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ABSTRAKT

V této bakalarské praci je rozebirdna historie animace a prvnich kroku, které vedli ke
vzniku dne$nich metod animovani. Je zde uvedena 1 urcitd casova osa jak Sel ¢as a s nim
se i objevovaly nové technologie a nové mechanismy, jejichz zasluhou se zacal obraz
rozpohybovavat.

Nasledné se zde snazim popsat a uvést rizné druhy animacnich technik, které se
pouzivaly jak diive, tak 1 v dnesni dob¢ a stéale se t¢si velké oblibé jak u jejich divaka,
tak u jejich tvlrch. Jde o technologie 2D animace a 3D animace, které maji rizné
podskupiny, které ma bakalarska prace té€z zahrnuje a popisuje.

Soucasti mé bakalarské prace je i popis praktické ¢asti, a sice namét mého zavére¢ného

videa, popis zpracovani a zkraceny postup tvorby.

KLICOVA SLOVA

Animace, 2D animace, 3D animace, poc¢itacova grafika, filmovy priimysl, herni

pramysl, digitalni animace, druhy animace, historie animace



ABSTRACT

In my bachelor thesis | am going to describe the history of animation and the first steps
which led to today’s animation methods. I have also included a time axis. As time was
passing by new technologies and mechanisms appeared, thanks to which the picture
started to move.

Further on I am trying to describe three types of animation techniques, which were used
before and are still being used today. At present they are increasingly favourite both
among the audience and their creators. We talk about the 2D and 3D animation with a
number of different groups, which are included and given a detailed description of in
my work.

A part of my thesis consists of a description of the practical part, the theme of my final
video, the processing and a shortened procedure description.

KEY WORDS

Animation — 2D animation — 3D animation — computer graphics — film industry- game
industry — digital animation — animation types - history of animation
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1 UVOD

Kdyz se vyslovi slovo animace, 1 v dne$ni dob¢ si spousta lidi vybavi film, ktery je
tvofen na zaklad¢ kreslenych charaktert. Jelikoz jde o kreslené postavy, Casto byly

a jsou tyto filmy povazovany spise za pohadky pro déti. Toto tvrzeni, ale neni zdaleka
pravdivé. Spousta animovanych filma se sice vyuziva pro ztvarnéni pohadkovych
pribéhd, ale zaroven se pouziva i pro jakési zhmotnéni riznych psychologickych,
historickych nebo dokonce politickych faktort. Naptiklad Valcik s Basirem, ktery
reziroval Ari Folman. Tento animovany dokument popisuje piimo Folmanovy zazitky
z prvni libanonské valky z roku 1982, které se zucastnil jako tehdy devatenactilety
vojak Izraelskych obrannych sil. Pti této valce doslo k masakru v uprchlickych taborech
Sabra a Satila. A¢koliv je film tvofen tak zvanou kreslenou animaci (konkrétng

tzv. rotoskopii), pro své velice autentické zobrazeni krutosti valky, dokéaze siln¢
pohnout s emocemi divakt a ukazuje jim hrizy, o kterych ve svych béznych zivotech
nikdy ani nepfemysleli. A z toho titulu se da tvrdit, ze ne kazdy animovany film, je

automaticky pohadkou primarné pro déti.


https://cs.wikipedia.org/wiki/Prvn%C3%AD_libanonsk%C3%A1_v%C3%A1lka
https://cs.wikipedia.org/wiki/1982
https://cs.wikipedia.org/wiki/Izraelsk%C3%A9_obrann%C3%A9_s%C3%ADly
https://cs.wikipedia.org/wiki/Masakr_v_Sab%C5%99e_a_%C5%A0at%C3%ADle
https://cs.wikipedia.org/wiki/Masakr_v_Sab%C5%99e_a_%C5%A0at%C3%ADle

2 DEFINICE ANIMACE

Jak ekl Walt Disney: ,, Animation can explain whatever the mind of man can
conceive. This facility makes it the most versatile and explicit means of communication
yet devised for quick mass appreciation® [1].

V ceském piekladu tato citace znamena: ,,Animace dokaze vysvétlit cokoliv, co
dokaze mysl ¢lovéka zplodit. Tato dovednost z ni ¢ini dosud nejvSestrannéjsi a
nejjednodussi komunikaéni prostiedek, ktery byl navrZen pro rychlé, hromadné
pochopeni®. Jinymi slovy ne vSe jde vysvétlit pouze slovy. A animace umoziuje
vyjadieni riznych emoci, pocitl nebo tieba povahy pomoci grafického a tudiz
vizualniho ztvarnéni.

Rekla bych, Ze tato citace je velice vystizna. Animace ma, zv1a§té v dnesni dobg, tak
nepieberné mnozstvi moznosti jak s ni pracovat a stale se vyviji kupfedu. A to nam
odkryva porad dalsi a lep$i moznosti. Jednou z moznosti je takzvany motion capture,
o kterém budu psat v nasledujicich kapitolach. Pfi vymysleni animovanych dél ma
¢lovék v podstaté tplnou volnost pii své tvorbe. Tim myslim to, Ze jelikoz ¢lovek neni
v urcitych typech animace odkazany pouze na realitu, nebo se nemusi nutn¢ drzet
anatomickych méftitek, miiZze stvofit riiznorodé charaktery s rliznorodymi vlastnostmi.
Animovana postava muze mit napiiklad veliké télo a malinké nozi¢ky, hranatou hlavu
nebo se charakter mize naptiklad z pocitu horka roztéct na podlahu. Trava mtize byt
modra a clovék muze litat. Fantazii se v animaci meze nekladou a je nastrojem pro
vytvoieni novych, lepsich, hez¢ich, vtipné&jsich ¢i jinak fiktivnich svéti. A prave to je na
animacni tvorbé tak zabavné jak pro jeji tvtirce, tak pro publikum a Ize s jeji pomoci

vyjadiit dokonale jakoukoliv myslenku, jak jsem jiz citovala pana Walta Disneyho.

2.1 12 PRINCIPU ANIMACE

I ptesto, Ze tvorba charakterové a narativni animace v podstaté nema omezeni, ma urcita
pravidla, ktera by se méla dodrzovat, jelikoz pii jejich nedodrzeni vznika ve vizudlnim
pohledu jakysi nelogicky chaos a vysledny kone¢ny efekt pak miize plisobit pon¢kud
nepresveédéive. Divakovi nemusi piibéh nebo vyjadiend emoce davat smysl. Coz vede

k degradaci dila a u publika se vytraci zajem o jeho sledovani.



Téchto 12 principt animace piedstavili animatofi Disney Ollie Johnston a Frank
Thomas ve své knize Illusion of Life: Disney Animation. Knihu vytvofili na zakladé
dél prednich animatord studia Disney, kteti se od 30. let 20. stoleti snazili o vytvofeni

realistiCtéjsi a srozumitelnéj$i animace. [2]

Prvnim principem je tak zvané Squash and Stretch (¢ili zmacknout a natdhnout) tento
princip se vyuziva naptiklad pfi narazu riiznych téles nebo napiiklad pii skoku

charakteru. Konkrétnéji ticba dopad a nasledny odskok gumového balonku.

