Kurz novych médii.

ANIMAce

Anima je v fectin€ vyrazem oznacujici dusi. Termin animace lze interpretovat jako oZiveni, nebo
jesté 1épe proces ktery nezivéemu vdechuje dusi. Eufemismem druhé definice chceme predevsim
uvodit techniku, kterd se ndm ¢astym uzivanim mize zdat omseld a nezdbavna. Neméli bychom
vSak zapominat, ze jde pouze o prostiedek — o tom, zda vysledek, bude kouzelny, ¢i unaveny
rozhoduje pfedevsim osobni tviirci investice. Animace 1ze z technického hlediska charakterizovat
jako sled statickych zabéri o pribéhové frekvenci 10-12 snimki za sekundu. Diky setrva¢nosti
lidského oka vznika pfi nasledném piehravani iluze pohybu. Cim vice snimki tedy pofidime, tim
vice bude animace del$i a zaznamenany pohyb plynulejsi.

Co a jak?

Pti koncepci animaci mysleme na to, Ze prvotnim cilem je uspésné zapojeni klienta a jeho nasledny
prozitek z vytvarné ¢innosti. Tviir¢i a komunikacéni procesy by nemély byt v zadném piipadé
podrobovany technologickym aspektiim. Pokud dostanete napad, pokuste se ho nejdiive realizovat
sami. | promysleny koncept miize v praxi selhat. Ve vétSin€ piipadt poslouzi jednoducha
otazka:“Bavilo by mne v rdmci hodiny vytvarné vychovy realizovat vymysleny koncept, téma?
Pokud se Vam v mozné odpovédi vybavi unavena vyuka, kde vznikaji snéhuléci z vaty, zaénéte
znovu! Samoziejmé - 1 vatu lze jako material vyuzit, mame-li k dispozici adekvatni mnoZzstvi
(nejlépe valnik).

Nem¢éli bychom soucasné zapominat, ze realizovanou akci zaznamenavame - vétSinou pomoci
fotoaparatu. Zakladni stavebni jednotkou je tedy fotografie. Nastavenim prvniho snimku ur¢ujeme
vysledny esteticky charakter celku - i v ptipadé kdy s pohybem objekti animujeme také pohyb
fotoaparatu. K nastaveni vychozi fotografie bychom se méli chovat podobné¢ jako pii stavbé obrazu
— minimalné se pokusit zohlednit zdkladni aspekty, které odliSuji dobry obraz od $patného.
Nebojme se hledat, zkouset a predev§im vnimat !

1) Kompozice: je do zna¢né miry dana umisténim fotoaparatu. Hledacek a displej fotoaparatu
poskytuji jasné vymezeni snimané situace, ptipadna korekce zabéru tak mtize byt rychla,
pokud nejsme spokojeni s vysledkem. Umisténi fotoaparatu ptirozené zavisi na konkrétni
situaci, nelze jej zohlednit ultimativnim manudlem. Abychom se nezratili v labyrintu poucek
staci si uvédomit trivialni skutecnost: oko fotoaparatu je okem divika, ktery sleduje Vas
vystup. Jako reZisér animace piesné urcujete co je zaznamendno. Divak nemitiZze v ramci
zaznamu sledovat jiny prostor, nez ten, ktery snima vami nastaveny fotoaparat.

Pti koncepci prvniho zabéru bychom si méli polozit nasledujici otazky:

a) Je zvoleny uhel adekvatni? Vzndsi se divak u stropu? LeZi pod stolem? Jak by piisobila
snimand situace v jiném 1ihlu zabéru ? (nadhled, podhled, pfimy pohled). PRIKLAD Pii
snimani figurek vojackt podpotime iluzi zivotni velikosti pfiblizenim se pfirozené
perspektive stojiciho divaka. Dramaticky pribeh mizeme dosahnout sttidam raznych typt
zabéra. ‘

