. simulace
partiklti (imitujici pfirozeny pohyb vlast, srsti, efektli ohné, vody...) nebo gravitaci. 3D
animované snimky lze na zéklad¢ vysledku rozliSit na fotorealistické, snazici se napodobit
realitu, dale cel-shaded animation, kterd se snazi napodobit rukou kresleny vyraz,
a kuptikladu motion capture (motion tracking nebo mocap), proces zaznamenavani
lidského pohybu a piepisovani jej na digitdlni model (je-li lidské télo zapojeno detailnéji,

za uc¢elem mapovani mimiky obliceje ¢i prstli, mluvime o performance capture).

Ke 3D animaci patii jeSt€ Computer-generated imagery (CGI), kterd se vyuziva
v riznych oborech uméni k vytvareni specialnich vizualnich efektli na krajinach (vysledky
ptesahuji obor filmu a reklamy, s touto technikou se setkdvame i v tisténych médiich

¢i na riznych simulatorech). CGI operuje na bazi 3D, virtudlniho modelovéni, které se

vSak zamétuje pievazné na scenérie, at’ jiz statické, ¢i dynamické.

@ T s = - O

Obr. 4. Pocitacova animace: 3D, tradigitalni (kreslend v pocitaci), performance capture

1.3 Zakladni druhy zvukovych prostredki

V animovaném filmu neexistuje diky zcela odliSné technice zdznamu obrazu pojem

-----

animovaného filmu zkratka technicky neumoziuje zvukové slozce byt autentickd, a to ani

v ptipadé, ze ve snimku ucinkuje zivy herec (respektive je-li snimek vytvoren jednou
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z animacnich technik; tvrzeni neni aplikovatelné na subzdnry kombinovanych animovany
filma). Nelze vSak fici, Ze jedinou technickou eventualitou pro zvukovou slozku
animovanych zanrti je metoda postsynchronu. Pfenesené¢ miizeme totiz o synchronnim
zvuku v animovanych Zanrech hovofit v ptipadech, kdy je obraz konstruovan na auditivni
slozku. Tento zpusob prace animatora méa nékolik specifickych vlastnosti, které¢ ovlivni
vysledny vjem z animace. Pohyb podfizeny a animovany na dokonc¢enou hudebni slozku
pusobi opticky zcela jinym dojmem [podrobngji k tématu viz. 2.3.1. Animovana akce podiizena
hudebnimu zéznamu], podobné¢ je tomu 1 v piipadé autentického zaznamu lidského hlasu, napf.
autentickych monologli nebo dialogli - podfidi-li se zdznamu lip-sync v animované akci, je

------

kdy jsou hlasové tilohy zaznamenavany metodou postsynchronu.

Postsynchron je technickym procesem, jehoZz vysledkem je dodatecné ozvuceni
zdznamu, nejcastéji se s nim setkadvame pii nataceni filmu, v situacich, kdy neni technicky
mozné odsnimat kontaktni zvuk, anebo neni-li dana lokace vhodna kvuli okolnim ruchtim,
které¢ by kontextu filmu nevyhovaly razem, popfipadé zapticili nesozumitelnost replik.
V historii byvala metoda postsynchronu ve studiu diky starym a hluénym typim kamer
mnohokrat jedinym vhodnym zplsobem, ktery vedl k prezentovatelné kvalit¢ audio
zaznamu. Postsynchron je velmi podobny dabingu, jehoz cilem je zménit filmové dialogy
bez zasahu do ostatnich zvukovych slozek audiovizualniho dila, nejcastéji pochopitelné

uzivan za ucelem vyroby jiné jazykové verze filmu.

Postsynchronni vystavba zvukové slozky se v animovaném dile zpravidla tyka
vSech tfi rovin zdkladnich druhii zvukovych prostfedkti - mluveného slova, ruchti i filmové
hudby. Autorovi animovaného snimku i zvukovému mistrovi je tak casto umoznéno
vyuziti mnohem S$ir§i Skaly vyjadiovacich mozZnosti, jako pouziti metafor, nadsazek,
riznych modifikaci ¢i efektli, které by mnohokrat nekorespondovaly s Casoprostorem i
narativni linii hraného filmu. Jednotlivé roviny zvukové slozky proto v animovaném filmu
vytvareji atmosféru a dojem atypického prostoru, ktery divaka donuti vstfebavat
surrealisticky kontext pfenesené reality. Animovany film tak ma - zjednodusen¢ feceno -
schopnost hrat si s podvédomim i emocemi divaka ¢astokrat mnohem rychleji a markatnéji,

nez je tomu v hranych snimcich.
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1.3.1 Mluvené slovo v animovaném filmu

Mluvené slovo disponuje spektrem vyrazovych prvka nevyjadfitelnych psanym
projevem, kterému chybi kuptikladu melodika, tempo, dynamika, akcent ¢i pauzy.
Animovany film se diky svym obrazovym moznostem castokrat snazi vyhnout realné
lidské teci - vytvarna nadséazka, popt. vizudlni stylizace ¢i symbolika, a tolerantni lidské
vnimani mu to umoznuji napt. pouzitim fiktivni mluvy. "Hercitv hlas plni v animaci dvé
zdkladni funkce: sémantickou a zvukovou,” sdéluje tedy nejen obsah, pole animovaného
filmu od spikrii vyzaduje, aby se slovy dale pracovali, zabarvovali je a osobitou intonaci
vyznam slov napf. posilili, zeslabili, anebo mu pftitkli opa¢ny vyznam. Forma mluveného
slova byva v kontextu nekolektivnich hlasovych tuloh ¢ili singularniho mluveného slova
ve filmové tvorb¢é kategorizovana do dvou zasadnich skupin - dialogu a komentaie’.
Vhodnégj$im rozd€lenim pro pole animované tvorby by bylo roz€lenéni na mluvené slovo

realné a stylizované.

V oblasti redlnych hlasovych tloh se setkdme nejcastéji se standardnéjSimi postupy
jako dialogem a komentafem. Dialogem rozumime rozmluvu dvou a vice postav, jez je
uzce spjatd s pribéhem, mnohokrat je pfimym nositelem déje. Skupina dialogu zahnuje
kromé hovorti postav i monolog a jeden ze specifickych prvka filmu, tzv. vnitini monolog,
efekt piisobici na divaka, jako by vnimal protagonistovy myslenky, ktery byva vyjadien
nesouladem auditivni slozky dila a obrazu, napf. nezobrazenou artikulaci aktéra
a asynchronni replikou. Filmovy komentaf vyzaduje vhodného mluvciho (spikra), ktery se
v hranych ani animovanych snimcich zpravidla nevyskytuje. Filmovy komentaf byva
rozliSovan podle vztahu vypravéfe na subjektivni ¢i objektivni a jeho cilem je
zprostitedkovani  informaci, souvislosti ¢i historickych  okolnosti, které jsou
pro recipientovo porozumnéni piibéhu nezbytné. Skupina komentdfe zahrnuje 1 formu

autentické vypovédi, zpravidla od neherce.

Mezi stylizované mluvené slovo je mozné zatadit vSechy hlasové projevy,
ve kterych je zménéna primarni substance lidského hlasu za ucelem definovani
nekonkrétniho vyrazu. V animované tvorbé se setkavame velmi Casto s pfenesenymi

Vv

a bizarnimi mluvenymi projevy, obecné se jedna o standardngjsi filmové prostredky jako

6 KUBfCEK, Jifi: Uvod do estetiky animace (2004), s. 72.
7 BLAHA, Ivo: Zvukova dramaturgie audiovizudlniho dila (2006), s. 14.
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imaginarni hlas (patfici neviditelné nadpfirozené bytosti) a personifikaéni fe¢ (zvife
mluvici lidskym hlasem), velice rozsSifenymi jsou ale i1 bezvyznamové modifikace
mluveného slova, jako naznakova fe¢ a imitovana fe¢. Mezi jedny z téch nejzékladnéjsich
projevll ndznakové feci patii jednoduché fecové projevy (skieky, neartikulované slabiky,
aj.) nebo citoslovce, jako notoricky piiklad poslouzi Krtek Zdeiika Milera. Re¢ imitovana
je tvofena obvykle bizarnimi zvuky mluvidel, anebo synteticky konstruovanymi zvuky
¢1 hudebnimi néstroji, v mnoha piipadech jsou takovéto projevy zvukoveé transformovany
a efektovany. Mezi znamé ptiklady fiktivni feci patii plastelinovy Pingu Svycarského

Ottmara Gutmanna anebo v zahrani¢i mnohokrat ocenény Krysai Jana Barty.

Tyto formy oklesténych nebo zcela fiktivnich mluv obecné doprovazeji
srozumiteln& prezentované akce v obraze, v kombinaci s primitivnéj$i naraci animovaného
snimku jsou pochopitelné 1 pro ty nejmensi divaky. Nejvétsim pozitivem této formy
redukovanych dialogli je mnohostrannd univerzalnost dila, zvukova slozka nepotiebuje

cizojazy¢ny pieklad, obejde se ve své origindlni forme bez titulkl ¢i dabingu.

Obr 5 Krtek (Z Miler), ngu (O. Gutmann), Krysar (J. Barta)

1.3.2 Ruchy

Existuje né¢kolik kategorii, podle kterych je mozné typizovat ruchy v audiovizudlni
tvorbé. Obecné se setkavame s délenim podle jejich akustického, anebo technologického
puvodu, je vSak mozné ruchy rozliSovat 1 dle miry zvukové stylizace. V kontextu prepozic
animovan¢ho filmu se miize mnoho z obecnych poddruhli kategorizovanych rucht jevit
zcela bezacelné - celd zvukova stranka animovaného filmu vznika postsynchronné, a neni
tak ve svém pravém vyznamu mozné hovofit o kontaktnim ruchu. Typizovani z pohledu

na technologicky ptiivod s pfimou vazbou k obrazu je tedy témér irelevantni.
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Zvukovy mistr vyuzivd pro praci na zvukové slozce animovaného dila vlastni
nahrané ruchy a atmosféry anebo archivni materidly ze zvukovych knihoven. Z hlediska
vyse zminéného akustického ptivodu je mozné hovofit o ruSich s pfirozenou podstatou
auméle vytvafenych (syntetickych), vzniklych mechanicky anebo za pomoci

elektroakustickych zafizeni.

