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VLIV TECHNOLOGICKYCH OMEZEN{ INTERNETOVEHO
MEDIA NA ESTETIKU DIGITALNIHO OBRAZU
ANIMOVANEHO FILMU NA INTERNETU

1. Uvodem

V priib&hu poslednich deseti let dochazi v kinematografii k mnoha z4sadnim
promé&ndm. Poté, co se film dostal do televize nebo na video, se diky novym
digitilnim technologiim zaCal objevovat rovné€Z v podob& DVD nebo pfechdzi
pfes sit optickych kabell ze zdroje na monitor uZivatelova poditate. Vieobecny
pfechod k digitalizaci, které umoZiiuje vzdjemnou provéizanost audiovizudlnich
médii, tak ziskdvd kinematografii nové distribu¢ni kanily, jako jsou DVD,
CD-ROM nebo internet.

Digitdlni technologie promé&fiuje tradi¢ni podobu kinematografie. Filmovy
pis miiZe byt nahrazen datovym souborem, plitno monitorem pocitate a pozici
divdka obsazuje interaktér. Analogovy obraz je pfevddén, nahrazovén & simu-
lovén digitdlnim obrazem, ktery vykazuje odli¥né kvality, pfiCemZ se vyvoj
technologie stal urCujicim také pro estetiku filmu a novych médii.

Ustavujici se internetovd kinematografie je pf{imo zévisl4 na technologickych
moZnostech a omezenich internetové infrastruktury. Komprese dat a jejich né-
sledny pfenos kyberprostorem nebo zpisob pfipojeni uZivatele k internetu, to
vie mé zcela zisadni vliv na podobu hranych i animovanych internetovych fil-
mu. Internet nabizi filmu moZnost interaktivity, ¢imZ jej pfibliZzuje pogitatovym
hrim. Diky interaktivit€ se rovnéZ proménuje zpisob recepce. Aby se film kon-
stituoval v plné 3ifi, musi do n&j divak interaktivn& zasahovat. Divék tak pfesti-
v4 byt recipientem a stiva se ,,spolutviircem* projektu.

Digitdlni technologie rovnéZ proménily oblast animovaného filmu. Ruéné&
kreslené animace mohou byt pfevedeny do digitdlni podoby a dile upravovany
potitatovymi technologiemi nebo mohou byt animované obrazy vytvédfeny
pouze prostfednictvim poéitaCovych programi. Trojrozmémd pocitaova
animace se stala samostatnou estetickou kategorii podobné jako nastupujici
webova animace.
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2. Animovany film a internet

Diky novym digitdlnim technologiim a internetu zaCaly animované filmy
cestovat ke svym divdkim kyberprostorem jako jakékoli jiné informace v podo-
b& soubort dat. Osobni pocitate dosihly od poloviny sedmdesétych let, kdy za-
¢al jejich masovy prodej, obrovskych technologickych zlep$eni, ktera byla pro
budoucnost filmu v kyberprostoru zdsadni. Od roku 1993, kdy nastala éra obec-
ného roz3ifeni internetu, se nezbytnost osobnich po&itatl jeSt& zndsobila.

Prvni etapa rozvoje internetu v poloviné devadesatych let nijak nenaznaco-
vala, Ze by World Wide Web mohl zahmovat jakékoli sloZit&j§i animace. Pi-
vodni design webu byl vytvafen pomoci jazyka HTML (Hypertext Mark-Up
Language), ktery umoZiioval pouze umisténi textu a nanejvys$ velice jednodu-
chych, drobnych animaci (jako napf. animovand tlafitka apod.), které viak
bylo pomém¢é sloZité vytvofit. Postupem €asu, rychlym zdokonalovinim in-
ternetové infrastruktury, bylo brzy moZné piendSet soubory se stile vét$im
obsahem dat. Rychlost pfipojeni a kvalita modemu stoupala spoledné s ros-
touci kapacitou pamé&ti pocitaci a jejich postupnou miniaturizaci. Internet se
stal velice rychle nepostradatelnym, viestrannym médiem, ktery lidem umoz-
nil rychle;jsi zpisob komunikace, snadny pristup k informacim a v neposledni
fad& poskytl Sirokou nabidku z4bavy. Jednou z oblibenych internetovych za-
bav se stal animovany film.

Animované filmy vyrobené specidln€ pro online prezentaci i pfenesené z ji-
ného média nally v internetu novy distribuéni kanil a v jeho uZivatelich mno-
hamilionové publikum. Slavni profesiondlové i neznimi autofi a filmafi se vr-
hali na web s vidinou svobodné tvorby nezivislé na podminkiach velkych
filmovych studii. Animaéni technologie se rychle zdokonalovaly. Program
Macromedia Flash, dvojrozm&ma4 animace designovani pfimo pro web, umoz-
nil nejen rychlou a jednoduchou tvorbu, ale také zabezpetil datovou nendroc-
nost vysledného souboru, a tim i relativné rychly pfenos do poéitade uZivatele.
Flashovi animitofi byli na konci devadesitych let viude Z4ddani. Zddlo se, Ze
animovany film na internetu jiZ nepodléhd Zidnym zdsadnim technologickym
omezenim, a proto se vyroba a distribuce animovanych filmi v pozdnich deva-
desitych letech rychle roziifila. Investofi vklidali své penize do velkych
,,dotcomovych*! firem, které prezentovaly originilni webové filmy a série na
internetu.

