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ABSTRAKT

Jaka jsou vlastné specifika kresby lidskych postav v charakterové animaci a co je
na téchto kresbach pro animaci nejpodstatné;jsi? S jakymi problémy v kresbé se
potykd umélkyné anebo umélec pfi vystizeni myslenkovych pochodd postav a jak
je mdze Fedit? Toto jsou nékteré z otazek a témat, kterymi se zabyvam v mé
praci. Vychazim z vlastni zkugenosti s kresbou pro animovany film a z problém,
na které jsem béhem prace narazila.

ABSTRACT

What are some of the specifics of drawing human characters for character
animation and what is the most important aspect of such drawings? What
possible problems does an artist face as he or she is trying to capture the
feelings and moods of the character? How to go about solving of at least some of
these problems? These are the questions and themes I cover in this bachelor
paper as I base my work in great part on my personal experiece with drawing for
animation.



KLICOVA SLOVA: pdza, gesto, kresba, kreslend animace, ¢ara, linka, kresba a
psychologie, rec téla

KEYWORDS: pose, gesture, drawing, drawn animation, line, line psychology, body
language
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1. (Ne) srozumitelnost

.Kresba [...] je nutny zacatek vSeho v uméni, a pokud nema [...] [kresbu] Clovék
nema nic."!

Nez objevili lidé re¢, mluvili télem: mavali, tleskali, bouchali, ukazovali, mracili se
i zubili, hrbili se, zvedali ramena... Prosté délali vSe pro to, aby na druhého prenesli
urcitou informaci: Hej, tam je jelen!, Hej, jsem silnéjsi nez ty!, Hej! Za tebou je
tygr!, Hej, mam té rad!

Neprekvapivé, podobnym zplsobem mezi sebou odpraddvna mluvili a pofdd mluvi
i zvifata a rostliny: zvirata se rdzné hlasaji, zubi se, kyvaji se; rostliny se naklané&j,
vydavaji vini, méni tvar a barvu. MUZu zajit tak daleko a Fict, ze i burfiky se na
sebe ceni, mra¢i, mavaji a hrbi - je to odvazny zplsob uvaZovani, ale
mezibun&&nou komunikaci chemickymi signaly mzeme pochopit i takto, pro¢ ne?

Jak vidime, vSechny bytosti komunikuji svym chovanim, podobou a zvukovymi
projevy (a lidi i feci) a takové komunikaci beze slov fikame neverbalni komunikace.
,Neverbalni komunikace je ptenos zprav anebo signali neverbalnimi zplsoby, napf.
o¢nim kontaktem, vyrazem tvare, gestem, postojem téla a vzdalenosti mezi
jednotlivci."? V této bakalarské praci se zaméruji na podoblast neverbalni lidské
komunikace, které rikame rec téla. Zejména se zaméruji na zachyceni reci téla
kresbou pro kresleny film.

Jak kresba souvisi s neverbalni komunikaci a proc€ jsem si vybrala zrovna toto téma?

Kresba zhmotriuje myslenky a nevyhnutelné je takto predava dal a ta jeji vlastnost
z ni déla jeden z nejstarsich ptikladi neverbalni komunikace patfici do oblasti
umeéni (dalSi jsou socha a malba). NejstarSi ukazky tohoto fenomenu existuji
v nalezistich predhistorickych kreseb a soch (napf. jeskyné Altamira ve Spanélsku,
nebo Lascaux ve Francii). Dalsim prikladem jsou abecedy: prvni abecedy byly
kresby, které lidé sice ¢asem transformovali do jednodussich forem, ale mnohé
abecedy dodnes zachovavaji prvky plvodnich tvard.

! Giorgio Vasari. Quote Master. [cit. 2021-04-28]. Dostupné z Internetu:
www.quotemaster.org/q18a0aad0bbfd6fb46095e5da696d7e76

2 Nonverbal Communication. Wikipedia, the free encyclopedia. [cit. 2021-04-28].
Dostupné z Internetu: https://en.wikipedia.org/wiki/Nonverbal_communication


https://en.wikipedia.org/wiki/Nonverbal_communication
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Obr. 1 Evoluce z piktogramd aZ do abstraktnich tvarll - Egyptské a Cinské znaky3
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Obr. 2 Replika kreseb Ivl z jeskyni Chauve v jizni Francii (cca. 35 000 do 30 000 staré
kresby)#

Neverbalni komunikace ma tu skvélou vlastnost, ze je skoro univerzalné chapana
napfic¢ kulturami, napf. usmév je symbol pohody a bezpeci ve vétSiné zemi svéta.
Kresba ma stejnou vlastnost - nakresleny list je rozpoznany jako list jak na Sibiri,
tak v Jizni Americe. Ve chvili, kdy ¢lovék zacal kresbou zaznamenavat véci kolem
sebe i své dusevni pohody, vznikl jakysi univerzalni jazyk a mocny komunikacni
nastroj, ktery odpradavna az dodnes vyuziva uméni, véetné filmu.

3 Egyptian Hyeroglyphs. From Wikipedia, the free encyclopedia [cit. 2021-04-28].
Dostupné z Internetu: https://en.wikipedia.org/wiki/Egyptian_hieroglyphs#

4 Art of the Upper Paleolithic. From Wikipedia, the free encyclopedia [cit. 2021-04-28].
Dostupné z Internetu: https://en.wikipedia.org/wiki/Art_of the_Upper_Paleolithic



Zaklad veskeré komunikace je srozumitelnost. Co znamena srozumitelnost?
Znamena to prenést informaci bez dvojvyznamu a jasné. Pokud napfiklad chci, aby
kamarad pochopil, ze se citim mizerné, pouziju veskeré dostupné moznosti, abych
to vyjadrila jasné: feknu to slovy (,je mi mizerné“), zatvarim se smutné, svésim
ramena, mUzu i zaplakat. V animovaném filmu bych tu mizérii nakreslila. A podle
toho, jak dobfe bych ji nakreslila, tak dobre by divak pochopil, co chci Fict.
Samozrejmé, film pocita i s pohybem (animaci), se zvukem a strihem, ktery mohou
byt hodné ndpomocni pfi srozumitelném predavani informaci divakovi. Ale je
nedbalé spoléhat na to, ze kterykoliv z nich zachrani plivodné nejasnou kresbu.

Dlvod, pro¢ jsem si vybrala toto téma, je ten, Ze jako animatorka, kterou bdh
pozehnal dlouholetou praxi v animaci (vice ¢i méné uspésnou, ale preci jen), Casto
narazim na problém nesrozumitelnosti své kresby, tj. na neschopnost svou
kresbou zprostfedkovat myslenku. Pousténi se do animovani takové kresby, ve
které neni jasné, co se déje, je sebevrazedny ukol, kterym jsem si prosla
nescCetnékrat. Méla jsem Stésti a Casem jsem objevila zdroje, které mi pomohly a
pordad pomahaji v mych animatorskych potizich. Jelikoz jsem byla témi znalostmi
unesena, méla jsem potrebu je s nékym sdilet, a proto jsem je vybrala jako téma
této bakalarské prace v nadé&ji, ze pomUzou také nékomu daldimu.

Animatorsky proces (a zejména ten tymovy) ma neékolik fazi: na zakladé
vymysleného namétu se piSe scénar, ktery se pak prevadi do storyboardu;
soucasné se domysleji postavy, a pokud jde o charakterovou animaci, upresnuje
se vice nebo méné dopodrobna charakter postav a jejich vzhled. Animator anebo
animatorka, seznameni s pribéhem a vizudlem filmu, dostanou Ukol pripravit zabér,
ve kterém figuruje postava A a déje se B v Case C.

Jak se pripravuje zabér?
Priklad:

Postava A: Filip je vysoky, 20lety, poslusny, introvertni kluk s brylemi a dlouhymi
vlasy, ktery studuje biologii a ve volném Case posloucha heavy-metal.

Déj B: Filip sedi v kavarné na poloprazdné terase a v melancholické naladé popiji
své Cerné espresso. Vzpomina na svou holku, ktera ho nedavno opustila. Vlasy mu
padaji pres oci, odsouva je. Vstava, nechava hotovost na stole, odchazi.

