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éldnky k tématu

ANIMACE FILMU

Martin Mazanec

Animace jako princip nem4 bliZe k loutkovému divadlu neZ k zdznamu Zivé akce, kterd
tvoii zdkladni materidl hranych filmt. Dle historicky pfeneseného vyznamu latinskych
slov animus (duch, mysl), anima (duse), animatus (odusevnély, zivy), animare (oZzivo-
vat) je animace v textu pojedndna jako vZdy znovu nalezeny smysl, ktery se vaze k hmot-
nému stavu pohyblivého obrazu.

Animace jako prazdny pojem

Piehlidka animovaného filmu (PAF) v Olomouci zacala v roce 2007 pouzivat v rdmei své
kurdtorské praxe termin Zivd animace. Jedné se o animaci procesudlni, kterd podléha
manipulaci i prezentaci obrazu v redlném ¢ase. ,,Tento druh animace pohyblivého obra-
zu filmu nebo videa vznika bezprostiedné béhem projekce. V reakei na zvuky, rytmus,
hudbu je generovana vizudlni slozka nebo naopak v zdvislosti na vizudlni sloZce je pro-

“l Hlavnim cilem

ménovana zvukova podoba vystoupeni, které se odehrava v kinosale.
kurdtorské volby bylo inovovat problematicky termin animace a animovaného filmu
v ramci reflexe technologickych déjin vyvoje pohyblivého obrazu a sou¢asného stavu
jeho digitalizace. Ta otevira prostor k doslova neomezenym postprodukénim moznostem.
Proménila se prace s obrazem, kter§ nemusi mit sekvenéni charakter filmového pdsu,
elektronicky pohyblivy obraz jiZ nenf ovlivnitelny jen v rdmeci fddkovacich mechanismt
jeho analogové éry, ale je mozné jej zpracovavat i jako objekt v ramci jeho digitalizova-
né podoby. Pro filmovou piehlidku je pfi prezentaci vSech podob pohyblivého obrazu
podstatna reflexe socio-kulturniho kontextu, ke kterému odkazuje a v rdmei néhoz je de-
finovdno vnimani takovych dél. Vychozi oblasti je rozumén ,,socio-kulturni kontext filmu,
ktery je vymezen nejen na historické a teoretické trovni uvazovani o filmu, ale i prosto-
rem a zpusoby prezentace dél. V tomto ohledu lze v rdmei kurdtorsky vedené programové
skladby filmové prehlidky s duslednosti uvazovat o vyznamu poéitacovych her, koncert-
nich vizualizaci nebo internetové prezentace. Nastavend proména role takového pohyb-
livého obrazu je piedeviim ddna zptisobem jeho prezentace v ramei kontextu filmu.?

1) Martin Mazaneec, Zivé animace. In: Petr Pldatenik (ed.), Prehlidka Animovaného Filmu
2007. Olomouc: Pastiche Filmz 2007, s. 64.
2) Obecné lze konstatovat, Ze ,,shrnuti materidlnich a organizaénich kvalit dila je tim, co ¥d{ vztah pozoro-