Na zaddtku roku 2000 v3ak fada velkych spole&nosti sdzejicich na dspéch in-
ternetovych filmi zkrachovala se ztritou mnoha miliond dolari. Redeni tech-
nickych a ekonomickych otdzek, s nimiZ se internet v sou€asné dobé€ potyks4,
postihuji rovné&Z oblast animovaného filmu. MnoZstvi pfenisenych dat, rychlost
pfipojeni, problém komprese nebo copyrightu, to vie stile ovliviiuje podobu
animovaného filmu na internetu.

1 »Dotcomové firmy“ je oznaCeni pro intemnetové spole€nosti, které vychizeji z tradi¢niho
ukonéenf jejich webovych strinek ,.com®.
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V nésledujicim textu se pokusime reflektovat tento nové se ustavujici Zinr
animovaného filmu. Budeme se zabyvat pfedeviim otdzkou technologickych
mozZnosti i omezeni intemnetu a jeho vlivu na estetiku digitdlniho obrazu v ani-
movaném filmu pfenaSeném informaéni siti. '

3. Digitilni animace: vznik hybridnich obraz

Digitiln& vytvofené animace funguji na podobném principu jako tradi¢ni ce-
luloidové4 animace.2 Namisto ruén& malovanych obrizki viak nastupuje po&ita-
¢ov4 grafika a celuloidové listy jsou nahrazeny jejich virtudlnimi kopiemi, na-
zyvanymi ,,vrstvy* (angl. layers). PfestoZe pofitalov& generované obrazy
ziskdvaji od poloviny devadesétych let v oblasti animovaného filmu stdle v&tsi
popularitu, neznamend to, Ze digitdlni technologie zcela nahradily ,,tradiéni*
animadni techniky.3 Ru&né& kreslené obrézky nebo nasniman4 trojrozm&m4 mo-
delova animace mohou byt upraveny pomoci pocitae a stit se soucasti digital-
niho obrazu. Podobné mohou tradiéni animaéni techniky vyuZivat politalové
generovanych obrazi, které usnadiiuji animitorum prici. Zatimco viechny po-
stavy celovecerniho filmu Slepi¢i ut€k (2000) byly vytvofeny modelovou ani-
maci a nasniminy tradi¢nim zpusobem okénko po okénku, pozadi vznikalo na
plo3e poditace.

MiZeme tak hovofit o ,hybridnich* obrazech vytvifenych ruiznorodymi
anima¢nimi technikami, které jsou digitalizovény a dile po¢itatove upravoviny,
aniZ by pfitom byl rozdil mezi jednotlivymi zplisoby animace viditelny. Analo-
govy a digitdlni obraz jsou vzijemn& propojeny. Na filmovy pds nasnimané
modely &i loutky spoledné s poditacové vytvofenymi figurami a pozadim vytva-
feji druh obrazu, ktery miZeme oznacit jako hybridni. Vznikaji tak nové formy
»smi§eného obrazu“. Ziv€reCny proces digitalizace vSak stird rozdily mezi
analogovym a digitdlnim. Yvonne Spielmann tento proces pfetvifeni nebo spise
pfejimdni riznych druhd ,materidlu® digitilnim obrazem nazyvid manipulaci.
Jde tedy o moZnost ,simulovat, transformovat, kombinovat, mé&nit a upravovat
jiné formy obrazu prostfednictvim poclitatovych procesi* [Spielmann: 1999,
135]. Kombinace ruznorodych materidli — naskenovanych fotografii, ru¢né

2 Podidtek této animaéni techniky leZi uZ v roce 1913, kdy animétor Earl Hurd vytvofil svij
film nazvany Umélciv sen (1913) [Wells, 1998: 16].-Aby kaZdy snimek nebylo nutné vy-
tvéfet cely znovu, uplatnila se tato metoda malovéani obrdzki na prihledné celuloidové listy.
Pozadf i kaZd4 z postav animovaného filmu je kreslena na zv1&stni f6lii, resp. celuloidovy
list. Vysledny obraz je pak vytvéfen vzdjemnym pfekrytim jednotlivych f6lii a nslednym
vyfotografovanim kone&ného obrazu. Tyto fotografie jsou pak umistény do poliéek filmu
[Hamlin, 2000: 15-17]. Prav& na tomto zplsobu animace byl zaloZen vyrobni systém vel-
kych studii jako jsou Studio Walta Disneyho nebo Warner Brothers.

3 Mezi CG (Computer Generated) filmy, které se od druhé poloviny devadesétych let objevily
na pldtnech kin, patfi napt. Toy Story — pitbéh hradek (1995), Zivot brouka (1998), Mrave-
nec Z (1998), Toy Siory 2 (1998), Shrek (2001) nebo Final Fantasy: Esence Zivota (2001).
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malovanych obrizku, filmovych analogovych zdbéri, poitaové animace — tak
v kone¢né fizi vytvafi koherentni celek.