Délka zabéru C: 2 minuty

Pfiprava by mohla vypadat néjak takto: s védomim délky zabéru si predstavim
akci a pak si ji vyzkousSim (zahraju si ji, jako kdybych byla Filip). Potom si vezmu
tuzku a papir a za¢nu kresbou zkoumat moznosti, jak tu akci uchopit: kam se Filip
diva, jak vypada vsedé, jaky ma vyraz tvare, z jakého Uhlu ho nakreslim? Jinymi
slovy zacnu ,premyslet kresbou" a vysledek jsou skice jednotlivych péz akce. Tohle
je faze produkce filmu, které se v této pisemné praci vénuji - je to pfipravna faze,
ktera predchazi animovani. V ni vznikd mnoho nepovedenych kreseb a maly pocet
téch povedenych, srozumitelnych. Animatorka nebo animator vyberou ty
srozumitelné kresby (ty, ve kterych je jasné, co se s postavou déje), dopiluji je
a pouziji v animaci.



Jak se uéime kreslit srozumitelné? A proc¢ je to vibec ddleZité?

Jsou animované filmy, ve kterych autorka nebo autor nekomunikuji s divakem
skrze lidské a antropomorfni postavy, ale skrze abstraktni tvary, hudbu, animaci,
pribéh, stfih a barvu. V takovych filmech neni zdsadni, aby kresba byla replika
skutec¢nych lidskych emoci. V jinych, vétSinou narativnich filmech, je to naopak
velice duleZité.

Umét kreslit srozumitelné znamena umét nakreslit smutného muze, kdyz to
potfebuji, nebo zadumané dité, vesely mi¢ anebo rozzureného psa. UCi se to
neustalym kreslenim lidi, zvifat a treba i rostlin, jejich pozorovanim
a analyzovanim toho, jak se chovaji a jak jejich téla funguji a vypadaji
v jednotlivych akcich a emocich; také se to uci prebiranim znalosti zkusenéjsich
odbornikd (nejen v animaci) a neustdlym se, i kdyby jen ¢asteénym, vzdélavanim
v uméni, v literature, a dokonce i v psychologii a védé. Je nezbytné veskeré tyto
znalosti pilovat a ukladat do své vnitrni mozkové databaze, ze které je pak vzdy
snadno dostaneme.

VSechno toto do urcité miry probiram v dalSich kapitolach: zacinam rozjimanim
nad ddleZitosti spravného uvaZovani o subjektu kresleni. Pak se zaméFfuji na
nékteré grafické postupy k dosazeni Citelnosti kresby a mluvim i o tom, jak je
k stejnému G&elu mozné vyuzit i poznatkl tvarové psychologie. V nékolika
kapitolach se Casto odkazuji na pedagogické a umeélecké dilo Walta Stanchfielda,
umeélce a animatora, ktery kresbé ucil animatory ze studia Walta Disneye v obdobi
mezi lety 1970 a 1990. Jeho odkaz ve formé& kreseb, nazorl a navodl mi
nesCetnékrat pomohl v praci a byl hlavnim impulsem, proc jsem si vybrala zrovna
téma srozumitelnosti kresby pro animovany film. Zakladnim zdrojem informaci,
jsou sborniky poznamek z jeho hodin kresleni publikovanych ve dvou svazcich
Drawn to Life.>

5> Drawn to Life, 20 Golde Years of Disney Master Classes, Volume 1, Walt Stanchfield.
Edited by Don Hahn, Focal Press, 2009, ISBN 978-0-240-81096-6



2. mluveni beze slov

Rec téla je ndzev pro souhrn télesnych vyrazl, které nesou né&jaky vyznam. Tyto
vyrazy se vyskytuji jak u lidi, tak u zvifat a projevuji se celym télem anebo jeho
jednotlivymi ¢astmi (napf. jen hlavou, jen rukama anebo jen oblicejem).® Rec téla
anebo mluveni beze slov, jak se ji nékdy Fika, mize doprovazet mluvené slovo,
ale mlZe existovat i samostatné a v obou pFipadech skvéle prozrazuje nescetné
mnoZstvi informaci o ndladé, emocich a viibec mys$lenkovych pochodech subjektu.
Tuto jeji ddleZitou vlastnost dodnes vyuzivaji umélci, jako jsou mimové a taneénici,
a zacatkem 20. stoleti byla zédkladem filmové némé grotesky.

Tomu, jak chapat a pouzivat rec téla, se ucime cely zivot: nejdfive v détstvi,
v kojeneckém véku, kdy se od svych nejblizSich (zejména maminky) ucime
souvislosti mezi vyrazem obli¢eje a emocemi, a pak v dospélosti, kdy tuto znalost
prejimame od komunity lidi a z kultury, kterymi jsme obklopeni. Podavani rukou,
mavani, kyvani hlavou, ukazovani prstem, Usmeév, shrbena ramena a prekrizené
nohy jsou vSechno priklady lidské reci téla, a prestoze nemaji vSude totozny
vyznam’, vétSina z nich je univerzadlné chapana napfri¢ kulturami. Jako takova je
rec téla silny vizualni komunikacni nastroj, ktery Uspésné vyuziva nejen Clovék ve
svych dennich interakcich, ale védomé ho vyuziva i vizualni uméni, zejména film.
Je dlleZité poznamenat, Ze do oblasti Feci t&la nepatii pouze vyrazné a dobie ndm
znamé télesné projevy, patfi sem i mnozstvi subtilnich, tzv. mimovolnych gest,
ktera jsou natolik jemna, Ze je bézny Clovék vnima spis nevédomé (to mohou byt
tiky, zplsob polykani, mimika, mrkani ¢ zvedani nohou pfi chizi).

NovinaF, publicista a pedagog Vlastimil Vavra ve své knize Mluvime beze slov o
reci téla mluvi takto: ,Aniz si to lidé povétsiné uvédomuji a prikladaji tomu vahu,
mluvi také beze slov. Jak? Treba rukama. Slova, pravda, informuji, do jakého
dusSevniho rozpolozeni se ta zena dostala. OvSem teprve hlava klesajici do dlani
a ruce spusténé v kliné naplni ovzdusi skute¢nym zoufalstvim. Byla by tiha
bludného kruhu, v némz se ta zena ocitla, vskutku tak bezutésna, kdybychom po
nadé&je plném lusknuti nevidé&li Uzkostlivé drceni prstQ, jez kroti jiskFicky doufani?
Vérili bychom snaze urputné hledat vychodisko z obtiZzného postaveni, kdybychom
nezahlédli do obrany zkfizené ruce na hrudi?"®

V dnedni dobé, kdy je sebeprezentace (bohuzel) dilezit&jsi nez kdy jindy, je fe¢
téla velice popularni zalezitost. Ochotné a védomé ji vyuzivaji verejné cinni,
zejména politici, manazefi a celebrity, aby na verejnosti zanechali zadouci dojem

6 Pohyb rukou nebo uspofadani &asti téla mluvéiho, ktery néco vyjadfuje nebo dava
najevo, se v Cestiné nazyva gestikulace. Pohyby oblicejem se nazyvaji mimikou.

' Stejné vyrazy mohou mit UpIné jiné vyznamy, napf. pismeno V vytvorené ukazovackem
a stfednim prstem ruky je ve vétsiné zapadniho svéta symbolem miru, zatimco v
nékterych zemich toto gesto znamena néco jako “jdi do hajzlu”. Ze ¢lanku Five everyday
hand gestures that can get you in serious trouble outside the US. David Anderson,
Matthew Stuart, Mark Abadai, Shayanne Gal. Jan 5, 2019, 6:01 PM. [cit. 2021-04-28].
Dostupné z Internetu: www.businessinsider.com/hand-gestures-offensive-different-
countries-2018-6#-but-flip-it-around-and-in-some-countries-its-like-giving-someone-the-
finger-2

8 VAVRA, Vlastimil. Mluvime beze slov. Panorama, Praha, 1990. str. 11. ISBN: 80-7038-
128-0


https://www.businessinsider.com/hand-gestures-offensive-different-countries-2018-6#-but-flip-it-around-and-in-some-countries-its-like-giving-someone-the-finger-2
https://www.businessinsider.com/hand-gestures-offensive-different-countries-2018-6#-but-flip-it-around-and-in-some-countries-its-like-giving-someone-the-finger-2
https://www.businessinsider.com/hand-gestures-offensive-different-countries-2018-6#-but-flip-it-around-and-in-some-countries-its-like-giving-someone-the-finger-2

