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Anotace

Tato bakalarskéd prace se zabyva animovanym filmem. Pfinasi vSeobecny piehled
déleni a historii animace, a také popisuje a analyzuje postup vzniku 2D animovaného
filmu. Tento popis a analyza je provedena na kratkém ru¢né kresleném 2D animovaném

filmu, ktery je soucasti této prace.
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Annotation

This thesis deals with the animated film. It brings a general overview of animation
division and its history, and it also describes and analyzes an approach for a production
of a 2D animated film. This description and analysis is examined on a short hand-drawn

2D animated film that is produced as a part of this thesis.
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UVOD

Cilem této bakalaiské prace je podat vSeobecny pichled déleni a historie animace,
popsat a analyzovat postup vzniku 2D animovaného filmu a téz ho vytvofit.

V teoretické Casti se tato prace vénuje nejen 2D ruc¢né kreslené animaci S podporou
pocitacd, ale i animaci obecné. Poc¢itatovou animaci a ru¢né kreslenou animaci muzeme
rozlisit tim, ze vSechny artefakty rucné kreslené existuji, kdezto u pocitacové jsou jen
virtualni. Pokud si autor nejprve v ruce vytvoti kresby, a pro jejich dalsi zpracovani si je
ptevede do pocitace, povazuje se tato tvorba stale za ru¢né kreslenou animaci.

Teoretickd ¢éast zacind samotnou definici animace, dale popisuje pocitacovou
techniku jako jeden z prostiedkt animace, déleni animace a na zavér i jeji historii.

Animace je velmi riznoroda, techniky animace nabyvaji riznych podob od loutkové
ptes kreslenou, az po tzv. Spendlikovou techniku. VSechny techniky maji své specifické
postupy, které jsou pro né charakteristické. Zaroven si tyto postupy mohou animaéni
techniky vzajemné pijcovat a pouzivat netradi¢nim zptsobem. To jim muze usnadiiovat

ztvarnéni nékterych situaci nebo ptinést usporu prostiedkt napiiklad lidskych.

Klasické kreslena animace vétSinou vyZaduje vyS$$i naroky praveé na lidské zdroje.
Soucasti této prace je vytvoreni autorského kresleného filmu s minimalnimi naroky na
lidské zdroje a za pouziti modernich technologii a v pfipadech, kde je to praktické a
ucelné, za vyuziti postupd, které jsou bézné obvyklé pro jiné techniky animace, nez je
kresba.

Prakticka cast se zabyva tvorbou vlastniho autorského animovaného filmu, popisuje
postup, nastroje a metody takové prace. Zacind kapitolou Ctyfi, ve které se vénuje cilim
filmu, pouzitym nastrojam a metodice postupu tvorby. Nasleduje kapitola Namét a
scénaf, ve které je rozebiran obsah filmu. V této kapitole je shrnut d&j filmu, ten je
nasledné interpretovan, a jsou predstaveny motivy, které se ve filmu objevuji. Posledni
kapitolou je Popis tvorby filmu, pozornost je zde vénovana popisu kresby od prvniho
konceptu az po kresbu jednotlivych pohyblivych prvkt. Nasledné je v podkapitole
Animace piedstaveno, jakym zptusobem je z kreseb v pocitaci vytvorena kompozice a
jsou vysvétleny nékteré specifické techniky iluze pohybu, které nam dany softwarovy

nastroj umoziuje. Dale kapitola rozebira tvorbu zvukové stopy filmu a jeji zdroje.



Posledni ¢ast této kapitoly je pak vénovana vyslednému stfihu animacnich sekvenci a

zvuku.
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TEORETICKA CAST

1  DELENI A HISTORIE ANIMACE

1.1 DEFINICE ANIMOVANEHO FILMU

Snaha definovat animaci je asi zhruba stejn¢ tak stara jako animace sama.
Vykonni umélci psali nebo hovofili o animaci jako o ,,jiném zplisobu mysleni“, protoze
kazdy umélecky druh, ma-li byt specificky a svébytny, musi ,,myslet* jinak. Toto ndm
vSak o samotné podstaté animace moc netikd. Ve fotografickém obdobi kinematografie
byl animovany film definovan jako snimani ,,okénko po okénku“. Tato definice v sobé

ovSem zahrnuje veskeré ¢asové snimani.

Charles Solomon, americky teoretik, pfiSel s myslenkou, Ze do animace vstupuje
takové mnozstvi faktort,, ze neni mozné dojit k né¢jaké struéné poucce, nicméné zjistil,
ze téchto nekolik faktordi je pfitom spojeno dvéma okolnostmi: a) obraz je sniman
okénko po okénku, b) iluze pohybu je vytvofena diive, nez je nasnimana. Toto zjiSténi
je podstatné, protoze zfeteln¢ odd€luje animaci od hraného, nebo dokumentarniho

filmu.

S vyznamnou definici pro animovany film také pfiSel Norman McLaren.
,,Animace neni umeni pohyblivych kreseb, ale umeéni kreslenych pohybii; to, co se
animace je tedy uméni manipulace s neviditelnymi mezerami mezi jednotlivymi
okénky. “* McLaren se oviem pii této definici zaméfil predevsim na animovany pohyb a

nesnazil se vymezit hranice animace.

Rudolf Urc, védom si nedostatecnosti piredchozich definic, napsal ve své praci

Kapitoly zteorie animovaného filmu toto: ,,Animace je specificky, svébytny druh

Y KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie mizickych uméni, 2004, s. 7-8. ISBN
80-7331-019-8

11



V systému projektivnich uméni. “* Tato véta je oviem opét prili§ obecna a §lo by pod ni

zahrnout 1 hrany a dokumentérni film.

Dalsi definici, kterd vznikla koncem osmdesatych let 20. stoleti ve vykonném
vyboru ASIFA, je: ,, Uméni animace je vytvareni pohyblivych obrazki vSemi technikami
S vyjimkou zivé akce. “3\/ této formulaci nezazniva ani slovo ,,film*, ani termin ,,okénko
po okénku“. Termin ,,0kénko po okénku* se snazil evokovat pfedstavu zdznamu na
filmovy péas, v dobé novych technologii videa a pocitacové techniky ztraci vSak svij
smysl. K tomu, aby z analogového nebo digitalniho zdznamu byla jednotliva okénka
vidét, je zapotiebi specialniho pfistroje, pfesto vSak se jednd o animovana dila, u
kterych mnohdy na prvni pohled ani nemizeme rozpoznat, jestli byla vytvofena

»ruéné*, nebo jestli je vytvofil sdm stroj.

¢

,Animace je vytvareni pohyblivych obrazkii“, takovym pohyblivym obrazem
muze byt divadlo, film, ale i vytvarné kinetické dilo, a tak je definice rozsifena jeste o
dovétek: ,,s wjimkou zivé akce®. Diky tomu jsou tedy z oblasti filmu vylouceny
vSechny hrané a dokumentarni filmy, z oblasti divadla pak vSechny formy s Zivymi
herci, a z vytvarnych dél pak vSechna kineticka dila odehravajici se v realném case.
Tato definice ma ovSem také svoji mezeru a tou je loutkova animace, a to navzdory
tomu, ze loutkové divadlo a animace obecné jsou velmi ptibuzné umélecké druhy, které

e L, o - ., v - 4
oba jistym zplsobem ,,0Zivuji nezivou hmotu®.

1.2 ANIMACE A POCITACE

V sedmdesatych a zacatkem osmdesatych let 20. stoleti byli animatofi k novym

technologiim skepticti, protoze to, €O Zz pocitatli vychéazelo, bylo je$t¢ neosobni,

> KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie mizickych uméni, 2004, s. 8. ISBN
80-7331-019-8

3 r v
Tamtéz, s. 9.

* Tamtéz, s. 9-11.
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chladné, um¢lé, a zaroven takova tvorba byla vzhledem ke konecnému vysledku
neumérné drahd. 90. 1éta vsak sebou pfinesla masivni vyvoj pocitacové techniky, vse se
zlevnilo a urychlilo. Nové médium samo o sobé nic neznamena, je to jen skorapka,
ktera dava nové moznosti, skofapka, kterd se musi teprve naplnit néjakym obsahem.
Divak mize byt do jisté miry okouzlen formou, vytvarnou strankou animovaného filmu
¢i efekty ve filmu, hlavnim jadrem je ovSem stdle pfib&éh, myslenka a estetika celého
dila. Divakovi v zasadé nezalezi na tom, jak tvirce ke kone¢nému vysledku dosel, jestli
s po¢itacovou technologii nebo bez ni, paklize je vysledek nerozpoznatelny. Z tohoto
pohledu bychom tedy mohli fict, ze pocitacova technika je dnes pouze novym
prostfedkem, néstrojem, a dilezita je hlavné pro tviirce, kterym miize v mnohém ulehdit
praci nebo oteviit moznosti, které by bez ni neexistovaly, a byl by zvolen zcela jiny

postup.

Pocitacovd animace pirevzala vSechny vyrazové prostiedky rucné kreslené
animace a k nim ma své specifické, jimiz jsou digitalizace a virtualita. Jak jiz bylo
zminéno, animace jistym zpusobem ,,0Zivuji nezivou hmotu* a tou hmotou mize byt
prakticky jakykoliv materil, naptiklad: kresba, linka, sklo, kdmen, hlina, papir, nebo i
pisek. U pocitatové animace je zakladnim materialem ,,pixel”, tj. nepatrny bod na
obrazovce pocitace. Jeho fyzikalnimi vlastnostmi jsou barva a velikost. Sam o sob¢ je
diky své velikosti abstraktni, teprve s mnozstvim dalSich pixeld vytvaii virtudlni obraz.
Kazdy z pixeld ma svoji adresu, zménou této adresy se da s pixelem pohybovat, a tak

docilit pocitatové animace.

Hlavni rozdil mezi pocitacovou animaci a ru¢né kreslenou spociva v tom, Ze
vSechny artefakty v rucné kreslené animaci skutecné existuji, kdezto u pocitacové
animace jsou jen virtualni. Pokud autor spoji tyto dvé metody, a nejprve si vytvori
v ruce kresby, které¢ pak prevede do pocitace a tam s nimi dal pracuje, nejednd se o
pocitacovou animaci, ale o pocitaCové zpracovani téchto kreseb a na konci vznika

kresleny animovany film.>

® KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004, s. 101-104.
ISBN 80-7331-019-8

13



1.3 DELENI ANIMACE

Animace se Vv pribéhu svého vyvoje chopila riznych technik, materialt a postup.
Jednou z moznosti jak ji ¢lenit, je rozdéleni na to, jestli je realizovana v plose 2D nebo

v prostoru 3D.

1.3.1 2D ANIMACE

Mezi plosnou animaci fadime pfedevS§im kreslenou a malovanou animaci,
ploskovou animaci a animaci siluet, bezkamerovou animaci, animaci prosviceného
pisku a Spendlikovou techniku.® Pro animace v 2D je charakteristické snimani vertikalni

kamerou (s vyjimkou $pendlikové techniky).”

1.3.1.1 Malovanda a kreslena animace

,, Nasim materidlem je vSechno, co se da vymyslet a co je ruka schopna

“8 Rekl o této animaci Walt Disney, zakladatel firmy, ktera z kreslené animace

nakreslit.
vytvoftila veliky primysl. Slovo ,,nakreslit* je ovSem potieba chapat v SirSim vyznamu,
ktery zahrnuje i malbu a rizné grafické techniky. Pokud vezmeme v tGvahu, ze kazdy
autor malif, kreslif, nebo grafik ma sviij jedine¢ny rukopis, dojdeme tak k zavéru, ze

moznosti této animace jsou v podstaté nevycerpatelné.

V Disneyové studiu bylo postupné vytvoieno 12 principti, které charakterizovaly

tvorbu tohoto studia, ale také se ukéazaly natolik uzitecné, Ze se jejich vyuka stala

® KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004, s. 76. ISBN
80-7331-019-8

’ Tamtéz, s. 95.

