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1. Uvod

Praca sa zaobera animovanym kreslenym filmom, hranym filmom a ich technickymi
naleZitostami determinujuicimi ich obsah, vyznam a vplyv na recipienta.
Hrany film, ktorého obsah zachytdvany na kameru je tvoreny zabermi z reality Zitého sveta a
obsadeny redlnymi, Zivymi hercami, je odlisnou udalostou ako film animovany respektive kresleny,
ktory je tvoreny obrazmi vytvorenymi v pocitaci alebo nakreslenymi na papier. Jednotlivé obrazy
filmu su nasledne spdjané podla postupnosti, vytvarajuc tak pohyb a dejovd liniu filmu. V pripade
hraného filmu, mdzeme tieto obrazy prirovnat k jednotlivym zaberom (z ang. frame), z ktorych je
automatizaciou digitdlnej kamery tvoreny pohyb. V minulosti tvorili hrany film zdbery na filmovej

paske, ktoré jednotlivo vyzerali ako fotografie bez pohybu.

Fotografia, ako zakladny technicky prvok hraného filmu a kresba, ako zakladny technicky
prvok filmu animovaného kresleného, budu v prvej ¢asti pouZité na neskorsiu analyzu jednotlivych
filmov, s vyuZitim semiotickych tedrii kresby a fotografie R. Barthesa® a U. Eca’. Cielom préce je
identifikovat najvyraznejsie vlastnosti v ktorych sa fotografia a kresba lisia a nasledne ich odhalit tiez

v ramci pohyblivého obrazu, kde je Ustrednou otazkou efektivita zdielaného obsahu.

Pre objektivne porovnanie dvoch rozdielnych Zanrov budu k analyze pouzité vidy filmy s
rovnakym nametom. Animovany film ¢asto vznika adaptaciou iného Zanru textovej ¢i vizualnej
podoby. Po Uspechu filmu kresleného, mdzeme Casto pozorovat adaptaciu vo forme celoveéerného
hraného filmu. Prave takéto filmy budu pouZité k analyze. Druha ¢ast prace sa zaobera otazkou

Deleuzovho® chdpania H. Bergssona a Ch. S. Peirca a jeho tedrii hraného filmu.

Dalej sa praca bude venovat analyze animovaného kresleného filmu stratégiami G. Deleuza,
za Ucelom odhalenia moznosti a podmienenosti rozsirenia jeho tedrie hraného filmu o film
animovany kresleny. Po prevedenej analyze budu v prdci identifikované tie Crty, ktoré su pre

spominané dva typy filmov najzasadnejsie.

Technické danosti filmu urcuju jeho vyslednu podobu a teda vysledny efekt, akym p6sobi na
prijimatela. OdlisSna forma medialne zdiefaného obsahu vyuZiva odlisné nastroje a techniky, za ciefom
vyvolat v dividkovi poZadovany efekt. Deleuzova koncepcia filmu rozpracovava variety obrazov
vhimané divakom, kde kazdy obraz predstavuje urcity znak, ktorému priradujeme vyznam. Neexistuje

tu jediny, univerzalne spravny vyklad, ale divak je vystaveny multiplicite vyznamov a neustadlemu

! Barthes, R., Rétorika obrazu, editor: Karel Cisaf, Co je to fotografie, Herman a synové, Praha 2004.
2 Eco, U., Teorie sémiotiky. JAMU : Brno, 2004.
3 Deleuze, G., Obraz-pohyb. Film I. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000.
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prelinaniu pritomnosti, minulosti a buddicnosti®. Tieto vlastnosti budu analyzované vo filme

animovanom, ¢o pomozZe k odhaleniu najzasadnejsich rozdielov medzi dvoma typmi filmov.

Zaverecna Cast prace sa bude venovat rozliécnym vplyvom na recipienta, ¢o spdsobuji a ako s
nimi pracovat. Zistené informacie budu pouzité za i¢elom obohatenia fazy tvorby oboch typov

skimanych filmov a ich vyuzitelnosti pre efektivitu obsahu, ktory poskytuju.

4 Deleuze, G., Obraz-Cas. Film II. Narodni filmovy archiv, Praha, 2006
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2. Fotografia a kresba

Tato kapitola sa zaoberd fotografiou a kresbou, ako zakladnymi technickymi predpokladmi a
prvkami hraného a animovaného kresleného filmu. Hrany film pracuje s fotografickym zdéznamom
skutocnosti a redlneho pohybu, ktory sa deje pred objektivom kamery. Hrany obsah je beine
kombinovany s inymi technikami tvorby, no tie st do filmu zvy&ajne’ pridavané vo faze
postprodukcie®. Vidy ale plati, Ze technicky zaklad filmu ostava hrany. Animovany kresleny film zas
pracuje s kreslenymi obrazmi, ktorych obsah sa meni v sulade so zdmerom filmového pohybu. V tejto
Casti sa zameriam na technické danosti fotografie a kresby, a taktiez na ich vnimanie recipientom,

ktoré sa lisia, a je ich najlepsie vysvetlit na ich vzajomnych rozdieloch.

Pociatky fotografie sa niesli v zmysle odliSenia tejto novej formy obrazu od obrazu
tradiéného’. Roland Barthes popisuje tento vztah nasledovne: "Prvy ¢lovek, ktory videl prvy
fotograficky snimok (ked’ nechdme stranou Niepce, ktory ho zhotovil), si musel mysliet, Ze je to malba:
rovnaké zaramovanie, rovnakad perspektiva. Fotografia bola a je prenasledovand fantémom malby
(...) svojimi képiami i svojimi spormi ucinila fotografia z malby absolutnu, otcovsku referenciu, ako by

"8 Prave pre rovnaké zaramovanie a albertinsku perspektivu sa

sa narodila z obrazu na pldtne.
hovorilo, Ze vynalez fotografie prislicha maliarom. No dbélezity je tu chemicky, respektive technicky

vynalez pracujuci so svetelnym li¢om. Z tohto hladiska sa fotograficky snimok od malby i$i.’

Prvé Uspesne zhotovena fotografia'® vznikla v roku 1826 a jej autorom je Nicéphore Niépce.
Johan Madlér nazval tito novi metddu zéznamu obrazovej informécie "kresbou svetlom"."*
Fotografia vznika p6sobenim svetla na film alebo dosku fotoaparatu a naslednym zapisom na
zaznamové médium, kde sa informacia uklada. Fotografia je teda obraz, zaznam reality, vytvoreny
mechanickym pristrojom zachytéavajicim svetelné luce. Uz v Gvode by som chcel rozlisit analdégovu a
digitalnu fotografiu, ktoré vznikaju odliSnym procesom. Analégova fotografia funguje na principe
odtlacku svetla na citlivy papier chemickym procesom a naslednym zaznamom na zaznamovu dosku v
podobe filmového materialu. Digitalna fotografia je rozdielna iba v tom, Ze nevyuZiva ni¢, ¢o by
vyZadovalo chemicky proces aby vznikol obrazovy zéznam. Ako zaznamovd doska je tu pamatova

karta, ktora uklada informdcie v digitalnej podobe jednotiek a nul. Pre tcely tejto prace budem tieto

dva typy fotografie povazovat za rovnocenné, kedZe obe vzdy nejakym sp6sobom zachytévaju realitu

> v stigasnosti uz existuju aj techniky animdcie v redlnom ¢ase nahravania kamerou.

®faza Upravy snimku po samotnom natacani.

7 obraz pred vyndlezom fotografie.

8 BARTHES, Roland.; Svétld komora. Pozndmka k fotografii. Praha: Fra, 2005. str. 35

° tamtiez

1% pohlad z okna v Le Gras - vid priloha &. 1.

" HORNY, Stanislav.; DigitdIni fotografie a jeji zpracovdni. Praha: nakladatelstvi Oeconomica, 2008.
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v okolitom svete. Digitdlnu fotografiu je mozné povaZovat za dokonalejsiu kvalitou obrazu a formou
spracovania, €o je zapricinené technologickym pokrokom. Vysledkom je ale v oboch pripadoch

obrazovy zaznam, ktory vznikol fyzickym kontaktom a zd&znamom prostrednictvom svetla.

Prave realita je tu Ustrednym pojmom s ktorym fotografia pracuje. Fotografia je vSseobecne
chapana za bezprostrednu kdpiu reality a viaZe sa k nej mytus fotografickej pravdy. Susan Sontagova
im pripisuje magickd schopnost spajat nas s fotografovanym objektom. Fotografia je podla nej
prediZenim fotografovaného objektu a sti¢asne G¢innym prostriedkom pre jeho ziskanie a
ovladnutie."” "Fotografické obrazy st naozaj schopné zmocnit sa skutocnosti, pretoZe fotografia nie je
iba zobrazenim (ako napriklad malba); nie je iba interpretdciou reality, ale je tieZ jej odtlackom, tak
ako stopa alebo posmrtnd maska. Zatial ¢o malba, aj keby bola takmer fotograficky presnym
prepisom skutocnosti, nebude nikdy viac neZ iba interpretdciou (...) fotografie je vZdy zachytenim
svetelnych vin priamo odrazenych predmetmi - hmotnou stopou po predmete, ktorou Ziadna malba
neméze byt." Ziadna kresba nas nedokaze presvedcit, e osoba na portréte reélne existuje alebo
existovala. Fotografia je podla Barthesa emandciou referenta: "Z redineho tela, ktoré bolo tam, vysli

"% DosvedCuje, 7e to ¢o na nej vidime v skuto¢nosti redlne

luce, ktoré sa dotkli mnia, ktory som tu.
existovalo. Vo fotografii sa spaja skuto¢nost a minulost. Fotografia nie je kdpiou reality, ale
vyjadrenim, poukdzanim, emanéciou reality minulej.”” Zobrazené veci na fotografidch nam nevravia
Ze tu su, ale Ze istotne boli. Fotografia vytvdra akusi novu casopriestorovu kategdriu zvlastneho
spojenia "tu" a "vtedy". Systém fotografickej reprezentdcie vytvara Specifickd syntézu skutocnosti a
minulosti. Barthes hovori, Ze skuto¢na irealita fotografie v nas vyvolava mystickost a fascinaciu, Ze sa
v pripade fotky nejednd o iluziu, ale o zrejmost toho, Ze "toto" skutoc¢ne "bolo". O fotografii mdézeme
teda v istom zmysle uvazovat ako o duplikéte reality.'® "Fotografia reprodukuje donekonecna to, ¢o
sa stalo iba raz: Fotografia je mechanickym opakovanim toho, ¢o sa existencidlne nikdy opakovat
nemohlo. Udalost v nej nikdy neprekracuje samu seba k niecomu inému: ony subor, korpus, ktory

potrebujem, konci vidy pri tele, ktoré vidim.""’

Barthes hovori o fotografickej prirodzenosti. Toto
prirodzené fungovanie je zapri¢inené indexikalnou vazbou, vdaka ktorej nevidime znazorneny objekt

na fotografii ako mftvy, plochy objekt, ale vnimame ho ako realny.*

12 SONTAGOVA, Susan.; O fotografii. Praha, Brno: Barrister & Principal, Paseka, 2002. str. 138

B tamtie?

14 BARTHES, Roland.; Svétld komora. Pozndmka k fotografii. Praha: Fra, 2005. str. 78

> tamtie? str. 75-85

1% tamtie? str. 72-74

Y BARTHES, Roland.; Svétld komora. Poznémka k fotografii. Praha: Fra, 2005. str. 13

' BARTHES, Roland.; Rétorika obrazu, in: Karel Cisaf (ed.), Co je to fotografie, Praha: Hermann & synové 2004.
str. 57



Fotografia je denotovana sprava bez kodu, analdgia skutocnosti, ktora je redukciou referentu
na obraz (redukuju sa rozmery, farba Ci perspektiva). Je mechanickym zachytenim urcitej scény, ktoré
nie je priamo ovplyvnené ¢lovekom. Fotografia nemdze transformovat svoj referent, kresba moze.
Inymi slovami, denotacia kresby sa nemdze rovnat denotécii fotografie. Kresba, sprava konotovana a
kédovana, tu stoji z tohto hladiska k fotografii v protiklade. Ku kédovaniu tu dochddza uz pri jej
vzniku, kde jednotlivé kddy su konvencéné a naucitelné. Kresba z danej scény nezachyti vsetko,
pretoZe z nej vybera prostrednictvom autorovej fantazie.'® Pre spresnenie je vhodné zmienit, 7e
takisto fotografiu charakterizuje urcita nahodnost, no skor vo vyzname kompozicie, kde nahoda
spociva v osobe fotografa, ktory rozhoduje aku situaciu ¢i objekt z percepéného pola vyberie a
zachyti.”® Tento vztah denotécie a konotacie Barthes nazyva "fotograficky paradox", ktory tkvie v
tom, Ze na jednej strane je fotografia zdelenim bez kdédu, kedy denotovana sprava vycerpava
existenciu fotografie, vypliia jej podstatu a neponechava tak priestor pre rozvoj konotovanej spravy.
Na druhej strane je fotograficky snimok spréva s kddom, kde su Cinitele konotécii odborné,
ideologické Ci estetické normy, na zaklade ktorych bola dand fotografia vytvorena. Koexistencia
tychto dvoch typov sprav, ktoré fotografia ponuka a teda fakt, ze fotografia je zdroven prirodzena i

kultdrna, vyjadruje fotograficky paradox.”

Tak ako tradi¢ny, tak aj fotograficky obraz je nositelom urcitého vyznamu, ktory mu jeho
recipient priraduje Ci chce alebo nie. UZ zo spomenutych vlastnosti fotografického snimku je zrejmé,
Ze moznych interpretacii je mnoZstvo. Fotografiu charakterizuju dva diskontinudlne prvky, a to
"studium" a "punctum". Praca so studiom zavisi vo velkej miere od zruc¢nosti fotografa. Studium
poukazuje na informaciu, ktord je zvycajne historickej ¢i zemepisnej povahy. Recipient premysla nad
intenciou autora a fotografiam priraduje urcity zmysel na zaklade svojej skisenosti a svojich znalosti.
"Studium znamend vseobecny, kulturny zdujem, s ktorym sledujeme fotografiu sprostredkovdvajtcu
urcity zdZitok. Odkazuje k nasej pozornosti, k nieComu, k ndklonnosti, k vseobecnému, ale nijako

akdtnemu zdujmu o nieco."”

Druhy prvok, punctum, vyostruje, prelamuje a ¢iasto¢ne rusi studium.
Punctum sa prejavuje vo forme urcitej ndhody, ktora recipienta zasahuje, no nedokaze povedat akym
sp6sobom a preco. Punctum v recipientovi vyvoldva nieco, ¢o nie je mozné vidiet. "Zatial o studium
fotografie sa spdja so semiologickou analyzou ich kédov a kulturnych vyznamov, ktord smeruje k

zobecneniu, punctum akykolvek znakovy systém narusa, zasahuje divdka v jeho jedinecnosti, pretoZe

' tamtie?

20 BARTHES, Roland.; Svétld komora. Pozndmka k fotografii. Praha: Fra, 2005. str. 84

2 BARTHES, Roland.; The Photographic Message, in Roland Barthes, Image, Music, Text. Londyn: Fontana Press
1977. str. 15-31

?> BARTHES, Roland.; Svétld komora. Poznémka k fotografii. Praha: Fra, 2005. str. 31
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to, ¢o ho mohlo zranit zasahuje iba tohto zasiahnutého." %

Punktum ma preto vidy charakter Cisto
osobnej povahy. Zvlastnou formou puncta je napriklad aj ¢as. Barthes opisuje fotografiu ako Zivu
nehybnost a punctum ako expléziu spojenut s ur¢itym konkrétnym objektom na danom snimku. Pri
prijimani puncta sa recipient zbavuje vSetkych svojich skusenosti, poznatkov, vedenia a kultury.
Punctum nepodlieha premene ¢i vyvoju. Pokial nie je studium pretaté, ¢i narusené uréitym detailom
nesucim punktum, ktoré recipienta v nejakom zmysle zasahuje, je vysledkom studia najrozsirenejsi
typ snimku, ktory Barthes vo svojej tedrii nazyva "unarne fotografie", nemajuce punctum. Do tejto
kategérie radi napriklad snimky pornografické ¢i Zurnalistické, pretoZe svojou intenciou smeruju len k
tomu ¢o je ukazané na fotografii. Idealna fotografia by mala v sebe skryvat ako punctum, ktorého
prijem je aktivny a kratky, tak aj studium, ktorého prijem je kédovany.** Ako u? bolo spomenuté v
pripade paradoxu fotografie, snimok pracuje ako s denotovanou, tak i s konotovanou spravou. Pokial
Barthes hovori o denotovanej sprave ako o nekédovanej, vyplfiajticej podstatu snimku, zbavujticej sa
vSetkého vedenia a kultury, je moZné o puncte uvazovat ako o znaku denotovanej spravy. Ak je na
druhej strane fotografia taktiez kédovanou konotovanu spravou, vyuzivajucou znalosti a skisenosti z
kultirno-vedeckého prostredia k jej desifracii, je mozné o studiu mysliet ako o znaku konotovane;j

spravy. "Studium je skratka vidy kédované, punctum nie."

O indexikalnom?®® vztahu medzi fotografiou, jej prvkami a realitou hovori okrem Barthesa aj
Ch. S. Peirce: "fotografia, najmé momentky, su velmi poucné, pretoZe vieme, Ze v urcitych ohladoch
su presne podobné objektom, ktoré reprezentuju, ale tato podobnost plynie iba z toho, Ze fotografie

vznikaju tak, Ze fyzikdlne nutne odpovedaju bod za bodom prirode."’

Peircove "momentky" by sme
mohli by sme mohli prirovnat k Barthesovmu "prekvapeniu", kde hovori, Ze zdkladnym gestom
fotografa je fotografovany objekt prekvapit, a Ze toto fotografické gesto je dokonalé prave vtedy, ak
subjekt nevie o tom, Ze je fotografovany®®. Ide o dokonaly vztah podobnosti Zitej reality a reality
vnutri snimku bez akejkolvek naaranZovanej zmeny v prostredi ¢i kompozicii fotky. Peirce sa

samotnou fotografiou primarne nezaoberal, skor ju kategorizoval do skupiny znakov na zaklade

podobnosti a kauzality medzi indexy.

Na Peircovu tedriu indexu reaguje Umberto Eco, ked  analyzuje fotografiu ako obraz zaloZzeny
na principe odtlacku. Podobne ako ini autori zaoberajuci sa fotografiou, ukazuje jej vlastnosti

pomocou odlisnosti od malby, ktoru chape ako "ikonicky" obraz. Zatial ¢o ikonické obrazy a ich

> tamtie str. 32

> tamtie? str. 44-51

2 BARTHES, Roland.; Svétld komora. Pozndmka k fotografii. Praha: Fra, 2005. str. 53

*®vo vyzname podobnosti.