0 své osobé&: vérohodnosti, ddstojnosti, sebevédomi, a/nebo vyhruznosti, drzosti
a machismu (jako je tomu u nékterych dobfe ndm zndmych hlav statd). Aby
pUsobili dlistojné a sebevédomé, stoji tito lidé pFi vefejnych vystupech vzpfimené,
s vyvysenou hlavou a ¢asto i s vaznym vyrazem ve tvafi. Aby plsobili hrizostrasné,
se mraci, zvysuji hlas a ¢asto silné gestikuluji. Za nevhodné verejné vystoupeni se
naopak povazuji napf. ochablé drzeni téla, shrbena ramena, ruce spojené v kfiz
na hrudi, nesmélé podavani ruky a nepfitomny vyraz. Tyto télesné vyrazy jsou
znamky nesebevédomi, odtazitosti a bojacnosti a vytvareji dojem, ze se osobé
neda veérit a Zze na ni neni spolehnuti.®

Je velice zajimavé si uvédomit, ze zakladni vlastnost reci téla je tvar. Lidské télo
a vlastné cokoliv v prirodé ma urcity tvar a jakakoliv odchylka od tzv. neutralniho
tvaru je znamka nerovnovahy, tj. pohybu (od normalu). Jelikoz fyzické ovliviiuje
to psychické (duevni), zména tvaru znamena zmé&nu emoci. To je velmi dilezité
uvédomeéni si pro umélce, konkrétné pro nas v animovaném filmu, protoze tvary,
jejich zmény a emoce jsou nasim slovnikem.1°

Nékteré typické priklady reci téla:

e ruce pokrcené ve vzduchu znamenaji ,nevim" a emoce, které naznacuji, jsou
Ihostejnost, zoufalstvi a zmatek

e shrbené télo vétSinou znamena nesebevédomi a emoce, které takové télo
naznacuje, jsou smutek a tézkost

e vzprimena poloha téla, vazny vyraz ve tvari, ruce na bok jsou vSe znamky
sebevédomi a emoce, které naznacuji, jsou sila a spokojenost

e ukazovani prstem znamena ,hele, podivej tam™ a emoce, které toto gesto
vyvolava, jsou zvédavost, vzruSenost a naléhavost

e ismév vétsinou znamena ,jsem pratelsky, je bezpecné za mnou pfrijit" a emoce,
které tento vyraz tvare vyvolava, jsou spokojenost a radost

Obr. 3 Norméalni drzeni téla je tvarové nedynamické, a proto je hdF Citelné.

9 Zejména zaméstnavatelé dbaji na Fe¢ téla uchazedl o praci.
10 yzite¢né studijni zdroje pro pochopeni souvislosti mezi fedi téla a emocemi jsou
pantomima, némé filmy a herectvi.



Obr. 4 Dynamické postaveni téla je zajimavé a Iépe vyjadruje nalady a emoce.
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Obr. 5 Kouzlo jednoduchosti: pro vyjadreni emoci skutecné staci nakreslit par
teCek a car.

D4 se proto fici, Ze je fe¢ téla ve skuteCnosti fe¢ tvarl a ze je télo prostfedek,
skrze ktery emoce dostavaji tvar a opacné. Sam veliky mistr Leonardo da Vinci
udajné prohlasil, ze se umélec ma snazit kreslit tak, aby télo bylo projevem duse
a jejich pochodd.

Obrazek nize je dilem umeélce Simoneho Massoni a je to krasny priklad zobrazeni
lidské Feci téla. Z nakreslenych postav, tj. z tvart jejich t&l a z jejich mimiky,
dokazeme jasné vycist emoce, které nam slouzi k pochopeni pribéhu.



Obr. 6, Simone Massoni © (s laskavym svolenim autora)
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3. Pro leni

V této praci se zaméruji na schopnost kresbou vyjadfit lidské emoce, myslenky a
pribéhy. Uchopila jsem praci jako jakysi navod, pochazejici z vlastni zkusenosti
k tomu, jak kresbou této emoce a myslenky co nejlépe vyjadrit.

Té&lo se u¢ime kreslit z Zivych modeld (lidskych, zvitecich, rostlinnych) a je jedno,
zda kreslime nahodného clovéka na ulici anebo placeného profesionala sediciho v
ateliéru. Kresleni toho, co pred sebou vidi, je pro umélce v animaci zasadni studijni
¢innost. Slovy Glenna Vilppua, mezinarodné uzndvaného umélce a instruktora
kresleni pro animovany film: ,Kresleni z modelu je vyzkum, ktery nam pomaha,
abychom |épe porozuméli lidské formé a jeho pohybu.“!! Je to zaroven pomérné
slozitd cinnost a vyzaduje nejen umélecké znalosti a talenty, ale také ty
psychologické, a dokonce i ty védecké. Proto je dobré se neustale vzdélavat a umét
o kresbé premyslet.

Osobné bohuzel pfi kresleni moc nepremyslim - driv to byvalo horsi, dnes uz jsem
o trosku chytrejsi. Dfive jsem cCasto kreslila bezhlavé a mé kresby vypadaly dost
hrozné. Nepovedené kresby jsem pak casto zachrariovala ¢maranim, gumovanim
a prokrastinaci a samozrejmé marné. Bylo by mi byvalo pomohlo, kdybych byla
byvala moudrejsi a zacala poradné premyslet o tom, co délam a proc to délam?

Ano, pomohlo by, kdybych byla byvala védéla, jaké otazky si pred kreslenim polozit,
a dnes uz to vim. Jedna z téch slavnych otazek zni: , Co subjekt déla?" Anebo: ,Co
subjekt citi?" Odpovédi na tyto otazky nam oteviraji oCi k nécemu, k ¢emu Walt
Stanchfield rika podstata poze.*?

Podstata poze je podle Stanchfielda hlavni myslenka toho, co subjekt zrovna
predvadi ve své pozici. Ta myslenka je néco jako prvni dojem z modelu. Priklady
nékterych hlavnich myslenek p6z jsou: Zena otevira destnik; batole se natahuje
za mickem; pan je zavaleny ve svém kresle. Pojmenovat si hlavni myslenku pdze
nemusi byt snadné a jsou rtizné divody, pro¢ se nam to nemusi dafit: bud’ méame
nevycvi¢ené oko (malo zkusSenosti v pozorovani lidi), anebo mame Spatny den
(mésic, rok), anebo model zaujima nezajimavou, nic nefikajici pdzu. Jak si pomoct?

3.1 Prociténi poze

Jeden ze zplsobu je zkusit se do pézy modelu vtélit. Zni to metafyzicky, ale viastné
jde o urcity druh empatie. Vtélit se do néceho znamena néco procitit, ztotoznit se
s tim. Pézu dokazeme procitit mj. i tak, ze ji zaujmeme (anebo Ze na ni hodné
dlouho zirdme, také jsem to zkou$ela :)). Tento intimni prozitek ndm pomize
uvédomit si, jak konkrétni péza vibec vznikla, odkud a kam putuje jeji zakladni

1 VILPPU, Glenn. The Villpu Drawing Manual, Vilppu Studio, 1997. str. 2. ISBN - 13:
978-1892053039
12 Ang. essence of the pose, z knihy Drawn to Life Vol. 1, str. 26



energie, kde se v téle nachazi napéti a kde uvolnéni, jaké je rozlozeni vahy téla,
jak se jednotlivé c¢asti téla navzajem ovliviiuji, kam mifi pohled, a tim padem
pozornost a jako souhrn vSeho - jak se v dané pdze citime, jakd emoce se v nas
Vytvari.

AZ si pézu vnitiné prozijeme a pochopime jeji hlavni myslenku, muiZeme ji
verbalizovat, tj. dat ji do slov, jako kdyby to byl kratky pribéh. Verbalizace nam
podle Stanchfielda pomaha prenést pocity z modelu do konkrétni slovni podoby, o
kterou se b&hem kresleni miZzeme opfit.

3.2 “Kreslete slovesa”

Daldi zpUsob, jak definovat hlavni myslenku poéze, je hledat jeji zakladni akci.
Stanchfield tomu rikd zamérit se na slovesa: ,Cast problému [nepovedenych
kreseb], zda se, spoCiva ve snaze umélce nakreslit holku misto vystihnuti ¢inu
ohybani se [...] kreslete slovesa a ne podstatna jména [... ] Podstatné jméno je
néco, co Ize pojmenovat. Ale sloveso je to, co v sobé ma Zivot.™ '* A je to skutecné
tak, protoze sloveso svou podstatou vyjadruje Cin. Cin je pohyb, pohyb znamena
zivot a kresba je zachyceni zivota na statickém obrazku a jeho znovu uvedeni do
pohybu za pomoci animace a kouzla filmové technologie. Sloveso do animace
prirozené patri.

