AKADEMIE MUZICKYCH UMENI V PRAZE
FILMOVA A TELEVIZNI FAKULTA

Filmové, televizni a fotografické uméni a nova média

Animovana tvorba

BAKALARSKA PRACE

ANIMACE MALBOU NA SKLE

Anna Padérova

Vedouci prace: Mgr. Eliska Décka, Ph.D.
Oponent prace: ak. mal. Pavel Koutsky

Datum obhajoby:

Pridélovany akademicky titul: BcA.

Praha, 2020




AKADEMY OF PERFORMING ARTS IN PRAQUE
FILM AND TV FACULTY

Film, Televizion, Photography, and New Media

Animation Film

BACHELOR S THESIS

PAINT-ON-GLASS ANIMATION

Anna Padérova

Supervisor: Mgr. EliSka Décka, Ph.D.
Opponent: ak. mal. Pavel Koutsky
Date of Defence:

Academic Degree Awarded: BcA.

Praque, 2020




Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem bakalarskou/magisterskou/disertacni praci na téma

ANIMACE MALBOU NA SKLE

vypracoval(a) samostatné pod odbornym vedenim vedouciho prace a s pouzitim
uvedené literatury a pramend.

Praha, dne .o i

podpis diplomanta

Upozornéni

VyuZiti a spole¢enské uplatnéni vysledk( diplomové prace, nebo jakékoliv
nakladani s nimi je mozné pouze na zakladé licen¢ni smlouvy tj. souhlasu autora a
AMU v Praze.




Evidencni list

UZivatel stvrzuje svym podpisem, Ze tuto praci pouZil pouze ke studijnim téeldim a
prohlasuje, ze ji vzdy fadné uvede mezi pouzitymi prameny.

Jméno Instituce Datum Podpis




ABSTRAKT

Moje prace se v prvni ¢asti vénuje historii animace stop-motion ne-loutkovych
technik, mezi které patfi i technika animace malbou na skle. V Uvodu jsou predstaveni
nejvyznamné&;jsi tvlrci a jejich rozdilné autorské pFistupy k technice malby na skle.

V nasledujicich kapitolach se vénuji specifickym vlastnostem této techniky, jejim vyhodam,
nevyhodam a samotné technologii vyroby. Poznatky v praci jsou opreny o mé zkusenosti
z praxe nabyté pfi vyrobé celovecerniho a kratkého filmu vytvarenych touto technikou.

Klicova slova: animace malbou na skle, rukodélné animacni techniky, stop-motion
animace, olejomalba na skle, kreslena animace, totalni animace, autorska animace,
technologie, animace piskem, vyroba animovaného filmu

ABSTRACT

In my thesis I firstly deal with history of stop-motion animation techniques without
the use of puppets. One of these techniques is paint-on-glass animation. In the beginning
I introduce the main authors and their different approaches to pain-on-glass animation. In
the next chapters I deal with specific characteristics of this technique, its advantages,
disadvantages and its technological workflow. My findings are based on my experiences
with shooting of feature and short films made by using this technique.

Keywords: paint-on-glass animation, handmade animation technique, stop-motion
animation, oil paint, hand-drawn animation, total animation, authorial animation,
technology, sand animation, animation film workflow
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1. UvoD

Pred tfemi lety se mi naskytla prilezitost animovat na celovec¢ernim koprodukénim
filmu La Traversée (Pres hranici) francouzské rezisérky Florence Miailhe. Tento film byl
vytvaren technikou animace olejomalbou na skle. Az do té doby jsem o této specifické
technice védéla jen malo, ale jakmile jsem se o ni zacala zajimat, zjistila jsem, ze je mi
tento zplsob animace neskuteéné blizky a chci se mu nad$ené vénovat.

Pracovala jsem tedy od prosince 2017 do brezna 2019 na zminéném filmu jako
fadova animatorka a za tu dobu jsem méla moznost do techniky malby na skle celkem do
hloubky proniknout. Zkusenosti z tohoto nataceni jsem pak vyuzila pfi tvorbé svého
vlastniho bakalarského filmu Rudé boty, pro ktery jsem si tuto techniku také vybrala,
protoZe mi pfisla pro mij namét lidové pohadky idedlni.

PrestoZe se této technice vénuji teprve tretim rokem a urcité se mam jesté co ucit a
co objevovat, prostrednictvim této prace bych rada predala lidem, které by tato technika
také zajimala, zakladni nezbytné védomosti o ni. Pfedstavim zde nékteré z tvlrcd, co se
zabyvali a zabyvaji stop-motion rukodélnymi technikami, mezi které malba na skle patfi.
Tato technika je celkem znama, ale presto nevznika priliS mnoho teoretickych praci, které
by popisovali vyrobu filmi animovanych malbou na skle. Budu se tedy v&novat hlavné
svym zkusenostem z praxe a doporucenim k vyrobé malované animace v kontextu
teoretickych poznatkd.

Obr. €. 1 Bakalarsky film Rudé boty (2020) - Anna Padérova



2. PREDSTAVENI ANIMACE NA SKLE
2.1. Strucna historie stop-motion ne-loutkové animace pod kamerou

Zahy potom, co byla vynalezena pookénkova kamera, prisli pionyrsti filmari na to,
e se s jednotlivymi okénky da manipulovat a mQZou vytvorit filmové triky. James Stuart
Blackton, Ameri¢an britského plvodu, zaéal v roce 1900 vyuzivat ve své praci postupy,
kterymi byl tou dobou jiz velice prosluly Georges Mélieés. Na rozdil od tohoto legendarniho
tvlrce trikovych filmQ, ktery snimal primarné Zivé herce a plastické rekvizity, zacal ale
Blackton pracovat s velkoformatovou kresbou na papire. Ze zacatku natacel hlavné sam
sebe kresliciho inkoustem na listy papiru a ske¢ dotvarely stop-triky, ve kterych kreslif
vyjimal z kresby skutec¢né pfedméty. Roku 1906 James Blackton prisel s kratkym filmem,
kterym polozil zaklady kreslené animaci obecnég, ale hlavné jde o prvni animaci kresbou
pfimo pod kamerou®. Film Humorous Phases of Funny Faces je vytvofeny kresbou bilou
kfidou na Cerné tabuli a nazorné demonstruje moznosti kreslené stop-motion animace,
jejimz hlavnim principem je vyuzivani jiz existujici predchozi faze ke vzniku faze nové. V
tomto typu animace tedy dochazi k opakovanému mazani a prekreslovani ¢asti obrazu,
které se hybaji, zatimco statické &asti z{stavaji netknuté?.

Blackton pracuje s kombinaci zivé akce a skutecné
pookénkové animace, aby zvyraznil kontrast mezi nimi, a
“oziveni” kresby bylo o to efektnéjsi. V Uvodu filmu vidime
umeélcovu ruku v realném cCase kreslici muzskou
stylizovanou tvar a zahy po jejim dokonceni se vedle zacne
uz ,sama” vytvaret tvar Zenska. Linie vlasd pribyvaji na
tabuli skokové, zatimco obrys obliCeje se plynule rozvine,
jako by ho kreslila neviditelna ruka. Jakmile jsou postavy
dokoncené, zacina jejich velice zdarile animovana interakce
pouze pomoci mimiky obliceje. Pozdéji zde také dochazi k
animaci doutnikového dymu, jehoz kresba je vytvorena
pouze rozmazanim kridy navihéenou houbou. Tehdejsi
technika v podstaté neumoZfiovala 24dnou pribé&Znou
kontrolu zrovna vytvarené animace, takze ma tento efekt
svoje limity. Na dnesni standardy neni animace koure
dostatecné plynuld, ale ukazuje na jednu z vlastnosti malby
na skle - rozmyvané dynamické tahy (v tomto pripadé
houby) vypadaji vizudlné plsobivé a jsou skvélé pfi animace
ZivlG. Blackton ve filmu také vyuziva kombinaci kresby s
ploskovymi elementy, usnadnuje si tak praci pri animovani
Obr. & 2 Humorous Phases of Funny pevnych objektd. Také zde médme moZnost postiehnout
Faces (1906) — J. Blackton vyuziti animovani pozpatku, kdy animator nejdrive
naanimoval akci dvou hlav, které potom postupné prsty

! DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. 2. vydani. V Praze: NAMU 2012, str. 12
> THOMPSONOVA - BORDWELL. Déjiny filmu — Prehled svétové kinematografie, 2. opravené vydani. V Praze: NAMU a Lidové
noviny 2011, str. 60



rozmazal a nakonec spiralovitym pohybem smazal z tabule i houbou. Ve filmu je ale cela
sekvence zobrazena opacné, takze se z jakéhosi hustého oblaku postupné formuji tvare,
které se na sebe chvili pIné usmivaji, pak zvazni a nasledné linie po linii mizi.

VSechny principy, které v uvedeném filmu Blackton pouzil, poslouzily jako zaklad
pro vétSinu kresebnych animacnich technik. Na tomto zdkladu se pak zacala rozvijet tzv.
klasicka kreslend animace tvofend na jednotlivé listy papiru nebo ultrafanu. Tento zpdsob
animace prinesl totiz jeden velice cenény klad a to, ze se pri této technice daji snadno v
prab&hu animovani jednotlivé faze kontrolovat, pilovat, pracuje se s kli¢ovymi fazemi,
které se pak dopliuji mezifazemi, a animator ma tak nad vyslednou animaci daleko vétsi
kontrolu, nez by mél pfi kreslené animaci frame by frame pod kamerou. Loutkova a
ploskova animace, kterd nezbytné musi také vznikat snimek po snimku, se tocila od
pocatku s védomim, Ze jinak to prosté nejde. Kdyz se tedy u kreslené animace pfrislo na
zdokonaleni ve formé kreslenky, kreslena stopmotion animace zacala byt brana jen jako
jakysi predchldce, a zadny dali vyznamny film s pouZitim této “zastaralé” techniky
béhem prvni poloviny 20. stoleti nevznikl.

