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ABSTRAKT

Diplomova prace se zabyva tématem charakterové animace, jejimi zakladnimi principy,
a postupy pfi tvorbé arozvijeni charakteru animovanych postav, provazanim s jejich
hereckou akei a vyuziti téchto principt pfi realizaci animované scény. Tyto principy pak
rozebird a vysvétluje u vybranych ¢asti animovanych filmii. v zavéru se zmiiuje o rozdi-

lech mezi postupy a stylem charakterové animace v rtiznych zemich a filmovych studiich.

Kli¢ova slova: charakterova animace, principy animace, herectvi

ABSTRACT

This thesis focuses on the character animation, the principles and methods for creating and
developing the personality of the character and the acting in the scene. This principles are
shown and analyzed on the selected parts in the animated movies. It describes the differen-
ces between the methods and the style of character animation in different countries and ani-

mation studios.

Keywords: acting, character animation, principles of animation
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UVOD
V této praci se veénuji rozboru principt animace a charakterové animace, jejich vlivem na

tvorbu a vyvoj charakterti animovanych postav a praktického vyuziti pti tvorbé animované-

ho filmu.

Pro toto téma jsem se rozhodla z mnoha diivodil. Jednim z nich byla snaha poukézat na
dualezitost znalosti téchto principli, které jsou zadkladnim kamenem pro tvorbu a animaci
charakterti animovaného filmu. Druhym a neméné diilezitym je moznost se diky témto zna-
lostem vyhnout spousté chyb, jejichZz odstranovanim, popfipad¢ feSenim probléma, které
jiz nékdo predtim zdarn€ vyiesil, by animator ztratil spoustu drahocenného Casu a energie.
Misto toho, by se mohl soustiedit na dal$i rozvijeni téchto principli, nebo se pokusit jit dale

a improvizovat.

Vsechny terminy v rdmci tieti kapitoly /2 zakladnich principii animace a nékteré dalsi
pojmy z kapitol nésledujicich jsem pouzila v jejich origindlnim ndzvu, tzn. v anglicting.
Dtvodem je snaha vyhnout se zbytecnym nedorozuménim a omyliim, nebot’ s pribéhem
¢asu se vyznam nékterych pojmi ponékud zménil, nebo ziskal jiny vyznam se stejnym
nazvem. Také muze byt pieklad do ¢eStiny v rdmei vyznamu zavadéjici. Napriklad termin
Solid drawing znamenda ve volném ptekladu Kompaktni kresba, ktera je shodna s prin-
cipem Kompaktnost postav aznamena uplné¢ néco jiného nez pavodni termin Solid
drawing. Spojeni slov Slow In- Slow Out je termin pro Upravu pribéhu kiivky rychlosti
pohybu pouzivany v modernich programech jako je Adobe After Effect nebo 3D Maya, zde
ma ale vyznam tykajici se samotného principu animace, ne jako technické pomicky. Ang-
lické nazvy jsou také v ptipad¢ potfeby doplnit si dalSi informace z jinych zdroji 1épe
vyhledatelné na internetu nebo v odbornych publikacich zabyvajicich se animaci z prak-

tického hlediska, které jsou vétSinou v jazyce anglickém.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

11

I. TEORETICKA CAST
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1 UVOD DO ANIMACE

1.1 Co je to animace, kdo je to animator
Pojem animace z technického hlediska znamena grafické vyjadieni pohybu, déje, aktivity.
Anglické Animation znamend v doslovném vykladu byt plny Zivota a sily’. Latinské Anima

je vyraz pro dusi, sloveso Animare znamena ozivovat. a o tohle ve skute¢nosti hlavné jde.

Animace neni jen o pohybu z bodu a do bodu B, prolinani z faze prvni do faze druhé, tieti,

ctvrté, atd.

Animator, popiipad¢ reZisér na sebe bere roli stvofitele, ktery pomoci postav ve filmu
vypravi sviij ptibeéh. Animator je rezisérem postav a zaroven hercem, mél by dokézat vcitit
se do postav a zaroven mit dostateCny nadhled. M¢l by znat zéklady a principy, kterou jsou
pro animaci potfebné. M¢l by myslet nejen na herecky projev postav, ale také na fyzikalni
vlastnosti, fyzické vlastnosti t€la postav a jejich omezeni. Mél by si umét predstavit, jak by
se m¢la postava chovat ajakym zplsobem se pohybovat, na ziklad¢ jejich pfedem
urcenych vlastnosti.

,2Animator je herec s tuzkou.“(Frank Thomas a Ollie Johnston)?

1.1.1 Funkce animatora a reZiséra

Animatofi (herci) by méli byt ve velmi blizkém kontaktu s rezisérem a meli by se navzajem
respektovat a diveiovat si. Rezisér ma zodpoveédnost inspirovat a podporovat animatory
a ostatni kolegy, ktefi na filmu pracuji, bez ohledu na postaveni nebo funkci. Animétor ma
ale stejnou zodpovédnost. M¢l by svou praci a pfipominkami reZiséra inspirovat a m¢l by
dokonale porozumét nebo si nechat podrobné vysvétlit v§echny scény, na kterych bude pra-
covat, aby je mohl pfesné¢ ztvarnit. M€l by pochopit jaky ma scéna déj, naladu, jaké je
ztvarnéni dialogii a celkova kompozice v zabéru, tzv. staging’. Prosté vse, co dava celé

scéné Zivot a uvétitelnost.*

1 Oxford Dictionaries [online databaze]. Oxford University Press © 2012 [cit. 2012-09-16]. Dostupny z:
http://oxforddictionaries.com/definition/english/animation?g=animation

2 MALTIN Leonard: prednaska Frank and Ollie: Drown together, Academy of Motion Pictures Arts and
Sciences, 1994. [online video]. FrankAnOllie.com © 2011 [cit. 2012-09-16]. Dostupny z:
http://www.frankandollie.com/AtTheAcademy.html

3 Staging = zasazeni postavy zabéru a jeji funkce, podrobnéji popsano v sekcil2 zékladnich principt
animace

4  LARSON Eric: The Phrasing of Action and Dialogue [elektronicka skripta]. Animation Meat © 1999-
2008 [cit. 2012-09-16]. Dostupny z:
http://www.animationmeat.com/pdf/nineoldmen/ELAnimation_Phrasing.pdf


http://oxforddictionaries.com/definition/english/animation?q=animation
http://www.frankandollie.com/AtTheAcademy.html
http://www.animationmeat.com/pdf/nineoldmen/ELAnimation_Phrasing.pdf
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dostane prvni podklady od reZiséra’:

Jaka je pointa zabéru a jakym zplsobem navazuje na predchozi a nésledujici zabér?
Jaka je situace a ndlada animované postavy ebo postav

Jak bude celkovy pohyb a akce zahrana a jakym zplsobem se postavi zabér, sta-
ging?
Je na to dostatek ¢asu, nebo je zabér moc dlouhy?

Jako animator by sis mél byt jisty, Ze jsi dobte pochopil charakter postavy, budes se

s ni muset pfi jeji animaci ztotoZnit.

Nech reziséra pozadovanou scénku piedehrat, tak jak ji on vidi. Nabidni ptipo-

minky k zlepSeni.
Zahraj scénu sam, piijmi postiehy reziséra.

Shodnete se v uchopeni nalady, herecké akce a a chrakteru postavy v zdbéru? Posu-

nul vas nékam tento dialog?
Nepracuj na nicem, dokud nechapes jeho ucel.

Nehadej se. Diskutuj konstruktivné.

1.2 Co je to acting, charakterova animace

,»Kazdy pohyb , ktery postava udéla, by mél ptsobit jakoby vychézel z jejich vlastniho roz-

hodnuti, motivace a myslenkového procesu. Neni nejdulezitejsi jak, ale pro¢ se nékdo nebo

néco hybe.“(Frank Thomas a Ollie Johnston)®

Divak se potiebuje ztotoZnit nebo soucitit s postavou ve filmu. Potiebuje vidét jeji emoce,

jeji charakter, aby mohl urcit, jestli je postava hodna, zla, hloupd, chytra, jestli ma néjaky

problém nebo je naopak veseld a bezstarostnd. Emoce dodavaji postavam na vérohodnosti.

vvvvvv

5 LARSON Eric: The Phrasing of Action and Dialogue [elektronicka skripta]. Animation Meat © 1999-
2008 [cit. 2012-09-16]. Dostupny z:
http://www.animationmeat.com/pdf/nineoldmen/ELAnimation_Phrasing.pdf

6 MALTIN Leonard: prredndska Frank and Ollie: Drown together, Academy of Motion Pictures Arts and
Sciences, 1994. [online video]. FrankAnOllie.com © 2011 [cit. 2012-09-16]. Dostupny z:
http://www .frankandollie.com/AtTheAcademy.html


http://www.frankandollie.com/AtTheAcademy.html
http://www.animationmeat.com/pdf/nineoldmen/ELAnimation_Phrasing.pdf
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1.3 Charakter postav jako zaklad pro animaci

Diive nez animator vdechne Zivot postavi¢ce na papiru nebo v pocitaci, nebo loutce, mél
by si uvédomit, kym jeho postava je. Jakou je osobnosti, v jakém je citovém rozpoloZeni,
co se chysta udé¢lat a pro¢. Pred jakoukoliv animaci by se mély provést nacrty, studie
a popiipad¢ i popis osobnosti postavy. Je tieba pojmenovat a popsat jeji hlavni osobnostni
rysy, jestli je klidna, divoka, smutnd, optimisticka, jakym zptisobem reaguje na necekané

zvraty atd. To vSe velmi usnadnuje naslednou animaci a vymysleni hereckého projevu.

Charakter postavy by mél byt piizpiisoben d¢ji a mél by byt nastrojem, hybatelem ptib&hu.
Nebo naopak zajimavy a nosny charakter mize nosnym zakladem pro rozvinuti scénky ve

filmu.

1.3.1 Fyzické a emocionalni vlastnosti postavy

Postava ve filmu je tvotfena svym fyzickym vzhledem a emocemi, které maji velky vliv, jak
se postavicka celkové pohybuje. Je tlusta, hubena, mald nebo vysoka, ma ploché nohy, cho-
di o berlich, je nadSena, smutnd, odhodland, zvédava, ptekvapend, vypocitava, premysliva,
povySend, vyzyvava atak dale? VSechny tyto fyzické a emociondlni znaky maji znaény

podil na tom, jakym zplsobem se postavy pohybuji a chovaji ve scéné.

Nalada, stav mysli vyrazné¢ urCuje postoj t€la, pohyb a vyraz postavy. Ovliviiuje jeji
komplexni chovani. Tento jev se d& demonstrovat na piikladu vydéSeného béZiciho muze.
Je velky rozdil, jestli bude utikat o zivot velky obézni muz nebo muz vychrtly, muz s chro-
mou nohou nebo muz s nohama zdravyma. Co bude chromy muz d¢€lat, nebude si, védom

svého handicapu, nebude hledat néjakou skrys?’