vatele k obraztim.“ Viz Jacques A u m o n t, Obraz. Praha: AMU 2005, s. 172.
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O filmové animaci je v textu uvazovdno v roviné proménlivého vyvojového stavu, ktery
m4 rysy posuvného znaku (tzv. shifier).” O posuvném znaku jazykovédec Roman Jakob-
son uvazoval jako o znaku, ktery je ,,naplnén smyslem® jen proto, Ze je ,,prazdny* a zis-
kavéa svij vyznam, az kdyZz mluvéi poskytne referent. Pifkladem jsou zdjmena (slovni
druh). Vyznam posuvnych znaki ,,[...] zdvisi na aktudlni pfitomnosti uréitého mluvéiho,
ohlasuji v sobé zajmenem odlisny typ znaku, takzvany index. Indexy (na rozdil od sym-
bolli) ustavuji svlij vyznam podél osy hmotného vztahu ke svym referentim. Poskytuji
znacky &i stopy uréité p¥i¢iny a k této p¥iciné poukazuji, oznaduji ji jakoZto objekt.*?
U animace se jednd o obdobné naplnéni smyslem jako u zdjmena. Smysl animace je
spjat s referentem (mluvéim), v tomto piipadé objektem animace. P¥i¢inny vztah je usta-
noven mezi jednotlivimi slozkami, tedy podél osy hmotného vztahu k vychozimu mate-
ridlu, kterym je vétSinou snimany objekt, technika animace nebo zdkladni elementy po-
hyblivého obrazu. Animace jako takova vychéazi v sémiotickém vyznamu z obrazové
databéze (paradigmatu) a stanoveného principu v rdmci této databdze (syntagma).” Ob-
razovy material (databaze) jako vychozi hmotny referent k animaci existuje od prekine-
matografickych p¥istroja (thaumatrop, kinesiskop ad.), zprosttedkovavajicich iluzi pohy-
bu bez mozZnosti zdznamu, az do dnesniho vyuziti digitalizovaného pohyblivého obrazu,
kdy tvorba obrazu méa velmi blizko k malbé& nebo tfidimenziondlnimu modelovéni soch.
Animace je manipulaci pohyblivého obrazu, posuvnym znakem, ktery se stava projevem
paradigmatu.

Kategorie Zivé animace nastoluje otazku k porozuméni vztahu mezi filmem a redefinici
animace, kterd jiz neni vazana na tradié¢né sekvenéni (filmové) sniméni jednotlivych ob-
razovych policek, ale naopak je souddsti vétsiny postprodukéni prace s generovanym ob-
razem. Zivd animace odkazuje k dvoji interaktivité, kterd se odehravda mezi divikem
a dilem v rdmei filmového kontextu i v rdmeci vlastniho stanoveni referenta animace. Ci-

3) Oznaleni shifier bylo pouzito v lingvistice jazykovédcem Otto Jespersenem, pii¢cemz odkazoval k tako-
vym jazykovym Gtvarm, jejichZ v§znam neni moZzné stanovit bez pfimého odkazu ke sdéleni. Pro Roma-
na Jakobsona je oznadeni shifter bez viznamu, dokud neodkazuje ke sdélent, které nabyva vyznamu bé-
hem komunikace mezi adresdtem a pi{jemcem. Piikladem posuvného znaku (vlastni pfeklad autora;
Cesky ekvivalent nenf ustdlen — pozn. red.) jsou napiiklad osobni zdjmena, referentem slova ,,ja“ je ¢lo-
vék jen v momenté&, kdyZz pravé mluvi. Viz Roman J a k o b s o n, Shifters, verbal categories, and the
Russian verb. In: Linda R. W au gh —Monique Monville-Burston (eds.), On Language:
Roman Jakobson. Cambridge, Mass: Harvard University Russian Language Project 1957, s. 386—392;
viz téZ Rosalind K r a u s s, Obraz, text a index: pozndmky k uméni 70. let. In: Karel C 1 s a ¥ (ed.), Co
Je to fotografie?. Praha: Herrmann & synové 2004, s. 251-273.

4) Tamtéz, s. 252.

5) Jazykovédec Ferdinand de Saussure definoval jazyk jako znakovy ,,supersystém®. Promluva (parole/syn-
tagma) se odehrava na zdkladé znakd tvoiicich systém jazyka (langue/ paradigma). Jazyk je sociéln{ in-
stituce a jeho manifestace se odehrava v zastoupeni feéi. V literatuie i ve filmu nejéastéji vnimame nara-
ci (syntagma), ktera je vytvofena na zdkladé vychoziho materidlu = databéze (paradigma). Dle ruského
teoretika Lva Manoviche dochézi k proméné tohoto vztahu s ndstupem novych médii, kdy pojimame ob-
raz nejen jako divéci a ¢tenéfi, ale i jako uZivatelé, ktef si skrze nabizenou databdzi sami ustanovuji tra-
jektorii narace. Pfikladem je internet, systém CD-ROMu, po&itacové hry (arkddy zalozené na postupech
do né&kolika hernich kol nap¥. GOLDEN AXE nebo narativni hry tzv. adventury, napi. BROKEN SWORD, nebo
strategie, WARLORDS aj.). UZivatel mliZe za uréitych okolnosti narusovat zdkladni databdzi tzv. engine hry
nebo poéitadového programu. 7 divdka se stdvd uZivatel a z databéze se, dle Manoviche, stdvd novd
,.symbolickd forma* véku pocitatl. Viz Lev M a n o v i ¢ h, The Language of New Media, Boston: MIT
Press 2001.
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Obr. ¢&. 1. Zivd Partitura (Alfred ve dvore, 2006) (zdroj: Tomas Dvordk)

