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UvoD

Jak uz si lze z nazvu této bakalarské prace ,Nalezeno, nakresleno.”
vSimnout, nejedna se na prvni pohled o zcela konkrétni véc €i myslenku.
Co lze ale s jistotou vyCist je to, ze jde o kresbu. Nalezena v (mnohdy
ironickych) situacich bézného fungovani, v mém skicaku, myslenkovych
pochodech i impulzech, které mi zivot a samotné Ziti nabizi. Nechala
jsem se vést cestou, kterou si dané situace zadaly. Rytmem, pohybem,
gesty, jakymsi momentem pirekvapeni. Tohle celé by se mi jen tézko

vyjadrovalo ve statické kresbé na papiru ¢i platné.

To uzce souvisi s formou celé prace, protoze jsem se rozhodla pro
kreslenou digitalni animaci, v kombinaci s digitalnim zpracovanim kreseb.
Tim se zabyvam jak v teoretické, tak v praktické ¢asti. Mimo jiné zde
zminuji samotné obdobi, ve kterém tento druh tvorby vznikal, autory

a inspiracni zdroje. V samotné praktické ¢asti pracuji s kresbou predevsim
v lince, ktera vystupuje bud samostatné nebo je doplrikem fotografie.

Z toho plyne i finalni vystup v podobé mini pfibéht zpracovanych do

jednoho obrazového zaznamu.

Obecné tuto oblast animace a digitalniho procesu tvorby povazuji

z mé strany za neprobadanou oblast, ktera mé velmi laka. Nabizi spoustu
moznosti a véfim, ze v této dobé, neustale dychtici po technologickém
pokroku, najde s jistotou uplatnéni i v budoucnu a jsem zvédava, jaké

dalSi inovace s sebou pfinese.



1 TEORETICKA CAST

Nez se dostaneme k samotnému vystupu této bakalarské prace, povazuji
za nutné zminit a rozvést nékolik pojmu tykajicich se kresby a samotné
animace, jejiho historického vyvoje, a predevsim vyrazna jména, ktera se
jistym zpUsobem podilela na podobé soucasnych animovanych filmu,

jaké zname dnes.

1.1 Kresba

Jelikoz se tato prace tyka kresebné digitalni animace, povazuji za dulezité

zminit a definovat zde kresbu samotnou.

Nikoho asi nepfekvapi fakt, ze kresba je jednou z nejstarsich
vyjadrovacich prostredkUl, ze kterého vychazi dalsi vytvarné obory jako
malba, socharstvi &i architektura. Kresba je zpUsob, jak se neverbalné
projevovat, vyjadrovat pocity ¢i myslenky. V dobe, kdy nebyly digitalni
technologie na soucasné urovni, byla kresba, rysovani €i skicovani jednim
ze zakladnich komunikacnich sdéleni.! Zhruba v 70. letech 20. stoleti se
v dUsledku experimentovani v oblasti akéniho uméni objevuji pojmy jako
happening, performance Ci land art a kresba jako takova se vydava
konceptualnim smérem. Vystupem ¢asto nemusi byt samotna kresba,
ale dlraz se klade na samotny proces, praci s télem, divaky ¢i okolnim
prostfedim. PomysIné hranice se bofi, vznikaji celé instalace a zaznam

Castokrat ,spolupracuje” s jinym digitalnim médiem. 2

1 SKALOUDOVA PUCHMAJEROVA, A. Lucrezia. Kresba v teorii a praxi. Liberec: TUL,
2021. Lanovka: ucebni texty pro preprimdrni a primarni vzdélavani.

ISBN 978-80-7494-570-0, str. 5.

2 MORGANOVA, PAVLINA. Problematika pojmii v ceském akénim uméni. Pavlina
Morganova. In: Opuscula historiae atrium: ¢asopis Semindre déjin uméni Filozofické
fakulty Masarykovy univerzity Brno: Masarykova univerzita Roc. 60, ¢. 1, str. 30-31.



1.2 Animace

Definovat animaci jako takovou Ize vicero zpUsoby. Mizeme vychazet

z latiny a odkazovat na slovo anima, tedy dusi, anebo preskocit o kousek
dal do Skotska. Zde se animator Norman McLaren vydal kratSi cestou

a popsal animaci jako kresleny pohyb, a tim se zcela odlisil od tehdejsiho
Ceskoslovenska, kde bylo pro zmé&nu na animatora pohlizeno jako na
osobu pouze pohybuijici loutkami. Na pocatku 21. stoleti oznacuje rezisér
a spisovatel Edgar Dutka v jedné ze svych publikaci animaci jako iluzi
pohybu.® Animovat se daji véemozna vytvarna i nevytvarna média, ktera
fotograficky film. Tim se liSi od realného filmu, kde se zaznamenava

skute¢ny pohyb, a ne jeho iluze.*

1.2.1 Poéatek animace

Odlisnosti v ndzorech na vyznam tohoto oboru je mnoho, coz souvisi
S vyvojem umeéni i v zavislosti na politické situaci v jednotlivych zemich.
Kde ale animace jako takova zacala poprveé vznikat? Co Ize povazovat

za pomyslIné prvni vlastovky?

