
 

Tendence v 3D digitální charakterové animaci 

 

BcA. Jakub Brokl 

 

  
Diplomová práce 
2023  

  
 



 

  



 

  



 

  



 

 

  



 

 

ABSTRAKT 

Pr§ce se snaģ² vysledovat souļasn® tendence a trendy v 3D digitální charakterové animaci, 

jak se vyv²j², promŊŔuj², co reflektuj², nebo kam smŊŚuj² a z jak®ho dŢvodu. Tendence 

analyzuje na nejvĨdŊleļnŊjġ²ch 3D digit§lnŊ animovanĨch filmech souļasnosti vyrobených 

v posledn² dek§dŊ. Dále se text zabývá specifiky 3D digitální animace, tedy obecnými 

informacemi o tom, jak technika funguje, co j² definuje a jak se liġ² od ostatn²ch animaļn²ch 

technik. Toto t®ma n§slednŊ rozv²j² úvahami o animaļních principech, pŚiļemģ ļten§Śe 

obeznámí s problematikou technologie. Praktick§ ļ§st pr§ce se vŊnuje diplomov®mu filmu 

Soulmates, kterĨ je vytvoŚen technikou 3D digitální animace. 

 

Kl²ļov§ slova: 3D digitální animace, charakterová animace, CGI animace,  

12 Disneyho principŢ, souļasn® trendy v animaci, tendence v animaci, stylizovaná 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 formal and the technological aspect. The thesis examines 

the animationôs development, changes, what it reflects, where it is heading, and why.  The 

tendencies are analyzed on the most profitable 3D digital animated movies made in the last 

ten years. In addition, the 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. Hence, 

the thesis aims to familiarize the reader with the complexity of the technology from several 

angles. The practical part of the text is about the authorôs Master diploma movie The 

Soulmates, which is also created by the technique of 3D digital animation. 

 

Keywords: 3D digital animation, character animation, CGI animation, 12 Disney´s 

principles, current trends in animation, tendencies in animation, stylized animation, Pixar 

and Disney aesthetics  
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ÚVOD 

Charakterov§ animace je pro mŊ nekonļ²c² vĨzvou. V r§mci 3D poļ²taļov® animace 

je pro mŊ nejz§ludnŊjġ², ale i nejatraktivnŊjġ² specializac². Rozpohybuje polygony modelŢ, 

kterým vdechne ģivot. Poļ²taļem generovanĨ obraz se promŊn² v opravdové charaktery 

s emocemi a neomezenĨmi moģnostmi herectví. Mimo jiné je 3D digitální animace 

nejvĨdŊleļnŊjġ² animaļn² technologi², takģe stoj² za to pod²vat se na její problematiku bl²ģe.  

V této práci se zabývám charakterovou animací v 3D digitálnŊ animovaných filmech. 

ZamŊŚuji se vĨhradnŊ na animaci postav, jejich projev pohybu a herectví. Design postav, 

vypr§vŊn² ani pŚ²bŊh nejsou pŚedmŊtem textu. Snaģ²m se vysledovat souļasn® tendence 

a trendy v charakterov® animaci, jak se vyv²j², promŊŔuj², co reflektuj², nebo kam smŊŚuj² 

a z jak®ho dŢvodu. AnalĨze podrobuji nejvĨdŊleļnŊjġ² CGI1 animované filmy souļasnosti 

vyrobené v posledn² dek§dŊ. KromŊ analĨzy souļasnĨch tendenc² se v textu zabývám 

specifiky 3D digitální animace, co j² definuje a jak se liġ² od ostatn²ch animaļn²ch technik. 

Na toto t®ma navazuji kapitolami o animaļn²ch principech, kter® pŚedchoz² kapitoly rozv²j² 

a obohacuj² o dalġ² ¼vahy. KromŊ ¼vah by mŊly zm²nŊn® kapitoly nabídnout základní 

pŚehled o tom, jak funguje technologie 3D animace, a dát nahlédnout do její problematiky. 

Praktick§ ļ§st pr§ce se vŊnuje diplomov®mu filmu Soulmates, kterĨ je rovnŊģ vytvoŚen 

technikou 3D digitální animace. 

Text je urļen anim§torŢm, aŠ uģ 3D digit§ln²m, tak i ostatním. V práci je dostatek 

informací i pro ty, kteŚ² s 3D digit§ln² animac² zkuġenosti nemaj². Z urļen² textu tak® vyplĨv§ 

práce s anglickĨmi pojmy. Pojmy jsou pŚeloģeny, popŚ²padŊ vysvŊtleny. Ust§len® pojmy 

vġeobecnŊ zn§m® mezi animátory jsou ale ponechány v pŢvodn²m znŊn². To se tĨk§ hlavnŊ 

12 Disneyho principŢ. 

 Informace pŚej²m§m z klasické literatury pro animátory jako je The Animator's 

Survival Kit[3], The Illusion of Life: Disney Animation[4] nebo Acting for Animators[2]. 

Tato literatura mi pomáhá stanovit hodnotící kritéria pro analyzování filmŢ. D§le se snaģ²m 

ļerpat informace pŚedn²ch svŊtovĨch studi², napŚ²klad skrz ļl§nky Johna Lassetera[6][7]. 

Mimo zdroje se op²r§m i o vlastn² zkuġenost s charakterovou 3D animací a lektorskou 

ļinnost².  

 
1 CGI - Computer-generated imagery (poļ²taļovŊ generovanĨ obraz) 
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  TEORETICKĆ ĻĆST 

 

  



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 12 

 

1 SPECIFIKA 3D DIGITĆLNĉ ANIMACE 

Tato kapitola n§s obecnŊ seznamuje s 3D digit§ln² animac², abychom byli schopni rozumŊt 

technologii a chápat kontext práce.  

1.1 Technologie  

1.1.1 Rig  

Ve 3D digit§ln² animaci animujeme s jiģ vytvoŚenĨm charakterem, kterĨ se oznaļuje 

jako rig. Rigem nazĨv§me charakter pŚipravenĨ k animaci. Skl§d§ se prim§rnŊ z modelu, 

kostry a ovladaļŢ. Rigy mohou m²t m®nŊ nebo v²ce moģnost² ovl§d§n² a t²m dok§ģou 

anim§torovi zjednoduġit nebo zrychlit pr§ci. Na kvalitŊ rigu tak® z§vis² kvalita animace. 

ĠpatnĨ rig dok§ģe anim§torovi schopnosti znaļnŊ limitovat, naopak nadstandartn² mu mŢģe 

otevŚ²t ġirok® pole moģnost², jak s postavou pracovat.  

Mezi nejtypiļtŊjġ² moģnosti ovl§d§n² rigu patŚ² FK a IK syst®my pro konļetiny. FK 

(forward kinematics), mŢģeme pŚeloģit jako dopŚedn§ kinematika. V jednoduchosti syst®m 

funguje tak, ģe konļetinu ovl§d§me v z§vislosti na jej² hierarchii. NadŚazen® kosti/ ovladaļe 

ovlivŔuj² podŚazen® a tak d§le aģ nakonec ŚetŊzce. Tento syst®m je bliģġ² re§ln®mu pohybu 

konļetin, ale m§ sv§ omezen². S FK syst®mem je napŚ²klad velice n§roļn® animovat 

konļetiny pokud jsou v nŊjak®m kontaktu s okol²m (nohy kr§ļ² po zemi, ruce se op²raj²  

o zeŅ atd...). Pro takov® pŚ²pady se pouģ²v§ IK syst®m.  

Obr. 1 V levo je rig s barevnĨmi ovladaļi a vpravo samotn® ovladaļe, kter® slouģ² k 

animování 
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IK (Inverse kinematics) znamen§ v pŚekladu inverzn² kinematika. IK n§m umoģŔuje 

kontrolovat konļetinu od konce hierarchie a nez§visle na n². NapŚ²klad ruku charakteru 

ovl§d§me za z§pŊst² a nohu za chodidlo. Pohyb lokte a kolena se pak dopoļ²tává 

automaticky. D²ky tomu mŢģe konec konļetiny zŢstat na jednom m²stŊ "pŚilepenĨò k okol², 

zat²mco cel® tŊlo charakteru se hĨbe.  

Anim§toŚi si mezi FK a IK mohou pŚep²nat a zvolit si syst®m, kterĨ v²ce vyhovuje 

konkr®tn² animaci. KromŊ FK a IK syst®mŢ disponuj² rigy mnoho dalġ²mi funkcemi. 

NapŚ²klad foot roll zajiġŠuje lepġ² kontrolu kotn²ku, dále máme moģnosti mezi sebou 

propojovat a odpojovat ļ§sti charakteru a mnoho dalġ²ch. Kaģd§ vĨbava i ovl§d§n² rigu mŢģe 

bĨt individu§ln² v z§vislosti na produkci a urļen² charakteru. 

  

Obr. 2 Vizualizace FK a IK systému. Modr® kruhy oznaļuj² ovladaļe rigu, b²l® ļ§sti 

reprezentují kostru. 
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1.1.2 Keyframe animace  

Ve 3D digitální animaci se bavíme o tzv. keyframe animaci. Keyframe animace 

oznaļuje zpŢsob animov§n², kde pouģ²v§me k vytvoŚen² p·z kl²ļe na ļasov® ose. Charakter, 

kterĨ se chyst§me animovat, m§ celou Śadu ovladaļŢ, pomoc² kterĨch s n²m hĨbeme jako  

s loutkou. KaģdĨ ovladaļ pak kl²ļujeme na urļit®m m²stŊ a v urļit®m ļase. Jednoduġe to 

znamen§, ģe softwaru sdŊl²me, kam a kdy m§ ovladaļ um²stit.

John Lasseter, americkĨ reģis®r, scen§rista, producent a anim§tor je spoluzakladatelem 

studia Pixar a reģis®rem jejich nej¼spŊġnŊjġ²ch filmŢ. Na jedn® z konferenc² SIGGRAPH 

uvedl: ĂNa zaļ§tku se zd§, ģe keyframes (kl²ļov® sn²mky) jsou stejn® v klasick® animaci jako 

v 3D digit§ln². Je v tom ale m²rnĨ rozd²l, a proto by se mŊlo k 3D digit§ln² animaci 

pŚistupovat jinak. V klasick® kreslen® animaci pracujete nejdŚ²ve na z§kladn²ch p·z§ch, 

kresl²te p·zy cel® postavy, takģe ļasov§n² a herectv² mohou fungovat s minimem kreseb. 

Kdyģ jsou z§kladn² p·zy hotov®, pak se nakresl² mezif§ze pro dodŊl§n² akce. U poļ²taļov® 

animace jsou key framy urļit® hodnoty v ļase, kter® ovl§daj² ļ§sti modelu a podl®haj² 

obvykle hierarchii. Poļ²taļ pak vypoļ²t§ mezihodnoty na z§kladŊ spline kŚivky propojuj²c² 

hodnoty KeyframŢ.ñ2 

1.1.3 Interpolace mezi kl²ļi  

Interpolace znamen§ proces odhadu nezn§mĨch hodnot mezi dvŊma hodnotami 

zn§mĨmi. Je tak® procesem vyplŔov§n² nezn§mĨch dat mezi dvŊma daty zn§mĨmi. N§zev  

i tyto definice mohou pŢsobit jako matematick® ļi fyzik§ln² pojmy. My se ale matematikou 

ani fyzikou zabĨvat nemus²me, staļ² pochopit, co pro n§s interpolace mezi kl²ļi prakticky 

znamená v animaci.  

 

 

 
2 vlastn² pŚeklad z: LASSETER, John. Tricks to Animating Characters with a Computer. 

SIGGRAPH 94: keyframes [online]. 2001, 45 [cit. 2023-02-14]. Dostupné z: 

https://courses.cs.washington.edu/courses/cse457/03au/misc/p45-lasseter-tricks.pdf 

Obr. 3 Ļasov§ osa s ļervenŊ vyznaļenĨm kl²ļem v softwaru Maya 
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Interpolace pŚedstavuje automatick® dopoļ²t§v§n² mezif§z² mezi zakl²ļovanĨmi p·zami. 

