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Seznam zkratek
2D - dvourozmérny
3D - trojrozmérny

CGI — Computer Generated Imagery (Pocitacek vygenerovany obraz)



Uvod

Povolani ucitele vytvarné vychovy je neuvéritelné rozmanité. KdyZ jsem pred lety vstoupila na
pudu pedagogické fakulty Zapadoceské univerzity, cil ve formé mého budouciho zpitisobu
informaci a chci jim nabidnout tolik moZnosti, aby si v ramci vytvarné vychovy mohl kazdy
najit to, co jej bavi. Jsem si védoma skutecnosti, Ze je velmi diilezité rozvijet znalosti
vytvarnych technik i mimo klasick4d média, ke kterym patfi malba, kresba a prace s keramikou.
JelikoZ jde doba velmi rychle kupfedu, nesmi ani pedagog zaostavat a stejné tak, jako kazdy
Clovék, by se i on mél dale vzdélavat. Byt ucitelem tak neni jen povolani, je to poslani a cesta.
Svét animace a svét animovaného filmu mé fascinoval jiZ od mych ranych let Zivota.

Velmi Zivé si vybavuji, jak jsem jako malé dité milovala ceské kreslené pohadky O krtkovi
Zdenka Milera, ¢i filmy Karla Zemana, zvlasté pak pocin Cesta do pravéku. Ze svétové scény
mou pozornost ziskal francouzsky snimek Kirikou (Kirikou et la sorciere) od reZiséra
Michaela Ocelota. Mezi mé celoZivotni oblibence se rovnéz fadi snad vSechny filmy z produkce
Tima Burtona. U vSech jmenovanych tituli si mou pozornost nevyslouzil pouze ptibéh ¢i
barevna kompozice a provedeni dila, ale premysleni nad skuteCnosti, jak byl vlastné snimek
vytvoren. Zajimal mé napad, koncept, jak umélec premyslel, jak tvoril, co vSe k dosaZeni cile
pouZzil a co pfi tvorbé asi proZival.

Vytvorit prvni kratky film se mé malickosti podafilo aZ béhem studia na stfedni umélecké Skole,
kde jsem méla mozZnost vyzkousSet si jak hrany tak kresleny film, ktery byl vytvoren animacni
technikou stop-motion. Tyto prvni poCiny byly velmi amatérské a skutecné slouZily pouze pro
mé seznameni se s filmovou tvorbou, i pfes to jsem byla z vysledku nadSena. JelikoZ vSechna
zminéni stietnuti s filmem, at’ uZ z mista pozorovatele ¢i tviirce, pretrvavaji v mé paméti jako
velmi silné zazitky, rozhodla jsem se vydat znovu touto tajemnou cestou animovaného filmu,

a vybrala jsem si jej jako téma pro svou bakalarskou praci.

V ramci své bakalarské prace si chci rozsitit obzory v tvorbé animovaného filmu a zlepsit své
dosavadni dovednosti. Vybrala jsem si tfi techniky animace, které mé osobné nejvice zajimaji,
a chci si vyzkousSet, jak se s nimi pracuje. Jedna se o techniky kreslené animace, stop-motion,
a pocitaCové animace. Vybrané animacni techniky budu mezi sebou porovnavat, hledat jejich
pozitiva a negativa co se tyCe casové a technické narocnosti, a naslédné i jejich vyuZiti v ramci
vytvarné vychovy. Vytvorim tfi kratké animované filmy, které spojim do jednoho pfibéhu.
Konkrétné se bude jednat o pohadku o unesené princezné, coz se mize zdat jako klasicky az

ohrany koncept, nicméné ma verze bude mit ponékud modernéjsi pojeti.
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Kratce se ve své praci budu zabyvat i fenoménem pohadek, a to jak po historické strance,

tak vychovné. Mym cilem bude zjistit, jak pohadky vznikaly, jak se predavaly mezi lidmi, jejich
ucel a vliv na déti a jejich vychovu. Zminim také nékolik ptikladi pohadek, které mé osobné
nejvice zaujaly, a rada bych neztistavala pouze v zemich Evropy, ale zaméFila se i na
mezikulturni rozdily ¢i naopak podobnost pfibéhti a jejich pfipadné ponauceni.

Téma pohadek, konkrétné animovanych pribéht, se objevi i v didaktické ¢asti bakalarské prace.
Zde budu rovnéZ pracovat se tfemi riznymi druhy animacnich technik, avSak budu pouzivat
jinou technologii a jiné programy. U¢elem je tak porovnat placenou profesiondlni verzi
softwaru, kterou pro praktickou ¢ast budu vyuZivat ja, a neplacenou verzi, ktera moZzna neni tak
kvalitni, za to je dostupna vSem a pro Skolni tiCely a seznameni se se svétem animace a filmu je
vice neZ dostacujici. Zadani didaktické casti bude vymyslené mnou, plnit jej bude ma
dobrovolnice Anicka, Zacka Sesté tridy zakladni Skoly. VyzkouSim si tak 1épe, zda je mnou
vymyslené zadani srozumitelné, a budu moci sledovat, jak filmy vznikaji pod rukama ditéte.
Bakalarska prace pro mne neni jen jakousi povinnosti na cesté k dokonceni mého studia,

je to hlavné mé dilo, do kterého vkladam sviij cas, um, to, co jsem se jiZ naucila a to, co se diky
této prilezitosti, ktera se dostane jen malému procentu St'astlivcii, nového naucim. Zadani prace
ve mné budi nadSeni a touhu zkoumat historii animovanych filmi a pohadek. VSechny sepsané
informace z teoretické ¢asti nasledné uplatnim v didaktické a praktické Casti bakalarské prace.

Zbyva jen dodat, Ze se na cely tento nejen vytvarny pocin velmi tésim.



1 - Teoreticka cast

V teoretické casti se budu zabyvat pojmem animace a ve zkratce zminim vybrané druhy
animacnich technik. Déle se budu vénovat historii animovanych filmi a historii a vyvoji
pohadek. Nezapomenu také popsat jednotlivé druhy animacnich technik, zvlasté se pak

zameérim na ty techniky, se kterymi budu pracovat v praktické casti.

1.1 - Animace

Nejprve je nutné definovat samotny vyznam slova ,,animace®. Podle serveru Slovnik cizich
slov' se jedna o ,,Vyvoldni iluze pohybu postupnym zachycenim statickych obrdzkii jdoucich za
sebou. “, dale o oZiveni ¢i oZivovani. Autor knihy The World History of Animation (2011)
Stephen Cavalier popisuje animaci jako ,,..po sobé rychle jdouci obrazy, které jsou urceny k
tomu, aby byly divakem pozorovany za pouZiti zafizeni, které necha tyto obraz splynout v jeden

souvisly snimek.“?.

1.2 - Druhy animacnich technik

Tato Cast prace pojednava o druzich animacnich technik. Nejsou zde vypsany vSechny, pouze ty,
které se pouzivaji pro tvorbu animovanych filmt nejcastéji, a dale ty, které mné osobné
pripadaly svym procesem tvorby zajimavé.

1.2.1 - 2D animacni techniky

Jedna se tradi¢né o viibec nejrozsirenéjsi a nejpouzivanéjsi techniku animace, a to i pres to, zZe
byla v 90. letech 20. stoleti ¢asteCné nahrazena novou technikou CGI animace. Tato technika
spociva ve vytvateni jednotlivych snimk, rozfdzovani konkrétni scény a pohybu. Casové je
tato technika velmi naro¢na’.

1.2.1.a - Flipbook
Vynadlez, ktery v roce 1868 patentoval britsky grafik John Barnes Linnet. V té dobé se flipbook

povazoval za hracku pro malé déti, ktera se velmi dobfe prodavala. Jednéa o svazek mnoho listti
papiru, priCemzZ kaZda stranka obsahuje kousek animace, ktera se stava jednotnou v moment,
kdy se stranky rozpohybuji. Vznika tak opticky klam, a divak je schopen pozorovat, jak
kreslené postavy najednou oZivaji pfimo pred jeho zraky. Prvni kniZky sice vznikly vice nez

pred sto lety, své priznivce si vSak flipbook nachézi i v dneSni dobé. Mnoho umélct a

1 Slovnik cizich slov [online]. 2022. Dostupné z: http://www.slovnik-cizich-slov.cz/animace.html

2 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 396 s. ISBN
978-0-520-26112-9

3 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 61 s. ISBN
978-0-520-26112-9



filmovych tvilirct techniku flipbooku vnima jako hravou a velmi jednoduchou formu vytvoreni
kratkého animovaného filmu. Neni se cemu divit, kdyzZ k jeho vytvoreni staci jen svazek papird,

tuzka, a predmét, kterym se spoji jednotlivé papiry dohromady*

1.2.1.b - Rotoskopie

Jedna se o animacni techniku, kterou nechal v roce 1917 patentovat Max Fleicher. Jedna se tedy
o techniku starou vice nez 100 let, nicméné se stale vyuZziva i v dnesSni dobé, kdy byla vyuZzita
ke zpracovani snimku Loving Vincent z roku 2017° . Technika rotoskopie je ¢asové velmi
narocna.

Nejprve je nutné natocit hranou sekvenci s herci, kterou je dale potfeba snimek po snimku
prekreslit do poZadovaného stylu. Zatimco v dobé vzniku vynalezu rotoskopu animatori
prekreslovali hrané snimky promitnuté na sklenénou desku, dnes vytvarnici vyuZivaji

napf. grafickych tabletd®.

1.2.1.c - Ploskova animace

Na rozdil od rotoskopie je ploSkova animace ¢asové i finanéné méné narocna. Technika
ploskové animace funguje tak, Ze se pro vytvoreni jednotlivych snimkt pouzivaji dopredu
vystfiZené Casti postav Ci prostredi. Jednotlivé casti se dale méni za ty predeslé, a neni tak
vyZadovano kresleni celého snimku vcetné pozadi. Pracuje se zde s nékolika vrstvami
podkladi, které se nachazeji napf. na navrstvenych sklenénych deskach. Neni jednoduché urcit,
kdo jako prvni techniku ploskové animace pro svou tvorbu pouzil, avsak k tvirctim, ktefi ji
vyuzili ke svym diltim, patfila némecka vytvarnice Lotte Reiniger, kterd v roce 1925 vytvorila
film Dobrodruzstvi prince Achmeda’ . V Ceské Republice vznikl za pomoci tohoto druhu
animacni techniky v roce 1999 animovany televizni seridl Bubdci a hastrmani, ktery vznikl
podle knizni pfedlohy Josefa Lady®. Velice ispésnym se stal dal3i animovany serial, ktery byl

rovnéZ tvoren ploSkovou animaci, Méstecko South Park tviirce Trey Parkera z roku 1997°

4 BENDAZZI, Giannalberto. Animation: A world history, volume 1. Boca Raton, CRC Press, 2016. 15 s. ISBN

978-1-138-854552-9

Loving Vincent [online]. Sopoty. Loving Vincent , ©2022. Dostupné z: http://lovingvincent.com/

6 FURNISS, Maureen. The Animation Bible: A Practical Guide to the Art of Animating from Flipbooks to Flash.
London, Lauren King Publishing Ltd, 2008. 327 s. ISBN 978-1 85669-550-3

7 BENDAZZI, Giannalberto. Animation: A world history, volume 1. Boca Raton, CRC Press, 2016. 59 s. ISBN
978-1-138-854552-9

8 Cizkova, Karolina. Ploskovd animace. In. Animuj.cz [online]. 2018. Dostupné z: https://animuj.cz/druhy-
animace/ploskova-animace/

9 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 309 s. ISBN
978-0-520-26112-9
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1.2.1.d - Omezena animace

Technika omezené animace neni Casové priliS narocna. Pracuje prevazné se statickymi obrazky,
kdy rozanimovana je pouze Cast postavy (napf. pohyb ust i rukou), popr. je doplnéna
jednoduchymi pohyby celého téla. Zvlasté koncem 50. let minulého stoleti se uzivalo této
techniky pro jeji malou ¢asovou a finan¢ni narocnost. Diivodem byl vzestup televiznich poradi
a potreba vyplnéni vysilaciho Casu. Dafilo se proto zvlasté animovanym serialiim z produkce
studia Hannah Barbera, ke kterym patfi napt. Scooby-Doo, where are you! (1969-1978)

¢i Moby Dick (1967 — 1969)".

1.2.1.e - Kreslena animace

Mezi nejrozsitenéjsi, nejvice detailné zpracované, ale také financné a ¢asové naro¢né animacni
techniky pat¥i kreslena animace. Radi se k nejstar§im technikdm a je$t& pfed nastupem
vypocetni techniky se jednalo i o nejrozsitenéjsi animacni metodu. Kreslenou animaci tvori
animatori tak, Ze kresli ru¢né snimek po snimku, pohyb po pohybu, kdy 1 sekunda filmu miva
az 24 snimkd. Drive vznikaly kreslené animované filmy za pouZiti obycejného papiru, kdy se
podle predeslého nakresleného snimku kreslil snimek dalSi. Postupem casu se jiZz nakreslené
snimky pokladaly na prosvétlovaci sttil, ve kterém svétlo z lampy prosvétluje jednotlivé jiz
vytvorené snimky a animator ma tak lepsi prehled o tom, co jiZ nakreslil a jak bude postupovat
déle.

Mezi nejznaméjsi svétové tviirce kreslené animace patfil Walt Disney, ktery je znamy filmy
jako napt. Snéhurka a sedm trpaslikii (1937), Popelka (1950), Alenka v FisSi divii (1951),

Ci Petr Pan (1953). V dnesSni dobé se vSak vyuZivaji moderni technologie, a kresleny
animovany film je mozné si vytvorit i diky mobilnim aplikacim. Jak jsem jiZ zminila, kreslena
animace je casoveé i finan¢né naroc¢na. Postupem casu a diky ¢im dal tim vice dokonalejSim

technologiim tak byla nahrazena pocitacovou 3D CGI technikou animace®.

1.2.1.f - Animace malbou na sklo

Velmi zajimavou avSak casové naro¢nou technikou je animace malbou na sklo. Tato technika
neni priliS Casto vyuZivana, jelikoZ si kromé casové narocnosti narokuje i nemalou davku
trpélivosti. Nejcastéji se vyuZivaji olejové barvy, jelikoZ zasychaji velmi pomalu, 1épe se tak

s nimi pracuje. Kromé vhodnych barev je potfeba dokonale ¢ista sklenéna plocha,

10 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 170 s. ISBN
978-0-520-26112-9

11 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 61 s. ISBN
978-0-520-26112-9



kvalitni Stétce, ze kterych nevypadavaji Stétiny, a prostfedky pro umyti skla.
Kanadska umélkyné Wendy Tilby v roce 1991 dokoncila film s nazvem Strings, ktery je
vytvoren animacni technikou malbou na sklo, a ziskal nominaci na Cenu Americké filmové

akademie®.

1.2.2 - 3D animacni techniky

Trojrozmérné animacni techniky jsou ty, ve kterych se pro tvorbu animovaného filmu vyuziva
tfi dimenzi, tedy vysce, $ifce a hloubce. Casto se mezi né fadi ty animace, ke kterym bylo
zapottebi loutek, napf. stop-motion animace. V dnesni dobé se také pojem 3D vyuZiva pro
popis pocitacové animace ¢i CGI, ackoliv stale neni uplné jasné, zda o nich skute¢né miizeme
mluvit jako o trojrozmérnych, jelikoZ vznikaji v dvourozmérném prostoru pocitact a jinych
modernich technologii®.

1.2.2.a - Pookénkova neboli stop-motion animace

Technika stop-motion animace je velmi oblibenou animacni technikou, ktera dovoluje svému
tvilirci naanimovat v podstaté cokoliv si jeho mysl dokéaze predstavit. Predmeét, casto loutky,

je rucné posouvan a kazdy pohyb je fotograficky zachycen. NeZivé predméty tak razem oZzivaji
na filmovém platné diky iluzi, kterou vytvéri spojeni jednotlivych snimki zachycujici pohyb.
Mezi znamé tviirce patii Tim Burton, ktery vytvoril ispéSny snimek

Mrtvd nevésta Tima Burtona (2005)™, nebo ¢esky reZisér Jan Svankmajer, ktery je znamy
predevsim svymi kratkymi filmy, napf. MozZnosti dialogu (1982) ¢i Zamilované maso (1989).
Na snimcich vytvorenych technikou stop-motion se vétSinou podili mnoho vytvarniki, z nichz

kazdy pracuje na urcité ¢asti filmu, at’ uz se jedna o samotné loutky ¢i kulisy filmu'.

1.2.2.b - Plastelinova animace

Jedna se o druh stop-motion techniky, kdy jsou postavy, tvofeny z modelovaci hmoty.
Loutky je diky tvarnosti hmoty jednoduché formovat do pozadovanych pozic. Zména vyrazi
v obliceji ¢i pohyby koncetin se tak upravuji mnohem lépe, neZ u klasickych loutek
vyrezavanych ze dfeva, u kterych se mnohdy musi vyrobit zvlast’ hned nékolik rtiznych hlav

s rozdilnymi vyrazy obliceje. Velmi zajimavym snimkem, ktery vyuZiva prednosti plastelinové

12 National Film Board of Canada [online]. Our colection — Strings/Cordes. Montreal, ©2017. Dostupné z:
http://onf-nfb.gc.ca/en/our-collection/?idfilm=18431

13 FURNISS, Maureen. The Animation Bible: A Practical Guide to the Art of Animating from Flipbooks to Flash.
London, Lauren King Publishing Ltd, 2008. 327 s. ISBN 978-1 85669-550-3

14 HAHN, Don. The Alchemy of Animation. New York, Disney Book Group, 2008. 103 s. ISBN 978-1-4231-
0476-6

15 BENDAZZI, Giannalberto. One hundred years of cinema animation. Eastleigh, John Libbey Publishing, 2006.
353 s. ISBN 0-86196-445-4



animace, je kratky film Madame Tutli-Putli z roku 2007, za kterym stoji kanadsky reZisér

Maciek Szczerbowski '°.

