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5. Publicitni akce - 21. 4. 2023 - Strelecky ostrov
Predstaveni animace s lektorkou Terezou Nebe Motylovou

ANIMACE

Anima (z latiny) = Duse

Animace = oZiveni neZivého

= vyvolani iluze pohybu promitanim statickych obrazk( stfidajicich se rychle za
sebou

Je zaloZena na setrvacnosti oka, které vnima sekvenci rychle za sebou se stfidajicich obrazk(
jako souvisly pohyb.

Praotci animace

Uz pravéci lovci pfed 35 000 lety malovali na zdi svych jeskyni obrazy zvifat s vice pary nohou
a vice hlavami v riznych pozicich. Pokouseli se tak zachytit jejich pohyb.

Egyptané pred 4000 lety malovali nasténné malby s rozfazovanymi zapasicimi bojovniky.

Anti¢ti Rekové zdobili vazy dokonce ocislovanymi obrazy Zen v za sebou jdoucich taneénich
pozach.

Pfed dvéma sty lety doslo k objevu setrvacnosti lidského oka.

Na zakladé tohoto jevu zacala vznikat fada jednoduchych optickych hracek s o to sloZitéjsSimi
ndzvy - thaumatrop, fenakistoskop, stroboskop, zoetrop, kineograf /dnes znamy jako
flipbook/ ¢i praxinoskop. Vsechny byly zalozené na rychlém stfidani nékolika obrazkd, které
vyvolavaly iluzi spojitého pohybu.
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Praotci filmu

V 70. letech 19. stoleti pry uzavreli dva milovnici koriskych zavodu sazku o to, zda ma klusajici
kan v nékteré fazi svého pohybu viechny ¢tyfi nohy ve vzduchu. Najali si fotografa Edwarda
Muybridge, aby spor rozsoudil. Muybridge sestrojil soustavu fotoaparat(, kterou jako prvni
na svété nafotil sekvenci obrazk( koné v béhu. PoloZil tim zaklad pro vynalez filmu.

I diky jeho objevu v roce 1892 bratfi Lumiérové predstavuji svlij vynalez — kinematograf.
Ten odstartoval obrovsky rozvoj filmu véetné filmu animovaného.
ANIMACE + FILM = ANIMOVANY FILM

Vydejme se spolu s praotci animace a praotci filmu na objevitelskou expedici, abychom
zjistili, kam vedly dalsi cesty jejich vynalez(.

Vyroba animovaného filmu v 9 krocich:

1 - Nameét

Nameét stoji na zacatku kazdého filmu. Svou formou je podobny povidce.

2 - Literarni scénar

Ma predepsanou formu. Ve zvlastnich odstavcich je popsany déj (tzv. akce), ve zvlastnich pak
dialog. Vse je psano tak, aby vznikla jasna pfedstava, jak bude vypadat vysledny film.

3 - Obrazkovy / technicky scénaf - Storyboard

Vypraveéni je prevedeno do obrazku, podobd se komiksu. Ze storyboardu vyplyva, kolik bude
ve filmu zabérl, odkud a z jaké vzdalenosti bude déj zabrany kamerou. Najdeme zde vypsané
dialogy, pokyny pro hudebniho skladatele ¢i vyrobce filmovych trikd.
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4 - Animatik

Obrazky ze storyboardu se seradi ve stfizné za sebe podle toho, jak dlouhé maiji byt
jednotlivé zabéry. Namluvi se pracovné dialogy a celek dotvofi nahrubo nasazena hudba.
Vznikne tak jednoduchy film, ktery dava autorm presnou predstava o tom, jak bude film
fungovat jako celek, co je potfeba zménit ¢i uplné vystfihnout. Animatik se pouziva jako
reference pro nataceni.

5 - Vytvarné navrhy

Kazda postava, rekvizita i prostfedi museji byt pfed samotnou vyrobou navrzené
vytvarnikem. Vytvarnik miva u velkych projektd k ruce celé oddéleni pomocnych vytvarnika
pracujicich v jeho stylu. Vznikne tak spousta obrazkd, skic, modelinovych i pocitacovych
modeld.