VĨraznŊ tak usnadŔuje prof§zov§n² pohybu, ale nen² to tak, ģe dŊl§ vŊtġinu práce za nás. 

Pokud m§ bĨt animace precizn², potŚebujeme vŊtġinu mezif§z² stejnŊ ruļnŊ zakl²ļovat. 

ĂVizu§ln² cesta pohybu bude obecnŊ vzato ġpatn§ a ļ§sti tŊla se budou prot²nat a proch§zet 

mezi sebou. Ve vĨsledku je ļasovŊ n§roļn® pŚetv§Śet mezif§ze, to je hlavn² probl®m.ò3 

 KaģdĨ ovladaļ m§ matematicky zapsanou hodnotu pozice, rotace a velikosti na  

3 os§ch X, Y a Z definuj²c²ch 3D prostor. Kdyģ vytv§Ś²me kl²ļe pro ovladaļ, tak ļasto 

kl²ļujeme vġechny tyto hodnoty na vġech os§ch. Hodnoty se pak daj² zobrazit ve kŚivce, 

kter§ ukazuje prŢbŊh jejich zmŊny (interpolaci). Jinak Śeļeno kŚivka zobrazuje, jakĨm 

zpŢsobem se ovladaļ dostane z jedn® pozice do druh®. K zobrazen² a kontrole tŊchto kŚivek 

se pouģ²v§ Graph editor. V Graph editoru mŢģeme upravovat tvar kŚivky a t²m i prŢbŊh 

pohybu mezi zakl²ļovanĨmi p·zy. 

 

 
3 vlastn² pŚeklad z: LASSETER, John. Principles of traditiona animation applied to 3D 

computer animation. Computer Graphics, SIGGRAPH '87: 2.6 STRAIGHT AHEAD 

ACTION AND POSE-TO-POSE ACTION KEYFRAMES [online]. 1987, 40[cit. 2023-02-

14]. Dostupné z: 

https://courses.cs.washington.edu/courses/cse457/02au/projects/animator/lasseter.pdf 

Obr. 4 Ukázka Graph editoru v softwaru Maya. Graf zobrazuje rotaci objektu po ose Y. 
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NejļastŊji se setk§me s tŚemi typy kŚivek: Stepped (square), linear a spline.   

Stepped (square)  

StupŔovan§, ļtvercov§ kŚivka, nepŚedstavuje ģ§dnou zmŊnu hodnot mezi kl²ļi 

(ģ§dnou interpolaci). Hodnota kl²ļe zŢst§v§ stejn§ aģ do chv²le, kdy se v ļase dostaneme na 

dalġ² kl²ļ, aģ v tom okamģiku se hodnoty zmŊn². VĨsledkem je sekanĨ pohyb, kdy vid²me 

jen zakl²ļovan® pozice a ģ§dn® mezif§ze. S touto podobou kŚivky se animace chov§ stejnŊ, 

jako kdyģ animujeme klasickou kreslenou metodou. Nedoch§z² ke generov§n² 

automatických mezifází. Stepped kŚivka se hod² napŚ. pŚi blockingu, nebo pŚi napodoben² 

limitované animace. 

Linear   

Line§rn² kŚivka je ¼plnŊ rovn§ bez nŊjak®ho zakŚiven² a line§rnŊ spojuje hodnoty 

mezi kl²ļi. GenerovanĨ pohyb se projevuje st§le stejnŊ rychlĨ/ konstantn². Nedoch§z²  

k plynulému spojení póz, ale k line§rn²m pŚechodŢm mezi nimi.   

Obr. 5 Ukázka Stepped (square) kŚivky v softwaru Maya 

Obr. 6 Ukázka lineární kŚivky v softwaru Maya 
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Spline, Bezier  

Jedn§ se o typy kŚivek, kde jsme schopni plynule mŊnit jejich prŢbŊh, a tím docílit 

zpomalen² a zrychlen² pohybu mezi dvŊma kl²ļi. ZmŊna mezi hodnotami uģ neprob²h§ 

konstantnŊ, ale vytv§Ś² plynul® spojen² p·z. Kdyģ sledujeme prŢbŊh kŚivky, tak na zaļ§tku 

zŢst§v§ u hodnot prvn²ho kl²ļe (pomalĨ pohyb), pak prudce mŊn² smŊr ke druh®mu kl²ļi 

(rychlĨ pohyb) a na konci se zase delġ² dobu drģ² hodnot druh®ho kl²ļe (opŊt zpomalen²).   

Fin§ln² animace vyuģ²v§ ve vŊtġinŊ pŚ²padŢ tuto interpolaci. 

 

1.2 Standardní postup práce u charakterové animace  

1.2.1 PŚ²prava  

StejnŊ tak, jako u ostatn²ch animaļn²ch technik, vġe zaļ²n§ u pŚ²prav. V profesion§ln² 

praxi maj² anim§toŚi pŚed animov§n²m k dispozici storyboard a animatik. Z animatiku 

z²sk§vaj² prvn² pŚedstavu o podobŊ animace. N§sleduje nahr§v§n² nebo hled§n² re§lnĨch 

referencí, o kter® se v prŢbŊhu animov§n² mohou opŚ²t.   

1.2.2 Layout / Previs  

PŚedstavuje prvn² rozvrģen² charakterŢ v prostoru a ļase. V t®to f§zi se Śeġ² hlavnŊ 

kamera, jej² pohyb a pohyb elementŢ v obraze. Z²sk§v§me prvn² naļasov§n² z§bŊru a pŚehled 

o jeho d®lce. DŢleģit§ je kompozice, prostor a hrub§ akce. Layout/ previs artista bĨv§ 

samostatn§ specializovan§ profese, kter§ by mohla bĨt v hran®m filmu pŚirovn§na  

k hlavnímu kameramanovi.  

Obr. 7 Uk§zka spline kŚivky v softwaru Maya 
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1.2.3 Blocking   

PŚi blokov§n² se jiģ zaļ²n§me bavit o animaci. Vytv§Śej² se kl²ļov® p·zy a mezif§ze. 

VypoŚ§d§v§me se s timmingem, spacingem a z²sk§v§me z§kladn² pŚedstavu o animaci. 

Ļasto se pŚi blockingu pracuje bez interpolace mezi kl²ļi (stepped /square kŚivka). Pohyb je 

sekanĨ, d²ky tomu se mŢģeme soustŚedit jen na samotn® pózy, a ne na automaticky 

dopoļ²tan® mezif§ze, kter® jsou v tomto st§diu vŊtġinou chybn®. Po hotovém blockingu se 

pŚev§d² interpolace mezi kl²ļi na linear a bezier. Ze sekan® podoby se dost§v§me k plynul® 

animaci.   

1.2.4 Animace  

Po blockingu se u animace se mus² ladit prŢbŊh kŚivek v Graph editoru. řeġí se jejich 

podoba tak, aby pŚechody mezi fázemi byly co nejļistġ², a takové jaké opravdu chceme. 

Znovu se n§m trochu zmŊn² timming a je tŚeba pŚid§vat dalġ² mezif§ze a detaily.  

Polishing neboli zahlazov§n² pŚedstavuje posledn² st§dium animace. ZaļiġŠuj² se 

pohyby, pŚid§vaj² se overlapping (pŚesahuj²c²) elementy nebo sekund§rn² akce. Upravuj²  

a dodávají se detaily jako mrkání, jemné mezipohyby, zabýváme se zŢstatkovou energií, 

vĨdrģemi atd... Po t®to f§zi m§ jiģ animace fin§ln² podobu se vġemi n§leģitostmi.   

 

1.3 3D digit§ln² animace a ostatn² animaļn² techniky.  

3D digit§ln² animace m§ mnoho spoleļn®ho i s ostatn²mi technikami animace. Rig, 

neboli pŚedem pŚipravenĨ charakter k animaci potŚebujeme i u ploġkov® animace nebo stop 

motionu. S digit§ln² ploġkou sd²l² 3D digit§ln² animace dokonce stejnĨ zpŢsob animování ï 

keyframe animaci a interpolaci mezi kl²ļi. 3D Stop motion se technice 3D digit§ln² animace 

pŚibliģuje nejv²ce trojrozmŊrnĨm prostorem, prac² s kamerou, svŊtlem i samotnou konstrukc² 

charakteru, podobnou 3D digit§ln²mu rigu. ZpŢsob samotn® animace je ale diametr§lnŊ 

odliġnĨ. Zat²mco 3D digit§ln² animace se pŚikl§n² k animaci pose to pose (z p·zy do p·zy), 

stop motion tuto moģnost nem§ a nezbĨv§ mu nic jin®ho neģ straight ahead (pŚ²mo vpŚed). 

Technika animace pose to pose je jedn²m z m§la vŊc², kter§ tak® propojuje kreslenou a 3D 

digit§ln² animaci. Neberme teŅ v ¼vahu animaļn² principy obecnŊ poplatn® na animaci, ale 

sp²ġe zpŢsob vytv§Śen² postav a animov§n² s nimi.  
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2 TENDENCE V 3D CHARAKTEROV£ ANIMACI  

Kapitola rozeb²r§ aplikaci 12 Disneyho principŢ na 3D digitální animaci. Rozvíjí je  

a nastiŔuje moģnosti rozġ²Śen² principŢ konkr®tnŊ pro danou technologii. Ve druh® ļ§sti 

zkoum§ tendence a trendy v souļasn® charakterov® animaci napŚ²ļ nejvĨdŊleļnŊjġ²mi CGI 

animovanĨmi filmy posledn² dek§dy. ZabĨv§ se souļasnĨmi styly v animaci, ale zohledŔuje 

i kontext minulosti.  

2.1 12 Disneyho principŢ a 3D digit§ln² animace  

ñPorozumŊn² 12 Disneyho principŢm animace je nezbytn® k produkci dobr® poļ²taļov® 

animace.ò 4  
 

Bez 12 Disneyho principŢ se v 3D poļ²taļov® animaci neobejdeme. Jak 3D digitální 

animace pouģ²v§ tyto principy a jak ovlivŔuj² jej² podobu? Staļ² 12 principŢ pro komplexn² 

digitální technologii? 

12 Disneyho principŢ animace stanovuj² z§kladn² animaļn² principy, kter® se pŚi 

animování aplikují. Tyto principy vznikly pŢvodnŊ pro klasickou kreslenou animaci. MŊly 

pŚedstavovat nov§ pravidla a odklon od groteskn² animace, kter§ ve 30. letech pŚevl§dala na 

trhu. Reflektuj² estetiļtŊjġ² a realistiļtŊjġ² pŚ²stup k animaci. Anim§toŚi zamŊstnan² ve studiu 

Walta Disneyho absolvovali kurzy kresby v institutu Chouinard Art v Los Angeles. 

Kresebn® studie a pozorov§n² re§ln®ho pohybu zv²Śat i lid² aplikovali do animaļn² produkce 

a vzniklo 12 Disneyho principŢ.  

Jeden z prvn²ch kr§tkometr§ģn²ch filmŢ, v technologii digit§ln² 3D animace, kterĨ se 

¼spŊġnŊ pokusil zakomponovat 12. Disneyho principŢ, byl ñLuxo Jrò. Jedn§ se o n§paditĨ 

pŚ²bŊh s dvŊma lampiļkami, reģ²rovanĨ Johnem Lasseterem ve studiu Pixar. Pro svŢj ¼spŊch 

se tento kr§tkĨ film stal jedn²m ze symbolŢ studia.  

   

 
4 vlastn² pŚeklad z: LASSETER, John. Principles of traditiona animation applied to 3D 

computer animation. Computer Graphics, SIGGRAPH '87: 1. INTRODUCTION [online]. 

