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ABSTRAKT

Pr8ce sgshkeadag?vat soul as3Ddigithlm chdrekteroww angmadi, r e n ¢
jak se vyv2j2, promRRuj2, co r ef Teadenca j 2 ,
analyzujenan e j v 1 d lBH3eD ndfjggi2t § | ntdmeahsiomd ma miogdhi v y I
vp o s | e d n 2Dalasetéxg zaliyva specifik 3D digitalni animace, tedy obecnymi

i nformacemi o tom, jak technika funguje, ¢
technik. Tot o t ®ma n Sigahamidoa B i nich pprinéipechp Si |l emg |t e
obeznami problematikouechnologie Pr akt i ck8& | 8st pr 8ce se
Soulmatesk t er T | eechmikow 3D digitélmi animace.

KI 2] ov 8 3Ds Idigitalai: animace charakterovd animace, CGlanimace
12Di sneyho pri nci @mAmacideadenceanima®i, stylizovand animace,

estetika Pixar a Disney

ABSTRACT

The aim of this thesis is to identify and describe current tendencies and trends in 3D digital
character animation from both the folnaad the technological aspect. The thesis examines
the animati onds devel opwhereittis, headifgaandgwys ;Thew h a |
tendencies are analyzed on the most profitable 3D digital animated movies made in the last
ten years. In additigrthe specifics of 3D digital animation are discussed in the section on
how the technique works, what it is defined by, and how it differs in comparisson with other
techniques. This topic then leads into a further contemplation of animation principles, Hen

the thesis aims to familiarize the reader with the complexity of the technology from several
angl es. The practical part of the Thext [
Soulmateswhich is also created by the technique of 3D digital animation

Keywords: 3D digital animation, character animation, C&limation 12 Disney’s
principles, current trends in animation, tendencies in animation, stylized aniniitian,

and Disney aesthetics
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UvoD

Charakterov8 ani mace jre8mpcio InD pelkoind ? a
je pro mhD nejz8l udnDj g2 ,Romoéhghugpohgganyalknoid:
kterymvdechne @¢ivot. nBolcbtraaze msopgaegovécharikted v
semocemi a ne o menz leredtvimMimonjinégj@ 805 digitalni animace
nejvidhRDlelnNjg2 animaln2 teddipooblgéemat it labk ¢

V tétopracisezabyvam charakterovou animacD digitalmlanimovanych filmech
ZamNSevjlihr adnN na an ipmjewohyhpaoherectiDesigr pegtav, c h
vypr8vhnn2najnsowp Sp OISMMAEtGelnm tseex twy.s| edovat
atrendyy charakterov® animaci, jak se vyv2j2z,
a z jak®ApaldiTredpodr ob (CGItanimavand Ti d Mriye |snollj| ¢azs
vyrobené wosl edn? deak8HNzy KsomPas n texthzabyvéam d e n ¢
specfiky 3D digitdlnianimace co |j 2 definuje a jak se 1i9g
Na toto t®ma navazuji kapitol ami o ani mal
a obohacuj ? o dal g2 vyvavre hny n ®Kmabahpdttzé@ddaanh by
pSehled o tom, | ak f umdaunaeédnou doleji prdblengatikg. 3 D
Praktick8 | 8st pr §ce Salmatddftug rel djieo | omo v B

technikou 3D digitalni animace.

Text je url eng ahb m@it ki oc8xinim. X4 Maci je dostatek
informaciipr o t y3,D kdtiegd2t &l n2 ani hackRemkugexbstt a
pracesangl i ¢ kT mi poj my. Pojmy jsou pSelogeny
vgeobecnD gimafom@oume mnechanpvTvodn2 m znhDn2. To
12 Disneyho principT.

| nf or mac e Kkipsgle]literat§rymprozanimatorjako je The Animator's
Survival Ki{3], The lllusion of Life: Disney Animatipf] neboActing for Animatorf].

Tato literatura mi pomaha stanovit hodnotici kritpri@analyzoénif i | mT . D81l e se
| erpat informace pSaps2&hadviBkovl di[Eakydil
Mimo zdrojes e op2r 8m i 0 chdraliteravou?3D anknaaj @ lekbosskou s

|l i nnost 2.

1CGI-Computergener at ed i magery (pol2talovD gene
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1 SPECIFI KA 3D DIGITCLNE ANI MACE

Tato kapitola n8s obecnlD seznamuje s 3D di

technologii a chapat kontext prace.
1.1 Technologie

111 Rig

Ve 3D digit8ln2 animaci animujeme s jig
jako rig. Rigem nazliv8§me charakter pSipra

kostry a ovladal T T. Ri gy mohou m2tdom®gBbun

ani m8torovi zjednodugit nebo zrychlit pr§
Gpatnl rig dok&8ge ani m8torovi schopmJogset i z
otevS2t girok® pole mognost2, jak s post a\

Obr.lVIevojerigsbarevnTmi ,o,vlada!i a Wpeaw®c
animovani
Mezi nejtypilthDjg2 mognosti ovlI 8dg&gn2 ri
(forward kinematics), mTgeme pSelogit | ak:a
funguj &ondlet i g@ ovlI 8d8me v z8vislosti na |j
ovli vRuj? podSazen® a tak d§8le ag nakonec
kon| etin, ale m8 sv8§ omezen?. S FK syst®@

k onhyptoikud jsou v nhRDjak®&m kontaktu s okol 2
o zeN atd...). Pro takov® pS2pady se poug?
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|l K (Il nverse kinematics) znamen§ v pSekl
kontrol ovat konletinu od konce hierarchie
ovlI 8d&8me za z8pNst?2 a nohu za chotadl o.
automaticky. D2ky tomu mTge konec konl| etir

zat2mco cel ® tNlo charakteru se hibe.

FK systém IK systém

i

%Y

@x

Obr.2 Vizualizace FK alKsysttmu Mo dr ® kruhy oznaP uf
reprezatuji kogru.

Ani mg§toSi si mezi FK a | K mohou pSep2n
Kkonkr ®t n 2 ani maci . Ks ponfdu jFPK rai glyK menyoshto® nd:
NapS2klad foot roll zafddegntmgme ghepti? kKent r
propojovat a odpojovat | 8sti charakmega a

bTt individu8ln2 v z8vislosti na produkci
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112 Keyframe animace

Ve 3D digitalni animaci se bavime ovikeyframe animaci. Keyframe animace
omaluje zpTsob ani mov8n2, kde poug?2v8me Kk
kterT se chyst8&me animovat, m§ celou Sadu
S |l outkou. Kagdl ovladal pak Kkl 2] uj eme na

znamen8, ¢ge softwaru sdDItz2me, kam a kdy m§

Johnlas set er , americkl regis®r, scens8rista,

studia Pixam r egi s®rem jejich nej%sphRgnhDjg2ch f

uvedctANa zal §8tku se zd8&8, ¢ge keyframes (kl2]o
v 3D digitgln2. Je v tom ale m2rnl rozd?2
pSupovart j i nak. V klasick® kreslen® ani ma
kresl2te p-zy cel ® postavy, takge | asovs§gn

Kdyg jsou z8kladn?2 p-zy hotov®, Upakl 8eaha
ani mace jsou key framy wurlit® hodnoty v |
obvykle hierarchii. Pol 2t al pak vypol 2t§
hodnoty ReyframT. d

Obr.3Lasov § easvae nsD vy zn asoftward Mayak | 2 | €

1123 I nterpol ace mezi G I

|l nterpol ace znamen8 proces odhadu nezn
zn8§mimi. Je tak® procesem vypl Rovg&n2 nezn:
i tyto definice mohou pTsobit jako mat emat
ani fyzikouz abT vat nemus?2 me, stal? pochopit, co

znamena v animaci.