S8 Pl Qo
07

Normal Squashed Stretched

[1] obr. Squash and Stretch 1 [2] obr. Squash and Stretch 2

Baloének pada z vysky a pii dopadu na plochu se zdeformuje smérem dolt (“splacne®).
A pfi odrazu od zemé se balonek natdhne jako by byla jeho ptilka, ktera je blize

k podlaze, o né¢jaky ¢as pomalejsi. Dulezité ale je, aby pii deformaci byl zachovan
objem objektu. Tento princip je pouzivan hlavné pro zdiraznéni energie pohybu.

V animaénich programech se tento efekt nazyva motion blur.

Druhym principem je Anticipation neboli Pfedvidani. Je o takova ptiprava na hlavni

akci. Prikladem muze byt naptiklad scénka, kdy se charakter chysta ke skoku. To, co

predchazi skoku je tfeba rozhoupavani se na chodidlech ¢i
& ;J ruzné pohyby rukama, aby ¢lovek ziskal potfebnou
/w AN / energii pro skok (pro samotnou akci). Nebo naptiklad
L & 7' ‘ ( pokud se bude chystat charakter do néceho/n¢koho
;.;_;;ﬂ, Jl"m,p Fiodinch zakousnout, bude tomu predchazet tieba velké az

[3] obr, Anticipation nepfirozené roztazeni pusy a Celistnich kloubti, kiecovité

zavieni o¢i, vycenéni zubl atp.

! Motion blur = efekt rozmazani pii pohybu
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Ttetim je Staging (inscenace), u kterého je cilem nasmérovat pozornost divaka na to, co

je ve scéné momentalné nejdilezitéjsi. Uplatiuji se u toho tieba takzvand pravidla

tretin, kdy je naptiklad vice mista tam, kam se ¢lovék diva nebo kam se chysta bézet.

[4] Staging obr.

Ctvrty je Straight Ahead and Pose-to-Pose. Jde o dvé riizné techniky jakym zptisobem
animovat akci. Tento ¢tvrty princip animace by se dal pielozit jako Technika pfimého

prenosu a z pdzy do pézy. V prvnim piipad¢ jde o kresleni akce snimek po snimku od

prvni kresby pohybu az do konce
sekven¢niho potadi. Technika Pose-to-
Pose je pon¢kud slozitéjsi, jelikoz jeji
princip je v tom, Ze se nakresli pouze

takzvané klicové snimky akce (napf.

©

Straight Ahead Pose to Pose

zacatek, stfed, konec) a az nésledné¢ se

[5] Straight Ahead and Pose to Pose obr. dokresli mezifaze.

Dobrym ptikladem je tfeba animace skoku z mista na misto. Pfi této metod¢ se nakresli
pouze zacate¢ni snimek pred skokem, postava, ktera se uz odrazila od zem¢ a nasledné
postava pii dopadu. Jakmile jsou klicové pozice urcené a nakreslené, dokresli se ostatni
kresby (mezikroky). V piipadé, Ze je pii akci rozhodujici a dilezité piesné nacasovani
a struktura, je pouzivana prav¢ tato metoda, jelikoZ prave tyto aspekty pomaha Iépe
udrzet. Pokud bude pro animaci pouzivan pocita¢ a software pro animovani, jsou

mezikroky vyplnény automaticky programem.

11



Paty princip animace je Follow Through and Overlapping Action (ptekryvajici se
akce a ,,pretahovani®). Tento princip piekryvani je velmi dilezity pro zvyseni kvality

vytvarené animace, jelikoz doda vétsi realisti¢nost pohybu.

SRS~ MATERIAL CONMNVES ) SEYTLES

[6] obr. Follow Through and Overlapping Action 1
Spociva v tom, Ze stejné jako pii realné situaci se pohybuji i ostatni ¢asti postavy (vlasy
nebo naptiklad plast) i po tom, co se postava zastavi. Zaroven se tyto sekundarni ¢asti
budou pohybovat s uré¢itym zpomalenim a zpozdénim nez primarni ¢ast téla. Piikladem
muze byt naptiklad to, kdyz bude mit charakter tu¢né velké bticho €1 prsa a pobézi.
Plati 1 to, ze ani tento princip se nesmi piilis piehnat, jelikoz by pak nasledné mohl cely
dojem z animace pusobit pon¢kud komicky. A pokud to neni tcelem a umyslnou
snahou o jistou komi¢nost, musi byt vychytané nacasovani zpomaleni Casti postavy tak,

aby pohyb nevypadal nepfirozené a nediivéryhodné k fyzikalnim zdkontim.

\ N \/ ‘ﬂ /_\W = *- AN =Y
=X \\\ \>CJ3,\\<A¥ E@&_f_*/ \\‘K ( ; ~ ;\ g

[7] Follow Through and Overtapping Action obr. 2

Sesty princip Slow In and Slow Out ¢&ili zpomaleni objektu nebo téeba télesa. Tento
princip je spjaty s Newtonovymi fyzikalnimi zakony pohybu, které plati

I v animovaném svété. V tomto piipadé jde o tieti pohybovy zakon akce a reakce.
Pokud na téleso nebude vyvijena zadna sila, téleso nebude mit zadnou energii k pohybu,
tudiz ztstane v klidu. Kdyz je ale na té¢leso vyvinuté ur¢ité mnozstvi sily, které mu da
pottebnou energii k akci, téleso se da do pohybu. A pokud je na téleso sila vyvinuta
narazove (napt. cvrnknuti do kulicky), téleso mé po vytraceni energie, kterou ziskalo

Z narazu, tendenci zpomalovat a nasledné zatavit.

12
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[8] Slow In and Slow Out obr.
Sedmy princip Arc (oblouk). Lidské té€lo se pohybuje pomoci kloubd, jako jsou ramena,
kolena, boky a lokty. Pfi animaci paZzi nahoru nebo doli, ruka nikdy nedosédhne svého
koncového bodu na piimé draze tak, aby pohyb vypadal esteticky a pfirozen¢. Pohyb
zivych véci obvykle nevede v piimych liniich.
Vétsina akei sleduje tvar oblouku. Napiiklad hdzeni mice, houpani netopyra na vétvi

nebo prikyvnuti hlavy. VSechny tyto akce maji za nasledek obloukovité pohyby.

[9] Arc (good X bad) obr.
Osmy princip Secondary Action (sekundarni akce). Sekundarni akce ptidavaji do
animace dals$i vrstvu pfirozenosti a kvality. Sekundarni akce jsou naptiklad dalsi
koncetiny nebo objekty, které se pohybuji spolu s hlavni akci. Jde naptiklad o nezivé
objekty reagujici na hlavni akce. Jsou to naptiklad koncetiny, které se pohybuji/houpaji

rytmicky dopiedu a dozadu pii chiizi.

13



[10] obr. Secondary Action

Devatym principem je Timing, ¢ili nacasovani. Animace je hlavné o na¢asovani

o a— SPACING
W .
/‘\v'/ \“{\\) )JV\)\_’//' - \\.).L)\_)‘
F > A
\';) T
\\*—~ TIMING - /

[11] obr. Timing

a je pro jeji tvorbu zasadni.
Nacasovani zahrnuje v animaci
mnoho. Je to doba trvani akce,
rychlost akce, soucasn¢ zpusob,
jak se akce prekryvaji

a sekundarni objekty nasleduji

hlavni akci. Pokud je ¢asovani

ptili§ pomalé, dlouhé, rychlé nebo pfili$ linearni, animace nebude vypadat realisticky.