1987, 35[cit. 2023-02-14]. Dostupné 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 principŢ pŚedstaven® v knize The Illusion of Life, Disney Animation [4]:   
 

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  
 

VŊtġina principŢ je v obecn® rovinŊ poplatn§ pro 3D digit§ln² animaci, pod²vejme se 

ale na rozd²ly v kontextu technologie. Ty se tĨkaj² hlavnŊ aplikace animaļn²ch principŢ, ale 

nŊkdy i jejich vĨznamu. Squash and stretch, Straight ahead action and pose to pose, 

Follow through and overlapping action, Arc, Slow in and slow out a Solid drawing jsou 

principy, kter® se v kontextu 3D digit§ln² animace liġ². Ty zbyl® jsou aplikac² i vĨznamem 

totoģn® jak ve 3D i v tradiļn² kreslen® animaci.  

2.1.1 Squash and stretch  

Podle Johna Lassetera je Squash and stretch nejdŢleģitŊjġ² princip.[6] Tento princip 

n§m d§v§ informace o tuhosti tŊlesa. Squash and strech se neprojev² na hodnŊ tuhĨch 

tŊlesech jako napŚ²klad ģidle, p§nev nebo tal²Ś. Projevit by se ale mŊl na tŊlesech m®nŊ 

tuhĨch nebo na vġem z masa a kost², jako tŚeba animovanĨ charakter. Kdyģ se daj² na 

takovĨch tŊlesech s²ly do pohybu, mŊl by se objekt nat§hnout a pŚi zastaven² opŊt 

zm§ļknout. Toto se pŚi pohybu projevuje na cel®m tŊle jako celku, ale i na jeho jednotlivých 

ļ§stech. U svalŢ na rukou a nohou nebo v obliļeji pŚi kaģd® zmŊnŊ vĨrazu. 

Ve 3D digit§ln² animaci m§me nŊkolik zpŢsobŢ, jak aplikovat Squash and stretch. 

NŊkter® jsou jednoduġġ², jin® pomŊrnŊ komplikovan®. Nejjednoduġġ² cestou, jak vytvoŚit 

zm§ļknut², nebo nat§hnut² objektu, je jednoduġe zvŊtġit, nebo zmenġit objekt napŚ. po ose 

Y.  Nesm²me ho rovnŊģ zapomenout zmenġit, nebo zvŊtġit po os§ch Z a X, aby neztratil svŢj 

objem. Ne vģdy vġak takto jednoduch® zvŊtġov§n² a zmenġov§n² staļ². U ļ§st² tŊla, kde se 

objevuje v rŢznĨch m²stech rŢzn§ tuhost se pouģ²vaj² deformery. Deformery pŚedstavuj² 

funkce, kter® umoģŔuj² upravovat a animovat objem tŊlesa zpŢsobem, kterĨ je pro danĨ 

objekt nejpŚirozenŊjġ². Deformer mŢģe reflektovat rozd²ln® tuhosti tŊlesa, specifickĨ tvar, 

nebo smŊr pohybu. V z§vislosti na softwaru m§me na vĨbŊr ġirok® ġk§ly deformerŢ, kter® 
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by mŊly pokrĨt vŊtġinu potŚeb. StejnŊ jako deformery, tak i kosti rigu ovlivŔuj² deformace. 

Podle vlivu, kterĨ kosti maj² na jednotliv® ļ§sti modelu, se model, nebo charakter deformuje. 

Kosti a deformery se vz§jemnŊ doplŔuj². Pro nejrealistiļtŊjġ² ztv§rnŊn² squash a strech se 

pouģ²v§ simulace svalŢ pŚichycen§ na kostŚe modelu. Pomoc² zm²nŊnĨch funkc² mŢģeme ve 

3D digit§ln² animaci plnŊ kontrolovat squash a stretch, jak na cel® postavŊ, tak na jej²ch 

ļ§stech, hlavnŊ tedy v obliļeji.   

2.1.2 Straight ahead action and pose to pose  

Tyto principy se tĨkaj² sp²ġe postupu pr§ce pŚi animov§n². 

Straight ahead, stejnŊ jako v jinĨch animaļn²ch technik§ch, nenab²z² tolik kontroly 

timmingu a animace. T²m, ģe se technika Straight ahead (pŚ²mo vpŚed) animuje bez 

kl²ļovĨch p·z, je tŊģġ² udrģet nad n² kontrolu. John Lasseter uv§d², ģe se hod² sp²ġe pro 

spontánní projevy.[6] Isaac Kerlow tento princip zmiŔuje v kontextu 3D rotoskopie (motion 

capture), kde se pohyb zaznamen§v§, tak jak jde v re§ln®m ļase za sebou, tedy straight 

ahead.[1] 

Pose to pose pŚedstavuje v 3D charakterov® animaci princip mnohem pouģ²vanŊjġ²  

a pro samotnou techniku i vĨhodnŊjġ². Standartn² animaļn² postup ve 3D digit§ln² animaci 

zahrnuje, jak jiģ v²me, blocking. Blocking je vytv§Śen² kl²ļovĨch p·z nezbytnĨch k uplatnŊn² 

principu pose to pose. V dalġ² f§zi se pak software mezi zakl²ļovanĨmi p·zami postará  

o plynulĨ pŚechod mezi nimi pomoc² kŚivek definuj²c²ch prŢbŊh pohybu. 

Dalġ² postup, kterĨ se nab²z² zm²nit je layer by layer. HodnŊ toho sd²l² s technikou 

pose to pose v kreslen® animaci. Jedn§ se o pŚ²stup, kdy nekl²ļujeme celou postavu pro 

vytvoŚen² kl²ļovĨch p·z, ale kl²ļujeme nejprve hlavn² ovladaļe rigu a pak postupujeme 

podle hierarchie aģ nakonec ŚetŊzce. Ne vġechny ovladaļe maj² kl²ļov® p·zy, nŊkter® jich 

maj² m®nŊ a jin® v²ce. Tento postup se mŢģe hodit pro rŢzn® zacyklen® animace chŢze, bŊhu 

nebo v kombinaci s klasickým blockingem.   

2.1.3 Follow through and overlapping action  

Anticipace je pŚ²prava na zaļ§tek akce, tento princip mŢģeme vn²mat jako pŚ²pravu 

na ukonļen² akce a jej² ukonļen².  Ne vġechny ļ§sti objektu nebo postavy se hĨbou najednou. 

Vģdy je jedna ļ§st vedouc² a n§sledovan§ pohybem dalġ²ch elementŢ. NapŚ²klad u chŢze 

postavy jdou dopŚedu nejprve boky, pak n§sleduje hruŅ, ramena a ruce. Elementy follow 

throught jsou vģdy pomalejġ² neģ vedouc² ļ§st. Ļ²m jsou tŊģġ², t²m jsou pomalejġ² a naopak. 
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Overlapping, neboli pŚesah pohybu tŊchto elementŢ, se pak zastavuje pozdŊji neģ vedouc² 

ļ§st. Tyto principy pom§haj² propojovat hol® p·zy v jednu akci, ģ§dnĨ pohyb se v realitŊ 

nedŊje pŚesnŊ najednou. 

Ve 3D digit§ln² animaci m§me moģnost kromŊ ruļn²ho animov§n² tŊchto elementŢ 

pouģ²t nejrŢznŊjġ² dynamick® simulace, kter® dohr§vaj² napŚ²klad hlavn² pohyb tŊla 

charakteru. To se mŢģe tĨkat uġ² nebo ocasu zv²Śat. KromŊ zm²nŊnĨch pŚ²kladŢ se ļasto 

simuluj² vlasy, srst, obleļen² a l§tky. Simulace automaticky vytv§Śej² princip Follow through 

and overlapping action. V tomto principu dok§ģou softwary ulehļit pr§ci, ne vģdy je ale 

jednoduché dostat simulace pod kontrolu, nebo stylizovat její chování.  

2.1.4 Arc  

Princip, podle kter®ho by mŊla bĨt vizu§ln² cesta akce mezi kl²ļovĨmi p·zami 

popsan§ obloukem. Oblouk je nejpŚirozenŊjġ² a nej¼spornŊjġ² trajektorií, po které se objekt, 

tŊlo, konļetiny atd.., pŚesouvaj² z jedn® pozice do druh®. Ve vŊtġinŊ 3D poļ²taļovĨch 

softwarech urļenĨch pro animaci ovlivŔuje cestu akce stejn§ kŚivka, kter§ ovlivŔuje  

i zpomalen² a zrychlen² mezi kl²ļovĨmi p·zami. Jak jiģ v²me, tak kaģd§ osa pozice, rotace  

a velikosti m§ svou vlastn² kŚivku. PŚedstavme si klasick® animaļn² cviļen²: sk§kaj²c² m²ļek. 

M²ļek sk§ļe pŚes form§t obrazu aģ na jeho konec, kde s ¼bytkem energie zastaví. Animace 

m²ļku je vytvoŚen§ na dvou os§ch pozice Z a Y. Osa Z zajiġŠuje pohyb zleva doprava  

a Y pohyb nahoru a dolu. V tomto pŚ²padŊ bude kŚivka pohybu na ose Y shodná i s cestou 

akce m²ļku a my ji mŢģeme napŚ²mo kontrolovat a upravovat v Graph editoru.  

 

Obr. 8 Zelen§ kŚivka zobrazuje pohyb m²ļku po ose Y 
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 Softwary také nabízí tzv. ñmotion pathò funkci, kter§ n§m zobrazuje cestu akce 

zvolen®ho ovladaļe nebo objektu pŚ²mo v obraze. Pomoc² motion path hned vid²me, zda se 

charakter, nebo jeho konļetiny pohybuj² po trajektorii oblouku nebo nikoliv.   

 

 

 

 

 

Obr. 9 Motion path mimo jin® pomŢģe odhalit, kdyģ se objekt nepohybuje po oblouku 

Obr. 10 Motion path zobrazuj²c² trajektorii pohybu m²ļku v softwaru Maya 
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Jak jiģ v²me, z pŚedchoz² kapitoly, 1 Specifika 3D digitální animace, FK systém 

vytv§Ś² pŚirozenĨ pohyb konļetin. Konļetinu ovl§d§me jen pomoc² rotac² v z§vislosti na 

hierarchii ovladaļŢ. Coģ napŚ²klad u ruky znamen§, ģe se hĨbe stejnĨm zpŢsobem, jak by se 

hĨbala v realitŊ. Trajektorie pohybu mezi kl²ļovĨmi p·zami pak pŊknŊ sleduje oblouk. FK 

syst®my jsou pro dodrģen² tohoto principu vhodn®. U IK syst®mŢ je to sloģitŊjġ². Vzhledem 

k tomu, ģe konļetinu (opŊt napŚ. ruku) ovl§d§me v tomto pŚ²padŊ za z§pŊst² a pohyb lokte 

se dopoļ²t§v§ automaticky, je mnohem tŊģġ² udrģet trajektorii pohybu z§pŊst² i lokte pod 

kontrolou. Ļasto situace vyģaduje ruļnŊ vytvoŚit mnoho mezif§z² ruky tak, aby trajektorie 

pohybu sledovala oblouk. K tomu mŢģe pomoci jiģ zmiŔovanĨ motion path. 

2.1.5 Slow in and slow out  

Plynul® zrychlen² a zpomalen² by se mŊlo projevit pŚi kaģd®m zaļ§tku a konci 

pohybu. KaģdĨ objekt potŚebuje ļas na z²sk§n² energie a pak i na jej² zastaven². V z§vislosti 

na váze objektu a na sil§ch, kter® na nŊj pŢsob², se zpomalen² a zrychlen² projev² buŅ v²ce 

ļi m®nŊ.  S t²mto principem, vlastnŊ i fyzik§ln²m z§konem, softwary mohou jiģ pŚedem 

poļ²tat. Interpolace mezi kl²ļi mŢģe bĨt ve vĨchoz²m stavu nastaven§ tak, ģe objekt ze 

zakl²ļovan® pozice plynule zrychl² a n§slednŊ zpomal² do dalġ² zakl²ļovan® pozice. Tuto 

interpolaci zajiġŠuj² nejļastŊji kŚivky typu Spline nebo Bezier. PrŢbŊh a tvar kŚivky ovlivŔuje 

zrychlení a zpomalení objektu.  

