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Uvod
L

Analyzovat filmové dilo se leckomu nechce. Radéji se totiz na
ngj diva a pocinani teoretikii ohodnoti nezajmem nebo po-
hrdavym usklebkem. Ostatné, co ve filmu vidi jeden, druhy ma-
ze klidné poprit. Kdyz se ale takového skeptika zeptate, jak se
mu film libil a pro¢, mnohdy se nezmiize na vic nez na shluk
holych vét. Analyza filmu totiz nemusi nutné zavanét piilisnym
teoretizovanim, operovanim s neznamou terminologii a uz vi-
bec neznamena nucené hledani toho, co si teoretik éi kritik
preje. Analyza miZe vypovidat o tom, Ze film neni mritvy - Ze
nad nim premyslime, Ze si vdimame prace, kterou tvirci na
ném udélali, ze hledame klice k interpretaci, jsme fascinovani
skrytymi vyznamy, obdivujeme barevnost ¢i kompozice, libi se
nam hudba. .. A Ze véechny tyto své pocity umime pojmenovat
a podeptit konkrétnimi priklady.

Analyza filmu nas uéi z filmu se radovat - obdivovat jej. Povi-
dat si 0 ném, hledat nové a nové diivody, proc se na film podi-
vat znovu. Diky diskuzi s ostatnimi navic mizeme odkryt dalsi
povrch dila, zjistime, Ze je mnohovrstevnaté stejné jako zivot
kolem nas.

P¥i analyze vsak s laskou k filmu vznika také kriticky piistup
pri jeho sledovani. Ne, neodporuje si to. Kriticky vnimat
umélecké dilo neznamena, zZe jej musime hanit ¢i hledat v ném
za kazdou cenu chybu. Jen jsme zkratka schopni vice
rozlisovat mezi tim, co k ndm promlouva upiimné, co si pouze
na tviréi pocin hraje, co s nami manipuluje, co nas podcefiuje.
V zéplavé filmi bez kritického pristupu miizeme velmi snadno
zabrednout do stavu, kdy svoji energii a pozornost budeme
vénovat nééemu, co nas neumi/nedokaze obohatit. Jak to ale
poznat? Jak citit, zda film "funguje” a pro¢? Jak nékomu ze
svych blizkych film doporucit, kdyz nevime, co nas na ném
upoutalo?

Filmova analyza je v podstaté prostiedek k tomu, abychom
o filmech uvazovali - a abychom tyto vlastni postiehy uméli
predévat dal.

Filmovou analyzou se zabyva mnoho knih - tu vice, tu
méné odbornych. Sotva bychom je ale hledali na nasich
kniznich pultech. Vznik tohoto uéebniho textu ale nemo-
tivovala snaha vytvorit Eeskou alternativu k zahraniénim,
osvédéenym a kvalitnim kniham a studiim, byt ty se
animovanému filmu vénuji doslova okrajové nebo viibec.

Cil byl jiny a velmi jasné definovany - sepsat ziklady
filmové Feci a pozastavit se nad nimi tak, aby se ctenari
byli schopni nad filmy ¢i filmovymi ukazkami zamyslet,
rozebrat je a své postiehy podeptit nécim "hma-
tatelnym".

K tomuto jednoduchému cili patfila i konkrétni cilova
skupina. Jsou ji studenti Ateliéru animované tvorby
Fakulty multimedialnich komunikaci Univerzity Tomase
Bati ve Zling. V prvnim rocniku dostavaiji zaklady riznych
filmovych profesi, nasleduji semestry a semestry déjin
animovaného filmu. PFi vyuce se vyuziva ukazek i celych
filmi a spolecné se viemi pedagog nad dily diskutuje.
Protoze ale jasné strukturované premysleni o filmu a pre-
devéim pak predani svého nazoru na néj predstavovalo
mnohdy slabé misto, vznikl predmét Analyza
animovaného filmu. Diky podpote Fondu rozvoje vysokych
skol mize byt tento pFedmét inovovan - upravila se jeho
koncepce, vybavilo technické zazemi, filmotéka a knihovna
- a v neposledni fadé mohla vzniknout tato, ponékud
netypicka, skripta.

Studenti filmovych véd by pochopitelné s takovou
uéebnici u statnic neobstali, nedostava se zde informaci
o riznych teoretickych pfistupech napiic historii. Pro
studenty animace vsak mohou byt pomocnikem, s kte-
rym mohou pfipravovat i vlastni semestralni prace Ci
absolventsky projekt.

Nyni uz jen nékolik informaci k samotné uéebnici.
Umyslné se soustredi pouze na filmovy styl (ka-
meru, mizanscénu, stiih a zvuk). Planovany druhy
dil se zamé¥i na livahy o syzetu a fabuli, poloZi si
otazku, co to je téma a co znamena vlastné ono
"vypravéni". Skripta také vynechavaji kapitoly
z dgjin filmové teorie, nesrovnavaji rizné pristupy
k analyze, toto zakladni predstaveni je soucasti
tvodni hodiny daného predmétu.

Tato skripta maji nezvyklou grafickou podobu
a nezvyklé mnozstvi obrazki. Pokud mame
demonstrovat naptiklad vytvarné vztahy mezi
zabéry, vice za nas rekne konkrétni priklad nez
popsana stranka. Ve skriptech naleznete desitky,
az stovky obrazki, které vznikly pFimo pro
potieby tohoto textu. Byly nasnimany pfi
prehravani filmi a prosly peclivym zvazenim, zda
se k probirané latce hodi a dokazi ji dostatecné
osveétlit. V zavéru kazdé z hlavnich kapitol najdete
dvé kratké ukazkové analyzy/rozbory .

V réamci inovace predmétu vznikla také webova
stranka, na niz budou skripta dostupna a kde se
pribézné budou zavésovat dalsi a dalsi mini-
analyzy a myslenkové mapy, které vzniknou pii
spolecnych rozborech v hodinach predmétu.

Pteji si, aby pro vés, studenty, a tieba i dalsi
étenare, zdjemce o animovany film, byla tato
ucebnice v nééem inspirativni. O své postiehy se
podélte na emailu: gregor@fmk.utb, budu z nich
moci vychazet pfi pripravé druhého dilu a pri moz-
né aktualizaci téchto skript.

Lukas Gregor, www.lukasgregor.cz
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KAMERA




Kompozice

K ice j o
Abychom lépe porozuméli, jak dilezita

kompozice pro véechna uméni, véetné fil-
mu, je, podivame se podrobnéji na jedno-
tliva pravidla, principy, o nichz mizeme
v souvislosti s kompozici filmového obra-
zu hovotit.

l ..souhrn pravidel a doporu- !
, ceni pro usporadam prvki ,
| v uméleckém dile. Casto by- |
| va hlavni motiv soustiedén |
| na stied, do nékteré z tie- |
| |
I I
l |

tin obrazu ¢i na tzv. zlaty

N Pravidla jsou rozdélena do Sestice
rez.

Snahou je vyvarovat se rusi- kategori:
vych prvki. i
— skladebné principy
. linearni kompozice
princip role
princip rytmu

rostor
princip symetrie P

princip kontrastu
princip proporce

tonalni kompozice
barevna kompozice

 perspektiva
AN
fikdme tomu
o fotograficka kvalita zabéru
Nejen malit, fotograf, ale také kameraman
zvlada rtizné kompozicni techniky:
iy S
umw«"'em, T e e pravidlo zlatého iezu
— — - pravidlo tietin
pravidlo lichého poétu
pohybové neostrost P> Zkuste se zamyslet nad gra-

K zamysleni

hloubka ostrosti fickou podobou a kompozici
Vitruviansky muz od Leonarda da Vinciho zobrazuje lidské plany JEd”IOt“V)'Ch oleektu na teto
télo vepsané do kruznice a Etverce - zakladnich geo- vyjadieni prostoru s1v;r;fmce, ve 5}.’"]"1;30“ U5':'a‘
metrickych vzori vesmirného poradku. Je nazvany podle pohled shora doli fj”“Je Vaf" pr‘uer‘n uvedenych
Fimského architekta Vitruvia, ktery se zabyval zkouma- pohled zdola nahoru informaci, nebo je tomu nao-

pak? Co véechno byste zmé-

nim proporci lidského téla.
hili?




Kompozicni prvky - Skladebné principy - Princip role

U\) Princip role - hlavni

Princip role je...

—_— e, — e — — — — —

I

| ..jeden ze zakladnich principli

| pro usporadani prvki v obra-

I zu. Kazdy z téchto prvki plni
konkrétni tlohu, nese urcité

} sdéleni/vyznam a hraje speci-
fickou roli.

1

_—— e ———

—_—— — e —_— — — — —

Mary a Max (r. A. Elliot, 2009)

; - Postava, o niz se ve filmu pravé hovori, stoji presné v centru
FSPeclﬁkum animace ostava, o niz se ve filmu prave hovorl, stoji presne

filmového obrazu. Divak se ma soustiedit jen a pouze na ni.
Dilezitost hlavniho prvku je podtrhnuta vyuzitim malé hloubky
ostrosti, takze okoli je jen jakousi sSmouhou. Jde o pripad jed-
noho jediného - hlavniho - prvku.

Animovany film ma na rozdil od
filmu hraného ¢i dokumen-
tarniho, stejné jako oproti fo-
tografii, vyhodu. Na kresbé je
vZdy to, co na ni chtél autor
mit. Vée vzniklo védomé, stézi
by autor mohl nakreslit objekt,
0 némz by nevédél.

(’Z‘> Hlavni prvek je nejdiilezitéjsi cast obrazu. Pozname jej podle toho, Ze
prinasi nejvice informaci, nebo na nas esteticky nejvyraznéji pasobi.
Casto byva v piednim planu, zaostieny, v ramci obrazu pracuje s prin-

cipem zlatého fezu, titetin nebo stoji pfimo v centru.

-

Cé) Vedlejsi prvek neni nositelem hlavni myslenky, ma za cil dopliiovat &i
podpotit hlavni prvky obrazu. Mize jit o rekvizity, prostiedi ¢i pozadi.
Vedlejsi prvky kompozi¢né nesméji narusovat prvky hlavni, pokud jsou
v jejich blizkosti, byvaji v zadnim planu nebo také diky hloubce ostrosti
rozostreny.

(a Princip role - vedlejsi

The Cat Came Back (r. C. Barker, 1968)
Vedlejsi prvek v tomto piipadé predstavuje rohozka pied
dvefmi (jde o soucast prostiedi). Akce postav a kompozice
vdech prvkii v sobé navic nese i vizudlni gag. Muz vyhostuje
kocku (oba hlavni prvky) z domu, pFicemz znac¢nou East obrazu
zabira rohozka (vedlejsi prvek) s ndpisem Vitejte.

No Time for Nuts (r. Ch. Renaud, 2006)
Ackoliv krajina sehrévala roli vedlejsi, diky akci a kompozici
prvkii se role mohou vyménit. Ustredni hrdina, veverka, stoji
v zadnim planu, rozostiena, nyni coby vedlejsi prvek. Nase po-
zornost se primarné soustiedi na plan predni, zaostreny.



(6) Princip role - rusivy

Genius Party Beyond, povidka Wanna the Doggy (r. K. Morimoto, 2008)

Japonské animacni studiu 4°C asto limysIné porusuje véechny prin-
cipy sprdvné kompozice. Rusivost prvkii v obraze ma provokovat a zne-
snadnit divakovi cteni filmu. V tomto pripadé jde ruku v ruce s imagi-
naci malého ditéte a jeho no¢nich mr.

(@ Rusivym prvkem se stava vétsinou ten objekt, ktery ’
odvadi pozornost od hlavniho prvku, resp. od nositele
informaci, poptipadé znehodnocuje esteticky dojem
obrazu. Mize vzniknout také nevhodnou kompozici
objekti, kdy dochazi ke splyvani.

(@ Zmatecny prvek byva obecné povazovan za neiédoucf,}
to proto, Ze na rozdil od rusivého, mize u divaka zcela
zménit, jakym zplisobem obraz Cte a jaké informace si
z néj odnasi. U mnoha autori vsak pravé takové

znejisténi ¢i uvedeni na nespravnou cestu predstavuje
umysl.

(6) Princip role - zmateény

78 Tours (r. G. Schwizgebel, 1985)

Ukol

Svycarsky vytvarnik a animator Schwizgebel si
libuje v prechodech - prolnutich mezi zabéry. Vy-
uzivad k tomu jednotlivé prvky obrazu, které se
budto pretransformuji do jiného objektu, nebo -
Jjako v tomto pripadé - zistavaji stejné, ale méni
se jejich vyznam. Pro divaka tak jsou takové prvky
umyslné zmateéné.

1) Nejdrive vidime muzZe na schodech a u zabradli.
2) Pak se ale v nasledujicim obraze z vedlejsiho
prvku (zébradli) stava prvek zmateény - vypada
Jjako hrnek, ale jeho pFitomnost na schodisti po-
strada logiku.

3) Pak se kompozicné obraz znovu zméni a my
Jjsme si jisti, Ze jde o hrnek s kavou, na jejimz okraiji
se pohybuje moucha.

—3 Na ctyrech piikladech predvedte rusivé a zma-

tecné prvky v kompozici filmového obrazu. Ved-
le toho vyhledejte taktéz ctyri priklady, tento-
krat vsak tmysiného pouziti rusivych a zma-

teénych prvka.



Kompozicni prvky - Skladebné principy - Princip rytmu

Princip rytmu je...

| ...opakovani stejnych nebo po- |
dobnych prvka - tvari, tond,
P
barev, a to v uréitych odstu- I
| pech.

—_——,— e — — —_— — — -

Z4

—p Zamyslete se, jak na vas pravidelnost v kom- L' Homme sans ombre

K zamyé[em’ pozici pisobi. Jakych, i protichidnych, pociti

(r. G. Schwizgebel, 2004)

misze byt nositelem? Priklad pravidelného rytmu v obrazové kompozici, Pravidelny rytmus je zde zdanlivé narusen nepra-
' umocnéného nejen opakovanim stejnych objekti, ale videlnym prvkem - lidskym stinem. Ale i ten ma v ram-
také zachovanim stejnych odstupl mezi nimi a v ne- ci kompozice obrazu své nenihodné misto, barevnost

posledni Fadé vyuzitim totoznych barev a toni. je také zachovana.

Opakovanim stejnych prvka,
barev a odstupii mizeme navo-
dit pocit klidu a bezpeéi
(obrazek hradeb vlevo).

Téhoz, jak ukazuje obrazek vpra-
vo, véak miZeme vyuzit i pro ze-
sileni napéti. Pomize nam kon-
trast. Pravidelnost narusi odlis-
ny prvek. Chlapec ve svém vyrazu
tvare navic p¥imo nese informaci
o strachu.




Kompoziéni prvky — Skladebné principy — Princip symetrie

Princip symetrie je...

Symetrie v prirodé

N\

Stopy pisné (r.E.Russell, 1968)

Spirals (r.O. Fischinger, 1926)

S respektovanim symetrie v kompozici obrazu se
setkame v avantgardni a experimentalni tvorbé.
S prvky usporadanymi do os tzv. animovali hudbu.

R4j (r.1. Patel, 1984)

Lyricky film Rdj obsahuje obrazil, v nichz jsou jed-
notlivé prvky symetricky rozlozené, velké mnozstvi.
Navozuje atmosféru posvatnosti, krasy.

Ve filmu Stopy pisné pracuje au-
torka s pravidelnym rytmem ne-
jenv hudbé, ale také v kompozici.
Slouzi ji k tomu také dislednost
v symetrii prvki.

Jak ale ukazuje obrazek vpravo,

v tomtéz snimku pri zavérecné
gradaci symetrii rozbiji a jedno-
tlivé - rizné barevné - prvky
rozmistuje v obraze aZ nahodile.
Znazoriiuje tak spontannost
tance a cirou radost z rytmu
hudby.
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Kompozicni prvky - Skladebné principy - Princip kontrastu

Princip kontrastu je...

...vzajemné postaveni prvki
rozliénych kvalit. MizZe vznikat
rozdilem tonalit, barev, ale ta-
ké existuje kontrast vécny,l
Iobsahovy, emotivni a vyzna- |
| movy.

...vzajemné postaveni prvki
rozdilnych méritek. Proporce
je pomér mezi jednotlivymi
Iobjekty.

________ |

Zabér, v némz najdeme priklad
principu emotivniho kontrastu.
Dvojice, muz a zena, pfi milostné
predehte na stole porcuji kapra.

—

Ukol

Otazka

Castéji?

Bambi Meets Godzilla (r. M. Newland, 1969

Na konkrétnich prikladech ukazte zbylé druhy
kontrasti - véci, obsahii a vyznamii.

> Kdybyste vy pracovali v obrazu s principy kon-
trastu a proporci? K &emu by kontrasty
slouzily? A najdeme Zanry, v nichZ se objevuji

Vyuziti kontrastu proporci naj-
deme v obrazech Casto. Na
snimku vlevo je ptiklad zdarilé
kompozice, v niz bez nutnosti
ukazovat celou lidskou bytost,
vidime nepomér mezi clovékem
a drobnymi muzicky.

Vpravo princip proporéniho kon-
trastu jesté radikdlngji vyuziva
kanadsky animator Newland.
Cely film spociva na zabéru ma-
lého kolouska Bambiho, na kte-
rého v zavéru slapne obrovska
Godzilla.



Kompozicni prvky - Linearni kompozice - Primky

(;\3 Vodorovné linie

Vodorovné linie, které rozdéluji

| ticky dojem z lini.

...optickym jevem, tvoFenym |
povrchy objektl ve sméru po-
hledu divaka. Linii mize vytvo-
it také uspofadani riznych
predméti vedle sebe. Pro vni-
mani linie je dulezité misto, |

| odkud se divame, nebot i drob- |
| né zmény v perspektivé ovli-

viiuji nejen tvar, ale také este- |

—_—

Sirokotihly format

Poméry stran obrazu prochazely v pribéhu
déjin obménami, dlouha léta platil za
standard pomér 1,33:1. | kviili snaze kon-

kurovat televiznimu vysilani vznikl v roce
1952 diky spole¢nosti 20th Century Fox
format CinemaScope. Pomér stran se zménil
na 2,35:1 a vhodnym byl zejména pro histo-
rické velkofilmy i westerny - tedy Zanry,
v nichz zabéry byly z velkych celkii a vyuzivala
se linedrni kompozice, zejména pak vodorov-
nych linii. CinemaScope se dnes jiz spise zazil
jako oznaceni pro sirokothlé filmy, byt doslo
k jeho tpravé na pomér 2,39:1.

K zamysleni

P Proc a kdy myslite, ze autori
vyuzivaji vodorovnych linii?

X ¥

g
il o« il 394

Bitva u Cherzenca (

r.J. Norstejn, 1971

)

obraz v horizontalni ose, najde-
me Casto v zabérech krajiny a pFi
velkych celcich. Potlacuji pro-
stor a navozuji klid. Rusky ani-
mator Norstejn jich vyuzil pri
komponovani obrazu ticha pred
bitvou. Véimnéme si také rozdé-
leni obrazu. Dvé tretiny zabira
nebe, pouze spodni tietinu akté-
Fi filmu.

lkona

Nabozensky obraz uzivany v pravoslavné a reckokatolické
cirkvi se nazyva ikona. Naméty tvofi Kristus, panna
Marie, svétci a vyjevy z jejich Zivota. lkony podléhaiji
prisnému kanonu, malby se nandsely na drevo. Jurij
Norstejn vychazel z vytvarné podoby ikon a pomoci
papirkové animace je rozpohyboval. Podklad jakoby
skutecné byl dievény, misty se v pozadi objevuji také

praskliny a barva se odlupuje.