% PEIRCE Ch. S.; Collected Papers of Charles Sanders Peirce, Harvard University Press 1974. 2.281
*® BARTHES, Roland.; Svétld komora. Poznémka k fotografii. Praha: Fra, 2005. str. 36
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interpretacia je zalozena na metafore a vztahoch optickej, ontologickej a konvencionalizovanej
podobnosti, interpretdcia fotografie, teda obrazu na principe odtlacku, spociva na v rovinach
metonymie a metafory. Akt metonymie umoziiuje chapat fotograficky snimok ako reprezentaciu
konkrétnej udalosti, zamiena Cast za celok. Akt metonymie je zdkladom interpretécie, no fakt, ze
snimok zachytdva kazdy detail reality presne tak, ako sa v momente vyroby snimku nachadzal,
nezarucuje jednotu samotnej interpretacie. Metaforicka rovina interpretdcie sa objavuje uz pocas
konkrétneho citania fotografického obrazu, kedy dochadza ku komplexnému hfadaniu podobnosti a
priradovaniu vyznamov. Indexikélna vlastnost fotografie je teda podla Eca d6kaz o fyzickom kontakte
s minulostou a ako ikonicka by sa na minulu realitu mala podobat.*® Eco v ramci kapitoly "Kritika
ikonismu" dospieva k tomu, Ze ni¢ ako jednotny jav ikonizmu neexistuje a ide o suhrnny nazov pre
veli¢inu réznych javov. Autor definuje vlastnu klasifikaciu "znakovej produkcie" a fotografiu chape
ako priklad "superznaku", pretoze ide o neverbalny znak s prisnym kédovanim, pricom obsahom

fotografie nie je jej obsahova jednotka, ale cela propozicia.*

Tedrii fotografie v semiotickom diskurze je niekolko, no vietky operuju so spolo¢nym
pojmom reality, vo vyzname Zitého sveta. Fotografia realitu vyuziva, zachytava, vyjadruje a odkazuje
na nu. Samozrejme, zZe fotograficky snimok v sebe skryva aj svoju vlastnu realitu ukrytd vnutri
snimku, ktoru je mozné odhalit prostrednictvom spominaného studia a puncta. Podobne je tomu aj v
pripade malby Ci kresby. TaktieZ tento typ obrazu, ktory je pre nase Ucely mozné vyclenit ako
tradiény, presnejSie povedané, obraz pred vynalezom chemického procesu fotografie pracujicim so
svetlom. Kresba taktieZ ako fotografia, je Uzko spojena s pojmom reality. Od nepamati je malba
prostriedok, ktory sa snazi zachytit realitu, podobat sa na riu a nejakym spésobom ju uchovat.
Jaskynné malby, portréty panovnikov, jednoduché malby zobrazujuce krajinu ¢i r6zne predmety su
toho dokazom. V kazdom jednom pripade mbézeme povedat, Ze dané obrazy su v nie¢om, aj ked'
mozno len elementdrnom, podobné realite. Podobnost vo forme ikonicity sme uz v praci nacrtli, no
podme sa na fiu pozriet blizsie. "Grafické zndzornenie v skutocnosti vykazuje urcitu proporcionalitu
medzi danym vyrazom a danym obsahom - jeho obsahom vsak nie je objekt, ale logicky vztah {(...)
obsah, je v tomto pripade vysledkom konvencie, ako je tomu u proporciondinej koreldcie."" Ak
povieme, Ze sa urcity obraz podoba na nieco iné, nevyluCujeme fakt, Ze podobnost je zélezitostou
kultirnej konvencie. Podobnost sa netyka vztahu medzi obrazom a objektom, ktory zobrazuje, ale
medzi obrazom a obsahom, ktory uz bol nejakym sp6sobom kulturalizovany a konvecionalizovany.

"Ikonicky znak méZe mat: (a) optické (viditelné), (b) ontologické (predpokladané) a (c)

2 ECO, Umberto.; Teorie semiotiky. Brno: JAMU 2004. str. 232-260
30 ECO, Umberto.; Teorie semiotiky. Brno: JAMU 2004. str. 262
3 ECO, Umberto.; Teorie semiotiky. Brno: JAMU 2004. str. 227
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"32 K lep$iemu pochopeniu Eco uvadza priklad typického

konvencionalizované vlastnosti objektu.
ikonografického znazornenia sinka ako kruhu, z ktorého vychadzaju ¢iary naznacujuce jeho Ziaru, Ci
|G¢e. Toto zobrazenie vychadza z prvotnej skdsenosti so sinkom pohladom skrz privreté oci, kde sInko
pOsobilo ako Ziarivy Ustredny bod, z ktorého vychadzali lGce svetla. Biely kruh a rovné z neho
vychdadzajuce Ciary sa ustanovili ako konvenéné grafické znazornenie slnka. Ikonografickd konvencia,
ktora ur€uje nasu prvotnu skisenost, sa tak prispésobuje nasej vedeckej skiisenosti so sinkom, ktoré
je chapané ako rozzeravené gulaté teleso, z ktorého vychadzaju lice svetla. Vedecky pojem
svetelného lUca je ale abstrakciou ovplyvnenou prave klasickym konvencionalizovanym
ikonografickym zndzornenim. Tento rys, ktory 14¢ denotuje, nema ale ni¢ spolo¢né s vinovym
charakterom svetla. Napriek tomu schematické znazornenie slnka "imituje" jeho vedecku ideu
celkom prikladne, ¢o vsak nie je sp6sobené vztahom medzi vyobrazenym sinkom ako objektom, ale
ako vedeckou entitou. lkonicky kdd je teda vzajomny vztah medzi grafickym znakovym prostriedkom

a uz vopred kddovanou percepcnou jednotkou alebo medzi grafickou a sémantickou jednotkou

systému, ktory zavisi na predoslej kodifikacii percepénej skisenosti.*

Ikonicka podobnost charakterizuje prave kresbu. Na prvy pohlad by sa mohlo zdat, Ze kresba,
¢i malba, je v porovnani s fotografiou jednoznacne nedokonalejSim nastrojom zobrazovania reality.
Kresba, nech je akokolvek detailna a presnd, nedokaze realitu zachytit v takej miere ako fotografia. Je
to sp6sobené prave absenciou fyzického kontaktu, absenciou svetelného, chemicko-technického
procesu, ktory je najtypickejSou vlastnostou fotografie. Malba sa vyznacovala znakom nestability. No
fotografie su tohto znaku zbavené a referent daného fotografického snimku je zobrazeny vo svojej
prirodzenosti a autentickosti.>* Fotograficky snimok obsahuje vietky délezité, aj nepodstatné detaily,
ktoré sa do fotografovej kompozicie vdanom c¢ase a na danom mieste vosli. Barthes hovori, Ze tieto
detaily tam su preto, aby naznadili, Ze ide naozaj o neupravent ukazku reality.>> No prave spomenutd
nedokonalost, ¢i nestabilita kresby ju jednak obmedzuje, no zaroven jej dava teoreticky
neobmedzené moZnosti tvorby. Prave fakt, Ze v pripade kresby autor zo scény vybera, a nie je
obmedzeny fyzickymi danostami reality, jej umozniuje vyjadrovat atmosféru, vlastnosti a cit z dane;j
situacie ovela flexibilnejsie ako fotografii. Do akej miery je fotografia presnym a autentickym
zobrazenim skutocnosti, presne do takej miery je flou limitovana. Dobrym prikladom je kresba
nosorozca®® nemeckého maliara a grafika Albrechta Diirera, ktory ho vypodobnil ako zviera pokryté

vyraznymi Supinami. Tento obraz nosoroZca sa po dlhd dobu nezmenil a opakovane sa objavoval v

32 ECO, Umberto.; Teorie semiotiky. Brno: JAMU 2004. str. 236
* tamtiez.
** BARTHES, Roland.; Treti smysl, In: lluminace 6, 1994. ¢.1, str. 60-65
*> BARTHES, Roland.; "The Reality Effect”. In: Tzvetan Todorov (ed.), French Literary Theory Today. Cambridge:
Cambridge University Press, 1982.
36 .y /) v
vid' priloha €. 2
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knihach cestovatelov a zooldgov. Aj ked' Clovek prisiel do kontaktu s nosoroZzcom a z vlastnej
skdsenosti sa presvedcil, ze pokryty Supinami nie je, nebol schopny vysvetlit drsnost jeho koze inak
ako Supinami. Bol si totiz vedomy, Ze prave tieto grafické znaky su schopné interpretujlcej osobe
tento ikonicky znak denotovat. Pri porovnani fotografie a kresby nosorozca méze pdsobit Direrove
vyobrazenie mozno az komicky. No po preskiimani koZe nosorozca si je mozné vSimnut takud drsnost,
ktoru by z urcitého hladiska Diirerove vyobrazenie, ktoré venuje tejto drsnosti mozno az priliSnu
pozornost, znazornilo realistickejsie ako zobrazenie na fotografii. "Dalo by sa tak povedat, Ze Diirerov
nosoroZec je uspesnejsi vo napodobeni pokial nie naozajstnych nosorozZcov, tak aspori nasej kulturnej
predstavy nosoroZca. MoZno dané zndzornenie nepredstavuje nase vizudlne skusenosti, ale rozhodne

"7 Tato

stvdrriuje nasu sémanticku znalost alebo v kaZzdom pripade tu, ktoru zdielaju jeho adresdti.
vlastnost kresby je dobre viditelna pri tvorbe karikatur, kde autor vybera najvyznamnejsie Crty
zobrazovaného objektu a niekolkondsobne ich umocniuje, ¢im pre recipienta naznacuje posilnenie
vyznamu. Hlavnym ciefom autora karikatury, je efektivita zobrazenia, a preto vynechava zbytocné
detaily, ktoré by mohli odputat nasu pozornost od toho, na ¢o chce kresba svojim obsahom
poukdzat. Z tohto hladiska ma kresba v porovnani s fotografiou ovela $irsi priestor na pracu s
konotovanymi spravami o objekte, ktory zobrazuje. Volnost tvorby kresby asi najlepsie demonstruje
fakt, Zze dokaze zobrazovat aj veci neredlne, neexistujuce v realnom, zitom svete. Kresba
prostrednictvom autorovej fantazie prindsa do sveta nové, odlisné, nemajlice exaktnu alebo

podstatni podobnost vo svete. Volnost kresby zasahuje az do tvorby obrazov zobrazujucich

abstraktné veci.

Na jednej strane ma kresba schopnost vyjadrit vlastnosti zobrazovaného efektivnejsie, Ci
jasnejsie, no nikdy sa s nou nedokaZeme stotoznit do takej miery, ako s redlnou fotografiou. Je to
spbsobené punctom, ktoré je podla Barthesa charakteristickym znakom idealnej fotografie. Prave
toto punctum, akasi subjektivna interpretacia fotografie zavisla na jedine¢nych preZitkoch a
skusenostiach jedinca, nas spaja s fotografiou v ovela vacsej miere. Do vykladu redlneho
fotografického obrazu, vkladdme realny svet, skrz redlne spomienky z minulosti, ktoré v nas
vyvoldvaju emacie. Ako je kresba schopna zamerat nasu pozornost na déleZité vlastnosti nestce
urcity vyznam, ktory chce kresba ukazat, tak je fotografia schopna vdaka urcitym detailom nasu
pozornost odviest od vyznamu, ktory by v nej mohli vidiet ini recipienti. Nejde tu o to, Ze by kresba
nemala punctum. Napriklad pri prezerani obrazu z minulosti je mozné pocitovat punctum, no to je
spojené s objektom kresby, nie s jej obsahom, a ak ano, obsah nds nezasahuje do takej miery ako pri

fotografickom snimku prave pre spomenutu absenciu fyzického vztahu s realitou.

3 ECO, Umberto.; Teorie semiotiky. Brno: JAMU 2004. str. 233-234
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Cielom tejto kapitoly bolo ukazat najhlavnejsie rozdiely medzi fotografiou a kresbou z
hladiska technického a percepéného. Na zaklade spomenutych skutoénosti vnimam ako
najvyraznejSie rozdiely tychto dvoch typov obrazov vo vztahu s realitou, v detailoch a v schopnosti
stotoZnenia sa. OdliSnost vo vztahu k realite mézeme povazovat za danu chemicko-technickym
procesom vzniku fotografie, svetelnym procesom a fyzickym vztahom s realitou. Odlisnost v detailoch
je dana jednak vztahom s realitou a taktiez volnostou tvorby, ktord ma kresba v porovnani s
fotografickym obrazom ovela Sirsiu. Poslednym vyznamnym rozdielom je schopnost sa s danym
obrazom stotoznit. Tato schopnost je intenzivnejSia a pravdepodobnejsia v pripade fotografického
snimku pre emotivne spojenie s realitou. V porovnani kresby a fotografie, povazujem uvedené
rozdiely za najzasadnejSie a preto budu dalej rozvedené pri dalSom skimani konkrétnych typov

filmov.
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3. Film

Nasledujuca ¢ast sa zaobera hranym filmom, ktory je zlozeny zo za sebou nasledujicich
fotografii, vytvarajuc tak pohyb. "V rovine vztahov medzi obrazmi konstituujucimi diskurz, ako film,
tak fotografia sa mézu definovat ako diskurz. S tym, Ze film, ktory je postupnostou obrazov, baziruje
na dominantnom vztahu pripdjania, zatial Co fotograficky obraz sa zdd byt konstituovany tak, Ze

" 38 \/ kapitole sa zameriam na detaily, emdcie a

vychddza zo vztahu expanzie a intenzifikdcie.
dynamiku filmu, v ktorych vidim najvaésie rozdiely medzi animovanym a hranym filmom. Ustrednou

tedriou pre popisanie tychto vlastnosti bude filozofia filmu G. Deleuza.

Gilles Deleuze, vo svojej filmovej tedrii definuje film ako urcity druh kinematografického
obrazu, kde kazdy obraz je znakom. Na rozdiel od mnozstva filmovych teérii, Deleuze sa nesnazi o
dejinné ponatie kinematografie, ale predklada novy, komplexny filozoficky pristup k filmu, ku
ktorému je potrebné vytvorit nové, prisltiichajtce pojmy. Ulohou filmovej kritiky je podla neho
utvarat pojmy, ktoré filmu nie st dané. Tieto pojmy zase vzdy vyhovuju len uréitému filmu &i Zanru,
st mu vlastné, no mozno ich utvorit len filozoficky.*® Rézne filmové pristupy sa snazili analyzovat film
pouzitim uz existujucich pojmov, ktoré ale neodpovedali novému, dynamicky sa vyvijajucemu zanru.
Podobne tak ako by sa mohlo zdat, ze najpresnejsiu analyzu filmu je mozné dosiahnut analyzou jeho
zakladnych technologickych casti - fotografii. Filmovy snimok je sice zlozeny z fotografii, no vo filme,
pohyblivom obraze, by sme ich hladali len tazko. Film sa javi byt pohybom, pretoZe za sekundu
zobrazi a prehra viac fotografii, ako je ludské oko schopné zachytit a vytvara tak iliziu pohybu. "Film
postupuje vZdy po fotogramoch, vznikd z fotogramov, teda z nehybnych rezov, dvadsatsStyri obrazov

"0 Bergson nazyva tento falo$ny pohyb, spojenie

za sekundu (z pociatku ich bolo osemndst).
nehybnych rezov v priestore, kinematografickou ilGziou. Film nie je mozné skimat na zéklade
jednotlivych obrazov a vyznamovo ich od seba oddelovat. Zaber je oddeleny od predchadzajiceho a
nasledujiceho zaberu v ¢ase, no nie je to nehybny obraz zmontovany s dalSim nehybnym zaberom,
preto ho nie je mozné stotoznit s jednotlivou fotografiou. Zaber je dynamicky jav a vo svojich
hraniciach pripusta vyvoj.* Zmysel a vyznam filmu je vytvarany prave spajanim jednotlivych obrazov
k sebe - vytvorenim pohybu. , Film je spoliatku obraz-pohyb: dokonca tu nie je ani vztah medzi

obrazom a pohybom, film je tvorbou samopohybu. Neskér, ked' film prestane podriadovat ¢as

38 COLIN, M.: Film, Warszava, 1992., str. 160

39 DELEUZE, Gilles.: Rokovania 1972 — 1990. Bratislava: Archa, 1998., str. 70

40 DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 10

o LOTMAN, M. J.: Semiotika filmu a problémy filmovej estetiky. Slovensky filmovy Gstav, Bratislava, 2008., str. 36
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pohybu, ked' urobi pohyb zdvislym od casu, filmovy obraz sa stdva obrazom-casom,

autotemporalizdciou obrazu.“”

Vo svojej filmovej tedrii Deleuze vychadza z tedrie pohybu Henriho Bergsona, konkrétne z
jeho troch téz o pohybe: Ziadny sled nehybnych rezov neméze rekonstruovat skutoény pohyb, tieto
rezy mozu byt iba a len ich kvantitativnym su¢tom; to, ¢o pohyb vyjadruje je ale zmena kvalitativna;
pohyb vyjadruje zmenu v trvani alebo v celku - skuto¢ny pohyb totiz pozostava prevazne zo vztahov
¢asovych ako priestorovych.”® Bergson predpoklada absolGtnu spriaznenost pohybu, hmoty a obrazu,
kde ¢as predstavuje koexistenciu rovin trvania. Tieto myslienky Deleuze aplikuje na film: " Skrdtka

film ném neddva obraz, ku ktorému by pripdjal pohyb, poskytuje ném bezprostredne obraz-pohyb."*

.....

konkrétne jeho triadicka koncepcia znaku vo vztahu ako k znaku, tak k objektu a tiez interpretantu.
Délezité su aj Peircove tri kategodrie bytia, prvost, druhost a tretost. Prvost predstavuje kvalitu pocitu,
druhost vyjadruje vztah a tretost je reprezentaciou. Peirce sa konkrétne filmom nezaobera a svoju
taxondmiu neaplikoval na kinematografické obrazy, no napriklad fotografiu, ako zakladny technicky
obraz filmu, chape ako index, teda ako "odtlacok" skutocnosti bod po bode tak, ako bola v danom
momente stlacenia spuste. Fotografie naleZia do kategdrie druhosti, ide o indexikalny vztah medzi
realitou a fotografiou.* Peircova taxondmia je nelingvistickd a nevyuZiva binarne opozicie ako je
tomu v pripade Strukturalizmu. Na zdklade tejto koncepcie uvazuje Deleuze vo svojej filmovej tedrii o
jednotlivych obrazoch filmu ako o znakoch v ramci semidzy. Peirceovska koncepcia znaku je pre
Deleuza tiez smerodajnd v pripade klasifikacie typov obrazov v rdmci kinematografie. Pri analyze
filmu su doleZité jednotlivé zabery - ich montdz, ramovanie, detaily i perspektiva kamery. To su
prvky filmového jazyka, ktoré tvoria samotny pohyb filmu.