Obr. 11 Animace IK ruky je vytvoŚen§ na dvou kl²ļ²ch. Vlevo je trajektorie pohybu 

pŚ²moļar§. Vpravo jsou vytvoŚen® dalġ² mezif§ze, aby ruka sledovala trajektorii oblouku.  
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U principu Arc jsem zmiŔoval cviļen² s m²ļkem a kŚivky po os§ch Y a Z. Ty sam® kŚivky 

ovlivŔuj² zrychlen² a zpomalen² m²ļku, stejnŊ tak jako trajektorii pohybu.   

2.1.6 Solid drawing  

Solid drawing (precizn² kresba) pŚedstavuje princip ļistŊ pro kreslenou animaci.  

V r§mci 3D digit§ln² animace ho ale mŢģeme ch§pat jako precizn² rig, kvalitní pózy, nebo 

dobr® sv²cen². Kvalita rigu dok§ģe hodnŊ ovlivnit kvalitu animace i podobu siluet. 

Neģ§douc² deformace, nebo pŚ²liġn§ ztuhlost mŢģe bĨt vinou pr§vŊ nedostateļnŊ dobr®ho 

rigu. U kl²ļovĨch p·z bychom se mohli zamŊŚit na pŚ²liġnou symetriļnost, kterou je dobr® 

naruġovat. Typick® pro ni je ñzdvojov§n²ò, kdy napŚ. jedna ruka dŊl§ pŚesnŊ to sam® jako ta 

druh§ a podobnŊ. MŊli bychom se tak® vyvarovat pŚ²liġn® strnulosti p·zy, prstŢ a obliļeje. 

VŊtġina tŊchto neduhŢ mŢģe vych§zet ze z§kladn² p·zy rigu, vyznaļuj²c² se statiļnost² 

a symetriļnost². SvŊtlo by se pak mŊlo postarat o jasnou ļitelnost siluety, dostateļnou 

plasticitu a podpoŚen² emoc².  

Obr. 12 Zelen§ kŚivka zobrazuje pohyb m²ļku po ose Y a modr§ po ose Z.  

Ļ²m je modr§ kŚivka strmŊjġ², t²m je pohyb zleva doprava rychlejġ².  
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2.2 Dalġ²ch 6 principŢ podle Kerlowa 

12 principŢ Disneyho animace vzniklo ve 30. letech minulého století. Od té doby se 

animaļn² techniky a cel§ produkce animace vĨraznŊ zmŊnila. Dominantním stylem 

pouģ²vanĨm ve 30. letech byla ruļnŊ kreslen§ animace. řada animaļn²ch technik  

a technologi² jeġtŊ nebyla Ś§dnŊ vyvinuta. NapŚ²klad pr§ce s kamerou a osvŊtlen²m byly 

znaļnŊ omezen®. Procedur§ln² n§stroje neexistovaly. PŚitom nov® prvky znaļnŊ ovlivŔuj² 

podobu samotné animace. V tomto kontextu bychom mohli pŚemĨġlet nad novĨmi 

animaļn²mi principy, kter® bychom ke st§vaj²c²m pŚidali. Podle Isaaca Kerlowa [1]  

je zamyġlen² se ohlednŊ pŚid§n² novĨch principŢ ¼kol urļenĨ pro n§s vġechny.   

Nabízí se mimo jiné zmínit knihu Drawn to Life [4], kde Walt Stanchfield rozġiŚuje 12 

principŢ na 28 komplexnŊjġ²ch principŢ. Existuje tak® LMA (Laban Movement Analysis) 

metoda a jazyk pro popis, vizualizaci, interpretaci a dokumentaci lidsk®ho pohybu. Zm²nŊn® 

pr§ce se jeġtŊ komplexnŊji zabĨvaj² analĨzou animace a pohybu tŊla obecnŊ, vraŠme se ale 

k problematice 3D digitální animace. 

 

Isaac Kerlow navrhuje 6 nových principŢ spjatých s 3D digitální animací [1]:  

Limitovaná animace  

Kinematografie  

Animace tv§Śe  

Vizuální styling  

Prolnutí pohybu  

Animace Ś²zen® uģivatelem  

 

2.2.1 Limitovan á animace  

Kreativn² styl animace, kterĨ byl dlouhou dobu povaģov§n za jej² m®nŊ vĨznamnou 

formu pro neschopnost vytvoŚit plynulĨ pohyb. V prŢbŊhu doby se z n² stala souļ§st 

expresivn²ho a vĨrazn®ho stylu pouģ²van®ho studiem Hanna Barbera, v anime, nebo 

nejrŢznŊjġ² aktu§ln² tvorbŊ. I kdyģ v souļasnosti pŚevl§d§ v 3D digit§ln² animaci plynulĨ 

pohyb, coģ se spolu se zmiŔovanou interpolac² mezi kl²ļi nab²z², objevuj² se i nov® pŚ²stupy 

vyuģ²vaj²c² limitovanou animaci.  
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2.2.2 Kinematografie  

Digitální 3D animace nab²z² neomezenou pr§ci s kamerou, svŊtlem i stŚihem. 

UmoģŔuje n§m mnohem l®pe pouģ²vat jazyk kinematografie a vypr§vŊt pŚ²bŊh kromŊ 

animace postavy tŚeba animac² kamery, svŊtlem nebo neline§rn²m stŚihem.   

ñKinematografie a editace jsou kl²ļovĨmi sloģkami poļ²taļov® animace a nelze je tud²ģ 

povaģovat za nŊjak® dodateļn® n§pady nebo otroky dan®ho vystoupen²ò 5 

2.2.3 Animace tv§Śe  

Digit§ln² poļ²taļov§ animace nab²z² mnohem vŊtġ² moģnosti v ovl§d§n² a animaci 

obliļeje neģ kter§koliv jin§ animaļn² technika. Jemn® pohyby oļ², oļn²ch v²ļek a nejmenġ²ch 

svalŢ v obliļeji mohou vyniknout d²ky pŚesnosti a moģnostem technologie. Animace 

takov®ho obliļeje mŢģe pak vyģadovat detailnŊjġ² pr§ci neģ v jinĨch animaļn²ch technik§ch. 

2.2.4 Vizuální styling   

V ostatn²ch animaļn²ch technik§ch ļasto vid²me fin§ln² vzhled animace, tak jak bude 

ve filmu, pŚ²mo pŚi animaci. To nemus² u 3D digit§ln² animace vģdy platit, proto mŢģe bĨt 

vhodn® se zamyslet nad principem vizu§ln²ho stylu. Je potŚeba br§t v ¼vahu jak§ stylizace, 

simulace, svŊtlo a vĨtvarn§ Śeġen² se aplikuj² na postavu. Vizu§ln² styl mŢģe celou produkci 

zkomplikovat, nebo vyģadovat individu§ln² pŚ²stup k rigŢm, modelŢm i renderu. Vġe souvis² 

s podobou animace, a na to bychom mŊli br§t zŚetel.   

2.2.5 Prolnutí pohybu  

V dneġn² dobŊ se daj² snadno prol²nat pohyby z²skan® z rŢznĨch zdrojŢ, nebo  

v jednom pohybu zkombinovat v²ce animaļn²ch technik. Prolnout se d§ napŚ²klad pohyb 

ģiv®ho herce s pohybem animovanĨm pomoc² motion capture a kombinace keyframe 

animace.  

 

 

 

 
5 In: Mistrovstv² 3D animace: [ovl§dnŊte techniky profesion§ln²ch filmovĨch tvŢrcŢ!]. Brno: 

Computer Press, 2011, s. 322. Mistrovství. ISBN 978-80-251-2717-9. 
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Digit§ln² animace se daj² hybridnŊ kombinovat s procedur§ln² animac², kter§ vych§z² 

z vŊdeckĨch simulac² pŢsoben² s²ly a gravitace. Takov® animaļn² kombinace se mohou 

pouģ²t napŚ²klad ve hr§ch, kde postava m§ z§kladn² animaci vytvoŚenou technikou motion 

capture, nebo ruļnŊ anim§torem. Kdyģ m§ pak postava rychle a n§hodnŊ reagovat na 

podnŊty ve hŚe nebo ovl§d§n² hr§ļe, zapoj² se do akce i procedur§ln² animace a fyzika. Ta 

se mŢģe postarat o plynulejġ²mi pŚechody mezi animaļn²mi cykly, nebo o ztr§tu stability 

postavy a pád. 

2.2.6 Animace Ś²zen® uģivatelem  

Tento animaļn² princip se tĨk§ opŊt hlavnŊ hern²ho prŢmyslu. Ve hr§ch jsou animace 

vytv§Śen® v zacyklen², kter® se dok§ģe plynule rozvŊtvit do dalġ²ch animac². Postava t²m 

p§dem mŢģe plynule pŚej²t z bŊhu do chŢze, skoku a podobnŊ. Hladk® pŚechody mezi cykly 

jsou zajiġtŊn® spr§vnĨm zacyklen²m animace, prolnut²m hern²ho enginu, popŚ²padŊ 

procedurální animací. Pro tuto kapitolu je ale dŢleģit® to, ģe uģivatel nebo hr§ļ si s§m Ś²d² 

animaci. Vznik§ t²m velk§ vĨzva k vytvoŚen² ġirok® ġk§ly na sobŊ nez§vislĨch hereckĨch 

akc², pomoc² kterĨch si mŢģe hr§ļ vytvoŚit vlastn² souslednost animac², tedy vlastní pŚ²bŊh. 
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2.3 Souļasn® tendence  

V t®to kapitole se snaģ²m vysledovat souļasn® tendence a trendy v charakterov® animaci, 

jak se vyv²j², promŊŔuj², co reflektuj², nebo kam smŊŚuj² a z jak®ho dŢvodu. Tabulka n²ģe 

zobrazuje 50 souļasnŊ nejvĨdŊleļnŊjġ²ch poļ²taļovŊ animovanĨch celoveļern²ch filmŢ. 

Obdob² vzniku tŊchto filmŢ je od r. 1995 (1. celoveļern² 3D poļ²taļovŊ animovanĨ film Toy 

story6) do roku 2022. Analyzovat budu prim§rnŊ tendence v charakterov® animaci posledn² 

dek§dy, tedy v souļasnŊjġ² tvorbŊ. Starġ² d²la slouģ² jako ohl®dnut² se zpŊt a pochopen² toho, 

co urļovalo smŊr a pŚedch§zelo souļasnĨm tendenc²m. 

Za nej¼spŊġnŊjġ²mi filmy souļasnosti stoj² studia Walt Disney Animation Studios, 

Pixar Animation Studios, DreamWorks, Illumination  nebo Sony Pictures Animation  

a Warner Bros. Následující tabulka zobrazuje prvn²ch 50 komerļnŊ nej¼spŊġnŊjġ²ch CGI 

animovanĨch filmŢ z Box Office Mojo 2022 [12]. ĢlutŊ vyznaļen® jsou analyzovan® filmy 

vyroben® v posledn² dek§dŊ (2012-2022).  

