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ABSTRAKT

V prvom rade sa vpraci venujem vysvetleniu pojmu umenie, animicia a opisaniu
jednotlivych animac¢nych technik. Hovorim o zdkonitostiach a pravidlach pri r6znych
druhoch animécie aj z vlastnej skisenosti. Snazim sa ju takto pribliZit’ aj beZznému Citatel'ovi,
ktory sa zoznamuje s uZ vytvorenym dielom priamo v kine ¢i televizii a nie je oboznameny
s jeho zakulisim.

Co sa tyka histérie tito pracu piiem ako struény prehlad vyvoja. SnaZim sa vypichnit
najdolezitejSie osobnosti animécie a strucne popisat’ ich pracu. Hodnotnych osobnosti
v tomto odbore je naozaj vel'ké mnoZstvo. Kazdy z nich nie¢im vynikd a je prinosom do

svetovej animécie.

Kli¢ova slova: umenie, animdtor, animécia, babka, kreslend animicia, papierik, poloplast,

olej, akryl, pixildcia, piesok, silueta, plastelina, program, pocitac, grafika, 3D, 2D

ABSTRACT

In my work I'm trying to clarify conception of words art, animation and to bring out
animation techniques. I'm speaking about patterns and rules in different techniques of
animation from my own experience too. I'm trying to make it closer to ordinary reader,
whose is getting closer with ready peace of art in theatre or television and has no clue about

its backstage.

Speaking abou history, I wrote this as a brief abstract of the development with accent on
main characters of animation and their work. There is too many worthines persons in this
department. Everybody of them is original by something an bring up something valuable in

to world animation.

Keywords: art, animator, animation, pupet, drowing animation, cut-out, reliéf, oil, akrylic,

pixilation, sand, siluet, clay animation, software, computer, grafic, 3D, 2D
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UVOD

Pre pochopenie veci, problému, zdleZitosti, je nutné poznat’ jeho zaciatky a jeho dovody.

Teda odkial’ prameni. Pokial’ ich nepozndme, nemoZeme sudit’.

Zacinam touto vetou pretoZe v historii ktorej sa budem venovat’ v mojej bakaldrskej praci,
sa stdva Casto, Ze l'udia odsudzuju niektoré typy umenia bez toho aby sa nad nimi vébec
zamysleli. Bez toho aby nazreli pod ich povrch. Samozrejme sa to nestdva len v oblasti

umenia, ale to je uz iny pribeh.
Animicia je si¢astou tejto obsiahlej skupiny. Preto v Uvode definujem pojem umenie.

Umenie vzniklo so vznikom l'udskej spolo¢nosti. Ma vychovnd aj zdbavnd funkciu.
Prestupuje vietkymi strankami nasho Zivota. Ci uZ je to potreba zaplnit' prazdnotu okolo
amalovat na steny jaskyn zvieratd a obrazce, potreba odovzdat’ nejaky odkaz, alebo

spomalit’ urychlend dobu.

V obraze mdZeme vidiet' autorove postoje, ndlady, pocity. MozZeme vidiet’ vnimanie sveta

jeho vlastnymi o¢ami. Pokial’ teda robi autorskud pracu.

Je to spdsob ako sa spolu dorozumiet’ bez slov. Z pociatku bol tento spdsob vyuzity, ked’
slova este neexistovali. Dnes sa vyuZiva, aby svet zahlteny slovami nachvil'u utisil a hovoril
v jazyku bez tychto slov. Vo svojom podvedomi, pomocou asocidcii a skisenosti, ho
skupina ktorej je ur¢eny poznd. Toto sa vo velkej miere pouziva aj pri preddvani informacii

pomocou filmu.
To bola definicia umenia mojimi o¢ami, mojimi asocidciami a skisenost’ami.

,» Jak vime, umélecké dilo by ndm vzdy mélo odkryt néjaky novy, ne¢ekany pohled na nasi

ubohou existenci.* '
Tento nihilisticky vyrok pana Dutku skryva odkaz, ktory vravi Ze kazdé umelecké dielo by
ndm malo priniest’ cosi nové. Nie¢im nds obohatit’. Je to samozrejme stle tazsie a tazSie

s narastajicim poctom tvorcov a diel. Podobne pripdjam aj jeho nasledujuci citat.

" DUTKA, Edgar. Scenristika animovaného filmu. Minimum z historie ¢eské animace. Praha: Akademie
muzickych umeéni v Praze, 2006. 9s. ISBN 80-7331-069-4
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»Talent umélce nesporné€ spociva v tom, Ze se dokdze podivat na staré ¢i nové nebo do-

. , . s L2 2 v 2 . 2
konce 1 davno zbanalizované téma z nového, necekaného thlu.*
Originalita prezentovaného diela je naozaj ddlezitd. Pokial’ chce autor uspiet’.

Existuje mnoho diel, sebe podobnych a je vskutku nidrocné vymysliet’ nie¢o nové. Divak
nebude jasat’ pri nieCom, ¢o uz videl , ¢o mu neponikne ni¢, do ¢oho by sa mohol zapojit’

myslou a fantdziou.

Jeden problém je moZné vidiet' z viacerych pohladu. Film ndm tieto jednotlivé pohlady
sprostredkiva prostrednictvom jeho autora. Tymto sa priblizujeme jeho vnitornému
vesmiru. Divdk je za to vd’acny , ked’ m6ze pomocou filmu odhalovat’ a spozndvat’ aj sam
seba, ocitat’ sa v situdcii ktord mu pripomina jeho problémy. Hoci to mdze byt aj fiktivna

scéna z umelo vytvoreného sveta.

Film takto casto mdze snat klapky z divikovych o¢i pomocou poniknutia novych
ndhl'adov na problematiku. Pripadne pomocou ndhladov psychologickych pohniitok
a stavov charakterov. V opozicii bud’ vo¢i ndzorom, alebo voci kladnym postavdm, moze
ziskat’ pozorny ¢lovek otvoreny novym veciam pomocou filmovych prvkov aj pohl'ad do
psycholégie tejto druhej strany mince a mnoho veci pochopit’. Pochopit’ Ze veci nie st len

Cierne a biele, ale neskuto¢ne farebné a Casto aZ vel'mi pestré.

> DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu. Minimum z historie ¢eské animace. Praha: Akademie
muzickych umeéni v Praze, 2006. 9s. ISBN 80-7331-069-4
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I. TEORETICKA CAST
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1 ANIMACIA

,Jakykoli proces, pfi némz je vytvoren um¢ly pohyb nasnimdnim série kreseb (viz animaci
na ultrafdnech), objekti nebo jednotlivych pocitacem vytvorenych obrazi. Malé zmény po-

zice, nato¢ené okénko po okénku, vytvareji iluzi pohybu.

Takto vysvetluje pojem animicie publikdcia Dejiny filmu. Podl'a mdjho ndzoru je to
najpresnejSia  definicia tohto pojmu. Stretdvame sa eSte s mnohymi dalSimi
charakteristikami ako vdychovanie duse, o je prilis poetické. Vyzdvihujice tito ¢innost’ do
vySin a ddvajuici jej nadpozemské vlastnosti, nakol’ko je to jeden z mala spdsobov ako
zdanlivo bez fyzickej pomoci vypustit’ do sveta svoje dielo, postavy, emdcie, stavy, pocity,

nahromadené na kuse platna pripadne v obrazovke televizie.

Stretdvam sa s roznymi I'ud’'mi a kazdy z nich chdpe animdciu inym spdsobom. Niekto je
z nej nadseny, niekto nou opovrhuje, niekto opovrhuje len istymi typmi animdcie. Cuda
Ze je to len také uvolnenie a ,,(markanie* si kresbiciek. Pokial’ ju ¢lovek chce ,,odflaknut™,
je to tak. No pokial sa jej Clovek chce naozaj venovat, vyzaduje si to hlavne
trpezlivost, pevné nervy, hodiny, dni bez pohybu na Cerstvom vzduchu a bez pohybu vobec
a do neba siahajice komunikac¢né schopnosti aby sa vedel obhdjit. Dokonca aj s tymi sa isté

zamery a pocity vnesené do pripravovaného diela vyjadrit’ nedaji. Niekedy je to naozaj boj.

Pokial’ nie je ¢lovek samostatny ¢o sa tyka hlavne financii, materidlu a priestorov, teda je
na niekom zavisly, sd tu naozaj dolezité dobré vztahy a organizacné schopnosti dostavaji

tieZ riadne zabrat’.

Len tak pre nacrtnutie. Sekunda animicie musi obsahovat’ minimdlne 12 obrazkov aby
vyvolala iliziu plynulého pohybu. Mintta totdlnej animécie vychadza na 720 obrazkov
a polhodina na 21 600 obrazkov. K tomu mdZeme pripocitat’ vyrobu pozadia, kulis, scénu,

rekvizity, ktoré treba Casto tieZ rozanimovat’.

> THOMPSON Kiristin, BORDWELL David. Dé&jiny filmu. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze,
2007. 760s. ISBN 978-80-7331-091-2 (AMU), ISBN 978-80-7106-898-3 (NLN)
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Tymto som chcela poukdzat’ na to, Ze animovanie je praca naro¢nd, ako kazdd ind. Ale

ano, treba sa pri nej aj vediet’ hrat’ a mat’ v sebe dusu diet’at’a.
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2 TECHNIKY V HISTORII

2.1 Zaciatky

Ako zaciatok rozprdvania a vytvarného zachycovania pribehov nemdZem neuviest' pravek.
Spolu s vyvinom ¢loveka sa za¢ina aj jeho chipanie sveta a potreba zdiel'at’ medzi sebou

informécie.

Ludia sa od nepamiti snaZili zachycovat’ Zivot okolo seba pomocou nie len vytvarného
umenia, ale aj pomocou tanca, hudby.... Pre jednotlivé pojmy si vytvarali vlastné vyrazy
anakol’ko im chybalo pismo z pociatku vSetko zndzorfiovali abstraktnymi symbolmi
a mal’bami.

,Obraz je nejjednoduchs$i a vSeobecné nejsrozumitelnéjSi zptisob sdileni zkuSenosti
a zazitk !

Obyvatelia r6znych miest si vytvaraji vlastné symboly. Vo vSeobecnosti su si znaky
z rdznych oblasti podobné. Téma symbolov je rovnako pritazlivd aj v animdcii. Rovnako
ako dejiny umenia prechddzaji rdéznymi obdobiami v ktorych Tudia uprednostiuji
realistické zobrazenia, alebo Stylizdcie na najzdkladnejSie geometrické prvky, pripadne si
berie priklad z minulosti, z podoby kmetiovych kresieb mdZe vzniknit' zaujimava sicasna
animdcia.

Této postupnost’ sa nevyhyba ani animovanému filmu. Jediny rozdel’ je v tom, Ze tu vsSetko

nabera vyssie tempo.

Snad’ najzndmejSie a najvystihujicejSie dielo z pravekého obdobia sa nachddza v jaskyni
Altamira (Santander, Spanielsko). Tvorba v nej prislicha Magdalénskej $kole. Uplatiiujd sa
tu nové vytvarné prvky. Kresba je Ziva, elegantnd a presnd. Najcastej$i motiv su zvierata.
Plochy ich tiel sa vypliiaji ¢iernou farbou a umoZiuji modeldciu jednotlivych tvarov, Eoraz
CastejSie je mozZnost pozorovat detaily, kompozicie si monumentdlne, usporiadanie

jednotlivych postav je rytmizované a pravidelné.

* GRONEMEYER, Andrea. Film. Brno: Computer perss, 2004. 8 s. ISBN 80-251-0209-2.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

Na skalnych vybezkoch vystupujicich o 50 cm na strope altamirskej jaskyne, ktory je dlhy
18 metrov a 8-9 metrov Siroky, si vyobrazené bizony v roéznych polohdch. Anatomicky

dokonale zachytdvaji rozne fazy behu.

Na festivale v Annecy (1962) boli prave tieto bizény premietnuté vdaka pani
Proudhommeau, ktord nasnimala jednotlivé zvieratd po okienkovou anima¢nou kamerou.

Dokonca aj v praveku vznikaji jednotlivé Skoly, akési ,Studid* kde sa nddejni umelci
spomenutd Magdalénska Skola a Périgordska s osobitym spdsobom vyobrazovania. M4 na
svedomi prosté a charakteristické znaky, pociatocné technické postupy, originalitu
zobrazovania, asi najtypickejSiu krateni perspektivu, kedy vidime oba kly mamuta
zobrazeného z profilu. Dalej je to striekand malba s negativnymi odtla¢kami rik a farebné
bodky nanisané rdzne jemnym, alebo tvrdym tampénom. Predpokladd sa existencia
skuto¢nych ,,umeleckych dielni*“ ktoré sa pridfzali pravidiel $k6l. Napr.: Limeuil, La

Marche, Gonnersdorf....

Od praveku az po dneSok sa toto zachycovanie beZného Zivota, povesti... premietalo

v roznych kultdrach. VSetky maji vynimoc¢nu a svojsku Stylizaciu.

Podobné rozfazovania vidime aj na bykovi z Asyrskeho obdobia. Je to zoomorfna socha,
ma tri predné nohy rozostavené tak, aby bolo vidno po dve nohy z profilu aj z frontalneho
pohPadu. Dalej je zndma IStarina brdna s roznymi zvieratami. Na gréckych vazach su
rozfazovani napriklad atléti v Stddidch pohybu. Rovnako na Mayskych pyramidach su

rozfazované ritudly.