Kromé& ploskové animace se ostatni 2D '©
stop-motion techniky béhem prvni poloviny '
20. stoleti vyuzivaly spiSe jako techniky f
pomocné a sekundarni. Jako nejranéjsi
priklad bych uvedla vyuziti ploSné animace
hliny v dilu Modeling ze seridlového cyklu Out
Of The Inkwell z roku 1921 z produkce bratrQ
Fleischerovych. Hlavnim hrdinou tohoto
seridlu je neposedny klaun, ktery je oziven
rukou animatora, kterému pak déla samé
neplechy. Jde o klasickou kreslenou grotesku,
ve které ale dochazi ke kombinaci s Zzivym

hercem - postavou kreslife/animatora. Pfi
animaci klauna je hojné vyuzivana i
rotoskopie (kterou se pozdéji snazil napodobovat i Disney)>. V jiz zminéném dile Modeling
je déj postaven kolem situace, kdy do ateliéru, ve kterém radi klaun, prijde jesté sochar a
jeho model. Béhem filmu dojde k jakési roztrzce a animator hodi kus socharské hliny na
potrhlého klauna. V tento moment zacina sekvence, kdy se kresleny klaun pere s hroudou
hliny ve svém svété - tedy v plose - jedna se tak o jedno z prvnich vyuziti plosSné stop-
motion animace hliny. V zavéru filmu se pak ale prechazi do bézné animace hliny

v prostoru, kdy klaun obaleny hlinou putuje po ateliéru. To ukazuje na fakt, ze byla 2D
animace hlina vyuzita pouze Ucelové jako most k prechodu klauna z papiru do prostoru.

e

Obr. €. 3 Modeling (1921) — Max a Dave Fleischerovi

3 Volny preklad Anna Padérova: KEHR, Dave. The Fleisecher brothers. [online] Encyclopaedia Britannica. Encyclopaedia
Britannica, inc., February 28, 2020 [cit. 4. 8. 2020] dostupné na: https://www.britannica.com/art/animation/The-Fleischer-
brothers




V tomto kontextu je zcela unikatni
technika tvz. spendlikového platna. Tato
technika byla vytvorena ve 30. letech
minulého stoleti Alexanderem
Alexejevem a Claire Parker ve Francii.
Animoje se za pouziti specialniho bilého
platna pokrytého statisici Cernych
drobnych $pendlikd, které jsou rdznymi
nastroji zatlacovany nebo vytlaCovany
skrz platno. Spendliky tvofi jednolitou
masu, se kterou animator manipuluje, je
zhola nemozné hybat se Spendliky
jednotlivé. Vznika tak reliéf, ktery pfi
ostrém bocnim sviceni vytvari

Obr. €. 4 Noc na Lysé hore (1932) — A. Alexejev, C. Parker Stlno_kreSbu eVOKEJICI CemObllou_
plastickou malbu®. ,Snem Alexejeva (a

Parker) bylo vytvofit animaci, kterd by vypadala jako rozpohybovana grafika®“> (napf.
sucha jehla). MUzeme Fict, e §pendlikové platno v sobé& spojuje viastnosti socharstvi s
kresbou, protoZe animator pouziva pFi animovani rizné ruletky a pisatka imitujici pFi
vtlaéovani $pendlik( strukturu stopy klasickych kreslicich prostfedkd, ale pFi tom vytvafi
socharsky velice nizky reliéf. Hlavnim rysem této techniky je opét moznost pretvaret
predchozi fazi ve fazi novou a v tomto ptipadé&, kdy je rukopis velice plasticky, plsobi nad
miru efektné& metamorfézy animovanych objektd. Tato ndro¢nd technika nebyla ani v dobé
svého vynalezeni dostate¢né mainstreamova, takze ji Alexejev a Parker pouzili jen v
nékolika kratkych animovanych filmech. Prvnim byla Noc na Lysé hore (1932) a jejich
animace je i po necelych sto letech skute¢né dech berouci. Unikatnost této techniky
spocCiva i v jeji tézké dostupnosti, protoze zkonstruovanych Spendlikovych platen existuje
skutecné jen nékolik a dnes je vyuzivaji prilezitostné jen zkuseni a zaslouzili animatofi.

Dalsi priklad potvrzuje, ze ploSné ne-loutkové stop-motion techniky musely byt
animatordm zndmé, nebo je sami pfirozend objevovali, ale vyuZivali je pouze pro
druhotné animace mizanscény a podobné. V Ceském prostredi takto pracoval hlavné
Bretislav Pojar. Pro demonstraci pouziji dil Jak jedli vtipnou kasi ze serialu Pojdte pane,
budeme si hrat z roku 1966. Pojar zde pouziva urcitou formu animace malby a pisku na
skle. Malba je vyuzita ve chvili, kdy Velky medvéd zacne na zemi kreslit klacikem do hliny
kruhové linie jako viny more obklopujici ostrov. Animace je velice rychld, takze vlastnosti
malby na skle tady nejsou rozehrany do maxima, nedochazi k animaci linii jejich
premazavanim, pouze se v obraze postupné noveé objevuji a potom slouzi jako soucast
pozadi. Stejné tak v momenté, kdy Maly medvéd piSe ukazovatkem recept na vtipnou kasi,
vznika napis bilou malbou na sklo i ultrafan, kdy je pIné priznana dynamicka estetika
Stétce uSpinéného barvou. Dale v pripadé animace pisku vlastné ani nejde o pisek, ale o
mouku ¢i krupici, ktera slouzi k animaci oné vtipné kase. Na rozdil od animace pisku,
kterou se v roce 1969 proslavila Caroline Leaf (o které se zminim pozdéji), Pojar mouku

* THOMPSONOVA - BORDWELL. Déjiny filmu — Prehled svétové kinematografie, 2. opravené vydani. V Praze: NAMU a Lidové
noviny 2011, str. 328

> Rozhovor: DESJARDINS, Denys. Making Movie History: Jacques Drouin, [film online] NFB Canada, 2014. [cit. 3. 8. 2020]
Dostupné na: https://www.nfb.ca/film/making _movie history jacques drouin/
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nasvécuje vyhradné shora stejné jako loutky a vyuziva toho, ze je mouka stejné barevna
jako kase nebo snih. Animace mouky je zde velice dynamicka - vtipna kase zde léta do
vzduchu a vybuchuje. Textura hrubé mouky skvéle ladi s organickou abstrakci statického
pozadi od vytvarnika Miroslava Stépdanka © (viz obrazek).

V nasledujici scéné kase pada z nebe na zem a pokryje ji jako snih. Na druhém
obrazku je jasné vidét, ze byla mouka skutecné animovana na skle. Animator musel mit
k dispozici minimalné tri vrstvy skla: na prvni — nejvyssi - byl prostor pro animaci loutek,
na druhém skle - prostrednim - byla souvisla vrstva mouky, v niz animator vytvarel stopy
»0d loutek", které odkryvaji tfeti - nejspodnéjsi - vrstvu skla, na které lezi pozadi.

Obr. €. 5 a 6 Jak jedli vtipnou kasi (1966) — Bretislav Pojar

Az béhem druhé poloviny minulého stoleti zacaly byt techniky jako pisek a malba
na skle vyuzivany jako samostatné techniky pro animaci kratkych, vétsinou nezavislych,
filmd. Pionyrkou v tomto ohledu je bezpochyby Caroline Leaf, ktera si pro svij film Sand
or Peter and the Wolf vyvinula v roce 1969 svij vlastni zplsob animovani pisku. Jeji pojeti
je zalozené na kontrastnim podsvécovani opalové tabule skla, na které lezi vrstva pisku,
jeZ se ve vysledku jevi ¢erny vi¢i bilé ploge skla. Nejvice to je patrné v jejim pozdé&j$im
filmu Vyr, ktery se ozZenil s husou (1974), jehoz vizual jezalozeny na grafické stylizaci a
kontrastu cerné siluety na svétlém pozadi nebo naopak. Jeji prace je velice vytvarna a
prilisS nevyuziva klasickou filmovou rec. Caroline Leaf o sobé fika, ze jeji prace ,nebyla
nikdy ovlivnéna animovanymi nebo béznymi filmy, ale nejvétsi vliv na jeji projev mély
obrazy, malby a literatura."’

Podle historika Johna Canemakera, ,Leaf navazuje na zplsob animace pod kamerou,
jakym animovali J.S. Blackton a Emile Cohl, zaroven vsak je jeji animace plnd skvélého
nacasovani pohybu i emoci stejné jako u Disneyho“®. ,Diky této kombinaci inovace a

® DUTKA, Edgar. Minimum z historie Ceské animace. 3. vydani. V Praze: NAMU 2012, str. 78

’ Volny preklad Anna Padérova: WELLS, Paul. Animation, Genre and Authorship, Wallflower London and New York, London,
2002, str. 105

® Volny preklad Anna Padérova: WELLS, Paul. Animation — Genre and Authorship: John Canemaker’s introducing to Caroline
Leaf at the American Film Institute Walter Lantz Seminar on Animation, 6 November 1988, Wallflower London and New
York, London, 2002, str. 102
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umélecké sofistikovanosti se stala Leaf vycnivajici
autorkou, predvedla novy zplsob prace, ve kterém
vynikaji specifika jeji techniky, ktera podporuje
vysledné plsobeni dila.“®
Caroline Leaf byla velkou experimentatorkou na
poli rukodélné animace pod kamerou. Nezlstala jenom
u pisku, ale vénovala se také technice olejomalby na
skle a rozhodné patfila mezi prvni animatory vyuzivajici
tuto techniku k vyrobé& autorskych filmd. Na rozdil od
své prace s piskem, kdy pracuje s ménici se celistvou
plochou pisku, ve svych malovanych filmech dava ddraz
Obr. &. 7 Vyr, ktery se oZenil s husou (1974) - na linie a velkorysé pohyby v prostoru. Leaf vibec
Caroline Leaf nepouziva ve svych filmech statické samostatné pozadi.
Az uz jde o animaci pisku nebo malbu, vSe animuje na
jediné vrstvé skla nad jednolitym bilym podkladem lightboxu.

Dalsi velice zajimavy a zdafrily y 3 [rvip|
experiment, ktery obohatil pole rukodélné T
stop-motion animace probéhl v roce 1981.

Tehdy vznikl v Polsku debutovy film

Lykantrolia animatora Piotra Dumaly®°. O

dva roky pozd€ji Dumala vytvofil dalsi film

- Cernou Karkulku. Tuto genialné

anarchistickou adaptaci znamé pohadky

oznacuje Dutka dokonce za sadistickou a

cituje G. Bendazziho, ze ,elegantni kresby ~

a uvolnéna imaginace jsou omluvou za jeji
nevkus a ubohy rytmus.“'* Podle mého
nazoru ale tento syrovy pocin, kde

Obr. ¢. 8 Lykantrolia (1981) — Piotr Dumala

Karkulka zere Vlka, ktery je babic¢in
milenec, by bez absurdniho timingu scén
ani nefungoval, proto neni co omlouvat...
Tyto dva Dumalovy filmy vznikly skutec¢né
unikatni technikou, kterou si Dumala sam
vyvinul. Animoval totiz pomoci ¢erné
kresby na bilou sadrokartonovou desku,
takze kresbu pfi tvoreni nové faze
neodmazaval, ale sesSkraboval spolu s
malou vrstvou podkladové sadry. Na prvni
pohled by se mohlo zdat, ze je film
animovany znameéjsi formou, animaci
kresby uhlem na papire. Touto formou se

Obr. &. 9 History of the Main Complaint (1996)- W. Kentridge
? Volny preklad Anna Padérova: WELLS, Paul. Animation, Genre and Authorship, Wallflower London and New York, London,
2002, str. 102-103

19 STREKOWSKI, Jan: Piotr Dumala [online]. culture.pl. 2016 [cit. 4. 8. 2020]. dostupné na: https://culture.pl/en/artist/piotr-
dumala

1 puUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. 2. Vydani. V Praze: NAMU 2012, str. 102
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proslavil hlavné William Kentridge, nebo v ni také pracovala Florence Miailhe (které se
jesté dostane prostoru) a Petra Freeman. Animace uhlem ma ale jeden neprehlédnutelny
rys a to ten, ze pohybujici se objekty maji za sebou celkem hodné viditelné odstrariované
predchozi faze, protoze uhel na papiru zanechava trvalé stopy. Dumala se tomuto
fenoménu lehce vyhnul, kdyz jako podklad pro kresbu a animaci pouzil sadrokarton a jiz
nepotrebné faze z néj mohl snadno odskrabovat. I tak ale nechaval za postavami jakési
drobecky nedbale odskrabanych starych fazi a v jeho filmech tak vznika jedinecny efekt
rukodé&lnosti. Stejnou strategii miZzeme pak najit i ve filmech Florence Miailhe, kterd
experimentovala s animaci olejovymi pastely na pergamenu a stejné jako Dumala staré
faze seskrabovala. Dumala se pozdéji vénoval dalSimu experimentovani s kreslenou stop-
motion, kombinoval kresbu s uhlem s negativnim vyskrabovanim atd. Jeho filmy jsou
velice plsobivé diky jeho syrovému rukopisu.