Po zvukové strance, dle miry zvukové stylizace, mizeme specifikovat ruchy
na redlné, jeZ mohou byt vyhradné jednoznaéné ¢i vicezna¢né, a ruchy stylizované. Realné
ruchy prezentuji zvuky divakovi znamé ze skutecnosti, jejich jednoznacnosti je chépana
schopnost divaka rozeznat zvuk 1 bez optického vjemu. Na poli animace plném obrazové
nadsazky se setkdvadme se stylizovanymi ruchy velmi casto. Obecné hovotfime o tiech

stupnich zvukové stylizace ruchti:

a) Jemna stylizace se zpravidla vyznacCuje decentnim korigovanim ¢i piidavanim
"neslySitelného" do naturalistického celku, napf. doretuSovanim nékolika zvuki, které

vystihnou charakter zamyslené atmosféry.

b) Vétsim zdkrokem chapeme tzv. ozvlaSthovani zvukové reality, které ma
za vysledek zdlraznéni emotivnich ¢i dramatickych momentd, anebo zvukovou nadsazku
naznacujici parodii filmového okamziku, napi. v situacich, kdy je ocekavany zvuk

animované akce v obraze nahrazen charakteristickym zvukem odlisného razu.

¢) Markantni zvukova stylizace mlzZe dojit az k fiktivnim neredlnym ruchlim,
zvukiim opodstatiiujicim pseudosignalné identifikovany prostor, bézné je uzivana

kupftikladu v hororech a sci-fi.

S vétsi mirou stylizace souvisi i1 situace, kdy je potencidlni ruch zcela nahrazen

hudebnim nastrojem. [Tzv. hudebnim ruchim bude vénovan prostor v podkapitole 2.2.4 Zvukové

hudebni metafory a parodie.]

1.3.3 Filmova hudba

"Hudba je dramaticko-umeéleckou slozZkou filmu (a to i v pripadé archivni hudby)
stejné jako obraz a strih. Tak jako zvukovad kulisa vypliuje v deji dlouha mista bez ruchii.

Pro zruSeni nezddouciho napéti je aplikovina po sekvencich filmu podle potreby
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vhodnosti. Dalsi stupen tvori hudebni doprovod.” Kromé& toho, ze "filmovd hudba
predstavuje novy pohlad na film prostrednictvom hudobného skladatela. Pridava filmu
dalSiu dimenziu, ktord mu dava Zivot"’ ma i nékolik podstatnych funkci: "MdzZeme
uvazovat' napriklad v tychto kategoridach: informacne funkcie (Casovo-priestorové);
pbsobenie na psychiku divika; technické funkcie. Casto sa funkcie prekryvajii alebo s
neurcité, lebo kazda situdcia je ind a moze mat viac ako jednu dramaticki implikaciu.°
V animovaném filmu plni filmova hudba podobné ulohy, které jsou definovany zanrem

snimku, jako v jakémkoliv jiném audiovizudlnim dile.

V mnoha ptipadech je vSak pfimym nositelem déje a animace se ji ptimo podiizuje
- setkavdme se tak se sekvencemi, kdy jsou animované akce a kazdy pohyb ¢i krok
postavicky animovany pfimo na hudbu [viz 2.3.1 Animovana akce podfizend hudebnimu zéznamu],
napf. ve Ctyficatych letech 20. st. v epizodach americkych seriali Looney Tunes studia
Warner brothers anebo o nékolik malo let diive v Tom and Jerry studia MGM a tvlrct
Willliama Hanny a Josepha Barbery. Ndznaky je vSak moZné spatfit i v archaickém klenotu

ze studii Walta Disneyho, snimku Steamboat Willie z roku 1928, ktery je parodii na némy

film Steamboat Bill Jr, ve kterém hlavni roli ztvarnil kral grotesky Buster Keaton.

Obr. 6. Looney Tunes (WB), Tom and Jerry (MGM), Steamboat Willie (Walt Disney)

Filmovou hudbu c¢lenime obecné v kontextu k procesu vyroby snimku, tedy
s ohledem na jeji genezi, v tomto sméru rozliSujeme hudbu na originalni (pivodni
kompozice napsané zpravidla pro dilo) a hudbu pfevzatou (vétSinou rearanzovanou,

poptipad¢ také archivni).

8 PLASS, Jifi: Zaklady animace (2010), s. 21.
9 GRECNAR, Jan: Filmova hudba od napadu po soundtrack (2005), s. 18.
10 rovnéz, s. 27.
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Existuje mnoho druhiit komponované hudby. Ta sama o sob€ neni ve své podstate
specifikovana ani limitovana hudebnim zanrem, instrumentaci ani ni¢im jinym. V dnes$ni
technicky liberdlni dobé se Castokrat jiz ani nehovoii o partitufe, aranzich orchestraci,
natoz pak o symfonickém orchestru - rozvoj techniky a jeji relativni cenova dostupnost
zaptiCinily boom, ktery ma za vysledek kromé spektra atypickych vyrazovych prostredki
imén€ nakladnéj$i produkce hudebnich kompozic. Komponovanou hudbou rozumime
nejen klasické schéma hudby operujici s hlavnimi tématy, o téchto kompozicich -
sloZce. Ta v zasad¢ reaguje na obraz a koresponduje s akci v obraze, byva vyuzivana diky
svému spontannimu vyrazu, ktery ¢astokrat koresponduje se zpisobem narace snimku nebo
s nékterym jinym z prostiedkd filmové feci. Velmi Casto se s ni setkdvame rovnéz

v experimentech.

Ptevzatou hudbou mize byt jakékoliv hudebni dilo, jehoz vznik neni spjaty
s tvorbou daného audiovizudlniho dila. Je zcela bézné pouzivani archivni hudebni slozky,
tedy kust notorickych skladeb vazné hudby i popularnich pisni. Neumoziiuji-li to autorska
¢1 majetkova prava na nahravky skladby nebo vyzaduje-li snimek odlisSnou podobu, byva;ji
pfedem vytvotené kompozice znovu nahrany a na miru uzptisobeny pouziti v animovaném

filmu (dle potieby jsou napft. rearanzovany ¢i instrumentacné upraveny).

Docela pozoruhodné pak je, Ze vétsi modifikace piejatého hudebniho motivu anebo
zasah do kompozice €i struktury cizi skladby je z pohledu zdsad autorstvi jiz novym
autorsky puvodnim dilem. To se vSak nevztahuje na ¢asto vyuzivané orchestralni rearanze

a ostatni drobné zakroky do origindlnich partitur.

Pouziti ryze archivni hudby mivd mnoho vyhod: ekonomickych, casovych
1 koncepcnich (je mozné napt. rovnou vyzkousSet, funguje-li s obrazem, ma-li zamysleny
dojem). Pouziti jiz vzniklych nahravek podminuje fadné pravni oSetieni, viz 2.4.1 Pravni

normy pro nakladani s archivni hudbou v CR.
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2 TECHNOLOGICKE FAKTORY HUDEBNI SLOZKY
ANIMOVANEHO FILMU

Hudebni kompozice pro animované dilo nebyvaji zpravidla tak omezovany jako
kupt. ty pro hrany film. Pfenesena ¢i piimo experimentdlni hudebni slozka tzce souvisi
s vytvarné stylizovanym obrazem a permanentni nadsazkou, divak je tak nucen vSechny
smyslové vjemy vstiebavat mnohem tolerantnéji nez ve vétSiné hranych filmt, a to témet
bez rozdilu Zanru, zplsobu vypraveéni piibéhu ¢i vizualni stranky dila. ZardZejici na tom
muze byt to, ze Zanry animovanych filmi jsou téméft totozné s témi filmovymi (setkdvame
se se vSemi béznymi, ziidka pak i s vyjimecnostmi jako kupfikladu animovanym
dokumentarnim filmem). Sviij podil na téchto tvrzenich hraje skute¢nost, Ze animovana
tvorba se zasadné¢ odliSuje od zivych herct ve filmu i divadle, "objekt (kresba, loutka, vec

"I Divak je proto ochoten a vlastné i pfinucen

apod.) se méni v subjekt dramatické osoby
akceptovat fantaskni ptib¢h, ve kterém vystupuje napt. oziveny predmét - pfijima autorovu
vidinu jako pomyslnou realitu. Jednim z podvé€domé rozhodujicich faktort byva casto
polidsténi daného objektu, nejcastéji schopnosti mluvit. Podobné faktory tak umoziuji
benevolentnimu lidskému mozku nenésilné a uvolnéné pfijmout a vstifebavat i celou fadu

specifickych zvukovych, ale i hudebnich vyjadiovacich prosttedk.