2vli astn?2 pSeklad z: LASSETER, John. Tri ck:
SIGGRAPH 94: keyframes [online]. 2001, 45 [cit. 262314]. Dostupné z:
https://courses.cs.washington.edu/courses/cse457/03au/mitagpdteitricks. pdf
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Il nterpol ace pSedstavuje automatick® dopol
ViraznhN tak usnadRuje prof §z o vifiprace paméasy b u ,
Pokud m§ bTlt ani mace precizn?, pot Sebujer
AVi zug8l n2 cesta pohybu bude obecnhD vzato ¢

me z i sebou. Ve visledku | & ol gowndavdrolpn®

Kagdl ovladal m8 matematicky zapsanou
3 os8§8ch X, Y a Z definuj2c2ch 3D prostor.
kl 2] ujeme vgechny tyto hodnotzobiraazvigie cvhe o

kter8 wukazuje prTbRh jejich zmBDny (intery

zpTsobem se ovladal dostane z jedn® pozi CEe
se poug2vs§ Graph editor. VaGraphvedgi mongn
pohybu mezi =zakl 2] ovanTl mi p-zy.

rotace probiha v Case
od 0 do 24 fram0

Obr. 4 UkazkaGraph editoru \softwaru Maya. Graf zobrazuje rotaci objektu po ose

Sv | ast ndz: LASSETER, dohn. Principles of traditiona animation applied to 3D
computer animation. Computer Graphics, SIGGRAPH '87: 2.6 STRAIGHT AHEAD
ACTION AND POSETO-POSE ACTION KEYFRAMES [online]. 1987, 40[cit. 2022-
14]. Dostupné z:
https://courses.cs.wasigiton.edu/courses/cse457/02au/projects/animator/lasseter.pdf
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Nej |l astDjit Sseeryip e t:Bt&ppee ésiuare), linear a spline.
Stepped (square)

StupRovang, dhepfBedsBawkBjieekgs&§dnou zmhdn

(g8dnou interpolaci). Hodnota kI 2dnemend st §\
dal g2 kl?2], ag v tom okamgi ku se hodnoty
jen zakl 2] ovan® pozice a ¢g8dn® mezifg8§ze. !

j ako kdyg ani muj eme kl asi ckou kresl enou
automatickych mezifaz6t epped kSivka se hod2? nap$S. pS$S

limitované animace.

-

a JH:I_Arm_ShoulderFk_Ctrl

WY W

Obr. 5 Uk&zkaStepped (squar®) S i vsbfiwarwy Maya
Linear

Line8§rn2 kSivka je ¥%plnhD rovn§ bez nhj
me z i kil 21 1. Generovanl pohyb se projevuj

k plynulému spojenipéz al e k line&8rn2zm pSechodTm mezi

M Graph Editor = O X

-
-
-
-
..—
:.—
-
-
-

Obr. 6 Ukéazka Inearnik Si vsoftwary Maya
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Spline, Bezier

Jedn§8 se o typy kSivek, jejkhoper TjtesBiimelocibtc h o p r
zpomal en?2 a zrychl en?2 pohybu mezi dviDma |
konstantnhD, ale vytvg§8S2 plynul ® spojen2 p.
zTst §w8not prvn2ho kl2]e (pomal Tl puohkylb?)l,i
(rychlT pohyb) a na konci se zase del g2 d

Fing8ln2 animace vyug2vsg ve vDRDtginnD pS2pad]

5 B oF JH:I_Arm_ShoulderFk_Ctrl

: -

-
-
-
-
[
.-
-
-
-

Obr7Uk § zka s plsbftwaruMagai vky v

1.2 Standa dni postup prace u charakterové animace

121 PS2prava

StejnhD tak, jako u ostatn2ch animaln2ch
praxi maj2? anim8§toSi pSed ani movg&n2zm k d
z2sk8vaj?2 prvn2 pSedstavu o podobRD ani mac

referencio kter ® se v pr  TbRDhu ani mov8n2 mohou ¢

1.2.2 Layout/ Previs

PSedstavuje prvn2 rozvrgen?2 charakterT

kamera, jej2 pohyb a pohyb el ementT v obra
o jehod ®1 c e . DTl egit8 je kompozice, prostor
samostatns speciali zovans profese, kter§

k hlavnimu kameramanovi.
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1.2.3 Blocking

PSi blokovg&n2 se jig zade ni@intel] dw® ifg- Dy ¢

VypoS§dg&veEme se s timmingem, spacingem a
Lasto se pSi bl ockingu pracuje bez interpc
sekanT' , d2ky tomu se mTgepomea e ma sutoifatiaky t |
dopol 2tan® mezi d ®ze, s k§ @&ir ® Pp Botwgém wlockingicse y b n «
pSevg§d2 interpolace mezi K1 2] i na | inear ¢
animaci.

1.2.4 Animace

Po blockingu se animacesenu2 | adit pr TbRh . fle$gejgjiehk v C
podola t ak, aby f@&moyhod yn ene lakosétjaié opravdu chceme.

Znovu se n8&m trochu zmRn2 timming a je tSe

Polishingnebol i zahltawvay &n?popbedsn2 ESu§gdi une
pohyby, pSid§vaj2? se overlapping (pSesahu
a dodavaji se detaily jako mrkani, jemné mezipohylapyvames e z T sutermetgik o v

vidmged... Po t®to f8zi m§ jig animace fir

133D digits8ln2z animace a ostatn?2 ani

3Ddi gi t8l n2 animace m8 mnoho spolel n®ho
neboli pSedem pSipravenl charakter k ani me
motionu. S digit8ln2 plogkou sd?z2dnimovanD di gi
keyframeani maci a i nterpolaci mezi k1l 2]i. 3D S
pSibliguje nejv2ce trojrozmRrnlim prostoren
charakteru, podobnou 3D digit8lnametr Bbnol
odlignlT. Zat2mco 3D digit8ln2 animace se f
stop motion tuto mognost nem§8 a nezbTv§ mi
Techni ka ani mace pose t o pospojujgkeslgnauadl m z
digit8ln2?2 animaci. Neberme teN v Yawahu ani

sp2ge zpTsob vytvs&§Sen2 postav a ani movgn?
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2 TENDENCE V 3D CHARAKTEROVE ANI MACI

Kapitola rozeb?2r 8 apl i ka ctalni dithaciDRogvi)igey h o
a nasti Ruje mognost.i rozg?2 Sen? principT Kk
zkoum8 tendence a trendy v soulasn® char a
ani movanimi filmy posl ednm? ydek &dya.nizZmalkcliv,§

i kontext minulosti.

212 12 Disneyho principT a 3D digit8sglr

APorozumNDn2 12 Disneyho principTm ani mace
animaceo 4

Bez 12 Disneyho principT ®me Jak3BDigitalm | 2t &
ani mace poug2vs8 tyto principy a jak ovli v

digitalni technologii?

12 Disneyho principT animace stanovuj?2
animovani aplikujiTyto principy vznikh p TvodnhD gKresklasiucyhomu ma
pSedstavovat nov§ pravidla a ledketbhnpridvihBc
trhu. Reflektuj?2 estetilthDjg? a realistilt
Walta Disneyho abs$eovali kurzy kresby v institutu Chouinard Art v Los Angeles.
Kresebn® studie a pozoitod&8naplteBbuw®ho dohy
a vzni klo 12 Disneyho principT.