Kompozi¢ni prvky - Linearni kompozice - Primky

(é) Svislé linie

Linedrni kompozice uréena svi-
slymi primkami (strom a clovek)
zesiluje prazdnotu. Smutek
umoctiuje pokfiveni svislé primky
- sklopena hlava chlapce.

Synchromy (r.N.McLaren, 1971)

Experimentator McLaren vytvoril film, v némz syn-
teticky zvuk doprovazely gemetrické obrazce, véetné
svislych linif.

Svédsky film Strings originalng
pracuje s postavami, pFiznava
totiz jejich loutkovou podstatu.
Svislé siiliry spojuji loutky s vo-
di¢i, metaforicky jde o spojeni
postav s nebem, bohem. Svisla
primka proto ve filmu nese i du-
chovnivyznam.

V moha scénach dochazi k este-
tickému umocnéni linearni kom-
pozice. To kdyz z nebes pada
dést. Vidime tak nejen Siiry
k loutkam, ale také svislé proudy
vody.

O I

Strings (r. A. Ronnow-Klarlund, 2004)
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Kompozi¢ni prvky - Linearni kompozice - Primky

C@ Sbihajici linie

Jezek vmize (r.J.Norstejn, 1975) Arka (r. G. Jonkajtys, 2007)
Stromy se tyéi do vyse a diky kompozici, kdy se linie sbihaji, piisobi les Kompozice vyuzivajici nékolik typl pFimek, v tomto pripadé véak jde spise o vyvazenost
Jjako chram. Napomaha k tomu nejen svicka, kterou jezek drzi, ale také v obraze neZli o ptenos informaci &i symboliku.

vétve symbolizujici klenuté oblouky.

Symbol

Jednotlivé prvky kompozice, véetné zde probiranych primek, mohou sice pfi procesu tvorby -3 S jakymi symboly jste se ve filmovém obraze
vznikat bez imyslu sdélovat divakovi néjakou dulezitou informaci, ale stejné tak se mohou stat Otazka setkali?

tzv. symboly. Napadaji vas néjaka klisé, ktera se v obrazové
Pojem symbol v estetice cteme jako poznavaci znameni, které ma sice jednoduchou formu, ale kompozici objevu;ji?

soucashé obsahuje hlubsi vyznam. Symbol tak oznacuje obraz nebo prvek v obraze, v némz mize
divak nalézat skryty smysl. O symbolech, které ztratily svij hlubsi smysl a staly se pouhymi
znamenimi, hovorime jako o klisé.



Kompozi¢ni prvky - Linearni kompozice - Primky

(D) Sikmé linie

Princové a princezny (r. M. Ocelot, 2000) Katedrala (r. T. Baginski, 2002)
Sikmé linie v sob& maji vétsi dynamiku, zvlasté v porovnani s liniemi vodorovnymi. Sikmé linie v obraze byvaji mnohdy tvoreny prusvity. Jak ukazuje tento obrazek, dochazi ke
Divakiv pohled vedou z bodu A do bodu B, ¢asto jako by oteviraly ram a pokra- krizeni svislych se sikmymi piimkami. Dynamiku obrazu podtrhavaji i stiny.

&ovaly i mimo ngj. Sikma plocha mize byt vyuzita jako kompoziéni prvek zni-
zorfiujici klesani ¢i stoupani.

- -3 Vyhledejte piiklady ke véem jmenovanym typim
Ukol linedrni kompozice, pokud jde o pFimky. U kaz-
dého typu linii uvedte dva priklady - a to tak, aby
kazdy nesl jinou informaci, vyznam ¢i odlisné
esteticky pisobil.
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Kompozicni prvky - Linearni kompozice — Zaoblené krivky

lluzionista (r.S.Chomet, 2010)

Zaoblené krivky se vyuzi-
vaji k vytvoreni dynamiky
a pocitu proudéni v obra-
ze. Mnohdy byvaji jemnéj-
i, pro divaka prijemnéjsi
na pohled. Oblibena je k¥iv-
kave tvaru S.

Se zaoblenymi krivkami se
setkame v obrazech kraji-
ny, v pfirodé - jak ostatné
ukazuji i prilozené obraz-
ky.

Dvojice obrazki vlevo, z fil-
mu lluzionista, funkéné
spojuje pFirodu (zaoblené
kfivky) s tim, co vytvoril
clovek (zeleznice).

Vpravo vidime obrazky
z epizody televizni série,
jejichz hrdinové pochazeji
z Fise hmyzu. Nahore se
vyuziva zaoblena krivka
(silnice), ktera oznacuje
cestu, ktera nikdy nekonéi
(alespofi ne v tomto filmu).
U druhého obrazku je kom-
pozicné obraz rozdélen na
tietiny, pricemz dvé za-
bird nebe, jednu louka.
V prednim planu prostu-
puje do hornich tietin
zaoblena kfivka pampe-
lisky.

Mriiousci (r. T. Szabo, 2006)
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Kompozicni prvky - Barevna kompozice

=

PFi barevné kompozici si véimame téchto
aspekti:

harmonie barev

kontrast

pomér velikosti barevnych ploch
vzajemny lcinek barevnych ploch
umisténiv plose snimku

1 vyjadreni tvaru, zdiraznéni linii

Rozdéleni barev:

teplé barvy

studené barvy

syté barvy

kontrastni barvy
harmonické barvy
pribuzné barvy
pastelové barvy
monochromatické barvy

CPs‘ychologie barev;)

zluta - povzbuzuje, ptinasi uvolnéni, pocit souladu, harmonie, plisobi vesele a oteviené; znamena také ego

oranZova - slavnostni, vyvolava pocit radosti, poji se s predstavou slunce, tepla, bohatstvi, zlata, trody

zelena - znamena city, emoce

svétle zelena - plisobi pFirozené, ale nékdy i jedovaté, je spojena s predstavou chladu, vihka, ticha, rostlin

tmavozelena - uklidiiuje a chrani, ale také omezuje, je pratelska, dava pocit bezpedi a nadéje

tmavomodra - klidna, vazna az skli¢ujici, barva dalek, hloubky, rozjimani a smutku

svétlemodra - plsobi privétivé, vyvolava predstavu oblohy a vzduchu, ticha a touhy

cervena - vzrusujici, energicka, prudka az naruziva, silnd, mocna, spojena s predstavami ohné, krve, nebezpedi, lasky,
hluku

purpur - pﬂsobidﬂstojné, hrdé, vznesené, povzbudivé, je spojen s predstavou spravedlnosti a majestatu

fialova - neklidna, znepokojiva, melancholicka, tajemna, osobita, naroéna

svétle fialova - plsobi zacarované, rozpolcené, slabossky, je to barva magie, melancholie, opojeni

hnéda - strizliva, micenliva, solidni a vazna, realisticka, spojena s predstavou jistoty a poradku, domova, tradice,
zdrzenlivosti

Seda - netecna, smutna, spojena s predstavou chudoby a pokory

bila - neurcita, nejista, spojena s predstavou nevinnostia Cistoty

éerna - barva vzdorného protestu, zlého tajemstvi, nicoty, smrti

Projdéte si prehled barev a jejich

K zamysleni

ucinki. Pusobi jednotlivé barvy na
vas stejné, nebo najdete rozdily?
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Kompoziéni prvky — Barevna kompozice

(A) Harmonie barev (% Kontrast

o Holandsky animator Peter
Driessen rad vyuzivd ne-

Ratatouille (r. B. Bird, 2007) ‘

harmonické spojeni barev.
Kontrastni kombinace Zlu-
té, bilé a cerné zesiluje
absurditu této grotesky.

Pouziti barev, které jsou ve vzajemné harmonii - zabér, kdy maly hrdina Remy vyleze na stiechu a pied
nim se rozprostie jeho vysnéné, romanticky osvétlené mésto Pariz.

(@ Pomér velikosti barevnych ploch

Eiom zeep (r.P.Driessen, 1977)

Na prvni pohled nasi pozornost
strhne velka zelend plocha hiis-
té. Kompoziéné zde s ostatnimi
barvami pracuje autor tak, aby
na sebe nepoutaly prilis pozor-

. =3 Najdéte dalsi piiklady prace s kontra-
Ukol stemv barevné kompozici.

nost. Mésto s nebem se takrka
sliva, postava muze neni v kon-
trastu s hiistém, ale také je
navic sladéna s lavickami, takze
nevystupuje tolik do popiedi.

Dilezita je predevsim plocha -
diky prostoru pro zelenou barvu
je umocnéno, Ze na hiisti je pou-
ze muz a pes, zcela sami.

Paprika (r. S.Kohn, 2006)

. P> Pro¢ tviirci sahaji po barevném kontra-
Otazka stu? K éemu véemu mize kontrastni
kombinace barev poslouzit?
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Kompoziéni prvky — Barevna kompozice

(6) Vzéjemny tcinek barevnych ploch (E) Umisténi'v plose snimku

Fantasticky pan Lisak (r. W. Anderson, 2009) Arka (r.G. Jonkajtys, 2007)

Barva Lisaka se potkdvd s barvou nebe - ve scéné dochazi ke splynutis okolim a k du- Zajimava barevna kompozice, ktera plsobi stisnéné, a to jak svoji tmavou éasti,
Sevni harmonii postavy. ktera zabird znacnou Cast obrazu, tak tou osvétlenou. Tma pisobi skli¢ujicim
dojmem a vzhledem k osvétlenému prostiedi ma divak spide pochybnosti, zda jej
néco dobrého ceka i nahore.

(E) Vyjédreni tvaru, zdiiraznéni linif
Kombinaci dvou barev, byt nej-

{3 ‘
\
! .
} / 7
sou v pFimém kontrastu, autor

naértava linie a obrysy - ty jsou
v jeho podani jasné a srozumi-
telné.

Father and Daughter (r. M. D. de Wit, 2000)
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Kompoziéni prvky — Barevna kompozice

(,’&) Teplé barvy Cé) Studené barvy

Princezna a zabak (r.R. Clements, 2009)

Legenda o sovich strazcich (r. Z. Snyder, 2010) Kirikou (r. M. Ocelot, 1998)

Teplé barvy (8ervena, oranzova, zluta) vyvolavaji pocit tepla, i proto mohou byt vyuzity k navozeni ~ Studené barvy (modrozelend, modra, fialovomodra, fialové, cervenofialova) se poji Easto s vodou.
pifjemné atmosféry, jako tomu je v obrézku nahofe - az romanticky snovy obraz zapadu slunce. Na  Mohou tak byt soucasti barevné kompozice uklidiiujici, stejné jako velmi dynamické. Horni obrazek
druhou stranu vsak tyto barvy souviseji také s ohném - a vyvolavaji pocity napéti, dramaticnosti, —ukazuje, Ze studené barvy se vyuzivaji pii navozeni smutku (popfipadé melancholie), stejné tak ale
Cili pFesné opaéné (obrazek dole). - jak ukazuje obrazek dole - mohou znamenat distojnost, klid, vznesenost.
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Kompoziéni prvky — Barevna kompozice

CA ZAamérna barevnost

Paprika (r.S. Kohn, 2006)

Zvyraznén zamérna barevnost mize mit pragmaticky divod zaujmout déti (obrazek
nahote). V japonském anime ale barvy hraji diilezité role a predstavuji symboly (naptiklad
barevnost vlasi u lidi). Jak ukazuje obrdzek dole barvou mize tviirce navodit pocit
nerealna a snu.

(B) Potlaéena barevnost

/

Mary a Max (r. A. Elliot, 2009)

Potlacend barevnost, nékdy hovorime az o monochromni barevné kompozici, ma
Jjako jednu z funkci i umocnéni cizoty, prazdnoty, ztraty Zivota a radosti (obra-
zek nahote). Slouzit ale mize také p¥i navozeni starsi doby, jako by byly obrazy
z filmu rozpohybované vybledlé pohlednice i fotografie. Potlacenou barevnost
Ize narusit vyraznou barvou. Maxova éervena bambulka tak zvyraziiuje jeho
svéraznost a jinakost ve spolecnosti.
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Kompozi¢ni prvky - Plany

| ... dolezité pro prostor'ovost'
| obrazu. Peéliva kompozice |
| jednotlivych pland ji mﬂie'
umocnit a v neposledni Fadé |
lobraz zdynamizovat a zdra-
matizovat. l
lObvykIe se pracuje se tiemi ,I

________ \,

V prvnim planu se nachazi zajimavé nebo vyrazné
popredi, detail nebo prvek, ktery otevira pohled do
krajiny, do prostoru. Navozuje také jeho hloubku. M-
%e byt rozostfen, nebot si uvédomujeme, o jaky
objekt jde, a vétsi pozornost tak miiZze poutat az plan
druhy.

vvvvvv

ké o nejobsaznéjsi East celé kompozice.

Treti plan uzavird obraz - a to vzdalenégjsim obzorem. Vhodné je jeho umisténi
nikoliv na stied, ale do horniho okraje obrazu (tzv. vysoky horizont), nebot se
tim potlacuji vzdalené predméty a zvyrazni objekty v prednich planech. Po-
kud bychom treti plan komponovali do spodni ¢asti obrazu (tzv. nizky ho-
rizont), zdirazni se prostor a dalka.

Apel (r.R. Czekala, 1971)

Robert Czekala ve svém filmu Apel zachycuje hriiznost némeckych pracovnich
tébori. Kromé prace se svétlem a zvukem zde sehrava dilezitou roli kompo-
zice. Obrazek ukazuje Czekalovu préci s plany. Do prvniho, vZdy rozostieného,
vklada polodetail/detail, v tomto piipadé némeckého distojnika. Odosobiiuje
Jjej tim a zdlraziiuje objekty ve druhém planu. Jde o hlavy Zidovskych véziid,
informace. Treti plan vypliiuje horizont - limysiné Sedivy a bezobsazny, ktery
podtrhava hriznost obrazu.
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Kompoziéni prvky - Plany

MR
NN
N

\

Ne vzdy musi byt obraz sloZen ze t¥i plani, stejné tak neznamena, Ze se musi poéet omezit pouze na tii. Népadité uziti vicero plani v kompozici se objevuje ¢asto v napinavych scénach - horor

Jak ukazuje tento obrazek, predni plan vypliiuji t¥i polodetaily — psi hlavy. Druhy plén je komponovan tak, neni vyjimkou. Predni plan napliiuje - tentokrat do centra obrazu komponovana - po-
stava monstra. Oramovava plan druhy - spiciho chlapecka, k némuz se monstrum blizi.

V hornim okraji pak vidime plan tieti — prostiedi - zvlasté svitici mésic, ktery svym vy-
tvarnym pojetim nevésti nic dobrého.

abychom si vsimli ¢lovéka v okné.

” Najdéte dalsi priklady prace s vicero
Ukol plany. Snazte se vyhledat i takové, kde
jich je vice nez tii, a obrazy, v nichz prace
s plany ma spise plisobit opacnym, nez
dramatickym, dojmem.
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Kompozi¢ni prvky - Hloubka pole a ostrosti

Hloubka pole je...

| ...parametr perspektivy obra- ]
| zu. Typ objektivu ovliviiuje. |
| které objekty budou v kompo-
zici obrazu ostré. Zalezi na je-
jich vzdalenosti. Jestlize se l
vyuzije sirokouhly objektiv, ho- I
vorime o velké hloubce ostro- |
| sti (vsechny objekty jsou |
| ostré). Dlouhoohniskovy ob- |
jektiv ma malou hloubku ostro-
sti - ostré jsou pouze objekty

v uréité vzdalenosti od kame-

I
I
ry. Na blizéi ¢i vzdalengjsi je |
|

r5peciﬁkum animac?j

Animace, i kdyZ nemusi pracovat
s klasickou filmovou kamerou, praci
s ni ¢asto napodobuje. U 3D ani-
mace na pocitaci hovorime o vir-
tudlni kamere, kterd v podstaté
funguje jako norméini - 1ze nastavo-
vat ohniskovou vzdalenost a pre-
ostirovat z objektu na objekt.

Obraz, ktery méa vypadat, jako
by byl natocen kamerou s dlou-
hoohniskovym objektivem. Zdi-
razfiuje pouze konkrétni, vybrané
objekty, v tomto piipadé ty,
které jsou v popiedi.

Obraz, ktery ma vypadat, jako
by byl natoéen kamerou se Siro-
kouhlym objektivem. Ostré jsou
objekty ve véech planech. Miize-
me tak preéist informace z jed-
nani jak chlapce Brendana (prvni
plén), tak starce v zadnim planu.

Zivot brouka (r. J. Lasseter, 1998)

Brendan a tajemstviKellsu (r. T. Moore, 2009)
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Ramovani

! l
l [
| ...termin oznaéujici ohrani- |
| geni filmového obrazu. Defi- |
| nuje sviij obsah - vyiez reall- |
l ty, ktery se ma stat filmo- l
| vym obrazem. |
’ [

Jak Ize ovlivnit podobu filmového obrazu?

velikosti a tvarem ramu

definici prostoru v ramu a mimo ram
kontrolou vzdélenosti a tihlu pohledu
pohybem ramu vzhledem k mizanscéné

—-  Diive, nez si projdete piiklady a vy-
K zamyélenl' svétleni, co ktery zplsob ovlivnéni
filmového obrazu znamena, po-
uvazujte nad nimi sami. Co si pod
kazdym z téchto bodi predstavite
- k jakému ovliviiovani filmového
obrazu mize dochazet?

Ramovani - Velikost a tvar ramu

Sedmero ramiu

Obrazek graficky znazorfiuje a porovnava
velikosti a tvary jednotlivych rami. S ni-
mi si déjiny kinematografie vystacily.
A&koliv format 1,33:1 (Eervena barva)
existoval takika od poéatki filmu, ne-
vymiel dodnes. Kdyz jej z kina zacaly
odsouvat sirokouhlé formaty, uchytil se
v televizi. Dnes sice sirokouhly format
(16:9) previada také v TV, najdou se
filma#i, kterym klasicky pomér 4:3
vyhovuje vice.

- P> Jsou zéanryl/scényl/déje, ke kterym
Otazka se hodi jedna konkrétni velikost a

tvar ramu?

=3 Podivejte se na prehled rami a ke
Ukol kazdému z nich priradte ukazku.

1.78:1 or 16:9

Standard aspect ratio for
high-definition video

4.00:1

Rare use of Polyvision
(three 35mm 1.33:1 projected side by side)
only used in Napoléon (1927)

Nl N

Layered comparison of different
aspect ratios
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Ramovani - Velikost a tvar ramu

4:53/1,33:1

2,55:1

Dlouho tradiéni pomér
stran 4:3 uréoval velikost
ramu nejen v king, ale poté
také na televiznich obrazov-
kach.

Brdecka komponuje objekty
v krajiné tak, aby svételné
prvky lezely na stejné prim-
ce, protinajici obraz z hor-
niho rohu k dolnimu.

16:9/1,786:1

Velikost ramu 2,35:1 u tohoto filmu nebyla
odivodnéna pouze skuteénosti, Ze jde o stan-
dard v ptipadé vysokorozpoctovych tituld.
Obrazové kompozice i prace s virtudlni kame-
rou totiz nachazela inspiraci u klasickych zan-
rovych sci-fi filmii 60. a 70. let.

V prologu, odehravajicim se na Zemi, Siro-
kotihly format poslouzil ke zdiiraznéni samoty
malého robota, ktery jako jediny na planeté
zbyl.

Vsimnéme si ale, Ze autofi zde pracuji s obje-
ktivem, resp. cockou tak, aby docilili malé
hloubky pole.

