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ABSTRAKT

Prace identifikuje a rozebira aspekty potiebné k Gspésné zrealizovanému hereckému
vykonu animované postavy, jakymi omezenimi médium animace v tomto ohledu trpi a

jaké vyhody a ptednosti naopak poskytuje v roviné technické i narativni.

Klicova slova: herectvi, animované herectvi, animace, charakter, postava, 2D

ABSTRACT

The thesis identifies and analyzes aspects necessary for successfuly realised acting of an
animated character, from what limitations the medium of animation suffers in this regard
and what advantages and perks it can offer conversely, on both it’s technical and narrative

level.

Keywords: acting, animated acting, character acting, animation, character, 2D
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UvVoD

Animovany film, podobn¢ jako film hrany, pracuje s postavami, skrz jejichz akce,
reakce a vyrazy sdéluje divakim piibéh. Jakozto divaci jsme schopni s postavou
empatizovat, vZzit se do jeji pozice a prozivat tak jeji emocni stavy. Byt’ je film médiem z
principu pasivnim — nikoli interaktivnim, aktivné zucastnénym — je to pravé tato podstata,
ktera dovoluje autorovi plné¢ ovladat veSkeré prezentované vjemy a maximalizovat tak
jejich emocni pusobivost. Postava je hlavnim nosi¢em tohoto principu a jeji kvalita je ve
vétsin€ piipaddi pfimo Umérnd uspéSnému piedani poselstvi ¢i podstaty filmu. I v
ptipadech, kdy film zdanlivé nema postavu, se ji nahle stava prostfedi, nezivy pfedmét ¢i

tteba zvukovy projev.

Nasledujici text se zabyva tou nejCistsi, nejzakladnéjsi formou postavy —
animovanym charakterem. Kreslend postava ma prakticky nekone¢ny potencial projevu,
muzeme ji deformovat, transformovat a charakterizovat dle libosti, avSak pravé kviili tomu
je kompletné zavisla na schopnosti tviirce-animatora dany potencidl vyuzit. Cilem této
prace je systematicky uvést, rozebrat a v ramci kontextu provazat veskera obecna pravidla

a technické zakonitosti spojené s animovanim hereckého vykonu postavy.

Praktickd cast prace pak dokumentuje a rozebira aplikaci uvedenych principt
animovan¢ho herectvi a mnozstvi dalSich filmafskych a technickych znalosti a postupt

v ramci produkce autorova filmu DEMO.

., Drawing is giving a performance, an artist is an actor who is not limited by his body,
only by his ability and, perhaps, experience. “

— Marc Davis

1llusion of Life: Disney Animation
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I. TEORETICKA CAST
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1 OBECNE TECHNIKY ANIMACE POSTAVY

1.1 Specifika animované postavy

Animovand postava nasleduje stejné zakladni principy jako kazdy animovany objekt,
avSak urcitd pravidla pro jeji uspé€sné provedeni plati vice nez jind. Tato sekce definuje
zékladni atributy animované postavy, jeji specifické pfednosti a omezeni oproti hranému

filmu, a uvadi obecné-technickou ¢ést rozboru animovani hereckého vykonu.

1.1.1 Definice

Pro tucely této prace se za animovanou postavu schopnou hereckého projevu povazuje
humanoidni nebo siln¢ polidstény charakter, ktery ma kliCové lidské télesné rysy,
manyrismy, pohybuje se podobné ¢i identicky jako Clovek, a je dostatecné inteligentni
k projeveni alesponi zdkladnich emoci a mySlenkovych pochodll. Stanovena kritéria
zamerné nereflektuji veSkeré formy a interpretace postav v animovaném filmu, ktery ma
nekonecné moznosti a v némz muze byt postavou bézné zvife, jednoduchy organismus,
nezivy predmét nebo i prostfedi. Ve snaze vytvofit co nejobecné;jsi sérii pravidel a postupil
je nutné omezit vybeér na tuto uzsi skupinu, aby se predeslo rozmélnéni zaméru textu. I
piesto je tieba podotknout, Ze velkd ¢ast zakladnich principii stale plati pro jakoukoliv

postavu v animovaném filmu, byt’ v limitované konfiguraci.

1.1.2 Prednosti a omezeni

Hlavni pfednosti animované postavy je jeji flexibilita, jakozto nerealného utvaru v rdmci
média animace. Zdanliva podobnost s redlnym protéjskem muiize a nemusi byt zachovana
s odlisnymi vysledky, coz Ize vyuzit k podpofeni kontextu, kde evokativnost hraje urcitou
roli. Tvar a vyobrazeni nejsou teoreticky omezend skutecnosti, pouze schopnosti autora a
technickou limitaci ndastroje, ve kterém animace vznika a potazmo na kterém je
zobrazovéana. Postavu lze plynule deformovat, proménit, transportovat a transformovat
podle potieby. Byt se tento text zabyva primarné humanoidni postavou a jejimi projevy, i
v ramci téchto omezeni lze pracovat s krajnimi formami stylizace a abstrakce, které lidska
postava dovoluje, udrzime-li po vétSinu ¢asu identifikovatelny tvar nebo divadka s vizualem
dostatecné obeznamime. Je vSak nutno dodat, Ze jako u kazdého filmu neni jistotou, Ze
dana mira stylizace bude rezonovat s divakem ¢i konkrétni cilovou skupinou a divacky
naroné¢ pocCiny musi balancovat mezi abstrakci a publiku zndmym, konvencnim

vyobrazenim.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

Nejvétsim omezenim charakterové animace je ndro¢nost, jakou plnohodnotny herecky
projev skyta. Byt animace poskytuje témét absolutni volnost, musi vznikat z niceho. Herec
v hraném filmu je schopny navazat pouto s divakem uZz jen z principu, Ze je skutecny a
proto se do né¢j mizeme okamzité vzit. Toto samoziejmé plati pouze, kdyZ hraje alespoil do
urcité miry kvalitn€, nicméné stale t¢zi z faktu, Ze jakozto lidé s jeho postavou soucitime a
jsme schopni si piedstavit, jaké pocity proziva, nezavisle na tom, jestli je v realném
prostiedi Ci ne, jestli d¢ld fantaskni véci nebo jestli je obklopeny vizualnimi efekty.
Skutecnost jeho projevu cely film usazuje a uz jen fakt ze zije, déla malé ndhodné pohyby,
dychd, mrka a je ovlivnény Zivly, dé€la jeho prezenci redlnou. V animaci je potieba vSechny
vyse uvedené atributy kompletné vytvotit ¢i simulovat a udrzet jejich kvalitu po celé délce
filmu. Kazdou fazi je tfeba nakreslit & vyrendrovat', kazdy objekt a pozadi namalovat
nebo vymodelovat a to vSe zaroven tvofit se znalosti a umem hereckého projevu jako
takového. V praxi je tak animace omezend nejen schopnosti autora, ale i Casem a

financemi.

Animovana postava neni realisticky schopnd dosdhnout vrstev komplexity zivého herce,
proto je tieba, aby se soustiedila na Cistotu svého projevu, silu emoce a nadsazku, ktera by
v hraném filmu puisobila kycovité a pfehrané. Animace je v unikatni pozici, pficemz je jeji
divak ochoten pfijmout nerealné situace a teatralni, ptehnané projevy postav diky jejich
neskutecné formé, kterd pracuje nejen se symboly, archetypy, pfedsudky a vizualnim

kanonem napti¢ uménim a kulturou, ale i s humorem a hyperbolou.

1.2 Animace postavy

V této Casti jsou systematicky uvedeny zakladni technické principy procesu animace

postavy ve vztahu k hereckému projevu.

1.2.1 12 principii animace podle Disneyho

12 principli animace, v originalnim znéni pouze ,,7he Principles of Animation* je kolekce
animacnich zésad, ktera vznikla v tficatych letech dvacéatého stoleti jako forma
unifikovaného ,,ndvodu® pro animatory pracujicich na Disneyho kreslenych filmech.
V knize The Illusion of Life: Disney Animation’ tyto principy do detailu popsali Frank

Thomas a Ollie Johnston, 2 z9 ¢lent skupiny Disneyho klicovych animator zndmych

! Render — proces renderingu oznaduje vykresleni virtualni 3D scény do formatu 2D obrazku/i v ramei 3D
softwaru.

2 THOMAS, Frank & JOHNSON Ollie. Disney Animation: The Illusion of Life. New York: Abbeville Press,
c1981. ISBN 0896592332
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jako “Disney's Nine Old Men*>. Kazdy z principt je nedilnou sou¢sti animace jako
takové a jsou tudiz kompletné zdokumentované v mnoha publikacich, proto se tato sekce

vvvvvv

postavy.

