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ABSTRAKT

Prace se snazi vysledovat soucasné tendence a trendy v 3D digitalni charakterové animaci,
jak se vyviji, proménuji, co reflektuji, nebo kam smétuji a z jakého divodu. Tendence
v posledni dekadé. Dale se text zabyva specifiky 3D digitdlni animace, tedy obecnymi
informacemi o tom, jak technika funguje, co ji definuje a jak se li§i od ostatnich animac¢nich
technik. Toto téma ndsledné rozviji tivahami o animacnich principech, pfi¢emz ctenaie
obeznami s problematikou technologie. Praktickd ¢ast prace se vénuje diplomovému filmu

Soulmates, ktery je vytvoren technikou 3D digitalni animace.

Klicova slova: 3D digitdlni animace, charakterovd animace, CGI animace,
12 Disneyho principl, soucasné trendy v animaci, tendence v animaci, stylizované animace,

estetika Pixar a Disney

ABSTRACT

The aim of this thesis is to identify and describe current tendencies and trends in 3D digital
character animation from both the formal and the technological aspect. The thesis examines
the animation’s development, changes, what it reflects, where it is heading, and why. The
tendencies are analyzed on the most profitable 3D digital animated movies made in the last
ten years. In addition, the specifics of 3D digital animation are discussed in the section on
how the technique works, what it is defined by, and how it differs in comparisson with other
techniques. This topic then leads into a further contemplation of animation principles. Hence,
the thesis aims to familiarize the reader with the complexity of the technology from several
angles. The practical part of the text is about the author’s Master diploma movie The

Soulmates, which is also created by the technique of 3D digital animation.

Keywords: 3D digital animation, character animation, CGI animation, 12 Disney’s
principles, current trends in animation, tendencies in animation, stylized animation, Pixar

and Disney aesthetics
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UvVOD

Charakterova animace je pro me¢ nekoncici vyzvou. V ramci 3D pocitaCové animace
je pro mé nejzaludnéjsi, ale i nejatraktivnéjsi specializaci. Rozpohybuje polygony modeli,
kterym vdechne zivot. Pocitaem generovany obraz se proméni v opravdové charaktery

s emocemi a neomezenymi moznostmi herectvi. Mimo jiné je 3D digitalni animace

vewr

V této praci se zabyvam charakterovou animaci v 3D digitaln¢ animovanych filmech.
Zam¢étuji se vyhradné na animaci postav, jejich projev pohybu a herectvi. Design postav,
vypravéni ani piibéh nejsou pfedmétem textu. Snazim se vysledovat soucasné tendence
a trendy v charakterové animaci, jak se vyviji, proméiuji, co reflektuji, nebo kam sméiuji
vyrobené v posledni dekadé. Krom¢ analyzy soucasnych tendenci se v textu zabyvam
specifiky 3D digitalni animace, co ji definuje a jak se 1isi od ostatnich animacnich technik.
Na toto téma navazuji kapitolami o animacnich principech, které pfedchozi kapitoly rozviji
a obohacuji o dal$i uvahy. Krom¢ tvah by mély zminéné kapitoly nabidnout zékladni
prehled o tom, jak funguje technologie 3D animace, a dat nahlédnout do jeji problematiky.
Praktickd ¢ast prace se vénuje diplomovému filmu Soulmates, ktery je rovnéz vytvoren

technikou 3D digitalni animace.

Text je urcen animatortim, at’ uz 3D digitdlnim, tak 1 ostatnim. V préaci je dostatek
informaci 1 pro ty, ktefi s 3D digitalni animaci zkuSenosti nemaji. Z urceni textu také vyplyva
prace s anglickymi pojmy. Pojmy jsou pieloZeny, popiipadé vysvétleny. Ustalené pojmy
vSeobecné znamé mezi animatory jsou ale ponechany v ptivodnim znéni. To se tyka hlavné

12 Disneyho principti.

Informace piejimam z klasické literatury pro animatory jako je The Animator's
Survival Kit[3], The Illusion of Life: Disney Animation[4] nebo Acting for Animators[2].
Tato literatura mi pomaha stanovit hodnotici kritéria pro analyzovani filmid. Déle se snazim
cerpat informace piednich svétovych studii, napiiklad skrz ¢lanky Johna Lassetera[6][7].
Mimo zdroje se opirdm 1 o vlastni zkuSenost s charakterovou 3D animaci a lektorskou

¢innosti.

' CGI - Computer-generated imagery (pocitatové generovany obraz)
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I. TEORETICKA CAST
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1 SPECIFIKA 3D DIGITALNI ANIMACE

Tato kapitola nas obecné seznamuje s 3D digitalni animaci, abychom byli schopni rozumét

technologii a chapat kontext prace.
1.1 Technologie

1.1.1  Rig

Ve 3D digitalni animaci animujeme s jiz vytvofenym charakterem, ktery se oznacuje
jako rig. Rigem nazyvame charakter pfipraveny k animaci. Skldda se primarné¢ z modelu,
kostry a ovladact. Rigy mohou mit méné nebo vice moznosti ovladani a tim dokaZzou
animatorovi zjednodusit nebo zrychlit praci. Na kvalité rigu také zavisi kvalita animace.
Spatny rig dokaze animatorovi schopnosti znaéné limitovat, naopak nadstandartni mu maze

oteviit Siroké pole moznosti, jak s postavou pracovat.

Obr. 1 V levo je rig s barevnymi ovladaci a vpravo samotné ovladace, které slouzi k
animovani

vvvvv

(forward kinematics), mizeme prelozit jako dopfedna kinematika. V jednoduchosti systém
funguje tak, ze koncetinu ovladame v zavislosti na jeji hierarchii. Nadifazen¢ kosti/ ovladace
ovlivituji podiazené a tak dale az nakonec fetézce. Tento systém je blizs§i redlnému pohybu
koncetin, ale ma svd omezeni. S FK systémem je napfiiklad velice narocné animovat
koncetiny pokud jsou v n¢jakém kontaktu s okolim (nohy kraci po zemi, ruce se opiraji

o zed atd...). Pro takové ptipady se pouziva IK systém.
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IK (Inverse kinematics) znamena v piekladu inverzni kinematika. IK ndm umoziuje
kontrolovat koncetinu od konce hierarchie a nezavisle na ni. Naptiklad ruku charakteru
ovladdme za zapésti a nohu za chodidlo. Pohyb lokte a kolena se pak dopocitava
automaticky. Diky tomu miZe konec koncetiny zistat na jednom mist€ "pfilepeny” k okoli,

zatimco celé t€lo charakteru se hybe.

FK systém IK systém

2
/ /,

%Y

Obr. 2 Vizualizace FK a IK systému. Modré kruhy oznacuji ovladace rigu, bilé casti
reprezentuji kostru.

Animatofii si mezi FK a IK mohou pfepinat a zvolit si systém, ktery vice vyhovuje
konkrétni animaci. Krom¢ FK a IK systémt disponuji rigy mnoho dalS$imi funkcemi.
Naptiklad foot roll zajistuje lepsi kontrolu kotniku, dale mame moznosti mezi sebou
propojovat a odpojovat ¢asti charakteru a mnoho dalSich. Kazda vybava i ovladéani rigu mtize

byt individualni v zavislosti na produkci a ur¢eni charakteru.
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1.1.2  Keyframe animace

Ve 3D digitdlni animaci se bavime o tzv. keyframe animaci. Keyframe animace
oznacuje zpusob animovani, kde pouzivame k vytvoieni p6z kli¢e na ¢asové ose. Charakter,
ktery se chystame animovat, ma celou fadu ovladacii, pomoci kterych s nim hybeme jako
s loutkou. Kazdy ovlada¢ pak klicujeme na urcitém misté a v ur€itém case. Jednoduse to
znamena, ze softwaru sdélime, kam a kdy ma ovlada¢ umistit.

John Lasseter, americky rezisér, scendrista, producent a animdtor je spoluzakladatelem
uvedl: , Na zacatku se zda, ze keyframes (klicové snimky) jsou stejné v klasické animaci jako
v 3D digitalni. Je v tom ale mirny rozdil, a proto by se mélo k 3D digitdalni animaci
pristupovat jinak. V klasické kreslené animaci pracujete nejdrive na zakladnich pozach,
kreslite pozy celé postavy, takze casovani a herectvi mohou fungovat s minimem kreseb.
Kdyz jsou zakladni pozy hotové, pak se nakresli mezifaze pro dodélani akce. U pocitacové
animace jsou key framy urcité hodnoty v case, které ovladaji casti modelu a podléhaji
obvykle hierarchii. Pocitac¢ pak vypocita mezihodnoty na zakladeé spline kirivky propojujict

hodnoty Keyframii.

Obr. 3 Casova osa s Cervené vyznacenym klicem v softwaru Maya

1.1.3  Interpolace mezi kli¢i

Interpolace znamend proces odhadu neznamych hodnot mezi dvéma hodnotami
znamymi. Je také procesem vyplnovani nezndmych dat mezi dvéma daty zndmymi. Nazev
1 tyto definice mohou pusobit jako matematické ¢i fyzikalni pojmy. My se ale matematikou
ani fyzikou zabyvat nemusime, staci pochopit, co pro nés interpolace mezi kli¢i prakticky

znamena v animaci.

2 vlastni pieklad z: LASSETER, John. Tricks to Animating Characters with a Computer.
SIGGRAPH 94: keyframes [online]. 2001, 45 [cit. 2023-02-14]. Dostupné z:
https://courses.cs.washington.edu/courses/cse457/03au/misc/p45-lasseter-tricks.pdf
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Interpolace predstavuje automatické dopocitdvani mezifazi mezi zakliCovanymi pdzami.
Vyrazné tak usnadiiuje profazovéani pohybu, ale neni to tak, ze déla vétSinu prace za nas.
Pokud ma byt animace precizni, potiebujeme vétSinu mezifazi stejné rucné zaklicovat.
,, Vizualni cesta pohybu bude obecné vzato spatna a casti tela se budou protinat a prochdzet

mezi sebou. Ve vysledku je ¢asové narocné pretvaret mezifize, to je hlavni problém.””

Kazdy ovlada¢ ma matematicky zapsanou hodnotu pozice, rotace a velikosti na
3 osach X, Y a Z definujicich 3D prostor. Kdyz vytvaiime kli¢e pro ovladac, tak casto
klicujeme vSechny tyto hodnoty na vSech osach. Hodnoty se pak daji zobrazit ve kiivce,
ktera ukazuje prib¢h jejich zmény (interpolaci). Jinak feceno kiivka zobrazuje, jakym
zpisobem se ovlada¢ dostane z jedné pozice do druhé. K zobrazeni a kontrole téchto kiivek
se pouzivd Graph editor. V Graph editoru mizeme upravovat tvar kiivky a tim i prubéh

pohybu mezi zakli¢ovanymi pdzy.

rotace probiha v Case
od 0 do 24 fram0

Obr. 4 Ukazka Graph editoru v softwaru Maya. Graf zobrazuje rotaci objektu po ose Y.

3 vlastni preklad z: LASSETER, John. Principles of traditiona animation applied to 3D
computer animation. Computer Graphics, SIGGRAPH '87: 2.6 STRAIGHT AHEAD
ACTION AND POSE-TO-POSE ACTION KEYFRAMES [online]. 1987, 40[cit. 2023-02-
14]. Dostupné z:
https://courses.cs.washington.edu/courses/cse457/02au/projects/animator/lasseter.pdf
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Nejcastéji se setkame s tremi typy kiivek: Stepped (square), linear a spline.
Stepped (square)

Stupiiovand, Ctvercova kiivka, nepfedstavuje zadnou zménu hodnot mezi klici
(zadnou interpolaci). Hodnota klice ziistava stejna az do chvile, kdy se v ¢ase dostaneme na
dalsi kli¢, az v tom okamziku se hodnoty zméni. Vysledkem je sekany pohyb, kdy vidime
jen zakliCované pozice a zadné mezifaze. S touto podobou kiivky se animace chova stejné,
jako kdyz animujeme klasickou kreslenou metodou. Nedochazi ke generovani
automatickych mezifazi. Stepped kiivka se hodi napf. pti blockingu, nebo pii napodobeni

limitované animace.