Velice vyznamnym tvircem pouzivajicim olejomalbu na skle jakoZzto jiz
respektovanou samostatnou techniku je Alexander Petrov. V roce 1989 pod jeho vedenim
vznikl kratky poeticky film Krdva, adaptace novely A. Platonova.'? Petrov se k médiu
malby stavi konzervativnéjSim postojem. Také pouziva jizd prostorem, ke kterym malba
na skle diky nutnosti stalého premalovavani v podstaté vybizi. Nejde ale o tak volné
experimentalni lety, jakymi je charakteristicka Leaf. Jeho styl ma bliz ke klasické
naturalistické malbé a to koresponduje s jeho poetickymi naméty. Petrov pracuje s
realistickou jen mirné stylizovanou malbou, ale samostatna pozadi pouziva jen zridka.

e ——

Obr. €. 10 The Mermaid (1997) — Alexander Petrov

2 DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. 2. Vydani. V Praze: NAMU 2012, str. 102
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0d 90. let tvirch hledajicich viastni
ptistupy k rGznym typdm stop-motion
ploSné animace pribyva. Je jich az
nepreberné mnozstvi. Musim tak zminit
aspon Wendy Tilby, ktera v roce 1991
vytvorila kratky film Strings a v roce 1999
When the Day Brakes. , Tento film balancuje
na pomezi surrealismu, litosti, melancholie
kazdodenniho Zivota a exceluje svym
designem [...]"*3. Postavy Wendy Tilby jsou
oblé a stylizované podobné jako u Leaf, ale
realisticky statictéjsi prostor ma zase bliz k
Petrovovu realismu. Stejné jako Petrov tvori
plochy tupovanim barvy, ale jejim
jedineCnym prvkem v kresbé je vyuzivani
negativnich linii, které se v mokré malbé daji snadno vytvorit tahem drevéné hrany
nasadky Stétce.

V 90. letech také zacala tvofrit Florence Miailhe, jejiz praci se v tomto textu budu
vénovat do hloubky. Dotkla se nejrtiznéjsich forem ne-loutkové stop-motion animace.
Animovala a stale animuje filmy kresbou uhlem na papire, olejovymi pastely na
pergamenu, podsvécovanym piskem na skle, na Spendlikovém platné, olejomalbou na skle
a prozkoumala i moznosti digitdlniho kompositingu rukodélné animace. , Styl Florence
Miailhe se podobé estetice obraz{ Paula Césanna a hlavné Goergese Rouaulta, jehoz
malby pfipominaji vitraze. Miailhe pouziva malbu na skle, jejimiz efekty zvyraznuje morfy
a metamorfézy charakterd i jejich pFib&hd."** O jeji tvorbé tedy je&té bude re¢ pozdé&iji.

Obr. €. 11 Strings (1991) — Wendy Tilby

Lidové receno by se dalo Fict, Ze se béhem prelomu tisicileti doslova roztrhl pytel
s autory vyhledavajicimi rukodélné formy animace. Odpovéd na otdzku, pro¢ tomu tak asi
je, se budu snazit najit v treti ¢asti této kapitoly Ted jenom zbézné zminim prace
nekterych tvurkyn VGHUJICICh se primarné technice oIeJomaIby na skle (troufam si fict, ze
se ji majoritné vénuji zeny):

Sally Pearce se vymyka
béZnému uzivani animace malby,
vénuje se totiz ve vétsiné svych dél
kombinaci zivé akce s malovanymi
animovanymi postavami. Ve filmech
Elephants (2008) a Hally (2011),
které jsou urceny détskému divakovi,
jsou animované prvky soucasti
détského fantazijniho svéta
prostupujiciho do toho skute¢ného.

V portfoliu ma ale také film z roku
2006 Sparx, ktery vzniknul vylu¢né

Obr. €. 12 Elephants (2008) — Sally Pearce

B Volny preklad Anna Padérova: BENDAZZI, Giannalberto. Animation: A Wolrd History: Volume 3: Contemporary Times.
[e-book] London: Taylor & Francis Ltd, 2016, str. 62

1 Volny preklad Anna Padérova: DUGGAN, Anne E. - HASSE, Donald - CALLOW, Helen. Folktales and Fairy Tales: Traditions
and Texts from around the World. [e-book] 2. vydani. California: Greenwood ABC-CLIO 2016, str. 649
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animaci malby na skle. Na tomto filmu budu v pfisti ¢asti demonstrovat typické znaky
animace olejomalbou.

Lucie Sunkova je bezpochyby nejvyznamnéjsi ceskou animatorkou vénujici se
malbé na skle. Jejimu dilu taktéz jesté vénuji samostatnou ¢ast své prace. Jeji filmy jsou
zaloZzeny na poetické stylizaci a pozvolném tempu. Nejoceriovanéjsim je jeji film Strom
(2016).

Carine Khalife, Francouzska Zijici v Montrealu, se vénuje hlavné tvorbé videoklipd.
V klipu Go Downtown - JJ Cale (2019)
vyuziva Khalife malbu na skle s jejim
typickym jemnym chvénim pretvarené
barvy ke kombinaci s digitalné vytvarenymi
konturami. Vytvorila tak velice originalni
efekt vitrazovych obrazl. Subjektivné bych
si dovolila poznamenat, ze pravé toto
spojeni digitalni a ruc¢ni animace v tomto
pripadé (bohuzel na rozdil od jejich jinych
praci) funguje opravdu krasné. V dalSich
jejich videoklipech pouziva také malbu jako
Obr. ¢. 13 Go Downtown — JJ Cale (2019) — Carine Khalife samostatnou techniku a tehdy se drzi jeji

abstraktni polohy.

Uplnym solitérem animujicim stop-
motion malbou v Uplné jiném méfitku je
BLU. Italsky umeélec skryvajici se pod timto
pseudonymem totiz neanimuje na skle,
nebo sadrokartonové desce. Neanimuje na
nic mensim nez na stavbach a chodnicich.
Metoda animovani je ale scela totozna
s vySe zninénymi technikami stopmotin
kreslené a malované animace. Pfi tvorbé
nové faze BLU vyuzije Cast staré, ktera se
mu hodi a nepotiebnou ¢ast zatre bilou
Obr. &. 14 MUTO (2008) - BLU barvou. Jelho dila tak jsou zaroven
animovane filmy i graffity.

Timto vyétem rlznych autorl a pristupl jsme dosli az do soucasnosti. Vybrala jsem
. 4 V.V o o . v Ve v Ve v Ve
jen hrstku znamejsich tvurcu, kterou jsem chtela poukazat na nepreberné mnozstvi
o V4 7 V4 v . . .
ruznych zachazeni s t&mito technikami.®”

> A¢ se to na prvni pohled muze zdat jako chyba, nezahrnula jsem do této struéné historie tvorbu
Witolda Giersze. Jeho prvni film Mald kovbojka z roku 1960 i jeho dalsi dila jsou sice malované, ale nevznikaly
jako stop-motion. Jde v podstaté o klasickou kreslenou animaci na ultrafdnech odlisujici se jen tim, Ze ma
dynamicky malebny rukopis tvofeny volnymi tahy barev. Ackoli mam jeho tvorbu skutec¢né rada, do tohoto vyctu
bohuZel UpIné nezapada. Stejné tak jsem vynechala unikatni tvorbu Georgese Schwizgebela, ktery také netvofri
pomoci stopmotion, ale pracuje s neskuteéné precizni totalni animaci na papife a ultrafanech za pomoci smycek.
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2.2. Definice, princip a zakladni charakteristika olejomalby

Technika malby na skle se fadi mezi stop-motion zplsoby animace. Stejné jako pfi
animovani loutky, jakmile se nasnima jedna faze pohybu a zacne se vytvaret nasledujici,
ta predchozi zanika. NemuUZe se tedy animovat jako pfi klasické kreslené animaci na
principu key frames (uzlové nebo klicové faze) a inbetweens (mezifaze), kdy se animace
postupné pribé&zné finalizuje.'® U malby na skle musi byt kazda faze pod kamerou
namalovana ,nahotovo" a zpétné se da pripadna chyba jen tézko opravit (nastésti ale
existuje postprodukce).

Animuje se tedy faze za fazi primo pod kamerou. Pomalu schnoucimi barvami se maluje
na sklenény podklad, ze kterého se potom prebytecna barva snadno beze stop setre.
Kouzlo této techniky spociva v tom, zZe se pfi vytvareni nové faze vétsSinou vyuzije faze

predchozi. Staticka ¢ast namalovaného objektu mizZe zdstat netknutd, a znovu se
17

namaluje jen ¢ast, ktera se pohybuje.

Obr. ¢. 15 a 16 Bakalarsky film Rudé boty (2020) - Anna Padérova

Nebo se da barva jiz nanesena na skle vyuzit pfi dalsi fazi tak, ze misto Uplného setréni
barvy ze skla dojde jen k jejimu posunuti.

Obr. €. 17 a 18 The Street (1976) - Carolina Leaf

1® SEBESTIK, Jiti. Famu Antologie texti k dvodim. 2. Revidované vydani. Praha: NAMU 2006
' Rozhovor: MAUR film. Pfes hranici / The Crossing / La Traverseé | Florence Miailhe v Praze. [online], 2017 [cit. 3. 8. 2020]
dostupné na: https://www.youtube.com/watch?v=Hviwwd4fdK4
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Rada bych osvétlila to, na co se malba na skle idealné hodi, pomoci kratického filmu Sparx
(2006) animatorky Sally Pearce. Jsou zde vSechny charakteristické znaky malby na skle -
stfih pomoci pohybu v prostoru, metamorfézy a animace Zivli. Jde o ani ne minutovy
blackoutovy skec, ktery vypravi o muzi, co by
si rad zapalil cigaretu, ale jeho zapalovac
nefunguje, jak by mél.

Muz nékolikrat skrta zapalovacem, ale
kdyz mu stale nejde vyskrtat plaminek,
zapalovac zahodi. V ten okamzik se ale
plamen rozznout povede a on se se zdésenim
otocCi za sebe, kde zacal horet prudky ohen a
v ohni lidska silueta. Muz je zdéseny tim, co
zavinil, prosi, aby postava prestala horet, a
ta se najednou usméje a skutec¢né horet
prestane. Vidime, Ze v plamenech byla Zena,
ktera ted s nonsalantni otdazkou “chces ohen?”
ukazuje muzi vztyCeny prostfednik, na jehoz
konecku plapola plaminek, ktery vytvorila.

Muz si po chvilce vahani svou cigaretu Obr. & 19 The Sparx (2006) — Sally Pearce
pripaluje. Nez ale cigareta stihne chytit, Zena

i plaminek znenadani zhasnou a zmizi. Muz je prekvapeny a rozcilené zenu hleda. Ta se

opét nahle zjevi o kus dal a se smichem na muze opét ukazuje prostfedniCek s plaminkem.
Muz po ni rozCilené skoci a povali ji na zem. Zena pod nim mu nabidne oher i cigaretu.

Muz po chvili oboje pfijme. Zena se sméje a vSechno pohlti ohen, ktery zahy odleti do tmy.