lem textu je upozornit na moZnost promény pojeti animace v historickém vyvoji kinema-
tografie (od tvorby Georgese Méliese az po aktudlni postprodukéni prace zpracovani ob-
razu), kdy animaci lze pojimat v rdimci uméni pohyblivého obrazu a podléhajici riznym
prezentaénim modtm (kino, televize, internet ad.). Vyznam Zivé animace je vedle piikla-
du préce v redlném case se proméniujicim referentem i ve vztahu samotné ,,akce k pro-
stiedi prezentace, tedy k socio-kulturnimu kontextu filmu.

Animace ve filmu

usky umélec a teoretik medii Lev Manovich ve svych textech a pfednaskach zastava
Rusky umélec a teoretik medii Lev M h ych textech a piednaskéach zast
pomérné provokativni stanovisko reflektujici oblast filmové animace.” Vych4zi p¥itom
z konstatovani, Ze

»[...] vétSina filmové produkce do nastupu digitalnich technologii zpracovava za-
znam Zivé akce (fotorealisticky zdznam), ktery je dle jeho ndzoru podobné sterilni
a banélni jako veskera fotografie 19. stoleti, usilujici jen o otisk reality. Animaci
je naopak rozuména manipulace a konstrukce abstrakiniho vztahu mezi obrazy.
Pii digitalizaci obrazu je podobné, jako tomu bylo u prekinematografickych mobi-

18, obraz manudlné zpracovdvdn béhem price na podéitadich. Tato manipulace

6) LevM anovich,The Language of New Media, Boston: MIT Press 2001.
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Obr. ¢&. 2. Michal Péchoudek: Osobni vlak (2005) (zdroj: Michal Péchoudek)

s pohyblivymi obrazy v obdobi digitalizace i prekinematografickych piistroji po-
tvrzuje promé&nlivost role animace a jeji interpretace.*?

Kinematografie se po animac¢nich pocatcich stdva dle Manovichova stanoviska opét jen
animaci. Jesté radikalné&jsi je pifstup britsko-novozélandského teoretika médii Seana
Cubitta, ktery o nékterych animovanych filmech mluvi jako o ¢istém projevu paradigma-
tu (tedy o vychozim obrazovém materidlu), pfikladem je FANTASMAGORIE (1909) od Emi-
la Cohla. K animaci dodéva, Ze ,,v blizké budoucnosti historici zjisti, Ze kinematografie
zaloZend na fotochemickém obraze je jen kratkym odbocenim v rdmei historického vyvoje
animovaného obrazu. Dodéavé, Ze reprezentativni tloha obrazu se spiSe nez samotnou pod-
statou filmu stane, podobné& jako vypravéni, jen druhotnym kédem jeho interpretace.*®
Na rozdil od Manoviche a Cubitta je animace pro filmové teoretiky a historiky ,,jen* vy-
vojovym technologickym stupném filmové feci. Napiiklad Ameri¢ané David Bordwell
s Kristin Thompsonovou v pojmoslovi knihy Déjiny filmu uvazuji o animaci jako o ,,[...]
procesu, pii némz je vytvoien umély pohyb nasnimanim série kreseb, objektd nebo jed-
notlivych pocitacem vytvorenych obrazi. Malé zmény pozice, natoéené okénko po okén-

@9

ku, vytvateji iluzi pohybu.” Animace m4 v rdameci filmové historiografie (i teorie) ,,auru®

7) Manovich digitéln{ film definuje néasledujici rovnici: ,,digitdlni film = zdznam Zzivé akce + malba +
zpracovani obrazu (image processing) + kompozice + 2D poéitadovd animace + 3D poéitadovd anima-
ce.“LevManovich,c.d.,s. 294 -302.