2.1 Hudba jako vyrazovy prostredek

Mezi animovanymi filmy se setkdvame s dily, ve kterych hudba tvoii samotny
tématicky 1 obsahovy zaklad, napt. Fantasia (produkce Walta Disneyho, 1940). Mluvime-
li ovSem o dilech, ve kterych hudba tématickym zakladem neni, nalézdme v literatufe
k tomuto tématu fadu obecnych popist lohy hudby, ndzory autorti se vS§ak pomérn¢ rizni:
"Hudba je jednim ze samostatnych uméleckych druhii, které vstupuji do syntézy
animovaného filmu. Podobné jako ostatni umélecké druhy zde vsak nevystupuje jako
samostatné umeni, Plni sice duleZitou, ale z hlediska své suverenity prece jen omezenou
funkci. Film totiz vyuziva hudbu hlavné vsude tam, kde je treba upresnit, posilit nebo
navodit emoce. Filmova hudba, ktera tuto funkci nespliiuje, ktera nerespektuje své

omezeni, je vétSinou Spatnd a kontraproduktivni."? V jinych publikacich se do¢itdme,

11 KUBICEK, Jiii: Uvod do estetiky animace (2004), s. 54.
12 rovnéz, s. 68.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

ze "hudba nekdy hraje vétsi roli ve zvukové slozce filmu nez komentar a ruchy, napr. obraz
krajiny podporeny 'lidovou' hudbou . Anebo ze "filmova hudba vytrhnuta zo svojho
filmového kontextu sama o sebe vela neznamend, pretoze jej hodnota sa naplno uplatni len

v spojeni s obrazom""*.

Takovychto formulaci o dulezitosti a pfinosu role dobré hudby se docteme
v literatuie zabyvajici se tématem velké mnozstvi. Faktory, které vSak ovliviiuji plisobeni
(ajeho dopad) na divdkovy emoce, jsou obecné psychologického plivodu, neni proto
mozné dospét k trivializovanym definicim, jez by urcily ¢i konkrétn€é vymezily, jak ma

znit, co ma splilovat a co urcuje dobrou a spravnou hudbu pro animované dilo.

V nékterych publikacich zabyvajicich se psychologickym plisobenim uméni a filmu
na divaka'® se dozvidame, Ze divak klade zna¢ny diraz na "emociondlni ucast hudby, ... ;
hudba ve filmu neni jenom doprovodem, ale emociondlnim rytmem filmového dila."'® Déle,
ze "opticka redlnost filmového obrazu je sice dopliovana realnosti filmového zvuku, ovsem
vaimani filmu se déje predevsim zrakem a teprve druhoradé je vnimani sluchové. Pritom se
oba procesy neuskutecnuji naraz, synchronné, nybrz stridanim pozornosti, prepindnim
pozornosti jednou k obraziim optickym a podruhé ke zvukiim, a to vidy v urcitéem rytmu.
Tento rytmus, ktery je vniman - nikoliv proZivan jako napriklad rytmus dramatické akce,
stridani zabéru - odpovida viastne dynamice lidské cinnosti. Kazdy rytmus uméleckého dila
vznikl z rytmu prdce, ne-li dokonce z projevii biologickych.”" Existuji pak i teorie, jeZ
k tématu konstatuji, ze "na vegetativni projevy i dusevni ndlady p7i poslouchani hudby

piisobi napr. pribuznost rytmu hudebni skladby s rytmem srdce, tj. pulsem 70/min."*"

Ze zminénych fadkt vyplyva, Ze primarni vjem divaka je obrazovy, v oboru
animace je, jak jiz bylo zminéno, recipient nucen tolerovat Castokrat jiz tak velice
stylizovany obraz. Druhotny vjem, hudebni a zvukové slozky dila, tak casto dostava
moznost byt sdm o sob¢ transformovan, pfeexponovan do zcela jinych rovin, pfenesené
tedy byt naturdlné neopodstatnény. Tvirce je tedy méné omezeny, pole komponovani
hudby (a cel¢ auditivni slozky) animovanych snimkti velice Siroké a jedinym meéfitkem
pomysiné spravnosti je hned za kvalitou technického zpracovani snimku individualni

pusobeni dila na kazdého jedince.

13 PLASS, Jiti: Zaklady animace (2010), s. 22.

14 GRECNAR, Jan: Filmovd hudba od népadu po soundtrack (2005), s. 18.

15 PONDELICEK, Ivo: Svét v obrazech (P¥ispévky k filmovému védomi a videokultufe 1962-1998)
16 Svét v obrazech, kapitola "Umeéni, film a psychologie (II.), s. 32.

17 rovnéz, s. 33.

18 rovnéz, s. 33, poznamka pod carou.
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2.2 Vztah obrazu, prostoru a hudebni slozky animovaného dila

Jednoticim znakem téméi kazdé filmové hudby je nosné téma, tstfedni melodicky
motiv, se kterym je dale v prubéhu filmu pracovéno - je zdnrove 1 melodicky rozvijeno,
harmonicky transponovano a rtizné vrstveno do kompozic v zavislosti na déni ve filmu.
Setkavame se vSak i s piipady, ve kterych neni tématu umoznéno vyznit, a to zpravidla
v kratkometraznich filmovych utvarech, které jsou na poli animované tvorby velmi Casté.
Ojedinéle pak existuji i ptipady, v nichz zdmérné¢ dominuje hudebni slozka kupt. daného
prostfedi, a v neposledni fad¢é samoziejmée experimenty ¢i snimky, v nichz je uplna absence

hudby zamérna.

Ve vztahu animovaného dila k hudebnimu tématu a pocitové atmosféie, kterou ma
hudebni i zvukova slozka podporovat a dotvaret, je nezbytné analyzovat n¢kolik principi,
kterymi se zvukové-hudebni prostfedky podileji na budovéani formy dila, napt. tématické
variace, principy opakovani a ostatni dostfedivé sily posilujici jednotu audiovizualniho
dila. DutleZitym aspektem pomahajicim formdlni vystavbé dila je i tzv. paralelismus -
soulad hudby, prostfedi a vysledné pocitové atmosféry k obsahové strdnce animovaného

obrazu a zplisobu vypravéni.

2.2.1 Hudebni téma a koncepce hudebni sloZky snimku

Impulsem, ktery pfedjiméd koncept jakékoliv filmové hudby a jeji hlavni téma
a ostatni motivy, byva hudebni ndpad, ke kterému skladatel Castokrat dojde ihned
po preCteni scénafe, popt. storyboardu. Neékdy jej nasméruje az naslednd konzultace
s rezisérem, kterd byva ostatné velmi piinosna: kromé technickych pozadavkl se skladatel
leccos dozvi 1 0 zamySleném pocitovém rdzu hudby, pomysiné instrumentaci hudebnich
pasazi a kvantitativnim rozloZeni hudebnich kompozic ve struktufe animovaného dila.
Hudebni ndmét velmi ¢asto vychdzi z charakteru filmu a celkového rdzu snimku - jednim
z hlavnich urcujicich aspekti byva obycejné druh animacni techniky, neméné¢ dulezité je
vSak i vzezieni animace: kupf. profdzovanost pohybu, barevnost, prostor a filmovy rytmus
ve snimku - vSechny tyto v€ci maji nemaly vliv na nastrojové obsazeni, tempo, hudebni
nadsdzku a harmonické $kaly budoucich kompozic. V kratkometraznich animovanych
filmech se stava jen vyjimecné, ze by hudebni napad vychazel napt. z postavy z filmu,

zpravidla jej ovliviiuji hlavni mySlenka a vizuélni stranka dila.
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Nékteti skladatelé filmové hudby preferuji zacit s komponovanim a budovanim
koncepce hudebni slozky dila jiz ve fazi piedprodukce, se scénafem se seznamuji
v pocatcich. Mnoho skladateld hudby k hranym snimkim se raddo aktivné zapojuje
do procesu vzniku filmu - na natdCecim place studuji priibéh nataeni, jednotlivé scény
1 herce zpodobnujici hlavni aktéry, v oboru animovaného filmu si napt. vyzadaji animatik,
ktery jim mlize mnoho o ptibéhu napoveédét, ac v prvé fade slouzi samotnému animatorovi,
je jesté¢ zcela bez vizudlni formy, v méné hodnotném, cCasto téméf nevzhledném,

neproanimovaném a nenacasovaném stadiu.

Existuji vSak i skladatelé, ktetfi se priklan€ji k postupu, ktery zacina az ve fazi
postprodukce. Prostuduji si scénaf, podivaji se na zpravidla témét definitivné editovanou
pro skladatele za ucelem vytvotreni hodnotného vysledku, a tim padem v komercni sfére,

zejména z diivodu nekompromisnich termind, prakticky nepouzitelny.

Neni mozné oznacit ani jeden ze zvolenych postupt jako méné vhodny, kazdy ma
sva pozitiva: aktivné zapojené¢ho skladatele mnohokrat mize oslovit jen pocit z n¢kolika
mala na filmovém place vyitcenych replik, resp. statické framy animované akce, nahledy,
jak bude vysledek animace vypadat. Tyto podnéty jsou vSak obecné plossi vjemy, mohou
lehce ovlivnit skladateliv ndzor a odvést jeho pozornost jinam, vysledné kompozice tak
mohou tématicky méné korespondovat s vysledkem filmovym, a jejich emocionalni sdéleni

tak mohou vzajemn¢ kolidovat.

-
T )
Vi [

S M !
Obr. 7. Zabery z animatiki

Domnivam se, ze nejvhodnéjsi doba pro zacatek prace na zvukové i hudebni slozce
animovan¢ho dila nastava az ve fazi, kterd se blizi etap¢ obrazové postprodukce. Zacatku
samotné prace ostatné vétSinou predchazi mnoho konzultaci s rezisérem animovaného

snimku, popt. vykonnym vedoucim nebo samotnym animatorem. Je neméné dilezité byt
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seznamen s predchozi tvorbou autora, skladatel si tak ujasni, je-li viibec schopny vzit se
do animatorova rukopisu, jeho vidin, zptisobu uméleckého vyjadiovani. Az poté piichazi
okamzik, ve kterém by méla byt prozrazena hrubd linie vznikajicitho snimku, pomyslna
synopse, ke které¢ je nezbytné ptidat i nékolik detailll o predstave, jak by méla vypadat
vizualni stranka dila, popft. i jaké akcenty budou v obraze dominovat, jak by mél vypadat
vysledek stiithové skladby (kupt. nasiln€jsi stiihy nebo v animaci Casto pouzivané

prolinani).