6 - Animacni studio

V animacnim studiu se okénko po okénku cely film naanimuje. Vzniknou tak spousty zabér(
bez zvuku (celovecerni film jich ma mnoho pres 1000).

7 - Stfizna

Ve stfizné se hotové zabéry (tzv. natoceny materidl) sefadi za sebe ve spravném poradi,
doladi se jejich délky, urci se findIni rytmus filmu. Zaroven se zde tvofi zadani pro vyrobu
filmovych trika, hudby a zvuku.

8 - Trikova postprodukce

Film se v pfipadé potfeby opatfi triky. Téch existuje celd fada, v drtivé vétsiné se vyrabéji na
pocitacich. Jsou to napft. retuse toho, co v zabéru nema byt, dotvoreni pozadi, dodani efekt
jako jsou exploze, ohné a koure ¢i dodani animovanych objektd a postav vzniklych
pocitaovou cestou. Film se v digitalni postprodukci také opatti zavére¢nymi titulky.

Nakonec se film finadlné dobarvi, zabéry se sladi k sobé co do kontrastu a svétlosti, je
dotvorena barevna atmosféra jednotlivych scén. Tomuto procesu se tika color grading.

Tim je filmovy obraz hotovy.
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9 - Zvukové studio
Ve zvukovém studiu se nahrdvaiji finalni dialogy (hlasy postav), hudba a tzv. ruchy. Ruchy jsou

zvuky krokd, Susténi travy, vrzani dvefi apod. Podle legendarniho ruchafe Bohumira
Brunclika se jim Fika také bruncliky.

Vsechny zvuky se nasadi na spravné misto a vyladi se jejich hlasitost (tzv. mix zvuku). Vznikne
findlni zvukova stopa pfipravenad pro kina ¢i televizi.

FindIni obraz + findlni zvuk = Hotovy film

ANIMACNI TECHNIKY:

TECHNIKY POD KAMEROU

Jedna se o techniky, kde kamera visi zavésena a , diva se” na stul, na kterém animator
animuje nebo snimd hotové pfedem pfipravené obrdazky (tzv. faze). Kamera se mize
priblizovat a vzdalovat (ndjezd, odjezd), do stran se hybe celym stolem.

Kreslena animace

(anglicky Cartoon)

Animace je nakreslena na papiry i prahledné félie, tzv. ultrafany. Ty umoZniuji pouZit
namalované pozadi Ci vice vrstev s postavami.

Aby jednotlivé obrdzky lezely vidy na stejném misté a pohyb na nich nakresleny pasobil
plynule, jsou fixovany kovovymi koliky, tzv. jehlami (anglicky pegs).

Paklize jsou jednotlivé plany (vrstvy) s postavami a pozadim rozmisténé na sklech do
nékolika pater (tzv. multiplan), pohybem kamery lze vyvolat ¢astecné prostorovy dojem.

Dnes vznika kreslend animace v pocitaci. Misto tuzek a stétcl tvirci pouzivaji grafické
tablety, jednotlivé vrstvy uz se nesnimaji pod kamerou, animuji se v pocitaci . . .

Princip ale zUstava stejny.
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Specifickou disciplinou kreslené animace je tzv. rotoskopie. Vznika obkreslovanim postav
natocenych v redalném ¢ase normalni kamerou. Nejzndméjsimi ptiklady jsou Disneyova
Snéhurka ¢i ¢esky film Alois Nebel (r. Tomas Lundk).

Papirkovy / ploskovy film
(anglicky Cut - out)

Postava je namalovand na tvrdém papite, je rozdélena na ¢asti. Ty animator posouva primo
pod kamerou a jednotlivé faze pohybu jsou kamerou zaznamenavany. Plvodné na film, dnes
do poditace.

Stejné jako u kresleného filmu Ize pouzit vrstvy rozmisténé na nékolik pater animacniho
stolu, které umoznuji dosdhnout prostorovych efektu.

