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Abstrakt

Tato bakalarska praca sluzi ako nahl'ad do historie animacie. Popisuje najvyznamnejsie
vynalezy povazované za predchodcov animéacie ako ju pozname dnes. Zaroven poskytuje
prehl'ad o roznych typoch a technikach jej vyroby. Zaobera sa 3D pocitaCovou animaciou
a obsahuje pripadové studie niekolkych vyznamnych 3D animovanych filmov, ktoré do
tohto odvetvia priniesli inovacie a posunuli tak animované filmy na vyssiu uroveni. Prakticka

Cast’ tejto prace je vo forme trojminatového 3D animovaného filmu.
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Abstract

This bachelor thesis serves as an insight into the history of animation. It describes the most
important inventions considered to be the forerunners of animation as we know it today. At
the same time, it provides an overview of the various types and techniques of its production,
covering 3D computer animation and including case studies of several ground-breaking 3D
animated films that have brought innovation to the industry and taken animated films to the
next level. The practical part of this thesis takes the form of a three-minute 3D animated

film.
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1 UVOD

Animacia sluzi nie len ako forma zabavy, ale predstavuje aj kultarnu, technologicku
aumelecku evoltciu spoloGnosti. Pomaha zachovat kultarme dediéstvo. Studovanim
animovanych diel zrozdielnych casovych obdobi ziskame znalosti o spolocensko-
kultirnom diani v r6znych obdobiach l'udskej existencie a ich vplyve na umeleckt tvorbu.
Nadobudneme prehl'ad o vyvoji technologii, ktoré ¢im d’alej, tym viac otvaraju umelcom
moznosti — od rucne malovanej celuloidovej animacie az po pocitaCom generovanu
animaciu.

S animéaciou sa odjakziva experimentovalo vo vSetkych ¢astiach sveta. Existuje vel'ké
mnozstvo roznych Stylov a zanrov, v ktorych st animované diela tvorené. Tato diverzita ma
silu Tudi spajat, ucit orozdieloch vnaSich kulturach a postvat hranice moznosti
umeleckého prejavu.

Pohl'adom na rozne animované diela a techniky ich vyroby sa mozeme inSpirovat,
zistit ich slabé a silné stranky a postvat tak toto kreativne odvetvie vpred. Studium historie
animacie ainovacii sfiou spojenych je dolezitou sucastou rozSirovania kreativneho
myslenia. Animacia je dynamicka forma umenia, ktord umoziiuje umelcom vyjadrit’ inak
nevyjadritelné.

Cielom tejto bakalarskej prace je ziskat poznatky o historii animécie a prehl'ad
o typoch animacénych technik. Animacény priemysel presiel vdaka niekol’kym prelomovym
3D animovanym filmom vyraznou evoltciou. Tato praca preskima pomocou ¢lankov, knih

a rozhovorov s ich tvorcami inovéacie, ktoré so sebou vybrané filmy priniesli.



2 CO JE ANIMACIA?

Animacia je oslavou nekonecnej l'udskej predstavivosti a kreativity bez hranic. VSetci
sme s lou vyrastali a dnes sa nachadza vSade okolo nas. Hra ddleziti ulohu vo svete
reklamy, vo vzdelavani, zdravotnictve, no najma sluzi ako zdroj umenia a zdbavy. Vd'aka
tejto forme komunikéacie animator dokaze vdychnut zivot akémukolvek predmetu,
zivocichovi ¢ konceptu. Umoziiuje nam vnorit sa do sveta iluzii, fantazie, snov a preskimat’
zakutia l'udskej psychiky. Animované dielo dokaze vyvolat celi Skalu emocii a vyrozpravat
pribehy, ktoré by inym sposobom nebolo mozné zhmotnit. Niekedy pre tvorcov
animovanych filmov sluzi aj ako terapia. Umozni im vyjadrit sa a vysporiadat’ sa s tazkymi
zivotnymi situaciami a vytazit z nich ¢o najviac v podobe umenia. Prikladom je rezisérka
Martina Scarpelli a jej kratky animovany film £gg (2018).

Je to filmova technika vytvarajuca ilaziu pohybu a zmeny pomocou rychlo sa
meniacich premietanych snimok. Tvorba animacie je komplikovanejsi proces nez by sa na
prvy pohlad mohlo zdat. Casto vyzaduje velké mnozstvo &asu, trpezlivosti, technickej
zdatnosti a prace.

Vyborne to vystihla Judy Kriger, profesorka animéacie na Woodbury University
v Kalifornii, v rozhovore s ndzvom ,,Animation as the Highest Art Form™: ,, "In my view,
animation is the highest art form because it combines all of the arts," she says. "You have to
cultivate the rhythmic grace of a dancer, the artistic talents of a painter or sculptor, the eye
of a cinematographer, and the timing and stage presence of an actor.” ! V slovenskom
preklade: ,, "Z mojho pohl'adu je animacia najvy§sou formou umenia, pretoze spaja vSetky
druhy umenia," hovori. "Musite pestovat’ rytmickt povabnost’ tanecnika, umelecké nadanie

n cc

maliara ¢i sochara, oko kameramana a nacasovanie a charizmu herca na javisku.

Woodbury University. Animation as the Highest Art Form. [Online]. Dostupné z:
<https://woodbury.edu/news/animation-as-the-highest-art-form/> [cit. 2024-04-01].
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3 HISTORIA ANIMACIE

3.1 KDE TO VSETKO ZACALO

Podobne ako je to s takmer kazdym typom umenia, aj pociatky animacie siahaju do
davnych c¢ias, kedy l'udia zacinali kreslit na steny jaskyn. Neslo vtedy o animaciu ako ju
pozname dnes, ale skor o znazorfiovanie niekol'kych vedla seba uhlim kreslenych obrazkov
naznacujucich pohyb, predovSetkym lov. Prikladom s mnozstvom takychto nastennych
malieb je jaskyiia Lascaux vo Franctizsku.?

Medzi dal§ich predchodcov stcasnej animacie mozeme zaradit dekoracie na
keramike® a umelecké diela z doby starovekého Grécka a Egypta. TaktieZ Gasto obsahovali
niekol'ko za sebou nasledujucich statickych znazorneni jednotlivych postav, predmetov,
alebo celej scény, ktoré mali zakazdym mierne odli§nt polohu &i pozu.*

Nasledovalo tietiové babkové divadlo. Pre vyjadrenie pohybu a vyrozpravanie deja
odohravaného v tychto divadlach sa pouzivali vystrihnuté babky, najCastejSie z tenkych
kusov koze. Babkari hybali tymito babkami pred svetlom za va¢sim kusom bielej latky alebo
ryzového papiera, ¢im vytvarali tiefiové divadlo. Tato forma umenia prevladala najma

v Cine’ a &iastoéne v Eurdpe.®

32 NAJVYZNAMNEJSIE VYNALEZY

3.2.1 Laterna Magica (Magic lantern)

Neutichajuci zaujem l'udi o vyobrazovanie pohybu a akcie viedol k vynajdeniu
niekol’kych zaujimavych pristrojov. Prvym z nich bol magic lantern, v doslovnom preklade
magicky lampas$. Bol to projektor, vynajdeny Christiaanom Huygensom v 17. storoci, ktory
premietal obrazy na stenu alebo platno. Tieto obrazy boli malované na sklenené platy
avlozené pred svetelny zdroj. Postupne sa na premietaniach zacali vyuzivat' platy, na

ktorych boli viaceré malby, kazdd s mierne rozdielnym obrazom znazormiujicim pohyb

2 CLOTTES 1998

3 BOARDMAN1998
4 ROBINS 1997

> CHEN 2007

& JURKOWSKI 1996
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postav a zmenu prostredia. Vd’aka tomuto vynalezu bolo rozpravanie pribehov jednoduchsie

a zabavnejsie. Neskor sa zadal vyuzivat’ aj na vzdelavacie ugely.’

Obrazok 1: Magic lantern

3.2.2 Thaumatrop (Thaumantrope)

V prvej polovici 19. storocia prisiel na svet d’alsi dolezity predchodca animacie ako ju
pozname dnes. Thaumantrop je opticka hracka vyrobena z okruhleho disku, najcastejSie
z tvrdého papiera alebo kartonu. Na obidve strany boli nakreslené rozne obrazky, napriklad
na jednej strane ryba a na druhej akvarium, vtak a klietka, kvety a vaza. Na tento disk bola
na zaver pripevnena palicka, alebo dva povrazy, jeden na pravej strane a druhy na I'avej. Tie
potom stacilo chytit do oboch ruk arychlo toCit' prstami. Pre nedokonalé I'udské oko
posobili rychlo rotujice rozdielne obrazky na disku ako jeden novy obrazok, ktory spajal
dve povodné. Vytvorit takuto iluziu bolo rychle, lacné a zabavné. Preto sa tato hracka rychlo
roz§irila medzi l'udi astala sa hitom najmid medzi detmi. Jej vyndjdenie sa pripisuje

britskému lekarovi menom John Ayrton Paris.®

7 MARCHE, Jordan D.. Theaters Of Time And Space: American Planetariums, 1930-1970. Rutgers University
Press, 2005, s. 11. ISBN 978-0-8135-3576-0

8 Museum of the History of Science, University of Oxford. Thaumatropes. [Online]. Dostupné z:
https://www.mhs.ox.ac.uk/exhibits/fancy-names-and-fun-toys/thaumatropes/ [cit. 2024-03-20].
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Obrazok 2: Thaumantrop
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3.2.3 Fenakistoskop (Phenakistiscope — The Wheel of Life)

Belgicky fyzik Joseph Plateau vynasiel v roku 1832 fenakistoskop. Takmer sucasne
Simon Ritter von Stampfer, rakasky fyzik, patentoval dizajn vel'mi podobného vynalezu,
ktory nazyval stroboskopicky disk.