1.3.2 Mpuz a Zena

Velmi markantni jsou jiz rozdily v zakladnich vécech, jako je pohlavi postavy. Muzi maji
od pradavna roli lovel a bojovnikt, takZe se snazi plsobit silné a vypadat mohutné, tim
padem se snazi opticky zabrat co nejvice mista. TakZe jejich chlize a gesta jsou velmi roz-
machlé a razna. Toto plati hlavné u sebevédomych muzi nebo muzi typu ,,macho®. Jejich
teziSte je situovano v okoli ramen, ruce mohutné, krk kratky Siroky a pas uzky. To zna-

mena, Ze jejich chiize bude velmi houpava ze strany na stranu a ptijdou zeSiroka, nebot’

A%

7 LARSON Eric: The Phrasing of Action and Dialogue [elektronicka skripta]. Animation Meat © 1999-
2008 [cit. 2012-09-16]. Dostupny z:
http://www.animationmeat.com/pdf/nineoldmen/ELAnimation_Phrasing.pdf


http://www.animationmeat.com/pdf/nineoldmen/ELAnimation_Phrasing.pdf
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Existuji ale 1 jiné typy muzi. Napiiklad jemnéjsi muz bude dé€lat mensi kroky, jeho chiize

nebude tak vyraznd. U femininngjs$iho typu mulze tieba kroutit boky, coz se pouziva pro

vvvvvv

Zeny se naopak snazi zabirat co nejméné mista a pisobit co nejdrobngji. Jejich gesta jsou

mirna, sedi s nohama blizko u sebe nebo pokladaji nohu ptes nohu.

Muze tak dojit ke komické situaci, kdy v taxiku pfisedne k velké obtloustlé pani muz
malého vzrastu, ktery se ale podle zvyku svého rodu roztahne na sedadle s nohama rozta-
Zzenyma a rukama lezérné opfenyma svrchu o zadni sedadlo, zatimco pani si drzi svou
kabelku na klin¢ a hrbi se pod stropem auta. Je také velmi zndma snaha kompenzovat si
svlyj fyzicky handicap, jak je vidi samy postavy, nakupovanim nebo obklopovanim se rtiz-
nymi pomtickami, které ale vétSinou pusobi velmi komicky. Naptiklad ¢im mens$i muz, tim

vétsi auto, ¢im starsi Zena, tim vice make-upu a obleckll pro nactileté holky.

1.3.3 Vék a dalSi vlastnosti nebo okolnosti

Velky vliv na vzhled a pohyb postav ma také jejich vék a okolnosti, ve kterych se postavy
nachazi. Pokud se jedna o starSiho ¢lovéka, jeho pohyby budou pomalejsi, rozvazné;si.
Jakykoliv pohyb ho jiz stoji vice energie, popiipad¢ jiz neovlada presné svoje svaly (ties
rukou, pfesnost pohybu), a proto se na své pohyby vice soustfedi. Jednoduchy tkon, kdy
babicka zvedne ruku, aby uchopila hrnek s ¢ajem a pftilozila jsi jej k ustiim, a pted usrknu-
tim jej jesté pofouka, bude trvat mnohem déle, nez tieba tatdz scénka se spéchajicim panem
ve stfednich letech, ktery v chiizi uchopi hrnek, vypije jej do dna a okamzité jej zase
postavi na stiil a pospicha do prace. Malé dité, které dosahne sotva ¢elem k okraji stolu, se
nejprve musi postavit na $picky nohou a uchopi hrnek do obou dlani, nebot’ je pro ngj
velky a tézky. Distingovand dama zase uchopi hrnek s malickem mirn€ nahoru, pozveda k

ustim v elegantnim oblouku a decentné usrkne.

V ramci animace je vhodné tyto charaktery karikovat a jejich pohyby piehénét. Toto téma
je vice rozepsano v kapitole 2. Dvandact zdkladnich principii animace, princip Exagge-

ration.

Charakterové vlastnosti postav velmi tzce ovliviiuji celkovou hereckou akci a pohyby
v animaci, proto se na toto téma vice rozepisuji v kapitole 3. Acting, Principy charakterové

animace.
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2 DVANACT ZAKLADNICH PRINCIPU ANIMACE

Téchto dvanact principll je tizce spjato se skupinou animatort studia Walt Disney zvanych
Nine Old Men (Devét statika). Jednalo se o hlavni skupinu animatori, tzv. supervizord,
kteti jsou podepsani pod filmy jako Peter Pan, Sn€¢hurka a sedm trpaslikti, Bambi, Popelka
a dalsi. Tuto ptezdivku jim dal sdm Walt Disney podle knihy Nine Old Men Roberta S.
Allena a Drew Pearsona z roku 1937 o deviti soudcich nejvysSiho soudu Spojenych stati,
jejichz vétSina méla nad 70 let. Paradoxné vétSina animatorth méla kolem 30-40-ti let. Tato
skupina je povazovana mezi animatory za legendy, nebot’ byli prukopniky v oblasti charak-
terové animace a pozvedli animaci jako takovou na velmi vysokou Uroven. Jednalo se o
jména jako Les Clark, Marc Davis, Milt Kahl, Ward Kimbal, Eric Larson, John Lounsbery,
Wolfgang Rietherman, Frank Thomas a Ollie Johnston. ®

Posledné dva jmenovani jsou autory knihy Illusion of Life, ktera se stala animatorskou bib-
li a rozepisuje se o principech animace, o problémech, které animatoii museli fesit, popi-
suje d¢jiny studia Disney, zplisob prace na animovanych filmech a vztahy mezi animatory
areziséry. Eric Larson je autorem pfirucek jako Acting for Animation, the Phrasing of

Action and Dialogue ad.

Je zajimavé Cist vypravéni animdtorii o tom, jak se doslova ucili animovat rizné herecké
akce, pohyby nebo mechaniku riznych pohybt, letu ptaki, Cefeni vodni hladiny atd. Nebot’
animace jako takova se neustdle vyvijela a byla spousta véci, které bylo tfeba vyfesSit

a zdokonalit.

Animace je mozné povazovat za femeslo, u n¢hoz je, jako u jinych femesel, tieba znat
zakladni postupy a principy, na jejichz zakladech se pak da stavét, dale rozvijet nebo
improvizovat a hledat jina vychodiska. Zde jsou tedy zakladni principy, na kterych stoji
styl americké animace. Nutno ale podotknout, ze jsou také ve vétsi ¢i mensi mife pouzi-

vané 1 v evropské animaci.

2.1 Squash and Stretch - Stlaceni a roztaZeni

Animace je o zméné tvara. Tyto ,,deformace* vyrazné podporuji dojem pohybu a osobnosti
postav na platné. Vychazeji z redlnych situaci a praci animéatora je zvyraznit je a posunout
dal, karikovat. v kazdém pohybu véci méni sviij tvar. Ruka se v anticipaci skrci, aby se

potom natdhla po lezicim pfedmétu, poskakujici mi¢ se deformuje pii kazdém dopadu na

8 JOHNSTON Ollie, THOMAS Frank: Illusion of Life: Disney Animation. Disney Editions, 1995. ISBN-10
0786860707.
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zem, tvar lidského obliceje se vyrazné¢ meéni pfi zmeéné emoci, ze smichu do place, ze vzte-
ku do strachu, pii chiizi se noha pokr¢i pii dotyku se zemi, kdyZ se na ni pfenese vaha
celého téla a pak se znovu natdhne aby dodala télu potfebnou razanci posunout se vpied

atd.

Obr. 1: Squash and Stretch u poskakujiciho balonku, WILLIAMS Richard: The Animator's Survival Kit,
Expanded Edition. Faber & Faber, 2009. ISBN 057123847.

ARE APFECTED

Obr. 2: Pouziti Squash and Stretch ve vyrazech tvare, WILLIAMS Richard: The Animator's Survival
Kit, Expanded Edition. Faber & Faber, 2009. ISBN 057123847.

2.2 Anticipation — anticipace, pfedznamenani
Anticipace pfedznamendva pohyb, ktery je hlavni akci postavy, fika divakovi, Ze se néco

stane a zaroven dava moznost ziskat energii potfebnou pro pfedznamenanou akci.

~Animace se skladd pouze ze tii véci, anticipace, akce a reakce a tato pravidla jsou zakla-
dem pro zbytek. Pokud toto budete umét, naucite se dobie animovat.“ (Bill Tytla)’
Anticipace se vyskytuje témét u kazdého pohybu, zvlasté u pohybu vyrazného a velkého.

Pohyb anticipace je vzdy v opacném sméru nez je smér hlavni akce. Naptiklad u vystielu

9 WILLIAMS Richard: The Animator's Survival Kit, Expanded Edition. Faber & Faber, 2009. ISBN
057123847.
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z praku je anticipaci natdhnuti gumy na praku, poté néasleduje akce, vystrel doptedu, a reak-
ci je zhoupnuti gumy zpét dozadu. VéEtSinou je anticipace pomalejsi a tim dodava nasledné
akci vétsi diraz, naptiklad hra¢ baseballu se zakloni, chvili pauza a aZ poté vyhodi mic¢ek
do dalky, zaklonéni t¢la a ruky mu umozni pouzit silu celého téla k hodu mice. Nez se
¢lovek rozejde doptedu, zakloni se dozadu, nez vysko¢i, musi se pfikréit, kdyz chce ¢lovek
vstat ze zidle, zakloni se dozadu aby se pak mohl ohnout dopiedu, ptedkloni se niz aby

mohl jit t€lem nahoru a postavit se atd.

[=te] ;
Fiest ™Y

- 3 NOTE: A WOMAN -
- UNLESS SHES ATHLET -
/ / - O A SMALL CHILD
e, . ; WILL.THROW W ITHOUT
e o . ) USING The Bopy mass
STARTS SLOW WINDUP  “THEN PUTS The BOPY INTS IT FoR The THROW TS HELP The THRON.

Obr. 3: Anticipation, WILLIAMS Richard: The Animator's Survival Kit, Expanded Edition. Faber &
Faber, 2009. ISBN 057123847.

Jistou nevyhodou pouzivani déjové anticipace, ne t¢ fyzikalni, je jista prithlednost, divak
jiz ptedem tusi, co se asi stane, a v jistych momentech pak muiize animace pusobit nudné
a jako klisé. Jistou moznosti, jak se tomu vyhnout je, aby reakce nasledujici po akci, byla
jind, nez divak ocekava. Pokud se postavicka mohutné nadechne, aby pak nafoukla bald-
nek, kazdy jako reakci ocekava, Ze mu balon praskne do oblic¢eje. Misto toho se ale mize
vzduch z balénu vyfouknout ptimo do postavicky, jiz se nafoukne btisko a ona vyleti naho-

ru ze zabéru atd.

2.3 Staging

Staging je jednim ze zakladnich principti, nebot’ zasahuje do mnoha casti. Jedna se o pre-
zentaci jakékoliv myslenky tak, aby byla kompletné a bezpodmine¢né pochopitelnd. Akce
musi byt srozumitelnd, osobnost postav rozpoznatelnd, jakykoliv jeji vyraz dobie Citelny

a atmosféra a nalada, by méla dosdhnout az k divakovi.
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Jednim z hlavnich témat je pointa scény. Bude zdbavnéjsi v celkovém SirSim zabéru, nebo
zabéru uzsim, kde bude mit vice prostoru osobnost a emoce postavy? Bude lepsi celou scé-
nu vést v jednom zabéru s pohybujici se kamerou nebo v sérii kratkych zabéru po sobé¢

jdoucich? Kazda scéna by méla byt jasnd a méla by pomoci jeji celkové pointé.

V jednom zébéru by se nemély ¢asove prekryvat dvé nebo vice hlavnich akei, divak by mél
mit ¢as na to, aby jednotlivé pohyby spravné dekddoval. Akce postavy by neméla byt pie-
hluSovéana pftiliSnym vlanim drapérie v pozadi, nebo vyraznymi pohby jiné postavy, pokud
je tteba informativné ukazat n¢jakou akci, napt. muz zvedne klobouk ze zemé, je vhodné&jsi
pouzit Sirsi zabér, pokud je tfeba ukdzat emoce postavy, bude 1épe viditelna a plisobivéjsi
v zabéru uz8im (polo detail, detail). Pokud potfebujeme ,,jit* s pohybujici postavou, zvoli-

me jizdu, pro dramatizaci scény je mozné pouzit najezd atd.

