20. léta vznik velkych studii a pasové vyroby
Pat Sullivan a Otto Mesmmer -

ve vlastnim studiu rozanimovali a rozjeli pasovou vyrobu a vytvofili tak prvni kreslenou
hvézdu, kocoura Felixe. Studio vyrabé€lo dil za dilem, ale Sullivan se bohuzel upil k smrti a

nevyjasnénd prava nedovolila Messmerovi v produkci tohoto animovaného filmu pokracovat.

http://www.youtube.com/watch?v=tImKCCRRycU

(prvni hvézda kresleného filmu, prvni marketingovy obchod s vécmi)

Max a dave Fleisherovi - Fleischer studio

- nechal si patentovat rotoskop - kinox slouzil k prekreslovani nato¢enych fazi ven z kalamare :
http://www.youtube.com/watch?v=q5XOuLFqUcY

Pepek namoftnik , celovecerni film Gulliverovi cesty,....

Dalsim studiem bylo Fischer studio, které zalozil Max Fleischer (1883 — 1972). Nechal si
patentovat svlj vyndlez, kterym Slo prekreslovat faze =z hraného filmu,
a tim se animace stala velmi blizkou realit¢ a redlnému filmu. Studio
produkovalo animaci a pisnicky dohromady. Zvuk je$t€¢ nebyl, ale pisné¢ se poustély
k animovanym filmim. Byly to jakoby prvni animované videoklipy. Vznikl tak hit ,,We Have
Not Bananas“. To bylo asi Ctyfi roky pfed nastupem zvuku. Nejvice toto studio proslavil
»Pepek namornik”, ktery vznikl v roce 1933 jako reklamni postavicka. Max Fleisher a jeho
dalsi filmy, které se vyznafovaly svym typickym
nesentimentalnim smyslem pro humor a byly schopny jit do hlouby problémt bohuzel ve své
dobé nenasly adekvatni odezvu. Obdobi mezi svétovymi
valkami a doba povaleCnd spiSe nahravala produkci, kterd méla pobavit

a vyznacovala se plytkosti nez hloubkou piibéhu. To lidé v kresleném filmu chtéli vidét.



Odkaz na ROTOSKOPOVE FILMY - KTERE JSOU NEJPRVE NATOCENY A PAK PREKRESLENY
http://www.youtube.com/watch?v=limLnyOeCtY&lIist=PL96413E2E89D1E7FC
CESKY FILM ALOIS NEBEL- http://www.youtube.com/watch?v=45mbYID0ec4

http://www.csfd.cz/film/242734-alois-nebel/

Studio Walta Disneyho

Asi nejvétsim studiem, které v roce 1940 mélo jiz 1500 zaméstnanct, bylo studio Walta
Disneyho ™ ® Narodil se v roce 1901 v Chicagu. Stvofil vlastni postavitku mysaka
Mickeyho,  kterou nakreslii Up  Iwerks. Velky pfevrat znamenalo pro
Disneyho vynalezeni filmového zvuku. Tehdy MySdk Mickey poprvé promluvil
a vznikl tak prvni zvukovy kresleny film. Disney byl od ostatnich tvirci odliSny pfedevsim v
pohledu na ptibéh. Chtél, aby méli divaci moznost vcitit se do ptibéhu, proZivat ho zaroven s
hlavnimi hrdiny. Prvni celovecerni film z dilny Walta
Disneye byla Sn¢hurka a sedm trpaslika, ale za nejzdafilej$i byl nakonec povazovéan

Pinocchio (adaptace magické knihy Carla Colodiho).

Walt Disney ma na kont¢ spoustu prvenstvi: prvni zvukovy, barevny, celoveCerni i prvni
Sirokouhly animovany film, prvni elektronicky vyd¢istil sviyj film.
Vymyslel storyboard. Disney své pracovniky nutil dodrZzovat animacni postupy, jenz pak
velmi plisobivé Gi¢inkovaly na divéky. Casto Gerpaly z poznatki o lidské psychice a mnoho se

jich pouziva dodnes Je znamo jeho dvanact pravidel animace, které se dodnes hojné pouzivaji.
PRINCIPY DISNEYOVSKE ANIMACE :

1. Zplostovani a natahovani, také nékdy nazyvané jako vdech a vydech Kontura takové
postavy jakoby neustdle dychala, natahuje se jak vertikalng, tak horizontalng, vpred i vzad.
Postavé to dodava Zivost ptfi pohybu rt, chiizi, pohybu rukou, svali. Bez zplostovani a

natahovani t€lo kameni a vytvari tuhost.

Tento princip se dodnes pouzivd v kreslené animaci, komplikované jeto

v animaci loutek a predmétii, proto loutkovéa animace neptisobi tak plynule.



2. Priprava, neboli predjimani, predstih je nabrani energie pted akci a Ize jej pozorovat
ve chvili, kdyZ nastane naptiklad velky naptah pied seknutim, vysoky vyskok pied skokem.
Tento pohyb je vzdy v opacném sméru, nez je chystany pohyb zamyslen, a vytvari napéti, nez
se pohyb opravdu stane. Tento princip lze vysvétlit na ptikladu, kdy chce postava stréit ruku
do kapsy. Nejdiive ji vymrsti pry¢ a pak sdhne pro to, co opravdu chtéla. Jde o moment

principu zéporného pohybu.