1.2.2.c - Brick-film animace

DalSim druhem animace, nebo zptisobem, jak vytvofit animovany film za pomoci techniky
stop-motion, je brick-film. Zde se p¥i tvorbé pookénkové animace vyuZivaji komponenty

a postavicky stavebnic, nejcastéji se jedna o znacku LEGO® . Na rozdil od plastelinové
animace je brick-film animace vcelku omezena co se tvarnosti a pohybu postav tyce, proto jsou
ménici se vyrazy v obliceji Casto pfidany aZ pozdéji v ramci postprodukce'’.

Nejznaméjsim filmem, ktery byl ¢astecné vytvoren technikou brick-film a technikou pocitacové

animace, je Lego pfibéh z roku 2014, ktery reZiroval Phil Lord®.

1.2.2.d - Trikova animace a CGI

Animacni technika, bez které by nemohly vzniknout filmy jako jsou Hvézdné valky (1977),
Krotitelé duchii (1984), Indiana Jones (1981) a mnoho dalSich. Tento druh animace je propojen
s hranym filmem, kdy se specialni efekty bud” dokresluji rotoskopickou metodou

(efekt svételného mece ve filmu Hvézdné vdlky: Epizoda IV — Novd nadéje, 1977),

nebo se pouZzivaji loutky, které je potfeba rozpohybovat technikou stop-motion

(pohyb ponorky ve snimku Wndlez zkdzy Karla Zemana, 1958). V dneSni dobé se vsak trikova
animace skoro nevyuziva, byla nahrazena CGI technikou. CGI je zkratka pro pojem Computer-
generated imagery (obraz vygenerovany pocitacem), jedna se tedy o techniku animace, ktera je
vCetné specialnich efektli zpracovavana za pomoci pocitace.

Prvni snimek, ktery je kompletné vytvoreny timto druhem animace, je Pribéh hracek z roku
1995, za kterym stoji reZisér John Lasseter'. Filmy, ve kterych se vyuZila trikova animace, jsou
sice predmétem minulého stoleti, nicméné si i dnes zaslouZi sviij obdiv za své mistrovské

provedeni.

1.2.2.e - Pocitacova animace
Pocitacova animace se stejn€, jako jiZ zminéna technika CGI, ztvariuje pomoci vypocetni

techniky. Vytvaret je moZné jak dvojrozmérné animace, tak animace trojrozmérné. Ve spociva

16 MATLIN, Julie. Animation Techniques: Stop-motion. In: blog.nfb.ca [online] 2018. Dostupné z:
https://blog.nfb.ca/blog/2018/08/13/animation-stop-motion/

17 Brickfilms [online]. Brickfilms, ©2015. Dotupné z: https://brickfilms.com/

18 FIALA, Martin. LEGO pribéh. In. kinoart.cz [online]. 2014. Dostupné z: https://www.kinoart.cz/cs/filmy/lego-
pribeh-2014

19 FURNISS, Maureen. The Animation Bible: A Practical Guide to the Art of Animating from Flipbooks to
Flash. London, Lauren King Publishing Ltd, 2008. 296, 298 s. ISBN 978-1 85669-550-3
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ve vyuziti klicovych snimkd, které udavaji pozici grafického objektu, mezi kterymi program
sam dovytvori pohyb®. Mezi filmy vytvoFené 2D pocitaCovou animaci patfi snimek z roku
2009 Princezna a Zabdk studia Walt Disney (Cavalier, 2011). 3D pocitacova animace je jizZ

Ve specialnich programech, ke kterym miZeme zatadit napt. Blender, je potieba digitalné
vymodelovat postavu, které je potfeba nasledné pridat spravnou texturu, barvu, a je tfeba ji
spravné nastinit®'. Tento druh animace je v dne$ni dobé velmi oblibeny. Mezi filmy, ve kterych

byla vyuzita 3D pocitacova animace, patii Duse z roku 2020 od studia Pixar*.

1.2.3 - Preprodukce

Kazdy animovany snimek se neobejde bez radné pripravy, ktera ma hned nékolik casti. Zde ve
zkratce zminuji, jaké kroky je vhodné uskutecnit, aby animace, do které kazdy tviirce dava
mnoho energie, tsili, kreativity a jistého o¢ekavani, neskoncila jeSté diive, nezZ k samotné

animaci viibec dojde.

1.2.4 - Pribéh

Vypravéni pribéhi se stalo nedilnou soucasti historie samotného lidstva. Neni tak divu,

Ze pokud animovany film nema déj ¢i alesponi mySlenku, stava se pouhou studii moZnosti
vybrané animacni techniky. Dobry pribéh dokéaze zaujmout, upoutat pozornost, a animovany
film diky nému najednou ziska dusi, ktera je schopna vyvolat v divdkovi rizné emoce.
Pribéh nebo alespon popsani bodt, podle kterych by se tviirce mél v rdmci produkce animace
ridit, je tedy dobrym zptisobem, jak zacit tvorit animovany film, a nedilnou soucasti

preprodukce filmu®,

1.2.5 - Navrhova cast

Vizualni styl celého animované filmu vznika vétSinou v hlavé vytvarnika jiz ve chvili, kdy se
zrodi viibec prvni myslenka na vytvoreni vlastni animace. Jak bude cely snimek vypadat, jaky
tvar bude mit hlavni postava, jaké barvy pouZit, to vSe je vedle poutavého pribéhu nedilnou
soucasti tispésného filmu. Autor si samozfejmé miiZze vybrat z nekonecného mnoZzstvi stylizaci,

avSak podstatné by mélo byt vyjadrit skrze vizualni stranku filmu svou vlastni tvtir¢i osobnost.

20 FURNISS, Maureen. The Animation Bible: A Practical Guide to the Art of Animating from Flipbooks to Flash.
London, Lauren King Publishing Ltd, 2008. 298 s. ISBN 978-1 85669-550-3

21 HESS, Roland. Blender production: Creating Short Animation from Start to Finish. 1 vyd. Waltham, Focal
Press, 2012. 11 s. ISBN 978-0240821450

22 Pixar. Soul [online]. Pixar, ©2022. Dostupné z: https://www.pixar.com/soul

23 HAHN, Don. The Alchemy of Animation. New York, Disney Book Group, 2008. 15 s. ISBN 978-1-4231-
0476-6
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Tvorba animovaného filmu zacina tak, jak kazdé jiné vytvarné dilo, totiZ skicou, ktera se

postupné zdokonaluje**.

1.2.6 - Storyboard

Vedle pribéhu a myslenky je dileZitou soucasti si navrhnout, jak by jednotlivé scény filmu mély
vypadat. RozloZeni kompozice, rozmyslet, co se kdy a jak bude pohybovat, a to okénko po
okénku. Storyboard, jinak také obrazkovy scénar, je tak rozloZeni celého procesu animovani.
Nejcastéji je tvoren jednoduchym zptisobem linearni kresby skicovniho charakteru.

Velmi casto se také ke kresbé zapisuji poznamky, které je ale také moZné napf. namluvit a

nahrat skrze mikrofon?®.

1.2.7 - Produkce

Odmeénou za fadnou pripravu neboli preprodukci animace je samotna tvorba animovaného
filmu zvolenou animacni technikou. Soucasti produkce je tak uvést vSechny vytvorené prvky

a postavy filmu do pohybu. Kazda animacni technika je jinak ¢asové naro¢na ¢i vyZaduje uplné
jiny postup, na ktery je tfeba myslet po celou dobu vytvareni animace. V této Casti se tviirce Fidi
storyboardem a svymi poznamkami, neznamena to vSak, Ze by v této fazi nemohl cokoliv
zmeénit, pokud ma pocit, Ze by se to dalo ztvarnit jinak ¢i 1épe. V3e se da upravit v ramci

posledni faze, kterou je postprodukce®.

1.2.8 - Postprodukce

Jakmile je samotna animace hotova, nastava dalsi vcelku ¢asové narocna cast, ve které se dilo
upravuje a dolad’'uje k dokonalosti. Nejcastéji se jiZ vytvorena animace importuje do softwaru,
ve kterém je moZné jednotlivé scény sestiihat, pridat specialni efekty, titulky,

provést barevnou korekci, ¢i doplnit zvukové efekty a hudbu, kterd animaci doprovazi.
Jakmile je striijce filmu plné spokojen s touto finalni fazi své tvorby, miZzeme pokladat

animovany film za dokonceny”’.

24 HAHN, Don. The Alchemy of Animation. New York, Disney Book Group, 2008. 15 s. ISBN 978-1-4231-0476-
6

25 HESS, Roland. Blender production: Creating Short Animation from Start to Finish. 1 vyd. Waltham, Focal
Press, 2012. 4 s. ISBN 978-0240821450

26 HESS, Roland. Blender production: Creating Short Animation from Start to Finish. 1 vyd. Waltham, Focal
Press, 2012. 7 s. ISBN 978-0240821450

27 FURNISS, Maureen. The Animation Bible: A Practical Guide to the Art of Animating from Flipbooks to Flash.
London, Lauren King Publishing Ltd, 2008. 102 s. ISBN 978-1 85669-550-3
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1.3 - Historie animovanych filmu

Tato Cast prace pojednava o déjinach animovanych filmt z celého svéta. Napfric historii se zde
zabyvam vyvojem animovanych filmt z riznych zemi a pojednavam zde o tviircich svéta
animace. JelikoZ je animovanych filmd nemalé mnoZstvi, jedna se o vybér té tvorby, kterd mé

osobné zaujala nejvice.

1.3.1 - Pocatky animace

Pocatky pokusu o vypravéni pribéhii a komunikaci sahaji aZ do doby paleolitu, kdy lidé
vytvéreli jeskynni malby. Pfikladem mohou byt malby z jeskyné Altamira ve Spanélsku.
Nasténné malby, které casto vypravély pribéhy ze Zivota faraonti, vznikaly jiZ ve starovékém
Egypté®®. Ne vzdy se vak jednalo o malby na sténdch. Mezi poziistatky starovékého mésta
Shahr-e Sukhteh v Irdnu se archeologlim podafilo objevit pies 5000 let starou misu, na které je
vyobrazena sekvence obrazki zvitete, konkrétné kozy. Misa se méla otacet a vytvaret tak
opticky klam zvifete v pohybu®.

Pokud bychom vSak méli hovorit o nastroji, ktery dokazal rozpohybovat jiZ zminénou sekvenci
obrazki a vytvorit tak animovany pribéh, jednalo by se o obdobi ¢inského vynalezce

Ting Huana, kterému se podafilo kolem roku 180 n.l. vyrobit jakysi primitivni zoetrope.

Jeho vynalez v té dobé slouZil spiSe jako zajimavost ¢i dekorace do domacnosti®.

1.3.2 - Animace jako sazka

Sazka mezi dvéma prateli, z nichZ jednim byl anglicky védec sir John Herschel, v roce 1817
poprvé jasné ukazala na fenomén splynuti dvou nepohyblivych obrazii v jeden, ktery byl vSak
vytvoren pouze v lidské mysli. ,,Persistance of vision®“, jak se v originale nazyval opticky klam,
ktery bychom mohli volné preloZit na setrvani zraku, byl v oné sazce ukazan na minci, ktera
meéla dvé strany. Sazka spocivala v tom, Ze sir John Herschel dokaze na do vzduchu vyhozené
mince ukazat, Ze je moZné v jeden moment spatfit obé strany Silinku. Své tvrzeni tento anglicky

védec prokazal a sazku vyhral®'.

28 MRAZ, Bohumir. Dé&jiny vytvarné kultury 1. 5. vyd. Praha, IDEA SERVIS, 2009. 13 s. ISBN 978-80-85970-
65-4

29 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 35 s. ISBN
978-0-520-26112-9

30 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 35 s. ISBN
978-0-520-26112-9

31 RAMBLER, Mark. How they put the motion in motion picture. In. Washingtonpost.com [online]. 1997.
Dostupné z: https://www.washingtonpost.com/archive/1997/09/10/how-they-put-the-motion-in-motion-
pictures/abae7c0e-dc66-4889-a52d-f25e363657b4/
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1.3.3 - Animace jako opticky klam

Fenomén optického klamu stalych obrazt byl v roce 1824 detailnéji popsan v praci dalSiho
britského védce Petera Marka Rogeta, jejiZ ndzev bychom mohli volné preloZit

jako ,,Setrvacnost vidéni vzhledem k pohybujicim se predmétti“. Lidské oko je podle této teorie
schopné nechat po sobé jdouci snimky splynout v jeden tak, Ze obrazek i po jeho zmizeni
zlistane na okamzik v o¢ni sitnici, zatimco jizZ zachycuje snimek dal$i. Rychle po sobé jdouci
sekvence snimk tak vytvari souvisly pohyblivy film i pres skutecnost, Ze se jednotlivé obrazy
vlastné nehybou. Na této teorii je postaven svét animace tak, jak jej zndme dnes®.

Prvni pojednani o funkci optickém klamu tak nasledovalo mnoho rtiznych vynalezd, jejichz
stvoritelé vychazeli pravé z teorie Petera Marka Rogeta. Mezi né ku prikladu pati thaumatrope,
za kterym stoji anglicky doktor John Ayrton Paris.

Traumatrope je disk, nejcastéji vyroben z papiru, ktery ma na kazdé strané obrazek. Diky
provazkiim pfipevnénym na obou stranach disku, které funguji jako namotand pruzina, se disk
Otaci soustavné tam a zpét, ¢imZ opét spojuje dva obrazky v jeden®.

Osobné jsem se s ukazkou tohoto v celku jednoduchého vyndalezu setkala v mém oblibeném
filmu od reZiséra a vytvarnika Tima Burtona Ospald dira z roku 1999, ve kterém byl
thaumatrope zobrazen tak, Ze na jedné stran€ disku byl nakresleny ptak a na druhé klec.

P¥i tahani napruZeného provazku tak disk zobrazoval iluzi ptacka v kleci.

Dalsi vynalez zoetrope ziskal sviij nazev pozoruhodnym zptisobem. V roce 1834 byl
anglicanem Williamem Hornerem vynalezen pristroj, jehoZ soucasti byl valec, ve kterém se
nachazel pas obsahujici tematicky po sobé jdouci obrazky, které pri roztoceni valce vytvorily
nam jiz dobfe znamou iluzi pohybu. Velmi diileZitou soucasti tohoto vynalezu bylo umisténi
pasu se snimky, ktery se nachazel na vnitini strané vélce, a dale tizké dlouhé priifezy na valci,
diky kterym mohl divam pozorovat vyslednou animaci, aniZ by byl obraz rozmazany.

Bohuzel se tento vyndlez z roku 1834 nesetkal s velkym tispéchem, a to nikoliv pro sviij prinos
pro pocatky kinematografie a svéta animace, ale s nejvétsi pravdépodobnosti pro sviij ptivodni
nazev Daedalum, ktery v prekladu znamena ,,d’dblovo kolo“. V Sedesatych letech 19. stoleti

v USA a Spojeném kralovstvi nechal tento vynalez, ktery mél slouZit jako hracka pro déti,

e

americky vyvojar William F. Lincoln patentovat, a dal mu mnohem libivéjsi nazev, kterym byl

32 BENDAZZI, Giannalberto. One hundred years of cinema animation. Eastleigh, John Libbey Publishing, 2006.
3 s. ISBN 0-86196-445-4

33 BENDAZZI, Giannalberto. One hundred years of cinema animation. Eastleigh, John Libbey Publishing, 2006.
3 s. ISBN 0-86196-445-4
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zoetrope, coZ v prekladu znamena ,,kolo Zivota® **.

Jak jiZ tomu u vynalezli byva, i zoetrope se stal predchiidcem pro dalsi, dokonalejsi produkt

s nazvem praxinoscope, za kterym stoji francouzsky vynalezce Charles-Emile Reynauds.

Za pouziti zrcadel pripevnénych v prostiedku cylindru zoetropu vytvoril predchiidce filmového
projektoru, ktery nazval Théatre Optique. Tento vynalez byl mezi obyvateli PafiZe velmi
oblibeny az do roku 1900, kdy bratfi Lumiérové zacali promitat své viibec prvni némé filmové

snimky, a posunuli tak svét kinematografie mezi uznavané uméni®.

1.3.4 - Eadwerd Muybridge

Velkym pfinosem jak pro svét kinematografie tak svét uméni byla prace amerického fotografa
Eadwerda Muybridge. V 19. stoleti patfily mezi popularni zabavu koniské dostihy, které se staly
predmétem tvorby mnoha umélcti, avSak nikdo z nich nebyl schopny na platno spravné zachytit
pohyb koné v béhu®. Pfikladem takového dila miZe byt obraz The 1821 Derby at Epsom
francouzského malite a grafika Théodore Géricaulta®’. Eadwerd Muybridge se tak pokusil

o zachyceni za pomoci 12 stereoskopickych fotoaparati stanfordského zdvodniho koné
Ocidenta v béhu a ukazat, jak se pohybuje kin. Za celym ndpadem stdla domnénka, Ze zvife

se v jeden moment béhem béhu nedotyka ani jednou koncetinou zemé. NataZeny drat,

ktery spoustél jednotlivé fotoaparaty, byl pripevnény podél zavodni drahy, a dopomohl tak
zachytit po sobé presné jdouci sekvenci snimki.

Vyuziti nékolika fotoaparatt pro tvorbu sekven¢niho snimku miiZeme pozorovat i v dneSnim
svété filmu. Pfikladem muze byt film Matrix z roku 1999 reZisérek Lany a Lily Wachowski,

ve kterém v jedné scéné hlavni hrdina Neo zpomali na néj vystielené kulky z pistole, ¢i pred

nimi uhyba™®.