Opakovanie sa stile rovnakych postdv v obrazovych pribehoch na vlysoch egyptskych
hrobov, st v skuto¢nosti Stidie fadz pohybu. NajCastejSie si to bojovnici, atléti, otroci na

poliach.

V Azii sa Tudia snaZili rozpohybovat obraz pomocou tiefiohry. T4 plnila tlohu ako
babkové divadlo zndme u nds. Udajne najstar$i doklad o ich existencii pochddza z 11. stor.
nl zCiny. PouZivali sa ploché 2D bdbky z najjemnejSej koZe, umelecky vyfarbené
a natol’ko tenké, Ze bolo mozné ich I'ahko presvietit svetlom plamienku. V Indonézii je

tiefiohra este stdle obl'ibena.
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Ludia zvyraznovali pohyb a priestor pouzitim svetelnych efektov, diagondl, perspektivy,
kriviek tociacich sa do obdivuhodnych tvarov. Neskor je tdto snaha badat’ hlavne

v modernom umeni. Je to napriklad:

Kubizmus zachytdva postavu z roznych smerov, analyzuje ju na jednotlivé Casti a sklada ju
z roznych pohladov. Najzndmejsi je Picasso a jeho diela. InSpirovali sa nimi aj tvorcovia

z UPA- United Productions of America o ktorej sa tieZ zmienim.

Futurizmus fazuje objekt priamo na platne, mdme moznost’ vidiet’ niekol’ko Casti pohybu
v jeden moment. Prikladom su diela Umberta Boccioniho, alebo Marcela Duchampa. V
ktorych sa zobrazuje viacero fiz jedného predmetu na jednom obraze. Jednotlivé fazy sa

prelinaji a vytvaraji tak cestu pohybu.

Op-art vyuzivajici jednotlivé krivky a vlnenia, ktoré spdsobovali optické efekty mitice
divdka sledujiceho obraz, skulptiru, napriklad Wassareliho zebry. Ich pruhy sa opticky

zlievaju, zbiehaju a vinia.

2.2 Techniky animacie

Zacnem vetou, kol'ko T'udi, tol’ko rdznych Stylov animécie. Dnesnd doba ndim umoZziuje

vyuzivat’ kvantum moznosti ako nieco zanimovat’.

MobZeme si vybrat’ z mnoZstva Stylov animdcii, ktoré sa ndm hodia konkrétne pre nase
dielo. Dobre zvolenym $tylom animdcie mdZeme podtrhnit’ podstatu, toho o ¢com chceme
rozpravat. Naopak ak Styl alebo techniku zvolime zle, mézeme tym pokazit' cely dojem

a film degradovat’ o niekol’ko stupiiov.

Ak budeme pracovat’ na viznom Zanre, nepouZijeme veseld, grotesknu Stylizaciu, pestré
mihotavé farby. Jedine Ze by sme chceli dat' obraz do schvdlneho rozporu, Cize do

kontrapunktu.

NajzakladnejSie rozdelenie spociva v dvojrozmernej a trojrozmernej animacii.
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221 2D

2.2.1.1 Kreslend animdcia

Kreslend animicia je zdkladom, odrazovym mostikom k rozvoju vSetkych ostatnych
druhov animdcie. Je sndd’ najzndmej$im Stylom animécie s akym sa beZne stretdvame, alebo
aspoil sme sa mohli stretnit’ v 20. storo¢i, nakol’ko v stcasnosti zaznamendva obrovsky

boom pocitacova 3D animdcia.

Zo skusenosti viem, Ze ked l'udia pocuji pojem animicia, najcastejSie sa im vybavia
zname postavy typu Tom a Jerry, alebo Mickey Mouse. Kreslend animécia bola duchom

minulych storoci.
Tuzba vidiet’ ozivit neoZivite'né sprevadzala 'udstvo od Altamiry aZ k prvym vyndlezom.

Okolo roku 1000, popisuje arabsky u¢enec Abui Ali al Hasan princip Camery Obscury.

Doslo k tomu ked’ hl'adal spdsob ako bez poskodenia zraku pozorovat’ zatmenie Slnka.

,, Témet vSechny diivéjsi pokusy rozpohybovat a promitat obrdzky slouzili k pfedstirani
pusobeni nadpftirozenych sil. Tak uvedl v Evropé 16. stoleti senzacechtivé publikum v hrizu
a strach pomoci podivuhodné trikové bedny potulny Ital Giovanni Battista della Porta.*®
Publikum v zatemnenej miestnosti vtedy uviedol do obdivu tym, Ze im premietol Certa.

Vyuzil pri tom prave princip Camery Obscury.

Svetlo vnikajice cez otvor do inak temnej miestnosti, premieta na stenu obrazy
predmetov a obrazov nachddzajicich sa pred otvorom. Publikum sediace v Obscure
chrbtom k otvoru tak mohlo sledovat’ predvadzajiceho sa Portovho pomocnika v obleku
certa. Jediny problém bol vSak v tom, Ze tymto principom zobrazované deje a obrazy vidime

obratene.

Podobne pracuje aj I'udské oko s tym rozdielom, Ze informdcie o obratenom obraze sa

pomocou nervovych impulzov menia na povodny obraz v jeho redlnej podobe a polohe.

Tento princip sa po Eurdpe stdle rozvijal aumelci si ho prispdsobovali vlastnym

potrebam.

> GRONEMEYER, Andrea. Film. Brno: Computer perss, 2004. 9 s. ISBN 80-251-0209-2.
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Pouzitim SoSovky v otvore dokdzali zlepsit' kvalitu obrazu a hlavne pouzili naSikmo
postavené, alebo duté zrkadld s ktorymi mohli prevritit obraz do sprdvnej a Ziadanej

polohy.

Tento princip je vyuZivany aj maliarmi a kresliarmi. Dokonca si so sebou nosievali
zmensené Camery Obscury, aby iou mohli verne premietnut’ predmet ¢i krajinu na papier.

Vynélez viedol az k dneSnym fotografickym zariadeniam.

V 18. storoci prisla na svet Laterna Magica. Je to predchodca dnesnych diaprojektorov.
Uz vroku 1671 vSak Anthanasius Kircher ,Popsal zafizeni s nimZ je moZno malé, na
sklenéné desticky namalované obrazky promitat na bilou zed’. K tomu ¢lovek ulozil zdroj
svétla, jehoz ucinek zesilovalo duté zrcadlo, do malé krabice. Pomalované sklenéné desticky
se pak hlavou dolti vsunovaly mezi svicku a jediny otvor v krabici. Spojna cocka pied otvo-
rem spojovala svétlo prochdzejici sklenénym obrazkem, takze na sténu ve ztemn¢lé mistnos-

ti byl vrZen zfetelny obraz* °

Predstavenia boli skvelo nainscenované. Premietalo sa na biely dym v ktorom takto

pobehovali strasidld, Certi a podobné priSery, pri com Laterna Magica bola ukryta.

V 19. storoci sa vyuZzivala Laterna Magica pri vedeckych predndskach, ako premietacka
obrazového materidlu a v hrackarskom priemysle . Bez nej by sa 28.11. 1895 neuskutoc¢nila

premiéra bratov Lumierovcov v Parizi v Grand Café.

Boli postavené zdklady pre kinematografiu. AZ do 19.soroia sa vSak nejednalo
o nafotené, nakreslené, alebo ind¢ umelecky prevedené premietanie obrazkov. Vacsinou to
boli stdle herci pohybujici sa pred otvorom Camery Obscury, alebo figirky tienohry.
DalSou z moZnosti bolo postvanie dvoch sklenenych obriazkov do protismeru pocas

premietania laternou.

Vyznamnym posunom vpred bolo objavenie stroboskopického efektu anglickym
prirodovedcom Michaelom Faradayom. Efekt sa zakladd na poOsobeni zableskov. Na
rychlom slede jednotlivych obrazov, ktoré su, ¢o je dolezité, preruSované kratSimi tmavymi

plochami.

® GRONEMEYER, Andrea. Film. Brno: Computer perss, 2004. 11 s. ISBN 80-251-0209-2.
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Optimalna rychlost’ je 24 snimkov za sekundu.

Je to vlastne opticky efekt. Nie je zaloZeny na zotrvacnosti 'udského oka pri ktorom
doznieva zrakovy vnem, tak ako sa vedci dlho domnievali. Je zaloZeny na spojovani
prerusovanych optickych vnemov. Tento efekt mdZe vyvolat’ aj neZiaduci jav, viditeny na

kolesach vozidiel, kedy sa koleso zdanlivo kriti proti smeru pohybu vozidla.

Tento stav je sice redlny, ale v animdcii je snaha vyhnit' sa mu. Preto pri spracovdvani
otd¢avého pohybu symetrického objektu ako je kocka, alebo pritové koleso animujeme

tak, aby sa neprekryvali fizy pohybu jednotlivych vrcholov.

Vizudlne hracky boli vel'mi oblibené, vzniklo niekol’ko modelov a vylepSeni. Napriklad
trojokd Laterna Magica. Pouzitie troch objektivov umoZnovalo zatmievanie a roztmievanie.
Thaumatop patril k primitivnejSim hrackam. Je to okruhla platni¢ka, ktorej rozkmitanim na
postrannych nitkdch vznikd spojenie postdv, zvierat alebo veci z ktorych kazda je

namal’ovand na opacnej strane platne.

Listkovy kinematograf je klasicky bloc¢ek v ktorom su zakreslené jednotlivé fazy pohybu.

Rychlim listovanim vznikd dojem pohybu.

Rovnaky princip vyuZiva zlozitejsi mutoskop. Je viiom vSak nespoCetne viac faz
napojenych okolo osy. T4 sa uvddza do pohybu klukou, alebo elektromotorom. Kolik

listuje vencom obrazkov pred otvorom pre o€i.

Dalsie vyndlezy pracovali na principe ,kolesa Zivota“. ,Stampferav stroboskop a Pla-
teauuv fenakistiskop sestavali z kulatého disku, na jehoZ vnéjSim okraji byli namalovany
fazové obrazky pohybu, napt. dité skdkajici pies Svihadlo . Ve vnitfnim kruhu pod nimi byli
umistény pruzory. KdyZ se pak ¢lovek postavil s piistrojem pied zrcadlo a pozoroval v ném
skrze pruzory obraz rotujiciho disku, mél dojem, Ze se dité skutecné pohybuje. Tmavé plo-
chy mezi priizory prerusovaly pohled na obrazky v zrcadle a vyvolavaly tak stroboskopicky

efekt.*

Zoetrop je bubon, do ktorého sa vkladaji kratke pasy faz, ktoré si vymenite'né. Rakusky

dostojnik a vynalezca Franz von Uchatius skombinoval v roku 1845 principy kolesa Zivota

" GRONEMEYER, Andrea. Film. Brno: Computer perss, 2004. 13 s. ISBN 80-251-0209-2.
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s Laternou Magicou. Do vlastnoru¢ne vyrobenej premietacky vlozil disk s dvandstimi
priechl'adnymi obrdzkami stmavymi fdzami medzi nimi. Pred kaZdym obriazkom bola
umiestnend SoSovka a otacalo sa za nimi svetlo. Takto premietané obrdzky potom premietal
na viac¢Som platne uréenom konecne pre vicsi pocet I'udi. Hoci to bol primitivny vynélez,
stal sa okamZite predajnym hitom. Pldnoval postavit’ aj premietaci stroj pre sto obrazkov.

No plan nebol nikdy uskuto¢neny, pre svoju ndkladnost’.

2.2.1.2 Klasicka kreslend animdcia

Zaklada sa na vyndjdeni pookienkovej kamery. Pozostdva z obrdzkov- faz, kreslenych na

kancelarske alebo prieklepové papiere, alebo folie- celofan.

Jednotlivé fazy s postupnym posunom Zelanej Casti po urcenej trajektorii sa postupne
snimaji, vymienaji a vytvdraji tak pohyb v sucasnosti generovany v animacnych
programoch. U nds a Casto vyuziva AURA 2. Je to primitivny program v ktorom sa da
animicia lahko a pekne upravit. Nemd vSak intuitivne ovlddanie, aspoii podl'a mdjho
nazoru. Tento program treba hlavne pochopit a potom sa stdva velkym pomocnikom.
Mojim oblibenym programom je Adobe Premiere Pro. D4 sa tu pracovat priamo
s obrazkami a naplno s videom aj zvukovymi funkciami. Je to hlavne strihovy program
v ktorom sa daji robit’ divy hlavne ohl'adom spracovania videa. Pracuje s roznymi druhmi
stmievaciek, skracovania, predlZovania, strihania, zrychlovania, spdtného pohybu.
Jednoducho sa tu upravuje zvuk, ktory rovnako ako obrdzky a video sa déd rozlozit' do
potrebného mnozstva vrstiev. Tiez sa d4 d’alej upravovat: tlmit’, strihat, mnoZit’, skladat,
menit’ intenzitu a farbu... .Premiere vSak nemd moZnost' grafickej tpravy jednotlivych
obrazkov. K tomu ja osobne vyuZivam Adobe Photoshop. Je to program ureny pre
graficki upravu fotografii a obrazov. Konkrétne ¢o sa animdcie tyka, mdZu sa v nom
upravovat’ jednotlivé obrazky. Hlavne sa pouZiva odstraiiovanie pozadia. To je ddlezité
pokial mdme v kreslenej animicii v jednom zdbere viacero objektov a potrebujeme ich
poskladat’ v harmonicky celok. Pozadie mdZeme odstranit’ vel'mi jednoducho tym, Ze si
nastavime akciu a funkcie ktoré v nej chceme previest. Upravené obrazky sa kontroluju pre

pripadné poruchy, ktoré sa nasledne opravuju.
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Dalej sa tu prevadzaji tpravy a opravy pripadnych poskodenych faz.