Jeden z prvn2ch kr8tkometr8gn2ch fil mT,
YaspRNDgnD pokusi | z a kporm pndoenydpvTaitL ulx2o. JDios. n elyehdon
pS2bnNh s dvlDma | ampil kami, reg2r®vapBofdphh
se tento kr8tkIlT film stal jedn2m ze symbol

‘vl astn2 bAS8HT ERa dohnz Principles of traditiona animation applied to 3D
computer animation. Computer Graphics, SIGGRAPH 1I8BAINTRODUCTION]online].
1987, 35[cit. 202302-14]. Dogupné z:
https://courses.cs.washington.edu/courses/cse457/02au/projects/animator/lasseter.pdf



https://courses.cs.washington.edu/courses/cse457/02au/projects/animator/lasseter.pdf
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12 Disneyho pr i nc iTheTlusiorSoéldfes Disnay dmin@tigd]: k ni z e

01. Squash and stretch

02. Anticipation

03. Staging

04. Straight ahead action and pose to pose
05. Follow through and overlapping action
06. Arc

07. Slow in and slow out

08. Secondary action

09. Timing

10. Exaggeration

11. Solid drawing

12. Appeal

VDt gina principT je v obecn® rovinhD popg
ale na rozd?ly v kontextu technologie. Ty
nNDkdy i j e jSquash and dtreteh,aStnaight ahead action angose to pose,

Follow through and overlapping action, Arc, Slow in and slow out a Solid drawingsou
principy, kter® se v kontextu 3D digité8ln:
totogn® jak ve 3D i v tradiln?2 kreslen® ar

211 Squash and stréch

PodleJohna Lassetera je Squas e] Temodrinsipg r et c
n8&m d8vs8 informace o tuhomsdpr otjlelvegs ana Shad
t Dl esech jako napS2klad ¢gidle, p8nev nebo
tuhTch nebo na vyjgketmSebamaasmi movikndt 2char akt
takovl
zm8| kn
| 8st ech. U sval To nva orbukioueja npoShio uk angedb® z mn

ch tDIlesech s2ly do pohybu, mn | by
out. Toto se pSi p o h ydleu napehgednatlivychj e n a

Ve 3D digit8ln2 animaci m8&8 me nNRNkol ik z
NDkter® jsou jednodugg?, i n® pomRDrnD kom
zm8| knut 2, nebo nat §8hnguitt?2, onbe beok tzume njgei tj eodb
Y. Nesm2 me ho rovnhDg zapomenout zmengit, ne

obj em. Ne vgdy vgak takto jednoduch® zvDnDt
objevuje v rTznTchempoetugehaj TzdE8eF Deudmetsagy. u |
funkce, kter® umogRuj 2 upravovat a ani mov
objekt nejpSirozenhjg2. Def ormer mTge ref

nebo smBDr pohyausofwvt waSrvui sm8onset inan v bDr gir
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by mhRly pokrTt vRtginu potSeb. Stejnh jak:
Podle vlIiivu, kterl kosti maj2 na jednotl!liyv
Kostia deformey se vz8&jemnhD dopl Ruj 2. Pro nejree:
poug2vsg simulace sval TP opnsoicczh yzene2nngd nnlac hk of sut n
3D digit8ln2 animaci pl nD kontrol ovat squ
| 8eshh| atedy) obl i | ej i

2.1.2  Straight ahead action and pose to pose
Tyto principy se tlkaj2 sp2ge postupu pr §c

Straightahead st ejnhD jako v jinTch animaln?c
tmm ngu a animace. TZm,jghe abeadckcchpBSkmo Sv
kl2]lovich p-z, je tnRgg2 udrget nad n2 kon
spontannprojevy[6]l saac Kerl ow tent o p mrotoskopigmotianmi Ru j
capture), kde se pohyb zaznamen fdyStraight a k |
ahead1]

Posetoposp Sedstavuje v 3D charakterov® ani
a pro samotnou techniku i vihodnnhjg?2. St a
zahrnuje, jak jig v2me, blocking. Blocking
principu pose to pos&/ dal g2 f §8zi se pak s oamipestarde me
o plynullT pSechod mezi nimi pomoc?2 kSivek

Dal g2 postup, k tlayer by layee. nHaobd2nzI® t zonm2on istd 2jl

pose to pose Vv kreslen® ani maci . Jedn8 se
vwtvoSen2 kl2|ovich p-2z, ale kl2]ujeme ne,]
podle hierarchie ag nakonec SetRDzce. Ne v

maj 2 m®nhND a jin® v2ce. Tento poaseuehskNDMI]

nebo v kombinaci s klasickym blockingem.

2.1.3  Follow through and overlapping action

Anticipace je pS2prava na zal §tek akce,
na ukon| en? akNe vag g ehjrfy ulk®antlie nh | gekifow neb
Vgdy je jedna | 8st vedouc? a n8sledovans§
postavy jdou dopSedu nejprve boky, pak nS8§
throught |jsou vgdy .p2omajlseduw?2t MEge|,\yétd2am ojZasod
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Overlappingn e b o | i pSesah paotgbpakhDechsbaelpemeptdd
| 8st. Tyto principy pom8haj?2 propojovat h

nedRje pSesnhD najednou.

Ve 3D digité8ln2z anmiarcul| m8hme amigmwowgn 2k
poug?2t nejrTznhj g?2 dynami ck® simul ace, k
charakteru. To se mTge tlkat ug? nebo oca
simuluj?2 vliasy, srstutombtéeké&y2vgtiv8Slky?2 Pi
and overlapping action. V tomto principu

jednoduché dostat simulace pod kontrolu, nebo stylizovat jeji chovani.

214 Arc

Princip, podle kter®ho by mRla bilt Vi
popsang§ obloukem. Obl ouk tragktonigg ke iserobjekie n N ¢

t Nl o, kacrdl.et,i nySesouvaj ? z jedn® pozice d
softwarech wurlenlTch pro animaci ovliVvRuj
[ zpomal en2 a zrychlen2 mezi lodapdzioey rbtase p -
a velikosti m§& svou vliastn?2 kSivkaj?2 ®Sed=slt

M2l ek sk8&8le pSes form8§8t obr az uzasiagi. Animacg e h o
m2|] ku je vytvoSen8ZanyaOsdZvzoay i @sS§ig e pwmahiyde z
a Y pohyb nahoru a dolu. V t omhodndip &stquadD
akce m2] ku a my ji mT g e me Crappefitomo kontrol c

Obr.8Zel en§ kSivkam2zlaglbaos&rzuj e pot
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Softwary také nabizitzv. Amotion patho funkcice kter
zvol en®ho ovladale nebo objektu pS2mo v ot

charakter, nebo j eho kon| etiny pohybuj?2

Obr.10Mot i on path zobr azuj 2 sofwart Maya e k-

Obr.9Mot i on path mimo jin® pomTge odha
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Jak ji g v2z2me, 71 SpeSfikal3DHigitaldi anineagdiK tsystény
vytvg§sS2 pSirozenl pohyb konletin. Konleti
hierarchii ovladalT. Cog napS2klad u ruky
hTbal a WVr ajemldtiami.e pohybu mezi kl2]ovIimi g
syst®my jsou pro dodrgen2 tohoto principu
k tomu, ¢gepRapBetromkuj] ovlI §d&me v tomto p

se dopol 2t8v8 automaticky, je mnohem tNDgg
kontrol ou. Lasto situace vygaduje rulnnD v
pohybu sledova oblouk. Ktotnu mT ge pomoci ji g zmi Rovanl

Obr.11Animace IK ruky jev y t v o&levnoSu  kMlevoljerajektorie pohybu
pS2 moMprawj8s ou vytvoSen® dal g2 mezi f §zc¢