34 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 35 s. ISBN
978-0-520-26112-9

35 BENDAZZI, Giannalberto. Animation: A world history, volume 1. Boca Raton, CRC Press, 2016. 16 s. ISBN
978-1-138-854552-9

36 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 36 s. ISBN
978-0-520-26112-9

37 PATOWARY, Kaushik. The Galloping Horse Problem And The World’s First Motion Picture. In.
Amusingplanet.com[online], 2019. Dostupné z: https://www.amusingplanet.com/2019/06/the-galloping-horse-
problem-and-worlds.html

38 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 36 s. ISBN
978-0-520-26112-9
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Obrazek 1: Eadwerd Mybridge, Sequential photographs, 1877

1.3.5 - Prelom stoleti

Prelom 19. a 20. stoleti je vniman jako obdobi filmovych experimentti. Diky nemalému
mnoZstvi vynalezt a uméleckych dél, které jsem zminila v odstavcich vySe, je nesnadné urcit,
koho z autort miizeme skute¢né povazovat za otce animovaného filmu a které dilo by mohlo
nést titul prvni animace.

Mnoho znalcti se vSak shodne na tom, Ze prvnim animovanym snimkem, ktery vyuZil techniky
stop-motion, by mohl byt kratky klip Matches: An Appeal (Sirky: Vyzva) z roku 1899, jehoz
autorem je anglican Arthur Melbourne-Cooper. Snimek, ve kterém jsou vyobrazeny postavicky
vytvorené ze sirek, které pisi na ¢ernou tabuli, byl zpracovan pro firmu, ktera vyrabéla sirky.
Snimek zadal své divaky, aby zaslali penize na podporu britskych vojakt bojujicich v jizni

Africe®,

39 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 45 s. ISBN
978-0-520-26112-9
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Prvni Cisté kresleny animovany film vznikl roku 1908 pod rukama francouzského komiksového
vytvarnika Emila Cohla. Snimek jménem Fantasmagorie obsahoval pres 700 rucné kreslenych
okének, které dohromady daly filmu skoro dvouminutové trvani. Kratky snimek byl nasledné za
pomoci negativni expozice preveden z ptivodniho vyhotoveni Cernou tuzkou na bilém papiru na
bilou linii na ¢erném pozadi®.

Mezi prvni tviirce animovanych filmi miizeme bezesporu zaradit francouzského filmového
reziséra George Méliése, ktery je znamy predevsim pro sviij film Cesta na Mésic z roku 1902.

George Méliése byl znamy predevSim pro vyuzivani filmovych trikd, které sam vynalezl*.

1.3.6 - Avantgarda

Experimentalnim obdobim pro animovany film byla zvlasté doba avangardy, futurismu,

a undegroundové tvorby, ktera si Sla svou vlastni cestou. Dvojice italskych bratrt

Ginna a Bruno Corra vytvorila mezi lety 1910 a 1914 celkem 4 abstraktni filmy, které jsou
povazovany za viibec prvni avantgardni a abstraktni snimky. Jejich technika spocivala
ve spojeni hudby s barvou a tvary. Neztstali vSak u stalych obrazi, jako tomu bylo naptiklad v
umeéni orfismu a malbach FrantiSka Kupky *, ale podafilo se jim obraz rozpohybovat diky
malbé po sobé jdoucich sekvenci tvart na jednotliva okénka filmového pasu. Tato technika byla
vyuzita v pribéhu historie animovaného filmu jesté mnohokrat, a stala za vznikem dnesni
pocitacové animace a grafiky®.

Velkou udalosti pro svét animovaného filmu je vynalezeni techniky rotoskopie, kterou v roce
1918 nechal patentovat Max Fleischer. ZjednoduSené feceno se jedna o obkreslovani natocené
hrané sekvence animatorem a naslednou preménu na poZadované kreslené postavy.

Prikladem filmd, které byly vytvoreny touto technikou, miiZe byt série kratkych snimk

Out of inkwell (1918-1929), ve kterych se z psaciho inkoustu objevuje klaun Koko,

ktery jako kreslena postavicka interaguje s okolnim hranym svétem. Za snimkem stoji

Max Fleischer a jeho bratfi Joe, ktery sestavil mechanismus pro rotoskopii, a Dave,

ktery v kostymu klauna pomohl vytvofit hranou ¢ast snimku pro jeho nasledné prekresleni*.

40 BENDAZZI, Giannalberto. One hundred years of cinema animation. Eastleigh, John Libbey Publishing, 2006.
9 s. ISBN 0-86196-445-4

41 BENDAZZI, Giannalberto. One hundred years of cinema animation. Eastleigh, John Libbey Publishing, 2006.
11 s. ISBN 0-86196-445-4

42 MRAZ, Bohumir. Déjiny vytvarné kultury 4. 2. vyd. Praha, IDEA SERVIS, 2009. 69 s. ISBN 978-80-85970-
73-9

43 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 54 s. ISBN
978-0-520-26112-9

44 BENDAZZI, Giannalberto. Animation: A world history, volume 1. Boca Raton, CRC Press, 2016. 44 s. ISBN
978-1-138-854552-9
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Technika rotoskopie se také vyuZzila pfi tvorbé ¢eského filmu Alois Nebel z roku 2011,

ktery reziroval Tomas Luniak®.

1.3.7 - Walt Disney

Slovo animace ¢i animovany snimek si lidé casto spojuji se snad nejslavnéjsim tviircem

ze svéta kresleného filmu, kterym byl Walt Disney, jehoZ vefejnost Casto také mylné povazuje
za vubec prvniho autora animovanych filmi. Mezi prvni poCiny s dilny Walta Disneyho patfi
snimky jako Popelka ¢i Kocour v botdch, které vznikly kolem roku 1922. Tyto snimky mély
vSak daleko od vtipu a spravného nacasovani, které je v pozdéjSich praci Disneyho pravé to,
co je ucinilo slavné. Walt Disney chtél s animovanymi filmy ptivodné skoncit pro jejich maly
uspéch, tomu vsak bylo zabranéno diky jeho sérii kratkych filmi Alice in Cartoonland,

ktera byla vybrana pro distribuci filmovou producentkou Margaret J. Winklerovou, a nesla novy
nazev Alice Comedies™.

Snad nejvétSim tspéchem je vSak postava Mickey Mouse, ktera se poprvé objevila ve snimku
Steamboat Willie v roce 1928. MySak Mickey nebyl sam o sobé priliS humornou postavou,
spiSe se v kratkych filmech do humornych situaci dostaval. Jeho postava bavila jak déti tak
jejich rodice. Pfinosem pro svét animace byla vytrvalost, oddanost a schopnost riskovat,

ktera Disneymu nechybéla. Mezi dal$i jeho ispéSné pociny, které jiz vznikly Cisté v dilné

jeho vlastniho filmového studia The Walt Disney Company, patii ku ptikladu

Snéhurka a sedm trpaslikii (1937), Dumbo (1941), Bambi (1942), Alenka v fisi divii (1951),
101 dalmatinii (1961), Kniha dZungli (1967) a dalsi. Disneymu se také podartilo zdokonalit
mnoho animacnich technik a povznést svét animovanych filmt mezi velmi vaZené uméni.
Walt Disney si postupem Casu uvédomil, Ze neni tak talentovanym kreslifem, ale spiSe géniem,
ktery diriguje ty, ktefi filmy vytvari. SpiSe neZ umélce bychom si ho méli pamatovat jako
inovatora, ktery miloval tiZasny svét nekone¢nych moznosti animovanych snimku. Za sva dila
ziskal celkem 26 Cen Americké filmové akademie a drzi tak rekord v poctu téchto cen

na jednotlivce. K diltim, za které Disney obdrZel Cenu akademie, patii i propagandisticky
snimek z obdobi druhé svétové valky Der Fuehrers Face (1942), ve kterém se objevila postava

Donald Duck?.

45 FREYBERKOVA, Kléra. Mlhavy pribéh Aloise Nebela. In: Hybris.cz [online]. 2011. Dostupné z:
https://www.hybris.cz/mlhavy-pribeh-aloise-nebela: https://www.hybris.cz/mlhavy-pribeh-aloise-nebela
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1.3.8 - Lotte Reiniger

Tradicni asijské uméni stinového divadla a pohadky ze zemi vychodu, které ve své knize

The Blue Fairy Book zaznamenal spisovatel Andrew Lang, byly inspiraci pro tvorbu
animovanych pribéhii o princi Achmedovi, kterym v roce 1925 dala Zivot némecka umélkyné
Lotte Reiniger. Jeji tvorba spoCiva ve vytvareni animace pomoci vystfiZenych papirovych
loutek a prosttedi. Postavy Ci jednotlivé prvky a jejich pohyb je zachycovan snimek po snimku,
miiZeme tak hovofit o ur¢itém zptisobu ploskové stop-motion animace.

DobrodruZstvi prince Achmeda stoji za zminku pro svou kouzelnou vytvarnou stranku,

kterd, aC se muize zdat v celku jednoduchd, nepostrada svou efektivitu a divakav zdjem*

Obrdzek 2: Lotte Reiniger, DobrodruZstvi prince Achmeda, 1926

1.3.9 - Fleischer studios
Walt Disney rozhodné nebyl jediny, ktery na své rané tvorbé vybudoval uspésné filmové studio.
V roce 1929 vzniklo studio amerického animovaného filmu Fleischer Studios, ze kterym stoji

jiZ zminéni bratfi Max a Dave Fleischerovi. Spole¢né s animatorem Grimem Natwickem

48 BENDAZZI, Giannalberto. Animation: A world history, volume 1. Boca Raton, CRC Press, 2016. 59 s. ISBN
978-1-138-854552-9
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stvorili roku 1930 prvni postavu, ktera méla oslovovat nikoliv détské ale dospélé divaky,

a tou byla Betty Boop. Podobné, jako dalsi hrdina animované svéta Pepek namornik,

se Betty potykala s problémy zletilych obcanti, mezi které patfily i ty se sexualnim kontextem.
Jeji slava vSak netrvala dlouho. Zralost a chovani jeji postavy se nezamlouvala mnoha
rodi¢tim®, coz dalo za vznik v roce 1934 Haysovu produkénimu kodexu, ktery zakazoval aZ do
roku 1968 zobrazovat rouhani, sexualni nasili a jiné formy nasili, nahotu apod. Kodex byl poté
nahrazen vékovou Klasifikaci pfistupnosti®. Upravena verze Betty Boop byla k vidéni

naposledy v roce 1939°'.

1.3.10 - Mary Ellen Bute

Mary Ellen Bute vytvorila v roce 1934 experimentalni animovany film, ktery pracoval s hudbou
a svétlem. Konkrétné se jedna o snimek s nazvem Rhytm in Light (Rytmus ve svétle), ktery
vychazi z opery Edvarda Griega Anitra’s Dance (Tanec Anitry). Bute zde experimentovala

s vlastnostmi svétla lomeného skrze sklo a dalSimi materidly, které vytvarely kaleidoskopické
az psychedelické obrazce. Jeji animované filmy se vSak nedockaly ani malého tspéchu a co se
promitani na velkych platnech tyce, zistaly pouze u snid. Mary Ellen Bute se nakonec podafilo
uspét ku prikladu s kratkometraZnim filmem z roku 1954, ve kterém hlavniho hrdinu ztvarnil
teprve 11lety Christopher Walken, The Boy Who Saw Through (volné pteloZeno Chlapec, ktery

vidél skrz)>.

1.3.11 - Warner Bros

Mezi velikany animovaného filmu bezpochyby patfi bratfi Albert, Harry,

Sam a Jack Warnerovi, ktefi v roce 1923 zaloZili filmové studio The Warner Bros. Mezi jejich
od animovanych pfibéhti z produkce Walta Disneyho nebo bratrt Fleischerovych.

Prvni postavou znamé skupiny kreslenych zvitecich hrdind, bylo Prasatko Porky, které spatfilo
svétlo animovaného svéta v roce 1935. Nasledovali jej dalSi postavy, jako napf. Bugs Bunny,
Kacer Daffy, Speedy Gonzales, Tweety, Road Runner a dalSi. Looney Tunes byli odlisni ve

svém blaznivém, ztfeSténém, extravagantnim a nékdy aZ extrémnim stylu animace.

49 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 100 s. ISBN
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Za jejich podobou stali animatori z tymu Freda Averyho. Looney Tunes bylo mozZné vidét v
plné barevném podani aZ v roce 1943, do té doby se na platnech objevovali v ptivodni ¢ernobilé

verzi®.

1.3.12 - Jiri Trnka

,,Walt Disney Vychodu!“ Takové oznaceni si v roce 1959 vyslouZil jeden z nejvyznamnéjsich
tvilircd ceského animovaného filmu za sviij pocin Sen noci svatojdnské na festivalu Cannes,
kterym nebyl nikdo jiny, neZ Jifi Trnka. Plzensky rodak se az do svych kristovych let vénoval
vyrobé loutek, jejichZ tvorbu vystudoval pod vedenim dalSiho velikana uméleckého svéta,
kterym byl Josef Skupa. Teprve pozdéji se zac¢ina zajimat o moZnosti animovaného filmu.
Trnkovo filmy maji kouzelnou atmosféru, jsou doprovazené lehkosti a kiehkosti svéta loutek,

a vypravi uzasné pohadkové pribéhy. Trnka mél velky cit pro hudbu, na svych filmech casto
spolupracoval s hudebnim skladatelem Vaclavem Trojanem. Casto animaci loutek
prizpisoboval pravé hudbé, kdy jeho loutky tancily do rytmu a cela nalada filmu byla hudbé
prizpisobena. Styl animace Jifiho Trnky se Casto mtize zdat spiSe doprovodnym pravé k hudbé
a textu vypravéce. Prikladem této skutecnosti miiZe byt cyklus kratkych loutkovych filma, které
propojuje téma Cesky kfestansky rok. Cyklus obsahuje filmy z roku 1947, a to Betlém, Jaro,
Masopust, Legenda o sv. Prokopu a Pout. Kromé kfest'anstvi se Jifi Trnka také ve své tvorbé
zabyval ¢eskou historii a povéstmi. V roce 1952 tak vznikl celovecerni film Staré povésti ceské,
ktery vznikl podle kniZzni predlohy Aloise Jiraska. Tvorba Jifiho Trnky byla ovlivnéna
totalitnim reZimem a se svymi dily nebyl nikdy pofadné spokojeny, jelikoZ musely odpovidat
tomu, co si 7adala diktatura tehdejsiho Ceskoslovenska.

Neni tedy divu, Ze filmovy pocin Ruka (1965), ktery vypravi o bezmoci harlekyna a
vSemohouci ruce, skoncil v trezoru. Tento kratky snimek je vSsak mnoha lidmi oznacovan za

vtibec nejlepsi film Jiftho Trnky®™*.

1.3.13 - Halas and Batchelor

50. 1éta 20. stoleti byla tispésna i pro Spojené Kralovstvi. V roce 1954 vznikla animovana
adaptace romanu George Orwella Farma zvirat, za kterou stala spolecnost Halas and Batchelor.
Ackoliv se styl animace lehce podobal roztomilym postavam z produkce The Walt Disney

Company, pochmurné nélada a vyuZiti tmavsich barevnych tond, jako napr. ¢erné, Sedé a hnédé,

53 BENDAZZI, Giannalberto. Animation: A world history, volume 1. Boca Raton, CRC Press, 2016. 118 s. ISBN
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pridala na vaznosti snimku a jeho obsahu. Animovany film Farma zvirat je ve vypravéni stejna,
jako jeji kniZni predloha, kromé zavérecné scény. Zvirata ve snimku pfevezmou vladu nad
farmou, misto demokratického systému je vSak postupné zaveden spiSe diktatorsky rezim,

za kterym stoji prasata, a neliSi se tak nijak od predchoziho krutého zachazeni se zviraty
ptivodniho lidského majitele farmy. Prasata vSak nakonec nezlistanou u vlady, podafi se je
svrhnout a nastolit demokracii. Filmova adaptace ma tedy Stastny konec, coZ se o kniZnim

romanu George Orwella Fici neda™.

1.3.14 - Vék televize

Koncem 50. let se kratké animované snimky presunuly z velkych platen kinosalti na mnohem
mensi obrazovky televizi. Pokud mam vybrat jedno filmové studio, které se v Americe,

kde televize méla ohromny uspéch, vyrazné proslavilo sériemi animovanych snimkd, je to
bezesporu Hanna-Barbera.

Kratké animované filmy z produkce Hanna-Barbera maji velmi rozsahly zabér a snad kazdy by
si mezi nimi naSel svého oblibence. Mezi znamé a tispésné snimky patii The Flintstones (1960),
Scooby Doo (1969), pro obdobi space-age charakteristi¢ti The Jetsons (1962), nebo Smoulové
(1981).

1.3.15 - Karel Zeman

Mistr propojeni stop-frame animace, hraného filmu a loutek, ktery vynikal v uméni filmovych
trikd a iluzi. Tak bychom mohli popsat filmového dobrodruha Karla Zemana. V dnesni dobé je
pro mnohé stale tidivem, jak své snimky zhotovil v dobé, kdy neexistovaly pocitaCe a moZnost
pridani digitalnich efektli v postprodukci. Dalsi zajimavosti je, Ze Karel Zeman nemél odborné
vzdélani, tedy nestudoval filmarskou tvorbu, a byl velkou inspiraci dalSim velikaniim
animovaného filmu, mezi které patfi napt. Tim Burton.