1.2.1.1 Timing a Spacing

Zatimco timing neboli ¢asovani, (vydrz jednotlivych snimkd na ¢asové ose zabéru) ma
v ramci dvanacti principt v knize [llusion of Life: Disney Animation svou vlastni kapitolu,
spacing, ktery sleduje rozmisténi jednotlivych fazi v souvislosti s témi predchozimi a
nadchdzejicimi, se objevuje jakozto koncept hned v n€kolika kapitolach, nikdy vSak jako
samotny princip. V obou piipadech je kniha prezentuje jako pouze dalsi z fady principil a

nejsou néjakym zplisobem zvyraznéné oproti ostatnim.

Opakem tomu je v piipadé The Animator’s Survival Kit’, ve které autor Richard Williams
(Falesnd hra s krdlikem Rogerem’, Vinocni koleda®, Raggedy Ann & Andy: A Musical
Adventure’) zduraziuje dileZitost timingu a spacingu jakozto nejzékladngjiich stavebnich

blokii animace jako takové.

Casovani snimkd a umisténi fazi udava zakladni atributy postavy, jeji emoci, energiénost,
vahu, rychlost a mnohé dalsi detaily. Jen s témito dvéma principy lze vytvofit solidni
zéklad a vdechnout animované postaveé konkrétni osobnost a specifikovat provadénou akei.
Jsou to pak dalsi principy, které zkompletuji a rafinuji tento zakladni utvar a buduji

komplexni a presvédcivy herecky projev.

1.2.1.2 Squash and Stretch

Doslovné ptelozeno jako ,,mackani a natahovani®, je c¢asto uvadéno jako prvni
z animacnich principt. Z hlediska hierarchie procesti v animovani jsou mu ale vyse
uvedené principy nadfazené, coz v praxi znamena, ze pokud bychom zdmérné vynechali
pii animovani tento princip, stale by vznikla animace, ktera je dobie nacasovana a pisobi
zivé z pohybového hlediska. Mnozstvi animacnich disciplin jako motion grafika, urcité

typy pocitacové 3D animace nebo loutka squash and stretch viibec nepouZzivaji, protoze pro

3 WIDMAR, Aaron. Who Were Walt Disney’s Nine Old Men?. WDW Magazine [online]. 23.2.2022 [cit.
2023-05-14]. Dostupné z: https://www.wdw-magazine.com/who-were-walt-disneys-nine-old-men/

4 WILLIAMS, Richard. The Animator's Survival Kit. London: Faber and Faber, c2001. ISBN 086547897X

> Who Framed Roger Rabbit [¢esky Fale$na hra s kralikem Rogerem] ReZie Robert ZEMECKIS, USA, 1988
% A Christmas Carol [¢esky Vanoéni koleda] Rezie Richard WILLIAMS, USA, 1971

" Raggedy Ann & Andy: A Musical Adventure. Rezie Richard WILLIAMS, USA, 1977
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jejich konkrétni ucely neni zadouci nebo jim mnozstvi prace s tim spojené za vysledek
nestoji. V kreslené 2D animaci je vSak u valné vétSiny animovanych postav zpravidla
n¢jaka zdkladni mira squash and stretch potieba minimalné v extrémnich fazich a

prilehlych mezifazich.

1.2.1.3 Arch

Arch je v tomto pifipadé oblouk pohybu, ktery lze vypozorovat na lidském téle v riznych
situacich. Nage pohybova aparatura se sklada z Setnych kloubtl s omezenou mobilitou®,
které jsou na sebe piipojeny v fetézci. Kloub a jeho pfidruzenou cast téla (napi. ruku) lze
zjednodusit jako packu, s otocnym bodem v jeji zékladné, pfi¢emz okolni anatomie a druh
kloubniho spojeni uréuje rozsah pohybu. Diky tomu se lidské télo v rdmci vlastni anatomie
nemuze pohybovat jinak nez v obloucich a oblych kiivkach. I v piipadech, kdy c¢ast téla
(naptiklad ruka pfi hodu mice) po urcitou dobu nasleduje rovnou trajektorii, se vzdy
dostaneme do faze, kdy vedouci ¢ast provad¢jici Cinnost (v tomto piipadé kineticky fetézec
prochdzi celou pazi a vyusti v dlani) dosdhne svého limitu a posledni Cast fetézce (zde
rameno) zastavi pohyb kupfedu a celd koncetina se znovu hybe po obloukové ose.
V urcitych situacich je kiivka akce prirozené zaoblena jen trochu — je proto na animatorovi

zvolit miru nadsazky oblouku pohybu, adekvatni pro konkrétni akci a dispozici postavy.

1.2.1.4 Anticipation, Follow Through a Overlapping Action

Anticipace je moment, ve kterém se naptiklad lidské t€lo vykloni jednim smérem pted tim,
nez dojde k hlavnimu pohybu smérem druhym. Jednd se o vizualni zpisob ,,nabiti*
energie, a jakozto princip je do jisté miry zalozeny na skutecnosti, avSak spi$ nez pro ucely
realismu funguje v animaci jako jasny indikator akce, a jeji intenzity, pro divaka. Cim
grandioznéjsi gesto a delSi moment anticipace, tim vice je udernéjsi nasledny primarni
pohyb (za predpokladu, ze je stejné kvalitn¢ zrealizovan 1 v ostatnich ohledech). Subverze

tohoto principu miize taktéz fungovat pro komické ucely.

Follow Through a Overlapping Action jsou v podstaté jeden a ten samy princip, s tim, Ze
kazdy vyraz popisuje jinou fazi. Volné tak lze oboji pielozit jako ,, premrsténi a

I3

nasledovani“ nebo ,,dodatecny pohyb a nasledujici pohyb*. V praxi je tato technika

zalozend na fyzikdlnich zékonitostech objektu, v tomto ptipade lidského téla. Funguje na

¥ GESUNDHEIT.GV.AT. Klouby. NZIP [online]. [cit. 2023-05-14].  Dostupné  z:
https://www.nzip.cz/clanek/1210-klouby
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podobném principu jako arch, vtom smyslu, Zze je disledkem energie pohybu, ktery
Kdyz se naptiklad postava otoci, aby se mohla podivat, co ma za zady, bude tento pohyb
vést hlava. Jelikoz je ale hlava pfipojena krkem k torsu, zbytek téla se od urcitého bodu
rotace hlavy taktéZ nato¢i (anatomie jinak nedovoli). Pokud bude ohlédnuti rychlé a
dramatické, ptidaji se i paze, které disledkem rychlého pohybu ramen odskoci od téla
v obloukovém archu a chvili budou pendlovat, nez se ustali ve statické pozici. Jeste
jednodussim piikladem je anténka s mickem pfipevnéna na automobilu Ci tieba robotovi.
Kdyz se objekt s anténkou pohne uréitym smérem, micek na konci anténky se pohne az
posledni, protoze je na Uplném konci kinetického fetézce (objekt>anténka>micek) a po
zastaveni objektu pfestieli ve sméru pohybu (v angli¢tiné obcas uvadéno jako odd€leny
princip, tzv. ,,overshoot®) a bude se chvili kyvat tam a zpatky, nez se ustali.

vvvvvv

presvédcivého pocitu z projevu. Lidské télo neni pouze souhrn jednotlivych koncetiny,
mnohé ¢4sti jsou volné piipojené a tvorené z mekkych materiali, pii pohybu se pak rtizné
chvéji a klepaji. Pokud ma postava nadvahu (velké Ci povislé tvare, biicho) nebo ma tieba
velké usi ¢i dlouhé vlasy, budou jeji atributy soucasti kinetického fetézce jakéhokoliv
pohybu. V extrémnich situacich, kdy je stylizace ¢i pohyb velmi intenzivni a mira squash
and stretch je vysokd, miZze byt ovlivnéna i tvrda struktura téla jako jsou kosti, které po

kratkou dobu plisobi pruzné ¢i ohebné.