Bude takova ,,tuha‘“ az dokonce nudna.

Povaha charakteru nebo hmotnosti objektu ovlivni na¢asovani animace. Analyza

stanoveni a na¢asovani pohybt jsou velkou soucasti anima¢niho procesu. Kdyz vyvijite

akci pohybu ve scéné, musite uréit, jak se bude postava pohybovat. Rozdil ve zpisobu

pohybi vznika naptiklad tehdy, kdy se postava pohybuje na zéklad¢ unavy, kdyZz spécha

¢i ma energickou nebo letargickou povahu/naladu. Nacasovani bude pouzito k ovlivnéni

rychlosti a rytmu pohybu. Jak jsem jiz zminila v Sestém principu, fyzika pohybu urcuje,

jak se objekty pohybuji ve fyzickém svété. Pokud vase animace nedodrzi tyto zakladni

zakony, je velice t€zké presvédcit divaky, aby vétili ve vas pribeh a ve vase charaktery

(postavy). V animovaném svété je v ur¢itém smyslu jista nadsazka zasadni,

ale i piehnana animovana akce musi tyto zakladni fyzikalni zakony dodrzet.

Desaty princip Exaggeration (nadsazka). Princip pfehanéni je dalsim dilezitym

zpusobem, jak pridat animaci zivot. Pokud se bude animator drzet pfesn¢ a pouze

reality, vytvofi velmi strnulou, a jak jsem jiz pouZila dfive, tuhou animaci.

Dramatickym zplsobem proto miiZete napiiklad ménit smér a kiivky hlavniho téla

zezadu doptedu, vyuzit principu spladcnuti a protazeni, elegantniho nacasovani

a dobrého zpomaleni. To vam pomize zvelicovat pohyby a ozivit tak vasi animaci.

14



[12] Exaggeration obr.

Jedenacty princip je Solidity Principle (princip pevnosti). V animaci je zasadni, aby
kresby mély silnou zakladni strukturu. Animator musi rozumét anatomii, kostfe postav

a animovanym prvkiim. Bez dobré struktury se kresby a nasledné modely zdeformuyji

a budou se ohybat na nespravnych mistech.
Proto by animator mél byt kvalifikovanym
umélcem, ktery rozumi zakladim
trojrozmérnych tvart, zminéné anatomii,

zohledni vahy, rovnovahy, svétla, stiny

apod. Prace animatora zahrnuje proto

1 herectvi, aby byl schopny si rlizné

postaveni animovanych postav predstavit.

[13] Solidity Principle obr.

Dvanactym a poslednim principem animace je Appeal, coz v piekladu znamena
charisma. Lidé si pamatuji né¢im zajimavé a poutavé postavy. Animované postavy by
mély byt divakovi pfijemné na pohled a mély by mit i ur€ity charismaticky aspekt, coz
vyvola to, ze jim divak bude fandit. Toto plati i pro zaporné postavy piibéhu. Tim, Ze
date postavé zajimavy vzhled, miizete pfitdhnout vétsi pozornost divakii. Kvantifikovat
jaké charisma je to spravné miize byt ponékud obtizné, jelikoz kazdy ¢lovék ma jiny
standard a jinou pfedstavu. MizZete si napfiklad hrat s riznymi tvary, ty pak propojovat
a nasledné vytvorit originalni postavu. V podstaté v celém oboru character design?, se

vychazi prave z této techniky pouzivani zdkladnich tvard pro vyvoj postav.

2 Character design = Tvorba koncepti, designu a stylu charakteri (postav)
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3 HISTORIE A POCATKY ANIMACE

Hodné lidi by si ziejmé myslelo, Ze animace jako takova je pomérné novym oborem.

Ale opak je pravdou. Animace se zacala vyvijet od dob, kdy byl ¢loveék schopny

néjakym zptsobem kreslit. Budu-li konkrétngj$i, prvni animace vznikali uz v jeskynich

pralidi, ktefi se snazili zachytit naptiklad lov zvifat, a tudiz kreslili své nasténné malby

v urcitych sekvencich.

Znamym mistem, kde byl tento pocatek animace zachycen, je jeskyné Altamira, ve

které jsou jeskynni malby z mladsi doby kamenné. Tak bylo mozné malby jako pohyb

pochopit a identifikovat. [2]

Dalsi snaha o zachyceni pohybu byla objevena v 3000 B.C. (pfed nasim letopoctem)

v Shahr-e Sukhteh v franu. Byla zde nalezena bronzova hrnéiiska misa, na které byly
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[14] obr. Vitruvian
Man

kresby skakajicich koz, opét v sekvencich.

A v roce 1500 A.D. (naSeho letopoctu) Leonardo da Vinci
nakreslil velice zndmou kresbu, jejiz originalni nazev zni
Vitruvian Man (Vitruviansky muz). Zobrazuje muze, ktery
ma rozkreslené koncetiny v riiznych thlech, coz ma

znazornovat pohyb.[3]

Nyni se posunu do 16. stoleti, kdy se zaCala animace na zéklad¢ primyslové revoluce

rozvijet pomoci rtiznych technickych zatizeni a stroji. Ackoliv se tato doba zaslouzila

o velky a velice podstatny rozvoj v technické strance animace, nebyly zde jesté tvoiené

filmy na zaklad¢ animace.
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3.1 LATERNA MAGICA (MAGIC LANTERN)

Prvnim zafizenim, které je povaZovano za prvni ptiklad promitané

animace je takzvana Magic Lantern, znama i pod jménem Laterna
Magica. Byla vynalezena roku 1603 Holandskym védcem, ktery se
jmenoval Christiaan Huygens. [4]

Tento piistroj je v podstaté prvnim projektorem, které¢ zname dnes.

Jeho funkce spocivala v prosviceni sklenénych desek na platno,

[15] Magic

kde se nasledn¢ zobrazil obraz, zachyceny pravé na sklenénych
Lantern obr.

deskach.
Neékdy byly na deskach zobrazeny obrazy, které byly tvotené
jako urcita sekvence a tudiz nasledné pomoci Magic Lantern byla vytvofena prvni
animace pohybu. Tato promitana animace by se dala kvalitou pfipodobnit k urcitému

storyboardu® .

3.2 THAUMATROP (THAUMATROPE)

O pfiblizné dvé a ptl stoleti pozdé&ji, v letech o rozmezi 1823-1825, ptichazi novy, dalsi

vynalez, ktery byl nazyvan Thaumatrop a jeho vynalezeni je ptipisovano britskému

fyzikovi, Johnu Parisovi. Jde o pomérné

jednoduchy mechanismus, ktery Casto slouzil jako
hracka pro déti. Je tvofen pouze z kulaté desticky,

ktera ma na kazdé strané o trochu jiny obrazek,

ktery spolu souvisi (napft. ptak a klec, kvétina a
[16] Thaumatrop obr. motyl)
a z provazki, které jsou uchyceny na pravou i levou stranu desticky.

Provazky se néasledné protaci mezi prsty, a jak destika rotuje, pro lidské oko vznika
obraz, ktery je kombinaci obou obrazka. Tudiz ptak v kleci nebo motyl na kvéting.