Touto vzajemnou konzultaci ohledné téchto a mnoha podobnych detaili s absenci
vizualni stranky snimku dostane zvukovy mistr 1 skladatel moznost i prostor piemyslet
nad zvukovou 1 hudebni skladbou, nad tématy, vyrazovymi prostiedky atp. Dimyslna
znalost obrazové stranky snimku miize jako kreativni vicerovinovy pfinos vysledek
obohatit, mize jej vSak i znacn¢ limitovat. Nezbytna je vSak nasledna etapa vymeénovani
nc¢kolika naptf. zvukové-hudebnich napadi v podobé hiife Ccitelnych demo snimki,
nad kterymi  mohou zastupci jednotlivych sloZzek polemizovat a dobrat se

k opodstatnénému, funkénimu a hodnotnému vysledku pro vSechny strany.

Proces komponovani a nahravani v pravém slova smyslu za¢ne az v okamziku, kdy
muze byt skladateli pfedloZzeno alespon piedhotové dilo - jeho vizudlni stranka je jiz
nacasovana, sestiihand, jedinou jeho vadou je absence barev nebo pozadi v nékterych
zabérech, které budou dokonceny a nahrazeny. V tomto momentu je skladateli umoznéno
- na zdklad¢ filmového rytmu milzZe zalit naplno pracovat s nacrtky kompozic

instrumentacéné a charakterové v realném c¢ase.

V nékterych piipadech jde tento predhotovy snimek s hotovou hudebni i zvukovou

slozkou zpatky ke stfihaci, ktery jen mirn¢ uzptisobi filmovy rytmus tomu hudebnimu.

2.2.2 Hudba k Gvodnim a zavéreénym titulkiim

S titulkovou hudbou se setkadvame v drtivé vétSiné audiovizudlnich dél, prevazné
v dlouhometraznich snimcich, mnoho z kratkometraznich filmi totiz vyuziva prostoru
uvodni sekvence k navozeni zamysSlené atmosféry. Obecné se setkavame se dvéma

vvvvv

titulkam.
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Titulni hudba v vodu filmu byva "melodicky vyrazna a pomerne dlsieho rozsahu
nerusSend inymi zvukmi filmu, ... podnecuje pozadovanu naladu a naznacuje dramaticky
rdaz celého filmu™®, kromé toho umoziiuje skladateli se pti komponovani uvolnit, v drtivé
vétsing piipadii mu to dovoluje i vyzadovana a relativné del§i stopaz. Castokrat se jiz zde
promitne n¢kolik z témat, se kterymi bude hudba nakladat v prubéhu filmu (byvaji casto
transponovana do jinych harmonickych zakladi, mnohokrat se zde poprvé objevi i zminéné
ustfedni téma, které se v prubéhu filmu naptf. prolne do dravé hudby podporujici

dramaticky okamzik narace piib¢hu).

Hudba k zavére¢nym titulkim ma velice specifickou tllohu, musi donutit udrzet "az
do konca divakovu pozornost a navodit pocit obdivu k praci vyrobného stabu filmu, ...
K tomu pristupujii aj komercné zretele. Casto je zaverecnd hudba piesiiou. Producenti
dufaju, zZe piesen sa zaryje do pdmatie divakov, zaposobi ako symbol celého filmu a donuti
ich kupi't si soundtrack filmu. ... niekedy zaznie hudba vytvorena manierami modnej pop-
music, ktord je vyrazovo v rozpore s celkovym razom filmu i jeho hudby, nezriedka vyrusi
z ndlady navodenej filmom."™ Setkavame se tedy s vice urovnémi hudby: kompozicemi,
jez Castokrat zopakuji n¢ktera z hlavnich témat, se kterymi se divak v priibéhu filmu setkal,
byvaji poupravend, jsou vygradovand, aby poutavé piipomnéla pozornému divakovi
vSechno vidéné. Napfi. postavy ¢i situace, které si zvraty v piibéhu vyslouzily své vlastni
téma (tzv. leitmotiv), které se jiz mohlo objevit v mnoha jinych aranzich, ve variacich

formalnich, instrumentac¢nich ¢i orchestrac¢nich. [Téma bude rozvedeno v 2.2.3 Principy formovani

dila zvukov¢ hudebnimi prostiedky.]

Jak jiZz bylo zminéno, né€kdy kompozice k zavéreCnym titulkim operuji nejen
s hudebnimi klimaxy, ale i s paméti a podvédomim divdka - varianty témat napt. ozdobi
souCasnymi elektronickymi beaty, které zarucené¢ oslovi urcitou sféru konzumentl
trendovych komercnich filmi. Marketingovy tah s populadrni pisni a vokalem né&které
z person soucasné popové scény, pisni, kterd od premiéry filmu valcuje soucasné hudebni
zebticky, je rovnéz globalné bézny, nejspise kazdému se vybavi minimalné pét notorickych
filmovych témat mnohdy zjevné nésiln¢ pietvofenych na titulni pisen. Nejvice
podivuhodné na této hiicce s mysli lidu ovSem je, Ze na masy a trh doopravdy funguje, a¢

velice lehko zmati cely dojem z filmu, ba n¢kdy jej az spolecensky degraduje.

19 GRECNAR, Jan: Filmovd hudba od népadu po soundtrack (2005), s. 35.
20 rovnéz, s. 35-36.
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Na poli kratkometraznich animovanych film se zpravidla v jednom snimku
nesetkdme s vice dominantnimi hudebnimi tématy. Oblibenym postupem vSak ale ziistavaji
triky s podvédomim: napf. zminéné principy opakovani [viz nasledujici kapitola], které si
zakladaji na pouziti jednoho melodického tématu a aplikovani jeho fragmentli do vice
harmonickych rovin, setkdvame se tak s intervalovymi transpozicemi (ze zakladu durového
do mollového), anebo jen s modifikaci rytmt, tempa, doprovodil a instrumentace. Téma tak
Casto utkvi v podvédomi pozorovatele, a hudba zavérecnych titulkli kratkometrazniho

snimku tak mize mit témef stejnou emotivni moc jako v celovecernich ttvarech.

2.2.3 Principy formovani dila zvukové-hudebnimi prostredky

Zvukova slozka dila ma obecné pfisouzenou moc aktivné se podilet na vystavbé
formy dila, "napomaha prehlednosti a oziejmuje tak smysl celku. Drobiva strihova skladba
obrazu z jednotlivych zabeérii se ve spojeni s delsi zvukovou stopou stava jednolitym
celkem.™ Zvukova slozka tedy vyuziva mimo jiné moZnosti integrovat anebo segmentovat
filmové sekvence. Castokrat fadné podtrhuje filmovy rytmus a dopomaha vystavbé kfivky
napéti, gradaci i Upadku. Vnitini dramaturgie téchto sekvenci mize nésledné divékovi
v komplexu filmu napomoci ¢ist a ujasiiovat okolnosti. Jsou-li zminéné plochy snimku
fadné rozvrzeny, zvukova slozka je schopna, Castokrat ruku v ruce s hudbou, dopomoci
dilu dostat ptivodné zamysleného konceptu. "Znacny vyznam ve formové vystavbé dila ma
rozvrh zvukovych ploch. Tektonické clenéni zvukové skladby se zpravidla logicky poji s
Clenénim obrazovym. Neznamena to vsak, ze zvuk mechanicky obrazu podléha, ... , muze
zduvodneéné obraz predjimat, byt pretazen do nasledujici sekvence i tvorit spojovacit
clanek preklenujici Sev sousedicich casti (obvykle hudba)." Jako aspekty naruSujici
koncept, fad a onu formovou vystavbu dila mohou byt brany napt. neodiivodnéné zvukové
zmény uvniti obrazové sekvence anebo disproporénost jednotlivych zvukovych ploch,
podobné jako pfemira hudby ¢i Zanrova necelistvost. Tato tvrzeni v§ak nemohou byt brana
jako pravidla aplikovatelnd na vSechna audiovizudlni dila, a to nejen kvili Zanrové
riznorodosti a internim dispozicim a predpokladim, v nékterych ptipadech jsou tyto
"chyby" zdmérem konceptu a néstrojem vyjadfovani ptibéhu rozpracovavaného autorem.
V téchto ptipadech vSak musi byt takovéto nakladani se zvukem opodstatnéno 1 v obraze,

stithem ¢i kamerou. Vysledek se pak odviji pouze od citu tvirci jednotlivych slozek dila.

21 BLAHA, Ivo: Zvukovd dramaturgie audiovizudlniho dila (2006), s. 36.
22 rovnéz, s. 36.
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Podobné je tomu i v mnoha jinych ptipadech, napt. vyuZzivaji-li zvukovy mistr
1 skladatel umysIné jen omezenou skalu vyrazovych prostiedkt, aby dosahli Cistéjsiho dila.
Bez citu a dimyslné rozvahy o rovnovaze uzitych prostfedkl vSak mize dilo lehce pfijit
o formové napéti. Je tomu tak pochopitelné i v opacnych piipadech, kdy tvirci vyuzivaji

obrovskou skalu prvki.

Spravna forma zvukové, ale i obrazové slozky audiovizualniho dila si zaklada
na principech jednoty a kontrastu, podobné jako autonomni hudebni dilo, ve kterém plisobi
"protichiidné formové sily, které lze nazvat silami dostredivymi a odstredivymi. Dostredivé
sily stabilizuji, sjednocuji, maji tendenci setrvavat, spojovat: Napr. hudebni motiv uvedeny
drive se znovu navraci, ziistava tataz tomina, stejné tempo, metrum (takt), hraji tytéz
nastroje... Naproti tomu sily odstredivé prinadseji do skladby zménu, kontrast, vzruch:
Objevi se novy motiv, zméni se tempo, rytmus, orchestrace, hudebni styl..."” Pfitomnost
a rovnovéha mezi obéma témito silami ve zvukové i obrazové roviné je nezbytna, napéti
vzniklé témito silami udrzuje divakovu pozornost. Absence téchto forem miize vést témer
v jakékoliv kompozici k doptfedu nezamyslenému dojmu, mize divdka mast, napinat ¢i
nudit - v mnoha piipadech vSak zcela zni¢it emotivni hodnotu dila, a divaka tak oS$idit

o pocity a celkovy dojem z vnimani dila.