2.1.5 Slow in and slow out

Plynul ® zrychl en? a zpomal en? by se ml
pohybu. KpodBSebhbjeklias na z2sk§n2 energie
navae objektu a na si,$&@&chpomalkee® na nNychlls
| i m®&nM2 mt o principem, viastnhD i fyzi k81 n
pol 2tat. I nterpol ace mezi k1 2] i mTgee bt
zakl 2| ovan® pozice plynule zrychl?2 a n8sil
interpolaci zajigSuj?2 Bejilars.t DRri TKkIBH vk yt v &
zrychleni a zpomaleni objektu.
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z

U principu Arc jsem zmi Roval ZviTynam® meS
ovlivRuj2 zrychlen2 a zpomadhgn2 m2]| ku, st e

Obr.12Zel en§ kSivka zobrazuje pohyb 1
L2m je modr§ kSivka strmnhRjg2, t?2

2.1.6  Solid drawing

Solid drawing (precizn?2 kresba) pSedst
V. tr8mci 3D digits8ln2 ani mac dg, kvaitni pdzye neboT g e m

dobr® sv2cen2, Kvalita rigu dok8ge hodnh
Neg8douc?2 defor mace, nebo pS21ligng ztuhlo
rigu. U kl2]ovich p-z bychemnrdd nmshl, i ki a&m

narugovat. Typick® pr dgedcrna jreukia dd/dlj O viE$he dn
druh8 a podobnn. MDD i bychom se tak® vyva
VDt gina tNchto neduhT mTge vychS§8zaetti | neost
a symetrilnost 2. SsvtDa rl eot boy jsees npoauk |[mflled nm

plasticitu a podpoSen2 emoc?2.
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22 Dal g2 ch fodpKerlowag i p T

12 principT Di sney hletecaminuléte steeti\Od téiddby se v e
ani maln2 at eccelr8i kyrodukce ani manargnimvsiylenra z n D
poug2vanihteeh 3Dyl a rul nD kresl ens§ ani me
a technologi?2 jegthD nebyla S8§dnh vyvinuta
znal nhD omezen®. Proceydu PSSl npmn B mv®acavkl inveReu
podobu samotné animac® t omt o kont extu bychom mohl |
ani mal n2 mi princiopy, kter® bychom K st 8§
je zamyglen2 se ohlednhD pSidg&n2 novich pri

Nabizi se mimo jinégminit knihuDrawn to Life[4], kde Wal t St anchfi
principT na 28 komplexnhDjg2zch principT. E
metoda a jazyk pro popis, vizwualizaci, 1int
pr§&§ce se jegthND komplexnhjit Pathd vralp,2 vamad e

k problematice 3D digitalni animace.

Isaac Kerlownavrhuje énovych princi spjatych s 3D digitalni animafd]:
Limitovan& animace

Kinematografie

Ani mace tv§gSe

Vizudlni styling

Prolnuti pohybu

Ani mace S2zen® ugivatel em

221 Limitovan a animace

Kreativn2 styl animace, kterT byl dloul
formu pro neschopnost vyt voSit plynul T p
expresivn2ho a virazn®ho stylu poug2van®]
ng rTznhNj g2 aktug8ln2z tvorbD. | kdyg v soul
pohyb, cog se spolu se zmi Rovanou interpol

vyug?2vaj2c? |imitovanou ani maci
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222 Kinematografie

Digitadlni 3D animace n&bz 2 neomezenou pr 8ci s kam
UmogRuje n&m mnohem | ®pe poug2vat jazyk
ani mace postavy t Seba ani mac?2 kamery,

iKinematografie a editdcd ajl oo® lkind Imaxciemia

povagovat za nhDjak® dodateln®®n8pady nebo

223 Ani mace tv§gSe

Digitg8ln2?2 pol2talov8 animace nab?2z2 mn

oblileje neg kter8kolivypyn8lani mhhheghteth
sval T v oblileji mohou vyniknout d2ky pS
takov®ho oblileje mTge pak vygadovat det ai

224 Vizualni styling

V ostatn?2ch a&dhmallans?tcon vtiedcchmmel kf i n 81 n2 v
ve filmu, pS2mo pSi animaci. To nemus?2 u

vhodn® se zamyslet nad principem vizug§l n?]|

simul ace,t vawrmt8l Seagyewmi? se aplikuj?2 na post
zkompli kovat, nebo vygadovat individu8l n2
s podobowanimaceanatdby chom mDI i br§t zSetel

225  Prolnuti pohybu

V dnegn? dobhN se daj? snadno prol 2nat
v jednom pohybu zkombinovat v2ce animal n?
gi v®ho herce s pohybem ani movanTm pomoc?

animace.

SINtMi strovstv2 3D animace: [ov]I &8§dnDte techn
Computer Press, 2011, s. 322. Mistrovstvi. ISBN-8G&251-27179.
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Digit8 | n2 ani mace se daj?2 hybridnhD kombino
zviNdecxkilmthl ac? pTsoben? s2]y a gravitace.
poug2t napS2klad ve hr8ch, kde postava m§
capture nebo rulnKdyhnhi m&t pa&em.postava rychle
podnhNty ve hSe nebo ovlI §dg&n2 hr8§le, zapoj:
se mTge postarat o plynul ej g2 mi pSechody

postavy a pad.

226 Ani mace S2zen® ugivatel em

Tento animaln2 princip se tTk§ ophRt hl a
vytvg§Sen® v zacyklen2, kter® se dok&8ge pl
p§dem mTge plynule Kk$Sieja2tpozd otbMMu Hd adk®z @,
j sou zajigtNDn® spr&vnim zacyklen2m ani ma
proceduralni animacPr o t ut o kapitol u | eebohakr & dTi e §i8tm
ani maci . Vzni k§ t2m? vdeilrkogk & 1Tgzkv&l yk nvay tsvoobSte
akc2, pomoc?2 kterTch si mTge ,tedy@dstnivy2 wmIS.i t
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23 Soul asn® tendence

V t®t o kapitole se snag?m vysledovat soul
jaksey v 2 j 2 promRRuj 2, co reflektipbul hkabao?
zobrazuje 50 soulasnh nejvidnRlelnNjg2ch p
Obdob? vzni ku rtl95(fided ofviell mT nj2e 3dd pol| Fayal ov !
stoy)’ do roku 2022. Analyzovat budu prim8rn
dek8dy, tedy v soulasnDjg?2 tvorbD. tBhipar g?2

co ur|lovalo smhRr a pSedch&8zelo soulasnimt

Za nej YaspbDhmP) §d ml as WalidDisriey Asiitmatipn2Stugios u d i a
Pixar Animation Studios, DreamWorks, lllumination neboSony Pictures Animation

a\Warner Bros. Nasledujici tabulkaobrazuepvn2 ch 50 komer CGBlD nej

ani movanlch filmT M2.Box: Qf ficeaMejo 2622
Title (nazev) Lifetime Gross |Release Dat{Animation studio
(domécizisk) |(datum ol YAYI 6YN
vydani)
1. Incredibles 2 $608,581,744 |Jun 15, 2018
2. The Lion King $543,638,043 |Jul 19, 2019
3.  |Finding Dory $486,295,561 Jun 17, 2016

4.  [Shrek 2 $441,226,247 |May 19,

5. [Toy Story 4 $434,038,008 Jun 21, 201

6. [Toy Story 3 $415,004,880 lJun 18, 2010

7. [Frozen $400,738,009 |Nov 22, 2013

8.  |Minions: The Rise of Gru $369,695,210 Jul 1, 2022
9. [The Secret Life dfets $368,384,330 Jul 8, 2016
10. [Despicable Me 2 $368,065,385 |Jul 3, 2013
11. [Inside Out $356,461,711 |Jun 19, 2015