 

  Title (název)  Lifetime Gross 

(domácí zisk)  

Release Date 
(datum 
vydání)  

Animation studio 
όŀƴƛƳŀőƴƝ ǎǘǳŘƛŀύ  

1.  Incredibles 2  $608,581,744  Jun 15, 2018  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

2.  The Lion King  $543,638,043  Jul 19, 2019  Walt Disney Animation 
Studios  

3.  Finding Dory  $486,295,561  Jun 17, 2016  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

4.  Shrek 2  $441,226,247  May 19, 
2004  

DreamWorks Animation  

5.  Toy Story 4  $434,038,008  Jun 21, 2019  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

6.  Toy Story 3  $415,004,880  Jun 18, 2010  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

7.  Frozen  $400,738,009  Nov 22, 2013  Walt Disney Animation 
Studios  

8.  Minions: The Rise of Gru  $369,695,210  Jul 1, 2022  Illumination 
Entertainment  

9.  The Secret Life of Pets  $368,384,330  Jul 8, 2016  Illumination 
Entertainment  

10.  Despicable Me 2  $368,065,385  Jul 3, 2013  Illumination 
Entertainment  

11.  Inside Out  $356,461,711  Jun 19, 2015  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

 
6 Toy Story [film]. Directed by John Lasseter. USA: Pixar, Disney, 1995. 
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12.  Zootopia  $341,268,248  Mar 4, 2016  Walt Disney Animation 
Studios  

13.  Finding Nemo  $339,714,978  May 30, 
2003  

Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

14.  Minions  $336,045,770  Jul 10, 2015  Illumination 
Entertainment  

15.  Shrek the Third  $322,719,944  May 18, 
2007  

DreamWorks Animation  

16.  Up  $293,004,164  May 29, 
2009  

Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

17.  The Grinch  $270,620,950  Nov 9, 2018  Illumination 
Entertainment  

18.  Sing  $270,395,425  Dec 21, 2016  Illumination 
Entertainment  

19.  Monsters University  $268,492,764  Jun 21, 2013  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

20.  Shrek  $267,665,011  May 16, 
2001  

DreamWorks Animation  

21.  Despicable Me 3  $264,624,300  Jun 30, 2017  Illumination 
Entertainment  

22.  The Incredibles  $261,441,092  Nov 5, 2004  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

23.  The Lego Movie  $257,760,692  Feb 7, 2014  Warner Bros.  

24.  Monsters, Inc.  $255,873,250  Nov 2, 2001  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

25.  Despicable Me  $251,513,985  Jul 9, 2010  Illumination 
Entertainment  

26.  Moana  $248,757,044  Nov 23, 2016  Walt Disney Animation 
Studios  

27.  Toy Story 2  $245,852,179  Nov 19, 1999  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

28.  Cars  $244,082,982  Jun 9, 2006  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

29.  Shrek Forever After  $238,736,787  May 21, 
2010  

DreamWorks Animation  

30.  Brave  $237,283,207  Jun 22, 2012  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

31.  WALL·E  $223,808,164  Jun 27, 2008  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

32.  Big Hero 6  $222,527,828  Nov 7, 2014  Walt Disney Animation 
Studios  

33.  How to Train Your Dragon  $217,581,231  Mar 26, 2010  DreamWorks Animation  

34.  Madagascar 3  $216,391,482  Jun 8, 2012  DreamWorks Animation  

35.  Kung Fu Panda  $215,434,591  Jun 6, 2008  DreamWorks Animation  

36.  The Lorax  $214,030,500  Mar 2, 2012  Illumination 
Entertainment  

37.  Coco  $210,460,015  Nov 22, 2017  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

38.  Ratatouille  $206,445,654  Jun 29, 2007  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  
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39.  Ralph Breaks the Internet  $201,091,711  Nov 21, 2018  Walt Disney Animation 
Studios  

40.  Tangled  $200,821,936  Nov 24, 2010  Walt Disney Animation 
Studios  

41.  Monsters vs. Aliens  $198,351,526  Mar 27, 2009  DreamWorks Animation  

42.  Happy Feet  $198,000,317  Nov 17, 2006  Warner Bros.  
  

43.  Ice Age: Dawn of the Dinosaurs  $196,573,705  Jul 1, 2009  Blue Sky Studios  

44.  Ice Age: The Meltdown  $195,330,621  Mar 31, 2006  Blue Sky Studios  

45.  Madagascar  $193,595,521  May 27, 
2005  

DreamWorks Animation  

46.  Toy Story  $191,796,233  Nov 22, 1995  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

47.  Cars 2  $191,452,396  Jun 24, 2011  Walt Disney & Pixar 
Animation Studios  

48.  Spider-Man: Into the Spider-
Verse  

$190,241,310  Dec 14, 2018  Sony Pictures Animation  

49.  Wreck-It Ralph  $189,422,889  Nov 2, 2012  Walt Disney Animation 
Studios  

50.  The Croods  $187,168,425  Mar 22, 2013  DreamWorks Animation  

 

2.3.1 Toy Story7 aneb, co pŚedch§zelo souļasnĨm trendŢm   

Neģ se zaļneme zabĨvat souļasnĨmi trendy, ohl®dnŊme se na to, co jim pŚedch§zelo 

a urļovalo jejich smŊr. Vġechny 4 d²ly Toy Story se um²stily mezi 50 komerļnŊ 

nej¼spŊġnŊjġ²ch CGI filmŢ souļasnosti. Tyto filmy studia Pixar, jednoho z nejkl²ļovŊjġ²ch 

studií pro historii 3D digit§ln²ch animovanĨch filmŢ, n§m mohou pŚehlednŊ demonstrovat 

vĨvoj a promŊnu charakterov® animace napŚ²ļ ļasem. Toy Story (1995) byl prvn² celoveļern² 

3D digit§lnŊ animovanĨ film. Stal se prŢkopn²kem a inspirac² pro dalġ² studia. D²lo je ideální 

pro pozorovaní problematiky 3D charakterová animace, s kterou se technologie potýkala  

a dodnes ļ§steļnŊ potĨk§. 

 

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

Toy Story 2 [film]. Directed by Ash Brannon, John Lasseter, Lee Unkrich. USA: Pixar, 

Disney, 1999. 

Toy Story 3[film]. Directed by Lee Unkrich. USA: Pixar, Disney, 2010. 

Toy Story 4[film]. Directed by Josh Cooley. USA: Pixar, Disney, 2019. 
 

Tabulka 1 Prvn²ch 50 komerļnŊ nej¼spŊġnŊjġ²ch CGI animovanĨch filmŢ. 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikací 32 

 

Toy Story byl vzhledem k technologii dobŚe zvolenĨ pŚ²bŊh. ProstŚed² i postavy 

(hraļky) nedaj² tolik vyniknout nedokonalostem tehdejġí poļ²taļov® technologie. To platí  

i pro charakterovou animaci, kter§ svou nedokonalost mohla ļ§steļnŊ skrĨt za stylizovanĨ 

pohyb hraļek. Hraļky se ļasto hĨbou tak, jako by si s nimi hr§li dŊti. To vede k tomu, ģe 

jsme ochotni pŚijmout i pohyb, kterĨ m§ technické nedostatky. Je trochu ztuhlý, nebo 

cukavý. 

Studio Pixar v ļele s Johnem Lasseterem vych§zelo pŚi animaci Toy Story  

i pŚedchoz²ch kr§tkĨch filmŢ z principŢ klasick® kreslen® disneyovsk® animace. Pr§vŊ tyto 

principy pomohly pozvednout ¼roveŔ 3D charakterov® animace t® doby. Bohuģel jen 

pŚevzet² tŊchto principŢ do 3D technologie nestaļilo. Aģ roky zkuġenost² a vylepġov§n² 

nov®ho m®dia pŚinesly podobu charakterov® animace tak, jak j² zn§me dnes. 

PŚi bliģġ² analĨze charakterov® animace v Toy Story mŢģeme zaznamenat nŊkolik 

rysŢ, kter® by v klasick® animaci moģn§ fungovaly, ale ve 3D digit§ln² animaci ponŊkud 

vyļn²vaj². Zm²nit mŢģeme rŢzn® detaily, kter® zŢst§vaj² ve statick® podobŊ a nejsou  

roz-animovan®. Nejv²ce si to mŢģeme vġimnout napŚ²klad u prstŢ postav. Ty maj² tendenci 

zŢst§vat ve statick® pozici pŚi pohybech, nebo jsou vġechny stejnŊ vyrovnan® s pravidelnĨmi 

rozestupy. Prsty pak pŢsob² ztuhle a nepŚirozenŊ, pŚipom²naj² vĨchoz² pozici rigu. V kreslené 

animaci, kde je kaģdĨ frame nakreslenĨ, a tím pádem pod kontrolou animátora, bychom 

podobnĨ ¼kaz asi nenaġli. U 3D digit§ln² animace se mŢģe lehce st§t, ģe anim§tor zapomene 

rozpohybovat nŊkter® detaily, kter® pak zŢstanou ve vĨchoz² pozici. V kreslené animaci také 

tolik nevad² vĨdrģe nebo absence animace nŊkterĨch detailŢ. V r§mci techniky to pŢsob² 

v²ce pŚirozenŊ neģ ve 3D digit§ln² animaci. 3D digit§ln² animace je v²ce pŚesn§, popisnŊjġ² 

a detailnŊjġ² v obraze. KvŢli tomu absence detailŢ, nebo zanech§n² nŊkterĨch ļ§st² postavy 

ve vĨchoz² pozici pŢsob² mnohem v²ce umŊle, strnule, nebo nepŚirozenŊ. Zkr§tka toho 3D 

digit§ln² animace snese mnohem m®nŊ neģ ta klasick§ kreslen§. 

Dalġ² zmŊnou oproti klasickĨm technik§m animace, byl zpŢsob ovl§d§n² postav. Rig, 

jak jiģ v²me, m§ ovladaļe, kter® n§m umoģŔuj² charakter rozhĨbat. Zkuġenost s t²mto 

zpŢsobem ovl§d§n² byla pro anim§tory takt®ģ nov§. S t²m souvis² dalġ² probl®my, kter® 

mŢģeme ve filmu pozorovat. Pohyby postav nejsou vģdy dostateļnŊ jednotn® nebo 

propojen®. Animace mŢģe vypadat napŚ²klad tak, ģe se ot§ļ² hlava, pŚid§ se i ot§ļen² tŊla, 

ale neģ tŊlo zastav², hlava zmrzne ve statick®m pohybu. Animace na rŢznĨch ovladaļ²ch pak 

nepŢsob² vģdy jako jeden konzistentn² plynulĨ pohyb. PodobnĨ probl®m nast§v§, kdyģ 

nŊjak§ z postav zvedne napŚ²klad ruku, ale rameno a vrchn² ļ§st trupu na tento pohyb uģ 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikací 33 

 

nereaguj² a zŢst§vaj² ve vĨchoz² pozici. Jinak Śeļeno, anim§tor animoval jen pohyb ovladaļe 

ruky, ale uģ neanimoval ovladaļ ramena a trupu. To vġechno byly problémy spojené  

s nedostatkem zkuġenost² ohlednŊ pr§ce s ovladaļi a interpolac² mezi kl²ļi. Tyto zkuġenosti 

jsou bohuģel nepŚenositeln® z klasick® kreslen® animace a bylo tŚeba je vypilovat. V dalġ²ch 

dílech Toy Story tyto nedostatky rychle vymizely.   

Dalġ²m a vŊtġ²m probl®mem charakterov® 3D animace Toy Story byly pochopitelnŊ 

technologické limitace rigu. Rigy mŊly mnohem omezenŊjġ² moģnosti ovl§d§n² a m®nŊ 

funkc². Ģ§dn® squash and strech ovladaļe, m®nŊ kost², nebo absence IK ovladaļŢ. Bez IK 

ovladaļŢ je obt²ģn® udrģet konļetiny ñpŚilepen®ò na jednom m²stŊ. Bez nich se mus² takovĨ 

pohyb ruļnŊ opravovat a je velice tŊģk® se vyhnout obļasn®mu cuk§n².   

Obr. 13 Vlevo je pastĨŚka z prvního dílu Toy Story, jej² ruka zŢst§v§ ve vĨchoz² pozici 

bez jemnŊjġ² animace prstŢ. Vpravo vid²me pastĨŚku z Toy Story 2, jej² prsty jsou jiģ 

mnohem pŚirozenŊjġ² a ģivŊjġ². 

Obr. 14 Ukázka obt²ģnosti animace bez IK. Ruka nezŢst§v§ ĂpŚilepen§ñ na jednom m²stŊ. 
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Deformace v ohybu konļetin jsou dalġ²mi problematickĨmi ļ§stmi, jej²ģ Śeġen² bylo 

omezené a nevypadalo vģdy pŚirozenŊ. Anim§toŚi tak nŊkdy nemohli vytvoŚit p·zy, kter® by 

byly ide§ln². Nemohli j²t tolik do extr®mŢ, ale sp²ġe se spokojit se skromnŊjġ²mi p·zami. 