Uvedu to na prikladu:

MQZu Fict: Kreslim dité, které se natahuje pro kostku.
Anebo mUzu Fict: Kreslim natahovéni se pro kostku dit&tem.

Druha vétna konstrukce, prestoze kostrbata, lépe vystihuje podstatu pdze, tj. jeji
akce. Ona sice stahuje subjekt do druhé rady, ale pro nas je subjekt v této fazi
méné dllezity nez akce. Kdyz Feknu, kreslim natahovani se pro néco, za né&im,
automaticky veskeré mé usili v kresleném bude (nebo by mélo) smérovat k tomuto
¢inu a kresba bude odrazem akce. S touto logikou mysleni bychom pak mluvili o
otevirani destniku Zenou, natahovani se za mickem batoletem, balancovani na
jedné noze, poskakovani ditéte za kocourkem. Je to lamac jazyku, ale zaroven je

13 Drawn To Life, Vol. 1, str. 336; str. 69
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to uziteény, nevdedni, a proto zajimavy zplsob uvaZovani.

K jesté lepdimu upfesnéni hlavni myslenky péze miZeme pouzit i pfidavna jména
a prislovce. Slovnik si nejlépe vybudujeme ctenim, které nas zasobuje bohatou
slovni zasobou. Uryvek z knihy Julesa Vernea 20 tisic mil pod morfem to potvrzuje:
,J4 sdm jsem bezpe&né rozpoznal jeho hlavni vlastnosti: sebedtvéru, nebot jeho
hlava se vznesSené tycila nad obloukem jeho ramen a jeho cerné oci hledély s
chladnou jistotou; klid, protoze jeho plet, spise bledd nez zbarvend, prozrazovala
chladnokrevnost; energii, kterou prokazovalo rychlé stahovani jeho oboé&nich sval(;
kone¢né odvvahu, nebot jeho Siroky dech svédcil o velkém Zivotnim rozpéti.
Dodam jesté, ze tento muz byl hrdy, ze jeho pevny a klidny pohled jako by obrazel
vznesené myslenky a Zze z celého jeho zjevu, ze shody vyrazu v posuncich téla
i obli¢eje vyplyvala ve smyslu pozorovani fysiognomd nepopiratelnd piimost."14

O podobné formulace, i kdyz méné velkolepé, se mizeme pokouset pti verbalizaci
podstaty pézy naseho modelu: hubena Zena se naklani a zaujaté kouka na néco
za rohem; drobny dédecek spokojené popiji ¢aj z hrneCku, baculata malinka
babitka se prochazi se svou jesté baculatéjsi vesele poskakujici vnuckou; muz
zaujaté a podezrivavé hledi na néco v drevéné krabici, kterou drzi v rukach.

A jestli si to skutecn& chceme okofenit, miZeme zajit je$t& dal a formulovat
mysSlenky takto: naklanéni se a zaujaté hledéni hubené Zeny na néco za rohem;
spokojené popijeni Caje z hrneCku drobnym dédeckem,; prochazeni se baculaté
malinké babicky s jeji vedle ni vesele poskakujici jesté baculatéjsi vnuckou.

Na dalSich kresbach se pokusme vypozorovat, jak Uspésné byli umélkyné a umélci
v zachyceni podstaty p6ze modelu.

Co se na tomto obrazku déje, co postava déla nebo citi? Jaka je hlavni myslenka
p6ze? Mozna odpovéd zni: postava se na néco diva. Anebo: postava sedi a
rozjima. Vlastné moc nevime. Kresba je nesrozumitelna, protoze umélec poradné
neuchopil podstatu péze anebo ji nedokazal nakreslit.

14 Dvacet tisic mil pod motfem, Jules Verne. Mladéa fronta, Praha, 1959.

11



Obr. 8

Obraz 8 je modifikace predchozi kresby, ktera velice jasné komunikuje zajem
a pozorovani. Hlavni mysSlenka této p6ze je proto postava se diva se zajmem na
néco pred sebou. Tady je podstata pdze Uspésné uchopena a reprodukovanad, a to
za pomoci nadsazky (prodlouzeni krku a téla ve sméru zajmu) a zjednoduseni. *°

Co se dé&je na obrazku 9? Model stoji? Anebo jde? Nékomu néco vysvétluje? Skrabe
se na zadech? Kresba nekomunikuje srozumitelné, protoze podstata pdze neni
jasna. Umélec nedokazal poradné uchopit podstatu poze.

15 Oba obrazky jsou z knihy Drawn to Life, Vol. 1, str. 178
12



Obr. 10

Obraz 10 je modifikace predchozi kresby. Co se na ni déje? Postava ma levy bok a
pravé koleno vyrazné vysunuté do levé strany; hlava je naklonéna na stranu, krk
je dlouhy a ramena Uzka. Tohle je chiize, pravdépodobné Zenskd a elegantni, a
tohle je i podstata péze modelu, vystizena nadsazkou a zjednodusenim.®

Podstatu véci nachazime nejen v lidském téle, ale ve vSech vécech, a dokonce
i v krajiné. Walt Stanchfield to krasné popisuje slovy: ,Hory se vztyci, ohybaji se,
lehaji si, prostiraji se. Stromy se tyci, krouti se v bolestivych nebo humornych
postojich; stoji vzpfimené, natahuji se a ohybaji; nékteré jsou unavené, jiné
Ciperné; nékteré nesou ovoce nebo kvéty, coz samo o sobé& mize byt pdzou,
gestem."“!’

16 Oba obrazky jsou z knihy Drawn to Life, Vol. 1, str. 179
" Drawn To Life, Vol. 1, p. 32
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Obr. 12,lTrees near Hesdin, Ernest Blaikley, 1916 ©%°

18 Obrédzek pouzit z ¢lanku Which factors control the height of mountains? Amit Walevar
06-11-2020 [cit. 2021-04-28]. Dostupné z Internetu: www.techexplorist.com/factors-
control-height-mountains/32998/
19 Obrazek pouzit z Wikimedia commons, the free media repository. [cit. 2021-04-28].
Dostupné z Internetu:
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3.3 Mechanika téla

PFi uchopeni podstaty p6ze bychom méli myslet i na mechaniku téla, tj. na zpdsob,
jak télo modelu a jeho jednotlivé Casti (svaly, kosti a Slachy) vzajemné spolupracuji
a jak se navzajem ovliviuji. Kdyz tomuto budeme rozumét, snadno pochopime
jednu dllezitou véc a to je pro¢ model v dané pozici vypada jak vypada.

Mechanika je analyticka (vy$ zminéna védecka) Cinnost a ucime se ji pozorovanim
a studiem pohybu. Reknéme napriklad, Ze kreslime zenu, ktera se natahuje pro
bryle, které ji spadly na zem. Cin natahovani se po ni vyzaduje, aby se predklonila,
vytahla se z pasu, vytahla ruku, hlavu, ramena, krk a zdda, nasmérovala pohled
dopredu, tj. za brylemi, nasla oporu v nohach, aby neprepadla dopfedu, a pripadné
se druhou rukou néceho pridrzela nebo se oprela o koleno.

Obr. 13

3.4 Kam miri oko

Dal$i v fadé néastrojd, na které bychom méli p¥i kresleni myslet, je to, jak sefadit
jednotlivé elementy kresby, aby kresba co nejsrozumitelnéji komunikovala, tj. aby
zavedla pozornost divaka tam, kam to potrebujeme.?°

Ve statickém uméni ma divak dostatek ¢asu, aby si obraz nebo instalaci poradné
prohlidnul, zatimco filmovy divak ten luxus nema. Jeji/jeho vnimani je podrizené
stfihové skladbé filmu, ktera pracuje se stylizovanym a ne s realistickym ¢asem.
Animovany film, vic nez jakykoliv jiny filmovy Zanr, hodné stylizuje ¢as, a proto
vSechny prvky v obraze maji byt organizovany tak, aby v kratké dobé
komunikovaly co nejjasné&ji. Této organizaci elementt ve filmovém obraze odborné
rikdme kompozice a organizujeme (tj. komponujeme) nejen celkovy obraz (pozadi
a popredi), ale i jednotlivé ¢asti téla postav, které se v obraze nachazeji.