8 Tamtéz, s. 76.
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povinnou i pro ostatni animatory po celém svét€. Tyto principy zné&ji: zplosténi a
natahovani (pomoci horizontalni a vertikalni oSy je napodoben u postavy nadech a
vydech), priprava neboli anticipace (vyuziti takzvaného zaporného pohybu, aby pak
nasledujici pohyb byl vérohodnéjsi), scénicnost (vSe musi byt pro divaka spravné, dobte
c¢itelné a viditelné), hlavni faze a fazovani (vyuziti fazového pohybu), pribezny pohyb
nebo dokonceni a presah akce (dosazeni plynulého a vérohodného pohybu ptidanim
setrvacnosti, uvédomeéni si faktu, ze nékteré Casti t€la se pohybuji pomaleji nez jiné),
zmekceni zacatku a konce pohybu (pohyb je na zacatku a na konci mirn€ zpomalen,
vyuziva se takzvany ,pozvolny vstup“ a ,pozvolny vystup®), oblouky (vyuziti
zaktivenych pohybii po oblouku), vyraz detail nebo doplnéni akce (dulezité hlavné pro
,realistickou* animaci), casovdni (klicovy prvek pro jakoukoliv animaci, udava rychlost
pohybu a akce), nadsdzka (pouzivana jen nékdy k posileni emocialniho ucinku dila,
nebo k urcité stylizaci), pevnd kresba (zdiraznéni potfeby odborného zvladnuti kreshy,
vyuzivané hlavné u ,,realistické animace), pritazlivost nebo téz libivost (divaka by mél

obraz upoutat, kresba by neméla byt slozitd, ptilis nepfehlednai).9

V prvnich filmech se touto technikou kreslila kazda jednotliva faze, papir po
papiru, ale jiz mezivalecnd americkd produkce pfiSla s urychlenim prace a to diky
pruhledné folii. Diky témto f6liim bylo mozné pro obrazek vytvofit naroén¢ malovana
pozadi i figury. Dal$im postupem byla technika kinoxu. Realny herec byl nasniman, tak
jako je tomu u hraného filmu, a dale se jeho pohyb okénko po okénku promital zespodu
na sklenény stll, na kterém se pohyb obkresloval. Tato technika byla pouzita napiiklad
u filmu od Disneyho Sréhurka, a pusobi velmi realisticky. Nejvétsi zjednoduseni
Vv kreslené animaci pfinesly ovSem pocitace. Dnes se jiZz animovany kresleny film
nemusi kreslit na papir, a pokud se tak ¢ini, tak se nakresli linka a zbytek se vybarvuje

V pocitaci.

° KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie mizickych uméni, 2004, s. 76-87.
ISBN 80-7331-019-8
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Kresleny film patii mezi nejstarsi trikové filmy a vétSinou je kjeho vyrobé
zapotiebi pomérné velkého Stdbu, ktery se muze sklddat az ze stovek pracovnikl

na riznych pozicich od reziséra, vytvarnika az po kreslige. ™

1.3.1.2 Ploskovd animace a animace siluet

Tyto dvé techniky vychazeji z divadla. Ploskova animace z loutkového divadla a
animace siluet ze stinového, pficemz rozdil mezi témito dvéma technikami je pfedevsim
ve zpusobu nasviceni. Na siluety se sviti zezadu, kdyZzto na plosky zeptedu. V obou
téchto ptipadech se jedna o figury (loutky), které jsou bud’to vystiizené z papiru, pak

¢

hovotime o takzvané ,, papirové animaci“, nebo jsou vyiezané ¢i vysttizené z néjakého
jiného plo$ného materialu. Tyto figury mohou byt bud’to mechanicky zkonstruované
jako loutky, nebo se skladaji z jednotlivych anatomickych casti, které mohou byt
jakkoliv obméflovélny.ll Tuto animaci bychom mohli oznadit za kombinaci kreslené a
loutkové animace. 3D prostor je v ni ¢aste¢né nebo zcela potlacen a sviceni je ploché.

Jednim z hlavnich pfinost této techniky je urcita vytvarna volnost a také zejména nizké

naklady na takovou tvorbu.?

Siluetovy film ma velikou tradici pfedev§im v Némecku, kde se mu pied druhou
svétovou valkou vénovala reZisérka Lotte Reiniger a natoCila tak vroce 1926
Dobrodruzstvi prince Achmeda. Po valce tuto techniku rozvijeli reziséii Kurt Weiler a

Bruno J. Botge. V cesku se tento druh filmu nikdy neobjevil, ale zato zde vznikla

® KACOR, Miroslav, Michal PODHRADSKY a Michacla MERTOVA. Zlaty vék ceské loutkové
animace. Praha: Animation people ve spolupraci s nakladatelstvim Mlada fronta a.s., 2010, s. 194-195.
ISBN 978-80-254-5920-1 (Animation People), ISBN 978-80-204-2190-6 (Mlada fronta)

Y KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004, s. 91. ISBN
80-7331-019-8

> KACOR, Miroslav, Michal PODHRADSKY a Michacla MERTOVA. Zlaty vék ceské loutkové
animace. Praha: Animation people ve spolupraci s nakladatelstvim Mlada fronta a.s., 2010, s. 201-202
ISBN 978-80-254-5920-1 (Animation People), ISBN 978-80-204-2190-6 (Mlada fronta)
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technika ,,prokresleného papiru® pro celoveerni film Divoka planeta (1973)
francouzského reziséra Renéa Laouxe. Cely film byl nejdiive naanimovan v tuzkovych
kresbach jako u kreslené¢ho filmu, potom ovSem byly podle téchto tuzkovych fazi

nakresleny Ctvrtky a ty pak vysttizeny do plosnych figurek.

Podobnou technikou jako jsou ploskova animace a animace siluet je kolazova
technika, ta ovSem spisSe inklinuje k mensi narativnosti. Touto technikou se proslavil

piedevsim Terry Gilliam a vyuzivali ji také Eesti animatofi v 60. letech.™

1.3.1.3 Bezkamerovd animace

Jedna z moznosti, jak vytvofit animaci, je také piimo na filmovém pasu. Tuto
metodu vyuzivaji predevSim experimentdlné zaméfeni tvirci, kteti maluji, kresli, ¢i
Skrabaji pfimo na povrch bilého, cirého, nebo cerné¢ho filmového pasu. Z divodu
velikosti filmového policka je témeéf nemozné zajistit presné umisténi kresby, a tudiz je
tato animace velmi ziva, ,,roztfesend“ a také neumoziuje, aby na filmu pracovalo vice

autoru.

Vynalezcem této animace byl Novozélandan Len Lye, ktery touto technikou
vytvotil vroce 1936film A Colour Box. Hlavnim jménem spjatym s timto druhem

animace je Norman McLaren, ktery piidal ke kreslenému obrazu na film i zvuk.™

1.3.1.4 Animace prosviceného pisku

Animace prosviceného pisku pfipomind monochromatickou malbu pod kamerou.
Na jednom nebo vice sklenénych horizontalnich planech je vytvofen obraz z pisku,

ktery je zespodu prosvicen. Tenka vrstva pisku propusti vice svétla, a tak je na tomto

Y KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004, s. 91-93.
ISBN 80-7331-019-8

1 Tamtéz, s. 90.
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misté obraz svétlejsi, silnéjsi vrstva propousti svétlo méné, a tudiz je obraz v tomto
misté tmavsi az Cerny. Barvu lze do tohoto komponovaného obrazu dostat pomoci
ruznych barevnych prasvitnych folii, gel, transparentnimi barvami ¢i barevnym
svétlem. Tvlrce mize pro animaci pouzit rizné nastroje: vidlicky, Spachtle, stétce,

hrabicky nebo 1 své prsty.

Tuto techniku vyvinuli Svycafi Gisele a Ernest Ansorge a proslavila ji kanadska
rezisérka Caroline Leaf se svym filmem: Sova, ktera se oZenila s husou (The Owl Who
Married a Goose, 1974)."

1.3.1.5 Spendlikovd technika

Spendlikova technika se v angli¢ting nazyva ,, pinscreen“ a je to slozenina ze slov
,pin“ Spendlik a ,,screen®, vtomto vyznamu ,mfizka“, tedy ,,Spendlikova miizka.
Druhé oznaeni pro tuto techniku v anglickém jazyce je ,,pinboard“ Vv ptekladu

»Spendlikova deska.*

Na bilou desku o formatu filmového policka 4:3 je nabodano piiblizn¢ milion
Spendlikii, které jsou pomoci valeCkli a jinych nastroji bud zatlacovany nebo
vytlaCovany takovym zpiisobem, ze kdyZ se na celek pak posviti ze strany, vznikaji
stiny, které tvofi obraz, ktery je moZzné nasnimat. Jak jiZ bylo zminéno, na rozdil od
ostatnich technik 2D animace je tato snimana horizontalng, a tudiz by se dala zaradit i
do animace 3D, konecny vysledek je ovSem viceméné plosny. Miizeme tuto metodu
tedy prirovnat k rytin€, nebo pointilistickému obrazu, a tak ji fadime stale jest¢ k 2D

technikam.

Spendlikovou techniku vymysleli manzelé Claire Parker a Alexander Alexejev a

puvodné mohla byt tato animace jen Cernobila, ale Bfietislav Pojar ve filmu Romance

Y KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004, s. 90-91.
ISBN 80-7331-019-8
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z temnot (Night Angel, 1986) skloubil tuto techniku s loutkou a pomoci rafinovaného

r ’ ro e s w s~ ’ v ’ , 16
barevného osviceni ozivil dosud ¢ernobilé spendliky mnozstvim pastelovych barev.

1.3.2 3D ANIMACE

Pro prostorovou animaci je na rozdil od animace 2D charakteristické snimani
horizontalné¢ umisténou kamerou, podobné jako je tomu u hraného filmu (s vyjimkou
reliéfni techniky). Do 3D animaci zatazujeme: poloplastickou (reliéfni) animaci,

. 0o ooy o 17
animaci loutkovou, pixilaci, modelovani tvdrnych materiald a animaci objektil (véci).

1.3.2.1 Animace poloplastické (reliéfni) loutky

Animace poloplastické (reliéfni) loutky se pohybuje mezi zcela ploSnou animaci a
zcela prostorovou animaci loutky. Jedna se o vyuziti toho, ze kamera i prostorovou
scénu pievadi do ploSného obrazu. Pokud roziizneme loutku a poloZime ji fezem na
sklo, dostaneme poloplasticky objekt, ktery z ur¢itého thlu kamery vypada téméf stejné
jako prostorova loutka. Cim je reliéf vyssi, tim je dojem trojrozmérnosti vétsi. Cela
scéna je pak snimana vertikalné z plochy a diky tomu se tvirci této animace mohou
vyhnout nékterym problémim s gravitaci, které maji 3D loutky. Poloplastické loutky se
mohou tim padem pohybovat zcela svobodné bez fixace k podlaze, mohou ménit sviij
objem, nebo byt i pietvoreny v jiné objekty, je v§ak pro n¢ velmi obtizné se otocit o 360

Lo 1
stupnu. 8

' KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004, s. 93-94.
ISBN 80-7331-019-8

Y Tamtéz, s. 95.

¥ Tamtéz, s. 98.
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1.3.2.2 Loutkova animace

Tato animace je velikou doménou prave ceské kinematografie. Hlavnim
artefaktem této techniky je loutka,’® ktera vytvaii postavu, a proto ji v anglicky
mluvicich zemich ftikaji ,.charakter.“*° Loutku je mozné chapat nékolika zptisoby:
tendenci trnkovskou (podle tviirce Jifiho Trnky), kdy je loutka chépana jako dramaticka
postava, jenz unese i zdvazné dramatické role, anebo tendenci zlinskou (jejiz
predstavitelkou je naptiklad Hermina Tyrlova), kdy je loutka chapana jako hracka a je
tedy blizka svétu déti. Trnklv styl ma potencidl oslovit jak détského tak dospélého
divéka, zatimco zlinsky styl je primarné urcen spiSe détem. Spole¢nou charakteristikou
obou téchto tendenci je pouziti trojrozmérné postavy, kterda mé svoji hmotnost, tvar a
dalsi fyzické vlastnosti, pficemz je technologicky zkonstruovana tak, aby byla schopna
pohybu a animace.?