Pocatky kreslené iluze pohybu se datuji k mladsi dobé kamenné.

Na zdech Spanélské jeskyné Altamira se pred 14 000 lety objevila uhlova,
mimoradné anatomicky pfesna kresba bézicich bizond.

Tento zachovaly vytvarny pocin se rozhodla madam Proudhommeau
rozpohybovat pomoci pookénkové animacni kamery, kde se v 70. letech
19. stoleti na francouzském festivalu animovanych filmd v Annecy za
mimoradné pozitivniho ohlasu promital. Za zminku dale rozhodné stoji

uvést Egypt, jehoz kultura je bohata na zobrazovani pohybu.

3 DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych
umeéni, 2004. ISBN 80-7331-012-0., str. 7-9.

* DOVNIKOVIC-BORDO, Borivoj. Skola kresleného filmu. Praha: Akademie muzickych
umeéni v Praze, Filmova a televizni fakulta, katedra animovaného filmu, 2007.

ISBN 978-80-7331-091-2, str. 2.



Ku pfikladu architekt Ramses Il. postavil kruhovy chram bohyné Isis, jez
byl obklopen sloupy. Na kazdém z nich byla bohyné zobrazena tak, ze
kdyz kolem slouporfadi projizdéli zavodnici na trigach, prostor vytvarel iluzi,
Ze se bohyné& pohybuije s nimi. Stranou nezlistavala ani Cina, kde kreslifi
zobrazovali ve svitcich rozfazovany pohyb leticich ptaku,

nejCastéji viastovek ¢i hus.® Dal$im nalezem dokazujici snahu o zobrazeni
iluze pohybu je keramicka miska z obdobi 3 000 let pf. n. ., ktera byla
nalezena v Iranu, ve Spaleném mésté. Po obvodu je zdobena fazemi
pohybu skakajici kozy. Kdyz se s misou otacelo, zvire se plynule
pohybovalo. Naznak pohybu pomoci aktivnich koncetin predstavuje

i perokresba Vitruvianského muze od Leonarda da Vinciho kolem roku
1500.8

1.2.2 Vyvoj animace ve Svété

Od prvnich naznaku zobrazovani pohybu se pfesuneme k prvnim
optickym vynalezim, které filmarsky prdmysl| posunuli o kousek dal

k soucasné podobé. Nutno zminit laternu magicu, tedy pristroj, ktery
umoznoval promitani animované kresby na zed. Tento vynalez v poloviné
17. stoleti zpropagoval Anthanasius Kircher Cisté pro ucely jakési show.
Kreslena animace se rychle promitala a pohybovala nékolikrat po sobe,

dokud to publikum nepobavilo.

S prichazejicim 19. stoletim dochazelo k fadam védeckych vyzkumu
a podporovani technickych vynalez. Zde muzeme zaradit clonu do
filmové kamery a projektoru, kineograf (maly denicek, ktery mél na kazdé

strance jednu fazi pohybu a pfi rychlém listovani strankami se obraz

5 DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych
umeéni, 2004. ISBN 80-7331-012-0., str. 8-9.

6 BIERMEIEROVA, Klara. KRESLENA ANIMACE S VYUZITIM POCITACE VE SKOLE. Pizef,
2022. Bakalarska diplomova prace. Zapadoceska univerzita v Plzni. Vedouci prace
PhDr. Jan Masek, Ph.D., str. 6.



pohyboval) nebo francouzsky vynalez praxinoskop.” Praxinoskop je
vynalezem francouzského védce Charlese-Emila Reynauda, ktery jej
nechal v roce 1888 patentovat jako tzv. optické divadlo. Tento projekeni
pristroj se skladal z kruhovych zrcadel, ktera v rotaci umoznovala plynuly
pohyb nakreslenych fazi pohybu.®

Velkou novinkou byl v poloviné 19. stoleti objev Cernobilé fotografie,
kterou o 20 let pozdéji nasledoval objev barevné fotografie. Tento pocin
umoznil bratrdm Lumiérim vymyslet prvni filmovou kameru, ta byla
zaroven i projektorem. Soucasti historického vyvoje animace je bezesporu
i Emile Cohl, talentovany kreslif, ktery ma na svém konté bezmala stovku
filmU. Osvojil si techniku kreslené animace, kde je typickym znakem bila
linearni kresba na tmavém pozadi. PfestoZe jeho kresebna dila pusobi na
prvni pohled détskym dojmem, svym psychologickym charakterem

se dorovnava tvorbé Walta Disneyho, jenz se objevuje az o dvé desitky let
pozdéji. Walter Disney jako osobnost uzce souvisi s obdobim

20. let 19. stoleti, kdy zacaly ve velkém vznikat filmova studia zamérena
na tvorbu kreslenych animovanych filmd (Fleischer Studios, Walt Disney,
Terry-Toons, Walter Lantz Productions nebo Warner’s Brothers).