Probl®m se tĨk§ hlavnŊ konļetin z ñjednoho kusuò homogennŊ spojenĨch s tŊlem, kde se 

nevyhneme deformaļn²m z·n§m v ohybu. Je to tedy probl®m hlavnŊ u lidskĨch postav  

a charakter designu hraļek se zd§rnŊ vyhĨb§. Hraļky maj² konļetiny ļasto sestaven® z d²lŢ, 

takģe se jejich ohyby nemus² deformovat. Woody m§ sice konļetiny ñz jednoho kusuò, ale 

v místech ohybu jsou zploġtŊn®, ļ²mģ se rovnŊģ vyvaruje objemovým deformacím. 

Rig obliļeje je jednou z nejsloģitŊjġ²ch ļ§st² cel®ho rigu a jeho kvalita se v animaci 

hodnŊ odr§ģ². M®nŊ kost², absence deformerŢ a dalġ²ch pokroļilĨch metod, kter® se dnes 

pouģ²vaj² zapŚ²ļinila tuhost ve tv§Ś²ch a zmŊnŊ vĨrazŢ. Nebylo moģn® doc²lit tak hladkĨch, 

nebo pŊknĨch tvarŢ pusy a oboļ². Dojem pak celkovŊ ztr§c² na appealu a ģivosti charakteru. 

NejproblematiļtŊjġ² byly celistv® tv§Śe lidskĨch postav sp²ġe neģ obliļeje hraļek  

s pŚiznanĨmi v²ļky a z v²ce ļ§st² poskl§danĨmi obliļeji. DŚ²ve zmiŔovan§ nepropojenost, 

nesjednocenost pohybu v tŊle, se projevuje i ve tv§Ś²ch, kde je jeġtŊ citelnŊjġ². Jednotlivé 

ļ§sti obliļeje by se nemŊly hýbat samostatnŊ, ale vģdy v kontextu dalġ²ch i nepŚ²mo 

ovl§danĨch svalŢ na obliļeji.  

Obr. 15 Postava vlevo Woody m§ zploġtŊn® ohyby konļetin. Buzz RakeŠ§k vpravo je 

poskládaný z na sobŊ nez§vislĨch ļ§st².  
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Dalġ²m velkĨm t®matem jsou oļi a zorniļky, zde se 3D animace v mnohém liġ² od klasick® 

kreslené. V kreslen® animaci n§m mohou zorniļky ñzmrznoutò na delġ² ļas, aniģ by to 

naruġilo ģivost postavy. Ve 3D digit§ln² animaci, pr§vŊ kvŢli vŊtġ² popisnosti a pŚesnosti 

obrazu, zaznamen§me zamrznut² oļ² i obliļeje mnohem rychleji a zaļneme ho vn²mat jako 

ñmrtvĨò. Z tohoto dŢvodu je zapotŚeb² animovat jemn® cuk§n² zorniļek a vŊnovat se 

detailŢm v t®to oblasti s vŊtġ² pozornost².  

Zm²nŊn§ analĨza n§m d§v§ pŚedstavu o probl®mech, s kterĨmi se obecnŊ rann§ 3D 

digitální animace potýkala. Byla to urļit§ nezkuġenost s novým médiem a technické limitace. 

Vizu§l i animace, pŚesto, ģe pŚinesly mnoho nov®ho, pŢsobily do jisté míry v²ce umŊle  

a nepŚirozenŊ neģ ostatn² techniky animace, kter® nebyly generovan® poļ²taļem. Moģn§ 

pr§vŊ z tohoto faktu pramen² ¼sil² konkurovat a pŚibliģovat se klasickĨm technik§m animace. 

Snahy bĨt realistiļtŊjġ² v pohybu i ve vizu§lu a autenticky pŚedat emoce div§kovi. Snahy, 

kter® se ļasem pŚel²vaj² do nŊļeho, co nazĨv§m jako estetiku Pixarovské a disneyovské 

animace.  

  

Obr. 16 Vlevo uk§zka sloģen®ho obliļeje z v²ce ļ§st² a vpravo lidskĨ jednotnĨ obliļej 
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2.3.3 Estetika Pixarovské a disneyovské animace  

Studio Disney animation za sv® nejslavnŊjġ² ®ry 30. let vytvoŚilo v klasick® animaci 

vĨtvarnĨ i animaļn² styl, kterĨ dok§zal pŚedat autentick® emoce, re§lnŊjġ² pohyb a estetickou 

formu, kterou mainstreamov® publikum vŚele pŚijalo. Stanovením dvanácti animaļn²ch 

principŢ pak poloģilo z§klady animace, na kterĨch se stav² do dnes v rŢznĨch animaļn²ch 

stylech.  

Pixar, jako prvn² velkĨ hr§ļ na poli 3D digit§lnŊ animovan®ho filmu, pŚej²m§ principy 

klasické kreslené animace spolu s dvanácti Disneyho animaļn²mi principy. Ve spojen² s 

Disney animation pak vylepġuje a piluje animaci, která udává nový standard kvality a 

estetickou formu takt®ģ dobŚe pŚijatelnou pro mainstreamov® publikum. ObŊ studia pŚispŊla 

ke vzniku nového standardu a estetiky ve 3D digitální charakterové animaci. Pixarovskou  

a disneyovskou estetikou nazĨv§m pŚ²stup k charakterov® animaci, kterĨ mŢģeme vidŊt 

kromŊ u zm²nŊnĨch studi² i u vŊtġiny analyzovanĨch filmŢ.   

Charakterov§ animace je pŚ²mo z§visl§ na charakteru a pŚ²bŊhu, kterĨ ovlivŔuje 

z§sadn²m zpŢsobem jej² podobu. KaģdĨ film a animace jednotlivĨch charakterŢ je tud²ģ 

individu§ln². OprostŊme se ale od animace konkr®tn²ch postav nebo filmŢ a zamysleme se 

nad rysy charakterové animace, které jsou poplatné pro zm²nŊnou estetiku v ġirġ² m²Śe. 

NapŚ²ļ analyzovanĨmi filmy jsem vysledoval konkr®tn² prvky charakteristick® pro estetiku 

Pixarovské a disneyovské animace.  

12 Disneyho principŢ a dŢraz na appeal  

Pouģit² dvanácti Disneyho principŢ je z§kladn²m pŚedpokladem této estetiky. Snaģ² 

se ct²t vġechny principy s dŢrazem na appeal (l²bivost). Charaktery jsou ļasto v atraktivn²ch  

a l²bivĨch p·z§ch. Kl²ļov® p·zy jsou plastick®, lákavé v siluetŊ a vizu§lnŊ pŚ²jemn®. PeļlivŊ 

se pracuje s line of action (linií pohybu), kter§ by mŊla m²t ladnou kŚivku. Postavy se také 

pro zachov§n² appealu tolik pŚi pohybu nedeformuj², nenatahuj² v obliļeji a podobnŊ. Pohyb 

bĨv§ vģdy hladkĨ a plynulĨ, tak aby byl pŚ²jemnĨ a neruġivĨ. 
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StŚ²dmost 

Dalġ²m typickĨm prvkem je stŚ²dmost a jemnost animace. Aļkoliv bychom animaci 

oznaļili za ģivou a pestrou, pŚ²liġ se nesetk§me s extr®mn²mi p·zami, obzvl§ġŠ ve tv§Śi, nebo 

pŚehnanĨm pojet²m 12. animaļn²ch principŢ. PotlaļenĨ overlapping, squash a strech. Jemná 

anticipace, nŊkdy jen naznaļen§, jsou dalġ² charakteristick® rysy. Đsporn§ je rovnŊģ  

v gestech, klade dŢraz sp²ġe na siln§ gesta a p·zy, ale nepŚeh§n² to s nimi. 

Obr. 17 Ukázka line of action ve  

filmu Inside Out (Walt Disney & Pixar Animation Studios) 

Obr. 18 Ukázka line of action a silné, pŚesto stŚ²dm® pózy ve  

filmu Moana (Walt Disney Animation Studios) 
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Realismus a konvence 

StŚ²dmost v animaļn² nads§zce, smysl pro detail a ģivost ukazuj² na urļitĨ pod²l 

realistiļnosti v animaci. To bychom mohli vn²mat jako dalġ² charakteristickĨ prvek t®to 

estetiky. Takové pojetí na sebe nestrhává pozornost a umoģŔuje n§m se neruġenŊ soustŚedit 

na pŚ²bŊh. Autenticky pŚed§v§ emoce a je uvŊŚitelnĨ. Pohyby jsou jasnŊ pochopiteln®  

a snadno ļiteln®. S t²m souvis² pouģ²v§n² rŢznĨch pohybovĨch vzorcŢ, kter® jsou pro div§ka 

takt®ģ rychle srozumitelné a ļiteln®. NevĨhoda tŊchto vzorcŢ mŢģe spoļ²vat v jejich 

pŚedv²datelnosti a nedostatku autenticity. 

Estetika v ļase 

VĨġe jsem se zabĨval obecnou charakterizac² estetiky. Proch§z² ale nŊjakĨmi 

zmŊnami a vĨvojem? V analyzovanĨch filmech si estetika animace st§le drģ² své zásady, 

nicm®nŊ zmŊny a vĨvoj pozorovat mŢģeme. Ļasto jsou rozd²ly mal® a na prvn² pohled tŊģko 

rozeznatelné. Pozorujeme ale, ģe se st§v§ postupem ļasu odv§ģnŊjġ² a stylizovanŊjġ². P·zy  

i vĨrazy se objevuj² extr®mnŊjġ², vĨdrģe delġ² a promŊny mezi kl²ļovĨmi p·zy kratġ². To 

zpŢsobuje vŊtġ² rytmiļnost cel® animace. V²ce tak® pŚizn§v§ 12. Disneyho principŢ, kter® 

jiģ nemus² bĨt tolik potlaļen®. Zejm®na squash a strech, nebo anticipace.  

 

 

 

 

 

Obr.19 Postava Woody ve Filmu Toy Story 3 (Walt Disney & Pixar Animation Studios) 

prostŚ²d§ bŊhem kr§tk® chv²le hned nŊkolik extrémních kl²ļovĨch póz. V pŚedchoz²ch filmech 

Toy Story bychom podobn® situace nenaġli.  
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Obr. 20 Výrazný strech postavy Maui ve filmu Moana (Walt Disney Animation Studios) 

 

 

Obr. 22 Postava pŚed odchodem pryļ vĨraznŊ anticipuje svŢj z§mŊr nohou. Film Big 

Hero 6 (Walt Disney Animation Studios). 

 

Obr. 21 Maui zŢst§v§ ve vĨdrģi vĨraznŊ delġ² dobu. Film Moana (Walt Disney 

Animation Studios). 
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VĨvoj nespoļ²v§ jen ve vŊtġ² odv§ģnosti, ale tak® v dosaģen² mistrovsk® kvality, ve 

kter® je i pŚes dodrģov§n² urļitĨch pravidel ļ²m d§l tŊģġ² odhalit nŊkter® Dineyho principy  

a konvence i kdyģ jsou v animaci pouģit®. Ġpiļkov² anim§toŚi dok§ģou naj²t dalġ² a dalġ² 

zpŢsoby, jak udŊlat animaci zaj²mavou, ģivou a extr®mnŊ detailn², i tyto oblasti mŢģeme 

povaģovat za posun estetiky a nastavov§n² novĨch standardŢ. 

V neposledn² ŚadŊ bychom mŊli zm²nit i technologickĨ pokrok. Zdokonalen²m rigu, 

pŚid§n²m mnoho funkc² a moģnost² deformace, byl umoģnŊn i svobodnŊjġ² pŚ²stup k animaci. 

Ta se mŢģe st§t vlivem vyspŊlejġ²ho rigu a v²ce ovladaļŢ mnohem detailnŊjġ² a jemnŊjġ². 