Poloplasticky film

Animuje se podobné jako film papirkovy, objekty jsou ale ¢astec¢né prostorové, projevi se na
nich tedy svétlo a stin, vysledny dojem je podobny jako u loutkového filmu.

Poloplastické loutky maji tzv. kostru — mechanismus umoznujici jejich nastaveni do rdznych
pozic.

Malba na skle

Animator maluje olejovymi barvami na sklo pfimo pod kamerou, pro kazdé filmové policko
malbu jemné upravi. Sklo je zespoda prosvicené. Nékteré ¢asti obrazu ma animator
namalované predem na ultrafanech a pouziva je celé tak, jak jsou. Pouziva se nékolik pater
(plant) skel s malbou pro dosazeni prostorovych efektl (neostrost, pohyb jednotlivych plant
v perspektivé apod.).

Ostatni techniky pod kamerou

Animovat se da prakticky vSechno. Animuje se pisek, kvétiny, modelina, keramicka hlina,
kaminky, koralky bavinky a spousta dalSich materiald, fantazii se meze nekladou.
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TECHNIKY PRED KAMEROU

U téchto technik kamera stoji na stativu podobné jako u hraného filmu. Jeji pohyby
obstaravaji zafizeni umoznujici animovat ji po malych krGccich. PGvodnim FeSenim jsou
kamerové hlavy animované otacenim klicek (tzv. klickovaci hlavy), dnes pohyby obstaravaji
krokové motory fizené pocitacem (tzv. Motion Control).

Loutkova animace
(anglicky Stop-motion = zastaveny pohyb)

Pfed kamerou stoji ve scéné loutky opatfené animacni kostrou. Ta animdatorovi umoznuje
loutku nastavit do poZadované pdzy a poté v pdze vydrzi do nasnimani obrazku kamerou,
drive filmovou na filmovy pas, dnes digitalni do pocitace.

Loutky jsou z nejrliznéjSich materiall - od dreva, klzZe, latek a koZesin pres plastické hmoty,
latex a silikon aZ po plastelinu. Karel Zeman ve filmu Inspirace dokonce animoval loutky
sklenéné — animatofi je nahftivali sklafskymi kahany a poté pdzovali jako bézné animacni
loutky.

Tvare loutek byly plivodné nehybné, dnes se vsak animuji. Bud' je hlavic¢ka loutky opatrena
animacni kostrou stejné jako télo nebo se vyménuiji celé hlavy nebo jejich ¢asti s jednotlivymi
vyrazy tvare.

Pixilace

Animuje se podobné jako loutkovy film, jen misto loutky stoji ve scéné Zivy herec. Toho
animator nastavuje do statickych pozic a ty pak snima kamerou. Proces se opakuje stale
dokola, az vznikne animovana sekvence.
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CG TECHNIKY

CG = Computer Generated = Vytvoreno na pocitaci

2D = dvorozmérny = plochy / odpovida kreslenému ¢i papirkovému filmu
3D = trojrozmérny = prostorovy / odpovida loutkovému filmu

2,5D = poloprostorovy / odpovida poloplastickému filmu

Stejné jako u klasickych technik vznikaji postavy (tzv. charaktery), rekvizity a prostredi
(tzv. assety) podle vytvarnych navrhi vytvarnika. Jen jejich tvarci nepouzivaji realné
materidly, ale pocitace. Princip je vSak stejny a stejné pracny.

3D animace (digitalni loutka)

Animovana postava je opatfena animacni kostrou. Animator animuje podobné jako u
klasickych technik. Rozdil je v tom, Ze u loutkového filmu se animuje jedno okno za druhym,
v pocitaci se ale animuje tak, Ze animator nejprve naanimuje tzv. extrémni pdzy, poté ladi
prabéh animace mezi nimi. Podobné se pracuje v kresleném filmu. Finalni obraz vznika tzv.
renderovanim, kdy pocitac spocita okénko po okénku nasviceny zabér.