Ve 40. letech 19. stoleti nastava vyvoj i v tisku. Pojem komiksovy strip
skryva kratké a vétsSinou vtipné kreslené pribéhy, které se staly soucasti
verejnych ¢asopistl. ° V souc¢asné dobé je animace nedilnou soucéasti
digitalniho svéta, objevuje se v oblastech reklamy, televiznich poradu

a seriall nebo pocitacovych her. Pokroky mizeme sledovat i ve Skolstvi,

kdy se snazi digitalizace pomalu protlacit i do vyuky.

7 DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych
umeéni, 2004. ISBN 80-7331-012-0., str. 9-11.

8 KRALOVA, Magda, Mgr.: Animovany film. Eduportdl [online]. Plzer. Dostupné z:
http://edu.techmania.cz/cs/veda-v-pozadi/785

° DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych
umeéni, 2004. ISBN 80-7331-012-0., str. 12-27.
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1.2.3 Vyvoj animace v Ceskoslovensku

Vyvoj animovaného filmu, a nejen toho byl silné ovlivnén politickou

a valeCnou situaci na uzemi. Konkrétni zminky o pocatcich vzniku téchto
dél se datuji skoro k poloviné 20. stoleti, kdy v kvétnu 1945 skoncila

2. svétova valka. Je pochopitelné Ze se tvlrci snazili o co nejrychlejsi
obnovu toho, co valeéné hrlizy prerusily, a to i na umélecké pudé. Tykalo
se to zejména zemi vychodni Evropy, kde se na animaci pohlizelo jako
na uplnou novinku a zacaly vznikat prvni filmova studia, na rozdil od USA,
kde uz toto médium bylo zazitym trendem. Skvélym pfikladem

a skutednym Uspé&chem pro Ceskoslovensko bylo vitézstvi kresleného
filmu Zviratka a Petrovsti na festivalu v Cannes, jehoz tvarce byl Jifi
Trnka. Tento autor je vyraznou osobnosti animace, a kromé kresby byl
velmi vyraznym tvircem loutkovych filmud.'® S rozvojem filmovych studii
souvisi i mésto Zlin, kde se filmovy primysl zac¢al hojné rozvijet jiz pfed
zacatkem valky, dle datace ve 30. letech. Batovy ateliéry se plnily
filmarskymi osobnostmi, mezi kterymi byla napfiklad Hermina Tyrlova,
jez ma na svédomi loutkovy poc€in Ferdy mravence, Uzel na kapesniku

a dalsi desitky animovanych filmd.'" Jak uz i z ndazvu samotnych dél
vyplyva, v byvalém Ceskoslovensku byly animované filmy zalezitosti
zejména pro déti a to formou kratkych animovanych seriall, které se
vysilaly jako vecernicky. Dalsi studio, které je nutno zminit, jsou znami
Bratfi v triku. Pod timto studiem stala jména jako jiz zminovany Jifi Trnka,
dale Bretislav Pojar, Zdenék Miler a dalsi, jejichz tvorba si zaklada na
inteligentnim humoru, humanismu a vzniklo zde pres 1600 film(.12

Po sametové revoluci v roce 1989 se vyvoj animace zacal pfizplsobovat

novym podminkam, dila nepropadala cenzure a nepfiméfenym kontrolam

10 DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych
umeéni, 2004. ISBN 80-7331-012-0., str. 47-48.

11 Film a doba: Film and time: ¢tvrtletnik pro filmovou a televizni kulturu. Praha:
Sdruzeni pratel odborného filmového tisku, 1994. ISSN 0015-1068, str. 5.

12 Studio Brat¥i v triku. Krdtky film Praha a.s. [online]. 2005 [cit. 2023-04-01]. Dostupné
z: http://www.kratkyfilm.eu/bratrivtriku.html
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a nova politika zcela zménila pristup ve financovani a podpore kultury.3

1.3 Animacni techniky

Se stéle rostoucim technologickym pokrokem pfibyvaji i techniky animace.
Drive se rozliSovalo animovani pomoci tvarovani keramické nebo jiné
hliny, drat ¢i obycejnych pfedmétd, loutkovou animaci nebo od roku 1917
zname animaci ploskovou (skladani snimkl z vystfizenych plochych
rekvizit, nejCastéji z papiru). V soucasné dobé tedy pro poradek rozdéluje

filmarsky prumysl animaci na dvourozmérnou (2D) a trojrozmérnou (3D).

1.4 2D animace

1.4.1 Kreslena animace

vvvvvv

Jelikoz se jednotlivé faze pohybu kresli vlastnoruéné, je tato animace
velmi naroéna po strance technické i asové. Mnohdy vyzaduje

i vice€lenny tym, zruénost animator(l, a pfedevsim znalost anatomie, ktera
je pfi tvorbé postav nezbytna. Pro zachovani detailt pri dokreslovani
postav pracovali animatofi u stolu s podsvicenou sklenénou deskou, aby
vidéli jednotlivé vrstvy.'® Tuto techniku kreslené animace povysil k vrcholu
Walt Disney. Jako mimoradné nadany kreslif s citem pro pohyb a jemna

gesta exceloval i v tvorbé celovecernich filmu. 16

132 Lucie Joschko, Politickd cenzura v ceském animovaném filmu: kamarad, ¢i vefejny
nepfitel? In: Katefina Surmanova (ed.), Ostrovy animace. Olomouc: Pastiche Filmz, o.
s., 2010, s. 27