Najpresnejsie pomenoval filmovy zaber Epstein ako pohyblivy rez, to znamend ¢asova perspektiva
alebo moduldcia. Fotograficky obraz je druhom "odlievania". Nadoba (fotograficky zaber) sluzi na
usporiadanie prvkov "odliatku" za cielom dosiahnutia rovnovazneho stavu a teda v tomto pripade ide
o nehybny rez. Modulacia, pohyblivy rez, sa naopak nezastavuje, nesmeruje do rovnovazneho stavu,
ale neustale modifikuje pomyselnu nadobu. " Fotografia pracuje prostrednictvom objektivu k
naozajstnému uchopeniu svetelného odtlacku, k odliatku (...) avsak kinematografia uskutocriuje

146

paradox formovat sa podla ¢asu objektu a nadto zachytit odtlacok jeho trvania."” Zaber, ktory

pracuje s takto pohyblivymi rezmi sa neuspokojuje len s vyjadrenim akéhosi trvania meniaceho sa

42 DELEUZE, Gilles.: Rokovania 1972 — 1990. Bratislava: Archa, 1998., str. 78

* BERGSON, Henri.: Hmota a pamét. OIKOYMENH. Praha, 2003

4 DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 10

*> PEIRCE Ch. S.; Collected Papers of Charles Sanders Peirce, Harvard University Press 1974. 2.281
4 DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 36
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celku: " neustdle meni tela, ¢asti, aspekty, rozmery, vzdialenosti a prislusné pozicie telies, ktoré tvoria
urcity subor v obraze."” Funkciou zaberu, tohto pohyblivého rezu, je obsahovat vyznam. Lotman
stavia vyznamotvornu funkciu zadberu do porovnania s jazykom, kde taktieZ existuju rézne vyznamy
fonologické, gramatické a lexikdlne prisldchajuce fonémam, morfémam a slovdm. Podobne aj filmovy
zdber ma réznych nositefov vyznamov ako st napriklad detaily ¢i postupnost zaberov. "V tejto
hierarchii vyznamov je zdber zakladnym nositefom vyznamov filmového jazyka. Sémanticky vztah -

vztah znaku k nim oznacenému javu - je tu najzretelnejsi."*

Montdz, teda usporiadanie zaberov filmu urcitym spésobom, je jednym z najdélezitejSich
aspektov, ktory determinuje vyslednu podobu filmu. Deleuze opisuje historicky Styri typy montaze,
kde obrazy-pohyby su objektom znacne odlisnych skladieb. Patri medzi ne empirickd montaz
americkej kinematografie s priekopnikom v oblasti montdze D. W. Griffithom, organickd montaz, ci
materialna dialektickd montdz sovietskej kinematografie s predstavitelmi ako S. M. Ejzenjstejn i
Dziga Vertov. Dal3imi st kvantitativne psychicka monta? franctzskej kinematografie a intenzivne
duchovna montaz nemeckého expresionizmu. Jedinou spolo¢nou vlastnostou montaze je fakt, ze
stavia kinematograficky obraz do vztahu s celkom: " to znamend ¢asom poriatym ako otvorenost."”
Montaz poskytuje nepriamy obraz ¢asu v konkrétnom obraze-pohybe a v celku filmu. Na jednej
strane je to premienajlca sa pritomnost a na strane druhej boj medzi minulostou a budicnostou. "
Ak je teda pravda, Ze obraz-pohyb ma dve tvdre, z ktorych jedna je obrdtend k suborom a ich ¢astiam
a druhd k celku a jeho zmendm, musime skumat prdve tento obraz: obraz-pohyb sém o sebe, vo

vsetkych jeho druhoch a s jeho dvoma tvdrami."™”°

InSpirovany H. Bergsonom, charakterizuje Deleuze v diele Film I. tri variety obrazov,
konkrétne obraz-vnem, obraz-akcia, obraz-afekcia. Obraz-vnem sa tyka subjektivneho vnimania a
umoziiuje nam vztahovat sa k obrazom a nuti nas uvaZzovat o slede udalosti ako o znakoch, teda
pridelovat obrazom vyznamy. Ide o postupny prechod od objektivneho vnimania, ktoré splyva s
vecou, k subjektivnemu jednostredovému vnimaniu od ktorého sa odliSuje eliminaciou, ¢i od¢itanim
zvysku. Ked' obraz-pohyb vztahujeme k urcitému stredu neurcitosti, stdva sa obrazom-vnemom.
Obraz-akcia je expresivna kvalita, ktord je prechodom od vnimania k jednaniu. Prechod od vnimania k
jednaniu je nepoznatelny, pretoze uvaZzovana operdcia uz nie je eliminaciou, odcitanim, ci
ramovanim, ale vyplyva z nej virtudlny ucinok veci na nas a naopak. Deleuze hovori o obraze-akcii ako

o druhom materialnom aspekte subjektivity. Rovnako ako vnimanie vztahuje pohyb k veciam,

4 DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 35
8 LOTMAN, M. J.: Semiotika filmu a problémy filmovej estetiky. Slovensky filmovy Gstav, Bratislava, 2008., str. 37
9 DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 72
>0 DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 73
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pevnym predmetom v ramci obrazu, jednanie vztahuje pohyb k aktom, ktoré budd naértom
predpokladaného rieSenia alebo vysledku plyntdceho obrazu-pohybu. " Ale interval sa nedefinuje iba
vhnemovou a akénou specializdciou tychto dvoch stranok-medzi, percepcnej a aktivnej. Existuje este
"medzi-priestor". Afekcia je to, ¢o zaujima interval, bez toho aby ho zaplriovala alebo
preplriovala.Vyndra sa v centre neurcitosti, to znamend v subjekte, medzi vnimanim v istom ohlade
znekludriujucim a vahavou akciou. Je zhodou subjektu a objektu alebo sp6sobom, akym subjekt vnima

" ! Deleuze obraz-afekciu nazyva tretim

sdm seba, alebo skér ako sa preZiva a pocituje "zvnutra
materialnym aspektom subjektivity. Afekcia vztahuje pohyb ku kvalite ako prezitému stavu,

zdobraznuje zhodu subjektu a objektu v Cistej kvalite.

Filmovy snimok ako celok je vzdy zloZeny zo vSetkych troch typov filmovych obrazov a teda
obsahuje ako obraz-vnem, tak obraz-afekciu aj obraz-akciu. Ich kombinaciou a po¢tom je potom
mozné hovorit o uréitom konkrétnom type montaze. Pre lepSie pochopenie Deleuze charakterizuje
taktiez tri typy priestorového rdmovania obrazu, ktoré radi ku konkrétnym typom obrazov. Obraz,
kde nedochadza k mechanickému priblizeniu kamerou a kde je mozné pozorovat celd scénu vo svojej
Sirke je typicky pre obraz-vnem. Obraz, ktory je detailnym priblizenim urcitého elementu v rdmci
scény suvisi s obrazom-afekciou a polocelok alebo obrazy medzi Sirokym zaberom a detailom su

typické pre obraz-akciu.

V pripade detailu Deleuze rozliSuje medzi vymedzenim zo scény, respektive ¢iastocnym
objektom a detailom tvare, ktory za Ciastocny objekt nemoZno povaZovat. Detail tvare Ziadnym
sp6sobom nevybera svoj objekt zo suboru ku ktorému nalezi, ale "...abstrahuje ho od vsetkych
Casopriestorovych suradnic." Ked sa na obraze pozerame do detailu tvare, nds pocit priestoru sa rusi
a dostavame sa do dimenzie iného stupna. "...hned' ako vidime v detaile tvdr zbabelca, ktory prdve

"32 Existuje mnozstvo typov detailov

unikad, vidime zosobnenu zbabelost, "sentiment-vec", entitu.
tvare, no vidy maju spolo¢nu vlastnost, vytrhnut obraz z ¢asopriestorovych stradnic, kde do
popredia vystupuje Cisty afekt. Tvar, ¢i uz ide o kinematografiu alebo nie, disponuje tromi hlavnymi
vlastnostami. Je individualizujlca, odlisuje, je socializujlca, vyjadruje spoloc¢enské postavenie a je
komunikujuca, nie len medzi dvomi osobami ale taktieZ ako vnitorna zhoda charakteru a jeho role.

Tieto tri aspekty vSak tvar straca, pokial ide o detail.

> DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 84-85
32 DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 119
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Ch. S. Peirce, ktorého znakova koncepcia bola pre Deleuza inspiraciou, rozliSoval medzi
dvoma druhmi obrazov, ktoré nazval "prvost" a "druhost". Prvost je tazké definovat, pretoze je skor
pocitovana ako koncipovana, tyka sa novej skisenosti, nie¢oho ¢erstvého a prchavého. Patri tu aj
detail tvare. Prvost je kategdriou mozného, vyjadruje mozné bez toho aby ho aktualizovala. Obraz-
afekcia je teda kvalita alebo sila, potencialita vyjadrujlica seba samu, jej znakom je vyraz, nie
aktualizacia. Pre lepSiu predstavu opisuje Deleuze prvost ako " to, ¢o je také, aké to je pre seba a o
sebe samom. Je to napriklad "¢ervené”, pritomné rovnako tak vo vete "toto nie je Cervené" ako vo
vete "to je Cervené". Ak chceme, je to priame a okamZité vedomie (...) Nie je to nejaky zmyslovy vnem,

"3 Druhost je tam, kde sa dve

cit idea, ale kvalita moZného zmyslového vnemu, citu alebo myslienky.
veci nejakym spdsobom k sebe vztahuju, nieco, ¢o je také aké je, vzhladom k druhému alebo ¢o sa
stavia nejakym spésobom proti druhému. Je to kategéria realna, aktudlneho, existujuceho,
individuovaného. " A prvd podoba druhosti je uz td, kde sa kvality-moci stdvaju "silami", teda
aktualizuju sa v partikuldrnych stavoch veci, determinovanych ¢aspotriestorov, geografickych a
historickych prostrediach, v kolektivnych Ciniteloch alebo individudlnych osobdch. Tam sa rodi a vyvija

obraz-akcia."™*

Obraz-akcia je kinematografia spravania, respektive jednania, ktoré je vztahom,
neustdlou reakciou situdcii. RozliSujeme dva typy obrazu-akcie, velki a mald formu. Velka forma je
prechodom od situacie k jednaniu, ktoré dalej modifikuje situdciu. Druhym typom je mala forma,
ktord naopak postupuje od jednania k situacii, ktora vedie k novému jednaniu. Ide o jednanie, ktoré
odhaluje situaciu, popripade jej ¢ast, ktora privadza jednanie nové. Velka forma obrazu-akcie
prebieha od obklopujucej situacie ku konaniu vo vyzname suboja. Mala forma jednania alebo habitu
k ¢iastocnému odhaleniu situdacie. Ide o obratené senzomotorické schéma, kde globalne zobrazenie
nahradza lokalne. Znakom skladby malej formy obrazu-akcie je index. Deleuze vyuZiva Peircovu
taxondmiu a aplikuje ju na film, no pre Ucely tejto prace nie je dolezita relevantnost Deleuzovej
interpretacie Peircovej tedrie, ale poutzitie a rozvinutie jeho vykladu pri analyze vlastnosti skimanych

filmov.

Doposial sme si definovali obraz-vnem, ako amorfné kontinuum, ktoré nam umoznuje
mysliet o obrazoch ako o znakoch a priradovat im tak vyznam, obraz-afekciu, ktora je v Peirceovskom
ponimani prvost a obraz-akciu, ktora je druhostou. Ako sme spomenuli, Peircova znakova koncepcia
je triadicka a tretim kinematografickym obrazom je "dusevny" alebo psychicky obraz, ktory
predstavuje tretost. Tretost je termin, ktory odkazuje k inému terminu prostrednictvom dalSieho a
teda sa objavuje vo vyzname, pravidle ¢i vztahu. Mohlo by sa zdat, Ze toto vSetko v sebe nesie uz

obraz-akcia, no jeho zdkonitosti a vyznamy neurcuju jeho ciel, tak ako ciel a prostriedky nezahffiaju

>3 DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 121
> DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 122
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vyznam. Akcia taktiez uvadza do vztahu dva ¢leny, no je to vztah ¢asopriestorovy, nie logicky. "
Tretost tieZ neinsSpiruje jednanie, ale "akty", ktoré nevyhnutne obsahuju symbolicky prvok urcitého
zdkona, (dat, vymenit); nie vnemy, ale interpretdcie, ktoré odkazuju k prvku zmyslu; nie afekcie, ale
intelektudlne pocity vztahov, ako su pocity, ktoré sprevddzaju uZitie logickych spojok "pretoze”,

"aviak”, "aby", "teda” atd."*”

NajadekvatnejSou reprezentaciou tretosti je pravdepodobne vztah. Vztah je vidy treti
pretoze v sebe zahrriuje dalsie ¢leny. Filozoficka tradicia rozliSuje prirodzené vztahy, ktoré produkuju
vyznam a abstraktné vztahy, ktoré st pravidlom ¢i zmyslom. Prostrednictvom prirodzenych vztahov
sa tvori prechod od jedného kinematografického obrazu k druhému, kde existuje formovanie
obvyklého sledu obrazov. Abstraktny vztah oznaduje okolnost, ktorou sa porovnavaju dva obrazy,
ktoré nie su prirodzene spojené v mysli. Ide o zostavenie celku, nie formovanie série. Prirodzené
vztahy su prchavé, abstraktné vytvaraju celok.

Vztah prenika jednanim zo vSetkych stran a transformuje ho v symbolicky akt. Neexistuje iba aktér a
akcia, vrah a obet, ale existuje vZdy niekto treti, nie nahodny, ale zakladny treti, ktory je formovany
samotnym vztahom medzi aktérom a akciou, ¢i vrahom a obetou. Tato trojica sa zmocriuje taktiez
predmetov, vnemov a afekcii. Kazdy obraz svojim ramovanim a v ramci svojho rdmovania musi byt

ukazkou mentalneho vztahu.

" Hitchcock si vypoZi¢iava z detektivky, alebo SpiondZneho filmu mimoriadne prekvapivé
jednanie typu "zabit", "ukradnut”. PretoZe je toto jednanie vpletené do stuboru vztahov, o ktorych
postavy nevedia (ktoré vsak divdk uZ poznad alebo ktoré objavi pred nimi, je iba zdanlivo sibojom,
ktory ovldda celé dianie: je uZ nie¢im inym, inou vecou, pretoZe vztah zostavuje tretost, ktord ho
pozdvihuje v prospech vztahov, ktoré ich urcuju."® Mentélny obraz priniesol do kinematografie prave
Alfred Hitchcock, ktory uz nevidi vytvorenie filmu ako zavislé na dvoch entitach, reZisérovi a filme,
ktory sa ma natocit, ale na troch: reZisér, film a publikum. Reakcie publika musia byt integrujicou
sucastou filmu, kedZe divék je tym, ktory sa ako prvy dozvie o vztahoch v ramci filmu. Mentalny obraz
robi zo vztahu predmet obrazu a ten sa pripaja k obrazom-vnemom, akciam a afekciam a navyse ich
transformuje. Hitchcock prinasa do kinematografie novy druh figar, ktorymi su myslienky a dava zrod
originadlnym znakom podla prirodzenych a abstraktnych vztahov. Podla prirodzeného vztahu odkazuje

¢len k dalSiemu ¢lenovi v sérii tak, aby mohli byt navzajom interpretované, ide teda o znacky. V

pripade, Ze jeden z tychto ¢lenov z tejto prirodzenej série odputa, ide o odznackovanie. Symbol, nie je

> DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 232
% DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 233
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podla abstraktného vztahu len abstrakcia, ale konkrétny predmet, nositel réznych vztahov a podéb
vztahu, ¢i jednej postavy k inym a sebe samej. " Ked' Hitchcock objavuje mentdlny obraz alebo obraz-
vztah, pouZiva ho k uzatvdraniu suborov obrazov-Cinov a tiez obrazov-vnemov a afekcii. Odtial jeho
poriatie ramu. A mentdlny obraz nie Ze len tie druhé ramuje, ale transformuje ich, pri com nimi
prenikd. Tak méZeme o Hitchkokovi povedat, Ze dokoncuje, zavrsuje celu kinematografiu tym, Ze
zahffia divéka do filmu a film do mentdineho obrazu."’

Podobne o filme uvaZuje aj Lotman, ktory opisuje divaka sledujiceho fantasticky dej ako ocitého
svedka, ¢i dokonca spolutcastnika filmu. Divak vedomim chape, Ze dej ktory na platne sleduje nie je
realny, no emocionalny vztah, mu diktuje prijimat ho ako skutoénu udalost. "Svet filmu je maximdine

blizky viditelnému zovriajsku Zivota. lluzia reality je jeho neodlucitelnou sucastou.™®

Divak, myslienka a mentalny obraz mal za nasledok nielen dovf$enie obrazu-akcie a dalSich
typov obrazov, ale taktiez spatné uvazovanie o ich povahe a statuse. Kriza obrazu-akcie sa rozvinula v
povojnovom obdobi a priciny boli socidlne, ekonomické, politické, moralne, ale taktiez tie ¢o patrili
hibsie do umenia, literatlry a obzvlast do kinematografie. Deleuze uvadza vojnu a jej nasledky,
pochybnosti o americkom sne, nové uvedomenie mensin, vzostup inflacie obrazov sicasne vo
vonkajSom svete ako aj v hlavach lfudi, kriza Hollywoodu a starych Zanrov alebo ovplyviiovanie
kinematografie novymi spésobmi vypravania, s ktorymi literatdra uz predtym experimentovala. Dusa
kinematografie vyZaduje neustale viac myslenia, aj ked v nej myslenie predstavuje rozklad systému
vnemov, akcii a afekcii. "UZ si skoro ani nemyslime, Ze by nejakd globdlina situdcia mohla viest k akcii,
ktord by ju mohla zmenit. Nemyslime si, Ze by dalej nejaké jednanie mohlo dondutit situdciu, aby sa,

59 Senzomotorické vazby, teda doteraz typické

bud’ciastocne, rozkryla. "Najzdravsie" iluzie padaju.
retazenie situdcia - akcia, akcia - reakcia, ¢i podrazdenie - reakcia sa stracaju a rodi sa potreba nového
druhu znaku. Tu sa rodi moderny film, ako ho pozndme v dnesnej dobe.