"K dostredivym silam posilujicim jednotu audiovizualniho dila patii predevsim
princip opakovani. RozliSujeme opakovani bezprostiedni, tj. repetici (a - a) a ndvrat
po nécem jiném, neboli reprizu (a - b - a).”* Opakovanou repetici zvukového ¢i hudebniho
motivu a dojmem stereotypu "Ize vyvolat pocit mechanicnosti, stagnace, ale i vytvorit
ucinnou zvukovou gradaci, ... sugestivniho vyrazu je jednoduse mozné docilit, jestlize
stereotypné opakovany prvek graduje za pomoci postupné zmeény jen jediného zvukového
parametru™™. Lze tedy tvrdit, Ze hodnotnou hudebni gradaci navodime zrychlovanim,
vrstvenim Ci crescendem (zesilovanim) opakujiciho se prvku, napf. nosné melodie, ale
vyuzity mohou byt rovnéz i prostiedky jinych dominantnich prvki, v nékterych ptipadech
poslouzi i pouhy melodicky zaklad doprovodu ¢i cely zakladni takt hudebni kompozice.
Napadnéjsi vyuziti této opakovaci formy ¢ili ostinatniho opakovani motivu, se v mnoha
ohledech stalo "zakladem kompozicniho stylu, jako je tomu u repeticni minimalistické
hudby'™®, mimo minimalistické tendence se kupiikladu ostinatni bass objevoval na konci

16. stoleti v barokni hudbé¢, velice ¢astym a vyuzivanym je vSak i v mnoha subzanrech

23 BLAHA, Ivo: Zvukovd dramaturgie audiovizudlniho dila (2006), s. 38.
24 rovnéz, s. 39.
25 rovnéz, s. 39.
26 rovnéz, s. 39.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 30

dnesni populdrni hudby.

Za nejvhodngjsi piiklad stereotypniho opakovani?’ s ryze sugestivnim vysledkem je
mozné povazovat Boléro, opus 81 Francouze Maurice Ravela, skladbu pro mimoradné

pestry orchestr*® a autorem upravenou i pro dva klaviry.

Repriza zvukového motivu jako forma navraceni zvukovych ploch posiluje
zakladni atmosféru snimku, psychologicky zapiisobi na divakovo podvédomi, a umozni mu
tak pochopit vnitfni, napf. Casové a prostorové, souvislosti ve sledovaném dile.
Reprizovany motiv ¢i téma tak dostava oproti ostatnim zvukovym plocham vétsi vahu,
sjednocuje riiznorody zvukovy a obrazovy material a dodava snimku na komplexnosti, ale
rovnéz 1 na Citelnosti. "Ve filmové hudbé se casto vyuziva moznosti obmenovat ustiedni
melodickou myslenku (téma) a prizpiisobovat ji momentalni situaci, ¢ehoz byva Casto

docileno pomoci vyskové transpozice, zmény tempa, metra nebo instrumentace."

Formou reprizy zvukového motivu je také leitmotiv, slovo ptivodu némeckého
(Leitmotiv, dfive Grundthemen; jeho anglickym ekvivalentem je leit-motif). Tento termin
je pouzivan okrajové v oborech literatury a divadla, v hudb¢ je to "priznacny motiv, tj.
opakovany hudebni utvar, myslenka, motiv nebo téma, které se v dile objevuje jako
charakteristika osoby, véci, situace, vztahu apod.” Tento postup se zacal uzivat na konci
18. stoleti ve francouzskych operach, jeho zjevnéjsi pouziti nachdzime v raném 19. stoleti,
napiiklad Carl Maria von Webber a jeho Carostielec (Der Freischiitz), nejvice tuto
metodu vSak proslavil ve své tvorbé Richard Wagner. V jeho cyklu c¢tyf epickych oper
Prsten Nibelungii (Der Ring des Nibelungen) se s leitmotivem setkavdme v pozoruhodné
form¢, rozsahem, v jakém byl pouzit, ale i v genialit¢ provedeni a kombinaci. Metoda
vyuzivd k hudebni charakterizaci déni, postavy, pocitu ¢i charakteru scény urcitou
harmonickou zménu. Ta byva prezentovdna v konkrétni toning, zpravidla i orchestraci,
popiipad¢ podtrzena rytmem, "miize vSak byt uplatnén i jiny druh zvuku, ... napf.

navracejici se ruch nebo tryvek dialogu”?' Z psychologického hlediska tato forma

27 Neménny ostinatni rytmus skladby vychazi ze $panélského tance bolero, celou dobu je udrzovan malymi bubny, neménny je
i basovy doprovod. Jako prvni solovy nastroj zazniva flétna, ktera v pianissimu ptednasi prvni melodicky motiv, tentyz podruhé
zopakuje klarinet. Druhy melodicky motiv se objevuje poprvé v podani fagotu, dale se stiidaji dalsi solové nastroje a rizné jejich
kombinace. Dva melodické motivy, na kterych je skladba vystavéna, se neustale opakuji (AA BB AA...), hudba se pfitom zesiluje.
Bolero je tak udajné& nejdel$im a nepferuienym crescendem v hudebnich d&jinach. Uginek skladby je pred koncem umocnén
kratkym piechodem, na osm takti se zméni tonina C dur na E dur. Sest takt od konce se diirazné p¥idaji viechny bici nastroje
a v zaveru, ktery je ve fortissimu, vstoupi do rytmu skladby i dlouha glissanda pozount. Skladba po chvili zni disonantné, skon¢i
nahle jednoduchym kvintakordem.

28 Bolero vychazi z C dur a je aranzovano pro orchestr obsahujici: 2 flétny, pikolu, dva hoboje, hoboj d'amore, anglicky roh, dva B
klarinety, Es klarinet, basklarinet, dva fagoty, kontrafagot, ¢tyfi lesni rohy, C trubku, tfi B trubky, trombony, tubu, sopraninovy
saxofon, sopranovy i tenor saxofon, tympany, dva malé bubny, ¢inely, gong, celestu, harfu a sekci smyccovych nastroju (dvoje
housle, dale pak violy, violoncella a kontrabasy).

29 BLAH/%, Ivo: Zvukova dramaturgie audiovizualniho dila (2006), s. 40.
30 KOVAROVA, Petra: Hudebni pojmy (2000), s. 122.
31 BLAHA, Ivo: Zvukova dramaturgie audiovizudlniho dila (2006), s. 40.
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strukturovani divdkovi ulehcuje orientaci, poji vizudlni vjem s auditivnim, v pribéhu
sledovani Casto vede divaka natolik, ze pro spravné vstiebani dila mu postaci i pouhy

sluchovy vjem bez obrazové¢ informace.

Ob¢ vyse zminéné formy opakovani jsou po technické strance velice naro¢né, jejich
nepromyslené uziti mize vysledné dilo pfipravit o zamyslené hodnoty, véhu, hloubku
i funkci, podobné jako netimérnost jednoho zvukového ¢i hudebniho prostiedku muze
prakticky znehodnotit vysledek. Bez citu se miiZe lehce stat, Ze opakované zvukové plochy
nebo hudebni témata mohou zapiisobit na divdka dojmem nudy. Osvédcenym feSenim,
které se vSak rovnéz neobejde bez citu, mize byt obménované opakovani kontrastnéjsich ¢i
zanrové ruznorodéjSich zvukovych pasdzi, v hudebni kompozici pak témat. Tento postup
udrzi celek riznorody a jednotlivé iseky charakteristické natolik, ze budou podobné jako
v piipad¢ leitmotivu snadno srozumitelné. Tvlrce se tak vyhne nezdmérnému

stereotypnimu vysledku.

Celad tato problematika se jinym zplsobem dotykd kratkometrdznich utvard,
ve kterych by pfilisné kontrastni plochy mohly plisobit neopodstatnéné a necitelné, a zcela
jinak pak animované tvorby - v ni je potieba nakladat s prvky se zfetelem na vyraz a stavbu

dila.

2.2.4 Zvukové-hudebni metafory a parodie

Mezi subzanry animovaného filmu nachdzime odvétvi jako klasické zviteci alegorie
nebo travestie. Ty prvni jsou téméf bajkami, vyskytuji se v nich zvifata majici lidské
vlastnosti, v t€ch druhych se pak do role dramatického subjektu miize dostat jakykoliv
nezivy predmét. Existuje celd fada zvukovych prostredkd, jak zaméry autora filmu podpofit
a utvrdit vnitini atmosféru a ducha filmu - od mluveného slova (¢i bezvyznamové teci)
po zvukové a hudebni metafory. Rozhodujicimi kritérii uziti jednotlivych prvka jsou vSak

zamyslena nalada dila a mira obrazové stylizace ve filmu.
Jednim z typickych ryst vétSiny ptibéhi a zptisobli vypravéni animovanych filmi je
humor. Ten byvda v mnoha forméach obecné umocnén pravé stylizaci a nadsazkou.

Setkavame se s nim v rozlicnych formach mnoha subzanrG animace. Piebirani
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a parodovani typickych rysii filmovych charakterti, jejich chovani a kontextu situaci nebo
hudebnich témat je bezpochyby velice rozsifenym prvkem soucasné animované popkultury.
Jedinym tskalim téchto parodii je, Ze divak musi dobfe znadt parodovany objekt (Cemuz
zpravidla napomdhaji geografické, politické a histotické kontexty), aby jej mohl
identifikovat, spravné piecist a aby se mohl orientovat ve vnitini struktuie a rovinach dila.
Jako mily ptiklad mtize poslouzit flashovy snimecek Warholvis od Whitehouse Animation

Inc.

