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ABSTRAKT

V mojej praci spomeniem na uvod prvé pociatky zobrazovania pohybu a prvé vynalezy,

ktoré boli predchodcami premietania filmu.

Opisem rozne typy vyuzitia animacie v hranom filme na zaklade prikladov. Zacnem

kratkometraznymi filmami a prejdem k dlhometraznym v Ceskej republike a v zahraniéi.

Na zaver zhrniem, kde vSade sa dnes animdcia objavuje, do akych Zanrov prenikla.

Klacové slova: animacia, animatronik, triky, "motion capture", babky, fantazia

ABSTRACT

In my work, I mention the beginning of move’s record and the first inventions, that were

presedessors of movie's screening.

I description different types of animation in feature film, on his examples. I start with short

films and then I description feature- length in Czech Republic and in abroad.

In conclusion, I summarize, where is animation apply today, where the animation

penetrated.

Keywords:animation, animatronic, trick, "motion capture", puppets, fantasy
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UVOD

Pociatky zachycovania pohybu siahaju do davnych doéb, az do obdobia kamennej
doby, 12 000 pred. n.l. Vtedy praveky ¢lovek maloval na steny svojho pribytku postavy
zvierata, najskor ich radil vedl'a seba nahodne, bez pribehu. Potom pridaval k postavam

zvierat i postavy ¢loveka a zachytaval tak scénky z lovenia.

PremyslenejSie stvarnoval pribehy v obdobi starého Egypta, kedy maloval
mnozstvo postav radenych v pasoch vedl'a seba. Takéto postavy, po lepSom zahladeni sa

na ne, vytvaraju iluziu pohybu.

O niekolko tisicro¢i neskdr sa zachytaval pohyb prostrednictvom novych
vynalezov, ktoré priniesla pokrocila doba. Camera obscura "vycarovala" na platno Certa, 1
ked "visel dolu hlavou", zoZalo toto premietanie velky uspech. DalSou bola laterna
magica, ktord dokazala premietnut’ obrazky viac¢Siemu publiku. Predchodcom animovaného

filmu sa stali vynalezy: koleso Zivota a praxinoskop.

Ludia vzdy mali a maji radi pribehy, pretoze sa nechdvaju tak vtiahnut do sveta
fantazie pred realitou. A animéciou vo filme sa da toto vtiahnutie a fantdzia podporit’.
Dovol'uje tvorcom vytvorit’ svet bez hranic, otvara branu, za ktorou sa obyc¢ajné predmety,
s ktorymi sa stretdivame kazdy dein bezne v domacnosti, davaji do pohybu, ozivaja
najpodivnejsi tvorovia a z kazdej strany nds vitaju kazla. V prvych hranych filmoch od
Georga Meliésa, Jamesa Stuarta Blacktona, Segunda de Chomona sa animdcia vytvarala

pomocou "triku" stop-motion. Prevazovala v nich klasicka kreslena animdcia a pixilécia.

I babka sa postupne zacala vyuzivat v spojeni s hranym filmom a rokmi sa stala
najcastejSie vyuzivanou a obl'ibenou technikou. Priniesla so sebou aj animatroniky, ktoré
su akoby jej zvacSeninou. VylepSovanim technoldgii sa animacia zdokonal'ovala rychlym

tempom a v poslednych rokoch sa uplatnila i pocitacova forma animdcie.

Myslim, ze spojenie hraného filmu s animéciou, ho ozivi, otvara brany fantazie
a dava lepsi priestor na jej vyjadrenie. Nechava divaka preniknut’ do tajomného sveta alebo
naopak postavicky, ktoré pozname z obrazoviek a zo samostatného animovaného filmu,
naraz dostdvaji moznost’ vystupit' z ich sveta a zahrat' si na platne so zivymi hercami.

Divak ma zrazu pocit, ze sa k svojim hrdinom moze priblizit’.
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I. TEORETICKA CAST
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ANIMACIA

Slovo animacia pochédza z latinského pdvodu anime, co znamena dusa.

Animovanie je proces, pri ktorom animator pracuje s kreslenymi, grafickymi ¢i
priestorovymi objektmi. Tymito objektmi hybe opatrne, po kratkych castiach. Kazdy
nepatrny posun nasnima kamerou ako obrazok. Obrazok po obrazku vytvara vo vyslednej
faze, pri premietani, iliziu pohybu. Objekty naraz ozivaju, kreslené postavy vystupuji z
papiera smerom k divakovi, grafické objekty sa transformuju z jedného na druhy a

babkové priserky zrazu gestikuluja, rozpravaji, smeju sa alebo zosmutia.

Animator im vdychuje Zivot, duSu ale aj charakter. Jeho pracou sa postavicky nadychnu

a za¢nu rozpravat’ svoj pribeh.

1. PRVE KRATKOMETRAZNE FILMY

1.1 Klasicka Kreslena animacia

V prvych hranych filmoch sa animécia objavovala eSte len ako stcast’ trikov.

NajcastejSou technikou bola klasicka animacia.

Ked’Zze kombinovany film znamené spojenie hraného a animovaného filmu, kde s obidve
techniky filmu v rovnovahe, dopliajic sa navzijom, hovorime pri prvych

kratkometraznych filmoch este len o pokusoch vyuzitia animacie.

Jednym z prvych priekopnikov filmu bol Georges Meliés.

V jeho filme La Lune a un Metre- Astronémov sen, z roku 1898 sa objavila kratka

animacia nakreslenej postavicky bielou kriedou na tabulu. Zemegul'a a mesiac, nakreslené
astronomom, sa daji do pohybu, spoja v postavicku, ktora sa smeje a hybe nohami aj
rukami. Pohyb vytvoril svojou zndmou technikou "stop-motion", kedy popri snimani scény
zastavil kameru, vSetko v scéne znehybnelo, zadroven urobil zmenu postavicky a nasledne
pustil kameru. Tento spoésob zaznamu zmeny v obraze, "stop-motion" trik, ktory vznikol
nahodou, ked’ sa mu zastavila kamera pocas nakricania scény ulice, sa stal jeho
charakteristickym prvkom tvorby. I d’alsie filmy, ktoré vytvoril, si plné trikov, mizntcich

a pribudajucich postav v zabere.
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Dalsimi filmami, v ktorych bola pouzita kreslena animacia a "stop-motion" trik, si
The Enchanted Drawing- Ocarené kreslenie z roku 1900 a Humorous Phases of Funny

Faces- Humorné faze smiesnych tvari, z roku 1906.

Obidva filmy nakrutil James Stuart Blackton.

Bol povazovany za otca animdacie v Amerike, okrem spominanych dvoch filmoch nakrutil

niekol’ko d’alich kratkych filmov s pouzitim klasickej kreslenej animacie a pixilacie.

Vo filme_The Enchanted Drawing vystupuje Blackton ako kresli¢, ktory vytvori na tabulu
bielou kriedou postavu a rozohrava s fiou divadlo. Blackton vytahuje nakreslenu fl'asu
alebo klobuk z tabule a postavicka reaguje mimikou tvare. Animacia je opéat’ vytvorena
pomocou "stop-motion" triku. Blackton po zastaveni kamery znehybnie, nasledne sa
vytvori zmena postavicky a kamera sa opit’ spusti, Blackton pokracuje v hrani a reaguje na
zmenu. V tomto filme je spojenie animovanej Casti a hranej uz v rovnovahe a reaguju na

seba pocas celého filmu.