1.2.1.5 Staging, Exaggeration, Secondary action

Staging je komplexni princip, ktery zahrnuje veskeré rozpolozeni, zdbérovani, akce a
obecné chovani postavy v rdmci mizanscény. Ollie Johnston a Frank Thomas (1981, s.53)
jej popisuji takto: ,, ...it (staging) is the presentation of any idea so that it is completely and
unmistakably clear.” Staging je tedy prezentace napadu takovym zpiisobem, aby byl
kompletné a nezaménitelné jasny. Ve své podstaté se pfimo jedné o rozvrzeni jednotlivych
akci a rozplanovani pohybu postavy v kontextu scény a vSechny nalezitosti s tim spojené.
Hlavnim cilem stagingu je zamezit milné interpretaci akce divakem a co nejvic posilit
vyznéni dané scény ¢i pohybu. V tomto ohledu je staging v podstaté jedna interpretace

mizanscény, tudiz je spojenim fady vytvarnych, filmaiskych a divadelnich znalosti a
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technik. Z praktického hlediska ovliviiuje vSech zbyvajicich 12 principt a funguje spi§ na

roving konceptu a vypravéni, tudiz je nadfazeny ostatnim technickym principtm.

Tématem by staging m¢l spadat do druhé kapitoly tohoto textu, jelikoz se soustfedi na
obsah hereckého projevu a jeho vyznéni, nikoli na jeho technicky aspekt, nicméné¢ je stale
kategoricky soucasti 12 principti animace a jeho rozsah je tak Siroky a pokryva takové
mnozstvi neanimacnich disciplin, Ze ho v rdmci této prace nelze kompletné rozebrat, proto

je uveden zde.

Do stejné kategorie vypravéCsky orientovanych principti patii 1 exaggeration, neboli
pfehanéni ¢i hyperbola. Jedna se o obecny princip ve vypravéni, divadle a vytvarném
uméni, ktery je v animaci jednim z klicovych prvki. Intenzita pfehanéni je udavana mirou

stylizace a kontextem filmu, pfipadn¢ individudlni postavou a konkrétnim projevem.

Poslednim z principti, ktery je nezbytny pro herecky projev animované postavy, je
secondary action, neboli druhotny pohyb ¢i sekundarni akce. Pasobi jako podptrny prvek
pro primarni pohyb a umocnuje celkové vyznéni, pfipadné mu doddva komplexitu ¢i
zivost, aby samostatna akce neplisobila pfili§ samoucelné a roboticky. Za sekundarni akci
tak lze povazovat tieba gestikulaci pifi mluvé, nedockavé klepani nohou, koufeni a
manipulaci s dymkou ¢i doutnikem nebo ruku, kterou si hluboce zamyslena postava mne
bradu. Jedna se v podstaté o jakykoliv pohyb, ktery pfimo nevede akci. Princip je hluboce
provéazany se stagingem a pro jeho UspéSnou aplikaci je tfeba, aby nepiekryval ¢i neubiral

pozornost hlavnimu pohybu, ale zaroven se neztracel v celkovém hereckém vykonu.

1.3 Podstata techniky

Na konec této kapitoly je tieba pfipomenout, ze femeslné techniky animovani postav
neexistuji ve vakuu. Byt se mizeme pokusit o co mozna nejvétsi standardizaci a vSe uvést
objektivnim zplisobem, technika animace je pouze mostem mezi obsahem sdé¢leni a
médiem, na které se ho snazime zaznamenat. 12 principt je zaklad a vyzaduje-li konkrétni
zabér urcité principy vynechat nebo kontrolované porusit, neni zaddouci se bezmyslenkovité
drzet striktnich osnov na tkor vyjadifeni. Animace je médium stale ve vyvinu a proto kazda
situace vyzaduje individudlni pfistup. Projekty maji své unikatni parametry a to samé plati
o animatorech jako jednotlivcich a jejich osobitych stylech animace. Jakym zptisobem
pristupovat ke skutecnému obsahu hereckého projevu a jaké jsou praktické aplikace

techniky animace postavy pro konkrétni ptipady, je rozebrano v nésledujici kapitole textu.
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2 ANIMACE POSTAVY V KONTEXTU FILMU

Do této kapitoly spadaji veSkeré netechnické metody spojené s hereckym projevem
animované postavy. Zatimco prvni Cast textu se soustfedila na obecné, Cisté technické
principy animace, v této sekci se budeme vénovat praktickym postuptim a aplikacim, které
urcuji skuteény obsah hereckého vykonu, jeho pribéh a vSechny dalsi atributy spojené

s herectvim postavy v kontextu scény a piibehu jako takového.

2.1 Emoce

vvvvvv

neproziva zadnou emoci a pouze roboticky provadi soustavu akci, je ¢loveéku cizi. Jakozto
divaci v projevu postavy automaticky hleddme povédomé vzorce chovani, které
asociujeme s jednotlivymi emocemi, coz je pro animaci kliCova informace. Animace
postavy totiz pracuje se zakladni, Cistou verzi tropli a archetypl rizného druhu, kterym
dodava podle potieby miru piehanéni a subverze. JelikoZ médium animace, potazmo filmu,
muze divakovi stav a pocity postav sdélit pouze audiovizualné, musi byt emoce vyjadiena

jasné a srozumitelné.

2.1.1 AKkce a reakce

Akce a reakce jsou hlavnimi hybateli a funkéni podstatou jakéhokoliv hereckého projevu
podnét, veskeré chovani postavy sestava z akci a ndslednych reakci. I myslenkovy pochod,
emocionalni stav nebo napad Ize do jisté miry povazovat za akci nebo reakci. Pokud tedy
piijmeme veskeré afekce osobnosti jako ,,akce®, tak z principu vlastné existuji jenom
reakce, protoze ,,prvni* akce je vZdy podminéna predchozim stavem, ktery je sam o sobé

reakci na udalost jemu predchazejici, atd.

Priklad: Batole ma hlad a tak za¢ne brecet, aby ho rodi¢ nakrmil, ktery tak ucini. Jedna se
sice principialn¢ o akci a reakci, nicméné hlad sam o sobé je reakci ditéte na néjaky
podnét. Mohlo ucitit né¢jakou vini, mohlo mu zakrucet v biiSe, miize byt jednoduse

povahou velky jedlik, a jelikoZ roste, mé kazdou chvili hlad.

Rozbor tak disledny mize pusobit pro animaci zbyte¢né a je pravda, ze tato skutec¢nost
neni zde a ani v mnoha dalSich ptipadech pfimo relevantni pro bezprostiedni pfibéh a tudiz
divaka, nicmén¢ je klicova pro animdtora a pro spravné uchopeni charakterizace postavy.

K navozeni autentického pocitu z jejiho chovani potfebuje postava pisobit, jako ze v ramci
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svého svéta v minulosti existovala, momentaln¢ existuje a existovat bude i po skonceni
filmu (za ptedpokladu, Ze postava nezemfie). Kazdd postava, stejné¢ jako cloveék ve
skutecném svété, ma kolem sebe (hypoteticky, v ramci vystavby svéta a charakteru) ostatni
postavy, zije v ur¢itém prostiedi a je do urcité miry ovlivnéna v§im, s ¢im piijde do styku.
Ma svou historii, zkuSenosti a osobnostni kvality 1 vady. Je nutno podotknout, Zze tento
princip je z velké Casti zavisly na scénafi a ptibéhovém kontextu a ne vzdy je pro kazdou
jednotlivou postavu zadouci, aby byla zpracovana se stejnym zietelem. V komickych
situacich, akcnich scénach ¢i davovych zabérech neni nutné charakterizovat kazdého
¢lovéka, co se mihne. V téchto pfipadech zastava roli charakterizace pouze design postavy

a jeji bezprostiedni akce.

V neposledni fadé je akce a reakce taktéz aplikovdna na samotnou fyzickou schranku
postavy vramci jejich fyzickych vlastnosti. V tomto ohledu se jedna o rozSifeni a

prakticky dasledek principu Follow Through a Overlapping Action.

2.1.2 Psychologie postavy

Psychicky stav, charakterové vlastnosti postavy a jeji mysSlenky dodavaji reakcim dalsi
dimenzi hloubky a ovliviiuji ¢i piimo fidi fadu aspektd chovani dané¢ho charakteru.
Herecky vykon je v pfipad¢ stejné akce provedené ve dvou rGznych emocnich
rozpolozenich siln¢ odlisny. Jednoduchd sekvence, jako je tfeba rozhlizeni se postavy
kolem sebe, mlze nabit skrz jazyk téla a vyraz obliCeje riznych vyznami. Muz ma
piimhoufené oci, rukou si stini a té¢lem je naklonény smérem, kterym se diva — lze s toho
vycist, ze néco nebo nékoho v dalce vyhlizi. Byznysmen ma ruce v bok, netrpélivy vyraz,
podupava si a stroze se rozhlizi ze strany na stranu — ten, na koho ¢eka, ma zjevné
zpozdéni. Zena prochazi noéni ulici, drZi si kabat, jde sviznym tempem a nervozné se
rozhlizi kolem sebe — neciti se ve svém prostfedi bezpecné, moznd ji nékdo sleduje.
Psychologické atributy postavy tak funguji jako zabarveni zékladniho principu akce a

reakce a méni podle potteby vyznéni jednotlivych akei.