Pro vétsi dramati¢nost zabéru je vhodné volit zajimavé yhly kamery, vynikne tak celkova

postava v zdbéru a perspektiva scény.

Edges help define the form...

Obr. 4: COHEN Sherm: www.CartoonSNAP.com [elektronicka skripta]. Viacom International ©
2008 [cit. 2012-09-16]. Dostupny z: hitp://cartoonsnap.com/blogspot/sherm-spongebob-drawing-

tips/sherm_tips_12_background_staging.jpg

Jednim z ptikladii jak docilit, aby postava vypadala co dramatictéji je scéna z filmu The
Fox And The Hound, kdy liska bojuje s medvédem, tim, ze medvéd zabira vétSinu zabéru
a je posunut az k hornimu okraji obrazu, ptisobi velmi hrozivé a mocnég. Liska oproti nému

vypada drobné¢ a kiehce.


http://cartoonsnap.com/blogspot/sherm-spongebob-drawing-tips/sherm_tips_12_background_staging.jpg
http://cartoonsnap.com/blogspot/sherm-spongebob-drawing-tips/sherm_tips_12_background_staging.jpg
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Obr. 5: Staging, The Fox And The Hound, JOHNSTON Ollie, THOMAS Frank: Illusion of
Life: Disney Animation. Disney Editions, 1995. ISBN-10 0786860707

Nézornou ukazkou, kdy se animovana postavicka nemusi pohybovat pouze po vodorovné
linii (zepfedu dozadu, zleva doprava), ale i vertikdlné a diagonalné v celém prostoru.
Piikladem je 3D film Hled4 se Nemo. VétSina déje se odehravéa pod hladinou moie nebo
v akvariu a hlavnimi postavami jsou ryby, které nejsou omezeny pouze na pohyb na zemi,

ale v celém prostoru.

Ve scéné kdy se Nemilv ponékud piespfilis starostlivy otec Marlin od svych zndmych dovi,
ze jeho syn odjel se Skolni vylet k nebezpecnému ttesu, nasleduje po polo celku otce, ktery
se zdési co prave uslysel, Sirsi zabér, ve kterém freneticky t¢ka ze strany na stranu v riiz-
nych smérech a kokta ,,copak se zblaznili?*. v situaci, kdyby $lo o ¢lovéka nebo postavu
s vice koncetinami, reagovala by pravdépodobné¢ lomenim rukama nebo machanim
a poskakovanim na misté. Ryba mé ale omezené moZnosti, tim padem se da vyjadfit
siln¢j8i emoce pravé pohybem v prostoru. v momentu, kdy t€kd na stranu, neni pouzita
zadna anticipace, tim se jesté vice podpofi necekanost pohybu. Jedna se totiz o cca 30 fra-
mil ve frameratu 25, tzn. Ze celd akce trva piiblizné jednu sekundu. Je zde velmi dobie
vyuzit princip slow-in a slow-out (zpomaleni a rychleni, viz nize), ktery podporuje dojem,
ze ryba se dokaze velmi rychle a zaroven ladné€ pohybovat ve vode¢.

Nebo v zabéru, kdy Marlin zjiStuje, jestli neni jeho syn Nemo zranény a snaZi se ho obhli-

zet ze vsech stran, vzhledem k tomu Zze nema dlouhy krk aby se natahl, obletuje Nema ze

vSech stran.
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Obr. 6: Hleda se Nemo (Finding Nemo, r.: A. Stanton, L. Unkrich, USA, 2003)

2.3.1 Point of interest

Divakovo oko je vedeno po obraze pomoci kompozice, linii a kiivek, které jsou tvotreny
tvarem postav nebo jejich postojem vici objektu nebo samotném pohybu ve scéné, tzv.

Line of Action.

Ve scéné z filmu Kniha dzungli se had Kaa snaZi vetfit do pfizné malého Maugliho, aby ho
pak mohl omamit a poziit. Vini se kolem ného po scéné a divak tento pohyb automaticky
sleduje. Podobna akce se déje ve scéné, kdy vyhrozuje Baghirovi, ktery pfed nim ustupuje

a kamera spolu s divdkem sleduje jeho pohyb.

Obr. 7: Kniha dzungli (Jungle Book, The, r.: Wolfgang Reitherman, USA, 1967)

10 Tento termin téma je podrobnéji rozepsan v kapitole 4. Pracovni postup
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2.4 Straight ahead and pose to pose animation — Animace frame po

framu nebo od pozy k poze
Jsou dvé moznosti, jak se d& animovat postavu ve scéné, které¢ se daji u jistych ptipadt
1 kombinovat. Jednou z nich je animace frame po framu, kdy animétor pohybuje postavicku
piimo, tak jak jdou jednotlivé pohyby za sebou, tato technika se vyuziva hlavné u malby na
skle, piskové animace nebo klasické loutkové animace, kde vétSinou neni moZnost vratit se
zpé&t a piidat néjakou mezifdzi dodatecné. Vyhodou je jistd volnost a moZnost improvizace,
animator pohybuje postavickou intuitivné, tak jak jdou faze za sebou v realném svété. Tato
technika ale vyzaduje schopnost myslet dopfedu a umét si vypocitat délku potifebnou k

vérohodnosti akce a vytvoreni dostatecné silnych p6z v anticipaci a breakdownech.

Druhou moznosti je animace od pdzy k poéze. Vyuziva se hlavné u kreslené animace a 3D
animace. Animator nakresli hlavni pozu, poté pdézu vyslednou, mezi né pak piida
breakdown, extrémni poézu, anticipaci, dal§i breakdown atd. Nakonec se cela akce
profazuje. Vyhodou je flexibilita, moznost zpétné editace, zesileni nebo zeslabeni poz, pii-
dani dalSich breakdowntl a podobné¢. Téma tvorby spravnych p6z je déle rozepsano v kapi-

tole 4. Pracovni postup.

2.5 Follow through and overlapping action

V zébéru, kdy postava provadi n¢jaky pohyb a zastavi se, aby provedla pohyb dalsi, pisobi
téchto par stejnych framl velmi mrtvé a nepiirozené. Ve studiu Disney si s tim néjakou
dobu nevédéli rady, az jednou Walt fekl: ,, Nic se nepiestane hybat jen tak najednou, chlap-
ci, nejprve se zastavi jedna ¢ast a potom ji nasleduji dal$i.“ Byla vymyslena spousta riiz-
nych zpiisobtl, které byly souhrnné nazvany Follow through nebo Overlapping action, daji

se rozdélit na pét hlavnich kategorii."'

1. Pokud ma postava dlouhé usi, ocas, nebo velky kabat, tak se tyto ¢asti pohybuji
1v ptipadé¢, Ze zbytek postavy se jiz zastavil. Tyto pohyby jsou lehce viditelné
1vrealném zivoté. Kazdy z nich je tfeba Casovat velmi pozorn¢, aby byl dosazen
spravny dojem vahy a pfirozenosti akce.

2. T¢lo samotné se nehybe stejnomérné, rizné Casti se natahuji, ohybaji, otaceji a krci
v zavislosti na povaze pohybu. v momentu, kdy se jedna zastavi, druha se jesté

muze pohybovat. Pfi chlizi a ndhlém zastaveni se jeSté ruce naposledy zhoupnou ve

11 JOHNSTON Ollie, THOMAS Frank: [llusion of Life: Disney Animation. Disney Editions, 1995. ISBN-10
0786860707.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

sméru chlize a pak se vrati do zakladni polohy atd. v pfipad¢€, ze je tieba ukazat
nahlou reakci nebo emoci, je vhodnéjsi, aby se zastavily vSechny hlavni ¢asti jako
hlava, hrudnik a ramena v pomérné stejnou dobu, aby divak mohl spravné piecist
tuto hereckou akci a nebyl rozptylovan podruznymi pohyby, a pak po nékolika fra-

mech se ostatni ¢asti na-animuji do své polohy.

3. K dosaZeni pfirozenosti nebo az plasticity v obliceji nebo celého téla, se o nepatrny
poctu framl opozdi animace licnich svall a t€la oproti pohybu celé kostry postavy.
Tento ptiklad je dobte viditelny na animaci trpaslika ze Sn¢hurky a sedm trpaslik,
kacera Donalda, velkého buldoka ze série Tom a Jerry ad. Diky tomuto zpozd’'ovani
plsobi postavy dynamicky a Zivé, jako by byla ,z masa akosti“. Spousta
komickych zabért byla zalozena na tomto principu, naptiklad za utikajicim tlustym
¢lovékem vlaly jeho tukové polstare, az nakonec z celého téla vybéhla samotna
kostra a nechala zbytek za sebou. Tento zptisob vyhroceni mize byt dobie vyuzi-
telny u kratkych film zalozenych na gagu, ale hlavnim pfinosem je pouzivani

tohoto principu v jeho mnohem slabsi mifte.

Obr. 8: JOHNSTON Ollie, THOMAS Frank: Illusion of Life: Disney Animation. Disney
Editions, 1995. ISBN-10 0786860707.

4. Zpusob jakym je akce pohybu ukoncena, ndm mnohdy dokaze o postavé fict vice

nez pohyb samotny. Hra¢ golf provede rychly Svih, ktery zabere pouze par fram,
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ale akce, kterd potom nasleduje, mize zabrat né€kolik minut a byt mnohem zaji-
mav¢js$i nez Svih samotny. Anticipace uvede akci, kterou divak ocekava (nebo ji
ocekava ptimo postavicka), hlavni akce je provedena a nasleduje reakce, pointa
gagu, kterd nam tekne, co se udalo. Nebot' samotny zavér akce je stejné dulezity

jako jeho zacatek a prabé&h.

5. Princip Moving Hold (Pohybliva vydrZ), je velmi dileZzity pro zachovani pfiro-
zenosti a ,,zivota“ v postavicce, kterd ustrne v jedné extrémni pdze, jez potiebuje
nejméné 8 az 16 stejnych nebo podobnych framt, aby ji divak dobfe zachytil. Pro
udrzeni plynulosti akce je mozné k prvni extrémni poze vytvoftit pézu druhou, vel-
mi podobnou, ale mnohem vice posunutou do extrému. Licni svaly se posunou vice
nahoru, usi vlaji dal, ruce se zvednou, o¢i se rozeviou, ale vSe se posune jen v ramci
udrzeni podobnosti s pézou prvni. Mezi tyto dvé extrémni faze se pak da aplikovat
princip overlappingu, aby se posilil dojem vahy téla, dynamik pohybu a celkové se
tim dodalo scéné mnohem vice Zivota.