Format 16:9 nebyl prilis
obvykly pro komorni drama-
ta, tém vice sedél tradiéni
pomér 4:3. Clapin vsak
dokézal kompozi¢né takovy
rém vyuzit, aby jeho snimek
byl jesté intimnéjsi.
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Ramovani - Velikost a tvar ramu

experimenty s tvarem ramu

Napadaji vés jiné zplsoby, jak naklddat s tvarem

K zamysleni
Y ramu? Zkuste je popsat nebo nakreslit.

Pro zdramatizovani Ize obraz rozdélit - hovoiime pak o vicendsobném obrazu. V kazdé ¢asti pro-
bihaji paralelni déje. Velikost a tvar rami mize byt rizna, stejné tak polet ¢asti a to, co se v nich
odehrava. Pro zdramatizovani napadnuti opatstvi Vikingy vyuzil Moore vicenasobny obraz, aby
ukazal nejen hrizy, které se odehravaiji, ale také reakce konkrétnich osob. Casti komponoval tak,
aby osobni rovinu (zdésené tvare) umistil do centra obrazu a obklopil ji témér monochromné
barevnymi pohledy na hotici a bortici se stavby. Dynamiku podtrhéva i rozdil velikosti zabéri - celky
po stranach a polodetaily Ci detaily v centru.

Brendan a tajemstvi Kellsu (r. T. Moore, 2009)

Zvlasté v pocatcich kinematografie se vyuzivaly tzv.
masky. Umistovaly se pied objektiv kamery a deformovaly
tak ram. S maskami, zvlasté ve tvaru kruhu, se setkavame
s prechody mezi zabéry (tzv. kruhové zatmivacky). Funkci
véak nasly také pii zdiraziiovani detailt - napiiklad rekvizit
Jjako revolveru apod.

v neposledm' fadé se s maskami pracovalo tehdy, pokud se
mél navodit pocit, Ze se divame tieba skrze klicovou dirku,
dalekohled, fotoaparat atd. V Trnkové filmu jde pravé o ten-
to pripad.

Péraka SS (r.J. Brdecka, J. Trnka 1946)
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Ramovani - Definice prostoruv ramu a mimo ram

(A} Vnitrozabérovy prostor

P¥i definovani ramu jsme si Fekli, Ze ram to, co je pred kamerou, ohranicuje na konkrétni vyiez. Vni-
trozabérovy prostor je véechno, co se objevi uvniti tohoto ramu, &ili vse, co obsahuje dany vyiez.
Takovému prostoru také Fikame on-screen space.

U komponovani takového vyrezu mizeme kreativné vyuzit krajiny, jak ukazuje obrazek z fran-
couzského povidkového filmu Strach(y) ze tmy. Rostliny nejen jako by tvofily ram, ale také
rozélefiuji kompozici na nékolik planii. V neposledni fadé mize sehrat krajina dramatickou roli -
omezuje totiz nejen vyhled postavy, ale i divdka - a tak nevime, jestli mu nehrozi ngjaké nebezpeci.
Vnitrozabérovy prostor se v mnoha animovanych filmech odvoléva na tradici kukatkového divadla.
Schézi étvrta sténa, vsechny zbylé jsou na scéné v obraze pritomné. Paul Driessen si libuje v ab-
surdni komice, coz se projevilo i v praci s timto uzavienym kukdtkovym prostorem. Domem, v némz
se cely film odehrava, projizdi v pravidelnych intervalech viak.

Zajimavé oramovani zabéru vznika napriklad tehdy, kdyz dame nahlédnout do mistnosti Ci jiného
prostoru, jako bychom rozfizli stavbu. Animatorka Wendy Tilby tento zplsob pouzila vicekrat, ve
snimku Strings, napriklad ve scéné, kdy postavy jedou vytahem.
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Ramovani - Definice prostoruv ramu a mimo ram

(E’v) Mimozabérovy prostor

Sing Beast Sing (r. M. Newland, 1981)

Mimozabérovému prostoru Fikame off-screen space, je
nevidény, ale ¢asto velmi dilezity.

Jak ukazuje obrazek od Marva Newlanda, postava dokonce
miZe s objektem, ktery se nachdzi vné ram komunikovat.
Groteska, kdy dlouho divak netusi, co se hachazi na druhém
konci voditka, vyborné vyuziva prostoru mimo zabér kame-

vy s

Tom Sweep (r.M.D. de Vitt, 1992)

Kratky film Tom Sweep nese nazev podle jména titulniho
hrdiny. Drobného strazce potradku, ktery sbird odpadky do
nevelkého kose. Zde mimozébérovy prostor, z néhoz
prichazeji nové a nové postavy, také posiluje komiku a film
graduje. Michel Dudok de Vitt navic zabira témér po celou
dobu totéz misto, nas pohled je tak s nim svazan a o to vice
nas drizdi, co se déje mimo ram/zabér - zvlasté, kdyz
chvilemii Tom Sweep z néj vybéhne.

LaLinea (r. 0. Cavandoli, 1972)

Slavna série kratkych grotesek brilantné vyuziva jak vnit-
rozabérového, tak mimozabérového prostoru. Zde je
situace, kdy hlavni hrdina nemize pokracovat dal - mimo
zabér ocividné jiz zadna scéna (cesta, po niz by Sel) neni,
protoZe je pieci mimo ram, tak proc by ji animator kreslil.
Po kreslifi proto postavicka vyzaduje, aby ¢aru prodlouzil.
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Ramovani - Definice prostoruv ramu a mimo ram

(6} Zvlastni pripady prace s prostorem a ramem

Strings (r. W. Tilby, 1991)

O Wendy Tilby padla zminka p¥i praci s vnitrozabérovym prostorem. V tomtéz filmu, Strings, jde
se svym experimentovanim jesté dal. Cty¥i obrazky ukazuji posun kamery, kterd se plynule
piesouva sikmo vzhiru po vyfezu patrového obytného domu. Vnitrozabérovy prostor se neustale
méni, posouvaji se hranice ramu a divak mnohdy vidi pouze itrzky z dalsiho bytu. Animatorka
provokuje k domyslenti, co se skryva za ramem.

3 Zamyslete se nad tim, zda pri sledovani filmu

vhimate pouze podvédomé to, co se odehrava

K zamysleni
Y mimo ram, nebo zda si mimozabérového pro-

storu pozorné véimate.
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(6) Zvlastni pripady prace s prostorem a ramem

Animovany film umoziiuje upustit uzdu fantazii - pak to
muize dopadnout tak, jako ve filmu Raimunda Krummeho.
Uvnité zdbéru je ram, ktery - jak dokldda vybér pétice
obrazki - postupné méni svoji fyzickou schrinku. Nejprve jde
o Etverec nakresleny na plose, pozdéji ale po okrajich chodi
postavy jako by stél. Treti obrazek uz ukazuje, kterak se
z ramu stava stojici sténa, aby ve ¢tvrtém obrazku ram byl
zase na vodorovné plose, tentokrat ale jde o vyfez - do né-
hoz jedna z postav pada. Téma filmu (moc a ovladani) do-
klada obrazek paty - pomérové se velikost postav zménila,
ram je jako by oknem do prostoru, na hrané sedi loutkir a je-
ho loutka chodi uvnitf ramu.
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...vyjadreni pozice kamery |
vzhledem k natacené mizan-
scéné. Zjednodusené feceno

|

I

l l
I - jde o bod, v némz se I
I nachazi kamera, resp. bod, |
| z néhoz se divame. |
| Pocet iihli mize byt neome- |
| zeny, mezi zakladni tFi patii |
, primy uhel, podhled a nad- ,
| hled.

________ |

When the Day Breaks (r. W. Tilby, 1999)

Standardni Feseni, kdy kamera/pohled divaka je ve vztahu
k mizanscéné ¢i ke konkrétnimu objektu v primém dhlu.

Setkame se s nim i pii rozhovoru postav - pohled z oéi do
oci, jestlize vdak nechceme pomoci thlu zdlraznit jejich

rozdilnou vysku/silu/postaveni.

Otazka

Doba ledova (r. Ch. Wedge, 2002)

Bob's Birthday (r. D Fine, 1995)

> pyi Jjakych situacich, pro vyvolani ja-

kych emoci byste vyuZili podhledu?

Kdyz autor zvoli podhled, sdéluje ndm
tim néjakou informaci, resp. plsobi na
nase vnimani — uz tim, ze vyboéi z fady
standardnich zabér z pFimého dhlu.
Podhled muize sehrat vyrazné drama-
tickou roli, jak ukazuje obrazek z Doby
ledové. Umocni se tim propast, do niz
hrozi pad.

Podhled podtrhava také silu a moc
postav, zvlasté pak monster/zla v ho-
rorovém zanru.

Mize také ale znamenat pohled jiné
postavy, jako u druhého obrézku, kdy
se divime oc¢ima pacienta leziciho
v zubarském kresle. Kdyz je tihel 90°,
hovofime o totalnim podhledu.



Ramovani - Uhel pohledu

(C) Nadhled

Oba obrazky ukazuji, jak rizné lze pracovat s nad-
hledem. Zatimco snimek z filmu The Hill Farm umoc-
fiuje prézdnotu prostoru a architektonickou ab-
surditu (a jde o totalni nadhled), vpravo se vyuziva
nadhledu k podepieni napéti a strachu.

—3p PFi jakych situacich, pro
Otdzka vyvolani jakych emoci bys-
te vyuzili nadhledu?

The Hill Farm (r. M. Baker, 1969)

Velmi typickym pripadem, kdy zvolit nadhled,
jsou zabeéry, které maji za cil zobrazit ve velkych
celcich &i celcich prostiedi. Divaky uvedou do
prostoru, napomizou mu v orientaci. Nékdy
takové pohledy na mésto &i prirodu mohou ale
slouzit pouze jako obrazovy predél mezi dvéma
scénami — hojné se tohoto vyuziva v televiznich
americkych seridlech, kdy je nadhled sniman
z vyskovych budov &i vrtulniku.

Pohled shora muize také umocnit samotu &i
beznadéj postavy. Ta nékdy - coz se vsak stalo
jiz klisé - padne na kolena a nestastné vzhlizi
nahoru. Toto se stava pravidelnym prostied-
kem pro parodii, napiiklad v sérii Simpsonovi,
kdy na postavu zacne v té chvili je5té padat
dést.

Kozi pfibéh - Povésti staré Prahy (r.J. Toméanek, 2008)
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Vertikalni
orientace...

—_——— e — — — ——

Vychyleni ramu se pouziva, pokud chce autor
podtrhnout dramaticnost nebo neredlnost. Jak
ukazuje obrazek, do zabéru, jenz je pripadem
vertikalni orientace s vychylenym ramem,
vchazi vikingsky vojak. Zleva obraz zatemiiuje
svoji mocnou postavou, protina jej mecem.
Dynamika nespociva pouze ve vychyleni - kdy
véZ je jakoby nakfivo, ale také v pravém dhlu me-
Ceavéze.

—=3> P¥i jakych situacich, pro vyvolani ja-
Otazka kych emoci byste vyuzili takovou
vertikalni orientaci, aby doslo k vy-

chyleni ramu?
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Ramovani - Vyska

V kompozici zabéru si véimame také vysky kamery, resp. pohledu, kterym se na mizanscénu divame.
Jak ukazuje obrazek (A) z filmu Bretislava Pojara, standardni je postaveni ve vysce oci lidské pos-
tavy.

Velmi vdéénym ozivenim akénich scén je kamera postavena nizko od zemé - navozeni pocitu, Ze se di-
vame zespodu nahoru. Akéni scénu (B) z filmu Bolt takova vyska dramatizuje, auta &i motocykly
projizdéji tésné kolem nas a citime se, jako by nas mély prejet. Navic hlavnim hrdinou je drobny pes,
takze nizka kamera se prizpisobuje i jeho vysce.

Nékdy byva kamera postavena naopak vys nez jsou oci lidské postavy (C), navozuje tak naptiklad po-
cit, Ze se nékdo jiny diva. Vyse postavend kamera - pokud se nejedna o zpestiujici nadhledy - ale vede
k uréitému odcizeni postav.

Lev a pisnicka (r. B. Pojar, 1960)

©

Bolt (r.Ch. Williams, 2008) Vanoénikoleda (r.R.Zemeckis, 2009)
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(7\) Velky celek

Ve velkém celku se lidska postava ztraci, vhod-
ny je pro zachyceni prostiedi a krajiny. Vlevo
obrazek ukazuje pfipad, kdy autor vyuziva mini-
malistické prostiedky — znazoriiuje pouze vodni
hladinu a pozadi nechava cisté bilé. V tomto vel-
kém celku lidské postavy (na ¢lunu) zasazuje do
spodni tietiny obrazu a k jeho pravému rohu,
&imz jesté vice zdiraziuje rozlehlost more
a prazdnotu, kterou hrdinové pluji.

The Pearce Sisters (r.L. Cook, 2007)

lluzionista (r.S.Chomet, 2010)

Velky celek nema mit pouze
informativni hodnotu (kde
se postava nachazi), ale ta-
ké podtrhava préazdnotu,
malost a slabost, v pFipadé
snimku z lluzionisty vidime,
2e diky této vzdalenosti
muizeme vidét, ze kouzelnik
odehrdva své predstaveni
pied takika prazdnym hle-
distém.

Girl's Night out (r. J. Quinn, 19567)

Jestlize se velky celek vyuziva pro zachyceni prostiedi,
nemusime v zabéru nutné mit i lidskou postavu - ta slouzi
pouze jako méritko pro definovani velikosti zabéri
(vzdalenosti kamery). Jak ukazuje snimek z filmu Girl's
Night out, |ze s méstskym prostorem pracovat vynalézavé
- znazornit jej tak trochu jako mapu i s popisy ulic.

K zamysleni

=3 Ti uvedené priklady ukazuji, jak Ize s velkym
celkem pracovat. Zamyslete se nad jeho dal-
sim vyuzitim - pro jaké tcely byste jej zvolili,
jaké emoce byste jim chtéli vyvolat, které
informace se jim nejlépe piedavaiji...?
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CB Celek

Al

The Flying Man (r. G. Dunning, 1962)

V celku maji postavy zietelné misto v kompozici, vyznamnou
roli véak stale jesté sehrava prostiedi. Britsky animator
Dunning ve svém Iétajicim muzi pfevazné pracuje pravé s celky,
to proto, Ze mu umoziiuje zachytit celou postavu v prostoru
a jeji pohyb. Komponovani kamery navic ziistava takika ne-
ménné.

Panika v méstecku (r. S. Aubier, V. Pater, 2009)

S celky se pracuje pti zachyceni pohybu postav - zvlasté po horizontalni ose. Expozice
Paniky v méstecku diky velkym celkim a celkim (a prosttednictvim postakovy jizdy na kole)
predstavi prostiedi, v némz hlavni hrdinové Ziji.
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C&) Polocelek

Polocelek zabira postavu od
nohou k hlavé, pticemz ne nu-
tné musi postava cely obraz
vypliiovat - jak ukazuje také
vybrana trojice obrazki.
Snimek z Bob's Birthday hravé
pracuje nejen s velikosti zabé-
ru (¢ili vzdalenosti kamery/
pohledu), ale také s kompo-
novanim objekti v obraze. At
uz jde o barevnost, nebo o po-
sazeni dvojice kocourii do stie-
du, kdy vypadaiji jakoby ptiro-
stle, a to diky kulatému mici.

Bob's Birthday (r. D Fine, 1995)
lluzionista (r.S. Chomet, 2010)

p— Melancholicky smutny shnimek
o ztraté blizké osoby, Sighes de Film lluzionista ve valné vétsiné zachycuje postavy ze vzdalenosti celki &i
Vie, vyuziva zejména celkii a po- polocelkii. Jednim z diivodi je, Ze pro hlavniho hrdinu je typicka klativa chi-
locelkii. Obrézek ukazuje po- ze. Jesté dilezitéjsi vsak bylo, Ze jde o animovany snimek vychazejici z pie-
stavu Zeny, kterd tan& s ro- dlohy a z tvorby slavného francouzského komika Jacquese Tatiho, pro
zvifenym piskem ve tvaru dalsi néhoz pravé celky a polocelky byly charakteristické.

lidské postavy (jejiho partne-
ra). Diky celku vidime dobie ce-
Ié postavy a jejich vzdjemnou
komunikaci.

Signes de Vie (r. ADemuync, 2004)
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L@ Americky plan

West and Soda (r. B. Bozzetto, 1965)

Americky plan vznikl, jak prozrazuje jeho oznaceni, v
americké kinematografii. ldealni vyuziti nasel ve
westernech, kdy lidska postava nemusela byt v zabéru
cela, nybrz stacilo ji snimat zhruba od kolen - vidéli jsme
jeji pohyb a v obraze zistaly (na spodni hrané ramu) i
kolty zavéSené na opasku.

Jak ukazuje snimek z filmu Zivot brouka, americky plan se hodi také pro
zachyceni komunikace mezi postavami, zvlasté pak pii péstnich soubojich.
Fantasticky pan Lisik obsahuje takovych zabérii hned nékolik — umoziiuji
komponovat postavu do centra a v pozadi lze vyuzit spide abstraktni malby
nebo zjednodusené kresby.

Zivot brouka (r. J. Lasseter, 1998)

Fantasticky pan Lisak (r. W. Anderson, 2009)



Ramovani - Vzdalenost

Ca Polodetail

Postava se nachazi v zabéru od pasu
vyse, takze vidime jeji gesta rukou,
ale také jiz mnohem lépe vyraz ve
tvari. V Davidovi od Paula Driessena
takovy piiklad najdeme - jeho prace
s jednoduchou linkou a barvami ma
za nasledek splyvani mezi télem
postavy a prostiedim.

U polodetailu mizeme dobie vyuzit
podhled a také vhodnym kompono-
vanim pracovat s kontrasty, napii-
klad (jak ukazuje snimek z Mooreova
filmu) barevnymi.

David (r. P. Driessen, 1977) Brendan a tajemstvi Kellsu (r. T. Moore, 2009)

—3 Najdéte alespon tfi ukdzky, v nichz
Ukol se v jednom zabéru objevuji posta-
vy, které vidime z rizné vzdale-

nosti.

Dalsi ukazka zajimavé prace s kom-
pozici. Postava zapésklého starce
(v polodetailu) se nachaziv pravé po-
loviné obrazu, ve druhém planu, v levé
Casti obrazu pak postavy v polo-
celcich, které se o starci bavi. Zadni
plén pak vypliiuje ulice s cestou a bu-
dovami.

Takovou kompozici umoznil Robertu
Zemeckisovi irokotihly format.

Vanoénikoleda (r.R. Zemeckis, 2009)
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U
(f;) Detail

When the Day Breaks (r. W. Tilby, 1999) The Sandman (r.P. Berry, 1993) Popelka (r.H. Luske, 1950)

. ; Zamyslete se nad vyuZitim detailu - pro jaké

K zamysleni . e p
ucely byste jej zvolili, jaké emoce byste jim

chtéli vyvolat, které informace se jim nejlépe

Detail byl pro dé&jiny filmu velmi dilezity, ukazoval predavajt...?

divakim predméty, kterych si méli vsimnout,

umoznil nasmérovani pozornosti a v neposledni

fadeé dal nahlédnout do tvari lidi tak, Ze z nich byly

mnohem vice patrné emocionalni pochody.

Ctverice obrézki ukazuje zkladni pripady, emoce
ve vyrazech tvari, detail na cinnosti. Piblizeni
kamery na text byva vyuzivano tehdy, pokud ndm
chce autor predat informaci, o niz postava ne-
hovo¥i a jinak bychom ji nevyéetli.

