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ABSTRAKT

Diplomova prace piinasi vhled do dosud malo zdokumentovanych oblasti soucasné anima-
ce - pouziti netradi¢nich technik a pfistupti, skloubeni animace s novymi médii a také vy-
voj oboru diky jeho syntéze s modernimi technologiemi. Teoretické zaznamy jsou zde do-

plnény popisy vybranych praktickych ptikladu.

Kli¢ova slova:

animace, technika, novd média, netradi¢ni pfistupy, streetart, moderni uméni, aplikace,

Tomek

ABSTRACT

This thesis provides insight into little-documented areas of contemporary animation - the
use of innovative techniques and approaches, combining animation with new media and
the development of the craft in synthesis with modern technology. Theoretical results are

filled with descriptions of selected practical examples.

Keywords:

animation, technology, new media, unconventional production, streetart, contemporary art,

app, Tomek
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UvVOD

Jiz od détstvi me velmi pfitahovaly ilustrované knihy, jez specifickym zplisobem
vystupovaly z mnozstvi téch, které jsem povazoval za nezajimavé a pramérné. Vizual si
m¢é musel ziskat nejen svou vysokou estetickou kvalitou, ale také nadsazkou, velkym po-
¢tem detailii a v neposledni fadé také svou ptidanou hodnotou, jakymsi tajemnem. Dodnes
to nejsem schopny presné¢ definovat, ale je to métitko kvality, ke kterému vyraznym zpi-
sobem pfihlizim. K ilustracim se v mém détstvi zanedlouho ptidala také obliba animova-
ného filmu. I na ném jsem uplatnoval svoje narocna kritéria. Ze svych narokl jsem neslevil
a dodnes jsem divak, kterého neuspokoji tuctové produkty. Vyzaduji originalni estetiku,
upfimnost a ono kouzlo, které ¢ini danou véc vyjimecnou. Vyse popsany piistup k selekto-
vani uméleckych dél se vzdy odvijel 1 v mé tvorbé a nebude nahodou, Ze pravé tento pii-
stup m¢ zavedl ke studiu animace. Je to obor prostoupeny vSemi kritérii, jez jsem vyse

definoval.

Animace je obor prodchnuty az magickou atmosférou. Zamérné budu pouzivat slo-
vo animace. V soucasnosti piesahuje tento obor daleko za hranice prvotniho ucelu- poba-
veni, vyuziti v animovaném filmu, ¢i ve filmovém primyslu obecné. Vznik kazdého dila
by se dal pfirovnat k chemickému procesu, ve kterém maji vSechny ingredience nezbytné
misto a dohromady davaji vzniknout né¢emu novému. Je to tak u autorskych projektt i u
d¢l, ktera byla vytvoiena na zéklad¢ kvalitni tymové spoluprace. Co z tohoto oboru nikdy
nezmizi? Neustale pijde o magickou tvlr¢i atmostéru, touhu po piesdhnuti konven¢nich
pristuptli, o posouvani hranic lidské fantazie kam az je to jen mozné. To je spolecné pojitko

prukopnikli animace a dnesnich tvirct.

Od dob prvnich experimentl s pohyblivymi obrazky se toho mnoho zménilo. Doba
se velmi zrychlovala a vyvoj novych technologii na sebe nenechal dlouho ¢ekat. Avsak
progres oproti dobé dnesni to byl tehdy minimalni. Se zapracovanim pocitacovych metod
do oboru se nastolilo obrovské tempo rtistu rychlosti a mnozstvi. Stroje se nezrychluji kaz-
dym rokem ani dnem, ale kazdou vtefinou a nasobeni moznosti neni v desitkach, ale v tisi-
cich. Pro staromilce mohou byt tyto tvahy o stavu moderni doby lehce uzkostné, ale pokud
nahlizime na celou situaci pozitivng, oteviraji se clovéku jako tviirci nesmirna pole ptsob-

nosti. Animace se diky pokroku posouva do novych dimenzi. Nezadrziteln¢ se rozvijejici
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technika nam nabizi idedlni néstroj k touze velké vétSiny femeslnikd 1 tviircli, posouvat

hranice lidské fantazie.