Tento zptsob dovedl téméf do extrému animdtor a rezisér Richard Williams ve fil-
mu The Thief and The Cobbler. Doslo zde k jevu tzv. ,plovouci® animace.
v pohybech vétSiny postav nejsou klasické vydrze, ale rozfazovany pohyb mezi
dvémi, tfemi pozami, které jsou velmi podobné, mirn€¢ od sebe posunuté, v jiné
velikosti nebo je t¢lo nepatrn¢ prohnuté atd. Vysledny pohyb ptisobi velmi dyna-
micky, postava vypada zivé, ale na ukor celkového pohybu. Tim, zZe je vydrz pfilis
pohybliva a zabira vétsi pozornost divaka, se smazava rozdil mezi samotnou vydrzi
a dynamickym pohybem pfedchazejici a nasledujici akce, kterd dava divakovi

moznost patfi¢né vnimat, uzit si pohyb a herecky projev postavy

Ve filmu Bambi se princip overlapingu stal mnohem vice neZ snahou vyhnout se strnulé
animaci. Ve scén¢, kdy se kralicek Thumper snazi naucit Bambiho fici slovo ,,Bird*,
vyslovi dlouhé , . Brrrrrrrrrr.., naklani se dopfedu a usi ho se zpozdénim nésleduji po sméru
a pfi diirazu na ,,rrD* pohodi hlavou, usi mu placnou pres ¢elo a rozkomihaji se mu nad
hlavou. Tato drobna akce dodava postavicce na vé€rohodnosti a zdroveit komi¢nosti. Nekte-
fi animatofi tvrdi, Ze neni tfeba precizné prokreslit kazdou fazi, Ze hlavni je pohyb
samotny. Samoziejm¢ zalezi na stylu prace a projevu kazdého animatora. Pravidlem Ollie-
ho Johnstona bylo, aby kazda taze podporovala Citelnost, spravné zasazeni postavy v zabé-
ru adostatené znazoriovala citové rozpoloZeni a hereckou akci postavy. Ve filmu

Adventures of Mr. Toad, kdy postava pochoduje po mistnosti, je jeji rdzny pohyb posilen
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vlajicim Sosem kabatu, ktery pti ndhlém otoceni téla se zpozdénim zavlaje a pak se vrati do
puvodni podoby. Tento akcent, ktery dava celému hereckému projevu duraz, se tadi do

kategorie Secondary Action (druhotna akce).

Obr. 9: JOHNSTON Ollie, THOMAS Frank: lllusion of Life: Disney Animation. Disney Editions,
1995. ISBN-10 0786860707.

2.6 Slow-out and slow-in

Pro dosazeni pottebného ¢asu k ¢itelnosti a diirazu extrémnich p6z v pohybu, se mozno
ptidat n¢kolik frama pied a za extrémni fazi, které jsou téméf podobné, nasleduje dalsi
extrémni p6za s nékolika podobnymi fazemi atd. Mezi tyto extrémni pdzy se pak vklada
jedna nebo dvé mezifaze, které predstavuji pohyb mezi nimi. Timto zptisobem se da docilit
velmi vyrazného akcentovaného pohybu, kdy postavicka ,,klouze z mista na misto, z jedné
pozice do druhé. Je tfeba udrzet miru, aby vysledny pohyb ve scéné, neplsobil prili§

mechanicky.

Jenim z ptikladl se d& uvést scéna s Marlinem (Finding Nemo), kdy se strachuje o svého

syna Nema, a freneticky poletuje v prostoru (tento zabér je vice rozebran v bodu Staging)
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Obr. 10: Hledd se Nemo (Finding Nemo, r.: A. Stanton, L. Unkrich, USA, 2003)
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2.7 Arcs — oblouky

Jen malo zivych organismi je schopno pohybovat se v jednom sméru (doptedu dozadu,
doleva doprava) s mechanickou presnosti. Jedinymi takovymi tvory jsou bezesporu zastup-
ci z fiSe hmyzu. Vétsina ostatnich se pohybuje po lehce zaoblené linii. Je to zejména diky

napojeni koncetin na klouby a celkové stavbé téla.'?

Napriklad pii animaci pohybu ruky je nutno dbat, aby trajektorie pohybu sledovala oblou
ktivku.

[ Ane oF couse)\
| 17k cusmon |
\4.- EACH END- /

Obr. 11: WILLIAMS Richard: The Animator's Survival Kit, Expanded Edition. Faber & Faber,
2009. ISBN 057123847.

2.8 Secondary action — Druhotna akce

Jakakoliv akce nasledujici po anticipaci se da délit do dvou typ. Primarni akce je
motivovana mySlenkovym pochodem postavy, kterd se rozhodne k n¢jakému pohybu. Na
tu mize navazat sekundarni akce, kterd je vysledkem akce primarni. Jedné se naptiklad o
vlajici kabat za béZicim muZem, rozhoupand vétev, kterou tésn€ mine, hopsajici klobouk

pod poskakujicim tanecnikem atd.

2.9 Timing
zesilit dynamika pohybu, akcentovani v hereckém projevu a dramatizace celé scény. Kazda
akce vyzaduje svij vlastni ¢as. Zménou rychlosti a ¢asovani se d& docilit spoustu zaji-

mavych efektt.

12 JOHNSTON Ollie, THOMAS Frank: [llusion of Life: Disney Animation. Disney Editions, 1995. ISBN-10
0786860707.
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Zrychleny pohyb ptisobi humorné nebo vyhrocené, pomalymi pohyby se da 1épe vyjadrit

krésa, elegance a smyslnost.

Richard Williams vypravi o tom, jak mu jednou jeho znamy pustil video se zabéry z celého
svéta, které nebyly natoCeny v realné rychlosti, ale zamérné zrychlené nebo zpomalené.
Sloni béZici rychle jako mysky, zpomalené zabéry s libajicimi se dvojicemi, muz, ktery si
zpomalené¢ strkd do ucha vatovou tyCinku a pfitom jak s ni rejdi v uchu, dochéazi k nepa-
trnym pohybtiim svall ve tvaii zplisobenych pocity blazenosti, které by v normalni rychlosti
nebyly vibec patrné. Jednou z Williamsovych pravidel je animovat postavy v o kousek
vétsi nebo mensi rychlosti a kombinovat je. Dochdzi pak k vétsim kontrastim, které nejsou

na prvni pohled jasné¢ viditelné, ale dodavaji pohybu vétsi zabavnost a zajimavost.

Naptiklad velmi rozdiln¢ ptisobi ¢asovani u dvojice poz, kdy v prvni stoji postava s hlavou
naklonénou bliZe k pravému rameni a v druhé poze k rameni levému s bradou mirné zaklo-
nénou. Bez zadné mezifaze pohyb pisobi, jako kdyby byla postava udefena neskute¢nou
silou do hlavy, ktera byla timto iderem malem odervana od téla, s jednou mezifazi to vypa-
da, jako by postava dostala po hlavé teflonovou panvi nebo cihlou, pii dvou mezifazich
postava trpi nervoznim tikem, svalovou kie¢i nebo nekontrolovatelnym Skubem. Pfi tfech
mezifazich se postava vyhyba letici teflonové panvi nebo cihle, u ctyf mezifazi vyrazi ostry
ptikaz ,,Pospéste si!“ ,,Uhnéte!*, pfi péti vas jiz mnohem pratelsteji vyzyva ,,Pojd'te tudy.*
»Jsem tady*. Pfi Sesti uvidi krasnou divku nebo sportovni auto, které si vzdy ptal si pofidit.
Pii sedmi se snazi pofadné si néco prohlédnout, pii osmi hledd konzervu s paStikou
v kuchyniské lince, pfi deviti néco hodnoti nebo o né€em pifemysli a pii desiti mezifazich si

protahuje strnuly sval.

Timing je dileZitym nastrojem pro dramatizaci a spravné nacasovani a akcentaci pohybu,

ktera je vice rozespana v sekci 3. Principy charakterové animace.

2.10 Exaggeration — Prehanéni, nadsazka

Walt Disney mél specificky pohled na to, jak by méla animace scén vypadat. Spoustu
animatorti tim velmi matl, kdyZ nejprve pozadoval vice realismu v animaci a potom nebyl
s vysledkem spokojeny, protoZze mu pfisel nedostatecné piehnany. Kdyz Walt chtél realis-

mus, m¢l ve skutecnosti na mysli karikaturu realismu.

KdyZ mél animator Dave Hand naanimovat scénu, kde jel Mickey Mouse v auté, které se
dostalo do malé kolize, mél dojem, Ze je scéna dostatecné zabavna. Ale Walt Disney nebyl

s vysledkem spokojen, podle n€j nebyla scénka dostateéné akéni, postradala naboj, a celou
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scénu mu vratil k ptedélani. Tato situace se opakovala Sestkrat, nez se Dave rozhodl vSech-
ny pohyby a pdzy piehnat tak, aby Walt Disney musel upustit od svych pozadavkl. Anima-
ce auta byla pfehnanéd a p6zy pokiivené na nejvyssi miru, a poté, co Disney shlédl tuto
verzi, oCekaval, ze bude propustén, Disney fekl: ,,Tohle to, Dave, je pfesné to, co jsem
celou dobu chtél.” Kdyz pak Dave reZiroval vlastni film, fikal svym animatorim: ,,Ud¢&lali
byste pro mne néco? Mohli byste to naanimovat tak extrémné, abych z toho vyletél
z kize?“

i et ¥ e

BAD BLEATH?
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Obr. 12: COHEN Sherm: www.CartoonSNAP.com [elektronicka skripta]. Viacom International ©
2008 [cit. 2012-09-16]. Dostupny z: http.//cartoonsnap.com/blogspot/sherm-spongebob-drawing-
tips/sherm_tips 12 background staging.jpg
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Obr. 13: COHEN Sherm: www.CartoonSNAP.com [elektronicka skripta]. Viacom International
© 2008 [cit. 2012-09-16]. Dostupny z: http://cartoonsnap.com/blogspot/sherm-spongebob-
drawing-tips/sherm_tips 12 background staging.jpg

13 JOHNSTON Ollie, THOMAS Frank: [llusion of Life: Disney Animation. Disney Editions, 1995. ISBN-10
0786860707.
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2.11 Solid drawing - kompaktnost kresby

Celkovy postoj té€la je velmi dileZity nejen z hlediska vyjadfeni charakteru a emoci
postavy' ale i z hlediska iluze, Ze se jedna o trojrozmérnou postavu zasazenou v uréitém
prostedi. Pokud se jedna o kreslenou animaci, kde jsou tvary téla postav formovani pomo-
ci obrysovych linek, méla by se ménit tloust’ka a hustota nakreslenych linek v zavislosti na

objemu postavy.

Samotna péza by méla byt dobie Citelna v silueté'”, mit objem a dynamiku, kterou je velmi
tézké udrzet v ramci pohybu celé herecké akce. Nebot jejim zakladem je pravidlo vyhnout
se symetrickému postaveni rukou, nohou a nejimavého uhlu a sklonu celého téla. Pokud je
pozice postavicky piili§ symetrickd, piisobi nezajimavé a strnule. Samoziejmé se toto
pravidlo neda aplikovat u vSech postav, velmi zalezi na vytvarné stylizaci celého filmu,
charakteru postav a na animaci samotné, jako je napfiklad série animované série vecernic-

ku Krtec¢ek nebo Rakosnicek.

Obr. 14: MATTESI Michael D.: Character Design for the Life Drawing
Elsevier, 2008. ISBN: 978-0-240-80993-9.

14 Viz kapitola 4. Pracovni postup
15 Viz kapitola 4. Pracovni postup
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Obr. 15: JOHNSTON Ollie, THOMAS Frank: Illusion of Life: Disney
Animation. Disney Editions, 1995. ISBN-10 0786860707.

2.12 Appeal — vzhled, dojem ze vzhledu

Vzhled postav a jejich atraktivita je velmi zasadni a urcuje, jakou mu bude divak vénovat
pozornost v pribehu scény. Jeji celkovy zjev by mél odpovidat jeji osobnosti a charakteru
a zaroven byt dostate¢né zajimavy. Naptiklad zaporné postav by mély byt néjakym svym
rysem vyrazné a a atraktivni, aby mél divak zdjem sledovat jeji scény, oSklivé postavy by
zase m¢l byt obdafeny néjakymi specifickymi charakterovymi vlastnostmi, které posiluji

jejich atraktivitu.