Animator by se proto mé¢l vzdycky ptat, co postava momentalné citi, co si mysli a v jakém

je stavu. Jsou to prave tyto hodnoty, které zabarvi i tu nejmensi akei.
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2.2 Télesna schranka postavy

T¢lo postavy a jeho individudlni ¢asti jsou nosice hereckého projevu a uz jenom svym
tvaroslovim jsou casto schopné piedat urcity pocit nebo informaci. V této sekci jsou

rozebirané a hieraticky uvedené dle miry emotivnosti.

2.2.1 Primarni nosice vyrazu a emoce
Rozdé€leni casti téla dle emotivnosti je nasledujici:

1. Oblicej (+hlava, krk) — Komplexni svalstvo unikatné uzptsobené pro vyjadieni
emoce, hlava je hlavnim komunikdatorem a smyslovym centrem cloveka, je zdrojem

Feci a ve scéné je automaticky prvni véc, na kterou se soustiedime.

2. Ruce (+ramena a paze) — Diky mnozstvi pohyblivych ¢ésti a jejich jemné motorice
jsou ruce schopné gestikulace ve velkém rozsahu, nehledé¢ na schopnost sbirat a
drzet predméty. Oproti nohdm a zbytku téla (s vyjimkou hlavy) nejsou ve
vzpiimené poloze zatizené¢ podporovanim zbytku anatomie, ramena jsou navic
jednou z nejvic mobilnich sestav kloubt v lidském té&le’, proto je rozsah pohybu
pazi vyjimecné Siroky. Nejvétsi vyhodou z hlediska herectvi je tak u ruky, a

potazmo celé paze, jeji mobilita a schopnost rychlé reakce.

3. Nohy (chodidlo, celd noha) — Nejvétsi nevyhodou nohy je jeji funkce podporovani
téla, ktera ji do urcité miry zamezuje samostatnou gestikulaci. Pokud ¢lovek stoji,
musi byt alesponl jedna noha v kontaktu se zemi. Piesto ma ve vétSing situaci Sanci
doplnit ¢i vést gesto (napf. plizeni se, tanec, zkouSeni vody, .atd) a je primarnim

zdrojem pohybu tela jako celku.

4.  Torso (patet, hrudnik, pas, panev) — Torso ma viiv na kazdou koncetinu a to samé
plati i opacnym smérem. Proto je jeho emotivnost zavisla na zbytku téla a to

“10, neboli kiivka akce, kterd prochéazi bud’

primarné v ohledu tzv ,.line of action
pfimo pateti, nebo kopiruje do urcité miry konturu stran torsa. Poloha patete

(potazmo hrudniku) a bokt jsou pak jedny z hlavnich prvku celkové pozy.

’ MCLAREN MSc, Nicola, 2023. Glenohumeral joint. Kenhub [online]. [cit. 2023-05-14]. Dostupné z:
https://www.kenhub.com/en/library/anatomy/the-shoulder-joint

' DUMITRU, Cristina Zoica, 2020. Line of Action Principle. How to improve your character’s posture.
Cristina Teaching Art [online]. [cit. 2023-05-14]. Dostupné z: https://www.cristinateachingart.com/line-of-
action-principle-how-to-improve-your-characters-posture/
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2.2.2 Silueta

Silueta je klicovy indikator silného designu postavy. Pro divéka je dulezité, aby silueta
postavy byla jednoduse identifikovatelnd, v rdmci filmu unikéatni a obsahovala jen tolik
elementt, kolik dana postava potiebuje k vyjadieni svoji podstaty. Pro kontext animace je
silueta rozSifena o schopnost za pohybu vyjadfit a udrzet jednotlivé emoce a akce.
Zpravidla jakékoliv faze, kterd je bud’ klicova, extrémni nebo je na ni jednoduse delsi
vydrz, musi mit silnou, Citelnou siluetu, jelikoz oko divaka ma vic Casu se na tyto faze
soustiedit. Ne v kazdé situaci je mozné udrzet silnou siluetu a v takovych piipadech
odpovédnost za Citelnost padd na zbytek elementli v obrazu. Napiiklad v urcitych
svételnych podminkach se bude silueta slévat s pozadim ¢i pfilehlymi objekty, nebo
dokonce nebude kviili zdbérovani viibec vidét. Poté je tfeba klast o to vEtsi zietel na ostatni

nosi¢e emoce, které jsou za danych podminek pouzitelné, jako jsou o¢i, ruce apod.
2.3 Stylizace

2.3.1 Vliv designu postavy na herecky projev

Vizuélni styl animované postavy a mira abstrakce jejiho tvaru ma pfimy vliv na ramec
emoci a akci, které je animétor schopny piesvédéivé a jasné vyobrazit. Cim abstraktngjsi a
jednodussi je tvar postavy, tim vice musi spoléhat na ostatni prvky filmu pro doplnéni
kontextu a komunikovani divakovi, o jakou akci se jedna. Postava, kterd sestava pouze
ze Ctverci a obdélnikti bez vyraznych obli¢ejovych ryst naptiklad mize mit potize
vyjadfovat komplexni emoce a je tak v tomto ohledu odkézani na vypravéni filmu,
zvukovy doprovod a divakovo porozuméni filmovym a narativnhim konvencim. Byt urcité
formy stylizace mizou byt spi§ technickou vyzvou nez podpirnym prvkem, ve vétSiné
piipadii stylizace slouzi k vytiibeni a maximalizaci pisobivosti vizualu tim smérem, ktery
si tviirce zvolil. Kazda postava je pfimo uzpusobend pro sviyj Gcel a jeji tvar je usity na jeji
unikatni osobnost a funkci — luxus, na ktery hrany film bez markantnich tUprav,

komplexnich kostymii a pouziti efektli nemtze dosahnout.

2.3.2 Stylizace pohybu

Na animaci ma stylizace vliv ve dvou rovinach. Prvni, jiZ zminénda rovina designu, urcuje
fyzickou formu postavy a jeji moznosti exprese. Druhd rovina se soustfedi na miru
pritomnosti stylizace v samotnych pohybech postavy. Stylizace pohybu tak prakticky

stanovuje specifickou konfiguraci, v niZz jsou rozdiln¢ nastavené ,,hodnoty* jako uroven
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squash and stretch, rychlost pohybu, ¢i fyzikalni vlastnosti jako védha a material postavy a
mnohé dalsi. Postava tak miize mit realisticky zpracovany design a pohybovat se
stylizované a naopak. Animator muze téchto rozdilnych styld vyuzit v riznych

kombinacich pro dosazeni kontrastu mezi jednotlivymi osobnostmi a typy postav.

Skvélym piikladem této praktiky, ktery funguje az na technické bazi, je Spider-man: Into
the Spiderverse'’, v némz autofi zamérn& ménili framerate hlavniho hrdiny Milese podle
jeho zrucnosti v jednotlivych ¢astech filmu. Miles zacina jako novopeceny Spider-Man a
oproti ostatnim Spider-lidem je nemotorny a nezkuSeny, proto je zpocatku animovany na
12fps, zatimco ostatni hrdinové jsou na tradiénich 24fps. Cim vic v pribéhu filmu ziskava
kontrolu nad svymi schopnostmi, tim ladnéjsi jsou jeho pohyby a tim castéji je animovan
na ,,ones neboli jednu vydrz (jedna faze vydrzi pouze na jeden z 24 snimkl uvnitt dané
vtefiny)'?. O ndco klasi¢t&j§im piikladem jsou pak tieba duo Klaus a Jesper z filmu
Klaus", v némz je masivni, stoicky Klaus piikladem realistiét&jsi, umirnéné stylizace
pohybu, zatimco neSikovny a upovidany Jesper zastavd komickou roli a pohybuje se

sporadicky, s piehnanou gestikulaci a vybuchy emoci.
2.4 Rytmus, mluvené slovo a hudba