Historie animace byla jiz zmapovana precizné. Od jejich pocatkl az po konec mi-
nulého stoleti jsou k dispozici nespocetné dokumentace a publikace. Velka jména a s nimi
jejich nejslavnéjsi dila vesla do dé&jin a dohromady s technikou prace by se vse dalo defi-
novat jako klasika. Tato prace se zaméiuje na dobu nedavno minulou, na dila a autory,
které¢ do Skatulky klasika zatim zatadit nemizeme. Zpracovany jsou zde teorie a priklady
soucasnych neottelych ptistupti k aplikaci animace a dila vystupujici vysoko nad primérny
standart. Cilem diplomové prace by mélo byt zmapovani netradi¢nich animacnich technik
dnesni doby, vyzdvihnuti tvlrci a jejich pocini, jez v nedavné dob¢ zasadné promluvili do

dé€jin oboru animace a jednou se mozna dostanou do ucebnic, stanou se onou klasikou.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 11

1 NETRADICNI TECHNIKY

Pravé netradi¢ni pfistupy a techniky zménily obor animace k nepoznani. Doslo k
prolnuti s obory, které mély diive jiné pole plisobnosti. Zacalo dochazet k zajimavé synté-

ze femesel a na to navazaly n¢kdy vice ¢i méné kvalitni experimenty a pokusy.

1.1 Hybridni Femeslo

V pripadé uvah o soucasném stavu oboru Animace by se dalo narazit na velké
mnozstvi prolnuti do jinych sfér - do jinych obort. Kofeny téchto piesahti se daji hledat na
zacCatku éry pocitacu, kdy digitalni technika vyraznym zptisobem usnadnila klasickou 2D
animaci a pfinesla néco nového - velké mnozstvi digitalnich efekti, animované postpro-
dukce a s ni souvisejici vytvoreni pluginii a také revolu¢ni 3D animaci. V pomérné krat-
kém casovém tseku doslo k rychlé transformaci hlavné animovaného filmu a s nim souvi-
sejicich femeslnych slozek. Pocitace s sebou uz koncem 80. let ptinesly jesté dalsi, neko-
necny prostor pro animaci - herni primysl. Diky nému se obor rozrostl o dalsi kategorii,
ktera zivi obrovské mnozstvi velmi kvalitnich animatori. Dal$im vyraznym bodem, ktery
uzce souvisi s dneSnim stavem animace, je pfichod internetu v 90. letech. Zdokonalenim
tohoto média a také nastupem kvalitnich a rychlych technologii se stala animace neodmys-
litelnou soucasti webovych aplikaci. Stejné tak by se dalsi ptfichozi nova média nemohla

bez pohyblivého obrazu obejit.

Toto velmi povrchni nastinéni situace v poslednich ptiblizné¢ 30 letech logicky vy-
ustilo v téZce definovatelnou syntézu dovednosti. Internet nejenze urychlil vyvoj a preda-
vani velkého mnozstvi technickych védomosti, ale dokonce piimo naserviroval i béznému
¢lovéku navody k pomérné naro¢nym femesiné technickym proceduram. Mnozstvi tutoria-
It k ovladani programii, navody How to do it?, skvéla moznost hledani pomoci Google, se
staly zbranémi v rukou béznych uzivateli. Cenové pomérné dostupné programy pfiiblizily
dokonce 1 animaci ¢lovéku- béznému uzivateli. Profesiondlové musi na sob¢ proto tvrdé
pracovat, aby je nesemlela masa velmi rychle se zdokonalujicich amatérti, s asto nelegal-
n¢ stazenymi softwary. Od dostupnosti techniky se odviji 1 pfesahy, které na sebe v digital-
nim svété nenechaly dlouho ¢ekat. Za posledni roky doslo ke vzniku oborti, jako je napii-

klad Motion design. Zde dochézi ke skloubeni animatora s grafikem v jednu osobu. Vystu-
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pem je rozpohybovana grafika, povétSinou s precizni 2D/3D postprodukci, takze logicky
piibyva i dovednost filmova. Ale nejen zde se jedna o piesah. Mnozstvi soucasnych ko-
mercnich ilustratorti zaroven rozhybava svoje kratké reklamni spoty diky snadné préci ve
virtualnim prostfedi. Animaci se museli naucit 1 vyvojaii a programatofi aplikaci pro nova
zafizeni, jako jsou napiiklad tablety, interaktivni televize nebo nova generace piislusenstvi
k hernim konzolim. Dalo by se tedy hovofit o jakémsi hybridnim femesle. Zapravdu mi
dava 1 Julius Wiedemann v bibli animace - Animation now! The most diverse techniques
have been considered, from simple graffiti on paper and sand on glass to the generation of

computer images and hybrid languages that are endlessly being developed.'