V animacnych programoch sa v sic¢asnosti spdjaju aj jednotlivé vrstvy animicie. Je mozné
tieto vrstvy spojit’ aj priami nasnimanim pod sebou uloZenych pldnov. Tento postup sa
vyuziva ak chceme do kreslenej animécie vniest' priestor. Snima sa trikovou kamerou
s ktorou je mozné preostrovat’ na jednotlivé plany a pohybovat’ sa priestorom a d’al$imi
planmi.

Kreslit' sa da prakticky vSetkymi prostriedkami ur¢enymi na kreslenie napr.: pastelky,

ceruzky, tus, fixky, centrofixky a iné.

.....

kolorované. V beznej kreslenke sa vyuZziva linia Cierna, najlepSie ohraniCuje, je vyrazna a pri
tom nerusi dojem z animdcie. Ak je plocha Cierna alebo tmavad pouzije sa zas opacna,

najCastejsie biela, alebo bleda linka.

Vyuzivaji sa aj farebné linie, ktoré su najviac pouzivané Disnym. Kresba takto pdsobi

vierohodnejSie a postavy zivotnejSie. Farebna linia musi ladit’ s kolorom postav a prostredia.

.....

Aby sa jednotlivé papiere na ktoré sa kreslia fizy nepohybovali a nezapriCinili tak neZelané
posuvy obrazkov vo vyslednom efekte, pouZivaji sa animacné koliky. Skladaji sa
z tenkého pliesku mierne presahujiceho dizku kanceldrskeho papiera. Na pliesku si presne

ulozené koliky s vyskou asi 8mm, pre nasadenie niekol’kych kusov papiera to uplne staci.

Folie a papiere su dierkované Specidlnym perforatorom- lochovackou. Parametre dierok
a kolikov musia byt zhodné aby mohla byt’ animicia presnd. Jednoduchsi kolik princip je
zaloZeny na dvoch valcovitych kolikoch, zloZitejsi na jednom pevniacom valcovitom koliku
v strede a dvoch pozdiznych po stranich. Diery pre postranné koliky musia byt o nieo
dlhSie aby papier pasoval pri zmendch teploty a vlhkosti. VacSinou koliky istia papier
navrchu, je moZné viak aj obritené pouZitie, hoci je trochu neobvyklé. Cim d’alej je kresba

od kolikov, tym je stabilnejSia.

K praci s nepriesvitnymi papiermi sa pouziva animdtorsky stol. Je to mierne naklonena
plosina so statickou zdkladiiou v ktorej si umiestnené Ziarivky a ventilacné otvory. V strede
zdkladnej konStrukcie sa nachddza priesvitny rotacny disk ktory je mozné otdcat podla

potreby kresby.
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Animuje sa na klasicky formét papieru, v pripade potreby sa vyuZivaji vicSie formaty.
Napriklad ak potrebujeme aby postava dlhsi Cas chodila, potrebujeme aby sa nim menilo aj
prostredie a na to klasicky format nestaci, potrebujeme dlhsi papier, ktory sa bude posivat

podla drahy pohybu postavy.

Ak sa perfordcia papiera trhd, dieruje sa lepiaca paska, ktora sa predierovana nasledne lepi

¢o najpresnejSie na pdvodni perfordciu a tym ju upevni.

Sprievodny list, je pisomny znakovy scendr, v ktorom zasviteni ucastnici animacného
procesu, napriklad animdtor a rezisér, vidia, ktord fiaza kedy nasleduje, kol’kokrat je pouzita,

ako je pouzitd, ako dlho je pouZita.

Pre pomoc pri naro¢nejSom pohybe v animdcii (napr. perspektivny pohyb ) sa zakresl'uju
kliicové fdazy a pomocné trajektdrie s vyznacenym umiestnenim jednotlivych faz. Pri kresleni

sa prekladaji medzi papiermi a podla nich sa zakresl'uju medzifdzy.

Pred kazdym animovanim sa rozvrhuji kulisy a postava. Hlavne postavu je nutné vidiet’
z viacerych pohladov, urcit’ si jej hlavné rozmery a zakreslit' niekol’ko jej vyrazov pocitov

a niekol'’ko pohybov v ktorych sa pocas animicie mdze ocitnut’.

Animécia sa kontroluje skiSobnym snimanim. V tejto faze je zakreslend len ceruzkou.
Pokial’ je vSetko v poriadku, méze sa bud’ obtiahnut priamo na papieroch, prekreslit’ na

nové papiere, alebo félie a pripadne este kolorovat’.

Nakol'ko je kreslend animdcia niaro¢na na vyrobu, pretoZe kazdd jednotlivi fazu je
potrebné kreslit’, vyuziva sa viacndsobné pouzitie fiz. Fizy sa mo6zu opakovat’ v zacyklenom
pohybe, kedy sa opakuje jedna akcia niekolko krat dokola, vo vydrziach, je to istym
spdsobom zacykleny pohyb, kedy sa pre statické obrazy nakreslia minimélne tri fizy aby
animicia v statickej polohe nepoOsobila zaseknuto a strnulo, s pouzitim tychto faz je
chvejiva.

Je niekol’ko d’alSich moznosti ako si animéciu zjednodusit’. Ak napriklad chceme aby sa
hybala len Cast’ animicie, mdZeme ju snazivo celi prekreslovat’ nakreslime ju osobito

a zbytok nechdvame staticky.
,Svung &iarami“ Robime pohyb plynulejiim. Ked napriklad st medzi jednotlivymi fizami
velké rozstupy, doplnime za nimi Ciary, akoby pozostatky ostatnych fiz za objekt. Tym sa

rozstup zmensi a pohyb nie je trhany.
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Prvy pokus o animovany film podla mdjho ndzoru patri Francizovi Emilovi
Reynaudovi. V roku 1877 najprv vynasiel praxinoskop. Priezory bubnu odvodeného od
kolesa Zivota nahradil hranolovitym vencom zrkadiel umiestnenych okolo rotacnej osy
pristroja. Zrkadld zaistovali stroboskopické preruSovanie. Neskor si nechal Reynaud
patentovat’ ,,optické divadlo* s ktorym premietal pasy filmu s vyrytymi a farebnymi fazami.
Tieto priesvitné filmové pdsy mali pitka dovol'ujice odvijanie filmu z jednej role na d’alSiu.
Svetlo z laterny presvetl’ujice jednotlivé fazy ich premietalo na zrkadla a druhé zrkadlo ich

zatial’ presvecovalo na platno.

Vroku 1826 Joseph Nicéphore Niépce vytvara prvi forografiu pomocou dosky
namocenej v striebornom prachu dusi¢nanu strieborného. Jeho roztok po nasvetleni tmavne.

Bol to pokrok pomocou ktorého sa uz obrazky nemuseli kreslit’ priamo do premietacky.

V roku 1887 vytvara americky duchovny Hannibal Goodwin prvy celuloid- filmovy pas
z nitrocelulézy, potiahnuty tenkou exponovatelnou vrstvou. Spolo¢nost’ Eastman-Kodak
experimentujica takmer sicasne s Goodvinom sa stiva vdaka tomuto objavu jednou

z najvicsich filmovych tovarni sveta.

Nasledujice kroky na poly objavov viedli k hranému filmu. Za zmienku stoji
fantasmatrop. V roku 1870 prezentoval Henry R. Heyl pohyblivé fotografie na tomto
premietacom kolese s trhavym transportnym mechanizmom. Model musel chvil'u pézovat

kvoli dlhej dobe expozicie v jednotlivych fazach, €o sa d4 prirovnat’ k pixilacii.

Nezabudnutelny v tejto historii je Georges Méliés, majitel’ divadla, iluzionista z majetnej
gréckej rodiny ( ked’ sa Clovek dédva k filmu, je prinosom ak pochddza z bohatej rodiny).
Nechal si vyrobit’ vlastni kameru nakol’ko mu ju bratia Lumierovci odmietli predat’. Bol to

pre nich ,,posvitny* nastroj pre zachycovanie redlneho Zivota a nie pristroj pre pobavenie.

Méliés sa zaslizil o fantazijny prinos do filmu a mnoZstvo novych filmovych trikov:

stoptrik, dvoj expozicia, prelinacka.

Svojou bizarnost'ou sa bliZil animovanému filmu. Jeho filmy obsahovali malované kulisy,

pomalovanych hercov v Stylizovanych kostymoch a maskéch.
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»2Animovany film mé své vyjimecné misto pravé ve svété fantazie, le¢ svym nezastupitelnym

zptisobem ndm zprostiedkovava i obraz skute¢ného svéta.*®
Medzi jeho diela patria filmy ako Vylet na Mesiac a JeZibaba.

Vratme sa vSak spidt’ k pookienkovej kamere. Ma frekvenciu 24 obrazkov za sekundu.
Kamera bola vyndjdend vo Vitagraphe u Edisona vroku 1906. Snima kazdé okienko

zvl1ast'.

Nedokonalost'ou lI'udského oka vznikd pri premietnuti ilizia plynulého pohybu. Sprvu sa

tento pohyb nazyval americky, o nieCo neskor sa uplatnil pojem kreslend animécia.

Ako prvy, tento pristroj vyuzil James Stuart Blackton, Zurnalista z newyorského
Heraldu. Zhotovil kratky film Humorné fdazy smiesnych tvdri. OcCaril Edisona jeho
portrétom ktory mu Blackton nakreslil pocas interview a sdim Edison mu animaciu

naexponoval novym vynélezom.

Novy vtipny film zaloZeny na niekol’kych zabavnych scénkach zozal ohromny tspech. Bol
kresleny kriedou na tabul’'u s ob¢asnym Zivym obrazom a papierikovou technikou, Sikovne
sa prelinajicou s kreslenou c¢astou. Zrejme tu bol pouzity aj spitny chod kamery pri

zdanlivom zaostreni kresieb.

Americky pohyb prindSa do Francizska vyborny kresliar Emile Cohl. Navzdory svojim
schopnostiam si postavy zjednodusil. Je pre neho typicka biela kresba na ¢iernom pozadi.
Hlavnym charakterom je Fantosche. Prvy krat zacal vyuzivat’ psycholégiu postav. Neskor
sa postavy s takouto psycholégiou objavuji az u Disnyho. Ako sa jeho kariéra rozbehla tak
aj skoncila. Umrel chudobny, zruinovala ho 1. svetova vojna, rovnako ako Meliésa. Podl’'a
publikdcie Minimum z dejin svetovej animacie umrel zvlastnym sposobom. Chudoba ho

printtila zit" len pri sviecke, pri ktorej sa mu vznietila brada a zhorel v roku 1938.

Technika kreslenej animicie sa stala ve'mi rychlo oblibenou a vdaka vyznamnym
kresliarom a karikaturistom zacala napredovat. Zdokonalovala sa jej kvalita vdaka
skusenym kresliarom novinovych komixov- comic stripov pozostavajucich z par obrazkov

so situanym, alebo slovnym gagom.

¥ DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. Praha: Akademie miizickych uméni v Praze, 2004. 13
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Takymto tvorcom bol aj Winsor McCay. Presldvil ho animovany brontosaurus Gerticka
vr. 1914. Vystupoval spolu s Gertickou ako jej krotitel’ a divakom vysvetl'oval ako funguje
kreslené Potopenie Lusitdnie 1918. Pracoval na tom sam dva roky, nakreslil asi 25 000 faz.
Nakol’ko si vidcsinu filmov kreslil sdm, Gerticku kreslil spolu s pozadim, stihol spravit’ len
10 filmov. Nadchol pre animdciu mnohych slavnych vytvarnikov- Raoul Barré, Paul

Terry, Max Fleischer.

John R. Bray pokladd pozadia na priechladnom materidly na animovanui kresbu a najima

si animatorov. Jeho diela su Umelcov sen a Plukovnik Heeza Liar.
Earl Hurd poklada animovanu kresbu na pozadia.

Paul Terry v jeho prvotine Maly Herman najskdr natica pozadie aZz potom animiciu.
Casom vybuduje $tidio Terrytoons. Pracoval pdvodne pre Johna Brayea, kde todi seridl
Farmdr Al Falfa, neskor Ezopove bajky a tym privdadza na platna kreslené antropomorfné
zvieratkd. Na vojne zakresloval fizy neobvyklych zdkrokov. Po vojne kreslil pre
karikaturistu Buda Fishera jeho novinové charaktery Mata a Jeffa. Neskor v tomto seridli
pokracoval karikaturista Raoul Barré. S nim nastupuje ekonomizacia. Zacal sa pouzivat
celofan nie len na oddelenie postavy od pozadia, ale aj oddelenie jednotlivych statickych
Casti postavy od Casti v pohybe. Tymto sa urychlila animdcia nakolko sa nemuselo

krvopotne prekresl'ovat’ aj statické a nemenné. Vynalieza aj lochy a animacné koliky.