Narozdiel’ vo filme Humorous Phases of

Funny Faces, zivy herec rozohrdva animaciu.
Jeho ruka vstupuje do zaberu, kedy nakresli dve
tvare a obCasnym zasiahnutim vytvori zmenu.
Postavicky sa po case zaénil hybat sami, a

hercova ruka uz nevstupuje do zdberu. Animdcia

je takisto vytvorena pomocou "stop-motion", ale

(obrazok ¢. 1)

v porovnani s hranym vystupom je v prevahe.

Séria troch kratkych experimentalnych filmov v spojeni s klasickou animaciou,

ktoru vytvoril v rokoch 1919 az 1929 Max Fleischer, sa vold Out Of Inkwell- Von

z kalamara. Kresleny klaun tu oziva a vyskakuje z platna do realneho sveta.
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1.2 Pixilacia

K rannym technoldgiam animdcie patri pixildcia. Pixiladcia znamena oZivenie
realnych, skutoénych objektov a rozkuskovanie pohybu hercov, ich herecké predstavenie.
V hranom filme takato animécia zrazu prekvapila pohybom statickych predmetov, akoby
nimi hybali zvlastne Cary a kazla, duchovia ¢i strasidla. Pre divaka posobi takato animécia
v spojeni s hereckym vystupom realistickejSie. A bola vybornym spojenim vo filmoch so

straSidelnymi témami.

Za prvy film, ktory vyuzil tito technoldgiu sa povazuje The Haunted Hotel-

Strasidelny hotel z roku 1906, rezirovany Jamesom Stuartom Blacktonom pre parizsku
pobocku Vitagraph. ,,Hotelovy host je suzovan nadpfirozenymi silami, objevujicimi se na
platné pomoci dvojexpozic, vodicich lanek, stop zabéru a jinych trikda." (Déjiny filmu,

Kristin Thompsonova, David Bordwell, 1.2004, str.60. odst.4.)

Segundo de Chomon

Spanielsky rezisér a kameraman, za¢inal kratkymi trikovymi filmami, pracoval pre
spolo¢nost’ Pathé vo Franctzsku, pre ktoru natocil aj film z roku 1906 Le Théatre de Petit

Bob- Divadlo malého Boba. Rozpixeloval tu chlapcove hracky.

Jeho vyznamnym filmom je El Hotel Electrico- Elektricky hotel, z roku 1905.

Rozohral tu divadlo s objektmi, ale aj samotnymi hercami. Objekty sa hybu po byte, ale aj
na hercoch, hreben im roz¢esava vlasy, ziletka holi fuzy, kefa lesti topanky. Cely hotel tak
oziva a divék sleduje neustdly pohyb. Pixilaciu vytvoril tak, ze kazdy maly nebadany
posun objektu nasnimal zvIast' na kameru po polickach. Kameru zastavil, pohol objektom a
znova ju spustil a nasnimal zmenu. Pri premietani sa objekty pohybovali samé, dostali
zivot a rozkuskovany pohyb sa spojil v plynuly. Na zaver filmu sa objekty a herci ocitni

vo vire pohybu.

Segundo de Chomon sa stal v 20-tych rokoch expertom na Specialne efekty.
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1.3 CESKA REPUBLIKA

1.3.1 Babkova animacia

V Ceskej republike si najvyznamnej§imi postavami kinematografie, ktoré
kombinovali vo svojej tvorbe hrany film s animovanym, Hermina Tyrlova, Jifi Trnka a
Karel Zeman. Kazdy si vytvoril svoj Specificky rukopis, ktory sa odliSoval od v tej dobe

najznamejSieho amerického tvorcu animovanych filmov, Walta Disneyho.

Pre rannu cesku tvorbu je Specifickd animacna technika, ktorou je babka.
Inspiraciou pre fiu boli divadelné babkové predstavenia a tak sa i kinematografia niesla v
tomto duchu. A kedZe tieto filmy boli uréené hlavne malym divakom, prehovarali k nim
ozivenim hraciek. Babka sa stala najlep$im priblizenim k tomuto detskému svetu a posobi

akoby hracky zacali dychat’ a vyskakovat’ z polic v detskych izbach.

Hermina Tvrlova

Animatorka, vytvarnicka, ilustratorka detskych casopisov a rezisérka.

V jej filme Vzpoura hracek z roku 1946 kombinovala babku so zivym hercom. Pribeh

poukazuje na dobu protektoratu zastupeného v postave gestapaka, ktory prichadza do
dielne plnej drevenych hraciek a nici toto prostredie. Babky postupne ozivaju a spolo¢nymi
silami ho potupia a vyzenl. Spojenie animovanej ¢asti s hranou je vytvorené prestrihmi z
herca na hracky a naopak. Napriklad ked” hracky pustia vodu na gestapaka, zaber ukazuje
ako sa pripravuju a spustaji vodu z hadice a prestrihom na gestapaka vidime uz valiacu sa
vodu na neho alebo v scéne, kedy vystrel'uju z dela bomby, st zdberom zachytené hracky,

ako sa pripravuju na vystrel a v prestrihu na herca vidime ako ho rana zasiahla.

Podobne pracoval so zivymi hercami a babkami aj Karel Zeman vo svojom
debutovom filme Véanocni sen v roku 1945. Vo filme, v ktorom oziva hracka aby zaujala

pozornost’ diev€ata vyuziva takisto prestrihy na spojenie hranej akcie a animovane;.

Scény, v ktorych sa hracka pohybuje a zabava dievca, striedaji zébery s dievcat'om,

ktoré reaguje na hru hracky smiechom. Postavicka sa pohybuje jemne a s 'ahkost'ou.
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Cupita k dievc¢ininej posteli a za¢ina hrat’ divadlo.
Po spusteni ventilatora prichadza obrovsky prud
vzduchu, ktory rozviri aj more a fukne do
plachiet lode, v obrazku zavesenom na stene. Tu
je pouzitd animécia kreslend, pre prispdsobenie

sa mal'ovanému obrazku. V okamihu kedy dievcéa

prichddza do kontaktu s hrackou, presne v scéne, el -
(obrazok €. 2)

kedy ju berie do ruk a objima, hracka znehybnie.

Jiri Trnka

DalSou vyznamnou postavou v dejinach ceského animovaného filmu sa stal Jifi

Trnka. Animator, vytvarnik a rezisér, ktory vytvoril niekol’ko filmov pre deti.

Nakrutil vSak aj dielo, ktoré je reakciou na dobu,
v ktorej tvoril. Film Ruka z roku 1965 je
spojenim hrané¢ho filmu s babkovou animaciou.
Hranu cast’ zastupuje hercova ruka v bielej
rukavici, ktord predstavuje rezim. V scénach,

kedy hercova ruka prichddza do kontaktu s

babkou, je tato ruka rozpohybovana pixilaciou.