1.3.2.3 Pixilace

Pixilace vyuziva ¢loveéka, avsak ne jako herce v hraném filmu, ale jako oZivovany
nezivy piedmét, stejné jako se oZivuje loutka, kresba nebo vé&c.?? Jedna se o jednu
z oblibenych technik, kterou vyuzivaji studenti filmovych Skol. Loutkou je v tomto

pfipad¢ herec, ktery se hybe po malinkatych usecich dle pokynli animatora. Po kazdé

Y KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie mizickych uméni, 2004, s. 95. ISBN
80-7331-019-8

?® KACOR, Miroslav, Michal PODHRADSKY a Michacla MERTOVA. Zlaty vék ceské loutkové
animace. Praha: Animation people ve spolupraci s nakladatelstvim Mlada fronta a.s., 2010, s. 199. ISBN
978-80-254-5920-1 (Animation People), ISBN 978-80-204-2190-6 (Mlada fronta)

' KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004, s. 95-98.
ISBN 80-7331-019-8

22 Tamtéz, s. 100.
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expozici se posune o fazi dal a zalezi jen na jeho vili a muskulatute, jak dlouho vydrzi

v nepohodlné pozici.”®

Piikladem pixilace je tieba film Aurela Kimta Krvavy Hugo z roku 1997, Test
Viaclava Svankmajera z roku 1999, nebo filmy McLarena Sousedi (Neighbors, 1952), &i
Zidle (A Chairy Tale, 1957). McLaren fekl, Ze pixilace miize byt pouzita, aby vytvofila:

. ...karikaturu pohybu... Podobné jako vytvarna karikatura miize ozvlastnit
charakter a situaci tim, Ze deformuje statickou kresbu, pixilace miize vytvorit karikaturu
zkreslenim tempa lidského pohybu, vytvorenim hyper-prirozené nadsdzky a deformace
normalniho chovani, manipulaci se zrychlenim a zpomalenim kazdého lidského

pohybu. «24

Vyhodou této techniky je, ze se obejde bez narocné ptipravy a bez ndkladné
vyroby loutek a dekoraci. Loutky jsou v zZivotni velikosti a vétSinou se hraje i

s rekvizitami b&zné velikosti.?

1.3.2.4 Modelace

Loutka z hliny, moduritu, plasteliny, nebo jiného tvarného materialu neni zas tak
odlisna od loutky klasické. Stejné jako loutka klasicka obsahuji i1 tyto loutky v sobé
kostru, ovSem jejich télo 1 povrch je tvofeno plastelinou ¢i jinym tvarnym materialem.

Tato technika je celkem naro¢nd jak na Cas, tak na sochafské schopnosti samotného

2 KACOR, Miroslav, Michal PODHRADSKY a Michacla MERTOVA. Zlaty vék ceské loutkové
animace. Praha: Animation people ve spolupraci s nakladatelstvim Mlada fronta a.s., 2010, s. 202. ISBN
978-80-254-5920-1 (Animation People), ISBN 978-80-204-2190-6 (Mlada fronta)

* KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004, s. 100.
ISBN 80-7331-019-8

» KACOR, Miroslav, Michal PODHRADSKY a Michacla MERTOVA. Zlaty vék ceské loutkové
animace. Praha: Animation people ve spolupraci s nakladatelstvim Mlada fronta a.s., 2010, s. 204. ISBN
978-80-254-5920-1 (Animation People), ISBN 978-80-204-2190-6 (Mlada fronta)
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animatora, naproti tomu umoziuje autorovi vymodelovat libovolnou expresi-vyraz.

24

ke kreslenym postavam.”®

Modelace hliny, moduritu, plasteliny ¢i jiného tvarného materialu je jedna
z nejdostupnéjSich a nejlevnéjSich technik, umoznuje velmi rychlé a tvarované
promény, piesto se vnaSi kinematografii moc neuplatnila. Vyraznymi ceskymi
osobnostmi této animace jsou Jaroslav Zahradnik se svymi filmy: Hlisidk (1972), Spacik
(1972), Na spagaté (1973), nebo Jan Svankmajer. Vyznamnym autorem mimo
tuzemsko je naptiklad americky tviirce Will Vinton, svétovy animator plasteliny, ktery
si svoji technologii nechal patentovat s nazvem ,, claymation* (,,clay* — hlina, ,,mation*
— coz je zkracené animation), dale madarsky tvirce Csaba Varga ¢i v Italii Zijici

Japonka Yusako Fusaki.?’

1.3.2.5 Animace objektii

Animace objektli neboli také ,,animovany real“ je technika, kterd oZivuje
predméty. Ve filmech s touto animaci se tedy stavaji hlavnimi aktéry kameny, draty,
knofliky, krabi¢ky, knihy, hiebiky a podobn&.? V zasadé se d4 okénko po okénku (stop
frame) snimat pohyb ¢ehokoliv, co neni pevné ukotvené, zabetonované, ¢i zrovna neleti.

Animator miiZe byt trochu omezen ve vyrazovych prostiedcich, ale dobry tvirce dokaze

* KACOR, Miroslav, Michal PODHRADSKY a Michacla MERTOVA. Zlaty vék ceské loutkové
animace. Praha: Animation people ve spolupraci s nakladatelstvim Mlada fronta a.s., 2010, s. 200. ISBN
978-80-254-5920-1 (Animation People), ISBN 978-80-204-2190-6 (Mlada fronta)

* KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie mizickych uméni, 2004, s. 99. ISBN
80-7331-019-8

%8 Tamtéz, s. 48-49.
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zahrat smutek nebo veseli dokonce i Zidle, jen je tieba nékteré pfedméty pro animaci

pfedem pripravit.”®

Tyto pfedméty jsou samy o sobé abstraktni, neoznacujici nic jiného nez samy
sebe, teprve az v okamziku, kdy jsou oziveny, se daji zaradit do né¢jakého kontextu a

y y - < 30
zacnou oznacovat né¢jakou skutecnost.

1.4 VYBRANE KAPITOLY Z HISTORIE ANIMACE

Hlavnim uméleckym smérem, U kterého mizeme fici, Ze s nim animace souvisi, je
futurismus. Manifest futurismu vysel v roce 1909 v italském listu Figaro a jeho autorem
byl F. T. Marinetti. Manifest prohlasoval pohyb jako vys$§i formu krasy a odsuzoval
statické uméni, chapal je jako vyraz zmrtvélého okamziku. Sila byla pro futurismus
vrcholem projevu zivota a idealem bylo zachyceni pohybu objektt, a nikoliv objektu
samého. Malba méla zachycovat podstatu pohybu, dynamiku byti. Naptiklad pohyb
jizdy automobilem, nikoliv automobil v jizd€. Prvni vystava futurismu se uskutecnila
roku 1912 v Pafizi, prvni svétova valka ovSem pierusila vyvoj tohoto sméru a z jistého

pohledu na n¢j navazala az vystava kinetického uméni v Zahiebu roku 1961.

Mohlo by se zdat, ze animace idealy futurismu napliiuje, zpocatku se vSak tento
obor ubiral, zejména diky snaze americkych tviirci o komer¢ni vyuziti a industrializaci
postuptl prace, spise k prvoplanové figuralni a situacni komice. Tuto vizi zEasti napliuji
az experimenty kanadského autora McLarena, které se dotkly futuristickych predstav o

uloze pohybu ve vnimani ¢lovéka, nebo dnesni postprodukeni metody.

» KACOR, Miroslav, Michal PODHRADSKY a Michacla MERTOVA. Zlaty vék ceské loutkové
animace. Praha: Animation people ve spolupraci s nakladatelstvim Mlada fronta a.s., 2010, s. 202. ISBN
978-80-254-5920-1 (Animation People), ISBN 978-80-204-2190-6 (Mlada fronta)

% KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie mizickych uméni, 2004, s. 48-49.
ISBN 80-7331-019-8
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Pfejdéme ovSem na zacatek. Vznik animace se datuje k objevu pookénkového
snimani obrazu tedy na rok 1906, ve kterém nezndmy mechanik Edisonovy firmy
Vitagraf vytvofil kameru, ktera byla schopnd tomuto pozadavku vyhovét. Nicméné jiz
predtim bylo mozné vidét filmy s pouzitim trikt, napiiklad G. Melisova Cesta na mésic
(1896),%" nebo E. Reynaud, ktery na desetimetrovych papirovych pasech animoval
uceleny dramaticky d& pomoci piistroje, ktery nazval praxinoskop.*? Pokud nebudeme
pocitat staroveké rozfazované obrazy z Egypta nebo dokonce pravéké kresby v jeskyni
Altamira, tak muzeme fici, ze prazakladem této technologie je camera obscura ¢i
camera lucida. Cameru obscuru popsal svétoznamy renezanéni malif a vynalezce
Leonardo da Vinci a cameru lucidu vymyslel anglicky chemik, astronom, a fyzik
William Hyde Wollaston. Roku 1550 Cirolamo Cardano ptidal do prostoru otvoru
kamery sklenénou ¢ocku a vytvofil tak kouzelnou svitilnu, takzvanou laternu magiku.
Ptistroj, ktery dokéazal promitat animované kresby na zed’, a jehoz vyuzil v roce 1640
Némec Anthanasius Kircher pro pobaveni svych bratri jezuit.®® Pravddpodobné prvni
kreslenym film byl Humorné faze smésnych tvari, K jehoz vytvoreni byl pouzit pravé
vynélez Edisonova Vitagrafu. Zurnalista James Stuart Blackton nakreslil zhruba 3 000
legrac¢nich kreseb a sam Edison je novym vynalezem naexponoval. Tento film mél
obrovsky tspéch a tak Zurnalista z newyorského Heraldu u Edisona natocil jesté jeden

film, ktery se jmenoval Kouzelné plnici péro.?’4

Prvnimi hrdiny animovaného filmu byly jen jednoduché kreslené postavy v bilé
kontufe na &erném pozadi. V roce 1909 vznikl prvni loutkovy film Ctyri dablové, a jeho

autorem byl Rus Vladimir Starevi¢. Shodou okolnosti se ve stejném roce objevila 1

> PLASS, Jifi. Zdklady animace. Plzeii: Fraus, 2010, s. 10-12. ISBN 978-80-7238-884-4

> DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin svétové animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2012, s.
11. ISBN 978-80-7331-253-4

* PLASS, Jifi. Zdklady animace. Plzeii: Fraus, 2010, s. 12. ISBN 978-80-7238-884-4

** DUTKA, Edgar. Minimum z dé&jin svétové animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2012, s.
12. ISBN 978-80-7331-253-4
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animace predmétl, jejimz piikladem je tfeba film Strasidelny hotel od Ameri¢ana

Edwina S. Portera.

V SSSR, byvalém Sovétském svazu, zacala animace sviij agitacni, ale i umélecky
zivot roku 1923. Filmy byly po vytvarné strance realizovany ve stylu folklorni kresby.
K vyznamnym autorim a rezisérim muzeme zatadit naptiklad N. Chodatejeva s filmem
Meziplanetdrni revoluce (1924), nebo 1. 1. Vanoa s filmem Black and White (1930).
V roce 1936 bylo zalozeno specialni studio Sojuzfilm, v jehoz produkci vznikly filmy

jako naptiklad Pes a kocka, Zlata antilopa, nebo Snéhova kralovna.

Roku 1921 vznikla v Némecku Diagondlni symfonie se syntetickou hudbou i
zvukem, a dale ploskovy film spouzitim siluety, jehoz ptikladem je tieba

Dobrodruzstvi prince Achmeda L. Y. Reinigerové z roku 1926.%

Ve Francii manzelé Claire Parkerovd a Alexander Alexejev roku 1932 pfisli se
Spendlikovou technikou, kterou uplatnili ve filmu Noc na Lysé hote, ale distributoii je
odmitli s tim, Ze takovy film je moc nakladny, a tak si tato dvojice musela pockat az do

roku 1943, kdy natogili film Passing by (Mijent).*®

Mezi lety 1920 - 1945 bratii Max a David Fleisherové vytvofili serialy, nejdiive
Klauna Coco — Sotka z kalamdre (1920), nasledné pak také figurky Betty Boop (1930 -
1937) a Pepka namornika (1935 - 1945). Roku 1939 bratfi také realizovali celove¢erni
film Guliverovy cesty. V prubéhu svétovych valek a potom do padesatych let byly bratii

témef jedinou velikou konkurenci W. Disneyho.