Keys Tangents List Show

-

a JH:I_Arm_ShoulderFk_Ctrl

WY W

Obr. 5 Ukazka Stepped (square) kiivky v softwaru Maya

Linear

Linearni kiivka je upln€ rovna bez né€jakého zakiiveni a linearné spojuje hodnoty
mezi kli¢i. Generovany pohyb se projevuje stile stejné rychly/ konstantni. Nedochazi

k plynulému spojeni pdz, ale k linedrnim pfechodiim mezi nimi.
M G,

s Tangents List Show

a2 JH:I_Arm_ShoulderFk_Ctrl A
=

-
-
-
-
..—
:.—
-
-
-

Obr. 6 Ukazka linearni kiivky v softwaru Maya
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Spline, Bezier

Jedna se o typy kiivek, kde jsme schopni plynule ménit jejich pribéh, a tim docilit
zpomaleni a zrychleni pohybu mezi dvéma kli¢i. Zména mezi hodnotami uz neprobiha
konstantné, ale vytvari plynulé spojeni pdz. Kdyz sledujeme pritb¢h kiivky, tak na zacatku
zustava u hodnot prvniho kli¢e (pomaly pohyb), pak prudce méni smér ke druhému klici
(rychly pohyb) a na konci se zase del$i dobu drzi hodnot druhého klice (opét zpomaleni).

Finalni animace vyuzivé ve vétsing piipadl tuto interpolaci.

s Keys Tangents

v

5 B oF JH:I_Arm_ShoulderFk_Ctrl

-

-
-
-
-
[
.-
-
-
-

Obr. 7 Ukazka spline kiivky v softwaru Maya

1.2 Standardni postup prace u charakterové animace

1.2.1 Priprava

Stejné tak, jako u ostatnich animac¢nich technik, v§e za¢ina u ptiprav. V profesionalni
praxi maji animatofi pfed animovanim k dispozici storyboard a animatik. Z animatiku
ziskavaji prvni pfedstavu o podob& animace. Nésleduje nahravani nebo hledani redlnych

referenci, o které se v priibé¢hu animovani mohou opfit.

122 Layout/ Previs

Predstavuje prvni rozvrzeni charaktert v prostoru a Case. V této fazi se fesi hlavné
kamera, jeji pohyb a pohyb elementii v obraze. Ziskavame prvni na¢asovani zabéru a prehled
o jeho délce. Dulezitd je kompozice, prostor a hruba akce. Layout/ previs artista byva
samostatnad specializovana profese, kterd by mohla byt v hraném filmu pfirovnana

k hlavnimu kameramanovi.
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1.23  Blocking

Pti blokovani se jiz za¢indme bavit o animaci. Vytvareji se klicové pozy a mezifaze.
Vypotadavame se s timmingem, spacingem a ziskdvame zékladni pfedstavu o animaci.
Casto se pii blockingu pracuje bez interpolace mezi kli¢i (stepped /square kiivka). Pohyb je
sekany, diky tomu se muizeme soustfedit jen na samotné pozy, a ne na automaticky
dopocitané mezifaze, které jsou v tomto stadiu vétSinou chybné. Po hotovém blockingu se
prevadi interpolace mezi kli¢i na linear a bezier. Ze sekané podoby se dostdvame k plynulé

animaci.

1.24 Animace

Po blockingu se u animace se musi ladit pribéh kiivek v Graph editoru. Resi se jejich
podoba tak, aby pfechody mezi fizemi byly co nejCistsi, a takové jaké opravdu chceme.

Znovu se nam trochu zméni timming a je tieba pfidavat dal$i mezifaze a detaily.

Polishing neboli zahlazovani predstavuje posledni stadium animace. Zacistuji se
pohyby, pfidavaji se overlapping (piesahujici) elementy nebo sekundarni akce. Upravuji
a dodavaji se detaily jako mrkani, jemné mezipohyby, zabyvame se zistatkovou energii,

vydrzemi atd... Po této f4zi ma jiz animace finalni podobu se vS§emi naleZitostmi.

1.3 3D digitalni animace a ostatni animac¢ni techniky.

3D digitalni animace ma mnoho spolecného 1 s ostatnimi technikami animace. Rig,
neboli pfedem ptipraveny charakter k animaci potfebujeme i1 u ploskové animace nebo stop
motionu. S digitalni ploskou sdili 3D digitalni animace dokonce stejny zpisob animovani —
keyframe animaci a interpolaci mezi kli¢i. 3D Stop motion se technice 3D digitalni animace
pfiblizuje nejvice trojrozmérnym prostorem, praci s kamerou, svétlem i samotnou konstrukci
charakteru, podobnou 3D digitdlnimu rigu. Zpiisob samotné animace je ale diametralné
odlisny. Zatimco 3D digitalni animace se ptiklani k animaci pose to pose (z p6zy do pozy),
stop motion tuto moznost nema a nezbyva mu nic jiného nez straight ahead (pfimo vpied).
Technika animace pose to pose je jednim z mala véci, ktera také propojuje kreslenou a 3D
digitalni animaci. Neberme ted’ v ivahu animacni principy obecné poplatné na animaci, ale

spiSe zplisob vytvareni postav a animovani s nimi.
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2 TENDENCE V 3D CHARAKTEROVE ANIMACI

Kapitola rozebira aplikaci 12 Disneyho principi na 3D digitalni animaci. Rozviji je
a nastifluje moznosti rozsifeni principﬁ konkrétné¢ pro danou technologii. Ve druhé casti
animovanymi filmy posledni dekady. Zabyva se sou¢asnymi styly v animaci, ale zohlediuje

1 kontext minulosti.

21 12 Disneyho principii a 3D digitalni animace

“Porozumeni 12 Disneyho principiim animace je nezbytné k produkci dobré pocitacové
animace.” *

Bez 12 Disneyho principt se v 3D pocitatové animaci neobejdeme. Jak 3D digitalni
animace pouziva tyto principy a jak ovliviiuji jeji podobu? Staci 12 principti pro komplexni

digitalni technologii?

12 Disneyho principli animace stanovuji zdkladni animac¢ni principy, které se pfi
animovani aplikuji. Tyto principy vznikly ptivodné pro klasickou kreslenou animaci. M¢ly
pfedstavovat nova pravidla a odklon od groteskni animace, ktera ve 30. letech pfevlédala na
Walta Disneyho absolvovali kurzy kresby v institutu Chouinard Art v Los Angeles.
Kresebné studie a pozorovani realného pohybu zvitat 1 lidi aplikovali do animacni produkce

a vzniklo 12 Disneyho principti.

Jeden z prvnich kratkometraznich filmi, v technologii digitalni 3D animace, ktery se
uspésné pokusil zakomponovat 12. Disneyho principti, byl “Luxo Jr”. Jedna se o ndpadity
ptib¢h s dvéma lampickami, rezirovany Johnem Lasseterem ve studiu Pixar. Pro sviij uspéch

se tento kratky film stal jednim ze symbolt studia.

* vlastni preklad z: LASSETER, John. Principles of traditiona animation applied to 3D
computer animation. Computer Graphics, SIGGRAPH '87: 1. INTRODUCTION [online].
1987, 35]cit. 2023-02-14]. Dostupné Z:
https://courses.cs.washington.edu/courses/cse457/02au/projects/animator/lasseter.pdf
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12 Disneyho principt ptedstavené v knize The Illusion of Life, Disney Animation [4]:

01. Squash and stretch

02. Anticipation

03. Staging

04. Straight ahead action and pose to pose
0S. Follow through and overlapping action
06. Arc

07. Slow in and slow out

08. Secondary action

09. Timing

10. Exaggeration

11. Solid drawing

12. Appeal

Vétsina principll je v obecné rovin€ poplatna pro 3D digitalni animaci, podivejme se
ale na rozdily v kontextu technologie. Ty se tykaji hlavné aplikace animacnich principd, ale
nékdy i jejich vyznamu. Squash and stretch, Straight ahead action and pose to pose,
Follow through and overlapping action, Arc, Slow in and slow out a Solid drawing jsou
principy, které se v kontextu 3D digitalni animace li$i. Ty zbylé jsou aplikaci i vyznamem

totozné jak ve 3D 1 v tradi¢ni kreslené animaci.

2.1.1  Squash and stretch

vvvvvv

nam davéa informace o tuhosti télesa. Squash and strech se neprojevi na hodné tuhych
télesech jako napftiklad zidle, panev nebo talif. Projevit by se ale mé&l na télesech méné
tuhych nebo na vSem z masa a kosti, jako tfeba animovany charakter. Kdyz se daji na
takovych télesech sily do pohybu, mél by se objekt natdhnout a pii zastaveni opét
zméacknout. Toto se pifi pohybu projevuje na celém téle jako celku, ale i na jeho jednotlivych

¢astech. U svall na rukou a nohou nebo v obliceji pfi kazdé zméné vyrazu.

Ve 3D digitalni animaci madme nékolik zptsobti, jak aplikovat Squash and stretch.
Nékteré jsou jednodussi, jiné pomérné komplikované. Nejjednodussi cestou, jak vytvorit
zméacknuti, nebo natdhnuti objektu, je jednoduse zvétsit, nebo zmenSit objekt napt. po ose
Y. Nesmime ho rovné€z zapomenout zmensit, nebo zvétsit po osach Z a X, aby neztratil sviyj
objem. Ne vzdy vsSak takto jednoduché zvétSovani a zmenSovani staci. U ¢asti téla, kde se
objevuje v rliznych mistech rizné tuhost se pouzivaji deformery. Deformery ptedstavuji
funkce, které umoziuji upravovat a animovat objem télesa zptisobem, ktery je pro dany
objekt nejptirozenéjsi. Deformer muze reflektovat rozdilné tuhosti télesa, specificky tvar,

nebo smér pohybu. V zavislosti na softwaru mame na vybér Siroké skaly deformert, které
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by mély pokryt vétSinu potieb. Stejné jako deformery, tak i kosti rigu ovliviiuji deformace.
Podle vlivu, ktery kosti maji na jednotlivé ¢asti modelu, se model, nebo charakter deformuje.
Kosti a deformery se vzajemné doplnuji. Pro nejrealistictéjsi ztvarnéni squash a strech se
pouziva simulace svalii pfichycena na kostie modelu. Pomoci zminénych funkci mizeme ve
3D digitalni animaci pln¢ kontrolovat squash a stretch, jak na celé postave, tak na jejich

castech, hlavné tedy v obliceji.

2.1.2  Straight ahead action and pose to pose
Tyto principy se tykaji spiSe postupu prace pii animovani.

Straight ahead, stejné jako v jinych animacnich technikéch, nenabizi tolik kontroly
timmingu a animace. Tim, ze se technika Straight ahead (pfimo vpied) animuje bez
klicovych pdz, je t&€z8i udrzet nad ni kontrolu. John Lasseter uvadi, Ze se hodi spiSe pro
spontanni projevy.[6] Isaac Kerlow tento princip zmifuje v kontextu 3D rotoskopie (motion
capture), kde se pohyb zaznamenava, tak jak jde v redlném cCase za sebou, tedy straight

ahead.[1]

Pose to pose predstavuje v 3D charakterové animaci princip mnohem pouZivangjsi
a pro samotnou techniku 1 vyhodnéjsi. Standartni animac¢ni postup ve 3D digitalni animaci
zahrnuje, jak jiz vime, blocking. Blocking je vytvareni klicovych p6z nezbytnych k uplatnéni
principu pose to pose. V dalsi fazi se pak software mezi zakliCovanymi pézami postara

o plynuly pfechod mezi nimi pomoci kiivek definujicich priitbéh pohybu.

Dalsi postup, ktery se nabizi zminit je layer by layer. Hodn¢ toho sdili s technikou
pose to pose v kreslené animaci. Jedné se o pfistup, kdy neklicujeme celou postavu pro
vytvoreni klicovych poz, ale klicujeme nejprve hlavni ovladace rigu a pak postupujeme
podle hierarchie az nakonec fetézce. Ne vSechny ovladace maji klicové pdzy, nékteré jich
maji méné a jiné vice. Tento postup se mize hodit pro rizné zacyklené animace chlize, béhu

nebo v kombinaci s klasickym blockingem.