Autorka plné vyuziva hlavni vlastnost této techniky - toho, ze sebemensi dotyk
nenavratné méni strukturu nanesené barvy na skle. V tomto pripadé animatorka u kazdé
faze prejela prsty po vyplnich postav a nedotykala se jen kontur a tim padem i staticka
figura ma na sobé chvéjici se texturu. A protoze v tomto filmu je vSechno o ohni, toto
chvéni barev na postavach skvéle vytvari efekt chvéjiciho se svétla plamend. Takovéto
~mrmleni” se obecné v kreslené animaci objevuje celkem cCasto, ale ne vzdycky je podle
mého nazoru na mist&. Naptiklad mdzZe byt velmi rudivé, kdyZ se takto chvé&je barva
pouze na animované postavé, ktera stoji v realistickém prostredi, na kterém se barva
nechvéje. V pripadé tohoto filmu, je tento efekt ale vyuzit skvéle. Je to také diky tomu, ze
se postavy pohybuji pouze na ¢erném pozadi v nekonkrétnim temném prostoru, jsou
dynamicky stylizované a ono chvéni jim nadherné vdechuje zivot.

Dalsi véci, ke které malba na skle v podstaté vybizi, jsou lety prostorem. Kdyz
animatora sama technika nuti, aby vse maloval stéle dokola a dokola kolikrat i v¢éetné
pozadi, neni pak uz takovy rozdil namalovat vSechno postupné vétsi a vytvorit tak
napriklad efektni zoom. Tyto rychlé najezdy se také daji vyuzit misto klasického stfihu a
dochazi tak ke vnitrozabérové montazi. Pravé tak tomu je i ve filmu Sparx, kde za celou
dobu neni jediny ostry stfih. Pearce nejcastéji vytvari prechod mezi dvéma zabéry rychlou
metamorfozou trvajici jen nékolik fazi. Nékdy jsou pouzity realistické jizdy: zena se vice
pootoci a u ni v zabéru se tak objevi i muz. Jindy ale animatorka provede stylizovanou
proménu celku muze a ohné do spiraly, ze které se zahy zformuje detail tvare. 3

V malokteré technice vypada animace Zivld tak efektné jako pomoci malby. Cim je
malba stylizovanéjsi a tahy Stétce dynamictéjsi, tim lIépe pohyb Ziviu vypada. At uz jde o
vodu, oherl nebo napftiklad kout, zruény animator mdze jen nékolika tahy a klidné i
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pomoci animované smycky vytvorit velice pfirozené vypadajici pohyb. Ohen Sally Pearce
je toho dikazem.

Na zavér bych chtéla poukdzat na velice dileZitou vlastnost stop-motion. ProtoZe se
animace vytvari snimek za snimkem postupné, musi mit animator dobre vyvinuty vnitrni
cit pro fazovani a timing, aby vysledny pohyb vypadal dobre a mél spravnou dynamiku.

V nékterych malovanych filmech jde poznat, ze byl animator natolik zaujat vytvarenim
jednotlivych snimkd, Ze pak na Ukor toho nevénoval dostate¢nou pozornost celkovému
oblouku pohybu. KdyZ se toto stane, animace je pak hiF ¢&itelnd. Film tak mizZe sice
obsahovat pusobivé metamorfézy, ale kvili nedostate¢nému timingu nedokaze udrzet
divakovu pozornost. Chybi pauzy a zvolnéni tempa, ve kterych by si divak ,,odpocinul®. To
ale nastésti neni pripad Sparx, zde je nacasovani vSech akci velice zdarilé.

2.3. Atraktivita rukodélné animace v digitalni dobé

Kdyz jsem béhem vyctu strucné historie animace malbou na skle napsala, Ze se na
prelomu 20. a 21. stoleti s animatory vyuzivajicimi tuto techniku ,roztrhl pytel*, chtéla
bych se ted’ pokusit popsat, pro¢ tomu tak je.

UZ v roce 1976 pronesla Caroline Leaf, zZe ji techniky animace, kterym se vénuje
ona (pisek a malba), ,pfipadaji vice zivé nez konvencni ultrafanova animace, protoze je
vée tvofeno na mist&, nardz, a ve filmu je pak mozné postiehnout véechna tvircova
zavahani, nepresnosti, otisky prstd a zbrklé tahy." *® KdyZ se ona méla pottebu takhle
vymezit va¢i vyumélkované mainstreamové animaci jesté pred tim, neZ existovalo CGI,
musi to dnes, v dobé, kdy nas obklopuje digitalni dokonalost ze vSech stran, tdhnout
UpIné ze stejného dlvodu k rukodéinym technikdm o to vic umélcd.

Sama se radim mezi lidi, co radi vytvareji véci rukama, maji potfebu se pfi tvorbé
skutec¢né umazat a vidét, jak jim dilo roste pod rukama. Animace je pro mé balanc mezi
femeslem a uménim. Mate cil udélat umélecké dilo, ale proces obsahuje stovky hodin
Femeslné prace. Chapu, Ze prace na pocitac¢i mize byt svym zplsobem taky Femesina, ale
v mych ocich je jesté vice remeslIna Cinnost, pfi které musite pouzivat celé ruce a
predevsim se musite spoléhat na svou vlastni zru¢nost. Techniky animace pod kamerou at
uz olejomalba, kvas, pisek nebo hlina, vyzaduji od animatora, aby jako zkuseny remesinik
maloval nebo sochal kazdy snimek jako samostatné dilo. Myslim, ze v dnesni velice
digitalni dobé je o to atraktivnéjsi vidét néco, kde hrala digitalni technika pfi vyrobé jen
minimalni roli a prace stoji na rukod&Iné zru¢nosti tvirce.

Diky relativné snadné dostupnosti digitalnich technologii je posledni dobou trh az
presycen digitalni grafikou, jeji snadno dosahnutelnou dokonalosti a Cistotou, a tak se
stale vice tvlrcd napfti¢ obory vraci ke kofenlm - zpét k préci s fyzickymi materialy.
Nékdo tento navrat vysvétluje potrebou utéct od nehmotného digitalniho svéta zpét do
reality.'® Jini zase vyzdvihuji praktickou dGleZitost opomijenych femesinych dovednosti,
které &asto lidé pracujici s poéitatem vibec nemusi ovladat, protoze je za né snadno
udéla pravé pocitac. Nejmoudrejsi kazdopadné podle mého nazoru je, se ani od jednoho
zpUsobu tvorby UpIné nedistancovat, at uZ od digitdlniho nebo materidlniho, ale naopak je
symbioticky vyuzivat.

1 Volny preklad Anna Padérova: WISON, Gary. The Glass Canvas: Approaching Digital Direct Under Camera Animation
(runner-up), Maureen Fournis Award 2018 [online], dostupné na: https://journal.animationstudies.org/gary-wilson-the-
glass-canvas-approaching-digital-direct-under-camera-animation-runner-up/
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Rekla bych, Ze v poslednich letech dokonce vznika trend, kdy se i digitalni formy
animace snazi nasaknout néco z rukodélné estetiky. V tomto duchu nékdy vznikaji
napriklad dila vyuzivajici hojné rotoskopii a animovanou malbu vyuzivaji spis jen jako
jakysi ,trendy filtr". V takové situaci ale podle mého nazoru nejde o skutec¢nou rukodélnou
stop-motion animaci. Také jsou vyvijeny rizné digitalni programy a néstroje simulujici
rucni kresbu. Nic se ale nevyrovna realné ruc¢né vytvorenému rukopisu. I kdyz v dnesni
dobé dokazi digitalni simulace vérné napodobit rukodélnost ve statickém dile,

v animovaném pohybu lidské oko stdle dokaze s trochou cviku rozeznat naprogramovany
vzor (ale tim rozhodné nerikam, ze dila animovana digitalné nemohou byt izasné
plUsobiva a kvalitni!). Uvidime, jestli se toto v budoucnu zméni... At uz se ale technologie
bude vyvijet jakkoli, myslim, Ze bude vzdy soucasti lidské prirozenosti touha pracovat

s realnymi matériemi, stejné jako vzdy bude lidem jednoduse prijemné obdivovat dila,
ktera vznikla rukodélné.

3. CHARAKTERISTIKA A MOZNOSTI SOUCASNE MALBY NA SKLE
3.1. Vyhody a limity malby na skle

Nejvétsi vyhodou malby na skle je samozrejmé jiz zminovany vzhled. Stopu
skutec¢ného stétce pri animovani prosté nenahradi zadny digitalni brush. Atraktivita této
techniky stoji na jeji efektnosti, na tom se asi shodne vétsina divakdl i tvircd.

Nad ¢&im se ale nazory rozchazeji, je otazka, jestli je malba naro¢na technika nebo
patfi mezi méné pracné. Tento faktor je totiZ velice subjektivni. Zavisi jen na tvirci, jestli
malbu necha byt naro¢nou nebo ne, podle toho jaky zvoli rukopis. Véfim, ze v podani
Petrova byla malba na skle velice ¢asové naro¢na a nesmirné pracna?®, zatimco pro
Miailhe je malba jen vyrazové jednoduchym a dynamicky rychlym médiem.?! Sama se
klonim k pfistupu, kdy se animace vytvari dobre zvolenou stylizaci, hbitymi tahy,
neslozitymi plochami a animace ma Svih. Tim padem vznikd malovana animace relativné
rychleji nez napriklad digitalni kreslend, kde spoustu Casu zabere finalizace fazi, zatimco
faze malované jsou uz (vétSinou) hotové rovnou.

Nejvétsim limitem této techniky je to, Zze je stop-motion a s tim spojeny jiz
zminovany fakt, ze pfi tvorbé nové faze alespont minimalni ¢ast faze predchozi zanikne.
Animator musi mit tedy kazdy sv{j Ukon dopfedu promysleny (je to opravdu strasny pocit,
kdyz si uvédomite chybu a fakt, ze jste znicili svou vlastni praci Upiné zbytecné...). Diky
digitalnim technologiim a postprodukci se da nastésti spousta véci zachranit (ale to taky
zase stoji ¢as a energii), smazané c¢asti animace se daji prokopirovat do fazi pozdéjsich.
Animator si klidné mGze praci naplanovat dokonce tak, Ze s postprodukci bude pocitat od
zacatku.

DalsSim limitem spojenym se stopmotion je tvorba pohybu snimek za snimkem.
Animator tak musi mit v hlavé vizi pohybu a dobry smysl pro timing. Kdyz ho ale nema,
muUze si ale nast&sti obstarat animaéni program, které mu umozni si pohyb pfipravit
dopredu a pouzit ho jako predlohu pfi findlnim animovani. Napriklad hojné uzivany

%% Rozhovor: Production Pascal Blais II. INC. Le making of Le Vieil Homme et La Mer. 2001 [DVD]
1 Rozhovor: MAUR film. Pfes hranici / The Crossing / La Traverseé | Florence Miailhe v Praze. [online], 2017 [cit. 3. 8.
2020].dostupné na: https://www.youtube.com/watch?v=Hviwwd4fdK4
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software Dragonframe, ve kterém se pravé velmi pohodIné animuje stopmotion animace,
umozfuje vlozit do nahledu referenci, které se animator mizZe pfi animovani drzet.

Takto shrnuje limity i klady malby na skle Caroline Leaf: ,Pri malovani filmu pod
kamerou je jeden obraz ni¢en, aby vznikl novy. Kdyz je ve natoeno, nezbyde vdm vibec
nic kromé filmu. Nic, k c¢emu byste se mohly vratit, a tfreba dodatecné opravit. Ja tento
zpUsobu animace tikdm jednorazovy vykon, na ktery je tfeba mit nervy. Ale pak je zde
jako odména &erstvy, zivouci, jedineény a osobity kus animace."??