W. Disney zavedl do grotesky stylizovanou hudbu i zvuk, také ovS§em konvenci a
ptedpis. Byl to nadSeny inovator technickych postupti a uvedl rychlobéznou kameru,
multipldan a experimentoval se slozenim barev. Zavedl storyboardy, a jak jiz bylo

zminéno, v jeho studiu vzniklo onéch 12 principii kreslené animace. Do jeho produkce

** PLASS, Jifi. Zdklady animace. Plzeii: Fraus, 2010, s. 12-13. ISBN 978-80-7238-884-4

** DUTKA, Edgar. Minimum z dé&jin svétové animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2012, s.
32. ISBN 978-80-7331-253-4
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patii naptiklad: Alice v zemi kreseb (1922), Kralik Oswald (1925), prvni celovecerni
barevny animovany film Snéhurka a sedm trpaslikii (1937), Bambi (1942) nebo Alenka
v 7isi divit (1951). Walter Elias ,,Walt* Disney byl étyfiasedesatkrat nominovan na cenu
americké Akademie filmového uméni a véd (Oscar) a z toho ziskal dvacet Sest téchto
sosek.®” Nato¢il prvni barevny, zvukovy, celovederni i prvni §irokouhly animovany

film. S trochou nadsazky by se tedy dalo ici, Ze byl ve viem prvni.*®

V roce 1941 vznikla ve studiu Walta Disneyho stavka, kterou vedl scéndrista a
producent Stave Bosustow. Tamg&j$im mladym novym vytvarnikim a animatorum
zacala vadit pasova vyroba prefabrikovanych typt jiz obnoSenych piibéhovych klis¢ dle
ptisného Disneyova kodexu. Chtéli vétsi tviréi svobodu. Disney ovSem tuto stavku
ustal a propustil n€kolik zaméstnancti, kteti byli nejvice nespokojeni. Tato skupina
tvirchh pak zalozila roku 1944 malé vlastni studio UPA (United Productions of
America) v New Yorku. Pivodné toto studio chtélo d€lat propagandistické a vyukové
filmy, ale poté do studia pfisli John Hubley, Bill Hurtz a rezisér Bob Cannon, ktefi se
opét pustili do animovanych filmi. Na rozdil od Disneyho zde tedy nebyla pasova
vyroba, ale vznikly zde malé tymy s tvlr¢i svobodou. Prvnim filmem tohoto studia byl
snimek Robin Hoodlum (1948), ale slavu si studio vydobylo az s filmy Gerald McBoing
Boing (1951), ktery dostal cenu americké Akademie filmového uméni a véd (Oscar) ¢i
film reziséra Johna Hubleyho Rooty Toot Toot (1952). John Hubley se pozdéji také
vénoval papirovym filmim. K vrcholim této jeho tvorby patti naptiklad: Dira (1962),
nebo Klobouk (1964).%

Dal$im vyznamnym americkym studiem bylo téz studio MGM (Metro-Goldwyn-

Mayer cartoon studio). Zpocatku zde pracovali Hugho Harman s Rudolfem Isingem,

" PLASS, Jiti. Zdklady animace. Plzei: Fraus, 2010, s. 12. ISBN 978-80-7238-884-4

** DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. Praha: Akademie mizickych uméni, 2012,
s 26. ISBN 978-80-7331-253-4

* Tamtéz, s. 48-49.
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ktefi zde nataceli seridl s nazvem Stastné harmonie (Happy Harmonies, 1934 - 1938).%°
Zanedlouho je ovSem doplnili Friz Freleng, William Hanna, a poté i Joseph Barbera,
kteti vytvofili slavny serial Tom and Jerry. Tento serial vznikl jiz v roce 1940 a byl po
dramatické strance celkem jednoduchy, ale zato dobife animovany. Televize Tom and

Jerryho uvadi dodnes.**

V polském animovaném filmu nejprve prosluli autofi Jan Lenica a Walerian
Borowczyk. Spolu tito dva autofi kolem roku 1958 nejprve natocili tii filmy: Byl jednou
jeden, Dum a Znovuzrozena laska (Love requited), nez kazdy Sel svou vlastni cestou.
Walerian Borowczyk zustal v Patizi, kdezto Jan Lenica se vratil do vlasti, potom odjel
do Francie, Némecka a nakonec i do USA. DalSimi Lenicovymi filmy byly napiiklad
Pan Téte (1959), Muzikant Janko a Labyrint (1962), Nosorozec (1962), Adam 1. (1966 -
1969), ktery byl jeho prvnim celoveCernim filmem a roku 1976 natocil snimek Krdl
Ubu. Walerian Borowczyk dostal v roce 1958 cenu britské akademie za film Skola.
Velkym Gsp&chem byl také snimek Divadio pana a pani Kabalovych* (1967)* Nejspis
Vv reakci na sovétskou zahrani¢ni politiku tento autor nato€il v roce 1969 celovecerni
hrany film Goto, ostrov radosti. Dal§imi vyznamnymi polskymi autory byli naptiklad
Miroslaw Kijowicz s filmy: Piehlidka (1965), Usmév (1966), &i A-B (1979), Jerzy
Kucia, ktery nato¢il Ndvrat (1972), Okno (1979), nebo také Prehlidku (1987), a
z mladsi generace Piotr Dumalu, ktery debutoval se snimkem Lycanthropy (1981), a
dale stoji za snimky Cernd Karkulka (1983), nebo Kafka (1992).*

40

Happy  Harmonies  wikipedia.org [online].  [cit. = 2017-2-26].  Dostupné  z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Happy Harmonies

*1 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Praha: CSFU, 1990. s. 161. ISBN 80-7004-037-8

*> DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin svétové animace. Praha: Akademie mizickych uméni, 2012, s.
95-97. ISBN 978-80-7331-253-4
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Po druhé svétové valce se dostalo Japonsko do podruc¢i USA, coz zptisobilo jisté
vymanéni se z tradi¢niho velkého kulturniho vlivu Ciny a Koreje. V Japonsku se
celkem rychle vytvofila vyspéla komercni spoleénost, ve které zaaly vznikat
animované televizni serialy,* jako jsou napiiklad: Astro Boy (1952 - 1968),*® Pokémon
(1998 — pokud se piipoctou filmy a dal§i pokracovani od jinych autort, tak jistym
zpusobem tento fenomén pokracuje az do dneSnich dnti a fadi se tak k nejdelSim
vysilanym serialim vytvofenym na motivy digitalni hry)*’ a Death Note (2006).*® Mezi
vyznamné autory mizeme zafadit napfiklad Kihaéira Kawamota a jeho filmy Usvit
(1972), nebo Diim v plamenech (1979), ¢i Hajaoa Mijazakiho, ktery se muze pochlubit
tituly, jako jsou: Rudé prase (Porco Rosso, 1982), Princezna Mononoke (1997), nebo
Cesta do fantazie (2001), za ktery tento autor dostal cenu americké Akademie
filmového umeéni a véd (Oscar) a o kterém kritika tvrdi, Ze se jedna o ptfedélovy film,
jako byla kdysi Snehurka. Hajaoa Mijazaki totiz k tomuto filmu vyuzil také pocitacovou

techniku.*®

Hlavnim prikopnikem pocitatové animace a to té, kterou fadime do 3D, se stal
Ameri¢an John Lasseter, ktery za svij prvni film Luxo jr. (Luxo ml., 1986) ziskal
rovnéz cenu americké Akademie filmového uméni a véd (Oscar), ale také ukazal, Ze se

v animaci zrodil dal§i obor s novymi mozZnostmi. Jeho dalSimi filmy byly naptiklad:

* DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. Praha: Akademie miizickych uméni, 2012, s.
135. ISBN 978-80-7331-253-4
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Y Pokémon  (TV  serial) csfd.cz  [online]l.  [cit.  2017-2-26].  Dostupné  z:
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* Death Note - Zdpisnik smrti (TV seridl) csfd.cz [online]. [cit. 2017-2-26]. Dostupné z:
http://www.csfd.cz/film/227201-death-note-zapisnik-smrti/prehled/

* DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. Praha: Akademie miizickych uméni, 2012, s.
136-138. ISBN 978-80-7331-253-4
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Plechovy panacek (Tin Toy, 1988), série zatim tii filmt Toy Story: Pribéh hracek (Toy
Story, 1995 - 2010), Zivot Brouka (1998), nebo Auta (Cars, 2005).*°

Prvnim ¢eskym animovanym filmem se stal Zamilovany vodnik (1928), ktery
vznikl pod produkci firmy Karla Dodala Elektajournal a podilela se na ném i pozdé;si
Gsp&$na rezisérka Hermina Tyrlova.” Zamilovany vodnik bohuzel nikdy nebyl
dokonden a zachovala se jen neuplnd kopie,® nicménd tato autorka pozdgji téZ
pracovala s Karlem Zemanem, Karlem Dodalem, Josefem Kabatem, Zdefikem Milerem
a dal§imi ve zlinském studiu Filmové ateliéry Bat'a (FAB), ve kterém vznikly filmy jako
napiiklad: Vdnocni sen™ (nejdiive roku 1944 - filmovy material oviem znicil pozar, a
tak snimek bylo nutné natogit znovu od zacatku, 1945),>* Pan Prokouk (1946 - 1949),
Kral Lavra (1950) ¢&i Carodéjiiv ucen (1977). Roku 1944 Hermina Tyrlova natoila
prvni Gesky loutkovy film Ferda mravenec a o dva roky pozd&ji Vzpouru hracek.” Za
tu vroce 1947 ziskala dvé ceny, jednu na Mezindrodnim filmovém festivalu
v Benatkach za nejlepSi film pro déti a jednu na Mezinarodnim filmovém festivalu
V Bruselu za nejlepsi loutkovy film. To paradoxné¢ pro Herminu Tyrlovou bylo
pohromou, protoze zadny z pozdg¢jsich namétd, které piedlozila, nebyl uznan za vhodny,
protoze svym obsahem se nemohl rovnat tomuto jejimu filmu. Nakonec byl schvélen az
jeji namét reklamniho filmu na opravu bot, ktery pojmenovala: Co jim schdzi (1947).

Tato autorka se tak na chvili musela pfesunout od filmu k reklamé, aby zase mohla

** DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. Praha: Akademie miizickych uméni, 2012, s.
58. ISBN 978-80-7331-253-4

I PLASS, Jifi. Zdklady animace. Plzeii: Fraus, 2010, s. 13. ISBN 978-80-7238-884-4

> MERTOVA, Michaela. Cesky animovany film I 1920 - 1945. Praha: Narodni filmovy archiv, 2012.
s. 144. 1ISBN 978-80-7004-148-2

> PLASS, Jiti. Zdklady animace. Plzeii: Fraus, 2010, s. 13. ISBN 978-80-7238-884-4

** ZEMANOVA, Ludmila a Linda ZEMAN SPALENY. Karel Zeman a jeho kouzelny svét. Bmo:
CPress, 2015. s. 23. ISBN 978-80-264-0941-0

> PLASS, Jiti. Zdklady animace. Plzeii: Fraus, 2010, s. 13-14. ISBN 978-80-7238-884-4
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nabrat sily a natogit film Ukolébavka (1947),%° jenz také nejprve vznikl jako zakazkovy
film, ale v roce 1948 presto ziskal zlatou medaili na Mezinarodnim filmovém bienale
v Benatkach. Mezi dal§i vyznamné filmy Herminy Tyrlové miizeme také zaradit
Nepovedeného pandcka (1950), Zlatoviasku (1955), Vinénou pohadku (1964), nebo
jejiho Snéhuldka z roku 1966.°

Roku 1945 bylo zalozeno studio Bratfi v triku, jehoz spoluzakladatel byl Jifi
Trnka. Zde tento autor vytvoril ¢tyfi kreslené filmy, z toho Zvirdatka a Petrovsti (1946)
ziskal velkou cenu na filmovém festivalu v Cannes. Poté na prelomu let 1946 a 1947
zalozil studio loutkového filmu. Toto studio pfineslo tituly, jako jsou: Cisariv slavik
(1948), Roman s basou (1950), pohadku Bajaja ze stejného roku nebo Staré povesti
Ceské (1952). Prvni Cesky animovany celoveCerni film Stvoreni svéta (1958) ovSem
piiSel az od nového feditele kresleného filmu Eduarda Hofmanna s pomoci

francouzského vytvarnika Jeana Effela.”®

Trnkovym souputnikem a jeho pokracovatelem byl Bfetislav Pojar, ten nejen, Ze
se podilel také na pohadce Bajaja, ale také vytvofil film O sklenicku vic (1954). Tento
film také ziskal hlavni cenu na festivalu v Cannes a v loutkovém filmu znamenala tato
agitka proti alkoholu za volantem veliky pokrok. Objevilo se nové téma pro tento druh
filmu, a to soucasny svét a jeho aktualni problémy. Velikého ohlasu se dostalo také jeho
filmu Paraplicko (1958) nebo Lev a pisnicka (1959), za ktery vyhral prvni misto
Vv ro¢niku prestizniho festivalu animovaného filmu ve francouzském Annecy. Vrcholem
Pojarovy prace ovsem byla spise 60. a 70. 1éta, kdy spolupracoval s vytvarnikem
Miroslavem Stépankem. Spolu tato dvojice vytvotila napiiklad sérii filma Pojde, pane,
budeme si hrat (1965 - 1973), kde vyuzili originalni techniku poloplastické (reliéfni)
loutky. V roce 1973 Pojar rovnéz nato€il svij film Jablonova panna podle ptredlohy

Karla Jaromira Erbena. Jeho zkuSenosti s klasickou i reliéfni loutkou ho ptivedly

% BENESOVA, Marie. Hermina Tyrlovd. Praha: Ceskoslovensky filmovy ustav, 1982. s. 43-45.
ISBN 59-084-80

> Tamtéz, s. 97-102.