8) Sean C u b b it, The Cinema Effect, Boston: MIT Presss 2004, s. 97.

9) KristinThompson-—DavidBordwell, D&iny filmu, Praha: AMU/NLN 2007, s. 760.
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Obr. ¢&. 3. Carpets Curtains: Nora. Live Re-edit (2005) (zdroj: Filip Cenek)

néstroje k oZivovani piedméti, k rozpohybovani kreseb nebo poéitacem vytvarenych hy-
perrealistickych trikli. Ve srovnani s Seanem Cubittem a Levem Manovichem, ktei{ fil-
movou feé¢ ,,dobyvaéné pokotuji* v§udypiitomnou animaci v uméni pohyblivého obrazu,
neni v kontextu filmové historie animace nijak pfeceniovdana. Pro Manoviche ztrdci vyu-
Zitim digitdlniho obrazu vyznam hodnovérnosti i tzv. otisk reality, ktery je vlastni foto-
chemickému (indexickému) zdznamu filmu. Z pohyblivého obrazu se pro Manoviche sta-
va vice nova forma mali¥stvi nez filmu. Digitdlnimu obrazu ovSem piisuzuje rovinu
manudlniho vzniku, kdy ndstrojem k préci je pocitaé. Cubitt pomiji oblast zdznamu Zivé
akce ve vztahu k animaci a vénuje se analyze grafickych pohyblivych obrazti. Upina se
pfitom k interpretaci datového obrazu skrze nekoneéno vektorovych veli¢in, pomoci kte-
rych jsou vytvdieny koncepty obrazi (obecné lze ¥ici, Ze digitdlni zdznam reality trans-
formuje datovy obraz v popsatelné veli¢iny, proto jeho samostatny rozbor nem4 ani v Cu-
bittové piistupu smysl).

Animovany film byvéa odliSovdn od hraného filmu zptisobem své produkce tak, jak o ném
uvazuji i Bordwell s Thompsonovou. Pokud je ov§em k terminu animace p¥istupovéno
jako k posuvnému znaku (shifier), tak lze animaci pojimat coby nelokalizovany princip
kinematografie, ktery je piitomny napii¢ tvorbou pohyblivého obrazu. Je tedy i souéasti
zdznamu fotorealistické akce a jeho nasledné obrazové transformace béhem zpracovani.
Referentem animace muze byt kresba, loutka, model, filmové policko, software, promi-
taci frekvence, ale i technologicky princip zdznamu. MoZna proménlivost ,,mluvéiho®
animace se vaZze k vyvojovym stadiim uméni pohyblivého obrazu, stejné jako k jeho au-
torské manipulaci (volbé objektt animace). Pro Zivou animact je dileZita dvoji interak-
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tivita, kterd vychdzi ze znalosti média (technologie), se kterym se pracuje, i ze zptsobu
jeho prezentace. Lev Manovich v této souvislosti piSe o rozhrani prezentace (tzv. interfa-
ce), v sémiotickém jazyce o kédu, prostiednictvim ného? vnimame médium.'” Interface
je jakousi vstupni branou do prostoru setkdni s dilem a jeho interpretace:

Kinosal nebo televizi nahrazuje okno internetového prohlizece, stejné tak sténu v gale-
rii, knihovnu i samotnou knihu. Ve je v jednom, nova situace je tak manifestovana sama
o sobé: veskera kultura, minula ¢i dnesni, je filtrovdna skrze poéita¢ a jeho jedinecné
rozhrani (human-computer interface). [...] Samotny kéd je jen velmi ziidka neutralnim
transportnim mechanismem v rdmei kulturni komunikace; nejéastéji ovlivituje samot-
nou zpravu, kterou piendsi. Kéd tak mtZe zprosttedkovdvat svilij vlastni model svéta,
jeho logicky systém nebo ideologii; kulturni zprava je vytvofena uzitim kédu, ale zaro-
ven i limitovdna danym modelem, systémem ¢&i ideologii.'"