2.1.3  Follow through and overlapping action

Anticipace je pfiprava na zacatek akce, tento princip mizeme vnimat jako pfipravu
na ukonceni akce a jeji ukonceni. Ne vSechny ¢asti objektu nebo postavy se hybou najednou.
Vzdy je jedna ¢ast vedouci a nasledovand pohybem dalSich elementd. Naptiklad u chiize
postavy jdou dopiedu nejprve boky, pak néasleduje hrud’, ramena a ruce. Elementy follow

v Vv

throught jsou vzdy pomalej$i neZ vedouci ¢ast. Cim jsou t8Z§i, tim jsou pomalejsi a naopak.
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Overlapping, neboli pfesah pohybu téchto elementil, se pak zastavuje pozdéji nez vedouci
¢ast. Tyto principy pomahaji propojovat holé pdzy v jednu akci, zddny pohyb se v realité

ned¢je presné najednou.

Ve 3D digitalni animaci mdme moznost krom¢ ru¢niho animovani téchto elementi
pouzit nejriiznéj$i dynamické simulace, které dohrdvaji naptiklad hlavni pohyb téla
charakteru. To se muze tykat usi nebo ocasu zvifat. Krom¢ zminénych piikladl se Casto
simuluji vlasy, srst, obleceni a latky. Simulace automaticky vytvareji princip Follow through
and overlapping action. V tomto principu dokazou softwary ulehcit praci, ne vzdy je ale

jednoduché dostat simulace pod kontrolu, nebo stylizovat jeji chovani.

214 Arc

Princip, podle kterého by méla byt vizualni cesta akce mezi klicovymi pdzami
popsana obloukem. Oblouk je nejpfirozenéjsi a nejuspornéjsi trajektorii, po které se objekt,
télo, koncetiny atd.., ptesouvaji z jedné pozice do druhé. Ve vétsiné 3D pocitacovych
softwarech ur€enych pro animaci ovlivituje cestu akce stejnd kiivka, kterda ovliviluje
1 zpomaleni a zrychleni mezi kli¢ovymi pdzami. Jak jiz vime, tak kazd4 osa pozice, rotace
a velikosti ma svou vlastni kiivku. Pfedstavme si klasické animac¢ni cviceni: skakajici micek.
Micek skace pres format obrazu az na jeho konec, kde s ibytkem energie zastavi. Animace
micku je vytvorena na dvou osach pozice Z a Y. Osa Z zajistuje pohyb zleva doprava

a Y pohyb nahoru a dolu. V tomto ptipad¢ bude kiivka pohybu na ose Y shodna i s cestou

akce micku a my ji miiZzeme napiimo kontrolovat a upravovat v Graph editoru.

Obr. 8 Zelena kiivka zobrazuje pohyb micku po ose Y
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Softwary také nabizi tzv. “motion path” funkci, kterd ndm zobrazuje cestu akce

zvoleného ovladace nebo objektu pfimo v obraze. Pomoci motion path hned vidime, zda se

charakter, nebo jeho koncetiny pohybuji po trajektorii oblouku nebo nikoliv.

Obr. 10 Motion path zobrazujici trajektorii pohybu micku v softwaru Maya

Obr. 9 Motion path mimo jiné pomize odhalit, kdyZ se objekt nepohybuje po oblouku
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Jak jiz vime, z ptedchozi kapitoly, I Specifika 3D digitalni animace, FK systém
vytvaii prirozeny pohyb koncetin. Koncetinu ovladdme jen pomoci rotaci v zavislosti na
hierarchii ovladaci. Coz naptiklad u ruky znamena, ze se hybe stejnym zplisobem, jak by se
hybala v realité. Trajektorie pohybu mezi klicovymi pézami pak p&kné sleduje oblouk. FK
k tomu, Ze koncetinu (opé€t napt. ruku) ovladame v tomto ptipadé za zapésti a pohyb lokte
se dopocitdva automaticky, je mnohem t¢z8i udrzet trajektorii pohybu zapésti i lokte pod

kontrolou. Casto situace vyZzaduje ruéné vytvoiit mnoho mezifazi ruky tak, aby trajektorie

pohybu sledovala oblouk. K tomu mlze pomoci jiz zmiiovany motion path.

Obr. 11 Animace IK ruky je vytvofena na dvou kli¢ich. Vlevo je trajektorie pohybu
pfimocara. Vpravo jsou vytvoiené dalSi mezifaze, aby ruka sledovala trajektorii oblouku.

2.1.5 Slow in and slow out

Plynulé zrychleni a zpomaleni by se mé¢lo projevit pii kazdém zacatku a konci
pohybu. Kazdy objekt potiebuje cas na ziskani energie a pak i na jeji zastaveni. V zavislosti
na vaze objektu a na silach, které na néj ptsobi, se zpomaleni a zrychleni projevi bud’ vice
¢1 méng. S timto principem, vlastné 1 fyzikalnim zakonem, softwary mohou jiz piedem
pocitat. Interpolace mezi kli¢i mize byt ve vychozim stavu nastavend tak, Ze objekt ze
zakli¢ované pozice plynule zrychli a nasledné zpomali do dalsi zaklicované pozice. Tuto
interpolaci zajist'uji nejcastéji kiivky typu Spline nebo Bezier. Prab¢h a tvar kiivky ovliviiuje

zrychleni a zpomaleni objektu.
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U principu Arc jsem zminoval cvi¢eni s mickem a kiivky po osach Y a Z. Ty samé kiivky

ovliviuji zrychleni a zpomaleni micku, stejné tak jako trajektorii pohybu.

Obr. 12 Zelena kiivka zobrazuje pohyb micku po ose Y a modra po ose Z.

Cim je modra kiivka strm&;jsi, tim je pohyb zleva doprava rychle;jsi.
2.1.6  Solid drawing

Solid drawing (precizni kresba) pifedstavuje princip Cisté pro kreslenou animaci.
V ramci 3D digitalni animace ho ale miizeme chapat jako precizni rig, kvalitni pdzy, nebo
dobré sviceni. Kvalita rigu dokdze hodné ovlivnit kvalitu animace i podobu siluet.
Nezéadouci deformace, nebo pfilisSna ztuhlost miize byt vinou praveé nedostatecné dobrého
rigu. U kli€ovych p6z bychom se mohli zaméfit na ptiliSnou symetri¢nost, kterou je dobré
narusSovat. Typické pro ni je “zdvojovani”, kdy napt. jedna ruka d€la presné to samé jako ta
druha a podobné. M¢li bychom se také vyvarovat ptilisné strnulosti pozy, prstii a obliceje.
VétSina téchto neduhtt miize vychézet ze zakladni pdzy rigu, vyznacujici se stati¢nosti
a symetri¢nosti. Svétlo by se pak mélo postarat o jasnou Citelnost siluety, dostatecnou

plasticitu a podpoteni emoci.
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2.2 DalSich 6 principi podle Kerlowa

12 principt Disneyho animace vzniklo ve 30. letech minulého stoleti. Od té doby se
animacni techniky a cela produkce animace vyrazn¢ zménila. Dominantnim stylem
pouzivanym ve 30. letech byla ru¢né kreslend animace. Rada animacnich technik
a technologii jesté nebyla fadné vyvinuta. Naptiklad prace s kamerou a osvétlenim byly
znacn¢ omezené. Procedurdlni nastroje neexistovaly. Pfitom nové prvky zna¢né ovliviuji
podobu samotné animace. V tomto kontextu bychom mohli pfemyslet nad novymi
anima¢nimi principy, které bychom ke stavajicim pfidali. Podle Isaaca Kerlowa [1]

je zamysleni se ohledné ptidani novych principt ukol urc¢eny pro nas vsechny.

Nabizi se mimo jiné zminit knihu Drawn to Life [4], kde Walt Stanchfield rozsituje 12
principt na 28 komplexnéjSich principl. Existuje také LMA (Laban Movement Analysis)
metoda a jazyk pro popis, vizualizaci, interpretaci a dokumentaci lidského pohybu. Zminéné
prace se jesté komplexnéji zabyvaji analyzou animace a pohybu téla obecné, vratme se ale

k problematice 3D digitalni animace.

Isaac Kerlow navrhuje 6 novych principl spjatych s 3D digitalni animaci [1]:
Limitovana animace

Kinematografie

Animace tvare

Vizualni styling

Prolnuti pohybu

Animace Fizené uzivatelem

2.21 Limitovana animace

Kreativni styl animace, ktery byl dlouhou dobu povazovan za jeji méné vyznamnou
formu pro neschopnost vytvofit plynuly pohyb. V pribéhu doby se z ni stala soucést
expresivniho a vyrazného stylu pouzivaného studiem Hanna Barbera, v anime, nebo
nejruzngjsi aktudlni tvorbe. I kdyz v soucasnosti prevlada v 3D digitalni animaci plynuly
pohyb, cozZ se spolu se zmiflovanou interpolaci mezi kli¢i nabizi, objevuji se 1 nové piistupy

vyuzivajici limitovanou animaci.
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222 Kinematografie

Digitalni 3D animace nabizi neomezenou praci s kamerou, svétlem i stiihem.
Umoznuje ndam mnohem Iépe pouzivat jazyk kinematografie a vypravét piibéh kromée
animace postavy tfeba animaci kamery, svétlem nebo nelinedrnim stifihem.
“Kinematografie a editace jsou klicovymi slozkami pocitacové animace a nelze je tudiz

povazovat za néjaké dodatecné ndpady nebo otroky daného vystoupeni” >

2.2.3 Animace tvare

Digitalni pocitacova animace nabizi mnohem vét§i moznosti v ovladani a animaci
obliceje nez kterakoliv jina animacni technika. Jemné pohyby o¢i, o¢nich vic¢ek a nejmensich
svali v obli¢eji mohou vyniknout diky pifesnosti a moznostem technologie. Animace

takového obliceje mize pak vyzadovat detailngjsi praci nez v jinych animacnich technikach.

2.2.4 Vizualni styling

V ostatnich animac¢nich technikach casto vidime finalni vzhled animace, tak jak bude
ve filmu, pfimo pfi animaci. To nemusi u 3D digitalni animace vzdy platit, proto mize byt
vhodné se zamyslet nad principem vizualniho stylu. Je potieba brat v uvahu jaka stylizace,
simulace, svétlo a vytvarna feSeni se aplikuji na postavu. Vizuélni styl miiZze celou produkci
zkomplikovat, nebo vyzadovat individudlni ptistup k rigiim, modeliim i renderu. Vse souvisi

s podobou animace, a na to bychom m¢li brat ztetel.

225 Prolnuti pohybu

V dnes$ni dobé se daji snadno prolinat pohyby ziskané z riznych zdroji, nebo
v jednom pohybu zkombinovat vice animacnich technik. Prolnout se d4 naptiklad pohyb
zivého herce s pohybem animovanym pomoci motion capture a kombinace keyframe

animace.

3 In: Mistrovstvi 3D animace: [ovladnéte techniky profesionalnich filmovych tviircti!]. Brno:
Computer Press, 2011, s. 322. Mistrovstvi. ISBN 978-80-251-2717-9.
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Digitalni animace se daji hybridn¢ kombinovat s proceduralni animaci, ktera vychazi
z védeckych simulaci plisobeni sily a gravitace. Takové anima¢ni kombinace se mohou
pouzit naptiklad ve hrach, kde postava ma zakladni animaci vytvofenou technikou motion
capture, nebo rucn¢ animatorem. Kdyz ma pak postava rychle a ndhodné reagovat na
podnéty ve hie nebo ovladani hrace, zapoji se do akce i proceduralni animace a fyzika. Ta
se muze postarat o plynulejSimi prechody mezi anima¢nimi cykly, nebo o ztratu stability

postavy a pad.