> PLASS, Jiti. Zdklady animace. Plzeii: Fraus, 2010, s. 14-15. ISBN 978-80-7238-884-4
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k adaptaci Trnkovy knizky pro déti Zahrada (1974 - 1977), tu ovSem nedokon¢il,
protoze se mezitim s Miroslavem Stépankem rozeSel. Pojarova tvorba je v celku
obsahla, kromé téchto filmu si napiiklad vyzkousel ploskovou animaci ve filmu Bum
(1979), nebo vytvofil film Romance z temnot (1986), do kterého snové sekvence natocil

Spendlikovou technikou Kanad’an Jonathan Drouin.

Dal§imi vyznamnymi ceskymi animatory té doby byli naptiklad: manzelé
Prochazkovi, ktefi natocCili spole¢né loutkovou lidovou barokni operu O kominku
zedniky laskovné nakriivo postaveném (1968), Josef Kluge s jeho ladovskym serialem O
kocourovi Mikesovi (1970-77) a humornym seriadlem Prach a broky (1973), nebo
Stanislav Lata, ktery nejen stoji za animaci Sagka v Bajajovi, ale také spolupracoval
s MiloS§em Macourkem na filmech: Otylie a 1580 kanék (1965), Nebudte mamuty!
(1967), Prilis mnoho néhy (1968), nebo Jak si opatrit hodné dité (1965).

V roce 1976 se objevil film Kurdci, jenz se stal pilotnim dilem uspé&$ného serialu
A je to! (Pat a Mat). Tvirci tohoto serialu byli karikaturista Vladimir Jiranek a Lubomir
Benes, ktery také natocil loutkovy mytus o krali Midasovi Krdl a skritek (1980), jenz

ziskal celou fadu ocenéni.”®

Kromé& Herminy Tyrlové byly 1 dal$i vyznamné Zeny v historii ¢eské animace. Ze
star§i generace to byla napiiklad Bozena MoziSova, ktera se proslavila predev§im
tiinactidilnym serialem O Dorotce® (1971 - 1978),°! nebo Pavla Reznitkova, jez se
podilela na adaptaci Bradburyho povidky llustrovanad zena (1969) a v loutkovém Studiu
J. Trnky natocila dva plosné filmy Usatou Cecilii (1973) a Masozravou Julii (1975).
Rovnéz by mély byt zminéna také jména, jako jsou: Zuzana VorliCkova, kterd spole¢né

s Pavelem Koutskym nato¢ila v roce 1984 Laternu musicu a poté film Udel (1988),

> DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu Minimum z historie Ceské animace. Praha:

Akademie muzickych uméni, 2012, s. 78-84. ISBN 978-80-7331-252-7

 Tamtéz, s. 100.

% 0 Dorotce (TV  serial) csfd.cz  [online]. [cit. 2017-2-26]. Dostupné z:

http://www.csfd.cz/film/205824-o-dorotce/prehled/
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nebo Jaroslava Havettova. Tato autorka své prvni filmy soustfedila na vazné
spolecenské problémy. Nejdiive tvofila v Bratislavé, z této doby jsou to napiiklad filmy
Socha (1970), ¢i Kontakty (1981). V druhé poloviné 80. let ptisla ovSem do studia Bratfi
v triku, kde uskute¢nila sviij projekt Restaurant (1986) a téZz se podilela na jiz
zmifiovaném filmu Udeél.*

Samotnou epizodou v ¢eské animaci jsou modelinové (moduritové) filmy, v nichz
jednim z hlavnich autorG byl napiiklad Jaroslav Zahradnik se svymi filmy: Spacir

(1972), Hlifigk (1972), nebo Na spagaté (1973).

Dalsim velkym jménem v Ceské animaci je také jiz zminovany surrealisticky
vytvarnik Jan Svankmajer. Ten vystudoval rezii loutkového divadla a v roce 1964
vytvotil svij prvni film Posledni trik pana Schwarzewaldea a pana Edgara, kde
animoval jeSté zivé herce.®® Jeho dalsimi filmy jsou naptiklad: 7yden v tichém domé
(1969), za ktery ziskal dvé ceny, jednu z Oberhausenu a druhou na festivalu v Tampere,
Leonarditv denik (1973), ve kterém pouzil animovanou montaz kreseb a nacrtd
Leonarda da Vinciho s dokumentarnimi zabéry z roku 1970, Moznost dialogu (1982),
Kyvadlo, jama a nadéje (1983), kterou natoCil na motivy povidky E. A. Poea, snimek

, . v s . vr r v r v - 64 -
Jidlo (1992), jenz je krutou moralitu o nezfizeném konzumu a soucasné spolecnostl,6 ¢i

® DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu Minimum z historie Ceské animace. Praha:

Akademie mizickych uméni, 2012, s. 100-101. ISBN 978-80-7331-252-7
® Tamtéz, s. 84-86.

* KACOR, Miroslav, Michal PODHRADSKY a Michaela MERTOVA. Zlaty vék ceské loutkové
animace. Praha: Animation people ve spolupraci s nakladatelstvim Mlada fronta a.s., 2010, s. 128-132.
ISBN 978-80-254-5920-1 (Animation People), ISBN 978-80-204-2190-6 (Mlada fronta)
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Prezit sviij Zivot (2010).%° Na rok 2018 planuje tento autor natogit film Hmyz, jehoz dgj
by mél misit prvky hry bratrti Capkii Ze Zivota hmyzu s Kafkovskou absurditou.®®

% prezit swiyj zivot csfd.cz [online]. [cit. 2017-2-26]. Dostupné z: http://www.csfd.cz/film/245606-

prezit-svuj-zivot/prehled/

8 SPACILOVA, Mirka. Na Svankmajerivv film se vybralo na internetu 73 tisic dolarii za dva dny
idnes.cz [online]. [cit. 2017-2-2]. Dostupné z: http://kultura.zpravy.idnes.cz/svankmajer-shirka-03c-
[filmvideo.aspx?c=A160527_144335_filmvideo spm

33


http://www.csfd.cz/film/245606-prezit-svuj-zivot/prehled/
http://www.csfd.cz/film/245606-prezit-svuj-zivot/prehled/
http://kultura.zpravy.idnes.cz/svankmajer-sbirka-03c-/filmvideo.aspx?c=A160527_144335_filmvideo_spm
http://kultura.zpravy.idnes.cz/svankmajer-sbirka-03c-/filmvideo.aspx?c=A160527_144335_filmvideo_spm

2 SEZNAMENI S PROGRAMEM GIMP

Gimp neboli také GNU Image Manipulation Program se da ptelozit volné jako
svobodny program pro Gpravu obrazk(.®” Jedna se tedy o graficky editor pro Linux a
Windows. D4 se srovnat se Spickovymi programy jako je napiiklad Adobe Photoshop,
ale na rozdil od nich je zdarma. Lze ho vyuzit nejen pro Gpravu grafiky pro webové
stranky, ale také pfi upravé digitalnich fotografii ¢i pro vytvoifeni vlastnich obrazku.

Dobe si poradi s vrstvami, vybéry i barevnymi kanaly.

Tento program mé za vychoziho stavu trochu netypické rozloZeni. Je uspofadan
v oddélenych okénkach, coz je velmi vyhodné, pokud autor pracuje s nékolika
monitory. OvSem od verze GIMP 2.8. je mozné tyto okénka sloucit do jednoho
spole¢ného okna. Rozlozeni mizeme rozdé€lit do péti zakladnich blokl: okno obrazku
(zaplnuje nejvétsi cast pracovniho prostoru a provadi se v ném vSechny operace),
nabidky (ptehled vSech panelt, nastroji, funkci a filtr v programu), panel ndstrojii
(panel pro piistup ke vSem nastrojim, které maji svoji ikonu), volby nastroje (slouzi pro
rychlé nastaveni pro pravé vybrany nastroj), barva popredi a pozadi (globalni nastaveni
barev pro nastroje), Vrstvy, kandly, cesty a historie (n€kolik karet, které jdou libovolné
ménit podle potieb), stopy, vzorky a pfechody (také multifunkéni ¢ast tvofena nékolika

kartami).®®

V programu GIMP se také daji vytvorfit jednoduché animace slozené, a to ve
formatu GIF. Za normalnich okolnosti si mtizeme vV animaci jednotlivé vrstvy predstavit
jako prihledné folie, na kterych je nakreslena urcita ¢ast obrazku tak, Ze kdyZz jsou

polozeny jedna pies druhou, davaji koneény vysledek. Ve formatu GIF kazda z nich

¥ NEMEC, Petr. GIMP 2.8 Uzivatelskd prirucka pro zacinajici grafiky. Brno: Computer Press ve
spolupraci s Albatros Media a.s., 2013. s. 9. ISBN 978-80-251-3815-1

% VYBIRAL, Josef. GIMP Uzivatelskd prirucka. Brno: Computer Press, 2004, s. 9-10 a prebal
knihy. ISBN 80-251-0158-4

® NEMEC, Petr. GIMP 2.8 Uzivatelskd prirucka pro zacinajici grafiky. Brno: Computer Press ve
spolupraci s Albatros Media a.s., 2013. s. 14. ISBN 978-80-251-3815-1
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predstavuje jeden animaéni snimek.”® Tento format ma ovSem fadu omezeni, napiiklad
filmové policko ma vétsi rozliSeni nez animovany GIF, coz spolu s nutnosti pouziti
tisich vrstev pro vytvofeni Sestiminutového filmu ¢&ini tento nastroj krajné

neprakticlq’rm.71

f
i
H

Zobrazeni Qbrizek Vista Barvy Nastroje Eitry Ofna Nipoveda
[ i 15, I

°o®

< G

= v

o

PN E D EPE

T RN d

AREEAB®
ERmBR>® o
£

TR END B

L

B * 3 L -
[ Wpoes [2m e
e

He@kentnn L L% -
AGRUNANS L LY ReG

U] =l e AT

Obrazek 1.: Ukazka uZivatelského prostiedi programu GIMP 2.8.

" NEMEC, Petr. GIMP 2.8 Uzivatelskd piirucka pro zacinajici grafiky. Brno: Computer Press ve
spolupraci s Albatros Media a.s., 2013. s. 176. ISBN 978-80-251-3815-1
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Pravda a myty o GIFu rootcz [online]l. [cit. 2017-2-26]. Dostupné z:
https://www.root.cz/clanky/pravda-a-myty-o-gifu/#k015
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3 SEZNAMENI S ADOBE AFTER EFFECTS

Adobe After Effects je program spolecnosti Adobe Systems Incorporated a je
vyuzivan hlavné v post-produkénim procesu filmové tvorby a televizni produkce. Jak
sam nazev napovida, tento program je piedevSim urCen ke vkladani efekti do jiz
existujiciho filmu, ale téz disponuje velkou Skdlou néstrojii umoziujicich vytvaret
vlastni animované filmy.” Prvni verze tohoto software byla vyrobena Spole¢nosti pro
védu a uméni (Company of Science and Art, téz CoSA) v mésté Providence a to v roce
1993. Na jate t¢hoz roku CoSA ziskala firma Aldus Corporation a o rok pozdéji byly
slouceny k Adobe Systems.73

Adobe After Effects program je strukturovan do jednotlivych panelt. Téchto
paneld je celkem veliké mnozstvi, proto neni vyhodné je zobrazovat naraz. Podobné
jako tomu je u oken programu GIMP, mize uzivatel panely je libovolné ménit podle
osa (Timeline), projekt (Project), nahled (Preview), panel kompozice (Compozition) a
nafadi (Tools).”