Ve druhé poloving€ devadesitych let se kritké animované filmy zafaly diky
novym digitdinim technologiim objevovat v novém populimim médiu, na inter-
netu. Zatimco celoveferni animované pofitaem generované filmy (angl. com-
puter generated, CG) jsou ze své digitilni podoby pfevidény na filmovy pis pro
uvddeni v kinech, animované filmy umist&né na internetu jsou pfendSeny ky-
berprostorem k uZivateli v podob& souboru dat. Podobné jako zminéné dlouho-
metrdZni filmy miZe animovany film na intemetu kombinovat nejrizné;$i ani-
macni techniky, které pfevadi do digitdlni formy.

Tento zplsob- animace vyuZivd pro svou internetovou tvorbu animétor a fil-
movy reZisér Tim Burton, ktery v priib&hu roku 2000 vytvofil pro dotcomovou
firmu Shockwave né&kolik dild piivodni webové série Stainboy, voln& navazujici
na jeho dfiv&jsi kreaci z roku 1997 nazvanou The Melancholy Death of Oyster-
Boy&Other Stories. Specifickd Burtonova animace v sérii Stainboy je vysled-
kem kombinace n€kolika riznych anima¢nich technik, od tradiénich prostfedkd
jako je kresba grafickym perem a uhlem pfes malbu po pouZiti po&itaovych
anima&nich programi (Macromedia Flash). Spojeni tradi€nich prvki a procesi
animace spole¢n€ s pouZitim novych digitdlnich anima¢nich softwari ddva
vznik origindln€ vytvarmné feSenym obraziim. Prostfednictvim zmifiovanych tra-
di¢nich prostfedki animace (grafické pero, uhel, malba) Burton ve filmu Stain-
boy vytvafi expresionisticky lad&né, z velké €isti pfedeviim Cernobilé obrazy,
které se navraceji k poetice ranych hororovych snimk .

PiestoZe filmy vytvofené pomoci spojeni tradi¢nich animaénich technik spolu
s anima¢nimi softwary jsou v oblasti internetové animace b&Zné& k vidéni, v sou-
Casné dob& se zd4, Ze trendem je vytvéfet spiSe ,Cisté€“ politaové animované
filmy, jak to doklddaji databdze vé&t3iny spoleCnosti i jednotlivcl prezentujicich
animovany film na webu.4

4. Estetika a technologie animovaného filmu na webu

Estetika animovaného filmu v kyberprostoru vychazi z tradiénich vlastnosti
animovaného filmu, spojenych s vlivy internetového média. Kritky format
a dominanci komedidlniho Zinru oznacuje Wells [1998] jako typické znaky
animovaného filmu obecn&. Jmenované rysy jsou v3ak v piipad€ souCasného
animovaného filmu na internetu rovn&Z determinovédny technologickymi pro-
blémy internetové infrastruktury. Problémy ztritového pfenosu dat internetovou
siti totiZ ovliviiuji pfedev§im strukturu a format animovanych filmi. Jednou ze
zikladnich charakteristik internetovych animovanych filmu, vyristajicich pravé
z technologickych nedostatkd soucasné internetové infrastruktury, je kratky

4 Kompletné potitatem generované filmy ziskdvajf v soutasné dob pfevahu nad hybridnimi
obrazy filmi kombinujicich tradiénf a softwarové animaéni technologie, jak to dosv&dCuji
databéze spolednosti jako napf. Icebox, Mondomedia, Bullseyeart, Joecartoon, Killfrog, apod.
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format, ktery dile podmifinje n€které zikladni esteticko-strukturni znaky ani-
movanych filmil na internetu jako jsou napf. jednoduchy piib&h, vystiznd cha-
rakterizace postav a vyraznd pointa [Ko$uli¢ovd, 2001: 210]. V riamci kratkého
formatu pak miZeme dile rozliovat dva zdkladni typy animovanych filmu, a to
animované webové série a samostatné animované webové filmy.

Vétdina animovanych snimki obou vy3e zminénych typi se odehrévé v aso-
vém rozmezi dvou aZ péti minut. Toto &asové omezeni, vyplyvajici z problema-
tického pfendSeni dat kyberprostorem, mé za nisledek to, Ze jednotlivé filmy
(soubory) jsou vytvifeny tak, aby jejich datova velikost byla co moZn4 nejniZ3i.

Postupny vyvoj internetu, technickd zdokonaleni pfenosu informaci, datovd
komprese, to ve m4 vliv na produkci, distribuci i recepci animovaného filmu na
internetu. Prozatim v3ak internetové infrastruktura nedokdZe rychle pfené3et
obsahlé soubory dat, coZ ovliviiuje sou¢asnou podobu animovaného filmu v ky-
berpostoru.