Rozhrani (interface) je v pfeneseném vyznamu design, ktery zprostiedkovava dilo: vni-
mdme napiiklad fotografii skrze socio-kulturni kontext filmu, v sémiotickém v§znamu
kéd filmu. Jinym piikladem by bylo vniméni filmu napiiklad v rdmei kédu internetu, coz
je v soucasnosti pomérné bézna zkusenost. Tato prace s odkazem, ,,interaktivitou® mezi
médii, je stéZejni pro Zivou animact, kdy je aktivné vyuZito rozhrani nékolika médii
v ramci aktivniho provedeni dila. Samostatné piitom stoji kontext filmu, ktery je zastie-
Sujicim interpretaénim kédem, nebof uvazovana dila jsou pojiméana v ramei filmové pre-
zentace, kterd mize byt stanovena produkéné, autorsky nebo kuritorsky.

Piiklady animace

Stanoveni referentu animace je — jak pro projevy Zivé animace, tak pro ostatni uméni po-
hyblivého obrazu — otdzkou definovani pii¢inného vztahu k vychozimu materialu dila.
Animace jiz neni svazovana jen se sekventnim filmovym zdznamem a manipulaci s ne-
zivym objektem. U projekti Zivé animace je existence referentu animace ddna samotnou
skuteénosti, Ze dilo vznikd manipulaci obrazu v redlném ¢ase. Divék je bez diivéjsiho
povédomi o zdkladnich elementech média nebo objektu animace schopen vnimat skrze
rozhrani filmu novou skutetnost jako zasadni a vztahuje ji ke své filmové zkuSenosti,
kterou tak znovu (re)definuje. U ostatnich dél, ktera nevznikaji v redlném ¢ase prezen-
tace, je dtlezitd samotn4 struktura dila a definovani mluvéiho animace. Dila Zivé anima-
ce mohou funkéné pracovat s omezenéjsim rejstitkem kédu pii zachovéani nékterych ze
zékladnich atributd vztahujicich se ke kédu filmovému. Za jeho atributy lze povaZzovat
samotnou projekci ve filmovém séle (pasivni role divdka), rAmovani obrazu projekénim
platnem nebo strukturu pohyblivého obrazu. MiiZe se jednat o viznamové asociovani fil-
mu, které se v divikové védomi odehrava. V tomto p¥ipadé ma Zivd animace mnoho spo-
le¢nych znakl s vitvarnymi instalacemi, galerijnimi prezentacemi, kde k asociaci filmu
postac¢i napiiklad jen rozmér filmového platna, které znac¢i rozhrani vnimani. U Ziwé ani-

10) Lev M an o v i c h, The Interface as a New Aesthetic Category. Online: <http://www.voyd.com/ttlg/
textual/manovichtext.htm>, [cit. 29. 10. 2009].
11) Tamtéz.
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mace ovsem ve vétsiné piipadi nesplyva filmovy kéd (interface) s formou dél, ale stoji
samostatné a miize se stat interaktivnim vyrazovym prostfedkem.