2.2.6 Animace rizené uzivatelem

Tento animacni princip se tyka opét hlavné herniho primyslu. Ve hrach jsou animace
vytvafené v zacykleni, které se dokéze plynule rozvétvit do dalSich animaci. Postava tim
padem muze plynule ptejit z béhu do chiize, skoku a podobné¢. Hladké ptechody mezi cykly
jsou zajisténé spravnym zacyklenim animace, prolnutim herniho enginu, poptipadé
proceduralni animaci. Pro tuto kapitolu je ale dulezité to, ze uzivatel nebo hra¢ si sam tidi
animaci. Vznika tim velkd vyzva k vytvoreni Siroké Skaly na sob& nezavislych hereckych

akci, pomoci kterych si mize hra¢ vytvofit vlastni souslednost animaci, tedy vlastni pfib¢h.
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2.3 Soucasné tendence

V této kapitole se snazim vysledovat soucasné tendence a trendy v charakterové animaci,
jak se vyviji, proméiuji, co reflektuji, nebo kam smétuji a z jakého diivodu. Tabulka nize
Obdobi vzniku téchto filmi je od r. 1995 (1. celovecerni 3D pocitatoveé animovany film 7oy
story®) do roku 2022. Analyzovat budu primarné tendence v charakterové animaci posledni

dekady, tedy v soucasnéjsi tvorbé. Starsi dila slouZi jako ohlédnuti se zpét a pochopeni toho,

co urcovalo smér a predchazelo soucasnym tendencim.

vvvvvv

animovanych filmi z Box Office Mojo 2022 [12].

vvvvvv

Title (ndzev) Lifetime Gross |[Release Date |Animation studio
(domaci zisk) (datum (animacéni studia)
vydani)
1. Incredibles 2 5608,581,744 Jun 15, 2018
2. [The Lion King $543,638,043  ul 19, 2019
3. Finding Dory 5486,295,561 Jun 17, 2016
4. [Shrek 2 $441,226,247 May 19,
2004
5. Toy Story 4 5434,038,008 Jun 21, 2019
6. [Toy Story 3 $415,004,880  [Jun 18, 2010
7.  [Frozen $400,738,009  [Nov 22, 2013
3. Minions: The Rise of Gru 369,695,210 ul 1, 2022
9.  [The Secret Life of Pets 368,384,330 lul 8, 2016
10. |Despicable Me 2 5368,065,385 Uul 3, 2013
11. |Inside Out $356,461,711 Jun 19, 2015

¢ Toy Story [film]. Directed by John Lasseter. USA: Pixar, Disney, 1995.
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12. [Zootopia $341,268,248 Mar 4, 2016
13.  [Finding Nemo $339,714,978  [May 30,
2003
14. |Minions 5336,045,770 Jul 10, 2015
15. [Shrek the Third $322,719,944 May 18,
2007
16. |Up $293,004,164 May 29,
2009
17. [The Grinch $270,620,950 Nov 9, 2018
18. [Sing 5270,395,425 Dec 21, 2016
19. |Monsters University 5268,492,764 Jun 21, 2013
20. [Shrek $267,665,011 May 16,
2001
21. |Despicable Me 3 $264,624,300 Jun 30, 2017
22. [The Incredibles 5261,441,092 Nov 5, 2004
23. [The Lego Movie $257,760,692 Feb 7, 2014
24. [Monsters, Inc. $255,873,250 Nov 2, 2001
25. |Despicable Me $251,513,985 Jul 9, 2010
26. [Moana 5248,757,044 Nov 23, 2016
27. [Toy Story?2 245,852,179 Nov 19, 1999
28. [Cars $244,082,982 Jun 9, 2006
29. [Shrek Forever After 5238,736,787 May 21,
2010
30. |Brave 5237,283,207 Jun 22, 2012
31. |WALLE 5223,808,164  [lun 27,2008
32. |[BigHero6 5222,527,828  |Nov 7, 2014
33. |How to Train Your Dragon 5217,581,231 Mar 26, 2010
34. |Madagascar 3 5216,391,482  [lun 8, 2012
35. [Kung Fu Panda 5215,434,591 Jun 6, 2008
36. [The Lorax 5214,030,500 Mar 2, 2012
37. |Coco 5210,460,015 Nov 22, 2017
38. |Ratatouille 5206,445,654 Jun 29, 2007

Illumination
Entertainment
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39. |Ralph Breaks the Internet 5201,091,711 Nov 21, 2018
40. [Tangled 5200,821,936 Nov 24, 2010
41. |Monsters vs. Aliens 5198,351,526 Mar 27, 2009
42. |Happy Feet $198,000,317 Nov 17, 2006

43. |lce Age: Dawn of the Dinosaurs  [$196,573,705 Jul 1, 2009  [Blue Sky Studios
44. |lce Age: The Meltdown 5195,330,621 Mar 31, 2006 |Blue Sky Studios

45. |Madagascar $193,595,521 May 27,
2005
46. [Toy Story 5191,796,233 Nov 22, 1995
47. |Cars 2 5191,452,396 Jun 24, 2011
48. |Spider-Man: Into the Spider- $190,241,310 Dec 14, 2018
Verse

49.  [Wreck-It Ralph 5189,422,889 Nov 2, 2012
50. [The Croods 5187,168,425 Mar 22, 2013

vvvvvv

23.1  Toy Story’ aneb, co piedchizelo sou¢asnym trendim

Nez se zacneme zabyvat soucasnymi trendy, ohlédnéme se na to, co jim pfedchdzelo
a urcovalo jejich smér. VSechny 4 dily 7oy Story se umistily mezi 50 komeréné
studii pro historii 3D digitalnich animovanych film{i, nAm mohou pifehledné demonstrovat
vyvoj a proménu charakterové animace naptic casem. Toy Story (1995) byl prvni celovecerni
3D digitaln¢ animovany film. Stal se prukopnikem a inspiraci pro dalsi studia. Dilo je idealni
pro pozorovani problematiky 3D charakterovd animace, s kterou se technologie potykala

a dodnes castecné potyka.

7 Toy Story [film]. Directed by John Lasseter. USA: Pixar, Disney, 1995.
Toy Story 2 [film]. Directed by Ash Brannon, John Lasseter, Lee Unkrich. USA: Pixar,
Disney, 1999.
Toy Story 3[film]. Directed by Lee Unkrich. USA: Pixar, Disney, 2010.
Toy Story 4[film]. Directed by Josh Cooley. USA: Pixar, Disney, 2019.
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Toy Story byl vzhledem k technologii dobfe zvoleny ptib&h. Prostfedi i postavy
(hracky) nedaji tolik vyniknout nedokonalostem tehdejsi pocitacové technologie. To plati
1 pro charakterovou animaci, ktera svou nedokonalost mohla ¢astecné skryt za stylizovany
pohyb hracek. Hracky se Casto hybou tak, jako by si s nimi hrali déti. To vede k tomu, Ze
jsme ochotni pfijmout i pohyb, ktery ma technické nedostatky. Je trochu ztuhly, nebo

cukavy.

Studio Pixar v cele s Johnem Lasseterem vychazelo pfi animaci 7oy Story
1 pfedchozich kratkych filml z principt klasické kreslené disneyovské animace. Pravé tyto
principy pomohly pozvednout Grovenn 3D charakterové animace t¢ doby. Bohuzel jen
prevzeti téchto principi do 3D technologie nestadilo. Az roky zkusSenosti a vylepSovani

nového média ptinesly podobu charakterové animace tak, jak ji zndme dnes.

Pti bliz8i analyze charakterové animace v Toy Story miizeme zaznamenat nékolik
rysu, které by v klasické animaci mozna fungovaly, ale ve 3D digitalni animaci ponékud
vyénivaji. Zminit mizeme rizné detaily, které zlstavaji ve statické podobé a nejsou
roz-animované. Nejvice si to miiZeme v§imnout naptiklad u prsti postav. Ty maji tendenci
zUstavat ve statické pozici pii pohybech, nebo jsou vSechny stejné vyrovnané s pravidelnymi
rozestupy. Prsty pak ptisobi ztuhle a nepfirozen€, pfipominaji vychozi pozici rigu. V kreslené
animaci, kde je kazdy frame nakresleny, a tim padem pod kontrolou animéatora, bychom
podobny tkaz asi nenasli. U 3D digitalni animace se muze lehce stat, Ze animator zapomene
rozpohybovat n¢které detaily, které pak ziistanou ve vychozi pozici. V kreslené animaci také
tolik nevadi vydrZe nebo absence animace nékterych detaild. V ramci techniky to plisobi
vice pfirozené nez ve 3D digitalni animaci. 3D digitalni animace je vice pfesna, popisnéj$i
a detailngjsi v obraze. Kvili tomu absence detailli, nebo zanechdni nékterych casti postavy
ve vychozi pozici plisobi mnohem vice uméle, strnule, nebo nepfirozené. Zkratka toho 3D

digitalni animace snese mnohem méné nez ta klasicka kreslena.

Dalsi zménou oproti klasickym technikam animace, byl zptisob ovladéani postav. Rig,
jak jiz vime, mé ovladace, které ndm umoziuji charakter rozhybat. ZkuSenost s timto
zptisobem ovladani byla pro animatory taktéZ nova. S tim souvisi dalSi problémy, které
muzeme ve filmu pozorovat. Pohyby postav nejsou vzdy dostatecné jednotné nebo
propojené. Animace muze vypadat napiiklad tak, ze se otac¢i hlava, pfida se i1 otacCeni téla,
ale nez t¢lo zastavi, hlava zmrzne ve statickém pohybu. Animace na riiznych ovladacich pak
nepusobi vzdy jako jeden konzistentni plynuly pohyb. Podobny problém nastava, kdyz

néjaka z postav zvedne napiiklad ruku, ale rameno a vrchni ¢ést trupu na tento pohyb uz
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nereaguji a zustavaji ve vychozi pozici. Jinak feceno, animator animoval jen pohyb ovladace
ruky, ale uz neanimoval ovlada¢ ramena a trupu. To vSechno byly problémy spojené
s nedostatkem zkuSenosti ohledné prace s ovladaci a interpolaci mezi kli¢i. Tyto zkuSenosti

jsou bohuzel nepienositelné z klasické kreslené animace a bylo tfeba je vypilovat. V dalSich

dilech Toy Story tyto nedostatky rychle vymizely.

5

Obr. 13 Vlevo je pastytka z niho dilu Toy Story, jeji ruka zlistava ve vychozi pozici

bez jemnéjsi animace prsti. Vpravo vidime pastyiku z Toy Story 2, jeji prsty jsou jiz

vvvvvv

Dal$im a vétSim problémem charakterové 3D animace Toy Story byly pochopitelné
technologické limitace rigu. Rigy mély mnohem omezenéjsi moznosti ovladani a méné
funkci. Zadné squash and strech ovladate, méné kosti, nebo absence IK ovlada¢i. Bez IK

ovladact je obtiZzné udrZet koncetiny “pfilepené” na jednom misté. Bez nich se musi takovy

pohyb ru¢né opravovat a je velice tézké se vyhnout obcasnému cukani.

Obr. 14 Ukazka obtiznosti animace bez IK. Ruka neziistava ,,ptilepena“ na jednom misté.
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Deformace v ohybu koncetin jsou dal§imi problematickymi ¢astmi, jejiz feSeni bylo
omezené a nevypadalo vzdy ptirozen€. Animatoii tak nékdy nemohli vytvoftit pozy, které by
byly idedlni. Nemohli jit tolik do extrému, ale spiSe se spokojit se skromn¢j$Simi pozami.
Problém se tyka hlavné koncetin z “jednoho kusu” homogenné spojenych s télem, kde se
nevyhneme deformacnim zénam v ohybu. Je to tedy problém hlavné u lidskych postav
a charakter designu hracek se zdarn¢€ vyhyba. Hracky maji koncetiny Casto sestavené z dilu,

takze se jejich ohyby nemusi deformovat. Woody ma sice koncetiny “z jednoho kusu”, ale

v mistech ohybu jsou zplo§téné, ¢imz se rovnéZz vyvaruje objemovym deformacim.

ey =S e e - - —

Obr. 15 Postava vlevo Woody ma zplosténé ohyby koncetin. Buzz Raket’dk vpravo je
poskladany z na sob¢ nezavislych ¢asti.