Tento opticky klam se nazyva takzvané vytrvalostni vidéni.[5]

¥ Storyboard = Obrazkové sekvence skic, ktera predchazi vyrobé film a jinych vizualnich praci.
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3.3 FENAKISTOSKOP (PHENAKISTOSCOPE)

V roce 1832 byl belgickym fyzikem Josephem Plateauem

vytvofen takzvany Fenakistoskop. Bylo to v podstaté prvni
zafizeni, které vytvatelo plynulou iluzi pohybu a proto mé ve

vyvoji animace své velké misto a dilezitost. [6] Fenakistoskop

byl tvofen specialni kulatym diskem, ktery mél po svém okraji na

[17] Fenakistoskop ~ sebe navazujici obrazy, drzatko a tento disk byl na nékolika
obr.1

mistech prodéraven.

Divak drzel fenakistoskop, stal proti zrcadlu a koukal na opticky
klam, jak se obrazy v plynulém pohybu hybaji. Velmi
podobnym az stejnym mechanismem byl stroboskop, ktery byl

@ %% § ¥  dokonce vynalezen téméf ve stejnou dobu.
[18] Fenakistoskop
obr. 2

3.4 ZOETROP (ZOETROPE)

Zoetrop, dale nazyvany jako ,,kouzelny koloto¢, byla dalsi optické hracka vynalezena

v roce 1833 britskym matematikem Williamem Georgem Hornerem. Dalo by se fici, Ze

1 tento vynalez pfipomina bud’to stroboskop a nebo
fenakistoskop, ale trochu zdokonalenéjsi a s rozdilnym
zpUsobem rozmisténi §térbin v kotoudi. Stérbiny jsou zde
roz¢lenény po obvodu vélce, ktery je nizsi a ma vetsi prumer.
Z vnitini strany tohoto valce se vlozi papirovy pasek, na

kterém jsou nakresleny po sob¢ jdouci obrazky, které nasledné

tvofi animaci pohybu. Divak pak skrze §térbiny pozoruje

obrazky, které splynou v jeden pohybujici se obraz. Rozdil
animace, jelikoz papirovy pasek mize osahovat az 12 snimkt (fazi) pohybu, tudiz je
pohyb plynulejsi a zajimavé;jsi.

Dal$im rozdilem je, Ze animaci v zoetropu muize pozorovat vice nez jeden divak ve

stejny Cas. [5]
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3.5 KINEOGRAF (FLIPBOOK)

Nazev Kineograf mozna vicero lidem spiSe nic nefekne a nic

konkrétniho si pod timto ndzvem nepiedstavi. Ale pfi vysloveni
dalsiho nazvu Flipbook, vychazejiciho z anglictiny si mozna i
praveé vy uvédomite, ze jste vlastné byli animatory a tvofili
animace jiz jako malé déti. Kineograf ma totiz podobu knizeCky

¢1 blocku, v némz na kazdém jeho listu je nakreslena jind faze

pohybu.

THE EIIVEOGRAPH.

[20] Kineograf obr. ~ Pfirychlém listovani pak vznika pohyb. Tato forma tvorby
animace byla prvni, kterd nebyla uspofadana do kruhové
sekvence, ale do linearni. Prvni kineograf byl objeven v roce 1868 a vytvofil ho britsky
litograficky malit John Barners Linnett. Dnes je tzv. flipbook také pomérné oblibeny

jako kreativni hracka pro déti.[7]

3.6 PRAXINOSOP (PRAXINOSCOPE)

Poslednim historickym pilifem animace, o kterém se zde zminim ve své bakalaiské

praci, je tzv. Praxinoskop. V roce 1877 ho vymyslel francouzsky vynalezce jménem

Charles-Emile Reynaud a je zdokonalenym nastupcem
zoetropu, o kterém jsem se zminila v pfedchozim odstavci.
Stejné jako zoetrop pouzival papirovy pasek s pdzami
pohybu, umisténym uvnitt véalce na jeho sténdch, pouzival je

1 praxinoskop. Nicméné pasek praxinoskopu mohl obsahovat

az 30 poz.

[21] Praxinoskop obr.

Uprostied valce je umistény mnohostranny hranol se
zrcadlovymi sténami, pies ktery se odrazi jednotlivé faze obrazkl (p6z). Pocet

zrcadélek je roven poctu obrazki na pasku. [8]
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4 TECHNOLOGIE ANIMACE

4.1 2D ANIMACE (2D ANIMATION)

Definice 2D animace zni, Ze jde o animac¢ni techniky, které jsou tvofeny pouze ve dvou
rozmérech. CimzZ se rozumi plosné v roviné x a y. Jsou metody klasické i modernt,
jakymi lze 2D animace vytvafet, coz znamena napiiklad to, Ze animator miize pouZzit

v dnesni dob¢ pouziva asi nejcastéji, jelikoz poskytuje veétsi usporu Casu a animaci miize

tvofit ve 2D pocitacovych programech.

411  PLOSKOVA ANIMACE (CUTOUT ANIMATION)

2D animace m4 mnoho podob a mnoho zptisobt, kterymi se da tvofit. Prvnim
zpusobem, ktery popiSu je tak zvand ,,ploSkova animace*. Uz z ndzvu tak trochu
vyplyva, Ze jde o animaci, kterd je “plocha®. Tento zplisob animace se tvoii pomoci
naptiklad vystiizka z papiru ¢i z latky, které se vkladaji na plochou podlozku, ktera
muze byt naptiklad tvofena ze skla, ale to neni pravidlem. Proto ma tento zptisob
animace také druhy nazev tzv. papirkova animace. Postavy jsou tvoreny z n¢kolika ¢asti

(ruce, nohy, hlava,...), se kterymi se nasledn¢ miize pohybovat a simulovat tak pohyb

charakteru. Kazdy novy pohyb se zaznamenava na uréité
médium, jako je tfeba digitalni fotoaparat, ktery je
nainstalovan nad animacni desku. Nasledné po spojeni téchto
snimki vnika 2D ploskova animace. [10]

Tento zpiisob animace se v dne$ni dob¢ vytvaii i moderné;si

metodou, a sice pomoci pocitacovych softwart k tomu

[22] South Park obr.

ur¢enych jak jsem jiz diive uvedla.
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Pokud animujeme ploSkovou animaci tradi¢nim zptisobem, €ili foceni kazdé zmény
pohybu na animaéni desce snimek po snimku, jedna se o tak zvanou stop motion*
animaci nebo také pookénkovou animaci, coz metodu pomérné vystihuje jiz

z nazvu. Pro stop-motion animaci jsou specialni programy, které napomohou tomu, aby
naSe animace byla ve vysledném efektu co nejptesnéjsi a tudiz kvalitné;si.

Témito programy jsou napiiklad Dragonframe a nebo Stop motion Pro.[10] Nicméné
pro prvni zkousky této metody neni uplné podminkou pouziti t€chto programt.
Nafocené snimky je mozné zpracovat v riznych i jednoduse dostupnych video
editorech, kde se jednoduse vSechny snimky spoji a my tak vytvofime stop motion
video téz.