Americky experimentalni filmaf Tony Conrad vytvofil v obdobi let 1972 a 1973 sérii
YeLLow Movies. Namaloval na papir ¢ernou obdélnikovou vyse¢ dle poméru projekénich
platen a samotnou plochu natiel levnou bilou barvou, ktera byla velmi citliva na svétlo;
¢asem bledla aZ Zloutla. Conradovy ¢asové razné dlouhé ,,filmy* jsou povazovéany za nej-
zaz$i limity strukturdlniho filmu. V roviné vyznama kédu filmu se jednd spise o splynuti
se samotnou formou téchto dél nez o manifestaci animace svétlem pomoci rozhrani filmu.
Hudebnik a multimedidlnf umé&lec Toméas Dvoidk v projektu ZIVA PARTITURA (2006—
2007) vyuzival atribut plétna zpasobem, ktery je typicky pro Zivou animaci. Formélni
stranka nemanifestuje pouze moZnosti filmového média, ale poukazuje na zplisob, jak
multimediéln{ akci interpretovat na trovni n&kolika kédf. V ZIvE PARTITURE se kombinu-
je performance s intenzitou hudebniho koncertu a s vizudlnim experimentem. Cely pro-
jekt je podobny laboratorni analyze, pro kterou je dilezita stejnym dilem strukturovanost
jako nahodilost v improvizaci. Béhem koncertu performer pomoci sprejii a Sablon zazna-
menava hudebni ¢astice, s nimiZ potom pracuje v druhé ¢asti programu, kdy tyto zvukové
novotvary aktivuje na pozadi bilého platna, které je po celou dobu sniméno webkamerou.
Modulovany ,,animovany zvuk* ptvodnich skladeb je doprovazen dal§imi hudebniky,
pfi¢emz se zvukové roviny vrstvi v remix ptivodnich skladeb a nové vznikajici obrazce,
které jsou snimany kamerou pienésejici vizualni obraz pomoci trackingu do programové-
ho systému. Ten iniciuje zmény v hudbé na zakladé barvy a pohybu objektt na plétné.
Podobna situace jako v pfipadé projekéniho platna obklopuje zdkladni element pohyb-
livého obrazu, statickou fotografii (filmové policko). V pifpadé animaéni techniky pixi-
lace je fotografie bazalni sekvenéni jednotkou, na zdkladé které se konstruuje animova-
ny pohyb objektd ¢i osob. Samotn4 pixilace je formdlnim prostiedkem animace. Odlisnym
zplsobem s fotografii pracuje v rdmei uméni pohyblivého obrazu Michal Péchoucek,
ktery v aluzivnich videich slozil nékolik fotoptib&éhti. Ty maji rysy prekinematografic-
kych anima¢nich snah o rozpohybovani sledu fotografii nebo obrazké. Na principu pohy-
bu statickych elementd zaloZend videa KOCARKARNA (2004), OsOBNI VLAK (2005) a PATER
Noster (2005) se odvijeji v jednom zébéru prostiednictvim kontinudlniho sledu pohybu-
jicich se fotografii. Dynamicka kvalita rozpohybovani obrazu, jeho zpomaleni nebo
zrychleni funguje ve videu jako symbol samotného mechanismu projekce obrazu. Este-
tizovany jsou aspekty sekvenéniho snimani filmovych polic¢ek, které ubihaji v plynulém
sledu vedle sebe (OsoBNI VLAK) nebo nad sebou (KOCARKARNA, PATER NOSTER) Fazenych
fotek. Tematizovana technologie klasického filmu by nebyla schopna zaznamenat obraz
obdobnym zptsobem, jakym Péchoucek ,,vystavuje® piibéh v jednom animaéné fizeném
zébéru téchto videi. Umélec pohyblivych obrazi Filip Cenek zpracovava fotografii, kon-
krétné&ji obrazy nalezenych pohlednic, v projektu CARPETS CURTAINS (2003—-2009). Po-
dobné jako v piedeslych piikladech Cenek vytvaii jeden vertikalné plynouci videobraz,
vznikajici v redlném ¢ase audiovizudlni performance. V odkazu na néazev (,,koberce, zd-
clony®) je pvodni staticka fotografie doslova rozplétana elektronickymi néstroji v abs-
traktni predivo elementl. Ty mohou byt chybou stejné jako skrytou paméti média. Abs-
traktni rozplétdni Cenek ddle modeluje v subtilni novotvary. Béhem performance je
divdkovi vzdalovan pavodni fotograficky obraz, ktery mohl byt hmotnou podstatou celé-
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ho dila. Na zacéatku ukézana pohlednice je nakonec jen fotografickym rozhranim, které
divdka odkaze k nedefinovatelnému elektronickému kédu, podléhajicimu dalsi animaci.
Filip Cenek tak v rdmci improvizovaného vystoupeni spole¢né s hudebnikem Ivanem
Palackym zpiitomtiuje hraniéni mody elektronického obrazu.