Tuto techniku animdcie vyzdvihol k vrcholu Walt Disney. Jeho filmy st preplnené citmi
a jemnymi zmenami emoécii. Bral si priklad z hraného filmu, ¢o znamenalo pre kreslend
animaciu nie len dokonalost’ pohybu, ale vniesol do tohto sveta aj umenie kresby. Po vojne
sa dostdva do Kansas City kde v miestnej reklamnej agenttre propaguje pol'nohospodarske
vyrobky. Potom ako s priateI'mi ako Ub Iwerks, Hugh Herman, Rudolph Ising natica
v gardZi svoj prvy animovany film, osamostatiiuje sa, ale vzapiti krachuje. S Iwerksom sa
stahuje do Hollywoodu, kde sa uchytil so seridlom Alice in Cartoonland a s Krdlikom

Osvaldom.

Ub Iwerks kresli Mysiaka Mickeyho, ktord sa stava pre Disnyho kl'i¢ovou.

s. ISBN 80-7331-012-0
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V 30 rokoch sa ostro vymedzili dva zdkladné Zanre v kreslenej animicii: groteska
a dramatickd rozpravka. Disney stavia prave na klasicki drdmu a psycholdgiu postav.
Krdlik Trumpy z filmu Bambi behom 14 sekundového zaberu meni 13x vyrazy tvdre ¢im
dava divakovi moznost identifikovat’ sa s jeho pocitmi. ,)Disneyovym zdrojem inspirace byl

sentiment4ln& vypreparovany romanticky svét pohadek*. °
Oproti nemu vSetci ostatni rozvijaji grotesku.

Jeho prvy zvukovy film s Mickym zozal velky uspech. V 72 Silly Symphonies a Fantdzii

spaja hudbu s animovanym filmom.

Na konci 2.sv. vojny sa po proteste od¢lenuji od Disnyho mladi animatori. Buria sa proti

jeho striktnym pravidlam a vytvaraja si vlastnd spolo¢nost’ UPA.

Zahy vznika zZaner kombinovaného animovaného filmu, kde tvorcovia napriklad ako Max
Fleischer spdjaji animovanu figirku s hranym filmom. Napriklad vo filme Out of the
Inkwell. So svojim bratom Daveom zakladaji Stidio ako jediné schopné konkurovat

Disnymu.

Max si nechdva patentovat’ rotoscop pomocou ktorého sa prekresl'uji fazy hraného filmu

do animovaného. Tento spdsob umoZznuje realisticky pohyb.

Este pred nastupom zvuku do filmu zacinaji tocit synchronizicie piesni s animdciou.
S nastupom zvuku si synchronizicie vychutnali vo filmoch Mr. Ghallager and Mr. Sheen

a We have no Bananas.

Zakladaja si na pravom opaku jeho tvorby. Ich hlavnymi hrdinami st Stylizované l'udské
charaktery. Vich filmoch sa nachddzaji sexudlne nardzky, irénia, sarkazmus a nésilie.

Medzi ich diela patria Koko the Clown, Betty Boop, Popeye the Sailor, Bimbo, Superman.

Po Disnyho Snehulienke tocia celoveCerny film Guliverove cesty. Nie je ale aZ tak dspesny.

Ich nasledujuici celovecerny film Mr. Bug goes to Town ich finan¢ne zruinoval.

® DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. Praha: Akademie miizickych uméni v Praze, 2004. 25
s. ISBN 80-7331-012-0
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Zaujimavostou je sovietsky animovany film adielo kniZzného ilustritora Michaila
Cechanovského. Jeho film Posta, podla Samuela MarSaka, umoziuje vykresl'ovanie
roznych miest ako poStari behaji po celom svete, zaujal amerického architekta Franka
Lloyda Wrighta. Ukazal ho Disnymu, aby mu predviedol vytvarné moznosti kresleného

filmu.

Ked’ sa z stidii USA vracia domov V. Smirnov, prindsa novy dych do kreslenej animécie.
Seridl No pockaj, zajac! Vjaeslava Koténocfkina je ovplyvneny americkou tvorbou

a zaklada si na groteske.

Vyznamni su tiez Kanad’ania. Napriklad Richard Condie natocil filmy Getting Started
o pianistovi ktory sa vyhyba trénovaniu svojho vystipenia. Dalej Big Snit, komicky film
s perfektnym rytmom o manZelskom pare u ktorého vznikne hadka pocas ktorej si nevSimnud

vybuch atémovej bomby. Su tu nddherne vytvorené psychologické charaktery.
Cordell Barker vytvoril animaciu na veseld kanadskd pesnicku Cat came back.

Frédérick Back a jeho lizia v ktorej zdoraznuje Skaredost’ urbanistického prostredia
a navrat harménie Zemi pomocou deti. O par rokov neskdr animuje Crac, kde mame
moznost pomocou hipacej stolicky prejst obdobiami v Zivote Kanadskej rodinky. Je to
vel'mi silny film v ktorom sa spojuje priroda, kultira, plynutie ¢asu a 'udska prirodzenost.

Crac je kresleny teplym pastelom v Style franctizskeho impresionizmu.

Filmom ktory ho preslavil najviac je Man who planted trees podla diela spisovatela

.....

a Chagallom.

Podobnym dielom bola Mocnd rieka. Je to poeticko- dokumentaristicky stvarneny pribeh

Kanadskej kulttrnej tepny, rieky Sv. Vavrinca.

Na Slovensku bol vyznamnym animatorom, dokonca zakladate'om animovaného filmu
Viktor Kubal. Vicsinu prac si animuje sim. M4 vyhraneny $tyl a jeho postavy st l'ahko
identifikovatelné, pohyby maji plynulé. Hoci si zhrnuté len do pér lini, maji vSetky
charakteristické Crty ktoré potrebujeme na ich asociovanie a pochopenie. K jeho dielam
partia kritke filmy ako Puf a Muf, pribehy o Petrikovi. NajznamejSie filmy si Zbojnik

Jurko, Krvavd pani.
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2.2.1.3 Limitovand kreslend animdcia

Ako to uZ vo vyvoji $tylov a slohov v histérii byva. Dalsie kroky v kreslenej animdcii
videli proti Disnymu a proti jeho technike ,,O* animdcie- plynuld ucelend animéicia s oblymi
tvarmi postdv. Limitovand kreslend animécia znamend posun od hladkého, vel'mi plynulého

(13

pohybu k pohybu tuzko Stylizovanému v mene modernej doby. ,I“ animécia je trhana
a silnejSie Stylizovand, postavy su kreslené na zdklade r6znych geometrickych tvarov, su

¢asto hranaté.

Na konci 2.sv. vojny sa po proteste odcCleiiuju od Disnyho mladi animatori na cele so
scendristom Steveom Bosustowom. Buria sa proti Disnyho striktnym pravidlam a vytvaraji

si vlastni spolo¢nost’ UPA- United Productions of America.

Povodne chceli pracovat na propagandistickych filmoch. Napriklad Hell bent for
Election- zvolenie F.D. Roosevelta. No po prichode Johna Hubleyho, Billa Hurtza,
reziséra Boba Cannona a d’alSich, sa pustili opiat’ do animovanych filmov. Rusi sa sériova

vyroba.

Najvacsi kontrast je mozné badat’ u Johna Hubleyho, ktory od Snehulienky prechddza az

k vytrhdvanému papieriku a kolazi.

Ich prvym filmom je Robin Hoodlum. Slavu zozali s postavickou Mr. Magoo. Je to opak
hollywoodskeho hrdinu.

Najslavnejsie filmy si Gerald McBoing Boing rezirovany Bobom Cannonom, dostal
Oscara a Rooty Toot Toot od Johna Hubleyho. Tocili sa aj vdzne ndmety, napr. Zradné

srdce- adaptacia poviedky Edgara Allena Poa.

Gene Deitch meni UPA za Terrytoons, prichddza s novymi myslienkami ktoré sa vSak
nepacia novému vykonnému riaditel'ovi, preto Terrytoons opusta a mieri do Prahy do
Stadia Bratii v triku kde reziruje Pepka ndmornika a Toma a Jerryho. Slavu mu prindsa az

krétky film Munro podla Julesa Feiffera, za ktorého dostdva Oscara.

Na starne grotesky vynikaji mend Tex Avery a Chuck Jones. V stidiu M-G-M preslavili
kralika Bugsa Bunnyho. Vniesli do grotesiek iraciondlne nasilie a svojsky humor, ktory bol
reakciou na okolity svet a 2.sv. vojnu. Averyho diela su napriklad Kingsize Canary, The

Cat that hated people charakteristické bezohl'adnou fantaziou.
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Stidio M-G-M bolo vroku 1957 zaloZené animitormi William Hanna a Joseph
Barbera. V polovici 60.tych rokov ich tovaren vraj produkovala 7,5 km kreslenej animacie

tyzdenne. Sposobil to vel’ky ndstup televizie ktord vytlacila z kin kratke filmy.

2.2.1.4 Totdlna animdcia

Karta sa obracia a dostdvame sa ku Stylu ktory opit’ neguje svojho predchodcu. Kazda faza
je tu animovand vcelku. Pozadie sa neoddel'uje od postavy. Je to naozaj obtiazna technika
ktord okrem Stylizdcie vyzaduje aj skusenost’ s animovanim a pozorovanim pohybu, skvely
kresliarsky talent, ohromnu predstavivost, schopnost’ predvidat’ a hlavne tito technika
zaberd niekol’ko ndsobne viac Casu. Diela aké tvoril napriklad Disney by v tejto technike

neboli realizovatelné. Ak, tak by sme sa ich dockali az po vel'mi dlhom case.

Pre ndrocnost’ tejto techniky je tu mnoho spdsobov ako si problematické animovanie
ul’ahCit. PredovSetkym vytvarnost’ nie je do detailu rozpracovand, vyuzivaji sa mozZnosti
kreslenych metamorf6z- jeden zaber prechddza do druhého zmenou tvaru jednotlivych
objektov na objekty na sebe nezavislé, no sivisiace s dejovou liniou. Je to plynuld zmena
figtiry a prostredia. To znamend, Ze sa tu neobjavuje klasicky filmovy strih, stieracky alebo
iné prvky, oddel'ujice od seba jednotlivé zabery, tak ako sa to bezne praktikuje vo filme pre
navodenie neoCakdvanych zmien. Tato technika sa preto vyuZiva pre menej akéné, skor

zasnivané a dumavé zdelenia.

Caroline Leaf natocila film The street podl'a knihy Mordecai Richlera, montrealského
zidovského spisovatela. Ide o rozpravanie vnuka o umierani babiCky. Vytvarno je

modernistické v liniach.

2.2.1.5 Ploskova technika

Zahrnuje plosku, papierik, Cize cut-outs.

PouZiva sa babka namalovand vicSinou na papieri, pripadne plechu, ktord hrd na
samostatne namal'ovanom pozadi.

Bédbka sa skladd z niekolkych casti. Tieto Casti st rozpldnované podla potreby a su
vymenitelné. Pri l'udskej postave st to rucicky, noZicky vroéznych pézach, hlavicky
srOoznymi vyrazmi vyjadrenia pocitov a stavov. Jednotlivé Casti sa na seba nadvizuji

nitkami pri jednoduchsej animécii kedy nepotrebujeme tieto ¢asti vymienat’ za nové. Pri
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zlozitejSej animdcii sa medzi jednotlivé diely vkladaju kusky obojstrannej lepiacej pasky,
pripadne kisky tmelu alebo rozvalkaného lepidla. Je doleZité aby k sebe kiisky babky neboli
napevno prilepené. Musia spolu drZat' na moment vyhotovenia snimku s nastavenou fazou.
Po nasnimani sa jednotlivé Casti bud’ pohni do Ziadanej pozicie, alebo sa vymenia za iny

vyraz, gesto, alebo int polohu a tvar danej Casti.

Pl6sky pohybujeme pinzetou. UmoZiiuje ndm detailnejSiu pricu a Setri papierik pri

prelepovani.

Jednotlivé plosky mdzu odstavat’ od povrchu na ktorom st nastavené a ulozené v Ziadane;j
polohe. Okrem iného sa ohybaji aj priamo pri animovani, ked’ sa neustdle odlepuju

a prestavuju pri neustdlej manipuldcii s nimi.

V takomto pripade sa pouziva antireflexné pritlacné sklo ako zataz a ochrana pred

odleskami.

Hoci papierik nema tak ndrocnd scénu ako babkova technika, ku ktorej sa dostanem
neskor, scéna musi byt samozrejme nasvietend. Tu sa vyuZiva prave antireflexnost’
pritlakového skla. Scéna je snimand zvrchu. Ak by sklo tito vlastnost’ nemalo, mohlo by
vytvarat’ nezelané svetelné odrazy. Tieto odrazy, by sa pre mensie nerovnosti pritlicaného
povrchu mohli eSte aj pohybovat’. Rusilo by to celkovy dojem z animécie, nech by bola

akokol'vek kvalitna.

Snima sa bud’ na kameru alebo fotoaparat. Snimanie fotoaparatom je Casto kvalitnejSie,

ma lepsie rozliSenie.

Technika bola po vyndjdeni rychlo opustend nakolko sa tvorcom nezahovoril trhavy

pohyb, ktory nemohol stut’azit’ s kreslenou animéciou.