Fenakistoskop bol vyrabany z okrahleho kusu tvrdého papiera, d'alSieho disku
s dierkou v strede a s prichytenym drzadlom. VAcsi disk obsahoval po obvode niekol'ko
kresieb rovnakého objektu, ale vzdy v inych fazach pohybu. Mal rovnaky pocet zarezov

alebo dierok.

Obrazok 3: Fenakistoskop
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Aby mohol divak sledovat animaciu, postavil sa pred zrkadlo, v ruke drzal
fenakistoskop, ktory nasledne rozto¢il a cez dierku v strede sa pozeral na opticky klam.? Bol
to prvy znamy mechanizmus vytvarajuci iltziu suvislého pohybu.!® Jeho vynajdenie

pomohlo spopularizovat’ animéciu a viedlo k objavom d’alSich prevratnych zariadeni.

3.2.4 Zoetrop (Zoetrope)

William George Horner v 30. rokoch 19. storoia so sebou priniesol d’al§i novy
vynalez. Spo&iatku nazyvany doedaleum'!, zoetrop je akousi vylepSenou verziou
fenakistoskopu. Bol vytvarany z kovového valca s obdiznikovymi dierkami na jeho vrchnej
polovici. Do vnutornej spodnej polovice valca bol umiestneny papierovy pas so sekvenciou
obrazkov. Dierky na valci sluzili na to, aby obrazky neposobili vo vysledku rozmazane.

Zoetrop fungoval na rovnakom principe ako jeho predchodca, fenakistoskop. Stacilo
ho roztotit a cez dierky sledovat’ animaciu. Cim rychlejsie valec divak rozto¢il, tym bola
vysledna sledovana iluzia pohybu plynulejsia. Jeho vyhodou bolo, ze animaciu mohlo
sledovat’ viac divakov naraz.

Neskor sa zacali objavovat nové verzie zoetropu s 3D modelmi namiesto 2D

obrazkov. Vel'mi znamy je napriklad novodoby 3D 7oy Story zoetrop od studia Pixar.

Obrazok 4: Zoetrop Obrazok 5: Toy Story 3D zoetrop

9 Museum of the History of Science, University of Oxford. Phenakistiscopes. [Online]. Dostupné z:
https://www.mhs.ox.ac.uk/exhibits/fancy-names-and-fun-toys/phenakistiscopes/. [cit. 2024-03-20].

10 PRINCE, Stephen. Through the Looking Glass: Philosophical Toys and Digital Visual Effects. Projections 4,
no. 2 (2010): ¢islo ¢lanku. doi:10.3167/proj.2010.040203. ISSN 1934-9688. [cit. 2024-03-20].

11 Museum of the History of Science, University of Oxford. "Zoetrope." [Online]. Dostupné z:
https://www.mhs.ox.ac.uk/exhibits/fancy-names-and-fun-toys/zoetrope/. [cit. 2024-03-20].
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Takéto zariadenia vytvarajuce iluziu pohybu funguji vdaka tomu, ze sietnica
I'udského oka zachovava obraz na priblizne jednu desatinu sekundy. Ak je zoetrop alebo
fenakistoskop roztoCeny dostato¢ne rychlo a nase oko uvidi d’alsi, mierne rozdielny obraz,

obrazy sa spoja a na§ mozog ich spracuje ako suvisly pohyb — animaciu.'?

3.2.5 Choreutoskop (Choreutoscope)

Rok 1866 znamenal pre animaciu d'alsi posun vpred. Anglicky lekar Lionel Smith
Beale vynasiel choreutoskop. Bolo to prvé zariadenie svojho druhu, fungujice na rovnakom
principe ako kinematograf !> Choreutoskop sa pouZzival na premietanie animacii pomocou

vyssie spominaného magického lampasa, ktory bol na to prispdsobeny.

Obrazok 6: Choreutoskop

Choreutoskop bol vyrobeny zo skleneného platu s Ciernym pozadim, na ktorom bolo
niekol'ko kresieb jednej postavy v roznych za sebou nasledujucich poézach. Tento skleneny
plat bol pripevneny na zariadenie s maltézskym krizovym mechanizmom. Maltézsky
krizovy mechanizmus, alebo prerusovany mechanizmus, pravidelne hybe s objektom, chvil'u
ho podrzi na mieste a nasledne nim nahle pohne zas. V tomto pripade umoziuje rapidnu
zmenu medzi jednotlivymi obrazkami s pravidelnym ¢asovym rozstupom. Na§ mozog si
jednotlivé rychlo sa meniace obrazky spoji, a tak vznikne iluzia plynulého pohybu rovnako,

ako pri predchadzajacich vynalezoch.

12 Adobe. Zoetrope Animation. [Online]. Dostupné z:
https://www.adobe.com/creativecloud/animation/discover/zoetrope-animation.html. [cit. 2024-03-20].
13 Museum of the History of Science, University of Oxford. Choreutoscope. [Online]. . Dostupné z:
https://www.mhs.ox.ac.uk/exhibits/fancy-names-and-fun-toys/choreutoscope/. [cit. 2024-03-19].
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Neskor na zaklade choreutoskopu vznikli filmové kamery a projektory. Pouzivali

totozny mechanizmus.*

Obrazok 7: Maltézsky krizovy mechanizmus v neskorsich filmovych kameraich/projektoroch

Intermittent sprocket

3.2.6 Kineograf (Flip Book)

Kineograf, viac znamy pod anglickym flip book, je vel'mi popularna opticka hracka
z viktorianskej éry. V nejakej forme pravdepodobne existoval davno pred tym, nez bol
v roku 1868 patentovany Johnom Barnesom Linnettom. Aj v dneSnej dobe sme sa s nim
stretli takmer vSetci. D4 sa jednoducho vyrobit’ aj doma ajeho vyroba sa lahko stane

obl'ibenou tvorivou ¢innostou nie len pre deti.

Obrazok 8: Kineograf

14 Museu del Cinema - Tomas Mallol Collection. Choreutoscope. [Online]. Dostupné z:
https://visitmuseum.gencat.cat/en/museu-del-cinema-col-leccio-tomas-mallol/object/coreutoscopi. [cit.
2024-03-19].
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Kineograf je vacSinou mala knizka obsahujuca sériu ilustracii, ktoré¢ sa na kazdej
strane mierne liSia. Pouziva sa tak, Ze jednou rukou ju divak na jednej strane drzi a palcom
druhej ruky rychlo pretaca stranky. Ak ich pretaca dostatocne rychlo, meniace sa obrazky

vyzeraju ako by sa skuto&ne hybali a vytvarali tak animaciu. '’

3.2.7 Praxinoskop a optické divadlo (Praxinoscope; Théatre Optique)

Dalsim vyznamnym anima&nym zariadenim je praxinoskop. Jeho vynalezca, Charles-
Emile Reynaud, sa in§piroval vyssie spominanym zoetropom a v roku 1876 predstavil svetu
svoju novu optickt hracku. Praxinoskop mal taktiez tvar valca, do ktorého vnutra sa vlozil
papierovy pas s postupne sa meniacimi obrazkami. Reynaud nahradil zarezy na valci, cez
ktoré divak povodne sledoval animaciu, d’alSim, men§im valcom v strede praxinoskopu.
Skladal sa zo zrkadiel. Ked divak valec s obrazkami roztocil, na statickych zrkadlach
pozoroval animaciu.'® Oproti zoetropu posobila vysledna iluzia pohybu na praxinoskope

CistejSie, krajSie a menej skreslene. !’

Obrazok 9: Praxinoskop Obrazok 10: Théitre Optique

15 Museum of the History of Science, University of Oxford. Kinora. [Online]. Dostupné z:
https://www.mhs.ox.ac.uk/exhibits/fancy-names-and-fun-toys/kinora/. [cit. 2024-03-19].