Pierre Lévy definuje kyberprostor jako ,.komunika&ni prostor otevieny vza-
jemnym svétovym propojenim po&itadl a pocitatovych paméti* [2000: 83). Lé-
vy déle upfesiiuje, Ze termin kyberprostor slouZi k ozna¢eni hmotné infrastruk-
tury digitdlni komunikace, stejn€ jako k pojmenovéni pfendSenych informaci
i lidskych bytosti, které se na ,,siti“ pohybuji nebo ji vytvéfeji [2000: 15]. Digi-
talni forma je pfitom pro Lévyho urlujicim znakem kyberprostoru. Digitilni
kédovéni totiZ vytvafi charakter informace, k jehoZ zikladnim znakim pati
hypertextovost, interaktivita a virtualita [2000: 82]. Vznikl tak novy komuni-
kaéni prostor, ktery nabizi stdle v&3i mnoZstvi informaci. Animovany film
v kyberprostoru je jen jednou z nich. Pfenos animovaného filmu je v3ak stéle
problémem, nebot je stdle zdvisly na né€kterych technologickych omezenich in-
ternetové infrastruktury.

5. Novy charakter digitalniho obrazu

Ve sféfe internetu dostdvd dnes jiZ teoreticky rozséhle zmapovany problém
rozli§eni analogového a digitdlniho obrazu zcela specifickou a od ostatnich mé-
dii velmi rozdilnou podobu.

Tradi¢ni rozd&leni analogového a digitdlniho obrazu, uvddéné v knize Willi-
ama Mitchella The Reconfigured Eye (Visual Truth in the Post-Photographic
Era), se opird o fakt, Ze oproti analogovému obrazu m4 digitdlni obraz pouze
limitované mnoZstvi informaci (tykajicich se napf. omezeného po&tu barevného
spektra). ,Nekone¢ny pocet informaci obsaZeny v analogovém obrazu miiZe
v piipad€ fotografie pii zv&tSeni odkryt mnoho do té doby nepostiehnutelnych
detaild, ale zédrovefi se obraz stivd rozmazan&j§i a zmit&j$i. Na druhou stranu
digitalni obraz podléh4 prostorovému i tondlnimu rozlifeni a obsahuje rovnéZ
fixni podet informaci. Vzhledem k tomu nedoch4zi ani pfi zvé&tSeni digitdlniho

5 Definici t&hto kategorii se v&nuji ve Clénku Animovany film v kyberprostoru [Ko3uli¢ov4,

2001: 210-213].
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obrazu aZ na mikrostrukturu bitovych map k odhaleni novych informaci v obra-
ze: jednotlivé pixely si uchovavaji svou ostrost, &tvercovy tvar a piivodni barvy,
jen se stdvaji vice ndpadné* [Mitchell, 1992: 6].

MizZeme tedy tvrdit, Ze zatimco u analogového obrazu dochézi postupnym
zvétSenim ke ztrdt vizudlni kvality (rozostfeni, zmitost), v pfipad€ digitdlniho
obrazu zmé&na velikosti obrazu nezpisobuje Zidny podobny Sum, ale pouze vice
zviditelfiuje jednotlivé pixely.

Digitdlni obraz animovaného filmu na internetu se v§ak vzhledem k techno-
logickym omezenim internetového média dostdvad do specifické situace, kdy
podobna rozliSeni prestdvaji platit, alespori pokud se jednd o tzv. raster obrazy,
které pouZivaji napf. bitmapova grafika, trojrozmé&ma4 animace nebo animované
filmy pfevedené z piivodné analogové formy.

Ve webové animaci totiZ nachdzime dva typy obrazili, zmin&né raster obrazy
a tzv. vektorové obrazy. Zatimco raster obrazy se sklddaji ze sit& pixeld, vekto-
rové obrazy jsou vytvofeny pomoci matematické deskripce. Vektorové vytvore-
né obrazy tedy vychizeji z pfedem definovanych tvard, linii a kfivek, které po-
pisuji, jak mé byt vysledny obraz namalovan. Oproti raster obrazim, u nichZ
pfibliZeni nebo zvétSeni zpusobuje ztritu informaci, napf. sniZeni kvality os-
trosti ¢i omezeni barevného spektra, u vektorové grafiky je i pfi mnohonasob-
ném zvétieni zachoviana vysoké definice obrazu.

Podivejme se tedy nejdfive, jaké konkrétni technologické nedostatky soucas-
né internetové infrastruktury ovliviiuji estetiku obrazu v animovanych filmech
sloZenych z jednotlivych pixeld (bitmapovéd grafika, trojrozm&€mé animace,
animované filmy digitalizované z pivodné analogové formy). Poté budeme
kritce v€novat pozomost rovnéZ vektorové grafice a zplsobu, jakym se vyrov-
niv4 s pojmenovanymi technologickymi omezenimi.

6. Animované filmy zaloZené na raster obrazech

6. 1. Komprese: Pro pfenos kyberprostorem jsou animované filmy zaloZené
na raster obrazech komprimovény. Komprese zpiisobuje ztritu jejich informacni
hodnoty.