Obr. 16: Jafar Obr. 17: Stromboli (Pinochio)
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Obr. 18: Sim Salabim (Presto, r.: Doug Sweetland,
US4, 2008)

3 ACTING - PRINCIPY CHARAKTEROVE ANIMACE

Herectvi animované postavy je v tom nejlepSim smyslu uménim pantomimy, ve kterém je

sila postavy a jeji piivab méfen jejim vlastnim hereckym vykonem'

Postava musi byt pro divaka opravdova a uvéfitelnd, je tieba aby bylo znatelné, ze jedna ze
svych vlastnich pohnutek a ne, Ze to chce pan rezisér ve scénafi. Tato ¢ast je jiz plné
v rukou animatora, ktery vdechne postavicce Zivot. M€l by si byt védom vSech zakladnich
principt animace, znat zaklady motoriky, fyzikalnich vlastnosti, aby se mohl soustfedit na

vyjadreni herecké akce postav.

3.1 Priprava pro animaci zabéru

Driive nez se animator pusti do animace dané akce v zabéru, mél by si ji pfedtim detailné
promyslet. Néktefi animatotfi ve studiu Disney stravili né€kolik dni promySlenim zébéru,
analyzou pohybu, timingu a herecké akce, nez se rozhodli scénu naanimovat. Nebot’ ¢im

1épe je akce promyslena, tim jednoduseji a rychleji je provedena samotné animace.

3.2 Charakterizace postav pomoci animace
Pohyb animované postavicky miize divakovi prozradit spoustu véci, nejen déj, motivaci
a emoci jednajici postavy, ale 1 jeji osobnost a specifické znaky, které ji odliSuji od pri-

mérnych postav. Tim miize byt jak specifickd dikce a timing postavy, zptisob jakym se

16 LARSON Eric: Personality: Command Performance [elektronicka skripta]. Animation Meat © 1999-
2008 [cit. 2012-09-16]. Dostupny z:
http://www.animationmeat.com/pdf/nineoldmen/ELEnt13_Personality.pdf
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pohybuje, tak i drobné pohyby, gesta a ukony.

Oslik z filmu Shrek je kontrastem k vé&né mrzutému a uzavienému zlobru Shrekovi.
Véene upovidany a zvédavy osel je dilezitou komickou ¢asti celého filmu. Jeho vystupo-
vani a herecky vyraz jsou tomu piizptisobeny. Jeho pohyby jsou roztékané, vyrazné akcen-
tované, a velmi vzdalené motorickym vlastnostem zvitat jeho druhu. Chova se spiSe jako
Shrekiiv rozdovadény pes, poskakuje kolem néj, klopi usi, kdyZ je smutny nebo se boji.
Typicka je scéna, kdy se chce uvelebit v peliSku, otoci se kolem své osy a pak si teprve leh-
ne, stejnym zplsobem se chovaji psi. Na druhou stranu pes je Selma a jeho béh je vétSinou
elegantni, coz by se k osobnosti Oslika pfili§ nehodilo, animatofi se tedy inspirovali béhem

zajice, kdy zadni nohy pfiskakuji za pfednimi témét najednou, nebo poskakuje jako parku-

rovy ki, coz v jeho podéni, pisobi velmi komicky.

Obr. 19: Shrek (Shrek, r.: Vicky Jenson, Andrew Adamson, USA, 2001)

Kralicek Thumper z filmu Bambi se odliSuje od svym malych bratfickl charakteristickym
pohybovanim ¢umécku, jakoby kdyby cenichal. Zde je ale tento pohyb podvédomy,

a Thumper jej nedéla zamérné.
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V kratkém filmu Surogat je statny svalovec zneSkodnén zavistivym kolegou, a ve chvili

svého skonu si jesté teatralné vytdhne hieben a pficisne si vlasy. Toto gesto ma nejen

komicky charakter, ale také vystizné dokresluje osobnost a priority jeho postavy.

S '!:“"&"':

Obr. 20: Surogat (v: Dusan Vukoti¢, Jugoslavie, 1961)
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3.3 Dramatizace a akcent pohybu

Zakladnimi kritérii v ndstroji a animaci je pohyb, rytmus a ¢asovani.

Ve filmu Prokleti Kréalikodlaka je vzhledem k pouzité technice loutkové animace velmi
dilezity timing. Film je animovan ve frameratu 12, tzn. ze nejsou mozné zadné dlouhé ply-
nulé pohyby, ale spiSe kontrast rychlych pohybt a vydrzi podle principu slow-out a slow-
in. Extrémni klicova poza v cca 3 framech, predznamenani ve formé podobné pdzy, ale
v mirnym pohybem dopfedu, jeden frame Svih, nebo rovnou dalsi extrémni pdza, kterd ma

dozvuk v podobnych p6zach s drobnou dohrou na nejméné 8 framd.

Nazorna ukazka je ve scén€, kdy je Wallace probuzen a pomoci slozit¢tho mechanismu
vestavéného do svého domu ,,dopraven® ptimo ke stolu, kde mu Gromit pfipravuje snidani.
Wallace naptfahne paze, mechanické ruce mu prudkym pohybem navlecou pies hlavu svetr,
jeho hlava se na okamzik zadrhne v limecku, dalsi frame, kdy vyc¢uhuje kousek protdhlého
¢ela a v nésledujicim framu je jiz extrémni pdza s hlavou nahote. Realnost pohybu podpo-
ruje opozdeény pohyb usi, které mu vylétnou a vrati se do pivodni polohy az v dalSich fra-
mech. Wallaceova hlava v dozvuku pohybu mirn€ zakrouzi a tim je podpofen dojem, Ze se

Wallaceovi zatocila hlava a zaroven ma divak Cas tento pohyb zaznamenat a dekddovat.
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Obr. 21: Wallace & Gromit: Prokleti kradlikodlaka (Wallace & Gromit in The Curse of the Were-
Rabbit, r.: Nick Park, Steve Box, Velka Britanie, 2005)

Dal$im dobrym piikladem je animace v ¢eském loutkovém filmu Az opadd z listi dubu,

vvvvvv

pohybliva Gsta a oblicej neméni zasadn¢ vyraz tvare, proto jsou vedeny k vétSimu herectvi

pomoci feci téla, aby jejich emoce byly pro divaka Iépe Citelné.
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Obr. 22: Az opada listi z dubu (r: Vlasta Pospisilovd, Ceskoslovensko, 1991)
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Obr. 23: Az opada listi z dubu (r: Vlasta Pospisilova, Ceskoslovensko, 1991 )

3.3.1 Drobné pohyby

Velky pohyb ve scéné, ktery méa za cel posouvat divdkovu pozornost nebo samotnou
postavu po obraze, naznacuje ducha a emoce postavy, ale zasadnimi jsou pohyby malé,
drobné, pfidané k pohybim velkym, které posiluji postoj a emoce, a davaji dalsi rozmér
a pravdivost celé herecké akci, ktera by bez nich sice byla srozumitelna, ale obycejna a pro
divaka méné zabavna.

Napriklad rozdovadéné hiibé bézici skrz pole najednou vyskoci do vzduchu, divoce zatiepe

hlavou a vykopne zadnima nohama za sebe, a poté bézi nerusené¢ dal, mizice ze zabéru.

Nebo malé dité, batolici se po podlaze na vSech ctyfech, divoce kmitd nohama a rukama
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s hlavou a rameny kolébajicimi se ze strany na stranu, nedockavé az se dostane ke svému
cili.”

Tyto drobné pohyby dodéavaji pohybiim velkou silu a emoci, projevuje se v nich specificky
charakter postav, ¢imz se stavaji pro divadka uvéfitelngjsi, pfirozenéjs$i a tim dokazou
divaka Iépe vtahnout do scény. Mohou byt lehce Citelné nebo skoro nepatrné. Divék je vni-

ma spise podvédome.

Vystihujici je scénka s Oslikem ve filmu Shrek. Oslik je zamySleny a dostane napad, Ze se
ptida k Shrekovi na jeho pouti, je to bleskovy napad, ktery mu dodé energii, tu vyjadii
pomoci drobnych poskoceni. Néco podobného délaji malé déti, kdyz se na néco velmi tési,
nebo se dovi, ze pojedou na vylet atd. Osel potom, co dostane népad, zadupa postupné
zadnima a prednima nohama, pfitom se frame ptedtim nez jde noha zpét k zemi, se prohy-
ba jeho hibet a bfisko. Jsou to drobné pohyby, které ve své rychlosti nejsou takika postih-
nutelné, ale vv dané plsobi velmi vérné a dodavaji celému vystupu na opravdovosti

a zabavnosti.

17 LARSON Eric: Movement, Rhythm, and Timing for Animation [elektronicka skripta]. Animation Meat ©
1999-2008 [cit. 2012-09-16]. Dostupny z:
http://www.animationmeat.com/pdf/nineoldmen/ELEnt6 _Timing.pdf


http://www.animationmeat.com/pdf/nineoldmen/ELEnt6_Timing.pdf
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Obr. 24: Shrek (Shrek, r.: Vicky Jenson, Andrew Adamson, USA, 2001):

Dalsi piipad se d4 nalézt ve scéné filmu Claymation Comedy of Horrors Show, kdy se
snazi kostlivec podivat na svého spolusediciho, prase Wilshire, nahmata svoje o¢i lezici na
stole, pozvedne je v polo-detailu nad sebe a drobnymi pohyby rukou zleva doprava si zko-
riguje pozici o¢i nad hlavou, nékolik frami vydrz, ruce oc¢i pusti a ty dopadnou do dulki
ajest¢ se tam chvili otaceji na misté. Diky témto malym pohybim a vhodné zvoleném
timingu, kdy byla pfidana vydrz pted spusSténim o€i, se zvysilo napéti a zaroven absurdita

celé scény.
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Will Vinton, USA, 1991)

Obr. 25: Claymation Comedy of Horrors Show (r:
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Kouzelnik z filmu Sim Salabim piedvadi své triky na jevisti pfed publikem, je svymi
nacvi¢enymi pohyby velmi jisty a vyzivd se v nich, ale tim Ze musi mit profesionélni
vaznou masku, vyjadiuje sviyj pozitek ze svych gest pouhym jemnym rozkolébanim hlavy
do stran v rozmezi max. par pixelti. Tato drobny akce je okem divaka téméf neviditelna, ale
jeho podvédomi tento pohyb zaregistruje a posili tim pozitek ze sledovani kouzelnikova

pohybu.

Na druhou stranu n¢kdy méné, znamena vice. Naptiklad ve filmu Ptelet nad kukaccim
hnizdem, ve scén¢€, kdy dojde k roztrzce mezi chovanci, dava herec Christopher Lloyd
najevo vztek, nenavist a némou hrozbu pouze strnulym mirné naklonénym postojem a
dlouhym zamracenym pohledem adresovanym jeho nepfiteli. a celé napéti je vyznamné
podtrzeno tim, ze v zabéru vibec nemrkne, jen upiené sleduje svou obét’ a kuli ¢im dal

vice o¢i.
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Obr. 26: Prelet nad kukaccim hnizdem (One Flew Over the Cuckoo's Nest, r.: Milo§ Forman,
US4, 1975)

3.3.2 Kontrast poz a rychlosti pohybu

Kontrast rychlosti pohybu a pdz je dilezitym nastrojem, ktery zvySuje atraktivitu samotné

animace.

