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2. FAZE: BUDOVANI VZTAHU S DILEM,
RUCHARINA A ANIMATICY




STRUKTURA
HODINY

UKOLY NA DALSI HODINU
PROCES VYROBY
TECHNIKA JAKO AKTER
ANIMACNI STYL
VYTVARNY STYL
HUDBA/ZVUK/RUCHY

PRATICKA CAST HODINY:
CHARACTER .
DESING/PROPOJOVANI |
RUCHU S OBRAZEM/MALE
ZKOUSKY ANIMACE



TEXTY/UKOLY NA PRISTI TYDEN

CETBA: KAPITOLA THE PITCH Z KNIHY ANIMATION WRITING AND DEVELOPMENT OD
JEAN ANN WRIGHT.

UKOL: VYBRAT S| JEDEN ANIMOVANY FILM A KOUKNOUT SE, JAKYM ZPUSOBEM SE
PREZENTUJE, JAKY MA MARKETING A PROPAGACI. ZPRACOVAT CHARAKTERISTIKU A
MOZNOSTI PREZENTACE DO POZNAMEK. SLEDOVAT, CO VYUZIJETE PRO VLASTNI
PROPAGACI. ZKUSTE VYSTIHNOUT VAS FILM JEDNOU VETOU.

OTAZKY:
CO Z VYUZIVANYCH MOZNOSTI SE POKUSITE VYUZIT U PROPAGACE VLASTNIHO FILMU?
CO NAOPAK NE?

LZE PREMYSLET NAD PROPEJENIM FILMU A FORMY PREZENTACE? HODI SE VSECHNY
TYPY PROPAGACE PRO KAZDY FILM?

JAKE SPONZORY BYSTE PRO SVUJ FILM OSLOVILI?
NA JAKE FESTIVALY BUDETE MIRIT? KDE BYSTE CHTELI PREMIERU?
JAK BUDETE O SVEM FILMU INFORMOVAT?



CO VSE PATRI
DO FAZE
BUDOVANI
VZTAHU?

+  PRAKTICKY CELY PROCES VYROBY

- ,JE TO PROCES, KTERY JA MUSIM PROZIT *
(SONA JELINKOVA)

« JIRI KULKA V PSYCHOLOGII UMENI VNIMA
VYROBU DILA JAKO PROCES RESENI URCITEHO
PROBLEMU. ZAROVEN, ZE DILO V TETO FAZI
PROCHAZI PRESTAVBOU, KONZULTACI A
PREMERENIM.

- DULEZITOU SOUCASTI PROCESU TVORBY JSOU |
FAKTORY JAKO NAHODA, CHYBA CI INTUICE.

+  ROZHODNUTI, CO TVURCE DO DIiLA DA MUZE
BYT CASTO JEDNODUSE OVLIVNENO
ESTETICKYM VNIMANIM VECI.
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- VZDY ALE DOCHAZI K NEJAKEMU HLEDANI
LOGICKEHO KLICE-CO KDE BUDE SEDET, DAVAT
SMYSL APOD. CELY PROCES JE JEDNA VELKA
KOMUNIKACE.




LIMITY V
PROCESU
TVORBY

 DEADLINY

« TVURCOVY SCHOPNOSTI A
ZNALOSTI

« VYBRANA ANIMACNI
TECHNIKA

« FINANCNi MOZNOSTI
« PROSTOROVE MOZNOSTI




TECHNIKA JAKO
DULEZITY AKTER

+ VYBRANA ANIMACNIi TECHNIKA BY MELA
KORESPONDOVAT S DALSIMI SLOZKAMI FILMU.

» TECHNIKA ZAROVEN OVLIVNUJE A HYBE S
HRANICEMI MOZNOSTi TVURCE.

- TECHNIKY SE NEJCASTEJI DELI PODLE
PROSTOROVOSTI NA 2D A 3D, PRIDAVAM
KATEGORII NA HRANICI.

- ANIMACE DOKAZE NEUSTALE RECYKLOVAT
PREHISTORICKE TECHNIKY A KOMBINOVAT JE S
TECHNOLOGICKYM POKROKEM.
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PLOSKOVA ANIMACE




RELIEFNI ANIMACE






ANIMACE PiSKU/SOLI ANIMACE MALBOU NA SKLO



ROTOSKOPIE




LOUTKOVA ANIMACE




STRATA-CUT

SPENDLIKOVA TECHNIKA
TECHNIKA NA FILMOVY PAS



ZPUSOB, JAKYM ANIMATOR ANIMUJE

MUZE POD ANIMACNI STYL SPADAT |
HERECTVI

ANIMATOR JE JAKO HEREC

NEJCASTEJI SE ANIMACNI STYL
ROZDELUJE NAFOMEZENOU A

#

ABSOLUTNi ANIN

i
ABSOLUTNI (NEBQ.TAI
ANIMACE ROZPOHY
FAZI, KAZDY DETAIL A CEL
VHODNA JE PRACI S KAMEROU.