Pravdépodobné asi nejznaméjsim seridlem, ktery se stal pro mnoho lidi velmi
oblibenym, je americky serial South Park. Diky tomuto seridlu se i pomérné zvysil o 2D
animaci zdjem. Autory slavného South Parku jsou Trey Parker a Matt Stone. Jesté nez
vytvortili samotny serial, vyrobili jako studentskou praci dva animované kratko filmy na
podobné bazi jako budouci South Park. Prvni se jmenoval The Spirit of Christmas, ve
kterém je hlavnim charakterem snéhulak Frosty, ktery obzivne a za¢ne vrazdit a druhy
se jmenoval Jesus vs. Santa. Tento konkrétni kratko film byl vyroben na zakazku pro

tehdejsiho feditele Foxu. Oba kratko filmy vcetné pilotniho dilu South Parku byly

tvoteny klasickou papirkovou metodou, pomoci barevnych
papirt a lepidla. Dalsi dily byly jiz vytvafeny pocitacoveé

v softwarech jako CoreIDRAW, PowerAnimator, Motion
a Maya. [11]

vV

Karel Zeman, ktery je tvlircem zndmého filmu Carodéjitv ucen

[23] Rékosnicek obr. ~ nebo také Zdenek Smetana a jeden z jeho vecernickl

Rakosnicek.

* Stop motion = styl animace (pookénkova). Pfedméty se v kazdém snimku mirn& pohnou a nasledné se
vSechny snimky spoji, coz vytvoii animaci.
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4.1.2 KRESLENA ANIMACE (CARTOON ANIMATION)

Kreslena animace je pro vétSinu lidi asi tim nejznaméj$im druhem animace, jakym je
animovany film vytvéafen. Patfi mezi nejstars$i druhy animace vibec a donedavna byla
jesté pouzivana velmi Casto. Nejveétsim znamym prikopnikem kreslené animace patii
bezesporu Walt Disney, anebo japonsky umélec Hajao Mijazaki. Oba tito velikani

V oboru animace nasledné ve svych studiich neplsobili jako fadovi animéatofi, ale spise
z pozice rezie. Nicméné€ oba byli skvélymi kreslifi a umélci. Uvedu-li stéZejni dilo
Walta Diseye, jde o jeho prvni celovecerni film, kterym je Sn¢hurka a sedm trpasliku.
Ten se vytvarel od roku 1934 az do roku 1937, kdy studiu dosli finance a nebylo mozné
tak film dokoncit. Proto Disney pfistoupil ke kroku, Ze ukazal hotovou ¢ast svého filmu
urednikiim banky Bank of America, kteti mu poskytli ptjcku, a on mohl nasledné film
dokoncit. Kdyz fekl na za¢atku Walt Disney sviij plan, Ze udéla celovecerni film

0 Sné¢hurce a sedmi trpaslicich, byl jeho napad hodné odsuzovan a kritizovan se slovy,
Ze toto jeho spolecnost znici. Coz se tedy témét stalo. Ale nakonec celove€erni film
Snéhurka a sedm trpasliki sklidil takovy uspéch, Ze vyzdvihl Walta Disenye do tak
zvaného zlatého véku animace. Z ¢eskych zastupcu kreslené animace je zcela urcité
Zden¢k Miler a jeho ikonicky Krtecek, ktery byl a je tak popularni jak pro ¢eskou

republiku, tak 1 pro zahranici. Proto se stal urcitym ¢eskym maskotem ¢i symbolem.
4.1.2.1 KLASICKA KRESLENA ANIMACE (CEL ANIMATION)

Klasickou animaci se rozumi, Ze se animovany pohyb a nasledné film, tvoii zptisobem,

kdy kreslif/animator, kresli snimek

Cel Layer 1 (mouths etc)

po snimku zmény pohybt. Obrazky
jsou kresleny na tak zvané cely ve
vrstvach. Cel® je zkracené slovo,
které pochazi ze slova celuloid, coz

znamena transparentni deska. Tato

in Layer‘s deska byla slozena z dusi¢nanu

[24] Klasickd animace obr. celulozy a kafru,

® Cel = zkraceny vyraz pro celuloid
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ale jelikoz byl tento material hotlavy a rozmérové nestabilni, bylo slozeni z velké ¢asti
nahrazeno acetatem celuldzy. Material této desky by se dal vzhledem pfirovnat

k tenkému plastu a je povazovan za prvni termoplast.

Dnes se tento druh plastu pouziva naptiklad na vyrobu micka stolniho tenisu, trsatek
(naptiklad na kytaru) ¢i hudebnich nastroji. Tato metoda byla pouzivana hlavné

v dobéch, kdy jesté neexistovala pocitatova animace. Dnes se jiz pfili§ nepouziva,
jelikoz je tato metoda casove velmi naro¢na a animac¢ni programy proces animovani
dokazi znacné zjednodusit. Mezi zndmé autory tohoto druhu animace patii samoziejme
Walt Disney a jeho animované filmy, které¢ jsou pro vefejnost a cely svét
pravdépodobné nejznaméj$imi dily, které jsou tvoreny tradi¢ni animaci. DalSim
celosvétoveé znamym seridlem, ktery je od 1. do 13. série tvofen téz tradi¢ni animaci na

celuloidu, je serial The Simpsons.

4.1.2.2 LIMITOVANA ANIMACE (LIMITED ANIMATION)

Jak jsem jiz zminila v pfedchozim odstavci o klasické, ¢ili animaci
tradi¢ni/cel/neomezené, tento zpiisob animovani je ¢asove velice naro¢ny, jelikoz se
vykresluji pohyby a cely ptibeéh snimek po snimku. Naproti tomu metoda limitované
nebo také omezené animace, se snazi cely tento proces zjednodusit a tudiz urychlit
vytvareni filmu. Urychleni tkvi v tom, Ze jsou urcité cyklické pohyby opakovany.

Jako ptiklad 1ze uvést naptiklad scéna chiize nebo béhu. Takze animator nemusi kreslit
stale dokola tu stejnou scénu a stejnou kombinaci pohybi. Limitovana animace je
znama tim, ze se ¢asto vyskytuje v japonskych animovanych filmech. Cyklické pohyby,
které se daji nasledn€ zjednodusit limitovanou animaci, se nenachézeji pouze u lidskych
charakterd, pii chlizi nebo pii béhu. Tyto pohyby se mohou nachéazet naptiklad pii
pohybech stroji, které délaji opakujici se praci. Naptiklad bagr, ktery kope do zemé
diru. Pfi hledani omezené animace v ¢eskych kreslenych animovanych filmech, byla
tato metoda pouzita napiiklad ve ve¢erni¢ku Rikani o vile Amalce, jehoZ autorem
predlohy byl Vaclav Ctvrtek. Hlavni postava Amalka zde ¢asto utik4 a tancuje a pravé u

téchto pohybti je napiiklad limitovana animace pouzita.
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4.1.2.3 ROTOSKOPIE (ROTOSCOPING)

Princip rotoskopie spoc¢iva v tom, Ze animator pouziva ke svému animovani jistou
ptedlohu. Pfedloha miiZe byt napiiklad hrand filmova scéna. Podle téchto scén animator
dojmem. Metoda animovani za pomoci rotoskopie je i v dnes$ni dob¢é pomérné popularni
technikou 1 pfesto, ze neni nova. Nicméné v soucasnosti se rotoskopie vytvaii témer
vyhradné za pomoci pocitacovych softward.