K nejzndméjsim filmovym pocintim Karla Zemana patii Krdl Ldvra (1950), Cesta do pravéku

(1955), Wndlez zkdzy (1958), ¢i Baron Prasil (1962).
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978-0-520-26112-9

56 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 169 s.
ISBN 978-0-520-26112-9

57 BENDAZZI, Giannalberto. One hundred years of cinema animation. Eastleigh, John Libbey Publishing, 2006.
166 s. ISBN 0-86196-445-4

22



Obrazek 3: Karel Zeman, Vyndlez zkazy, 1958

1.3.16 - Profesor Balthazar

Mezi dal$i ispésné slovanské animované filmové pociny patii i chorvatsky Profesor Balthazar
(1967) z dilny Zagreb Film, jehoZ autorem je Zlatko Grgic. Tato sérii kratkych animovanych
filmt se dostalo svétového uspéchu, a celkem obsahovala 59 episod. Snimky serialu Profesor

Balthazar hy¥i barvami, a hlavni postava s ismévem Fesi problémy svych pratel®,

1.3.17 - Jan Svankmajer

Surrealistou svéta ceské animace je jednozna¢né Jan Svankmajer. Vystudoval scénografii

na Vyssi Skole uméleckého priimyslu v Praze, vénoval se predevsim tvorbé loutek,

malbé a sochafing. Jako mnoho jinych filmovych tviirci se i Jan Svankmajer k reZii filmu
dopracoval az pozd€ji ve svém Zivoté, nicméné jiz ve svych prvnich snimcich (napt. Posledni
trik pana Schwarcewalldea a pana Edgara, 1964) se jasné projevil jeho vyrazny styl, kterym se

zfetelné 1iSil od snového Jiriho Trnky ¢i az komiksového Karla Zemana. Neznamena to vsak, Ze

58 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 102 s.
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by se zminénymi mistry ¢eského animovaného filmu neinspiroval. Snimek MoZnosti dialogu z
roku 1982 je inspirovany pivodnim nezrealizovanym navrhem na animovany film Jifiho Trnky,
ktery mél byt inspirovan praci italského malife Giuseppe Archimbolda. Film je rozdélen na tfi
Casti, na tfi moZnosti dialogu. V prvni Casti s nazvem Dialog vécny vidime stop-motion
technikou zpracované dvé tvare zobrazené z profilu, které jsou vytvorené z jinych predmétt

¢i poZzivatin. Takto zpracovanych pohyblivych hlav, které mezi sebou svadi boj, vidi divak ve
snimku hned nékolik. Dialog vasnivy je druhou ¢asti snimku, kdy divak sleduje dvé lidské
figury vytvorené z modelovaci hmoty, které jsou konzumovany vzajemnou laskou. Treti ¢ast
nese nazev Dialog vyCerpdvajici, ve kterém si dvé lidské hlavy opét vymodelované z hmoty
predavaji mezi sebou rizné predmeéty.

Vsechny dialogy spojuje jakasi destrukce hmot a pfedmétG*®. Americky reZisér a vytvarnik
Terryho Gilliam, ktery je znamy pro své prace ve filmech skupiny Monty Python, pfiznal, Ze se
inspiroval filmovou tvorbou Karla Zemana. Podle néj je snimek MozZnosti dialogu jeden z 10

nejlepsich animovanych filma, které kdy vznikly®.

1.3.18 - Tim Burton

ReZisér a umélec, kterému nechybi fantasie, originalita a smysl pro detail. Tak by se dal popsat
jeden z nejzajimavéjsich tvilircti ze svéta animovaného i hraného filmu, kterym je Tim Burton.
JiZ pf¥i praci pro The Walt Disney Company dostal prileZitost ukazat svétu svou tvorbu diky
kratkému snimku Vincent (1982). Tim Burton zvlasté vynika v animacni technice stop-motion.
Vsechny loutky, které jsou pro jeho snimky potfeba, si rovnéZ sam navrhuje a vytvari.
Burtontiv styl postavicek a prostiedi snimkii mtiZeme popsat jako pochmurny, temny, hororovy
az mrtvolny, zaroven zvlastné roztomily aZ nevinny. V roce 1993 vysel film Ukradené Vdnoce
Tima Burtona, ktery, spolecné s dalSim filmovym pocinem Mrtvd nevésta Tima Burtona (2005),

ziskal cenu akademie®.
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Obrdazek 4: Tim Burton, Ukradené Vdnoce Tima Burtona, 1993

1.3.19 - Vzestup pocitacové animace

Konec 80. let 20. stoleti znamenal dalsi vzestup v FiSi animovanych filmi.

Snimek Who Framed Rodger Rabbit (1988) z produkce The Walt Disney Company,

ktery kombinuje svét hraného i animovaného filmu, dale sitcom Simpsonovi (1989)

Matta Groeninga nebo asijsky styl anime film znamenal pro animovany film znovuzrozeni.
Uspéchu také dopomohla doba po¢itact a internetu, diky ¢emuz mél nyni i obycejny ¢lovék
doma své vlastni malé filmové studio pro tvorbu animovanych snimki. Otazkou vsak ziistava,
zda je dostupnost tou spravnou cestou®.

K problematice internetu a pocitact se vyjadril i Fezisér Francis Ford Coppola, ktery fekl:

And you know, suddenly, one day some little fat girl in Ohio is going to be the new
Mozart, you know, and make a beautiful film with her little father's camera recorder.
And for once, the so-called professionalism about movies will be destroyed, forever. And it

will really become an art form. That's my opinion. ®

62 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 274 s. ISBN
978-0-520-26112-9

63 Internet Movie Database. Francis Ford Coppola: Self. ©1990-2022. Dostupné z:
https://www.imdb.com/title/tt0102015/characters/nm0000338)
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Volné preloZeno:
A VIS, Ze najednou, jednoho dne néjakd mald tlustd holka z Ohia se stane novym
Mozartem, vis, a vytvori krasny snimek za pomoci malé kamery jejiho taty. Pro jednou bude

tak zvany profesionalismus navzdy znicen. A fakt se to stane formou uméni. To je milj ndzor.

Citat jsem uvedla pro zajimavy nahled na véc profesiondla. S citatem se vSak osobné nemohu
ztotoZnit, jelikoz mi uZiti slov ,,tlusta holka z Ohia“ pripada fat-fobické a opovrhujici.
Rozumim jeho vyznamu, nicméné vérim, Ze se cely problém dal popsat 1épe a bez urazZek.
Dale na mne celé znéni citatu ptisobi dojmem ¢lovéka, ktery ma strach z budoucnosti. Pokrok

se vSak neda zastavit, vZdy tu bude néco nové, co zastini a predci staré.

1.3.20 - Pixar

Roku 1986 bylo zaloZeno studio Pixar, za jehoZ zrozenim stoji jména jako Steve Jobs,

Ed Catmull, nebo John Lasseter, ktery se stal hlavnim producentem spolecnosti. John Lasseter
pred zaloZenim spolecnosti Pixar pracoval pro Disney nebo LucasFilm, u kterych se zabyval
hlavné moZnostmi pocitacové animace. Neni tedy divu, Ze se studio Pixar vydalo pravé timto
smérem. Za ukol si zakladatelé dali vytvaret dech berouci filmy, které vypravi uZasné, mnohdy
dojemné piibéhy. Viibec prvnim celovecernim snimkem, ktery vznikl ve spolupraci s Disney,
je PFibéh hracek (1995). K dalsim tspésnym snimki patii Zivot Brouka (1998), Mravenec Z
(1998), ci PriSerky s.r.o. (2001), kde se stejné, jako ve filmu Shrek (2001) z produkce studia
DreamWorks Animation jiZ pracovalo s 3D CGI animaci®.

Pokud mam zminit své oblibené filmy z dilny studia Pixar, jedna se o ponékud mladsi
zaleZitosti, ke kterym patfi filmy V hlavé (2015), Coco (2017), nebo Proména (2022). Tyto
konkrétni tituly maji spolecné to, co ostatné vSechny filmy od spolecnosti Pixar, a to, Ze

prozkouméavaji naSe nitro, naSe emoce, a hovori az tabuizovanych tématech spolecnosti.

1.3.21 - Hayao Miyazaki

Hayao Miyazaki patfi mezi nejznaméjsi vytvarniky ve svété dneSni animace. Spolecné s dalSim
tviircem japonskych animovanych filmt (anime) Isao Takahata zaloZil v roce 1985 animatorské
studio Ghibli Film. VétSina filmi ze studia Ghibli Film byla vytvorena klasickou technikou
kreslené animace, avSak v roce 1997 byl za pomoci animace pocitacové vytvoren film
Princezna Mononoke (Mononoke Hime). Film Cesta do fantasie (Spirited Away) z roku 2001

si dokonce vyslouZil Cenu akademie za nejlepsi animovany film. Hayao Miyazaki se ve svych

64 FURNISS, Maureen. The Animation Bible: A Practical Guide to the Art of Animating from Flipbooks to Flash.
London, Lauren King Publishing Ltd, 2008. 298 s. ISBN 978-1 85669-550-3
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snimcich Casto vénuje tématim, kterd se mnoho z nas boji konfrontovat. Patfi mezi né Spatné
lidské vlastnosti, jako chamtivost, zavist, nenasytnost, materialismus, ni¢eni pfirody

a odvraceni od ni, diky ¢emuz si filmy z produkce Ghibli Film drZi nad¢asovost®.

1.4 - Historie pohadkovych pribéhu

V této Casti se v kratkosti budu zabyvat historii vzniku pohadek a jak se vyvijely napfic historii.
Zminim zde nejznaméjsi pohadkové pribéhy a autory. Vychodiskem pro tuto ¢ast bakalarské
prace mi byla prevazné publikace The irresistible fairy tail (2012), ve které jeji autor Jack Zipes
zaznamenal sviij vyzkum, kterym se zabyval pravé historii vzniku pohadkovych pribéht.

Cely vyzkum trval 15 let.

Pohadka je literarni utvar, ktery je nejcastéji zpracovan ve formé kratkych pribéhii obsahujici
mytické bytosti, kterymi jsou ku ptikladu draci, trpaslici, elfové, ¢arodéjnice, obfi, kouzelné
vily, jednoroZci apod®. Lidé po celém svété si prvni pohadkové piibéhy zacali mezi sebou
vypravét hned po té, co se u nich vyvinula schopnost mluvit, nicméné vime, Ze se jesté pred tim
pokouseli zaznamendavat déni ve svych Zivotech skrze jeskynni malby, ¢i se dorozumivali
pohyby a znakovou feci. Prvni pribéhy v dobach stfedovéku slouzily k predavani védomosti a
prozitkt ze Zivota lidi, ucili tak o svété kolem nich. Casto obsahovaly nasili, smrt, boj o Zivot,
vélecné konflikty, opusténi potomki, vyménu dart ¢i lidi nebo riizna prokleti a kouzla.

Prvni pohadkové pribéhy byly vypravény ustné, teprve pozdéji se zacaly zapisovat ¢i dokonce
tisknout. Tyto povidky ptivodné predavali lidem vypravéci, ktefi cestovali po svété a sbirali
historky zase od jinych. Jak se pfibéhy vypravély mezi lidmi, stalo se, Ze si kazdy vypravéc z
pribéhu cast upravil, odebral nebo dokonce pridal. V dneSni dobé jiZ vime,

Ze tyto fantastické ptibéhy nejsou redlné, avsak lidé v dobé, kdy se zacaly vypravét, jejich
obsahiim zcela véfili. Diivod, pro¢ tomu tak bylo, neni jasny, ostatné pribéhiim o nadli¢nosti
néktefi lidé véri i dnes v dobé védy a techniky, a to v podobé naboZenstvi.

Faktem je také skutecnost, Ze kdo ovlada média, ovlada svét. Schopnost vypravét pribéhy, které
byly relevantni, se staly nezbytnou vlastnosti kazdého, kdo se chtél dostat ve spolecnosti k
moci. Na pribézich se tak postupem Casu zacala zakladat cela lidska spoleCenstvi.

KaZzda kultura ma své vlastni pribéhy a zakladaji se na nich odliSnosti od jinych kultur.

Mezi prvni pribéhy miiZzeme také zaradit bajky, ve kterych hréla roli personifikovana zvitata,

jejichZ osudy vZdy prinesly posluchaci ponauceni. Vznik bajky jakoZto literarniho dtvaru se

65 CAVALIER Stephen. The world history of animation. Oaklnd, University of Carolina Press, 2011. 241 s. ISBN
978-0-520-26112-9
66 Cestina ve slovniku. Pohddka. ©2022. Dostupné z:https://www.cestinaveslovniku.cz/pohadka/
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datuje az do 6. stoleti pF. n. 1., avSak ani tato skutecnost neni jista. Dodnes nevime, zda za
zakladatele bajek skute¢né povazZovat otroka jménem Ezop, ¢i vznik bajek datovat jeSté o
dalSich 200 let dfive do doby Mezopotamie a Sumerské FiSe.

Pribéhy, jako byly bajky, se az kolem roku 300 pred n. 1. zacaly shromaZzd'ovat v Alexandrijské
knihovné jako fecka préza, kterou nasledné mnoho filozoft vyuzivalo ve svém uceni.

Pfibéhy kromé ponauceni mély ucit moralnim zasadam a Casto vypravély o tom, jak v Zivoté
dosahnout néjakého cile.

Posuneme-li se dale v case do doby, kdy se pohadkam dostalo literarnimu zpracovani, ocitneme
se ve stredovéku. Nic¢iva vina morovych onemocnéni dala ve 14. stoleti vzniknout pfibéhtim
italského renesancniho novelisty Giovanni Boccaccioa. Dilo Dekameron tak obsahuje sto
pribéhd, které si mezi sebou vypravi mladi lidé, ktefi uprchli pred morem. Tento soubor novel
ovlivnil nejen dalsi spisovatele, ale dalsi tvtirce napfi¢ uméleckym svétem.

DalSim dlezitym jménem pro vyvoj pohadek je nepochybné francouzsky spisovatel

Charles Perrault, ktery je povaZovan za otce pohadek jakoZto literarniho Zanru. V roce 1697
vydal sbirku pohadek, ktera obsahovala znamé piibéhy, ke kterym patii napt. Cervend karkulka,
Kocour v botdch, Sipkova Riizenka & Modrovous®.

Ve stejny rok vydala sbirku pfibéhii i dals$i vyznamna autorka pohadek, kterou byla francouzska
spisovatelka Madame d'Aulnoy. K jejim nejznaméjSim pribéhtim patii Modry ptdk ¢i Bild
kocicka. Autorka nazvala své pribéhy contes de frées, coz v prekladu znamena pohadky. Tento
nazev, jak miZzeme predpokladat, se ustalil, a pouZiva se dodnes pro vSechny pohadkové
pribéhy.%®

Piibéhy podobné tém, které vydal Charles Perrault, o vice nezZ sto let pozdéji zpracovali

i Jacob a Wilhelm Grimmovi, jednalo se vSak o némecké verze pribéhti. Pohadky bratii
Grimmu se v dobé romantismu tésily velké oblibé, avsak jejich piivodni verze musely byt pro
sviij az morbidni charakter casto upravovany, aby bylo mozné je vypravét i détem.

Prikladem mtiZe byt pohadka Jenicek a Marenka, ve které byla zla Carodéjnice zaviena do pece
a v podstaté upalena k smrti.®

Lidové pribéhy Jacoba a Wilhema Grimma byly inspiraci pro mnoho dalSich spisovatelt

a jednim z charakteristickych znaki narodniho obrozeni. Mezi zndmé ceské spisovatele, ktefi se

67 PERRAULT, Charles. Francouzské pohddky / Les Contes francais. Praha, Garamond. 2014. 2-3 s. ISBN 978-
80-7407-207-9

68 ZIPES, Jack. The Irresistible Fairy Tale: The Cultural and Social History of a Genre. Princeton, 2013. 25 s.
ISBN 978-0691159553

69 ZIPES, Jack. The Irresistible Fairy Tale: The Cultural and Social History of a Genre. Princeton, 2013. 58 s.
ISBN 978-0691159553
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vénovali pohadkam, patfili v té dobé Karel Jaromir Erben a BoZena Némcova. Podobné, jako
bratfi Grimmové, sbiral i Karel Jaromir Erben své pfibéhy od prostych lidi, jejichZ vypravovani
se predavalo ustn€ z generace na generaci. Mezi znamé Ceské pohadky z tohoto obdobi patfi
Zlatovlaska, Snéhurka, TFi zlaté vliasy déda Vsevéda, Otesanek, Jabloriovd panna (Erben), dale
Princ Bajaja, Chytrd hordkyné, Sedmero krkavcu ¢i Siil nad zlato (Némcova)™.

Vynechat nesmim danského spisovatele a velikana svéta pohadek, kterym byl Hans Christian
Andersen. Jeho pribéhy byly opét vcelku temné, désivé a ne vZdy mély dobry konec. Kromé
ponauceni nesly autorovo pohadky i lehkou kritiku spolecnosti, diky které si ziskaly svou
nadcasovost. Pfikladem mtZze byt pohadka O osklivém kdcdtku, ktera poucuje Ctenére a
posluchace, aby nesoudili ostatni podle vzhledu. K dalSim zndamym pribéhiim Hanse Christiana
Andersena patii Cisarovi nové Saty, Dévcatko se sirkami, ¢i Mala morska vila.

Dalsi ze spisovatelt, ktery ve svych pribézich Casto popisoval strasti Zivota chudych lidi, byl
anglicky spisovatel a socialni kritik Charles Dickens. Snad nejznaméjsi pohadkou, kterou kdy
Charles Dickens vydal, je Vdnocni koleda (v anglickém originalu A Christmas Carol), ve které
se po navstéve tri vanocnich ducht od zakladu zméni chovani a pristup zvlasté k jeho
podfizenim lakomce a mrzouta Ebenezera Scrooge”'. Jedna se o pribéh, ktery byl nékolikrat
zfilmovan a v roce 2009 se dockal i verze v podobé animované pohadky, za kterou stoji studio
Disney.

Mezi nejvétsi autory pohadek 20. stoleti patfil britsky spisovatel Roald Dahl. Karlik a tovarna
na cokolddu, Fantasticky pan liSak, nebo Matilda jsou snad ty nejznaméjsi pohadky, které
Roald Dabhl stvoril. Jeho tvorba je jiZ zcela zamérena na détské Ctenare, ackoliv svymi
humornymi pFibéhy oslovuje i dospélé’

Za uzasného autora dnesni doby, kterému nechybi vtip a fantazie, povazuji britského herce,
reZiséra a spisovatele Davida Williamse, jehoZ tvorbu mam osobné velmi rada. Jeho knihy maji
za sebou fadu ocenéni a tituly, jako je napf. Dédeckiiv velky uték, Babicka drsriacka, Pan
smradoch ¢i Kluk v suknich, byly dokonce zfilmovéany”.