) ) ) ) (obrazok ¢. 3)
Postavicka aj ruka reaguji na seba v jednom

zabere. V inom pripade, tento sposob kombinovania hranej Casti s babkou riesil tak ako
Tyrlova alebo Zeman- prestrihmi. V zabere, kde sa ruka pomaly blizi k postavicke a
hypnotizuje ho, ruka tvori hrany ramec. Tam, kde si "oblieka" rukavicu, z ktorej visia

lanka, je ruka rozpixelovana a postavicku vidime nehybne stojac chrbtom pred kamerou.
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2. DLHOMETRAZNE FILMY

2.1 Kreslena animacia

Dlhometrazne hrané filmy si osvojili najviac anima¢nu techniku babky a v dnesnej
dobe pocitacovi animaciu. Kreslena animacia sa popri filme stratila do pozadia, a filmy
s touto technikou dnes uz v takom mnozstve nevznikaji. Ale i napriek tomu, zacnem prave

klasickou kreslenou animaciou.

Robert Stevenson

Anglicky scendrista a rezisér. Po prichode do Californie reziroval filmy pre
spolo¢nost’” Walta Disneyho v rokoch 1960 az 1970. Jeho najznamejSim filmom je rodinny
muzikdl z roku 1964, Mary Poppins. Je to kombinacia kreslenej animécie s hranym
filmom. Mary Poppins, ktort stvarnila herecka Julie Andrews, je dama, ktord prichadza do
rodiny Banksovych a prinasa so sebou kopu dobrodruzstiev, smiechu a kuziel. Jednym z
dobrodruzstiev je skoCenie do obrazka, namal'ovaného na zemi v parku. Dostant sa tak do
krajiny kreslenych postaviciek. Spojenie hranej a animovanej Casti vytvorili tvorcovia tak,
ze zivi herci hrali svoju Cast’ na jednofarebnom pozadi, ktoré bolo v postprodukci
nahradené kreslenym pozadim. ,,Pfikladem spojeni kresleného a hraného filmu je Mary
Poppins Walta Disneye, kde Julie Andrewsova a Dick van Dyke hraji na pozadi kreslené¢ho
filmu, spolu s animovanymi postavickami. Technicky se toho dosahlo tak, ze herci byli
snimani na jednobarevném pozadi; odstranénim barvy za pomoci celé fady laboratornich
procest se pozadi zméni v pohyblivé masky, které pak umozni vkopirovani jiného
filmového materidlu, v daném piipadé¢ animovaného filmu."(Karel Zeman, kolektiv
autorov, r.1986, str.42, odst.2) Animdatori mali za Ulohu k hercom vytvorit animované
postavicky, ktoré na ne prehovoria alebo s nimi tancuju. Musia vytvorit’ pohyb tak, aby do
hranej Casti zapadal, aby reakcie hercov sedeli s akciou animovanych postav. I herci to
mali pri nakriicani tazSie, pretoze hrali sami, a museli si predstavovat’ tieto kreslené
postavy i prostredie, v ktorom sa nachadzaju. Animadcia je typickd Disneyovskd, jemnd a
plynuld. I samotna Mary Poppins svoju hereckl akciu prispdsobila k animovanej a takisto

sa pohybuje ladne a nezne.
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Okrem kreslenej animacie tu kombinovali 1 techniku pixilacie. V scénach, kedy deti
spolu s Mary Poppins upratuju hracky pomocou lusknutia prstov. Tento trik je vytvoreny

tak, ze hracky pixilaciou rozpohybovali animatori zvlast,, bez pritomnosti hercov.

Toto nakrutili a spojili s hercami tak, Ze premietli animaciu na platno. Pred tymto platnom
stali herci, tak, ze to vytvaralo dojem, Ze si priamo v izbe s hrackami. Po spravnom
nacasovani hereckej akcie na obraz premietajuci skryvajice sa hracky do kufra, vyvolava
toto spojenie dojem, ze hracky reaguju a posluchaju na lusknutie prstov. Tento sposob,
znami uz v rannej kinematorgrafi nahradili moderné techniky, ale nie Uplne vymazali.

Pouziva sa aj v dnesnych filmoch, hlavne pri ndro¢nych scénach.

Film sprevadzaju aj rozne triky, kedy si Mary Poppins vyklada zo svojho kufra veci, ktoré
by sa tam v skuto¢nosti nezmestili, ako napriklad dlha lampu, zrkadlo ¢i veSiak na kabat.

LCudia v jej okoli stracaji do smiechu gravitaciu a vyletiivaji do vysok.

Joseph James ""Joe' Dante

Americky producent a rezisér, tvorca komédii a sci-fi filmov. I jemu sa podarilo

spojenie klasickej animécie s hranym filmom, v komédii Looney Tunes, Back in action-

Looney Tunes, spit’ v akcii, v roku 2003. Nie je
to pribeh, kde hlavnych hrdinov vtahuje
fantazijny svet animdcie, ale je o vytiahnuti
kreslenych postavi¢iek z animovaného sveta do
toho realneho. Postavicky zapadaja do sveta l'udi

a su jeho sucastou. Hlavni hrdinovia zachranuji

svet pred Mr. Chairmanom, ktory chce zmenit

(obrazok ¢. 4)

Pudstvo v opice.

Tak ako aj u Mary Poppins, aj tu bola animacia v niektorych scénach spajand s
hranou ¢ast'ou pomocou jednofarebného pozadia, pouziva sa bud’ modré pozadie, alebo
zelené. Ostatné veci, rekvizity, hercovo oblecenie nesmelo obsahovat’ takato farbu, pretoze
v postprodukci bola pomocou pocitacovej techniky vymazana. Nasledne nahradena
kreslenym pozadim a animovanymi postavami. Tento postup bol pouzivany pri scénach,
kde tvorcovia vytvarali kreslené pozadie. V ostatnych zéberoch, kde pozadie ostalo reélne,

modré alebo zelené platno nebolo treba. Scéna sa nakruatila so zivymi hercami, ktori si
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predstavovali, ze postavicky Bugs Bunny a Daffy su jej sucastou. Pred nakricanim im

pomahali babkari, ktori zahrali akciu s vytvorenymi babkami Bunnyho a Daffyho.

Takto pripravili scénu a pri ostrom zabere sa vzdialili za kameru. Ale i takto pomahali

hercom, vydavali zvuky a rozpravali miesto hlavnych animovanych hrdinov.

Inym spdsobom ozivenia animovanej postavicky vedla zivého herca bolo, ked’ si
zivy herec obliekol kostym zelenej farby a v postprodukci bola tato farba vyklicovana.
Herec, ktory miesal a rozdéaval karty na stdl zmizol, a jeho akciu nahradila animovana
postava. Rovnaky spdsob, ako pri klI'i¢ovani pozadia, vyuzivany v scéne, kedy kreslena

postavicka pracovala s redlnymi objektmi.

Kreslend animicia nepozna hranic v transformovani postdv a v moZznostiach
deformovania. Prave to dodalo tomuto filmu vtipnost a napokon tieto postavy nas
rozosmievaju na obraze uz niekol’ko rokov v klasickej forme, takze in4 technika animacie

by zhodila ich originalnost.

Robert Zemeckis

Americky rezisér, producent a scenarista. Vytvoril podobnym spdsobom film Who

Framed Roger Rabbit- Kto obvinil Kralika Rogera, v roku 1988.