2 MARCIK, Ondtej. Prirucka pro tvorbu animace v programu Adobe After Effects. Bmo, 2013.
Bakalaiska prace. Masarykova univerzita, Fakulta informatiky. Katedra pocitatové grafiky a designu.
Vedouci prace: MgA. Jan MIKOTA. 7 s.

7 Adobe After Effects Turns 20 cgw.com [online]. [cit. 2017-2-26]. Dostupné z:
http://www.cgw.com/Publications/ CGW/2013/Volume-36-1ssue-3-Mar-Apr-2013-/Adobe-After-Effects-
Turns-20.aspx

™ MARCIK, Ondiej. Prirucka pro tvorbu animace v programu Adobe After Effects. Brno, 2013.
Bakalatska prace. Masarykova univerzita, Fakulta informatiky. Katedra pocitacové grafiky a designu.

Vedouci prace: MgA. Jan MIKOTA. 8 s.
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Obrazek 2.: Ukazka uzivatelského prostiedi programu Adobe After Effects CS6
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PRAKTICKA CAST

4  CIL FILMU, POUZITE NASTROJE A METODIKA

4.1 CIL FILMU

Jak bylo jiz zminéno, klasicka kreslena animace vétSinou vyZzaduje vys$si naroky na
koordinaci vétsiho poctu lidi, ale mize ji zna¢né usnadnit a urychlit pocitatova
technika, a Adobe After Effects je programem uréenym hlavné ke vkladani efekta do jiz

existujiciho filmu.
Cilem filmu je tedy verifikovat hypotézy, které znéji:

e Hypotéza €. 1: autorsky kresleny film lze vytvofit s minimdlnimi naroky na
lidské zdroje, s vyuzitim pocitacti a nekterych ostatnich postupli z jinych

technik animace.

e Hypotéza ¢. 2: program Adobe After Effects lze pouzit pro tvorbu
animovaného filmu i pfesto, Ze tento program primarné slouzi k jinému

pouziti.

e Hypotéza €. 3: pocitacova technika praci vyrazné urychli.

Druhym vystupem prace je popis toho, jak lze pii vytvareni takového filmu
postupovat. Samotné vytvareni filmu pak dava prostor k zaznamenani procesu tvorby.

Tento postup je popsan V nasledujicich kapitolach.

4.2 POUZITE NASTROJE

K vytvoteni kratkého animovaného filmu byly kromé hlavnich programi GIMP 2.8.
a Adobe After Effects CS6, které jsou blize popsany v kapitolach 2 a 3, pouzity tyto
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nastroje a vybaveni: tuzka, papir, fotoaparat Canon PowerShot D10, Microsoft Office
Picture Manager 2010, Intuos 4 professional pen tablet, Adobe Premiere Pro CS6,
fotoaparat Nikon D5500 s mikrofonem RODE VideoMic GO.

~r o7

Microsoft Office Picture Manager 2010 je program patiici do sady Microsoft Office,

vr vy . . ’ r o 7
slouzi k prohliZeni a editaci fotografii a obrazkd.”

Canon PowerShot D10 je vodotésny digitalni fotoaparat umoznujici vytvofit snimky
o rozlideni 12,1 Mpx.”® Druhym fotoaparatem, ktery byl pouzit, byl Nikon D5500 o
rozliSeni 24,2 Mpx.”’

Obrazek 3.: Canon PowerShot D10

™ How to Install and Get “Microsoft Office Picture Manager” Back in Office 2013 and 2016

askvg.com [online]. [cit. 2017-2-2]. Dostupné z: http://www.askvg.com/how-to-install-and-get-microsoft-

office-picture-manager-back-in-office-2013/

’® Canon PowerShot D10 digitalni-fotoaparaty heureka.cz [online]. [cit. 2017-2-2]. Dostupné z:

https://digitalni-fotoaparaty.heureka.cz/canon-powershot-d10/specifikace/#section

" Digitdini zrcadlovka Nikon D5500 télo cerny megapixel.cz [online]. [cit. 2017-2-2]. Dostupné z:
https://www.megapixel.cz/nikon-d5500-telo
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https://digitalni-fotoaparaty.heureka.cz/canon-powershot-d10/specifikace/#section
https://www.megapixel.cz/nikon-d5500-telo

Pro nahrani zvuku byl vyuzit RODE VideoMic GO. Jedna se o lehky, kompaktni,
smérovy mikrofon, jehoz rozsah je 100 Hz - 16 kHz a je pfimo napajen z fotoaparatu

Nikon D5500."

Obrazek 4.: Fotoaparat Nikon D5500 s mikrofonem Obrazek 5.: Fotoaparat Nikon D5500
RODE VideoMic GO zepitedu s mikrofonem RODE VideoMic GO ze strany

Intuos4 professional pen tablet je malifsky tablet, ktery se sklada z pracovni plochy
a Wacom's Grip Pen. Podobné¢ jako je tomu u pocitacové mysi, tak i Wacom's Pen se
posunuje po plose tabletu, zafizeni snima kazdy pohyb a v zavislosti na tom se pohybuje
i kurzor na monitoru pocitace. Na rozdil od mysi je toto zafizeni daleko citlivéjsi, je
schopné zaznamenat nejen pohyb, ale i sklon Wacom's Penu a tlak, ktery je vyvinut na
pracovni desku. Proto je Intuos4 professional pen tablet velmi uzite¢ny naptiklad pfi

digitalni malb¢ ¢i kresbé.

® RODE VideoMic GO alza.cz [online]. [cit. 2017-2-2]. Dostupné z: https://www.alza.cz/rode-
videomic-go-d1470283.htm
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Obrazek 6.: Intuos4 professional pen tablet
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4.3 METODIKA (ANALYZA POSTUPU)

Pro vytvorfeni kratkého animovaného filmu bylo nejprve nutné si ujasnit, co bude
obsahem daného dila. Bylo tedy zapotiebi vytvofit namét, ktery byl dale rozvinut do
scénafe. Kdyz byl namét i scénar hotovy, bylo mozné zacit premyslet, jak ho uskutecnit.
Nejdiive byl pro obecnou piedstavu celého prostoru nacrtnut nakres mistnosti, a poté se
pristoupilo ke kresbé jednotlivych obrazki. Ty byly nejprve predkresleny tuzkou na
papir, dale pak vyfotografovany a pomoci pocitaée dobarveny. Hotové obrazky byly
nasledné naimportovany do programu Adobe After Effects CS6, kde byla provedena
animace. Na zavér byla vybrana hudba, a kone¢ny sestiih byl uskute¢nén v programu

Adobe Premiere Pro CS6.

Kresba na papire
Dobarveni
obrazkl v poditaci
Animace v
Adobe After Effects CS6
Vybér hudby
Kone¢ny sestiih
v Adobe Premiere Pro CS6

Kratky animovany film

Obrazek 7.: Schéma metodiky
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5 NAMET A SCENAR
51 NAMET KRATKEHO ANIMOVANEHO FILMU

Jako namét pro animovany film byla vybrana moje studijni prace, ktera byla
vytvofena v ramci predmétu Uvod do divadelni rezie s ndzvem Ofeviené okno. Za tkol
prace bylo vymyslet kratky ptibéh, v némz zasadni roli hraje oteviené okno, napsat
k tomuto pfibéhu dramaticky text, vytvofit rezijni koncepci a nasledné ho ve tiidé

zinscenovat.

Ptibéh vypravi o zlodé€jce, ktera se rozhodla krést v jednom byté. Vplizi se
otevienym oknem dovnitF, rozhlédne se, ale nez staci néco vzit, do bytu vstoupi jeho
majitel, proto se rychle schova za zaclonu u okna. Pan domu je velmi smutny, protoze
zrovna ten den mu zemfela jeho milovand pfitelkyné, a tak si nevitané navstévy ani
nev§imne. Vynda ze skiinky ldhev s alkoholem, za¢ne pit, a protoze je véfici, ktery se
ocitd v tézké Zivotni situaci, zacne mluvit k Bohu. Po nékolika hodinach, kdyz uz je
velmi opily, se rozhodne spachat sebevrazdu skokem z okna. Zlodéjce je nebohého
majitele bytu lito a tak ho na posledni chvili zachrani. MuZ ve svém stavu neni schopen
situaci tak docela pochopit. Nahl4 zachrana v podobé¢ zlodéjky, umocnéna jeji ironickou
poznamkou, mu pfijde jako zazrak shiry, dikaz boZi milosti. Dojde k ndzoru, Ze ho

prisel zachranit and€l strazny, a poté omdli. Zlod¢jka se rychle se vytrati pryc.

Tato prace byla tedy vypracovana jako drama s tématem sebevrazdy a s motivy
smrti, krddeze, ndbozenstvi a negativnich Gc¢inkii alkoholu. V kiestanstvi je sebevrazda
hiichem a stejné tak kradeZ, zde jsou oba tyto prohfesky postaveny vedle sebe. Zena
jako predstavitelka kradeze, stejné jako Eva, ktera ukradla z rajské zahrady jablko, a
muz, jenZ je na pochybach a v navalu bolesti ze smrti milované osoby ztraci viru i vuli
zit. Ani jeden z nich nepochybuje o svych ¢inech, volbé a neohliZi se po nasledcich,
pfesto vSak se zadny z nich nedocka trestu, protoZe ani jeden z nich nakonec htich
nespacha. Zlodéjka najde v sobé zenskou empatii, soucit se svou obéti a udéla dobry
skutek a majitel bytu najde op¢t svoji viru a pfesvéd€eni, Ze na tomto sveéte, jesté ma své

misto.
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5.2 SCENAR

Nasledné¢ byl dramaticky text OteviFené okno piepsan do technického scénéte.
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Otevrene okno

technicky scénar kratkeho animovaného filmu

2017
Jana Kusova
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Obraz 1.

DEN - INTERIER — V BYTE

D

Zabér na okno, které je oteviené.
Zelena zaclona se ve vétru vlni. Za oknem

jsou vidét pouze mraky.

Néhle z okraje okna se vynoii ruka,
pak druhd a nakonec i hlava. Do bytu se
plizi zlod¢jka. Rozhlédne se na jednu
stranu, pak na druhou a nakonec se

usmgje.

D

V zabéru podlaha, sténa a vlajici
zaclona. Zlodéjka se krade do bytu.
Nejdiive tam vkroc¢i jednou nohou a pak 1

druhou.

VC - nijezd na AP

Zlodéjka se rozhlédne jesté jednou po
byté, pak zamifi ke stolu, kde ji upoutd

fotografie.

Projde az na druhou stranu stolu ke
dvefim, otoCi se a sahne po fotografii na

stole.

46

V pozadi je slyset vanek vetru.

V' pozadi je slyset vanek vétru a

klapnuti kazdé nohy.

V pozadi vanek vétru a jeji kroky.



D - najezd na VD

Zabér na zlod¢jku, ktera prekvapené
hledi na fotografii, vzadu za ni jsou dvefe.

Divka pootevie usta do tvaru O.

VD priblizeni

Zabér na fotografii.

VD

Zabér na kliku u dveri, ta se otaci na

jednu stranu a pak na druhou.

AP

Zabér na divku, stil a vzadu nocni
stolek. Zlodéjka se vydesi a rychle se
rozhlédne po né&jakém ukrytu. Upusti
fotografii, ktera dopadne na stal a rychle

zamifi k zacloné.

D
Zabér na podlahu a zaclonu u okna.

Zlodéjka ptijde k zacloné a schova se

47

Je slyset sramot a Finkot klice

vV zamku.

Zvuk odpadnuti fotky na stil a
kroky.

Kroky, sustent latky.



zani.

VC

Zabér na celou mistnost.

Oteviraji se dvefe, do bytu vstupuje
majitel, cely smutny, protoze mu praveé
zemiela pfitelkyné. Oto¢i se, zavie za
sebou dvete, znovu se oto¢i a prejde ke

stolku.

VD

Zabér opét na fotografii. Kluk ji bere

do rukou.

D - nijezd na VD

Zabér na majitele, ktery se divd na
fotografii, kde je se svou mrtvou divkou.
Zamraci se, podiva se n€kam nahoru a pak

zpét na fotografii. Zacne plakat.