Na zaveér této Casti bych jesté chtéla fict, Zze nejvétSim negativem této techniky je
jeji nendvratnd spotifeba materidlu. Porovnejme tuto techniky s dal§imi zplsoby animace:
Pro vytvoreni jednoduché pocitacové 2D a 3D animace si staci zajistit pristup k pocitaci a
par programim, coZ v naSem privilegovaném kousku svéta neni prakticky ani finanéné
prili§ naro¢né. Vechny faze pak mate v pocitaci a mlzete se k nim potad a potad dokola
vracet a pilovat je. Pak tu mame loutkovou animaci, ta uz je naroc¢néjsi, potrebujete
néjaky ateliér, nataceci techniku. Jakmile s loutkou pohnete, uz neni cesty zpét (stejné
jako u animace malbou), ale jako cena uUtéchy zde je to, Ze loutky i kulisy jsou i po
nataceni krasné artefakty, které vdm zlstanou. No a pak tu madme malbu na skle, na
kterou potrebujete specidlni stdl, natdceci techniku, animéator je permanentné uspinény od
barev, které stale odmazava a hazi s ubrousky do kose, nanasi nové a zase je maze a
vyhazuje. Fyzicky nezaniknou pouze pozadi, pokud jsou namalovana na papife. Jinak se
vSe stava nerecyklovatelnym odpadem. V odpadkovém kosi ale skonci par kilo drahych
barev spolu s nejrizné&jdimi chemikaliemi a jednordzovymi Cisticimi pomUckami. Jde uréité
o nejneekologictéjsi animacni techniku vsech dob.

Ale je krasna.

3.2. Stylizace

V tomto poli animace je b&Zné, Ze tvircem filmu je rezisérem, vytvarnikem i
animatorem najednou. Malba na skle obvykle patfi mezi techniky, kterou si vybiraji
vétSinou nezavisli samostatné tvofrici autofi. Proto je ¢asto na vizualni strance filmu vidét
jista prirozenost projevu, kdy je vsechno v rukou jednoho clovéka.

3.2.1. Vizual postav

Generalizovat vizual postav u techniky malby na sklo by mohlo dopadnout stejné
jako generalizovat stylizaci kreslené animace. Kazdy si mdZe malovat, jak chce, tak jak si
mysli, Ze to bude fungovat. Ale ptesto si troufam tvrdit, Ze se ptece jen majorita tvircd
v této technice odrazi spide od klasické malby. Efekt tahl Stétce v sob& ma jednoduse
néco archaického a poetického, a tak vybizi ke zpracovavani podobné ladénych ndmétd.

PFi jakékoli kreslené animaci, at uz stop-motion nebo klasické, hraje velkou roli
linka a kontura, pomoci kterych animator hledd spravnou pozici faze. MiZe to byt linka
pouze pomocna nebo mize byt vyuZita ve findlni podobé& postavy. Pfi malbé& na sklo se
vétsiné animatord animuje nejlépe, kdyz mlzou zadit od siln&jich skicovitych tah{, které

2 VLADERMENSKY, Nag. Caroline Leaf — An Interview [online] bfezen 2003 [cit. 5. 8. 2020]. Dostupné na:
http://sensesofcinema.com/2003/feature-articles/caroline leaf/
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mUZou potom dle libosti do nekonecna umazavat a pfimalovavat, dokud s jejich podobou
nebudou spokojeni. Casto miZe z kontury, u které hledani nové faze zacalo, zbyt pouze
naznak, ktery ale v kombinaci s plochami vypada casto velmi dobre. Zbytek takového
pridava &asto postavé dynamiku, ddraz a jakousi prostorovost, i kdyZ nemusi jit pfimo o
stinovani.

Ve filmu o filmu Strom Lucie Sunkové mUZeme pozorovat zplsob prace
s nerovnomérnou konturou v animator¢iné rukopisu. 2> Na levé strané chlapcova téla neni
kontura témeér vidét, ale pod jeho bradou a na lytkach jsou linie pritomny a nenasilné tak
postavu modeluji.

U barevnych ploch je také pfijemné pracovat s nerovhomérnosti tahl $tétce. Na
skle nechdva Stétec rliznorodou stopu zavisejici na odmasténosti skla, mastnoté a hustoté
nanasené barvy a vlastnostech Stétce. Proto je prakticky nemozné nanést barvu
v dokonale rovnomérném natéru. Upfimné si myslim, ze potlacovani pfirozenych mirnych
nedokonalosti by rozhodné nevzbuzovalo tak atraktivni efekt, jako kdyz se tyto
charakteristické rysy nechaji vyniknout. Velice dobte plsobi, kdyZ je barva nandena
Stétcem priznané nerovnomeérné, nékdy se barva chova misty i polotransparentné a necha
se zatonovat napriklad pozadim lezicim pod ni, ¢ehoz se da vyuzit k pocitu jemného
stinovani a budovani objemu. Pokud ale tahy Stétce vypadaji (napfiklad v detailu obliceje)
pfili§ hrubg, da se barva rGzné tupovat prsty a i tak si pohrat s prihledn&j$imi a vice
krycimi ¢astmi.

Obr. €. 20 Strom (2016) - Lucie Sunkova

> €124. ReportdZ: Strom Lucie Sunkové [online] 7. 2. 2016 [cit. 1. 8. 2020]. Dostupné na:
https://ct24.ceskatelevize.cz/kultura/1682455-vytvarnice-lucie-sunkova-chce-zastavit-pomijivy-strom
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3.2.2. Pozadi a prostor

Pozadim vibec nemusi byt jen klasicky malovany obraz, na kterém se pak
odehrava akce. Pozadim muUze byt jen prdzdna jednobarevna plocha. Kreativité se meze
nekladou. Technologicky hraje pouze roli, jestli se tvlirce rozhodne pro vyuzivani
samostatné namalovaného pozadi, nebo pozadi animovat na skle spolu s postavami.

Posledni zminéné s sebou nese néktera rizika, ale i vyhody. Volba animovat bez
pevného pozadi je idedlni pokud se tvirce hodla v&novat totdlni animaci zaloZené na
pohybech prostorem. Bez pozadi primarné pracuje ve své tvorbé Caroline Leaf, ktera
vyuziva prazdnou bilou plochu, ale napriklad Patrick Jenkins animuje na plose Uplné cerné.
Animator ma bez pevného pozadi zcela volnou ruku a v pohybu ho neomezuje zadna
podkladova struktura, ktera by nicila iluzi jizdy prostorem. Jediny problém nastava
v momenté, kdy se musi pohyb prostoru zastavit a v pohybu pokracuje postava sama.
Pokud vznikd animace pouze na jednom skle (o tom vice v ¢asti vénované technologii
vyroby malby na skle), pohybujici se objekt za sebou maze vSe, pres co prejde. Tento jev
nemusi byt nutné na $kodu, pokud z né&j tviirce udéla jeden ze zdkladnich prvkd rukopisu
filmu, jen je o ném dobré védét.

Pak je zde tedy druha varianta - vyuziti samostatné namalovaného pozadi. V praci
zde uvedenych autorl se daji najit nejriznéjsi pristupy k tvorbé& pozadi, které ¢asto
funguji jako samostatné obrazy. Naptiklad Florence Miailhe?* pti tvorbé pozadi k filmu La
Traversée tvorila velmi klasickymi malifskymi postupy, kdy bylo pozadi expresivni, velmi
lenité, pIné rlznych detaild, pfipominajici ¢asto fauvistické malby. Zasadnim faktorem,
ktery ovlivnil vyslednou podobu pozadi, byl fakt, ze malby byly vytvareny v klasickém
malifském ateliéru pouze za denniho svétla, takze pozadarky téméF vibec nepracovaly
s lazurnosti podsvécovanych barev (o té také vice v technologii vyroby). Naopak Petrov
spé&je ve svych malbach pozadi nékdy az k abstrahujicim tahdm, ve kterych jen diky
kontextu poznavame napriklad siluetu lesa (v kratkém filmu Mermaid z roku 1997). Dle
mého nazoru Petrov nékdy kombinuje malbu pozadi na skle spolu s animaci a podkladové
samostatné pozadi. Pristup Lucie Sunkové je pak jakymsi kompromisem mezi dvéma
predchozimi uvedenymi zplsoby malby pozadi. Drzi se poeticky stylizovaného snadno
¢itelného prostredi a hlavnim znakem je vyuzivani kresby stétin Stétce, ktera se na
animacnim stole posvécuje zespoda a tim jesté vice vynika.

3.2.3. Pohyb - framerate

Animace na skle je vizualné sama o sobé velmi bohatd. Proto nékteri zastavaji
nazor, ze by mél byt lidskému oku poskytnut dostatecny ¢as na vstirebani obrazové
informace tim, ze animace bude mit nizsi framerate. Jak je znamo, klasicky obrazovy
zdznam ma 24 nebo 25 snimkl za vtefinu, zatimco animaci sta¢i framerate poloviéni (12
nebo 12,5). Nékterym tvlirciim animace malbou (napfiklad Florence Miailhe) potom staéi
dokonce jen 8 snimkl za vtefinu. Je to z toho ddvodu, aby se animované objekty pfilis
nechvély. Protoze Stétcem je prakticky nemozné udélat v po sobé jdoucich fazich stejné
tazenou linku, veskeré animované casti se pfi pohybu mirné chvéji. Pravé tento efekt
dava animaci jeho charakteristicky zivy naboj. Ale jakmile by bylo za sebou pusténo 24
fazi za vterinu rychle, takovéto linie i plochy by se pfimo trasly a to by mohlo byt pro

> Fondation Gan pour le Cinéma: Portrait filmé — Florence Miailhe [online] 10. 7. 2018 [cit. 2. 8. 2020]. Dostupné na:
https://www.facebook.com/fondation.gan.cinema/videos/10155458473401921
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Pohyb s takovymto frameratem se miZe dnes zdat ponékud trhany, ale jakmile divak
za¢ne takovouto animaci sledovat, velice rychle tomuto specifiku pfivykne a mGze nalezité
vnimat kresbu jednotlivych fazi.

Dalsi feseni jak animovat bez tfeseni linii a ploch je prolinani jednotlivych fazi. Téch
pak mUze byt je$t& méné neZ 8 za vtefinu. Dle mého nazoru tento zplsob animace
charakteristicky pro 80. a 90. léta minulého stoleti by byl ale v sou¢asném dile ponékud
hodné ,retro". Samozrejmé tato otazka je hodné subjektivni a kazdy ji vnima jinak.
Napriklad animatorka a rezisérka Alexandra Korejwo (ktera se vénuje animaci pisku)
animuje dokonce 24 snimku na vtefinu. Jeji filmy pak plsobi, Ze jsou nabyté tetelici se
energii.

Je tedy na jenom tvirci, jakého naboje chce pomoci framerate docilit.

3.3. Moznosti vyuziti digitalnich technologii

Vyuziti digitalnich technologii pfi vyrobé animace malbou na skle se da srovnat
s postupy animace loutky, ktera je nejrozsirenéjsi stop-motion technika. Dnes je béznou
praxi, Zze animator pri praci pouziva animacni software umoznujici mu nahled ze snimaciho
zarizeni (fotaku) v redlném case. Stejné tak je vétsSinou animator schopen v tom samém
programu prehravat libovolnou ¢ast jiz naanimované akce a mit tak dobrou kontrolu nad
vznikajicim pohybem.