18 Museum of the History of Science, University of Oxford. Praxinoscope. [Online]. Dostupné z:
https://www.mhs.ox.ac.uk/exhibits/fancy-names-and-fun-toys/praxinoscope/. [cit. 2024-03-19].
17 williamdixonstopmotion. Praxinoscope. [Online]. Dostupné z:
https://williamdixonstopmotion.wordpress.com/2017/01/19/praxinoscope/. [cit. 2024-03-19].
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Reynaud svoj vyndlez neustale zdokonaloval a postupne predstavil niekolko
vylepSenych verzii. Théatre Optique, slovensky optické divadlo, bolo bezpochyby
najvyznamnejSie. Vd’aka nemu bol schopny premietat’ casovo dlhsie animéacie na verejnych
predstaveniach vo va¢Som formate. Zozal obrovsky uspech. Slava ho vSak o par rokov

opustila, ked’ bratia Lumiérovci predstavili kinematograf.'®

3.2.8 Cez kinetoskop az po kinematograf (Kinetoscope; Cinematograph)

Bratia Auguste a Louis Lumierovci hrali obrovsku rolu v oblasti tvorby filmu. V roku
1895 vynasli kinematograf. Spojenim filmovej kamery, zariadenia na spracovanie filmu
a projektoru do jedného vznikol tento revoluény prenosny pristroj. Vzniku kinematografu
predchadzali najmé kinetoskop a kinetograf, vynalezy Thomasa Edisona z 90. rokov 19.
storocia.!

Kinetograf, povazovany za prvu filmova kameru, sluzil na zachytavanie fotografii
pohybujucich sa objektov. Dokazal zachytit' priblizne 40 fotografii za sekundu. Po
spracovani bol tento film vlozeny do d’alSieho revoluc¢ného zariadenia, ktoré inSpirovalo

vznik kinematografu — kinetoskop. 2

Obrazok 11: Kinetograf Obrazok 12: Kinetoskop

18 expandedanimation.net. Charles-Emile Reynauld's Theatre Optique, 1892. [Online]. Dostupné z:
https://expandedanimation.net/2011/10/28/charles-emile-reynaulds-theatre-optique-1892/. [cit. 2024-03-
19].

9 History.com. The Lumiére Brothers: Pioneers of Cinema. [Online]. Dostupné z:
https://www.history.com/news/the-lumiere-brothers-pioneers-of-cinema. [cit. 2024-03-19].

20 Britannica. Kinetograph. [Online]. Dostupné z: https://www.britannica.com/technology/Kinetograph.
[cit. 2024-03-20].
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Kinetoskop bola pomerne velka skrinka s dierkou na vrchu, cez ktort divak pozeral
film natoCeny kinetografom. Pomocou vel'mi rychlo sa toCiaceho valca prehraval kinetoskop
filmovy pas s fotografiami medzi ziarovkou azvacSovacim sklickom. Divak videl 46
snimok za sekundu. Vysledkom bola iltzia pohybu, ktora pdsobila Zivo a prirodzene.*!
Tento vynalez bol ihned’ velkym hitom a spolu s kinetografom polozil zaklady pre vznik
kinematografu.

Na rozdiel od kinetoskopu, ktory umoznil sledovat film len jednému divakovi,
kinematograf bratov Lumieérovcov kombinoval funkcie kinetoskopu a kinetografu. Pri jeho
vyrobe boli in§pirovani preruSovanym pohybom Sijacieho stroja, ¢o bolo zasadné pre
mechanizmus, ktory hybal filmom v kamere. Tento vynélez dokazal zachytit’, spracovat
a prehrat’ filmy na platno. Bol mensi, ovela l'ahsi a praktickejsi. Stal sa univerzalnym

pristrojom na natacanie filmov a premietanie na roznych verejnych vystavach.

Obrazok 13: Kinematograf

g T

-
® % 4
&8
Prvy zaber, ktory bratia Lumierovci kinematografom natocili boli pracovnici
odchadzajuci z tovarne po konci ich pracovného dia. Tento zaber je povazovany za Gplne

prvy natoCeny film. Nasledkom tohto vynalezu bola revolucia v oblasti filmovej tvorby,

vizualneho rozpravania pribehov, spolocenskej zabavy a zrod filmového priemyslu.??

21 Britannica. Kinetoscope. [Online]. Dostupné z: https://www.britannica.com/technology/Kinetoscope. [cit.
2024-03-20].

22 History.com. The Lumiére Brothers: Pioneers of Cinema. [Online]. Dostupné z:
https://www.history.com/news/the-lumiere-brothers-pioneers-of-cinema. [cit. 2024-03-19].
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Aj napriek tomu, ze kinematograf nebol ureny primarne na animaciu, je velmi
dolezitou sucastou jej historie. Jeho vznik vyrazne ovplyvnil vyvoj animacie ako formy

filmového umenia a poskytol animatorom d’al$iu platformu na experimentovanie.
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4 TYPY ANIMACIE V SKRATKE

4.1 TRADICNA ANIMACIA (Traditional animation)

Tradi¢na animacia vznikla prave vd’aka vynalezom, ktoré st opisané v predoslej Casti
prace, a vd'aka experimentovanim s nimi. Prvotné animacie vznikli va¢§inou nahodne a Slo
najméi o trikové efekty. 2D animacia sa zaCala povazovat za samostatny druh umenia, az
ked v roku 1908 vytvoril Emile Cohl film Fantasmagorie®® Slo o ruéne kreslent, takmer

dvojminttova animéciu linii postav a objektov, ktoré neustale menili svoj tvar.

Tento typ animéacie sa vytvara kreslenim alebo malovanim kazdého jedného snimku
ru¢ne. Animatori najprv zhotovia keyframes, ¢o si doslova kl'ucové snimky predstavujice
najvacsie alebo najdolezitejSie zmeny pozy ¢i momentu v danej animacii. Potom dokreslia

zvySok snimok, ktoré vyplnia pohyb medzi keyframes, ¢im vzniké plynuly pohyb.

V ramci tradi¢nej animacie existuje niekolko technik. Patri tu rucne kreslena

animacia, celuloidova animécia a rotoskopia.

4.1.1 Kreslena animacia (Hand-drawn animation)

Spociatku bola animacia ru¢ne kreslena na papier, nasledne kazdy frame odfoteny,
zoradeny do sekvencie a vyvolany na film. Tento proces bol velmi zdihavy a technicky
naro¢ny. Animatori museli vyborne kreslit, ovladat anatomiu tela a hlavne rozumiet
Casovaniu, aby pohyb nepdsobil neprirodzene. V dnesnej dobe je na kresleni animaciu
mozné pouzit graficky tablet ardzne animacné softvéry, ktoré znacne zjednodusuju

a urychl'uju tento proces.

Vybornym prikladom kreslenej animacie su filmy od japonského Stadia Ghibli,
ktorého animatori do dnesného dia precizne kreslia a mal'uju kazdy jeden frame. Anime je
celkovo povicsine tvorené kreslenou animaciou, avSak pre zjednoduSenie vyroby sa zacali

vyuzivat’ aj celuloidy.
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4.1.2 Celuloidova animacia (Cel animation)

Celuloidy su tenké transparentné platy folie, ktoré boli pouzivané pri vyrobe
animovanych filmov hlavne v 30. az 80. rokoch 20. storo¢ia. Animatori na nich ru¢ne
malovali postupne vSetky snimky rovnako, ako pri kreslenej animdcii, avSak proces
animacie bol vd'aka celuloidom vyrazne urychleny. Tieto platy sa vrstvili na seba, takze
stacilo premal'ovat’ len zmeny pohybu postav. Animatori sa nemuseli zaoberat’ opakovanym
mal'ovanim statického pozadia. Stacilo ho mat’ namal'ované raz na uplne spodnom celuloide,
popripade bolo taktiez rozdelené do niekolkych vrstiev, aby tvorilo efekt hibky. Tato
technika umoznila §tadiam produkovat’ filmy rychlejSie, lacnejsie a efektivnejSie rozdelit

pracu medzi Specialistov na konkrétne fazy tvorby filmu.

Obrazok 14: Celuloidova animacia

Cel Layer 1 (mouths etc)

. Cel Layer 2 (Character 2)
T Cel Layer 3 (Character 1)

Cel Layer 4 (Background)

f Animation
in Layers

Medzi najzname;jsie filmy vytvorené touto tradi¢nou technikou patria predovSetkym
celovecerné animované filmy od Walta Disneyho. Su to napriklad Snow White and the Seven

Dwarfs (1937), alebo The Lion King (1994). >

24 Adobe. Cel Animation. [Online]. Dostupné z:
https://www.adobe.com/creativecloud/animation/discover/cel-animation.html [cit. 2024-03-20].
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4.1.3 Rotoskopia (Rotoscoping)

Rotoskopia je technika vytvarania animacie pomocou prekreslovania zaberov
z nato¢eného videa so zivymi hercami. Toto video bolo premietané na skleneny panel
s papierom na vrchu, na ktory animator prekresl'oval priméarne obrysy a tiene hybajucej sa
postavy, snimku po snimke. Aj ked’ bola tato technika Casovo naroc¢na, animatorom z Casti
ul'ahcila pracu a vyslednd animacia stala za to. Dala sa pouzit na vytvorenie realisticke;j
animacie pohybu, ale aj doplnkov v podobe Specialnych efektov v hranych filmoch. Dodnes
sa technika rotoskopie pouziva, ale skleneny panel a premietacku nahradili animacné

softvéry.