VC

Zabér na cely byt. Kluk se otoci

k noénimu stolku.

48

Vrzani dveri a kroky.

MAJITEL BYTU:

Boze, proc¢ jsi ke svym vytvorim tak
kruty! Pro€ jsi mi ji vzal? Copak jsem
Spatny clovek, copak ona je Spatny

Clovek. .. byla Spatny ¢lovek.

Preslapnuti.



D

Zabér, ve kterém je vrSek nocniho

stolku a ¢ast horniho Supliku.

Majitel polozi fotografii na nocni
stolek a otevie Suplik. Chvili se v ném
ptehrabuje a poté vynda lahev s alkoholem
a malou sklenku na pandka. Nalije do ni
alkohol a poté sklenku wvypije. Tohle
opakuje jeste tiikrat.

49

Soupnuti se Suplikem, sramot jak se
Vnem prohrabava, bouchnuti, jak
polozi lahev na nocni stolek, zvuk
tekouci tekutiny a bouchnuti a Soupani,

Jjak manipuluje se sklenickou.



Obraz 2.

NOC - INTERIER - V BYTE

Titulek: O néco pozdéji

VC nijezd na C

Zabér na cely byt, poté pfiblizeni
k majiteli, ktery ted” kle¢i u nocniho

stolku.

VD

Zabér na jeho ruku, u které¢ ma jiz

prazdnou lahev od alkoholu.

D

Zabér na cast hlavy majitele a na
fotografii na stolku, na které je jeho

pritelkyné.

D

Zabér na oblicej kluka, za nim neostie
jind ¢ast bytu. Hoch place a opét zveda oci

kamsi nahoru a zase zpét.

50

Foukani vétru.

MAJITEL BYTU:

Ona za nic nemohla, byla jemna a
krasnd, mila, slunce pro vSechny, ktefi

Ji znali, tak pro¢ zemfela?

MAJITEL BYTU:

Vi§ spachat sebevrazdu je htich, ale

jak mam zit bez ni?! Pov¢z jak!



VD

Priblizeni na kiizek s Kristem, ktery je

umistén nad stolkem.

D

Zabér na oblicej kluka, za nim neostie
jind ¢ast bytu. Hoch place. Poté, co

domluvi, vstane.

PC

Majitel se otoc¢i a jde k oknu. Kamera
se pohybuje spoleéné¢ snim. Zlodéjka
kdyz zpozoruje, co se déje, tak se lépe

skryje pod zaclonu.

D

Zabér na okno, které je oteviené.

Zelena zaclona se ve vétru vini.

Majitel bytu je ke kamete zady, chyta
se okraje okna a hlavu vystrkuje ven

Z okna.

Zlodéjka pousti zaclonu a pomalu se

pifemistuje za majitele.

51

MAJITEL BYTU:

Povéz jak!

MAJITEL BYTU:

Nijak, htich, nehfich, je mi to fuk,

Zit bez ni nejde!

Sramot jak vstava.

Kroky.

Sramot toho, jak kluk postupné
vyléza na okno, kroky zlodéjky.

V pozadi je slyset vanek veétru.



D
Zabér na podlahu a nohy kluka.

Majitel bytu hodla vyskocit z okna,
zvedne jednu nohu a pak i druhou, ale
v tom k nému ptijde zlod¢jka, ktera se ho
nakonec rozhodne zachranit a smilovat se

nad tim chudakem.

D

Zabér na okno. Majitel bytu jiz sedi na
parapetu okna, hodla skocit, ale divka ho
chytne za koSili a stdhne ho zpatky do

bytu.

C

Zabér ze shora na piekvapeného
majitele bytu, ktery je ohromen a netusi,
kde, jak a odkud se wvzala jeho
zachrankyné. Je cely zmateny a

dezorientovany.

AP oddaleni na C

52

V pozadi je slyset vanek vetru a

kroky.

Sramot toho jak majitele zlodéjka
tahne zpatky do bytu ndsledovany
bouchnutim (jeho dopadem na zem

bytu).

V pozadi je slyset vanek vetru.

MAJITEL BYTU:

Kdo jsi? Jak ses sem dostala?

V pozadi je slyset vanek vetru.

ZLODEJKA:



Zabér na zlodéjku, pred ni je neostie

stul a vedle ono okno.

Zlodgjce cela situace prijde absurdni.
Oto¢i o¢i vsloup a na chvili nadzvedne

obé obodi.

C

Zabér ze shora na prekvapeného
majitele bytu, ten stale neni schopen si ve
své hlavé celou situaci srovnat. Zlodé&jka
mu piipada jako zjeveni, andél, prelud a

ve své opilosti nechape onen sarkazmus.

Nadzvedne jedno oboci.

C

Zabér na zlodéjku z pohledu majitele
bytu. Kluk je vycerpany jak fyzicky tak
psychicky. Mhouii se mu o¢i. Cely obraz
se mu rozplyva. Tiikrdt mrkne a poté

upadé do mdlob.

VC najezd na PC a znovu oddaleni

naVvC

Zabér na celou mistnost. Majitel bytu

spadne ve mdlobach na zem a zlodé¢jka

53

Dnes evidentné tvlij and€l strazny.

V pozadi je slyset vanek vetru.

MAJITEL BYTU:

Muyj andél...

V pozadi je slyset vanek vétru.

V pozadi je slyset vanek vetru.

Bouchnuti jak se majitel bytu sesune
na zem, kroky odchazejici zlodejky a

zavrzani dveri.



pochopi, ze tohle je jeji Sance vykrast se
ven. Otoci se, prejde byt ke dvefim, otevie

dvete a odejde.
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Konec scénare
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6 POPIS TVORBY FILMU

6.1 KRESBA

Pro obecnou ptedstavu byl nejprve vytvoren nacrt mistnosti (concept art), ve které

se cely déj odehrava.

Obrazek 8: Nacrt mistnosti (concept art)

Z pavodniho navrhu byl nakonec odstranén kobereCek, obrazek pod kiizkem a

maly stolek byl predélan na mensi skiinku.

Cela scéna by se jist¢ dala vytvofit jako jeden obrazek s tim, Zze okno a dvefe,
které jsou v této opozici pod thlem, by byly pro dalsi zabéry jesté nakresleny zvlast
zeptedu. Pro lepsi rozliSeni a snadnéjsi piekryv vrstev, které vytvoii hloubku scény,

byla zvolena druhd varianta a to ta, ze kazdy pfedmét bude vytvoren zvIast.

Obrys kazdého pfedmétu byl nejprve zachycen tuzkou na papir, nasledné
vyfotografovan pomoci fotoaparati Canon PowerShot D10 a Nikon D5500. Fotografie
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byly ptevedeny do pocitace. V programu Microsoft Office Picture Manager 2010 byla
na fotografiich provedena tprava otoceni, ofez obrazku a kdyz to bylo zapotiebi, byl na

nich zvySen kontrast a sniZena sytost barev.

Obrazek 9: Obrazek oteviceného okna pred tipravou Obrazek 10: Obrazek otevi‘eného okna po upravé

Obrazek 11: Obrazek kvétiny ve vaze pred upravou Obrazek 12: Obrazek kvétiny ve vaze po upravé

Dale byly obrazky vybarveny v programu GIMP 2.8. svyuzitim Intuos4
professional pen tabletu a pro imitaci nékterych materiala byly vyuzity textury, které
byly vytvofeny opét jako fotografie z blizkého a dostupného okoli. V ramci vybarveni
bylo také odstranéno zbytecné Sedivé pozadi papiru a bylo nahrazeno pruhlednym. Aby
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se toto pruhledné pozadi zachovalo i po importu do programu Adobe After Effects CS6

a nemuselo se opét klicovat, byly obrazky ulozeny ve formatu PNG.

Obriazek 13: Textura Plovouci podlaha Obrazek 14: Textura Obloha

Obrazek 15: Textura Zed’ Obrazek 16: Textura Dievo
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Obrazek 17: Fotografie z filmu pfed vybarvenim Obrizek 18: Fotografie z filmu po vybarveni

Obrazek 19: Obrazek kvétiny ve vaze pied vybarvenim Obrazek 20: Obrazek kvétiny ve vaze po
vybarveni

Podobny postup, jako byl zvolen u pfedmétd, byl zvolen i u zlodéjky a majitele
bytu, ovSem s tim rozdilem, Ze se jedna o pohyblivé prvky, tudiz musely byt nakresleny
zruznych stran a pak rozdéleny do né¢kolika komponentti, se kterymi nasledné

v programu Adobe After Effects CS6 bude mozno ruzné pohybovat. Jen samotné
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rozClenéni postavy do nékolika ¢asti by k pohybu v naplanovaném filmu nestacilo, a

proto bylo nutné dokreslit jesté nekolik zvlast’ oddélenych komponent.

Obrazek 22: Pravé lytko majitele bytu

Obrazek 21: Trup majitele bytu zepiedu zepFedu

Obrizek 23: Pést majitele bytu Obriazek 24: Ruka majitele bytu
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Obrazek 25: Hlava zlodéjky zepi‘edu Obrazek 26: Trup zlodéjky z profilu
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Obrazek 27: Specialni komponent kiidlo Obrazek 28: Oteviena ista zlodéjky do
tvaru D

\ Y/

Obrazek 29: Komponenty navic, ruce

6.2 ANIMACE

Animace byla provedena v programu Adobe After Effects CS6 na zaklad¢ pohybu

jednotlivych vrstev v Case.

V programu byla vytvofena kompozice o pomérech: width 1440px, height
1080px, pixel aspec redito DVCPRO HD 1080 (1,5), frame rate 25, a do této kompozice
nasledné byly vlozeny textury Zed’ (3x) a Plovouci podlaha (1x). Textury byly umistény
do 3D prostoru a byla upravena jejich pozice a orientace tak, aby dohromady tvofily
stény strop a podlahu pokoje. Dale byly do programu Adobe After Effects CS6

importovany dalsi obrazky pfedmétu: stul, Zidle, fotografie, okno, zelena zaclona, maly
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stolek, Suplik, kvétina ve vaze, kiiz, okno, dvete, futra od dvefi, pocita¢ a ty¢, na niz
visi zaclona. Tyto pfedméty byly téZ umistény do 3D prostoru a byl upraven jejich
parametr pozice (Position) a v n¢kterych pfipadech i orientace (Orientation), poptipadé
velikost (Scale), a to tak, aby celek odpovidal naértu mistnosti. Umistit 2D objekty do
3D prostoru je mozna trochu zvlastni, ale tento postup byl shledan jako vhodny pro
vytvofeni thlu pravé a levé stény, dvefi a okna. Adobe After Effects CS6 totiz
neumoziuje Upravu orientace prostoru. Alternativnim postupem by bylo

vyfotografovani stény pfesné v daném thlu, nebo pomoci deformace vrstvy.

Objekty zaclona, fotografie a dvefe jsou ve své podstaté pohyblivymi prvky stejné
jako zlodé&jka a majitel bytu. Animace v Adobe After Effects CS6 funguje na zakladé
vloZeni dvou, nebo vice klicovych snimku. Klicové snimky zarucuji, ze vrstva bude mit
v Casovém okamziku ur€itou hodnotu parametru, ve kterém je kliCovy snimek umistén.
Pokud jsou do vrstvy vloZzeny dva klicové snimky, pocita¢ dopocita hodnoty
neklicovych snimki tak, aby zména byla postupna. Aby bylo vilbec mozné vlozit do
vrstvy klicové snimky, je zapotfebi u kazdého parametru stisknout animaéni stopky, tim
se vytvoii klicovy snimek s hodnotou parametru, ktera byla nastavena. Ve chvili, kdy
jsou stopky pustény, kazdad zmena parametru je zaznamenana na aktudlni misto v ¢asové
ose novym klicovym snimkem. Kli¢ové snimky lze také vlozit pomoci tlacitka pro

vlozeni kli¢ového snimku a posun mezi nimi.”