3. Scénicnost v sob¢ nese prvky prejaté z divadla. Kompozice postav by méla byt Citelna,
barva pozadi nesmi splyvat s barvou postavy, kdyz mluvi, hlava by
se méla divat na divaka. Pomtckou je pracovat v silueté, kdy je velmi dobie vidét, co postava

prave chee délat za pohyb a nesplyne tak se zbytkem t¢la.

4. Hlavni faze a fazovani pohybu. Diive se pouzivalo pfi animaci postavy principu piimo
vpied, postava se animovala v kazdém policku znovu a to pak vytvarelo nejistotu v pohybu.
Disney vSak o kazdém pohybu, ktery méla postava ud¢lat, védé€l, kde zacne a kde konci.
Animator si urc¢il hlavni faze pohybu a zbytek obrazkt dokreslil (od pozice k pozici). Pii této
technice se snadnéji méni intenzita pohybu, zabér obsahuje dynamiku, pfedem vime, jak moc

nadsazky bude vyuzito diky hlavnim fazim.

5. Priibézny pohyb nebo dokonceni a presah akce. Pohyb se nesmi nikdy Uplné zastavit.
Animatofi Walta Disneyho rozliSuji pét zéakladnich dokoncent

a presahl pohybu postavy:

1. Ocasy, usi, plaste,...pokracuji v pohybu, kdyZ se uZ ostatni casti téla

zastavily.

2. Té€lo se samo nepohybuje celé najednou, natahuje se a zplostuje. VétSina velkych

pohybti zafind od Dbeder, tedy od t&zist€¢ postavy. Pohyb pak vychazi

z beder a konci tak, aby se hrud’, hlava a palce zastavily soucasné .

3. Mekké casti t€la se pohybuji pomaleji nez Casti, které maji kostru. Efekt

by mél byt nepozorovatelny, aby zbyte¢né nerusil.
4. Vytvorit dokonceni akce, fikce prechodu dynamiky ve statiku

5. Udrzeni délky statického obrazku v hlavni fazi bez pohybu staci 8 az 16 okének, aby

bylo patrné, Ze postava na néco reaguje. Pokud je statika del$i, pisobi postava jiz strnule a



ztraci hloubku a odhaluje plosnost. Je dobré, aby postava pii statické akci alespont nepatrné

kréila ¢elo nebo hmoufila oci. Nepiisobi pak strnule.

6. Zmékcovani zacatku a konce pohybu. Jde o to, aby postava plynule pfechazela od

jedné faze ke druhé. Ten se u autorskych animaci nepouziva.

7. Oblouky. Pfi animovani se pouziva pouze zakiivenych drah pohybu, naptiklad pfi
chiizi, kdy se hlava kyméci. Nikdy nejdeme rovn¢, ale pohybujeme se
po obloucich, které¢ se méni. Je-li pohyb pomaly, oblouk je vyduty a zaobleny, je-li naopak

rychly, pouZiva se mensi oblouk.

8. Vyrazny detail nebo doplitkova akce, napiiklad smrkani, povzdechy, gesta dodavaji
postavé lidskost, ale jsou vzdy podfizeny hlavni akci. Ta pak nepisobi jako automaticka

¢innost.

9. Casovani je vypodet trvani akce, aby animator v&dél, jak dlouho bude pohyb trvat.
Pfesné Casovani je velmi dulezité pro spravné divakovo vnimani. Naptiklad tézké se bude
pohybovat del§i ¢as nez lehké, které ma nizsi setrvacnost. Casovost také uréuje psychicky

stav, hmotu a velikost postav.

10. Nadsazka. Je jakousi karikaturou reality. Walt Disney tekl:”Jestli ma byt postava
smutnd,  udélejte  ji  zamracenou,  Stastna  at  oslnivé  zari ,  nervozni

) .. , L. -
at’ je rozcilend , zuriva- nezkrotna.”

11. Pevna kresba. Abyste jste se staly opravdu dobrym animétorem, musite umét dobie

kreslit!

12. Pritazlivost, , libivost” upoutdva a udrzuje pozornost. Pfitazliva, nebo také miizeme
fici ,,p¢kna” ma byt kazda postava, jde o zalibeni a esteticnost vSech postav, které¢ se ve filmu
objevi. Disney je za tuto prilisnou libivost mnohdy
kritizovan, nékdy mutze ptlisobit az kycovité, ale détem a hlavné jejich rodicim
se to libi. Jeho filmy jsou dodnes velmi oblibené, napiiklad Pinocchio, Sné&hurka
a sedm trpaslikii, Lady a Tramp, Kacer Donald, Medvidek Pii a dalsi se stale znovu objevuji v

televizi 1 na nosicich.

Vse, co Disney za svuj zivot vytvoril,
znamenalo pro animaci velky posun



a dodnes jsou jeho principy hojné
vyuzivany.