Jako idedlni ptiklad se nabizeji tvlirci, se kterymi jsem se setkal v roce 2008 v sérii
portréti zajimavych osobnosti. Dokumentéarni cyklus se jmenuje DIGUP.TV a Ize ho na-
1ézt pod stejnojmennymi strankami na webu. Tvilrci jako Rob Chiu & Chris Hewitt nebo
Mate Steinforth plisobici pod pseudonymem Psyop se mi v roce 2008 zapsali nesmazatelné
do paméti a velmi rad se k jejich realizacim vracim. Psyopovi spoty pro mtv hd pokladam
za klasiku souc¢asného motion designu i jako brilantni pfiklad kombinaci oborti animace,
grafiky, postprodukce a skvélé technické realizace. Dokonaly ptehled podobnych dél byva
soucasti vyjimecného festivalu OFFF, ktery se zaméfuje na post-digitalni kulturu a slouzi
jako misto pro setkavani soucasnych umélci s divakem, zajistuje vzajemnou interakci na

promitanich, konferencich a workshopech.

! WIEDEMANN, Julius. Animation now! Vydani 1.. Taschen, 2004, 576 stran, ISBN:
3822825883
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Obr. 1.: Psyop a jeho dilo pro MTV HD

Tvirci hybridniho femesla nejsou limitovani, proto mize vznikat velké mnoZzstvi
prevratnych projekta. Uz neni tfeba sousttedit se pouze na jednu slozku z vyrobniho proce-

su, ale 1ze si velice snadno pohravat s mezioborovymi piesahy.

1.2 Flahback

I pfes 6dy na nova média, na novou generaci autort a na dila zpracovana ptichéaze-
jicimi revolu¢nimi technologiemi, nelze si nevSimnout obdivu k minulosti. Mozné by se
dalo hovotit o pokofe k prastarym technikdm nebo o magii v oboru animace. Tak jako Ize
v méde velmi jednoduse sledovat neo vlivy, v designu retro prvky, v uméni citace davnych

mistrd, tak 1ze pozorovat odkazy k minulosti i v animaci.

Technika uhani neuvétitelnou rychlosti vpted, ale staré, ¢asto uz zapraSené techno-
logie od vynalezcli a prukopnikli animace stale ozivaji. Je zajimavé, ze i pies vSechen
technicky pokrok nachazeji tvlirci obdiv v kouzle dob minulych. Tato prace pojednava o
netradi¢nich technikach soucasné animace. Stoji za to se vSak zastavit i u okamziki, které
byly ve své dob¢ neottelé. Velmi zajimavé je, ze tyto piistupy ozivaji znovu i diky digital-
nim moznostem. Pfitazlivé retro, staré styly simulované modernimi technologiemi lékaji.

Casto 1ze pozorovat digitalni simulaci klasického kresleného filmu. Vzniklo obrov-

ské mnozstvi plugini, které vytvari dojem starého, poskozeného filmu a dodavaji tak obra-

zu patinu, nadech ddvnych dob. Také klasicka frame by frame metoda byva Casto zdlraz-
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novana zamérné vlozenymi nedokonalostmi v soucasnych dilech. Prvni optické hracky,
které budily pted 300 lety senzaci a daly by se oznacit jako ptimi pfedchtidci animace, jsou
dnes vzkiiSeny za pomoci aplikace jejich technologie na moderni pfistroje a vymozenosti.
V softwarech se snazi vytvarnici spolu s animatory dosdhnout pfimé vizualni simulace
klasické ploskové 2D animace. V 60. létech zapomenuta stereoskopie znovu oziva v no-
vém tisicileti, aby nejen plnila kina, ale byla dostupna laikiim prosttednictvim 3D bryli v

kombinaci s 3D monitory a televizemi.

Vyraznych momentt, kdy jsem se setkal s kombinaci tradi¢nich technik s digitadlem
nebo s odkazy na historii animace, bylo jisté¢ hodné. Chci zminit ten, ktery je nezapomenu-

telny a natolik fotogenicky, Ze ho stale nosim v hlave.