Kouzelnik ve filmu ptedvadi své ¢islo s kloboukem. Predstoupi s rukama za zady, vypnuta
hrud’, necekané€ zvedne ruce (bez anticipace), dozvuk v pohybu dlani, ,,pozor néco se bude
dit, pozorn¢ mne sledujte®, lezérné machne levou rukou zatimco v pravé se mu objevi klo-
bouk, dramaticky vykuli o¢i, vydrz, a ptedklani hlavu v uklon¢, dozvuk, opét bez anticipa-
ce klobouk rychle natdhne klobouk pfed sebe a pomalym plynulym pohybem se otaci
celym télem zleva doprava, aby ukazal prazdny obsah klobouku. Opét se rychle postavi do
pozoru, pravou rukou zakrouzi nad kloboukem a pak ji do néj stréi. v celé sekvenci pohybt
je vidét jeho jistota, jak se snazi pracovat s napétim a ohromit obecenstvo. Je zde dobie
vyuzit kontrast mezi rychlostmi jednotlivych pohybi. Rychlé Svihy jsou nasledovany vydr-
Zemi, nebo prokladany delSimi plynulymi pohyby, které celou akci ,,usadi“. Kdyby sebou
postava kouzelnika neustadle hazela arychle kmitala, nebo naopak byla Uplné staticka

a nemeénila by pozy, stala by se sterilni a divdka by o tuto postavu ztratil zajem.
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Obr. 27: Sim Salabim (Presto, r: Doug Sweetland, USA, 2008)
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Obr. 28: Sim Salabim (Presto, r: Doug Sweetland, USA, 2008)

Ve filmu Thief and the Cobbler™ je velmi plsobivé zapracovan kontrast pdz, anticipace,
timing a hlavné¢ staging, kdy kamera sledujici v polocelku hotekujiciho sultdna, najizdi na
jeho vytfesténé oko, zveda se do nadhledu, az jiZ postava a sultdnovy Saty tvofi na bohaté¢
zdobenych dlazdicich mozaiku, vraci se do sultdnovych kfi¢icich ust, aby pak vyletéla opét
nahoru, proletéla pozpatku oknem komnaty a letéla dale od palace, ktery se sléva s okolni-
mi domy v jedno mésto a v pravém okraji obrazu se objevuje piivodce sultanova strachu,

blizici se temny oblak prachu, skryvajici hrozbu.

18 Tento film ma v distribuci vice nazvi: The Thief and the Cobbler (1992 workprint), The Princess and the
Cobler (1993, Majestic Films), The Arabian Knight (1995, Miramax), vznikla neoficialni verze The Thief
and the Cobbler: The Recobbled Cut z roku 2006, kde jsou pfidané scény, které nebyly finaln¢ dokonceny
nebo vystfizeny.
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Obr. 29: The Thief And The Cobler (r.: Richard Williams, Velka Britanie , USA, Kanada, 1995)
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Obr. 30: The Thief And The Cobler (r.: Richard Williams, Velka Britanie , USA, Kanada, 1995)

3.4 Dialog a Lip-sync

Na zpisob odehrani dialogu a na tlohu lip-syncu" v ramci celé animace nahlizeji studia
rizné. Studio Pixar se naptiklad vice soustfedi na samotny herecky vykon mluvici postavy,
animatofi se snazi vyjadfit mySlenky a emoce, o kterych postava mluvi, pomoci feci téla
a vyrazu obliceje. Tento styl je blizky pantomimé. Kdyz sledujete mluviciho ¢lovéka, tak
ve vétSiné piipadil sva slova n&jakym zplsobem podporuje, naptiklad gesty rukou, naklo-
nénim hlavy, kréenim ramen, zamra¢enim se atd. Samotnd artikulace slov ma podruzny

charakter. Nicméné je profesionalné zvladnuta.

Naopak studio Aardman stavi u dialogu svych postav pravé na lip-syncu. Celkova kompo-
zice ve tvari, malé, blizko u sebe posazené oci, pod nimi vystouply obly nos, pod kterym se
rozsifuji velka usta a bélaji vyrazné zuby, smétuje pozornost divdka hlavné na mluvici usta.
Postavy se pfi dialogu hybou minimalné, zato usta hraji plejadou tvari stfidajicich se pfi
rychlé mluvé postav. Samotny britsky akcent, kterym postavy ve filmech Wallace & Gro-

mit mluvi, vyzaduje vyraznou artikulaci.

19 V animovaném filmu jde o animaci hereckého projevu a artikulace postavy na zvukovou nahravku
mluveného slova nebo zvuki.
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Obr. 31: Angry Kid (Aardman animation)

Oproti tomu Wallacetiv pes Gromit zadna usta nema (jako i ostatni zvifata v aard-
manovskych filmech), jeho obliceji figuruje velky cerny nos a oci, které ale odehravaji v
nekterych piipadech mnohem vétsi hereckou akci a emoce, nez jeho umluveny kolega.

Svoji naladu a emoce vyjadiuje pomoci feci téla a pohyby oboci a usi.

Obr. 32: Wallace & Gromit: Prokleti kralikodlaka (Wallace & Gromit in The Curse
of the Were-Rabbit, r.: Nick Park, Steve Box, Velka Britanie, 2005)

Zralok Bruce (Hleda se Nemo) se pii dialogu pfili§ nepohybuje, jeho hlavnim rysem, kte-
rym dési vSechny kolem sebe, je obrovska tlama plnd zubl. Diky ni velmi dobfte artikuluje
a pii kazdé samohlasce roztdhne dosiroka svou tlamu. Pfi predstavé, ze by sebou hazel do
stran nebo pouze Spulil pusu, by plsobil smésne€, coz v této scéné rozhodné¢ nebylo zame-

rem.
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Obr. 33: Hledd se Nemo (Finding Nemo, r.: A. Stanton, L. Unkrich, USA, 2003)

3.5 Stylizace, realismus, naturalismus

3.5.1 Stylizace

Je velmi velky rozdil mezi zivym hercem ve filmu a hercem animovanym. U zivého herce
sleduje divak jemu dobie znamé rysy, které vidi kazdy den kolem sebe, které jsou vlastni
ijemu samému. Herec ma svétlou, tmavou plet’, vlasy, vousy, obo¢i, usi atak dale, az na
par vyjimek, vétSinou zdmérnych, vzhled herce nevybocuje z typt, které jsou divakovi dob-
fe znamy. Projev herce tedy neni ,,pfebijen* jinymi, neznamymi prvky, které divak musi
dekddovat, to znamend je schopen zachytit i nepatrné mimické zmény a gesta herce, tzv.

drobno-herectvi.

To plati u hraného filmu. v ptipadé divadelni hry, kdy divak sedi mnohem dale od hercti,
kteti jsou ve své zivotni velikosti a nemd moznost vidét detaily a drobné zmén tvaii, je
herec nucen zvolit jinou metodu svého projevu. Je tieba, aby jeho gesta byla viditelna i pro
divéka v posledni fad¢é salu a tomu musi pfizptisobit vyraz a velikost gest. Krok je delsi,
gesta vyrazna az piehnana,, liCeni vyrazné az groteskni, hlas silnéjSi a slova peclivé

artikulovana.

Podobné se musi pfizplisobit herectvi v animovaném filmu. Divak zde nesleduje jemu

lehce rozpoznatelné tvare hercii a prostfedi, ale je mu predstaven obraz postav a prostiedi
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ve vytvarné a pohybové stylizaci, kterd velkym dilem zaméstnava divakovu pozornost, at’
védomé nebo podvédomé. Velky vliv ma mira stylizace vytvarného zpracovani a samotné

animace.

Asi kazdého, kdo vidél v détstvi Medusu ve filmu Souboj Titanh (Clash of the Titans)
z roku 1981, tato ptizracna postava dé¢sila ve snech. Jednalo se o kombinaci hraného filmu
s animovanou loutkou v redlném prostiedi, kdy Perseus, zivy herec se snazil zabit bytost
jménem Medusa, kterd méla misto vlasti klubko hadii a spodni ¢ést téla tvotil dlouhy hadi
ocas s chiesticim koncem. Medusa byla animovana klasickou technikou animace loutky,
neni znamo jestli vysledny ,,trhavy*“ neplynuly pohyb Medusy byl zdmérem, anebo tech-
nickym omezenim animace v roce 1981, ale prave tento pohyb nezvykly pohyb plisobi na
platné velmi désive€. v porovnani s ni je nova verze Medusy v Souboji Titand z roku 2010,
ktera jiz byla vytvofena technikou 3D animace velmi neptfesvédciva a slaba. Je to samo-
ziejme vysledkem Spatného zabérovani, celkového designu Medusy, jeji az neskutecné
rychlé a ,,nadptirozené” pohyby jiz neplisobi vérohodné a pravdépodobné prekrocily mez

zvanou Uncanny Valley.

3.5.2 Rotoskoping, Motion Capture

Polarni Expres byl velkym neuspéchem v oblasti poc¢itacové animace. Byla zde pouzita
technika motion capture, kdy byla veSkeré pohyby Zivych hercli nasnimany pomoci piesné
sité bodu rozesetych po celém jejich téle a obliceji a prevedeny na 3D modely postav, které
byly pfesnymi kopiemi svych zivych protéjski a které se pak pohybovaly presné podle
nich. Ale bohuzel vysledek ve filmu tak nepiisobi. Postavy jsou vypadaji jako zombie
ajejich pohyby jsou divné. Takovy je nazor vétSiny divaki, i kdyZ oni sami si neumi
vysvétlit pro€ na né tato precizni 3D kopie jejich oblibeného herce Toma Hankse piisobi
,prosté divneé®. a déti ve vlaku pfimo strasidelné. Timto problémem trpi filmy jako Final

Fantasy, Beowulf ad.

Hlavnim divodem je, ze zde neni dodrzen jeden ze zékladnich principli animace a tim je
urcita stylizace a nadsazka (princip Exaggeration). To aby 3D postava plisobila pfirozené
neznamend, aby animator slep¢ kopiroval redlné pohyby a grimasy zivych herct. To Ze se
postava hybe realisticky jest€¢ neznamend, Ze se hybe pfirozené. Na rozboru animatora

Warda Jerkinse na jeho blogu® je jasné vidét, Ze sta¢i opravdu malo, posunuti obo¢i vice

20 WARD Jenkins: The Polar Express: a Virtual Train Wreck (conclusion) [online]. The WARD.O.MATIC
© 2004 [cit. 2012-09-16]. Dostupny z: http://wardomatic.blogspot.cz/2004/12/polar-express-virtual-train-
wreck 18.html
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nahoru, vyraznéj$i orozevieni Ust, naklonéni téla atd., aby se tyto 3D zombie staly opét

dychajicimi osobnostmi s emocemi a charakterem.

Obr. 34: WARD Jenkins: The Polar Express: a Virtual Train
Wreck (conclusion) [online]. The WARD.O.MATIC © 2004 [cit.
2012-09-16]. Dostupny z:
http://wardomatic.blogspot.cz/2004/12/polar-express-virtual-

train-wreck_18.html

Podobnym neduhem v mensi mife trpi i nékteré zabéry, hlavné polodetaily a detaily postav,
v ¢eském filmu Alois Nebel. Byla zde pouzita technika rotoskopie, kdy byly animétorim
dodény jiz hotové natodené scény s Zivymi herci. Ukolem animator(i bylo viechny pohyby
hercti pfesné okopirovat a tim rozpohybovat graficky velmi vyvedené postavy vychazejici
z komixov¢ trilogie Alois Nebel, autorti Jaroslava RudiSe a Jaromira 99. Hlavnim problé-
mem bylo jiz pouziti zdroje pro prekresleni animace. Samotné herecké vykony panii Karla
Rodena, Miroslava Krobota ad. byly vyte¢né a pfesné uchopené v rdmci celé atmosféry fil-
mu, ale pouze pro film hrany. Pouh¢ ptekresleni jejich gest a vyrazli obliceje nemohlo sta-
Cit, nebot’ tyto nepatrné zméeny ve tvarich a i samotny timing jejich pohybt byl utopen ve

zméti ,,plovoucich® linii a ploch tvoficich detaily jejich obliceji. Je velmi tézké piresné
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kopirovat realné pohyby hercti. Nebot’ jejich hlavni pohyb je ,,ovéncen* fadou drobnych az
miniaturnich zmén jak ve tvaru, tak i svételnosti, jejichz ptesné okopirovani nechténé zve-
li¢i tyto zmény a celkovy vyraz tvare se stane nekontrolovatelnou zméti plavajicich linii
a bodii. Samotné promazani a vy¢isténi nékterych mezifazi nékdy miize pomoci, ale vétsi-
nou pak tyto pohyby pisobi ptili§ mechanicky. Autofi filmu tvrdi, Ze se snazili vyrazy her-

21

cu trochu posunout a nadsadit, hlavné¢ v oblasti o¢i ', ale v ramci technické naro¢nosti

a vlivu obrazového zpracovani se vysledek jevi jako nedostatecny.