NŊkter® elementy jako napŚ²klad vlasy, srst a obleļen² se dnes jiģ simuluj² (automaticky 

generuj²). T²m se alespoŔ ļ§steļnŊ automatizuje animov§n² overlappingu a follow throught 

elementŢ. Z§roveŔ moģnost tŊchto simulac² dok§ģe zajistit, ģe na charakteru je st§le nŊjakĨ 

pohyb a nikdy postava nezmrzne natolik, aby zcela ztratila ģivot. To mohlo tak® pŚispŊt  

k odv§ģnosti pouģit² delġ²ch vĨdrģ². Technologický pokrok také odfiltroval z velk® ļ§sti 

neduhy tĨkaj²c² se nepŚirozenosti a umŊlosti. Proto se mohla tato estetika ļasem trochu 

odpoutat od realistiļnosti, uvŊŚitelnosti a pŚiklonit se k vŊtġ² nads§zce. 

 

 

Obr. 23 Charakter m§ pŚi pohybu stylizovanĨ tvar rukou i tŊla do oblouku. Konļetiny se 

na chv²li st§vaj² ĂgumovĨmiñ. Film Inside Out (Walt Disney & Pixar Animation Studios). 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikací 41 

 

 

Obr. 26 Simulovaná srtst Jamese P. Sullivana vytv§Ś² pŚ²leģitosti pro sekund§rn² akci a 

overlapping. Film Monsters University (Walt Disney & Pixar Animation Studios). 

Obr. 24 Postava si sed§ a n§slednŊ zmrzne ve vĨdrģi. Veġker§ sekund§rn² akce a 

overlapping je vytvoŚen simulac² obleļen² a hmotou tŊla. Film Big Hero 6 (Walt Disney 

Animation Studios). 

Obr.25 Postava Fred na p§r framŢ zcela zamrz§ v pohybu tŊla a pohybuje se jen mimika 

v obliļeji. Film Big Hero 6 (Walt Disney Animation Studios). 
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Estetika jako takov§ je funkļn² pro mainstreamov® publikum. Dok§ģe autenticky  

a l²bivŊ pŚed§vat emoce. Nestrh§v§ na sv® pojet² pŚ²liġ pozornosti, aby nekonkurovala 

pŚ²bŊhu. Vyuģ²v§ urļit® konvence a realistiļnost pro rychlou a snadnou identifikaci emoc²  

a uvŊŚitelnost. Studia Pixar a Disney se ve svĨch filmech zaslouģila o vývoj této estetiky, 

kter§ ovlivnila nespoļet dalġ²ch studi² a filmŢ. Moģn§ bychom mohli Ś²ci, ģe se stala 

uniformovanĨm standardem souļasn® mainstreamov® 3D digitální charakterové animace.  

I pŚesto, ģe se jedn§ o st§le aktu§ln² z§leģitost, mŢģeme pozorovat, ģe i tato velk§ studia, 

kter§ st§la u vzniku, se od n² v posledn²ch letech trochu odkl§nŊj². Sice dodrģuj² z§kladn² 

pravidla t®to estetiky, ale objevuj² se tendence animaci obohacovat o odv§ģnŊjġ² prvky, nebo 

zkouġet nov® cesty. To mŢģeme vidŊt napŚíklad ve filmech Wreck-it Ralph8, nebo The Lion 

King9, kter® svĨm pojet²m vyboļuj² ze zmiŔovan®ho stylu. O tom ale v²ce v dalġ²ch 

kapitolách.   

 

Vġechny analyzovan® animace jsou do jist® m²ry stylizovan®. Ot§zkou je, jak 

stylizovan® a jak® pŚ²stupy se objevují. Stylizace a nadsázka jsou pro charakterovou animaci 

kl²ļov®. Pom§h§ j² odliġit se od reality, kterou dnes dok§ģou vŊrnŊ zachytit motion capture 

syst®my. Ozvl§ġtŔuje pohyb a podtrh§v§ charakteristiku nebo humor. Stylizace dok§ģe  

i estetizovat a zkr§ġlovat jinak neatraktivn² pohyb, ļi p·zu. Spolu s nads§zkou jdou ruku  

v ruce s designem postav a prostŚed²m. VĨraznĨ charakter, design a pŚedimenzovan® 

proporce mohou podpoŚit i extr®mnost siluety nebo vĨrazu v obliļeji. Je tedy nezbytn® 

vnímat charakterovou animaci v kontextu s designem postav a prostŚed²m. PojŅme se 

pod²vat jak® dalġ² tendence a stylizace se objevuj² v analyzovanĨch filmech. 

  

 
8 Wreck-it Ralph [film]. Directed by Rich Moore, Phil Johnston. USA: Disney, 2012. 
9 The Lion King [film]. Directed by Jon Favreau. USA: Disney, 2019. 
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2.3.4 Cartoon animace  

Cartoon animace neboli animaļn² styl, kterĨ se pŚibliģuje klasick® kreslen® animaci  

a grotesce. Leslie Bishko (animátorka a profesorka animace na Emily Carr Institute ve 

Vancouveru) 10popisuje animaļn² styl, kterĨ vn²m§ jako cartoon animaci[8]: 

¶ AnimovanĨ pohyb, kterĨ dodrģuje animaļn² principy a nejl®pe je realizov§n pomoc² 

ruļnŊ kreslen® animace.  

¶ Zobrazen² postav v nŊjak®m dramatick®m kontextu, kde je z§mŊrem podporovat 

uvŊŚiteln® hereck® vĨkony postav.  

¶ Na rozdíl od expresionistického projevu je komediální.   

 

Tento pŚ²stup mŢģeme vidŊt pŚedevġ²m u analyzovanĨch filmŢ studia Illumination, 

Dream Works animation a Sony Pictures Animation. Cartoon animace je patrn§ v pŚeh§nŊn² 

kl²ļovĨch p·z, ļasto s charakterem karikatury. Objevuje se vice gest neģ jsme zvykl²  

u disneyovsk® a Pixarovsk® estetiky. P·zy mohou ignorovat gravitaci a tŊģiġtŊ tŊla je 

mnohdy mimo osu jeho pŚirozen®ho tŊģiġtŊ. V realitŊ by to pro postavu znamenalo p§d dolŢ. 

TŊlo i konļetiny mohou bĨt pokroucen® a deformovan® do absurdn²ch proporc², tak aby 

podpoŚily komiļnost. Charakter se mnohdy chová jako gumový a bez kostí. Tyto prvky 

mohou potlaļit appeal. Extr®mn² p·zy d§vaj² pŚednost humoru pŚed l²bivost². Fyzický 

humor, kterĨ bychom mohli tak® zaŚadit mezi prvky cartoonov® animace appealu rovnŊģ 

nepŚisp²v§. 

Pokud jeġtŊ zŢstaneme u p·z a siluet, setk§me se se zjednoduġov§n²m do jednoduchĨch  

a jasnĨch geometrickĨch tvarŢ. V r§mci simplicity tvarŢ se mimo jin® objevuje urļit§ 

plochost a symetrie. To není nic tak typického pro cartoon animaci, ale cartoon se nebojí do 

tŊchto tvarŢ deformovat a mŊnit proporce postavy, coģ uģ tak bŊģn® nen². Se zvĨraznŊn²m 

kl²ļovĨch p·z souvis² pŚeh§nŊn² animaļn²ch principŢ, kter® nemus² bĨt vģdy poddajn®  

a nen§padn®, naopak na sebe v nŊkterĨch chv²l²ch strh§vaj² pozornost. 

 
10 LinkedIn [online]. [cit. 2023-02-16]. Dostupné z: 

https://www.linkedin.com/in/lbishko/?originalSubdomain=ca 
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Obr. 27 Silueta zjednoduġen§ do geometrick®ho tvaru. Film Já Padouch (Illumination 

Entertainment). 

Obr. 28 Uk§zka pŚehnan®, nepŚirozen® siluety typick® pro cartoon styl animace. Film 

Lorax (Illumination Entertainment). 

Obr. 29 Ignorace tŊģiġtŊ tŊla ve filmu Minions (Illumination Entertainment). 
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Obr. 31 VĨraz v obliļeji si zakl§d§ v²ce na humoru neģ l²bivosti. Film The Croods 

(DreamWorks Animation). 

Obr. 32 plochá symetrická silueta ve filmu Madagascar 3 (DreamWorks Animation) 

Obr. 30 Postava uļitelky bojovĨch umŊn² se pohybuje velice rychle, ļasto mŊn² p·zy 

z framu na frame pŚi ļemģ se v mezif§z²ch st§v§ jen rozmazanĨm flekem. PŚi ¼derech na 

obrázku vpravo se objevují duplicitní konļetiny. Film Minions: The Rise of Gru  

(Illumination Entertainment). 
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Timing reflektuje takt®ģ povahu stylu. I zde se setk§me s pŚeh§nŊn²m, postavy 

dok§ģou mŊnit sv® pozice t®mŊŚ z framu na frame. PŚi takto rychlých pohybech se charaktery 

promŊn² ve ġmouhy, nebo se jim duplikuj² konļetiny. Stejn® techniky jsou typick® pro 

kreslenou animaci, kde nahrazují motion blur. Motion blur, neboli rozmazání pohybem, je 

bŊģnĨ jev v hranĨch filmech ale i v 3D digitální animaci, která ho umí generovat. KromŊ 

rychlosti bychom mŊli zm²nit také vĨdrģe. V kontextu 3D digitální animace se setk§me sp²ġe 

s tzv. ñmoving holdyò, neboli vĨdrģi s drobnĨm pohybem. John Lasseter v roce 2001 uvedl, 

ģe zastaven²m pohybu ve 3D poļ²taļov® animaci do zcela statick® vĨdrģe, postava 

ñzemŚeò[7]. Souļasn§ cartoon animace ale i tyto vĨdrģe pouģ²v§. Jak jsem jiģ naznaļil  

v pŚedchoz² kapitole, technologický pokrok posunul poļ²taļovou animaci mimo ohroģen², 

ģe by pŢsobila pŚ²liġ umŊle i pŚes to, ģe na chv²li ztuhne. CartoonovĨ timming a vĨdrģe se, 

d²ky tŊmto kontrastŢm, vyznaļuj² znaļnou ģivost² a energiļnost². 

Stylizace Cartoonu je jistŊ neotŚelou formou animace vyuģ²vaj²c² bezlimitnŊ 

nads§zky. Um² bĨt sama o sobŊ humorn§, posiluje siln® emoce v pŚ²bŊhu a dok§ģe svou 

pŚekvapivost² být neustále atraktivní. Dok§ģeme si ale pŚedstavit v t®to stylizaci celĨ film? 

Analyzovan® filmy vŊtġinou Cartoon animaci pouģ²vaj² jen v humornĨch nebo akļn²ch  

a rychlĨch momentech. Ve v§ģnĨch, smutnĨch, nebo klidnĨch ļ§stech dŊje se od cartoonu 

odkl§nŊj². Cartoon stylizace mŢģe pŚes svŢj osobitĨ styl naruġit naġe vc²tŊn² se do postavy. 

Je tedy zapotŚeb² naj²t rovnov§hu mezi stylizac² a pojet²m s kterĨm se div§k ztotoģn². 