Jak uz jsem v predeslé Casti zminila, v dnesni dobé Ize vyuzivat postprodukce

k uSetfeni si prace, se kterou by se animator pred par lety musel slozité potykat na skle.
Nejuzitecnéjsi je dle mého nazoru digitalni kompoziting. Nejjednodussi priklad je déleny
obraz. Aby si animator usetfil ndmahu v situacich jako je animace davové scény, kde se
dé&je nékolik interakci zarover, mize zabér natotit na né&kolik tzv. jeti / takes, v kazdém
z nich se vénovat jiné Casti obrazu, a az v postprodukci je spojit dohromady. Pfi tomto
postupu si ale animator musi dat skutecné velky pozor, aby pri praci omylem nevrazil do
stolu (coz se mUze stat velice snadno) a idealné& ho vibec neposunul vi¢i kamefte, jinak
cely obraz v daném jeti kompletné poskoci a v postprodukci se bude muset srovnavat.
Pokrocilej&i zplsob digitalniho kompozitingu jsem si méla pfileZitost vyzkouset pfi své
praxi na filmu La Travenséé Florence Mialhe, kdy se velké davové scény také rozdélovali
na vice jeti. Pouziti primitivniho déleného obrazu ale bylo v nékterych pripadech vyloucené,
protoZe ten funguje jen za predpokladu, e animované objekty nebudou v rliznych jetich
prechazet pres sebe, k cemuz ale v nasem pripadé dochazelo ¢asto. Byl tak vyvinut
specialni postup, ktery bych zjednodusené prirovnala k nataceni s greenscreenem bez
greenscreenu. Akce byla rozdélena podobné jako pfi digitalni kreslené animaci do nékolika
vrstev — planl napt.: pozadi se vzdalenou akci + dal$i akce odehravajici se nad akci
predchozi. Klasicky s pozadim pfipevnénym na stole se naanimovala jedna akce. Potom
bylo fyzické pozadi ze stolu sunddno a dalsi akce se animovala na prazdném animacnim
stole. Kazda faze byla vyfocena jednou s bilym a podruhé s ¢ernym pozadim. Pri
postprodukci pak specidlni program tyto dveé fotografie u kazdé faze skombinoval a
vyklicoval tak pry¢ pozadi kolem animované postavy, ktera se posléze spojila s dalsi ¢asti
zabéru. Uz z tohoto zjednoduseného popisu Ize uhddnout, Ze tento zplisob animace jeji
zrovna jednoduchy a rychly. Proto se vyplati vyuzivat pouze déleného obrazu, co to jde,
tfeba i za vyuziti animované masky.
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Obr. €. 21 az 24 Ukdzka digitalniho kompozitingu ve filmu La Traversée

24



Dalsi velice uzite¢na digitalni postprodukce, se kterou lze pocitat dopredu, je tvorba
jizd typu travelling. I kdyZ je malba na skle idealni pro totaIni animaci letl prostorem,
nékdy jsou prosté situace, kdy jeji vyuziti neni tak vhodné a animator si zvoli radé&ji
pozvolnou jizdu prostorem, ktery se nemusi ani perspektivné ménit. Efekt, ktery drive
animator musel vytvaret ruc¢nim posouvanim pozadim pod kamerou a s tim spojenym i
animovanim posunu postav pritomnych na pozadi, Ize dnes docilit jednoduchou digitalni
animaci ramovaného vyrezu z vétsiho nasnimaného obrazu.

Zminuji tady jen ty nejzakladnéjsi a nejuniverzalnéjsi postupy, jak se da digitalnimi
postupy obohatit rukodélna malba. Samoziejmé existuji dalsi a dalsi kreativni vyuziti
modernich technologii v této technice. Napfriklad jiz zminéna Carine Khalife se vénuje praci
s animovanymi smyckami barevnych ploch, ze kterych déla v podstaté digitalni
animované kolaze. V takovém pripadé podle mého nazoru uz animace malby zacina hrat
spi$ az druhotnou roli a slouzi spis jako zajimava textura, ale i to je samozfejmé cesta.

V této Casti textu jsem se snazila zminit hlavné pristupy, kde je stale na prvnim misté
malba samotna.

4. TECHNOLOGIE VYROBY FILMU POMOCI ANIMACE MALBOU NA SKLE
- PRAXE PRI NATACEN{ FILMU La Traversée

V této kapitole bych rada vyuzila zkuSenosti ze své praxe radové animatorky na
celovecernim filmu Florence Miailhe La Traversée (2020). ,Scénare F. Miailhe nevznikaji
tradiénim zplsobem. Nicméné od filmu Shéhérazade (1995) zadala spolupracovat se
spisovatelkou Marie Desplechin. Jejich ideou neni tvofit pfibéh podle klasickych
pravidel.[...] Miailhe a Desplechin spolupracuji hlavné na strukturovani konceptu a
navzajem se inspiruji."?> Pfestoze v dobé& vzniku této bakalaiské prace neni nejnovéjsi film
F. Miailhe La Traversée jesté v oficialni distribuci, méla jsem i tak uz prilezitost shlédnout
jeho finalni verzi. Na tomto misté bych chtéla kratce popsat tento film jako celek, pozdé&;ji
se budu vénovat do hloubky pouze jeho technologickym postupim.

Film vypravi o putovani dvou sourozencll Kyony a Adriela prchajicich z rodné zemé,
kde je jejich lid perzekuovan, za vidinou bezpecného Zivota do ciziny. Dé&j je rozdélen do
Sesti kapitol, zachycujicich postupné etapy jejich dlouhé cesty, béhem které dospivaji (na
zacCatku jsou prepurbertdlni déti). Rezisérka sama prohlasuje, Ze déj neni ukotven
v konkrétni dobé, ale v bezcasi, které chvili pfipomina aktualni situace uprchlické krize,
jindy zase vyvstanou asociace s pogromy na zacatku 20. stoleti atd. Svét Kyony a Adriela
je fiktivni, presto ale pfipomina nas, jako by prchali z Ruska nebo Ukrajiny do Francie.
Autorky se nechaly ve velké mire inspirovat také evropskymi pohadkami a nékteré
kapitoly filmu jsou ¢aste¢né jejich adaptacemi. 2® Napfiklad druha kapitola v sobé nese
prvky pohadky Sedmero krkavcd, tieti by se dala pro ¢eského divdka prirovnat k Jeni¢kovi
a Marence, Paleckovi a také Ledové kralovné. Uz jen z tohoto popisu je vidno, ze dé&j filmu
je spletity a ambicidzni. A to mu podle mého nazoru trochu skodi.

> Volny preklad Anna Padérova: BENDAZZI, Giannalberto. Animation: A Wolrd History: Volume 3: Contemporary Times.
[e-book] London: Taylor & Francis Ltd, 2016, str. 106-107

*® Fondation Gan pour le Cinéma: Portrait filmé — Florence Miailhe [online] 10. 7. 2018 [cit. 2. 8. 2020]. Dostupné na:
https://www.facebook.com/fondation.gan.cinema/videos/10155458473401921
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O La Traversée se mluvi v superlativech hlavné diky tomu, Ze je prvnim
celovecernim filmem natocenym technikou animace olejomalbou na skle. Bohuzel si ale
dovolim napsat, Ze to je nejspis jedna z mala véci, kterou tento film vynika. Myslim, ze
scénar filmu by Iépe fungoval jako roman, klidné roman graficky. Komiks a kniha maji
totiz tu vyhodu, zZe si ¢tenar davkuje sam cCasti dila, takze si tak epizodicky pfibéh, jako je
tento, mize s prestavkami v klidu prozit. Hlavnim kamenem Urazu v tomto filmu je totiz
ne zrovna bravurni zvladnuti tempa a dynamiky epizodického vypravéni. Tento film byl
rezisércin celovecerni debut, cely Zivot tocila F. Miailhe pouze kratké filmy. ,V jejich
kratkych filmech promlouvaji obrazy svou podstatou. Neni to uzavieny systém; zplsob
prace s pohybem se dokonce film od filmu liSi. Nékdy jde o promysleny postup, jindy o
intuici a vysledek divdk vnima napll rozumem, napll srdcem."?” Pfesné tyto faktory se
promitly i do tohoto jejiho dila - La Traversée je vlastné est kratkych filmi za sebou.
Bohuzel se tyto ,filmy" vrSi na sebe takovym rychlym, zvlastnim, az nesladénym
zplsobem, Ze si pak zp&tné bude divadk jen té&Zko vzpominat, co se v tom filmu vlastné
vSechno stalo. Je to velka $koda, Ze nestastnd dramaturgie takto ubird hodnotu jinak
velice zajimavému namétu a atraktivni vizualni formé.

Nabizi se jesté otazka, zda je vibec olejomalba na skle vhodna technika pro
celovecerni film. Podle mé odpovéd zni ano. Zadna animacni technika dle mého nazoru ze
své podstaty nevylu€uje, Ze by v ni nemohl vzniknout dobry celovelerni film. Jako dikaz
mé napada napriklad film La Jeune Fille sans mains (Divka bez rukou 2016) animatora a
reziséra Sébastiena Laudenbacha, ktery film naanimoval sam velice stylizovanou
kaligrafickou rucni kresbou Stétcem na papir. Prestoze je obraz naro¢ny na divakovu
pozornost, dobry scénaF a dramaturgie divakdv zédjem utdhnou. Pro¢ by tedy malba na
skle neméla byt také vhodna pro celovecerni film? Kdyz bude mit dobry scénar a
dramaturgii tak jisté ano.

4.1. Faze scénare a storyboardu

Protoze se pfi vyrobé malované animace postupuje v pred findlni snimek za
snimkem, je Zadouci, aby samozfejmé prace nepfiéla nazmar. Proto je u techniky dilezité
(mozna jesté vice nez u jinych), aby byl kazdy zabér co nejdetailnéji naplanovan dopredu.
Pokud tedy jde o klasicky vypravéné filmy, v pfipadé, ze jde o experiment zalozeny hlavné
na improvizaci, pak to tak byt nutné nemusi. Napriklad animatorka Petra Freeman, ktera
vytvari velice symbolické a atmosférické filmy, popisuje svUj pristup takto: ,Prosté jen
volné kreslite, ménite volné kresbu a ona se sama vyviji a v néco se meéni, jak se tak
animovany charakter pohybuje po platné. Neni v tom zadné planovani, nevytycujete
zadnou trasu, jen kreslite pod vlivem okamziku. Tim je to pro mé vzdy svézi a zajimavé,
protoze vétSinou nevim, kam mé to zavede.“?®

Jestlize ale budeme mluvit o klasi¢téjsi tvorbé, na zacatku vSeho musi byt
samoziejmé storyboard. Ten pak mizZe dobte poslouZit pro pfipravu animatiku, ktery je
v této technice velmi dobrym pomocnikem, jestlize nechceme vSechny pohyby a jejich
timing animovat ,stfemhlavé". Takto ke své tvorbé animace pristupuje Alexander Petrov:

7 Volny preklad Anna Padérova: BENDAZZI, Giannalberto. Animation: A Wolrd History: Volume 3: Contemporary Times.
[e-book] London: Taylor & Francis Ltd, 2016, str. 106-107

28 SUTHERLAND, Doris V. Women in British Animation: Petra Freeman [online] 4. 4. 2017 [cit. 2. 8. 2020]. Dostupné na:
https://womenwriteaboutcomics.com/2017/04/women-in-british-animation-petra-freeman/
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,Drzim se svého pevné urceného rezisérského zaméru a svého storyboardu. Vim, kam
musim dojit, ale otazka je: Jak tam dojdu? Co bude v nasledujici scéné? Pokazdé je to
ptekvapeni, dobré nebo zIé.”%°

Osobné si myslim, Ze je idedlni storyboard tvorit spolec¢né se svym strfihacem, ktery
tak zacne strihat film jesté pred tim, nez je naanimovany. Animator se tak vyhne
nepfijemnym pocitim, které by mél, kdyby stfiha¢ vyhazoval z filmu pracné hotové
zabéry, kterym animator vénoval hodné Casu i energie zbytec¢né.