Pohadky postupem casu ziskaly na diileZitosti a staly se uzndvanym literarnim Zanrem. Pro své
poucné vypravéni se staly i neodmyslitelnou soucasti vychovy déti. Pohadky a jejich Cetba

rodi¢i malym détem je velmi dtileZit4 pro rozvoj slovni zasoby, fantasie, premyslenim nad

70 SMAHELOVA, Hana. Ndvraty a promény: literdrni adaptace lidovych pohddek. Praha, Albatros. 1989. 72 s.
ISBN 13-864-89
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kaZdodennimi situacemi a hledani feSeni problémd. Diky poslouchani rodict se dité lépe uci
tvorFit véty a rozSifuje si slovni zasobu, coZ napomaha a zdokonaluje jeho jazykové vyjadrovaci
schopnosti™.

Kromeé toho se dité uci soustfedéni, koncentruje se na Cetbu, rozviji si pamét” a posloucha.

UCi se fadu, kdy davat pozor, a naslouchat a vnimat toho, kdo mluvi”.

Z rozhovoru s Mgr. Marii Téthalovou’ vyplyva, Ze vzhled ilustraci, které dopliiuji pohadkové
piibéhy, je rovnéz dileZity. Dnesni svét je zaloZen na vizualité a ¢im zajimaveéjsi je graficka
uprava publikace, tim 1épe. Déti ostatné zprvu vnimaji svét tak, jak vypada, proto jsou ilustrace
nesmirné dileZité. V Ceské Republice za poslednich pér let vzniklo mnoho mensich
nakladatelstvi, které se vénuji knizkam pro déti, a vyznacuji se pfedevSim krasnymi ilustracemi.
iniciativa Celé Cesko ¢te détem, jejichZ kampaii pomaha rozsifovat povédomi o diileZitosti

Cteni knih détem, a budovani dobrych vztaht v rodiné”.

2 - Didakticka cast

Didakticka ¢ast mé bakalarské prace se vénuje stejnym animacnim technikam, které jsem si
vybrala pro ¢ast praktickou. Vybrané animacni techniky, tedy kreslenou animaci, stop-motion,
a pocitacovou animaci, jsem pouZila ve tfrech vytvarnych tlohach, které jsem méla moZnost
dale vyzkousSet v praxi s pomoci 12leté Anicky. VSechny tlohy jsou koncipované jako
vypravéni pribéhu o vytvarném uméni. Konkrétné jsme prozkoumavaly pribéh premény
jednoho tvaru na druhy, dale ptibéh o tom, jak umélec Ivan Kafka tvori své Koberce pro
nahodné houbarte, a nakonec jsme vytvorily rozhovor mezi divkami na obrazu britského malitre
a ilustratora Percyho Tarranta.

Cilem téchto uloh bylo pokusit se zpracovat kratké filmy stejnymi animacnimi technikami,
avSak za pouziti takovych pomticek a programd, které jsou bézné dostupné. Prvni dva
animované filmy tak Anicka vytvarela za pomoci mobilniho telefonu, ktery jsem zvolila i pres
to, Ze podle jejich slov se ve Skole, kterou navstévuje, bézné pouZzivaji v nékterych hodinach

tablety, a je s jejich uZivanim seznamena. Uvedla, Ze v ramci vyuky vytvarné vychovy ale nikdy

74 NOVAKOVA, Jifina. Jak rozvijet u déti fantazii a predstavivost [online]. 2016. [cit. 2019-06- 10]. Dostupné
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nepracovali s podobnymi zafizenimi, jako je napf. mobilni telefon, tablet, fotoaparat, nebo
stolni pocita¢. Rozhodla jsem se tedy pro vyuZiti mobilniho telefonu, jelikoZ predpokladam, Ze
s nejvétsi pravdépodobnosti jej bude mit kazdé dité, a je tak snadn€jsi s nim pracovat, neZli se
Skolnim tabletem nebo pocitacem, a bylo tedy jen logické vytvorit kreslenou a stop-motion
animaci s pomoci tohoto zarizeni.

VSechny animované filmy, které Anicka vytvorila, jsou, jak jsem jiZ zminila, pojaté jako
vypravéni o stfipcich ze svéta uméni. Ve své bakalarské praci se vénuji fenoménu pohadek jak v
teoretické casti, kde pojednavam o historii vzniku pohadek, tak i v praktické casti, kdy jsem
vytvorila pohddkovy pribéh za pomoci tfi typli animacnich technik, které jsem spojila

dohromady. Vypravéni pribéhti jsem proto pouzila i v ¢asti didaktické.

2.1 - Priprava a vyhotoveni kreslené animace

Kli¢ové pojmy: Animace, kreslena animace, pocitacova animace, stop-motion, tvar, proména,
promeéna tvaru, land art, Ivan Kafka, Percyho Tarrant

Nameét: Po stopach pribéhti skrytych v uméni

Cilové skupina: Z4ci druhého stupné ZS

Vzdélavaci program: RVP ZV 2021

Pomticky : papir A4, karton, ntizky, olejové pastely, tuzka, prirodni materialy, listi, vétve, tablet,
pocita¢, mobilni telefon

Pouzité programy: Flipaclip, Windows Movie Maker, CyberLinkPowerDirector 365, Photopea
Vzdélavaci cile edukacniho programu podle RVP ZV 2021

e VV-5-1-01pfi vlastnich tviir¢ich €innostech uziva prvky vizudlné obrazného vyjadreni;
porovnava je na zakladé vztaht

*  VV-5-1-02pfi tvorbé vizualné obraznych vyjadreni se zaméruje na projeveni vlastnich
zkuSenosti

*  VV-5-1-03naléza vhodné prostredky pro vizualné obrazna vyjadreni vznikla na zakladé
vztahu zrakového vnimani k vnimani dal$imi smysly; uplatiiuje je v ploSné, objemové i
prostoroveé tvorbé

*  VV-5-1-040sobitost svého vnimani uplatiiuje v pristupu k realité, k tvorbé a interpretaci
vizualné obrazného vyjadreni; pro vyjadreni novych i neobvyklych pocitl a prozitkt
svobodné voli a kombinuje prostredky

*  VV-5-1-05porovnava riizné interpretace vizualné obrazného vyjadreni a pristupuje k nim
jako ke zdroji inspirace

* VV-5-1-06naléza a do komunikace zapojuje obsah vizualné obraznych vyjadreni, ktera
samostatné vytvoril, vybral ¢i upravil

(Vsechny vySe zminéné informace od klicovych pojmii azZ po pomticky a vzdélavaci cile se

vztahuji na vSechny tfi ukoly, které Anicka vypracovala.)

Pred samym zacatkem plnény zadéani bylo tfeba Anicku diikladné seznamit nejen s jeho
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znénim, ale i se svétem animovanych filmt a ukézat ji, jak se snimky, které i my spolecné
budeme vytvaret, produkuji. Anicku jsem tedy nejdiive seznamila s prvni animacni technikou,
kterou jsme pro didaktickou Cast prace pouZily, a tou byla kreslena animace. Zacala jsem tim,
Ze jsem ji na prikladu jednoduché animacni techniky jménem flipbook vysvétlila, jakym
zptisobem bude okénko po okénku kreslit prvni piibéh. Na flipbooku lépe pochopila pravé
podstatu kreslené animace a skutecnost, Ze kazdy sebemensi pohyb je tfeba nejen zachytit ale
rozdélit do mensich ¢asti. Tuto techniku jsem vybrala i z toho diivodu, Ze jsem predpokladala,
Ze je détem vice znama. Jak flipbook funguje sice Anicka védéla, nicméné rozhodla jsem se
jesté pro ukazku skrze video na internetovém serveru YouTube.

DalSim krokem na cesté k zhotoveni kreslené animace bylo seznameni se s mobilni aplikaci,
ve které pribéh Anicka méla vytvorit. Osobné jsem animovany snimek na mobilnim telefonu
nikdy nevytvorila, musela jsem tedy zjistit, jaka aplikace by byla pro tcel vytvoreni dila
nejvhodnéjsi.

Po precteni si nékolika internetovych ¢lankt o mobilnich aplikacich pro vytvareni animovanych
videi a jejich recenzi primo od uZivateli jsem se rozhodla pro aplikaci Flipaclip. Jednou z
vyhod této aplikace je rozhodné nemaly pocCet videonavodd, které se daji nejen na jiz
zminované platformé YouTube najit. Diky nim jsem velmi rychle pochopila, jak aplikace
funguje, a mohla svou znalost pfedat Ani¢ce. Nejprve jsem si vSak musela aplikaci Flipaclip
stahnout pres server Google play do svého mobilniho telefonu. Nasledné jsem aplikaci spustila
a Anicce vysvétlila, jak funguje. Po spusténi aplikace jsme zvolili velikost formatu a pocet
snimki za vtefinu.

Diky jednomu z instruktaznich videi jsem zjistila, Ze 12 snimk za sekundu je idealni pocet pro
nasi tvorbu. V aplikaci je také mozZné zvolit si barvu pozadi animace i pouZit zajimavé
struktury, jako je napt. recyklovany papir. Snimek bylo také tfeba pojmenovat, zvolili jsme
jednoduchy nazev ,,Proména“. Po nastaveni a pojmenovani souboru nas aplikace vpustila do
animacniho studia, tedy do té Casti, ve které se kreslilo snimek po snimku. Zde bylo tfeba
Anicku seznamit s jednotlivymi funkcemi, které ale nebyli nikterak sloZité. Panel po levé strané
tvorivé plochy obsahoval vSechny potfebné nastroje, jako moZnosti vybéru tvaru stopy kreslené
linie, mezi které patfila tuzka, Stétec, fixa a ...(doplnit). Dale zde byla moZnost mazani linie ¢i
vyplnéni tvaru barvou. Na hornim pravém panelu se nachazely dvé Sipky, kazda ukazovala na
jinou stranu, a slouZily jako moZnost vratit provedenou akci o jeden tikon zpét nebo naopak
jeden provedeny ukon pridat. VSechny dalSi moZnosti této casti aplikace jsou vysvétleny na

priloZeném obrazku niZe.
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Na fadu prisla samotna tvorba animovaného filmu. Anicce jsem ukazala, jak funguje kresleni
filmu snimek po snimku a to tak, Ze jsem na prvni snimek nakreslila ¢aru a na dalSim snimku
jsem nakreslila tu samou ¢aru jen jsem ji posunula o kousek doprava. Skvélou funkci aplikace
je, Ze stejné tak, jak tvorili animatofi dnes jiZ staré animované filmy za pomoci prosvicenych
papirt tak, aby vidéli kresbu predchozich linii a mohli pokracovat v kresbé pohybu daného
predmétu, i zde se na snimku nasledujicim zobrazi kresba ze snimku pfedchoziho. Tato kresba
neni tak Citelnd a nezobrazi se ve findlni animaci. Dalsi funkci, kterou jsme pfi tvorbé tohoto
filmu ocenily, byla moZnost obkreslovat riizné geometrické tvary (Ctverec, obdélnik, kruh),

u kterych se dal navolit jak rozmér tak poloha tvaru.

Hlavni mySlenkou této animace byla pfeména z jednoho tvaru na druhy. Inspiraci jsem nasla p¥i
studovani publikace od Véry Roeselové Linie, barva a tvar, ve které Ctenare provazi tvorbou
vytvarnych zadani, ktera jsou koncipovana od samych detailti, jako jsou pravé linie a tvary, az
vytvarné vychové, o jejich kontrastech, rozkladu a destrukci mi byla pfi vytvareni tohoto tikolu
velmi ndpomocna’®. Publikace mi pfipomnéla pomyslny rozklad a rozbor dila vyznamného
umélce, kdy sledujeme, jak bylo dilo tvoreno, jak postupoval, jaké barvy pouZil, jakou
kompozici zvolil tak, aby se dostal k vysledku, ktery divak vidi, nicméné je dilezité uvédomit
si cely proces, kterym umélcovo dilo za dobu svého vzniku proslo. Tato mySlenka a publikace
Véry Roeselové mé tak privedla k myslence, Ze prvni z animovanych filmid by mél vypravét
pravé o jednom ze zakladnich prvkt obrazu a tim je vedle linie i tvar.

Zaroven jsem vérila, Ze preména z jednoho tvaru na druhy bude pro tiplného zacate¢nika vcelku
jednoduchy kol na sezndmeni se s animovanym filmem kreslenou animaci.

Anicka byla schopna s mou pomoci nakreslit nékolik prvnich snimkd, ve kterych obkreslovala
tvar Ctverce. V prvni ¢asti filmu se mél ¢tverec nékolikrat otocit a dostat se zhruba doprostied
formatu, kde se mél premeénit v kruh, ktery se dale odkutalel na druhou stranu animacni plochy.
Pro spravné zakresleni pohybu ¢tverce jsem AniCcce nazorné na mensi papirové krychli
ukazala, jakym zplisobem se otaci, jak se méni tihly jednotlivych stran, a Ze se vZdy otaci kolem
jednoho rohu. Po této demonstraci a za pomoci asistenta v aplikaci, byla Anicka schopna po
nékolika prvnich kreslenych snimkach pracovat jiz bez moji pomoci. KdyZ se se

¢tvercem ,,dokreslila® aZ do stfedu snimku, ptisla na fadu kresba samotné premény tvaru. Tu

jsme vymyslely tak, Ze Anicka umazavala snimek po snimku po kouskach rohy ctverce, dokud

78 ROESELOVA, Véra. Linie, barva a tvar ve vytvarné vychové. Praha, Sarah. 2004.v186-201 s. ISBN 80-
902267-5-2
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nepripominal kruh. KdyZ se tak stalo, zaCala Anicka obkreslovat v aplikaci tvar kruhu, ktery se
snimek po snimku bliZil ke kraji platna.

KdyzZ byla celd preména naanimovana, zbyvalo nakreslit ndzev celého filmu. Stejné tak, jako
tomu bylo u animace tvart, rozhodla se Anicka pro animovani jednotlivych pismen tak, Ze
postupné pribyvala za sebou. Nejprve tedy nakreslila pismeno P, které nakreslila na dalsi dva
snimky. Po té k nému pridala pismeno R, které spolecné s prvnim pismenem P opét nakreslila
na nasledujici dva snimky. Takto pokracovala dal i s ostatnimi pismeny. Vysledkem byl
animovany nazev filmu, ktery vypadal, jako kdyby se hybal a byl Zivy. Nakonec Anicka cely
film v aplikaci uloZila a stahla jej do sloZky v mém mobilnim telefonu. Zbyvalo vybrat pro
snimek vhodnou dopliiujici hudbu. Internetovy server YouTube pro tyto potfeby nabizi ve své
hudebni knihovné mnoho skladeb, ktera jsou ke stazeni zdarma a je mozné je pouZit jak pro
osobni ucely, tak pro komercni. Pro svou prvni animaci si Anicka vybrala skladbu The World's
Fair autora Godmode. Podle jejich slov je skladba hezky zvlastni a hodi se tématicky k
proméné. Tento kol spolecné s ivodem do tvorby animovanych filmi, s vysvétlovanim zadani,
samotnou realizaci a konecné vybérem dopliiujici hudby byl hotovy za 2 hodiny. Délka

animovaného kresleného filmu je vcelku kratka, i pfes svou ¢asovou narocnost ma pouhych

5 vtefin.
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Obrazek 5: Flipaclip, Prostredi programu Flipaclip
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2.2 - Priprava a vyhotoveni stop-motion animace

Pokracovani v cesté za pribéhy svéta uméni nas s Anickou zavedlo za ¢eskym umélcem Ivanem
Kafkou. Prvni animovany film se zabyval tvary a jejich pfeménou, dalsi kratky animovany film
se mél vénovat tomu, jak umélecké dilo vznika. Toto téma se zdalo jako stvorené pro vyuZiti
techniky stop-motion animace, jelikoZ jsme tak mohly demonstrovat postupny vznik dila. Kdyz
jsem premyslela nad tim, jak vytvorit a pojmout zadani pro vyuZiti stop-motion animace,
napadlo mé proc¢ snimek nevytvorit mimo znamé prostredi a nepokusit se o néj v prirodé, v
parku ¢i v lese. Navaznost na Ivana Kafku a jeho land art pak pfisla automaticky sama.
Inspiraci pro druhy animovany snimek mi byl Koberec pro ndhodného houbare Ivana Kafky
(doplnit zdroj).

Ivan Kafka patfi mezi mé oblibené ¢eské umélce, a to nejen proto, Ze jsem diky predmétu na
FPE ZCU méla moZnost se s nim setkat osobné a vyslechnout si jeho rozpravéni nad jeho
Zivotem umélce. Hra s jednoduchymi geometrickymi tvary, riznymi kompozicemi a barvami,
které Ivan Kafka Casto vyuzZiva, ve mné vyvolava klid, ackoliv by ¢asto podle myslenek, které
nesou néktera z jeho dél, neméla. Prikladem mtiZe byt dilo, které v roce 2018 vystavil na Signal
Festivalu v Praze s nazvem Zjevnd stddnost, které pojednava o tom, jak je vétSina lidi lehce
manipulovatelna a malokdy je schopna pfemyslet sama za sebe”.

van Kafka mé vSak i pres to fascinuje svou hravosti a barevnosti, jeho projekt a

cyklus ,,Koberec pro nahodného houbare“ mi pripadal jako idealni vychodisko pro zhotoveni
druhého animovaného filmu.

Anicku jsem kratce seznamila s Zivotem a predevsim dilem Ivana Kafky. Bylo zapotrebi
vysvétlit pojem Land art, coZ je smér uméni, ktery se téSil rozkvétu v 60. a 70. letech minulého
stoleti, své priznivce si vSak najde i dnes. Land art pracuje s prirodou, jejimi prvky, a to jak s
malymi, jako jsou vétvicky a listy, tak s nadmérnymi, mezi které patfi i celé krajiny. MtiZeme
Fici, Ze tento smér je jakymsi protestem proti rozristajici se civilizaci, industrializaci a pokus
navratu k pFirodé®.

DalsSim krokem bylo vysvétlit, jakym zptisobem se vytvari stop-motion animace. Vychazela
jsem jiZ z toho, co Anicka védéla. Byla seznamena s kreslenou animaci a védéla, Ze pokud chce

vytvorit animovany kresleny film, musi kaZzdy pohyb rozkreslit na nékolik jednotlivych snimkd.