14 DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych
umeéni, 2004. ISBN 80-7331-012-0., str. XVIII.

15 KUBICEK, JiFi. Uvod do estetiky animace. Praha: AMU. 2004, ISBN 80-73331-019-8,
str. 77.

16 DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych
umeéni, 2004. ISBN 80-7331-012-0., str. 150.
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1.4.2 PlosSkova animace

Jinymi slovy také papirkova technika ¢i animace kolaze (vystfizkd). Tento
princip spociva v pfipraveé plosnych papirovych (Ize i plechovych) €asti,
kdy se kazdy element, nutny pro simulaci pohybu, vyfezava zvlast.
Nasledné jsou jednotlivé fragmenty animovany pfimo pod kamerou,

pro detailnéjs$i praci za pomoci pinzety.'” V minulosti se s touto technikou
nepracovalo tak ¢asto, protoze kreslené animaci s hladkym,
kontrolovatelnym pohybem nemohli konkurovat. Sou¢asna doba jistym
zpUsobem tuto techniku ocenuje, protoze prave ten trhavy, neplynuly
pohyb vybizi k vytvarné stylizaci, navic je vyhodna po ekonomické
strance. Prvni ploskovy film v Ceskoslovensku pod ndzvem Vesely cirkus
natoCil Jifi Trnka, kde spolupracoval s dily osobnosti jako Kamil Lhotak,
Zdenék Seyd| nebo Frantisek Tichy.18

1.4.3 Animace olejomalby na skle

Tento zpUsob animovani je pomérné narocny, animator vytvari zabéry bez
pomoci pocCitaCe, pfimo pod kamerou, a to technikou olejomalby. Cely
proces vyzaduje mimoradnou trpélivost, a pfedevsim cit pro barvy

a realistickou malbu. Tato technika vznikla v dUsledku mezivaleéného
experimentovani s abstraktnimi kompozicemi a v roce 1960 vznikl snimek

Mala kovbojka pod taktovkou polského animatora Witolda Giersze.'®

7 DOVNIKOVIC-BORDO, Borivoj. Skola kresleného filmu. Praha: Akademie muzickych
umeéni v Praze, Filmova a televizni fakulta, katedra animovaného filmu, 2007.

ISBN 978-80-7331-091-2, str. 179.

18 DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych
umeéni, 2004. ISBN 80-7331-012-0., str. 151.

19 DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych
umeéni, 2004. ISBN 80-7331-012-0., str. 152-153.
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1.4.4 Spendlikové platno

Spendlikové platno je neuvéfiteln& naroéna a precizni technika ruského
reziséra Alexandra Alexejeva, kdy se svou druzkou v roce 1933 natocili
snimek Noc na Lysé hore. Princip spoc€iva v bilé tabuli, do které jsou
protlacovany desitky tisic Spendlikl. Naslednym vytlacovanim

¢i zatlacovanim Spendliki pomoci vale¢ku, a pfedevsim spravnym
nasvicenim vznikaji magické efekty a stiny a dochazi k velmi originalnim

a snovym obraztim. Vysledny vystup je v achromatickém provedeni.2°

1.5 3D animace

1.5.1 Loutkova animace

Loutka jako takova je vytvarovany Ci vyfezavany pfedmét v podobé
dfevéné nebo hlinéné figurky s draténou kostrou. Samotna loutkova
animace prochazi vyvojem snad od uplného odstartovani jejiho zavedeni,
tedy pocatkem 20. stoleti a je uzce spojovana s polsko-ruskym
animatorem a vasnivym entomologem?! Vladislavem Starevicem. Ten stoji
za vznikem prvniho loutkového animovaného filmu Lucanus Cervus,

kde hlavni role zastavali brouci z draténych loutek. Snimek byl po vizualni
strance tak vydareny, ze byl autor dokonce naréen z toho, ze misto loutek
pouzil skuteény hmyz.22 V tomto odvétvi se mizeme setkat

s animovanim tzv. reliéfni (poloplasticke) loutky, kdy je kamerou zabirana
ze shora. Figurka je vertikalné rozfiznuta a béhem snimani polozena na
skle, coz umoznuje loutce podobné vlastnosti, jako by se jednalo o kresbu.