¢ Toy Story [film]. Directed by John Lasseter. USA: Pixar, Disney, 1995.
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12. |Zootopia $341,268,248 |Mar 4, 2016
13. [Finding Nemo $339,714,978  [May 30,
2003
14. [Minions $336,045,770 |Jul 10, 2015
15. [Shrek the Third $322,719,944 May 18,
2007
16. |Up $293,004,164 |[May 29,
2009
17. [The Grinch $270,620,950 |Nov 9, 2018
18. |Sing $270,395,425 |[Dec 21, 201¢
19. [Monsters University $268,492,764 |Jun 21, 2013
20. [Shrek $267,665,011 |May 16,
2001
21. |Despicable Me 3 $264,624,300 Jun 30, 2017
22. [The Incredibles $261,441,092 |Nov 5, 2004
23. [The Lego Movie $257,760,692 |Feb 7, 2014
24. |Monsters, Inc. $255,873,250 |Nov 2, 2001
25. |Despicable Me $251,513,985 |Jul 9, 2010
26. |Moana $248,757,044 |Nov 23, 201¢
27. [Toy Story 2 $245,852,179  [Nov 19, 1994
28. |Cars $244,082,982 |Jun 9, 2006
29. [Shrek Forever After $238,736,787 [May 21,
2010
30. [Brave $237,283,207 |Jun 22, 2012
31. |WALL-E $223,808,164 [Jun 27, 2008
32. |Big Hero 6 $222,527,828 |Nov 7, 2014
33. |How to Train Your Dragon $217,581,231 |Mar 26, 201(
34. |Madagascar 3 $216,391,482 Jun 8, 2012
35. |Kung Fu Panda $215,434,591 |Jun 6, 2008
36. [The Lorax $214,030,500 |Mar 2, 2012 [[llumination
Entertainment
37. |Coco $210,460,015 |[Nov 22, 201
38. [Ratatouille $206,445,654 |Jun 29, 2007
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39. |Ralph Breaks the Internet $201,091,711 [Nov 21, 201§Walt Disney Animation
Studios

40. [Tangled $200,821,936  [Nov 24, 201(Walt Disney Animation
Studios

41. |Monsters vs. Aliens $198,351,526  [Mar 27, 2004

42. |Happy Feet $198,000,317 |Nov 17, 200¢

43. |lce Age: Dawn of the Dinosaurs$196,573,705 [Jul 1, 2009 |Blue Sky Studios
44. |Ilce Age: The Meltdown $195,330,621 |Mar 31, 200€Blue Sky Studios

45. |Madagascar $193,595,521  |May 27,

2005
46. [Toy Story $191,796,233 [Nov 22, 1999Walt Disne!
47. |Cars 2 $191,452,396 [Jun 24, 2011Walt Disne!

48. |SpiderMan: Into the Spider $190,241,310 [Dec 14, 201§

Verse
49.  |Wrecklt Ralph $189,422,889 [Nov 2, 2012 Walt Disney Animation
Studios
50. [The Croods $187,168,425 [Mar 22, 2014

TabulkkalPr vn2 ch 50 komer | nhD nej Ysp.NDgnl

231 ToyStoryaneb, co pSedch8zelo soulasnim tr

Nedg se zalneme zablTvat soulasnimi trend

a ur|lovalo jejich Teyngbryse Vgemeé¢bhyl ¥ mediy

nej YaspnNgnNjg2ch CGI filmT soulasnosti. Ty
studiipr o hi st ori i 3D digitg&8ln2ch animovanTch
vivoj a promRnu char akToyeSton(vi€ %5)i nbaycle pnravpn$??
3D digit8&8lnhn animovanl film. Stal &eéanppr Tko

pro pozorovani problematiky 3D charakterova animace, s kterou se technologie potykala
a dodnes | 8stelnh potTkg§g.

"Toy Story [film]. Directed by John Lasseter. USA: Pixar, Disney, 1995.
Toy Story?2 [film]. Directed by Ash Brannon, John Lasseter, Lee Unkritt8A: Pixar,
Disney, 199.
Toy Story3[film]. Directed byLee Unkrich USA: Pixar, Disney201Q
Toy Story4[film]. Directed byJosh Coay. USA: Pixar, Disney2019
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Toy Stoybyl vzhledem k technologii dobSe
(hral ky) nedaj?2 tolik vipmoi Rntdrolog®eeTd plktio n a |
[ pro charakterovou ani maci , kter8 svou n
pohyb hral ek. Hral ky se | asto hilbou tak,
j sme ochotni p Si j mexhnické nedogtaikly. yWé trochk rtuhly, Tnebon §

cukavy.

Studio Pi xar Wassled leer esn ¥ g b h € al@y Storyp Si
[ pSedchoz2ch kr&tkTch filmT z principT kI
principy pomohl y p oazrvaekdtneoruotv ®%raonvienka c 2D t ®h
pSevzet?2 tRNchto principT do 3D technol ogi
nov®ho m®dia pSinesly podobu charakterov®

PSi bli gg2 anal T z eloycStorgm Tagketzmmmamand N& il m&c
rysT, kter® by v k|l ayi ckl®e ane mabi dimgign &1
vyl n2zZvma2jni.t mTgeme rrTzn® detaily, kter ® z
rozan movan®. Nejv2ce si to mTgeme vgi mnout
zTst8§vat ve statick® pozici pSi pohybech,
rozestupyPr sty pak pTsob2 ztuhle a nep/Siesienézenn,

ani maci, kde | e Kkatimdphdeni pod koetrolouakimawms, bechom

podobnl %%kaz asi nenagli. U 3D digit8gln2 a
rozpohybovat nhRDkter ® det ai | Wkreslenéanin@cifalek z T
tolik nevad2 vidrge nebo absence ani mace

v2ce pSirozenhD neg ve 3D digitgln2 ani mac:i
a detailnhDjg2 v obrazeo KauMkechB8omunBksent:
ve vichoz?2 pozici pTsob?2 mnohem v2ce umilI

digit8l n2 animace snese mnohem m®nND neg t ¢

Dal g2 zmBDnou oprot.i kl asi ckT m stavcRigni k § n
jak jig vZ2me, m8 ovladal e, kter® n8m umo
zpTsobem ovlI 8d8n2 byla pro ani m8tory takt
mTgeme ve fil mu pozorovat . Pohyby Impostav
propojen®. Animace mTge vypadat napS2kl ad
ale neg tNlo zastav2, hlava zmrzne ve stat
nepTsob2 vgdy jako jeden konzi stteshvt&,2 kpdyy
nNDjak§ z postav zvedne napS$2klad ruku, al
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nereaguj?2 a zTst8vaj2 ve vichoz?2 pozici. J
ruky, ale ug neani movad vgeéakmiémbspiepén p a
s nedostatkem zkugenost?2 ohlednhD pr8§ce s
j sou bohugel nepSenositeln® z klasdak@®? &h e

dilechToy Storytyto nedostatky rychleymizely.