William Mitchell v rozli¥eni analogovych a digitdlnich médii dochazi k nizo-
ru, Ze oproti analogovym médiim, kde kaZd4 za sebou jdouci kopie ztrici kva-
litu, digitdlné zakédovand média mohou byt nekonecné kopirovdna bez ztrity
informaci. S touto my3lenkou v3ak pozdé&ji polemizuje Lev Manovich, ktery
upozoriiuje na to, Ze digitilni obraz pfi kopirovéni ztrici mnohem vic informaci
neZ tradi¢ni fotografie. Manovich upozortiuje na to, Ze jediny digitdlni obraz se
skldd4d z milionil pixeli. V3echna tato data pak pfedpoklddaji uloZeni v pocitaci
a v pfipadg pfenosu pies internet je rovné€Z nutné pocitat s dlouhym nahrdvinim
pfes sit. To je divod, pro¢ se software a hardware, ktery uskladiiuje a zpracové-
vé digitdlni obraz, spoléhaji na ztritovou kompresi (jedn4 se o techniku, kterd
zmen3uje velikost obrazovych soubori pomoci vymazéni nékterych informaci).
Kompresi oznatuje Manovich za kompromis mezi kvalitou obrazu a velikosti
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souboru; &im men3i je velikost komprimovaného souboru, tim hor$i je vizudlni
kvalita. Jak Manovich vzipéti podotykd, mohli bychom argumentovat, Ze tato
situace je pouze docasn4, a ve chvili, kdy bude pamé&t po&itact levnéjsi a inter-
netovd sit rychlejsi, ztrdtové komprese zmizi. ,Pfesto soucasny trend je zcela
opalny a ztritova komprese se stavé stdle vice normou pro reprezentaci vizu4lni
informace. Pokud jediny digitdlni obraz obsahuje sim o sob& mnoZstvi dat,
tento poCet dramaticky naroste, pokud se rozhodneme vytvofit a distribuovat
pohyblivé obrizky v digitdlni formé& (1 sekunda videa se sklddd ze 30 stilych
obrazki). Digitdlni televize se stovkami kandld a sluZbou ‘video on-demand°,
distribuce celovelemich filmd na DVD nebo na internetu, pln&€ digitalni post-
produkce u hranych filmu, v3echen tento vyvoj je moZny pravé diky ztritové
kompresi. A tak zatimco teorie po€itatové technologie s sebou pfind3i dokona-
lou replikaci dat, vlastni pouZiti v komputerizované spole&nosti je charakterizo-
vané ztritou dat, degradaci a Sumem: Sumem, ktery je £asto siln&j3i neZ u tra-
di¢nich analogovych médii“ [Manovich, 2001: 70 ].

Je§t& pfed vlastnim pfenosem siti tak u animovanych filmd zaloZenych na
raster obrazech dochazi vlivem komprese k ,.degradaci* vizudlni kvality obrazu,
ke ztrit€ informaci, kterd se dile je3t€ prohlubuje pusobenim dalich faktort,
jako je napf. rychlost pfipojeni uZivatelova poéitaCe k internetu.

6. 2. Rychlost pripojeni miZe zpisobit dal3i informac&ni ztrity v digitdlnim
obraze zaloZeném na pixelech. Cim niZ&i je rychlost pfipojeni uZivatelova po-
itade k internetu, tim je vy33i pravd€podobnost, Ze v prib&hu pfenosu siti dojde
ke ztrat& informaci.

Internet byl na poitku devadesitych let, kdy jeho moZnosti objevila vefej-
nost, pouZivan piedevim pro pfenos textovych soubori. Nedekané rychlé rozsi-
feni internetu a neustdle se zdokonalujici internetové infrastruktura umoZiiujici
prenaSet data stéle rychleji zptsobily, Ze World Wide Web brzy obsahoval vel-
ké mnoZstvi informaci nejrizn&jiiho druhu (text, audio, video) a polet pfipoje-
nych uZivateli zdvratn& stoupal. Obsah pfend3enych datovych soubort se rychle
zv&tSoval spolu s rapidné se zvy3ujici rychlosti pfipojeni k internetu. Interneto-
v infrastruktura v3ak pro néco takového nebyla projektovéna, a proto je pfipra-
vovino jeji zdokonaleni pomoci &emych optickych vldken, kterd by umoZnila
§iFit n&kolik stovek miliard biti za sekundu [Lévy, 2000: 34].

V soucasné dob& mohou informace cestovat kyberprostorem prostfednictvim
mé&dénych kabeld, optickych vidken nebo elektromagnetickym vin€nim [Lévy,
2000: 33]. Zfejmé nejb&ZnéjSim zpusobem pfipojeni k internetu je v3ak stéle
analogov4 telefonni linka, kterd umoZiiuje pfené3et informace rychlosti dosahu-
jici okolo 56 Kb za sekundu. Rychle;jsi ptenos prostfednictvim telefonni sit& pak
napf. ve Spojenych stitech zabezpeZuje sluZzba DSL, kterd umoZiiuje pfipojeni
k internetu rychlosti aZ 1,5 Mb za sekundu.6

6 DSL (Digital Subscriber Line): jedn4 se o zpisob pfenosu dat telefonnf linkou, ktery viak -
diky propojeni dvou konkrétnich mist - dokdZe zajistit mnohem rychlej3i spojeni s interne-
tern, neZ tradidni telefonni spojeni (asi 1,5 Mbps).
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Ve druhé poloviné devadesatych let zaaly televizni spole€nosti poskytovat
internetové spojeni pies kabel nebo satelit. Nevyhodou satelitu je v3ak relativng
nizk4 rychlost pfipojeni (obvykle se pohybuje mezi 150 aZ 400 Kb za sekundu).
Oproti ,.edge networks“ spoleCnostem, které musi za kaZdého uZivatele platit,
viak satelit stavi nizké distribu¢ni ndklady.