Obrazok 15: Patent rotoskopu

Techniku rotoskopie vynasiel animator Max Fleischer zaciatkom 19. storocia. Dal ju
patentovat’ a vyuzival ju vyhradne on, az kym mu patent neskon¢il.”> Nasledne zacali
rotoskopiu vyuzivat’ d’alsi velikani, ako Disney ¢i Ralph Bakshi. Od Disneyho su to klasiky,
napriklad Snow White and the Seven Dwarfs z roku 1937. Ralph Bakshi rotoskopiu vyuzival
napriklad vo filmoch Wizards (1977) a The Lord of the Rings (1978).%°

25 Adobe. Rotoscoping Animation. [Online]. Dostupné z:
https://www.adobe.com/creativecloud/video/discover/rotoscoping-animation.html [cit. 2024-03-20].
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4.2 STOP-MOTION ANIMACIA (Stop-motion animation)

Pre vyrobu stop-motion animovaného filmu animator mierne manipuluje fyzickymi
objektmi, ktoré nasledne po kazde; manipulacii odfoti. Ked si potom sekvenciu fotiek
prehra, vznikne animacia, v ktorej dany objekt vyzera ako keby sa hybal, alebo menil sam.
Touto technikou je mozné animovat akykol'vek fyzicky objekt, kreativite sa medze nekladu.
Prave z tohto doévodu moéze byt film animovany technikou stop-motion relativne nizko
nakladovy s mnozstvom prilezitosti na experimentovanie. Je vSak nutné mat vela

trpezlivosti a opatrné ruky.

Podl'a materidlov pouzitych v konkrétnom filme sa stop-motion animacia deli na
niekol'ko typov. Rozoznavame plastelinovu animéciu (claymation), v ktorej sa animuju
figurky vytvorené z modelovacej plasteliny, napriklad Wallace and Gromit od S§tudia
Aardman Animations. Babkova animacia (puppet animation) vyuziva babky vyrobené
napriklad z latky, viny, ¢i dreva. Pl6§kova animacia (cut-out animation) a siluetova animacia
(silhouette animation) vyuZivaju va¢sinou papierové dvojdimenzionalne vystrizky. Dalim

typom je pixilacia (pixilation), ktorej babky st zivi herci.

Stop-motion animované filmy od Tima Burtona, napriklad Corpse Bride (2005), alebo
The Nightmare Before Christmas (1993), od Nicka Parka zo §tadia Aardman Animations,
napriklad Chicken Run (2000), Flushed Away (20006), alebo od Studia Laika, napriklad
Coraline (2009), patria medzi najuspesnejsie priklady. Pre slovenskych a ceskych divakov
je skvelym prikladom stop-motion animacie serial o neSikovnej dvojici Pat & Mat (1976-

sucasnost)).

43 POCITACOVA ANIMACIA (Computer animation)

PocitaCovou animéaciou mozeme nazvat’ akukol'vek animéciu, ktora bola vytvorena
pomocou pocitacov. Animatori (spolu s timom $pecializovanych umelcov na jednotlivé fazy
vyroby filmu — ak sa jedna o vacsi projekt) dokazu vdychnut’ zivot digitalnym charakterom,
modelom a prostrediam pomocou manipulacie nimi v softvéroch na to uréenych. Aj ked’
tradicnd animacia ma svoje nepopieratelné ¢aro a umeleckost, dnes je pocitaCova animacia

najpouzivanejSia. Umoziuje rychlejS§iu a celkovo efektivnejSiu pracu, dosiahnutie
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hyperrealistickych  a vysoko detailnych modelov a prostredi s prirodzene posobiacim
svetlom. Poskytuje vacsiu flexibilitu, priestor na experimentovanie a kontrolu nad celkovym
animac¢nym procesom. Nie je potrebné vytvarat' kazdy frame jednotlivo, stacia keyframes,

zvySok vypocita a vygeneruje pocitacovy softvér.

Do pocitatovej animacie zaradzujeme napriklad 2D a 3D pocitaCovi animaciu,
motion grafiku, stop-motion animéciu vytvoreni pomocou pocitacového softvéru, motion
capture, proceduralnu animéciu. Spadaju tu aj takzvand mixed media animation a digital
pupettry, v doslovnom preklade digitalne babkarstvo. S vyvojom technoldgii a nespocetnym
mnozstvom kreativnych l'udi na svet postupne prichadzaju nové techniky a typy animacie.
Kazdy z nich ponuka iné moznosti kreativneho spracovania a da sa pouzit na dosiahnutie

vel'kej Skaly origindlnych vizualnych §tylov a efektov.

Animacia, predovSetkym pocitacova, sa nachadza vSade okolo nas. Stretavame sa s
fiou vo filmoch a televizii, videohrach, reklame, marketingu a vzdelavacich videach. Pouziva
sa aj vo vizualizaciach architektonickych a dizajnovych projektov, pri tvorbe dizajnu

produktov, a je vel'mi napomocna v odvetvi mediciny a vedy.

Co sa tyka historie po&itatovej animacie, najva¢simi priekopnikmi boli George Lucas
a jeho Industrial Light & Magic (spolocnost’ zaoberajica sa filmovymi efektmi), a Steve
Jobs, ktory je znamy nie len ako zakladatel Apple Computers, ale aj Pixar Animation
Studios. Medzi prvé zname filmy, ktoré vyuzili pocitacovl animaciu patria napriklad 7ron
(The Walt Disney Studios, 1982) a Star Trek — The Wrath of Khan (Paramount Pictures,
1982).77

4.3.1 2D animacia (2D animation)

2D animacia je tvorend v dvojdimenziondlnom (2D) priestore. To znamena, ze
postavy, prostredie aj objekty st znazornené iba vyskou a Sirkou —na osi x a'y. Tieto ploché
objekty animatori dnes vacSinou rozhybu v softvéroch ako Adobe Animate, Adobe After
Effects, Toon Boom Harmony, OpenToonz, alebo Moho Animation Software. 2D animacia
vyzaduje vyborné chapanie principov pohybu, aby bol jej autor schopny znazornit hibku

v dvojrozmernom priestore. Je potrebné kreativne vyriesit hlavne perspektivu, mierku
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a tiefiovanie. 2D animacia ponuka vel'a moznosti Stylizacie — od vel'mi jednoduchych az po
extrémne detailné. 2D oproti 3D animacii menej limituje umelca, ktory ma v 2D viac

moznosti tvorit’ abstraktné diela.

Viacsina z nas vyrastala s 2D animovanymi filmami. To je ich velkou vyhodou,
pretoze dnes, ked” vidime film animovany v 2D, pdsobi na nas nostalgicky. Ak nejde
o nejaké prili§ detailné dielo, vyroba 2D pocitaCovych animacii je vac¢§inou lacnejSia, menej

casovo naro¢na nez 3D animdcia a vyzaduje mensiu technickt zdatnost’.

Medzi priklady patri film 7he Princess and the Frog (2009), alebo Klaus (2019), ktory
vd’aka vybornej praci so svetlom a tiefiom pdsobi ako 3D animovany film. Patria tu aj
serialy, napriklad Rick and Morty (2013), Family Guy (1999), alebo klasika — The Simpsons
(1989). V tomto pripade bola az po 14. sériu vyuzivana celuloidova animacia, neskor presli

na 2D, ale aj 3D pocitacovu.

4.3.2 3D animacia / CGI (3D animation / Computer Generated Imagery)

3D animacia je tvorena v trojdimenzionalnom (3D) priestore. Objekty disponuju nie
len vyskou a sirkou, ako v 2D, ale maju aj hibku — existujii na osi x, y az Da sa tu,
v porovnani s 2D, jednoduchs$ie experimentovat’ so svetlom a tiefiom. To umoziiuje tvorit
realistickejsie diela s va¢Sou hibkou. 3D animécia sa asto pouziva pri tvorbe dynamickych
a komplexnych scén, ktoré by bolo vel'mi narocné vytvorit’ v 2D. Taktiez je mozné tvorit aj

jednoduchsie posobiace scény a postavy. Zalezi na preferovanom §tyle, rozpocte a Case.