4.2. Vyroba pozadi

Tvorba storyboardu je také velice uziteCna pro pripravu pozadi, pokud se animator
rozhodne vyuzivat samostatné malovaného podkladu. Sama jsem pfri vyrobé svého
bakalarského filmu v této technice vyuzivala storyboard vytvareny digitadlné ke skicovani
barevného pozadi, protoze barevné korekce se mi provadély snadnéji v pocitaci nez potom
na skute¢ném papire. Florence Miailhe na vyrobé pozadi k La Traversée pracovala se svym
tymem cCisté analogové. Vytvarela dlouhé pasové skicy celkového prostredi, ze kterych se
v jednotlivych findlnich pozadich délaly jakoby vyrezy.

Pozadi je vytvareno na polotransparentni papir, diky kterému se na animacnim
stole bude dat pozadi mirné prosvécovat skrz, aby vynikla charakteristicka kresba stétin
Stétce. Idealni je pauzovaci papir s vyssi gramazi nebo hedvabny papir. Mé samotné se
osvédcilo pracovat s nékolika vrstvami pauzovaciho papiru, protoze je pevnéjsi a neni tak
snadné ho pri malbé pozadi roztrhnout jako hedvabny papir.

Malba se samozrejmé nanasi hlavné stétcem, ale tady je jeden maly trik
k jemnému zatdnovani vétsi plochy - barva s vétsim podilem oleje se velice dobre nanasi
kusem papirové utérky, barva se tak zatfe jen do pért papiru a mize slouZit jako dobra
podmalba.

Pokud tvlirce nemuze z technickych dlvodd pozadi pfimo vytvaret na budoucim
animacnim stole s nastavenymi svétly, mél by mit véas pred natacenim mit moznost si
pozadi na takovém stole alespor nékdy kontrolovat. Mira transparentnosti papiru se da
regulovat pridavanim dalSich vrstev papiru pod pozadi. Na nasledujicich obrazcich je totiz
prikladné vidét, jak svétlo ovliviiuje vzezreni barev na polotransparentnim papire:

Obr. ¢. 25, 26 a 27 Ukazky rozdilného sviceni pozadi

—_—— = — =

o

Pouze spodni sviceni Pouze boc¢ni sviceni Findlni kombinace obou typ0 sviceni

» KENYON, Heather. Animating Under the Camer. [online] kvéten 1998 [cit. 2. 8. 2020]. Dostupné na:
https://www.awn.com/mag/issue3.2/3.2pages/3.2student.html
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4.3. Nataceci set up - idealni studio
4.3.1. Zakladni set-up

Pro tento zpUsob animace je zapotfebi zatemné&ného ateliéru jako u vétsiny stop-
motion technik. Malba vznika na vodorovné polozené sklenéné tabuli, nad kterou je
umist&no rameno s kamerou, kterd snimd jednotlivé faze. Zplsob nasviceni plochy zaleZi
na zamé&ru animatora, nejéast&jsi je ale umisténi dvou reflektord u protilehlych bokd
sklenéné tabule, aby dochazelo ke stejnomérnému osvétleni plochy. Dale se da umocnit
efekt lazurnosti barvy na skle tim, ze se pod sklenénou tabuli umisti dalsi svételny zdroj
(light box), ktery malbu prosvécuje.

Plocha, na které se maluje, mlze byt také zhotovena nejrizné&j&imi zplsoby, jde
jen o to, aby byl povrh UpIné hladky a odmastény a barva Sla snadno stirat. Nejcastéji se
pouzivaji tabule silného skla, idedlné Ciré a nezatéonované, aby pfiliS neménily odstiny
barev na spodnich vrstvach, ale néktefi autofi zdmé&rné animuji i na neprihledném
c¢erném skle (napriklad Patrick Jenkins).

Tabule skla mize byt jen jedna a vedkery obraz mize vznikat v jediné vrstvé.

V tom pripadé pohybujici se objekty ,nici* vSe pres co se pohybuji a to se musi za nimi
malovat znova. Nejvhodnéjsi je tohoto jevu vyuzit pfi totalni animaci, kdy se v kazdé fazi
pracuje s pohybem celého obrazu (lety prostorem, dynamické najezdy atd.) Kdyz ale
takového efektu dosahnout nechceme, je vhodné mit k animaci aspon dvé tabule skla,
umistény nad sebou. Na spodni tabuli je prostor pro pozadi a na vrchni tabuli se mdze
volné pohybovat objekt, aniz by pod sebou lezici malbu mazal.

Obr. €. 30 Workshopu Caroline Leaf — variabilni animacni Obr. €. 31 Jedna sklenéna deska slouzici jako podklad animace P.
multiplan Jenkinsovi



4.3.2. Animacni multiplan a animovani

»Nejluxusné&jsi* prostfedi pro animaci na skle je potom multiplanovy sttl. Zde budu
popisovat stdl, ktery byl zhotoven pro nataceni filmu Pfes hranici (La Traversée). Jde o
konstrukci s nékolika tabulemi skla nad sebou, u které mize animator celkem
pohodIné sedét na specialni zidli (kadernické).

OL / anim / effects
80 cm o

-~
42 cm
27,5cm i — :

Principal animation

Secondary animation
and skins

-
—

Wooden bracket

Animacni multiplan vytvoreny pro projekt La Traversée
Obr. €. 32 nakres multiplanu, zdroj: MAUR film, s.r.o.
Obr. ¢. 33 a 34 multipldn ve studiu, zdroj: osobni archiv



S timto typem animacniho stolu mam osobni zkusSenost, takze v této ¢asti bych chtéla
popsat svoje postrehy z praxe.

V situaci, Ze se jednd o vice vrstev, musi byt vice a bo¢nich svételnych zdrojd, aby se
eliminovaly stiny, které by vrhaly tahy barvy na spodni vrstvy. V tomto pripadé jsou bocni
svétla Ctyri a vespod je svételny box (upfimné recCeno: LED panelové svitidlo). Nad
prosvétlovaci svételnou skrifikou je prvni vrstva skla (oznacena jako -2a), na druhé strané
desky (hedvabny nebo pauzovaci - polotransparentni). Toto pozadi je mozné zafixovat
paskou po okrajich, aby se zabranilo nechténym posunutim.

Nad touto vrstvou jsou pak dalsi sklenéné tabule, které uz slouzi k animovani. Na
nakresu jsou prostredni dvé oznaceny jako 0 a -1. Mezi témito dvéma tabulemi musi byt
dostatec¢ni prostor, kam se pohodIné vejde animatorova ruka se Stétcem, aby mohl i na
spodnéjsi tabuli bez potizi malovat. Nad témito vrstvami je jesté tabule oznacena jako +1.
Toto sklo je mozné odklopit nahoru nebo ho dat dold podle momentalni potieby, vétdinou
je vSak zvednuté nahore a animator pouziva k animovani hlavné vrstev 0 a -1.

Pro nazornéjsi vysvétleni vyuzivani jednotlivych vrstev skla uvedu priklad:

Vrstva +1 je zvednuta nahore.
Na vrstvé 0 se tak maluje pohodinég,
protoze nad ni ma animator volny
prostor pro svij pohyb. Vrstva 0 je
urcena pro primarni malbu a animaci.
Kdyz malujete napfiklad ¢ernovlasou
postavu, na vrstvu 0 namalujete
kontury, vlasy a tfeba tmavou sukni.
Dejme tomu, ze ma postava bilou
koSili a svétlejsi barvu klze. Aby se
tyto barvy béhem animovani
nemichaly s ¢ernou od kontury, budou
o vrstvu niz na skle -1. Kontura je tak
navic hezky oramuje, kdyz vyplné
budou pod ni. Umisténi svétlé barvy
na nizsi sklo ma ale jesté jednu
velkou vyhodu. Na vrchni vrstvy skel
se nevyplaci malovat svétlymi
barvami, protoze svétlé plochy vrhaji
svoje odrazy na sklo, které je pod
nimi. V praxi to mUZe vypadat tak, ze
se pak za objektem sune jeho svétly
stin. Proto by méli byt svétlé barvy
vzdy na co nejnizsi vrstvé (pokud je
to mozné).

Jak uz jsem predznamenala
vyse, dalsi vlastnosti sklenénych
tabuli je ovliviiovani barev. Kdyz
udélate tah tou samou barvou na
vrstvu 0 a pak na vrstvu -1, na
spodnéjsi vrstvé bude tah o néco

tmavsi. Je to dano tim, ze i kdyz je
sklo ciré, prece jen malé mnozstvi

Obr. €. 35 Z nataceni La Traversée
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svétla vzdy pohlti, takze se barvy pod nim budou vzdycky zdat o néco tmavsi. I kdyz
tento fakt neni Casto nijak zasadni, je dobré o ném védét.
Nyni se mizeme zamé&Fit na vyuziti vrstvy +1. Toto sklo se d& pomoci kladky lehce zvedat
nahoru a pokladat dol{. Je zde naptiklad pro zabéry, kdy je na scéné vice pohybujicich se
postav, které kolem sebe navzajem prochazeji, a bylo by nepohodiné a naro¢né pro
animatora animovat je v jedné vrstvé, kde by se jejich tahy michaly do hromady. Diky
tomuto sklu ziskd animator prostor navic, kam muize jednotlivé postavy podle potieby
rozdélit. Nebo jesté jeden nazornéjsi priklad: Postava, ktera ma kontury na vrstvé 0 a
vyplné na -1 ma zmizet za vétvemi stromu. Tyto vétve stromu mohou byt tedy
namalovany na priklopné sklo +1 a tak pohybujici se postavu pod sebou jednoduse zakryji.
Priklopné sklo je vhodné vyuzivat jen v téch nejnutnéjsich pripadech. Jeho
nevyhodou je pravé jeho priklapéni. Kdyz s nim animujete, musite ho davat porad nahoru
a dold a davat pozor, aby pfi snimani dosedalo pfesné do stale stejné pozice. Sklopené
byt pofdd nemuUze, protoze by se vdm pod né&j pfi malbé na vrstvu 0 nevlezla dobfe ruka
se $té&tcem. A nemuUzZe byt ani konstrukéné posazeno vys, protoZe by ho pak fotoaparat pri
snimani nedostal do pozadované hloubky ostrosti.
Dle mého néazoru je idedlni a dostadujici mit animaéni stdl s jednou vrstvou skla pro
umisténi pozadi na papire a nad nim dvé tabule skla pro animovani.
Nad sklenénym stolem je svisle upevnéno snimaci zarizeni. V mé praxi slo vzdycky o
digitalni zrcadlovku propojenou s pocitatem. Za stolem, ¢elem k animatorovu mistu byl
umistén monitor a pred stolem klavesnice a mys. K animovani byl vyuzivan program
Dragonframe, kde bylo mozné pres live view kontrolovat v redlném case vlastni praci na
skle z konec¢ného Uhlu snimani. Tim padem animator sledoval primarné to, jak maluje,
v monitoru pred sebou (hlavné pfi vybarvovani kontur atd.).

4.3.3. Barvy

Jak uz nazev techniky napovida, nejvhodnéjsi pro tuto techniku jsou olejové barvy.
Protoze ,animace trva" musi barvy zasychat co nejpomaleji, aby se dali opétovné mazat a
pfemalovavat. V tomto ohledu jsou olejové barvy fedéné pomalu schnoucimi oleji
nejvhodné&jsi. BohuZel ale nepatfi k nejlevnéj&im. Experimentim se samoziejmé meze
nekladou, takze je mozné pripadné animovat i s kvasovymi barvami s glycerinem nebo
akrylem s pomalu schnoucimi médii. Z toho hlediska s nimi ale ja osobné nemam zadnou
zkusSenost.