Novy obraz Deleuze charakterizuje v piatich bodoch. Po prvé, obraz odkazuje k rozptylenej situdcii,
nie ku globalizujucej ¢i syntetickej ako tomu bolo doteraz. Objavuje sa mnoZstvo postav, ktoré maju
na seba slaby vplyv a menia svoju Ulohu hlavnej a vedlajsej postavy. Nejde ale o od seba oddelené
poviedky, pretoZe vSetky postavy su v rovnakej realite, ktora sa rozptyluje. Po druhé dochadza k
pretrhnutiu linie, ktora predlZovala jedny udalosti do dalSich. Sp6sob od jednania k ¢iastocnému
odhaleniu situacie prestava byt sp6sobom vypravania. Retazenie a vazby st iGmyselne slabé a ndhoda
sa stava jedinou hlavnou liniou. Akciu, jednanie, ¢i senzomotoricku situaciu nahradila prechadzka, Ci

neustale cestovanie tam a spat. Uskutocnuje sa z vnutornej ¢i vonkajSej nutnej potreby Uteku. Za

$tvrté je po spomenutych zmenach na mieste otazka, ¢o drzi takto nezretazeny a necelistvy stibor

> DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 233-240
> LOTMAN, M. J.: Semiotika filmu a problémy filmovej estetiky. Slovensky filmovy Gstav, Bratislava, 2008., str. 33
9 DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 244
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pokope. " Odpoved je prostd: tym, ¢o robi stibor, su klisé a ni¢ iného. Ni¢ ne klisé, samé klisé..."* Su
to zvukové ¢i vizudlne slogany, ktoré Dos Passos nazyva menami kinematografie: "aktuality" a "oko
kamery". Aktuality su zmieSané politické a spolocenské novinky, lokalne piesne a rozhovory a okom
kamery je vnatorny monoldg niekoho neidentifikovaného tretieho. Poslednym, piatym rysom krize
obrazu akcie je odhalenie sprisahania, kde moc sa miesa so svojimi U¢inkami, svojimi oporami,
médiami, rozhlasmi, televiziami a mikrofénmi, pracuje uz iba mechanickou reprodukciou obrazov a
zvukov. Ak chce novy obraz dospiet k mentalnym obrazom a myslienkovym figiram, je nevyhnutné
aby obraz zacal sam mysliet a kriza troch typov obrazov, vnemu, afekcie a akcie mu na to vytvorila

predpoklady.®

Kriza obrazu-akcie viedla k potrebe najst novy kinematograficky obraz, ktory by svojou
formou zodpovedal socidlnej, ekonomickej, politickej a moralnej situacii v povojnovom obdobi a
ktory by tieZ stelesfioval zmeny ku ktorym doslo v ramci kinematografie. Klasickd senzomotorické
schéma, kontinudlne vypravanie, montaz a strih s kauzalnymi naslednostami a déraz kladeny na dej,
akciu a pohyb, kde sa vSetko odohravalo v rdmci jedného ¢asu a priestoru strieda vizudlny a zvukovy
obraz, ktoré umoznili vnimat, vidiet a pocut c¢as vo filme. Tak sa formuje novy typ kinematografického
obrazu, obraz-Cas, ktory ddva priestor pre rozvoj novym koncepcidm a formdm montaze, ramovania a
kamery, prostrednictvom ktorych sa pokusa vymanit z krizy obrazu-akcie. " Optické a zvukové situdcie
stoja v protiklade k senzomotorickym situdciam, vrcholom tradicného realizmu. Senzomotorické
situdcie su zasadené do prislusného prostredia a predpokladaju akciu, ktord ich odkryje alebo vyvold
reakciu, ktord sa tejto situdcii prispbsobi, alebo ju pozmeni (...) optickd a zvukovad situdcia uZ nie je
jednanim vyvoland, ani v jednanie neusti, nieje teda ani idexom ani synznakom. Budeme tu hovorit a
novom druhu znakov, o opznakoch a aduioznakoch."®? Réznorodost tychto obrazov je $iroka, moze ist
ako o vyznamné situacie tak o banality, no naj¢astejsSie to byvaju subjektivne obrazy, spomienky z
detstva, zvukové a vizualne fantézie ¢i sny, kde postava nekond bez toho aby sa konat videla a divak
ochotne prijima tlohu, ktoru hra. Cisté optické a zvukové obrazy spdsobuju, Ze pohyb neméze byt
vnimany v senzomotorickom obraze, no mysleny v obraze iného typu. Obraz-pohyb nezmizol, no
existuje uz iba ako prva dimenzia obrazu. Senzomotorické znaky su vo vztahu iba s nepriamym
obrazom ¢asu v zavislosti na montazi, no novy obraz, jeho opznaky a audiznaky su spojené priamo s
obrazom-¢asom, ktory si podriadil pohyb. Cas uZ nie je meritkom pohybu, no pohyb sa stava
perspektivou ¢asu, o ma za nasledok novu kinematografiu ¢asu, novu koncepciu a montaz. Prvky
zvukového obrazu zaistuju, Ze obraz je rovnako Citatelny ¢i pocutelny, tak dobre ako viditelny. Taktiez

kamera, Ci staticka alebo pohybliva, nenasleduje pohyb vo filme, no vo vsetkych pripadoch

&0 DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 245
o1 DELEUZE, Gilles.: Film 1. Obraz-pohyb. Narodni filmovy archiv, Praha, 2000., str. 243-253
62 DELEUZE, Gilles.: Film 2. Obraz-¢as. Narodni filmovy archiv, Praha, 2006., str. 12
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podriaduje popis priestoru funkciam myslenia. Nejde len o jednoduché rozlisenie subjektivneho a
objektivneho, skutoéného &i imaginarneho, no ide o ich nerozliSitelnost , ktora dava kamere Siroké

mozZnosti funkcii a ustavuje novt koncepciu rémovania.®®

Senzomotoricky obraz by sa na prvy pohlad mohol zdat bohatsi, no zachytava iba to, ¢o
divaka zaujima, alebo to na ¢o reaguje postava, je to urcity popis situacie. Jeho bohatost je zdanliva a
tkvie v tom, Ze spdja mnoZstvo inych veci, ktoré sa na danej rovine podobaju natolko, Ze vsetky
vyvolavaju podobné pohyby. " Cisty opticky obraz naopak neméze byt iba popisom a zaoberat sa
postavou, ktord uZ nevie ako na situdciu reagovat alebo toho nie je schopnd; striedmost tohto obrazu,
vzdcnost toho, o zachytdva, linie ¢i obycajny bod, "nepatrny zlomok bez vyznamu" dovddzaju vZdy
vec k esencidlnej singularite a popisuju ono nevycerpatelné, ktoré donekonecna odkazuje k inym

"4 Senzomotoricky obraz bol uZitoény pretoze

popisom. Skutocne bohaty je teda prdve opticky obraz.
prepdjal obraz-vnem s obrazom-akciou, podriadoval jedno druhému a rozvadzal jedno v druhom.
Naopak opticky a zvukovy obraz sa nepredlzuje do pohybu, ale vstupuje do vztahu s obrazom-
spomienkou, ktory vyvoldva. Do hry potom vstupuje skutocné a imagindrne, fyzické a mentalne,
objektivne a subjektivne, popis a vypravanie, ¢i inak povedané rovina aktualneho a virtualneho.
Délezité je, ze tieto dva prvky, ktoré vstupuju do vztahu sa maju tendenciu zmiesat az do bodu
nerozliSitelnosti. Subjektivita sa prejavuje uz v obraze-pohybe medzi pohybom zachytenym a medzi
pohybom vykonanym, medzi akciou a reakciou. Obrazom-spomienka ale otvara Uplne nové pole
subjektivity, privedie divaka spat k vnemu, miesto toho aby ho predlZovala do pohybu. Subjektivita uz
nie je materialna, ¢i konstituujlca, ale duchovna: " je tym, co "sa pripdja" k hmote, a nie uZ tym, co ju

"*Najlepsie sa obraz-spomienka ukazuje vo forme

rozvija; obraz-spomienka, a nie uZ obraz-pohyb.
flashbacku, uzavretom kruhu, ktory vedie od pritomnosti k minulosti a zase spat do pritomnosti.
Obrazy-spomienky ziskavaju autentickost i spolu so zhodnotenim minulosti. Eurépska kinematografia
sa tieZ zaoberala hypnézou, halucinaciou ¢i no¢nou morou. Sovietska kinematografia sa zaoberala
futurizmom, v Nemecku to bola napriklad psychoanalyza a vo Franclzsku zase surrealizmus.
"Eurdpsky film tu pozoroval prostriedok ako prelomit "americké" medze obrazu-akcie a tieZ ako
dosiahnut mystickosti Casu, ako zjednotit obraz, myslienku a kameru v jednej jedinej "automatickej

subjektivite" v protiklade k prili§ objektivnej koncepcii Americ¢anov."®

Kinematografia predstavuje obrazy, ktoré su ale obklopené urcitym svetom a preto sa na jej

poli zacal objavovat dopyt po neustéle vaésich okruhoch, ktoré by spéjali aktualny obraz s obrazmi-

63 DELEUZE, Gilles.: Film 2. Obraz-¢as. Narodni filmovy archiv, Praha, 2006., str. 32
b4 DELEUZE, Gilles.: Film 2. Obraz-cas. Narodni filmovy archiv, Praha, 2006., str. 58
& DELEUZE, Gilles.: Film 2. Obraz-¢as. Narodni filmovy archiv, Praha, 2006., str. 60
®® DELEUZE, Gilles.: Film 2. Obraz-¢as. Narodni filmovy archiv, Praha, 2006., str. 68-69
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spomienkami, s obrazmi-snami a s obrazmi-svetmi. Kazdy aktudlny obraz ma aj svoj obraz virtualny,
ktory pdsobi ako jeho zdvojenie ¢i odraz. Slovami Bergsona: " objekt sa reflektuje v zrkadlovom
obraze ako virtudlnom objekte, ktory zas sucasne obaluje Ci reflektuje skutocnost: medzi nimi
dochddza ku "koalescencii"." Ide o utvaranie obrazu v dvoch podobdch, aktualny a zéroveri
virtualny. Aktudlny obraz odrezany od svojho motorického predizenia je opznak a v pripade
zvukového obrazu audiznak. Aktualny obraz potom vytvara okruhy, kde komunikuje so spomienkami,
snami a svetmi. Ked' sa aktualny obraz krystalizuje so svojim vlastnym virtualnym obrazom, ide o
obraz-krystal. Aktualny a virtudlny su vzajomné obrazy, ktoré predstavuju ten najmensi vnutorny
okruh. Nerozlisitelnost pritomnosti a minulosti, aktualneho a virtualneho nie je v hlave divaka, ale je
to charakteristicka ¢rta urcitych existujucich obrazov. Najlepsie je to vidiet na priklade zrkadla, kde
obraz v zrkadle je virtualny vzhlfadom k aktualnej postave, ktord sa do zrkadla pozera, ale je aktualny
v zrkadle, postavu robi virtudlnou a vytlaca ju mimo obrazové pole. Ako dokonaly priklad uvadza
Deleuze film The Lady from Shanghai, kde st postavy v zrkadlovom bludisku, nie st schopné rozlisit
aktualitu, ktoru zrkadla prijimaju a musia ich teda vietky rozbit aby aktualitu ziskali spat.®®
Obraz-krystal mbze mat vela rozlisujucich prvkov, no jeho neredukovatelnost spociva tom, Ze
aktudlny a jeho virtudlny obraz su od seba nedelitelné. Odpoved na podstatu splyvania tychto dvoch
Casti obrazu-krystalu hlada Bergson v otazke Casu: "to, Co je aktudline, je vidy pritomnost. AvSak
prdve pritomnost sa meni, ¢i mizne. MézZzeme teda povedat, Ze sa stdva minulostou, ked' uz nie je, ked'
ju nahradila novd pritomnost. To vsak vébec ni¢ neznamend. Musi totiZ pominut preto, Ze prichddza
novd pritomnost, a preto musi pominut uz v tej chvili, ked’ je pritomnd, v momente, v ktorom je
pritomnd. Je preto nutné, aby obraz bol pritomny i minuly, este pritomny a uZ minuly, a to naraz,
sucasne. Ak by nebol uz minuly suc¢asne s tym, kedy pritomny, pritomnost by nikdy nepominula."’
Zjednodusene povedané, pritomnost je aktualny obraz a jeho stic¢asna minulost je obraz virtualny.
Virtudlny obraz Bergson nazyva "Cistou spomienkou", aby ho tak odliSil od mentdlnych obrazov-
spomienok alebo snov. Cistd spomienka nie je psychologickym stavom ¢ vedomim, ale existuje mimo
vedomia v ¢ase. Obrazy-spomienky su tie, ktoré pracuju s vedomim a aktualizuju sa podla potrieb
divaka. Obraz-krystal je ta najzakladnejsia ¢asova operdcia. V kazdom okamziku sa ¢as rozdvojuje na

pritomnost a minulost, dva heterogénne smery, z ktorych jeden smeruje do buddcnosti a druhy

upadd do minulosti.

Tri Bergsonove tézy o Case zneju: "minulost koexistuje s pritomnostou, ktord uz bola; minulost

sa uchovdva v sebe samej ako minulost vébec (nechronologickd); ¢as sa v kaZdom okamZiku

&7 DELEUZE, Gilles.: Film 2. Obraz-cas. Narodni filmovy archiv, Praha, 2006., str. 84
&8 DELEUZE, Gilles.: Film 2. Obraz-cas. Narodni filmovy archiv, Praha, 2006., str. 87
% DELEUZE, Gilles.: Film 2. Obraz-¢as. Narodni filmovy archiv, Praha, 2006., str. 96-97
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rozdvojuje a pritomnost a minulost, pritomnost, ktord mizne, a minulost, ktord sa uchovdva."” Cas je
jedinou subjektivitou. Nechronologicky ¢as, ten v ktorého vnutri sme my a ktory vnutri nas vnimame.
Pre doplnenie je vhodné uviest, Ze obraz-krystal, vratane vietkych jeho aspektov, je rovnako opticky
ako zvukovy. Kinematografia v Usili vyjadrit pritomnost brani minulosti, aby sa stala len spomienkou.
Kazda spomienka minulosti vo filme pracuje stcasne so spominam, zabudanim, faloSnymi
spomienkami, predstavivostou ¢i dsudkom. To ¢o ale spaja vsetky tieto mentalne funkcie je cit.
Postavy patria do pritomnosti, no city s nimi stvisiace sa vynaraju z minulosti. " Ak city su svetovymi

vekmi, myslenie je nechronologicky cas, ktory im odpovedd."”

Ak su city plochami minulosti,
myslenie je siborom nelokalizovatelnych vztahov medzi nimi. DéleZitd Glohu tu zohréva tiez vyber
hudby. Ked sa obraz stane obrazom-¢asom, svet sa stane pamatou, mozgom, nastrojom myslenia ¢i
vedomim a prostrednictvom platna, ktoré slGZi ako cerebralna membrana sa stretdva minulost a
budtcnost bez postrehnutelnej hranice. Prvotnymi charakteristikami obrazu sa stava topoldgia a Cas,

nie priestor a pohyb. 2

Deleuze rozliSuje dva rezimy obrazu. ReZim organicky alebo kineticky a rezim krystalicky, ¢i
chronicky. Organicky popis sluzi k vymedzeniu senzomotorickych situdcii a krystalicky popis odkazuje
k ¢isto optickym a zvukovym situaciam, oddelenych od svojho motorického prediZenia. Krystalicky
popis je kinematografia vidiaceho, nie jednajuceho. Organicky rezim zahriuje retazenie aktualit z
readlneho hladiska a aktualizaciu vo vedomia z hladiska imaginarneho, ako dva pdly existencie
organického obrazu. Krystalicky rezim je Uplne odlisny. Aktudlne je odrezané od motorickych
zretazeni, redlne od svojich zakonitych spojeni, virtualne zase od svojich aktualizacii a ziskava
platnost samo o sebe. Tieto dva mddy existencie sa zjednocuju v jednom okruhu, vymienaju si svoje
role a stavaju sa nerozlisSitelnymi. Medzi organickym a krystalickym moze dochadzat k
nepostrehnutelnym prechodom, ¢i presahovaniam, no su to dva celkom odlisné rezimy zo svojej
podstaty. Ked ide o vyprdvanie, organické spociva v rozvijani senzomotorickych schém, podla ktorych
postavy jednaju za cielom odkryt situaciu. Je to pravdivé vypravanie v ramci fikcie. Ide o komplexny
rezim, kde je mozné vkladat spomienky, sny a rozprava je tu v Ulohe rozvijajuceho Einitela.
KryStalické vypravanie naopak predpoklada zruSenie senzomotorickych schém. " Senzomotorické
situdcie prenechdvaju miesto Cistym optickym a zvukovym situdcidm, na ktoré postavy, ktoré sa stali
divakmi, uZz nemusia ¢i nechcu reagovat; a tolko chcu "vidiet", o ¢o v situdcii ide." Dalo by sa povedat,
Ze ide o vytvaranie klamu. Vypravanie prestava byt pravdivé a stava sa klamnym, pretozZe predklada

nezlucitelné pritomnosti alebo koexistenciu nie nutne pravdivych minulosti. Krystalicky popis

70 DELEUZE, Gilles.: Film 2. Obraz-cas. Narodni filmovy archiv, Praha, 2006., str. 100-101
"' DELEUZE, Gilles.: Film 2. Obraz-¢as. Narodni filmovy archiv, Praha, 2006., str. 150
72 DELEUZE, Gilles.: Film 2. Obraz-cas. Narodni filmovy archiv, Praha, 2006., str. 150-151
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dosiahol nerozliSitelnosti medzi redlnym a imaginarnym. Do pritomnosti kladie nevysvetlitelné

rozdiely a do minulosti nerozhodnutelné alternativy medzi pravdou a lzou.”