—_—

Simpsonovi (M. Groening)
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(G) Velky detail

When the Day Breaks (r. W. Tilby, 1999)

Animatrix (rizni autori, 2003)

Zvlastnim pripadem byva makro-
detail, vyuzivany naptiklad pFi pohle-
dech do lidského téla.

Snimek ukazuje makrodetail, ktery
nasleduje po zdbéru na pricichnuti
postavy k oteviené krabici mléka. Di-
vak si mize domyslet, ze mléko bude
Jjizproslé.

The Big Snit (r.R. Condie, 19865)

K zamysleni

V piipadé velkého detailu je viditelna
z lidské postavy pouze jeji mala cast,
velmi éasto to byva oko. Pomoci
velkych detaild upozorfiuje autor na
néco velmi dilezitého, stejné tak ale
miiZe jit pouze o zdynamizovani tem-
pa filmu (st¥ihova skladba stridajici
rizné velikosti zabéra).

V pripadé filmu The Big Snit se velky
detail vyuzije v momenté, kdy se
dvojice partneri usmiti a chysta se
Jit ven na prochazku. Ruka muze se
dotkne dveii presné v okamziku
jaderného vybuchu, ktery se ode-
hraje venku. Pozname to diky svétlu
prostupujicimu skrz kli¢ovou dirku.

—> Zamyslete se nad vyuzitim velkych detailii a

makrodetailii - pro jaké tcely byste je zvolili,
jaké emoce byste jimi chtéli vyvolat, které
informace se jimi nejlépe predavaiji...?
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Pohyb ramu je...

, ...zménou uhlu, vysky,
| urovné a vzdalenosti
| snimani kamery. )

Zabeér z filmu Vzhiru do oblak kombinuje jemny pohyb ramu
po vertikalni ose s pohybem objektu (domu) po téze ose.
Kamera tak objekt doprovazi, ale neméni svoji pozici. Je to
Jjako bychom otaceli hlavou, ale stali na jednom misté.

1

I

(2\) Otaceni kolem vertikalni osy kamery

Vzhiiru do oblak (r.P.Docter, B. Peterson, 2009)
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—3 Vymyslete kreativni vyuziti po-
Ukol hybu rdmu po vertikalni a hori-
zontalni ose.

Kamera neméni svoji pozici, pohyb ramu je totozny s po-
hybem hlavy smérem nahoru &i doli. Jak ukazuje sled
obrazki z Doby ledové 3 (Fazeno v sloupcich), pohybem
ramu se odkryvaji nové a nové objekty. Takové zabéry
poslouzi napiiklad pfi spojovani mezi odlisnymi scénami
(nha odlisnych mistech).

LB Otaceni kolem horizontalni osy kamery

Doba ledova 3: Usvit dinosaurii (r.C. Saldanha, M. Thurmeier, 2009)
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V pripadé jizdy kamera svoji pozici méni, a to libovolnym
smérem - dopfedu, dozadu, ze strany na stranu, v piimé
linii, diagonalné, v kruhu... Animovany film se zde nechava
inspirovat filmem hranym (zvlasté pocitacova 3D
animace). Oproti hranému filmu si vsak mize dovolit
popustit uzdu fantazii a nefesit, zda to je ¢i neni realné
takto nasnimat.

Velmi vdécna je jizda pi akénich scénach. Pro umocnéni
dynamiénosti se u velkych celki ¢&i celki kamera viéi
objektim pohybuje v protisméru, jak ukazuji snimky z filmu
Bolt.

Bolt (r.Ch. Williams, B. Howard, 2008)
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Délka zabéru je... (A) Dlouhy zabér mize vyvolavat u divaku riizné emo-

———————— — ce. Nékdy plisobi uklidfiujicim dojmem, jindy na-
opak podtrhava napéti (olekdvani, Ze se néco
stane). Casté vyuzivani dlouhych zabéra ve filmu
mize celé dilo vyraznym zplisobem zpomalit
(a divaky nudit). Na druhé strané neplati, Ze by
diky dlouhym zabérim musel byt film malo
dynamicky. Je tedy ziejmé, Ze zadna obecna
pravidla neplati. Vzdy zalezi na tom, co zabér
sdéluje, jaka je jeho obrazovd kompozice, jak
S - l vhodné jsou vedle sebe zabéry seskladany. 1

—_— s ————

= Jak na vias pusobi dlouhé, kratké a velmi kra-

Kratkym a velmi kratkyn zabérim jiz kon-‘
krétni viastnosti uréit mizeme. Casto maji
za cil zrychlit tempo filmu, zdynamizovat ak-
ci, ozvlastnit film. Mohou ale také zbyteéné
tiistit nasi pozornost a ve velkém mnozstvi
zacit plsobit spise nudné.

Idealni je jejich uziti v akénich scénach,
popripadé pii dialogu (zvla5té rychlé vymeéné

slov). 1

K zamyslem tlfe zalvaler‘y. Preferujete néktery z nich a v ja- Otazka
kych pripadech ano a ne?

- =3 Najdéte ukazky, které by demonstrovaly uziti
Ukol dlouhych a kratkych zabéra.

=3 Lze najit Zanry, pro néz je vhodni konkrétni

délka zabéri? V cem spocivaji vyhody dlouhych,
resp. kratkych zabérd, v cem vsak také jejich
nevyhody?



Prikladova analyza - Kompozice
N

Brendan a tajemstvi Kellsu (r. T. Moore, 2009)

Zlo v p¥ibéhu o malém Brendanovi zosobiuji barbarsti Vikin-

gové. Ackoliv pro opatstvi, v némz Brendan Zije, predstavuji

realnou hrozbu, na scénu vstoupi az v posledni étvrting filmu.

Prichod thlavniho nepftitele nevinnych obyvatel a vsech civilizo-

vanych a kulturnich lidi v zemi je pro pFibéh zlomovy, éemuz od-

povida i jeho podani.

Vikingové jsou ¢im dal vice "tuseni”, zvésti o jejich postupu

doléhaji az do opatstvi. Obyvatelé proto zpeviuji své hradby

a snazi se na prichod ptipravit. Tomm Moore vyuziva hned

nékolik symbold, pracuje s barvami a kompozici, aby vpad vojsk

a krvavé plenéni opatstvi zachytil dramaticky, nicméné ne

explicitné.

Nejprve neché opatstvi (ve tvaru kruhu) pokryt snéhem, aby

vznikl barevny kontrast mezi ofekavanou hrozbou a dosa-

vadnimi pestrobarevnymi obrazy jara, léta a také podzimu.

Jakmile vikingsky postup nabira na rychlosti (stéle se v3ak

o nich pouze hovori), stane se z opatstvi "mrtvd zéna".

Kompoziéné obrazy zacinaji byt strohé - sledujeme, stejné

Jjako postavy, s oekavanim vstupni branu. Ta se ¢ni témér az

k samotnému hornimu okraji rdmu. Zdani, Ze je nepropustna

(a bezpecna) narusi let vrany. Je piresné v centru, leti po ose,

ktera rozdéluje obraz na dvé poloviny. Hned za ni leti dalsi

a dalsi, ¢imz se pocit bezpedi oslabuje a naopak zesiluji obavy. Zdéseni lidi je zobrazeno v kompozicich, které vy-
S nimi se zatne mirné proméfiovat i kompozice - hradby uzivaji rizné nasmérovanych piimek, a to i v zdbéru na
najednou nesahaji az k hornimu okraji ramu, jako by ustupovaly, opata, ktery ma umysiné svoji dlai v prvnim planu,
v zabéru zabiraji méné a méné mista. Vrany je vytlacuiji. abychom vidéli jeho rostouci nervozitu.

Dojde ke stiihu a zméné thlu pohledu, a tedy také ke zméné Opat je v kompozici mirné sikmo, stejné tak véz
celkové kompozice. Hradby jsou az v zadnim planu, zaujimaji , kostela, pricemz naklon smérem z levého dolniho rohu
velmi malou ¢ast obrazu, uz si jich i stézi vsimame. Zato vrany, X : - do horniho pravého rohu symbolizuje lstup a bez-
které v predchozim zabéru vytvarely vice méné geometricky { L G & = brannost.

usporadany objekt, pokryvaji prostor napfic obrazem. Jejich ‘ DY g7 To, Ze se opat divé vydésené nékam nad néj, za hrad-
pohyb uz neni organizovany, naopak opatstvi zagina pokryvat s =N _ : by, dava tusit dalsi nebezpedi.

chaos - a tedy jesté vétsi strach.
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Spolu s vranami totiz zacnou prilétat za hradby
opatstvi také hotici sipy. V nékolika kratkych zabé-
rech sledujeme let jednoho z nich. Nejprve leti stejné
jako prvni vrana na vertikdlni ose uprostied. Jeho
draha (a kompozice v obraze) se zatne ménit - je
primkou z dolniho levého rohu smérem k hornimu pra-
vému (tedy jako opat v predchozich zabérech), pak ale
zméni trasu piesné v opaéné kompozici - z horniho
levého smérem k dolnimu pravému rohu, ¢imz dava na
védomi, ze hrozi stiet s opatem. Toho mame jesté
sanci spatfit - zajimava kompozice nasledujiciho
zabéru, kdy v prvnim planu levou tietinu vypliiuje kiiz
a hluboko pod nim stoji opat . Zasah sipu do téla opa-
ta vytvarné podtrhava kombinace barev - cerného $i-
pu (jako vrana), rudé siluety opata (bolest, krev) a bi-
lého pozadi (prazdnota, nicota). Opat v ramci kom-
pozice zabéru stoji v levé Casti obrazu, stejné jako
predtim kiiz. Rozptazené ruce opata na kiiz také
odkazuji.

Opat, lezici na zemi, v dalsim zabéru jiz neni siluetou.
Bila barva je z obrazu takika vytlacena Sedi a ¢erno-
tou, cervena pohlcuje véz. Svétle bilé jsou pouze do-
padajici snéhové vlocky, ne nepfipominajici kitz.
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Prikladova analyza - Ramovani
N

Ruka (r. J. Trnka, 1965)

Tvorba Jittho Trnky byla veskrze apoliticka, jedinou vyjimku
predstavuje jeho posledni film. Ruka je podobenstvim o moci,
o totalitarismu a o zapasu umélce s touto diktaturou. Trnka
se tak se svymi diviky rozloucil vysostné osobni vypovédi
o bojich, které musel on a dalsi tvirci svadét se Statem. Ten
symbolizuje ve filmu Ruka. A to, Ze Ruka je nécim nepfi-
rozenym, nécim, co by nemélo do naseho prostoru vstupovat,
podtrhava fakt, ze zatimco ve filmu vystupuji loutky, Ruku
hraje skuteéna lidska ruka — neanimovana.

Autorskou vypovéd Trnka nevklada pouze do samotného na-
métu, rozliseni lidské ruky a loutky, ale také do préace s obra-
zovym ramem.

Uvozujici zabér predstavuje prostiedi - byt umélce. Ora-
movani tohoto prostoru vyvolava pocit, ze sledujeme divadlo -
chybi zde ¢tvrta sténa, protoze bychom coby divéci z hledisté
do prostiedi, v némz se piibéh bude odehravat, nevidéli.

Asociace divadelnich kulis odkazuje k umyslu Jitiho Trnky, a to
predat pomoci alegorického piibéhu zpravu o sobé samém. Ja-
ko by nechtél autor pfimo zacit vypravét pribéh, ktery by se
mohl zdat realnym, jako by naopak chtél poukazat, Ze jde jen
o fikci. Tim ndm nepiimo naznacuje, jak éasto fungoval souboj
s cenzurou - kritika moci byly ukryta v htickach, jinotajich,
symbolech a podobenstvich.

Jakmile se v ramci dé&je poprvé objevi naznak néjakého
ohrozeni, nebezpedi, vyuziva Trnka divadelnosti kulis a toho, Ze
netusime, co je za nimi. Kdyz hlavni hrdina slysi zvuky a otevie
dvere, aby nakoukl ven, vidime jen a pouze tmu. Co se ukryva
mimo obraz?

Ze tmy se pak nékolikrat objevi jiz zmifiovana Ruka, symbol
totality. Strach z ni je o to vétsi, ze prichazi odnékud shora,
netusime, jak presné je velka, protoze vychazi z ramu. Navic
umélciv byt — asociovany jako malé jevisté - se zda byt proti
ni velmi kiehky.

Tajemnost prostoru mimo ram je v nésledujicich
zabérech doplnéna o abstraktnost, zvlastni pra-
zdnotu, kdy je umélec uzaviten do ptaci klicky. Z ni
se rozhodne utéct a prcha neprostorem.

Zaveér filmu, v némz hrdina zahyne, sledujeme zno-
vu z pozice divéka, kdy se na jevisti odehrava ovén-
ceni umélce (ironicky odkaz na to, jak si stat pova-
Zoval apolitického Trnky) a jeho umisténi do rakve.
Ruce poté zatahnou oponu - smuteéni zavoj.




MIZANSCENA
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Mizanscéna
LY

Mizanscéna je...

|
| ...inscenovani akce, ktera se
| odehrévé v konkrétnim

| prostiedi a s pfitomnosti

| konkrétnich postav.

—_— e ———

—_——— o —_— — — — -

Kontext slova

Termin mizanscéna nasel své
rodisté ve Francii (mise-en-
scene), v prekladu prredstavoval
inscenovani akce. Pouzivalo se
jej pro oznaceni reZie (tenkrat
jesté pouze ve vztahu k divad
dlu). V 50. letech minulého sto-
leti diky predstavitelim fran-
couzské filmové nové viny se
pireneslo oznaceni i piimo na re-
Ziséra.

Hned v lvodni ¢asti této kapitoly se pozastavime u pro-
storovych aspekti mizanscény. Jakou funkci ma barva, husto-
tainformaciv obraze, co Ize povazovat za jeho dominantu. Di-
lezité budou zastavky u riznych typl prostiedi a opomenuty

nezlistanou ani rekvizity a kulisy.

Jak se zpiva, "saty délaj clovéka". Stejné
tak dilezité jsou i pro charakterizaci fil-
mové postavy. Mohou odrézet jeji posta-
veni, symbolizovat vnitni pohnutky, a ne-
musime hovotit pouze o obleceni, ale také
o liceni ¢i barvé vlasi.

=
K zamysleni

Zamyslete se jiz nyni nad tim, co si véechno
pod pojmem mizanscéna predstavite - zkuste
u kazdé z kategorii navrhnout dalsi clenéni.

—

Reé bude o tom,
jak obraz a film, je-
ho vyznéni, dokaze
ovliviiovat prace
se svétly - at uz
jde o jejich zdroj,
smér, nebo o vy-
uziti rliznych typl
stind.

—

Na strankach téchto skript se postupné
podivame na jednotlivé prvky, které pod
pojem mizanscéna radime.

Zakladni kategorie jsou:

prostiedi - scéna - vyprava

kostymy, liceni

osvétleni

chovani postav

\ S —

’ Pod chovanim postav si piedstavime ne-
Jjen vyuzivani gest, mimiky ¢i praci s celym
télem, ale také pohyb postav a jejich za-
sazeni do prostoru. Animovany film ma
mnoho specifik, proto se zde budeme vé-
novat i postavam, které neztvariiuji "li-
dé", ale véci ¢i zvirata.

—
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Casoprostorové aspekty mizanscény

Prostor je...

..usporadani mizanscény,
které z dvourozmérného
filmového obrazu ohranice-
ného ramem vytvari v diva-
kovi subjektivni pocit roz-
méru tietiho. Kromé vysky
a délky tak pracuji filmari
i 5 hloubkou prostoru.

...znak tzv. éasoprostoro-
vych druhli uméni, kam spa-
da i film. Filmovy obraz totiz
pracuje také s trvanim, kte-
ré je pro vznik a ovliviiovani
vyznamu velmi dilezité. Au-
tor kontrolou mizanscény
hlida také, co a jak dlouho
budou divaci sledovat.

@o vée tvofi prostor

Pro nasi potiebu postaéi, kdyz se budeme zabyvat tim, na¢ se primarné soustredi
divakova pozornost. Je to objekt, ktery se oproti statickym objektim pohybuje. Stejné
tak vice pozornosti strhava svétly objekt umistény mezi tmavymi, takze kromé pohybu

—> hovotime o barvé.

Pro divaka v ramci prostoru sehrava dilezitou roli také vyvazZenost obrazu - hovofime
také nékdy o tzv. hustoté. M4 se divak soustiedit pouze na jeden nebo vice objekti?
Obsahuje jich obraz prespiilis (a proc), nebo naopak vyuziva jen omezeny pocet?
Pozornost pii sledovani obrazu ovliviiuji i rozméry objektii a jejich vzajemné vztahy.

"Mizanscéna jako celek napomahd komponovat zabér
v prostoru a Case. Prostiedi, osvétleni, kostymy a cho-

Ukol

—3p Najdéte ukazku, na niz byste ostatnim vysvétlili vani figur vzajemné spoluplisobi, aby utvorily schémata
divdkovo vnimani filmového casu. Vybirejte popiedi a pozadi, linie a tvaru, svétla a tmy i pohybu. Tato
idealné takovou, kde si u vas - divakii - tok ¢asu schémata predstavuji sjednocené systémy, které se
vyzadal pozornost. rozvijeji, a nejenze vedou nasi pozornost zabér od zabéru,

ale také napomahaiji vytvotit celkovou formu filmu." (D.
Bordwell, K. Thompson)
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Prostorové aspekty - Dominanta

Three Little Pigs (r. B. Gilett, 1933)

Dominantou v mizanscéné rozumime objekt, ktery na sebe strhava nasi
pozornost - lze jej povazovat tedy za ten nejvyraznéjsi v obraze. Jak ukazuje
levy obrézek, zde dominantu predstavuje hladovy vik. Autofi umné pracuji
i s kompozici, kdy pravou tietinu obrazu tvoFi strom, ve druhém planu je hlava
vika a ve tretim tvoFi pozadi predevsim jen nebe, které i svoji barevnosti
umociiuje dominantu obrazu - a tedy postavu zlého vika.

The Grasshopper And The Ants (r. J. Wilfred, 1934)

Snimek z jiného filmu z dilny Walta Disneyho naopak ukazuje pfipad, kdy v mizan-
scéné schazi dominantni prvek. Jako divaci stézi mizeme pii prvnim pohledu na
obraz najit stézejni objekt — misto toho budou nase oci tékat z objektu na
objekt.

=3 Co vede autora, aby v ridmci obrazu pracoval
Otazka s dominantnim objektem? P¥i jakych situacich
se naopak mize hodit, kdyz v mizanscéné
takova dominanta umyslné schazi?
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Prostorové aspekty — Pohyb

The Wind in the Willows ( r. J. Driver, 1963)

Typickym piikladem, kdy na sebe strhava pozornost v ramci mizanscény objekt
pohybujici se mezi objekty statickymi, je napfiklad pohyb postavy kolem nezi-
vych predméti. Obrazek ukazuje moment, kdy se zamysleny krtek stava sta-
tickym objektem, zatimco krysa (vyuziva krtkovy nehybnosti) je v pohybu. Divak
upfe pozornost na krysu, protoZe je zvédavy, co za akci provede. Soucasné zde
ale vznika napéti druhé - probere se krtek ze svého zamysleni a jak bude vypa-
dat jeho reakce? Z toho vyplyva, Ze ne nutné musi pohybuijici objekt divakovu po-
zornost neustale udrzovat.