Olejové barvy schnou velice pomalu sami o sobé a pri kombinaci napriklad se
saflorovym olejem jesté pomaleji, coz je jenom zadouci. Doba schnuti se liSi odstin od
odstinu. Umbra palena zacina v tenké vrstvé na skle zasychat uz béhem 5 hodin, titanova
béloba uschne po 24 hodinach, zatimco kostni Cerni asi az po 3-4 dnech a maly kopecek
kadmia (&erveného i Zlutého) vydrzi pod tenkym &kraloupem stale mokry i nékolik tydnd.

4.3.4. Nastroje a pomticky

Malba se samoziejmé nandasi primarné stétci. Nejvhodnéjsi jsou ploché Stétce
z pHirodniho vlasu, které se pfi Cisténi nedaji poskodit redidly. Jinak zalezi pfi vybéru
Stétce pouze na animatorovych preferencich.

Dal$imi uzite¢nymi pomuUckami jsou tzv. silikonové stétce. Jde o malé r(zné
tvarované gumové stérky na nasadce, které se ale daji jednoduse nahradit i kouskem
obycejné seriznuté gumy. Témito nastroji se da detailné odebirat barva napriklad pri
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finalizaci linii a tvarQ. Pro stejny Ulel se daji pouZivat také vatové ty&inky (ano, na Cisténi
usi), které jsou vhodnéjsi na ne tolik detailni korekce. Vaticka ale musi byt namocena

v odmastovacim Cisti¢i, aby neodstranila pouze barvu, ale i jeji mastnotu, jinak kolem
gist&ného mista zUstane mastna rozostiena ,svatozar".

Nejpouzivanéjsim pracovnim nastrojem je u této techniky kousek savé papirové
utérky. Jejich spotreba je zdaleka nejvyssi, protoze se pouzivaji k neustalému mazani
¢asti predeslych fazi a odmastovani skla.

Aby barva pri malbé hezky ulpivala na skle, je nutné mit jeho plochu suchou a
dobre odmasténou. K tomu vétsSinou postaci bézny pripravek na Cisténi skel ve spreji a
prave papirové utérky. Kdyz je sklo extrémné Spinavé od barvy, da se na prvni myti
pouZit terpentyn (jinak pouzivany hlavné pro ¢&isténi $tétcd), pak k odmasténi aceton a az
potom setfit plochu disticem.

Dale je jesté potreba zminit jako nezbytnosti mydlo na Stétce a myci pastu na
animatorovy ruce, protoze dalSim velice uzite€nym nastrojem jsou pri malovani prosté
animatorovy prsty. Takto radi animuji A. Petrov*® i F. Miailhe.?!

Posledni véc, je spiSe vychytavka, ktera ale usetfi spoustu Cisténi. Pri malovani ma
Clovék instinktivné potrebu se rukou o néco opfit a tak se Casto opre o tabuli skla, na
které maluje. I kdyZ se to na prvni pohled nezd3, lidska kiize je celkem hodné& mastna a
na skle je to bohuzel dost dobre poznat. Aby pak ve vysledné animaci netancily vSude
mastné otisky animatorovych rukou, které v momentu snimani nepostrehl, je dobré mit
opérku ve tvaru mistku, kterou animator pfi animovani pouziva jako oporu a skla se pak
dotyka jenom sStétcem.

Obr. ¢. 36 MUstek — opérka pro animatorovy ruce

* Rozhovor: Production Pascal Blais Il INC. Le making of Le Vieil Homme et La Mer. 2001 [DVD]

*' Rozhovor: MAUR film. Pfes hranici / The Crossing / La Traverseé | Florence Miailhe v Praze. [online], 2017 [cit. 3. 8. 2020]
dostupné na: https://www.youtube.com/watch?v=Hviwwd4fdK4
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4.4. Tym animatori vs. jedinecny autorsky rukopis

Ve vdech kratkych autorskych filmech animovanych olejomalbou na skle mizeme
pozorovat jeden fenomén. Animator (a vétSinou i autor v jedné osobé) maluje tvare
postav, jak se mu zrovna zachce. NejvétSim extrémem v tomto jevu je podle mé Caroline
Leaf. Ta se drzi jen té&ch nejdilezitéjsich rysd postav, ale proporce silné& deformuje dle
potfeby momentdini exprese.?? Zatim co u Petrova je vidét, Ze se drzi pevné vidiny
podoby postavy v duchu, ale pfrirozené se mu povede namalovat tvare pokazdé jemné
jinak. Rozhodné to nepidu jako vytku, jen popisuiji jev, ktery ve vysledku vibec neni
rusivy.

Ted bych se chtéla jesté naposled vratit konktrétné k filmu La Traversée. Jak sama
Miailhe rika, tato technika je ponékud riskantni pro tvorbu celovecerniho filmu, prvni
o¢ividny jiz zmifiovany divod je, Ze je naro¢né délat opravy pokazenych zabé&rl jinak, nez
je kompletné pretdcet a neni mozné je pilovat pribézné.3* Druhy dlvod vyvstal, aZ na
zaCatku samotného nataceni - v této technice se daji velmi tézko ukocirovat rukopisy
jednotlivych animatord. Tim, Ze se faze pfti praci recykluji, mize dojit k pozvolné
deformaci proporci. A protoze jsou tyto deformace tak nendpadné, animator si jich
vétsSinou vSimne se zpozdénim. A navic kresba stétcem vypada nejlépe, kdyz je udélana
sebevédomymi tahy bez pfriliSnych dodatecnych Uprav, které by ji mohly tzv. utahat. Proto
do kresby prosté rukopis animatora musi prosaknout. Styl prace je tak odliSny od klasické
kreslené animace, kterd se mizZe pribézné finalizovat a hlavné je mozné vénovat se po
¢astech jednotlivym prvkdm. U malby v podstaté neni v lidskych sildch vytvorit stejny
vysledek jako s kreslenkou a jejimi klicovymi fazemi a inbetweeny.

Na nasledujici strané jsou ukazky tvari jediné postavy - hlavni hrdinky Kyony, a
prestoze vSechny animatorky mély ¢asto dokonce pfimo pred oCima vylepeny vzor
z grafické bible (en face a profil na bilém pozadi), stejné kazda zakonité nakreslila Kyonu
jinak. Dokonce i rezisércino pojeti Kyony se celkem liSi od oficidlniho vzoru (viz druha tvar
zleva ve treti fadé).

Casto bylo rutinni sou¢asti animovani detaill postav importovat si oficidlni vzor
postavy do live view, udélat si vodici linky napfiklad pro kofen a Spi¢ku nosu, Usta, odi,
bradu a linii vlasd. Na obrazcich je dokonce vidét, Ze tyto vzdalenosti jsou skuteéné ve
tvari vice méné totozné. Ale kdyz v ndhledu mate predlohu k obtazeni, kazdy obtadhne
stejnou linku prosté jinak. Treba je to takhle jen v nasem individualistickém nezavislém
filmovém spolecenstvi a v néjakém jiném studiu by na tom bazirovali tak dlouho, az by
vSichni opravdu malovali stejné... Ale rozhodné by pak nataceni vyzadovalo jesté vice Casu
a energie, nez to nase. Béhem nataceni se vedly debaty, jestli tyto rozdily v jednotlivych
rukopisech animatorek nebudou ve vysledku pro divaka rusivé.

Po zhlédnuti hotového filmu si troufam fict, ze bézny divak si téchto odchylek
nevsimne, pokud je nebude vylozené hledat. Ale bude se muset vyporadat s nezvykle
¢astymi zmé&nami kostymd hlavnich postav. V téméf kazdé kapitole se Kyona alespor
jednou prevlékne do Uplné jiného kostymu a jinych barev. Na obrazcich jsou ukazky
kreseb sedmi nebo osmi animéatorek a tim padem stejny pocet odli€nich rukopisl. Presto
divak s nejvyssi pravdépodobnosti tuto vlastnost malby pfijme bez potizi.

32 Ottawa Animation Film Fest: Caroline Leaf on Two Sisters [online] 2016 [cit. 4. 8. 2020]. Dostupné na:
https://www.youtube.com/watch?v=y7ro90ArAfA

** Fondation Gan pour le Cinéma: Portrait filmé — Florence Miailhe [online] 10. 7. 2018 [cit. 2. 8. 2020]. Dostupné na:
https://www.facebook.com/fondation.gan.cinema/videos/10155458473401921
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Obr. ¢. 37 — 47 Ukazky tvari Kyony z filmu La Traversée. Zdroj: MAUR film
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5. ZAVER

Prestoze je animace malbou na skle ¢asto velmi ocenovanad, nepatfi mezi techniky,
kterymi by se bézné animovalo. Tim padem se ani tak ¢asto nevyucuje a o pracovnich
postupech jsou i v literature jen zbézné zminky. Proto jsem se pfi psani potykala
s nedostatkem zdrojl popisujicich do hloubky tuto technologii. I vét&ina zaznamenanych
rozhovord s tvlrci se vénuje spie jejich vyslednym dildim a proces tvoreni v této technice
se zminuje jen povrchné. Proto jsem svou praci zaloZila hlavné na poznatcich ze své trileté
praxe, kde jsem znalosti ziskavala pfimo od Florence Miailhe a Lucie Sunkové, pod jejichz
vedenim jsem pracovala na filmu La Traversée. Jsem velice vdécna, ze jsem meéla tu
moznost, protoZe obé& tyto tvirkyné skuteéné respektuji a obdivuji.

Filmovou historii se od zacatku line linka ne-loutkové stop-motion animace, vétsSinu
20. stoleti byla skryta spisSe pod povrchem, ale na prelomu tisicileti se vydrala na povrch a
zalala se diky pFibyvajicimu zajmu tvlrcl i divakl rozvijet. Mezi prvnimi experimentatory
s malbou na skle byla Caroline Leaf v 70. letech a od té doby je mezi animatory stale vice
tvlrcd, které ve stdle vice digitalnim svété 1akd rukodélnost této techniky.

Malba na skle si zada z principu uvazovani loutkového animatora a zaroven
zruénost kreslite, to ji stavi mezi naro¢néjsi zplsoby animace. Ptesto ale nabizi
animatorovi velkou volnost, jak se k jejimu pojeti postavi, zda si zvoli jednoduchy set-up
a necha se unaset dynamickou malbou (Leaf, Miailhe), nebo na propracovaném
animacnim stole bude vytvaret naturalisticky rozpohybovany obraz (Petrov, Sunkova).

Animacni technika malbou na skle je jedinec¢na svou vypravnosti, ale jinak je stejna
jako ostatni. Film nebude dobry jen kvili tomu, Ze jste si vybrali tuto GZasnou a
zajimavou techniku. Kvalita filmu se samozrejmé odviji hlavné od scénare a zajimava
technika mu jen pfidava na hodnoté.

V dnesni digitdlni dobé je modni vracet se k rukodélnym technikdm a davat prostor
jejich pivabnym pfirozenym nedokonalostem, a tak moZna zplsoby animace jako malba
na skle vstupuji nejspis do svého zlatého véku. Proto jsem se zde pokusila obsahnout
vycet doporuceni, jak postupovat pfi vytvareni animace malbou na skle, a tvoreni
prostredi k nataceni. Byla bych jen rada, pokud by tento text poslouzil nékomu pro
inspiraci a technologicky popis mu usnadnil praci.

Obr. ¢. 48 Snimek z bakalétského filmu Rudé boty — A. Padérova
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