Tuto vlastnost filmu opisuje z trochu iného hladiska aj Jurij Lotman. Déveryhodnost filmu
zaklada uvaZovanie o filme ako o vernom modeli sveta. Film je okrem semiotického systému aj
systémom modelujlcim a teda sa na neho musi neskér vztahovat esteticko-poznavacia funkcia, ktora
existuje vo vzajomnom vztahu so skuto¢nostou. Film nem3d ukazovat objekty s automatickou
zavislostou, ale umeleckym pretvaranim objektov na znaky. To prebieha pomocou binarnej opozicie
priznakovych a bezpriznakovych prvkov filmu. "Hladisko divdka teda predstavuje paradox. Divdk
pristupuje k filmu s déverou vlastnou vnimaniu skutocnosti, no pomocou priznakovych a
bezpriznakovych prvkov je tdto dévera striedavo oslabovand alebo zosilfiovand a naopak semiotizdcia
posilriovand, respektive oslabovand. Tento motiv sa napokon odohrdva aj na vyssej trovni v sujete
filmu. Sujet alebo rozprdvanie nie je len vyjadrenim hybnosti rozprdvania, ale kazdd sujetovd udalost

narusa konstrukciu sveta tendujiicu k pomenovanej nehybnosti.""”*

Umenie Deleuze chape ako zapas s chaosom. Chaos nie je definovany neusporiadanostou, ale
nekonecnou rychlostou, s ktorou mizne kazda forma, ktora sa v jeho ramci utvara. Je to prazdno,
ktoré nie je nicotou, ale virtudlnom, ktoré v sebe zahrnuje vSetky mozné Castice a vytvara vsetky
mozné formy, ktoré sa ukazuju len preto aby zanikali, pretoZe su nekonzistentné, bez referencie a
konsekvencie. Myslenie Deleuze ¢leni na filozofiu, vedu a umenie, ako tri zakladné oblasti zapasu s
chaosom. "Filozofia vSak dokdZe zachrdnit nekoneéno tym, Ze mu ddva konzistenciu : rysuje rovinu
imanencie, ktord pésobenim pojmovych oséb otvdra konzistentné udalosti ¢i pojmy pre nekonecno.
Veda sa naopak nekonecna vzddva, aby ziskala referenciu : rozvrhuje rovinu aspon neurcitych
suradnic, ktord pésobenim Ciastocnych pozorovatelov vZdy definuje stavy veci, funkcie Ci referencné
vyroky. Umenie chce tvorit konecnost, ktord vracia nekonecno: vytycuje rovinu kompozicie, ktord
pbsobenim estetickych figur nesie monumenty ¢&i zloZené vnemy."”® Toto trojité myslenie medzi
sebou neustale reaguje a prepaja sa, ale nikdy sa nestotozni. Filozofia svojimi pojmami umoznuje
vynarat sa udalostiam, veda svojimi funkciami konstruuje stavy veci a umenie svojimi vnemami stavia
monumenty. Umelec z chaosu prichadza znaly moznych variet, ktoré nie su reprodukciou zmyslového
organu, no zostavuju stcnost zmyslového, vnemovu bytost a to na rovine anorganickej kompozicie,
ktora je schopna obnovit nekoneéno. Umelec pri tvorbe nezépasi iba s chaosom, ale skor zo
Sablonami mienenia, ako ich nazyva Deleuze. Maliar nemaluje na panenské platno, rovnako ako

spisovatel nepise na bielu stranu. Tieto plochy, ktoré sa chystaju premenit podla svojho umeleckého

3 DELEUZE, Gilles.: Film 2. Obraz-cas. Narodni filmovy archiv, Praha, 2006., str. 158-161
74 LOTMAN, J. M.: Semiotika filmu a problémy filmovej estetiky; Filozofia, 2009, vol. 64, No 5, pp. 503-505
7 DELEUZE, G., GUATTARI, F.; Co je filosofie? Praha: OIKOYMENH, 2001. str. 104
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citenia su uz dopredu natolko pokryté uz existujicimi a stanovenymi Sablonami, ktoré je najskor
potrebné znicit ¢i vydistit, aby mohli prepustit prdd chaosu, ktory prinasa videnie. "Umenie zdpasi
priamo s chaosom, ale robi to preto, aby ukdzalo videnie, ktoré osvetluje okamzik, vnem (...) Umenie
vloZi kus chaosu do rému, sformuje komponovany chaos, ktory sa stdva zmyslovo citelnym."”®
Kinematografia ako typ umenia vybera z chaosu, ramuje, pracuje s ¢asom a pomocou pohybu vytvdra
casovu perspektivu, ktora ale nie je na pohybe zavisld. Spociatku je film obraz-pohyb, no nova
kinematografia povojnového obdobia priniesla do filmu myslienku, divaka ako stcast filmu a film sa
tak stava obrazom-¢asom. Moderny film vtahuje divaka do deja, pdsobi na jeho vnutorny svet, dava
Zivot novym myslienkam, ktoré su spojené s filmom, no ostavaju v mysli aj po skonceni filmu. Pracuje
s citmi, emdciami a lovi spomienky z dna pamate recipienta. Moderny film ukazuje obraz ¢asu, ktory
vyjadruje mnohost a nejednoznacénost. Deleuze hovori, Ze film vytvara operacie medzi obrazmi a
znakmi konstituujuc celd psychomechaniku ¢i duchovny automat. To je jedna z
najcharakteristickejSich ¢ft moderného filmového obrazu. Na konci svojho druhého diela o filmovom
obraze sa vyjadruje aj k novym technoldgiam, ktoré by sa podla neho mali spojit s filmom pre
objavenie novych foriem obrazu a kreativneho spracovania audiovizudlnych dat, za cielom tvorby
nového umenia. Sdm Deleuze ale svoju tedriu rozpracovava len na drovni filmu hraného, no opomina
film animovany, respektive ho povazuje za obraz pracujuci na totoznych principoch ako pohyblivy

obraz hrany.

Pristup Gillesa Deleuza k filmu je viac filozoficky, zatial ¢o Jurij Lotman na neho nahliada z
Cisto semiotického hladiska. Lotman vychadza z konceptu semiosféry, ktora je tym semiotickym
priestorom, za ktorej okrajmi samotna semidza nemoze existovat. Semiotické univerzum moze byt
povaZované za totalitu individualnych textov a izolovanych jazykov a ich vztahmi. Je to pevny a
jednotny mechanizmus, ak nie organizmus, kde primat neleZi v jednom zo znakov, ale vo "vysSom
systéme", ktory sa nazyva semiosféra. Hranica semiotického priestoru je najdéleZitejSou funkénou a
Strukturalnou poziciou, ktora dava semiotickému mechanizmu tvar a funguje ako bilingvalny
mechanizmus prekladajici vonkajSie komunikacné podnety do interného jazyka semiosféry a naopak.
V kulturno-semiotickom zmysle hranica slizi jednotlivym sféram na pochopenie ich Specifického
charakteru vo vyzname opozicie k ostatnym sféram. Aktivna interakcia medzi jednotlivymi levelmi je
ale koreflom dynamického procesu semiosféry. Strukturalna heterogenita semiotického priestoru
vytvara dynamické procesy, ¢im dochddza k mechanizmu tvorby novych informdcii vnutri urcitej
sféry. Tato heterogenita zapricifuje, Ze semiosféra sa vyvija v roznych rychlostiach na réznych
miestach. R6zne jazyky patriace r6znym ¢asom a kvantitativnym cyklom spdsobuji pomalsi vyvoj

prirodzeného jazyka v porovnani s mentalno-ideologickymi Struktdrami. Dialdg medzi tymto jazykmi

e DELEUZE, G., GUATTARI, F.; Co je filosofie? Praha: OIKOYMENH, 2001. str. 172-180
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musi ale stale obsahovat dalsiu vlastnosti. PreloZeny jazyk a jeho odozva musi produkovat treti uhol
pohladu, ktory sa nestava len oddelenym textom, ale tiez tendenciou stat sa textom v inom jazyku.
"PreloZeny text, anticipujuc odpoved, musi v sebe zachovat element transferencie do druhého jazyka.
Inak dialdg nie je mozZny.(...) Vyznam bez komunikdcie nie je moZny. Z tohto hladiska mézeme
povedat, Ze dialdg predchddza jazyk a ddva mu zrod." ”’ Niet jazyka bez semiosféry, ako niet jazyka
bez dialdgu. Rézne Struktlry st semiosféry st navzajom prepojené v interakcii a nemézu fungovat
bez vzajomnej podpory. Jednym z jazykov je jazyk filmu, ktory sa liSi od jazyka filmu animovaného. Na
uspesny preklad jedného typu filmu do druhého je nutné rozumiet obom jazykom, aby tak bolo
mozné ich oddelit a udrzat ich ¢istotu. Deleuzov filozoficky pohlad na film za zameriava viac na
umelecké vyjadrenie ¢asu a pohybu, no Lotman sa pozera na film ako na urcity jazykovy systém so

$pecifickymi vlastnostami v ramci semiosféry.”®

Animovany film mal od svojho vzniku v oblasti kinematografického umenia okrajové
postavenie, no televizne vysielanie, ktoré zvySuje vyznam kratkych a stredometraznych snimkov
zvysilo jeho spolocenské postavenie. Lotman sa vo svojom ¢lanku O jazyku animovanych filmov snazi
poukdzat, ze animovany film hovori $pecifickym jazykom a nie je len akousi odrodou filmu hraného,
ktory vznikol z fotografie. Animovany film podla neho predstavuje samostatny druh umenia, ktoré
disponuje vlastnym specifickym umeleckym jazykom, ktory sa od hraného ¢i dokumentdrneho filmu
liSi. "Rozdiel med_zi jazykom fotografického a animovaného filmu spociva predovsetkym v tom, Ze
uplatnenie zdkladného principu "pohyblivého zobrazenia" vo vztahu k fotografii a kresbe vedie k

"% Fotografia sa v kultirnom vedomi ustélila ako identické

diametrdlne odlisnym vysledkom.
zobrazenie reality, ¢o sice nezodpoveda redlnym vlastnostiam fotografie, no v systéme kultirnych
znakov jej prislicha tato vlastnost. Je vSeobecné zname, Ze dobry maliar, ¢i karikaturista dokaze
vyhotovit vyobrazenie blizkej osoby hodnovernejsie a presnejsie ako fotografia. Ked' sa jednd o
dokumentarnu presnost, napriklad za G¢elom poutitia v tladi, je presnejsia fotografia.®’ Je pravda, 7e
technicky pokrok a prechod od vytvarného umenia k fotografii vyraznym spésobom zvysil presnost
reprodukcie zobrazovaného objektu, no prudko znizil informativnost zobrazenia. Kym umelec si moze
vybrat z takmer nekone¢ného mnozstva moznosti zobrazenia objektu, fotografia stanovuje len

jedinl, automaticku zavislost s realitou. "Informdcia je v protiklade s automatizmom: tam, kde jedna

udalost automaticky nasleduje za druhou, informdcia nevznikd." Co je podmienené stvislostami

77 LOTMAN, J.: On semiosphere, Sign Systems Studies 33.1, 2005, str. 218; from original Lotman, Yuri M. "O
semiosfere". Sign Systems Studies (Trudy po znakovym sistemam) vol. 17 pp. 5-23. (1984)

78 LOTMAN, J.: On semiosphere, Sign Systems Studies 33.1, 2005, str. 207-220; from original Lotman, Yuri M. "O
semiosfere". Sign Systems Studies (Trudy po znakovym sistemam) vol. 17 pp. 5-23. (1984)

7 LOTMAN, M. J.: Semiotika filmu a problémy filmovej estetiky. Slovensky filmovy Gstav, Bratislava, 2008., str. 22
80 LOTMAN, M. J.: O jazyku animovanych filmd, str. 77

28



materialneho sveta je v umeni vysledkom nezavislej a kreativnej volby umelca, a tym nadobuda
hodnotu informacie. Ciefom umenia je urobit z objektu nositela vyznamu, nie ho len jednoducho

zobrazit. ®

Pokial ide o film - pohybliva fotografiu, vlastnost dokumentarnej presnosti sa zachovava a
iluzia realnosti sa tak stava jednou z najpodstatnejsich vlastnosti hraného filmu. V porovnani s
fotografiou pésobi namalovany obraz Stylizovane, no na platne sa stava antitézou fotografie.
"Cloveku zvyknutému na obrazy musi ich pohyb pripadat rovnako neprirodzeny ako pohyb séch {(...)
pohyb zdkladného materidlu, ktory vyuZiva umeleckd animdcia, nezmensuje mieru jeho Stylizdcie ako
tomu bolo v pripade fotografie, ale naopak ju zvicsuje. "
Zakladna vlastnost jazyka animacie spociva vo vyobrazovani znakov znakov a to ¢o divak sleduje na
platne je zobrazenie zobrazenia. Animovany film najma vo svojich zaciatkoch, no aj dnes, ¢asto
vyuziva karikaturu, fresku ¢i detsku kresbu a divakovi tak nepredklada obraz reality ¢i vonkajsieho
sveta, ale poskytuje mu jeho obraz v jazyku animacie. Lotman uvadza ako priklad animovanu
rozpravku Sklenend harfa od Andreja Chrzanovskijho z roku 1968, kde je cely ndmet je postaveny na
obrazoch svetozndmych maliarov ako Salvador Dali ¢i Bosche. Prostrednictvom tychto obrazov autor
zobrazuje Skaredy svet otroctva a premiena ich v jednotlivych castiach filmu, ¢im ukazuje ze v
kazdom cloveku je urcitym sposobom skryta postava z diel renesanénych maliarov. Podobne je to
vidiet aj na priklade babkového divadla, kde st babky prirodzené a neutralne vyjadruji zhody babok
a ludi, no ked' sa ocitnu na filmovom platne, vyrazne sa tak posuva ich zmysel, pretoze predstavuju

Zivych hercov.

Animované filmy su ¢asto spajané vyhradne s Zanrom ur¢enym detskému divakovi, no v
skuto€nosti dosiahol kresleny a babkovy film v minulosti najvacSieho uspechu najma ako rozpravka
pre dospelych. Animovany film je mimo iného velmi vhodnym prostriedkom na vyjadrenie irdnie.
Napriklad smrt mdze byt v animovanom filme ¢i babkovom divadle komickou udalostou, no v
redlnom filme tak ponimana vo vacsine pripadov nie je. "Ludia, ktori nerozumeju povahe a
specifickym rysom jazyka animovaného filmu, ho chcu podriadit normdm filmu fotografického,
pretoZe je akoby "realistickejsi a "vdznejsi". Samotny jazyk Ziadneho umenia nie je mozné hodnotit.

v

NemdZeme povedat, Ze jazyk dramy je "lepsi" neZ jazyk opery Ci baletu. KaZdy z nich md svoje

8 LOTMAN, M. J.: Semiotika filmu a problémy filmovej estetiky. Slovensky filmovy Gstav, Bratislava, 2008., str. 22-23
8 LOTMAN, M. J.: O jazyku animovanych filmd, str. 78
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Specifika, ktoré ovplyvruju miesto, ktoré dané umenie zaujima v hierarchii kulturnych hodnét tej Ci

onej epochy."”

Animovany a hrany film spaja technika distribucie, podobne ako baletné a operné
predstavenie zjednocuje medze jednej organizacnej formy, bez ohladu na to akym umeleckym
jazykom tieto dve formy umenia komunikuju s publikom. Organiza¢na jednota ale nie je jednota
umelecka a tu tieto dva typy pohyblivého obrazu nezdielaju. Pri analyze konkrétnych dvojic filmov, z
ktorych bude vZdy jeden animovany a jeden hrany a pri ktorych bude totozny ich ndmet, sa pokusim
ukazat najpodstatnejsie rozdiely medzi dvoma typmi pohyblivého obrazu. Hlavné rozdiely pred
zaCiatkom analyzy predpokladdm v detailnosti zobrazenia, préci s emdéciami a dynamike deja.
Detailnost zobrazenia, ako je zrejmé z tejto kapitoly, je dana technickymi naleZitostami fotografie a
kresby. Fotograficky film, ako kultirne ustélené a verné zobrazenie redlnych objektov bude mat
oproti animovanému filmu viac detailov zo svojej podstaty, no animacia bude pracovat s délezitymi
rysmi ¢i kontdrami zobrazovaného objektu nesic tym paddom vacsiu informacnu hodnotu. Menej
detailov bude mat za nasledok i mensie rozptylenie divaka pri sledovani animovaného filmu. Ako
hrany, tak aj animovany film si mdze zo scény vyberat presne to, ¢o chce zobrazit, méze vyuzit detail,
polocelok ¢i pInt Sirku zaberu, ma moznost aranzovat scénu podla svojich moznosti, no hrany film
oproti animovanému nema moznost fyzicky transformovat realitu a napriklad urobit kéru stromu
menej Struktirovanu ako v skutocnosti je. Tato vlastnost hraného filmu savisi so spomenutou
dokumentarnou presnostou jeho zobrazenia. Predpokladom je mensia detailnost zobrazenia v
animovanom filme, no v doleZitych castiach ¢i objektoch filmu mézZe byt dana vlastnost respektive
informdcia umocnend, pracujuc s vacésim mnozstvom detailov akym v skutoc¢nosti objekt oplyva.

Z toho vyplyva dalsi predpokladany rozdiel medzi hranym a animovanym pohyblivym obrazom, a to
praca s emdciami. NajpodstatnejSou ¢astou filmovej tedrie Gillesa Deleuza je prechod od obrazu-
pohybu k obrazu-¢asu. Ide o prechod k modernému filmu tak ako ho pozname dnes. Hlavnou
vlastnostou moderného filmu je praca s ¢asom, ktory z platna filmu prenika von a pracuje s ¢asom
vnutri divaka. Cas v kombinacii s dokumentarnou presnostou hraného filmu prenika do vnutra
divéka, nechava v iom oZivat spomienky zodpovedné za narast emdcii. Osobné stotoznenie s dejom
filmu je v porovnani s animovanym filmom neporovnatelne vyssie v pripade filmu hraného.
Predstavme si pomalu romantickd scénu z filmu, kde muz bozkava Zenu pri zapade slnka. Za
pritomnosti hudby plnej vasne a nddeje sa muz pribliZzuje k Zene a ide ju pobozkat. Postupne
prichadza detail oci, potom detail pier, az sa pery paru dotknu a vsetko je zrazu krasne. Predstavme si
teraz tuto istu scénu v animovanej verzii kde vSetky tieto Ukony robia kreslené postavicky. Netvrdim,

Ze scéna by nemala svoju gradaciu a bola by nezmyselnd, no urcite by sme sa viac stotoZznili so scénou

8 LOTMAN, M. J.: O jazyku animovanych filmd, str. 78-79
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hraného filmu, pretoZe sa na platne pozerame na redlnych hercov. Emocnu stranku hraného
pohyblivého obrazu predpokladam za vyraznejsiu v porovnani s pohyblivym obrazom animovanym.

V pripade dynamiky deja, respektive vyberu scén, ich dizky a relevantnosti k deju, predpokladdm
vyss$iu dynamiku v pripade filmu animovaného. Suvisi to opat so stotoZznenim. Spomenuta romanticka
scéna bude v pripade fotografického filmu vyuZivat viac dlhych a pomalych zdberov, prave v tych
miestach, kde p6jde o vygradovanie emdcii ¢i citov medzi postavami daného filmu. Predpokladdm, Ze
animovany film bude vyuzivat vac¢siu dynamiku usporiadania dejotvornych scén, za ucelom
vyjadrenia informacii, ktoré su potrebné pre chod deja a ktoré su klticové pre informacnu hodnotu
filmu. Celkovo si myslim, Ze animovany film postaveny oproti hranému, nebude pracovat s emdciami
do takej miery ako film hrany, predpokladam totiz, Ze to nie je jeho naplfiou. Emdcie nas Casto
odvadzaju od podstaty zdelenia, no naopak animovany film nds priamo vedie k informacii, ¢i

podstate, ktoru sa dej snazi vyjadrit.
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4. Analyza

Nasledujica kapitola sa bude zaoberat porovnanim a analyzou dvojic filmov s rovnakym
nametom, z ktorych bude vzdy jeden film animovany a druhy hrany. Pre analyzu som zvolil dvojice s
rovnakym nametom z dévodu objektivnosti porovnania. Rozdielny namet, Zaner, Ci cielova skupina
pre ktoru su filmy uréené, by mohli zniZit relevanciu celej analyzy. Predstavené tedrie filmu popisané
v predchadzajucej kapitole budem v rdmci porovnania a analyzy pohyblivych obrazov konfrontovat s

hypotézami, ktoré zneju:

1. Animovany film pracuje v porovnani s hranym filmom s mensim poctom detailov, ktoré ale maju

vy$Siu informacnd hodnotu.
2. Animovany film v porovnani s hranym pracuje v ramci dejovej linie filmu s mensim po¢tom emdcii.