ANIMACNI STYL SE NICMENE
NEOMEZUJE POUZE NA TYTO DVA
TYPY.




HERECTVI

+  EXISTUJE?

- DA SE TO, CO DELA ANIMATOR NAZVAT
HERECTVIM?

- PODLE HOFMANA HERECTVI V ANIMACI URCUJI
TRI POZICE: VYTVARNIK, REZISER/SCENARISTA A
HUDEBNIK.

- VZTAH MEZI ANIMATOREM A REZISEREM JE VE
VETSi VYROBE SLOZITEJSIV TOM, ZE
ANIMATORU JE VETSINOU VICE A KAZDY
PRACUJE NA VELMI KRATKEM USEKU ANIMACE.

+  VYTVARNO A CHARACTER DESIGN NASTAVUJE
HRANICE TOHO, JAK SE POSTAVA MUZE HYBAT.

- DUEZITOU ROLI HRAJE MIMIKA, CHUZE A
POSTOJ, VSE FUNGUJE PREHNANE ZNAKOVE. V
PRIPADE DIALOGU SE ANIMATOR MUSI NAUCIT,
JAK FUNGUJE TVAR, KDYZ MLUVI (LIP-SYNC)

+  VNEKTERYCH PRIPADECH SE MUZE JEDNAT AZ
O PANTOMIMU.










# 3,

SURY: N A CRELS 2 WOICATE iE THEN FINISH
IGHTLY AND FAST - ARMS, LEGS AND WITH FEATLRES
ADD THE PEAR- HEAD  CoNSTRUCTION. AND THE DETAILS

SHAPED Booy (3 HEADS HIGH)

V HISTORII SAMOZREJME VYRAZNY VLIV DISNEYHO VYTVARNEHO STYLU.
CHARACTER DESIGN FUGNVOAL TYPEM ,BALONKOVE TECHNIKY*

\S/E?g%?NA SLOZKA BY MELA SPOLUPRACOVAT STEJNE JAKO OSTATNI

VYTVARNO MUZE BYT YYRAZNE V PRIPADE, ZE DiLO STOJI HLAVNE NA
NEM. EXISTUJI ALE | DILA, KTERA JSOU ZAPOMATOVATELNE SKRZE
STOPU VYTVARNIKA, U NAS BYLO PLNO VYRAZNYCH VYTVABNIKU JAKO
KAMIL LHOTAK, JIRI SALAMOUN NEBO VLADIMIR JIRANEK. CASTO ALE |
SAMOTNI REZISERI NEBO ANIMATORI BYLI ZAROVEN VYTVARNIKY.



PINOCCHIO
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TOP 100 RENDER MONTAGE




HUDBA/ZVUK/RUCHY

« NUTNOST USPORADAT A SPOJIT ZVUK S VIZUALEM, PROTOZE
ANIMOVANY FILM MUS| VSE VYTVORIT OD ZAKLADU.

» HUDBA MUZE VYJADROVAT V ANIMACI NEJEN ATMOSFERU, ALE
MUZE | NAHRAZOVAT KONVERZACI, HLASY Al RUCHY.

« RUCHY JSOU SPISE POZADIM. NEMELY BY PRILIS REZONQVAT.
NICMENE KDYZ NEJSOU PRITOMNY, CASTO MAME POCIT, ZE

NECO CHYBI.

» CASTO SE ZVUCI | NECO CO PRIROZENE UPLNE PRAVIDELNE
NESLYCHAME: ZVUKY CHUZE.

« ZVUK SE MUZE NAHRAVAT PRIMO NA MIRU DANEHO ZABERU,
ABY SEDEL PRESNE NA RYTMUS.

 VELKY PROBLEM SE ZVUKEM MAJI AMATERI. DNESKA UZ SE TO
DA ALESPON DOHNAT DOSTUPNOU TECHNIKOU.







V kazdém piipadé je tfeba udélat soupis pnﬁ‘ehn?ch ruchd. V ném
budou ruchy sefazeny podle pnruduwch éisel a jasné pnpsc’lny s po-
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