Turok: Son of Stone (r. C. Geda, 2008)

Napéti nevznika pouze konfrontaci statického a rozpohybovaného objektu, ale také dvou (i vice)
objektl v pohybu. Ostatné, stézi bychom si mohli predstavit akéni scény bez pravé této kon-
frontace. Snimek z filmu Turok ukazuje, jak s ni Ize pracovat. V prednim planu sledujeme pohyb hlavni-
ho hrdiny, pohyb je klidny (zdani, Ze je jiz dobojovano), zatimco v zadnim planu - ktery vidime pouze
my, divaci, nikoliv postava - prilétaji dalsi jestéri (priprava k boji).

Objekty statické a v pohybu v jednom obraze,
stejné tak nékolik pohybujicich se objekti
nemusi nutné vyvolavat napéti, ale také jiné
emoce. Které? O jaké situace by slo?

Otazka



54

Prostorové aspekty — Barva

Divakova pozornost je smérovéna na barevny objekt - takto mize byt umistén
i v zadnim planu, aniz by se v preplnéném obraze ztratil.

Obecné se povazuje vhodné zdiraznit objekty tim, Ze budou svétlejsi nez
ostatni - takto pracoval i Piotr Dumala p¥i vytvarnych navrzich a nasledné
realizaci svého filmu inspirovaného Franzem Kafkou.
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Prostorové aspekty — Hustota

Hustota mizanscény se odvozuje od mnozstvi podnéti/infor-
maci, které se v obraze nachazeji. V piipadé obrazku nahoie ho-
votime o malé hustoté, zatimco snimek z filmu The Tale of How po
celou dobu svého trvani divika az zahlcuje vijemy a informacemi.

The Hill Farm (r. M. Baker, 1989)

- —  Najdéte ukazky, které maji v ramci mizanscény od-
Ukol lisnou hustotu.

The Tale of How ( r. The Blackheart Gang, 2007)
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Prostredi

U/yznamnost prostiedi )

Filmové uméni ma tu vlastnost, ze muze vy-
pravét, aniz by k tomu nutné potiebovala po-
stavy (coz by se kuprikladu na divadelnim je-
visti dost dobie nedalo praktikovat). Animo-
vany film neni vyjimkou, ba naopak - existuji
snimky, které vyuzivaji pro sdéleni informaci
opravdu jen obrazy prostiedi - hrajici mizan-
scény, v niz se nepohybuji Zadné postavy.
Prostiedi, také oznacované jako vyprava,
proto nemusi mit pouze funkci obycejné ku-
lisy.

ramu obrazu.

Vent (r. E. van Schaaik, 2004)

Kratkometrazni Quest nabizi dalsi
priklad kreativniho vyuZiti prostiedi.
Panacek z pisku potiebuje vodu, aby
zcela nevyschnul a nerozpadl se.
Hleda ji v krajing, ale kdyz uz je na
blizku, propadne se "o trovefi nize" do
jiného prostredi, které je svym
charakterem jesté vice nepiatelské
pro preziti.

Ukol

Prostiedi vyraznym zplsobem ovliviiuje chovani postav, zasahuje do déje, se-
hrava funkei, ktera mize dat klic k intepretaci... Nizozemsky snimek Vent, jak
napovida nazev, vyuziva vétru k tomu, aby znepiijemiioval lidskému hrdinovi zi-
vot, a de facto vytvarel i zapletku filmu.

Vsimnéte si kompozice, kdy na pr‘ostFedl' klade autor diraz uz jen tim, ze nebi
vénuje vétsinu obrazu. Clovék je misto toho jen malou siluetou pohybujici se po

Najdéte dalsi priklady, v nichz prostiedi vyraznym
zplisobem zasahuje do déje. A alespoii jeden priklad,
kdy si myslite, ze naopak prostiedi ma opravdu
spise jen funkci kulisy

Quest (r. T. Montgomery, 1996)
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Prostiedi - Existujici misto

Kuky se vraci (r. J. Svérak, 2010)

Franz Kafka (r. P. Dumala, 1991)

Na pidé (r. J. Barta, 2009)

Hrany film umoziiuje tvircim, aby p#i vybéru lokalit vyuzivali skuteéna mista
a ta dle potieby uzplsobovala nataceni. V animovaném filmu je toto mnohem
stujiciho mista se setkame. At uz jde o kombinovany film, kdy napfiklad
kreslené postavicky hraji s lidskymi herci, nebo o loutkové filmy, v nichz jsou
loutky vsazené do skuteéného prostiedi.

Kuky se vraci neni animovanym filmem v pravém slova smyslu (figurky ovladaji
vodici pomoci dratki), ale mohli bychom na ném ukazat, jak vypada funkéni vyu-
ziti loutky a realné krajiny. Kdyby Jan Svérak zvolil klasicky zpisob vedeni lout-
ky (snimani po okénku), musel by prostiedi vytvorit uméle. Takto ve filmu hraji
i Ziva zvitata, Ize pracovat se slune¢nimi paprsky apod.

Jifi Barta v loutkovém filmu Na pidé vyuzil prostiedi pldy, kterou ze svého dét-
stvi mnozi divaci dobfe znaji. Pracoval s redlnymi objekty, ale vzhledem k po-
okénkovému snimani musel jiz prostiedi vice stylizovat.

Dalsi kategorii predstavuji snahy o naanimovavani takovych mist, ktera jsou
vérohodna a vychazeji z reality - jako napfiklad Praha ve filmu Franz Kafka.
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Prostiedi - Umélé misto

TRANS.LT. (r.P.Kroon, 1998)

Atraksion (r.R. Servais, 2001)

-3 Kdy byste volili redlné a kdy umélé prostiedi?

K zamyélenf Jak Ize to skutecné stylizovat a jak vnést do
umeélého prvky reality?

V réamci hraného filmu se za umélé misto povazuje scéna vytvorena v umélych
podminkach, napfiklad ve filmovém ateliéru. V kontextu animovaného filmu se
budeme o umélém misté bavit tehdy, kdyz mizanscéna nema s redlnym pro-
stiedim nic spolecného.

Film TRAN.S.IT. stfida destinace, v nichz se déj odehrava, pokazdé sice odka-
zuje ke konkrétni zemi, vyuziva realnych prvki, ale stylizuje je - typem kresby,
barvou.

Raul Servais vytvaii zcela umélé, fikéni prostiedi a Chuck Jones ve své slavné
grotesce nachazi inspiraci v opernich kulisach, které hyperbolizuje a kombinuje
s abstraktni malbou.

What's Opera, Doc ( r. Ch. Jones, 1957)
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Prostiedi — Rekvizity

Tsumikinoie (r. K. Kato, 2008)

Apel (r.R. Czekala, 1971)

Skhizein ( r. J. Clapin, 2008)

Véc, ktera sehraje v déji néjakou roli, nazyvame rekvizitou. MizZe byt libovolné
velkd, mize se ve filmu objevit jednou Ci opakované, strhnout na sebe po-
zornost, nebo byt jen pro ty vnimavé. M4 mnoho funkgi, napiiklad mize dokre-
slovat charakter postavy, zauzlit déj, predznamenat blizici se nebezpeci, napo-
moci ke komunikaci mezi postavami, dokonce na ni mize stat cela zapletka (ku-
prikladu v Panovi prstent). Obrazek z Tsumikl no ie vyuziva fotografie k tomu, aby

ve zkratce uved| divaka do Zivota tistiFednich hrdini.

V Clapinové Skhizeinu trpi postava tim, Ze se jeho fyzicka schranka posunula od
jeho Ja. Konflikt pochopitelné umociiuje tviirce tim, Ze se musi hrdina potykat
s uzitim mnoha rekvizit.

Rekvizita mize prindSet smrt a mize byt také symbolem. V pripadé Apelu je ku-
lomet nositelem hriizy a nelidskosti. Na snimku vidime pouze odlesky hlavné pii
palbé.

= Objekty statické a v pohybu v jednom
Otazka obraze, stejné tak nékolik pohybujicich se
objektl nemusi nutné vyvoldvat napéti,
ale také jiné emoce. Které? O jaké situace
by 8lo?
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Prostiedi - Kulisy

Fantasticky pan Lisak (r. W. Anderson, 2009)

Kulisy, ostatné jako celé prostiedi, mohou byt riznou mérou stylizované. A jako i ostatni
prvky mizanscény, i kulisy mohou mit vice funkci. Vétsinou si s timto pojmem spojime
uréitou staticnost, nevyraznost a pouze dopliikovou funkci. Na druhé strané je spousta
pFipadi, kdy kulisy budto neprimo nebo primo dopliiuji informace v obraze, vyvolavaji v nas
ngjaké emoce nebo dokresluji charakter postav ¢i mista.

Chuck Jones (obrazek nahofe vlevo) pracuje ve své grotesce s divadelnimi kulisami,
zasazenymi do krajiny. Hyperbolizuje je a stylizuje.

Ve scéné z Fantastického pana Lisika kulisy sehravayji spise pasivni roli, nicméné prenaseji
informaci o tom, Ze hrdinové filmu, ktefi se pravé prokopali do supermarketu, nebudou
muset dlouho a dlouho Fesit, kde si obstarat potravu.

Hrdina z filmu Skhizein byl nucen kvilli poruse (jeho télo a jeho duse jsou od sebe oddélené)
vytvorit duplikdty véci a nabytku, které doma ma. Kulisy v tomto snimku jsou tedy jakoby
redlné a fikéni. Véimnout si ale mizeme také toho, Ze cas od Casu se celé prostiedi
zobrazi jako by $lo o divadelni scénu, popt. kulisy v ateliéru.

Skhizein (r. J. Clapin, 2008)
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Prostredi - Barevnost

L' homme aux bras ballants ( r. L. Gorgiard, 1997)

ldioti a andélé (r. B. Plympton, 2008)

O barvé byla re¢ jiz pFi obrazové kompozici, v ramci prostiedi budeme o ba-
revnosti hovotit, kdyz se jednotlivé Easti obrazu od sebe barevné lisi. Mize jit
o konfrontaci svétlé a tmavé, jak ukazuje obrazek vlevo nahore. V Idiotech a an-
délech dochézi ke kombinaci tmavych a ponurych odstind hnédi a sedi, diky nimz
na sebe upouta pozornost maly, svétle zbarveny motyl.

Vyvazenost a harmonie barev také nese svoji funkei, po boufi, kterou maly
hrdina proZil, pFichazi poklidna noc - symbolizovana jemnymi vinkami na hladiné,
kompoziéné centralizovanym mrakem a v zadnim planu s nebem posetym
hvézdami.

Najdéte dalsi priklady, v nichz au-

‘ tor v ramci prostiedi kreativné
Ukol » p
vyuzival barev
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rd

Kostymy, liceni
)

-

Kdyz se feknou pojmy ko-
stymy a li¢eni, vybavime si di-
vadlo nebo hrany film. Co ale
v pripadé filmu animovaného?
Ackoliv i zde dochazi ke sku-
tecnému liceni a oblékani do
kostymi (a to u loutek), v pii-
padé ostatnich technik nam
mize pripadat pouzivani
téchto termini ponékud
zvlastni.
Presto vsak vsechny, i ty kre-
slené, postavy maji néjaké
obleéeni a riiznou miru liceni -
animator a vytvarnik s posta-
vami totiz pracuje stejné tak,
jako by to bylilidé.

- -

Princ Egyptsky (r. S. Wells, 1998)

Ghost in the Shell ( r. M. Oshii, 1995)

Kostymy, liceni - Obdobi

Prvnim z kritérii, které urcuji, jaké oble-
Ceni/kostym postava bude na sobé mit,
predstavuje obdobi, v némz se piibéh ode-
hrava. Tvirci maji pochopitelné volnost,
nicméné pFi vybéru historické latky se
vétsinou snazi vychazet z tehdejsich vzo-
ri a mody.

Princ Egypstky je ptikladem, kdy slo tvir-
clm praveé o historickou vérohodnost.

To filmy odehravajici se v budoucnosti maji
v podstaté naprostou svobodu - futuri-
stickd mizanscéna (rekvizity, kulisy, oble-
ceni...) mize mit nespocet podob. Nebyva
ale neobvyklé, kdyz autor navrhne obleéeni
pro postavy tak, aby bylo co nejvérnéjsi
nasi souéasnosti. (Naptiklad Ghost in the
Shell). Nékdy dokonce stylizuje kostymy
natolik, Ze kombinuje budoucnost s historii,
éasto takovému stylu Fikame retro futu-
risticky.

Najdéte priklady
snimka, ve kterych

Ukol autor neprojevil
shahu o historic-
kou vérnost.
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Kostymy, liceni - Spolecenska trida

Cisaruv slavik (r.J. Trnka, 1948)

Lidska spolecnost byva rozdélena do vrstev, resp. tiid. Zakladni rozdéleni by-
chom mohli postavit na vrstvé bohaté/vladnouci/aristokratické, na vrstvé, kte-
ré se nachazi presné na opacném konci - bude sem patfit "chudina"/poddani.
Nékde uprostied stoji stiednivrstva.

Kozi pfibéh mimo jiné konfrontuje Zebrdky s luxusem obklopenymi zastupci
méstské rady a knézimi.

Trnkiv Cisafilv slavik se tematicky vénuje panovnikovi v orientalni zemi.

V americkych seridlech bylo tradici se vénovat stiedni vrstvé, pak ale prisli
alternativy, v jejichZ centru stdla tzv. délnicka rodina. Proslavili se tim
Flintstoneovi a o tFicet let pozdéji dalsi animovany sitcom - Simpsonovi. U nich se
navic zénrovost zdiraziiuje neménnosti obleceni (pokud nejde o previeky).

Simpsonovi (M. Groening)
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Kostymy, liceni — Pohlavi

Karl a Marilyn (r. P Parn, 2003)

Bob's Birthday (r. D Fine, 1995)

Zenské a muzské postavy se co do ligeni i kostymi pochopitelné budou liit,
nicméné i zde plati, ze vidy zélezi nejen na charakteru postavy, ale i na konkrétni
zépletce a motivaci. V neposledni fadé na tom, do jaké miry chce autor mast
divaky &i vyuzit svoji tviréivolnost.

Estonsky animator Priit Parn je povéstny tim, Ze podtrhava Zenské tvary, od
toho se odviji i jejich kostymy. Mnohdy nejde dokonce ani o skutecné obleceni
imitujici latku. Jak ukazuje obrazek z filmu Karl a Marilyn, obléka Priit Parn
zenskou hrdinku pouze do "barvy", z latky zde ma byt pouze malicka zastéra.

Na festivalu v Annecy uspésny film Bob's Birthday je postaven p¥imo na
(ne)obleceni hlavniho hrdiny. Pojednava zde mimo jiné i o spolecenskych kon-
vencich, uréitych normach v oblékani, na to, jak je porusujeme doma v soukromi
a jaké potize/trapasy z toho mohou vzejit.

-3 Zamyslete se nad spolecenskymi normami, eti-
K zamyélem’ kekou, a to ve vztahu k oblékani a liceni. Jakymi
pravidly se napiiklad musime Fidit?

=3 Najdéte priklady, kdy v animovaném filmu

Ukol nevystupuji lidské postavy, ale véci &i zvirata,
pFesto jsou dodrzovéany konvence lidské
spolecnosti.
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Kostymy, liceni - Vék

Uzashakovi (r. B Bird, 2004)

The Old Man and the Sea (r. A Petrov, 1999)

Vék vyraznym zplsobem ovliviiuje, jaké Saty na sobé postavy budou mit. Stejné
tak se promita do jejich "vizaze". Film Uzasiidkovi vypravi o rodinég, jednotlivé
hrdiny si véak spojujeme s jejich super-kostymy, které maji jednotny vizuini
styl. Na obrédzku nicméné vidime nejmladsiho ¢lena rodiny - Jack Jacka v du-
packach (ve filmu prednostné jen v plenkach), jak se s nim mazli jeho otec,
obleceny v polokosili.

V obréazku dole vidime starce na lodce, jeho obleceni koresponduje nejen s roli,

kterou zastava (rybar), spolecenskym postavenim (nizsi t¥ida), ale také s vé-
kem.

—

Zamyslete se nad tim, jak se lisi styl oblékani

K ZamySIem ali¢eni u riznych vékovych kategorii.

- -3 Vyhledejte priklady, na nichz byste demon-
Ukol strovali vyjimky - Ze jsou postavy na svij vék
obleceny nepatfi¢né nebo nezvykle.
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Kostymy, liceni - Postava

Karl a Marilyn (r. P Pdrn, 2003)

Ryan (r. Ch. Landreth, 2004)

Dva mrazici (r. J. Trnka, 1954)

Obleceni se prizplsobuje tvarim postavy, nékdy ji ale dokaze formovat. Jak
ukazuje snimek z filmu Priita Parna, kulturistickou, ale mrstnou postavu Karla
Marxe zvyraziiuje nevelké spodni pradlo s tygiim vzorem.

Kritika "prezranosti" ve Dvou mrazicich spoCiva i v marné snaze jednoho z mrazik(
nachladit slachovitého (a jen s obyéejnym oblecenim) muze, ktery se ale zahfiva
praci. To obtloustly zbohatlik se veze, ma kozich, cepici, $4tek, také rukavice,
piresto mu zistane zima.

Svérazny portrét umélce Ryana Larkina jej zobrazuje jako osobnost na pokraji
propasti - Slachovité télo zdiraziiuje i oblecenim, plandavym trikem a kosili.
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Kostymy, liceni — Charakter

lluzionista (r. S. Chomet, 2010) Akira (r. K. Otomo, 1988)

Kirikou (r. M. ocelot, 1998) Kozi piibéh - Povésti staré Prahy (r.J. Tomanek, 2008)

s e e

Kostymy a liceni velkou mérou vypovidaji nejen o spoleenském postaveni, véku a pochopitelné i pohlavi postavy, ale mnohdy odrézi i jejich charakter. Kostymy mohou pravé Ja skryvat, nebo
prozrazovat o postavé to, co by nam muselo byt sdéleno jingym zplsobem. Hrdina v lluzionistovi je tichy, nendpadny pan v postarsich letech, skromny a stejné tak vypada i jeho oblek. Casto navic nosi
klobouk, aby mohl kolemjdouci zdvoFile pozdravit. To hrdina ve filmu Akira symbolizuje revoltu a silu jednotlivce. Na obrazku vidime jeho obleceni, které barevné koresponduje s motocyklem.
Carodsjnice v détském filmu Kirikou je o3acena pouze do Sperki, zlatych a blysticich se, aby zdiraznili tmavou kiZi a byly také v kontrastu s Cernymiviasy.

Zména vizaze, véetné kostymu, u Matéje v Kozim pribéhu odrézi jeho vnitini proménu z dobrého na zlého clovéka. Tvirci vyuzili riznych osvédéenych prvki - oboéi narostlé sikmo vzhiru, ostie
stiizenou a dlouhou bradku, podbarvené oéi, vzneseny, ale tmavy, kabat, zlaty retéz na krku.
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Kostymy, liceni - Funkce

Pérdk a SS (r. J. Brdeéka, J. Trnka 1946)

Uzasiskovi (r. B. Bird 2004)

Ratatouille (r. B. Bird 2007)

Funkce, jakou v pFibéhu postava ma, mize ovlivnit i jeji obleceni a liceni. Nemusi
nutné ale jit o funkci pro dany dgj, ale také o funkci, kterou zastava ve spo-
lecnosti. Jako naptiklad kuchari v Ratatouille. Vysoky klobou sehraje dilezitou
roli pro skryvani Remyho, krysy, ktera "ovlada" mladého kuchare tahanim za
viasy.