24
Mrwe

vvvvvv

s pfiznanymi vi¢ky a z vice €asti poskladanymi obliceji. Dfive zmiflovana nepropojenost,
nesjednocenost pohybu v téle, se projevuje 1 ve tvarich, kde je jesté citelnéjsi. Jednotlivé
Casti obliceje by se nemély hybat samostatné, ale vzdy v kontextu dalSich 1 nepfimo

ovladanych svali na obliceji.
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Dal8im velkym tématem jsou oci a zornicky, zde se 3D animace v mnohém lisi od klasické
kreslené. V kreslené animaci ndm mohou zorni¢ky “zmrznout” na delsi Cas, aniz by to
narus$ilo Zivost postavy. Ve 3D digitdlni animaci, pravé kvili vét§i popisnosti a pfesnosti
obrazu, zaznamename zamrznuti o¢i 1 obli¢eje mnohem rychleji a zaéneme ho vnimat jako
“mrtvy”. Z tohoto divodu je zapotiebi animovat jemné cukdni zornicek a vénovat se

detailim v této oblasti s vétsi pozornosti.

Obr. 16 Vlevo ukazka sloZzeného obliceje z vice ¢asti a vpravo lidsky jednotny oblicej

Zminénd analyza nam dava predstavu o problémech, s kterymi se obecné ranna 3D
digitalni animace potykala. Byla to urcitd nezkusenost s novym médiem a technické limitace.
Vizudl i animace, pfesto, ze prinesly mnoho nového, ptsobily do jisté miry vice uméle
a nepfirozené¢ nez ostatni techniky animace, které nebyly generované pocitacem. Mozna
prave z tohoto faktu prameni Gsili konkurovat a pfiblizovat se klasickym technikdm animace.
Snahy byt realisti¢téjSi v pohybu i ve vizudlu a autenticky ptfedat emoce divdkovi. Snahy,
které se Casem prelivaji do né¢eho, co nazyvam jako estetiku Pixarovské a disneyovské

animace.
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233 [Estetika Pixarovské a disneyovské animace

L4

Studio Disney animation za své nejslavnéjsi éry 30. let vytvorilo v klasické animaci
vytvarny i animacni styl, ktery dokazal predat autentické emoce, realn€jsi pohyb a estetickou
formu, kterou mainstreamové publikum viele piijalo. Stanovenim dvanacti animacnich
principti pak polozilo zaklady animace, na kterych se stavi do dnes v riznych animacnich
stylech.

Pixar, jako prvni velky hra¢ na poli 3D digitalné¢ animovaného filmu, ptejima principy
klasické kreslené¢ animace spolu s dvanacti Disneyho animac¢nimi principy. Ve spojeni s
Disney animation pak vylepSuje a piluje animaci, kterd udavd novy standard kvality a
estetickou formu taktéz dobie pfijatelnou pro mainstreamové publikum. Obé¢ studia piispéla
ke vzniku nového standardu a estetiky ve 3D digitalni charakterové animaci. Pixarovskou
a disneyovskou estetikou nazyvam pfistup k charakterové animaci, ktery mizeme vidét

krom¢ u zminénych studii i u vétSiny analyzovanych filma.

Charakterova animace je piimo zéavisla na charakteru a ptib&éhu, ktery ovliviiuje
zasadnim zpusobem jeji podobu. Kazdy film a animace jednotlivych charaktert je tudiz
individudlni. Oprostéme se ale od animace konkrétnich postav nebo filml a zamysleme se
nad rysy charakterové animace, které jsou poplatné pro zminénou estetiku v Sirs$i mife.
Napfi¢ analyzovanymi filmy jsem vysledoval konkrétni prvky charakteristické pro estetiku

Pixarovskeé a disneyovské animace.
12 Disneyho principii a diiraz na appeal

Pouziti dvanacti Disneyho principt je zdkladnim pfedpokladem této estetiky. Snazi
se ctit vSechny principy s diirazem na appeal (libivost). Charaktery jsou Casto v atraktivnich
a libivych pozach. Klicoveé pézy jsou plastické, lakavé v silueté a vizudlné€ ptijemné. Peclive
se pracuje s line of action (linii pohybu), ktera by méla mit ladnou kiivku. Postavy se také
pro zachovani appealu tolik pfi pohybu nedeformuji, nenatahuji v obli¢eji a podobné. Pohyb

byvé vzdy hladky a plynuly, tak aby byl pfijemny a nerusivy.
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Vrrrp et

Obr. 17 Ukéazka line of action ve
filmu Inside Out (Walt Disney & Pixar Animation Studios)

Stiidmost

DalSim typickym prvkem je stfidmost a jemnost animace. Ackoliv bychom animaci
oznacili za Zivou a pestrou, pfili§ se nesetkdme s extrémnimi pdzami, obzvlast’ ve tvaii, nebo
pfehnanym pojetim 12. animacnich principii. Potlaceny overlapping, squash a strech. Jemna
anticipace, nékdy jen naznadena, jsou dal§i charakteristické rysy. Usporna je rovnéz
v gestech, klade diraz spiSe na silna gesta a pdzy, ale nepiehani to s nimi.

e

Obr. 18 Ukézka line of action a silné, piesto sttidmé pozy ve

filmu Moana (Walt Disney Animation Studios)
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Realismus a konvence

Stfidmost v animacni nadsazce, smysl pro detail a zivost ukazuji na ur€ity podil
realisti¢nosti v animaci. To bychom mohli vnimat jako dal$i charakteristicky prvek této
estetiky. Takové pojeti na sebe nestrhavad pozornost a umoziluje nam se nerusen¢ soustredit
na piibeh. Autenticky pfedavd emoce a je uvéfitelny. Pohyby jsou jasné pochopitelné
a snadno ¢itelné. S tim souvisi pouzivani riznych pohybovych vzorct, které jsou pro divaka
taktéZ rychle srozumitelné a Ccitelné. Nevyhoda téchto vzorci muze spocivat v jejich

predvidatelnosti a nedostatku autenticity.
Estetika v Case

Vyse jsem se zabyval obecnou charakterizaci estetiky. Prochédzi ale néjakymi
zménami a vyvojem? V analyzovanych filmech si estetika animace stale drzi své zasady,
nicméné zmény a vyvoj pozorovat miizeme. Casto jsou rozdily malé a na prvni pohled t&zko
rozeznatelné. Pozorujeme ale, Ze se stava postupem casu odvaznéjsi a stylizovangjsi. Pozy
1 vyrazy se objevuji extrémnéjsi, vydrze del§i a promény mezi klicovymi pézy kratsi. To

zpusobuje vEtsi rytmiCnost celé animace. Vice také pfiznava 12. Disneyho principt, které

jiz nemusi byt tolik potlacené. Zejména squash a strech, nebo anticipace.

Obr.19 Postava Woody ve Filmu Toy Story 3 (Walt Disney & Pixar Animation Studios)
prostiida béhem kratké chvile hned nékolik extrémnich kli¢ovych péz. V predchozich filmech
Toy Story bychom podobné situace nenasli.
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Obr. 21 Maui zistava ve vydrzi vyrazné del$i dobu. Film Moana (Walt Disney
Animation Studios).

J’IH I

(&

.

Obr. 22 Postava pted odchodem pry¢ vyrazné anticipuje svilj zamér nohou. Film Big

Hero 6 (Walt Disney Animation Studios).
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Obr. 23 Charakter ma pii pohybu stylizovany tvar rukou i téla do oblouku. Koncetiny se
na chvili stavaji ,,gumovymi*. Film Inside Out (Walt Disney & Pixar Animation Studios).

Vyvoj nespociva jen ve veétsi odvaznosti, ale také v dosazeni mistrovské kvality, ve
které je i pies dodrzovani urcitych pravidel ¢im dal t€zsi odhalit n¢které Dineyho principy
a konvence i kdyZ jsou v animaci pouzité. Spi¢kovi animatoti dokaZou najit dalsi a dalsi
zpisoby, jak udélat animaci zajimavou, Zivou a extrémné detailni, i tyto oblasti miZzeme

povazovat za posun estetiky a nastavovani novych standarda.

V neposledni fadé bychom méli zminit i technologicky pokrok. Zdokonalenim rigu,
pfiddnim mnoho funkci a moznosti deformace, byl umoznén i svobodnéjsi ptistup k animaci.
Ta se mlze stat vlivem vyspélejsiho rigu a vice ovladac¢ii mnohem detailnéjsi a jemné;jsi.
Nekteré elementy jako napiiklad vlasy, srst a obleceni se dnes jiz simuluji (automaticky
generuji). Tim se alespon CasteCné automatizuje animovani overlappingu a follow throught
elementil. Zaroveil moZnost téchto simulaci dokaZze zajistit, Ze na charakteru je stale néjaky
pohyb a nikdy postava nezmrzne natolik, aby zcela ztratila zivot. To mohlo také ptispéet
k odvéznosti pouziti delSich vydrzi. Technologicky pokrok také odfiltroval z velké Casti
neduhy tykajici se nepfirozenosti a umélosti. Proto se mohla tato estetika Casem trochu

odpoutat od realisticnosti, uvetitelnosti a ptiklonit se k vétsi nadséazce.
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Obr. 24 Postava si seda a nasledné zmrzne ve vydrzi. Veskera sekundarni akce a
overlapping je vytvoren simulaci oble¢eni a hmotou téla. Film Big Hero 6 (Walt Disney
Animation Studios).

Obr.25 Postava Fred na par framt zcela zamrza v pohybu téla a pohybuje se jen mimika
v obli¢eji. Film Big Hero 6 (Walt Disney Animation Studios).

Obr. 26 Simulovana srtst Jamese P. Sullivana vytvari pfileZzitosti pro sekundarni akci a
overlapping. Film Monsters University (Walt Disney & Pixar Animation Studios).
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Estetika jako takova je funk¢éni pro mainstreamové publikum. Dokaze autenticky
a libivé predavat emoce. Nestrhava na své pojeti pfili§ pozornosti, aby nekonkurovala
prib¢hu. Vyuziva urcité konvence a realisti¢nost pro rychlou a snadnou identifikaci emoci
a uvetitelnost. Studia Pixar a Disney se ve svych filmech zaslouzila o vyvoj této estetiky,
kterd ovlivnila nespocet dalSich studii a filmi. Mozna bychom mohli fici, ze se stala
uniformovanym standardem soucasné mainstreamové 3D digitalni charakterové animace.
I presto, Ze se jedna o stale aktualni zélezitost, miizeme pozorovat, Ze i tato velka studia,
ktera stala u vzniku, se od ni v poslednich letech trochu odklangji. Sice dodrzuji zékladni
pravidla této estetiky, ale objevuji se tendence animaci obohacovat o odvaznéjsi prvky, nebo
zkouset nové cesty. To miizeme vidét naptiklad ve filmech Wreck-it Ralph®, nebo The Lion
King’®, které svym pojetim vybocuji ze zminovaného stylu. O tom ale vice v dalSich

kapitolach.

Vsechny analyzované animace jsou do jist¢ miry stylizované. Otazkou je, jak
stylizované¢ a jaké ptistupy se objevuji. Stylizace a nadsdzka jsou pro charakterovou animaci
kli¢ové. Pomaha ji odlisit se od reality, kterou dnes dokézou vérné zachytit motion capture
systémy. Ozvlastiuje pohyb a podtrhdva charakteristiku nebo humor. Stylizace dokaze
1 estetizovat a zkraSlovat jinak neatraktivni pohyb, ¢i p6ézu. Spolu s nadsazkou jdou ruku
v ruce s designem postav a prostiedim. Vyrazny charakter, design a pfedimenzované
proporce mohou podpofit i extrémnost siluety nebo vyrazu v obli¢eji. Je tedy nezbytné
vnimat charakterovou animaci v kontextu s designem postav a prostiedim. Pojd'me se

podivat jaké dalsi tendence a stylizace se objevuji v analyzovanych filmech.

