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1. Squash and stretch Deformace

Zmacknuti, & nataZeni postavy (tvaru) pouZivame,
abychom vice zvyraznili iluzi hmoty, hmotnosti, sily, ¢i
rychlosti. U
Kazdy z tvart reaguje na gravitaci a ma ur¢itou setrvac- U
nost. Lehka postava mé setrvaénost mensi nez tézka.

P#i deformaci tvaru dbdme na zachovani hmoty, tvar

by mél mit stale stejny objem. Pokud jej natdhneme do ‘o
délky, musi se také zazit x pokud se zmackne, zaroven se

roz§iri. Zmén dosahneme jednoduse v plasteling, kterou -1 —:;"(

deformujeme mackanim, v kreslence tvar zcela zavisi na
schopnostech kreslife a v ploskové animaci si vyrobime
*adu tvart v potiebné $kale deformace.

2. Anticipation O€ekavani

Drobny protipohyb predchazejici vyraznému pohybu
pripravuje divaka na akci, ktera se ma stat. Napriklad
naprazeni pred iderem, prikrcéeni pred vyskokem nebo
couvnuti pred rozebéhem.

3. Staging Upoutani pozornosti

Inscenovéni (Staging) souvisi s kompozici obrazu. Aby-
chom zabranili chaosu, planujeme rozmisténi postav nejen
v prostoru, ale i v ¢ase. To znamena, Ze kazda samostatna
akce ma sviij prostor na upoutani pozornosti divaka, déje
se postupné.

4. Straight-ahead action & pose-to-pose
Animace polic¢ko po polic¢ku a klicové pozice
Kreslenou animaci mtizeme naplanovat predem. Nejdrive
rozkreslime krajni pozice (pose-to-pose), poté doplnime
mezifaze. P¥iklad: postava pred skokem, p¥i odrazu, ve
vrcholu oblouku a pti dopadu — to budou klicové pozice.
Pozice mezi nimi se dokresli nasledné.

Po oknech (straight-ahead) bez mezifazi se animuji Zivly,
tedy ohen, kout, dést, vybuch atd. P¥i vyuziti setrvaénosti
tasti postavy (viz daldi stranku) se animuje hola postava
s kliCovymi pozicemi a mezifdzemi a teprve pak se po
oknech animuji ony vlajici ¢asti.

U stop motion nezbyva nic jiného, nez si rozmyslet pre-
dem, kde za¢neme a kde skonéime.
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6. Slow in & slow out Rozjezd a dojezd
Pomaly najezd a pomaly dojezd pohybt vyvolava realis-
ticky dojem. V praxi u kreslenky zpomalime pohyb pti-
kreslenim mezifazi na za¢atku a na konci. U stop motion
animace zaéneme a kon¢ime pohyb posouvanim o mensi
kousky.
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8. Secondary action Dopliujici pohyby
Kazda akce vyvolava reakci. K hlavnimu pohybu — déji
pridavame dopliujici pohyby, které zpresiuji vyznéni akce
— situace. Priklad z videa: doplnime, jak na$e postavy na
hlavni pohyb reaguji, mohou se chytit za hlavu, zatvarit
se zvédavé nebo vylekaneé.
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5. Follow through and overlapping action

Setrvacnost

Pro prirozenéjsi a vérohodnéjsi zaznamenani pohybu
odliSujeme razné pohyby rtznych &asti aktivni postavy.
Tézisté postavy vede pohyb, zatimco okrajové &asti (vlasy,
obledeni, faldiky...) vlaji za postavou. Dynamika pohybi je
rozdilna, zpozdéni zabratiuje robotickému pohybu vieho
najednou a vyvolava dojem fungovani fyzikalnich zdkont.
Nejdrive kreslime faze téla a poté se vracime a prikreslu-
jeme dal$i pohybujici se ¢asti.

U stop motion animace musime myslet na vSechny pohyby
zaroven.

7. Arc Oblouk

Oblouk fesi pohyb objekti, ktery nebyva ani v prirodé
témér nikdy v primce, ale po zakiivené trajektorii. Podi-
vejme se, jak nase postavy skacou. Pri kreslené animaci
si predkreslime drdhu pohybu jako oblouk a diky nému
dokreslime snaze mezifaze. U stop motion animace si
trajektorii pohybu hliddme v pritbéhu (napriklad v pro-
gramu Dragoframe si miZeme ¢aru pohybu nakreslit
jako voditko).

9. Timing Na€asovani

Pro animaci je zasadni vénovat se rychlosti, kterou se
objekty pohybuji. Diky ni divdkovi predavame informace
o vlastnostech postav. Opét plati, Ze lehky predmét ma
jinou setrvaénost, nez tézky. Nacasovani pohybu oviem
dava také informaci o pocitech postav.

Také pro ¢itelnost filmu je dtilezité, jak dlouho ktera akce
trva. Rozhodné musi kazdy pohyb trvat alespon tak, aby
si jej divak viabec v§imnul. Postavy, které se mihnou ve
zlomku vtetiny, nebo dlouhé népisy, na jejichz precteni ma
divak ¢as sotva vtetinu jsou éastou zadateénickou chybou.
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11. Solid drawing Presvédcivost

Pro dosazeni presvédcivé kresby je potieba hlavné hodné
kreslit. Poudeni z klasické kresby se promitne do véro-
hodného podéni postav v animaci — postavy stoji v kon-
trapostu, funguji v perspektivé, uplatni se perspektivni
zkratka... Silueta postavy by méla byt v kazdém okamziku
¢itelna a zajimava.

Aby se postavy nepohybovaly jako pieklizkovi §48ové na
zed je tieba se vyhnout symetrickému pohybu koncetin
(twinning).
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10. Exaggeration Nadsazka

Piehanéni pohybu nebo vyrazu vyuzivame v situacich, kdy
chceme divakovu pozornost navést na to, co je dulezité.
Reakce mohou byt velmi prehnané, zvlaste pak, pokud se
extrémni péza objevi jen na par poli¢kach filmu.

12. Appeal Pritazlivost

Co to znamena pritazlivost kresbhy? Kazdy objekt by mél
mit své vlastni ,,osobni kouzlo®. Je na vés, jak bude postava
vypadat, jakou bude mit vlastnosti. Disney mél na mysli
spie libivost — pritazlivost pro masy, které se asi chceme
vyhnout (nepracujeme-li zrovna na reklamg). Pokud di-
vakim po shlédnuti filmu ziistala podoba postav v hlavé,
pak byla zasada pritazlivosti patrné naplnéna. Pokud si po
konci filmu divaci ani nevzpomenou, jak postavy vypadaly,
princip nebyl naplnén.