Vsetkého vel'a §kodi. Toto tvrdenie plati aj pre snahu dosiahnut’ o najrealistickejSie
modely. S terminom ,uncanny valley* priSiel v roku 1970 japonsky profesor robotiky,
Masahiro Mori. Publikoval esej, v ktorej opisal reakcie I'udi na robotov vyzorom podobnych
Cloveku. Zistil, ze existuje hranica, do ktorej je l'udsky vyzerajuci robot Cloveku sympaticky.
Ked tuto hranicu prekroci a robot vyzera takmer uplne ako ¢lovek, ale nieCo mu chyba a
tym padom vieme, Ze to je stale robot a nie Clovek, zaCneme sa citit’ neprijemne pri kazdom
pohlade naftho.?® Toto plati aj pre animované charaktery. Aby filmy predisli vyvolaniu

tychto neprijemnych pocitov animatori ¢asto zveliCuju a prehanaju urcité Crty, alebo vyrazy

28 |EEE Spectrum. The Uncanny Valley: The Original Essay by Masahiro Mori. [Online]. IEEE Spectrum, 2012.
Dostupné z: https://spectrum.ieee.org/the-uncanny-valley. [cit. 2024-04-12].
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tvare animovanej postavy. Animovany film 7he Polar Express (2004) bol kvoli jeho
charakterom predmetom mnohych diskusii v spojeni s efektom uncanny valley. Zatial' ¢o
technologia pouzita vo filme bola v tom Case prelomova (prvy celovecerny film vytvoreny
pomocou motion capture®”), mnohi divaci povaZzovali vzhl'ad postav za znepokojujuci kvoli

ich realistickym, ale mierne odpudzujicim vlastnostiam.

Obrazok 16: The Polar Express

Medzi softvéry vyuzivané 3D umelcami patria napriklad Autodesk Maya, Blender,
Cinema 4D alebo 3ds Max. Tieto softvéry ponukaju moznost' do nich nainstalovat rozne
doplnky, takzvané add-ony ¢i pluginy, ktoré dokazu znacne zjednodusit’ a urychlit' pracu.
Na trhu je ich dnes nespocetné mnozstvo. Existuju napriklad add-ony zamerané na rigging
(proces aplikacie digitalnej kostry, takzvaného rigu, charakteru), rdzne simulacie,
modelovanie, proceduralne generovanie, shading (proces aplikacie textur a farieb objektom
a prostrediam), texturovanie. Mozu sluzit’ aj ako kniznice modelov, materidlov, dalsich add-
onov a vel'a d'al§ieho. Prikladom takejto kniznice, ktord umozfiuje ich okamzita vizualizaciu

v 3D scéne je BlenderKit.

Na to, aby mohla vzniknut 3D animacia je potrebné podstupit’ niekol’ko krokov. Ked’
mame hotové kreslené navrhy (concept art) pozadovaného charakteru ajeho dizajnu,
mozeme zacat modelovat’ v 3D softvéri. Tvaruje sa geometria charakteru, ¢o urci jeho

celkovy tvar, upravuje sa Struktura a detaily. Toto nazyvame sculpting. Nasleduje rigging.

2% FARINHOLT, L. (2019). The Polar Express and the Era of Motion Capture. [Online]. Byrd Theatre. 2019.
Dostupné z: https://byrdtheatre.org/news/2019/12/the-polar-express-and-the-era-of-motion-capture/ [cit.
2024-04-13].
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Rig je tvoreny zo systému kosti (bones), kibov (joints) a kontroliek (controls), ktorymi dany
rig aj s charakterom animator pri pézovani a animacii ovlada. Nastavuju sa taktiez
deformatory (deformers) a obmedzenia (constraints), aby sa nestalo to, ze sa nejaka
koncatina, alebo ina Cast’ tela animovaného charakteru neprirodzene pretoCi viac nez by
mala. ZjednoduSuje to pracu animatora a umoziuje vacSiu kontrolu nad animovanym
modelom. Dalgim krokom je textirovanie (texturing). V tomto kroku sa modelu pridavaju
posledné povrchové upravy v podobe malovania textur priamo na model, aplikacie vopred
pripravenych textir, materialov a shaderov. Je mozné pouzit’ aj proceduralne generovanie
textury. Texturovanie ovplyvni dopad a odraz svetla z povrchu daného modelu. Osvetlenie
scény je velmi dolezitym krokom. Je mozné kontrolovat intenzitu, farbu, poziciu, typ,
velkost svetelného zdroja a tiene, ktoré nasledne vznikna. Osvetlenie ovplyviluje celkovu
atmosféru a vizualny Styl scény. Prichadza na rad samotnd animécia. Rovnako, ako pri
ostatnych technikach, aj 3D pocitaCova animacia vyuziva animaciu pomocou keyframeov.
Dalsou moznostou je vyuZitie proceduralnej animacie, motion capture, alebo umelej
inteligencie (Al — artificial intelligence). Al ma potencial vyrazne vylepsit a zjednodusit
proces vyroby animécii. Dokaze automatizovat’ inak zdihavé kroky, generovat realisticky,
ale aj Stylizovanu animaciu a celkovo pomodct animatorom. Al sa stale vyvija a moznosti
jeho vyuzitia v kreativnom odvetvi rychlo rasti. Po animacii nasleduje rendering — proces
generovania sekvencie snimok animacie. Finalnym vysledkom je 2D video, alebo obrazok.
Poslednym krokom okrem pridania hudby a zvukov je kompoziting a postprodukcia. K
vylepSeniu vizualnej kvality videa napomoze korekcia farieb a dodatocné pridanie roznych
vizualnych efektov. Ak mame vopred natoCené video, alebo pozadie, mézeme doiho

zakomponovat 3D animované objekty a modely.

Prikladmi vyznamnych 3D pocitaCom animovanych filmov su celosvetovo zname 7oy

Story (1995), Shrek (2001), Finding Nemo (2003).
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5 PRELOMOVE 3D ANIMOVANE FILMY: INOVACIE A ICH
VPLYV NA ANIMACNY PRIEMYSEL

5.1 TOY STORY (1995)

Toy Story je prvy celoveCerny, kompletne pocitatom animovany film (3D). Bol
produkovany americkym §tidiom Pixar Animation Studios v spolupraci s Walt Disney
Pictures, rezirovany Johnom Lasseterom. Film mal premiéru v roku 1995. Ziskal mnozstvo
nominacii na ceny (napriklad za najlepsSiu pieseil), ale aj samotnych oceneni (napriklad za
pocitacovl animaciu).’® Momentalne Pixar pracuje uZ na filme 7oy Story 5, ktory by mal

mat’ premiéru v roku 2026.

5.1.1 Dej

Toy Story, v preklade ,,pribeh hraciek®, je pribeh o hrackach chlapca menom Andy.
Vzdy, ked Andy opusti svoju izbu, jeho milované hracky ozija. Najradsej ma svojho
plySového kovboja Woodyho, ktory je zarover akymsi vodcom ostatnych hraciek. Ich zivot
je krasny. Vsetko sa vSak obrati hore nohami v deit Andyho narodenin, ked” dostane novu
hracku — akénu figiirku menom Buzz Lightyear. VSetky hracky si ho ihned obl'ubia, az na
Woodyho, ktory zacne ziarlit’.

Buzz a Woody sa ocitnu sami, strateni mimo domu. Woody Buzza najprv nenavidel,
avSak na chvilu sa Buzz stane jeho jedinym priatelom. Pekonaju spolu vel'a prekazok,
vytvoria si hlboké puto a uvedomia si, ze spolu su silnej$i. Nakoniec sa im podari dostat” sa

medzi ostatné hracky a uz sa nemusia bat, ze sa Andy odst'ahuje bez nich.

5.1.2 Proces vyroby filmu a inovacie, ktoré so sebou priniesol

Zacliatky vyroby filmu 7oy Story boli vel'mi narocné, kedze pred jeho vznikom

neexistoval ziaden d’alsi celovecerny, kompletne pocitacom animovany film. 7in Toy (1988)

30 pixar Animation Studios. Toy Story. [Online]. Pixar Animation Studios, Dostupné z:

https://www.pixar.com/feature-films/toy-story [cit. 2024-04-15].
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bol jeden z filmov, ktory in§piroval jeho tvorcov. Bol to kratky, pocitaCom animovany film,
ktorym John Lasseter testoval a postival moznosti pocitacove] animacie vpred.

Stadio Disney sa snazilo presadit’ svoju predstavu o filme. Cheeli, aby film Zoy Story
bol viac cynicky so zameranim skor na dospelého divaka. Predstava tvorcov v Pixare sa
vel'mi liSila, ale snazili sa vyhoviet' poziadavkam Disney. Viedlo to k vytvoreniu vel'mi
nesympatickych, nestastnych, neprijemnych charakterov a agresivnych scén. Nakoniec sa
tato verzia nepacila ani §tadiu Disney, ktoré sa nasledne rozhodlo zrusit celt produkciu
filmu. Johnovi Lasseterovi sa podarilo ziskat d’alSie dva tyzdne, pocas ktorych mal Pixar
Sancu film prerobit. Rozhodli sa wvytvorit film presne podla ich predstav, bez
prispdsobovania sa navrhom Disney.*!