No nastup modernej doby rovnako rychlo ocenil kvality papierakovej techniky. Je to
najmenej ekonomicky naro¢nd technika, figiry sa nemusia donekone¢na prekreslovat,

proste sa zmen{ ich pozicia a trhany pohyb sa stava vyhodou, autorskym zdmerom.

Za pdvodcov tejto techniky sa daji oznacit’ Leon Searle a Carl Lederer. Pohyb ich figtir

bol ale natol’ko hruby, Ze v technike nepokracovali.

Norman McLaren v tejto technike tvori Le Merle. Je to Sialenstvo obdiZnikov, ktoré sa

neustdle menia a preskupuji podl'a textu piesne na ktord animoval.
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Jifi Trnka na druhej strane natica touto technikou svoj Vesely cirkus ktory bol

mimoriadne podareny.

John Hubley zo spolo¢nosti UPA sa venoval tieZ papieraku. K jeho dielam patria Diera

a Klobuik.

Najzndme;jsi publiku je asi televizny seridl Southpark, ktory vznikd najskér ako pocin
Studentov Treya Parkera a Matta Stonea. Pred nim eSte natoCili dva kratke filmy The
spirit of Christmas a Frosty. Seridl sa vysiela od roku 1997. Je to treti animovany seridl
s najvacsim poctom casti. Pri Com prvenstvo maji Simpsonovci a za nimi ja Scooby Doo.
Southpark ziskava mnoZstvo oceneni, bol devit krat nominovany na Emmy. V roku 1995
vznikd film Jeesus vs. Santa. O rozhodnuti kto je vdc¢Sou ikonou Vianoc. Tieto filmy,
rovnako aj pilotny diel Southparku boli vyrobené rucne. Neskdr sa zacalo pracovat

v programoch ako Corel DRAW, Power Animator, Motion, Maya.

2.2.1.6 Siluetovy film

Spociva na technike plosky, ktord je zospodu nasvietend a vytvdra tak obrys, siluetu

.....

Této technika je dobre znama napriklad v Indii, kde je tradicia siluetovych divadielok silne

zakorenend. PouZivaji sa tu postavy z mytologie a odohravaju sa baje.

Babky sa pohybuji pomocou pali¢iek na ktorych si upevnené a manipuluji s nimi

babkoherci. Je to obdoba u nds zndmeho babkového divadla, len v 2D podobe.

Umelkynou a zaciato¢niCkou v tejto oblasti je Lotte Reiningerova. Zname je jej dielo
a prvy celoveCerny animovany film DobrodruZstvd princa Achmeda (1926). Pomocou jej
bola berlinska skupina Berthola Bartoscha a filmovy experimentator Walter Ruttmann.
Tento film sa stal prvym animovanym celovecernym filmom na svete. Neskor eSte natocila
Ghalatheu s témou Pigmalionu, Carmen a medzi vrcholovd tvorbu patri Papageno na

Mozartovu hudbu Carovnd flauta.

2.2.1.7 Dokreslovand ploska

Je odvodena tieZ od papierakovej techniky. Jeho charakteristickym znakom je Ze sa snaZi
potla¢it’ prave ten trhany pohyb ktory je pre plosku vlastny. Je to v prospech reality

a vytvdra sa tu viac presnych fiz.
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Podra kresieb nafizovanych v prvom rade klasickou kreslenou animéciou sa vyberaji fazy
ktoré zvlast malujeme a vystrihneme. Nahromadenim tychto fdz vytvdrame iliziu

plynulejSieho pohybu. Je to vlastne zdokonalenie tejto techniky.

Povodcom tejto techniky je Josef Kabrt. Prvy krat ju uplatnil v koprodukénom filme

Divokd planéta.

Vyznamnou osobnost'ou na poli dokresl'ovanej papierakovej animicie je Jurij NorStejn
a jeho dielo JeZko v hmle. Majstrovsky tu vyuzil multiplan, teda niekol’ko vrstiev, ktoré sa
pohybovali podl'a potreby a smerovania jezka. Jeho jednotlivé Casti sa postupne vynarali

z hmly a opit’ sa v nej stracali obozretnym prekladanim Casti a faz jeZka na jednotlivé plany.

Film posobi az 3D dojmom. M4 svoju hibku napriek plognosti.

2.2.1.8 Animdcia olejomal’by

Okrem ploskovej animécie, je to d’alsi druh animacnej techniky, ktord sa animuje priamo

pod kamerou.

Vznikd v medzivojnovom obdobi z experimentov s kinetikou a farbami. Tieto experimenty

vychéddzaji z abstraktnych kompozicii.

Technika sa vyznaCuje tym, Ze kazdd fiza musi byt samostatne premalovana. Cize

vyzaduje maliarske skisenosti a schopnosti a samozrejme vel’kd davku trpezlivosti.

Ako pociatok je vzidy zhotoveny, namalovany ,obraz“. Tento obraz sa postupne
premalovava. Mdze ist’ o jednoduchy obrys, postupne zmazavany a malovany. Kvazi ako

kreslenej animécii ma svoju liniu ktord sa meni a morfuje.

Alebo mdze ist’ o zlozité kompozicie, ktoré pre zjednodusenie mozu byt na jednotlivych
planoch. Pre zjednodusenie, ak by bol obraz prili§ naro¢ny a hrozilo by jeho znicenie. Vtedy
je najlepSie si animované Casti oddelit’ prave planmi a animovat’ ich sucasne akoby boli

jednym obrazom.

Jednotlivé fdzy sa upravuji zmazdvanim konkrétnych casti handrickou, Spachtlou

a ndslednym domalovanim. Pripadne naopak, ked’ je nutné vidiet' predchddzajicu fazu.

Naro¢nost’” kompozicie pri takychto dielach nie je Ziadnou raritou. Je tu niekol'ko
zlepSovdkov ktoré umoziuji pohodlnejSiu menej ndrocni pracu, ktord je vsak stdle dost

naméhava.
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Velkou pomocou je Stylizdcia pri rychlom a rozsiahlom pohybe. Nemaluji sa detailne
vSetky fazy. Mal'ujd sa len zaciato¢né a kone¢né. Medzifazy s zndzornené ako Stylizované
Smuhy. Rovnako ako pri nedokonalosti kamery ktord nevie nasnimat’ jednotlivé okienka

jasne a zretel'ne a pohyb sa rozmazava.

Pri velkych celkoch a celkoch, v ktorych je Ziadany plynuly, pomaly pohyb napriklad

krajinou, ked’ postava potrebuje prejst’ z miesta na miesto, uplatiiuje sa prelinanie faz.

Pohyb sa nemal’uje dokonale fazu za fazou. KI'icové fazy bud’ ostdvaji samotné, alebo sa
prianimuji niektoré vedlajSie na zmikcCenie pohybu. Nésledne sa v post produkcii
v strihovom programe upravia tak, aby sa vzdjomne, postupne prelinali a utvarali tak
plynuly pohyb.

.....

vytvarat’ neziaduce svetelné efekty.
Takato animdcia pdsobi vel'mi zasnene. Je vhodna pre poeticky ladené, vaznejSie diela.

Alexander Konstantinovich Petrov tocil zasnivané snimky ako The Old Man and the
Sea, 1999 podla knihy Ernsta Hemingwaya. Vyuziva multiplan, maluje na rozmer AO.
Zhotovenie tohto filmu mu trvalo dva roky. Zahrnuje plus-minus 29 000 olejovych obrazov.
Bol tu vybudovany asi najpreciznejs$i kamerovy systém s vyuZzitim IMAX kamery. Film
ziskal mnozstvo oceneni napriklad na Academy Award for Animated Short Film a Anency
International Animated Film Festival. Dve nomindcie na Oscara ziskava za film The Cow

a The Mermaid.

2.2.1.9 Animdcia mal’by akrilom, temperou

Je podobnd ako animécia olejom. Je vSak naroc¢nejSia na rychlost’. Ostatné druhy farieb na
vodnej baze totiz rychlejSie zasychaji. Nie je preto mozné animovat detailne. Obraz je

vytvérany, farebnymi plochami. Je silne Stylizovany.

2.2.1.10 Animdcia sypkych hmot

Je animovand na skle, ktoré byva podsvecované. Daji sa pouZit’ prakticky vSetky sypké

hmoty s prihliadnutim na ich vlastnosti. NajCastejSie sa vyuZiva piesok.
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Piesok asi najlepsie drZi tvar. Nie je natol’ko l'ahky, aby sa dal sfiknut jemnym poryvom
prievanu, da sa snim manipulovat’ bez vacSich problémov. S pieskom sa manipuluje
Stetcom, pripadne roznymi formami. Vyskytuji sa aj trojrozmerné pieskové animdcie ako

Sand Castle Holand’ana Jacobusa Willema Co Hoedemana.

Znama je umelkyna Caroline Leaf a jej dielo Sova ktord sa oZenila s husou. Technika je
piesok svieteny zospodu. Je to realisticky zndzornend eskimacka legenda, vel'mi poeticka.
Pre tento pribeh dvakrat cestovala na kanadsky sever kde si nahrdvala na magnetofén
rozpravanie kanadskych Eskimdkov. V tomto filme je tazko uveritel'né, Ze vSetko ¢o vidime

je naozaj len piesok.

Jej nasledovnym filmom v tejto technike bola Premena na motivy Kafku. Je tu pdsobiva

kamera a striedanie subjektivnych pohl'adov s objektivnymi.
Dalsim predstavitelom je Rumun Popescu Gopo ktory animoval rovnako tabak na skle.

Je mozné k tejto animacii pouZit’ napriklad ¢aj, r6zne druhy hornin, r6znej velkosti.

2.2.1.11 Spendlikové plitno

Jedna z netradi¢nejSich metdd. ,,..tuto techniku vymyslel a k ipInému mistrovstvi dovedl
A. Alexejev v roce 1933, kdy spolu se svou druzkou C. Parkerovou natocili Noc na lysé
hore.  Alexejev si sestrojil bilou tabuli, kterou prochdzelo nejdiiv 40 000 Spendlikti (poz-
d¢ji 3krat tolik!), které jejich zatlaCovanim a vytlacovanim a v neposledni fade svicenim
a snimanim pookénkovou kamerou vytvéreli neuvéfitelné pusobivé snové obrazy, jez se
piimo pfed nasimi zraky neustdle proménuji.

Tato neuvéfitelné narocnd technika ma zatim jen jednoho pokracovatele, kterym je ka-

nadsky animétor J. Drouin (Krajindr, 1976)'

Noc na lysej hore bola Alexejevovim prvym filmom. Okrem iného bola animovand na
hudbu Modesta Petrovica Musorgského. Pracu mal staZzeni okrem iného neustdlym

prehadzovanim ihly na gramoféne.

""DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. Praha: Akademie mizickych uméni v Praze, 2004.
153 s. ISBN 80-7331-012-0
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Neskor spolu s druzkou tocia film Passing by a tivod k filmu Proces Orsona Wellsa na
motivy Kafku. V sedemdesiatych rokoch to¢i Nos na motivy N. V. Gogola a Kartinky od

Musogorského.

NadSenie pre tento Styl prebudil v Jacquesovi Drouinovi jednym z jeho plitien ktoré mu
daroval. Najskor natoCil Tri cvicenia pre spendlikové pldtno- pasca, medzihra

a kratochvila.

Nasleduje Krajindr Clovek ktory vstupuje do obrazu plného hmyrenia a pohybu a koncom
prechdadzky z neho zas vystupuje. V porovnani s Alexejevovou temnou tvorbu je Drouin
optimisticky ladeny a presvetleny. NatdCa aj sekvenciu do Pojarovho filmu Romance

Z temnot.

2.2.1.12 Animdcia bez kamery

Je to zvlastna technika 2D animécie. Vymyslel ju Len Lye, avSak presldvend bola
Normanom McLarenom. Vytvéra fiou reklamny snimok pre letecku postu Love on Wings.
Doviedol tito techniku k absolitnemu majstrovstvu. Nasledovala abstraktnd animdcia na
hudbu jazzového tria Oscara Petersena s ndizvom Begone Dull Care. V Kanade tento film
oznacili za mrhanie peniazmi, no na druhi stranu nadchol napriklad Picassa svojou
inovativnostou a nevSednostou. Vznikli d’alSie filmy Horizontal lines a Vertical lines.

Neskor vyskrabavanim Ziletkou zhotovuje film Blinkity Blank.

Technika spoc¢iva vo vyskrabdvani a malovani faz priamo na filmovi surovinu, ktord sa
Casto aj Cisti od emulzie. Je stdle aktudlna. Ma blizko k experimentu. Kym sa filmovy pas
nepremietne je tazké povedat’, ako presne bude pohyb posobit’, hoci ho mdze vytvaraj aj

skdseny animator. Animdcia je vZdy Stylizovand akymsi nadpozemskym spdsobom.

222 3D

Pojmom 3D animicia sa uz ddvno neoznacuje len animécia bibkova a polo plasticka.
Dnesnému svetu vladne technika a pocitace a vSadepritomny pokrok. Urychl'ujici sa svet si

podmanila najmé pocitacova trojrozmernd animicia.
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2.2.2.1 Babkovd animadcia

Vel'mi atraktivna technika pontkajica Siroké moZnosti vytvarného stvarnenia. Pontka
moZnost’ pre tvorcu, realizovat’ sa plne na svojich babkach a scéne na ktorej sa babky
pohybuju. Nie je v nich tym pddom len umelcov rukopis ako pri klasickej kreslenej animécii.
Na bdbky je mozné umiestnit’ viacero detailov, ¢i uz vysivanych, modelovanych, alebo

vyrezdvanych.
Rovnako telo babky pontika viacero technik na vyber a mozZnosti na realiziciu.