Tomuto tématu se hodné vénuje Walt Stanchfield. Na dalSich kresbach si ukazeme
jeho osobni postup prace s kompozici téla modelu.

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Trees_near_Hesdin_Art.IWMART1517917.jpg
2 ang. leading the eye of the viewer
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Obr. 14

Toto je studentska kresba, dale uvedené jsou jeji modifikace v autorstvi Walta

Stanchfielda. Maji za cil jasné nasmérovat pozornost divaka k objektu zajmu
postavy.

Obr. 15

»,Otevrel jsem prostor kolem levé dlanég, aby svobodnéji prijala pohled. Nasméroval
jsem prsty pravé ruky tak, aby pomohly pohledu promitnout se na levé dlani. Ve
studentské kresbé prava ruka sméruje k tvari a tam vede pozornost divaka [...]
[Proto jsem upravil sklon ruky a] [...] nasméroval jsem zajem divaka [zpatky] k
dlani. Uhly, které vznikly na kresbé studenta v oblasti tvare a rukou, posilaji zajem
divdka smérem ven a zaroven zaviraji prostor mezi krkem a rukou, které nas pak
uvéznuji v kruhovém pohybu. Brzy se unavite hledanim cesty ven."

16



Obr. 16

“Pak jsem udé&lal dal$i skicu, ve které jsem pravou ruku naklonil dold jesté vic."

Obr. 17

~Pak jsem se rozhodl, ze pravou ruku dam uplné pry¢, abych vytvoril volny primy
kanal mezi okem a dlani levé ruky. Porovnejte tento obraz s plvodni kresbou
studenta."?!

2l Drawn to Life, Vol. 1, véechny obréazky a citace v této sekvenci obrazkd jsou na str. 250
a 251
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4. KRESLIME

V drivéjsi kapitole jsme si fekli, co je podstata péze a jak ji hledat a formulovat.
Ted uvedu par zpUsobd, jak ji Uspé&3né zobrazit - nakreslit.

4.1 Jednoducha kresba

Kazdy mé svUj zplsob kresleni: nékdo za&ina kresbou hlavy, nékdo trupem, je to
individudlni a v poradku. V studijni kresbé pro animovany film vzdy ale plati, Ze je
duilezité neztricet ¢as na detailech: nekreslit presnou anatomii svalu, dokonalé
textury obleceni a stiny, ale zamérit se na pohyb, energii a emoci téla modelu
(tj. na jeho podstatu).

Konkrétné o anatomii: v animaci se samozrejmé neobejdeme bez zdkladnich
znalosti anatomie. Nastésti pro nas nemusime dokonale znat kazdy organ a sval
na téle, ale staci védét, jaké organy existuji, kde se pfriblizné nachazeji, jak
jednotlivé casti téla spolu funguji a jaké jsou pfriblizné télesné proporce. Tyto
znalosti ndm staci k tomu, abychom sebevédomé manipulovali kresbou a stylizovali
ji ku prospéchu jeji Citelnosti.

Anatomii ve vytvarném uméni se u¢ime na hodinach figurdini kresby. Kresli se
vétSinou v deldich &asovych intervalech, coZ umoZfiuje studentim peclivé
nastudovat télo, textury a stiny, a cilem takového kresleni je model co nejvic
napodobit. Kresleni lidského téla pro animovany film ma trochu jinou logiku - tam
totiz nejde o presné napodobovani modelu, ale o zachyceni podstaty jeho pdze.
DlleZitou roli v tom hraje jednoduchd kresba, kterd je vysledkem kresleni
v kratkych Casovych intervalech. Nedostatek Casu totiz nuti umélce kreslit rychle,
a proto intuitivné a bez prevelikého premysleni. Vic ¢asu na kresleni nutné
znamena zabyvani se detaily, které jsou sice dlleZité, ale jsou druhoradé
a prichazeji az poté, co zachytime hlavni myslenku. Jinymi slovy receno: par
nedokonalych car, které vystihuji podstatu péze modelu, jsou pro kresleny film
hodnotnéjsi nez jeho dokonale propracovana verze, ktera treba nerika nic. Britsky
teoretik a historik uméni E. H. Gombrich to shrnuje takto: ,Podstata zobrazeni
v malifstvi nespocivd v kopirovani toho, co existuje, ale ve vytvareni
presveédcCivého dojmu, ze zobrazovanou véc vidime." 22 Jinymi slovy Gombrich fika,
Ze realisticnost neni garanci toho, ze divak obraz pochopi na své rozumové anebo
emocionalni Urovni a ze cilem umélce v komunikaci s divakem nemusi (a mozna
nesmi) byt Cisté kopirovani reality. I Walt Stanchfield ve svych pfednaskach miuvi
o modelu jako o pouhém odrazovém prkné pro kresbu a ne jako o cili kresby. Rika,
Zze ve chvili, kdy o ném mame dostatecné mnozstvi informaci, musime se od
modelu odrazit a kresbu samostatné budovat dal.??

22 presto, e mluvi o malifstvi, Gambrichova slova se daji aplikovat i na kresbu; z knihy:
MIKS, FrantiSek. Gombrich: Tajemstvi obrazu a jazyk uméni, Pozvéni k d&jindm a teorii
uméni. Barrister and Principal, 2008. ISBN: 978-80-7364-045-3
23 Stanchfield zajimavé ¢asto pouziva vyraz ,kreslit z modelu” (ang. drawing off the
model) na rozdil od ,kresleni modelu® a tim zd{razfiuje, Ze nakreslime model jako
takovy, ale kreslime to, co model predstavuje.
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Obr. 18
Akademicka figuralni kresba a kresba pro animaci 2*

Jak kreslit jednoduse a srozumitelné?

Jeden ze zpUsobu je pouzivat tzv. balvénky?s, tvary reprezentujici jednotlivé ¢asti
téla. Jsou to tvary velice uziteCné pro kresleni v animovaném filmu, protoze jsou
jednoduché, Ize jim dobfe manipulovat v prostoru (abychom dosahli hloubku
kresby) a jsou snadno identifikovatelné s lidskym télem. Tvary, o kterych mluvim,
jsou napft. koule, krychle, kvadr, jehlan a valec.

oo g

HLMA
CAODIDLe
= RUKA- Ruka.
Obr. 19

24 Drawn to Life, Vol.1, str. 375

25 Ang. basic shapes
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Obr. 20: télo jako souhrn geometrickych utvarg

Dalsi z moznosti je zacit kreslit zahyby, které se prirozené vyskytuji na lidském
téle. NejdlleZit&j&i zahyby jsou ty nejvyraznéjsi, jsou to zahyby patefe a dlouhych
svall. Tyto zahyby mdZeme vnimat jako zékladni energii prochazejici t&lem modelu
anebo jako jadro, kolem kterého budujeme zbytek téla modelu.?®

#

3 Y /k:.?

/ ¢

~ € f | (
NS [\
\ \\ g/ \ | L\

"

Obr. 21, télo jako dynamicka cara, Glenn Vilppu 2’

Treti moznost je kreslit zkratkou. Tato metoda se prolind s predchozimi dvéma
metodami, ale jejim zakladem je kresleni je$t& men&iho poctu tvarQ a ¢ar a pouze
téch, které nejvice ilustruji pribéh poéze, na kterou se divame. VétSinou jde
skutecné o minimalistickou kresbu, jak vidime nize:

%6 5 obé&ma témito metodami vyborné pracuje jak Walt Stanchfield, tak umélec Glenn
Vilppu - doporucuji prostudovat metodiku jejich prace s kresbou.
27 The Vilppu Drawing Manual, str. 9
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obr. 22

obr. 2328

Zkratkovity zplsob kresleni vypadd jednodude, ale dopracovat se k takové
dovednosti v kresbé je zdlouhavy proces sebevzdélani a sebekazné. Nejlépe to
ilustruje dalsSi historka (pravdépodobné vymyslenda, ale presto velice trefna):
Jednoho dne potkala néjaka pani velkého umélce Pabla Picassa. Poprosila ho, aby
ji néco nakreslil. On to udé&lal, podal ji kresbu a Zadal za ni 10 000 dolar(. Pani
byla v Soku, Ze Picasso za kresbu, kterou udélal béhem pouhych par minut, chce
takové mnozstvi penéz. ,No jo," odpovédél ji, ,sice jsem tuto kresbu udélal za pét
minut, ale znalosti, které jsem k tomu potreboval, jsem budoval tficet let."?°

4.2 Nadsazka

Dalsi metoda kresleni, ktera ndm pomaha srozumitelné vystihnout podstatu poze,
je nadsazka. Vizudlni nadsazka, podobné jako zkratka, usiluje o reprodukci
nejpodstatnéjdich informaci. Nadsazka navic tyto informace zdlrazfiuje, tj. pracuje

28 Drawn to Life, Vol. 1: obr. 22 na str. 178, obr. 23 na str. 374
29 The Picasso Principle. Shaun D “Souza. “The sketch may have taken me five minutes,
but the learning took me 30 years.” idajné Pablo Picasso. [cit. 2021-04-28]. Dostupné
z Internetu: www.psychotactics.com/the-picasso-principle/
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s prehanénim, pro jesté vétsi cCitelnost kresby. Cambridge slovnik nadsazku
definuje jako ,¢in d&lani nédeho vétsim, dlleZit&jsim, lepsim anebo hor$im, nez ve
skutec¢nosti je“3° a Merriam -Webster online slovnik ji definuje jako ,prehanéni
pravdy".3! Jde tedy o jakousi hyperbolu reality, ktera funguje skvéle jako informaci.