Tuto metodu vynalezl filmat Max Fleischer
roku 1915 a o dva roky pozd¢ji byla
dokonce patentovana. Piekreslovani
snimki je velice naro¢né, jelikoZz se
animator vétSinou snazi zachycovat krom
zékladnich kiivek, tvarti a barev i stiny a ty

se pii pohybu (naptiklad obleceni) méni

a je jich ve snimku hodné. Pravdépodobné
[25] obr. Rotoskopie, Valéik s Basirem nejznaméj$im animovanym filmem, ktery
byl za pomoci rotoskopie stvoten, je Valc¢ik
s Basirem, o kterém jsem se jiz zminila v tvodu své bakalafské prace. Tento animovany
dokument oslnil cely svét, ziskal spoustu ocenéni a na spoustu cen byl nominovan

(naptiklad Oscar za nejlepsi cizojazycny film).

4.1.2.4 TOTALNI ANIMACE (TOTAL ANIMATION)

vvvvvv

Bude-li se hovofit o tom, jaka technika z kreslené animace je ta vubec nejslozitéjsi, a to
jak Casové tak po vytvarné strance, na prvnim misté sloZitosti procesu animovani je
urcité totalni nebo jinak fe¢eno plna animace. Na prvnim Zebticku sloZitosti se nachazi
Z toho duvodu, Ze kreslené a animované nejsou pouze postavy pied pozadim, které je
naptiklad statické, ale i samo pozadi a pohyby kamery jsou rozkreslovany jeden po
druhém, snimek po snimku. Jinymi slovy animace neni tvofena ve vrstvach, ale pouze

V jedné vrstvé
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a obraz se tak neustale musi ménit kompletné

cely.

Plnou animaci byl vytvofen naptiklad
animovany film, ktery se jmenuje Cheatin’,

od reziséra Billa Plymtona.

[26] Cheatin’, Bill Plympton

413 SPENDLIKOVA ANIMACE/PLATNO (PINSCREEN
ANIMATI ON)

Pinscreen, neboli $pendlikové platno, je specialni ram, ktery obsahuje ptes pul milionu
Spendliki. Tyto Spendliky se pak rizn€ nastavuji za pomoci riznych nastrojii a nasledné

se celé pole Spendlikll nasviti tak, aby tvofily ten spravny stin. Timto zpiisobem vznika

postupné celd animace. Postupnym manipulovanim se
Spendliky vznikaji nové a jiné stiny a obraz se pak za¢ne
opticky hybat. Jde v podstaté o jakysi druh stinohry.
Vzhledem k tomu jak moc je prace na $pendlikovém platné

naro¢na, nevzniklo touto metodou moc filmt. Hlavni problém

tohoto druhu animace je, Ze vzhledem k poctu malych

[27] Pinscreen obr. $pendlikli na platng, neni mozné jakoukoliv scénu znovu
zopakovat. Cili jakmile se se Spendlikovou scénou jednou pohne a pole se zméni, uz

nikdy nebude stejny.

4.1.4 2D POCITACOVA ANIMACE (2D COMPUTER
ANIMATION)

Pocitacova animace je zpusob animovani, ktery je provadén vyhradné za pomoci
pocitace a pocitaCovych softwarii. Dnes je tato metoda pouzivana nejvice, jelikoz je

Vv dnesni dobé& snaha vSe digitalizovat. 2D poc¢itacova animace se v programech tvoii za
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pomoci tzv. keyframﬁs, které ,,zaklicuji* klicové pozice rtiznych pohybt ve 2D
rozméru, Cili ve kiivkach X a y. Program pak nasledné sam framy (snimky) spoji do
jednoho plynulého animovaného videa, které se po zavére¢ném vyrenderovani’ da
piehravat nebo exportovat na riizna média. Nejznaméjsi programy pro vyrobu 2D

animace jsou naptiklad software MOHO, Adobe After Effects nebo Adobe Animate [9].

4.2 3D ANIMACE (3D ANIMATION)

Nyni jsme se dostaly ke druhtim animaci, které se fadi do skupiny tfi rozmérné animace.
Cili animované pfedméty nebo naptiklad postavy jsou v osach x, y a z. 3D animace se
déli na rizné druhy zanrt, kterym se v nasledujicich kapitolach budu vénovat. Zaroven i
tyto Zanry maji své dalsi roz¢lenéni, mezi které patii napiiklad herni animace
Celosvétoveé znamou a velice uspéSnou hrou, ktera byla vytvorena ¢eskym studiem
Warhorse Studios, je naptiklad hra Kingdome Come. Tato hra je z prostredi sttedoveku,
kdy se jeji tviirci snazili obnovit ve své hie ptivodni vzhled ¢eskych hradd, zamka a
prostfedi dané doby. Z velké ¢asti byla animace postav v této hie vytvofena metodou
motion capture, o které se zminim pozd¢ji.

Dale pak VFX simulace, ¢ili vizualni efekty (visual effects), coz je druh simulace,
ktery se pouziva pro vytvoteni napiiklad efekti koute, mlhy, ohné&, vybuchii a mnoha
jinych efektl. V dnesni dobé jsou tyto triky témét vyhradné vytvareny digitalni
metodou [14]. Vizualni triky se daji vytvaret napiiklad v programech Maya od firmy
Autodesk nebo v programu Nuke od firmy Foundry. 3D animace se muze dale dé€lit na
realistickou animaci a animaci stylizovanou, kdy v realistické animaci jde tviirci o co
nejvérnéjsi a nejrealnéjsi zachyceni jak vzhledu postavy, tak i jejich pohybt. Muze jit o
redlné ztvarnéni ¢loveka, zvirat nebo tieba rostlin. Jako ptiklad realistické animace bych
mohla uvést naptiklad film Lvi kral z roku 2019. Ve stylizované animaci jde dle mého
nazoru hlavné o originalitu charakteru a tak o zapamatovatelnost u divaka. Vzhled
postav a jejich pohyby se daji pojmout riiznymi kreativnimi zplsoby, které se naptiklad
Vv realném svété prilis neobjevuji. Jako piiklad stylizované animace uvedu animovany

film Uzasnakovi.

® Keyframe = kli¢ovy snimek. Snimek, jehoZ funkci se zakliduje pozice na snimku.
"Render = ze slouceni dat vznikne cilovy obraz.
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[28] Ovecka Shaun obr.

4.2.1 ANIMACE PLASTELINY (CLAY ANIMATION)

Jak jiz nazev napovida, jedna se o animacni techniku, jejiz soucasti je modelovaci
hmota. Pfed samotnou animaci musi tviirce napied vyrobit modely a prostiedi, které
bude nasledn¢ animovat. Proto mohou byt piipravy pred natdenim animace vlastné
Casove delsi, nez nasledujici animovani.

A z ¢eho konkrétné tedy modely jsou? Modely pro plastelinovou animaci jsou velice
podobné klasickym loutkam pro loutkovou animaci. Tedy hlavné mechanismem

a zpusobem ovladani. Vsak na rozdil od loutek loutkové animace, které mohou byt
vyrobeny v podstaté z jakychkoliv materiali, plastelinové modely jsou na viditelnych
mistech tvofeny pouze modelovaci hmotou. Aby bylo mozné s plastelinovou loutkou
dobfte pohybovat a pozicovat ji snimek po snimku, jelikoz snimky se zaznamenavaji
metodou stop motion, loutka musi mit svou vnitini kostru a stejné tak pohyblivé klouby.
Tato kostra drzi cely model.