V case produkcie Toy Story bol dostupny velmi pomaly softvér na tvorbu 3D

animacii. Interface pripominal dnesny Excel.*?

Obrazok 17; Interface 1 Obrazok 18: Interface 2

Kedze to bol prvy film svojho druhu, neexistovali online kniznice modelov
a prostredi, ktoré mame dostupné dnes. VSetko si museli vytvorit’ a vymysliet sami. Modely
s ostrymi hranami vytvarali kompletne v pocitaci — napriklad krabica, v ktorej bol zabaleny
Buzz. Pre modely s organickymi tvarmi, hlavne hlavy a tvare charakterov, najprv vytvorili
fyzicky model z hliny. Vyznacili na nom najhlavnejSie body znazortujice svaly tvare.
Pripominalo to dne$nu topoldgiu modelov v 3D softvéroch. Vytvorili systém, ktory im

umoznil pomocou snimania jednotlivych bodov preniest data z hlineného modelu do

31 Ppixar. Black Friday | Toy Story | DisneyePixar. [Online, video]. YouTube. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=KY5epYKAQSY&ab_channel=Pixar [cit. 2024-04-14].
32 pixar. Character Animation | Toy Story | DisneyePixar. [Online, video]. YouTube. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=z_FYmhkOf4Q&ab_channel=Pixar [cit. 2024-04-14].
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pocitaCového programu a zachytit’ pozadovany tvar objektu. Pocita¢ vypocital plochy medzi
vytvorenymi bodmi a vznikol tak 3D model s organickymi tvarmi. Néasledne mali animatori,
ktori mali skusenosti len s tradi¢nou animéciou, za ulohu naucit sa s programom pracovat

a pomocou nakodovanych ovladacich kontroliek rozanimovat’ tieto charaktery.*

Obrazok 19: Woody — hlineny model Obrazok 20: Buzz — model v 3D programe

Na vyrobu tohto filmu boli pouzité skeny objektov a ru¢ne kreslenych textar, ktoré
nasledne pomocou proceduralneho generovania priradili modelom vo filme. Kombinaciou
tychto technologii dosiahli pozadovany vzhlad objektov a charakterov, o predstavovalo
vyznamny pokrok v oblasti po¢itaovej animacie.**

Vyroba Toy Story so sebou priniesla d’alSie novinky. Lasseter chcel ukazat’ potencial
pocitaCovej animacie, a preto vyzdvihol na stretnuti s Disney par veci, ktoré by tradicnou
animéaciou nebolo mozné dosiahnut. Slo napriklad o tiene vytvorené zaluziami, Woodyho
kockovanu koSel'u, odrazy v Buzzovej prilbe a nalepky na jeho obleku.*

Prostredie a modely vo filme boli Stylizované a vSetko posobilo prili§ dokonalo. Preto
vznikla nova pracovna pozicia, ktorej cielom bolo vytvorit' nedokonalosti. Smuhy, $kvrny,
Skrabance, ryhy, Spinu, diery, neporiadok a podobne. Vd’aka pridaniu tychto detailov film

pdsobi prepracovanejsie, menej umelo a viac realisticky.*

33 Ppixar. Modeling and Rigging | Toy Story | DisneyePixar. [Online, video]. YouTube. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=z_FYmhkOf4Q&ab_channel=Pixar [cit. 2024-04-14].

34 PRICE 2008, s. 136

35 PRICE 2008, s. 126

36 pixar. Designing Toy Story | DisneyePixar. 2016. [Online, video]. YouTube. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=4n6u2CqlGPY&ab_channel=Pixar [cit. 2024-04-14].
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Dal3ou inovaciou bolo pouzitie kamier. Aby film posobil realistickejsie, Pixar vytvoril
pocitaCom zabery napodobiiujuce filmové zabery natoCené realnou kamerou. To v Case
produkcie Toy Story nebolo vobec beznou praktikou.’’

Film 7oy Story sposobil v anima¢nom priemysle revolticiu zavedenim prelomovych
inovacii v oblasti 3D animacie. Zaviedol pokrocilé techniky animacie postav umoziiujuce
realisticky pohyb a vyrazy tvare, techniky textirovania a shadingu, vylepsil vizualnu kvalitu
filmu realistickym osvetlenim. Divakov vSetkych vekovych kategorii zaujal taktiez
prepracovanymi postavami a putavym Stylom rozpravania pribehu o priatel'stve, ktory bol
plny emocii. 7oy Story demonstroval potencial pocitacovej animacie (CGI — computer
generated imagery) a jeho uUspech inSpiroval d’alSie animacné §tudia investovat' do CGI
technoldgie. Viedlo to k vzniku mnohych vyznamnych filmov, napriklad Finding Nemo

(2003).

5.2 SHREK (2001)

Shrek je animovana, dobrodruzna, celoveCerna komédia z roku 2001, produkovana
americkym §tadiom Dream Works Animation. Hlavné postavy dabuju Mike Myers (Shrek),
Eddie Murphy (Donkey) a Cameron Diaz (Fiona), ¢o inSpirovalo dalSich filmarov
k obsadeniu popularnych hercov na poziciu hlasovych hercov vich filmoch. Tento film
rezirovali Andrew Adamson a Vicky Jenson.’® Je zaloZeny na detskej knizke Shrek! od
Williama Steiga z roku 1990.%° Shrek zozal medzi divakmi aj kritikmi obrovsky uspech.

Nasledne vzniklo niekol'ko d’alSich dielov.

52.1 Dej

Hlavna postava, samotarsky zlobor menom Shrek, si uziva svoj vysnivany zivot v jeho
milovanom mociari. VSetko je krasne, az kym jeho domov nezaplavi vel'ké mnozstvo
roznych rozpravkovych bytosti, ktoré vyhnal z kral'ovstva zakomplexovany Lord Farquaad.
Shrek je ochotny urobit’ vSetko pre to, aby ziskal svoj mociar a samotu spat. Dohodne sa

s Farquaadom, ze zachrani princeznu Fionu z d’alekej hradnej veze strazenej dracicou, aby

37 PRICE 2008, s. 134

38 IMDB. Shrek. [Online]. Dostupné z: https://www.imdb.com/title/tt0126029/ [cit. 2024-04-14).
39 IMDb. William Steig. [Online]. IMDb. Dostupné z:
https://www.imdb.com/name/nm0825308/?ref_=tt_cl_wr_1 [cit. 2024-04-14].
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sa s nou Farquaad mohol ozenit a stat’ sa tak kralom. V sprievode vel'mi vyrecného oslika
menom Donkey, v slovencine menom Oslik, sa vyda na cestu.

Cestou Celia Shrek a Oslik roznym vyzvam. Ked’ princeznu Fionu kone¢ne zachrania,
zistia, ze je ina nez si mysleli. Ma tajomstvo — kliatbu, ktoré ju vzdy po zapade slnka premeni
na zlobrynu. Spociatku si Shrek s Fionou vel'mi nerozumeju, ¢asom medzi nimi vznikne
silné puto. Nastane medzi nimi vSak nedorozumenie. Ked’ bol Shrek na ceste vyznat jej
lasku, zapocul ju rozpravat o priSere — myslela tym seba. Shrek o Fioninej kliatbe nevedel,
domnieval sa, ze hovori o fiom. So zlomenym srdcom splni svoje slovo a Fionu odovzda
Farquaadovi. Onedlho si uvedomi, ze Fionu miluje a bez nej zit’ nechce.

Shrekovi sa podari Fionu najst vten pravy moment — ked stoji pred oltarom
s Farqaadom. Shrek a Fiona si navzajom vyznaju lasku a ich bozk zrusi jej kliatbu. Podari
sa im spolu Farquaadovi Ujst’ vd'aka Oslikovi, ktory priletel na dracici. Vratia sa do mociara,

kde maju krasnu svadbu. Miluju sa taki, aki s — zeleni zlobri.

5.2.2 Cim sa Shrek 1i&i od ostatnych filmov

Shrek sa jednoznacne lisi od ostatnych filmov, ktoré vznikali do roku 2001. Estetika
filmu je moderna, nadCasova a §tylizovanejsia nez bezné rozpravky od Disneyho, alebo
Pixaru. Rozpravkové prostredie, v ktorom sa film odohrava, posobi realistickejSie vd'aka
pouzitym textiram, osvetleniu a vizualne odliSnému svetu, ktory ho robi jedine¢nym.

