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Uzndvam, Ze vz tato skuteénost muze laika zacdteénika odradit. Jest-
liZe totiz vezmeme tuzku a zaéneme pocitat, zkonstatujeme, ze za
minutu prob&hne projektorem 1440 obrazko a za 10 minut 14 400

obrdzkd. To znamend, %e pro desetiminutovy animovany film by tedy
bylo tfeba nakreslit 14 400 kreseb!

To je hodné, to pfizndvam. Ale nastésti praxe je zcela jind. Predevéim:
tvirci animace uz dévno zjistili, Ze nage oko Ize velmi snadno oklamat.

Misto jednoho pohybu za sekundu provedeného v 24 kresbdch docili-
me stejného dojmu 12 kresbami, kdyz kazdou fazi sejmeme dvakragt
(a 2). Oko tento klam nezpozoruije (obr. 23)
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Obr. 23
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Tim jsme ono ohromné mnozstvi 14 400 kreseb systémem snimani ¢ 2
sniZili na polovinu. Aviak ani to neni kone&ny pocet, nebot postavami
ve filmu nehybéme nepfretrzité, ponechdvame ie na éas v klidu,
ti. dovolujeme si jednu kresbu snimat v tzv. vydrZi po tolik okének
(obrazku), kolik je treba (obr. 24).
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Na obr. 24 vidime, Ze se za 2 sekundy na 48 okénkdch pdsu natoéilo
jen 17 kreseb.

Bereme-li v Gvahu veskeré ~Uspory”, mizeme zOstat u promérné su-
my 5 000 kreseb pro desetiminutovy kresleny film. (Tu se mysli mo-
derni, limitovand animace. Klasickd, pInd animace vyzaduje fazi vice.)

Ale nechytejte mé za slovo: pocet kreseb zdvisi na mnoha faktorech (na
druhu animace, na poétu postav, na obsahu filmu), a kdyz dokdzeme
kreslifské prdce rozdélit mezi hlavniho kreslite (vytvarnika), hlavniho
animdtora, animétora a fézafe — neni to tak stragnél
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ROZHYBEJME KRESBU!

Stylem animace se budeme zabyvat pozdéiji. Pristoupime ted k nasemu
prvnimu Ukolu: rozhybat a oZivit kresbu.

Dejme tomu, Ze chceme za-
bérem b&hem pul sekundy
nechat prolet&t kouli. Po
stanoveni formdtu zdbéru
musime definovat: kresbu,
kterou chceme pohybovat,
linii pohybu a nakonec roz-
déleni fézi pohybu, kterym
zéroveri pohyb nasméruje-
me.
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Obr. 25 ’ "
Rekneme-li pul sekundy, hned vime, Ze jde o 12 okének a ",Zbe' em
k tomu, ze kresby sniméme a2, znamend to, Ze pro ’pol')yl3 potie U|S-:mte
6 kresc’ab. Rozd&lime linii pohybu, kterd prochdzi vzobere’m na |S:S '
pfipadné na sedm stejnomérnych &dsti (sedm proto, Ze prvni a posledni
faze vejde do zabéru napul). |
Podle zhotoveného schématu rozkreslime na sedm papird sefi,n; sf'e|-,
nych kruht (které mozeme takeé obarvit). Snimame je podle &islovani
v provodnim listu:
11-2,2-33-4,4-55-6,6-7,7 (obr. 26)
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Obr. 26

V projekci pak ziskdme ZGdany dojem: za pul sekundy proleti zabérem
koule. ' ’
Tak jsme uéinili prvni krok, krok, na ktery jsme b&hem piedchozich
strének &ekali!

Rozhybali jsme kresbu!




18/ SKOLA KRESLENEHO FILMU

Vl}lbec to qf“:ekdvc’ml’ vysledku préce poskytuje animétorovi vidy zvlastni
puvgb’neusiofy, a tykd se to i zkugeného profesiondla. Na rozdil
od jinych tviret - podobné jako hudebni skladatel - vidi animétor
vysledek své tvorby az ve chvili reprodukce.