Zastoupeni na domaci pudé hojné reprezentuje kratkometrazni serial

20 Tamtéz, str. 153.

21 Entomologie- v&da zabyvajici se studiem hmyzu. Ceskd spolecnost entomologickd
(CSE) [online]. Praha [cit. 2023-03-28]. Dostupné z: https://www.entospol.cz/

2 TOUPALOVA, Malvina. LOUTKAR. Loutka ve filmu I: Poédtky [online]. 1/2013. Praha
[cit. 2023-03-28]. Dostupné z: http://www.loutkar.eu/index.php?h&id=2013006.
Str. 10-12.
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o dvou medvédech Pojdte, pane, budeme si hrat, pod vedenim Bretislava

Pojara a Miroslava Stépanka.23

1.5.2 Modelace

Animace za pomoci tvarovani hmoty, at’' uz jde o plastelinu, modurit nebo
hlinu, probiha prfimo pfed kamerou a nabizi se jako levna a dostupna
varianta. Umozruje Sirokou $kalu barev, pomérné jednoduchou
manipulaci s materidlem, a hlavné Ize formu postav pohotové ménit.
Ptesto se v Ceskoslovenské historii v hojném poétu neobjevuje, az na par

jmen jako Jaroslav Zahradnik nebo Jan Svankmajer.24

1.5.3 Pixilace

U tohoto zpUsobu animovani se pracuje pfimo s zivou osobou, ktera je
zde funguje jako pomysiny pfedmét. Faze aktérova pohybu se muze
provadét mechanicky na stfihacim stole, kde se pohyb postupné
zaznamenava formou okének, nebo herec zastava funkci zivé loutky

a pohybuje se primo pred kamerou. Pixilace je vynalezem jiz v uvodu
zminovaného skotského animatora a reziséra Normana McLarena, ktery
za pomoci této techniky natocil napfiklad snimek Sousedé?, jez byl v roce

1953 dokonce nominovan na filmového Oscara?®.

B DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych
umeéni, 2004. ISBN 80-7331-012-0., str. 154-155.

24 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v
Praze, Filmova a televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004.

ISBN 80-7331-019-8. str. 99.

5 DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych
uméni, 2004. ISBN 80-7331-012-0., str. 156.

26 OHAYON, Albert. Neighbours: The NFB's Second Oscar Winner. NFB BLOG [online].
Kanada, 27. 2. 2011 [cit. 2023-03-28]. Dostupné z:
https://blog.nfb.ca/blog/2011/02/27/neighbours-the-nfbs-second-oscar-
winner/?_gl=1%2Atgx6cm%2A_ga%2AMjEyOTg10DY0OCAXxNjgwMDIANTEO%2A_ga_E
P6WV87GNV%2AMTY4MDAYyODUXNCAXLJEUMTY4AMDAYODYXNS4WL]AUMA.
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1.5.4 Pocitacova animace

Jako posledniho z&stupce animacnich technik uvadim animaci pomoci
pocitace Ci grafického tabletu. V souCasné dobé Ize s jistotou Fict,

ze digitalni animace dokaze z drtivé vétsSiny nahradit ruéné vytvarenou
animaci, ktera maze byt jak dvourozmeérnd, tak trojrozmérna. V$e se odviji
od pouzitého softwaru a vytvarného stylu animatora. Tato technika je

v soucasné dobe vlivem rostouciho rozvoje digitalnich technologii
nejaktualnéjsi a ve své podstaté nejpohodingjsi. Umozruje nejjednodussi
zakroky od linearni kresby pies specialni efekty az po celovecerni filmy.2”
Jak uz bylo zminéno vysSe, ruéné animované snimky se snazily o simulaci
pohybu a jakési oziveni nezivého materialu, tedy kresby, papirku, hliny,
loutek apod. U digitalni animace se pracuje s umélou realitou a kli€ovy

je tzv. ,pixel“, jinymi slovy bod, vytvofen elektrony v pocitaci. Tento bod

si Ize predstavit jako molekulu, nebo bunku, ktera nabira konkrétni
rozmery a tvary az pfi vétsim poctu, s dalSimi pixely. Prace v digitalnim
prostoru tedy vytvari pouze virtualni obraz, nepracuje se skuteCnymi
strukturami a vlastnostmi materialu, fyzicky se jich nedotykame, ale
muzeme si v grafickém tabletu nakreslit pfedmét, ktery by napfiklad jako
drevo vypadal. Co se ty¢e 3D animace, v digitalni podobé jde o velmi
narocny a zdlouhavy proces. Postavi¢ky se musi nejprve vymodelovat

a az poté se resi jejich rozpohybovani. Pfi modelovani je stézejni
napodobit kazdou strukturu a vlastnost materiald, postavu zasadit do
prostoru, fesit kompozici a perspektivu, coz je mnohem naroénéjsi, nez

kdyz mate pfedmét fyzicky polozeny prfed kamerou.

Vv

projekty Ize vyuzit tzv. ,nasnimani pohybu® neboli motion capture. Princip
spociva v tom, ze jsou na hercovo télo pfipevnény senzory snimajici
pohyb béhem jeho herecké akce. Nasnimany material Ize poté ve studiu

prevést do virtualni postavy, ktera simuluje pohyby oné skutec¢né postavy.