MbZeme si to dovolit' z jednoduchého ddvodu. S rovnakou babkou sa pracuje pocas

realizacie celého filmu. Nemusi sa teda prekresl'ovat’.

Samozrejme je tu jedna dolezita vec na ktord sa nesmie zabudnut. Jednotlivé Casti babky
sa moézu tiez pokazit. Treba mat’ ndhradné, ktoré je mozné rychlo a 'ahko vymenit. Inak
ked’ nastane problém, nie je mozné ho rychlo vyrieSit. Nastdva obdobie Cakania, pocas
ktorého bud’ mézeme pracovat’ na d’alSom zdbere, ak to okolnosti dovoluji. Alebo ndm

neostane ni¢ iné, ako naozaj cakat’ na opravu, alebo vyrobu pokazenej Casti, kym Cas plynie.

Jednotlivé Casti sa Casto nedaju len tak 'ahko vyrobit’ znovu. Musia sa ¢o najviac podobat’
na povodné. Problém totiZ mdze nastat’ uprostred zaberu. Vtedy je treba dat vSetko do

poriadku tak rychlo ako je to len moZzZné.

Cas sa musi rozvrhnit’ podl'a natacania zaberov. Tie by sa mali vzdy nato¢it’ celé az do
konca, aby nenastal problém s technikou. Udaje s ktorymi pocitate, fotoaparity a kamery
pracuju sa totiz pri vypnuti méZu zmenit. Sta¢i drobnost’ na ktord sa zabudne, alebo si ju
niekto len nevSimne a zdber sa modze toCit odznovu. Jednotlivé parametre mdze byt
obtiazne nastavit znovu, kvOli jemnym mechanickym zmendm, ktoré mdzZu ovplyvnit
nastavenia techniky.

Pre dokonalejSiu, plynulejSiu animdciu sa vyrdbaji vymenitelné hlavicky babok s roznymi
vyrazmi tvare. Klasicky predchodcovia dnes vyrdbanych bibok, mali jeden nanajvys dva
vyrazy. Ich expresia ich sprevddzala pocas celého filmu.

Dnes sa uz nevyrabaju len jednotlivé vyrazy. Je mozné pouZzit’ aj mechanické hlavicky.
Daji sa tvarovat’ poCas animdcie. Jemnym pohybom tvirového mechanizmu je moZzné

docielit’ viac druhov emdcii a prechodov medzi nimi. Celkovy dojem je potom realisticke;jsi.

Zaklad tela tvori ohybatel'nd kostra.
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Z pociatku bola tato kostra drotena.

Kostra je bud’ celd z drotu, alebo ma pri babke napr. ¢loveka hrud’ a panvu vyrobend
z l'ahSieho materidlu. NajcastejSie sa pre tieto partie pouZziva drevo. Je pevné a nezatazuje
kostricku. Daji sa do neho upevnit’ jednotlivé koncatiny s tym, Ze nemusime mat’ strach Ze

by sa drevo odlomilo, alebo prasklo. Stat’ sa to samozrejme mdzZe ale nie je to az tak Casté.

Drét moze byt medeny, alebo oloveny. Pripadne sa moZu pouZit’ aj iné druhy, ktoré su
ohybateI'né a nepraskaji. Niekedy je drot ponechany samotny. Je to v menej namédhanych

Castiach babky a v Castiach ktoré potrebujeme mat’ tenké, kvoli Stylizacii.

V ostatnych castiach sa vyuZziva drét spojeny z dvoch a viacerych pritov. Podla ich
hribky a vlastnosti. Je to vhodné pre namdhanejSie oblasti babky. Ohyba sa t'azsie, no je tu
menSia pravdepodobnost’ na jeho poruSenie. Ak praskne napriklad jeden prut z troch,
s bidbkou sa mdze dalej manipulovat’ a dotocit’ zdber. Nemusime ju hned’ odstranovat

a prerabat’.

Medeny drét drzi pevnejSie. Oloveny drét je l'ahSie ohybatelny, manipulovatelny, jeho
nevyhodou je prave skracovanie ohybanim, kedy sa na fiom vytvaraji hrboli. Ich

hromadenim sa drét skracuje.

Bol to zdklad vsetkych babok. Nebola vSak az tak praktickd. Hlavne nie vhodna do
dlhsich filmov, narocnejSich na pohyb a manipuldciu. Preto sa pouZzivaji drotené babky len
v epizédnych dlohéch, vyuZzival to uz Trnka. Zapory drdtu su v tom, Ze sa neustdle vracia na
povodné miesto ohybu, preto je narocnejSie spravit’ jemny pohyb. Stdva sa Ze aj ked’ drot
ohneme a myslime Ze zmenil polohu, v skutocnosti sa stiahol spét’ na svoje pdvodné miesto.
Preto sa treba viac zamerat’ na ohybanie pri ktorom sa nemo6Ze animator poriadne zamerat’
na polohu babky a mdZe sa l'ahko stat’, Ze ju ohne, posunie, pripadne pohne nejakou jej

castou bez toho aby si to v§imol.

Dalsia nevyhoda drdtenej kostry je v tom, Ze drot sa Gasom ldéme na najviac ohybanych
miestach. Nastdva takto problém. Uprostred zdberu sa mdze stat’ Ze treba vymenit' celd
koncatinu, pripadne Casti tela, ktoré na seba nadvizuji. Vtedy je lepSie, ak uZ mime
drotend kostru, napojit’ na seba jednotlivé Casti zdvitmi. Nebude sa tak musiet’ vymenit’ celd
koncatina, ale len jej jedna cast’ kde sa nehoda stala. Ostatné Casti sa na fu nadviaZu prave

tymito zavitmi.
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Daliim problémom ktory moZe ovplyviiovat animiciu s drotenou kostrou je fakt, Ze
ohybanim sa drdt skracuje. Pri silnejSich ohnutiach na fnom totiz vznikaja hrboli, ktoré sa uz
nedaji vyrovnat, pripadne len velmi tazko. Niekedy je potreba vyrovndvat po kazdom
zabere. Vd’aka tymto hrbol'om mnoZiacim sa na ohybanych castiach sa babka celkovo

skracuje. Menia sa jej parametre, meni sa pohyb, hoci jemne, ale predsa.

Tato kostra sa pdvodne vyuzivala v Starevi¢ovskych babkach. ,, Starevi¢ se pustil do
natdceni piirodopisného filmu (vyvoj zdby z vajicka a z pulce). Starevi¢ se v Krylatském
u Moskvy nechal ponofit v dfevéné bedné s okynkem na dno feky a pookénkovou kamerou
n¢kolik dni natacel, dokud jeho pulci neztratili ocas a nestaly se z nich zdby. KdyZ byl mate-
ridl vyvoldn, Starevi€ se vyd¢sil, na platné se mihalo cosi rychlosti pylového zrna na hlading
vody (Braunliv pohyb), mezi expozici kazdého okénka totiz jedni pulci odplavali ze zabéru,
jini naopak si piiplavali a na platné sem tam létali Ziznivé ¢ary. Aby zachranil situaci, Stare-
vi¢ se rozhodl vymodelovat si vajicko, pulce i Zabu z dratu a vosku, a tak vznikl nejen prvni
opravdu loutkovy, ale iprvni pfirodopisni animovany film. Jako entomolog (hmyzolog)
zustal hmyzu jako svym loutkdm vérny. V letech 1911 az 1913 natocil Starevi¢ sedm lout-
kovych filmil. 26.4. 1912 méla premiéru Vilka tesafikll s roh4dci a jeSté v témZe roce natocil
Veselé scénky ze Zivota hmyzu, Letecky den hmyzu, Vinoce obyvatel lesa a slavnou Pomstu

kameramana.“"" Jeho chrobdky mali l'udské charaktery.

Neskor chceel natocCit” Sen noci Svitojdnskej no nezohnal dost’ peniazi. Natocil franctizsky
celoveCerny film Romdn lisiaka so zoologicky redlnymi hlavami zvierat obleCenych do
Pudskych Siat. Dalej natodil kratky film Maskot. Bol kritky a kombinovany so scénou

iddceho auta a babkami.

Technika bola vyuZzivana aj v prvych babkovych filmoch ¢eskych animitorov Herminy

Tyrlovej a Jittho Trnku.

"' DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. Praha: Akademie mizickych uméni v Praze, 2004.
30 s. ISBN 80-7331-012-0
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2.2.2.2 Klasicka babkova animdcia

Bol to prave Trnka ajeho skuseni animatori, ktorych tvorba viedla k ocelovym

kostri¢kam s kibmi. Za vojny sa venovali kreslenej animécii.

Ocel'ové kostricky dovolovali anatomicky presné pohyby, pdsobiace vskutku redlnym
dojmom. Celkovo ul'ah¢uji pracu animatorovi. Nie je tu ziadny strach o to, Ze a mdze
uprostred scény zlomit' drotik a modZe sa pracovat naozaj naplno bez zbyto¢ného

strachovania
o kostricku babky.

Kostra obsahuje kovové kibiky na zdklade zmontovanych plieskov, medzi ktorymi sa
nachadza guli¢ka, tvoriaca kib okolo ktorého rotuji konlatiny. Priave vd’aka tomuto
priblizeniu biologickej kostre sa vytvara pekny realisticky pohyb. Jednotlivé Casti dokonca
pri ohybani spolupracuji. Ak je babka napr. nozickami upevnend o podklad a chceme
zmenit' polohu o d’alSiu fazu, potiahneme telo a nozicka sa sama vyrovnd, pripadne pokrci

do Ziadanej polohy.

Je potreba tu davat’ pozor na polohu tela. Aby sa ndim postava nekymdcala zo strany na
stranu, nenakldnala, nemenila uhol. Vo vyslednej podobe by to totiz pdsobilo strasne
chaoticky. Nebol by to plynuly pohyb, ale len amatérsky poskladand zmes r6znych poloh.
Toto zaistuje animacnd pamit. NajCastejSie v podobe jednoduchého drdtika s pevnym,

tazkym podstavcom.

Na bébke si urc¢ime bod, ktory budeme sledovat’ pre zachovanie plynulého pohybu. Na
bod zameriame ukazovadlo animacnej paméte. Pripadne jej zohybanim, mdéZeme zachovat’

niekol’ko bodov. Podl’a tychto proporcii si pri fizovani kontrolujeme polohu babky.

Pri tejto technike je okrem prace s bidbkou potreba mysliet’ aj na vyrobu scény a na okolité
prostredie. Nakol'ko je to technika pri ktorej je viacSia moznost’ vytvarného realizovania sa,
je ziaduce aby sa na prostredi popracovalo. Vynimkou je vSak pripad, ked prostredie je
nepotrebné, a sta¢i jednoduchd nasvietend plocha, ¢i uZz kvoli atmosfére, alebo pre
dolezitost zdelenia a obsahu. Napriklad film Balanc bratov Lauensteinovych. Je to

nemecky Oscarovy film no autori sa po jeho natoceni zdhadne vytratili zo scény.

Scéna sa stdva dejiskom, podobne ako v divadle, vo filme s ktorym treba rovnako

prezieravo nardbat’. Je tu svietenie, ¢i uz detailov, alebo rozsiahle nasvietenie scény, podl'a
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toho ako si to ktory priestor vyZaduje. VyuZivaji sa rozne druhy reflektorov, umelé slnko
pre prirodzenost’ exteriéru. Dalej sa na Ziarivky vyuZivaji rdzne filtre na upravenie
farebnosti, spektra priamo v redly. Je samozrejme mozZné tieto parametre nastavit’ v post
produkcii, no je to rovnako doleZité aj v produkcii pre prirodzenej$i dojem. PouZivaju sa aj

rozne tieniCe pre vytvorenie a zdoraznene priestorovej hlbky.

Scéna sa stavia do jednotlivych vrstiev, ¢o je vicSinou rozsiahlejsi exteriér a do jedného
celku, tvoriaceho cCastejSie interiér. Medzi jednotlivymi vrstvami je moznost’ pohybu. M6Zu
byt nezdvisle na sebe nasvecované a vzdialené od niekolko desiatok centimetrov, do

niekol’ko metrov.

Animator musi mat’ svoje miesto, kde mdze s bdbkami manipulovat’. Tie si vac¢Sinou zo
spodnej strany povrchu scény upevnené zavitmi, ktoré sa im vftaji do nozifiek a upeviuji

sa dole matkami.

Na vypomoc v ndro¢nejSich pohyboch ked sa babka napriklad nedotyka povrchu sa
vyuzivaju rozne pomocky. Bud’ st to podpery na podlozke, ktoré sa v post produkcii
retusuji. Alebo sd to nadstavané tramy nad scénou Specidlne rozvrhnuté pre konkrétny
priestor. Na trdmy sd natiahnuté najcastejSie silonové lankd drziace babku vo vzduchu,
alebo v rd6znych krkolomnych polohach, kde nie je moZné jej upevnenie o podlozku. Lanka

sa rovnako v post produkcii retusuju.