2,5D animace (digitalni poloplasticky film)

Animuje se prakticky stejné jako 3D animace, jen je obraz umysiné plossi, s objekty se
neanimuje do prostoru, figury se pohybuiji zleva doprava a nahoru a dold, ne vsak ke kamere
a od kamery.

2D animace (digitalni papirek a kresleny film)

Animuje se stejné jako u klasickych technik, jen misto stolu se sklenénou deskou, kamery,
tuzek, barev, papird a ultrafand se pouZivaji pocitace. Umoznuji vétsi kontrolu nad
vysledkem.

Motion Capture
Obdoba kreslené rotoskopie.

Diky soustavé mnoha specialnich kamer a obleku se spoustou znacek (tzv. markerd) se snima
redlny pohyb Zivého herce, zvifete nebo ¢lovékem ovlddané loutky do pocitace. Tam se
posléze aplikuje na animovanou postavu, ktera musi mit podobnou stavbu kostry jako
snimany herec. Vypadat muze ale UplIné jinak. Animace se dal v pocitaci upravuje a ladi.

Vyuziva se hlavné pro tvorbu trikd do hranych filmu ¢i animaci do realistickych pocitacovych
her.
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ANIMACE A FILMOVY TRIK

Animace se hojné vyuziva k tvorbé filmovych trik(i do hranych filmQ. Dnes se jedna zpravidla
o pocitacovou animaci, pred jejim objevem vyuZzivali tvirci animaci klasickou.

Klasicka animace v hraném filmu

Priklady z filmU, které mozna znate

Kreslena animace

Cesky film Obusku z pytle ven ¢i z americka FaleSna hra s kralikem Rogerem

Loutkova animace
Cesky velikdn:

Karel Zeman — Cesta do pravéku, Vynalez zkazy a mnoho dalSich
Klasik ¢eské animace a ¢eského trikového filmu.

Je autorem rady loutkovych a papirkovych filmu (napf. Vanocni sen, Inspirace, série o Panu
Prokoukovi, Carodé&jiv uceri ¢i Pohadka o Honzikovi a Mafence).

Svétové se proslavil zejména svymi trikovymi filmy (Cesta do pravéku, Vynalez zkazy,
Ukradend vzducholod, Baron prasil a dalsi). V nich kombinoval naprosto unikatnim
zpusobem fadu optickych, kamerovych a animovanych trik(i. PouZival vSsechny v té dobé
znamé technologie. Hrany obraz kombinoval s kreslenymi dekoracemi, dokreslovackami,
loutkovou i ploskovou animaci. Dodnes se jeho dilem inspiruje fada svétovych tvircd (napf.
Tim Burton, Terry Gilliam a dalsi).

Norsky velikan:

Ivo Caprino, norsky reZisér a velky umélec, obohatil svét pohadek a loutek jako malokdo.
Podafilo se mu zhmotnit a rozpohybovat celou kouzelnou fiSi dobrodruzstvi a fantazie. Jeho
filmy patfi k tomu nejlepSimu, co v oblasti loutkového filmu vzniklo.

ZavrSenim jeho filmové tvorby byl v roce 1975 celovecerni film Velka cena Plochého

vrsku (norsky Flaklypa Grand Prix), diky kterému se o Caprinovych pohadkach dovédéli lidé
po celém svété. V tradici loutkového filmu pokracoval syn lva Remo Caprino , ktery sale vede
Caprino Studios a syn Rema Mario Caprino, ktery se vénuje pocitacovym hram.
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CG animace v hraném filmu

Dnes nejpouzivanéjsi technika vyroby triki do hraného filmu. Postavy jsou animovany bud’
ru¢né nebo jsou rozpohybovdany technikou Motion Capture.

ceské filmy:

Saxdna a lexikon kouzel, Kovdr z Podlesi, Micimutr, Smrtelné historky a spousta dalsich.

norské filmy:

Tri prani pro Popelku, Cesta za krdlem trolld, Cesta za Zivou vodou ad.