Podobnému problému se Celi film Temny obraz, jehoZ finalni vzhled je také tvoien tech-
nikou rotoskopie, ale zde je patrné, ze jiz samotné vykony a projev herci byly ptizpiisobe-
ny této technice mnohem vice. Herci zde vice piehravali, zaujimali vyrazngjsi pozy, a vétsi
kontrast v timingu, ale i zde jsou rusicimi elementy plovouci vlasy kolem tvare, postupné
se ménici tvar obliceje ad. Vyhodou, ktera tento nedostatek ponékud vyvazuje, je rychlejsi
vnitini tempo zabérti a svym zpusobem i psychicky stav jedné z hlavnich postav, ktera ma

problémy s drogami.

Obr. 36: Temny obraz (Scanner Darkly, r.: Richard Linklater USA, 2006)

21 Alois Nebel - Film o filmu. In: Youtube [elektronicka skripta]. 2011-09-27 [cit. 2012-09-16]. Dostupny z:
youtube http://www.youtube.com/watch?v=pPsm5AjKxCg


http://www.youtube.com/watch?v=pPsm5AjKxCg
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Obecné lze fici, Zze vyuziti techniky rotoskopie je dvojsecnd zbran, diky ni jsou pohyby
postav ajejich celkovy vzhled blizky redlnému svétu, ale vlivem nepravidelnosti
a drobnych zmén, absenci vydrze potfebné pro akcentovani pohybu v animaci, se zase

tomuto svétu vzdaluje.

V piipad€, Ze je postava vice stylizovana, vzdalenéjsi realistickému vzhledu cloveéka,
problém rotoskopie se trochu stira, nebot’ divak je ochoten této postaviéce uvérit. Jako
ptiklad mize poslouzit scéna z filmu bratii Fleisherovct, ktefi byli v podstaté vynalezci
rotoskopie, s ndzvem Betty Boop in Snow White, kde klaun Koko tancuje podle natocené
ptedlohy tanciciho herce atim Ze je klaun stylizovany a v priabéhu zabéru se jeho tvar

postavy méni, je paradoxné mnohem vice uvétitelnéjsi a tim padem pro divéka pfirozeny.

Obr. 37: Betty Boop in Snow White (r.: Max Fleisher, 1933)
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3.5.3 Uncanny Valley

»Pro¢ jsou filmy se zombie piiSerami tak straSidelné a s mluvicimi zvifaty tak

fascinujici?*“(Dave Bryant)*

Nastupem 3D technologie a zdokonalovanim animacnich programii vznikl novy termin
zvany Uncanny Valley™. Tento pojem vysvétluje situaci, kdy se ¢lovéka zmociiuje nepti-
jemny pocit pii sledovani pohybt realistickych humanoidnich strojii nebo CGI osob, které
jsou tak blizko realistickému vzhledu ¢loveka, az za€nou plsobit z néjakého divodu témer
strasidelné. U animace se jedna o jakékoliv nepatrné pohyby animované realistické
postavy, které tento dojem opravdovosti rozbiji a diky tomu postavy plisobi nepiirozené.

Tento jev je velmi zfetelny u filml jako Polar Express, Final Fantasy, Beowulf ad.

Snaha studii jako je Pixar, Aardman, Dreamwork je vyhnout se realismu pomoci stylizace
3D postav a jejich animaci klasickou metodou pose to pose. U nich pak jiz divdk nema
podvédomou potiebu hledat pfibuzné znaky s lidmi a snese mnohem vice z hlediska jejich

pohybu a herecké akce.

3.6 Osobnost animatora a jeho schopnosti

Kazdy animator je osobnosti se svymi vlastnimi charakteristickymi vlastnostmi. Nékdo je
introvertni nebo naopak velmi extrovertni, optimisticky, pesimisticky atd. Jejich osobnost
se pfimo nebo nepiimo promita do jejich stylu animace, at’ si to preje nebo ne. Velky vliv
na herecky projev mé i momentalni situace, ve které se animator nachazi. Profesional by se

mél samoziejme oprostit od osobnich problémii, ale ne vzdy je ot pro néj jednoduché.

3.6.1 Herectvi animované postavicky nebo exhibice animatora

Kazdy animator by si mél byt védom svych schopnosti, oblasti ve kterych vynika,
a zaroven 1 svych slabsich stranek, na kterych mize pracovat, popiipadé pozadat o pomoc
a radu né€koho zkuSengjsiho. Animace jako takova by neméla byt pouze solitérni zalezitos-
ti. Samozfejm¢ vyjma ryze autorskych projektii, kde plati réeni ,,mnoho psi, zajicova
smrt“. Animator by mé¢l mit kolem sebe skupinu pratel, kolegti, spolupracovniki, se ktery-
mi se muze radit a konstruktivné diskutovat. Tento systém je veden ve vétSin€ vétsich stu-
dii, jako je Disney, Pixar, Dreamworks a u nas RUR, Alkay nebo c¢eska pobocka studia

Eallin.

22 BRYANT Dave: The Uncanny Valey[online] Written Nonfiction © 2004 [cit. 2012-09-16], Dostuny z:

http://www.arclight.net/~pdb/nonfiction/uncanny-valley.html
23 Uncanny = tajemny; Valley= tdoli
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Ve filmu Falesnéd hra s kralikem Rogerem je scéna, kdy jinak velmi excentricky, vééné
rozevlaty a divoce gestikulujici kralik Roger je velmi smutny. Zdmérem reziséra Richarda
Williamse bylo ukazat touto scénou jinou stranku kralikova charakteru, kterd by mu dala
novy rozmér. Chtél dat tuto praci animatorovi, ktery zrovna prochazel tézkym obdobim
v zivoté, a jeho psychicky stav by mohl velmi pozitivné ovlivnit hereckou akeci smutného
kralika Rogera, a dat ji ten potifebny pocit opravdovosti. Ale producent filmu mél jiny
nazor a protlacil na tuto praci jiného animatora, ktery byl sice velmi talentovany a jeho ani-

mace byla dynamicka a zabavna, ale viibec se nehodila do nalady této vazné scény.*

Kazdy animator se citi 1épe v urCitych hereckych polohéch, které vétSinou koresponduji
s jejich vlastni osobnosti. Naptiklad animatorka Michelle Meeker méla radéji praci na scé-
nach s postavou princezny-zlobryné Fiony (film Shrek), ktera vyzadovala spise decentni

wev

a vazné&jsi uchopeni hereckého projevu, nez napiiklad projev potiesténého Oslika.

3.6.2 Konzultace a objektivni nahled

v Pixaru se konaly tzv. ,,dailies, kdy se na konci kazdého druhého dne nebo tydne promi-
taly hotové scény nebo spiSe vtefinové stopaze v projekéni mistnosti, ve které sed¢l rezisér,
vedouci animace a ostatni animatofi, ktefi si navzajem pfipominkovali ¢asti své prace. 2
Tato metoda je velmi konstruktivni, nebot’ kazdy animator se mize lecCemu piiucit a také

se diky tomu vyhnout chybam, kterych se dopustili jeho kolegové.

Pro zacinajicitho animatora, ale i pro zkuseného animatora je velmi pfinosné najit si néja-
kého kolegu animatora, ktery je ve svych schopnostech a zkuSenostech dal nez on sam,
a s nim své prace konzultovat. Nebot” pokud bude obklopen pouze kolegy s primérnymi
nebo podprimérnymi schopnostmi, je mnohem téz8i, pracovat sdm na sob¢ a posouvat se

dal. ¥

3.7 Zivi herci a realny Zivot jako zdroj inspirace
Velmi dobrym zdrojem inspirace pro vytvaieni charakteri animovanych postav a jejich
specifickych hereckych projevii mohou byt samotni Zivi herci popiipadé lidé, které anima-

tor denné potkéava na ulici.

24 WILLIAMS Richard: The Animator's Survival Kit, Expanded Edition. Faber & Faber, 2009. ISBN
057123847.

25 Piednaska — MEEKER Michelle., Workshop 3D animace Anomalia 2011, Litomys]

26 Prednaska — SCHMIDT Andrew L., Workshop 3D animace Anomalia 2011, Litomysl

27 Ptednaska — MEEKER Michelle, na workshopu 3D animace Anomalia 2011, Litomysl
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Jiz kolem roku 1919 se inspiroval animator Otto Messmer hereckym projevem slavného
herce Charliecho Chaplina. Studoval jeho pohyby, chizi, drzeni téla, sklon hlavy a tyto

poznatky aplikoval na herecky projev postavicky Kocoura Felixe®

Celkové jsou velmi vybornym studijnim materidlem herci z filmi némé éry, Charlie
Chaplin v podani svého nezaménitelného tulaka, Buster Keaton se svym kamennym oblice-
jem pokerového hrace, ale velmi vyraznym fyzickym projevem, v éfe po nastupu zvuku
Lou Costello se svym véené frustrovanym vyrazem, Harpo Marx a jeho Zivelna fec téla,
Gene Kelly a Donald O'Connor v muzikalu Zpivani v desti, legendarni Mr. Bean v podani
Rowana Atkinse, Jim Carey a jeho grimasy ve filmu Ace Ventura: Zviteci detektiv, Louis

de Funes s projevem vzteklého kiecka ad.

Obr. 38: Charlie Chaplin, Buster Keaton, Lou Costelo, Gene Kelly, Rowan Atkinson, Jim Carey

28 Autor postavicky: Pat Sullivan 5
BENESOVA Marie, URC Rudolf: Déjiny animovaného filmu I. VSMU Bratislava, 1995. ISBN 80-
85182-39-4.
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Obr. 40: Gene Kelly
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Nekteti herci jsou svym zjevem jiz pfimo predurceni k uréitym typim postav, naptiklad
americky herec Jack Nicholson se svym nezaménitelnym oboc¢im je vybornym typem pro

zaporné postavy postavy velmi vyhrocené a provokativni.

—
‘ |

Obr. 41: Osviceni (Zareni Shining, r.: Stanley Kubrick, Velka Britanie / USA, 1980)

Ll
I

Postavy chovanct psychiatrické lécebny ve filmu Pielet nad kukaccim hnizdem jsou

vybornym podkladem pro animované postavy svym vyraznym, nékdy az znetvoienym

rysim nebo grimasam.

Obr. 42: Prelet nad kukaccim hnizdem (One Flew Over the Cuckoo's Nest, r.: Milos Forman,
US4, 1975)
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4 PRACOVNI POSTUP

Zde uvadim postup, ktery je vyuzivan u animace Pose fo Pose (Od pozy k poze), tzn. u

kreslené animace a animace v 3D.