27 DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych
umeéni, 2004. ISBN 80-7331-012-0., str. 156-157.
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Velka vyhoda digitalni tvorby je ta, ze se da délat z malého studia nebo
kancelare a postaci k tomu psaci stll a technika. Neni zapotrebi zafizovat
ateliér, osvétleni, kameru a tym odbornikl, aby vysledna prace mohla
vzniknout. Jako pfiklad Uspésnych animovanych filmu vytvofenych

za pocitatem Ize uvést celovecerni filmy Shrek, Pribéh hracek

nebo Doba ledova. VSe z uvedenych jsou uspésna dila reziséra,

scéndristy a animatora Johna Lassetera.?®

1.6. Autofi

Tato kratka kapitola se vénuje vyraznym osobnostem animace, ktefi své
jméno dostali do povédomi Siroké verejnosti na zakladeé svého vytvarného
a tvaréiho umu v tomto oboru. Zastupci jsou voleni jak ze svéta, tak

z domaciho prostredi.

1.6.1 Vyrazna jména ve svété animace

Nikoho zde jist& nepiekvapi jméno Jifi Trnka, reprezentujici Ceskou zemi
ve svété animace. Tento vSestranny filmovy tvlrce zacinal svou kariéru
jako novinovy kreslif, ilustrator a experimentoval i v malbé nebo grafice.
Po druhé svétoveé valce byl osloven, zda by nevedl studio kresleného
filmu, znamé jako studio Bratfi v triku. Velkym uspéchem pro
Ceskoslovenskou scénu byla Velka cena filmu Zvifatka a Petrovsti

na Filmovém festivalu v Cannes. Jeho laska k loutkam a zivotni okolnosti

ho dovedly k odchodu do jiného studia, kde se vénoval loutkovému filmu.

28 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni
v Praze, Filmova a televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004.
ISBN 80-7331-019-8. str. 101-107.
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Na svém konté ma snimky jako Staré povésti Ceské, Kyberneticka babicka

nebo loutkovy film Bajaja.?®

DalSi vyrazna zakladatelska osobnost ¢eského animovaného filmu je
animatorka a vytvarnice Hermina Tyrlova, ktera se poji s dily jako Ferda
mravenec, Zamilovany vodnik nebo Z deniku kocoura Modroocka.
Podobné jako Jifi Trnka postupovala od kreslené animace k prostorovym
loutkam, kde si ale mizeme vs§imnout autorského, jednoduchého stylu,
ktery byl zpravidla délany pro déti, ale s velkym moralnim presahem.

Pro své animované filmy experimentovala se strukturami a rznymi

materialy jako vina, sklenéné koralky, plst’ ¢i Uplet. 30

Karel Zeman je jméno, které proslavilo ¢eskou kinematografii 20. stoleti
po celém svété. Natocil fadu kratkych snimku i celove€ernich filmu,

za které byl nékolikrat ocenén na prestiznich festivalech. Z nejznaméjsich
lze uvést Vanocni sen, Blaznova kronika, Ukradena vzducholod’ nebo
Cesta do pravéku. Byl obdivovan osobnostmi jako byl Pablo Picasso,
Charlie Chaplin nebo Salvador Dali a svou praci a zplsobem mysSleni

inspiroval filmare svétového méritka jako naptiklad Tima Burtona.3!

U zahraniénich tvafi je jakousi nepsanou podminkou zminit Walta
Disneyho, a to naprosto opravnéné. Zacinal kresbou zvirat, plakatd

a mimo jiné si pfivydélaval ¢isténim pohrebnich vozi. Po praci v reklamni
agenture odstartoval experimentalni zacatky s filmovou animaci. Spolu
se svym bratrem zalozil firmu, jejichz prvni pocCin byl serial Alenka v fisi
divd. Jeho Zivot obratila jeho ocho&ena mys, kterou &asto kreslil

a zobrazoval, a tak ve 30. letech vznika legendarni postavi¢ka Mickey
Mouse. Postupem ¢asu kreslil ¢im dal méné a vénoval se pfevazné

produkci a scénari. Prvnim celovecernim animovanym filmem byla

22 Jiti Trnka. Filmovy pfehled [online]. 2023 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
https://www.filmovyprehled.cz/cs/person/28391/jiri-trnka

30 Hermina Tyrlova. FDb.cz: filmovd databdze [online]. 2009 [cit. 2023-04-02]. Dostupné
z: https://www.fdb.cz/lidi-zivotopis-biografie/22291-hermina-tyrlova.html

31 Karel Zeman: Biografie. Muzeum Karla Zemana [online]. Praha, 2023 [cit. 2023-04-
02]. Dostupné z: https://muzeumkarlazemana.cz/mkz/karel-zeman/
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Snéhurka a sedm trpaslik(, kterou nasledovala fada dalSich celovecernich
pohadek. V 50. letech si pIni svUj sen a diky nové zalozené spole¢nosti

WED zaklada zabavni parky (dnes Disneyworld).3?