Krom této kostry jsou k témto modeliim pfedem vyrobeny i komponenty, které jsou

zZ jiného druhu plasteliny a zlstavaji pfi animaci nepohyblivé (vice se jiZ neupravuji).
Tento druh polymerové hmoty ma vlastnost, ze pti vystaveni urCité teploté ztvrdne, a jiz
se dale neda tvarovat.

Z tohoto druhu plasteliny se pfedem vyrobi naptiklad zakladni tvary ¢asti téla (hlava,
trup, stehna, lytka,...), aby méla hladka plastelina pevnou oporu, na které se nasledné
muze dale tvarovat, a ty se pfipevni na draténou kostru.

KdyZ je kostra s klouby a zakladnimi plochami ¢asti téla pfipravena, miiZe se na ni
jemna plastelina zacit nanaset a vytvofit tak finalni vzhled charakteru.

Jako ptiklad filmi, které jsou vytvotreny plastelinovou animaci, jsou velice zndmymi

filmy Wallace a Gromit nebo Ovecka Shaun. Ceskym tviircem, ktery je zndmy pro
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kreativni pojeti svych filmi a ve filmu Jidlo, pouZzil misty téZ tuto metodu plastelinové

animace, je Jan Svankmajer. Tento film byl natoden metodami stop motion a pixilace.

4.2.2 POLOPLASTICKA ANIMACE (RELIEF ANIMATION)

Dalo by se fici, Ze poloplasticka animace je jakousi kombinaci mezi klasickou
ploskovou animaci a loutkovou animaci. OvSem

s tim rozdilem, ze pfi poloplastické animaci nema
,loutka® kostru. Co se tykd zaznamenavani scény
na snimcich, zde je také rozdil. A to ten, ze pii
plastelinové animaci je vétSinou scéna snimdna ze

strany, kdeZto pfi poloplastické animaci je cela

scéna snimana ze shora (nainstalovanim kamery
[30] Pojd’te pane, budeme si hrat nebo fotoaparatu nad scénu).

obr. Y « , s .
Znamym Ceskym vecernickem, ktery je vytvoien

pomoci poloplastické animace, je veCernicek s nazvem Pojd’'te pane, budeme si hrat.

4.2.3 LOUTKOVA ANIMACE (PUPPET ANIMATION)

Stejné jako u plastelinové animace, kde se podstata metody animovani ukazuje jiz

V samotném nazvu, je tomu tak i u loutkové animace, ktera je i plastelinové animaci
pon¢kud piibuzna, jak jsem v popisu plastelinové animace zminila.

TéZ bylo kratce zminéno, Ze pro loutkovou animaci lze pouzit na vyrobu loutek

V podstaté¢ jakykoliv material a to déla ve vysledném efektu charakter o to zajimavéjSim

a s kreativnéjSim vzezienim.

Jako ptiklad materiald, které se daji pro vyrobu pouZzit, je
napftiklad silikon, rizné druhy latky, pfirodni materialy
(listy, ktira ze stromd, vétve,...), sklo, rizné modelovaci
hmoty apod. Vzhledem k tomu, Ze Ize kombinovat riizné
materidly, vyrobena loutka mize byt t€z$i nez naptiklad

plastelinova loutka. A z tohoto diivodu byva kolikrat kostra

[31] kostra loutky loutky pro loutkovou animaci bytelngj$i, aby udrzela vyssi

loutkové animace obr.
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vahu modelu. Stejné jako plastelinova animace je loutkovéd animace natd¢ena zpisobem
stop motion a scéna mize byt snimana prostorove.

Mezi nejznaméjsi filmy loutkové animace patii naptiklad filmy Mrtva nevésta,

The Nightmare Before Christmas a Frankenweenie. ReZisérem téchto 3 skvélych filml

je znamy Tim Burton.

[33] Frankenweenie [34] Frankenweenie obr. [35] Mrtva nevésta obr.
kostra loutky obr.

4.2.4 3D POCITACOVA ANIMACE (3D COMPUTER ANIMATION)

Jde o digitalni formu vytvareni 3D animovanych filmt, reklam, simulaci apod. V dne$ni
dobé¢ je tato metoda jedna z nejpouzivanéjSich. Postup prace v pocitacové 3D animaci
zacina v anima¢nim 3D softwaru. Mezi znamé patii naptiklad software Maya od firmy
Autodesk, 3DS Max a Blender. Blender je skvélym softwarem pro zacinajici animatory,
¢1 studenty, jelikoZ je bezplatny i1 v plné verzi a to 1 pro komercni ucely.

V 3D programu si animator vytvoii prostiedi, at’ uz ve 3D a nebo v kombinaci se 2D
pozadimi, dale si vymodeluje své postavy, se kterymi bude dale animaci tvotit. Model
se musi tedy napted navrhnout, vymodelovat v programu, nariggovat (coz znamena

V podstaté digitalni forma kostry pro 3D model), natexturovat (dat modelu barvy,
textury materald a tim 1 jeho kone¢ny vzhled) a az po tom co je toto vSe hotové, je
model pfipraveny k samotné animaci, €ili k rozpohybovani daného objektu. Animace ve
3D programech je v podstaté na podobné bazi jako tvorba animace ve 2D pocitacovych
programech. V programu se ,,zaklicovavaji“ pozice modelu do keyframu

a program pak nésledné vzniklé snimky spoji a pohyb lze tak vidét v kuse a tim padem
modely v pohybu.

Pti vytvareni filmi nebo jinych videi ve 3D pocitaCové animaci se ¢asto nepouziva pro
dokonéeni pouze jeden program. Casto 3D programy spolupracuji s jinymi softwary,

které jsou specialné vytvofené pro praci a vyrobu textur 3D modelli a nabizeji naptiklad
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vEtsi vyber a moznosti materidll a textur. Jednim je naptiklad program Substace
Designer a Substance Painter.

Dale animator/modelai ¢asto spolupracuje napiiklad s programem ZBrush od Pixologic,
kde se da naptiklad model, ktery je ve 3D programu vytvoifen pouze zakladné

a ,,nahrubo®, dokoncit tzv. sculptingem. Coz uz podle ndzvu znamené rizné ,,dosochat®,
vyhladit apod. V tomto programu se da v§ak vytvotit 3D model i od tplnych zakladu
pouze sculptingem a hruby model vytvofeny v jiném 3D softwaru neni podminkou pro
jeho pouzivani. Naucit se vSak vytvoftit cely model pouze pomoci sculptingu miize byt
naroc¢néjsi, jelikoz jde v podstaté o sochaftstvi v digitalni formé a ¢lovek by tak mél mit
n¢jaky umélecky cit, aby se mu model povedl podle jeho predstav.

V programu ZBrush je mozné 3D model i nabarvit pfimo v prostoru tzv.

Polypaintingem, kdy se na grafickém tabletu nanasi barva pfimo na plast modelu.

425 MOTION CAPTURE

Motion capture, v piekladu do ¢eského jazyka znamené zachyceni pohybu. Casto se
pouziva i pod ndzvem ,,performance capture®, Cili zachyceni vykonu/predstaveni, coz
odpovida zptsobu pouzivani tohoto zatizeni. V knize Digital Character Development:
Theory and Practice je
uvedeno, ze zafizeni Motion
Capture se zkracen€ nazyva
,Mocap‘ a ma také sviij vtipny
nazev ,, The Devil’s Rotoscop®,
&ili ,,Dablav rotoscop®. Tato
metoda, a¢ se to nemusi zdat,

totiZ pochazi a vznikla pravé

zZ rotoscopingu.