3. Animovany film pracuje s dejom dynamickejsie ako film hrany.
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4.1. Batman vs. Superman

Ako prvu dvojicu som zvolil ndmety od amerického komixového vydavatelstva DC Comics
zalozeného v roku 1934, ¢o ho robi jednym z najstarsich v tomto odvetvi. Postava Supermana sa po
prvy krat objavila na strankach casopisov v roku 1938. Ide o superhrdinu, ktorého z umierajucej
planéty Krypton poslal jeho otec na Zem, kde ho naSiel farmarsky par, ktory chlapca pomenoval Clark
Kent. Po objaveni jeho neskutocnej sily ho vychovali na silnych mordlnych zasadach a inspirovali ho k
tomu byt hrdinom a vyuZivat svoju silu v dobro. Jeho najvaésimi zbrafiami su super sila, schopnost
lietat, nezranitelnost, super rychlost, tepelné videnie, mrazivy dych, rontgenové videnie, nadludsky
sluch a schopnost liecit. Postava Batmana sa po prvy krat objavila o rok neskor, v roku 1939. Milionar
Bruce Wayne bol iba malé dieta ked mu cestou domov z kina pred jeho o¢ami zabili oboch rodic¢ov
pocas lupezného prepadnutia. Tento ¢in definoval jeho Zivot a Bruce sa stal najvacsim bojovnikom
proti zlo€inu v jeho meste Gotham pod maskou netopiera - Batmanom. Medzi jeho najvacsie
prednosti patri vynimoc¢na schopnost bojovych umeni, bojova stratégia, nevycerpatelné bohatstvo,

brilantné deduktivne schopnosti a pokrocild technolégia.

Animovany film z americkej produkcie s ndzvom Batman Superman Movie: The World's
Finest, vznikol v roku 1998 a jeho ¢as je 64 minut. Film je prechodom®" animovanych seridlov Batman
(1992) a Superman (1996). Uhlavny nepriatel Batmana v meste Gotham, Joker, sa s vidinou velkého
zisku prestva do mesta Metropolis, za U¢elom zabit Supermana. Svoje sluzby ponukne Lexovi
Luthorovi, jednému z najvplyvnejsich ludi v meste, ktorému Superman prekazil mnozstvo planov pre
jeho nekalé podnikatelské aktivity. Do mesta Metropolis ale prichddza taktieZ Bruce Wayne, aby
uzavrel obchod s Lexom Luthorom. Diabolskému planu Jokera sa bude ale musiet Superman postavit
po boku Batmana a zachranit tak spoloc¢ne celé mesto a jeho obyvatelov. Prva a zatial jedina filmova
adaptacia na tento pribeh vznikla v roku 2016 s nazvom Batman vs. Superman: The Dawn of Justice,
ktory je zdroven druhym z dvojice filmov, ktoré podrobim analyze. Pribeh tejto adaptacie sa v
niektorych ohladoch lisi od jeho animovanej predlohy, no pre samotnu podstatu deja su tie odliSnosti

irelevantné.

Zakladnym rozdielom medzi animovanym a hranym filmom je obraz z ktorého vznikaju.
Kresba je oproti fotografii neporovnatelne volnejsim obrazom, ¢o sa tvorby a umeleckého
individudlneho vkladu umelca tyka. Tuto devizu animovany film samozrejme vyuZiva a je to dobre
vidiet uz na samotnom Style grafického zobrazenia. V kapitole o filme bolo zmienené, Ze kresba ma

schopnost svojou takmer nekonec¢nou volnostou vyjadrit informaciu, ktora by na prvy pohlad

84 .
z anglického "crossover"
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nemusela byt z fotografie zrejma. Presne tato vlastnost sa prejavuje aj na zobrazeni postav, ktorych
vlastnosti su vyjadrené prostrednictvom ich fyzického vzhladu. Superman a Batman, ako hlavni
hrdinovia filmu, su zobrazeni ako vysoki muzi s neuveritelne neproporcnou Sirkou ramien v porovnani
s velkostou hlavy, maji vyrazne zvacésené licne kosti a oplyvaju pOvabom pre Zeny. Superman ma
navyse svoj charakteristicky Uces v podobe malej vinky v strede cela. Su to v podstate typické alfa
samce. Podobne je zobrazeny aj Lex Luthor, bohatd a vplyvna zdpornd postava filmu, s tym
rozdielom, Ze je pleSaty. VSetci traja maju pri tom skoro stdle na sebe oblek, nech ide o hocijaku
situdciu. Velkost, siroké ramena a vkusny 3atnik tu predstavuju silu a spoloéensky vplyv, a krasa zase
dobro, prave preto je Lex Luthor pleSaty. Dobre pozorovatelny rozdiel je tu vidiet v zobrazeni Jokera.
Ten ako zaporna, Sialena a nevyspytatelha postava plna prekvapeni a podlych planov, na ktorych
zosnovanie pouziva svojho vysokého intelektu a humoru, je vyobrazeny ako StihlejSi muz s
extravagantnym ucesom nosiaci zvlastne ba az komické obleky. Vdaka svojmu mensiemu
spolocenskému vplyvu a mentalnej nestabilite je vyobrazeny ako Utlejsi v porovnani so spomenutymi
troma. Jeho charakter trefne dopltia jeho naZltly $ialeny Gsmev cez celd tvar. Lois Lane, zurnalistka
dennika Daily Planet a hlavna Zenska postava filmu, je zobrazend ako prehnane Stihla vysoka zena s
velkymi o¢ami, dlhymi vlasmi, vkusnym konzervativnym $atnikom. Jej zobrazenie opat odpoveda jej
vlastnostiam. Jej oblecenie vyjadruje jej bystrost, stato¢nost a novinarsku zodpovednost a vonkajsia

krasa je doplnkom kombindcie kladnych vlastnosti.®®

V pripade hranej adaptacie su postavy do filmu volené podla opisanych vlastnosti. Postavu
Supermana stvarnil Henry Cavill a Batmana si zahral Ben Affleck. Pokial ide o ich fyzickd stranku,
zhoduje sa s ich zobrazenim v animovanom filme. Obaja su to vysoki svalnati muzi lahodiaci
Zzenskému oku, ¢o ale nie je prekvapivé, kedZe obaja predstavuju superhrdinov oplyvajucich
nadmernou silou. Co sa tyka ich beZného obleéenia, zodpoveda ich skrytej druhej identite. Batman
ako biznisman Bruce Wayne nosi drahé obleky a Superman ako novindr Clark Kent vyuziva volnejsi,
vSestrannejsi Satnik. Tu sa prejavuje prva odlisna vlastnost medzi hranym a animovanym filmom, a to
detailnost zobrazenia. V pripade hraného filmu je prirodzené, Ze postava nestravi celt dobu filmu v
jednom ¢&i dvoch kusoch oblecenia. Animovany film nevyuZiva tento inak prirodzeny fakt a vlastnosti
a spolocenské postavenie vyjadruje jednym typom oSatenstva. Nie je to sposobené tym, Ze by sa
tvorcom filmu nechcelo kreslit, ale to, kolko krat denne sa Superman ¢i Batman prezlecie jednoducho
nie je pre dej tohto animovaného filmu doélezité. Postava Jokera sa v hranej verzii filmu nevyskytuje,
no ako by tato absencia bola premietnuta do charakteristickych ¢rt Lexa Luthora. Jesse Eisenberg,
ktory bol vybrany do tejto role, je mlady 33 ro¢ny utly, vzrastom nizsi muz s dlhymi rySavymi vlasmi.

Lex nosi komické tricka so zvieratami, ¢i r6zne extravagantné kombindcie oblecenia. Dalo by sa

8 vid priloha¢.3,4a5
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povedat, Ze ide o prirodzene inteligentného dedic¢a impéria, ktorému rodicia v detstve nevenovali
dostatok pozornosti, ¢o spbsobilo jeho nevyrovnanu osobnost a sklon k destrukcii. Jeho vlastnosti
podobne ako v pripade Jokera dopifia $ialeny smiech a chaoticky prejav. V porovnani s animovanou
verziou filmu jeho spoloéensky vplyv nie je potrebné vyjadrovat muznou postavou. Jeho $pecifickost
je v hranej verzii doplnend akoby niektorymi z Jokerovych vlastnosti. Vyrazné rozdiely medzi dvoma
typmi pohyblivého obrazu je mozné pozorovat aj v pripade Lois Lane, ktord stvarnila Amy Adams. Vo
filme ma Lois kratSie vlasy, priemernu postavu a jej bezny Satnik pozostava skor z pohodInych kusov
oblecdenia, ktoré jej umozriuju pohodine zvladat naroénu pracu Zurnalistky. Jej vlastnosti su pozitivne
a zhoduju sa s tymi z filmu animovaného, no ten ich vyjadruje prostrednictvom konzervativnej
vkusne oble¢enej Zeny pripominajuc skér modelku ako Zurnalistku. To v pripade animovaného filmu

na odovzdanie informacie nestcej kladné vlastnosti Lois Lane Uplne staci.

Informacéna hodnota ktoru v sebe kresba nesie je tu zrejma od zaciatku filmu. V jednej z
Uvodnych scén animovaného filmu, kde policia kontroluje miesto ¢inu sa objavi Batman a vezme si
odtial jeden z dokazov. Hlavny detektiv na to Ziadnym sp6sobom nereaguje, o zjavne znepokoji jeho
neskusenejsieho kolegu a s prekvapenym vyrazom sa ho pyta pre¢o mu to dovolil. Na tom by nebolo
ni¢ zvlastne, no spésob, akym tvorcovia kresieb zobrazili prekvapeny vyraz mladého detektiva je
neuveritelne prehnany az komicky. V hranom filme je na schopnostiach herca, aby vyjadril danu
mimickd reakciu adekvatne k situdcii. Jeho um je potom mozné hodnotit kladne ¢i zaporne. V pripade
kresby zvolili tvorcovia prehnanu reakciu zamerne na jednoznacné vyjadrenie toho, Ze nie je vobec
normalne aby si ktokolvek nieco bral z miesta ¢inu. Komické vyjadrenie je podla mna zamerné a
suvisi so Stylom podania celého filmu, kde su najma zaporné, ¢i nepodstatné postavy naschval
zosmies$nované. Podobny jav je mozné pozorovat aj v pripade prepadu lietadla, kde sa zlocinec pyta
Lois, €i ju vidy zachrani Superman. Po kladnej odpovedi na jeho otazku je na jeho komickom
prekvapenom pohlade vidiet, Ze akoby uz vie, Ze jeho prepad pravdepodobne nedopadne tak ako

ocakaval. Vzapati sa objavuje Superman a zachranuje situaciu.

VSeobecne animovany film disponuje mensim mnoZstvom detailov prave preto, Ze ich
pouzitie nie je potrebné, no niekedy sa vyskytne situdcia, kde je ich nutné doplnit inym elementom,
za cielom Uspesne vyjadrit dani atmosféru. V 6smej mintte, ked Joker sadé do auta Lexa Luthora,
prejde rukou po potahu Lexovho luxusného auta a povie: "rich corinthian leather". Na obraze je
mozné pozorovat v podstate len jednoduchd siluetu vyjadrujicu sedacky v hnedej farbe. Nie je
mozné pozorovat samotnu texturu koze. Existuju situdcie, kde je dokonca detailov v animovanom
filme v porovnani s dokumentarnou presnostou fotografického filmu viac. V 46. minute filmu, pri
akcnej nahanacke aut na moste prichadza najskor Siroky zdber zhora na most a iddice auta, nov

zobrazeni chybaju deliace ¢iary. Most ma pritom 3 jazdné pruhy. Nie¢o podobné by sa v hranom
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filme asi nemohlo stat a ak ano, bolo by to povazované za zvlastne. Nasledne za tym prichadza zaber
na detail vozovky z pohladu kolies, ktory zachycuje rychlost pohybu aut. Tento rychly pohyb je na
kolese auta vyjadreny mensim mnozstvom detailov formou jednej bielej ¢iary, no rychlost pohybu
vozovky je zobrazeny pomocou hrubych Ciernych ciar, ktoré st v rdmci reality nepredstavitelné. Tieto
Cierne Ciary pravdepodobne zobrazuju akym rychlym spésobom sa vozovka pod kolesami mina.
Podobny jav je moiné pozorovat v pripade bojovych scén. Casto vo filme vidime, e Batmanova sila
uderu je znazornena akoby tlakovou vinou okolo dopadu uderu, ktora je zobrazend podobne ako
hviezda. Taktiez rychly Svih ruky sprevddzaju iarky okolo, ktoré akoby znazornuju ako ruka rozraza
vzduch pred sebou. Toto je vo fyzickom redlnom svete volnym okom nepozorovatelné. Podobne v
inej scéne je Lois zelektrizovana paralyzérom, ktory okolo nej vytvori elektricky vyboj vacsi ako ona. V
realite by ju takyto uder elektriny pravdepodobne zabil, v rdmci reality kresby je tu zretelne

vyjadrené zelektrizovanie a nep6sobi to vobec zvlastne.

Zakony fyzickej reality st jednoducho dané a hrany film s nimi moZe pracovat, no zase len na
zaklade zakonov reality. Ked' chce zobrazit ¢okolvek nadprirodzené, musi k tomu prispdsobit celu
realitu filmu. Chyby vo filme sa z nepozornosti vyskytuju v oboch typoch pohyblivého obrazu. V
jednej z poslednych scén Joker stlaca jedno o styroch tladidiel ktoré ma spustit destrukciu. Na zabere
potom su na stroji zrazu uz len tri tlacidla. V kreslenej realite nic zvlastne, ¢o by akokolvek narudsalo
dej ¢i oko divaka. V hranom filme by to bolo oznacené ako chyba filmu a p6sobilo by to na divaka

rusivo odvadzajuc jeho pozornost od podstaty filmu.

Dal$ou vlastnostou, ktord mozno najviac odli$uje animovany a hrany film je praca s eméciami. Redlny
obraz hraného filmu je ¢loveku blizsi a povazuje ho v porovnani s animovanym prevedenim za
vaznejsi. Preto jeho vlastnosti je pre divaka jednoduchsie sa s nim stotoznit. Prvym javom, ktory som
si vS§imol na zaciatku animovanej verziu filmu o Batmanovi a Supermanovi je zaber polocelok na
odhalené stihle nohy Lois Lane. Zaber Uspesne splnil svoju funkciu vyjadrit Zenskost a krasu Lois, no v
Ziadnom pripade to divak nepovaZuje za vyzyvavé Ci vzrusujlce z animalistického hladiska. Naopak
dnesna kinematografia hraného filmu s tymito prirodzenymi ludskymi pudmi pracuje niekedy viac

ako by bolo potrebné. Toto suvisi ako s detailnostou zobrazenia, tak s mierou stotoznenia s filmom.

Hned prva scéna na zaciatku hranej verziu filmu zobrazuje tragickud situdciu zo Zivota Brucea
Waynea, ktora definovala jeho neskorsi Zivot. Po ceste z kina mu pred oami zabiju otca aj matku.
Celd scéna je plna pomalych zaberov, ktoré ukazuju detaily aktu vrazdy. Vyskytuje sa tu mnozstvo
detailov tvére, vyjadrujuc bolest a beznadej, ktoré sprevadza smutna hudba. Scéna kon¢i detailom

tvare otca vyslovujuc posledné slova svojho Zivota hladiac pri tom na svoju zakrvavenu manzelku. Od
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samého zaciatku filmu tu dochdadza k apelu na city divaka, ktory akoby uz od zaciatku filmu suciti s
bolestou Brucea Wayna. Po prvej akénej scéne, kde bojuje Superman proti mimozemstanom, hru s
emdciami dopliia pohlad na trosky zni¢enej budovy, kde z popola a prachu kra¢a Zena, ktoru
nasleduje pocetny rad deti drziacich sa za ruku. V dalSom zabere zachranuje Batman malé dievéatko z
popod padajuceho Zelezobeténového tramu, objima ju a ubezpecuje, zZe uz je v bezpedi a nic sa jej
nestane. Scéna p6sobi akoby v budove boli povacsine len deti. Mozno iSlo o mrakodrap $kélku, no
skor si myslim, Ze tvorcovia chceli tymto apelovat na city divaka skrz deti a vyjadrit v nich sympatie
pre hlavného hrdinu zachrarujiceho budicnost amerického naroda. Podobna scéna sa odohrava pri
dalsej destrukcii, kde tentoraz Zeny, ¢i matky zufalo prosia vojakov o zachranu a pomoc. Opét je tu
doraz na city divaka, ktory si ma uvedomit seridznost situdcie a potrebu zachranit Zeny a matky. V 43.
minuate hranej verzie filmu Bruce pomaly kraca s kvetmi v ruke k hrobke svojich rodic¢ov. Cela scéna je
velmi pomala a dlha plnd emotivnych detailov vyjadrujic Bruceove naviazanie na zosnulych rodicov.
Scéna sa nakoniec ukazuje byt snom, ¢i noénou morou Brucea. Opat tu dochadza k prelinaniu ¢asov s
odkazom do minulosti, kedy sa scéna snazi umocnit dévod, preco sa Bruce Wayne stal Batmanom a
¢o ho Zenie dopredu v boji proti zlo¢inu. Cely film je akoby viac zamerany na vztahy medzi ludmi vo
filme. Existuje tu mnozstvo postav, z ktorych kazda je svojim sp6sobom dolezita a ma vlastny pribeh,
ktory je vo filme vyjadreny. Pocas sledovania filmu si k postavam fiktivneho deja budujeme vztah,
dokonca kri¢ime "chod odtial pre¢" akoby sme sa chceli zdvihnit zo sedacky a vlastnoruéne zachranit

vymyslenu postavu filmového deja.