Dle mého nazoru, kazdy na svété bude znat alespon jednu postavicku
z amerického studia Pixar. Jméno Pixar bylo dano tehdejSim majitelem
spole€nosti Stevem Jobsem a od roku 1984 zde presel John Lasseter.
Ten dostal prilezitost rozvijet svyj tvaréi talent a schopnosti, reziroval
mnozstvi reklamnich spotl a od roku 1991 animoval pomoci pocitace.
Prakopnickym snimkem pomoci digitalni animace byl Pfibéh hracek.
Mezi dal$i zasadni po&iny se fadi napfiklad Zivot brouka, Auta

¢i Priserky, s.r.o0.%

32\Walt Disney. FDb.cz: filmovd databdze [online]. Praha [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
https://www.fdb.cz/lidi-zivotopis-biografie/18673-walt-disney.html

33 John Lasseter. FDb.cz: filmovd databdze [online]. Praha [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
https://www.fdb.cz/lidi-zivotopis-biografie/20170-john-lasseter.html
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1.6.2 Autofi jako zdroj inspirace

Yuval Robichek

Soucasny ilustrator a animator izraelského plvodu. Je mi velmi inspirativni

osobou, ve svych jednoduchych, linearnich ilustracich a animacich vynika

vtipem, Zivotni ironii a mimoradnou jednoduchosti. Z kratkych zaznamu
vychazi jeho inteligentni pfemysleni nad béznymi situacemi v klidné,

pfijemné barevné paleté.

5

(obr. 1 Bath haircut, Yuval Robichek)3*

34 ROBICHEK, Yuval. Bath Haircut. In: Yuval Robichek [online]. [cit. 2023-04-02].
Dostupné z: https://www.yuvalrob.com/spring#8
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EliSka Podzimkova

Eliska je soucasna mlada animatorka a talentovana kreslirka. Vénuje se
Siroké Skale animacnich technik, ale nejvice se zaméfuje na tu digitalni.
Ve své tvorbé Casto dokresluje vlastnoruéné porizené fotografie, které
doplfiuje o realistické animované prvky. Jako byvala onkologicka
pacientka pomaha détem trpici touto nemoci, zpracovava serial Plesouni,
kde vysvétluje princip |éCby a dodava sebevédomi détem, které ho

v téchto naroénych chvilich potfebuiji.

TODAY'S GOAL

3,5L

(obr. 2 z projektu Plesouni, Eliska Podzimkova)3®

35 PODZIMKOVA, Elika. PleSouni. In: Elika P. [online]. 2021 [cit. 2023-04-02].
Dostupné z: https://www.eliskap.com/portfolio/baldies/
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Jean Jullien

Tento francouzsky ilustrator a graficky designer mé zaujal svou
jednoduchou a humornou tvorbou. Zobrazuje bézné véci ze zivota svym
specifickym vizualnim stylem. Pracuje s omezenou barevnou paletou
barev, typicka je jeho silna linka, velké oci a dila jdou ruku v ruce s jakousi

nadsazkou a ironii.

(obr. 3 Nanzuka Underground, Jean Jullien)38

36 JULLIEN, Jean. Nanzuka Underground. In: Jean jullien Studio [online]. 2021 [cit. 2023-
04-02]. Dostupné z: https://www.jeanjullien.com/works/nanzuka-underground/
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2 PRAKTICKA CAST

2.1. Prvotni myslenka a koncept

S volbou tématu jsem méla delSi dobu problém, béhem studia mé bavila
kresba, grafika i malba, ale nevédéla jsem, jak ji povznést na vysSi
Uroven, aby mi samotny koncept predal ,néco vic‘. Cim vic jsem
pfemyslela nad svétobornym tématem, tim vic jsem se tocila v pomysiném
kruhu. Pak pfisly mé prvni experimenty s digitalni kresbou, kde mi
namétem byla vesnicka, az tragicka zabava, kde jsem se hledala zpUsob,
jak se zabavit. Jaka ironie. Vystupem toho byla linearni kresba postav,
které se vesele bavily a uzivaly si hudbu z reproduktorl za doprovodu
podsviceného umélého koure. MUj prvni pokus o zaznam iluze pohybu

mi prisel jako dobry odrazovy mustek pro mou zaveéreénou praci.

Kdyz uz jsem védéla, ze mam moznost své skici a podnéty pozvednout
o pohyb, napady chodily na denni bazi, zobrazovala jsem situace, které
mé iritovaly, které jsem si prfedstavovala v hlavé a pracovala s vicero
vyznamy. Z kazdé situace vySel kratky gif, s jejich pfibyvajicim poctem

vznikal video zaznam, kde se postupné tyto kratke stfipky prehravaji.

Snazila jsem se v celé sérii téchto fragmentt nehledat souvislosti, nedélat
scénar, vzajemne je nepropojovat a nenarusovat jejich strukturu.

Zaroven beru jako kliCové nechat celek prehravat v surové podobé
dostatecné dlouhou dobu na to, aby mél divak Cas prebrat si obsah dle

sveého stylu uvazovani.

2.2 Postup prace

Postup prace neni v podstaté slozity. Je to jako kresba ve skicari, akorat
v digitalnim tabletu. Problém nastava ve chvili, kdy je tfreba promyslet,

jak se bude vysledny obrazek pohybovat. Jelikoz pracuji s programem,
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ktery je urCen spis pro kratké gify, kazdy jednotlivy pohyb se rozkresluje
po vrstvach. Takze kli€ je vrstveni, kopirovani, mazani a dokreslovani.
Nékteré fragmenty si vyzadovaly jako podklad fotografii, ktera samotnému
prostfedi dala zase upiné odliSny charakter. V pfipadé pohybu fotografie
byl postup podobny; vystfihovani, mazani, retuSovani a samoziejmeé
vrstveni. DalSim a finalnim postupem byla pro mé samotnou velka vyzva,
protoze se jednalo o zvuk doplfiujici jednotlivé stfipky videa. Zvukové
stopy vznikaly sbérem béznych pfedmétu a doplhovani k zaznamdm

dle subjektivniho uvazeni. Dohromady vznikl obrazovy zaznam z 20

kratkych gifl.