Kromé parazitujicich postupti vSak obrazova stylizace povoluje a v urcitych
ptipadech az vyZaduje 1 své opodstatnéni Cili adekvatni zvukové metafory. NejcastéjSimi
ptipady jsou ty, pfi nichz je "vysledny dojem ze scény posilen nebo zironizovan, v kazdém
pripadé ozvldstmeén.”* Mluvime tedy o situacich jako napf. zabér na hejno vlastovek,
jejichz let doprovazi zvuk letadla; Snek "utikajici" po dalnici se zvukovou kulisou
automobilové rallye apod. Tento postup je velice rozsifeny, vyborné pouzity je mimo jiné
ve francouzskych pétiminutovkach Minuscule od Héléne Giraud a Thomase Szabo.
Mnohdy jsou humorné obrazové zvukové prvky stavény do témét kontrapunktu k déjoveé
linii ¢i nalad¢ snimku. Tato specificka forma komentovani animované akce tvoii pevnou
vazbu obrazové a auditivni slozky, v kontextu kupft. tragicky konc¢iciho snimku pak kromé
toho, ze divakovi "ozvidstnuje" sledovani snimku, plisobi diiraznéji 1 na jeho psychiku

a ovliviiuje jeho emocionalni vnimani.

Dal$im z jiz od historie pouzivanych a oblibenych prostiedkli je pouziti tzv.
hudebniho ruchu namisto redlného. O tyto ruchy se muize postarat jednotlivy hudebni
instrument nebo cely orchestr, jako tomu je napt. ve filmu Bambi z roku 1942 studii Walta

Disneyho.

Obr. 8. Warholvis, Minuscule, Bambi

32 KUBICEK, Jiii: Uvod do estetiky animace (2004), s. 71.
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Setkavame se rovnéZ s ptipady, kdy je napt. zvuk zpévu ptaka nebo odjezdu vlaku
suplovan hudebni pasazi. "Jestlize jde v takové hudbé o vic nez zvukomalbu samu, muze
zvukovy ucin vyznamové nariist. Otrocky popisna zvukomalba vSak znamend oklesteni

funkce hudby na pouhou mechanickou ndpodobu. To zpravidla vyzniva komicky."™?

Z téchto pfifazenych zvukovych i1 hudebnich akcentl je opakovdnim mozné
v prubeéhu filmu vytvorit téméf leitmotivy, které jiz nasledné nemuseji byt ani obrazoveé

zastoupeny a slouzi jako dal$i ndstroj napomahajici vypravéni pribchu.

2.2.5 Paralelnost obrazu a hudby

O paralelismu hovotime nejcastéji jako o stylistické figufe oboru literatury, tento
pojem se vSak vyskytuje i v kontextu audiovizudlnich dél, a to jako tendence obrazovée
zvukového souladu, €ili pfimé ¢i nepiimé vazby nazyvané kladny a zaporny paralelismus.
Hudba, ale neméné¢ tak celd zvukova slozka dila, slouzi jako nastroj, ktery buduje
atmosféru snimku a vyvoladva emoce. NejCasteji se setkavame s tzv. kladnym paralelismem,
"kdy atmosféra obrazu je v souladu s atmosférou hudby, respektive kdy hudba emociondlné
umocriuje obraz"™*. Tento utvrzujici jev je zalozen na shodé vyrazové, zanrové ¢i formalni,
jednd se o propojeni nalady hudby se situaci a atmosférou vystizenou v obsahové
1 obrazové strance dila, napf. nesStastna udalost je divakovi li¢ena v bouflivé noci
za silnych poryvil vétru. V praxi se s touto shodou setkdvame témét ve vSech zanrech,

ve vSech obecné popisujicich i téch stylizovanych, jako kupt. horory ¢i pohadky.
"Meéné casté byva pouZiti zaporného paralelismu, kdy atmosféra hudby je v rozporu

s atmosférou obrazu, kdy hudby a obraz tvori vzajemny kontrapunkt."” Tento kontrapunkt
je vyuzivan vétSinou k urcité mystifikaci - autor vypravi ptibeh v jakémsi rozporu, cilené
a za Ucelem hlubsiho sdéleni, poptipad¢ také za ucelem zamérné recese, hiicky ¢i jako
zlehCeni tématu. S hudebné zvukovou slozkou a jejim vyznénim vSak znacné souvisi

1 obrazova hodnota, neméné¢ ale i mira stylizace a uzita symbolika.

Existuje rovnéz i tfada dél, ve kterych nelze mluvit zcela jasné ani o jednom

z paralelismli, nejCastéjSimi priklady jsou experimentdlni nebo zdmérné vizualné ci

33 BLAH{\, Ivo: Zvukova dramaturgie audiovizualniho dila (2006), s. 89.
34 KUBICEK, Jiti: Uvod do estetiky animace (2004), s. 69.
35 rovnéz, s. 70.
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obsahové méné ¢itelné filmy. Dal§imi vymykajicimi se dily jsou pak dila ryze bez hudby.

2.2.6 Vliv animacni techniky na instrumentaci hudebni kompozice

Se stylizovanou a nadsazenou realitou bézn¢ prezentovanou v animovanych filmech
uzce souvisi 1 jeden ze zdkladnich konstrukénich prvki a rysii animace obecné - prehanéni.
To, ponékud pfenesené feceno, vychazi z dvanacti slavnych "principti animace"*°, které
jako pomysIny komplexni soubor postupti zalozila a propagovala studia Walta Disneyho?’

a které jsou bohaté¢ aplikovany dodnes.

Je zcela jasné, ze o tom, jak bude hotové animované dilo plsobit jako celek,
nemalou mérou rozhoduje zvukova a hudebni dramaturgie, lépe feceno: jejich koncept
a zvolené vyrazové prostiedky, které buduji celkovou atmosféru a ducha dila. Jako piiklad
muiZe poslouZit jakdkoliv animovand akce vytrZena z kontextu, napf. situace, ve které
sebebizarngjsi postavicka bézi nadsazenou krajinou: vhodnou zvukovou stylizaci a hudbou
muze vyznit jako typicky komedidlni vyjev, v ptipad€, ze pobéZzi za rdzného doprovodu
bohaté¢ obsazeného symfonického orchestru (nebo clusteri a jinych disonanc¢nich

prostiedkil varhan), v§ak mtiZze sekvence rovnéZ vyznit i1 jako velmi dramaticka akce.

Mezi dalsi aspekty, které divak vnimé a které rozhoduji o jeho konecnych pocitech,
patii kupft. filmovy rytmus, technika animace ¢i vnitini barevnost snimku. I piesto nelze
tvrdit, Ze existuji jakakoliv pravidla, ktera by mohla definovat funkéni vztah animacni

techniky a zvolenych instrumentaci jednotlivych kompozic.

Volbu vhodného instrumentalniho obsazeni hudebnich kompozic urcuje vyraznou
mérou filmovy Zanr snimku. Napf. spojeni soucasné elektronické hudby a analogové
snimané animované akce milych dfevénych loutek v poetictéjSim historickém piibéhu by
nemuselo dopadnout nejlépe - s ohledem na specifickou patinu klasické kamery se
domnivam, ze vhodné&jSim spojenim pro hudebni slozku dila mize byt namisto syntetické
hudby kombinace elektronickych beatii s né¢kolika akustickymi néstroji, at’ uz dobovymi,
nebo domnéle dobovymi. Zivym hudebnim instrumentim byva v mnoha piipadech
pfisuzovana nejvétsi moc pii dotvareni vyhovujicich kolorith filmu, tviircim se navic
nabizi obrovska Skala postprodukcnich efektl, které mohou ze zivych partii udélat témer

stylizace mnoha umélych hudebnich néstrojii. V ptipad¢ pocitatové animovanych snimku

36 Squash and stretch; Anticipation; Staging; Straight ahead action and pose to pose; Follow through and overlapping action; Slow in
and slow out; Arcs; Secondary action; Timing; Exaggeration; Solid drawing; Appeal

37 KUBICEK, Jiii: Uvod do estetiky animace (2004), s. 76-85.
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je tomu ve vétSiné piipadl naopak. Obrazovd slozka dila mnohdy pifimo vyZzaduje
syntetické zvuky, elektronicka hudba tak koresponduje s charakterem vizualni stranky

snimku, ob¢ slozky dila se dopliiuji i po technologické strance.

Faktem zlstava, ze zdznam redlného hudebniho néstroje je z jakéhokoliv nezivého

hudebniho pozadi vZdy slySet, syntetizatory znéji zpravidla unyle.

2.3 Proces integrace hudebnich kompozic do syntaxu animovaného

filmu

Pii popisu faze zaclenéni hudby do produkce animovaného snimku lze hovofit
obecné o dvou zékladnich Casové 1 technologicky se odliSujicich postupech: hudebni
segmenty lze komponovat jiz ve fazi predprodukce (popfipadé vlastni produkce
animovan¢ho dila) a vizuélni strdnku snimku uzptsobit na hotovou hudebni slozku, je vSak
rovnéz mozné zvukoveé-hudebni slozku vytvaret az na vysledny obraz ve stadiu finalizace

dila, anebo tésné pred nim.