Obraz fotografie mtiZze byt modelem animace stejné jako vychozim otiskem balzamujicim
realitu. Fotografie je podobné jako projekéni platno impulsem k rozkladnému uvazovani
o elementech pohyblivého obrazu a jejich manipulaci v rdmeci filmového kontextu. Jaka-
koli filmova sekvence je rozlozitelnd na soubor fotografii. Animaéné ¥izeny pohyb foto-
grafii nebo i slideshow je vyrazovym prostiedkem uZitym k ovlivnéni dynamického nebo
statického sledu fotografii (filmovych policek). Kategorie posuvného znaku animace
(shifier) stanovuje smysl animace a jeji objekt, ktery je projevem mluvéiho animace, za-
timco Zivd animace vychazi ze zakladniho stietu s filmovym kontextu, ktery maze fungo-
vat ve vyznamu vychoziho kédu. Dilezit4 je interaktivita mezi rozhranimi, jako je tomu
u dé&l Tomése Dvordka, Michala Péchoucka a Filipa Cenka. Extrém kuratorské interpre-
tace predstavuje dilo Tomase Dvoidka, které se v ramci Zivé animace asi nejvice blizi
prekinematgrafickym principtim ve smyslu absence pohyblivého obrazu a dileZitosti po-
doby jeho ilustrace. Podoba prezentace je tak vyznamnéjsi nez obsah animovaného ob-
razu. Videa Michala Péchoucka, a¢ nevznikaji v redlném ¢ase, ilustruji prostupnost mezi
médii pohyblivého obrazu podobné jako performance Filipa Cenka. Nejedn4 se jen o for-
maélni splynuti obsahu dila s jeho formou, jako v pracich Tonyho Conrada, kde je mluv-
¢i animace definovatelny bez pfitomnosti jiného nez filmového rozhrani. To je déno i do-
bou vzniku dila a danym zptsobem uvazovdni o limitech filmového média v rdmeci
filmového experimentu a strukturdlniho filmu.'?)

Animace filmu

Pii projekei realistického zdznamu ,,vnimdme zejména casoprostorové determinanty
a ontologickou jistotu obrazu®, piSe o fotochemickém, realitu balzamujicim zdznamu
André Bazin.'"” Tato teze upozortiuje na indexickou povahu obrazu a tyk4 se klasické fo-
tografie a celuloidového filmu. Vyznam fotograficky vérné reprodukce skuteénosti defi-
nitivné zpochybnila digitalizace obrazu. Skrze digitdlni média pohyblivého obrazu je tak
mozno konstruovat vlastni vizudlni vyznam nejen st¥ihem, ale i samotnou tvorbou zdzna-
mu, postprodukéni transformaci nebo projekei obrazu. Povaha dnesnich médii uméni
pohyblivého obrazu umoziiuje pracovat s inherentnimi formalnimi postupy a soustiedit
se na transformacéni postupy obrazu typické pro animaci. Témito postupy je rozumén
v obecné roviné smysl posuvného znaku animace, ve vyznamu manipulace s obrazem.

O filmové animaci se v tradi¢nim vyznamu jeji definice uvazuje jako o mechanickém
aktu manipulace s nezivym objektem (kresby, loutky apod.), pfi¢emz zdznam této akce
odvisi od sekvenéniho snimani jednotlivych filmovych poli¢ek. Animace je jedna z prv-
nich filmovych metod a objevuje se vrchovatou mérou v tvorbé Georgese Méliese, ktery