Jedna se o The Tale of How od tymu The Black Heart Gang, kde se stietdva hned
nekolik zajimavych netradi¢nich ptistupli k animaci i vytvarnu. Cely vizual je ladény do
atmosféry obrazi Hieronyma Bosche nebo Pietera Bruegela. Veskeré objekty jsou stylizo-
vany do plosky, ale pii detailnim ndhledu zjistime, Ze se jedna o pouziti 3D technologie.
Celek je doplnény jakoby staroddvnym zpévem, ktery zaroven plni funkci vypravéce. Ne-
zapomenutelny zazitek. Skoda, Ze nedoslo k pouziti fullHD videa, jelikoZ by byla magické

atmosféra kvalitnim obrazem jesté vice zdiiraznéna.
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Obr. 2.: Tale of How od The Blackheart Gang

Flashback neboli retrospektiva, zpétny zaber bude fungovat pravdépodobné v te-
mesle animace vzdy. Je zajimavé sledovat nesmirné¢ vymozenosti soucasné¢ doby v kombi-

naci s odkazy na historii animace a jeji ptimé citace v dnesnich stézejnich dilech.

1.3 Pomyslné kategorie

JiZ je to velmi davno, kdy femeslo animace vznikalo a bylo doménou experimentato-
i a snilkti. Diky ptfidané hodnot¢ - rozhybanému/ozivliému obrazu - se stala animace veli-

ce atraktivnim ndstrojem nejen pro film, kde tvofi po desetileti jiz neodmyslitelnou slozku,
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ale 1 pro reklamni sektor, ve kterém si nasla svoje misto. PIni velmi dalezitou roli pii pro-

pagaci vSemoznych produkta.

Od Sedesatych let, kdy se stala televize oltafem kazdé domacnosti, dochazi k prvo-
planovému 1 podvédomému umistovani produkti do mysli spottebiteli praveé za velké po-
moci animované¢ho femesla. Art directors spolu s kreativnimi tymy z reklamni branze se
snazi najit idealni zptsob, jak uchvatit pozornost divaka a nesmazatelné vtisknout produkt
do paméti. Snazi se tak piispét 1 ke zvySeni prodeje nebo piipadného kontaktu vyrobku s
cilovou skupinou. Vznika nespocet vynikajicich pocinil i diky reklamé a samoziejmé také
diky velkému mnozstvi financi, které jsou schopné firmy na svoje kampan¢ vynalozit. Tak-
to by se dala ve zkratce shrnout jedna velmi dulezita kategorie, kterou detailnim zpiisobem
popiSu pod nazvem Komer¢ni produkce. Samoziejmée se jednd i o gigant filmového pri-
velmi dobfe zmapovany jinymi autory a publikacemi, proto na né&j nebude kladen takovy

duraz.

Je tu jesté jedna dulezita kategorie, ze které se vSechny netradicni techniky rodi,
odkud pochazeji ty nejzajimavejsi po€iny a odkud ptichazeji vyrazné osobnosti oboru. Pro
tuto sekci bych zvolil nazev Underground, jelikoz se jedna o pomysiné podhoubi, zakulisi,
backstage soucasného déni. Fantastické projekty vznikaji z Cisté lasky k oboru, z touhy po
dosaZeni vysSich met, ze snahy o zdolani femeslnych i estetickych vyzev nebo jsou poku-
sem o prekonani technickych moznosti. Upiimné a radostné pociny, které vznikaji povetsi-
nou ve skromnych podminkéach a zadarmo, jsou inspiraci pro komer¢ni sektor. Nesmirné
mnozstvi napadi je poté citovano nebo piimo pievadéno do dalSich projekti, tentokrat jiz s
urcitym umyslem nebo zamérem. Svoboda v moZnostech tvorby a nespoutanost pravidly je

skvélou zivnou ptidou pro neomezené moznosti realizace a stoprocentni uplatnéni fantazie.

vV

mi sekcemi obrovska. Underground je krasny a tajemny. Inspiruje! Nechava svobodné¢ riist
takové projekty, které by v komercni sféfe jen té¢zko hledali cestu na povrch svéta. Vybor-
n¢ zhodnotil komerci Umberto Eco. Kulturni primysl, ktery se zaméfuje na nerozliSenou

masu konzumentti, vétSinou vzdalenou slozitosti specializované¢ho kulturniho Zivota, chce
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prodéavat efekty uz hotové a zabalené a spolu s vyrobkem piedepisovat i zptsob jeho pou-

7iti, s poselstvim i reakei, kterou ma vyvolat.”