2.4.1 Rytmus a animace

Rytmus jako takovy je centrdlni prvek animace. I v pfipadech némého filmu, bez
jakéhokoliv hudebniho ¢i zvukového doprovodu, musi mit animace urcity rytmus, nebo
hrozi, ze bude pisobit chladné, roboticky nebo zkratka Spatn¢ a bude tudiz pro divaka
nezajimava. Nastésti maloktery pohyb v redlném svété nema alespon urcitou rytmickou
¢ast — at’ uz se jedna o chuzi, poklepdvani nohy, zatloukéni hiebiku, dychéni, Skrabani se ¢i
tteba krajeni — rytmus lze najit vSude a piimo se nabizi ho hledat a aplikovat v pohybu
animované postavy. Kazdy herecky vykon je do jist¢ miry akt balancovani s pozornosti
divéka. Pokud se kazdé gesto a kazda véta od sebe pfilis nelisi, jsou odmétené, stejné
dlouhé¢ a stejné nacasované, bude vSe ptisobit monotoénné a nudné. Naopak, bude-li postava
poskakovat po mistnost, kazdou chvili ménit vyraz bez ladu a skladu, a mluvit

dvojnéasobnou rychlosti, bude divdk ptestimulovany a misto nudy se dostavi otrava,

' Spider-Man: Into The Spider-Verse [Eesky Spider-Man: Paralelni svéty] ReZie Bob PERSICHETTI, Peter
RAMSEY, Rodney ROTHMAN, USA, 2018

PInsider, 2019, How 'Spider-Man: Into The Spider-Verse' Was Animated | Movies Insider, YouTube video
[online]. [cit. 10.05.2023]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=jEXUG_vN540

13 Klaus, Rezie Sergio PABLOS, gpanélsko, 2019



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

nezajem a kone¢né rezignace. Rytmus je pfitomny ve filmu jako takovém, kazdy zabér
musi sedét mezi ostatnimi ve stfihu (naptiklad dlouhy, tichy celek uprostted akéni scény je
nepfijatelny, nejedna-li se tedy o zamérnou zménu) a to samé plati i u pohybu animované
postavy v ramci jednotlivych scén. Kazdy zabér je mald kolekce pfedznamenédni a
naslednych provedeni akci, které musi navzajem byt posklddané na Casové ose tak, aby
respektovali anticipaci, gradaci a zaroven dali divakovi dostatek Casu rozeznat jednotlivé
¢asti od téch predchozich. Navic na sebe kazdd emoce pohybu a kazdé gesto musi plynule
navazovat s tim, ze jednotlivé ¢asti t€la reaguji na zmény pozy jinak a ne vzdy se ji ucastni
ve stejné mife, stejn¢ rychle, atd. A to vSe nesmi piekrocit fyzicky a osobnostni ramec

postavy, ani jeji stylizace.

2.4.2 Mluvené slovo

vvvvvv

specidlné pak dialog. Zatimco nemluvici postava hraje pouze svym télem, ptipadné vydava
jen zvuky a citoslovce, postava recitujici monolog, v konverzaci nebo dokonce zpivajici,
musi fungovat na dvou rovindch. Prvni je samotna mluva, ktera se odehrdva v ramci
obliceje. Pohyb ust podle miry emoce ovliviiuje zbytek obliceje, potazmo hlavy, a odviji se
od n¢j rytmus celého téla. Druha rovina je gestikulace, kterou lze v urcitych piipadech
povazovat za secondary action, avSak podle typu projevu muze sila gesta zdmérn¢ na chvili
odebrat pozornost obli¢eji, je-li to nutné k umocnéni daného vykonu. To samé plati i u
uhld, kde je oblicej jen z Casti viditelny nebo dokonce neni viibec v zabéru i je od nés

kompletné¢ otoCeny.

2.4.3 Hudba

Animace je uz od svého pocatku uzce provazana s hudbou. Je to veskrze logicky zavér —
animace potiebuje rytmus, hudba jej nejen poskytuje, ale ptimo tvori, pfedznamenava ¢i
posiluje emoci a Casto vede cely vykon pfirozenym zplsobem. Animator ma v tomto
ohledu pfedevsim dvé moznosti zpracovani: hudba je archivni a animéator tvofi pfimo na ni,
nebo hudebnik sklad4 na animaci. Kazdy piistup ma jiné parametry a jina uskali a Ize je
mixovat. V ptipadech, kde se hudebnik piimo Ucastni produkce je dilezita komunikace
mezi obéma kreativci. Z osobni zkuSenosti je zpravidla jednodussi postavit stfih kolem
existujici hudby nez naopak. I v pfipad¢, Ze animator ma cit pro rytmus, akce jsou dobie
nacasované a vse je rozplanované s respektem vaci stiihovym a obecnym filmaiskym

principim, stale se mize stat, ze hudba v praxi nebude mit dostatek prostoru pro jednotlivé
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progrese, stfih nebude perfektné¢ sedét na rytmus a gradace vramci scény nebude
korespondovat s tou, které je hudba v dané ¢asové dotaci realisticky schopnad dosahnout. Je
zpravidla proto dobré bud’ uzce spolupracovat s hudebniky nebo v ptipadech velkych
produkci, kde korporatni struktura ¢i ¢asové omezeni neumoziiuji dostatecnou komunikaci,

alespofi nechat v zdbérech urcitou rezervu.

Specialni pfipad prvni zminéné formy implementace hudby je hudebni klip. Animovany
videoklip je unikatni v tom, ze hlavni role hudby poskytuje animatorovi format, ve kterém
je mozné zkondenzovat emocni a kinetickou efektivitu ptfibéhu do kratkometrazniho
utvaru, v némz si muze tvlrce dovolit pouzit technik, symbolil a situaci, které by jinak
pusobily kycoviteé, nezaslouzené a nemistné. Hudebni videoklip tak miize provést divaka
dramatickym pfibéhem od zacatku az do konce s podobnou, stejnou, ¢i dokonce vyssi
urovni emoc¢niho dopadu nez v ramci celovecerniho filmu, a to diky hudbé a jeji funkci
jako urychlovac a nésobitel emoce (je nutno podotknout ze v tomto ptipad¢ se jedna spis o
opacny piiklad, vizudl ndsobi pozitek z hudby, ve findle zalezi na konkrétnim klipu a jak
k nému tvirci piistupovali). Pokud film bézné vyuzivéd hudby jako zkratky k navozeni
pocitu, tak videoklip funguje jako destilace tohoto principu do své moznd nejsilngjsi

koncentrace.

2.5 Pohyb postavy v ramci mizanscény

Pro uvéftitelnost hereckého projevu je tieba, aby postava sedéla do svého zabéru, aby ji
zabér podporoval v Citelnosti akce a v jejich estetickych kvalitach. VSechno v ramci
mizanscény, vcetné pohybu kamery, velikosti zabéru, pozadi a dodatecného pohybu v ném

ma vliv na zbarveni pocitu z celkového vystupu.

2.5.1 Zabérovani a pohyb kamery

Zabérovani v animovaném filmu do velké miry nésleduje vSechny bézné konvence a
techniky filmu obecné, avSak jeho unikatni vyhodou je fakt, Ze kamera v animovaném
filmu, stejné¢ jako kterykoliv fyzicky objekt, neni redlnd. Tato skutecnost dovoluje
animatorovi nastavit fyzicky nemozné thly pohledu a pohyby kamery, které by v redlném
svété vyzadovaly nesmirnou Uroven koordinace, komplexni kulisy a robustni integraci
CGl, pokud by viibec byly proveditelné. Animovana kamera nikdy neztrati zaostfeni, jeji
pohyby Ize do detailu rozpldnovat a bez problému upravit — kazdy parametr je piesné

ovladatelny. Existuji vSak rozdily mezi jednotlivymi typy animace, a zatimco 3D
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pocitacova animace ma napiiklad v moznostech Gprav zdbérovani a pohybu kamery velkou
miru volnosti, vrucné kreslené frame-by-frame animaci je tfeba rozplanovat scény
mnohem opatrnéji, nebo hrozi kompletni predélavky a tudiz ztrata Casu i penéz. Zpravidla
je tak dobré nechat v jednotlivych fazich urcity ptesah, aby se ,,kamera® dala ptipadné
posunout o kousek zpatky. Stale vSak plati, Ze nelze zménit uhel kamery a proto je tieba

vénovat vEtsi pozornost storyboardiim a potazmo animatiku.

2.5.2 Barevnost a svétlo

Barevnost a svétlo hraji diilezitou roli ve stylizaci a hlavné pak atmosféte jednotlivych
scén. Pro herecky vykon je dulezité, jakym zplsobem barevnost a svételnost ovlivni
viditelnost jednotlivych aspektli postavy, hlavné vyrazu a siluety. Cim mén& &asti bude
vidét, tim expresivnéj$i musi byt ty ostatni a tim vic za né musi zaskakovat jiné nastroje
vypravéni jako hudba a dialog. Dobrym ptikladem animace hereckého vykonu omezené
svételnymi podminkami je scéna v jeskyni ve filmu 12 wkoli pro Asterixe®, ve které

vidime pouze o¢i hlavnich postav a slySime jejich dialogy.