Zvlastni kategorii uréité budou tvorit superhrdinové, kdy jejich kostymy pred-
stavuji urcitou vizitku a také naznacuji, jaké asi schopnosti by takovy hrdina
mohl mit. Uzasfizkovi vyprévi o Fadé superhrdini, vybéru kostymii se zde tviirci
i pFimo vénuji (ndvrhaika Edna) a poukazuji, jak nevhodny mize byt volny plast,
ktery sice dobfe vypada, ale casto stal u konce superhrdinii.

Zajimavym prispévkem do této kategorie je film od Jifiho Trnky a Jifiho Brdecky,
ktefi do role superhrdiny pasovali kominika - ten si sundal tmavou ponozku a na-
téhl pres hlavu, k chodidlim pridélal dvé péra a tim docilil svych "super scho-
pnosti”. Zvlastni je, Ze vidime pouze jedno oko, nikoliv dvé, postava tak pozbyva
obycejnosti/realisticnosti a mizeme ji snadnéji vnimat jako "nadpozemského
hrdinu”.
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v

Kostymy, liceni - Prislusenstvi

Atraksion (r.R. Servais, 2001)

Rekvizity ¢as od asu byvaji s postavou natolik spjaty (popf. s jeho kostymem),
Ze je vnimame jako jeden celek. Z hraného filmu si takto mizeme vybavit napfi-
klad Chaplinova Tulaka, resp. jeho hilku.

Pruhovany kostym lidi ve filmu Atraksion dopliiuji na Fetézech zavésené tézké
koule.

—

K zamysleni

Ukol

Pouvazujte nad spojitosti dopliiki, které si lidé
berou v zavislosti na obleéeni. Co véechno mize
byt "klicem" pti vybéru?

Najdéte dalsi dva priklady, kdy maji postavy pri
sobé véc Ci véci, které ze povaZovat za soulast
jejich kostymu, popiipadé primo osobnosti.
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Osvétleni

FSpeciﬁkumanimace )

U hraného filmu si pod osvétlenim v ramci mizanscény
predstavime praci kameramana, ktery se stara o to, aby
umélé ¢i realné svétlo nejen umoziiovalo kvalitni obra-
zovy vystup, ale také aby hralo svoji "roli" - osvétleni
totiz mize vyznamnym zplisobem ménit vyznéni nejen
daného obrazu, ale celé scény.

Zatimco v hraném filmu tak pracuji kameramani se sku-
tecnymi lampami, svétly, zativkami atp., u animovaného
filmu miZe mit tato prace rizné podoby. Zména sviceni
muizZe spocivat "pouze” v tom, jak vytvarnik a animator
svétlo a jeho proudéni nakresli. P¥i vyuziti multiplanové
kamery, kdy je nékolik félii nad sebou, |ze vyuzit realnych
svételnych lamp a smérovat je mezi skly (na nichz félie
jsou) podle potieby.

U 3D animace - loutkové animace, animovani s riznymi
materidly jako je hlina, pisek atd. - se taktéz pracuje se
skutecnymi svétly. U pocitacové animace jsou svétla
pouze virtudlni, byt se s nimi zachazi obdobnym zpi-
sobem, jako pii nataceni hraného filmu.

- OO OO O O @ @@

Co svétlo umi

Mizanscéna svoji dilezitost (a filmova feé¢ svoji
specificnost) nemalo stavi pravé na zplsobu osvétleni.
To, jakym zpiusobem jsou objekty v mizanscéné
(ne)osvétlené, ovliviiuje divackou pozornost. Stejné tak
rizné zmény v osvétleni, zvlasté pak pri zménach
kontrastnich, mohou divakovu pozornost aktivovat.

=3 Vnimate - a jakym zplsobem - svétlo kolem se-

K zamysleni

be? Vsimate si osvétleni v mistnostech, poci-
tujete kromé praktické funkce svétla kolem se-
be také jeho estetickou funkci?

Otazka

P> Drive, nez budete éist dale, zamyslete se nad
tim, éeho vseho si pfi analyzovani animovaného
filmu budeme v ramci osvétleni véimat.

Otazka

P> Jaké dalsi rozdily a jaké dalsi spoleiné postupy
u prace se svétlem vas napadnou p¥i porovnani
hraného a animovaného filmu?
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Osvétleni - Stiny

(A} Doprovodny stin

Mary a Max (r. A. Elliot, 2009)

Pokud stin uréitého objektu brani svételnym zdrojim, aby stejnou mérou osvétlovaly
nékteré zbylé casti tohoto objektu, mluvime o doprovodném stinu. Casto doprovodny stin
vznika naptiklad na tvari postav (jak ukazuje snimek z Mary a Max). Obrazek z polského filmu
Arka uz je slozitéjsi priklad — doprovodnych stini je zde cela Fada, kazdy objekt v obraze
totiz takovy stin ma. Navic dochazi i ke kombinaci doprovodného a vrhaného stinu.

Arka (r.G. Jonkajtys, 2007)

Otazka

P> Jaké mohou mit doprovodné stiny (ne)vyhody?
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Osvétleni - Stiny

(é) VrZeny stin

L’homme aux bras ballants ( r. L. Gorgiard, 1997)

The Sandman (r. P. Berry, 1993)

Ve srovnani s doprovodnym stinem piestavuje stin vrzeny svym zplisobem samostatny objekt -
byt nehmotny. ldealni vyuziti vrzené stiny nachazeji v hororovém zanru, jak ukazuje snimek z filmu
The Sandman , ktery odkazuje ke slavné scéné z némého zpracovani Draculy, Nosferata.

Horni dvojice obrazki dokazuje, Ze prace s vrzenymi stiny mize byt mnohdy velmi kreativni, ménit
vyznamy, transformovat objekty, pretvaret realitu. Gorglard svého hrdinu timysiné ukazuje jen
v americkém zabéru Ci polodetailu, aby vrzeny stin vzbuzoval vétsi prekvapeni a divak si domyslel,
zda dochazi k takové zméné i u redlného objektu (a jak vypada).

- > V jakych pripadech byste vyuzili vrzeného stinu?
Otazka
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Osvétleni - kvalita svétla

U
(Z\) Mekké svétlo

Mekké svétlo vytvari rozptylené osvétleni. Pro jeho docileni musime pracovat se
slabsimi zdroji svétla ¢i zmékéujicimi filtry, nebo - pfi kreslené animaci - navozo-
vat pocit jejich uziti.

Mékké svétlo bylo velmi populdrni v dobé klasického Hollywoodu, zvlasté u komedii
a romantickych scén. Na tuto dobu odkazuje svym stylem sviceni Brad Bird s fil-
mem Ratatouille.

= Jak navis piisobi mékké svétlo?
K zamysleni

Ratatouille (r.B. Bird 2007)

Tvrdé svétlo je mnohem intenzivngjsi, proto i prechody mezi nasvicenou a ne-
nasvicenou ¢asti scény jsou mnohem znatelnéjsi.

Vyuziva se v dramatickych momentech, v Zanrech jako je horor, thriller ¢i krimi,
v nocénich a tmavych scénach.

-3 Jaké emoce miize vzbuzovat uziti tvrdého svét-

Otazka 1a?

Renesance (r. Ch. Volckman 2006)
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Osvétleni - smér a zdroj svétla

(& éelni svétlo

4

|

- A

i N

Potlacuje stiny, pFi tvrdém svétle mize dochdzet az k eliminaci obrysi. Takova
postava - jako ve filmu Renesance - plisobi, mozna paradoxné, tajemné, mysticky.

S vyraznym Celnim svétlem se nesetkavame tak casto, pripady, kdy tomu tak je, se ob-
vykle poji s pFimym zdrojem svétla, jenz se nachazi primo na scéné, v déji.

——

C&) zadni svétlo

(1% boéni svétlo

Na rozdil od celniho dobfe modeluje stiny. Nemusi nutné sehravat
néjakou roli, nékdy ale zvysuje tajemnost postavy - nevidime zcela jeji
tvar.

Zadni svétlo osvétluje siluetu po-
stavy, oddéluje ji od pozadi. Do
tvéare postavy nevidime a je pro
nas tak jesté tajemnéjsi.
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Osvétleni - smér a zdroj svétla

Cﬁ) spodni svétlo

Beowulf (r.R. Zemeckis, 2007)

Vhodné pro zesileni dramatického efektu. Uziva se hojné v hororovém Zzanru.

Snimek z filmu Beowulfje kombinaci spodniho a bo¢niho svétla.

- =  Najdéte ke kazdému typu (elni, boéni, zadni,

Ukol spodhni, vrchni) alespoii dva priklady a pouvazuj-
te nad tim, z jakého divodu tento smér svétla
autori zvolili a jak svétlo ovliviiuje charakter
scény.

(Q vrchni svétlo

Chahut (r. G. Cuvelier, 2005)

Vétsinou jen dopliiuje jiné zdroje svétla. Mize jit o lustry, pouliéni lampu, slunce/
mésic.

L )
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Chovani postav
)

FSpeciﬁkum animaca

Budeme-li se zabyvat chovanim postav, je potieba se
vzdat uvah nad tim, do jaké miry se herci svych roli
zhostili, jak jejich vybér a dosavadni zkusenosti ovlivnily
samotné postavy. V animovaném filmu herectvi spociva
v rukou animator(, resp. reziséra. Mize si vytvofit
idealniho herce, ktery neodmlouva a déla piresné to, co se
po ném zada. Na druhou stranu ale nemize takova
figurka vnést do dila svijj vlastni potencidl, dodat
néjakou hodnotu navic. (O improvizaci ani nemluvé.)

PFi analyze chovani postav nds tedy budou zajimat
postavy jako takové - jejich mimika, gesta, pohyb. A pro-

toze jsme v animovaném filmu, kde je véechno mozné,
nebude iec pouze o lidech, ale také zvifatech a vécech.

Zamyslete se nad tim, v cem

se lisi, ale co maji také spo-

=3 |ciného autofi pii préci se

K zamyélem’ zivym hercem a tvirci pfi
tvorbé animovaného filmu.

Chovani postav - Véci

(,Z,) Napodoba reality

Toy Story 3: Pribéh hracek (r.L. Unkrich, 2010)

Dusnou.Ci

Auta (r.J Lasseter, 20006)

V animovaném filmu mohou hrat
véci sami za sebe, jak doklada na-
priklad trilogie Pribéh hracek. Jed-
notlivi hrdinové jsou v podstaté
rozpohybované realné hracky.
K dalsi stylizaci zde nedochazi.

Druhym zplisobem, jak odehrat
film s vécmi coby postavami pii-
béhu, je vyrazné je stylizovat, pii-
dat prvky, které je polidstuji, diky
nimz vnimame jejich emoce a doka-
Zeme Cist povahové rysy.
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Chovani postav - Zvirata

(A) Népodoba reality

101 dalmatini (r. H. Luske, 1961)

Zvitata velmi casto vystupuji jako hlavni hrdinové v animovanych filmech,
zvlasté uréenych détem. Klasické snimky od Walta Disneyho povétsinou drzely
koncept vérného napodobeni zvitat, coz ne nutné znamenalo, Ze by jako postavy
nehovorily.

=3 Jakymi zplsoby Ize stylizovat zviteci postavy?

Otazka

(é) Stylizace

Straspytlik (r. M. Dindal, 2005)

Stylizace zvifat prichazi na fadu zejména tehdy, pokud ve filmu nevystupuiji lidské postavy. Zviteci
spolecenstvi se velmi podobd tomu nasemu, najdeme zde Clenéni do tfid, rizna zaméstnani,
Stylizace mize byt pouze vytvarna, ale pak také silné ovlivnéna lidmi - jako tieba v Pribéhu Zraloka,
kde mnoho z postav (ryb) maji sviij predobraz v realnych osobnostech (M. Scorsese, W. Smith, R.
De Niro) a jesté k tomu ziji v podmorském mésté, které je de facto naprosto totozné s méstem,
v némz by mohli zit lidé.

=3 Proé v souéasnych animovanych rodinnych

K zamyélem’ filmech tvirci tak radi vypravi pribéhy s hlav-
nimi postavami ztvarnénymi zviraty? Jaké to
muze mit vyhody?
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Chovani postav - Lidé

(A} Napodoba reality

Polarni expres (r.R. Zemeckis, 2004)

Snaha pro vérné zachyceni lidi je charakteristicka pro tvorbu Walta Disneyho, ale nasli bychom ji
samoziejmé napti¢ celymi déjinami a v riiznych zemich. Objevuje se napiiklad tehdy, pokud mezi po-
stavami jsou jak lidé, tak zvifata.

V soucasné animaci lze diky modernim technologiim docilit velké podobnosti s redlnym clovékem.
Umoziiuje to predevsim tzv. motion capture (snimani pohybu), resp. performance capture (sniméani
také mimiky herce). Pohyb nasnimany pomoci specialnich senzorii se prenese do pocitace a v ném
se kostra "obali masem a kizi".

-3 Jakd ulskali spocivaji ve snaze napodobovat
Otazka reélné lidi?

(é) Stylizace

Jedné nociv jednom mésté (r. J. Balej, 2007)

Stylizace je v animovaném filmu mnohem astéjsi, uz z toho divodu, Ze pravé
diky vytvarné stylizaci se mize animovany film lisit od toho hraného a v nepo-
sledni Fadé odrazi autorsky rukopis. Diky mite a zplisobu stylizace Ize vytvaret
uréitd ocekavani, imysiné odpuzovat (jako to déla Jan Balej), nebo vyuzivat
zkratku a karikaturu (napfiklad animace podle vytvarnika Jiranka).

= — Najdéte alespoii dalsi ctyfi priklady stylizace

Ukol lidské postavy a zamyslete se nad tim, zda
pravé ona zvolena stylizace filmu/pribéhu
prospéla, zda odrazi néjak charakterové vlast-
nosti postavy ¢i primo zanr.
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Chovani postav - Vizualni slozky

(A) Vzhled

Ratatouille (r. B. Bird 2007)

Dumbo (r.B. Sharpsteen, 1941)

Pat aMat (r.L. Benes)

Vzhled je zakladni kategorii vizualni slozky. Do vel-
ké miry ovliviiuje to, jak divak bude postavu vni-
mat. Autofi vychazeji ze zndmych konvenci a psy-
chologickych vyzkumi, proto napiiklad zlé po-
stavy v Carodéjové uéni a Ratatouille jsou povét-
sinou kostnaté, vysoké a s protahlou lebkou.
Prsty mohou mit tenké a dlouhé jako chodidla pa-
vouka. Karel Zeman zlého ¢arodéje dokonce zbavil
zraku na jednom oku a rozstipl mu shora lebku.

Negativni postavy véak nemuseji byt nutné
vysoké a Slachovité, mohou byt naopak malé a ob-
tloustlé - jde o obraz obZerstvi (napt. knézi v Ko-
zim pribéhu), lakoty, materialniho bohatstvi.

Walt Disney vnesl do animace jedno z pravidel,
fika se mu appeal a je znakem pro roztomilost,
libivost. Kladné postavy by svym vzhledem mély
vzbuzovat sympatie, poslouZi jim k tomu i velké
kulaté oci. Zaporné by nemély byt vylozené
odpudivé, i ony by mély vzbuzovat v divakovi zijem
se ha né divat.

Ceské veéernitky silné odrézi rukopis vytvarnika,
ale vybrany vzhled pochopitelné mél vidy néjaké
opodstatnéni. Kupfikladu dvojice Pat a Mat zo-
sobfiuje maloméstactvi, Eeskou domacnost a ku-
tilstvi.

—_— ey Zamyslete se nad riznymi
K za myélem’ lidskymi vlastnostmi a po-
vahovymi rysy a zkuste

pouvazovat, jak byste je
vytvarné ztvarnili.
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Chovani postav - Vizualni slozky

( 6) Pohyb

JéjaaPija (r.B.Pojar, L. Benes, 1987) La Linea (r. 0. Cavandoli, 1972)

Pohyb se samoziejmé nemusi vazat pouze na
lidskou postavu, dokonce ne jen na zvite Civéc, ale
také na dalsi objekty - obrazce, barvy (v expe-
rimentalnim filmu nap#iklad).

Obrazek zcela vlevo zachycuje moment, ktery je
pro sérii Jdja a P4ja charakteristicky. Pohyb dvou
kluginii, ktefi se probouzeji a z postele skoci
pfimo do kalhot.

Hrdina Osvalda Cavandoliho byva jizansky
expresivni, pokud se nerozliluje a vse se dafi,
vykracuje si vzpiimené a hrdé.

Zvlastni préci s pohybem postavy najdeme ve filmu Paula Driessena. StFidmost se odrazila i v tom, Ze Drissen limysIné vynechava faze pohybu — postava se pri cesté zleva doprava

pohne pouze o kousek, poté zmizi, objevi se ve stiedu u stolku, poté se zase vytrati a objevi se az u dvefi.

Het treinhuisje (r.P.Driessen, 1961)
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Chovani postav - Vizualni slozky

CC Gesta

Gesta jsou soucasti pohybu postavy, ale byvaji ¢asto za-
birdna polodetailem &i detailem, aby vynikla. Gesto pod-
trhava emoce postavy, souzni s jejim charakterem a tim,
Jjak se projevuje navenek. Postavy mohou mit typicka ges-
ta, podle nichz je divak dobie pozna. Naptiklad zamysleni,
kdyz se néco nezdatilo, v sérii Pat a Mat. Typicka gesta
maji hrdinové grotesek Looney Tunes - takovy kralik se
proslavil s hlaskou Co je, doktore? doprovazenou lezérnim
postojem, casto také s prikusovanim mrkve.

Gesta mohou mnohdy Fict to, co by jinak muselo byt Fece-
no slovy - pohled, postoj a gesto rukou s ukazovatkem
Jjasné vypovida o tom, co si pani uéitelka ve filmu épatné
namalovana slepice mysli o obrézku jednoho z zaka.

Pat aMat (r.L. Benes)

-3 Vsimate si gest lidi kolem vas - s jakymi jste
K zamysleni se setkaly a co o Clovéku vypovidaji?

=3 Vyhledejte ukazky s gesty, kterd jsou spojena
Ukol s uréitou emoci.

Looney Tunes
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Chovani postav - Vizualni slozky

(b) Vyrazy tvare

Jezekvmize (r.J. Norstejn, 1975)

/»

—

Girl's Night out (r. J. Quinn, 1967)

Mary a Max (r. A. Elliot, 2009)

Hra mimiky jesté vice nez gesta dovoluje nahlédnout do
nitra postavy. Piotr Dumala je povéstny tim, Ze vyraz
tvare uréuje odlesk v oéich - obrazy jsou ¢asto zcela
nehybné, pouze malé svétlo v oku se mihota.

Vyraz tvare vypovida i o prozité zkusenosti - jako v pFipa-
dé jezka, ktery cestou k medvédovi bloudil v mize a spatfil
zazraéného bilého koné. Jeho duchovni procitnuti
vyéteme z dosiroka otevienych oéi a ist.

Matka ve filmu Mary a Max houpavou chizi (i postojem)
a také ospalymi vicky a povadlymi svaly na tvari prozra-
zuje absolutni rezignaci na zivot a podlehnuti alkoholu.
Posledni dva obrazky zase ukazuji expresivni vyrazy ve
tvari - rozpohybovanost, roztékanost, dynamiku, ktera
zacne potlacovat redlnost pohybu.
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Chovani postav - Zvukové slozky

Every Child ( r. E. Federonko, 1979) Gerald McBoing-Boing ( r.R. Cannon, 1950) La Linea (r.O. Cavandoli, 1972)

Animované filmy, na rozdil od téch hranych, velmi éastvo nevy- — 3 Jakymi zpiisoby pomoci zvuku Ize
uzivaji mluveného slova - a vystaci si pouze se zvuky. Ctvefice Otazka charakterizovat povahu postavy?
obrazki ukazuje pripady, kdy zvukovou slozku postavy maji a je

pro né charakteristicka ¢i pro vyuziti zvuku originaini. V Every Child

v rédmci jedné epizody narazime na dvojici, kterd do rytmu zndmé

operni melodie spolu komunikuje (bez artikulovanych zvuki).