2 ECO, Umberto. Skeptikové a tésitelé. Vydani 1.. Praha: Svoboda 1995, 367 stran. ISBN:
80-205-0472-9
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2 UNDERGROUND

Underground neboli podhoubi toho hlavniho, na prvni pohled viditelného, je velmi
origindlnich dél 1 progresivnich technickych a tvircich pfistupli. V kazdém uméleckém
zanru a v kazdém obdobi se vzdy udaly zajimavé véci tak trochu ,,mimo", na okraji. Pied-
bihaly svoji dobu a k jejich uznani doSlo az po delSim case. Po jejich objeveni nastaly
mensi €1 vEtsi viny zdjmu ohledné jejich citaci, ¢i vypaj¢ovani formy, femesla nebo zaji-
mavych napadi. K delsim prodlevach v pochopeni ptevratnych dél dochézelo hlavné kvl
absenci médii. Rychlost v uznéni kvality vzeslé z uméleckého podhoubi byla pfimo umér-
na dobg, ve které vznikaly. Cim vice ptijdeme do historie, tim vice se bude interval z4jmu

protahovat. Ale tento obecny znak undergroundu jakoby v sou¢asnosti postupné vymizel.

Rychlosti rostou a vSechny vzdalenosti se velmi zkracuji. Média piiblizila opacné
strany zemékoule na vtetfiny blizko sob¢ a pfichodem internetu uz se jedna pouze o zlomky
¢1 setiny vtefin. Od rychlosti se odviji také vSeobecny pokrok. Vse, co se v minulosti
zrychlovalo v fadu desitek, se dnes zrychluje v ticich a milionech. Obecné se tedy velmi
rychle posouvame a diky tomu je snadné bofit hranice mezi undergroundem a sférou bez-
ného komer¢niho zivota. Tim myslim rychlost, s jakou miize z nezndmého amatérského
dila vzniknout celosvétova senzace. Diky internetu se béhem nékolika malo okamziki roz-
Sifi ke vSem v oboru zainteresovanym a co vic, 1 k tém, ktefi na danou véc narazi diky sdi-

leni a socialnim sitim.

Je zajimavé, nakolik se za poslednich n¢kolik desetileti femeslo v undergroundu
zménilo, naptiklad od dob mého oblibeného experimentalniho tviirce Harryho Everatta

Smithse...
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Obr. 3.: Early abstractions od Harryho Smithse

2.1 Technologie

Tato sekce je velmi dilezitd. Moznosti nakupu nejriznéjsich technologii radikalné
zménily nejen svét animace, ale vSech obort, které postupem Casu piesedlaly ze starych,
analogovych metod na moderni digital. Technologii uvadim zamérné jiz v kategorii under-
ground, jelikoz dnes uz je vétSina zafizeni pfistupnd vSem. Trh je rozsahly, informaci o
pouzivani je dostatek, a tak uz neni underground garaz nadsSenych kutila, ktefi sestrojuji
neuvétitelné, podomacku vyrobené mechanické systémy. Jedné se o systematicky pracuji-
ci, pro femeslo neméné zapalené nadSence, disponujici velkymi moznostmi a poloprofesi-
onalni az profesionalni technikou. Tim padem se témét smazava stereotyp z historie, kdy

mohla vznikat velka dila vétSinou jen z velkych studii.

Soucasny tviirce si toho mize dovolit nevidané mnozstvi a tato svobodna doba ne-

klade meze ani fantazii, ani technice. Casto proto dochazi k dnes jiz opét piirozené kombi-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 20

naci - undergroundové studio, které realizuje nejen nekomercni energické projekty pocina-
je animaci az po festivaly, ale vénuje se také precizné¢ odvedenym vysledkiim ohledné ko-
mercni tvorby. Diky dostupnosti technologie vzniké velice zajimavy svét mensich subjek-
td, které ovsem produkuji velké a historicky hodnotné véci. MenSim subjektem myslim
malé studio, neporovnatelné mensi s giganty jako jsou Disney a jeho Pixar nebo napiiklad

Dreamworks ¢i dals$i studia tvofici tradi¢ni celovecerni animované filmy.