Obr.13VIevojepastTm’ha)dl’lleoyStoy jej?2 ruka zTs!
bez j emnnhj g2Vpravov inth2cree ppieysBtaly 3k § ez 2 pr
mnohemp Si Mg @jegi.vNj g2

Dal g2m a vDhDtg2zm pr obl ®mey@torglyd rya kptoecrhoovw®
technologické limitace riguRi g yy mmBhemo me zenDj g2 mo?g na s M® n [T
funkc?2. G8dn® squash and strech ovladal e,
ovliadal T je obt2gn® udrget konletiny fApSil
pohyb rulnhD opravovat a je velice tRDgk® se

Obr.14Ukdzkao bt 2 gnosti ani mace bez | K. Ruk



UTB ve ZI 2n0n, Fak kdnunikacimu | t i medi 81 n2 c3

Deformace v ohybu konl|letin jsou dal g2 mi
omezenéanevypadalog dy pSirozemMkrd&mo mEt oSyt va&it |
byly ide8l n2. Nemohl i j2t tolik do extr ®m
Probl ®m se tTk8& hlavnhD konletin z #fAjednoh
nevyhneme defr mal n2m z- n8m v ohybu. Je to tedy
a charakter designu hralek se zd8&8rnhD vyhTt
takge se jejich ohyby nemus?2 deformovat .
vmistecohy bu |j sou zpl o dgjwdiuejemdvymmdéfornsaeim.r ov n N g

———— e

Obr.15Postava vlIievo Woody m8 zplogtnNDn®

poskladdanyna sobND nez§vislTch |
Rig oblileje je jednou z nejslogithDjg?z:«
hodnhD odr §¢g2. M®nD kost 2, absence def or me

poug?\VS&@jl2inidm tuhost ve tv§S2ch a zmhRDnhD v
nebo pRknTch tvarT pusy a obol 2. Dojem pak
Nej problemati | tDnDj g? byl vy celistv® tv§gSe
s pSiznanT mi v2| ky a z v2?ce | 8st?2 poskl §d
nesjednocenost pohybu t DI e, se projevuijceé tie.lJetedjliiEy § S?2
| 8§sti obl i | g hybatsbaymoseé anhe MmNl al e v gugp $2 nkoor
ovl 8danTch svalT na oblilej.i
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Dal g2m vel kT m t ®matem j souvmrdohémai §z2o rond |kklya,
kreslenéV kr esl en® ani mac.i nN8m mohou zornil ky
narugilo ¢givost postavy. Ve 3D digitégln?2
obrazu, zaznamen8me zamryanhiltej iol& 2 alorbd mg ¢
fimrt Zkobaod Tvodu je zapotSeb? ani movat j emr
detail Tm v t®t o oblasti s vDtg? pozornost ?

Obr.16VI evo uk8zka siégen®PlBestédblai vejrav

Zm2nhNng& anallza n&m d&8vs§ pSedstavu o pi
digitalni animace potykala. Bytao ur | i t § wynanédiet a teahrscke limitaae.o
Vi zu§l i ani macyenn oh®e sntoov, &hdpgistépifys@dosell u mn|
a nepSirozenhD neg ostatn? techniky ani mac
pr8§vnN z tohoto faktubpi dgmemad %ei k% alo kil mo
Snahy blt realistiltRjg2 v pohybu i ve vi
kter® se | asem pSel 2 v a jestetikid Rixaroviké a dismeyovskéd n &

animace
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2.3.3 Estetika Pixarovské a disneyovské animace

Studi o Disney animation za sv® nejslavr
vitvarnl i animaln?2 styl, kterlT dok8&8zal pS
formu, kterou mai ns piSée §gSmbovcRimdpandctiaink uma | wS et

principT pak pologilo z8klady ani mace, na
stylech.

Pixar, jako prvmsD e lgdnti horvgln ®ha @dadll imu, p
klasické kreslené anima@polus dvanactiDi sneyho ani mal n2 mi proi

Di sney ani mati on pak , kteyd udgva noyy estandard fkvalityugg e
estetickou formu takt®§ dobSe pSijatelnou
ke vzniku nového standar@uestetiky ve 3D digitalni charakterové animaci. Pixarovskou

a disneyovskou estetikou nazlTvs&m pS2stup

kromhR u zm2nPRnich studi 2 i u vNRtginy anal

Charakterovg ani mace jue ap Sp 3rob IZh8uv,i sK t§e
z8sadn2m zpTsobem jej2 podobu. KagdT filn
i ndi vidu8l n2z. OprostfDme se ale od ani mace
nad rysy charakterové animace, které jsou poplatn&mm? nDnou esteti ku
NapS2 | analyzovanimi filmy jsem vysledoval

Pixarovské a disneyovské animace.
12 Disneyho principT a dTJraz na appeal

P o u ghiariéétiDisneyhop r i nci pT j e z § k téta dstefikyS npaS)jed p «
se ct2t vgechny principy s dTJrazem na appe
a | 2bivich p-z8ch. IKkatéy ovi® petzl) aswviuzp§lasio
se pracuje s line of action (linii pohybu}, ler 8 by mDIl a m2t sétakénou
pro zachovgn2 appealu tolik pS§Si pohybu ned
bTvg vgdy hladklT a plynull, tak aby byl p¢
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Obr. 17 Ukézkaline of actionve
filmu Inside Out (Walt Disney & Pixar Animation Studios)

St S2dmost

Dal g2m typickim prvkem je stS2dmost a |

oznalili za ¢givou a pestrou, pS2lig se nes
pSehnanTm pojet2m 12. ani ppmd, sydashtastecrerdnac i p T .
anticipace, nNNDkdy jen naznal e ,0r pgoy edal
vgestechkladed Traz sp2ge na siln8 gesta a p-2zy,

Obr. 18 Ukazkaline of action asilng p Se s tpézyvet $S2 d m®

filmu Moana(Walt Disney Animation Studips
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Realismus a konvence

St S2dmost v ani mal n2 nads8§8zceur|dmyslpop
real istilnosti v ani maci . To bychom mohl i
estetiky. Takové pojeti reebe ngtrhava pozornost umo gRuj e n8m se ner

na pS2bnNh. Autenticky pSed§8§v§ aemBceooahgpmi

a snadno |iteln®. S t2Zm souvis2 poug2v§8n?
t akt ®¢gsrozuniteméae | i Nevh®oda tRchto vzorcT mT
pSedv2datelnosti a nedostatku autenticity.

Estetikav| a s e

Vi gijesem se zablTval obecnou charakteriz
zmNDnami a vIivojem? V anal yzovaddgézashdy,l me c
nicm®nhN zmNRny a vIivoj pozorovat mTgeme. L a

rozeznateld. Pozorujemale s e st 8v8 postupem | asu odv§8g

i virazy se objevuj2 extr®mnhjg2, vidrge
zpTsobuje vDtg?2 rytmilnost cel ® ani mace.
jig nemus2 blt tolik potlalen®. Zej m®na s

Obr.19 Postava Woody ve Filmtioy Story 3Walt Disney & Pixar Animation Studios)
prost S2d8§8 bBDhem krexttékrichkd ? 2@dzdV pHsneeddc hnolxk?
Toy Story bychom podobn® sit
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Obr.21Maui zTst 8§v§ ve vIHRmMM§danafMaltDasaey N

Animation Studigs
!mr

Obr.22Post ava pSed odchodem pryl v Bigz
Hero 6(Walt Disney Animation Studips
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Obr.23Charakter m§ pSi pohybu stylizowsea
na chvz2l|l i st §imangsitle OhtdWathDisnéy& iPiar Anfnation Studic

Vivoj nespol2v§ jen ve vDtg?2 &ualitySgnost i

kter® | e i pSes dodr govgn?2 urnkttheey® pincipw i d e |
a konvence i kdyg jsou v admikBagejuz podgi g®.
zpTsoby, jak wudhDlat ani maci zaj2mavolge me

povagovat za posun estetiky a nastavov§gn?