2.3.1 Animovana akce podrizena hudebnimu ziznamu

Postup naklddajici s hotovou hudebni slozkou jest¢ pted vyslednou podobou
animované akce byl velice rozSifenym v pocatcich kinematografie, markantné setrvéaval
jesté do padesatych let. "ReZisér je v kontaktu s hudebnim skladatelem, ktery je povéreny
zkomponovanim hudby. Pri velké casti animovanych filmit se hudba komponuje dopredu
a podle ni se animuje na stanoveny rytmus a hudebni akcenty. Hudebnik pracuje
se zietelem na pasaze, v kterych zazni komentar nebo dialogy — tam vyznam hudby
zpravidla ustupuje do pozadi."® Z nasledujicich kapitol téchto materiali je vSak zjevné, Ze
uz v padesatych letech byvalo o této metod¢ polemizovano, Casto decentné¢ pohrdavé
od publicistti 1 tviircd snimkd. Ti tomuto postupu vytykali, ze hudebni slozka dila je
Castokrat stavéna do popiedi a je na ni davan vétsi diraz nez mnohdy na samotnou
animovanou akci, vnimali ji jako esteticky méné Setrnou - vnitini estetika zobrazovanych
akci 1 zabérovani je podiizena rytmu a hudebnim akcentiim, coz pienesené¢ mohlo vést

k vysledku na tkor samotné animace. Tento postup ma vSak i ur€ity piinos na emotivni

38 URC, Rudolf: Animovany film (1980), s. 17.
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pusobeni divaka, které zprosttedkuje opticka synchronnost pohybti casovanych na hudbu
a jejich vzajemny vnitini vztah. "Rytmus hudby v souzvuku s rytmem animace podporuji
emotivni ucinek hry aktéra na divika, sjednocuji akci a cini ji dobre citelnou. Hudba
v animovaném filmu také casto supluje ruchy.” K docileni takovéto obrazové-zvukové
shody dochazelo rozpolickovavanim hudebniho pasu: skladatel dostal storyboard, "ktory
zahrnal pribeh, akcie a casovu postupnost rozpocitanu na policka filmu (napriklad zZe
postavicka kraca v tempe osem policok na jeden krok). Z toho sa potom pocitanim policok
vytvoril priebeh celého filmu."° V kontextu hudebni slozky historickych animaci, kde
hudba extrémné obsahla kazdou obrazovou akci a komentovala kazdou emoci, vznikly
"maniery imitovania kazdej malickosti, ako v zaciatkoch animovanych filmov Mickey
Mouse v Sstudiach Walta Disneyho. Pojem mickey-mousing sa vzil ako obdivnad

i zosmieSnujica charakteristika tejto maniery."™!

Dnes tvlrci animujici na ¢as pracuji velice podobné€, misto pasti a pocitani okének
pracuji témét stejn€ s casovymi osami (timeline) animacnich softwarl jako Adobe After
Effects, které¢ disponuji podobnymi vlastnostmi. Postup je ale v porovnani mnohem

jednodussi nez ten od jejich oborovych predchiidct.

2.3.2 Vytvareni auditivni stranky dokonceného dila

Koncipovani zvukové i1 hudebni slozky snimku az po jeho vlastni, Gplnou nebo
predbéznou, finalizaci umoziuje skladateli a zvukovému mistrovi Castokrat hodnotnéji
vyjadfit zamyslend emotivni ¢i obsahova sdéleni. Proces komponovani a nahravani hudby
obecné zacina ve fazi, kdy miize byt skladateli piedlozen hruby nebo dokonceny sttih. Tuto
etapu Castokrat ovliviiuje dobra komunikace mezi skladatelem a stiihacem, kterd zaruci, ze
je skladatel i ve fazi pted definitivnim stfihem dobfe obezndmen se vSemi zamyS$lenymi
obrazovymi efekty, které¢ se v dokonceném stadiu animovaného snimku mohou objevit.
S témito informacemi néasledné naklada i skladatel, ktery je mize v hudebni kompozici

uplatnit.
Existuji vSak i pfipady, kdy se kone¢ny stiih odviji od uplné hotové hudebni
kompozice, poté¢ uz pfijde na fadu zvukovd vystavba (dialogy, ruchy, atmosféry,

synchronizace specidlnich zvukovych efektil) a mixaz celého dila.

39 PLASS, Jiii: Zaklady animace (2010), s. 22.
40 GRECNAR, Jan: Filmova hudba od napadu po soundtrack (2005), s. 79.
41 rovnéz,s. 79.
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odkazan na filmovy rytmus, neurcuje ho sam jako v prvnim piipadé, na druhé stran¢ ma
takto vEtsi inspiraci, protoze vizudlni stranka dila mu poskytne mnoho indicii, hotovy obraz
animovan¢ho dila a jeho celd skladba muizou tvirci auditivni slozky dila napomoci se
na kompozici Iépe tématicky zaméfit, ale také se napf. odpoutat od svych klasickych
postupti, a diky dikci obrazu tak vyprodukovat néco zcela jiného nez jeho vlastni

autonomni hudebni dilo.

2.4 Prace s archivni hudbou

Pouziti archivni hudby ma fadu vyhod. Mezi ty nejvétsi prednosti patii Casova
1 ekonomicka uspora ve fazich produkce snimku, zdlouhavy a nakladny proces originalni
hudebni produkce tak odpada. Castym problémem pro uZiti jiz vzniklych nahravek byva
jejich fadné pravni oSetieni pro pouziti - v mnoha ptipadech je levnéjsi nez vydaje spojené
s procesem vzniku a nahravani piivodnich hudebnich kompozic. To se vSak zcela vymyka
oblasti komer¢ni popularni hudby, paradoxné€ i u nas. V tad¢ piipadl je témét nemozné
zajiSténi souhlasu vSech autorti pisné, navic se za umoznéni pouziti téchto nahravek

obycejné plati nemalé sumy.

Jednou z téch nejpodstatnéjsich vyhod uziti archivni hudebni slozky je, Ze animator
muze najit vhodny hudebni doprovod ke konceptu snimku presné podle svych predstav, je

mu umoznéno zkouset jejich spole¢nou funkénost jiz ve fazich produkce dila.

2.4.1 Pravni normy pro nakladani s archivni hudbou v CR

Uziti archivni hudby podléhéd zdkonné mezinarodni autorskopravni ochrané, pouZziti
jakékoliv hudebni slozky z archivu tedy neni mozné bez pisemného souhlasu nebo
smlouvy uzaviené¢ s drziteli majetkového prava na nahravku: zpravidla se jedna
o skladatele, vykonného umélce a vydavatele, v mnoha piipadech také textare nebo dédice

majetkovych prav na pouzitou skladbu.
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CR je ¢lenem Sesti mezinarodnich autorskopravnich organizaci, smluv a amluv*,
Celkovy pocet statd uplatiiujicich shodna pravidla stanovena podobnymi smlouvami
aumluvami je véetné CR 185. Nahravky z nedlenskych zemi v 7adné z téchto 185 zemi
chranény nejsou, je s nimi mozné nakladat jako s volnymi dily. Dle vyhlasek a stanov plati
ochrana autora (popf. i spoluautortt) 70 let po jejich smrti, prava k uziti zaznamu plati 50
let od potizeni nahravky nebo publikace. Po uplynuti této doby je mozné nakladat

se skladbou volné.

Pravo uzit skladby nebo pisné né€kterych zahrani¢nich slavnych skladateli nebo
vykonnych umélcti je mnohokrat kvili sumé pozadované vlastniky prav nemozné,
piekazkou také byva nemoznost komunikace, ktera by vedla k dohod¢ obou stran. Pravni
oSetfeni vybranych pisni je proto nezbytné jiz ve fazi animacni preprodukce, aby se tvirci

vyhnuli pfipadnym zménam v konceptu dila.

2.4.2 Druh uzité hudby

"Rezisér moze vyuzit akukolvek hudbu, avsak za predpokladu, ze zvolené hudobné
dielo nie je prebrané mechanicky, ale je vyuzita jeho emociondlnost, zvukovost,
obsahovost, rytmickost a vobec celkovd pdsobivost v silade s koncepciou filmu."*
Setkavame se tak s obrovskym spektrem hudebnich zanrQ, které Castokrat i "hraji", napft.
dokresluji charakter postavy, jako v ptipad¢ prace s "hudbou zndamou, ktera rezonuje
v povedomi divika a mize se ve filmu stat nositelem mistni, dobové a mnohé dalsi
informace”.* Mnozi tvirci si naopak vybiraji z hudebni slozky jiného filmu, protoZe jim
vyhovuje atmosféra, harmonické Skéala, obsazené emoce nebo jen dojem skladby. "Kromé
nepuvodnosti je nejvyraznéjsim nedostatkem archivni hudby omezend moznost jejich

variacnich obmén,"?

archivni hudba totiz kromé toho, Ze nereaguje piimo na stavbu
obrazové slozky, je oSizend o jakékoliv nakladani s hudebnimi motivy - jeji t¢éma nemuize
byt modifikovéano za ucelem piimé korespondence s vizudlni strankou dila, miize se rovnéz
piihodit, Ze pouzitd skladba plisobi dojmem obsahove syté a az nemistn¢ autonomni hudby.

Témto indispozicim je mozné se ubranit stithovou Upravou nebo obrazovymi korekcemi,

42 Umluva o zfizeni Svétové organizace dusevniho vlastnictvi (WIPO/OMPI) se sidlem v Zenevé; Bernska tmluva o ochrang
literarnich a uméleckych dél; Mezinarodni imluva o ochrané vykonnych umélci, vyrobeti zvukovych zaznami a rozhlasovych a
televiznich organizaci; Dohoda o obchodnich aspektech prav k dusevnimu vlastnictvi, sjednané v ramci Dohody o zfizeni Svétové
obchodni organizace; Smlouva Svétové organizace dusevniho vlastnictvi (WIPO) o pravu autorském; Smlouva Svétové organizace
dusevniho vlastnictvi (WIPO) o vykonech vykonnych umélct a o zvukovych zaznamech.