Jisté zdokonaleni v pienosu digitilniho videa pfedstavuji privé zminéné
»edge networks“ spoleCnosti, které umoZiiuji rychlejsi a kvalitn&j§i pfenos di-
gitdlniho videa pfes internet. BéZné video cestuje kyberprostorem pfes jeden
ISP (Internet Server Provider), kterym je odesilatel posild. K uZivateli se ob-
vykle dostane obraz s trhanym pohybem, ktery &asto na né&kolik sekund
»zamrz4“. Pokud jsou v3ak data posiland pfes ,,edge network®, video se dostane
k uZivateli pfes riznd ISP, kterd maji zabezpecit plynulost snimku. ,.Edge ne-
twork“ spole¢nosti posilaji data rychlosti 4 Mb za sekundu. Vysoka rychlost
pfenosu je viak moZn4 jen proto, Ze tyto sluZby nevyuZiva pfili§ velky pocet
uZivateld. K tomu, aby mohl byt kaZzdy pripojen touto rychlosti, by bylo tfeba
nového vybaveni zajiStujictho zdokonaleni intermetové infrastruktury [Platt,
2001: online].

V souasné dobZ, kdy v&tsina uZivateli nejen v Ceské republice pouZiva
analogového telefonniho pfipojeni, je sledovadni pfes internet pfendSenych
snimki stdle problematické. Tento v Eeskych doméicnostech ziejmé zatim nej-
roz§ifenéjsi zpusob pfipojeni politati dosahuje obvykle rychlosti do 56Kb za
sekundu. O néco lépe jsou na tom stitni instituce nebo né&které soukromé firmy,
které jsou k internetu pfipojeny pomoci tzv. pevné linky, tedy m&€déného kabelu.
Piipojeni v tomto pfipad€ muzZe dosihnout rychlosti aZ kolem 1 Mb za sekundu
(v pfipadé kabelu sloZeného z optickych vldken se pak tato rychlost je§t€ mno-
hondsobné znisobuje).

Nizka rychlost pfipojeni uZivatele k internetu v3ak zpiisobuje u animovanych
filmu zaloZenych na raster obrazech dal3i ztrtu informaci zpisobenou uZ v po-
&4atku samotnou kompresi souboru. Obraz, ktery se dostivd k uZivateli, tak
podléhd silnym 3umim, pfedeviim rozostieni obrazu zpusobujicim nejasnost
linii, tvard a kontur a rovnéZ sniZeni tirovn€& barevného spektra.

V soucasnosti se pfedpoklada, Ze zvySeni rychlosti pfipojeni k internetu po-
moci DSL nebo kabelu je v3ak pro distribuci filmii na webu sice dostaCujicim,
ale také pouze dolasnym feSenim. Jak uvadi Frank Rose: , Strategie vysilani
jako DSL nebo kabel (které zajiStuji rychlost pfipojeni maximélné 1,5 Mb za
sekundu) jsou pouze prozatimnimi zlepSenimi; v kone&né fazi budeme chtit ul-
tratenkd vldkna skla, kterd budou pfendSet obrovskd mnoZstvi dat rychlosti
svétla nebo alternativy jako elektromagnetické viny a satelit. Ale spojit spoleh-
livé domovy a kanceldfe po celé zemi vysokorychlostnim systémem pifenosu dat
je enormné drah zileZitost* [Rose, 2001].

Pfedtim, neZ pfenos dat dosdhne rychlosti svétla, viak pln& postaci, kdyZ in-
ternetov4 infrastruktura dokdZe pfenaset data rychlosti 1 Mb za sekundu mnoha
simultidnné jdoucimi proudy. Pokud by méli vichni uZivatelé moZnost pfipojeni
kabelem nebo DSL, znamenalo by to velky posun v oblasti internetového filmu.
Animované filmy by nepodiéhaly ztrit€ informaci zplsobenou kompresi a né-
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slednym pomalym pfenosem internetovou siti. Pfenos bezztritovych informaci
kyberprostorem je v3ak stile otdzkou budoucnosti.

Ztratu informaci zplisobenou pomalym pfenosem dat v soucasné dobé fe$i tzv.
,downloading®, jedna z nejduleZit€jSich funkci kyberprostoru, kterd umoZiiuje
stdhnout data (filmy) z jednoho souboru do druhého. Internetovy uZivatel si tak
muze vybrany film nahrét a po pfevedeni viech dat sledovat offline. Tento zpi-
sob nahravani a sledovani filmi se pak nazyvi ,,download video*. Pfi sledovani
offline tak odpada sekundirni ztrata informaci dand nizkou rychlosti pfi pfenosu
kyberprostorem a ziistava pouze prvotni ,degradace* obrazu zpuisobeni kompresi.