4.1 Animatik

Je dulezité¢ dbat na spravné ¢asovani v ramci celé sekvence zabérii. Mize se lehce stat, ze
pokud bude mit animator k disposici pouze jeden zabér a neuvidi asponl predchozi a nésle-
dujici zabéry s predbéznym timingem, aby ten svlij mohl pfizplisobit, hrozi, ze zabéry pak
na sebe ve vysledku nebudou spravné navazovat. Pokud mé k dispozici animatik s funguji-
cim timingem, nemé¢l by jiz v jednotlivych zabérech zadsadn€ ménit rychlost animace, pii-

davat nebo ubirat pocet framil. Tyto Uipravy mohou negativné ovlivnit kontinuitu zabé&ra.

4.2 Key Poses
Key poses (klicové pdzy) znazoriuji, co se v zabéru odehrava. Jedna se o hlavni pozy ani-

mované postavy, které predstavuji zasadni pozice v ramci jejiho pohybu v obraze.

Ukazuji co se d¢je, ale ne vzdy jak se to déje. To je jiz Glohou p6z zvanych breakdowns.

4.2.1 Pozy

,» Vase animace je dobra jen tak, jak kvalitni jsou vase pdzy. Mizete mit dobry timing,
skveély overlapping a follow through — ale pokud nejsou vaSe pozy dostatecné silné

a vhodné zvolené vici dé&ji, vase animace bude slabd.* (Ham Luske)®

vvvvvv

precist nejen jak postavicka vypadad, jeji hmotnost, vék, akci, kterou provadi, ale také jeji
charakter a naladu. Sled jednotlivych pdz jdoucich za sebou, by mél dat jasnou predstavu o
tom, co postavicka déla a v jakém psychickém rozpolozeni ji provadi. Naptiklad u chtze
do schodu je rozdil, kdyz je vybéhne zdravé veselé dité, zadumany muz nebo stard unavena

babicka, kterd pro chiizi potfebuje hul.

Pokud nejsou dobfe vyfeseny pdzy, animace nebude tak jasné Citelna a dynamicka. Da se

fici, ze pozy jsou vétsi polovina animace. S tim uzce souvisi silueta a Citelnost postoje

29 “Your animation is only as good as your poses. You can have good timing, good overlapping action,
good follow through — but, if your poses are not strong and to the point (telling the story) you do not
have good animation.”

LARSON Eric: Pose to Pose & Straight Ahead Animation [elektronickd skripta]. Animation Meat ©
1999-2008 [cit. 2012-09-16]. Dostupny z:
http://www.animationmeat.com/pdf/nineoldmen/ELEnt10_Posing.pdf
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a linie pohybu a akce.

4.2.2 Silueta a Citelnost

Citelna silueta je zakladni podminkou nejen dobré pozy ale i samotného pohybu mezi
jednotlivymi poézami, tzn. Ze i faze anticipaCni, extrémni i mezifaze by mély byt dobie
Citelné. Pokud ma postava drzet n¢jaky predmét, tak by to mélo byt rozpoznatelné
1 v pouhé silueté. Napiiklad pokud ruka drzi kli¢, neméla by jej drzet v pésti, ale uchopit do
prsti, kdyZ si ndmoinik pfihne z ldhve, 1épe vypada pohled z profilu, letici motyl je zase se

svymi mavajicimi kiidly mnohem Ccitelngjsi a estetictejsi z atasu nebo z nadhledu.

V rdmci zabérovani, je tieba dbat na vhodnou volby Sifky zabéru vici vzhledu postavy,
nebot’ pokud by byla pfili§ ofezand, nevidéli bychom ptesné jeji obrysy, zhorSila by se jeji

¢itelnost.

OR BuT ITE
) QS
THIS PRETTY
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Obr. 43: WILLIAMS Richard: The Animator's Survival Kit, Expanded Edition. Faber
& Faber, 2009. ISBN 057123847.

4.2.3 Line of Action - Linie pohybu a akce

Pro vytvofeni spravné a silné pozy je tieba myslet na linii pohybu (line of action), ktera
dodava dynamiku celé poze. Pokud postavicka napft. stoji a hledi na ceduli, je vhodné, aby
byla celd naklonéna hlavou dopfedu, tim je vzbuzen dojem, Ze se snazi precist, co je na
ceduli napsano. To znamena, ze celkova linie postavicky nebude svisla ptimka (hlava, télo
anohy na stejné svislé piimce), ale bude tvofit mirny oblouk smétujici k centru obrazu.

Tim se usnadni Citelnost a oko divaka bude samo navedeno k népisu na ceduli. Zaroven se
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posiluje iluze zajmu postavicky o ¢tenou zpravu. Pokud ma postavicka z néceho strach, jeji
télo by mélo byt naklonéno v mirném oblouku dozadu. Tato pdza divékovi jasné tika, Ze

postavicka se vidéné véci boji a snazi se dostat co nejdale od ni.

Nejlépe je nechat mluvit celé télo, a to pravé pomoci linie pohybu. Pokud je napt. postava

smutna, stoji s hlavou a rameny svéSenymi, jeji té€lo tvoii pismeno ,,J,, vzhliru nohama.

Obecné se da tici, Ze 1épe vypada linie pdzy v oblouku nebo v kiivce. Pro zesileni emoce,

zejména vzteku nebo odporu je vhodné pouzit pfimku rovnou, naklonénou do strany.

Ale v kazdém ptipadé zalezi na spousté dalSich faktort, jako je vzhled a tvar postavicky,
okoli atak dale, existuji samoziejm¢ spousty dalSich variaci. Nejdilezitéjsi je, aby jakako-
liv p6za méla jasnou linii, kterda cely postoj dynamizuje, pomaha citelnosti pézy a vede

divaka spravnym smérem po celém zabéru.

Jak dalece je vhodné tyto pdzy piehnat, posunout, vyhrotit? Velmi zalezi na kontextu dané

scény. Ale obecné pravidlo u linie pozy je, ¢im vice, tim 1épe.

(ONTRAST

ATTTONE
AnoLE
INTENSITY

Obr. 44: COHEN Sherm: www.CartoonSNAP.com [elektronicka skripta]. Viacom International ©
2008 [cit. 2012-09-16]. Dostupny z: http://cartoonsnap.com/blogspot/sherm-spongebob-drawing-
tips/sherm_tips 12 background staging.jpg
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4.3 Breakdown
Jedna se o faze mezi hlavnimi p6zami a zndzornuji, jakym zplisobem se postava pohybuje.
Jejich pocet se odviji od timingu slozitosti daného pohybu, ale i charakterem postavy a jeji-

mi fyzickymi vlastnostmi..

4.4 Anticipation
Anticipace je faze nasleduji po hlavni poéze a po ni pak nésleduje série breakdowns. Vice
informaci s podrobnym rozborem je uvedeno v kapitole 2. Dvandct zakladnich principu

animace.

4.5 Blocking

Blocking je zakladni rozestaveni hlavnich pdz, anticipaci a breakdowns v ramci ¢asové osy.

Spravné nacasovany blocking je zdkladem pro dobrou animaci.

4.6 Inbetweens
Tzv. mezifaze. v ptipad€, ze je jiz hotovy blocking, ptichazi na fadu profdzovani celého
pohybu. Zde je nutno dbat na udrZeni trajektorie pohybu mezi hlavnimi fdzemi a spravné

vykreslovani oblouki®.

30 Tzv. Arcs, viz kapitola 2. Dvandct zdakladnich principii animace
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Obr. 45: WILLIAMS Richard: The Animator's Survival Kit, Expanded Edition.

Faber & Faber, 2009. ISBN 057123847.
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5 EVROPSKY A AMERICKY PRISTUP K ANIMACI

Po dlouhou doby byl, a v n€kterych piipadech stéle je, zna¢ny rozdil v pfistupu k animaci
v ruznych zemich a kontinentech. Tato rtznorodost je zalozena na historii a mentalité
jednotlivych narodi. Neda se fici, co je dobré a co Spatné, kazdy zplisob ma své vysvétleni,

principy a pozadi vzniku.

Za zékladni rozpor mezi americkym a evropskym stylem animace se dd zjednodusené

povazovat rozdil v prioritach v animovaném filmu, obzvlasté¢ dlouhometraznim.

5.1 Evropsky pristup

Evropsky film si velmi zakladd na ptibéhu a poselstvi celého filmu, na druhém nebo
stejném stupni je vytvarné pojeti a animace samotna je povazovana spise jako nastroj pro
vypravéni piib&hu. Samoziejmé jsou zde vyjimky, ale jedna se spiSe o filmy kratko-
metrazni.

Animace ve filmech jako je napf. Persepolis a Zivot kotky je prizptisobena jejich
vytvarnou stylizaci. Je velmi Gsporné a decentni s prvky realismu, ale zaroven je dostate¢né

¢itelna a v kombinaci se stylizovanymi postavami pfirozena.

5.2 Americky pristup
Oproti tomu americky animovany film je zalozen na ptibéhu a zdbavné animaci, vytvarna
stranka se vétSinou prizpusobuje potiebé animace a zamétuje se na snadnou Citelnost cha-

rakterti animovanych postav, tzv. appeal’’ a jejich emoce, attitude.

Jednim z hlavnich kritérii, na kterych pracovali animatofi studia Disney, byla kvalita
a zébavnost pohybu v animaci. To znamené ukazat nejen co se v obraze d&je, ale hlavné
jak se to déje. Tim nemyslim pouzivani breakdowns, ale celkové dramaturgie pohybu

a herecké akce animovanych postav.

5.3 Ceska animace

Styl ¢eské animace je relativné totozny s pfistupem evropského filmu.
Cely dé&j, pohnutky postav jsou vypravény vice pomoci symbold nez charakterovou anima-
ci. Sledujeme témér nehybné tvare postav a jejich mysSlenkové a emocni pochody ¢teme

pomoci jejich ¢int.

31 Rozebrano v sekcei 12 zékladnich principt
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Charakterova animace chéapana spiSe jako nastroj, ktery mize vyrazné€ podpofit ptibéh a d¢j
filmu. Jsou i jiné formy, jak vypravét piibeh. Cely film mtize byt zaloZen na komentafi fil-
mu a obraz bude pouzit pouze jako podpora mluveného slova, samotna animace muze byt
minimalisti¢té;jsi.

Jako ptiklad Gisporné animace se da uvést série animovaného vecernicku Utrzené sluchatko
(1983), kdy cely ptibéh stoji na textu z knihy MiloSe Macourka a komentafi Petra NaroZné-
ho. Animace ma zde hlavné podpiirnou funkci, kdy jsou citlivé rozhybéany ilustrace Adolfa
Borna. Lze si jen téZce predstavit pod vyraznym slovnim projevem pana Narozného
excentriétjsi pohyby a gesta Macha a Sebestové, popiipadé ,,plovouci® 24 framovou ani-
maci ve stylu studia Disney. Nelze ale upfit animatortim tohoto vecernicku jisty vtip v ram-

ci stylizace pohybu nékterych postav (Pani Kadrnozkova atd.).
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ZAVER

Pii hledani podkladd, ¢teni knih, brozur a dalSich zdroji zabyvajicich se animaci, sle-
dovanim a rozebiranim filmt frame po framu a naslednou snahou tato kvanta zajimavych
informaci shrnout do této pisemné prace, jsem si plné uvédomila, jak je charakterova ani-
mace rozsahlou a komplexni disciplinou, ktera by potfebovala spiSe publikaci o rozmérech

mnohem vétSich, nez ma tato pisemna préce.

Pokusila jsem se tedy shrnout ty nejzakladnéjsi principy, metody a postupy z obecného hle-

diska, na kterych se pak da stavét a rozvijet z hlediska praktického.
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