43 GRECNAR, Jan: Filmova hudba od napadu po soundtrack (2005), s. 77.
44 BLAHA, Ivo: Zvukova dramaturgie audiovizualniho dila (2006), s. 65.
45 rovnéz, s. 65.
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mnohdy je vSak Spatné volba hudby na tkor konceptu dila - rozrusi soulad forem.

2.4.3 Selekce hudby z archivu

"Pri hodnoceni vyrazového obsahu hudby hraje jistou roli individualita posluchace
a jeho predchozi subjektivni sluchova zkusenost. V zakladnich vyrazovych polohdach ma
vSak hudba ziejmé zcela bezprostiedni piisobivost zaloZenou uzZ v genetické vybave
lidského rodu (archetyp). ... Jinak je tomu vSak s dalsi sférou hudebniho obsahu, jehoz
pochopeni je predchozi posluchacskou zkusenosti primo podminéno. Jen na zdaklade viastni
zkuSenosti miizeme urcit hudebni styl (dobovy, mistni, osobni) nebo zZanr (komorni skladba,
vojensky pochod), tedy poznat hudbu typickou pro jistou epochu, etnikum, ¢i pro urcité
prostredi (cirkus, chram, diskotéka...). Také tyto hudebni informace rozpoznavame podle
charakteristickych znakii a typickych kompozicnich postupii.”* Styl a zanr hudby maji

charakterizacni vyznam.

Hudebni Zanry jsou samy o sob¢ velice proménlivé, nahravky byvaji ovlivnény
mnoha detaily jako dobou, technologii zdznamu, rukopisem skladatele ¢i zvolenymi
hudebnimi nastroji a prostfedky, vSechny aspekty budou plisobit na divaka a ovliviiovat
jeho celkovy dojem z filmu. Tviirce musi vybirat hudebni slozku s ohledem na to, jakou
roli bude hudba ve filmovém celku zastavat, a samoziejmé s tim, jestli zvolend varianta
koresponduje se zamyslenym filmovym sdélenim. Dilezitymi kritérii pro funk¢ni splynuti
obrazu a sluchového vjemu jsou kromé Zanru a stylu hudby 1 jeji tempo, vyraznost,

instrumentace, celkova délka atp.

2.5 Prace s piivodnimi hudebnimi kompozicemi

Komponista hudby k filmovym utvarim musi mit kromé fantazie, dostate¢ného
vzdélani a Zanrového piehledu i1 fadu ryze femeslnych dovednosti a zkuSenosti. Musi
"ovliadat umeni hudebni charakteristiky, tj. vystihnout hudebnimi prostredky atmosféru
urcitého prostredi, dobu, riizné emocionalni odstiny, psychické stavy atd. Citit dramaticky
a mit smysl pro obrazové ztvarnéni. Umét se vyjadrit umerenym zpiisobem a na casovée
vymezené ploSe. Dovést se prizpiisobit riznym filmarskym tviréim individualitdm.""

Podstatnou hodnotou filmové hudby je vSak jeji osobitost a znatelny rukopis skladatele.

46 BLAHA, Ivo: Zvukovd dramaturgie audiovizudlniho dila (2006), s. 67.
47 rovnéz, s. 64.
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Jeho nemaly pfinos filmu si zaslouZi dostatecné mnozstvi ¢asu, od fazi napadu,
studovani scénafe, konzultaci s rezisérem i zvukovym mistrem a skicovani hudebnich
témat a ploch ho ¢eké jesté dlouhd cesta pies piipravu partitur, nahravani, nasazovani

ve stfizng, Gcastni se zpravidla 1 mixaze filmu.

Originalni filmova hudba je zpravidla vytvafena postsynchronng. Velice Casto se
hudebni slozka nahravd po jednotlivych tsecich (smyckach) v nahrdvacim studiu.
V urcitych pasazich, ve kterych je vyzadovano, aby se hudebni i obrazova slozka snimku
shodovaly a pfimo korespondovaly, jsou dirigentovi promitdny sekvence definitivné
sttizené¢ho obrazu. Tato technologie umoziuje vnitin€ synchronizovat kupt. hereckou nebo

animovanou akci a obrazové akcenty s hudebni kompozici.

2.5.1 Vyjadrovani pociti hudebnimi vyrazovymi prostiredky

Pivodni hudebni kompozice pro jakékoliv audiovizudlni dilo museji respektovat
rad dila, ve vétsing ptipadi museji obraz pocitové dopliiovat a pfimo se mu podiizovat, je
vSak i nemén¢ dulezité, aby se hudebni slozka vyvijela. Obrazova stranka filmu umoznuje
hudbé velké mnoZstvi zmén v charakteru, i pfesto je pro povedeny vysledek nezbytna
ur¢itd rafinovanost v kompozicich. Existuje ftada skladatelsky sofistikovanych
1 uvolnénéjsich trikii, které skladby povysuji a ptidavaji na umélecké hodnot¢ a predevsim -

dotvéaieji emoce a pracuji s psychikou divéka.

Domnivam se, ze za ufelem vyjadieni dramati¢nosti hudba nemusi nasilné¢ ménit
urovné z hlediska hlasitosti, tento postup je zcela bézny, protoze velice dobie plni ucel,
v mnoha piipadech je ovSem v soucasné kinematografii zbytecné preexponovany. Pocit
napéti ve skladbé totiz hodnotné utvrdi i kombinace obycejnych vyrazovych prostredki:
atypicky rytmus (kupf. stojici na triolach), synkopy, disonantni souzvuk, tenuto nebo az
staccato, zmény ve frekvencni vysce tond atp. Setkavame se i se zdmérnou arytmikou,
nejcastéji ve vzajemném navazovani jednotlivych hudebnich pasazi, tento necekany nastup
jiného a v mnoha ptipadech charakterem odlisného hudebniho useku u divaka zpravidla

zpusobuje pocit tenze.

Prace na kratkém animovaném filmu se zcela odliSuje od prace na dlouhometrazim
filmu, kdy ma skladatel daleko vice prostoru jednotlivd témata v kompozicich dale
rozehrdvat a rozpracovavat. V kratkometrdznim snimku byvd vyzadovdna hudebni

nadsazka. Skladatel tedy musi brat zfetel na to, Ze nemiize v mnoha ohledech zvolit tak
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riznorodou Skalu prosttedki (v ptipad€, Ze to tak neni vyzadovadno), a musi tak své
hudebni myslenky vyjadtfovat trefneji, idernéji a z ur¢itého pohledu i jednoznacnéji. Tato
schopnost obecné svédci o jeho kvalitach a rozhledu, protoze jak jiz bylo zminéno, aby se
mohl zhostit komponovani hudby k jakémukoliv filmovému dilu, musi mit kromé

femesInych dovednosti i rozhled a zkuSenosti.
Prace na hudebni sloZzce animovanych filmi mi pfinesly nékolik uZite¢nych
poznatkli, nékteré z nich se pokusim, i pfi védomi potieby individudlnich pfistupl

k jednotlivym snimktim a jejich tvlircim, velice zobecnit, viz Tab.1.

Tab. 1.
pocit tempo Skala typické melodie doprovod a raz
ndstroje
nejistota (disharmonie) nemenny kolorit ruchti
hluboky ton prostredi
radost allegro dur dvojhlasné
(malé/velké
tercie dle
stupnice)
zamilovanost | andante atp., harmonie flétna, jednodussi, ale | strohy, nenasilny,
rytmus méné housle, pestra legato
dirazny hoboj,  melodicka linka
piano
strach zmény rytmu | disharmonie disonantni hlubsi tony,
i tempa melodie, vice stfidmé, chaos
solovych
nastroji
lascivnost alegretto vyrazna zasahujici i jazzovejsi
barva ténu, pultony ve ensemble,
napf. stupnici pohodovy
saxofon neobsazené
napeéti dishramonie zeste / unisono, vice bohaty, synkopy
syntetické linek

smutek volnéjsi moll
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ZAVER

Cilem této prace nebylo vytvofit text podobny manualu, pomyslny kodex, ktery by
m¢l Ctenafi napomoci pii praci a ve své podstaté jej tviréné omezovat. Pokusil jsem se
sepsat nekteré podstatné faktory, které si musi zvukovy mistr, komponista hudebni slozky,

ale v neposledni fad¢ i samotny animator animovaného filmu uvédomovat.

Pro komponovani hudby k animovanému filmu neexistuji pravidla a o spravnosti
rozhoduji dojmy divéka, tak jako v kazdé jiné umélecké disciplin€. Ptesto je nezbytné, aby
skladatel respektoval pfedstavy tvlirce obrazové stranky dila a pomohl vyjadfit zamyslené
dojmy z hotového snimku i jeho jednotlivych sekvenci. Jak z textu vyplyva, skladatel ma
témef nesvazanou ruku, volba jednotlivych hudebnich prostfedkii a postupti na zakladé
podnétlh a pocitlh z obrazové stranky animovanych snimkti ho mohou po tvirci strance
rozvijet vice neZ prace na jeho vlastnich autonomnich hudebnich dilech. Jesté ve vétsi mife
pak jeho uméleckému zrani napomaha urcitd zodpovédnost a piima podiizenost obrazové

strance dila.

Tato oblast neni natolik probddand, setkdvame se pfevazné€ s cizojazy¢nou
literaturou, kterd se soustfed’'uje napiiklad na hudebni slozku animovanych seridli urcité
éry. Je téméf nemozné dohledat se aktudlni a komplexnéjsi publikace, kterd by se
zamétovala kuptikladu na Skalu hudebnich vyrazovych prostiedkli vyuzivanych

v animované tvorb¢ a déle by je analyzovala.

Animace a jeji relativni neomezitelnost, tedy alespoil z pohledu na moznosti
vyrazoveé obrazové, filmoveé zanrové, sémanticky koncepéni ¢i narativni, by si s ohledem

na svou delsi historii takovou literaturu jisté zaslouzila.
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