Dowloading se obvykle vymezuje oproti druhému systému nazyvanému jako
»streaming®. Jednd se o funkci, kterd uZivateli umoZiiuje zacit se sledovdnim
filmu je3t€ pfedtim, neZ je cely soubor uloZen do paméti po&itate. Podle toho,
jakym zpisobem internetovy uZivatel sleduje vybrané video, rozeznivame tzv.
,download* a ,,streaming* video.

Mnoho intermetovych spolednosti v sou€asné dob& nabizi filmy pravé pro-
stfednictvim reZimu streamingu. V pfipadé streamingu jednotlivé &4sti filmu
prochézeji nejdfive tzv. ,,vyrovnivaci pamé&ti“ (angl. cache memory) cilového
pocitate. Zatimco uZivatel sleduje jiZ nahranou sekvenci filmu, ukladaji se do
cilového pocitale postupn& dal3i ¢4sti. Namisto nahrdvani obsidhlého datového
souboru tak streaming umoZiiuje nahrat postupné€ nékolik mensich &asti, z nichZ
se dany soubor sklad4. Tento zpiisob postupného uklddéni dat prostfednictvim
»vyrovnivaci paméti* ma zabezpecit plynulost pfehrdvaného snimku. Pfesto, Ze
by tato funkce méla fesit tzv. ,,zamrzéni obrazu“, k némuz doch4zi pfi sledovani
filmu online, pii nizké rychlosti pfipojeni (napf. prostfednictvim analogové tele-
fonni linky) asto ani streaming nemiZe zabezpecit, aby na sebe jednotlivé sek-
vence navazovaly bez prodlevy. Piesto by u streamingu nemélo dochizet k in-
forma¢nim ztritdm v obraze.

6. 3. Ramovani: Informac¢ni hodnota rasterového obrazu je zavisla rovnéZ na
velikosti rdimu, v némZ je animovany film prezentovén, nebo ktery si uZivatel
pro sledovéini sdm zvoli. Podle toho jak se zvé&tSuje velikost rimu, zvySuje se
rovnéZ informaé&ni ztrata rasterového obrazu.

Na zdklad€ vykonnosti procesoru &i rychlosti pfipojeni k internetu si uZivatel
zvoli, v jak velkém ramu si dany snimek pfeje sledovat. Cim je vykonnost pro-
cesoru a rychlost pfipojeni niZ3i, tim men3i musi byt velikost vybraného ramu,
aby ztrita informaci v obraze byla co nejniZ8i. Pokud je rdm pfili§ velky, miZe
dojit k neZddoucim $umim, podobné jako v piipadé komprese & pomalého na-
hravani do cilového pocitade daného nizkou rychlosti pfipojeni.

V prub&hu druhé poloviny devadesatych let zalaly byt filmy na internetu pii-
stupné v né€kolika riznych verzich podle velikosti rdimu ¢&i rychlosti pfipojeni
uZivatele. Manovich tuto skuteénost oznaluje jako ,scalability*, ptiklad princi-
pu variabilnosti, ktery je jednim ze zdkladnich charakteristik digitdlnich médii.
Tato vlastnost umoZiiuje podle Manoviche generovat rizné verze stejného me-
didlniho objektu v n&kolika odliinych velikostech &i drovnich detailu.

Obvykle si uZivatel na zdkladé jisté nabidky muZe zvolit, v jak velkém rdmu
chce vybrany snimek sledovat tak, aby velikost rimu odpovidala moZnostem
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jeho pocitaCe a rychlosti pfipojeni k internetu. Dotcomové spoleCnosti prezen-
tujici film na internetu proto obvykle nabizeji zdkaznikim né&kolik riiznych ver-
zi stejného filmu (,,medidlniho objektu*) tak, aby odpovidal potfebim a moz-
nostem jednotlivych zdjemch.

Pokud viak uZivatel zvoli sprivnou velikost rdimu, nemélo by dojit k dal§im
ztratim informaci zpusobenych kompresi a nizkou rychlosti pfipojeni cilového
pocitaCe k internetu.

V zivéru této kapitoly tedy miZeme shrnout, Ze pfi pfenosu pfes internet
komprese souboru zpisobuje znacnou ztritu informaci (rozostfeni, zm&na ba-
revného spektra), kterd dile narist4 spoledn€ s nizkou rychlosti pfipojeni a s ve-
likosti rdmu, ktery uZivatel pro film zvoli. Obraz animovaného filmu, ktery se
sklad4 z jednotlivych pixelu (jako je napf. GIF animace), je nutné sledovat pou-
ze v malém rdmu, aby ztrita informaci byla co nejniZ$i. Digitdlni obraz zaloZe-
ny na pixelech tak podléh4 podobné jako analogovy obraz mnoha vlivim, které
zpUsobuji ztritu informaéni hodnoty prendSeného obrazu.