Je-li nase kresba v zéb&ru sta-
tickd a my se rozhodneme, ze se
v uréitém okamziku pohne a vy-
béhne ze zébéru, pak to provd-
dime zrychlenim. V tom pfipadé

opét nejprve vyjdeme z &asové @ﬁ—:
miry pohybu. Reknéme, ze to

bude mezi pul sekundou a se-

kundou. Vychodiskem bude zd-

kladni bod (1) a ndsledovné si

rozdélime faze se zrychlenim.  ©Obr. 27

Na obr. 27 vidime jedno tako-
vé schéma, podle néhoz koule
opusti zébér za 16 okének (8
fazi, nepoé¢itame-li oviem prvni,
statickou).
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V opa¢ném pfipadé (obr. 28) jde
o vstup koule do zébéru ve zpo-
maleni. Poslouzi ném obdobné
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rozdéleni - jen ted prvni bod
z obr. 27 bude posledni a na
ném se koule zastavi. Obr. 28

A nyni jesté rada pro Zetteni.

Vyskytne-li se vam ve filmu prilet i odlet téze koule po téie drdze
ner.m{sﬁe zpracovavat dvé schémata a dvé série kreseb. Muzete Uil’f;
sfe|ne’ho schématu a stejné faze (kresby) - (obr. 27), budete n\:l); jen
pro ndvrat koule do zdbéru v provodnim listy obrdcer,lé ¢islovani: !

9,9—8,8—7,7-6,6—5,5—4,4—3,3—2,2—1—

Samoziejmé takovou racionalizaci miZeme pouiit jen ve zvliditnich

pfipadech (kdyz napt. jde o geometricky tvar n i
P ebo h o
smeru pohybu neutrdlni). male s e ve

————L -
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Pfipominédm popsany pfiklad Gspory nebo racionalizace jen proto,
abychom se ui od poédtku timto zpisobem ucili myslet. Vzhledem
k tomu, Ze je kazdd animovand féze rukodélnd ¢innost, musime se
pii tvorbé kresleného filmu snaZit vyuZit viech moZnosti, které ndm
zmensi pocet kreseb (pfirozen& oviem tak, aby tim netrpéla kvalita
dila). Zdékladni takovou moznosti je né&kolikeré uiiti stejnych kreseb.
O tom budeme ostatné jesté mluvit ve zvlasini kapitole a pii dalsich
prilezitostech, kdy to bude vhodné.

Pohyb objektu stdlého tvaru po rovné linii je nejjednodussi pfipad
animace a predchdzejici pfiklady ném meély poslouZit pro uvodni
pochopeni. V praxi se takové pohyby fesivaji jednou félii, kterd se
podle schématu protdhne pod kamerou. Animace objektu po kfivce
vyzaduie iz fadu kreseb (pokud se zdleZitost nefesi technikou koldze,
ale to je jiZ jind kapitola).

Kresba 29 ném predkladd
priklad, kdy koule prochazi
zdb&rem po kfivce, kterd
moze predstavovat vertikalni
prufez dréhy, po niz se kou-
le pohybuje podle zdkonud
hmotnosti se zpomalenim
a zrychlenim. 24 fazi a 2
— trvéni akce: 48 okének
neboli 2 sekundy.

Obr. 29 R S
: Jak je vidét, u kazdého z uve-

denych prikladd jsme poéitali s réznym trvanim akce, od p0l sekundy
do dvou sekund. Zabyvejme se nyni timto problémem, podivejme se,
nakolik je to pro animaci dolezZité.

EASOVANIi - TIMING

Cit pro ¢asovy prob&h pohybu je nezbytnou vlastnosti kazdého do-
konalého animatora.

Anglické slovo TIMING pro svou adekvétnost trvale zdomdcnélo ve
filmové nomenklatufe. Timing znamend zachdzeni s éasem, organizaci
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