79 GREGOR, Marek. Mezi politickym presem a financnim Ivan Kafka vystavel pomnik Ceské stadnosti. In:
Reflex.cz [online]. 2018. Dostupné z: https://www.reflex.cz/clanek/video/90475/mezi-politickym-presem-a-
financim-stresem-ivan-kafka-vystavel-pomnik-ceske-stadnosti.html

80 MRAZ, Bohumir, D&jiny vytvarné kultury 4. Praha, IDEA SERVIS. 2. vydani. 185 s. ISBN 978-80-85970-73-
9
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Stop-motion animace funguje velmi podobné, kazdy pohyb je rovnéz potfeba zachytit na
jednotlivy snimek, jen misto kresleni v mobilni aplikaci vyuZijeme mobilni telefon jako
fotoaparat, kterym tyto jednotlivé snimky budeme zachycovat. Kromé mého vykladu jsem
Anicce opét prehrala video, ve kterém se nazorné vysvétlovalo a ukazovalo, jak stop-motion
animace funguje. Video jsem nékolikrat pozastavila a znovu Anicce vysvétlila, co se praveé ted’
déje a jakym zptisobem k vysledku autor dosel. KdyZ bylo vSe vysvétleno, pokracovaly jsme k
dalSimu kroku.

Pred tvorbou samotné animace bylo zapottebi si ujasnit, co budeme k jeji realizaci potfebovat a
cely proces naplanovat. Druhy film se mél zabyvat Ivanek Kafkou, ktery se pohybuje v prirode,
a hleda vhodné misto pro tvorbu dalSiho Koberce pro ndhodného houbare. Chtéla jsem, aby
Anicka zkusila opét sama vymyslet, jak namét zpracovat stejné tak, jako si sama vymyslela
preménu z ¢tverce na kruh v prvnim animovaném snimku. Rozhodla se, Ze Ivan Kafka bude v
parku hledat idealni misto pro svou tvorbu tak, Ze ve filmu bude nékolikrat vidét umélcova
hlava, jak se pomalu vynofuje zpoza stromu i kefe. Déle by bylo dobré pouZit panskou obuv a
naanimovat, jak se boty pohybuji po travé smérem vpred. To by méla byt prvni ¢ast animace. V
druhé casti jiZ bude zachyceno misto, které si umélec vybral, a na ném bude postupné vznikat
jeho dalsi dilo, které bude sestavené z rtznych prirodnin.

Pro zhotoveni prvni ¢asti druhého animovaného filmu Anicka nakreslila hlavu Ivana Kafky.
Pred samotnou kresbou portrétu jsem ji na vybrané fotografii, podle které kreslila, vysvétlila,
jak se takovy portrét vyhotovuje, aby si vSimala vzdalenosti mezi jednotlivymi Castmi obliceje,
aby pouZila nos jako méritko, Ze klobouk musi byt stejné velky, jako hlava umélce, apod.

Portrét zachytila na ¢tvrtku formatu A3 za pouziti tuzky a olejovych pastelt.
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Obrdzek 6: Anicka, Ivan Kafka, portrét, Anicka, 12 let

Po dokonceni kresby Anicka portrét vystfihla tak, Ze ponechala kolem hlavy mensi bily obrys,
ktery slouZil pro lepsi viditelnost portrétu v prostredi pfirody. Déle kresbu nalepila na tvrdy
karton, znovu vysttihla, a portrét Ivana Kafky potfebny pro realizaci filmu byl hotov.

V parku, kde jsme se rozhodly nafotit vSechny snimky pro stop-motion animaci, jsme sbiraly
rizné prirodniny, které byly podle Anicky vhodné pro tvorbu koberce. Vybrala pampelisky a to

jak v kvétu, tak i ty odkvetlé, suché hnédé listi a spadané vétve stromd.
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Nasledné Anicka v parku vybrala vhodné stromy, za které se postavila tak, aby nebyla na
snimkach vidét, a pomalu sunula papirovou hlavu Ivana Kafky smérem ven od kmene stromu.
Mou roli bylo na mobilni telefon fotograficky zachytit kazdy pohyb portrétu a to tak, Ze jsem
Anicce vzdy fekla, kdy ma hlavu posunout dale. Takto jsme naanimovaly pohyb zpoza dvou
vybranych stromd, vice, za kterymi bychom nebyly vidét, jich v parku nebylo. Aby si Anicka
také vyzkousSela roli fotografky, druhy pohyb hlavy jsem méla na dkol ja, zatimco Anicka ji
snimek po snimku zachycovala. Nasledoval dalsi krok, tedy hledani vhodného mista pro
animaci koberce. KdyZ jej Anicka naSla, do hromadek rozdélila vSechny pfirodniny podle
druhd, a zacaly jsme s vytvarenim koberce.

Jako prvni se na travnaty povrch kladly lamané kousky vétvi, dale kvéty pampeliSek vCetné
odkvetlych, a nakonec suché listi. Stejn€, jako u animace portrétu, i zde bylo zapotrebi, aby
Anicka pokladala zvolené predméty jeden po druhém a tvorila tak pruhy koberce. Kazdy
jednotlivy krok jsem opét zachycovala mobilnim telefonem tak, Ze jsem nad tviir¢i plochou
stala, fotila a snaZila se co nejméné hybat. KdyZ byl koberec hotov, schazel posledni krok
animace, kterym bylo kazdy pruh koberce naanimovat tak, aby postupné mizel ze zabéru.
Anicka tedy opét presouvala prirodninu po pfirodniné smérem, kterym pruh koberce opoustél
snimek.

Zbyvalo vSechny fotografie nahrat do pocitace a za pomoci programu Windows Movie Maker z
nich vytvofit druhy animovany film. Po nahrani snimku do programu jsem Anicce vysvétlovala,
jak program funguje, jak je dtileZité napf. trvani stopy, které bylo v programu automaticky
nastaveno na 7 sekund. Zacaly jsem spolecné délku trvani zmenSovat a zkouSely jsem, ktera
nam pripadala nejlepsi. Nakonec se Anicka rozhodla pro €as 0,20 sekund trvani jednoho
snimku. Schazelo opét vybrat hudbu z knihovny serveru YouTube. AniCka hraje na klavir, je to
jeji oblibeny nastroj, rozhodla se tedy pro skladbu s nazvem Classical Carnivale autora Twim
Musicom. Stop-motion animace byla ¢asové vice narocna, neZz animace kreslena. Kresleni
portrétu, sbér surovin, fotografovani a postprodukce trvalo dohromady pres 3 hodiny.
Zapomnéla jsem pri tom technikou stop-motion s Anickou naanimovat nazev snimku, pridala
jsem ho tam tedy jen jako text, ktery jsem pridala k fotografiim az v programu Windows Movie

Maker. Barvu obrazku a druh pisma pro text si Anicka alespon vybrala sama.
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2.3 - Priprava a vyhotoveni pocitacové animace

Treti a zaroven posledni animovany film vypravi pfibéh uméleckého dila, nikoliv v3ak o jeho
stvoreni, jako tomu bylo u druhého animovaného snimku. Tentokrat méla Anicka za tikol
vymyslet, o ¢em si postavy nebo jednotlivé prvky vyobrazené na umeéleckém dile mohou mezi
sebou vypravét. Myslenka spocivala v rozmluveni obrazu za pomoci komiksovych bublin, které
by se zvétSovaly a zmenSovaly tak, jak jednotlivé postavy na obrazu mluvi. Tento tkon je z
mého hlediska vcelku nenaroc¢ny i pro tiplného zacéatecnika ve svété programi pro zpracovani
jednoduchého pribéhu vytvoreného za pomoci bitmapové a vektorové grafiky.

Pro zacatek si méla Anicka vybrat, které umélecké dilo bude chtit rozmluvit. Ptala jsem se ji
tedy, co za postavy, pripadné tvary by mélo na obrazu byt. Odvétila, Ze by na obrazu méla byt
dévcata nebo zkratka néjaké déti, které si hraji. Zadala jsem tedy do internetového vyhledavace
Google heslo ,,0l1d painting kids playing®, a najednou se pred nami zobrazila velka nabidka
riznych uméleckych dél, na kterych si déti hraji. Anicka sviij obraz, ktery by chtéla rozmluvit,
hledala vcelku dlouho. Nakonec se ji zalibil obraz s nazvem Hoops britského malife a
ilustratora Percyho Tarranta.

DalSim krokem bylo vymyslet text dialogu, ktery mezi sebou vedou dvé dévcata na malbé.
Ptala jsem se tedy, co si AniCka mysli, Ze dévCata na obrazu d€laji, jaky je asi den, rok, zkratka
a dobfe o ¢em by obraz mohl vypravét. Anicku zaujalo dévce, které si na obrazu hralo s kruhy, a
zeptala se mé, jestli s nimi postava nékam jede. V tu chvili se zrodila prvni véta, otazka, kterou
zacal dialog. KdyZ Anicka premyslela nad tim, kam by divka, kterou pozdéji pojmenovala
EliSka, mohla mifFit, zaCala uvaZovat nad tim, Ze snad na néjaké zavody ¢i olympiadu.

Vzpomnéla jsem si na velky zavod Tour de France, ktery se od roku 1903 kona ve Francii®'.

81 FOX, Stephen. A brief history of the Tour de France. In: Cicerone.co.uk. [online]. 2017. Dostupné
z:https://www.cicerone.co.uk/a-brief-history-of-the-tour-de-france
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Obrdzek 7: Kresleni v programu Photopea, Anicka, 12 let

Anicce se moje vzpominka zalibila na tolik, Ze EliSka pojede do Francie. Druha postava, kterou
Anicka pojmenovala Adélka, se zepta na upresnéni, odpovédi je ji zavod Tour de France. Dale
bylo potfeba nakreslit komiksovou bublinu, ktera bude vyuZita pro rozmluveni postav na
obrazu. K tomuto ukolu jsme vyuZily neplaceny program, ktery neni potfeba instalovat, jelikoz
je dostupny skrze webovy prohliZec¢, Photopea. V programu si za pomoci nastroje Stétec
namalovala Anicka oranZovou komiksovou bublinu, kterou jsme nasledné uloZily do formatu
PNG, aby se diky transparentnimu pozadi mohla pouZit v dalSim programu.

Pro vyhotoveni celé animace jsem zvolila neplaceny program CyberLinkPowerDirector 365,
ktery byl podle serveru Cyberlink® vyhodnocen jako nejvhodnéjsi alternativa placeného
programu pro animaci a efekty Adobe After Effects. Program bylo zapotfebi instalovat do
zatizeni.

Funkce programu nebylo nijak sloZité se naucit. S programem jsem se seznamila tak, abych své
védomosti mohla predat dal Anicce. Vzhledem k tomu, jak rychle pochopila moZnosti
programu Flipaclip, ve kterém vytvorila kreslenou animaci, doufala jsem, Ze i v tomto pripadé
nebude mit problém s vyuZitim funkci. Spustila jsem program a oteviela v ném obrazek, ktery

si Anicka vybrala, tedy malbu s nazvem Hoops od malife Percyho Tarranta.

82 MORGAN, David. 10 Best Adobe After Effects Alternatives in 2022 [Free & Paid]. In: Cyberlink.com.
[online]. 2022. Dostupné z: https://www.cyberlink.com/blog/cool-video-effects/82/best-free-after-effects-
alternative
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Domluvila jsem se s Anickou, Ze prvni komiksovou bublinu naanimuji ja, dalsi vypracujeme
spoleCné, a pak zkusi Anicka animovat sama.

Béhem animace prvni bubliny, kterou jsem provadéla, jsem se snaZila Aniccce krok po kroku co
mozna nejdetailnéji vysvétlovat, co délam, proc to délam a jaky to bude mit vysledek. Nazorné
jsem ji tak predvedla, jak se zvoleny prvek na snimku posouva, jak se zmensSuje, zvétSuje, a
nasledné jak na néj vloZit text. Zde si také Anicka vybrala styl pisma. Nasledovné jsem zkusily
bublinu naanimovat spolecné. Tato Cast probihala tak, Ze jsem AniCku nechala zprvu tvorit
samotnou, a praci za ni dokoncila pouze v pripadé, kdy potfebovala pomoci. Nakonec jsme tak
ale dotvorily vSechny zbyvajici bubliny v projektu, preci jen to byla Anic¢ky viibec prvni
zkuSenost z takovymto programem a pocitacovou animaci.

KdyzZ byla treti animace hotova, zbyvalo uZ jen doplnit hudbu. Znovu jsme pouZily knihovnu
serveru YouTube. Anicka vybrala skladbu, ve které je stejné, jako v pripadé vybéru skladby pro
druhou animaci, ve které figuruje hudebni nastroj piano. Konkrétné se jedna o skladbu No.9
Esther’s Waltz autorky Esther Abrami. Pro skladbu se také Anicka rozhodla pro to, Ze
pripominala hudbu z francouzskych filma. Nazev snimku jsem opét vytvorila v programu

Affinity Designer.

2.4 - Reflexe

Anicky jsem se po dokonceni vSech tfi animovanych videi ptala, kterou technikou se ji tvofilo
nejjednoduseji a které z videi se ji vizualné zamlouva nejvice. Odpovédéla, Ze nejjednodussi
pro ni byla tvorba videa za pomoci kreslené animace, ke které jsme vyuZzily mobilni telefon.
Podle jejich slov pochopila velmi rychle, jak aplikace Flipaclip funguje, a bavilo ji kreslit
snimek po snimku, vybirat barvy a tvar stopy Stétce. Vizualné nejvice se ji libily vSechny
snimky, pokud by si vSak méla vybrat jeden, byl by to ten, ktery jsme spolecné vytvarely
pocitacovou animaci. Na tomto snimku se ji libil celkovy napad a dialog mezi dévcaty, ktery ji
pripadal vtipny. Co se tycCe videa, které bylo animovano technikou stop-motion, libilo se ji
tvorit v piirodé a schovavat se s portrétem Ivana Kafky za stromy. Ukoly si vcelku
pochvalovala a tvrdila, Ze by byla rada, kdyby v ramci predmétu vytvarna vychova na zakladni
Skole, kterou Anicka navstévuje, mély moZnost také zkouSet vice zajimavych a netradi¢nich
technik. Pokud bych méla hodnotit cely priibéh a vysledek realizace zadani, musim pfiznat, Ze
jsem v celku spokojend. V prvni fadé jsem vice neZ rada, Ze byla Anicka z tkoli nadSena, a
vSechny je tvorila s chuti a se zajmem i pres to, Ze jsme vSechny ukoly vytvorily v jeden den, a
trvalo nékolik hodin je dokoncit.

Pokud bych se nezaméfovala na srovnavani stejnych animacnich technik, které jsem pouZila
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i v praktické casti, mohla bych samoziejmé vyuZit jiné animacni techniky. Mohla bych se ku
prikladu pokusit o animacni techniku malbou na sklo, ktera je sice ¢asové i technicky velmi
naroCna, nicméné je vytvarné velmi zajimava a ne priliS vyuZivana. Tuto techniku bych vSak
vyuZzila u starSich studentt na stfedni skole, ¢i na umélecké stiedni Skole pravé pro jeji
narocnost. Technika, ktera se viak podle mého nazoru da vyuZit u mensich déti, je urcité
vytvoreni vlastni kniZky s animaci, tedy flipbook. Zajimavé by také mohlo byti vyzkouset
sestrojit prvni vynalezy svéta animovaného filmu, ke kterym patfi zoetrope. Variaci pro dalsi
stop-motion animaci by mohl byt film, ve kterém by fotografované predméty a postavy ztvarnili
samotni studenti. Takto zpracovany ukol by mohl slouZit i jako dobra pomticka pro spojeni

tfidniho kolektivu.

2.4.1 - Dalsi alternativy neplacenych programii

Uvadim zde také dalSi programy, které mi pfi mém hledani spravného softwaru pro tvorbu
animace pripadaly jako velice zajimavé a vhodné pro tvorbu animovaného filmu at’ uZ s détmi
na zakladni Skole, tak studenty Skoly stfedni.

2.4.1.a - Blender

Rada bych zminila dalsi alternativy neplacenych programii, ve kterych je mozné vytvaret
animace, at’ uZ pocitacové ¢i kreslené. Program, se kterym jsem osobné méla mozZnost pracovat,
ve kterém je mozZné vytvaret jak trojrozmeérné tak i dvojrozmérné animace, se nazyva Blender.
Tento program nabizi jeho uZivateli nespocet moznosti a v kreativité se rozhodné meze
nekladou. Prace v tomto programu na druhou stranu pravé diky jeho neprebernému mnozstvi
moznosti mizZe byt ¢asové narocna a mozna az stresujici.

Aby projekt, ktery si kazdy tviirce animace vysni, neskonc¢il moznou katastrofou, je potfeba vse
nejdrive dobfe naplanovat. Jak z animovani v programu Blender neztratit hlavu a viru ve své
schopnosti popisuje skvéle napsana kniha s nazvem Blender Production: Creating Short

Animations from Start to Finish (Hess, 2012).

2.4.1.b - Krita

DalSim programem, ktery jsem rovnéz méla mozZnost vyzkouset, je Krita. Tento program je
mnohem pokrocilejsi verzi softwaru Malovani operac¢niho systému Microsoft Windows., ktery
zna snad kazdy, kdo kdy zkouSel malovat a kreslit na pocitaci. Krita také nabizi moZnost

kreslené animace, kterou miZe uZivatel tvorit za pomoci aZ sto riznych tvari a textur $tétci™,

83 YEAGER, Charles. Best FREE Animation Software — Ready to Download Right Now. In: Premiumbeat.com.
[online]. 2022. Dostupné z: https://www.premiumbeat.com/blog/best-free-animation-software-ready-to-
download-right-now/
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2.4.1.c - Toontastic 3D

Aplikace vhodna jako skvéla zabava pro déti, které se teprve zacinaji ucit o rozsahlém svéte
animovanych filmd, je Toontastic 3D. Tato aplikace patfi spolecnosti Google a je zdarma ke
stazeni do mobilnich telefonii. Co rozhodné oceni tiplni zacatecnici je, Ze aplikace nabizi jiz
doptedu vytvorené postavy a prostiedi. UZivatelé mohou také kreslit své vlastni figury, kterym
mohou proptijcit sviij oblicej, a které se daji z dvojrozmérného vzhledu prevést na
trojrozmérny. Aplikace také miZe byt vcelku zajimavou alternativou pro tvoreni referatt Ci

prezentaci do Skoly®*.