7. Animované filmy zaloZené na vektorovych obrazech

Viechny technologické nedostatky zmin&né v pfedchozi C4sti v souvislosti
s tzv. raster obrazy do zna¢né miry fesi vektorovy typ animace, u néhoZ kom-
prese, rychlost pfipojeni ani rdmovéni nezpisobuje Zidné informa&ni ztrity
a umoZiiuje tak uZivateli — bez ohledu na jeho rychlost pfipojeni k internetu —
sledovat film ve velkém rdmu ve stejné vizudlni kvalité jako pﬁvodni originél
Vektorové animace je tak doposud nejlep!‘nm feSenim pro tvorbu i pfenos ani-
movanych web filmua.

VyuZivaji ji programy jako Adobe Illustrator, Corel DRAW, Macromedia
Free Hand atd. Nejznimé&;$im a nejpouZivan&jSim programem vektorové anima-
ce je jiZ zmin&ny software Macromedia Flash. Jednd se o druh animace zaloZe-
ny na matematické deskripci obrazu. Jak jsme jiZ uv4déli, vektorové vytvorené
obrazy vychazeji z ptedem definovanych tvaru, linii a kfivek, které popisuji, jak
m4 byt vysledny obraz namalovédn. Oproti tzv. raster obraziim, jejichZ pfikla-
dem muiZe byt jiZ zmifiovand bitmapovi grafika (GIF, JPEG, PGN nebo
Macromedia Director), v niZ je obraz uren pomoci mfiZe &tverci, pixeld, vek-
torovy obraz je urfen matematickou deskripci, kterd zabrafiuje, aby doslo k ja-
kymkoli ztritdim informaci vlivem komprese, rychlosti pfenosu ¢&i velikosti
zvoleného rimu. Zatimco piibliZeni nebo zvét3eni bitmapového obrazu zpiiso-
buje ztritu informaci, u vektorové grafiky je i pfi mnohondsobném zvé&tSeni za-
chovina vysokd definice obrazu. Navic vektorovd animace umoZiluje udrZet
velikost datového souboru vyrazné€ niZsi, neZ je tomu u raster obrazii.

Vektorovy typ obrazu obvykle nachizime u animovanych filmi, které byly
originilné& vytvofeny pro prezentaci na internetu. V pfipad€ filmi zaloZenych na
raster obrazech se miiZe jednat jak o filmy plvodni (vzniklé pro internet), tak
o filmy pfenesené (z prvotni analogové formy).
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8. Zavérem

Jak jsme se presvédtili, estetika digitilniho obrazu je v pfipad& animovaného
filmu na internetu do zna¢né miry ovlivnéna technologickymi nedostatky, které
provazeji sou€asnou podobu internetové infrastruktury. Néktera rozli$eni analo-
gového a digitdlniho obrazu (princip komprese), kterd miZeme chapat za obec-
né& platnd, dostdvaji v pfipadé animovaného filmu pfendSeného pifes internet
specifickou podobu. Ryze technické faktory jako je zmiflovand komprese, pie-
nos internetovou siti ¢i velikost rdmu, v n&mzZ je dany film ,,promitan®, ur&u;ji
podobu vysledného digitdlniho obrazu, ktery divik-uZivatel spatfuje na monitoru
svého pocitade. Digitdlni obraz se tak ve sféfe internetu ocitd v novych podmin-
kéch, které zpisobuji nékteré z4dsadni zmény v jeho dosavadni charakteristice.

Rozvoj digitdlni technologie v poslednim desetileti proméfiuje rovnéZ dosa-
vadni kulturni i estetické kategorie. Tim, jak se film ocit4 v cizich dispozitivech
(televize, video, CD-ROM, DVD, internet), méni se rovnéZ celé pojeti filmo-
vych a mediélnich studii. Intermedidlni vztahy, do kterych film vstupuje, si vy-
Zaduji naprosto novych zpisobi analyz, které v sobé budou spojovat pocitato-
vou a mediilni teorii, nebo lépe feCeno prejdou ,,0d mediilni teorie k teoni
softwarové* [Manovich, 2001: 65]. Tento ¢ldnek tedy miZe Etendf povaZovat za
jeden z pokusit o dosaZeni tohoto cile.
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INFLUENCE OF THE TECHNOLOGICAL LIMITATIONS OF THE
INTERNET MEDIUM ON THE AESTHETICS OF ANIMATED FILM
ON THE INTERNET

The article tries to deal with a new phenomenon, animated film distributed through the Net. As
the title itself indicates, the writer is focused on the changing aesthetics of the digital image under
the influence of certain technological limitations related to the transfer via the Internet. The author
shows that the very technical problems of the Internet infrastructure have a fundamental influence
on the quality of the transformed image. The loss of information that is traditionally associated
with an analog image happens in the sphere of the Intemet and also to the digital image. Compres-
sion, speed of connection to the Internet and the frame size in which the user is watching the film
all affect the traditional qualities of the digital image. The writer separates two different kinds of
images along to the technique of animation, which are raster and vector images. She pays, the
most attention to the process of the loss of information in the raster image and then she shows how
the problem of the loss of information is solved in the case of vector graphics. The goal of the
article is to show how certain technological problems of the Internet can change the traditional
thoughts about the aesthetics of digital image.
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