Bol vytvoreny podobnym spdsobom ako Looney Tunes, herci hrali v redlnom prostredi a
po nakruteni v postprodukci animatori dokreslili postavicky. Objekty, napriklad zbrane,
ktoré drzali v rukdch animované postavicky, boli v skutoCnosti zavesené na lanach,

ktorymi hybali babkari. Ti sa pohybovali po konstrukei nad filmovacim prostredim.

V scéne, kde zivy herec drzi v umyvadle plnom vody animovanu postavu, sa voda viri a
postavi¢ka svojim pohyb vystrekuje vodu z umyvadla. Neskor prichddza druha kreslend
postava a $plechne rukou do vody v umyvadle Toto bolo vytvorené pomocou hadic, ktoré

viedli do umyvadla a v potrebnom okamihu pustenim vzduchu do hadic, vysplechla voda.

Pri bitkach, kreslené postavy dopadali na realne stoly a stoli¢ky, ktoré sa zlomili
alebo pohli. Pri nata¢ani k nim priviazali lana a 'udia mimo kameru nimi trhli tak, ze vo

vysledku to vyvolalo dojem, Ze postavic¢ka svojim dopadom odsunula stoly.

Za animovanym dietatom sediacim v kociku, ktoré faj¢i realnu cigaretu, sa skryva
mechanizmus, zostrojeny z robotickej ruky, ktoru si navliekol zZivy herec skryti mimo

zaber a z mensej kopie tejto ruky, ktord je umiestnend v kociku. To ¢o spravi herec so
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svojou rukou, zopakuje aj tdto menSia kopia, ktora drzi v ruke cigaretu. Takze pohyb s
cigaretou vytvori mechanicka ruka, ktord je v
postprodukei prekreslena postavou dietata. Tato
mechanickd ruka je doélezitou sucastou filmu i
nad’alej  a pomaha k vytvoreniu d’alSich scén,
napriklad, ked’ postavicka rozbija taniere alebo

dviha papiere.

Kreslené auto, ktoré riadi zivy herec, je Vv  (obrazok ¢&.5)

(
skutoc¢nosti akasi konsStrukcia podobna autu, ale bez bo¢nych dielov a strechy. Tie s
dodato¢ne dokreslené a vytvaraju tak zivé kreslené auto s ocCami. Pred samotnym
animovanim si animatori sadli s rezisérom pred film a po ¢astiach rozoberali, ¢o sa v danej
scéne bude diat. Animatori si pripravovali Skice a zaznamenavali akciu, potom ju
rozkreslovali okienko po okienku ru¢ne na papier. Vysledny film vznikol po 12-tich az 14-

tich mesiacoch animovania.

Dalsie filmy ako kombinacia hraného filmu s kreslenym, uz len spomeniem, boli

nimi: The Three Caballeros- Traja gavalieri z roku 1944 od reziséra Normana Fergusona

a tiez Anchors Aweigh z roku 1944 od Georga Sidneyho.
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2.2 Babkovia animacia v Ceskej republike

K najznamej$im dlhometraznym filmom, ktoré dopiia babkova animacia, patria
Vynalez zkazy a Otesanek. Ceska babkova tradicia pokraduje a aj v dlhometraZnych

filmoch je najCastejSie pouzivana.

Karel Zeman

Karel Zeman si postupne vytvoril svoj vlastny vyrazny $tyl, plny novych trikov.
Realizoval kulisy neobyc¢ajnym sposobom, prekazkou mu nebolo pripravit’ podmorsky svet
¢i vzdialit' sa nad zemsky povrch a vzlietnut' do oblakov. Toto vSetko predviedol vo
svojom filme Vyndlez zkdzy z roku 1958. Je to kombinécia nie len babky ale aj kreslenej
animacia, ktora pouzil pre stvarnenie halucinicie a iluziu inZiniera Harta, ktorému sa na
dne morského dna zazdalo, Ze vidi dve ryby, ktoré sa pretransformovali na poletujuceho

motyla.

Zeman vtahuje divaka do deja postupne, predstavuje mu svet a dobu, ktoru tvori
Sirokd Skala vynalezov. I hlavnd postava, sdm inzinier Hart, vravi ,,setkaval jsem se s

vynalezy na kazdém kroku".

Vytvoril  kulisy, ktoré pripominali [ERNYY. % "Y1 % . ¥ LY

(i

; AAR
Py
&

ilustraciu Vernerovej knihy. Steny zamku, lode
i ponorky, aj nebo a oblecenie hercov bolo
¢iarkované. K ciernobielemu filmu to dotvéara
pocit, akoby sme sledovali obrazky z knihy.

Prispdsobil tak hranu ¢ast’ k animovanej a zotrel

B et

tak rozdiel medzi nimi. ,,Pouziti fady trika, & .
(obrazok €. 6)

malovand  platna  dekoraci,  dokreslovani
falesnych svétel a stinfi, to vSe vytvaii zvlastni filmovy styl.( Karel Zeman, kolektiv

autorov, r.1986, str.35, odst.4).

Babkova animacia nahrddzala hercov v scénach, ktoré by realne bolo tazko natocit.
Vytvoril si teda podmorské dno pomocou akéhosi akvaria, ktoré umiestnil pred kameru.
Napustil do neho vodu, ktord rozvlnila scénu za akvariom. Obraz nakrutil a spojil s

hereckou cast’'ou tak, Ze ho premietol na platno, pred ktorym sa diala herecka akcia.
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TakZe uneseny inzinier Hart sledoval z okna ponorky scénu, kde potdpaci vychadzali z
tejto ponorky a plavili sa smerom k obchodnej stroskotanej lodi. Potapaci boli tiez

nahradeni babkami.

Karel Zeman je sam vynalezcom. Vytvoril si rézne vyndalezy pre tento film, ako
napriklad zvlastne podmorské skutre, ¢o vydavaju zvuk bicyklového zvoncéeka, ponorky

i vzducholode. Podobnym prevedenim je film Ukradend vzducholod’ z roku 1966.

Filmom Cesta do Praveku, z roku 1955 vtahuje divaka do davnych dias a

prostrednictvom Styroch kamaratov, ktori na svojej vypravnej ceste stretavaju réznych
pravekych tvorov rozprava pribeh plny dobrodruzstiev. Zivych hercov tu kombinoval s
babkami mamuta, dinosaura a inych réznych tvorov. Babky st stylizované, nekopiruju a
nesnazia sa o presné zachytenie reality. ,,Tato stylizace spociva ve zvlastni souvztaznosti
napodobeni predmétu (Cloveka, zvitete, cehokoli) a jeho kineticky vytvarného, osobitého,
od vérné kopie zamérn€ odlisného zpodobeni, které je zakladem estetického ozvlastnéni

daného predmétu."(Karel Zeman, kolektiv autorov, r. 1986, str.59, odst.2)

Jan Svankmajer

Vytvarnik, scendrista, animator a rezisér, ktory si vytvoril vlastny Specificky

rukopis, odlisny od Zemanovej, Trnkovej ¢i Tyrlovej tvorby.