3 - Prakticka cast

V praktické casti bakalarské prace se budu zabyvat vyuzitim druht animacnich technik a
programii, které jsem zminila v teoretické ¢asti. Z uvedenych piikladii jsem si pro vyhotoveni

zadani vybrala techniku kreslené animace, stop-motion, a pocitacovou animaci.

3.1 - Koncept

Soucasné s vybérem animacnich technik jsem premyslela nad namétem jednotlivych snimkd,
které maji za ikol demonstrovat mnou vybrané techniky a také moji schopnost s nimi tvorit.
JelikoZ se v bakalarské praci zabyvam i fenoménem pohadkovych pribéh, bylo logické
vytvorit animovanou pohadku. Zprvu jsem chtéla zpracovat znamé pribéhy, kazdy by byl
vytvoren jinou animacni technikou, tento napad jsem vSak zavrhla z diivodu ¢asové narocnosti.
Druhy napad spocival ve vypravéni pouze znamych pohadkovych vyjevii, jako napf. uneseni
princezny, souboj prince s drakem, i ztrata stfevicku pfi utéku z balu. Druhy navrh byl co se
Casové narocnosti tyCe mnohem priznivéjsi, nez prvni, avSak ani timto napadem jsem si nebyla
jista. Zacala jsem FeSit dalSi problém, a to skutecnost, Ze pokud chci ve své praci porovnavat
jednotlivé animacni techniky, mély by byt vSechny snimky déjoveé i vizualné totoZné ¢i alespon
podobné.

Nakonec jsem vymyslela vlastni pribéh, ktery v sobé nese nékolik klasickych pohadkovych
jevti, jako je jiz zminéné uneseni princezny nebo souboj dobra se zlem. ReSenim problému
porovnavani jednotlivych animacnich technik skrze déjoveé stejné kratké snimky bylo ptidat k
prvkim klasického pojeti pohadky ponékud moderni koncept, kterym jsou paralelni reality
(jinak také feceno dimenze). Kazdy svét by tak byl tvoren jinou animacni technikou, a tyto

svéty by bylo mezi sebou propojeny portaly.

84 Toontastic by Google [online]. 2017. Dostupné z: https://toontastic.withgoogle.com/
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Zde mi byl inspiraci animovany serial Rick a Morty, za kterym stoji fada scéndristi (jmenovat
mohu napf. Justina Roilanda).

Z tohoto napadu jsem najednou byla velmi nadSena a citila na sobé, jak moc chci na praci zacit
pracovat.

Nasledovalo vymysleni déje pribéhu. Zacatek pohadky by mél byt klasicky, tedy princ,
princezna a zamek ¢i hrad. Prvni scéna se tak odehrava v pohadkovém kralovstvi, v den
princezninych narozenin. Kralovstvi, ve kterém postavy Ziji, je zvlastni tim, Ze je zcela
mirumilovné a celé tvorené z oblych tvart. Kazdy obyvatel ke svym osmnactym narozeninam
obdrzi jako dar kouzelnou hiilku, ktera dokaze ptipadné nepratele proménit v néjaky predmét Ci
Zivou bytost, ktera je neSkodna a uzitecna. Kazdy drzitel hiilky vSak dokaZe nepratele
premeénovat vZdy v jeden konkrétni predmeét Ci Zivou bytost. V této scéné po té, co se objevi
princ s princeznou, dochézi k predani htilky princem princezné, ktera tedy oslavuje osmnacté
narozeniny. Tésné predtim, neZ princ stihne princezné pogratulovat, otevie se vedle nich portal,
ze kterého se vynori obii chapadla, kterd unesou princeznu a vtahnou ji do portalu. NezZ se
portal zavre, stihne princ skocit za nimi. Tak konc¢i prvni scéna.

Druha scéna, tieti scéna, a Ctvrta scéna jsou déjoveé stejné. Druha scéna je tvorena technikou
kreslené animace, tfeti technikou stop-motion, a ¢tvrta pocitacovou animaci. Na kaZzdém ze
snimki se objevi portal, ze kterého vyskoci princ. Ten se ale najednou ocitl ve svété, ktery
vypada uplné jinak, nezZ svét, ze kterého prichazi. NeZ se staCi rozkoukat, zjisti, Ze se na néj
dosti zlovéstné diva piiSera stojici jen par metrt od néj. PfiSera je poskokem chapadlovitého
monstra, které uneslo princeznu. Poskok seznami prince se skutecnosti, Ze pokud se chce dostat
dal za princeznou, bude muset princ priSeru nejprve porazit. Princ pochopitelné nechce nikomu
ubliZit, a tak pouzije svou htilku, kterd proméni pfiSeru v kocku. Najednou se na druhé strané
scény objevi dalSi portal, princ se k nému vyda, a skoci do n€j, a prenese se do dalSi dimenze.
Zavérecna scéna vrati divaka a vSechny postavy vCetné prince a princezny zpét do
mirumilovného kulatého kralovstvi. Zde princ po vyskoceni z portalu s tdivem zjiStuje, Ze pred
nim stoji princezna, a to bez jediného zkriveného vlasku. Vedle princezny lezi strom,

ktery byl pivodné chapadlovitym monstrem. Tak divak zjisti, v co dokaze nepfitele promeénit
princeznina htilka. KdyZ princtv udiv opadne, presune se pomalu k princezné, ktera mu s
nadSenim zacCne vypravét, co se stalo. Tato sekvence vzpominek a vypravéni je rovnéz
samostatné animovana, dokresluje tak princeznino vypraveny. Cela pohadka je doprovazena

komentarem vypraveécky.
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3.1.1 - Navrhova cast a inspiracni vychodiska
Prvotni inspiraci pro vzhled kratkych animovanych filmi mi bylo stinové divadlo, jehoz

historie saha aZ 1 stoleni n. 1.%°

Mezi moderni autory, ktefi ve svété animace vyuZivali tohoto
starodavného stylu zabavy, pattila némecka umélkyné Lotte Reiniger, o které jsem se zminila

v teoretické Casti prace. K novodobéjSim pocintim miZeme zaradit kratkou animaci, ktera se
objevila ve filmu Harry Potter a Relikvie smrti: ¢dst prvni (2010), ktera vypravi pribéh o tfech
bratrech a relikviich, ktery je v3ak jiZ vytvoren Cisté za pomoci moderni digitalni technologie.
Za touto tfi minutovou animaci stoji reZisér Ben Hibon. Co mé fascinovalo na tvorbé dvou
uvedenych umélci bylo vyuZiti svétla a stinti tak, aby plochy obraz dostal hloubku. Védéla
jsem vSak, Ze ma prace by méla byt prevazné barevna. Rozhodla jsem pro vytvoreni svéta, ktery
by mél vypadat jako vystfiZeny z papiru. K tomu mi dopomohla pozdni prace vyznamného
francouzského umélce Henriho Mattise, ktery se ve staii vénoval vystfihovani tvart z
barevného papiru. Profezavani vrstev papiru a hru s linii a hloubkou jsem casteCné prevzala z
dél Adrieny Simotové (napt. dilo Strach, 1984), vysledek je viak nejvice podobny diliim
Svédského umélce, ktery pracuje s papirem, Fideli Sundsquita.

Mezi mé oblibené autory ve svété animovaného filmu patfi Tim Burton, o kterém jsem se
zminila v teoretické casti. V roce 2014 jsem v ramci studia na stfedni Skole navstivila vystavu
Tim Burton a jeho svét v prostorach Galerie hlavniho mésta Prahy a méla tak moZnost poprvé
nazivo spatfit tvorbu umélce, kterého jiZ roky obdivuji. Zvlastné ponury styl, ktery jako kdyby
nepochazel z naSeho svéta ale mozna ze svéta mrtvych, mne upoutal natolik, Ze pokazdé, kdyz
jsem meéla ztvarnit v priibéhu své vytvarné tvorby stylizovanou postavu, vZdy se podobala tém,
které tvori Tim Burton. Rozhodla jsem se tedy, Ze se vydam znamou cestou, a pokusim se
implementovat tyto znaky i do postav, které se objevuji v mych animovanych filmech, které
jsem v ramci bakalarské prace zhotovila. Znaky, které nesou mé postavy, jsou velké prazdné oci
bez zornicek, které jsou k vidéni jak na postavach prince a princezny, tak i na priSerach ¢i
zviratech. Mezi dalSi znaky patii velmi dlouhé a ttlé koncetiny priSerek. Tim Burton vSak nebyl
jediny, jehoZ styl jsem si vybrala jako inspiracni vychodisko. Konkrétné u pfiSer jsem zvolila

v

kombinaci stylu Tima Burtona a postav z animovaného filmu PriSerky s.r.o. z dilny studia Pixar.

85 E15 [online]. Cinské stinové divadlo bojuje o preZiti. Dva tisice let stard tradice prohrdvd boj s moderni
dobou. 2019. Dostupné z: https://www.e15.cz/zahranicni/cinske-stinove-divadlo-bojuje-o-preziti-dva-tisice-
let-stara-tradice-prohrava-boj-s-moderni-dobou-1360591
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Obrazek 8: Ukdzka navrhu priser, Procreate

Kazda priSera se po zasahu princovym kouzlem premeénila v kocku. Diivod, pro€ jsem si
vybrala pro pfeménu toto zvife, by se mohl na prvni pohled zdat jako velmi jednoduchy, jelikoz
kocky jsou ma oblibena zvirata a vZdy jsem v nich spatfovala cosi zvlastniho a nadpozemského.
Postava kocky sehrala vyznamnou roli ve stop-motion animovaném celovecernim filmu
Koralina a svét za tajnymi dvermi z roku 2009 (reZisér: Henry Selick), ve kterém se jevila jako
postava, ktera je schopna libovolné prechazet mezi dvéma svéty a zna jejich tajemstvi. Dale lidé
jiz ve starovékém Egypté vérili, Ze kocky jsou posli boZi a opét propojeni s riiznymi svéty®.
Vétsinu svych navrhiti jsem zpracovala digitalné v programu Procreate. Konkrétné u postav
prince a princezny jsem vytvorila navrhy tfi a rozhodla se pro ten, ktery mi osobné ptipadal
vizualné nejvice zdarily. Pro postavy priSer jsem vyhotovila Sest navrhd, z toho tfi jsem pouZzila
pro projekt. Také tvar a barevnost pozadi scény jsem zkouSela navrhnout rizna.

Konkrétné u pozadi scény jsem se u barevnosti rozhodla nakonec pro monochromatické barvy,
diky kterym plocha ziska na hloubce ale zarovei nerusi popredi snimku a barevnost hlavnich
postav.

Vzhled a styl mych animovanych filmt také Cerpa inspiraci z pocini Jifiho Trnky. V teoretické
Casti jsem zminila, Ze jeho postavy a animace byla spiSe dopliikova k textu vypravéce a hudebni
sloZce filmu. Mé animace také ptisobi vice staticky dojmem, kterého jsem chtéla docilit i proto,

Ze inspiraci mi ¢astecné byly i dvojrozmérné pocitacové hry.

86 YUKO, Elisabeth.

How Cats Became Divine Symbols in Ancient Egypt

Felines served a useful purpose in ancient Egyptian households and were eventually associated with deities. In:
History.com[online]. 2021. Dostupné z: https://www.history.com/news/cats-ancient-egypt
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Uzasnym piikladem kouzelé Ceské pocitacové hry, kterd je tvofena kreslenymi animacemi, je
Machindrium. Hra vysla v roce 2009 a je velmi tispéSnym projektem herniho studia Animata

Design®’.

3.1.2 - Pocitacova animace - Adobe After Effects

V teoretické Casti prace jsem zminila nékolik programii vhodnych pro pocitacovou animaci. Pro
vytvoreni Casti pribéhu, ktery jsem zamyslela vytvorit digitaln€, jsem zvolila program Adobe
After Effects. Praci s programem Adobe After Effects jsem si diky bakalarské praci vyzkousSela
poprvé v Zivoté. Na stfedni umélecké Skole jsem animovala v dnes jiZ zastaralém programu
Adobe Flesh, ktery spole¢nost Adobe prestala podporovat 31. prosince 2020%, Adobe After
porozumeéni a nauceni, na druhou stranu se Vam program za snahu a trpélivost odvdéci pravé
svou rozmanitosti. JiZ v ivodu prace jsem zminila, Ze ucitel, stejné tak, jako vSichni lidé, by se
mél ve svém oboru déle vzdélavat a rozSifovat si obzory. Pro mé byla prace s programem
Adobe After Effect vyzva a bezpochyby jsem se naucila mnoho novych zptisobii, jak animovat
a napr. vytvaret efekty, jako je svételny efekt odrazu svétla od predmétu. Program jsem si pro
své dilo vybrala i z toho diivodu, Ze mam z minulosti zkuSenost z programy skupiny Adobe a
vim tedy, jak s nimi pracovat. DalSim divodem mtiZe byt skutecnost, Ze v dneSni dobé miiZeme
najit mnoho navodd, jak v programu tvorit, a to predevsim diky internetu a serveru YouTube.
Pro rychlejsi orientaci v programu jsem pouZivala oficialni publikaci spolecnosti Adobe Adobe
After Effects Classroom in a Book (Fridsma, Gyncild, 2020), ktera byla urcena pro verzi
programu, ktery jiZz dva roky vlastnim, avSak azZ doposud jsem nenasla ¢as k jeho prostudovani
a zkouSeni. Publikace byla velmi napomocna pro prvotni orientaci v programu. Nejprve bylo
potfeba vytvorit novy projekt a nastavit jeho parametry. Velikost projektu jsem nastavila na

2388px1668px, coZ je vhodna velikost pro animaci tvofenou v pocitaci.

87 Jakou hru [online]. Machindrium. 2014. Dostupné z: http://jakouhru.cz/Detail/108/machinarium
88 Adobe [online]. We have retired Flash. 2021. Dostupné z:
https://www.adobe.com/cz/products/flashplayer/end-of-life-alternative. html#eol-alternative-faq
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Postupovala jsem dale podle instrukci v knize®, a importovala do projektu vSechny soubory,
které mély byt soucasti animace, tedy vSechnu vektorovou tvorbu vytvorenou v programu
Affinity Designer. KdyzZ jsem tak ucinila, bylo nacase zacit jednotlivé prvky animovat jeden po
druhém. Zvl1asté tato ¢ast byla velmi ¢asové narocna, nebot’ jsem u kazdého elementu musela
zvl&st naanimovat jeho zmenseni ¢i zvétSeni, prihlednost, pripadné otaceni ¢i pohyb po ose, a
to vSe tak, aby do sebe pokud mozno v3e zapadalo.
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Obrdzek 9: Vytvdreni animovaného snimku, Adobe After Effects

Zde mi opét pomohla jiZ zminéna publikace Adobe After Effects Classroom in a Book (Fridsma,
Gyncild, 2020), ve které jsou vSechny problematiky diikladné popsané, diky cemuz jsem mohla
vytvorit pocCitaCovou animaci presné tak, jak jsem si vysnila. Konkrétné se jednalo o stranky 48,
53, 54, 188.

V programu Adobe After Effects jsem nakonec vytvorila celkem tfi scény z pohadky, prvni,
¢tvrtou a patou. Diivodem je skutecnost, Ze i ptes sloZity zacatek porozuméni programu, jsem
na rozdil od stop-motion animace nepotfebovala Zadné dalsi pomticky. VSe bylo na jednom
misté, jednoduSe opravitelné a vytvoritelné. Kreslenou animaci jsem nezvolila z toho divodu,
Ze je Casové velmi naroCna a osobné mi pfipada omezujici zvlasté pro zacatecnika.

Ctvrta animovana scénu celé pohadky, ve které se princ po té, co se ocitl j dalsi dimenzi setkava

s dalsi priSerou, je barevné ladéna do odstint cervené. Cely vizualni styl této konkrétni scény

89 FRIDSMA, Lisa a GYNCILD, Brie. Adobe After Effects Classroom in a Book (2020 release). San Francisco,
Adobe Press. 2020.12 s. ISBN 978-0-13-641187-1
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ma vice hranaté tvary, které vSak maji sviij diivod. Jak jsem jizZ zminila v ¢asti prace, kde pisi o
celém konceptu mého animovaného filmu a jednotlivych scén, vizuélni styl prvni animace, kde
se objevi princ a princeznu, nese prvky zaoblenych tvarti. Dlivodem je znak bezpeci a celkové
mirumilovnosti kralovstvi, které v této scéné zminuji. JelikoZ jsem chtéla vytvorit zly svét,
ktery by byl protikladem pro svét dobry a hodny, zvolila jsem nejen Cervenou barvu ale i ostré
hrany pro vSechny prvky, které pochéazeji z dimenze, ze které prislo i chapadlovité monstrum,

které uneslo princeznu.

3.1.3 - Kreslené animace

Kromé pocitacové animace jsem jako dalsi animacni techniku zvolila ponékud klasickou a
jednu z nejstarSich animacnich technik, kterou je technika kreslené animace. V mém pripadé
jsem se rozhodla pro modernéjsi pojeti, ostatné tak se kreslena animace tvori i v dneSni dobé, a
papir s tuzkou jsem vymeénila za tablet a stylus. Konkrétné se jednalo o tablet Apple iPad Pro 11
a stylus Apple Pen 2. Program, ve kterém jsem kreslenou animaci tvorila a zaroven nakreslila
pozadi a postavy, se nazyva Procreate. Tento placeny program sam zvlada okénko po okénku
vytvaret kreslené animace.

S programem jsem jiZ byla seznamena v minulosti, proto jsem jej zvolila k realizaci této casti
pohadky.