§ Wreck-it Ralph [film]. Directed by Rich Moore, Phil Johnston. USA: Disney, 2012.
° The Lion King [film]. Directed by Jon Favreau. USA: Disney, 2019.
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23.4 Cartoon animace

Cartoon animace neboli animacni styl, ktery se pfiblizuje klasické kreslené animaci
a grotesce. Leslie Bishko (animatorka a profesorka animace na Emily Carr Institute ve

Vancouveru) °popisuje animaéni styl, ktery vnima jako cartoon animaci[8]:

e Animovany pohyb, ktery dodrzuje animacni principy a nejlépe je realizovan pomoci

rucné kreslené animace.

e Zobrazeni postav v n¢jakém dramatickém kontextu, kde je zamérem podporovat

uvetitelné herecké vykony postav.

e Narozdil od expresionistického projevu je komedidlni.

Tento pfistup mizeme vidét predevsim u analyzovanych filmt studia Illumination,
Dream Works animation a Sony Pictures Animation. Cartoon animace je patrnd v pfehanéni

klicovych pdz, casto s charakterem karikatury. Objevuje se vice gest neZ jsme zvykli

Vvt

A%

Télo 1 koncetiny mohou byt pokroucené a deformované do absurdnich proporci, tak aby
podpofily komi¢nost. Charakter se mnohdy chova jako gumovy a bez kosti. Tyto prvky
mohou potlacit appeal. Extrémni pdzy davaji pifednost humoru pied libivosti. Fyzicky
humor, ktery bychom mohli také zatadit mezi prvky cartoonové animace appealu rovnéz
nepiispiva.

Pokud jesté zlstaneme u pdz a siluet, setkdme se se zjednoduSovanim do jednoduchych
a jasnych geometrickych tvard. V rdmci simplicity tvari se mimo jiné objevuje urcita
plochost a symetrie. To neni nic tak typického pro cartoon animaci, ale cartoon se neboji do
téchto tvarti deformovat a ménit proporce postavy, coz uz tak bézné neni. Se zvyraznénim
klicovych pdz souvisi pfehanéni animacnich principi, které nemusi byt vzdy poddajné

a nendpadné, naopak na sebe v nékterych chvilich strhavaji pozornost.

10 LinkedIn [online]. [cit. 2023-02-16]. Dostupné z:
https://www .linkedin.com/in/lbishko/?originalSubdomain=ca
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Obr. 28 Ukazka piehnané, nepiirozené siluety typické pro cartoon styl animace. Film
Lorax (Illumination Entertainment).

S

Obr. 27 Silueta zjednodusena do geometrického tvaru. Film Ja Padouch (Illumination
Entertainment).

2%

Obr. 29 Ignorace t¢ziste téla ve filmu Minions (Illumination Entertainment).
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|

Obr. 30 Postava ucitelky bojovych uméni se pohybuje velice rychle, Casto méni pozy
z framu na frame pfi ¢emzZ se v mezifazich stava jen rozmazanym flekem. Pfi uderech na
obrazku vpravo se objevuji duplicitni koncetiny. Film Minions: The Rise of Gru
(Illumination Entertainment).

Obr. 31 Vyraz v obliceji si zaklada vice na humoru nez libivosti. Film The Croods
(DreamWorks Animation).
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Timing reflektuje taktéz povahu stylu. I zde se setkdme s piehanénim, postavy
dokézou ménit své pozice témet z framu na frame. Pfi takto rychlych pohybech se charaktery
proméni ve Smouhy, nebo se jim duplikuji koncetiny. Stejné techniky jsou typické pro
kreslenou animaci, kde nahrazuji motion blur. Motion blur, neboli rozmazani pohybem, je
bézny jev v hranych filmech ale i v 3D digitalni animaci, kterd ho umi generovat. Kromég
rychlosti bychom méli zminit také vydrze. V kontextu 3D digitalni animace se setkdme spise
s tzv. “moving holdy”, neboli vydrzi s drobnym pohybem. John Lasseter v roce 2001 uved],
ze zastavenim pohybu ve 3D pocitacové animaci do zcela statick¢é vydrZe, postava
“zemie”[7]. Soucasna cartoon animace ale i tyto vydrze pouziva. Jak jsem jiz naznadil
v predchozi kapitole, technologicky pokrok posunul pocita¢ovou animaci mimo ohrozeni,
Ze by pulsobila pfili§ uméle i pfes to, Ze na chvili ztuhne. Cartoonovy timming a vydrze se,

diky témto kontrastiim, vyznacuji zna¢nou Zivosti a energicnosti.

Stylizace Cartoonu je jist¢ neotielou formou animace vyuzivajici bezlimitné
nadsazky. Umi byt sama o sobé humorna, posiluje silné emoce v ptibé¢hu a dokaze svou
prekvapivosti byt neustale atraktivni. DokaZeme si ale ptedstavit v této stylizaci cely film?
Analyzované filmy vétSinou Cartoon animaci pouZivaji jen v humornych nebo akénich
a rychlych momentech. Ve vaznych, smutnych, nebo klidnych ¢astech déje se od cartoonu
odklangji. Cartoon stylizace mtiZe pies svlij osobity styl narusit naSe vciténi se do postavy.

Je tedy zapotiebi najit rovnovahu mezi stylizaci a pojetim s kterym se divék ztotozni.

235 Spider-Man: Into the Spider-Verse ''a vliv komixu

Film Spider-Man: Into the Spider-Verse od studia Sony Pictures Animation se
v mnohém odlisuje od ostatnich analyzovanych filmt. Do animace vnasi vliv komixu a dalsi
nové prvky. Film sdm o sob€ je vizudln€ inovativni, a to sebou nese 1 nové piistupy
k animaci. Podle Joshe Beveridge, vedouciho animdtora, si pfi animaci nastavily hranice:

,, Nenapodobovat realitu a neudélat to cartoonoveé. “2

! Spider-Man: Into the Spider-Verse [film]. Directed by Bob Persichetti, Peter Ramsey,
Rodney Rothman. USA: Sony Pictures Animation, 2018.

12 vlastni pieklad z:

SARTO, Dan. Creating A Stylized Universe for Sony’s ‘Spider-Man: Into the Spider-
Verse’. Animation World Network [online]. 2018 [cit. 2023-02-16]. Dostupné z:
https://www.awn.com/animationworld/creating-stylized-universe-sonys-spider-man-
spider-verse
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Vliv komixu se projevuje nékolika zplisoby. Hlavnim prvkem je zasah do animace
2D elementy, kresbou a textem. Tyto prvky posiluji a dokresluji emoce, akci, a jsou soucasti
celkového designu. 2D Kresba zasahuje také do rozmazani pohybem, ke kterému se
pfistupuje podobné jako v cartoonové animaci. Smouhy a duplicitni geometrie se objevuji
ruén¢ dokreslené. Rychlost je podpoiena carami ve sméru pohybu a kombinaci se
Sirokouhlymi zébéry. Na tento typ zabera a animace jsme zvykli pfedev§im v anime. Vliv
komixu a anime mé& mnoho spolecného, protoze anime je zaloZeno taktéz na komixové
predloze (manga). 2D elementy, tahy tuZkou obohacuji 1 charakterovy design. Vrasky, které

vznikaji na obliceji pfi riznych vyrazech, nejsou soucdsti modelu, jsou to samostatné cary.

Tyto ¢ary pak animatofi mohli ru¢n€ animovat a docilit kresleného vzhledu.

Obr. 34 Kreslené Smouhy pohybu



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 48

Obr. 35 Nakreslené duplicitni ruce

Pojeti Frame ratu (snimkové frekvence) ve filmu podnécuje netradi¢ni uvazovani nad
charakterovou animaci. Animace vyuziva niz§iho frame ratu. I pfesto, ze film pouziva frame
rate 24fps'3, n&které jeho ¢asti jsou animované na 12fps, neboli na ,,twos* (pdza se méni
kazdy druhy frame). Tento pfistup je typicky pro kreslenou animaci nebo stop motion, v 3D
digitalni animaci se setkavame nejCastéji s tim, ze se p6za meéni kazdy frame. Beveridge

oznacuje limitovanou animaci (12fps) jako kieh¢i, vice pop-artovou[9].

Zajimavé je stfidani okamziki, kdy se pouzivéa limitovana animace a kdy klasicka
(animovand na 24fps). Stfidani frame ratu podporuje i vypravéni piib&hu. Naptiklad
v situaci, kdy se hlavni postava Miles sziva s nové nabitymi schopnosti superhrdiny. Miles
se spolu smnohem zkusengj$im Spidermanem ocitaji vnebezpeci a spoleéné utikaji.
ZkuSengj$i spiderman je animovany na 24fps a Miles jen na 12fps. Limitovand animace

Milese potrhuje Milesovu nezkuSenost a nejistotu.

13 24 frames per second (24 snimki za sekundu)
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2.3.6 Animace a hra

Herni primysl mé stale vice pfiznivcd, a to se projevuje i vuvedeném Zzebiicku
her v Big hero 6'* nebo ve filmech Wreck it Ralph'®. Pixar animation studios reflektuje
tématiku offline her ve filmech Toy Story '°a Warner Bros. nezfistavd pozadu s popularni
hrou Lego ve filmu The Lego Movie'”. Herni tématika ptinasi do animovaného filmu nové

a zajimavé prvky i v charakterové animaci.

Wreck it Ralph '%je pro Disney animation a jeho estetiku velmi netypicky. Zcela vybocuje
zklasického pojeti disneyovské a Pixarovské animace. Filmy zpracovavaji tématiku
videoher z 80. let. V druhém dilu Ralph Breaks the Internet °se d&j posouva i do soucasnosti.
Animace stylové odkazuje na staré hry a herni animaci, typickou pro zacykleny pohyb

a urcité pohybové konvence a omezeni.

Hlavni postava Ralph pochézi ze staré 8-bitové hry. Tomu odpovida i charakter jeho
pohybu. Poézy a silueta se tvaruji do pravouhlych a hranatych tvarG. Puasobi plose
a minimalisticky jako pfedloha. Vedlejsi postavy ze stejného prostfedi jako Ralph maji
animaci limitovanou, pohybuji se v jiném frame ratu. Neékteré ¢asti tél maji statické a jiné se
hybou nezavisle na téle. Postavy véetné Ralpha mohou naruSovat zakony gravitace. Jedna
z postav napftiklad kraci, vyskoci, ve vzduchu se z framu na frame otoci a pokracuje v chiizi
u které ji prokluzuji nohy. Animace potlacuje anticipaci, slow in, slow out i overlapping.
Pohyb postav je ostry a neptedvidatelny. Stejné tak, jako bychom hréli videohru, kde postava

okamzité€ reaguje na piikazy hrace.

14 Big hero 6 [film]. Directed by Don Hall, Chris Williams. USA: Disney, 2014.

15 Wreck-it Ralph [film]. Directed by Rich Moore, Phil Johnston. USA: Disney, 2012.

16 Toy Story [film]. Directed by John Lasseter. USA: Pixar, Disney, 1995.

17 The Lego Movie [film]. Directed by Phil Lord, Christopher Miller. USA: Warner Bros.,
2014.

18 Wreck-it Ralph [film]. Directed by Rich Moore, Phil Johnston. USA: Disney, 2012.

19 Ralph Breaks the Internet [film]. Directed by Rich Moore, Phil Johnston. USA: Disney,
2018.
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Obr. 36 Nekteré postavy nasleduji model pohybu starych her. Pohybuji se v zacyklenych
smyckach, které se prudce méni. Nechybi porusovani gravitace, nebo prokluzovani nohou.

Film v n&kterych ¢astech imysIné porusuje animacni principy a doslova se proti nim
obraci. Ve se ale déje v ramci piibliZzeni se stylu k herni animaci. Postavy ze starSich her
jsou vniz§im frameratu, limitované¢ animované, naopak postavy znov¢jSich her jsou
hyperrealistické. Animacni styl bere v uvahu 1 Zanr hry. V jednom filmu se pak setkame
s mnoha animacnimi pfistupy a styly. Tento svérazny ptistup podobné jako cartoon animace
se akcentuje jen v nékterych tomu vhodnych ¢astech filmu. Vazné, klidné nebo smutné

momenty jsou zna¢né umirnéné a blizi se disneyovské a Pixarovské estetice.
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The Lego Movie *°zpracovava téma populdrni détské hry Lego. Zpisob pojeti filmu
1 animace odrazi skutecnost, jak si déti hraji s legem. Podobny pfistup mtizeme vidét i u Toy

Story, u ngj se ale nesetkdme s takovou radikalnosti.