2) Svétlo a barevnost: Pii koncepci tvuréich dilen myslete na dostatecné osvétleni. Svételné
podminky v mistnosti vyrazné ovliviiuji barevnou sytost a odstin snimanych objekti. Pokud
nedostate¢n¢ vymytym Stétcem sahnete do bilé, ztrati svou podstatu. Podobny zptisobem
funguje automaticky rezim fotoaparatu: fotime-li v prostoru nedostate¢né osvétleném nebo



osviceném zarovkou (teplé spektrum) dojde k barevnému posunu — objekty na fotografii
ziskaji teply odstin s akcentem Zzluté a ¢ervené. Pokud fotografujeme v pfirozeném svétle, je
posun méné patrny. Nicméng i za relativn€ dobrych svételnych podminek je vhodné vyuzit
funkci vyvazeni bile (whitebalance), kterou vétSina fotoaparatii disponuje. Manualnim
nastavenim vyvaZzeni bilé, v podstaté fotoaparatu ur¢ime, Ze zamétena plocha (napft. Bila
sténa) je za dané¢ho osvétleni skutecné bild. V praxi funguje nastaveni tim zpisobem, Ze
vyhleddme v rdmci pozadované scény celistvou bilou plochu, nebo pied objektiv umistime
list papiru, tak aby zachycoval aktudlni svétlo scény. V nastaveni whitebalance nasledné
zvolime variantu, ktera odpovida nejvice skutecnosti. Snimaci ¢ip fotoaparatu pak bude
interpretovat barvy s ohledem na nami definovanou uroven bilé. Naplnéni uvedenych
pozadavkl se ndm muZe zdat ptili§ komplikované, mysleme vsak na to, Ze jde o skutecné
minimum.

Pouzitelné pristupy a materialy:

Pro obecnou piedstavu o moznostech uvadime teoretické rozliSeni riiznych animacénich forem.
Nejedna se o ultimativni postupy. Pfredpokladana uspeSnost Vasi aktivity je vyrazné dana Vasi tviirci
zkusenosti, proto piedeviim ZKOUSEJTE, predtim, nez vasi aktivitu budete realizovat s klientem.
Napady zalozené na sebelepsim teoretickém konceptu nemusi fungovat.

Na zaklad€ vyhodnoceni vystupll z uplynulych tvircich dilen bychom v zdsadé¢ mohli animace
rozliSit na :

1)

2)

3)

4)

objektové — vyuZzivaji moznosti manipulace s nejriiznéjSimi nezivymi objekty a hmotami
(hracky,loutky, modely, scény, skrumdze riznych objektd, obsah kabelky, plastelina atp...)
Uvédomte si, ze vyber materialii nekonci u plasteliny. SnaZte se nalézat a pracovat s
riznymi materialy.

zaloZené na pixelaci (nebo kombinaci postupll). Pixelace je specifickym typem animace,
kdy se misto statickych objektii rozpohybovava lidské postava. Pro¢ se pixelace pouziva,
kdyz lze pohyb ¢lovéka mnohem jednodus$im zplisobem natocit na video? Pixelace
umoznuje manipulovat se specifickymi fadzemi pohybu. Pfedstavme si, Ze bychom si ptali
vytvofit animaci, ve které se budeme vznaSet metr nad zemi. Vyskok sice miizeme zachytit
pomoci videa, abychom vSak vytvofili iluzi levitace, museli bychom vyskokl zaznamenat
nekolik a z kazdého zabéru (vyskoku) pouzit pouze ty snimky, kde se vznasime ve vzduchu.
Pixelace je specifickym typem animace, ktery ndm umoziuje ziskat zcela jiny pohled na
zaznamenavanou skutecnost. Pii experimentovani s pixelaci mizete byt ptijemné
prekvapeni mnozstvim variant, které tato technika poskytuje — levitace, posun bez pohybu
koncetin, detailni mimika obliceje, atp...