Cannonuv film je groteskou o malém Geraldovi, ktery vydava rizné

zvuky (zvifat, véci...), misto toho aby hovoril jako normalni élovék.

Nervézni hrdina ze série La Linea se dokaze velmi hlasité pro-

Jjevovat - jeho brblani ¢i kiik spoluvytvareji komiku kazdé epizody.

Michaela Pavlatova nepouziva ve svém filmu Redi, feci, feci arti-

kulovanych zvuki, pouze podle nalady a kontextu vyuziva riizného

zvukového zabarveni - to navic doprovazi obrazy.

Redi, Feéi, Fei (r. M. Pavlatova, 1991)
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Prikladova analyza - Prostredi
N

Tyger (r. G. Marcondes, 20006)

Tyger je inspirovan basni Williama Blakea, jde o alegorii, kdy do mésta prichazi obrovska
kockovitd Selma. Jakmile projde kolem nékoho, zméni se z clovéka na zvite. Ze $lapot
a kolem nich zacnou rist rostliny. Dochazi tedy k proméné z toho nejnadrazenéjsiho
prirodniho druhu v "pouhé” motyly, ryby nebo tieba opice .

Prostredi, v némz se film odehrava, je obraz velkomésta - dokonce zde najdeme nejen
mrakodrapy, ale také nasvicenou véz pripominajici Eiffelovu. Tygr neni animovan, je veden
Jjako velka figurina, loutka, jejiz jevistém se mésto stava. Jednotlivé prostory, kde dochazi
k preménam, predstavuji primérné byty, budto chladné, nebo neudrzované, nékdy zase
ponékud snobské. Z byti se razem mohou stat akvaria, z ulice mald dzungle.

Fotbalovy stadion jako by cely vzlétne do nebes a pfi pohledu na mésto z kopce vidime, ze
celé prostiedi se stava fantaskni zahradou, v némz plevel tvoii budovy.
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Prikladova analyza - Osvétleni

Over Time (r. 0. Atlan, 2005)

Louéeni se zesnulym vhodné ztvarnil Oury Atlan
v éernobilych kompozicich, kdy ¢as od ¢asu vyuziva ce-
lou skalu edi, jindy voli ostiejsi prechody mezi cernou
a bilou. Pro jeho film stézejni slozku predstavuje
svétlo. V ramci mizanscény stavi objekty vzdy tak,
aby dokazal osvétlenim uchovavat kompozici v rovno-
vaze. Zemrely vyrobce loutek (které za nim smutni)
byvé postaven do centra obrazu, malokdy mu vidime
dobie do tvare. Svétlo ma zdroji jen velmi malo -
casto jde tieba pouze o jeden, poptipadé dva. Navic
dopadaiji na muze ne zeptedu, nybrz z boku Ci shora.

V momentech, kdy chce autor docilit vétsi intenzity
svétla, vyuzije svétlych ploch, které svétlo odrazeji -
nepohlcuji. Napfiklad bilou kosili, sklenici (a jeji odlesk)
av neposledni fadé také muzovu ples.

Svétlo funguje také jako urcita varianta vnitro-
zéabérového stiihu. Treba ve chvili, kdy se pomoci
postupného osvétlovani odkryva dalsi a dalsi muzi-
kant. Nebo kdyz hlava muze pomalu klesa dolii a osvét-
lenim se pod ni objevi polstar.




STRIH
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Specifikum animace

—_——,— e —— — — — —

—

...vyznamnym filmovym pro-
stiedkem. Stiih Ize chapat
jako rozdéleni, resp. spojent
zabéri.

—_—— — . —_— — — — -

—

PFi analyze stiihovych postupli mizeme
rozliSovat mezi tyfmi zakladnimi kvali-
tativnimi rovinami:

vytvarné vztahy mezi zabéry A a B
rytmické vztahy mezizabéry A a B

prostorové vztahy mezizibéry Aa B

Casové vztahy mezizabéry Aa B

Spojeni dvou zabéri miize mit riznou po-
dobu, nejzékladnéjsi stiihové postupy
predstavuiji:

zatmivani (zatmivacka) - obraz postupné
ztmavne do Uplného Cerna, miize se vsak
jednat o zabarveni do jiné barvy

roztmivani (roztmivacka) - ze tmy (z tpl-
ného zbarveni obrazu) se zesvétluje na-
sledujici zabér

prolinani (prolinacka) - konec zabéru A

prostupuje do zaatku zabéru B

stirani (stiracka) - zabér B vytladuje za-
bér A, a to riznym grafickym prvkem -
¢asto ¢arou

primy strih - pouziva se nejcastéji, zmé-
na zabéri je okamzita

K zamysleni

Animovany film i v tomto pFipadé ma nékolik
odlisnosti od filmu hraného. Stadi si predsta-
vit nataceni loutkového filmu, kdy se snimaji
figurky po jednotlivych okénkach. Pohyb se tak
neodehrava pred kamerou, nybrz az pri
projekci nasnimaného materidlu. Nicméné pri
analyze animovanych filmi nebudeme Fresit
realizaci filmu, nybrz vysledek, a ten vyuziva
obecné fungujici prvky filmové reci, véetné cle-
néni do jednotlivych zabéri a véetné stiiho-
vych postupil.

Zkuste se zamyslet nad tim, do
jaké miry si pii sledovani filmi
véimate stiihovych postup(?
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Stiih - Vytvarné vztahy mezi zabéry
NN
Stiih - Vytvarné vztahy mezi zabéry - Podobnost

' ..kategorii stfihu, kdy se zaby-
| vame vzajemnym plsobeni obra-
| zovych vlastnosti dvou soused-
| nich zdbérd. V podstaté kazdy
| stiih obsahuje vytvarny vztah
| otazkou vsak je, zda si jej divak
vsimne a jakou ma tento vytvar-
l ny vztah povahu. MiiZze se napri-
| kiad jednat o vztahy mezi barva-
| mi, tvary objekti a kompozici
| obrazu
PFi analyze strihu sehraje roli ta-
| d|
| ké to, zda jde o prechody plynulé
¢ikontrastni
|

—_— e e —— e ———— e

Vytvarné vztahy mohou byt posta-
———-\/eNé Na vZtazich mezi barvami, tvary
Otazka objektl a kompozici - napadaji vas
konkrétngjsi priklady, jak vytvarné
propojit dva sousedni zibéry tak,

aby si byly navzijem podobné?

Kdy byste volili v pripadé vytvarnych
vztahl mezi zabéry podobnost a kdy
rozdilnost?

-—/-*
K zamysleni

. ,
v . . ,
H
s
i . o . s
s
v, ,
— e, — e —_———— -

Atraksion (r.R. Servais, 2001)

Film Atraksion od belgického tvirce Servaise se sklada z vy-
tvarnych vztahi mezi zabéry, a to prevazné postavenych na vza-
Jjemné podobnosti. Kdyz odmyslime praci s barvou, ukédzka zo-
brazuje st¥ih (pomoci prolinacky) mezi zabéry, ktery pisobi har-
monicky. | kdyz je lampa, po které vézefi Splha v zdbéru A piimkou
smérovanou sikmo z levého dolniho rohu do pravého horniho rohu
av zabéru B zcela naopak, prechod, i diky vyuZiti prolinani, nepra-
cuje s kontrastem a ani rozdilnosti.




89

Strih - Vytvarné vztahy mezi zabéry - Podobnost

O specifickém stiihu, ktery pracuje s vytvarnymivztahy, mizeme hovofit pii metamorfézach objekti. V animaci
se s takovym propojenim dvou zabérl setkame ¢asto, nicméné co do terminologie bychom pravdépodobné ¢as-
to zvazovali, zda jde v pravém slova smyslu o novy zabér - jako naptiklad v ukazce z filmu Beginnings, kde se pro-
méni morska vina v lidska téla. Vytvarna podobnost zde vznika podobnosti tvari.

Vyhledejte dvé ukazky kdy dochazi k metamor-
foze objekti a na zakladé vytvarného vztahu
jeou propojeny dva zabéry.

Ukol

Beginnings (r. W. Clorinda, 1981)
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Strih - Vytvarné vztahy mezi zabéry — Odlisnost

Pomoci odlisnosti mezi tvary, barvami, kompozici mohou dva sousedni zabéry byt ve vztahu, ktery narusuje harmoniénost, ma
divaka okovat, probudit z letargie, zdramatizovat dgj... S vytvarnou odlisnosti se setkame i v "operni grotesce” Chucka
Jonese, kdy ostfe Fezané tvary skal vystiidaji zakulacend mracna. Kompozice obrazu A vzbuzuje pocit vysky a stoupani,
zatimco nasledujici zabér B jde po vertikalni ose dolii a v zabéru C se objekty pohybuji po horizontélni ose.

. —3p- \yhledejte dvé ukazky s vytvarnymi

Ukol vztahy mezi zabéry, v nichz jde o vztah
postaveny na odlisnosti. A pouvazujte,
jakou funkci takovy strih mél.

Pro avantgardni a experimentalni film predstavuje sttih casto
mnohdy jde spise o ty rytmické, nicméné i takové zastupce zde
najdeme. Napfiklad film Free Radicals provokuje pravé vytvar-
nymi rozdily.
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Strih - Rytmické vztahy mezi zabéry
N

Rytmické vztahy jsou. Strih - Rytmické vztahy mezi zabéry — Délka zabéru

...kategorii st¥ihu, kdy se zaby-
vame délkou zabéru a vztahy
mezi délkou po sobé jdoucich
zabéri. Rytmické vztahy jsou
zavislé na zvoleném zpisobu
Fazeni rizné dlouhych zabéru.
Délkou zabéru myslime projekéni
délku.

—_— e e ————
—_— e e — — ———

Harvie Krumpet (r. A. Elliot, 2003)

Adam Elliot ve svém oscarovém portrétu Harvie Krumpeta
vyuziva zdsadné kratkych zabéri. Zvolena délka ma opod-
statnéni - kazdy ze zabérl, i diky vypravéci, totiz predsta-
vuje jakousi mirné rozpohybovanou fotografii z rodinného
alba. Elliot na toto i vtipné upozorni, kdyz nejprve v jednom
zabéru ukaze zavésenou fotku otce a syna, aby v nasle-
dujicim zabéru po pFimém stfihu ukdzal stejnou dvojici prak-
ticky v totozném postoji.

Kratké zabéry Elliotovi umoZziiuji, aby pohyb s plastelinovou
loutkou omezil na minimum (pfedevéim jen mrkani, lsta
adrobna gesta rukou).

e Jak € vyhody a nevyhody miize mit kratky —-\/ j2kych pripadech byste zvolili kratky

Otéazka zaber? K zamysleni z4bér?
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Strih - Rytmické vztahy mezi zabéry — Délka zabéru

Hudebni groteska Skeleton Dance st¥ida dél-
huje nejvétsi ¢ast tance kostlivei, trva mi-
nutu a ¢tvrt. Pracuje se zde s tzv. vnitroza-
bérovym sttihem, kdy dochazi k tomu, ze
néktefi kostlivci prichazeji, odchazeji, méni
svoji pozici. Navic se zde pohybuje kamera
po horizontéini ose — takze zabér rozhodné
neplisobi staticky. Divod, pro¢ Disney zvolil
tento zplsob, mizeme najit ve snaze aso-
ciovat divadelni jevisté - vzdalenost divika
je stejna, jako kdyby sedél v hledisti. Pohy-
buji se pouze kostlivci dopredu a vzad, a to
jen v omezené mire. Jediné naruseni takto
koncipovaného zabérovani je jiz zminény po-
hyb kamery po horizontélni ose.

Obrazky ukazuji nékolik vybranych fazi tan-
ce. Predposledni obrizek je zavér zabéru
a posledni obrazek je zacatek zabéru nasle-
dujicitho po stfihu (zménila se prakticky jen
velikost zabéru, vzdalenost kamery).

e~ \/ jakych pFipadech byste
K zamysleni  zvolili diouhy zabér?

Skeleton Dance (r. W. Disney, U. lwerks, 1929)
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Strih - Rytmické vztahy mezi zabéry — Vztahy mezi délkou zabéri

C;b Rovnomérnost

.

Y
/

O rovnovazném rytmu hovofime tehdy, pokud délka zabéri je stejna nebo navzajem si podobna.
Takovy stiihovy postup napiiklad zvolime, budeme-li chtit zklidnit tempo vyprévéni, navodit
snovou atmosféru, melancholii... JestliZze vak délka zabéri je takika totozna (a jesté k tomu
Jjde spise o delsi ¢i dlouhé zabéry), miize to divika uvést do pasivity nebo dokonce zapticinit, ze
na ngj film bude plsobit zdlouhavé a bude se u néj nudit.

Rovnomérnost v rytmickych vztazich mezi zabéry najdeme tieba ve filmu Chahut.

Chahut (r. G. Cuvelier, 2005)
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Strih - Rytmické vztahy mezi zabéry — Vztahy mezi délkou zabéri

CB Raznorodost

JestliZe se vedle sebe kladou zabéry o rizné projekcni délce, plsobi vysledek dynamicky. Vhodné uziti se nabizi pii akénich
scénach, ale pro aktivizaci divaka Ize tento stiihovy postup vyuzit i v "klidnéjsich castech filmu". Nemusi jit nutné o stii-
dani "normalnich” zAbérl s témi zpomalenymi &i zrychlenymi, ale i o st¥idani rizné dlouhych zabérd, kdy ke zpomaleni ¢i zry-
chleni nedochazi. Cast z filmu Genius Party s takovymi rytmickymi vztahy pracuje - snimky dokladaji po sobé jdouci zabéry,
které jsou velmi kratké, kratké, dlouhé a velmi dlouhé. Celek plisobi dramaticky. PFi neuvazeném &i nadmérném vyuzivani to-
hoto zplisobu stFihu véak miize dojit az k roztFisténosti, divak bude takovymi rytmickymivztahy spie rusen a obtézovan.

Genius Party (r. M. Maeda, 2007)
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Stiih - Prostorové vztahy mezi zabéry
5 N

Prostorové vztahy jso Uvozujici zabér

...prostiedkem, jak pomoci sti-
hu spoluvytvatime filmovy pro-
stor (= v némz se odehréva pri-
béh filmu). Zakladni rozdéleni ro-
zlisuje stiihovy postup, pii némz
budujeme celistvost jednoho
konkrétniho prostoru, nebo vy-
tvarime vztahy riznych prosto-
ri déje (pak hovorime o hetero-
gennim prostoru).

- — e e —— ———

West and Soda ( r. B. Bozzetto, 1965)

Snéhuldk (r. H. Tyrlova, 1966)

Skhizein (r. J. Clapin, 2008)

V rémci seznameni s prostorem byva dilezity hned prvni, uvozujici zabér. Miize mit mnoho podob, ale nékolik jich je casem

provéienych a uzivaji se pravidelné - zvlasté pak v daném zanru. Napfiklad pro western byvaji coby uvozujici zabéry typicka

panoramata - pohyb kamery po horizontalni ose zleva doprava (jak dosvédéuje i West and Soda). —- - JaKymi zplsoby |ze koncipovat uvozujici za-
Nékdy mize byt uvozujici zabér postaven predevsim na postavé - Hermina Tyrlova ve svém Snéhulékovi prostor vystavéla pouze Otazka béry?

zasnéZenou pldou a do centra pozornosti postavila rovnou hlavniho hrdinu.

Zajimavé vyuziti uvozujiciho zabéru najdeme v Skhizeinu - nejprve vidime prostor, v némz se nachazi kieslo (divame se z totéiniho

nadhledu). Pri dalsim z4béru je kamera jesté vys nad kifeslem a my zjistime, Ze postava, ktera hovofi, lezi sice na kiesle, ale ne

piimo na ném, nybrz ve vzduchu vedle néj. V uvozujicich dvou zabérech tak rezisér vyprovokuje divaka ke zvidavosti.



Strih - Prostorové vztahy mezi zabéry - Celistvost
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Toy Story: Pribéh hracek (r. J. Lasseter, 1995)
Série snimki ze scény filmu PFibéh hracek doklada strihovy
postup, kdy pomoci vztahii mezi zabéry ma byt docileno ce-

listvosti prostoru. Sledujeme dva paralelni déje - déni hra- —3p Najdéte dalsi tFi priklady, kdy pomoci
cek v détském pokoji, které poslou na prizkum vojacky, Ukol stiihu ziskdva divak predstavu o jed-
a ony vojacky postupujici chodbami domu. Diky st¥ihu mezi nom konkrétnim prostoru.

zabéry z détského pokoje a dalsimi mistnostmi se nam vy-
tvari obraz celého prostoru (domu), v némz hracky Zij.
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Strih - Prostorové vztahy mezi zabéry - Heterogenni prostor

More (r. M. Osborne, 1998)

Cely kratkometrazni film More se sklada ze zabér, jejichz vztahy vytvareji tzv. heterogenni
prostor. Jak ukazuje nékolik obrizki, presouvame se z predstavy/snu do bytu hlavniho
hrdiny, posléze stiihem do mésta, zpét do bytu, do pra’ce, v niz hrdina pracuje, znovu do bytu,
nasleduje zabér v obchodnim domé, abychom se spolu s postavou ocitli v jeho byté, kde zacne
konstruovat sviij vynalez. PFi procesu vyroby se stfihem dostaneme znovu do haly v praci
a nasledné zpét do bytu. Jakmile si hrdina nasadi "z4zracné bryle", vidi zcela jinou "realitu” -
vysnénou, idealni. Tento prostor ukazuje posledni z obrazki.
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Stiih - Casové vztahy mezi zabéry
N N

Casové vztahy jsou...

—_——,— e — —_— — — — —

_—

...stiihovym postupem, v némz '
dochézi k praci a manipulaci s éa- |
sem, a to prostiednictvim sledu, |
délky a frekvence zabér. |

|

—_——,— e — —_— — — — —

Dak Ize pracovat s Casem )

Ackoliv Ize najit i takové pripady, kdy se filmo-
vy ¢as shoduje s casem projekce, nebo také
s casem realnym, vétsinou dochazi k jeho ma-
nipulaci. UZ jen to, Ze animujeme, jak postava
nastupuje do dopravniho prostiedku, aby na-
sledujici zabér byl o tom, kterak z néj vystupu-
je, dokazuje plsobeni stiihu, resp. jeho nakla-
déni s casem.

Strih, presnéji ¢asové vztahy mezi zabéry,
nas pfi analyze budou zajimat proto, abychom
dokazali lépe vnimat a pochopit vazby mezi
zabéry, také samoziejmé samotny pribéh.
Diky stfihu totiaz tvirci mohou divakium klast
"pasti”, budto sled zabéri zprehazet, nebo
nékteré momenty umysiné vynechat.

CA Flashback

Auta (r. J. Lasseter, 2006)

Typickym piikladem, jak manipulovat s casem, predstavuje tzv. flashback. Pohled nazpét. V Autech jde o pasaz, kdy hlavnimu
hrdinovi Bleskovi jeho mila vyprévi o minulosti mésta Karbonova Lhota. V zavéru flashbacku dochazi k prolinani zabéra, kdy
prvni je vidy obrazem minulosti, druhy soucasnosti. Opakem - pohledem do budoucnosti, toho, co teprve ptijde, je flash-
forward.