Zaujimavym javom, ktory potvrdzuje mieru stotoZnenia v pripade redlneho filmu a jeho
spojenie s redalnym svetom v ktorom Zijeme, je herecké obsadenie Neila de Grasseho Tysona. De
Grasse Tyson nie je herec, no jeden z najuzndvanejsich astroldgov na svete, ktory sa snazi
spopularizovat vedecky pristup k Zivotu Sirokej verejnosti. Tato verejnosti dobre zndma osoba
vystupuje v diskusnej relacii v rdmci filmu pod svojim redlnym menom, kde vedie polemiku o
Supermanovi. De Grasse sa zamysla nad tym odkial Superman pochddza, ¢i je to boh alebo diabol a
spomina tiez Darwinovu evoluciu. Spojenie reality a reality fiktivneho deja je tu viac neZ zretelné,
dokonca aZ umocnené vedeckym nazorom uznavaného odbornika na vesmir. V divakovi sa tymto
tvorcovia snazia eSte umocnit pocit, Ze sa pozera na redlnu situdciu. A tato snaha pokracuje hned'v
dalSej scéne, kde Superman, po zhliadnuti relacie vola svojej mame a prosi ju o radu. Vyjadruje to, Ze
aj Superman, neznicitefny superhrdina je ¢lovek s citmi, ktory si v niektorych situaciach nevie rady a
potrebuje oporu svojej matky. Takto sa postupom celého filmu buduju charaktery postav skrz
komunikaciu, ktora vo animovanom filme nebola az tak vyrazna. K emdciam a citovosti patri aj
romantika, ktoru v tomto filme ndjdeme samozrejme tiez a to niekolko krat. Vybral som si konkrétne

scénu hraného filmu v ¢ase 1 hodina 53 minut, kde Lex Luthor zhadzuje Lois Lane z budovy.
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Superman ju samozrejme zachrdani pocas jej padu a poloZi ju na zem. Divak by ¢akal, Ze ju zanesie do
bezpecdia a vrati sa spat na vrchol budovy zajat zlodinca a vraha v osobe Lexa Luthora. Namiesto toho
sa divakovi ale naskytuje pohlad ako Superman pomaly poklada Lois na parkovisko a zacina sa
romantickd scéna plna sladkych reci, pomalej hudby a citovych vylevov. V animovanej verzii filmu sa
vyskytla podobna scéna kde Superman zachranil Lois a zletel s fiou na zem. Lois zacala rozpravat o
svojich citoch, no Superman spozoroval nebezpecenstvo v nedalekom meste a bol prec¢ skor kym Lois
stihla dokoncit vetu. Na konci pribehu hraného filmu je déraz na moralne ponaucenie, ked
porazeného Lexa zatvaraju do vazenia, holia mu hlavu, md vazensky Ubor. Scéna konci zdberom na
detail jeho smutnej tvare. Koniec filmu sprevadza mnoZstvo smutnych a emotivnych scén po smrti
hlavného hrdinu - Supermana. Vo filme je zobrazeny jeho vojensky pohreb pocas ktorého kamera
strieda detaily smutnych tvari pozostalych a priatelov za sprievodu pomalej hudby. Posledny zdber na
hrob hlavného hrdinu trvd nadmerne dlho, pomalé pribliZovanie kamery naznacuje neurdcitost a

vyvoldva v divdkovi otazku o pokracovani deja, ¢im film odkazuje do buducnosti.

Poslednym faktorom, ktory chapem ako jeden z tych, ¢o odliSuji animovany a hrany
pohyblivy obraz najvyraznejiie, je dynamika deja. Tento rozdiel doplfia prvé dve odli$nosti, detailnost
zobrazenia a pracu s emdciami a suvisi s podstatou jazyka animovaného filmu. Emocné scény sa v
animovanom filme vyskytuju len vo velmi malom pocte, su velmi kratke a vo filme su v podstate len
doplnkom, ktorym sa snazi animovany film pribliZit redlnemu svetu. V hranej verzii filmu Batman vs.
Superman sa vyskytuje ovela viac romantickych scén, ¢i scén pracujucich s citovou strankou divaka.
Tento rozdiel medzi dvoma typmi filmov je dobre pozorovatelny pri akénych scénach. V animovanej
realite filmu mdzeme v 13. mindte pozorovat scénu, kde Joker sleduje svoje Spinavé zamery a vrazdi
pre to niekolko pre neho nevhodnych ludi, ktorych po kratkej Sarvatke ich odhodi do kosa
vzdialeného priblizne pat metrov ako by ich tela vazili dve kild. Hned' po tom nasleduje posun deja,
kedy Joker ziskava dalSiu vyhodu a pokracuje vo svojich nekalych planoch. Podobné scény sa
odohravajui samozrejme aj vo filme hranom, no st v ramci naroku na reélnost rieSené inym,
rafinovanej$im ¢i viac uveritelnym spdsobom. Ked' chce Lex Luthor poukézat na socidlnu nevhodnost
Supermana vo filme hranom, ¢o by mu ulah¢ilo cestu za svojim cielom, vyuZiva podlého spbsobu, ked'
namontuje bombu do invalidného vozika muza, ktory planuje konfrontovat Supermana s otazkami
jeho pbsobenia v meste. Bombu schovéva do vozika, ktory dal sdm Lex vyrobit z materidlu, cez ktory
Superman nevidi a nechdava ju vybuchnut na radnici plnej ludi. Toto suvisi taktieZ s realitou vnutri
dvoch typov filmov. V hranom filme je realita totoZna s tou Zitou a skutocnosti, ktoré su
nadprirodzené, si obohatené o cely rad odévodneni preco je danda skutoénost mozna. v
animovanom filme toto nepozorujeme. Scény kde rad za radom vybuchuju celé budovy len zakoncuju

scénu dejovej linie, kde hlavny hrdina vitazi nad protivnikom a postva dej do dalsej fazy. Nikto sa
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nezamysla nad tym, Ze za cenu porazenia jedného zloc¢inca zomrie v zni¢enej budove nepomerné
mnozstvo ludi. Presne pre destrukciu mnozstva budov a pre vyhasnuté Zivota je naopak vo filme
hranom Superman teréom nendvisti pozostalych, pre ktorych nie je hrdina ale vrah. Je na tom
dokonca postavena podstatna ¢ast deja. V podstate vsetky scény hraného filmu musia uréitym
spbsobom odpovedat zakonom reality, zatial ¢o v animovanom filme sa skuto¢nosti nepodstatné pre
vyvoj deja vynechdvaju. Nijako to pri tom nerusi divdakovu pozornost. Boj o celé mesto sa moze
odohravat v strede mesta, kde mdze umriet mnozstvo ludi. V hranom filme m6Zzeme pozorovat, ze
posledna, najdestruktivnejSia scéna sa odohrava mimo mesta, prave z dévodu bezpecnosti jej

obyvatelov. Nie je dolezité iba zvitazit, ale zvitazit efektivne s ohladom na realitu.

Po porovnani dvoch typov filmov o Supermanovi a Batmanovi je zrejmé, Ze aj ked oba
prezentuju skoro totozny pribeh, maju odlisné vlastnosti. Animovany film sa v tomto porovnani
sustredi na jasné a efektivne vyjadrenie dejovej linie vyuzivajuc povacsine menej detailov, na za to
umocnenych, nesuc informaénd hodnotu do velkej miery determinovanu grafickym zobrazenim
objektov vo filme. Tuto vlastnost, ¢i sucast filmového obrazu animovaného filmu je mozné prirovnat
k Deleuzovskému obrazu-vnemu. Ked obraz-pohyb vztahujeme k uréitému stredu neurditosti, stava
sa obrazom-vnemom. To, Ze animovany pohyblivy obraz pouZiva v porovnani s hranym mensi pocet
detailov vyustuje v jeho vy3$siu informacnu hodnotu na urcity obraz-vnem. Vyznam urcitého obrazu je
tym padom lahsie a rychlejSie pochopitelny. Hrany typ analyzovaného filmu pracuje v porovnani s
animovanym v podstatne vacsej miere s prelinanim casu, prostrednictvom ktorého vyjadruje fudské
pribehy posobiace na citovu stranku divaka. Ten je UspesSne zaujaty tymto faktorom hraného filmu v
tom momente, ked'sa s postavami filmu stotoziiuje, suciti s nimi a preziva ich pribehy. Tento
moment obrazu je mozZné prirovnat k Deleuzovskému obrazu-afekcii. Ten je zhodou subjektu a
objektu alebo sp6sobom, akym subjekt vnima sam seba, alebo skér ako sa preziva a pocituje zvndtra.
Hrany film v porovnani s animovanym v tomto pripade vyuZiva dlhSie pasaZe zamerané na emdcie a
dejova linia filmu je popreplietand a ovplyvnena citovymi hrami, pdsobiacimi na divdaka. Obraz-
afekcia v pripade animovaného filmu vyuZiva emécie len v malej miere, aby tak kreslené postavy mali
podobné vlastnosti ako tie redlne. Su to akoby spojenia deja z "riSe" redlneho sveta, ktoré nie st v
ramci dejovej linie vyznamné. Prdve tento fakt determinuje dynamiku akou sa dej filmu uberd. vV
hranom filme mo6zZeme pozorovat dlhé, niektoré pre postupnost deja velmi zbytoéné scény, ktoré su
ale potrebné pre pocit stotoZnenia a pre zachovanie zdkonov reality. Tento moment obrazu je opat
mozné prirovnat k tretiemu typu obrazu v taxondmii od Gillesa Deleuza, obrazu-akcii, teda
expresivnej kvalite, ktora je prechodom od vnimania k jednaniu. Animovany pohyblivy obraz-akcia
postupuje v tomto ohlade dejovou liniou dynamickejsie ako v pripade filmu hraného. Je to

spbsobené rozdielnou formou obrazu-vnemu a obrazu-afekcie v dvoch typoch pohyblivych obrazov.

39



4.2. The Avengers

Druhou dvojicou filmov, ktoré som si vybral pre analyzu je pribeh o Avengeroch -
pomstiteloch. Najmocnejsi hrdinovia sveta spojili sily, aby tak bojovali proti svetovym hrozbam, ktoré
si moc velkym stistom pre kazdého na vlastnd past. Tento tim superhrdinov je zloZzeny z mien ako
Kapitan Amerika, Iron Man, Ant-Man, Hulk, Thor, Wasp a niekolko dalSich, ktori sa k nim pridali pocas
rokov ich existenice. Svojou pracou ochranuju planétu Zem a suU najmocnejsimi bojovnikmi za jej
bezpecénost. Po prvy krat sa pribeh Avengerov objavil na strankach komiksov od vydavatelstva Marvel

Comics v roku 1963.

Animovana verzia tohto pribehu je americkej produkcie a vznikla ako celovecerny snimok po
prvy krat v roku 2006 trvajuc sedemdesiatdva minut. Dej filmu zacdina v roku 1945, pocas konca
druhej svetovej vojny. Nacisti v spojeni s mimozemstanmi Utocia na Washington a Kapitan Amerika je
nateny obetovat sa a zachranit svoju vlast. Po heroickom vykone Uspesne nici jadrovu strelu mieriacu
na hlavné mesto Spojenych Statov a konci uvazneny v hlbinach ocednu. Dej sa presuva do sucasnosti,
kedy general vladnej organizacie S.H.l.E.L.D., ktora riadi program boja proti mimozemskym
civilizdcidm, nachadza strateného hrdinu zamrznutého v ocedne. Planéta Zem je pod novou hrozbou z
vesmiru a Kapitdan Amerika sa pridava k timu dalSich superhrdinov, vytvarajuc tak skupinu Ultimate
Avengers s jedinym cielom - zachranit planétu a jej obyvatelov od vyhladenia. Filmova adaptacia na
tento pribeh vznikla v roku 2012 s nazvom The Avengers a v analyze bude pouzita ako hrana verzia

nametu tohto pohyblivého obrazu.

V porovnani filmu o Batmanovi a Supermanovi bolo dobre vidiet, akym sp6sobom funguje
kresba svojou informacnou hodnotou. Postavy mali v pripade animovaného obrazu umocnené
charakteristické crty, ktoré jednoznacnym sp6sobom vyjadrovali ich vlastnosti. Grafické zobrazenie
jednotlivych hlavnych hrdinov filmu bolo jasné a Citatelné. Kresba v pripade animovaného pribehu o
Avengeroch vyuzZivala na vyjadrenie vlastnosti postav filmu podobnu logiku ako v prechadzajuce;j
dvojici filmov. Hlavni hrdinovia filmu, ktori oplyvaju nadludskou fyzickou silou maju Siroké ramen3, su
vysoki a maju vypracovanu postavu. Zobrazenie je ale roznorodejsie a kazda jednotliva postava je
nie¢im Specificka. Pouzita kresba je dokonalejsia a bohatsia na detaily, snaZiac sa ¢o najviac priblizit
realite. Grafické znazornenie neobsahuje skoro Ziadne detaily, ktoré by odporovali zdkonom reality
fyzickej, samozrejme vynimajuc nadludské schopnosti a fakty, ktoré su zakladom fiktivnej reality
animovaného filmu. V porovnani s hranym filmom je teda zobrazenie v animovanom pohyblivom
obraze velmi podobné®. Jediny takyto jav predstavuje rozmazanie okrajov objektov na znazornenie

rychlosti, ktory sa objavuje niekolkokrat v réznych scénach pocas celej dizky filmu. Ako bolo

% vid priloha &.6a 7
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spomenuté v porovnani dvojice filmov o Batmanovi a Supermanovi, chyby vo filme su zretelnejsSie a
rusivejsie v pripade hraného pohyblivého obrazu, vdaka vy$sej naviazanosti na realny zity svet a jeho
danosti. V pripade hranej verzie filmu Avengers sa objavila scéna, kde prichadza jeden z
nepriatelskych polobohov - Loki, na noblesny vecierok, aby si zoskenoval oko jedného z hosti a bol sa
tak schopny dostat do délezitej budovy. Jeho prichod sprevadza v zaberoch ziva hudba na husliach,
ktord pokracuje aj vtedy, ked' Loki doslova vyrezava oko z o¢nej jamky a vSetci ostatni ndvstevnici
vecierku utekaju plni strachu preé. V realite by sa asi ni¢ podobné nestalo a muzikanti by zacali utekat
tieZ, no vo filme je to urobené zdmerne a popri mnoZstve vtipnych scénok to nep6sobi az tak

neprirodzene, respektive je divak ochotny to prehliadnut bez vacsieho rozrusenia.

Druhym skimanym javom po detailnosti zobrazenia je praca s eméciami. Hned' v Uvode
animovanej verzie filmu je mozné pozorovat scénu, kde hlas v radiu rozprava o statoénosti
americkych vojakov a ich ddleZitosti pre bezpecénost vlasti. Nasleduje zaber, kde sa vojaci pripravuju
na zoskok z lietadla nad nepriatelskym Gzemim. Medzi nimi je aj Kapitan Amerika, ktory vytahuje z
uniformy fotku svojej lasky, prezerd si ju a skace do boja. Po pomerne dlhej a detailnej scéne bitky,
ktoru zvadzaju americki vojaci proti nacistom a mimozemstanom, Kapitan Amerika nic¢i jadrovu
raketu po ktorej vybuchu pada do ocednu. Pocas jeho pomalého padu v bezvedomi rozmysla jeho
hlas, akoby jeho vnutro, nad jeho laskou a spomina nad spolo¢nymi zazitkami. V celej Gvodnej pasazi
filmu je vysoky doraz na emdcie a citovu stranku jedného z hlavnych hrdinov - Kapitdna Ameriku.
Jeho osobny pribeh a déraz na jeho osobnost je rozvinutd aj v dalsich ¢astiach filmu, kde je v 13.
minute filmu scéna o jeho vyloveni z ladovca, rozmrazeni po patdesiatich rokoch az po prekvapenie a
boj s faktom, Ze sa prave prebudil z niekolko desatro¢ného spanku. Jav z rovnakej kategérie sa
objavuje aj o niekolko minut neskor, ked' Kapitan Amerika ide za starym kamaratom z vojny.
Prichadza do jeho domu a pri pohlade na staru vojnovu fotku svojho pluku sa pyta na svojich kolegov
v zbrani. Kamarat mu oznamuje, Ze uzZ su vSetci mrtvi a nasleduje scéna kde za nimi smutia na
vojenskom cintorine. Ludské emdcie a strata blizkych a vSetkych milovanych je dotvorenim obrazu o
Zivotnom boji, ktory Kapitan Amerika zvadza. Ako dej plynie, scendr kladie velky déraz aj na
vykreslenie dalSich postav prostrednictvom deja. Dr. Benner, nadmieru inteligentny vedec v oblasti
nukledrnej fyziky bol v minulosti vystaveny vysokému mnoZstvu radioaktivity, ¢o na iom zanechalo
nemalé zmeny. Ked' neuziva predpisani medicinu a nie¢o ho velmi rozrusi, zmeni sa na
nekontrolovatelné zelené monstrum, ktoré zastavi zase len davka Specifickej anti-stresovej mediciny.
V jednej z pasazi filmu je vykresleny pribeh Dr. Bennera, kde je poukazané na jeho minulost a
nestabilitu prave vdaka svojej kondicii. Spominana je aj jeho ohrozend kariéra, ktoru sa snazi napravit
prave pracou na programe Avengerov vyvinom latky, ktord by mu umoznila kontrolovat zelené

monstrum na ktoré sa meni - Hulka. Tento ciel je pre Dr. Bennera v Zivote vSetkym, o je skrz jeho
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osobné emacie vysvetlené velmi podrobne. V zaverecnej bitke filmu, kde Dr. Benner po poZiti nim
vytvoreného séra ovlada svoje konanie pod motivdciou napravenia svojej reputdcie bojuje proti
mimozemstanom Utociacich na zem. Po tazkej vitaznej bitke je ale natolko zniceny, Zze prestava
vnimat realitu a bojuje proti vSetkym Avengerom. Kfludnym ho nakoniec spravi aZ Zena, ktord miluje.
Pohlad do jej oéi ho upokojuje a film kon¢i Stastnym koncom opét prostrednictvom citu a fudskosti.
Je zrejmé, Ze oproti animovanej verzii filmu o Batmanovi a Supermanovi ma tento film velmi odlisnu
pracu s emdciami a vyuziva ich vlastnosti vo velkej miere pocas celého filmu. Naopak v hranej verzii
pribehu o Avengeroch je mozné emocénych scén pozorovat v porovnani s filmom animovanym mene;j.
V 23. minute filmu je rovnaky pribeh Kapitdna Ameiku vykresleny len v jednej scéne ako spomienka,
kde si Kapitan v hlave prehrdva na jeho vylovenie z l'adu a oZivenie. Cely pribeh je tu spomenuty v
ramci budovania deja, ked generdl vladnej organizacie S.H.l.E.L.D. ponukne Kapitanovi miesto v time
Avengerov ¢im ho prosi o pomoc v boji proti mimozemskému nebezpecenstvu. Doktor Benner je v
tomto type filmu zobrazeny len ako velmi nebezpecny jedinec a doraz na jeho fudsku stranku, ktora
by Uplne nesuvisela s jeho rolou vo filme, tu dej opomina. Scendr poukazuje len na jeho
nekontrolovatelnu silu, ked' pri ponuke k ndstupu do misie prichddza na miesto stretnutia celé
komando ozbrojenych vojakov. Asi najvaznejSiu emocénu scénu mbzeme pozorovat v ¢ase 1 hodina 29
minut, ked po jednej z bitiek vSetci Avengeri smutia nad zosnulym agentom, ktory polozil Zivot za
zachranu lietajucej lode. General programu Avengerov poklada na stol zakrvavené zberatel'ské karty s
vyobrazenim Kapitana Ameriku, ktoré nim nestihli byt podpisané. Nasleduje smutok v tvarach

vSetkych hrdinov.