kreslené, malované — v ramci uvedenych forem jsou nejnarocnéjsi protoze objektem, ktery
animujeme je klientliv kresebny nebo malebny vystup. Pro vyslednych 8 sekund (100
snimkl) animace bychom potitebovali 100 originalnich kreseb (12 snimk za sekundu).
Proto je uvedend metoda naro¢nd na trpélivost. V tradi¢ni formé byla dosud vyuzivana
minimalné. Uvadime ji vSak zdmérné€, nebot’ v individudlni praci s vybranym klientem, by
byla nesmirn€ cennd. V praxi se dosud osvedcily spredev§im vytvarné materidly a podklady,
které¢ umoznuji modifikaci jediné kresby: napft. kiida na tabuli. (T€lo psa zlstane zlstane
zachovano, umazavanim a piekreslovanim koncetin docilime iluze pohybu). Forma kreslené
a malované animace by si zasluhovala dal$i rozvijeni hledanim vhodnych materiala a
podkladii (ptirodni uhel umazavany plastickou gumou, umazavané olejové pastely na MDF
desce, apod...)

ploskové — principem ploskové animace neni prekreslovani obrazovych pfiloh, ale jejich
rozdéleni na pohyblivé Casti. Zdrojovym materidlem mize byt napiiklad kresba postavy,
kterou rozdélime na jednotlivé koncetiny (ruce, nohy, hlava). Uvedeny postup je pomérné
naro¢ny na realizaci: z ¢asového hlediska (naroky na klientovu trpélivost) 1 z technického
hlediska (fixaci jednotlivych ¢asti v rdmci celého obrazu). V ramci praxe v partnerskych
institucich lze vyuzit zjednodusenou formu, kdy animujeme celé objekty bez pohyblivych



¢asti. Priklad: bojovnici. I forma ploSkové animace je v§ak naklonéna experimentim (napf.
vytisknout fotografie klientli na magnetickou ¢tvrtku a vyuzit magnetické tabule jako fixacni
plochy)

5) casosbérné — principem Casosbérné animace je predevSim zachyceni procesu, nebo dé&ja,
které se pfirozen¢ odehravaji v ase. (napf. Rist rostlin, vytvafeni vyrobku, malby, stékani
kapalin, hniti, tani, uvadani, odstraiiovani malby ze zdi, apod..) Uvedené moznosti lze vyuzit
také pro ptirozenou dokumentaci akce, pracujeme-li s objektem u kterého podobny vyvoj
predpokladame. Projektové fotoaparaty disponuji moznosti automatického sekvencniho
snimani. V nabidce pfistroje mame moznost nastavit ptedpokladany pocet fotografii a
interval, po jehoz uplynuti fotoaparat automaticky zachyti snimek. Interval bychom méli
volit s ohledem na priibéh zaznamenavané akce. Naptiklad u ristu rostliny bude v rameci 1
minuty dochazet k tézko posttehnutelnym proméndm — nastavenim intervalu na 1 snimek za
2 hodiny (napft. Po dobu rozviti kvétu — 1 dne) dokadzeme proces zachytit 1épe. Pii zdznamu
spolecné malby bychom na druhou stranu zvolili interval kratsi (1 snimek za 30 sekund),
nebot’ bude mnohem rychleji dochazet k vyraznéjSim proménam. Vysledné délka a
plynulost, podobné jako u jinych forem animace zavisi na mnozstvi pofizenych snimkd.

Jak inovovat?

Neptedstavuji namétovy manual, kterym bychom se méli beze zbytku tidit. Pokuste se nachéazet
vlastni pfistupy, pfedev§im v definovani toho, co budete animovat.

Divejte se okolo sebe a hledejte dosud nevyuzité materidly (napt. montazni péna, odpad ze
skartovacky, vétsi mnozstvi bavinek, provazku atp...). Pfemyslejte jestli neni mozné néjaky postup,
nebo material, s kterym jste se v zivote setkali, vyuZzit v animaci.