V roku 2000 natoc¢il film, v ktorom skombinoval hrant akciu s babkovou, papierikovou

animdciou a pixilaciou. Otesanek, surrealisticky horor v spojeni s 'udovou rozpravkou.

Animacia babky bola pouzitd pre rozpohybovanie malého Otesanka. Jednoduché
pohyby, ako kope nohami a rukami st sekané. S hereckou akciou bola tito animacia aj tu
rieSena prestrihmi. V tomto zabere, kde maly Otesanek place nevystupovali ziadni herci,
ich reakciu je mozné vidiet’ prestrihom na nich. Po Case, ked’ Otesanek vyrastie vo velka
obludu, ktora poziera vsetkych okolo seba, nahradza mali babku velka a zabery su
redukované na detaily, kde vidno len Otesankové ruky, ktoré sa nacahuju za potravou.
Alebo su zabery tak stavané, ze vidno len siluetu Otesanka cez sklenené dvere ako sa blizi

k zivému hercovi.
V &asti, kde mala Alzbetka ¢ita z knizky rozpravku o Otesankovi, &im dopiia dej
filmu, je pouzita papierikovd animdcia. Prisposobuje sa tak ilustrdciam v knizke a

zdoraziuje tym rozdiel medzi realitou a rozpravkou.
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Pixilaciou ozivil predstavy malej Alzbetky, ako ju pan Zlabka ohmatava. Co je
vidno v zéberoch, kedy stary pan vychadza po schodoch a narazi na Alzbetku, dava si
okuliare na o¢i a gombiky na nohaviciach sa mu jeden za druhym rozopinaju a z nohavic

vyjde ruka. Taktiez v zdberoch, v ktorych sa hybalo jedlo bola pouzita pixilécia.

Ceski tvorcovia sa nesnazili o ¢o najvernejSie zachytenie reality, ale vytvarali si svet

Stylizovany, v ktorom vyrozpravali najroznejsie pribehy.

2.3 Babkova animacia v zahranici

Technika babky sa i v zahrani¢nych filmoch stala obl'ibenou a ¢asto vyuzivanou.
Mozno prave preto, zZe narozdiel od 2D kreslenej animacie, zapadda svojou
trojrozmernost'ou lepsie do redlneho sveta, v ktorom vystupujui zivi herci. Vyuziva sa teda
hlavne vo filmoch, v ktorych sa animaciou a postavami chcu filmari priblizit' ¢o
najvernejsie k realite. Vzbudit’ dojem, Ze postavy v pribehu su skuto¢né a pribeh mozny i v

realite, v naSom svete.

Jim Henson

Americky babkar a rezisér, tvorca charakterov
najznadmejsich babok, nazyvanych Muppets- mainuskové babky.
Vystupovali v televizii v seriali pre deti, v Sesame Street a v
The Muppet Show, a tiez vo filme The Muppet Movie. Bol
zakladetelom The Jim Henson Company, d’alej Jim Henson

Foundation a napokon Jim Henson's Creature Shop.

Jeho Labyrinth- Labyrint, z roku 1986 zahrfiuje divaka (oprazok ¢.7)
fantaziou na kazdom kroku, prekvapuje tymi najrozli¢nejSimi postavami a charaktermi,
a zasobuje divakovu pozornost’ trikmi a iliziami. Hlavna hrdinka Sarah musi do trindstich
hodin ngjst’ svojho malého nevlastného brata, inak ho uz nikdy neuvidi. Prekazky jej kladie
Jareth, kral' Goblinov, ktorého si zahral a postave dal tajomnt tvar a charakter spevak

David Bowie.
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Film si vyzadoval velku pripravu, mnozstvo vytvorenych masiek, oblud velkych
i malych, dokonca aj miniatrnych. Kulisy vytvaraju rozpravkovu atmosféru, hudba, ktoru
vytvoril a naspieval David Bowie dotvara tajomnt stranku filmu a tvorovia tancujuci

a spievajuci s nim pesnicky rozviria labyrint.

Postavy tvoria manuskové babky, ktoré si babkari nasadia na ruku a pohybuji nimi
alebo rozpravaji a spievaju. Béabkari su pritom skryti za kulisami, takze v zabere vidno
spievajucich a tancujucich tvorov so zivym hercom. V tom istom zabere vystupuju aj
tvorovia, ktory lietaji nad scénou. Babkari tentoraz drzia babky na lankach a pohybuju

nimi. Stoja pri tom na konstrukci zavesenej nad scénou.

Dalsim sposobom ako vytvorili pohyb babok bolo v scéne, kde okolo hlavnej heredky
tancovali postavy a prehadzovali si hlavy. Jednu postavu rozpohybovali aj traja babkari.
Vsetci babkari boli obleCeni v ¢iernom obleceni, scéna sa diala na ¢iernom pozadi. V
postprodukei bola tito Cierna farba vymazana, takze pozadie s babkarmi zmizlo a

nahradené bolo namalovanym prostredim.
animatronic

Na rozpohybovanie podivnych o¢i vyrastajicich z machu v stene labyrintu, na
postavu Hoggla, Luda, obrovskej brany pri vstupe do palaca Goblinov, ale aj tvorov, na

ktorych sedia zivi herci boli pouzité animatroniky.

Animatroniky su elektronické alebo robotické babky, ktoré vytvaraju pohyb pomocou
elektromotora, vzduchovym hranolom, hydraulickym valcom i mechanizmom pohananym
lanami. Je to akoby obdoba babky, ale vo vac¢Sich rozmeroch, a ked'’ze by bolo narocné
takato babku rozpohybovat’, konstruuje sa systém, ktory ulahcuje pracu animatorom. Ale
nie len pri nadrozmernych postavach sa vyuzivaji animatroniky, takisto mézu zastupovat’

mensich az miniatirnych tvorov. Dosahuje sa nimi plynulejsi pohyb ako pri babke.

Oc¢i vyrastajice z machu boli riadené naraz jednym systémom laniek. Pohyb vSak
urobilo kazdé jedno oko samostatne, v inom smere alebo inom ¢ase. Podobnym systémom

je riadeny aj miniaturny ¢ervik, ktory ukaze Sarah, na zaciatku jej cesty, otvor v labyrinte.

Postava Hoggla bola na rozpohybovanie zlozitejSia. Kostym si obliekla herecka,
ktora hybala celou postavou, ale detaily, ako oci, obocie, Usta, celd mimiku tvare tvoril
mechanicky viacCinny lankovy "joystick". Animatori skryti mimo zéber, manipulovali s

tymto mechanizmom.
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Herci, strazcovia zamku, ktori sedeli na
tvoroch a jazdili na nich, boli vytvoreni tak, ze
zivy herec si "obliekol" telo babky, hlava babky
pokracovala vedla hercovho tela. Herec tato
hlavu drzal a po pridani vytvorenych noéh okolo

pasu herca, vytvaralo toto spojenie dojem, zZe

zivy herec sedi na postave a nohy ma prehodené

.. ) “(‘bb/ré:zéb .8
okolo jej krku. Nohy mohli stlaéenym vzduchom

cez vzduchovy piest nadskocit’, spravit’ vykop.