V neposledn2 Sadh bychom mRlIi zm2nit i
pSid&n2m mnoho funkc?2 a mognost?2 deformace

Ta se mTgeemt §tysphNDl ejg2ho rigu a v2ce ovl

NRDkter® el ementy jako napS2klad vlasy, Sr
generuj2). T2m se al espoR | Birguafdllomihroaght o ma t
elemenf . Z8roveR mognost tRNchto simulac2 dok
pohyb a nikdy postava nezmrzne natol ik, a
k odv8gnosti p o TeghindlogickydpeKrog takéhd f vi Tl d r ¢p2v.a | zZ o\
neduhy tTkaj2c2 se nepSirozenost. a umbl o

odpoutat od realistilnosti, uvhDSitelnosti
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Obr.24Postava si smed®eaveS§yledgD.z Veg!
overlagpi ng j e vytvoSen si mul aRgHero &Wadt Disnay?
Animation Studiogs

Obr25Postava Fred na ppoh§y bamfDEk ae manka
vo bl i | eBigiHero &GWadlt Bisney Animation Studips

Obr.26 SimulovanésrtstJamesP. Sullivam vyt v§S2 pS2l egit
overlapping HIm Monsters UniversityWalt Disney & Pixar Animation Studios)
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Estetika jako takovsg je funkln2?2 pro ma

a | 2bivhn pSed§vat emoce. Nestrh8&8v§ na sv
pS2bNhu. Vyug2vsg§ urlit® konvence a realis
a uvhDSitelnost. Studi a Pi x anaowvojDétoestetky, s e
kter8 ovliivnila nespol et dal g2ch studi? z

uni formovani m st andar d@&Dndigianichamldeno@ anraacen s t r
| pSesto, e se jedn§ o srt@BJet akda 8il nPatz@

kter8 st8la u vzniku, se od n2 v posledn?
pravidla t®to estetiky, ale objevuj?2 se te
zkouget nov® cest ykladveE fimeohlVgakinRalpt, hedoDheLion a p S

King, kter® svIim pojet2m vyboluj2 ze zmiRoO
kapitolach.

Vgechny analyzovan® ani mace |jsou do |
stylizovan® ajejujaKtyizaqe § Aadstizkagispu psoeha@kierovou animaci
kl 2] ov®. Pom8hg8 j2 odligit gaehytionttiom eca@urei t vy ,
syst ®my . OzvlI 8gt Ruje pohyb a podtrh8vg ct
i estetizovata zlB gl ovat jinak |nieagrak.t i Smél pohymad

v ruce s designem po schasalterde spirgonst&SedSmdi

proporce mohou podpoSit i extr ®mnost silu
vnimat charakterv ou ani maci v kontextu s designer
pod?vat jak® dalg? tendence a stylizace se

8 Wreck-it Ralph[film]. Directed byRich Moore, Phil JohnstofUSA: Disney,2012
®TheLion King [film]. Directed byJon FavreauUSA: Disney,2019
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2.3.4 Cartoon animace

Cartoonani mace nebol i ani mal| n?2 styl, kterl
a grotesceleslie Bishko (animatorka a profesorka animace na Emily Carr Institute ve

Vancouverufp opi suj e animaln2 styl ,[8kterl vn2ms§

T Ani movanl pohyb, kterT dodr guje animalr

rul nhD kreslen® ani mace.

1T Zobrazen? postav v nhDjak®m dramati ck®m
uvNDSiteln® hereck® vikony postav.

1 Na rozdil od expresionistického projevu je komedialni.

Tento pS2stup mTgeme vidhRDt pSedevg2m u
Dream Works animation a Sony Pictures Animatdra r t oon ani macrelDrnze p.
kl2]lovich p-z, | asto s charakterem kari k:
u disneyovsk® a Pixarovsk® estetiky. P. z)
mnohdy mimo osu jeho pSirozen®ho pBgi gohDRT.
TNI o i kon| etiny mohou bTlt pokroucen® a d
podp&®imi | @harakter se mnohdy chova jako gumovy a bez kbgta prvky
mohou potdl al ExXt a@Pmpre?2 p-zy d8vaj? pzBlky d no st
humor, kterT bychom mohli tak® zaSadit me

nepSisp2vs§.

Pokud jegthD zTstanemsgzpyepnadagsesv §nmem, dee
a jasnlch geomet r simpidtycthv atr vfa rsTe. nM mro§ mciin ®
plochost a symetrie. To neni nic tak typického pro cartoon animaci, ale cartoon se neboji do
tDchto tvarT deformovat a mRDnit proporce
kl2lovich p-z sou¥ch2 ppSebBpDn2 kaai @alhre mt

a nen8padn®, naopak na sebe v nhRkterTch cft

0] inkedIn [online]. [cit. 202302-16]. Dostupné z:
https://www.linkedin.com/in/Ibishko/?originalSubdomain=ca
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Obr28Uk §zka pSehnan®, nepSirozen® sil
Lorax (lllumination Entertainment)

S

Obr.27Si l ueta zjednodugeng§8 dhdadgueho(lffuenination
Entertainment)

Obr.291 gnor ace t NgMigidnsJlllumiRaticn Emntegainment) mu



UTB ve ZI 2n0n, Fak kdmunikacimul t i medi 81 n2 cdb

|

Obr.30Postava ulitelky bojovich umhRDn?2
zframu na framezpBSBztemgss8veE jen ro:
obrazku vpravo se objevuji duplicitnokn | e t i Mipions: Fhe Rise of Gru
(llumination Entertainment)

Obr.31Viraz v oblileji si zakl §@h&Crodtis ¢
(DreamWorks Animatign
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Timing reflektuje takt®g povahu styl u.
dok&8gou mhDnit sv® pozi ce t ®@mpdlSbecsetharaktany n a
promilDn2 ve gmouhy, nebo se jim duplikuj?
kreslenou animaci, kde nahrazuji motion blur. Motion blur, nalalinazanpohybem, je
bngnlT jev v hr a3DIdigitalnidnimhcimikterdhho @i generovr o mN
rychlosti bywkéoimd mpeé i 3DuRitinidex mace se setk
stzv.imoving holdyo, nebol i v b&sseteryiroces200d uvedhy nT m
ge zastaven2m poh®banivmac3dD dwol2dalladvstat
fzeMfS&dbul asng§ cartoon animace al e | tyto
v pSedchoz? k appokrak pasynuptod & h readnlé onuaicci mi mo o h
ge by pTsobila pS21lig umhRle i pSes to, ¢e
d2ky konbasfm vyznaluj?2 znalnou ¢givost2z a ene

Stylizace Cartoonu jenimaseD vpedgt $aiji a o
nads8zky. Um2 DblTt sama o sobhN humorng, p o
p Se k v alytineustdettraktivni Dok §geme si ale pSedstavi

Analyzovan® filmy vRDtgiagdédu j@ar tvo omu meonrinniacd
a rychlTch momentech. Ve v8gnlich, smutnTc|
odkl §nnRj2. Cartoon stylizace mTge pSes sv°

Je tedy zapotSeb2|l napaet aopapethm mektestsy

2.35 Spider-Man: Into the Spider-Verse !a vliv komixu

Film SpiderMan: Into the SpideWerseod studia Sony Pictures Animaticse

v mnoh®m odliguje od ostatn2ch analyzovanl
nov® prvky. Film s8m o sobD je vizuglnD
k a n i Podiecloshe Beveridgeedouciho animatora i pSi a vily hreeicet nas
ANenapodobovat realit® a neudRhDlat to cartc

11 SpiderMan: Into the SpideWerse [film]. Directed by Bob Persichetti, Peter Ramsey,
Rodney Rothman. USA: Sony Pictures Animation, 2018.