Barevnost a hlavné pak zména barevnosti v ramci postavy samotné muze pomoct dodat
intenzitu riznym emocim a staviim. Celkova barevnost scény funguje nejlépe, kdyz

umociiuje naladu, kterd je momentéalné zddouci v ramci kontextu piibéhového déni.

Z praktického hlediska stagingu muze svétlo pomoct odlisit siluetu postavy od pozadi a
navodit urCitou atmosféru. Svétlo je taktéz fyzickym prvkem v rdmci svéta filmu a tak
muze v hereckém projevu piimo figurovat jakozto néco, na co postava reaguje. Zatimco
barevnost je alesponi Castecné upravitelnd ve veétSin€ typl animace, svétlo je na tom
podobné jako kamera. Ve 2D ho lze do urcité miry ptidat v postprodukci, nicméné pouze
v ptipadech rim lights nebo vétSich tvari jednoduché geometrie. VSe ostatni musi byt
dotvoteno rucné. U loutky je pak svétlo trvale ,,zapecené* do jednotlivych fazi a ve vétSineé

piipadi s nim nelze vliibec manipulovat.

2.6 Subzanr Akce

Definice akce je v tomto piipadée ,,sekvence neurcité¢ délky, kterda ma zamérné rychlejsi
tempo, zpravidla obsahuje sérii prekazek se zvySenou Urovni nebezpeci pro zucastnéné

postavy a z kinetického hlediska je aktivnéjs$i nez zbytek filmu (s vyjimkou ostatnich

' Les 12 travaux d'Astérix [Sesky 12 ukolt pro Asterixe] Rezie René GOSCINNY, Albert UDERZO, Henri
GRUEL, Francie, 1976
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akeénich scén)* V akénich scénach neni dostatek prostoru na ur€ité vystupy a je tak tfeba
klast o to vétsi zfetel na zabérovani a staging obecné, jelikoz divak nebude mit v rapidnim
stiithu Cas vstiebat jednotlivé faze, jelikoz se obraz Castéji a rychleji ménit. Zaroven se
jedna o unikatni typ sekvence v tom, Ze pozitek se po jeji trvani piesouva z komplexniho

wewr

tak idedlnim utvarem pro spojeni hudby a animace, jelikoz je zavisld na preciznim rytmu.

2.6.1 Herectvi akénich scén

V akéni scéné malokdy dostane postava prostor pro nuanci a komplexni herectvi, pocet
snimki v jednotlivych zabérech je Casto extrémné omezeny a pro Citelnost akce je tfeba
klast diiraz na celkovy pohyb. Nicmén¢ i v tomto piipad¢ je stale herecky projev klicovy
pro uspeSnou akci. Gesta postav musi byt sice Siroka, klicové a extrémni faze musi byt
nezaménitelné a silné — o to vic uderné jsou ale momenty, kdy prostor pro detailnéjsi gesto
je. Prave diky zvySenému tempu jsme schopni vybudovat v divakoveé mysli vétsi anticipaci
skrz zvyraznéné momenty ,klidu“ a nasledné vyvrcholeni akce udefi o to silnéji.
Anticipace obecné je v akci extrémné dilezitd, vaha a energie jednotlivych pohybt jsou
kli¢ové pro uvetitelnost a v omezeném rozsahu zabéra je tak tifeba s anticipaci pracovat

usporné a efektivné.

2.6.2 Role kamery

Virtudlni kamera v animované akci je v podstaté dalsi postavou, kterd musi nasledovat
veskeré déni a reagovat na vSechno, co se déje. Skrze pouziti kamery tak mizeme vyjadrit
rizné aspekty scény, jako rychlost, smér, intenzitu pohybu, nebezpeci a mnohé dalsi.
Pokud chceme napiiklad zdaraznit, jak rychle se postava pohybuje, mizeme pohyby
kamery ve vztahu k postavé opozdit. Vznikne tak pocit, Ze virtudlni ,, kameraman‘ nestiha

postavu natacet.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 DEMO - KRESLENY ANIMOVANY FILM

V praktické ¢asti budou rozebirany kreativni proces a pristup k tvorbé filmu DEMO,

technické vyzvy jeho produkce, celkovy koncept a cil.

Mym cilem u projektu DEMO bylo efektivné zuroCit a prokézat veSkeré vytvarng-
technické a filmarské znalosti nabité v pritb¢hu studia a vyprodukovat priméarné technicky
plnohodnotny vytvor. Druhym cilem pak bylo otestovat moji schopnost organizovat a
zaroven produkovat vétsi projekt, ktery zahrnuje dlouhodobé planovani, praci s dalSimi

umélci a hlavné rozlozeni vSech jednotlivych pracovnich fazi do efektivniho rozvrhu.
3.1 Koncept

3.1.1 Namét

V alternativni verzi blizké budoucnosti vyvinula spole¢nost AVR (,,absolutni virtudlni
realita®) VSe je stale ve fazi testovani a spolecnost AVR umoznila Siroké vetejnosti skrz
»tester loterii® otestovat technologii na vlastni ktizi. Hlavni postava, bezejmenny muz
kolem 30, naruzivy hra¢ a fanouSek VR technologie, kterému se jako jednomu z mala
podafilo vyhrat moznost testovat, zacina svlij prvni vylet do svéta AVR. Prochdzi fadou
urovni, kde musi vzdy zatdhnout za packu, ktera je pokazdé na hiife pristupném misté. I
pies rizna nebezpeci a zranéni demo nakonec dokonci, kdyz se vSak chysta odejit ze hry,
vSimne si bonusové packy. Byt je bonusova uroven oznacend jako ,rozpracovana“,
hraéska zvédavost prekond obavy. V bonusové trovni ¢eli proudu energie, ktery i pies
veskerou snahu neni schopny porazit. Kdyz simulace skonci, zjiStujeme, ze v pfistroji
doslo k fatalni chyb¢ a hrace to stalo zivot.

Vétsina ,,worldbuildingu*'’

vznikla pro dodani autenticity scénafi a hlavni postave, jejim
reakcim a tim padem hlavné pro praktické ucely produkce. Film je v tomto ohledu zdmérné
skromny, aby mohl pifekvapit zménou ténu v posledni Casti. Divak odchdzi s vice

otazkami, nez pfisel a prib¢h tak zlstava déle v jeho povédomi.

3.1.2 Inspirace

Jesté pred ucelenym scénafem vznikaly vizudlni navrhy, s tim, Ze prvnim zachytnym
motivem bylo prostfedi virtudlni reality, kterd ma, jakozto neskute¢ny prostor uvnitf

simulace, neomezenou S$kalu interpretaci a moznosti. Pravé tento aspekt vizudlni a

15 Worldbuilding — vystavba fiktivniho svéta
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kontextudlni flexibility byl idedlni volbou k zasazeni déni a dé&je, ktery jsem si piivodné
vytyCil. Explorace pfibéhova se od motivu VR odvijela az druhotné a z hlediska zanru
nema film zadnou konkrétni inspiraci, snad kromé¢ dohréni v jemnych néznacich Zzanru
kyberpunku. V tomto ohledu slouzi kone¢na pasaz jakozto dodatecnd kontextualizace pro
virtualni sekvence, u niz je primarnim ucelem naopak, jak bylo jiz zminéno v pfedchozi
sekci, hlavné ukéazka technické kvality animace, compositingu, prace s kamerou apod.
Kontrast mezi kineticky hravéjsi dispozici prvni ¢asti a statickou, vaznéjsi az realisticky
pojatou casti druhou slouzi 1 jako narativni zpiasob, jak odliSit a umocnit rozdil mezi

svétem redlnym a svétem virtudlnim.