Herec kontroloval a ovladal aj hlavu babky, ktori mal navlecenu na ruke, takze s fiou

mohol hybat’ aj otvarat’ Gsta.

Miestnost’ s popreplietanymi schodiskami bola vytvorend skutocne, bez trikov.
Herec, David Bowie sa mohol po nich pohybovat dolu hlavou pomocou istiacej
konstrukcie. Vd’aka nej sa dokézal presunut’ z jednej strany schodiska na druhtl. Z polohy

visiac dolu hlavou sa naraz ocitol hore hlavou na schodisku.

Okrem animacie tu su pouzité rozne triky, ako napriklad Dawid Bowie si s I'ahkost'ou
prehadzuje sklenené gule, nechdva ich vzlietnut' a menia sa na bubliny. Bowieho ruku v

skuto¢nosti nahradila ruka herca, skrytého za jeho plastom.

Hensonovi sa podarilo vytvorit krasne dielo, ktoré vtahuje divakov do
rozpravkového sveta obklopeného originadlnymi tvormi, kuzlami a trikmi. Trindst’ hodin

hl'adania prebehne vel'mi rychlo a divakovi sa po skonceni ani nechce vratit’ do reality.

Podobne vtiahol divédkov do sveta rozpravok i nemecky rezisér Wolfgang Petersen.

Jeho Neverending Story- Nekone¢ny pribeh z roku 1984 je takisto kombinéciou

babok a animatronikov s zivym hercom. Velkého Kamenozrata ovladal herec, ktory si
obliekol na seba tuto babku. Vyskou bola rovnakéa ako ¢lovek, ale zabermi z podhladu,
vytvorenim mensich kulis jej dali o niekol'’ko metrov viac. V scéne, kde sa stretla so zivymi
hercami, rieSili zabery dvoma spdsobmi. Jeden bol taky, Zze kameraman nakrutil herca v
maske Kamenozrita, ako zosada zo svojej kamennej motorky, z podhladu. Tento zéber sa

premietol na obrovské platno, pred ktorym stali a hrali zivi herci.
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Druhy sposob bol vytvoreny prestrihmi z Kameiozruta na postavicky a naopak. V tomto

zabere vystupuje aj slimak, ktory je ovladany ako animatronik.

Falco je takisto animatronik, ovlddaju ho animatori a babkari mimo zaber. I
hrozostrasny Gmork je takisto ovladany. Animatori pohybuju jeho tstami a artikuluju
podl'a uz existujuceho nahraného hlasu. Velka korytnacka Morla je podobne riesena. Jej
mimiku rozpohybovali animatori a spojenie s zivym hercom je rieSené prestrihmi. Alebo v
zabere, kde je ju vidno so zivym hercom, je kompozicia rieSena z dial’ky, z profilu a zivy

herec je nahradeny malou, minimalne hybajicou sa babkou.

Let zivého herca, Atreja, na drakovi Falcovi je vytvoreny na modrom pozadi. Herec
sedi na animatroniku, ktory je zaveseny lanami o konStrukciu. Falca riadia animatori a
herec pocuva pokyny reziséra. Ten sa diva na dve obrazovky. Na jednej vidno scénu Falca
a Atreja na modrom pozadi a na druhej sa premieta uz nato¢ena jazda v oblakoch nad
zemou. Podla tohoto druhého zaberu riadi Atreja, kedy sa mé obzriet, nahnit' do stran

alebo dopredu.

Ked’ prichadza nicota, ktora ni¢i Fantdziu, spusta sa obrovsky vietor, ¢o vSetko zo
zemského povrchu zmetie so sebou. Atrej ma problém sa udrzat’ na strome, vietor ho
unasa. Toto vytvorila konstrukcia, na ktorej bola rozostavana celd scéna. Konstrukcia spolu
s kamerou sa postupne nahla o 90 stupnov, takze Atrejovi sa zdvihli zo zeme nohy a naraz
visel na strome. Vo vysledku to vyzeralo tak, Ze ho vzniesol vietor. NiCotu sa napokon

hlavnym hrdinom podari zastavit’ a Fantdziu tym zachranit’.
Tento pribeh mal pokratovanie a bolo vytvorené podobnymi technoldégiami a
animaciami.

I rezisér Desmond Davis v spolupraci s tvorcom Specidlnych efektov Rayom

Harryhausenom skombinovali vo filme Clash of Titans- Stiboj Titanov prestrihmi a inymi

trikmi babkova animaciu, animatronik a hrant ¢ast. K tomuto filmu z roku 1981 sa vratil

franctzsky rezisér Louis Leterrier, ktory vytvoril v roku 2010 jeho remake.

Filmari sa dnes vracaju k starym filmom a ozivuju ich novymi spoésobmi, ktoré
ponukaju pocitatové programy. Aj King Konga sa podarilo preniest’ na platno dnesnému

publiku.
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3 POROVNANIE DVOCH VERZII JEDNEHO FILMU

ol 5

(obrazok ¢. 9) h (obrazok &. 10)

Merian Caldwell Cooper, Ernest Beaumont Schoedsack

Americki reziséri, ktori spolo¢ne nakrutili film o obrovskej gorile, o mladej
a krasnej herecke, o nezastavitelnom rezisérovi s duchom dobrodruha. Ich cesty sa streli

v roku 1933 vo filme King Kong.

King Kong bol vytvoreny Specialistom na efekty a stop motion animaciu, Willisom
Haroldom O’Brienom. Obrovskd gorila s ostrymi zubami, c¢iernou srstou, ktorad
zanechavala za sebou velké stopy v zemi, bola v skutocnosti mald babka vytvorena z
hlinika, penovej gumy a latexu. Jej konstrukciu tvorili kovové paky, kiby a pokryvala ju
kozusina zo zajaca. Vyraz tvare a kontrolu ust ovladali az traja animatori. Celti animaciu
nasnimali okienko po okienku na kameru, po spusteni im vytvérala iltiziu pohybu, ktoru
neskor premietli na velké platno. Pred tymto platnom boli rozostavané kulisy, tvoriace
dzungl'u. Stromy aj rastliny v popredi pdsobili realne. Zivi herci sa tak pohybovali medzi

tymito kulisami a reagovali na obraz premietajici sa pred nimi na platne.

Mal4a babka gorily sa tak zmenila na obrovsktl hrdézostrasni gorilu. Tento spOsob
nakriicania bol pouzity aj v neskorSie natoCenej Mary Poppins alebo v Nekonenom

pribehu.

V miestach, kde herec prisiel do kontaktu s babkou, vyriesili filmari inym spésobom nez su
prestrihy. Nahradili hercov babkami a rozanimovali ich. Do okamihu, kedy King Kong
berie herecku do ruk, stoji v scéne ziva herecka a po priblizeni sa ruky k nej, sa kamera
zastavi aj premietanie na platne. Vtedy zivd hereCka odchadza a ked’ je mimo zéberu,

snimanie kamery sa synchrénne s premietanym obrazom na platne spusti. V tomto
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momente uz King Kong drzi v rukach babku. Tato zmena je citel'nd, z plynulého pohybu sa

stava trhany.