Tvorcovia filmu Shrek sa odvratili od tradi¢nych rozpravkovych stereotypov. Ako to
zhrnul rezisér Andrew Adamson, tymto filmom sa chceli zbavit stereotypov a klamlive;j
predstavy o tom, ze ak mladé¢ dievca zapada do Standardov krasy, sprava a oblieka sa ur¢itym
Stylom, tak si ju vezme pritazlivy muz — je to nerealisticka predstava a nezdravé
zmy$lanie.** Namiesto typického krasneho princa a pdvabnej, neznej princeznej, su
hlavnymi postavami zeleny, samotarsky zlobor zijici v mociari a netypicka, sebestacna
princezna, taktiez zelena zlobryna. Namiesto majestatneho kona vytvorili otravného oslika.
Film tymto zaviedol novy $tyl rozpravania pribehov a svojou originalitou §okoval a potesil.
Divakom su postavy blizke, sympatické, a je jednoduché sa s nimi vzit, pretoze posobia
uprimne arealne. Tento pristup auspech filmu Shrek otvoril §tadidm prilezitost viac

experimentovat’ s vyberom postav a §tylu rozpravania pribehov do svojich d’alsich filmov.

0 REESE, Lori. 2001. Shrek: The Anti-Disney Fairy Tale. [Online]. Entertainment Weekly. Dostupné z:
https://ew.com/article/2001/05/29/shrek-anti-disney-fairy-tale/ [cit. 2024-04-14].
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Shrek nebol zamerany primarne na ak¢énost’ filmu, kladol hlavne doraz na vyvoj postav
a vzt'ahov medzi nimi. Tento novy spdsob rozpravania pribehu mal vplyv na vznik d’al§ich
animovanych filmov, ktoré uprednostnili hibku vztahov charakterov a emocionalnost.
Prikladmi su filmy How to Train Your Dragon (2010) a Frozen (2013).

Dolezitymi prvkami celého filmu su jeho nadCasovy humor, satirickost’, a hlavne
mnozstvo referencii a parodii. Obsahuje od parddii na klasiky z dielni inych $tadii az po
parddie na konkrétne osoby, miesta, ¢i televiznu show. Prikladom na parddiu zname;j
rozpravky je scéna, v ktorej Shrek néjde vlka lezat’ v jeho posteli obleCeného v nocnej koSeli
s cepcom na hlave rovnako, ako ho nasla vnucka u babicky zjedenej vikom v rozpravke Little
Red Riding Hood. Ked'Ze takmer cely film tvoria rozpravkové postavy z inych znamych
filmov, takychto referencii tam je vela. Dalim prikladom je scéna, v ktorej Fiona spieva
vtacikovi v lese. Vtacik napokon vybuchne a Fiona si vezme jeho vajicka, ktoré vyprazi na
ranajky. Této scéna je parddiou na Snow White and the Seven Dwarfs, kde hlavna postava,
Snehulienka, Casto spieva zvieratam.

Co dava Shrekovi jeho jedine¢nost su taktiez vedome drzé dialogy a $kotsky prizvuk
hlavnej postavy, ktory vo filme vynikd. Je originalnym dielom, ktoré pobavi vSetky
generacie divakov a nestraca svoje jedine¢né ¢aro ani desatrocia po jeho vzniku. Zaroven

obsahuje cenny moralny odkaz.

5.2.3 Animacia

Shrek mal byt povodne animovany pomocou motion capture a mal vyzerat uplne
inak. Animacné testy dokazali, Ze to nebol dobry napad.*! Cely animaény proces bol vel'mi
naro¢ny. Studio DreamWorks Animation zagalo spolupracovat s Pacific Data Images, ktori
v tom Case pracovali na produkcii filmu An#z. Jednou z najnaro¢nejsich vyziev bola animacie
Oslikovej srsti. Cielom bolo, aby sa prirodzene hybala roznymi smermi a pdsobila hladko.
Podarilo sa im to vd’aka komplexnému shaderu. Dalim krokom bolo pomocou vizualnych
efektov dosiahnut, aby srst’ reagovala na vonkajsie vplyvy prostredia. Ked’ to bolo hotové,
tuto technologiu aplikovali na vacsinu objektov zlozenych z podobnych materialov — trava,

obocie, mach, ¢i nite na Shrekovom obleceni.

41 BYTHROW, Nick. 2023. Lost Shrek Animation Test Footage Found After 20 Years. [Online]. Screen Rant.
Dostupné z: https://screenrant.com/shrek-animation-test-footage-lost-media/ [cit. 2024-04-14].
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Na renderovanie vlasov a tekutin vyuzili vlastné komplexné systémy. Dokazali
vytvorit’ tekutiny s réznou hustotou — od vody, cez lavu az po bahno. Ovladali smer toku,
ako aj kolizie s inymi predmetmi, ¢o je aj v dnesnej dobe pomerne naroéné na animéciu.*?
Tieto pokroky prispeli k vizualnej bohatosti filmu a pomohli nastavit novy Standard pre
realizmus v animovanom filme.

Animatori si pomohli videozaznamami z nahravania hlasovych hercov. Tieto
nahravky im priblizili predstavu o detailoch mimiky, ktoré napodobnili pri animovani postav
filmu. Umoznilo im to vytvarat detailné mimiky tvare a pohyby. Na animaciu Shrekove;j
tvare bolo pouzitych priblizne 500 ovladacich kontroliek. Takyto systém aplikovali na
celého Shreka, aby dosiahli detailny pohyb roznych ¢asti jeho tela s vacSou koncentraciou
tuku. Bol to vyznamny progres v oblasti riggingu, a spolu s vyvojom shadera na Oslikovu
srst dokaz progresu vo vyvoji animacnych softvérov. Film obsahoval mnozstvo akénych
scén, a prepracovanych prostredi, pre ktoré bolo potrebné vyvinut’ pokrocilejSie programy.

Aj pokozka Fiony bola prepracovana. Bolo vytvorenych niekolko vrstiev koze
v réznych farbach, kazda odrazajuca svetlo odliSne — preto ma jej plet podtony podobné

realnemu ¢loveku.®

5.3 DALSIE VYZNAMNE 3D ANIMOVANE FILMY

Finding Nemo (2003) posunul hranice pocitacovej animacie vd'aka vizualne uzasnému
podmorskému svetu, v ktorom sa film odohrava, a realistickou animéciou postav. Je
dokazom technologického pokroku v simulacii tekutin a v oblasti renderovania. Pribeh filmu
je emocionalne hlboky a zaujimavy.

Avatar (2009) je vyznamny film v oblasti vyvoja animacie vd'aka svojim dych
berucim, prepracovanym, detailnym svetom. Vyuzitie technologie motion capture umoznilo
vytvorit’ realistické animacie zaujimavych postav, ktoré pdsobia ako hrany film so zivymi
hercami. Tento film rozsiril zaujem o 3D animéciu a najmé kvoli svojim prostrediam sluzi

ako in$pirécia pre d’alSich umelcov.

42 TRACY, Joe. 2012. Animating Shrek. [Online]. Digital Media FX. Dostupné z:
https://web.archive.org/web/20120324195543/http://www.digitalmediafx.com/Shrek/shrekfeature04.htm
. [cit. 2024-04-14].

3 Universal Pictures All-Access. 2020. The Behind-the-Scenes Secrets of Shrek! | Bonus Feature Spotlight
[Blu-ray/DVD]. [Online, video]. YouTube. 2020. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=4wfT0Qm_BOU&ab_channel=UniversalPicturesAll-Access. [cit. 2024-
04-14].
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The Incredibles (2004) je animovany film vytvoreny vo velmi S§tylizovanom
a dynamickom vizualnom Style. Na rozdiel od ostatnych filmov o superhrdinoch sa zameral
na dynamiku rodiny a osobné Zivoty jej Glenov. Tento pristup dodava filmu hibku a vd’aka
zobrazeniu rodinnych vzt'ahov a beznych l'udskych problémov sa divak dokaze s postavami
vzit. Obsahuje velmi akéné scény plné energie, ¢im dokazuje Siroky potencial vyuzitia
pocitaCovej animacie, ktora moze dynamickost'ou konkurovat’ hranym filmom.

Medzi dal§ie velmi vyznamné filmy v oblasti pocitacovej animacie patria filmy
Frozen (2013), Inside Out (2015), Antz (1998), A Bug's Life (1998). Inovacie zavedené v
tychto filmoch mali velky vplyv na animacny priemysel — ide technologické inovacie,
originalny spdsob rozpravania pribehov, ¢i koncept filmu. Tieto prelomové animované filmy

dodnes sluzia ako in§piracia a formuju odvetvie animacie.
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6 ZAVER TEORETICKEJ CASTI

Animacia je dolezitou sucastou kulturneho dediCstva a ukazatelnom evolucie
spolo¢nosti. Clovek je fiou odjakZiva obklopeny, dnes vo viacerych oblastiach Zivota —
zabava, marketing, umenie, vzdelavanie, biznis.

Cielom tejto bakalarskej prace bolo ziskat poznatky o historii animécie, prehlad
o typoch animacnych technik a ziskat' predstavu o komplikovanosti vyroby, a vplyve
filmov, ktoré mali obrovsky dopad na vyvoj animacného odvetvia.