Animace je v prvni fad¢ limitovana designem postav. Rig sloZen z jednotlivych ¢asti
figurky, reflektuje redlnou lego postavickou. Lokty a kolena jsou nehybna a hlava se otaci
pouze po jedné ose. Obli¢ej] ma podobu ploché kresby na hlavé. Moznosti herectvi jsou
znacn¢ omezené, omezenost kompenzuje velkéd nadsazka pohybu. Opét se objevuje ignorace

WV

gravitace a t&zisté t¢la, pdzy jsou prehnané a absurdni.

Na prvni pohled se mize zdat, ze se jednd o limitovanou animaci. Pfi bliz§im
zkoumani ale zjistime, ze pdza se méni kazdy frame. Tento zvlastni dojem je zplisobeny
¢astecnou absenci Slow in, Slow out a nékdy i anticipace. Absence téchto 1 dalSich
animacnich principt zplisobuje, Ze se pohyb zda cukavy a t€kavy. Nestihame se na néj vzdy
pfipravit nebo si vSimnout, ze skoncil. DelSi a zcela statické vydrze nam ale daji cas
podle Leslie Bishko: Anticipation, Squash and Stretch, Follow Through a Overlapping staci

k podpoteni zivosti, uvétitelnosti a charakterizaci[8].

Obr. 38 Ukéazka anticipace jako jednoho z mala animacnich principti vyuzivanych ve filmu.

20 The Lego Movie [film]. Directed by Phil Lord, Christopher Miller. USA: Warner Bros.,
2014.
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Obr. 39 Svét lega umoznil pfirozeny rozpad charakteru a jeho nasledné slozeni pti padu
do propasti.

Obr. 40 Jiz jsme vidé€li riizné Smouhy pohybu 1 duplicitni koncetiny. Zde rozmazani
pohybem napadité nahrazuje lego kostka.

23.7 The Lion King 2'a realismus

Film The Lion King je jedinym filmem v Zebficku, ktery se snazi byt vérné
realisticky, skoro az dokumentarni. P¥ibliZuje se tak vice VFX?? hranym filmiim. Od Walt
Disney Animation Studios to neni prvni takto pojaty animovany film. Realistického
ztvarnéni se jiz v soucasnosti do¢kalo mnoho klasickych animovanych filmti z Disneyho
zlaté éry. The Lion King jako jediny z nich ale neni kombinovany s hereckou akci, cely

je vytvoreny digitalné, stejn¢ jako vSechny analyzované filmy.

I ptes realisticky pfistup se stile jedna o key framovou animaci, nikoliv o motion
capture. Samotna animace respektuje pojeti filmu, v podstate se zde nesetkdme s nadsazkou.
Timing, vydrze i pdzy vérné napodobuji skutecnost. Autenticita zvifete je jednou z hlavnich

priorit vizualn¢ 1 animacéné. Pti pohybu charakteri mizeme vidét pohyb srsti, sval pod ktzi

2121 The Lion King [film]. Directed by Jon Favreau. USA: Disney, 2019.
22 VFX — Visual Effects (vizualni efekty)
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1 nejruzngjsi vrasky. Tyto elementy velkou mirou ptispivaji k uvétitelnosti tvord. MPC film,
spolecnost, kterd pro film vytvarela charaktery a VFX, vyuzila pfi tvorbé rigu podobnou
anatomii, jako v realité. Rig kromé virtualni kostry s ovladaci obsahuje model kostry
a simulace svalstva. Nakonec je v§e potazeno kizi se simulaci srsti. Takto konstruovany rig
pak umoziiuje hyperrealisticky napodobit chovani téla v pohybu. Pii stylizovangjSich
animovanych filmech se také pracuje s nejriznéj$imi simulacemi. Zminoval jsem jiz vlasy,
srst, ale setkame se 1 se simulaci svalstva. Napftiklad charakter Mr. Incredible, z filmu The

Incredibles™, se vyznatuje muskuldrni postavou a kvili tomu byly né&které jeho &asti

v oblasti ramen problematické animovat. Model se pfi deformacich nechoval sprévné, tak se

Obr. 41 Ukazka rigu s kostrou a systémem svalll

Obr. 42 Charakter s viditelnymi ovladaci

2 The Incredibles [film]. Directed by Brad Bird. USA: Pixar, Disney, 2004
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Realismus je tedy dominantni a diktujici prvek. Vedle n¢&j ale stoji lidsky herecky
projev. Zde se setkame s personifikaci zvifete do lidského chovani. To miiZze byt nejvice
patrné v obliCeji zvifat s lidskymi vyrazy a mluvou. Expresivita je kvuli naturalisti¢nosti
zvifat zna¢n€ potlacena a muze zpusobovat horsi Citelnost vyrazi v obliceji. Konkrétné
oblast o¢i neni u zvifat tak vyvinuté jako u ¢loveéka. Naro¢néjsi mize byt vnimani feci téla.
Télo, i kdyz se projevuje lidsky, tak jen v rdmci moznosti pfirozeného pohybu daného

zvitete. Velka ¢ast herectvi se stava zavislou na podpoie zvuku a mluveného slova.

The Lion King zkoumd hranice toho, jak daleko je mozné zajit s realisticnosti
charakterové animace v rodinném animovaném filmu. Balancuje na hrané herecké
srozumitelnosti a naturalistického zobrazeni zvifat. Realistické pojeti posouva zanr tohoto

filmu blize k dokumentu a hrané akeci.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 EXPLIKACE CGI FILMU SOULMATES

Prakticka Cast je explikaci abstraktniho animovaného filmu Soulmates. Film reflektuje
sblizovani dvou protéjski, které usti do milostného vztahu. Dilo i kdyZ je abstraktni, ma
déjovou linku s volnéjsi naraci. Je nefigurativni, hlavnimi nositeli d&je jsou dvé latky, které
nas provadi virem pociti a emoci. VSe pak doprovazi piirodni zivly a abstraktni az

experimentalni pojeti v kontrastu s realismem.

Film je ur¢en pro vSechny, kdo prozivaji nebo prozili partnerské sblizovani. PredevS§im
by mél zaujmout divaky ve véku 15-25 let, kdy je pro tuto vékovou skupinu sblizovani
nejintenzivngj$i. S filmem by se mél divak emocionalné a prozitkove ztotoznit a nechat se
provést nécim, co alesponi trochu zna ze svého zivota. Dilo, 1 kvili vybéru Zanru, nepocita
s mainstreamovym publikem a je urCené spiSe pro mensinovou skupinu divakil a artové

festivaly.

3.1 Zrozeni filmu

Jak jsem jiz naznacil v tvodu i pojetim teoretické ¢asti prace, mlj zajem se ubird
predevsim k charakterové animaci. Film Soulmates je pro mé autorskou tvorbou, ve které se
od této specializace odklanim a spiSe hleddm nové moZnosti vypravéni a pouZivani
technologie. Diplomovy film je pro mé ziejmé jednou z poslednich mozZnosti tvorby
autorského filmu takového charakteru. Takeé proto jsem si zvolil Zanr, ktery jsem si do této
chvile jesté nevyzkousel a ktery je tak svobodny, jak jen si dokaze umélec predstavit. Novy
pro me nebyl jen Zanr, ale také rezijni a tvirci spoluprace. Spoluautorkou je ma partnerka
Eliska Diviskova z oboru vizualnich efektl. Film byl testem spoluprace jak na partnerskeé,

tak na profesni trovni.

Kooperace zajisté ovlivnila 1 vybér tématu. To bylo celkem dlouhou dobu, jak uz to
tak byva, nejasné. Rozvijeli jsme ho skrze nespocet myslenkovych map od sci-fi Zanru az do
vztahové tématiky, kterd pro nas, jako partnery, davala nejvétsi smysl. Dalsi krok byl zjistit,
co pfesn¢ chceme zobrazit v ramci tohoto pomérné Sirokého tématu. Jako nejvice nosny
a nam blizky jsme shledali proces sbliZovani. K tomu napomohly osobni ,,zpovédi®, kde
jsme s Eliskou sepsali, co pro nés vztah znamena a jaké emoce pii ném prozivame. Rovnéz
vznikl dotaznik, ktery vyplnilo témét 70 lidi. V ném jsme se ptali na nejriiznéjsi otazky
ohledné vztah, co jim piedchazi, jak je lidé prozivaji, co je pritahuje, jaké maji obavy atd...

Vse pomohlo k sestaveni seznamu emoci, obav a postiehii, na kterych je film zalozen.
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Vizualni ztvarnéni téchto pocitli jsme hledali prostfednictvim mnoha skic a verzi
storyboardu. Snazili jsme se vytvofit rdzné sekvence reflektujici vyvoj sblizovani, a
vzajemné je propojovat. Findlni storyboard pro nés byl spiSe mapou udalosti, které se ve
filmu odehravaji. Jejich podobu jsme ve storyboardu sice nastinili, ale chtéli jsme ji
z filmatského hlediska objevit vice az praci a experimentem piimo ve 3D prostoru. To byl
také jeden z dlivodd, proc jsme preskocili animatik. V ném by nemohla tolik vyniknout prace
s prostorem, svétlem, barvami, ani hloubkou ostrosti, ¢i jinymi efekty, na kterych je film
zalozeny. Obavy jsme také méli z toho, Ze by animatik byl pro tento zanr piili§ svazujici

a zavazny.

3.2 Latky a ¢lovék

Nejdtive jsme v dile pracovali s lidskymi postavami. Ty jsme ale posléze vytadili
kvli ptilisné explicitnosti a priklonili se k nefigurativnimu zobrazeni pocita. Lidské postavy
ve filmu zastupuji latky. Napad o latkach vychazi z jedné japonské legendy o Cervené niti,
kterd je knam pomyslné¢ pifivdzand a spojuje nds snasi spfiznénou dusi. Na§ film
nezpracovava tuto legendu, ale nechava se ji voln¢ inspirovat. Nité jsou pouze v expozici
filmu a postupné se méni v Siroké latky, tak jak roste jejich zkuSenost. Latky jsou mimo jiné
jednim z mala prvka ve filmu spjaté s ¢lovékem, kterého pomahaji pfipominat. Idealnimi
»postavami‘ jsou také pro pohybové moznosti ménit tvar, objem, néco zakryt a naznacit.
Latky umi pevné seviit, pohladit, Skrtit i voln€ vlat. Mame s nimi vSichni haptickou
zkusenost a vime jaky je jejich dotek na kuzi. To otevira Siroké pole moznosti, jak mohou

latky vyjadtit emoci a napomaha k citelnéjsimu vykresleni pocitt.

Obr. 43 Koncept ptivodni verze filmu s lidskymi postavami
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Obr. 44 Ukézka z filmu - latky

Motiv €loveka, 1 kdyZ film neni figurativni, je i pfesto dilleZity. Je tfeba, aby se divak
ztotoznil s emocemi, které latky maji vyvolavat a pochopil, Ze film zobrazuje lidské

prozitky. Pracujeme se tfemi prvky, které by tomu mély napomoci:
e Nazev filmu Soul/mates napovida, ze by divak mél uvnitt dila hledat sptiznéné dusSe.
e Clovek ve zvuku. Film akcentuje lidské zvuky jako dech, slovo nebo zpév a ptitazuje
je k déni v piib&hu.
e Clovek v obraze. Lidskou postavu obé&as pfipomeneme v naznaku nebo silueté piimo

ve filmu. Samotné latky jsou pak také vytvorem clovéka.