Zacala jsem tvorbou prostfedi a pozadi animace. Rozhodla jsem se pro zachovani podobného
vzhledu a tvar(, jako u prvni scény. Abych vSak tu ¢ast pohadky, ke které jsem vyuzila
kreslenou animaci, prece jen trochu odliSila, rozhodla jsem se pro vyuZiti monochromatického
vzhledu Sedé barvy, a pouZila rizné textury Stétce, které program Procreate nabizi. Postavu
prince jsem prekreslila podle navrhu, ktery jsem realizovala pro prvni scénu pribéhu, tedy tu,
kterou jsem vytvarela za pomoci programu Adobe After Effects. PriSera pro kreslenou animaci
vznikla pivodné jen jako skica, nicméné jsem s ni nakonec byla spokojena natolik, Ze jsem
tento navrh pouZila i v animaci. Podobné jsem si pocinala pfi ztvarnéni postavy kocky, ve
kterou se priSera proménila po té, co na ni princ pouZil kouzlo své hilky.

Veskery pohyb jsem tak musela kreslit snimek po snimku. Tato technika je casové velmi
narocna a lehce jsem diky tomuto procesu zjistila, pro¢ patfi kreslena animace k tém nejdrazsim
technikdm ve svété animovanych filmt. Aby mi Sel proces animace 1épe, vyuZila jsem obsahu
publikace Animator's Survival Kit: A Man of Methods, Principles, and Formulas for Classical,
Computer, Games, Stop Motion, and Internet Animators (Williams, 2012), ve které je velmi
detailné popsan kazdy krok pro tvorbu animovaného filmu, at’ uz je volba druhu animacni

techniky jakakoliv. Nejvice jsem vyuZila tu ¢ast publikace, ktera pojednava o animovani chiize
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postavy. Kniha mé provedla rtiznymi zptisoby chiize, ukazala mi, jak se pfi chtizi hybou rtzné
Casti téla, jakym zplisobem se pohybuji spiSe Zeny a jak spiSe muZi, nebo jakym zptisobem
muzZe kracet ku prikladu kreslend postava lisky™.

Kreslenou animaci jsem z Casti kreslila a z ¢asti jsem ji tvorila technikou ploSkové animace,
jelikoZ bylo mnohem jednodusi v programu Procreate hybat riznymi vrstvami, které
obsahovaly rizné ¢asti snimku, nap¥. dolni koncetiny prince ¢i mraky v pozadi. NezZ tedy vse
pokazdé kreslit, bylo snazsi s vrstvami libovolné kousek po kousku otacet ¢i hybat, a pohyb

zachytit snimek po snimku. Samotna animace bez navrhové casti trvala vytvorit cca 8 hodin.

Obrdzek 10: Vytvdreni kreslené animace, Procreate

90 WILLIAMS, Richard. Animator's Survival Kit: A Man of Methods, Principles, and Formulas for Classical,
Computer, Games, Stop Motion, and Internet Animators. 4 vyd. New York, Farrar, Straus and Giroux. 2012.
109-175 s. ISBN 13 978-086548978
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3.1.4 - Stop-motion animace

Jako treti animacni techniku jsem zvolila stop-motion, pro kterou jsem vybrala jako hlavni
barvu pozadi modrou. Dopredu jsem si byla védoma toho, Ze tato technika bude s nejvétsi
musela vytvorit kulisy pro pozadi scény. Na kus kartonu jsem nacrtla tvar kopct, které jsem
nasledné vystrihla, a polepila riznymi druhy latek, které jsem peclivé vybirala v obchodé s
oblecenim z druhé ruky tak, aby k sobé barevné ladily. Néasledovala vyroba mrakd, které jsem
vytvorila z vaty a nalepila na dfevéné Spejle, které jsem nasledné pripevnila na posuvny pas
vyrobeny opét z kartonu tak, aby se s nim dalo hybat. Jednotlivé ¢asti portalu byly vyrobeny
podobné, tedy z nabarvenych kusii kartonu a Spejli. Posledni dileZitou ¢asti vyroby scény byly
loutky prince, priSery, a kocky, ve kterou se priSera proméni. K jejich realizaci jsem pouZzila
polystyrenovou kouli jako zaklad, dale alobal, dratky, tvarovaci hmotu znacky COSCLAY a
Fimo, a akrylové barvy pro pripadné obarveni loutek.

Zvlasté loutka ztvarnujici postavu prince byla vcelku narocna na vyrobu. Hlavu loutky jsem

Obrazek 11: Ukazka postupu vyroby loutek pro stop-motion animaci
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byla nucena nékolikrat ptetvofit, jelikoZ akrylova barva, kterou jsem pouZila pro plet” a vlasy
postavy, po zaschnuti zacala lepit a odlupovat se. Nakonec jsem hlavu prince vytvorila z
modelovaci hmoty, ktera se prodava jiZ v potfebnych odstinech, a nebylo tak potfeba hlavu
barvit. DalSim problémem bylo obleceni prince, které jsem se rozhodla ru¢né usit. BohuZzel i
pres fadné méfeni proporci nakonec uSité obleceni nebylo dostatecné velké a musela jsem tedy
vytvorit nové, které jsem na loutku rovnou nalepila.

Dalsi krok spocival v pripravé celé scény pro tvorbu animace. Na podlahu jsem umistila na
modro natfenou polystyrenovou desku a za ni postavila na modro nabarvenou c¢tvrtku velikosti
B1. Na polystyrenovou desku jsem dale poloZila zbyvajici Casti scény, tedy kopce vyrobené z
kartonu a latek, kartonovy pas s mraky. Na predni cast desky jsem nalepila vystfiZeny a na
modro nabarveny obrys, ktery ma pripominat obycCejnou travu. Ta méla za tikol zakryt chodidla
postav. Diivodem pro umisténi papirového obrysu travy co nejvice do poptedi byla skutecnost,
Ze postavicky maji na konci chodidel dratky, kterymi jsem je upeviiovala v polystyrenové desce
tak, aby nespadly.

Stop-motion animace stejné tak, jako ta kreslena, se musi zachytit snimek po snimku, tedy
pohyb po pohybu. Pro tuto ¢ast pribéhu jsem misto fotoaparatu, ktery se vétSinou pro stop-
motion animaci vyuziva, nakonec zvolila jiZ zminény a nejednou pouZity tablet. VSechny
snimky jsem dale poridila skrze mobilni aplikaci s jednoduchym nazvem Stop Motion.

Tato aplikace nabizi v prvni fadé hned nékolik rozliSeni a velikost snimkii, dale vSechny snimky
uklada v radé za sebou tak, diky cemuZz jsem méla vZdy mozZnost si jednotlivé snimky bud’
prohlédnout, ¢i napt. smazat Ci vloZit jiné snimky. Nejvice jsem vSak ocenila funkci, ktera
dovoluje vymazat Cast scény, tedy ty prvky, které jsem nechtéla, aby byly ve vysledném filmu.
Mezi né pattily i dfevéné tycky, na kterych byla pripevnéna postava prince Ci casti portalu.
Plivodné jsem chtéla vymazat i dievéné tycky, které nesou mraky z vaty, coZ jsem bohuZzel
nakonec udélat nemohla. Program a jeho nastroj pro mazani nechténych objektli ze snimku
funguje na principu vrstev tak, Ze odstranit predmét v jedné vrstvé l1ze pouze za predpokladu, Ze
vrstva, ktera se nachazi niZe, odpovida barevné a kompozicné vrstvé prvni s tim rozdilem, Ze
neobsahuje nechtény predmét. V praxi to znamena poridit snimek scény dfive, neZ zaCneme
fadné animovat, pridavat postavy a hybat s nimi. BohuZel snimek, ktery jsem zachytila drive,
neZ jsem zacala proces animovani, nemél spravnou barevnost, a tak jsem nemohla drevéné
tyCky pod vatovymi mraky odstranit. Usoudila jsem vSak, Ze takto ponechané mraky nevypadaji

nijak zle, naopak celému snimku dodavaji lehké autenti¢nosti.
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Obrdzek 12: Tvorba stop-motion animace - snimek pred vymazdnim nechténého objektu
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Obrazek 13: Tvorba stop-motion animace - snimek po vymazdni nechténého objektu
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Proces samotného mazani dievénych tycek z fotografii byl velmi zdlouhavy, nebot” jsem musela
vZdy odstranit tycky jeden snimek po druhém. Samotna funkce mazani spocivala v pouZiti
funkce mazaciho Stétce, a zvoleny predmét obkreslit. Nasledné predmét ze snimku zmizel.

Timto byla scéna tvorena stop-motion animaci hotova.

3.1.5 - Vytvoreni pohadky

Poslednim krokem mé praktické bakalarské prace bylo vSechny scény poskladat dohromady,

a nasledné doplnit o mnou namluveny text vypravéce a dopliikovou hudbu ¢i zvukové efekty.
Text vypravéce jsem zpracovala jeSté dfive, neZ samotné animované scény. Domnivala jsem se,
Ze se mi tak budou vSechny animace lépe vytvaret, pokud je rovnou budu moci prizptisobit
textu a Casu, ktery je pro vypravéni potfeba. Samotny text jsem namluvila za pomoci mikrofonu
a programu Audacity. Po té, co jsem méla vSechny casti namluvené, jsem vSechna vytvorena
videa spolecné s textem vloZila do programu Adobe After Effects, kde jsem vSe sestfihala

a pridala hudbu pro lepsi atmosféru. Skladby jsem vybirala z hudebni knihovny serveru
YouTube stejné€, jako tomu bylo v didaktické Casti pri upravovani videti, které jsme zpracovaly s
Anickou. Pro praktickou cast jsem pouZila konkrétné tyto skladby:

» Stairway — Partik Patrikios

* Dolphin-esque — Godmode

* Consciousness Rabbit — pATCHES

* AnaCaptainslogue — Noir Et Blanc Vie

* This Snow Doesn't - pATCHES

Dale jsem kaZdou scénu od sebe oddélila zatemniovacim efektem/prechodem. Nakonec zbylo

pridat zavérecné titulky, a film byl hotov.
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Zavér

Plnéni zadani mé bakalarska prace na téma ,,Animacni techniky ve vytvarné vychové® mne
obohatilo o mnoho zkuSenosti a védomosti. Zac¢nu tim, ktera animacni technika z mnou
zvolenych, tedy kreslené, stop-motion a pocitaCové animacni techniky, se nakonec projevila
jako nejvhodnéjsi pro tvorbu animovanych filmu. Z reflexe didaktické ¢asti, ve které jsem méla
moZznost vyzkousSet stejné druhy animacnich technik s 12letou Anickou, vyplyva, Ze pro Zacku
bylo nejjednodussi vytvorit snimek pomoci mobilni aplikace pro tvorbu kreslené animace.
pochopeni. Pokud mém porovnat tyto informace s tim, jak se pracovalo s riiznymi anima¢nimi
technikami mné, priklanim se rovnéz ke skutecnosti, Ze stop-motion technika byla
nejnaro¢néjsi. Z moji strany byla narocna casoveé, predevsim kvili vyrobé loutek a kulis, ale
nakonec i financné kvtili cendm modelovacich hmot. Co se tyce techniky, ktera se zda byti pro
vytvoreni animovaného filmu nejsnazsi, zde se miij a Ani¢ky nazor lehce rozchazi. Zatimco
kreslena animace tvorena pomoci mobilni aplikace a mobilniho telefonu mozZna nebyla tak
slozita,v mém pripadé, kdy jsem animaci vytvarela na tabletu, to tak snadné nebylo.

Ve vysledku tedy za nejvhodnéjsi techniku pro tvorbu animace povazuji techniku pocitacové
animace a to i pres to, Ze se mtlize zdat prace se specialnimi programy pro tvorbu filma zprvu
ponékud chaoticka. Vyhody pocitacové animace jsem popsala castecné jiZ v praktické ¢asti
prace. Hlavni pfinosy vidim ve snadném upravovani jiZ vytvorené animace, v pridavani jinych
prvki, aniz by bylo potfeba znovu snimek po snimku tvorit celou animaci, dale v mozZnostech

riznych zajimavych efektd, pridani textu, grafiky, barevné korekce snimku a dalsi.

Velmi mne bavilo vyhledavat informace o vzniku a historii animovanych filmi, o Zivoté
filmovych tviircti, a ve vysledku i o historii a vyvoji pohadek. Znovu jsem si tak ovéfila, jak je
dilezité détem pohadky vypravét, a Ze neni radno podcenovat grafickou tpravu knihy a jeji
ilustrace. V ramci bakalarské prace jsem také navstivila vystavu Svéty ceské animace, ktera mi

pomohla v mnohém utfidit mySlenky.

Nakonec musim priznat, jak moc bych si prala, aby se vytvarna vychova na skolach vice
vénovala podobnym témattim, at uzZ mluvime o tvorbé animovanych filmi, stfihani videi,
fotografii, ¢i tvorbé pocitacové grafiky. O této skutecnosti jsem psala jiZ v tivodu, a zvlasté pri
praci na didaktické casti, kdy jsem méla moZnost vidét, jak tvorba videi malou Anicku bavila,

jsem si uvédomila, jak je dileZité, dle mého nazoru, drzet krok s dobou.
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Resume

Ma bakalarska prace pojednava o tvorbé animovanych filmt, zvlasté pak animovanych
pohadek. Mym tikolem bylo porovnat mezi sebou vybrané animacni techniky a na zakladé
vytvoreni kratkych animovanych filmt doloZit, ktera technika je nejvhodnéjsi pro tvorbu
animovanych snimkd. Nejdfive jsem v teoretické Casti popsala, co je to animace, a uvedla rtizné
druhy 2D a 3D animacnich technik. Dale jsem se vénovala historii a vyvoji animace.

V této Casti jsem zminila mnoho vynalezt, které predchazely dnesnim technologiim

svéta animovaného filmu, ktefi povznesli animaci na uméni. Mezi nimi nesmél chybét napfr.
Walt Disney, Max Fleischer nebo filmova studia jako Warner Bros ¢i Pixar. Dale jsem zminila

i ty tviirce, ktefi mi byli inspiraci pro vytvareni praktické casti. Mezi né patfi Lotte Reiniger

a Tim Burton. Vynechat jsem nesméla ani Ceské vytvarniky, Karla Zemana, Jifiho Trnku

a Jana Svankmajera.

Teoreticka ¢ast pokracovala historii a vyvojem pohadkovych piibéhd, které maji velky vliv na
vyvoj ditéte. Didakticka Cast se vénuje jiz samotné tvorbé kratkych filmi vytvarenych stejnymi
animacnimi technikami, které jsem vyuZila i v praktické casti. S pomoci Zacky zakladni Skoly
jsme vytvorily tfi animovana videa, ktera spojovalo téma ,,Pfibéh uméni“. Spolecné jsme tak
zkoumaly, jak vznikaji umélecka dila a casti jejich tvorby. Prvni pfibéh tak zkoumal moZnosti
tvarti v uméni, druhy se zabyval pfimo vznikem uméleckého dila, a tfeti vypravi o tom, co si asi
mezi sebou jednotlivé Casti obrazu povidaji. Nakonec jsem zjiSt'ovala, ktera ze tfi technik
(kreslena animace, stop-motion, pocitacova animace) byla dle Zakyné nejvhodnéjsi pro tvorbu

animovaného filmu. Dle jejich slov byla nejvhodnéjsi technika kreslené animace.

Teoreticka cast se zabyva tvorbou animované pohadky, ke které jsem vyuZila tfi animacnich
technik. Konkrétné se jedna o techniku kreslené animace, stop-motion, a pocitacové animace.
Cilem bylo jednotlivé techniky mezi sebou porovnat a opét zjistit, kterd byla nejvhodnéjsi pro
tvorbu animovaného filmu, prevazné podle ¢asové narocnosti samotné tvorby ¢i narocnosti
pochopeni dané techniky a pripadné prace s pocitaCovym programem pro vytvoreni animace.
Urcit, ktera animacni technika je ta nejoptimaln€jsi, nebylo tak jednoduché, jak se na zacatku
zdalo. Nakonec se vitézem dle mého tsudku po vytvoreni vSech kratkych videi stala technika

pocitaCové animace.
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Resumé — English version

My bachelor's thesis deals with the creation of animated films, especially animated fairy tales.
My task was to compare selected animation techniques and, based on the creation of short
animated films, to prove which technique is most suitable for creating animated images. First,
in the theoretical part, I described what animation is, and introduced various types of 2D and
3D animation techniques. I also focused on the history and development of animation.

In this section, I have mentioned many inventions that preceded today's technologies used to
create animation. I did not miss even the most famous and most important creators of the world
of animated film, who elevated animation to art. Walt Disney, Max Fleischer and film studios
such as Warner Bros. and Pixar were not to be missed. I mentioned further

even those creators who inspired me to create the practical part. These include Lotte Reiniger
and Tim Burton. I could not miss the Czech artists, Karel Zeman, Jifi Trnka

and Jan Svankmajer.

The theoretical part continued with the history and development of fairy tales that have a great
influence on the child's development. The didactic part is devoted to the creation of short films
created by the same animation techniques, which I used in the practical part. With the help of an
elementary school student, we created three animated videos that connected the theme "The
Story of Art". Together, we explored how works of art and parts of their work are created. The
first story explored the possibilities of shape in art, the second dealt directly with the creation of
a work of art, and the third tells about what the various parts of the painting are talking to each
other. Finally, I found out which of the three techniques (cartoon animation, stop-motion,
computer animation) was, according to the student, the most suitable for creating an animated
film. According to her, the most suitable technique was cartoon animation.

The theoretical part deals with the creation of an animated fairy tale, for which I used three
animation techniques. Specifically, it is a technique of cartoon animation, stop-motion, and
computer animation. The aim was to compare the individual techniques and find out again
which was the most suitable for the creation of an animated film, mainly according to the time
required to create or comprehend the technique and possibly work with a computer program to
create animation. Determining which animation technique is the most optimal was not as easy
as it initially seemed. In the end, the winner, in my opinion, after the creation of all the short

videos, was the technique of computer animation.
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