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Principy animované tvorby

Mgr. Zdenka Krejéova

Zdenka KrejCova je malitka, ilustratorka a vytvarnice animovaného filmu, Vénuje se
ilustratorské Cinnosti, pfedevsim pohadkovych a détskych knih. Spolupracuje s animovanym
filmem, pfedevsim jako vytvarnice na vec€erniccich, napf.: Pasacek Asaf, O Kofinkovi, Cesta
téi krald, Sv. Pavel, Maly kral a také na filmu Snéhova kralovna.

Ve svém prispévku seznamila studenty s principy kreslené animace, zminila i svoje
zkuSenosti.

U kreslené animace zalezi pouze na tom, jak je nakreslena. Limitem u kreslené animace je
pouze sam tvlrce, ktery animaci tvofi. Prilkopnikem kreslené animace byl Walt Disney, ktery
také polozil zaklady v§eobecné pouzivanym principum kreslené animace, které plati dodnes,
vyuziva je i pocitaCova animace. Tyto principy maji zaruéit plynulost déje a navaznost
pohybl. Jde o 12 technologickych principu, diky nimz pohyb v kreslené animaci pusobi
vérohodnéji.

Prvnim principem je zplodtovani a natahovani. Télo se pfi pohybu a pfi jakékoliv akci
zplostuje a natahuje; kontura takové postavy neustale ,dycha“, coz dava pocit vzajemné
souvislosti vSech Casti téla. Bez tohoto principu by cely pohyb postavy plsobil kostnaté a
strnule.

DalSim principem je pfiprava neboli pfedjimani. Snazi se napodobit klasicky pohyb ¢lovéka,
ktery si ani neuvédomujeme. Pfedtim nez Clovék udéld néjaky pohyb, musi vykonat
protipohyb, aby nabral energii v podobé napfazeni, hlubokého nadechu, diepu, zaklonu téla,
atd. — akce vyzaduje pfipravu.

Obecnym principem je scéni¢nost. V tomto kontextu spiSe mizanscéna. Animace musi byt
tvofena v zavislosti na divakovi. Scény musi byt organizované tak, aby byly pro divaka
srozumitelné a aby vénoval pozornost dulezitym aspektiim.

Principy hlavni faze a fazovany pohyb jsou spiSe pouzivany ve velkych studiich, kde animaci
netvofi pouze jeden animator. Jeden nejprve realizuje kliCové pohyby a jiny animator nebo
asistent dotvofi pohyby, které hlavni pohyby spojuji. Pro autorskou animaci je naopak
charakteristicky postup stéle vpfed (straight ahead), kdy animator, ktery je zpravidla i
vytvarnikem a rezisérem, zacne kreslit zabér od prvni faze a postupuje kontinualné az k fazi
posledni.

Tento princip k sobé automaticky vaze dalSi — pribézny pohyb nebo dokonéeni a pfesah
akce, které slouzi k tomu, aby na sebe pohyb neustdle navazoval. Dal8i vyuzivanou
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technikou jsou zmék&eni zacatku a konce pohybu a oblouky. Pohyb musi byt veden po
oblouku. Bez tohoto principu vysledny pohyb vypada mechanicky.
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Vyrazny detail nebo dopliikova akce podporuje hlavni mySlenku celé scény. Absence
doplikovych akci vede ke schematic¢nosti postav, k jejich pfeméné ve funk&ni automaty.
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svém pusobeni snazi kopirovat film hrany.

NejdulezitéjSim principem je Casovani, jez je dulezité pro vSechny typy animaci. Pocet fazi,
pouzitych pro jakykoliv pohyb, definuje ¢as, ktery ta nebo jina akce setrva na projekéni plose.
Tempo uréuje rytmus celé akce.

Nadsazka je princip, ktery se vyuziva jen v typech animace, které jsou na nadsazce a
hyperbole postavené.

Jedenactym principem Disneyho tvorby je tzv. pevna kresba. Velkou dulezitost prikladal
klasickému uméni kresby, ktera je zakladem kazdého dobrého animatora.

Poslednim a velmi dulezitym principem disneyovské animace je pfitazlivost nebo spisSe
libivost. Diky ni pfitahuje disneyovska animace masového divaka, jehoz zalibeni v ky¢i je
povéstné. Autorska animace se tomuto principu uzkostlivé vyhyba.

VySe uvedené principy jsou vSeobecné vyuzivané u kreslené animace, pokud chce tvirce
dosahnout vétsi miry napodoby pohybu. U loutkové animace jsou principy omezeny.