(obr. 4 Gemaci, Petra Drgova)
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(obr. 5 Running metro, Petra Drgova)

(obr. 6 Pole dance, Petra Drgova)
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(obr. 9 #JumpLaska, Petra Drgova, motiv Tomski&Polanski)

(obr. 10 Policejni ples, Petra Drgova)
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(obr. 12 Ovecky a vik, Petra Drgova)
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T

(obr. 13 Zelvoluce, Petra Drgova)

(obr. 14 Rozhanéci, Petra Drgova)



(obr. 16 Skotsko, Petra Drgova)
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Touto praci jsem chtéla docilit kresby s jakousi pfidanou hodnotou. Dostat
zivotni okamziky a momenty do skicaku a nepohrbit je statickym
zaznamem. Vyzkousela jsem si oblast, ktera se na nasi katedfe nevyucuje

a ke které jsem si za dosavadni dobu studia nasla cestu.

V teoretické Casti je definovana kresba a animace jako takova, dale je zde
popsan vznik a samotny vyvoj animovaného filmu a ateliérl u nas i ve
svété. Nedilnou soucasti této prace jsou techniky a zplsoby vytvareni,
které se s postupem ¢asu a rozvojem vynalezu ¢i digitalnich technologii
posouvali milovymi kroky kupredu. V zaveéru této kapitoly jsou zminény
vyrazné osobnosti filmového svéta az do soucasnosti, kde uvedena jména

byla mymi inspiraénimi zdroji pfi vypracovani praktické casti.

Samotné vypracovani textové ¢asti mi bylo velkym pfinosem, protoze jsem
se dozvédéla historicky kontext a zajimavosti ze svéta jiného umeéleckého
femesla, které je v soucasnosti velmi aktualni. | pfesto, ze jsem historii
neuvedla pfilis podrobné, soustfedila jsem se na autory a jména, ktera
né&jakym zpUsobem souvisi s mou praci a vnimanim podobnych tviréich
hodnot. Jsem za tuto zkuSenosti velmi rada, protoze vim, ze v této oblasti

budu ve své vlastni tvorbé pokracovat.
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Anotace:

Cilem této bakalarské prace bylo povysit kresbu
o trochu dal, obohatit ji o pfidanou hodnotu.
Proto jsem zvolila kreslenou digitalni animaci,

v kombinaci s digitalnim zpracovanim kreseb.
Tim se zabyvam jak v teoreticke, tak v praktické
¢asti. Zminuji zde samotné obdobi, ve kterém
tento druh tvorby vznikal, autory a inspiraéni
zdroje. V samotné praktické Casti pracuji

s kresbou predevsim v lince, ktera vystupuje bud
samostatné nebo je doplhkem fotografie. Z toho
plyne i finalni vystup v podobé mini pribénhu

zpracovanych do jednoho obrazového zaznamu.
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RESUME

In my bachelor thesis | wanted to achieve a drawing with some kind
of added value. To put life’s moments into a sketchbook and not bury them
with a static record. | was trying out an area that is not taught in our faculty

and that | had found my way to during my studies so far.

In the practical part | draw short gifs, which are then edited into one video.
These are linear drawings that are part of photographs or | put into motion
the photographs themselves. There are scenes from everyday situations,
from my thoughts or things that only | see in my head. Each gif is
accompanied by sound from everyday things, like the sound of cars,
clinking cutlery or scissors cutting.

The theoretical part defines drawing and animation as such and then
describes the origin and current evolution of animation and studios in our
country and in the world. An essential part of this work is the techniques
and methods of creation, which have moved forward very quickly with

the times and the development of inventions or digital technologies.

At the end of this chapter, important names in the world of silmmaking

up to present day are mentioned, well as names that inspired the practical
part.

| found the textual part very useful as | learnt historical contect

and interesting facts from the world of another artistic craft and that is still
very current today. Although | did not give the history in much detail,

| focused on artists and names that are somehow related to my work

and perception of similar creative values. I've been interested in animation
for a long time and have always admired the work. | knew what a difficult
discipline it was and | had respect for the work. | am very grateful for this
experience, especially to my thesis supervisor who supported me in the
animation and | know that | will continue to do digital drawing

and animation in the future.
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4— DRGOVA, Petra. Geméci.

. 5~ DRGOVA, Petra. Running metro.

. 6— DRGOVA, Petra. Pole dance.

. 7- DRGOVA, Petra. Tuénéci.

. 8- DRGOVA, Petra. Nespolupréace.
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. 13— DRGOVA, Petra. Zelvoluce.
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