Tie scény, ktoré boli v pripade Batmana a Supermana preryvané zbyto¢nymi emaéciami, akoby
nahrddza v pripade Avengerov humor. Hned v jednej z Gvodnych scén hraného typu filmu sa Cierna
Vdova, $pidnka, agentka a hlavna Zzenska hrdinka filmu v jednej osobe, pokusa ziskat informacie od
jedného z ruskych generalov. V strede toho ako je priviazana na stolicku a scéna zdanlivo ukazuje, Ze
agentka je v nevyhode, zazvoni ruskému generdlovi telefén, ktory jej podava. Agent organizacie
S.H.LE.L.D. jej do telefénu vysvetluje, 7e ju potrebuju a nech okamZite vyriesi ¢o robi a dorazi. Cierna
Vdova hovori agentovi nech pocka na linke. Nasleduje pomerne dlhd akéna scéna ktord je
prespikovana humornymi situdciu, ktoré ju odlahcuju. Jeden Uder je dokonca prevedeny agentkinymi
vlasmi, ktoré pri dotyku s hlavou nepriatela vytvoria zvuk paste dopadajlcej na tvar. Okrem toho,
pocas celého suboja dochdadza k prestrihom na agenta, ktory s Usmevnym pohladom c¢aka na telefone
a pocuva zvuky suboja a uskiera sa akoby vediac, Ze Cierna Vdova bez va¢&Sich problémov vyhrava aj v
pocetnej nevyhode. Vtipné konverzacie hlavnych hrdinov sprevadzaju cely film a zamerne ho

odlahcuju od vaznosti a dramatickosti. V 56. minute prichadza general organizacie na riaditelské
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stanovisko misie a prihovara sa ku vSetkym zi¢astnenym poukazujlic na vaznost situacie. Po prebrati
délezitych informacii a rozdani rozkazov jednotlivym ¢lenom misie raznym krokom odchadza. Scéna
nechdva v divakovi dojem napatia a o€akavania. Hned v nasledujucom zdabere sa ale jeden z ¢lenov
timu po pozornom pocuvani otoci k svojmu pocitacu a za¢ne hrat hru Packman. Mimo toho, Ze je to
samozrejme nerealne v konkrétnej situdcii, je esSte pouzitd hra Packman, ktord je neuveritelne stard a
na najnovsich pocitacoch by urcite neexistovala respektive ju uz pravdepodobne nikto nehrava. Cela
tato humorna vlozka akoby sama o sebe prizndva, Ze je tam len na pobavenie a Uplne rusi napatie
danej situacie. Podobné javy mdzeme pozorovat pocas celého filmu. V dalsej scéne Hulk spolu s
Thorom, polobohom z inej planéty, ktory bojuje po boku Avengerov, nicia vietko ¢o im pride do cesty
v jednej z akénych scén. Po UspeSnom pobiti vietkych naokolo nasleduje zaber na udychané a
nahnevané tvdre Thora i Hulka, ktory prvého spominaného ako ¢eresnicku na torte celej scény
komickym Uderom posiela von zo zaberu. Opat bola efektnost a dramatickost celého boja

vystriedana humornou vsuvkou, ktord akoby posuva dynamiku celého deja dale;.

A prave dynamika deja je opat poslednou vlastnostou, ktord budem v rdmci dvojice filmov
porovnavat. Napriek tomu, Ze animovany film je ¢asovo kratsi, dynamika deja a celkového pocitu
plynutia filmu je na pomerne porovnatelnej drovni s filmom hranym. Scény, ktoré su v hranej verzii
navyse nerobia dej pomalym a zbytoéne zdihavym, ako tomu bolo v pripade predchadzajucej
skimanej dvojice filmov. DIhé emocné pasaze plné dramy striedaju humorné scény, ktoré dodavaju
filmu odlah&eny charakter a vhodne dopltiaju prebiehajticu akciu. Dej je dynamicky a puta a zabava
oko divaka pocas celého filmu. Animovany pohyblivy obraz je v porovnani s hranym v dynamike deja
sice porovnatelny, no je na animovany obraz prili$ prepleteny emocnymi scénami a spomienkami na
citové vazby, Ze oproti jeho vtipnej a trefnej hranej adaptacii pdsobi tazkopadne a miestami nudne.
Kreslené grafické zobrazenie filmu akoby zabudlo ¢o je jeho najvac¢sou devizou a snaZilo sa dokonale
podobat na film hrany preberanim ¢o najviac jeho vlastnosti. Miestami animovany film pdsobil ako
dokonaly moderny film, ktory pracuje s ¢asom podobnym spdsobom, len s nedokonalejsim detailnym
zobrazenim. Naopak v pripade hraného filmu, ktory bol adaptaciou na ten kresleny, akoby sa
tvorcovia snazili presne tomuto efektu vyhnut. Vynechali zbyto¢né emécie a namiesto nich pridali
vtip, ktory berie celt vaznost realneho sveta a nechdava plynat samotny dej bez akychkolvek rozruseni

od podstaty deja.
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4.3. Spojenie hraného a animovaného

Na priklade dvoch dvojic animovanych a hranych filmov som si vSimal 3 hlavné vlastnosti,
podla ktorych som formuloval jednotlivé hypotézy, za cielom objektivneho porovnania. Na vysledku
porovnania je mozné pozorovat, akoby prva dvojica filmov o Batmanovi a Supermanovi mala opacné

vlastnosti oproti tym v pripade filmov o Avengeroch.

Oba hrané filmy neboli &isto hrané, ale obsahovali digitalnu animéaciu CGI,¥” ktora je
prelomovou technikou v ramci filmovej animacie. Dokaze zobrazit objekty reality s porovnatelnou
presnostou a dokaze modifikovat zakony fyziky podla vlastnej vole. Ide o techniku, kde je snimok
toceny v Studiu so zelenym pozadim, ktoré sa vo faze postprodukcie filmu digitalizadciou meni na
lubovolnu atmosféru. V pripade pohybujucich sa objektov su ¢rty tvare a siluety postav oznacené
bodmi, ktoré snima pocitac a ktoré sluzia ako zakladné krivky v modifikovanom zobrazeni
digitdlnom.® Spojenie hraného a animovaného obrazu predznamenal aj Jurij Lotman. Ten je nazoru,
Ze animovany film by si mal uvedomit a rozvijat zvlastnosti svojho jazyka, nie ich zakryvat a snazit sa
ich podmanit jazyku inému. Spojenie roznych typov umeleckych jazykov, ich prepojenie a vzajomna
Stylizacia podla umeleckého myslenia dvadsiateho storocia by mohli pomdct definovat odlisnosti
animovaného filmu ako samostatného umenia. "Znacné umelecké moznosti sa skryvaju v kombindcii
fotografického a animovaného sveta, avsak iba pod podmienkou, Ze si oba zachovaju svoje Specifické
rysy. Zmes r6znych umeleckych jazykov umozni rozsirit vyznamovu Skdlu ironického rozprdvania od

"9 0 moznom

lahkej komedidlnosti aZ k smutnej, tragickej, alebo dokonca melodramatickej irénii.
vyvoji filmu a elektronického obrazu hovoril aj Gilles Deleuze. Po zmene od obrazu-pohybu k obrazu-
Casu, ktora predstavuje pévodnu vélu k umeniu v ramci kinematografie, je nutné, aby sa elektronické
obrazy zakladali eSte na inej voli k umenia, ¢i skor na doposial neznamych aspektoch obrazu-¢asu.
"Umelec je vZdy v situdcii, kedy hovori sucasne: poZadujem nové prostriedky a obdvam sa, aby nové
prostriedky neznicili vsetku vélu k umeniu, alebo ju nepremenili v komerciu, pornografiu, hitlerizmus...
DéleZité je to, Ze kinematograficky obraz dosiahol efektov, ktoré sa uZ nepodobaju efektom

elektronickym, ale maju anticipujicu autonédmnu funkciu v obraze-case ako véli k umeniu."®

Ako je vidiet na analyze dvojic filmov, obaja mali v uréitom zmysle pravdu. | ked'je hrany film
o Batmanovi a Supermanovi novsi ako hrany film o Avengeroch, je v iom pouzZitej menej digitdlnej
animdacie z dovodu vacsej navaznosti na realitu. Kym v prvom spomenutom filme je jedinym hrdinom

s nadprirodzenymi schopnostami len Superman, v pripade Avengerov je ich niekolkonasobne viac, ¢o

¥, anglického Computer-generated imagery
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8 LOTMAN, M. J.: O jazyku animovanych filmda, str. 79-80 in nieco
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sa prejavuje aj vo forme mimozemstanov.

Batman a Superman vo svojej animovanej verzii je viac obrazom-pohybom, ako obrazom-¢asom a
jeho grafické zobrazenie vyuZiva svoju vlastnost nositela informacnej hodnoty vo vysokej miere.
Hrany pohyblivy obraz tohto pribehu je typickym obrazom-asom, kde sa navzajom prelina mnozstvo
realit, ktorym uddva podla citov chronolégiu myslenie. Obraz sice obsahuje prvky digitdlnej animacie,
ktoré maju za Ulohu verne dotvorit realne prostredie filmu tak, aby nadprirodzené a fyzicky nemozné
vyzeralo ako realita, no film pre to neprestava byt typickym modernym obrazom-¢asom. Jednotlivé
obrazy-vnemy, obrazy-afekcie a obrazy-akcie maju charakter, ktory bol spomenuty v pripade ich
porovnania. Opacény pohlad je mozné pozorovat v pripade dvojice filmov o Avengeroch. V pripade
animovaného pohyblivého obrazu je mozné pozorovat skor obraz-¢as, ako obraz-pohyb, no v
kreslenej verzii. Ide o prvy animovany celovecerny film od vydavatelstva Marvel, ktorym sa akoby az
moc chceli pribliZit kvalitdm filmu hraného. Ako som spomenul vyssie, podla Lotmana si ma
animovany film uvedomit, udrzat a rozvijat svoj Specificky jazyk, nie ho zastierat. Nie¢o podobné sa
podla mojho ndzoru stalo v pripade animovanej verzie filmu o Avengeroch. Tvorcovia nenechali v
dostatoc¢nej miere vyniknut volnosti kresby a bez trefného doplnenia humorom vyuzivali najma
citové stotoznenie, i uz skrz postavy zien, priatelov, ¢i lasku k vlasti. Obraz-vnem v animovanej verzii
filmu obsahuje sice menej detailov, ktoré ale ¢asto nevynikaju ziadnou, kresbe tak vlastnou,
Specifickou formou zobrazenia charakterizujucou postavy a vlastnosti zobrazenych objektov. Obraz-
afekcia tu vo svojej animovanej forme pracuje s emdciami vo vysokej miere javia sa byt pre dejovu
liniu vyznamné. Obraz-akcia si ponechava svoj animovany charakter a aj napriek vyssiemu poctu

citovych hier dejova linia postupuje dynamicky.

Hrana verzia filmu akoby vzala vSetky vlastnosti animovanému filmu. V pripade zobrazenia
prostrednictvom digitalnej animdcie, ktora je oproti kresbe v podstate vidy prepracovanejSou verziou
tohto typu pohyblivého obrazu, je tento fakt zrejmy, no obraz-vnem digitalnou presnostou animacie
posuva detaily na Uroven reality, ktoré vsak vietky nesu vysoku informaénid hodnotu. Oproti
kreslenej animacii pred digitalizaciou je toto dolezity prelom. Film m3 ale taktiez menej ¢asovych
prelinani, menej dérazu na emdcie a cit a vacsi déraz na iréniu a humor v porovnani s animovanou
verziou tohto filmu, tak s hranou verziou filmu o Batmanovi a Supermanovi. Obraz-afekcia v pripade
zmiesania hraného filmu a digitalnej animacie vytvara spojenie, ktoré v sebe nesie ironicky humor
vlastny ludom zasadeny do readlneho ¢asu pritomnosti, v ktorej bol vytvoreny, na strane obrazu
hraného a dynamicky pohyb dejovej linie spdsobeny vysokou informaénou hodnotou kazdého
animovaného obrazu na strane druhej. Toto spojenie charakteristik digitalno-hraného pohyblivého

obrazu vytvdra nadmieru putavd, rychlu a efektivnu dynamiku obrazu-akcie. The Avengers je film,
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ktory je vysledkom vyvoja a spojenia na poli hraného a animovaného pohyblivého obrazu, ktory
Deleuze aj Lotman predpovedali. Digitdlna animacia CGl je v ramci kinematografie vyznamnou
zmenou, vdaka ktorej je mozné spojit klu¢ové vlastnosti animovaného a hraného filmu v jeden celok.
Na jednej strane efektivnost a volnost digitalnej animacie, ktora oplyva nekoneénou volnostou
zobrazenia a na druhej strane modelova realnost, citovost a pocit stotoznenia, ktorym oplyva film
hrany, dohromady vytvdraju jeden fungujuici a zmysluplny celok, ktory sa stdva najmodernejsim
filmovym prevedenim stcasnosti. Tento fakt dopliiaju samotné svetové trzby filmov. Napriklad film
Avatar, ktory je takmer pocas celej dizky filmu digitalne spracovany, je najuspe$nejsi film vietkych
Cias, €o sa trzieb tyka. Film The Avengers je v tomto poradi na piatej priecke. Medzi prvymi piatimi
filmami s najvyssimi trzbami sa neumiestnil ani jeden film, ktory by digitalnu animaciu, ¢i uz v mensej
alebo vacésej miere nevyuZzival. Je teda velmi dobre vidno, ako pretvorenie redlneho sveta pomocou
animacie jemu totoZnej je presne to, Co Statisticky dnesného divaka zaujima a uchvacuje najviac. Ak
je moderny hrany film obraz-cas, ktory funguje na principoch stavania sa obrazu-pohybu, animovany
film mbézeme nazvat obraz-efekt, kde rychly jednoduchy vnem a nizka neemotivna afekcia spésobuju

dynamickejsiu akciu a efektivnejsie vyjadrenie obsahu.
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5. Zaver

Hlavnou ulohou tejto prace bolo konfrontovat filozoficky filmovy pristup Gillesa Deleuza s
animovanym kreslenym typom filmu. V praci boli preto postupne predstavené zakladné technické
obrazy hraného filmu, ktorym je fotografia a tiez animovaného filmu, ktorym je kresba. Po stanoveni
najtypickejsich vlastnosti oboch typov a najvyraznejsich rozdielov nasleduje predstavenie filmovej
tedrie Gillesa Deleuza, ktory vnima film ako stavanie sa obrazu, ktoré je obrazom-pohybom. Vo svojej
tedrii rozpracovava variety obrazov: obraz-vnem, obraz-afekcia a obraz-akcia, ktorych jednotlivé
vlastnosti su smerodajné pre charakter konkrétneho filmu. Moderny film sa neskér stava obrazom-
¢asom, kedy sa vo filme zacina objavovat prelinanie minulosti, budicnosti a pritomnosti a moderny
obraz zacina pracovat s divakom. KedZe Deleuze sa v svojej tedrii venoval iba filmu hranému, je jeho
tedria doplnena o pohlad na animovany film podla Jurijho Lotmana. Ten vidi kresbu na rozdiel od
fotografie ako nositela informacnej hodnoty, a jazyk animovaného filmu povazuje za odlisny a

Specificky v porovnani s hranym filmom.

Po predstaveni filmu su v prdci stanovené 3 hypotézy, ktoré predpokladaju zakladné rozdiely
medzi dvoma typmi filmov, hladajuc tak rozdiely vo varietach obrazu. Na tychto teoretickych
zakladoch a zo zretelom na stanovené hypotézy dalej prebieha analyza konkrétnych dvojic filmov,
animovaného a hraného, ktoré zdielaju totozny ndmet. Po prevedenej analyze prichddzam k zaveru,
Ze ak je hrany film obrazom-pohybom so vSetkymi varietami obrazu a jeho vlastnostami, animovany
film je obraz-efekt, kde posobi jednoduchsia forma vnemu, nizka neemotivna afekcia, ktorych
spojenie spdsobuje dynamickejsiu akciu a efektivnejsie vyjadrenie obsahu. Tento obraz-efekt je v
pripade spojenia animdcie a hraného filmu v jeden celok novym typom obrazu, ktory je
najuspesnejsim medzi divakmi dneSného sveta. Gilles Deleuze bol nazoru, Ze elektronicky obraz
kinematografiu bud' transformuje alebo predpoveda jej smrt. So svojim filozoficko-umeleckym
pristupom k filmu by pravdepodobne s jeho dneSnym vyvojom nebol spokojny a spojenie hraného
obrazu s animdaciou by asi nazval transformdaciou k smrti. Hrany film je z tohto pohladu uz vlastne

zastarany, kedZe animdcia dokaze "to isté" a ovela viac.

VacsSina animovanych filmov je v dneSnej dobe tvorena prdve digitalnou animaciou. Je to
najmodernejsi a najvyvinutejsi nastroj animacie, ktory dokaze s vernou presnostou vytvarat ako
realne, tak neredlne objekty. Existuju samozrejme aj kreslené animované snimky, no tie su taktiez
povacsine upravované digitdlne, za cielom dokonalejsej Cistoty obrazu. Animovany pohyblivy obraz je
efektivnej$im nastrojom vyjadrenia obsahu ako pohyblivy obraz hrany. Prehibit svoje znalosti a

Uspesne vyuZit svoje danosti by animacia mohla v pripade tutorialov, ndavodov, instruktaznych videi,
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prezentacii, ¢i zobrazeni moZnych buducich prirodnych ukazov. V pripade fiktivnych svetov je

animacia dokonalym nastrojom na vyjadrenie viacerych vyznamov irénie a humoru.
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Odkazy:

Batman Superman Movie: The World's Finest, 1998:
https://www.youtube.com/watch?v=47aEME-QFg0&t=6s

Batman vs. Superman: The Dawn of Justice, 2016:

https://www.youtube.com/watch?v=NhWg7AQLI_8

Ultimate Avengers, 2006:

https://www.youtube.com/watch?v=FNToKvMKn9c

The Avengers, 2012:
https://www.youtube.com/watch?v=eOrNdBpGMv8&t=42s
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Prilohy:

priloha €. 1: Pohlad z okna v Le Gras (prva Uspesne zhotovena fotografia)

51



ISIs

.2: kresba nosorozca od nemeckého maliara Albrechta Diirera

priloha ¢

priloha ¢€.3: grafické zobrazenie postavy Supermana z filmu Batman Superman Movie: The World's

Finest, 1998
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priloha €. 4: grafické zobrazenie postavy Batmana z filmu Batman Superman Movie: The World's

Finest, 1998
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priloha €. 5: postavy Supermana a Batmana v filme Batman vs. Superman: The Dawn of Justice, 2016
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priloha €. 6: grafické zobrazenie niekolkych hlavnych hrdinov (zlava general Fury, Iron-Man, Kapitan

Amerika a Cirena Vdova) z animovaného filmu Ultimate Avengers, 2006

priloha €. 7: hlavni hrdinovia (zfava Kapitan Amerika, general Fury, Iron-Man a v popredi medzi

muzmi Cierna Vdova) z filmu The Avengers, 2012
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priloha €. 8: ukazka procesu natacania a pouzivania techniky digitdlnej animacie CGI vo filme The

Avengers, 2012
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