Do 3D prostoru byly tedy vlozeny jednotlivé komponenty zlodéjky nebo majitele
bytu tak, aby dohromady tvotily postavu. Tyto komponenty byly animovany stejn¢ jako
fotografie, nebo dvete, pomoci vlozeni klicovacich snimki. Jejich parametry pozice,
velikosti a nékdy i orientace byly Vv ¢ase ménény a byl vytvoifen pohyb. Ne vSak

vSechny prvky se daly touto metodou animovat. Napiiklad zaclona je v tomto ohledu

vvvvvv

7 MARCIK, Ondfej. Prirucka pro tvorbu animace v programu Adobe After Effects. Brno, 2013.
Bakalaiska prace. Masarykova univerzita, Fakulta informatiky. Katedra pocitacové grafiky a
designu. Vedouci prace: MgA. Jan MIKOTA. 39 s.
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V ptvodnim zdméru se pocitalo s tim, ze zaclona se bude animovat pomoci tii
vrstev, na kterych bude vyobrazena zaclona v riznych polohach, a tyto vrstvy se v Case
rychle za sebou budou sttidat, ale nakonec se ukézalo, ze vypada Iépe, kdyz se na vrstvu
aplikuje efekt Mesh Warp Distortion Mesh, coz vytvoii miizku, pomoci které¢ se vrstva
da rlizné ohybat, deformovat, a to 1 v zavislosti na ¢ase. Rychlé stfidani vrstev vSak bylo
pouzito napiiklad u toku alkoholu z lahve do sklenicky nebo pro animaci pohybu tst

postav.

File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help
AW e m T S L 5

4 a > ol

Obrazek 30: Uprava vrstvy pomoci efektu Mesh Warp

Ke sklenicce a proudu tekutiny bylo zapotiebi n€kolik obrazkl: tfi rizné stejné
vysoké proudy tekutiny, prazdna sklenicka, alkohol ve sklenicce a oto¢ena ldhev, ktera
ma alkohol u vicka. Proud tedy byl vyfeSen stiidanim tii vrstev, zacinajicich u lahve a
koncicich na dné skleniCky, ale pro postupné nabyvani tekutiny ve sklenicce bylo
zapotiebi dat prazdnou sklenicku a nad ni prihlednou vrstvu alkoholu. Na vrstvu
alkoholu ve sklenicce byla vytvotrena maska, kterd pomalu odkryvala vrstvu v ¢ase, od
dna skleni¢ky tak, aby vrstva alkoholu nebyla vidét, po okraj sklenicky tak, aby vrstva

byla vidét cela.
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Obrazek 32: Prazdna Obrazek 33: Alkohol ve
Obrazek 31: Otoc¢ena lahev sklenic¢ka skleniéce

Obriazek 34: T¥i rizné stejné vysoké
proudy tekutiny
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File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help
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[ Rum tece.png
B Rum tee do sklenice.png
[ Rum teZe do panika.png
(A Rum tece.png
[ Rum tee do sklenice.png
[ Rum tece do panika.png

[ Rum tece do sklenice.png
X Rum tege do panaka.png
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Obrazek 35: Animace toku alkoholu do sklenicky

File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help
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do sklenice.png
[ Rum tee do panaka.png
[ Rum tede.png

A Rum te&e do sklenice.ona

Obrazek 36: Animace pribyvani alkoholu ve skleni¢ce

Dal8im slozitéj$im prvkem byly slzy. Pro iluzi place bylo opét zapotiebi nékolik

obrazka: dlouha slza v oku, kapka slzy v oku a slza.
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Obrazek 37: Dlouha slza v oku Obrazek 38: Kapka slzy v oku Obrazek 39: Slza

Nad vrstvu hlava majitele bytu byla umisténa do oka vrstva dlouha slza v oku a
kapka slzy v oku. Tyto dva prvky se na ¢asové ose jen na chvili protinaly, ale jinak
nejdiive byla dlouha slza v oku a za ni kapka slzy v oku. Mezi nimi v dob¢ prolnuti byla
vytvofena prolinacka pomoci zmény parametru viditelnosti (Opacity). Vrstva dlouha
slza v oku se od zacatku prolnuti do konce pohybovala od hodnoty 100% k 0% a u
druhé vrstvy tyto parametry byly nastaveny zcela opa¢né. Pod okem byl umistén
komponent slza, ktery se v Case také prolinal s vrstvou kapka slzy v oku, jako se
prolinaly vrstvy pfed nim. Déle byla vrstva animovana pomoci zmény v ¢ase parametru
pozice tak, aby se slza pohybovala od oka ke konci tvare, a kiivka tohoto pohybu byla
upravena do tvaru mirné vlnovky. Na tvaf, kde koncila trajektorie slzy, byla opét
umisténa pootocend vrstva kapka slzy v oku a mezi touto vrstvou a slzou byla opét

vytvorena prolinacka pomoci zmény parametru viditelnosti.

Obrazek 40: Animace pohybu vrstvy slza
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Deformace pravého kiidla zlod€jky byla provedena stejné jako zaclona pomoci
efektu Mesh Warp. Ddle pro zabér z pohledu majitele bytu byly vSechny vrstvy
slouceny do jedné Pre-compose a nad nimi byla vlozena jednolita ¢erna vrstva (Black
Solid). Na ten byla dana elipsovita maska doprostied obrazu tak, aby se v ¢ase postupné
rozevirala a =zavirala. Jeji okraje byly mirné¢ pomoci parametru Mask Feather
rozmazany, a tak bylo docileno iluze mrknuti oka. Obraz ostatnich vrstev danych do
jedné Pre-compose byl rozmazan pomoci efektu Fast Blur a rozvinén opét pomoci

efektu Mesh Warp.

File r Effect Animation View Window Help

Edit Compo:
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Obrazek 41: Rozevi‘ena maska ve tvaru elipsy
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Obrazek 42: Témér uzaviena maska ve tvaru elipsy

6.3 ZVUK

Kvuli autorskym praviim byla stazena bezplatna hudba vétSinou s licenci Creative

Commons (CC) ze Zvukové knihovny youtube. Pro film byly vybrany tyto skladby:

First of the Last by Silent Partner

In Albany New York by The 126ers

Dissappointment, Cryptic Sorrow by Kevin MacLeod (incompetech.com)

Licensed under Creative Commons: By Attribution 3.0 License

http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/

Beginning by Audionautix
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is licensed under a Creative Commons Attribution license
(https://creativecommons.org/licenses/...)

Artist: http://audionautix.com/

The Evening of Departure by Twin Musicom
is licensed under a Creative Commons Attribution license
(https://creativecommons.org/licenses/...)

Artist: http://www.twinmusicom.org/

Zvukova knihovna Youtube:

https://www.youtube.com/audiolibrary/soundeffects

Okolni zvuky jako je napiiklad: vitr, tekouci voda, cinknuti skleni¢ky a rizné typy

krokd, byly také vybrany ze Zvukové knihovny youtube.

Jedinou slozkou zvuku, kterou bylo zapotfebi nahrat, byly dialogy. Zlodé&jku
zahrala Jana Klsova a do role majitele bytu byl obsazen Karel Kus. Nejedna se sice o
zkuSené dabéry, ale byli zvoleni kvili dostupnosti a finanénim prostfedkiim. Dialogy
byly nahrany mikrofonem RODE VideoMic GO na zrcadlovy fotoaparat Nikon D5500.
V programu Adobe Premiere Pro CS6 byl pak zvuk oddélen od obrazu.

6.4 STRIH

Stiih by bylo mozné provést i v programu Adobe After Effects CS6, ale prace by

to byla pomérné slozit4, protoZe to neni program primarné ur¢eny na stiih, ale hlavné na
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vytvareni riznych efektl. Je to tedy program zaméfeny hlavné na obraz, a presto ze se
do néj d& importovat zvuk, pfehrat ho a umoziuje i jeho stih, je to pomérné uzivatelsky
naro¢né. Pro tuto praci byl tedy vybran program Adobe Premiere Pro CS6, ve kterém

probéhla konecna uprava délky nékterych scén, pridani zvuku a jeho vyvazeni.
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ZAVER
Cilem této bakalaiské prace bylo podat v§eobecny pichled déleni a historie animace,
vytvofit 2 D animovany film, a také popsat a analyzovat postup vzniku tohoto filmu.
V teoretické casti se prace veénovala nejen rucéné kreslené animaci s podporou
pocitact, ale i ostatnim technikdm animace. Teoreticka cast byla uvedena samotnou
definici animace, dale v ni byla popsana pocitacova technika jako jeden z prostiedkt

animace, déleni animace a na zaver i jeji historie.

Klasicka kreslend animace vétSinou vyZaduje vétsiho poctu lidi. Soucasti této prace
bylo vytvofeni autorského kresleného filmu s minimalnimi naroky na lidské zdroje a za
pouziti modernich technologii a v ptipadech, kde je to praktické a ucelné, bylo vyuzito

postupt, které jsou bézné obvyklé pro jiné techniky animace, nez je kresba.

Ackoli autorsky film mizeme zatadit do ru¢né kreslené animace, miZzeme v ném
najit 1 prvky z jinych technik animace, naptiklad z loutkové, nebo ploSkové. Stejné jako
u loutkové animace byla vytvofena urcita ,loutka® z jednotlivych komponenti,
s kterymi bylo v pouzitém softwaru pohybovéano. Dale bylo vyuzito fotografii jako
textur a jednotlivé 2D komponenty byly vlozeny do 3D virtualniho prostoru.

Prakticka Cast se zabyvala tvorbou vlastniho autorského animovaného filmu, byl
vV ni popsan postup, nastroje a metody takové prace. Ve ctvrté kapitole se vénovala
cilim filmu, pouzitym nastrojim a metodice postupu tvorby. Nasledné byl v kapitole
Namét a scénaf, rozebran obsah filmu. V této kapitole byl shrnut a nasledné
interpretovan d¢j filmu a byly predstaveny motivy, které se ve filmu objevuji. Posledni
kapitolou byl Popis tvorby filmu, pozornost byla vénovana popisu kresby od prvniho
konceptu az po kresbu jednotlivych pohyblivych prvki. Ukézalo se, Ze pro vloZeni
obrazku do softwaru je vhodné pro zachovani prihledného pozadi tento obrazek ulozit
do formatu .png, pokud tak autor neucini, je nutné v softwaru kli¢ovat bilé¢ pozadi, coz
zvySuje Casovou narocnost tvorby. Nasledné bylo v podkapitole Animace ptedstaveno,
jakym zpusobem lze z kreseb v pocitaci vytvorit kompozici, a byly vysvétleny nékteré
specifické techniky iluze pohybu, které ndm dany softwarovy nastroj umoziiuje.
Napfiklad k vytvofeni animace pohybu zaclony byl vyuzit softwarovy efekt Mesh Warp
Distortion Mesh, tento efekt umoznuje dany objekt ohybat a deformovat a to i

v zavislosti na Case, coz Vytvofilo iluzi pohybu latkového materidlu, ktera vypada
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realnéji nez alternativni stiidani vrstev. Dale byla v kapitole rozebrana tvorba zvukové
stopy filmu a jeji zdroje. V posledni casti této kapitoly byla vénovana pozornost
vyslednému stfihu animacénich sekvenci a zvuku. Program Adobe After Affects se
ukazal jako uzivatelsky ne pfili§ vhodny pro editaci zvuku, proto byl pro tento krok
nahrazen jinym programem.

Zavery hypotéz, které byly stanoveny v kapitole Cil filmu, jsou nésledujici:

e Verifikace hypotézy ¢. 1: hypotéza byla potvrzena. Autorsky ruéné kresleny

film skutecn€ miize vzniknout s minimalnimi naroky na lidské zdroje.

e Verifikace hypotézy ¢. 2: hypotéza byla potvrzena. Programu Adobe After
Effects je mozno vyuZit pro tvorbu animovaného filmu, 1 kdyz tento program

primarn¢ slouzi k jinému pouziti.

e Verifikace hypotézy ¢. 3: hypotéza byla potvrzena. Pocitacovéa technika
vyrazné usnadni a urychli praci, pfedev§im diky tomu, Ze autor nemusi
kreslit jednotlivé fdze pohybu a mizZe diky rozdéleni jednotlivych barev do

vrstev rychle ménit barvy, odstiny a odstranit pfetahy. Velkou pomoci je

wewvr
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SEZNAM ZKRATEK

VC - velky celek
C —celek

PC — polocelek
D — detail

VD - velky detail

AP - americky plan
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Priloha A - Animovany film s nazvem: ,,Otevi‘ené okno*

Film je  mozné  zhlédnout  ztéto adresy  jako nevetejné video:

https://www.youtube.com/watch?v=4kMWO0ODQDLB4.



https://www.youtube.com/watch?v=4kMW0DQDLB4
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