3.1.3 Stylizace a kontext

Stylizace postavy i prostfedi filmu vychazi z existujicich principt a limitaci spojenych s
technologii VR. V soucasnosti je virtudlni realita omezena pievazné na dvou frontach. Tou
prvni je problém s haptickou odezvou a fyzickym ,,vtazenim* (anglicky immersion) hrace
do prostor VR, které momentaln¢ funguje pouze skrz headset, ovladace a riizné trackery ¢i
stale dost omezené haptické doplitky. Nejvétsi vyzvou je v tomto ohledu pak pohyb v
prostoru, jehoz nahrazky ve formé¢ kluzkych pddii, nad kterymi je hra¢ zavéSen na otocné
konstrukci nebo komplikovanych ,,omni-directional“'® b&zicich past, zkratka nejsou
fyzicky schopné poskytnout dostateCnou miru presvédéeni pro lidsky mozek a télo.
Druhym tuskalim VR je pak vypocetni sila. Headsety potfebuji hrac¢i pokud mozno bez
zadrhelu ukazovat 90 a vice snimkl za sekundu, paklize pokud je toto ¢islo mensi, ¢asto
dochazi u ¢loveéka k bolesti hlavy nebo nevolnosti. Stejné€ tak je nutné, aby mél display VR
bryli dostatecné rozliSeni, jelikoz naSe oko je schopné z takové blizkosti identifikovat
jednotlivé pixely, je-li rozliSeni nedostacujici. V dasledku téchto technickych narokt jsou
prostiedi VR her, hlavné téch ranych, stylizované a zjednodusené. Odpovéd’ filmu na prvni
omezeni je védeckofantastickd, forma anestezie a napojeni do simulace skrz specialni stroj.
V duchu ranych VR her jsou pak prostfedi a herni avatar silng stylizované az cisté
geometrické, ve snaze jak evokovat jiz zminéné prvotni VR hry, tak narativné naznacit, Ze
se v kontextu svéta filmu jedna o nevyspélou technologii, kterd mé stale ¢etna technicka

omezeni.

' Omni-directional - viesm&rovy
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Pro konec¢nou pasaz vredlném svété jsem zvolil realistické vyobrazeni a mirné
kyberpunkovou estetiku. Pro vizudlni i narativni distinkci ,,redlného* prostfedi jsem vyuzil

3D renderu celé mistnosti AVR testovaci jednotky.
3.2 Preprodukce

3.2.1 Produkéni plan a organizace

Bezmala nejkritictéjsim aspektem produkce filmu bylo dikladné rozvrzeni prace a
efektivni postup v jednotlivych fazich tvorby. Pocatecni odhad stopaze na 4 minuty 30
sekund se po tfad¢ klicovych uprav ve scéndii rozrostl o minutu, coz zpasobilo nutnost
zmény produkéniho planu a zvySilo pocet scén na vice jak 70. Zatimco v ptedchozich
projektech mi krat$i stopaz dovolovala pracovat na jednotlivych scénach individudlng,
vzdy od hrub¢é animace po compositing, u DEMA byl tento ptistup nezadouci a projekt mé
tak donutil pracovat plosn¢ na velkém mnozstvi zdbérti v jednotlivych produkcnich fazich,
v disledku ¢ehoz jsem si okusil, jak kli¢ovym faktorem je pfiprava materidlu na kazdé
urovni tvorby animovaného filmu. Organizace se tak nevztahovala pouze na Casové
rozvrzeni jednotlivych etap, ale zahrnovala 1 technické parametry jednotlivych scén jako
jsou presahy v pozadi kvuli praci s kamerou, opakujici se vizualni efekty, stiih a rezervy
v trvani zadbéru a mnohé dalsi. Dal§im dualezitym faktorem bylo stanoveni celkového
mnozstvi animace a jeji dynamicnosti. Vzhledem k limitovanym casovym dotacim pro
kazdou fazi produkce a ostatnim povinnostem ohledné projektu, bylo tfeba ekonomicky
distribuovat koncentraci animace dle naro¢nosti a vahy jednotlivych zabérti v kontextu

celého utvaru.

3.2.2 Storyboard

Délka filmu a naroc¢nost produkce s tim spojend se protiskla i do procesu storyboardingu.
Nejvétsi zmeénou oproti pfedchozim projektim byla nutnost detailnéji rozplanovat akéni
sekvence, které jsem dfive fesil jako individudlni Gtvary, které postupné zvySovaly tempo a
ptsobily jako vrchol filmu, zatimco vtomto projektu je akce provazana s ostatnimi
momenty klidu a jeji tempo a rytmus neustale kolisa a musi fungovat v souladu s gradaci
ptibehu, nikoli byt samoucelna. S tim spojena, napiic¢ celym filmem, je variace zab¢érovani
a duraz kladeny na jeji ptibéhovou funkénost v ramci kontextu. V plivodnich verzich
storyboardu mél byt pocCet urovni, kterymi hlavni postava prochazi dvojnasobny, nicméné

hned po prvnich revizich, se tato varianta prokéazala byt ptilis rozvlekla, zbytecné narocna
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na vyrobu a nevhodna pro kontext ptibéhu, v némz se postava ucastni pouze demoverze
VR technologie, tudiz by nedavalo smysl, kdyby bylo trovni pfili§ (zpravidla jsou demo

verze her pouze jedna Groven ¢i velmi omezena Cast hry).
3.3 Produkce

3.3.1 Animatik a animace

Prvnim cilem animatiku bylo upfesnit a zdlraznit projevy hlavni postavy, resp. jejiho
avatara ve VR prostoru, nebot’ je na ném, jakozto hlavnim ,,tahacem* d¢je, vyznéni filmu
pfimo zavislé. Rozhodnuti nechat postavu némou padlo jiz v preprodukci a ma dvoji
opodstatnéni. Prvnim je univerzalnost némého hrdiny, emocni projevy neni tieba piekladat
a porozumi jim kazdy. Druhym, pievazné dodatecnym diivodem, je omezeni v kontextu
fiktivni technologie AVR, jelikoz se jedna o demoverzi, funkce jako hlasovy projev nejsou
jesté v provozu (tato skute¢nost neni ve filmu zminéna, jednd se o pfidany kontext pro
uplnost a autenticitu svéta a tim padem i scénare). V disledku pak absence slova umoznila
znasobit fyzicky projev pocitli postavy a donutila mé soustfedit se na hereckou akci a
silngjsi zabérovani.

Hlavni pro udrzeni charakterizace skrz animaci byl fakt, Ze postava je hra¢, coz v tomto
pfipadé¢ informuje jeho veskerd rozhodnuti. Dodatecné je v kontrastu s jeho readlnym,
fyzickym télem, VR avatar vétsi a tvarové téméf opacny, coz se propisuje do stylizace
pohybu urcitou nemotornosti a strnulosti. Postupem ¢asu se v ovladani avatara zlepSuje az

do takové miry, Ze si troufne na nedokonc¢enou bonusovou troven.
3.4 Postprodukce

3.4.1 Compositing

V ramci compositingu byl klicovym néstrojem 3D prostor a jeho efektivni vyuziti pfi
tvorbé prostiedi filmu a pohybu virtudlni kamery. V ramci funkcionality 3D
vrstev programu Adobe After Effects jsem vytvoril jednotlivé virtualni prostory urovni za
pomoci digitdlné malovanych textur samostatnych stén danych mistnosti, které jsem pak
poskladal ve 3D prostoru do piislusnych tvarti a k pohybu v nichz jsem vyuzil virtudlni
kamery. Ve vétSin€ akénich scén, které nutné€ nepotfebovaly tento robustnéjsi piistup, jsem

misto toho zvolil klasicky multiplan, taktéz za pouziti predem namalovanych 3D vrstev.
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U fady akénich scén jsou Casto aplikovany otfesy kamery a selektivni rozmazani pohybu,
které jsem vkladal casto manudlné ve spojeni s tzv. ,,smear frames*, neboli zamérné
rozmazang nakreslenymi snimky, které¢ umocnuji rychlost pohybu. Rozostieni kamery bylo
taktéz aplikovano manualné a to bud’ plosn¢ skrze adjustment layer nebo s pouzitim masek
pro vytvofeni ,falesné* hloubky ostrosti. Zvolil jsem tuto metodu oproti simulované
hloubce ostrosti virtudlni kamery, protoze je pro mé ucely efektivnéjsi a na bazi
jednotlivych, Casto kratkych zabéra s necetnymi prvky je praktictéjsi diky své manualni
flexibilite.

Z hlediska vizualnich efektii byla bezesporu nejvétsi vyzvou sekvence v bonusové urovni.
Prvni zadrhel pfedstavovalo tipytici se svétlo v dali, které pozdéji exploduje do proudu
energie a vyusti ve smrt hlavni postavy. Jeho konecné forma je vysledkem cetného vrstveni
efektl lens flare s riznymi mody prekryvani, spolecné s efektem posterizace a nékolika
upravami barevnosti. Dal§im dilezitym efektem v této sekci byly tzv. , speedlines*,
ubihajici linky v zabéru, které vyjadiuji rychlost pohybu danym smérem. Ty vznikly
upravou hodnot v efektu turbulent noise, které popisuje Lee Daniels ve svém ndvodu pro
tento efekt'’. Vrstvu speedlines jsem pak ve vrcholnych momentech sekvence pouzil jako
masku pro efekt vector blur, ktery pouziva zdrojovou vrstvu jakozto referenci pro
vykresleni rozmazani. Efekt tak prakticky zaznamendva vSechny zmény mezi bodem A a B
(ob¢ absolutni hodnoty jsou 0, nemaji rozmazani), zde konkrétn¢ ¢ernou a bilou barvou a
podle toho aplikuje miru rozmazani. To v ptipad¢ zdroje speedline vrstvy zpusobuje efekt

kostrbaté¢ linky na hlavni postave, jejiz vrstvu prekryva.