V praci som sa spociatku venovala historii a podmienkam vzniku prvych,
zaujimavych animacnych pristrojov, ktoré viedli k vzniku animécie ako ju pozname dnes.
Chronologicky som predstavila rozne typy animacie na zaklade techniky ich vyroby.
Postupne som sa dostala k 3D pocitacovej animacii a k najdolezitejSim krokom, ktoré je
potrebné splnit’, aby mohol vzniknat kompletny 3D animovany film. Vysvetlila som pojmy,
ako napriklad rigging, shading, ¢i uncanny valley, a v skratke opisala potencial vyuzitia
umelej inteligencie ako pomocky pre vyrobu animacie.

V Casti prace ,,Prelomové 3D animované filmy: inovacie aich vplyv na animacny
priemysel“ som detailne opisala dej, technologické novinky a vplyv filmov 7oy Story
a Shrek na animacny priemysel. Spomenula som niekol'ko d’alSich vyznamnych filmov.
Filmy boli vybrané na zaklade ich historického vyznamu, ohlasu kritiky a technologického
pokroku. Zber udajov zahriial prehlad literatiry, rozhovory sich tvorcami a analyzu
vybranych filmov. Inovacie som identifikovala prostrednictvom analyzy so zameranim na
technologické, narativne a umelecké aspekty danych filmov. Tieto filmy st dékazom
nekonecnej predstavivosti ludskej mysle a neustaleho progresu spolocnosti. Zohrali
kI'aicova ulohu pri formovani anima¢ného priemyslu, podnecovali inovacie a inSpirovali
budutce generacie filmarov.

Tato bakalarska praca moéze sluzit’ ako prehl'adna prirucka pre niekoho, kto by rad do
sveta animacie vstupil a porozumel historickym a technologickym suvislostiam tykajtucich

sa tvorby animovaného filmu.
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7 PRAKTICKA CAST

7.1 KRATKY 3D ANIMOVANY FILM

Prakticka ¢ast’ mojej bakalarskej prace je vo forme trojminitového 3D animovaného
filmu s nazvom Fiona the Frog's Delightful Tea Party. Hlavnou postavou je zabka Fiona
zijuca v lesnej chalupke. Ma vel'mi rada ruzovu farbu, €o sa odraza v dekoracii jej domceka.

Dalsou postavou je mysiak Oliver, ktory ju pride navstivit.

72 NAMET

Zabka Fiona preziva den ako kazdy iny. Rano vstane a pozera na neustale kaziacu sa
televiziu. Zrazu sa televizny program prepne. Fiona, prekvapena z toho Co vidi — ¢ajovu

party — dostane napad. Usporiada vlastny vecierok!

Vo svojej utulnej lesnej chalupke s nad§enim zacne pripravovat’ ¢ajovy vecierok pre
svojich zvieracich priatelov. Po vypisani pozvanok sa vyda na cestu lesom k najblizsej
postovej schranke. Po navrate domov pripravi zdobené kolaciky, suSienky, najlepsi Caj,

pouklada svoje najkrajSie Salky na stdl a uz jej neostava ni€ iné, nez pockat’ na svojich hosti.

Fiona s nadSenim Caké a ¢aka, no nikto neprichadza. Smutna a sklamana zo zni¢eného
vecera rychlo pochopi, Ze nikto nedorazi. Za¢ne pomaly odkladat’ Salky a upratovat’ veci zo

stola.

Zrazu pocuje klopanie na dvere. Je to mysiak Oliver s dar¢ekmi! Nesie syr a Fionin
obl'ibeny kvet. Smutok sa ihned’ zmeni na §tastie. Zabka Fiona a mysiak Oliver spolu zaZiju
prijemny veCer plny nezabudnutelnych momentov. Jej domov sa po dlhej dobe naplni

radost’ou.

,Fiona the Frog's Delightful Tea Party* je pribeh o radosti z malickosti. Tato miléa
animacia pre kazdého pripomina, ze aj z jednoduchého ¢ajového vecierka sa moze stat

magicka oslava priatel’stva.
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7.3 POSTUP VYROBY FILMU

Pri vyrobe tohto kratkeho filmu som postupovala na zaklade poznatkov ziskanych
pisanim teoretickej Casti prace. In§pirovala som sa starS$imi filmami a postupmi ich vyroby.
Pracovala som priméarne v Blenderi. Ked’ som mala hotovy namet a scenar, nakreslila som
si v Blenderi storyboard pomocou §ikovného add-onu s ndzvom Storyboard. Nasledovalo
vytvorenie prostredia a scén. Chalupku som si navrhla a vymodelovala sama, rovnako ako
aj vacsinu ostatnych assetov. Pomohla som si aj add-onom BlenderKit, ktory sluzi ako online
kniznica réznych 3D modelov, materialov, scén a HDRs, ¢o mi znac¢ne urychlilo pracu.
Modelom som priradila materidly a textury — bud’ Slo o textiry vo forme obrazku, alebo
materidly zadd-onov BlenderKit a Poliigon. Vsetkym modelom som musela urobit
retopologiu, inymi slovami zjednodusSenie usporiadania a znizenie mnozstva vrcholov
(vertices), hran (edges) a ploch (faces). Tymto procesom som modely optimalizovala
a zaroven zachovala ich povodny tvar. Ked” som mala vSetky scény upravené a osvetlené
podl'a mojich predstav, pre viac filmovy efekt som pridala hmlu.

Dalsim krokom bolo vytvorenie charakterov. Obidve postavy som si navrhla pomocou
iPadu v programe Procreate a vytvorila v softvéri ZBrush. Preniesla som ich do Blendera,
kde som im priradila materialy, textary a vytvorila rig pomocou Rigify. Taktiez podstupili
retopologiu. Aby mohli zmurkat a menit vyrazy tvare, vytvorila som im pohyblivé vieCka
a usta prostrednictvom Shape Keys.

Po pridani kamery do scény nasledovala animécia. Po tom, ¢o som mala uz niekol'ko
zaberov s Fionou animovanych a vyrenderovanych, som si uvedomila chybu. Omylom som
ju pridala do scény nizsiu, nez som pdvodne planovala. Namiesto opravovania uz hotovej
animacie som sa rozhodla tuto chybu vyuzit'. Vyriesila som to pridanim niekol’kych modelov
a scén. Aby dostala na kuchynsku linku, postavi sa na podlozku pod nohy v podobe malej
lavicky. V scéne, kde hadze pozvanky do postovej schranky si pomo6ze ned’alekym hribom.
Jej nedostatocna vyska nakoniec pdsobi milo.

Na zaciatku filmu je scéna, kde Fiona pozera televiziu. Televizny program zobrazujuci
tri dievCata uzivajuce si ¢ajovy vecierok je animovany v Procreate. V tomto pripade ide o
2D animaciu.

Render animacie bol vyhotoveny v Blenderi do jednotlivych snimok, rovnako ako aj
cast zvukovej postprodukcie. Na upravu hlasitosti a toniny zvukov a hudby som vyuzila FL
Studio — softvér na upravu a tvorbu hudby. Titulky som vytvorila ako jednotlivé obrazky

v Procreate, vlozila za sekvenciu vyrenderovanych snimok animéacii v Blenderi,
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a vyrenderovala som to celé dokopy vo forme videa. Farby celého filmu som nakoniec

upravila v softvéri DaVinci Resolve.

7.4 UKAZKY POSTAV A PROSTREDIA

Obrazok 21: Zabka Fiona Obrazok 22: MySiak Oliver

Obrazok 23: Lesna chalipka
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Obrazok 24: Fiona pred televizorom

Obrazok 25: Televizny program
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Obrazok 26: Interiér - kuchyina

Obrazok 27: Posta
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Obrazok 28: Trhanie hribu

Obrazok 29: Oliver — zachranca vecera
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Terminologicky slovnik

Frame — jedna snimka z frekvencie snimok animéacie

Keyframe — snimka z frekvencie snimok animacie obsahujtca vyraznej§iu zmenu pozy
Anime — $tyl 2D animécie pévodom z Japonska

Charakter — postava vo filme

Hyperrealizmus — $tyl umenia s cielom zachytit’ objekty ¢o najdetailnejsie a
najrealistickejSie

Motion grafika — animovana grafika alebo sekvencia textu, Casto pouzivana v reklame
Motion capture — technika pouzivana na zachytenie pohybu zivych hercov a prenos dat do
pocitaCového softvéru na vyrobu animacie s realistickym pohybom postav
Proceduralna animacia — animacia generovana pomocou algoritmov na zaklade
predurCenych parametrov namiesto manualneho vytvarania keyframeov

Mixed media animation — animécia kombinujuca viacero anima¢nych technik

Digital puppetry — technika manipulacie digitalnych postav/babok v realnom Case
pomocou Specializovanych ovladacov a softvéra

Asset — akykol'vek objekt/prvok pouzity v animéacii (postavy, rekvizity, pozadie, efekty)
HDR (high dynamic range) — technika pouzivana na zachytenie SirSieho rozsahu farieb
a urovni jasu

Interface — softvérové rozhranie obsahujuce rozne menu, nastroje a ovladacie prvky
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