06

12) Vsechna popisovand dila kromé ,,zlutych filma* Tonyho Conrada byla prezentovdna na nékterém z ro¢-
nik@ Prehlidky animovaného filmu v Olomouci.
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kombinoval zdznam zivé akce s animaénimi technikami a triky. Kanadsky filmaf (anima-
tor) Norman McLaren ,,vidél” podstatu animace v mezifazi stietu mezi kazdou dvojici
filmovych poli¢ek. Tato tenze, meziprostor, byl pro McLarena mnohem duleZitéjsi nez
skutecnost, kterd je na jednotlivych polickdach doopravdy zobrazena. Animace v rdmci
digitdlni postprodukce je soucasti vétsiny filmové tvorby. Pietrvava piitom kategorické
vymezeni animovaného filmu na zdkladé archaického teorému, ktery je dan filmovou
technologii a mechanickym zdznamem obrazu bez toho, Ze by byla tato skute¢nost jesté
napliiovdna. Animaéni principy filmu lze analyzovat na trovni obrazu, pfi¢emz prvopo-
¢atky odkazuji k prekinematografickému obdobi prvnich mobild (thaumatrop, kinetis-
kop ad.), kde se iluze pohybu konstruuje z grafickych struktur nebo fotografii pomoci
manuéalni animace, ale neni dosdhnuto zdznamu obrazu. Obdobné lze vnimat i rozklad
filmovych atributd a vliv nebo impulsy k animaci obrazu na trovni celého systému kine-
matografie. At uz jde o polyekranové projekce, projevy expanded cinema nebo obecny
vyvoj filmovych avantgard a experimentdlniho filmu, kde se uplatiiuje mnoZstvi animad-
nich technik, které narusuji obrazovou i skladebnou strukturu filmu. Animace jako po-
jem se tedy nevztahuje k jedné definici. Zalezi na tom, zda animaci upozorfiujeme na
hmotnou podstatu pohyblivého obrazu nebo interaktivitu medialnich rozhrani, ktera je
typicka pro Zivou animaci a pro podobna multimedidlni dila pracujici s atributy filmové-
ho kontextu.

Ve své stati The World is a Cartoon: Stray Notes on Animation kanadsky umélec a teore-
tik animace Steve Reinke'” dochézi k zavéru, Ze animace i kinematografie jsou dvé sa-
mostatné trajektorie. Zduraziuje, ze animace se stala kinematografii a kinematografie se
stala animaci. Svou Gvahu uzavird konstatovdnim, Ze ,,animace se stiva ¥dici silou
v rdmci objevovani diskursivnich moZnosti novych médii a filmu®.'” Je zbyte&né hledat
paralely s loutkovym filmem a vymezovat filmovou animaci vii¢i vizudlnimu uméni. Ani-
maci lze pfijmout jako vSudypiitomnou a zaroven jako nelokalizovanou syntagmatickou
sou¢ast uméni pohyblivého obrazu. Jeji naplnéni smyslem ziskdme az poukazanim na
jeji referent nebo interakei jiného média v socio-kulturnim kontextu filmu. O celku, di-
lech v medialni interakeci, lze mluvit jako o animact filmu.
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Citované filmy:
Fantasmagorie (Fantasmagorie; Emile Cohl, 1909), Yellow Movies (Tony Conrad, 1972-1973), Zivd partitu-
ra (Tomds Dvordk, 2006—-2007), Koc¢arkdarna (Michal Péchoucek, 2004), Osobni vliak (Michal Péchoudek,
2005), Pater Noster (Michal Péchoucek, 2005), Carpets Curtains (Filip Cenek, Ivan Palacky 2003—-2009).
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SUMMARY

ANIMATION OF FILM

Martin Mazanec

The aim of the text is to draw attention to a possible change in the conception of principles of animation in
terms of historical development of cinematography, as well as a reflection of technological forms of moving
image. Employed here is the category of the so-called live animation, which raises the question of under-
standing the relationship between the system of film and animation. The latter is no longer bound solely to the
traditional sequential (film) shooting of individual frames but, on the contrary, forms most part of digital im-
age post-production processing. Film animation is considered in its ever-changing state of development,
which exhibits the features of the so-called shifter in the semiotic sense. The author proceeds from the asser-
tion that film animation as a principle does not have more in common with puppet theater than it does with
live action shooting that forms the elementary material of feature films. Image material has been a source
material referent to animation from pre-cinematographic devices up to present-day use if digitalized moving
image.

Translated by Jan Hanzlik
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