Nadsazku standardné pouzivdme v karikatufe, kde se zdUrazfuji fyzické vlastnosti
subjektu pro ucel pobaveni, zesmésnovani, kritiky a vystizeni urcitého povahového
rysu.3?2 Kromeé toho nadsazku, zejména v animaci, pouzivdme pro zvyraznéni akce
a emoce: napr. hlava nakreslend tak, ze extrémné vycniva na jednu stranu, nuti
divaka koukat se presné tim smérem (napf. obr. 8). Minimalné tfi ze dvanacti
zakladnich principd animace maji zéklad v nadsazce (principy squash and stretch,
arcs a exaggeration), nebot nadsazka zvysuje ¢itelnost a zajimavost akce, a proto
je idedlnim nastrojem animace.33

Nadmérné pouzivani nadsdzky muize vést k tomu, Ze obraz a akce ztrati svou
informativni silu a/nebo plsobi nezajimavé. Nadsézka je navic ¢asto vnimana jako
extrémni reprezentace reality ale pritom existuji jeji mnohé subtilni a perfektné
ucinné odstiny (pfikladem jsou obrazy amerického malife Normana Rockwella34).

Jak tedy pouzit nadsazkou v kresleni pro animovany film? Tim, Ze v prospéch
Citelnosti kresby budeme tvary podle potrfeby stylizovat: zmensSovat, zvétsSovat,
rovnat a krivit. Nadsazka se v animaci bézné pouziva v designu postav, aby se
zdlraznily dlleZité povahové rysy. Glenn Vilppu, americko-finsky umélec
s dlouholetou praxi v kresbé pro animovany film, to vystihuje takto: ,Pfirozena
tendence ¢lovéka je véci zleh&ovat a zprimérovat. Zjistil jsem, ze kdyZ subjekt
zamérné nadsadim, ve skutecnosti se mu jesté vic priblizim [...] Vyhybejte se
nejasnym obraznym vyjadrenim. Pokud je néco skoro rovné - narovnejte to; pokud
je jeden tvar vétSi nez ten druhy - udélejte ho zretelné vétsim."3> Stanchfield o
tom uvazuje podobné: ,,Duch véci [...] ztvarnime jednoduseji za pomoci nadsazky.
Nemusi byt komickd. Mnoho velmi hluboce dojimavych motivi jsou subtilni
karikatury reality [...] nezapomernite, ze jsme v podstaté karikaturisté v zabavném
primyslu a s tim v&domim a v tom sméru by mozna nade studie modeld mély
mifFit."3¢

Jakou miru nadsazky pouzijeme, je na nas. Existuji animované filmy, které se

30 Cambridge dictionary. Exaggeration. [cit. 2021-04-28]. Dostupné z Internetu:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/exaggeration

31 Merriam-Webster dictionary. Exaggeration. [cit. 2021-04-28]. Dostupné z Internetu:
https://www.merriam-webster.com/dictionary/exaggeration

32 Je dobfe zndmé, Ze na zakladé toho, jak vypadame, Casto Ize vyvodit to, jaci jsme
povahové. Vztahem mezi fyzickymi vlastnosti a povahou se zabyva fyziognomie. Vidime
této souvislosti i na ukazce z knihy Julesa Vernea citované v této bakalarce na str. 15.

33 12 Basic Principles of Animation jsou z&kladni principy animovani a kresleni které slouZi
k dosaZeni realisti¢nosti animace a k dosaZeni jejiho plvabu. Této principy definovali
animatofi studia Disney, jako jsou Ollie Johnston, Milt Kahl, Frank Thomas, Mark Davies a
daldi. Tyto animatofi pUsobili ve studiu Disney v jeho zlaté éFe (40/60 léta). Principy byli
zverejnény v knize Disney Animation: The Illusion of Life z roku 1981.

3 Norman Rockwell (1894 -1978) byl Americky malif a ilustrator.

% Sketching on Location: The Silhouette - Positive and Negative Shape, Glenn Vilppu.
[online]. [cit. 2021-04-28]. Dostupné z Internetu:
www.awn.com/animationworld/sketching-location-silhouette-positive-and-negative-shape
3% Drawn To Life, Vol. 1, str. 98
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nadsazce vyhybaji a svym vizudlem i animaci se priblizuji spis realismu, napriklad
Cervena zelva od Michaéla Dudok de Witta3’. A pak jsou filmy, jejichz vizudlni
a animacni stylizace hranici s abstrakci, napf. jugoslavsky film Don Kihot od Vlada
Kristla.3®

Tady jsou dvé kresby, které ilustruji, jak nadsazka pomaha k dosazeni citelnosti
kresby. Prvni kresbu udélal student a druhou jeho mentor, Walt Stanchfield. Model
si vaze botu.

Obr. 25

Kresba 25 koriguje kresbu 24, tak, ze ji nadsazuje a takto akci ujasnuje.”®

37 The Red Turtle, Michael Dudok de Witt, r. 2016
38 Don Kihot vysel z produkce tzv. Z&htebské $koly animovaného filmu v roce 1961
3 Drawn to Life, Vol. 1, str. 284
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obr. 26
Hra s nadsazkou: realistictéjsi a stylizovanéjsi kresba (Walt Stanchfield)4°

i SCIA[ TQRAY

obr. 27

The Runaway (UtecCenec) z r. 1958 mistra subtilni nadsazky Normana Rockwella©
41

40 prawn to Life, Vol. 1, str. 99

4 Norman Rocwell Museum. [pouzité 2021-04-28]. Dostupné z Internetu:
www.nrm.org/2012/05/remembering-richard-clemens/the-runaway_web/
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4.3 Trojrozmérnost v kresbé

Trojrozmérnost je dalsi véc, na kterou bychom pfi kresleni méli dbat. Hloubka je
totiz dlleZitd vlastnost kresby a divakovi podava dlleZité informace o subjektu,
zejména o tom, jak je umistén v prostoru a ve vztahu k ostatnim subjektim a
objektim. Kresliti a malifi se od nepaméti pokouseli co nejlépe zachytit
trojrozmérnost. DlleZity objev pfiSel v 15. stoleti, kdyZ italsky architekt Filippo
Brunelleschi vymyslel matematicky zplsob jak reprodukovat hloubku prostoru,
ktery dnes znamé jako linearni perspektivu.*?