Této realistickd technika sa nazyva klasickou babkovou animaciou. Po prvy krat s nou

prisli Ceski tvorcovia. Preto filmovi kritici a historici nazvali tito techniku ¢eskou Skolou
tradicnej babkovej animdcie.
Béabkovou technikou v zahrani¢i v poslednom ¢ase vynikal z mdjho pohl'adu Tim Burton.
zahriaknutom mladikovi ktorého rodicia idd ozenit’ a ked’ si v temnom lese nacviCuje svoj
svadobny prejav a zhodou ndhod prebudi k Zivotu mftve dievca. Medzi jeho zndme skorSie
filmy patri napriklad Vincent o temnom dvojakom svete mlddenca. Burton tvori aj hrané
filmy. Napriklad Beetlejuice. Neskor s tohto filmu vznikd kresleny seridl. Rovnako pracuje
aj na klasickych animdaciach, napriklad Family Dog.

Jeho Styl je krystalicky svojsky. Postavy maju vyvinuté charaktery, ich vyzor sa charakterom

prispdsobuje a je I'ahko urcitelny. Vacsinou pdsobia ponuro, temne az depresivne.
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Dalej si zndmi Phil Tippet, Ray Harryhausen a Dennis Muren. Je to znima
hollywoodska trojka. Tito babkari a odbornici na filmové triky pracovali na mnohych
filmoch zameranych hlavne na vedecko-fantasticky Zdner. Napriklad moéZem uviest' Star

Wars, Abbys, Death becomes her a Jurrasic park.

Jurrasic park mi automaticky pripomina Cestu do praveku Karla Zemana. Boli tu vyuZité
a skombinované ro6zne metddy animdcie s Zivymi hercami. Ostatné filmy na ktorych
spolupracoval su napriklad Vyndlez zkdzy, Baron prdsil. Nachddza sa tu ilustracne

zhotovené pozadie pripominajice tla¢ v knihach.
Experimentoval aj s netradicnym materidlom pre animdciu, so sklom vo filme Inspirace.

Hermina Tyrlova zacina vyuzivat’ klbikové kostry babok pri animacii zndmej rozpravky
Ferda Mravenec. Spojuje animaciu so Zivym hercom vo Vzpoure hracek. Ma talent pre
vnimanie detského sveta. Snazi sa preto vniest’ do neho o najviac zo seba. Medzi jej d’alSie

filmy patria napriklad Pribéhy kocoura Modroocka, Chlapecek nebo holcicka.

Bretislav Pojar bol d’alsim animdtorom ktory tvoril pre detského divdka. Zndma je
kombinovand Zahrada. S origindlnymi babkami vycaril ismev na perach kazdému diet’at'u.

Reziroval napriklad aj Jaju a Paju, Fimfarum na playback Jana Wericha

Dalej je svojskou osobnostou ¢eskej babkovej animécie Jan Svankmajer. Ma morbidne
zalozené diela s rozanimovanymi Castami zvierat, kostrami, masom. Vyuziva doslova ¢o
dom da. K jeho dielam patria Rakvickdrna, Konec stalinismu v Cechdch, Jidlo, Otesdnek,

Néco z Alenky, Sileni. M4 silne surrealistické vyjadrovacie prostriedky.

Momentélne najnovsim dielom s touto technikou je film Wesa Andersona Fantastic Mr.
Fox. Je to milé prekvapenie, nakol'’ko v poslednom c¢ase ovldda scénu animovanych filmov
hlavne pocitaCovd animicia. Preto su babky naozaj prepracované, maji Sancu vyrovnat sa
vel’kej konkurencii. St to antropomorfné zvieratkd v obleceni, chodiace ako l'udia po dvoch

nohéach.

Film je na motivy rozpravky Roalda Dahla. Animitorom je Mark Gustafson zacinajici
s plastelinou. Babky produkoval MacKINNON and SAUNDERS tvoriaci vysoko
technologicky kvalitné bibky. Firma ma sidlo v UK. Produkuji okrem iného reklamy

a zdbavné seridly pre deti, napriklad Frankensetin's cat. Pracuji aj s digitadlnymi technikami
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ako je Maya. Spolupracovali napriklad aj s Warner Brothers, Disnym, Passion Picture,

HOT Animaion, Barry Purvesom.

2.2.2.3 Animdcia polo plastickej bdbky- reliéfna technika

Je to animdicia na ploche s polo plastickymi bdbkami. Akési skibenie ploskovej animéacie-

papieraku s klasickou babkovou.

Technika je snimand vertikdlne. Rovnako ako ploska ked’ze babky st poukladané na
lezatom podklade. Svietenie uz nie je tak zlozité ako u klasickej babky, ale stdle zohrdava
dodlezitd ulohu. V nasvieteni povrchu sa daji vytvarat' rdzne tienovania. Okrem iného sa

svieti aj proti vytvaraniu tiefiov ktoré su neziaduce. Rovnako sa nasvecuje aj podklad
na ktorom sa dej odohrava.

Spodna cCast’ babky je na principe plosky. Je plochd aby sa dala stabilne poloZit’ na
podklad. Povrch tvori vypukld plocha je na nej td konkrétna Cast’ babky s ktorou chceme
mézu byt Specidlne vymodelované, alebo sa proste na jednotvarej ploche presuvaji
objekty. Napriklad na hlave to m6zu byt’ o¢i. Ich polohu menime podla potreby, Ci sa uz

babka ma pozriet’ vlavo ¢i vpravo.

Jednotlivé Casti pohybujice sa po vypuklej ploche mo6Zzu byt upevnené bud’ v dierkach,
stym Ze Casti maji na spodnej strane malicky Spendlik. Takyto spdsob je vhodny, ked’
nepotrebujeme s partiami prili§ hybat’ a dierok je menej. Najlepsie je ak ich presivana partia
prekryva, ak nie, mdZu sa nechat’ aj vo vyslednom snimku, jedine ak je to zdmer. Inak by sa

mali post produk¢ne odstranit’.

Dalsi sposob upevnenia je obojstrannou lepiacou pdskou alebo tmelovymi Zmolkami. Je
potreba ich ob¢as vymenit. Stracaji casom svoju lepivost’ a mdze sa stat’, Ze pocas animéacie

by sa nejaka Cast’ odlepila.

Samotna babka sa samozrejme skladd z niekolkych Casti, M6Zu byt na sebe naviazané
kibikmi s tym, 7e potrebujeme aby pri sebe drzali a vzdjomne spolupracovali, omnoho
kreativnejsi je vSak spdsob ked’ sd Casto od seba oddelené. Tento spdsob ponika moZnosti
v pohybe a morfovani, nehladiac na gravitdciu. ,,Tuto techniku k naprostému mistrovstvi

dovedl B. Pojar s vytvarnikem M. Stépankem (Pojdte, pane, budeme si hrdt ). V podstate
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umoznuje loutce to, co totdlni kreslend animace v kresbé. Naprostym mistrovskym trylkem
jmenovanych tvlrcl byla kombinace techniky klasické loutky s loutkou reliéfni (Zahrada,
1977), kdy nezasvéceny divdk ani nepoznd, kdy se hraje s klasickou loutkou trojrozmérnou

«l2

a kdy s poloplastickou ( reliéfni).

Film Pojdte, pane, budeme si hrdt! , 1965 sa vyznacuje velkou fantdziou co sa morfingu
tyka. Medvediky sa tu pomocou rozoberania, vymeny Casti a znovu zloZenia menia na

vlaciky a podobné premety okolo nis.

Kombindciou tejto techniky s babkovou je film JiFitho Barty Krysar toCeny v Studiu
Jifiho Trnky. Stylizacia ma goticky charakter. Pribeh preslavili bratia Grimovci. Autor sa
tu vyziva v archetipdlnosti a vykreslovani povdh. Agnes do ktorej sa krysiar zamiluje
predstavuje Cistotu, je ladne ajemne Stylizovand. Hodnostdri v meste si stelesnenim
vSetkych moZznych skazenosti. Maju zavalité postavy, povySenecké tvare. Sam krysiar
posobi duchovne. Akoby nebol Clovekom ale akousi zvlastnou temnou bytostou ktora
putuje svetom v hl'adani svojho vnitorného mieru. Jeho Crty su ostré, postava tenkd, vysoka
atemnd, ¢o ho vyrazne oddeluje od beZnych obyvatelov mesteCka a stavia do

nadpozemskej roviny.

2.2.2.4 Modeldcia, clay animation

Clay znamend 1il, teda tvarovatelni hlinu. Téato technika teda zahffia animéaciu

tvarovateI'nych hmot ako su: hlina, plastelina, modurit.

Snimanie mdZe byt r6zne. Modelovat’ je mozné na ploche, podobne ako animdcie plosky
a reliéfu. Teda vytvarat’ r6zne obrazce, alebo modelovat’ 3D, pripadne aj kombinovat’ tieto
techniky. A je mozné animovat aj horizontdlne v priestore, podobne ako pri klasickej
babkovej animacii.

Will Vinton je realista v tejto tvorbe. Vytvara plastelinové karikattry ktoré si vernym
obrazom svojich povodcov. Vynikaju ich rychle a veselé metamorfézy. Hoci tato technika

posobi jednoducho a hravo je neskutocne pracna. Prvy slavny film z pod jeho ruk je Closed

2 DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. Praha: Akademie mizickych uméni v Praze, 2004.
155 s. ISBN 80-7331-012-0
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Mondays, dalej Dinosaur, DobrodruZstvda Marka Twaina, Claymation Christmas
Celebration. Vietka jeho tvorba smeruje do televizie. Svoje filmy si vda¢Sinou produkuje on

sdm. Jeho filmy st osobité a I'ahko zrozumitel'né.

Z tejto techniky boli v neddvnej minulosti naanimované snimky ako Animované

rozhovory, alebo Creatures Comfort.

Autormi Animovanych rozhovorov st Peter Lord a David Sproxton. Animovany nato¢ili
na strednej Skole a neskor ho od nich kipila BBC. V roku 1972 si zakladaja si vlastné
Stidio a o Sest’ rokov neskor tocia prave Animované rozhovory. Najskor si na magnetofon
nahraji niekoho prirodzené interview a na playback animuji plastelinové babky s lipsingom.
V roku 2003 v spolo¢nosti Dreamworks spolu s Nickom Parkom tocia celovecerny film

Slepaci iilet.

V roku 1985 k nim prichddza Nick Park a tvori film Creatures comfort, 1990. Pretvara
koncepciu rozhovorov o zvieracich charakterov komentujicich svoj zivot v ZOO.
Vypovede su cCitané v roznych dialektoch. Z jeho Oscarového filmu Wrong trousers vznika
slavny seridl Wallace and Gromit v spolupréci s pocitacom. Mohol takto naanimovat’ tazko

stvarnitelné gagy s 'ahkost'ou kreslenej animacie.

2.2.2.5 Pixildcia

Pixildcia je animdciou zivého herca. Vo vSeobecnosti by sa dala oznalit’ za animdciu
c¢ohokol'vek Zivého. Avsak najviac zo Zivych tvorov dokdze spolupracovat’ prave l'udsky
herec, ktory je ochotny okrem iného aj za honorar, zahrat' Cokol'vek o o ho reZisér

poziada.

Stretdvame sa aj s animdciou zvierat, avSak len velmi zriedkavo. Pixilovat’ sa daji
napriklad psy, musia byt vSak vycviCeni, aby ostali v polohe, do ktorej ich cvicitel
naanimuje. Pripade zvieratkd ktoré zotrvdvaju v jednej polohe. S nimi vSak nie je taka
»sranda“ ako keby vedeli vydrzat' aj v intelektudlnejSich polohdch. Preto sa v pixilacii
stretdvame hlavne s ¢lovekom a dekordciami, ktoré na neho, alebo na seba reaguji. Je to

viacSinou zmes pixildcie a animicie objektov.
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Herca mo6Zeme animovat’ aj bez dekordcii a kulis. Podl'a mdjho ndzoru je vSak divacky
putavejsie ak sa mad herec moznost’ konfrontovat’ s ostatnymi predmetmi, mozno aj dennej
potreby. Naskytaji sa takto neobmedzené mozZnosti pohybov, dejov, zvratov a zauzleni

s prekvapivymi vrcholmi.

Pixilovany herec by mal ovlddat’ aspoii minimum z pravidiel animicie. Niekedy je sice
nutné aby animdtor sdm nastavil herca do spravnej polohy, no je zna¢ne ulahcujice pracu,
ak sa vie herec animovat’ sdm. Pre zacCiatok staci poznat’ pravidlo 12-tich fiz namnozenych

na 24 obrazkov za sekundu a pravidlo nahustenia faz pri spomaleni a zrychleni pohybu.

Je mozné ul'ah¢it’ si animéciu prostym nato¢enim pohybu a vystrihnutim nepotrebnych faz

v post produkcii, tu sa uz ale nejednd a o animaciu v pravom slova zmysle.

MobZeme pixilovat’ priamo v priestore, alebo aj na greene a pozadie doplnit’ neskor.
AutentickejSie je vSak pixilovanie na pripravenej scéne. Nasvetlenej, upravenej, vytvarne

autorsky prevedene;.