Obr. 45 Ukézka z filmu — lidské postava pod latkou
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3.3 Prostredi

Kromé¢ latek bych také rad uvedl prostiedi filmu. VSe zacina v pusté a prazdné pousti.
Expozice je o samoté¢ a bezc€asi. Postupné s objevenim se druhé niti a zkuSenosti latek
ptibyvaji nové lokace a prvky, které d€j zpestiuji. VSe je spjato s ptirodni zivly a elementy.
Prostiedi reflektuje dualitu, emoce latek, a je metaforou k tématu. Mofe a poust’ jsou dvé
protichiidné lokace, které v kombinaci mohou prosperovat stejné jako dva protéjsky. Moie
vSe pohlcuje a propojuje. Stav hladiny dokaZe byt klidny a prazdny, stejné tak jako
rozboufeny a vasnivy. V dramatické ¢asti vstupuji do déje kameny predstavujici tézkost,
obavy a dal$i negativni emoce. Zavér filmu je pak v duchu spojeni prostiedi a latek v jeden

barevny celek a vznik né¢eho nového.

3.4 Role zvuku

Pro abstraktni filmy je zvuk velice dillezity, Casto na ném vizual stoji vice nez u jinych
zanrl. Rozhodli jsme se proto dat zvuku a hudbé& vétsi kreativni prostor. Hudbu a zakladni
rytmus jsme nechali zvukatku Leonu Vyhnalkovou vytvofit pro animaci predem. Na misto
filmu jsme pro zvukaiku pfedem pfipravili storyboard s grafem rytmu a emoci filmu. Graf
sleduje proporce trojaktové struktury a nese zakladni informace o dynamice a rytmu. Rovnéz
je z n€j patrnd intenzita a druh emoci v ¢ase. Graf mél poskytnout dostatek informaci o filmu
pro vytvoreni zvuku, a pfitom nechat zvukafce dostatecny prostor a svobodu k tomu, aby
mohla do velké miry ovlivnit rytmus a podobu celého dila. Jedna se o piistup podobny tvorbé
videoklipu (na zvuk se vytvafi obraz). V prvni fazi samoziejm¢ nelze udélat kompletni
nazvuceni filmu, Slo spiSe o podklad, ktery se pozdéji obohatil o konkrétni zvuky spjaté
s vizualem. Vyznamnou ulohu ma zvuk i v doplnéni a vysvétleni déje. Jak jsem jiZ zminil,
spojuje latky i d&j s motivem ¢lovéka. Pokud se latky projevuji hlasem nebo zpévem, mély

by nam asociovat lidskou bytost.
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SOULMATES graf emoci a rytmus filmu
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Obr. 46 Graf emoci a rytmu filmu
3.5 Role stfihu

Pro stiih filmu je stejné jako pro zvuk dilezity autorsky prostor, ktery jsme se mu
snazili nabidnout. Stfitha¢ Samuel Ondrusko me¢l k dispozici ndhledové sekvence z 3D
softwaru, které na hudbu sttihal. Dulezité opét bylo dodrzet graf rytmu a emoci. Storyboard
byl jen jakousi berlickou a orientaci v dé&ji. Technologie 3D animace je organizané velmi
naro¢na a vétsinou je zapotiebi mit kazdy krok ptesné naplanovany. Diky tomu se mtiZe stat,
ze se z filmu vytrati Cerstvost, nebo spontannost a napaditost. Proto jsme se snazili dat
sttithacovi k dispozici, spiSe nez presné pripravené zabéry podle storyboardu, sekvence
z vice kamer a razné varianty zaberu. PfiCemz stfitha¢ nemusel dodrzovat vzdy jejich

posloupnost, pozadavkem bylo jen zachovat d&€j a vyznéni filmu.

3.6 OdlisSny pristup k produkci filmu

Produkce filmu Soulmates pro mé byla zcela novou zkuSenosti. Standartné jsem pii
vyrobé postupoval vzdy tak, Ze jsem vytvofil zabéry ve 3D softwaru. Ty se jest¢ pred
renderem (finalni export se svétly a texturami) sestiihaly ve finalni film. Po sestiihani jsem
vyrenderoval zabéry v jejich sestiihané délce bez piesahti. Nasledoval compositing (spojeni
vSech rederovanych vrstev v jednu a pfidani VFX) a soubézné s nim i zvuceni filmu. Po

téchto fazich byl film prakticky hotov.
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U Soulmates byl proces ale v mnohém odlisny a komplikovanéjsi. V prvni fad¢ se
zvuceni presunulo na zacatek vyrobniho fetézce. Zabéry z 3D softwaru se pak stiihaly na
piredem piipraveny zvuk. Tentokrat jsme si nevystacili jen s ndhledovymi videi, protoze
svétlo, odlesky a nékteré efekty, na kterych je déj zaloZen, nejsou pted renderem dobie
viditelné. Museli jsme si dopfedu nékteré sekvence vyrenderovat na nizkou kvalitu, aby se
snimi dalo pracovat a stithat. V prib¢hu stiihu jsme jesté¢ byli schopni nékteré prvky
poupravit na pozadavek stiithace, ptipadn¢ synchronizovat s hudbou, posunout kameru, nebo
nckteré¢ zabéry ptidélat. Po stiihu a upravach se film opét vratil ke zvuku a ozvucil se
o konkrétni ruchy a atmosféry spojené pfimo se zabéry. Finalni render a compositing pak
zustaly jako posledni faze vyroby. Produkce filmu byla organizacné naro¢né&jsi i kvili tvarci
spolupraci. Neustdle jsme museli evidovat vSechna data a soubory, abychom si mohli

s Eliskou predéavat praci a meli vSechno stejn¢ aktualizované a zalohované.

Cely proces vyroby trochu pfipominal ping pong. Zabéry neustale kmitaly mezi 3D
softwarem, stfihem a zvukem v obou smérech. Tento Zivy proces bylo pomérné tézké
zorganizovat a neztratit se v ném. Mame ale za to, Ze umoznil vnést do technologie vyroby

prostor na experiment a objeveni dalSich vyrazovych prvka a napadii ptimo v 3D prostoru.

3.7 Vyroba ve 3D softwaru

Film Soulmates se vyrab¢l v 3D softwaru Autodesk Maya. I kdyZ médm s programem
nékolik let zkuSenosti, zkusil jsem si na projektu mnoho nového. To se tyka hlavné simulaci,
které jsem v minulosti nevyuzival v takové mife jako na tomto filmu. Osobné jsem
zodpovédny za vSechny simulace vody a pisku ve filmu. Voda i pisek byla vytvofena
v systému Bifrost (soucast programu Maya). Naucil jsem se v zakladu pouzivat k simulacim
pisku Bifrost Graph, ktery umoziiuje vytvatet simulace pomoci nodd. Vizualné a piehledné
pak muzeme kontrolovat a upravovat celou simulaci. Na animaci vody jsem pouzil BOSS
(Bifrost Ocean simlation system), s kterym jsem jiz mél zkuSenosti z ptfedchoziho projektu.
Ohledné vody pro mé byla nova prace s Bifrost Fluids, kterd zahrnuje simulace vodni masy
a pény pomoci particles (Castic). Prace na simulacich byla zajimava, ale casto také
nekonecna. Drobné zmény par hodnot dokazaly simulaci stejné tak vylepsit jako znicit.
Funkce jako takové velmi rychle fungovaly nahrubo, kdyz ale bylo zapotiebi vylepSovat
jejich podobu, nebo zvysit jemnost ¢i rozliSeni simulace, tak pfichdzely komplikace. Osobné
pro mé bylo t¢zké vyznat se v hodnotach nastaveni a najit mezi nimi pfi¢inu potencialniho

problému.
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v

Dalsi komplikaci byla naroénost simulaci na vykon poéitage i velikost dat. Cim jemng&jsi

a detailng¢jsi simulace méla byt, tim bylo vS§echno naro¢né;jsi a tézkopadné na upravovani.

Obr. 47 Simulace vody - Bifrost Fluids

Kromé zminénych simulaci vody a pisku jsem me¢l na starosti animaci, kameru
a sviceni. Prace s kamerou a svicenim byla pro film stézejni. Pravé v téchto oblastech jsme
objevovali netradicni kompozice 1 Casovani. Umistovani kamer z nékolika uhl, hra
s pohybem a ohniskem dala filmu zcela nové moznosti. Snaha byla vzdy podpofit kamerou
1 svétlem emoce v d&ji. V oblasti sviceni m¢ technologicky nejvice obohatily podvodni
zabeéry, kde jsem mél moznost zdokonalit postupy a naucit se nové funkce. Modelovani
a compositing jsme vytvareli spole¢né s EliSkou. Ta krom¢ toho méla na starost simulace

latek a veskeré textury.
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3.8 Nataceni barevnych experimentii

Finalni ¢ast filmu se zaplavuje barvami, nejen, Ze pohlcuji vSe ve scéné, ale objevuji
se 1 napfimo v obraze. Tyto barvy maji reflektovat spojeni dvou protéjska, extdzi z prozitku
néceho zcela nového. Bylo pro nas dilezité najit unikatni podobu a odlisit tyto barvy od
zbytku filmu. Proto jsme experimentovali s redlnymi barvami, které jsme si natocili
kamerou. Natoceny material jsme pak nahréli jako texturu na 3D modely, nebo ho pouzili

pfimo v prostiihu.

Experimentovali jsme s dvéma piistupy. V prvnim jsme lili nafedéné akrylové barvy
na plochy talif. Na talifi jiz bylo mléko, nebo voda s ¢ernym inkoustem. Barvy jsme pak po
ploSe rozhanéli fénem. Zajimavé efekty dale vznikaly pfidanim jaru a oleje. Druhy pfistup
nevyuzival akrylové barvy, ale jen inkoust a vodu v akvéariu. Pfiddvali jsme také tipytky

a mléko. Barevné efekty byly ve skutecnosti velice malé, takze jsme pouzivali makro

objektiv.

Obr. 50 Akrylové barvy

Obr. 49 Inkoust ve vodé
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ZAVER

Prvni polovina teoretické prace nam dava predstavu o tom, jak funguje 3D animace
a jeji problematika. Popisuje rozdily oproti dalSim animacnim technikam. Uvazuje o jistych
reforméch v animacnich principech zejména s ohledem na soucasnou technologii 3D
digitalni animace. Tato ¢ast prace bude zajimava vice pro ¢tenare, kteti s technologii nemaji

praktickou zkuSenost.

Vsechny ctenafe by pak mohla zaujmout druhé polovina teoretické prace analyzujici
souCasn¢ tendence charakterové animace nejuspésSnéjsi mainstreamové produkce. V té
nalezneme kontext vyvoje 3D digitalni charakterové animace se soucasnou podobou. Déle
se snazim skrz dila klicovych studii definovat standardizovany mainstreamovy piistup
k animaci. Posledni ¢ast se vénuje zejména novym trendiim a tendencim, které se vyznacuji
vyraznou stylizaci nebo naopak realistiCnosti. I v mainstreamové tvorbé se setkame
s umyslnym poruSovanim animacnich principi nebo limitovanou animaci. Technologie
a jeji pokrok dale umoznily vétsi kreativitu a méné se boji umélosti, kterou byla v minulosti

3D digitalni animace nechvalng proslula.

Prakticka Cast prace se vénuje piipravé a vyrob¢ abstraktniho diplomovému filmu
Soulmates. V této cCasti rozebirdm okolnosti vzniku projektu, pojeti hlavnich postav
a netradiéni produkci. Film vznikal v rezijni a tviir¢i spolupraci s mou partnerkou a diky
specifi¢nosti vyroby nabizel mnoho autorského prostoru i zvukatce a sttihacovi. V disledku
toho byla tvorba ptinosnou zkuSenosti 1 v oblasti tymové prace. Osobné jsem si vyzkousel

nové moznosti vyjadfovani v rdmci technologie 3D digitalni animace 1 filmové feci.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

3D  three-dimensional (trojrozmérny)

CGI Computer-generated imagery (pocitaCoveé generovany obraz)
FK  Forward Kinematics (pfedni kinematika)

IK Inverse Kinematics (inverzni kinematika)

FPS  Frames Per Second (pocet snimkt za sekundu)

VFX Visual Effects (vizualni efekty)
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