PFi kresleni bychom meéli myslet na to, jak moc je model od nas vzdaleny, v jaké
poloze od naseho pole vidéni se nachazi (jestli je pod urovni, v Urovni anebo nad
urovni nasich oci); méli bychom vnimat jeho vztah s jinymi subjekty a objekty a
také bychom méli vnimat rGzné deformace, které vznikaji na jeho téle kvdli
trojrozmérnosti. V praci s trojrozmérnosti se doporucuji pouzivat tzv. povrchové
¢ary, imaginarni ¢ary, které kreslime na povrchu objekt(.*
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TELEM TELEM VERDU A VEPZEDU
Obr. 28

42 | inedrni perspektiva je stfedovy zplisob zobrazeni véci imitujici nase vniméani z jednoho
bodu. Zakladni princip linedrni perspektivy Fika, Ze se véci v prostoru zmensuji a
deformuji podle toho, jak jsou od nas daleko. Deformaci véci v prostoru vSeobecné
rikdme zkreslené perspektivni zobrazeni, ang. foreshortening. Vice napf. od Dana Scotta
na Draw Paint Academy. Dostupné z Internetu:
https://drawpaintacademy.com/foreshortening/

43 Ang. contour surface lines
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5. KRESBA A PSYCHOLOGIE

5.1 Tvarova psychologie

Vnimani a chapani geometrickych tvard lidmi vzniklo na zdkladé pozorovani
prirodniho svéta a zacalo pravdépodobné uz v pradavné predhistorické dobé.*
Tvary jako jsou kruh, &tverec a obdélnik byly odjakZiva symboly pFirodnich jevu:
meésic a slunce vzdy byly a pravdépodobné budou kulaté, hory a trny Spicaté,
kmeny strom( obdélnikové. OdjakZiva zaoblené tvary znamenaly blaho a néhu
a §picaté trny rostlin a $pi¢até zuby predatorl symbolizovaly nebezpedi.

Vnimani tvar( je nevédomad lidska &innost, kterou zkouma psychologie vétsinou
skrze osobni interpretace jednotlivcl. Interpretace se ¢&asto shoduji, a proto
miZzeme mluvit o standardnich emocionalnich pdsobenich jednotlivych tvard.
Geometrické tvary jsou b&znou soucasti nasich Zivotll, a pokud nejsme zapdleni
architekti, viibec je nevnimdme. Pro nasi uméleckou ¢innost v animaci je vsak
nutné si tyto tvary pozvat do védomi a naudit se s nimi pracovat.

< ¢
S
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Uvadi se, ze kruh na ¢lovéka plsobi harmonicky; kruh je plnost maminéina prsa
a mékkost jejiho téla; kruh je Willendorfska Venuse; kruh je slunce, které dava
Zivot a je to mésic, ktery ndm sviti na cestu. Jsou to Stavnaté plody, které jime. Je
to Uplnost a ucelenost. Kulaté a vinité tvary jsou dynamické, prijemné a v lidech
vyvolavaji pocit harmonie, pohybu, Zivosti a proudu. Kulata je tvar fek, mrakd, vin
a ohybajicich se vétev.

Ctverec, na rozdil od kruhu, je staticky a neflexibilni tvar. To je dim a to jsou
tatinkova ramena. Ctverec je kmen stromu. Je to kdmen a monumentalni hora.
V nékterych zdrojich se uvadi, ze Ctverec reprezentuje jistotu, pravidelnost, silu,
spolehlivost, stabilitu, predvidatelnost, drsnost a sugeruje fad.* V dnesni
spolecnosti je Ctverec nejvice pritomny tvar. Nachazime ho ve méstech (budovy,
silnice, auta, vlaky, okna, dvere, lavice, stoly), ve svych domech (postele, skfing,
police, okna, knihy, zdi, televize, telefony), v praci a v prirodé.

4 Vice o dé&jindch geometrickych Gtvaru napf. na Internetovych strankach
https://cs.wikipedia.org/wiki/Geometrick%C3%BD_%C3%BAtvar
4 psychologie vnimani tvard. Tomas Gold. 12. 03. 2002. [cit. 2021-04-28]. Dostupné
z Internetu: www.interval.cz/clanky/psychologie-vnimani-tvaru/
26


https://cs.wikipedia.org/wiki/Geometrický_útvar
https://www.interval.cz/clanky/psychologie-vnimani-tvaru/

Trojuhelnik je vysoka hora. Je to blesk. Je to bodlak. Jsou to ostré zuby predatora.
Je to bolest a strach. Uvadi se, ze v dneSnim lidském chapani reprezentuji
trojuhelnik a Spicaté tvary vétsinou nebezpeci, hrozbu, nasili, mystiku a moc.
Zaroven upozornuji, pronikaji, miri k nebi a ukazuji smér (jak to napr. délaji Sipky).
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Ve staré jugoslavské ucebnici vytvarné kultury pro zaky paté a Sesté tridy zakladni
Skoly z roku 1990, kterou jsem buhvi odkud vykopala, se uvadi, ze , [...] &ara je
(jak ta psana, tak kreslenda) symbol pro emoci [...] ¢ara je zhmotnéni povahy
bytosti a ukazuje [jeji] riizna rozpoloZeni a vlastnosti."46

Existuje nes¢etné mnozstvi rdznych ¢&ar, nize proberu véeobecné& chapanou
symboliku nékterych z nich:#’

Horizontalni rovné cary sugeruji zklidnéni, smrt, odpocinek, zastaveni;
Vertikalni rovné &ary signalizuji dlstojnost, monumentdlnost, hrdost,
sebevédomi, strohost, napéti, natazeni, silu;

Diagonaly vyvolavaji pocit dynamiky, dramatic¢nosti, pocitu, ze néco pada, naklani
se, pocit pohybu, disharmonie a neklidu;

Tzv. shrbené cary vyvolavaji pocit smutku, nizké sebelcty, nemoci, stari, tihy
k zemi anebo zmacknuti;

Klikaté, lomené cary symbolizuji blesky, elektfinu, dynamiku, nervozitu, skakani,
boj, nasili, protiklady;

Zaoblena cara symbolizuje uvolnéni, plnost, meékkost, pohyb, kontinuitu,
proudéni.

46 FILIPOVIC, Zeljko: Likovna kultura, udZbenik za 5. i 6. razred osnovne $kole. 1 izdanje,
str. 12. Izd. "Svjetlost”, Sarajevo, 1990. ISBN: 86-01-02774-1. Tési mne, Ze se uz pred
tficeti lety tak hluboce uvazovalo o lince na nasich skolach!

47 ze zdrojﬁ: Drawn to Life, Vol.1, str. 87-90, 368-372; Likovna kultura, udzbenik za 5. i
6. razred osnovne Skole; Line (graphics). Wikipedia, the free encyclopedia. [cit. 2021-04-
28]. Dostupné z Internetu: https://en.wikipedia.org/wiki/Line_(graphics)
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Obr. 29

Lidska tvar je obzvlast dobry priklad toho, jak vyznamna je souvislosti mezi emoci
a tvarem. Na levé strané obrazku niZe je rozzureny jedinec a na pravé strané je
usmevavy.

Obr. 30

KdyZ zdGraznime imaginarni tvary pfitomné na tvafich obou jedincl, dostaneme
toto:
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Obr. 31

Jak lze vidét, nepratelska tvar je Spicata a ta pratelska je obla. VSeobecné tedy
mlZeme Fici, Ze pro Utvary a &ary plati, ze $piatost souvisi s negativnimi
a dynamickymi emocemi, zaoblenost pUsobi klidn& a harmonicky a S$ikmost
vyvolava pocit neklidu a nerovnovahy. I tloustka ¢ary ovliviiuje, jaky z ni médme
pocit, napt. tlustsi ¢ara plsobi stabiln&ji a pomaleji, zatimco ta tené&i kfehceii,
pichlavéji.*®
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Obr. 32

5.2 Symetri¢nost, zjednoduseni a rad

Nejen tvar véci, ale i jejich symetri¢nost, tj. asymetri¢nost ovliviiuje to, jak je
vhnimame. VSeobecné plati, Zze preferujeme symetrické tvary a podle nékterych
teorii je tomu tak, protoze jsme sami symetricti. Symetrické tvary jsou pro ¢lovéka
prijemnéjsi minimalné tim, ze jsou l|épe rozpoznatelné: maji predvidatelny
a pravidelny tvar a nas mozek stoji daleko méné Usili je zpracovat. Asymetrické
tvary nam naopak délaji potize, jelikoz jsou nepredvidatelné.