Tento spdsob animdcie vynasSiel Norman McLaren. Jeho prvym dielom vyhotovenym
touto technikou st Susedia a neskdr Povest o stolicke. Uvodnd re¢ je kombindciou pixildcie
a animacie objektu kde sim McLaren zdpasi so zlomyselnym mikrofénom. Film Canon je
jeho neskuto¢ne naro¢nym dielom. Je tu dokonca pixilovand okrem herca aj macka a spdjaji

sa tu techniky kreslenej animéicie s papierikovou animdciou a s animiciou objektov.

2.2.2.6 Animdcia objektov

Casto tizko spolupracuje s vysSie zmienenou pixildciou, klasickou babkou. Animuje sa
s beznymi objektmi, ktoré mdzu byt’ Specidlne upravené pre danu tematiku a $tyl. Norman
McLaren je typickym predstavitelom. Vo filme Camera makes whoopee kombinoval

kreslent animéciu s animéciou objektov.

Pociatky su vSak asi u Edwina S. Portera, ktory v roku 1909 produkuje Strasidelny hotel.

Napriklad noZik tu sdm kraja salam.

JiFi Barta sa taktiezZ venoval tejto technike. Vysledok mdzeme vidiet' vo filme Zanikly svet
rukavic, kde je prerozprdvand etapa tohto spoloCenstva na zdklade personifikacnej

animdcie. Rukavice st predstavite'mi l'udskych charakterov.
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2.2.2.7 Pocitacom generovand animdcia

Spdsob animécie z pociatku odsudzovany. Mnoho l'udi do neho nevkladalo velké nadeje
ohl'adom filmovej tvorby a bol odsudzovany, no hlavne s ndstupom Stidia PIXAR sa niazor

vel'mi rychlo menil.

Toto Stidio sa odvijalo od spojenia Lucasfilmu a Johna Lassetera 1984, kedy vznika
prvy film André and Wally B s primitivnou pocitacovou grafikou, bol skiSobnym poc¢inom.
Nasleduje vel'mi dobre zndmy film Luxo jr. o malej hravej lampe. Prvy krat su tu pouzité

emdcie a vyrazy v pohyboch ,,postavy*.
Ed Catmul kupuje oddelenie Lucasfilmu a vznika PIXAR.

Prvy film ktory sa nekonci optimisticky nesie ndzov Red’s dream. Je o jednokolke
snivajuicej o svojej zonglérskej kariére s jednoduchou grafikou, no na ti dobu prelomovou a
s dorazom na animdciu. Ziskava ocenenie Golden Gate v kategodrii pocitacom generovanych
diel na San Franciscom Medzinarodnom Filmovom Festivale vr. 1988. Vtedy vznikd aj
kratky film Tin Toy, ktory viedol k natoCeniu neskor znameho filmu 7oy Story. Je to ich

prvy film uréeny kindm.

Zname su ich kratSie filmy na ktorych si trénovali svoje schopnosti a moznosti pocitacove;j
techniky. Napriklad: Partly Cloudy, For the birds, Boundin, Geri’s game, Lifted, Your

friend the rat, Presto, One man band.

V 1.1991 spolupracuji s Disnym. Ich fiizia vznikd v roku 2006. Dohoda sa vztahovala na
6 filmov. V tejto spoluprici boli zanimované snimky ako Toy story, Toy story 2, Monsters
INC, A Bugs life, Finding Nemo, The Inceredibles, Cars. Spojili sa po filme Ratatouille,
Wall E a v sucasnosti pracuju na filme Toy Story 3.

PIXAR vyuziva 3D grafiku. Mnoho anima¢nych a ndgpomocnych grafickych programov

bolo spracovanych prave pri tvorbe tychto filmov.

Vyznamnym krokom v oblasti 3D grafiky bol film Jurrasic Park reZiséra Stevena
Spielberga. Film o znovuzrodeni vyhynutych tvorov pomocou odhalenia Struktiry DNA
a nahradenia jej prdzdnych miest génmi istého druhu Ziab. Na filme spolupracovalo Stan
Winstom Studio, malo na starosti animatronické babky, d’alej Phil Tippet zodpovedajici za
klasickud babkovd animiciu a ILM zastipené odbornikom na pocitacovu technolégiu CG-

computer generated Denisom Murenom.
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Z pociatku bol plan urobit’ dinosaury bdbkovou technikou. Vykonalo sa niekol'ko

animacnych skuiSok. No neskor prisiel ndpad zhotovit’ film v 3D programe.

Ked’ prisli prvé vysledky bolo jasné ako sa bude film natdcat. Spustacim mechanizmom
boli Steve Williams animator a Supervizor Specidlnych efektom Mark Dippé. Bol to
obrovsky prelom a bola vyslovend osudnd veta ,,vyzera to, Ze sme prisli o pracu®. Této veta
bola vyslovend babkovym animitorom a nasledne pouZita vo filme pri podobnej situécii ked’
sa paleontolég stretdva s zijicimi dinosaurami. No vtom case eSte klasicky animéatori
o pracu neprisli. Vyslo najavo Ze animdcia generovand pocitacom je trhand. PouZili sa preto
na nasnimanie niektorych pohybov babky s kovovou kostrou a povrchom sna ktorého
kl'i¢ovych bodoch boli umiestnené senzory prendsajice informacie o pohybe do pocitaca.
ILM vyvinula tento systém s Tippetom. Skratka DID spociatku znaciaca Dinosaur Imput

Device zmenila po dohode znenie na Direct Imput Device.

Nasleduje obrovsky rozmach filmov s pouzitim 3D grafiky. Georges Lucas ju plne
vyuziva vo filme Star Wars: Episode I- The phantom Menace a nasledujicich epizod
I1.Attac of the clones a Ill. Revenge of the Sith na ktorych si nechal najviac zédlezat. 3D
animacia tu uZ nie je pouzitd len ako nevyhnutné triky. Je vSade kde moZe nieco ozvlastnit

a vyzdvihnut'.

Nie je sa comu cCudovat’ Ze tdto animécia mala taky dspech. V porovnani s klasickymi
metédami, ktoré boli spdjané s redlom je omnoho uveritel'nejSia a poskytuje neobmedzené

moZnosti.

Samozrejme k vyvinu novych vylepseni a upgradeov prispelo mnozstvo filmov. Napriklad
film the Abyss Jamesa Camerona, ktory v zaciatkoch neveril v pocitacové metédy no

neskoOr sa nimi nechal ocarit’.

Bola tu poziadavka vyhotovit' hadiace sa stvorenie vytvarované z vody. UZ samotné
wtvarovanie vody* je dost’ mittci pojem. Stvorenie bolo najskor vytvarované z gumy, model
sa previedol do digitdlnej podoby a vytvorila sa simuldcia vodného povrchu v programe

dodanom kanadskou firmou Alias. Ich produktom je taktiez 3D program Maya.

Cez nasledovny vysSie spomenuty PIXAR ma neobmedzené moZnosti privadzaju
k momentdlne najnovsSiemu filmu Avatar a opit’ k reZisérovi Jamesovi Cameronovi. Film
vyvolal u divikov vel’ky ohlas a je mnohymi hodnoteny ako prelom pocitacovej technologie.

Nemdm o iom az tak vysoku mienku, aj kvoli jeho obsahu ktory si dovolim zhodnotit’ ako
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vykradnuty, nespoCetne krat prezentovany a dookola premlety v rozpravkach. Jeho
dokonalost’ spoc¢iva hlavne v spolupraci velkého mnoZstva I'udi a teda v mozZnosti urobit’
viacSie mnozstvo prace a vyuZzit' hlbSie sicasni pocitaovi techniku, nevyuZitd za beZnych
okolnosti pre vyrobné mozZnosti. Tento film chdpem len ako graficky velmi pekni
rozpravku. Koniec koncov musim eSte dodat’ Ze zjednotit velké mnoZstvo Tudi
k vytvoreniu jednotného diela je samo o sebe umenim. Ked’ uz hovorit' o prelomoch, tak

v tejto oblasti.

2.2.2.8 Trocha technologie

3D animacia- V zaCiatkoch sa pouzivali programy spolupracujice s mechanickymi
modelmi ¢iZze animatronikmi, napriklad Creature Shop. Tento spO6sob sa nazyva Motion
Capture. Patri do animécie v redlnom case, teda Real-time animation. Po zdokonaleni

techniky nastupujui programy ktoré si schopné samostatne generovat’ pohyby.

Najznamejsim 3D programom v sucasnosti je asi 3Ds Max, predtym bola zndma Maya.
Tieto programy modeluji jednotlivé tvary na zaklade priestorovych stiradnic: $irky, dizky a
vySky. Podl'a mojich znalosti bol ako prvy v 3Ds Maxe vytvoreny cajnik. Je doposial
v moznostiach vyberu prvotného tvaru na zaciatku modeldcie. Tvorba modelu zahfiia
zhotovenie zdkladného skeletu a obalu a prispdsobovanie jeho povrchu texturizéciou
s pridanim prislusnych vlastnosti podl'a ktorych by sa mal povrch zachovat’ v urcitych
situdcidch.

Po vytvoreni poZadovaného objektu tento program ponika moZnost’ vytvorit mu scénu,
nasvietit’ ho a pracovat’ v iom s kamerou s neobmedzenymi moznostami skladby zaberov,
ndjazdov a pohybov. Rovnako pri vSetkych prvkoch je mozné nastavit’ konkrétne parametre
sprdvania sa. Animuje sa zadanim kIiovych faz, vytvorend cesta pohybu sa podla

nastavenia funkcii generuje pocitacom.

2D animacia- Zameriava sa na internetové stranky, reklamy, hry a kratSie filmy. Je to

animdcia menej narocnd na vyrobu, vicsina 2D programov je 'ahko ovlddatel'na.

Patria sem programy typu Macromedia Flash, Moho, Toon-Boom Studio, Creatoon,
Animo, Jacks Animation Shop, Logomotion, MS Gif Animator, GIF Construction Set
a mnoho inych. Pre vytvorenie pohybu staci zadat’ snimky kI'i¢ovych faz. Tento proces je

nazyvany tweening. Medzi ne sa potom prida efekt, pripadne viacero efektov. Ndsledne sa
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celd zostava jednotlivych naprogramovanych prvkov vygeneruje pocitacom. Pohyb sa podla

potreby upravi.

,Prostredia pre vektorovu grafiku umoznuji vkladat’ do obrazkov aj hypertextové odkazy,
navigacné tlacidla atd’.

Dokonca sa v tychto prostrediach daji programovat’ samostatné aplikécie napr. hry.«"
,ZAnimacie si zvyc€ajne ulozené v niektorom z nasledujicich formatov:

* GIF je format, ktory sa pouziva na uloZenie statickej grafiky, dovoluje vsak ulozit’ aj
postupnost’ obrazkov, ktoru je potom mozné premietat’ ako animaciu. Tento format na
ukladanie jednoduchych animécii sa s obl'ubou pouZziva na webovych strankach.

* FLI, FLC pochiadza z dielne firmy Autodesk a je rozsireny najmi na platforme Intel.

v tomto formate.

« SWF, FLA ide o stbory produkované softvérovym produktom Macromedia FLASH.“'*

" http://physedu.science.upjs.sk/vmv/moduly/03_animacie.pdf
' http://physedu.science.upjs.sk/vmv/moduly/03_animacie.pdf
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ZAVER

Chcela by som podotknit, Ze aj na mnoZstvo strdn, ktoré som zapisala v tejto prici, je to

stdle len vel'mi stru¢ny prehlad.
Snazila som sa zamerat’ preto na hlavnych predstavitelov. Na ich dielach popisujem
spOsob prace v jednotlivych technikach.

Stale je tu mnozstvo osobnosti ktorf sa do mojej prace nevosli, ako napriklad tvorcovia zo
Zagrebu, kde bol vodcovskou osobnostou Dusan Vukoti¢ s jeho sldvnym filmom Surogdit.

Tito umelci sa venovali vSemoznym témam a vynikali v siCasnej kresbe a grafike.

Dalej je tu Japonské anime na principe kreslenej animdcie a zndme dielo Princezna

Mononoke od Hajao Mijazakiho.

Z Talianska je zndmy Osvaldo Cavandoli svojou animdciou, ktord vystupuje zo zdkladnej

horizontdlnej linie. Pod ndzvom La Linea boli uvedené 4 televizne seridly.

Celkovo sa mi pri pisani otvorili nové obzory. NetuSila som Ze osobnosti v tomto odbore
je tak vela. NaSla som tu bohaty zdroj informdcii. Dostala som sa k zaujimavym filmom,

ktoré sa chystam odsledovat. Mnohé z nich, ktoré som mala moznost’ vidiet ma inSpirovali
do budtcnosti.

Tento sumdr vyvoja technik je urceny pre kazdého kto sa zaujima o animovany film

v hlavnom pride aj mimo neho.

Pri opisovani zdkonitosti technik som sa inSpirovala okrem tvorby autorov aj vlastnymi

skdsenost’ami.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

3D Troj rozmerna grafika majiica vysku, $irku a dizku.
2D Dvojrozmernd grafika definovana vyskou a Sirkou.
stoptrik Filmovy trik. Kedy sa pri zastaveni zaberu meni potrebny prvok a po zme-

ne sa zaber opit’ toci.

dvoj expozicia Spojenie dvoch zaberov do jedného.

prelinacka Prelnutie dvoch zaberov.
green Zelend plocha na ktorej s kI'icuji snimky. Nahrddzaji sa filmovym poza-
dim.

textira Umelo vytvoreny povrch v 3D programoch.
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