—_— Jaky vyznam mize mit flashback a flashforward?

Otazka

” —> Najdéte priklad uziti flashbacku a flashforwardu
Ukol ve filmu.
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Stiih - Casové vztahy mezi zabéry
N N
(% Elipsa

Elipticky st¥ih se vyuziva tehdy, pokud ve vypravéni chce autor pomoci stiihu preskoéit uréity casovy lisek — miize jit o mi-
nuty, hodiny, dny, ale také roky ¢i cela staleti nebo tisicileti. V él}zkové Rizence Kawamoto v expozici zobrazi zdmek a novoro-
zené, jemuz je vynesena kletba, Ze se v dospélosti pichne o vieténko a navéky usne. Nékolik let autor vynecha, poslouzi mu
zabér na ohei, do néhoz se hazi jeden kolovrat za druhym, protoze predstavuji pro Riizenku nebezpedi.

Znate dalsi podoby elipsy? Jakymi zplisoby

Otazka |ze zobrazit skok v éase?

-3 Jak navas elipticky stiih plisobi?
K zamysleni

Sipkova Rizenka (r. K. Kawamoto, 1990)
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Stiih - Casové vztahy mezi zabéry
N N

(é) Opakovani, repetice

Opakovani, repetici zabéru Ize chapat jako vyuZziti totozného zabéru vicekrat. Jinou variantu predstavuje opakovani totozné
akce z riznych pohledu. Prvni zabér zobrazuje Bolta, jak upusti senzor navadéjici raketu na vrtulnik. Druhy obrazek ukazuje
moment, kdy z podhledu vidime, jak na vrtulnik stitela leti (vrtulnik nasledné vybouchne). Téeti obrazek zobrazuje tutéz akci
ale z mirného nadhledu a zepfedu. Poté se akce opakuje znovu - tentokrat kamera snima vrtulnik v jeho vysce, ale zboku. No a
zévéretné dva obrazky ukazuji vybuch z velké vzdalenosti, z protéjsiho biehu. Celou akci zlehéuje, ze po t¥ech hlasitych
opakovanych vybusich nasleduje pohled, ktery jej ukédZe jako nepatrny (sotva jej postiehneme), a to i zvukové. Dokladem, Ze
slo ale o vybuch, ktery vyvolal silny tlak vzduchu, je kelimek postaveny na zidce, ktery se zakymaci a spadne.

Bolt (r. Ch. Williams, 2008)
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Strih — Kontinualni strih a jeho alternativy
N

Kontinualni stfih je...

—_—

...zplsob, kterym maiji byt eli-
minovany vechny mozné rusivé
projevy strihovych postupd.
Divak se sousttedi plné na pri-
béh, nikoliv na to, jak je vypravén.
Dosahuje se toho rovnovéhou
vytvarnych, kompoziénich a své-
telnych kvalit obrazu, ale také
rytmem stiihu. P#  zkoumani
vzdalenosti kamery zjistime, Ze
obvykla byva "cesta" na ose
celek-polocelek-detail a délka
trvani zabéri byva na této ose
sestupna.

I
|
I
I
I
I
I
I
|
I
I
|
I

Pravidlo osy

Pravidlo osy je dobie znamou konvenci filmového strihu.
Slouzi k jasné predstavé divaka o prostorovych vztazich.
P¥i rozhovoru dvou osob se komunikace snimd pouze
z jedné strany osy (obrazek A). Pokud by doslo k prekro-
Ceni osy, bude divak zmaten nebo nabude dojmu, Ze po-
stavy nehovoii spolu a Ze se divaji kazda stejnym smé-
rem na néjaky objekt tieti (obrazek B).

Zatimco kontinudlini st¥ih se snazi o to, aby divak nebyl vyrusovan (a jeho pozornost patfila jen a pouze pribéhu), alternativni
pristupy naopak rusivé prvky lmyslné vytvareji. MiiZe jit o vytvarné naruseni, jak ukazuje sled tii po sobé jdoucich zabéri
z filmu Mind Game, kdy do dialogu, v némz muzské postavé jeho partnerka fekne, Ze ma v imyslu si vzit nékoho jiného, zaradi
autor neaniamovany zabér. Alternativy kontinualniho stFihu mohou byt i rytmické ~ napfiklad plynulost pohybu objekti v za-

béru je narusena tim, Ze z néj autor vystiihne jedno i vice okének.

Mind Game (r. M. Yuasa, 2004)

- Jakymi zplisoby by bylo mozné

kontinuitu zabéri narusit?



102
Prikladova analyza - Vytvarné vztahy mezi zabéry
>N

Idioti a andélé (r. B. Plympton, 2008)

Bill Plympton, americky vytvarnik a animator ve
svych slavnych kratkometraznich snimcich vyuziva
metamorfozy - objekty prechézeji jeden v druhy,
deformuji se, ¢asto vsak v ramci jednoho zabéru
(bez vyuziti stiihu) a bez zmény vzdalenosti kamery.
V celoveéernich Idiotech a andélech naopak pracuje
s vytvarnou podobnosti objektl - ty se pFimo ne-
transformuji do jinych, nybrz pomoci stihu se jeden
objekt nahradi druhym. U vytvarnych vztahi pocho-
pitelné nemusi nutné jit o lplnou podobnost. Zabér
na rozzureného hrdinu, kterému se nechce vstavat,
vystiida zabér sméjiciho se budiku.

Aby byl vytvarny vztah co nejiplnéjsi, budik p¥i
poskakovani zaujima v ramci kompozice obrazu stej-
né misto jako predtim hlava muze. A nozky budiku
nahrazuji pésti nabru¢eného hrdiny.

P¥i scéné, kdy se muz holi, vyuziva Plymton podo-
bnosti mezi tekouci vodou a mlékem, které vléva do
talife. Zachovava smeér, linii, tvar, jen barva je odlis-
na.

Ve filmu tento zplsob stfihu neni pouzit tolikrat,
aby se omrzel, na druhou stranu pokud je mozné me-
zi dvéma zabéry vybudovat vytvarny vztah, Plymton
toho vyuziva. Ma to i svoji vyhodu, nebot piibéh je
jednoduchy a samotné vypravéni spise pozvolné.
Prace se stiihem a vytvarné vztahy tok vypravéni
dynamizuji. A - jak Ize vidét na piikladu muze a budi-
ku - Plympton miiZe ze své pozice autora ironizovat
hrdinovo poéinani.
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Prikladova analyza - Casové vztahy mezi zabéry

Mind Game (r. M. Yuasa, 2004)

Pokud bychom hledali uziti stiihového postupu, v némz dominuji éasové vzta-
hy mezi zabéry, byl by film Mind Game idealnim prikladem. Diky naprostému
popirani kontinudlniho vypravéni, kdy vytvarné vztahy zabéri maji prednost
nad dodrzovanim kauzality (ale i viibec smyslu v ramci celého piibéhu) nas ne-
prekvapi i éasté uziti flashbacki, flashforwardi a téZce zaraditelnych ¢aso-
vych skoki.

Jesté tradiéni je priklad (obrazek 1-3), kdy ze zabéru na bézici Zenskou
hrdinku uvidime zabér na jeji minulost - silny emocionalni zazitek ve vztahu,
ktery ji (po stiihu znovu na ni) dopomiiZe k rychlejsimu béhu.

Zajimavéjsi vsak je sled zabéri (obrazky 4-10), vztahujici se k hlavnimu
hrdinovi filmu. P¥i béhu najednou uvidime zabér (jakoby rentgenovy) na jeho
chodidlo. Dojde k prasknuti kosti. Hrdina zakFi¢i a stfihem se ocitame v jeho
détstvi. Maminka mu pfi odchodu do prace Fika, aby vypil sklenici mléka,
protoze tak bude mit silngjsi kosti. Hrdina (ve véku malého ditéte) pocka, az
je maminka z dohledu a mléko vylije do diezu. Objevi se velmi kratky zabér na
tipiciho hrdinu (soucasnost), ale ten je hned vystiidan zibérem z minulosti,
kdy matka zjisti, Ze mléko jeji dité nevypilo, a tak jej prechytradi - nalije mu jej
do jidla, které vari. Hrdina u toho tenkrat nebyl - a danou informaci jsme se
mohli dozvédét pouze my, divaci - ale kost najednou neni prasknuta (my vime
proc) a on miize pokracovat v béhu.

Popsany sled zabéri ukazuje, jak vyznamnym nositelem informaci mize byt
stiih, konkrétné prace s casovymivztahy mezi zabéry.




ZVUK




105

Funkce filmového zvuku )

...dalsi kategorie analyzy
filmu. Jedna se o zvukovou
stopu filmu, do niz spadaji

,l ,l Zaplnéni ticha lze povaZzovat za tu nejjednodussi funkci, kterou zvuk ma. Na druhé strané
také ticho lze vnimat jako kategorii filmového zvuku - dokézZe totiz vyznamnym zplsobem
I ruchy, Fe¢ a hudba. Casto I ovliviiovat vnimani zabéru i scény.

l véak ne kazdy zvuk Ize jed- | A pravé ono ovliviiovani toho, jak divak film vnima, predstavuje stézejni funkci zvuku.
| noznaéné zaradit do té kte- | Nemusime pFimo hovotit o interpretacich a vyznamech scén, ale také o pozornosti divaka.
| |
| |
l l
l [

ré kategorie. Ruchy mohou Zvuk urcitého objektu mize na sebe tuto pozornost strhnout, a to napiiklad na tkor
vytvaret i hudebni podkres, druhého objektu.

hudebni nastroje pro zménu Zvuk dokaze vypovidat o né¢em, co aniv obraze neni - at uz jde o ruchy objekti ¢i hlasy osob.
ruchy.

=3 Zamyslete se nad tim, co za funkce mize

Speciﬁkum animace K zamyélem' zvuk ve filmu mit. A do jaké miry si zvuku p#i
sledovani filmu védomeé véimate?

P¥i hraném filmu mize byt zvuk sniman piimo
pri natéceni, coz ale u animovaného filmu ne-
plati. Ale samoziejmé bychom mohli najit vy-
jimky, jde spise o experimenty a techniky, kdy
se pohybuje tvirce na pomezi animatora
a performera. Pokud budeme vnimat animaci

jako snimani po okénkach, kdy pohyb vznika az Vtipné podobenstvi o lidském Zivoté pracuje v ramci kom-
pFi projekci, zvuk se nahrava zvl4$t a mixuje se pozice a vytvarnosti s minimalnimi prostiedky, o to vice
az ve studiu s natoéenym materidlem. Bruno Bozzetto vypravi pomoci zvuku. Zdroje zvuku nevidi-

me, pouze za pomoci asociaci a fantazie domyslime. Navic
dochazi k zrychlovani stiidani riznych ruchd, éimz se komi-
ka nasobi.

Una Vita In Scatola (r. B. Bozzetto, 1967)
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Zvuk
L)

t#i skupiny:

sitost, vysku a barvu zvukd

nich piistroji - tireba v pocitaci

tem, ktery jej vydava.

PFi rozboru zvuku lze vyuZit rozdéleni na

akustické vlastnosti zvuku - slouzi k po-
pisu a rozliseni typi zvukil, jedna se o hla-

\

vybér, zkresleni a kombinace zvuku - od-
kazuje k vytvareni zvuku, vyhledavani ta-
kovych ruchi, které lze pouzit do dané
scény. Mize jit o nahrani zvuku, ktery
vznikd pomoci nastroji, lidské Cinnosti,
zni v piirodé... ale také mize jit o zvuk,
ktery pfimo vytvofime pomoci specil-

aspekty rytmu, vérnosti, prostoru, éasu
- odkazuji k vyuziti zvuku ve filmu, rytmus
Uzce souvisi se stfihem, vérnost se sna-
hou o komunikaci mezi zvukem a objek-

Simpsonovi (M. Groening)

hudba, vypravéc apod.).

umisténi v prostoru. Zvuky Elenime na dvé skupiny - diegeticky a nediegeticky
zvuk. Zatimco u prvni kategorie zdroj zvuku je umistén ve svété pribéhu (Fec
postav, zvuk objektli v mizanscéné, hudba vydavana instrumenty v piibéhu),
v piipadé nediegetického zvuku zdroj existuje mimo svét ptibéhu (doprovodna

, Podobné jako u svétla také v pripadé zvuku nabyva na dilezitosti zdroj a jeho ,

Pak také jesté hovorime o vnitrozabérovém a mimozabérovém zvuku (napiiklad
slysime ruchy mésta a projizdgjicich aut, ackoliv v zabéru je pouze detail na
/ tvai postavy divajici se z bytu skrze okno).

S akustickymi vlastnostmi zvuku lze kreativné pracovat. Liza se |é¢i ze své za-
vislosti na telefonovani, pricemz dostane za kol vydrzet do pilnoci. Pokud do
té doby nezatelefonuje, své zavislosti se zbavi. Sedi v kitesle a najednou okolni
zvuky slysi mnohem zietelnéji a hlasitéji. To, jak si mala Meggie hraje s détskym
telefonem, jak Marge jehlicemi "klepe” a pochopitelné také sekundovou rucicku
na hodinach. Zvuky jsou hlasitéjsi a hlasitéjsi, diky rytmu (zabéry jsou kratsi
a kratsi) otravngjsi. Proto Liza nevydrzi a da priichod emocim.

—3p- Jak a pro jaké lcely Ize pracovat s akustickymi
Otazka vlastnostmi zvuku?

-> Najdéte celkem étyii ukazky, v nichz pojmenujete

Ukol (ne)diegeticky zvuk a vnitro/mimozabérovy zvuk.

Over Time (r. 0. Atlan, 2005)

Hudebni podkres ve filmu Over Time pred-
stavuje velmi dileZitou slozku a hned z tivodu,
kdy obraz vypliiuje pouze tma, jiz slysime zpév
(nediegeticky zvuk, mimozabérovy). Poté se
véak objevi postava a hraje na trumpetu (die-
geticky zvuk, vnitrozabérovy)
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Zvuk - Hudba

Fantazie (r.J. Agar, S. Armstrong, 1940)

Lines Horizontal (r.N. McLaren, 1962)

Hudbu Ize mit budto prevzatou, nebo piivodni. Ve filmech jako
Jje Fantazie jde dokonce pFimo o to, aby na prevzatou hudbu -
klasickou - vznikl adekvatni a synchronni obraz. Norman
McLaren patii mezi ty autory, kterym slo také o komunikaci
mezi obrazem a zvukem, ale hudbu si pomoci experimental-
nich postupii vytvarel sam.

Toy Story 2: Ptibéh hracek (r.J.Lasseter, 1999)

pristupy prace s hudbou.

Jaké funkce mize hudba mit?

Koncert pro jednoho predstavuje pri-
pad, kdy se jedna o diegeticky zvuk,
pricemz hudba zde hraje hlavni roli
a stava se prostiedkem k ziskani
naklonnosti malé holéicky.

Pisefi je jednou z podskupin hudebniho podkresu filmu.
Muze mit nékolik funkci - u klasickych shimki Walta
Disneyho vétsinou pusobila jako zpestiujici prvek,
ktery spise "jen" pracuje s atmosférou, nema za cil
posouvat déj a ani pFinaset dilezité informace.

V druhém dilu Pribéhu hracek najdeme opacny piipad -
piseii kovbojky Jessie odkryva nitro postavy, méni vni-
mani a chapani motivaci, ve zkratce pojmenovava za-
kladni konflikt v pFibéhu a téma filmu.

Setkame se i s dalsi podobou pisni - ty jsou nedie-
getické, nezpiva je zadna z postav filmu, podbarvuji
zabéry, Casto celé montaze zabéri. Napiiklad ve filmu
Shrek, kdy hraje tkliva piseii a my sledujeme paralelné
zabéry na osamoceného Shreka a osamocené Fiony.

-> Najdéte celkem ¢tyri ukazky, v nichz najdete riizné



108

Zvuk - Reé

C Reé na sto zplisobli )

Pti analyze feci ve filmu se mizeme zamérit na mnoho aspekti. To, zda
postavy hovoii (a zda mluvi pouze lidé nebo i téeba zvitata), zda pouzivaji
spisovny jazyk, specidlni nareci, dialekty (jako napt. série Mezi nami
zvifaty), nebo archaicky a literarni jazyk. Jazyk mize byt také zcela

vymysleny.
Mizeme se zaméFit na vypravéce - zda stoji vné pribéhu, nebo je jeho Kﬁ Jak moc vnimate to, jak li-
sougasti, a zda jde o vypravéni v prvni nebo tieti osobé. zamysleni dé kolem vas hovori?

Slavar (r. H. Heilborn, 2009)

—— Najdéte tii ukazky, v nichz

Ukol vas zaujala prace s feci.
Sortie de bain (r. F. Henrard, 1994) Harvie Krumpet (r. A. Elliot, 2003)
Reé Ize kromé zvuku doprovézet také obrazem - ve filmu V literatuie délime vypravéce na dvé zakladni kategorie (ich-forma a er-forma),
Slavar se nékteré proslovy &i ruchy prepisi piimo do textu ve filmu to funguje totozné. Filmy Adama Elliota vyuzivaji er-formu, vypravéée
a zobrazi se. Castéjsi pristup vyuziva kreseb/objekti, kdy vyprévi o nékom (ne sam o sobé), zde navic nejde o osobu, ktera by v pFibéhu

pri vyprévéni nékteré z postav se obsah feci zhmotiiuje. Jjakkoliv vystupovala.
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Zvuk - Ruchy

VALL-I (r.: A. Stanton, 2008)

Ruchy, téz nékdy zvukové efekty, mohou byt nahradou za re¢ - jako ve filmu VALL-I, kdy se
roboti mezi sebou dorozumivaji pouze gesty nebo zvuky. Kazdy z nich ma své specifické,
zatimco VALL-1 vydava zvuk koresponduijici s jeho vyskou, roztomilosti/povahou a stafim,
Eva mé o poznani digitdlngjsi zvukové efekty a z pocatku plsobi az nebezpeéné a chladné.
Film studia Pixar dokazuje, ze pomocn’ ruchl Ize nejen zachycovat emoce (postav), ale ta-
ké je vyvolavat (u divaku).

Americké animované grotes-
ky se vyznaduji tim, Ze mnoho
ruchti vznika hrou na hudebni
nastroje. Mnohdy dochazi ke
kratkym prolnutim - z ruchu
se stane melodie (¢asto zna-
ma, klasicka), aby poté zase
preslav ruchy.

TomaJerry (r.T. Avery)

Beowulf (r. R. Zemeckis, 2007)

Ruchy najdou uplatnéni pri akénich scénach, soubojich, kde kov narazi o kov, vzduchem
svisti kulky, auta se pronasleduji v preplnénych ulicich... P¥i projekcich v soucasnych ki-
V Beowulfovi se potkdme také s vyuzitim ruchu, ktery dokdze fungovat jako zbrai. Mon-
strum (na obrazku) je sice abnormalné silné, ale ma citlivé usni bubinky.

Every Child ( r. E. Federonko, 1979)
Vsechny ruchy mohou obstaravat lidé, ktefi zvitata, lidi, véci imituji. Ve filmu Every Child
totiz hned prvni zabér ukazuje, Ze dva muzi vypravi pohadku malému ditéti a predehravaiji
mu scény i zvuky. Druhy obrézek ukazuje prolnuti zabéru herce/vypravéce a zabéru, kdy se
z jeho dlani stava vrana a film piechazi do animace.
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