48 Neplati to samoziejmé absolutné. Naptiklad ve studii biologa Martina Hily z roku 2015
“Vliv floralni morfologie na percepci kvétd &lovékem” zkoumaijici, pro¢ se lidem libi rostliny
a kvétiny, dospél autor k zavéru, Ze do lidského vnimani tvarl kvétd a rostlin obecné
vyrazné zasahuji faktory médnich trendl & obecn& soucasné vizudini kultury, a vyse
zminéné souvislosti mezi tvarem a libosti ¢i nelibosti zde neplati.
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U kytek je to naptiklad tak, e asymetrické kytky na nékteré z nas plsobi ,[...]
strasideln&, hrozivé, jako by mély tlamy, které [ndas] [...] cht&ji snist, [plsobi] jako
mimozemstané," uvadi Martin Hlla ve své studii o vlivu flordlni morfologie na
percepci kvétl ¢lovékem.*°

5.3 Zkusenost pozorovatele

Posledni, ale zasadni véc, kterou zde uvadim a ktera ovliviiuje nase vnimani, je
nade zkudenost. To, jak jednotlivé tvary rozezndvame a jak na nas pUsobi, zavisi
na nasi zkusenosti s témito tvary a zaroven na nasem vzdélani a také na nasi
kulture, pohlavi, povaze a na ocekavanich, ktera z pozorovani vyplyvaji. E. H.
Gombrich, jeden z prednich teoretik( a filozofG uméni, rozviji tuto teorii ve svém
dile Uméni a iluze kde uvadi: ,Nas obraz viditelného svéta neurcuji jen vzorce
stimulG na sitnici; jeji zpravy jsou modifikovany i tim, co o skutecném tvaru
predmétd vime.“° Jinymi slovy - to, jak vnimame svét, je souhrn viech nasich
zkusSenosti a znalosti nejen o svété, ale i o sobé samych.

Pokud pred sebou mame napriklad objekt, ktery pro nas nema jednoznacny
vyznam, ten vyznam si dotvorime podle kontextu. Pokud se napriklad divam na
obraz zvirete, ale to zvife jsem nikdy nevidéla, to zvife pravdépodobné budu
povazovat za fiktivni anebo dokonce vibec nepoznam, Ze o zvite jde. Pokud se
divam na malbu sklenice a sklenku jsem v Zivoté nevidéla, nepoznam, ze to je
sklenka.

Jak nam poznatky z psychologie tvar( mizou pomoct v kresleni pro film?

Tim, Ze napf. v designu postav a/nebo pozadi pouzijeme Spicaté tvary, divakovi
jasné ukazujeme, Ze jde o nepfijemnou situaci anebo postavu. Naopak kdyz
pouzijeme jemné tvary, pripravujeme ho na pocity libosti. Samozrejmé tyto
poznatky Ize i schvalné narusovat, abychom divaka zmatli, vzrusili, abychom si
pohrali s jeho ocekavanim. Navic, toto vSe uplatiuje nejen kresba, ale i animace.
Elegantné se pohybujici nakreslenou taneénici mdZzeme napt. stylizovat do tvaru
oblouku. Znama rezisérka a animatorka Joanna Quinn c¢asto pracuje s takovymi
oblymi postavami, které se i v animaci kulati, ota&i a vée to plsobi jemné a plynné
(napr. ve filmu Dreams and Desires - Family Ties). Rychle se pohybujici objekty
mohou v animaci byt stylizované aZ do tvaru elipsy, aby pUsobily rychleji (metoda
casto pouzivana ve filmech, jakymi jsou napr. Wile E. Coyote and The Road Runner
od Chucka Jonese). Tato metdéda kopiruje realitu, jelikoz aerodynamické tvary
kladou mensi odpor vzduchu, a jsou proto rychlejsi.

Zde uvadim nékolik vizualnich ptikladl praci s tvary z nékterych populdrnich filma:

49 Vliv flordIni morfologie na percepci kvétd ¢lovékem, Martin Hlla, 2015.

>0 GOMBRICH, E. H. Uméni a iluze, Studie o psychologii obrazového zndzorriovani. Str. 345.
Argo 2019. ISBN: 978-80-257-3031-7.
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Obr. 33
Spicaté tvary absolutné dominuji désivou postavou Lorda NazgQlG z epického

Pana prstend.s!

Obr. 34
Studio Disney bylo ve své zlaté ére mistrem roztomilych postavicek, zejména
zvirecich. Kulatost znamenala dobrou, néznou a pratelskou povahu.>?

%1 Obraz z filmu Pan prstend (ang. Lord of the Rings ©) [cit. 2021-04-28]. Dostupné
z Internetu:

https://static.wikia.nocookie.net/lotrfanon/images/7/7d/Lord_of_nazgul.jpg/revision/late
st?cb=20100309195057

52 postavi¢ka Thumper z filmu Bambi z. roku 1942, Disney © [cit. 2021-04-28].
Dostupné z Internetu: https://static.wikia.nocookie.net/disney/images/1/16/Profile_-
_Thumper.png/revision/latest?cb=20190313173257
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Obr. 35
Diagonaly dominuji pozadim ve scéné kde smutny Gerald McBoing odchazi do
svého pokoje poté, co ho otec pokaral. Diagonaly zesileny pohledem ze zabi
perspektivy sugeruji neklid v dusi malého Geralda. >3

53 Obraz z filmu Gerald McBoing Boing, UPA Productions ©, 1950, reZie Robert Cannon a
John Hubley. [cit. 2021-04-28]. Dostupné z Internetu
https://cz.pinterest.com/pin/86975836527042024.
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6. Zavér

»Je mozné prozit zivot (anebo jeho velké Useky) v takovém polospanku, kde ¢lovék
skutec¢né neproziva véci, které déla. A také je mozné udélat kresbu (hodné kreseb)
bez toho, abychom si skutec¢né byli védomi toho, co kreslime." (W. Stanchfield)

Tato bakalarska prace vznikla na zakladé mé vasné pro kresbu a kresleny film.
Napsana je pro vlastni povzbuzeni a téZ protoze chci své vzacné a neocenitelné
objevy z oblasti kresby s nékym (s vami) sdélit. Napsana je i proto, Ze je kresba
pro animaci docela zanedbana oblast v nasich krajinach a bylo by dobré, ne-li
nutné aby se ji nékdo (kdo?) zacal odbornéji zabyvat a vychovavat generaci
Sikovnych kreslifek a kreslitd pro animovany film.

Postupy uvedené v této praci nejsou alfou a omegou kresby pro animovany film.
Jsou to pouze podnéty k tomu naudit se kresbou a o kresbé premyslet. Mou velkou
inspiraci pro toto téma je veskerd prace mistryi a mistrd, ktefi ke kresleni a
animaci pristupovali a pristupuji témér védecky.

Animace je kreativni a ano, védecké remeslo, které zachazi az do psychologickych
Ve 7 v . 7 7 7 v 7 O v

a duchovnich sfér. Je to remeslo poctive, které nedokaze ovladat leckdo (ale muze,

stacdi chtit). Poctiva prace a vzdélani jsou jedina cesta k Uspéchu.

Douféam, ze tato prace bude nékomu napomocna.
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Rada bych podékovala:

Svému muzi, Matéji PospiSilovi, ktery mi byl za celd ta l|éta dodélavani
bakaldfského studia na FAMU obrovskou oporou. Ale nejen to, byl a je Uzasnym
otcem, manzelem a muzem.

Dékuji mym détem, FrantiSkovi a Elizabeté, zejména Frantiskovi, ze cela ta dlouha
léta trpé&livé snaseli maminciny mrzutosti kvili nekoneénému dodé&lavani studia a
zaroven mi byly obrovskou motivaci. Jsou to nejuzasnéjsi déti, kterym, doufam,
budu také nékdy tak velkou inspiraci, jakou jsou oni mné.

Dé&kuji Michaelovi Carringtonovi, ktery mé jako jeden z prvnich pedagogid zavedl
do svéta animace, jesté ve slavnych dnes bohuzel jiz neexistujicich filmovych
ateliérech ve Zliné.

Dékuji panu Ivu Hejcmanovi, ktery byl mou inspiraci a skute¢nym mentorem, kdyz
jsem to potrebovala nejvice.

Dékuji panu Pavlovi Koutskému, ktery mi jako jeden z prvnich dal Sanci a dal mi
praci v kresleném filmu. Jsem mu nesmirné vdécna, jelikoz jsem se od néj a jeho
animatord hodné naudila.

D&kuji véem pedagogim na Katedfe animace na FAMU, ktefi mi byli inspiraci a
jejichz praci jsem bohuzel za svého studia ¢asto nedocenila. Je mi cti, ze jste byli
mymi mentory.

Dékuji Mirkovi ZacharidSovi, ze jsem tuto praci mohla dodélavat po vecerech v
jeho studiu, kdyz uz nebyla jind moznost.

D&kuji mym rodi¢im, zejména mamince, kterd mi vzdy Fikdvala, e muzu
dosahnout ¢ehokoliv v Zivoté, kdyz to skutecné budu chtit.

Dékuji Femeslu-animaci, ze je tak uzasné a nevycerpatelné.
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