2yl astn?2 pSeklad z:

SARTO, Dan. Creating A Stylized Univeere f or S 0-Manb Isto theSSpided e r
V e r fmndation World NetworKonline]. 2018 [cit. 20232-16]. Dostupné z:
https://www.awn.com/animationworld/creatistylizeduniversesonysspiderman
spiderverse
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Vlvkomxuse projevuje nhRDkolika zpTsoby. H I
2D elementy, kresbou a textem. Tyto prvky posiluji a dokresluji emocegakcf s ou s o ul
celkového designu2D Kresba zasahuje také do rozmazani pohybem, ke kterému se
pSistupuw)j § akmdowbmcartoonov® ani maci . Gmo u h
rul nhD doRkRycehll @gant®. | e podpoSena | &§r ami vV e
giroko¥%h!|l Tmi z8bNhRry. Na tento typ z8&8bDrT
komixu a anime mamnho spol el n®hgoge prROBEE®YGanam&on
pSedl|l oze2 nealnegmae)n.t y, tahy tugkou obohacuj 2
vznikaj?2 na oblileji pSi rTznlch virazech,

Tyto | &miympta&Si mohli rulnhD animovat a doc
!

Obr.3dKr esl en® gmouhy pohybu
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Obr. 35 Nakreslené duplicitni ruce

Pojeti Frameratt s n2 mkov® frekvence) ve filmu po
charakterovou animac2. Anp®acédVygedud2nwi§¢

rate 24fp, nNDkter ® jeho | 8sti jsou ani movan®
kagdIll dfrruahme) . Tento pS2stup je mgpiodk] pr
digitalni animacis e s et k8v8me nejl astNji e Bavéridge ¢ge
oznaluje I imitovanou ani+Hroey9.(12fps) jako

Zaj?2mav® je stS2dgn2 okamgi kT, kdy se
(ani movan8 na 24fps). St S2d§n? frame rat
v situakligvikdypessetava Miles sg2v8§ s novD r
se spolu s mnohem zkugenDjg2?m Spider mane
ZkugenhDj g2 spiderman je animovanl na 24fp
Milese potrhujegMi | esovu nezkugenost a nejistotu.

1324 frames per secoupd (24 sn2mkT za sekunc
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2.3.6 Animace a hra

Hern2 prTmysl m§ st§le v2ce pS2zniveT,
komer | nD nej Y%sphDgnNDjg2ch filmT. Studio Dis
h e rBig wiero 6* nebo ve filmechwreck it Ralpk. Pixar animation studios reflektuje
tématiku offline her ve filmecfioy Story'®a War ner Bros. nezTst §v
hrou Lego ve filmuThe Lego Movi€. Her n2 t ®mati ka pSing§g? do

a zajimavé prvky i v charakterové animaci.

WreckitRalph ¥ e pro Disney animation a jeho est
z k| bospojetkdi®neyovské a Pixarovské animace. Filmy zpracovavaji tématiku

videoher 2z 80 Raph@reaksthe Ingtmé&isre®md Nd2 lpwsouvg i ¢
Animacest yl ovlD odkazuje na star® hry a her n?

a ur|it® pohybov® konvence a omezen?2.,

Hlavni postava Ralph pochazi ze staidt®vé hry. Tomu odpovida i charakter jeho

pohybu. Pézy a silueta se tvaruji do pravouhlych a Hracadt t var T. PTsc
a minimalisticky jako pSedloha. Vedl ej ¢?2
ani maci l i mi tovanou,r agahy INUJjk2t esre® M §jsitn ®m Nf

hTbou nez8§visle na thRheu MPaorstu@uvwaty]| 28 kdn R
z postav napS2kd adz kucH? ,s ev yzs kforl@mu na fr a
u kter® j2 prokluzuj? nohy. Ani macengpotl! a
Pohybpostajeost r T a elemiS.e d¥t2edjatD t ak, jako bycho
okamgithD reaguje na pS2kazy hr§l e

14Big hero 6[film]. Directed byDon Hall, Chris Williams USA: Disney 2014

15 Wreck-it Ralph[film]. Directed byRich Moore, Phil JohnstotUSA: Disney,2012

16 Toy Story [film]. Directed by John Lasseter. USA: Pixar, Disney, 1995.

7 The Lego Movidfilm]. Directed byPhil Lord, Christopher MillerUSA: Warner Bros.
2014

18 \Wreck-it Ralph[film]. Directed byRich Moore, Phil JohnstotUSA: Disney,2012

19 Ralph Breaks the Interhfilm]. Directed byRich Moore, Phil JohnstotuSA: Disney,
2018
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Obr.36NNkt er ® postavy n8sl eduj 2 maabyklenygh
smyl k&8ch, kterN@csheg bpr pboca gon¥rE2n.2 gr avi

Film v nhRkterTch | 8§stech Ymysl| nhDnmor ugu
obrac?2. Vge se ale dRherw2r&8mcmapiSi bPdgea
jsou v ni ggl2immiftroavrmearMatani movana®, naopak P
hyperrealistick®. Ani mal n2 st vyl pdkesatkamev Yav
s mnoha ani mal n?2 mi pS2stupy a styly. Tentc
se akcentuje jen v nhRkterTch tomu vhodnlc

momenty jsou znalnhD um2rnhDn® ace.bl 2 g2 se di
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The Lego Movie®z pr acov8v§ t®ma popul §rn2 dDtsk®
i animace odr 8g?2 skutelnost, jak si TayDti &

Story u nhNj se ale nesetk8me s takovou radi/l

Ani mace je v prvn2 Sadh |limitovan§g desi
figurky, roeuf |leekgtou jpeo srtea8vinl k ou. Lokty a kol
pouze po jedn® ose. Obl il ej m8 podobu pl c
znalnhD omezen®, omezenost kompenzuje vel k§

gravitacedla,t Ibgizyt ) sou pSehnan® a absurdn

Na prvn2 pohled se mTge zdS§t, ge se |
zkouménial e zji st2me, e p-za se mRn2 kagdl f
| 8stel nou absenc2 Slow in, Sl ow out a nf
ani mapmikedhi pT zpTsobuje, ge se pohyb zd§ c
pSipravit nebo si vgimnout, ge skonl il
se v pohybu orientovat. V tomto kontextu n

podle Leslie Bishko: Anticipation, Sguash

k podpoSen2 ¢givosti ,[BluvRSitelnosti a char

., =
Obr. 38 Ukézka anticipace jako jednoharzZ8 | a ani mal n2ch pri n«

20 The Lego Movidfilm]. Directed by Phil Lord, Christopher MillerUSA: Warner Bros.
2014
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Obr.39Sv Nt ume gpaSilr oozpadcharakterujghon § s | e d n®S is |
do propasti.

Obr.40Ji § jsme vidnli rTzn® gmouhy po
pohybem n8palkgokoStkanahr azuj

2.3.7  The Lion King ?!a realismus

Film The Lion Kingj e jedinim filmem v ¢gebS2]| ku
realistickl, skoro ag dok &@memn mnZ iWabFimb | |
Disney Animation Studiogo neni prvni takto pojaty animovany film. Realistického
ztv8rnhDn2 se jig v soulasnost.i dol kal o mn
zlaté éry.The Lion Kingjako jediny z nichale nenikombinovany s hereckou akci, cely
je vytvoSeni diadkiot §lge@hnyt @ajnml yzovan® f il |

| pSes realistickl pS2stup se osmoohe | e
capture. Samotn8 animace respektuje pojet?
Timing, vidrge i p-zgt vhDAmNentpodbobbui?v¢?2 Sé&t
priorit vizuglnhD i animalnh. PSi pohybu ch

221 The LionKing [film]. Directed byJon FavreauUSA: Disney,2019
22VFX i Visual Effects (vizualni efekty)

























