V scéne, kde King Kong zasahuje do hranej &asti, je spojenie rieSené prestrihom. Zivy
herec skryty v stene skaly sa brani pred King Kongom, ktory stoji nad nim, na kraji tejto
skaly. King Kong sa k nemu nacahuje a chce ho chytit’, herec sa brani nozom. Tento
kontakt Kongovej ruky s zivym hercom je rieSeny prestrihom z vel'kého celku, kde vidno
obe postavy, na maly celok, kde vidno postavu herca a Kongovu vel’kt ruku. T4 je v tomto
prestrihu nahradena velkou konstrukénou rukou, zavesenou nad scénou. Pohybuju fou

animatori a babkari.

Reziséri nedavaji divakom moznost oddychnut’ si od néstrah dzungle, od vykrikov
hereCky, od zdsahu do deja inymi zvieratami a vtahuje tak ich pozornost tajomna
atmosféra in¢ho sveta. Akoby v neskorSej dobe Jursky park od Stevena Spielberga, kde sa

takisto za branami sveta obyvajucimi 'ud'mi- vedcami, odohrava fantazijny svet.

I King Kong mal pokraovania a natoCilo sa niekol’ko d’alSich pribehov s touto
babkou v kombindcii so zivym hercom. Son of Kong, z roku 1933; Konga, z roku 1961;
King Kong Vs. Godzilla, z roku 1962; King of Kong Island, z roku 1968; King Kong, z
roku 1976; Queen Kong, z roku 1976; a d’alSie.

Peter Jackson

Novozélandsky rezisér, scenarista, producent a drzitel’ Oscara. Uz ako diet’a natacal

na domacu 8mm kameru svoje prvé pokusy. Jeho rannd tvorba patri krvavym hororom ¢i

pribehom s vesmirnymi kanibalmi. Po filmoch ako Meet the Feebles- Spoznaj slabych, z
roku 1989 alebo po najkrvavejsom filme v dejinach kinematografie Braindead- Zivi mftvi,

z roku 1992, urobil vo svojej tvorbe vel'ky skok a stal sa z neho vkusny a slavny rezisér.

V roku 2005 vytvoril remake King Konga. Ziva akciu tentokrat dopina poitadova
animdcia. Babku malych rozmerov pohybujica sa v miniaturnej krajine nahradila
pocitacova animacia. Materidly, ktoré ju tvorili nahradili programy s virtualnou
konstrukciou. Pocitatovd animacia poskytuje mnozstvo funkci, ¢im ulahcuje pracu

animatorom.
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Samozrejme, dokaze vykuzlit' iba povrch postavicky, ako napriklad kozusina, o¢i, koza,

vrasky, zahyby koze, ale charakter jej ddva animator alebo herec, toto pocita¢ nenahradi.

Pri priprave filmu a pred vytvorenim charakteru, zacali animatori pozorovat’ gorily
v zoologickej zéhrade, ale ked’ze tie uz stratili svoju divokost’, pokracovali v pozorovani
priamo vo volnej prirode. Odpozorovali chovanie, pohyby, chddzu a pomocou techniky

"motion capture" ozivili poc¢itacovu gorilu. Tato technika funguje na principe, kedy sa na

herca napoja senzory, ktoré zaznamenava pocitac, to ako sa herec pohne, zopakuje postava
vytvorena programom v pocitaci. King Konga si teda zahral herec, Andy Serkis. Tento
princip pouzil Jackson aj vo svojej trildgii Pan Prstenov, aj tu dal Andy Serkis charakter

postave Gluma.

Hercov samotnych uz animacia nenahradzala v zlozitych a tazkych scénach ako
v prvej verzii. Scény sa nakricali podobnym spdsobom ako prva verzia, kulisy rozostavané
pred platnom, cez ktoré sa herci brodili, ale obraz premietajuci animéciu na platne zmizol
a nahradilo ho modré platno. To bolo postprodukciou nahradené pocitacovym 3D
prostredim a s doanimovanou postavou King Konga. Herci mali v tomto pripade tazsiu
pracu, pretoze si museli predstavovat, ¢o sa v scéne deje, ako reaguje Kong alebo iné
tvory. Takze herecka zahrala scénu sama, kde ju Kong zdvihne zo zeme a postavi na nohy
alebo naopak, ze do nej postréi a ona spadne na zem. King Kong bol k herecke v
animac¢nych programoch dodato¢ne v postprodukci dotvoreny. Podobnym spdsobom bola
pripravend scéna, kde ziva herecka visi na lanach nad priepastou, ktoré¢ ju rozhojdali medzi

dinosaurami.

V skuto¢nosti herecka visi na lanach v Stidiu a uhyba sa dinosaurom pred modrym

pozadim.

Povodny princip nakricania zivej akcie pred platnom, na ktorom prebieha scéna,
bol pouzity aj v tejto verzii a je dokazom, Ze z kinematografie nevymizol. V zabere, kde sa
Clenovia posadky prepadaju do priepasti z kmena stromu, je za nimi vidno rozmazané

pozadie.

Oproti Cooprovej a Schoedsackovej verzii z roku 1933, je v tejto novsej, animacia
plynulejsia a realistickejSia az natol’ko, Ze stiera rozdiel medzi zivou a animovanou ¢astou.
Mimika, pohyby, srst’ gorily, o¢i a pohlad, ale aj herecky vykon v spojeni s virtudlnym

svetom su realistické a neruSivé.
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I tvorcovia tejto verzie, Peter Jackson, pionier Specidlnych efektov Joe Letteri,
scenaristky Fran Walsh, Philippa Boyens vytvorili spolu so skladatel'om Jamesom Newton

Howardom neoby¢ajni atmosféru tajomného ostrova a zivota na iom.

4 DALSIE DLHOMETRAZNE FILMY

4.1 PocéitaCova animacia

V dnesnej dobe najpouzivanejsia technologia na vytvaranie animacie a Specialnych
efektov. Tato technologia vytvarala spocCiatku postavy s tvrdymi, hranatymi tvarmi s
tazkopadnymi pohybmi, ktoré nepdsobili velmi prirodzene. Casom vsak dospela do faze,
kedy je prvych par mintt pre divdka tazko odhadnit, ¢i v zabere vystupuje zivy alebo
pocitatom vytvoreny herec. Svojou realistickostou vynikajico dopiiia Zivi akciu a dnes v
mnohych filmoch nahradila aj babkovi animéciu. Ulah¢uje animatorom pracu a oproti
babkovej animacii umoznuje postavy deformovat a znova narovnavat, pri¢om nie su
potrebné viaceré verzie tejto postavy, ako to je u babky. Medzi najcastejSie vyuzivané

programy sa radia 3D studio Max, Maya, Cinema 4D a Blender.