2.3.5 Spider-Man: Into the Spider-Verse 11a vliv komixu   

Film Spider-Man: Into the Spider-Verse od studia Sony Pictures Animation se 

v mnoh®m odliġuje od ostatn²ch analyzovanĨch filmŢ. Do animace vn§ġ² vliv komixu a dalġ² 

nov® prvky. Film s§m o sobŊ je vizu§lnŊ inovativn², a to sebou nese i nov® pŚ²stupy 

k animaci. Podle Joshe Beveridge, vedoucího animátora, si pŚi animaci nastavily hranice: 

ĂNenapodobovat realitu a neudŊlat to cartoonov®.ñ12 

 

 
11 Spider-Man: Into the Spider-Verse [film]. Directed by Bob Persichetti, Peter Ramsey, 

Rodney Rothman. USA: Sony Pictures Animation, 2018. 
12 vlastn² pŚeklad z: 

SARTO, Dan. Creating A Stylized Universe for Sonyôs óSpider-Man: Into the Spider-

Verseô. Animation World Network [online]. 2018 [cit. 2023-02-16]. Dostupné z: 

https://www.awn.com/animationworld/creating-stylized-universe-sonys-spider-man-

spider-verse 
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Vliv komixu se projevuje nŊkolika zpŢsoby. Hlavn²m prvkem je z§sah do animace 

2D elementy, kresbou a textem. Tyto prvky posilují a dokreslují emoce, akci, a jsou souļ§st² 

celkového designu. 2D Kresba zasahuje také do rozmazání pohybem, ke kterému se 

pŚistupuje podobnŊ jako v cartoonov® animaci. Ġmouhy a duplicitn² geometrie se objevuj² 

ruļnŊ dokreslen®. Rychlost je podpoŚena ļ§rami ve smŊru pohybu a kombinac² se 

ġiroko¼hlĨmi z§bŊry. Na tento typ z§bŊrŢ a animace jsme zvykl² pŚedevġ²m v anime. Vliv 

komixu a anime má mnoho spoleļn®ho, protoģe anime je zaloģeno takt®ģ na komixov® 

pŚedloze (manga). 2D elementy, tahy tuģkou obohacuj² i charakterovĨ design. Vr§sky, kter® 

vznikaj² na obliļeji pŚi rŢznĨch vĨrazech, nejsou souļ§st² modelu, jsou to samostatn® ļ§ry. 

Tyto ļ§ry pak anim§toŚi mohli ruļnŊ animovat a doc²lit kreslen®ho vzhledu.   

 

 

  

Obr. 33 Grafické prvky v obraze 

Obr. 34 Kreslen® ġmouhy pohybu 
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Pojetí Frame ratu (sn²mkov® frekvence) ve filmu podnŊcuje netradiļn² uvaģov§n² nad 

charakterovou animac². Animace vyuģ²v§ niģġ²ho frame ratu. I pŚesto, ģe film pouģ²v§ frame 

rate 24fps13, nŊkter® jeho ļ§sti jsou animovan® na 12fps, neboli na Ătwosñ (p·za se mŊn² 

kaģdĨ druhĨ frame). Tento pŚ²stup je typickĨ pro kreslenou animaci nebo stop motion, v3D 

digitální animaci se setk§v§me nejļastŊji s t²m, ģe se p·za mŊn² kaģdĨ frame. Beveridge 

oznaļuje limitovanou animaci (12fps) jako kŚehļ², v²ce pop-artovou[9]. 

Zaj²mav® je stŚ²d§n² okamģikŢ, kdy se pouģ²v§ limitovan§ animace a kdy klasick§ 

(animovan§ na 24fps). StŚ²d§n² frame ratu podporuje i vypr§vŊn² pŚ²bŊhu. NapŚ²klad 

v situaci, kdy se hlavn² postava Miles sģ²v§ s novŊ nabitĨmi schopnosti superhrdiny. Miles 

se spolu s mnohem zkuġenŊjġ²m Spidermanem ocitaj² v nebezpeļ² a spoleļnŊ ut²kaj². 

ZkuġenŊjġ² spiderman je animovanĨ na 24fps a Miles jen na 12fps. Limitovan§ animace 

Milese potrhuje Milesovu nezkuġenost a nejistotu.   

  

 
13 24 frames per second (24 sn²mkŢ za sekundu) 

Obr. 35 Nakreslené duplicitní ruce 
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2.3.6 Animace a hra 

Hern² prŢmysl m§ st§le v²ce pŚ²znivcŢ, a to se projevuje i v uveden®m ģebŚ²ļku 

komerļnŊ nej¼spŊġnŊjġ²ch filmŢ. Studio Disney animation se tematicky dotĨk§ poļ²taļovĨch 

her vBig hero 614 nebo ve filmech Wreck it Ralph15. Pixar animation studios reflektuje 

tématiku offline her ve filmech Toy Story 16a Warner Bros. nezŢst§v§ pozadu s popul§rn² 

hrou Lego ve filmu The Lego Movie17.  Hern² t®matika pŚin§ġ² do animovan®ho filmu nov® 

a zajímavé prvky i v charakterové animaci.   

Wreck it Ralph  18je pro Disney animation a jeho estetiku velmi netypickĨ. Zcela vyboļuje 

z klasick®ho pojetí disneyovské a Pixarovské animace. Filmy zpracovávají tématiku 

videoher z 80. let. V druh®m d²lu Ralph Breaks the Internet 19se dŊj posouv§ i do souļasnosti. 

Animace stylovŊ odkazuje na star® hry a hern² animaci, typickou pro zacyklenĨ pohyb  

a urļit® pohybov® konvence a omezen². 

Hlavní postava Ralph pochází ze staré 8-bitové hry. Tomu odpovídá i charakter jeho 

pohybu. Pózy a silueta se tvarují do pravoúhlých a hranatĨch tvarŢ. PŢsob² ploġe  

a minimalisticky jako pŚedloha. Vedlejġ² postavy ze stejn®ho prostŚed² jako Ralph maj² 

animaci limitovanou, pohybuj² se v jin®m frame ratu. NŊkter® ļ§sti tŊl maj² statick® a jin® se 

hĨbou nez§visle na tŊle. Postavy vļetnŊ Ralpha mohou naruġovat z§kony gravitace. Jedna 

z postav napŚ²klad kr§ļ², vyskoļ², ve vzduchu se z framu na frame otoļ² a pokraļuje v chŢzi 

u kter® j² prokluzuj² nohy. Animace potlaļuje anticipaci, slow in, slow out i overlapping. 

Pohyb postav je ostrĨ a nepŚedv²datelnĨ. StejnŊ tak, jako bychom hr§li videohru, kde postava 

okamģitŊ reaguje na pŚ²kazy hr§ļe. 

 

 

 

 

 
14 Big hero 6 [film]. Directed by Don Hall, Chris Williams. USA: Disney, 2014. 
15 Wreck-it Ralph [film]. Directed by Rich Moore, Phil Johnston. USA: Disney, 2012. 
16 Toy Story [film]. Directed by John Lasseter. USA: Pixar, Disney, 1995. 
17 The Lego Movie [film]. Directed by Phil Lord, Christopher Miller. USA: Warner Bros., 

2014. 
18 Wreck-it Ralph [film]. Directed by Rich Moore, Phil Johnston. USA: Disney, 2012. 
19 Ralph Breaks the Internet [film]. Directed by Rich Moore, Phil Johnston. USA: Disney, 

2018. 
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Film v nŊkterĨch ļ§stech ¼myslnŊ poruġuje animaļn² principy a doslova se proti nim 

obrac². Vġe se ale dŊje v r§mci pŚibl²ģen² se stylu k hern² animaci. Postavy ze starġ²ch her 

jsou v niģġ²m frameratu, limitovanŊ animovan®, naopak postavy z novŊjġ²ch her jsou 

hyperrealistick®. Animaļn² styl bere v ¼vahu i ģ§nr hry. V jednom filmu se pak setkáme 

s mnoha animaļn²mi pŚ²stupy a styly. Tento sv®r§znĨ pŚ²stup podobnŊ jako cartoon animace 

se akcentuje jen v nŊkterĨch tomu vhodnĨch ļ§stech filmu. V§ģn®, klidn® nebo smutn® 

momenty jsou znaļnŊ um²rnŊn® a bl²ģ² se disneyovsk® a Pixarovsk® estetice.   

 

  

Obr. 36 NŊkter® postavy n§sleduj² model pohybu starĨch her. Pohybuj² se v zacyklených 

smyļk§ch, kter® se prudce mŊn². Nechyb² poruġov§n² gravitace, nebo prokluzov§n² nohou. 

 

Obr. 37 Postava Felix pŚi tanci stŚ²d§ ploch® geometrick® p·zy stylizovan® do starĨch her. 
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The Lego Movie 20zpracov§v§ t®ma popul§rn² dŊtsk® hry Lego. ZpŢsob pojet² filmu 

i animace odr§ģ² skuteļnost, jak si dŊti hraj² s legem. PodobnĨ pŚ²stup mŢģeme vidŊt i u Toy 

Story, u nŊj se ale nesetk§me s takovou radik§lnost². 

Animace je v prvn² ŚadŊ limitovan§ designem postav. Rig sloģen z jednotlivĨch ļ§st² 

figurky, reflektuje re§lnou lego postaviļkou. Lokty a kolena jsou nehybn§ a hlava se ot§ļ² 

pouze po jedn® ose. Obliļej m§ podobu ploch® kresby na hlavŊ. Moģnosti herectv² jsou 

znaļnŊ omezen®, omezenost kompenzuje velk§ nads§zka pohybu. OpŊt se objevuje ignorace 

gravitace a tŊģiġtŊ tŊla, p·zy jsou pŚehnan® a absurdn². 

Na prvn² pohled se mŢģe zd§t, ģe se jedn§ o limitovanou animaci. PŚi bliģġ²m 

zkoumání ale zjist²me, ģe p·za se mŊn² kaģdĨ frame. Tento zvl§ġtn² dojem je zpŢsobenĨ 

ļ§steļnou absenc² Slow in, Slow out a nŊkdy i anticipace. Absence tŊchto i dalġ²ch 

animaļn²ch principŢ zpŢsobuje, ģe se pohyb zd§ cukavĨ a tŊkavĨ. Nest²h§me se na nŊj vģdy 

pŚipravit nebo si vġimnout, ģe skonļil. Delġ² a zcela statick® vĨdrģe n§m ale daj² ļas 

se v pohybu orientovat. V tomto kontextu mŢģeme zm²nit 3 nejdŢleģitŊjġ² animaļn² principy 

podle Leslie Bishko: Anticipation, Squash and Stretch, Follow Through a Overlapping staļ² 

k podpoŚen² ģivosti, uvŊŚitelnosti a charakterizaci[8]. 

 

 

 
20 The Lego Movie [film]. Directed by Phil Lord, Christopher Miller. USA: Warner Bros., 

2014. 

Obr. 38 Ukázka anticipace jako jednoho z m§la animaļn²ch principŢ vyuģ²vanĨch ve filmu. 
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2.3.7 The Lion King 21a realismus  

Film The Lion King je jedinĨm filmem v ģebŚ²ļku, kterĨ se snaģ² bĨt vŊrnŊ 

realistickĨ, skoro aģ dokument§rn². PŚibliģuje se tak v²ce VFX22 hranĨm filmŢm. Od Walt 

Disney Animation Studios to není první takto pojatý animovaný film. Realistického 

ztv§rnŊn² se jiģ v souļasnosti doļkalo mnoho klasickĨch animovanĨch filmŢ z Disneyho 

zlaté éry. The Lion King jako jediný z nich ale není kombinovaný s hereckou akcí, celý  

je vytvoŚenĨ digit§lnŊ, stejnŊ jako vġechny analyzovan® filmy.  

I pŚes realistickĨ pŚ²stup se st§le jedn§ o key framovou animaci, nikoliv o motion 

capture. Samotn§ animace respektuje pojet² filmu, v podstatŊ se zde nesetk§me s nads§zkou. 

Timing, vĨdrģe i p·zy vŊrnŊ napodobuj² skuteļnost. Autenticita zv²Śete je jednou z hlavn²ch 

priorit vizu§lnŊ i animaļnŊ. PŚi pohybu charakterŢ mŢģeme vidŊt pohyb srsti, svalŢ pod kŢģ² 

 
2121 The Lion King [film]. Directed by Jon Favreau. USA: Disney, 2019. 
22 VFX ï Visual Effects (vizuální efekty) 

Obr. 39 SvŊt lega umoģnil pŚirozenĨ rozpad charakteru a jeho n§sledn® sloģen² pŚi p§du 

do propasti.  

Obr. 40 Jiģ jsme vidŊli rŢzn® ġmouhy pohybu i duplicitn² konļetiny. Zde rozmaz§n² 

pohybem n§paditŊ nahrazuje lego kostka. 






