[36] Motion Capture obr.

Jde o snimani pohybu ve 3D, jehoz prostiednikem je umélec (bud’ herec sam, anebo
dublér (stunt duble)), ktery pohyby osobné provadi v kalibrovaném prostoru. Druhii
motion capture je mnoho. Jednim z nich je tzv. opticky motion capture, kdy ma na
sob¢ herec oblek se znackami (markery), které jsou snimany specialnimi kamerami

v prostoru, K tomu uréeném.
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Jak znacky na obleku, které snimaji pohyb herce, tak i specialni motion capture kamery,
prosli jiz ur¢itym vyvojem a je vicero zpusobu, jak se d4 pohyb na video zachytit.
Znacky, které jsou kamerami na lidskych nebo i nelidskych postavach snimény (zvifata,

V podstaté cokoliv,...), jsou napiiklad magnetické, optické nebo elektro-mechanické.

Kazdy druh znacek je odliSnou metodou
snimani. VétSinou pokud jsou na natacenti
kladeny vysoké naroky, pouzivaji se systémy
optické. Optické ,,markery* vypadaji jako
malé kulicky, které jsou umistény po celém
téle herce a nachazeji se naptiklad v mistech

kloubi, kde se koncetiny ohybaji.

, , U optickych markeri je dulezité, aby byly pii
[37] motion capture markery obr.
kazdém pohybu herce v prostoru vidét. Proto
¢im vice kamer je v natd€eci mistnosti umisténo, tim lépe.
Nahravani obliceje se provadi trochu jinym zptisobem, kdy je kamera umisténa piimo
pied hercovym obli¢ejem. Pohyby téla a obliceje se vétSinou vzdy nahravaji zvIast.
Technologie kamer se také ¢asem vyvijela od magnetickych po infracervené. Pouziti
motion capture je ¢asté hlavné v oblasti filmu, pocitacovych hrach

nebo i v reklamé¢, ale pouziva se i ve zdravotnictvi naptiklad pro analyzu pohybu

V odvétvi rehabilitace.

Znamé filmy, kde byl motion capture pouZit, jsou naptiklad Avatar, Planeta opic

a Pan prstent, kde byla motion capturem vytvofena postava Gluma (Gollum).

[38] motion capture, Glum obr.
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5 PRAKTICKA CAST BAKALARSKE PRACE

51 OBSAH PRAKTICKE CASTI BAKALARSKE PRACE

Ma praktickd ¢ast bakalaiské prace obsahuje video, ve kterém je znazornén postup pfi

vyrobé 3D modelu, ktery je v mém zavére¢ném videu hlavni postavou. Cili jde o 3D

model chameledna. Ukazané jsou zde rtizné faze vyroby, které na sebe navazuji. Model

je zde znazornén od urovné, kdy je vymodelovan zédklad modelu v hodn¢ hrubé podobé

az po kompletné hotovy barevny model, ktery je pfipraven k animovani. Na zavér je

kratka ukazka animace, jak se chameleon nasledn¢ miiZe pohybovat, aby byl proces a

vyvoj kompletni.

2. faze

3. faze

4. faze

5. finalni faze
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52 NAMET ZAVERECNEHO FILMU

Hlavni postava: chameleon

Ptibéh se odehrava v pokoji, kde ma chameleon terarium.

Chameleonovi se zdé sen, jak je drakem. Nésledné, kdyZ se Vv terariu probudi, vyleze

Z néj, a zacne si zjiStovat, jak by se mohl stat drakem doopravdy. Takze si na
notebooku, ktery je vedle teraria na stole, bude prohliZet obrazky rtiznych drakd, aby
zjistil, co vSe k tomu potiebuje a jak vlastné takovy opravdovy drak vypada. Sedi na
pocitacoveé mysi a preklikava obrazky.

Jako prvni si v§imne zubi. Podiva se na sebe do kosmetického zrcatka, které je na vedle
néj a zjisti, Ze zadné zuby nema. Pak se podiva na obrazek, kde je drak chrlici ohen a
zakrouti hlavou, Ze toto také neumi. A posledni véc, které si v§imne, je Ze drak ma
ktidla a umi létat. V tu chvili se chameleonovi vyklube v hlavé napad. V terariu si
sestroji postroj z listkii a provazku (které se v terariu nachazeji), vyleze si na strom,
ktery v pokoji je jako dekorace a natoci se k posteli. Za¢ne se rozhoupavat doli a
nahoru na vétvicce, pak se odrazi a sko¢i (na postel). Toto vyzkousi 2x a podruhé se
pokusi ptijit s néjakym vylepSenim svého postroje, aby mél vEtsi Sanci na uspéch. Kdyz
zjisti, ze tudy cesta nevede, vymysli novy napad. Vedle jeho teraria visi ze stropu
provazek s hackem, na kterém je zavéSena banka s rostlinkou. Chameleon si vyleze na
své terarium, aby byl bafice co nejblize, ocaskem ji shodi, zahakne se za hacek na
provazek a skoci.

Chameleon se zaraduje a citi se jako by opravdu 1étal. ALE po chvili mu dojde, Ze nevi

jak zpatky dolu.

34



53 ZKRACENY POPIS VYROBY

Prvni fazi vyroby bylo stvofeni namétu filmu, vymysleni hlavni postavy, jeji motivace,
prostiedi, kde se bude pfibéh odehravat a vyroba animatiku / storyboardu, aby bylo
mozné posoudit nacasovani scén piib&hu.

Pti vyrobé zavérecného videa jsem pracovala s vicero programy. Hlavnim programem,
ve kterém jsem udé¢lala nejvice prace, byl 3D program Maya, kde jsem vytvoftila scénu
(prostfedi), vSechny 3D modely a animaci pohybii. Hlavni postava chameleona byla

V programu Maya vytvoiena pouze jako hruby model, ktery byl nasledn¢ dokoncen a
vylepsen ve sculptingovém programu ZBrush. 3D modely jsem modelovala ze
zakladnich béznych tvart jako je krychle a nasledn¢ je dale ¢lenila (naptiklad pomoci
funkce Multi cut), ¢i rozsifovala pomoci funkce Extrude a tvarovala do pfijatelné
podoby hrubého, nizko-polygonového 3D modelu. Pti dokonceni hrubého modelu jsem
pouzila u nékterych modelt funkci Smooth (vyhlazeni), aby dostal model vyhlazeny
zjev. Toto jsem pouzila naptiklad u modelu chameledéna. U model nabytku v pokoji,
jsem vsak pouzivala spiSe funkci Bevel jen pro jemné zbrouseni hran modeld.

Co se tyka pouziti materiala ve filmu, zvolila jsem zakladni material Lambert bez
pouziti textur, jelikoz mi pouziti tohoto jednoduchého materialu ptislo zajimavé.
Zaverecné vyrenderované sekvence snimki byly spojené do jednoho kompaktniho
videa pomoci kompozitoru Nuke, kde byl i sou¢asné v obrazu snizen Sum.

Zaverecné editace a stiih videa jsem provedla v programu Wondershare Filmora, kde

byla sestiihana i hudba a vytvotené titulky.
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