James Cameron

Kanadsky rezisér, producent a scendrista, ktorého
najnovsi film z roku 2009 Avatar, priniesol velky uspech.
Cely film, ktory sa odohréva v dvoch svetoch, vo vedeckom
laboratoriu a v prirode sa natocil v $tadiu. Tak ako v King
Kongovi z roku 2005, aj tu animdtori vyuzili techniku

"motion capture". Herci mali po celom tele umiestnené

senzory, ktoré zaznamenavali ich pohyby do pocitaca. -
obrazok ¢. 11)

(
Mimiku tvare takisto snimali senzory, ale aj kamera, ktora

mali pripevnent na hlave. Herci zahrali svoju scénu pomocou réznych konstrukci. Ak vo
filme preskakovali z listu na list, alebo lietali na tvoroch, tak v §tadiu lietali a skékali po
konstrukciach, pricom boli isteni lanami. Tvorovia, na ktorych lietali, boli dotvoreni

programom v pocitaci. V scéne, kde jazdili na tvoroch, pripominajticich kone, pouzili
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tvorcovia pri natacani skutocnych konov. I oni mali po tele senzory, v pocitaci boli uz len

dotvorené a Stylizované.

Priestor okolo nich, v laboratoriu, ale i priroda boli dotvorené pocitaom. V studiu
sa teda vSetky scény natacali pred zelenym pozadim. Redlne prostredie, kulisy v iom, bolo
vytvorené len minimalne. Tvorili ho napriklad stoly, ale priesvitné obrazovky nad nimi, na

ktorych sa premietala mapa boli dotvorené postprodukéne.

Cely film odohrali herci, ale animatori im dali Stylizovani podobu, prostredie,

v ktorom hrali, tvorov, na ktorych jazdili, ale aj velké stroje, ktorymi bojovali.

"Motion capture" sa v 3D animacii vyuziva Coraz CastejSie, pomohlo pri tvorbe
filmu The Mummy- Mamia, The Mummy Returns- Mumia sa vracia, The Mummy: Tomb
of the Dragon Emperor- Mumia: Hrobka dracieho cisara, ktoré nakratil americky rezisér
Stephen Sommers. A tiez vo filme Resident Evil od anglického reziséra Paula W.S.

Andersona.

Tim Burton

Americky rezisér a producent, nakratil mnozstvo filmov, hranych, animovanych,
ale aj filmy s ich kombindciou. Vytvoril si svoj vlastny $tyl. Miesto vytvarania Co
najrealnejSich postav a prostredi, si vytvara ¢o najstylizovanejSie a najroznejSie postavy,
ktoré svojim zjavom nezapadaju do redlneho sveta. Napriklad kombinacia babkovej
animacie a hranej akcie vo filme Beetlejuice z roku 1988 alebo film, v ktorom hranu ¢ast’

dopliiuje pocitacovou animéciou- Charlie and the Chocolate Factory- Karlik a

¢okoladovna, z roku 2005.

Jeho film Alice in Wonderland- Alica v krajine zazrakov, z roku 2010 hovori

o dievcati, ktoré uteka z realneho sveta do fantazijného.

Cely film vznikol v $tudiu opit’ tak ako predchadzajice filmy, pred zelenym pozadim.
Niekedy malo vysledny tvar, tvorili ho zelené steny, schody, zabradlia. Tieto zelené a
modré pozadia v dnes$nej dobe ulahCuju préacu, tvorcovia si mdzu vytvorit' prostredie

akékol'vek i pocasie v iom.

I herci, ktori boli v postprodukei nahradeni animovanymi postavami, mali na sebe

zelené kostymi. Takto to bolo rieSené v scénach, kedy animované postavy hybali redlnymi
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predmetmi. Herec, ktory stvarnil postavu Stayna, odohral cely film v zelenom kostyme a
na choduloch. Tento kostym bol spolu s chodu'mi vymazany a nahradeny pocitacom
vytvorenou prediZenou postavou. Bol opakom Cervenej kralovny, ktord mala vel’ku hlavu

a malé telo. Herecka hrala v normalnych $atoch, jej telo bolo programom zmensené.

Alica sa vo filme niekol'ko krat zmensila
a potom opat narastla do povodnej velkosti,
alebo vyrastla az k stropu. Na to vytvorili tri
verzie toho istého prostredia. Potom uz len
postprodukéne vytvorili plynuld zmenu jej

vysky.

V scéne, kde hrala s ostatnym hercami sa

(obrazok &. 12)
pohybovala po zelenych vyvysenych podstavcoch.

Celé prostredie bolo vytvorené pocitatom animatormi, zmenu uhla im pomohli
urcovat’ ¢ervené kriziky na zelenom platne. I zvierata, rozpravajici pes, tvor straziaci mec,

mala bojovna mys, blaznivy zajac, ¢i lietajici drak st vytvorom animatorov.
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ZAVER

Tato praca mi ukézala, ze tvorcovia filmov maju k dispozicii mnozstvo rozli¢nych
animacnych technik, ktorymi moézu ozivit’ hlavu na papieri, vratit' sa do dob pravekych
tvorov a umiestnit’ ich do zéberu pred herca, vyzvat’ divaka do hviezdnych vojen alebo do
stiboju s titanmi, vyzvat’ do tanca s kreslenymi postavami, vytvarovat’ z vody plaziaceho sa
tvora alebo ozivit komixové postavy, ktoré zachranuju svet. Ozivuju objekty z néasho

kazdodenného sveta alebo umoziuju zvieratdm prehovorit’ l'udskou recou.

Animacia sa postupne aplikovala do roznych filmovych zanrov: rozpravok, fantasy
pribehov, hororov, muzikalov, sci-fi filmov ¢i komédii. Vyuziva sa i v dokumentarnych
a nau¢nych filmoch, akym stt Walking with Dinosaurs- Putovanie s dinosaurami, v ktorych
je pouzita 3D pocitacova animécia. T4 sa dnes v hranych filmoch vyuziva najcastejsie,
nahradza babku a v poslednych rokoch vytlacila i kreslenu animéciu. Technoldgie sa dnes
zdokonal'uji zo diia na deft a myslim si, Ze mozno za par rokov nahradia pocitacom
vytvorené postavy aj skuto¢nych zivych hercov. Tak ako to bolo vo filmoch Final Fantasy
alebo Beowulf. Zname herecké tvare dostali podobu 3D animécie. Dnes uz nie je problém
vytvorit' z mladého herca starého péana, bez maskérskych priprav alebo masiek. V The
Curious Case of Benjamin Button- Podiviihodny pripad Benjamina Buttona, si hlavny
herec, zahral rolu malého dietata aj starého muza za pomoci pocitacovej technologie,
ktorda mu upravila tvar. Pocitacova animacia teda pomaly nahrddza osvetl'ovacov,

kameramanov, kostymerov ¢i maskérov.

Dalej sa animacia aplikovala aj do televizie v podobe reklam, aj na internet v

podobe réznych bannerov.

Animatroniky v podobe dinosaurov vytvorili hrozivll atmosféru aj na predstaveni, medzi

divakmi. Dodanim kulis a zvuku vytvorili vynikajuce divadlo.

Animacia nas obklopuje Coraz castejSie. Niektoré dnesné filmy sa bez nej a
Specialnych efektov nezaobidu, stala sa ich neodmyslitel'nou sucastou. Nahradza hercov v
tazkych situaciach, ale aj dokresl'uje a vytvara fantazijny svet. Myslim, Ze je vynikajacim
sposobom na vytvorenie toho najneredlnejSicho a fantazijného sveta. Hrany film ozivuje,
dotvara mu atmosféru a dovol'uje zivym hercom sa stretnut’ s najrozli¢nejSimi tvormi, aké

v realnom svete nendjdu.
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