3.4.2 3D integrace

Pro posledni sekvenci filmu byl plvodné zvolen realisticky styl digitalni malby, ale
z praktickych 1 estetickych divodi nakonec doslo k pfechodu na 3D modelovani celé
mistnosti v programu Blender. Moznost Uprav osvétleni a uhlu kamery se prokazalo jako
praktictéjsi pro komplexni, realisticky vykreslené prostfedi, které by v digitdlni malbé
nejen zabralo vice casu, ale neplsobilo by dost odlisné od kreslené, virtudlni casti.
Absence rucniho vykreslovani umoznila vétSi soustfedéni na atmosféru a osvétleni
prostoru a manipulaci s detaily zptasobem, ktery by u digitalni malby znacné prodlouzil

cely proces.

" DANIELS, Lee, 2019. After Effects Tutorial | QUICK TIP | Anime Speed Lines. YouTube video [online].
[cit. 2023-05-14]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=ZrN7nGklJys0
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Nakonec doslo i na vymodelovani a 3D animaci VR headsetu, ktery mél ptivodné vyuzivat
stejné metody animace ze slozenych 3D vrstev v Adobe After Effects, jako tomu bylo u
virtualnich prostor. Z tohoto postupu seslo primarné¢ kvuli ¢lenitosti objektu. Headset
obsahuje tfadu svétel a Casti, které by bylo tfeba precizné slozit z plochych vrstev, coz by

bez ¢asove narocného maskovani pisobilo neuméle.

Dodatecné bylo 3D pouzito v zabéru ¢islo 27 z ptedposledni tirovné€ (zacatek ~ 2:30), kde
avatar pada a na posledni chvili se chyti za packu, ktera ho nasledn€¢ vymrsti do posledni
(fialové) urovné. Kviili naro¢nosti tthlu a pohybu jsem vyuzil na rozplanovani prvni ¢asti
zébéru 3D model cloveka poskytovany v ramci grafického programu Clip Studio Paint.

Model jsem hrubé naanimoval a pouzil jako podklad ke skutecné kreslené animaci.

V budoucnosti bych 3D techniky, které¢ jsem si na projektu vyzkousel, rdd aplikoval uz

v ranych ¢astech produkce, primarné u scén s narocnou praci s kamerou.
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ZAVER

Technické a praktické principy animace hereckého vykonu popsané v této praci, jsou ve
finale pouze jednou polovinou znalosti, které animator potfebuje ke kvalitnimu a
robustnimu vyobrazeni hereckého vykonu. Tou druhou je porozuméni pohybu v redlném
svété, neustalé pozorovani, vyhodnocovani a roky praxe femesla animace. Samostatné
principy funguji pouze jako osnova, skrz kterou miizeme kategorizovat a uvést do kontextu
to, co ndm poskytuje observace skutecného svéta. Nezavisle na zvoleném typu animace je
animované postava forma loutky, rozSifeni nas samotnych, které jakozto animatofi
ovladdme. NaSe schopnost reprodukovat realitu, zvelicit, ¢i stylizovat pohyby tak musi

vychézet z nas a nelze ji naucit formou standardizovanych pravidel a principt.

Animator, ktery ovlada vSechny tyto aspekty svého femesla je omezeny pouze svoji
predstavivosti a Casem, avSak je to pravé Cas a jeho efektivni vyuziti, které bylo stézejni
pro produkci mého filmu, pfi praci na némz jsem necekané¢ nabyl novych zkuSenosti
primarné¢ ve smérech nevytvarnych. Dusledna organizace, rozlozeni prace a vyssi
technické pozadavky produkce projektu o této velikosti pro mé byly novinkou, a znalosti,
jak knim pfistupovat v budoucnu, se dozajista prokdzou jako praktické a cenné

v profesionalnim nasazeni.

Z technického hlediska mé forma urcitych zdbéra donutila pouzit 3D, coz byla druha
nejvetsi zkusenost v ramci filmu DEMO. Poprvé jsem ve své filmografii pouzil 3D
integraci a jeji prakti¢nost a flexibilita m& navnadila v této praktice pokraCovat i nadale.
Byt 3D pozaduje Cetné znalosti v riznych disciplinach a pocatecni investice Casu pred
vznikem c¢ehokoliv kloudného je vysokd, jakozto podpirny prvek pro 2D kreslenku je

specialné pro individuélni, nezavislé kreativce uzitecnym nastrojem.

V neposledni fadé mé prace na tomto projektu znovu nadchla pro charakterovou animaci.
Animace postav je moji hlavni specializaci, tvofim ji €asto na denni bazi, vétSinou bud’
profesné, nebo v ramci studii. Proto se jednou za Cas stane, ze se ztratim v jeji rutin¢ a
kreativné stagnuji. Jednoduse feCeno se obCas zapomenu aktivné pokouset zlepSovat. Pfi
vyzkumu na téma herectvi animované postavy jsem, Casto jiz po nékolikaté, shlédl
mnozstvi mistrovsky provedenych ptikladt charakter animaci, které mné ve spojeni s nové
nabytymi znalostmi v teorii charakterové animace inspirovali a nastartovali pro dalsi kroky

k ziskani jesté hlubsiho porozuméni animované postavy a animace obecng.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

SEZNAM POUZITE LITERATURY

Literatura

[1] THOMAS, Frank & JOHNSON Ollie. Disney Animation: The Illusion of Life. New
York: Abbeville Press, c1981. ISBN 0896592332

[2] WILLIAMS, Richard. The Animator's Survival Kit. London: Faber and Faber, c2001.
ISBN 086547897X

[3] HOOKS, Ed. Acting for Animators: A Complete Guide to Performance Animation.
Santa Barbara, California: ABC-CLIO, LLC, ¢2000. ISBN 0325002290

Internetové zdroje

[1] WIDMAR, Aaron. Who Were Walt Disney’s Nine Old Men?. WDW Magazine
[online]. 23.2.2022 [cit. 2023-05-14]. Dostupné z: https:// www.wdw-magazine.com/who-

were-walt-disneys-nine-old-men/

[2] GESUNDHEIT.GV.AT. Klouby. NZIP [online]. [cit. 2023-05-14]. Dostupné z:

https://www.nzip.cz/clanek/1210-klouby

[3] MCLAREN MSc, Nicola, 2023. Glenohumeral joint. Kenhub [online]. [cit. 2023-05-
14]. Dostupné z: https://www.kenhub.com/en/library/anatomy/the-shoulder-joint

[4] DUMITRU, Cristina Zoica, 2020. Line of Action Principle. How to improve your
character’s posture. Cristina Teaching Art [online]. [cit. 2023-05-14]. Dostupné z:
https://www .cristinateachingart.com/line-of-action-principle-how-to-improve-your-

characters-posture/

[5] Insider, 2019, How 'Spider-Man: Into The Spider-Verse' Was Animated | Movies
Insider, YouTube video [online]. [cit. 10.05.2023]. Dostupné Z:
https://www.youtube.com/watch?v=EXUG_vN540

[6] BOADWAY-MASSON, Dana, 2021. 10 Advanced Acting Performance Tips for
Animators. Animationmentor.com [online]. 2021 [cit. 2023-05-15]. Dostupné z:
https://www.animationmentor.com/blog/10-advanced-acting-performance-tips-for-

animators/

[7] PAGAR, Mahesh, 2018. Good Acting in Animation. Bramhaa.com [online]. [cit. 2023-

05-15]. Dostupné z: https://bramhaa.com/good-acting-in-animation/#comments



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 36

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

2D, Two-dimensional* - Trojrozmérné/y/a (vyska, Sirka)

3D  ,,Three-dimensional* - Dvojrozmérné/y/a (vyska, Sitka, hloubka)
CGI ,,Computer Generated Imagery* — pocitaem vygenerované obrazy

VR  Virtualni realita

Frame-by-frame — ,,snimek po snimku‘ — kreslena animace (kreslenka)

Compositing — postprodukce, skladani jednotlivych aspekti scény do jednoho