2.1.1 Software / programy

Je zde urcité na misté pozastavit se nad novymi médii a digitadlnimi technologiemi,
které¢ vSe popohani, usnadiiuji a ¢ini vEétSinu moznosti dostupnymi. Asi netfeba rozvadeét,
jak revolucni byl pro animaci pfichod pocitace. Mnoho moznosti, které pocitacové metody
piinesly, byly slepé vétve. VétSina rliznych softwarti a do nich vestavénych efekta ¢i
pluginii byla dovedena k relativni dokonalosti. Velmi tak usnadiiuji tvorbu animace samot-
né 1 vSeho okolo. Vytvarnik by se neobesel bez Photoshopu, komerc¢ni tvirci vektor bez
[llustratoru a Flashe, animatoti vSech druhii by nefungovali bez moznosti keyframové ani-
mace a postprodukce v After Effect a 3D. Charakterovi mistii jsou zavisli na softwaru Ma-
ya, prezivaji i kreslené animace diky softwaru TV paint. VSechny tyto programy byly deset
a vice let vyvijeny, proto se jedna ve vétsin¢ piipadii o vybrousené a dobie fungujici po-
mocniky. Jsou pomérné dobie dostupné komercné, financné piijatelné, ale jsou nelegalné
masove stahovany. I velmi drahé softwary, jako naptiklad Nuke nebo Flame se dostavaji

do rukou béznych uzivatell touZzicich po profesionalizaci vlastnich zkusenosti i portfolia.

Programy lze samoziejmé vyuzivat Cist¢ prvoplanove. Nastésti praveé z un-
dergroundu vznikaji Casto navody na unikatni kombinace softwarti, pfipadné dimyslné
postupy, jak dostat projekty do novych pohybovych i vizualnich dimenzi. Amatérskym
tvlrcim se velmi ulehcila situace diky internetu. Stejné€ jako v jinych oborech je i v anima-
ci vétSina digitalnich technologickych postupt kvalitné zmapovana a neni obtizné ji na
webu dohledat. Snadnéd dostupnost videotutorialii pienesla zkuSenosti profesionalti ptimo
do PC novodobych ucednikd, a tak je redlny vyvoj z amatéra k profesiondlovi béhem néko-

lika dni, aniz by ¢lovék opustil domov. Samoziejmé tento zidealizovany pohled na véc



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

nezahrnuje dilezité zkuSenosti z tvorby ve studiich, a proto se vétSina cilevédomych stu-
dentl a zacCinajicich tviircti zapisuje na odborné Skoly anebo se snazi dostat do kvalitnich
kurzii, jako je napiiklad ¢eska Anomalia nebo zahrani¢ni workshopy na celosvétovych
festivalech. Diky ziskanym zkuSenostem jsou potom autofi schopni naplno vyuzit zdzrak
techniky a tvofit tak originalni pociny, jez ptfedci jejich soucasniky a ptedurcuji technické 1

vizualni trendy.

Obr. 4.: Pracovni plocha programu Nuke

2.1.2 Digitalni technika

U programt se travi nejvice Casu, a proto je uvadim na prvnim misté. Je tu jesté
jedna velmi dulezita Cinnost, ktera praci s pocitaci pfedchazi. Jedna se o pouzivani digitalni
techniky. Diky schopnostem digitalnich fotoaparatti s moznosti full HD videa nebo stereo-
skopickych kamer v kombinaci s 3D monitory vznikaji nesmirné moznosti pro formu, do
které se vysledné dilo zaobali. Velmi kvalitni pfistroje 1ze zakoupit za ptijatelné penize a je

mozné s nimi dosahnout podobnych vysledkt jako s technikou podstatné drazsi, plné pro-
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fesionalni. Napiiklad funkce, které poskytuji digitalni zrcadlovky, nam umoziuji vytvaret
klasickou stop motion animaci od profesionalniho fotografovani az po nahravani videa ve
vysokém stupni rozliSeni. Autofi z undergroundu jsou velmi dobie vybaveni na profesio-
nalni vystupy, které dnes uz samoziejmé nejsou vysadou jen né€kolika malo vyvolenych z

trikovych studii.

Dle mého nadzoru nejvétsi revoluci pro klasickou kreslenou animaci znamenal pfi-
chod digitalni kresby prostfednictvim tabletd - tim myslim zafizeni uréena pro digitalizaci
rucni kresby prostfednictvim elektronické podlozky a digitdlniho pera. Tato zafizeni dis-
ponuji napiiklad volitelnym pftitlakem, vyménnymi hroty pro rozlicné techniky a dal§imi
prevratnymi funkcemi, které vérné simuluji realné kresleni. Tento proces odstranuje z zi-
vota animatora velmi nepiijemny proces kresleni na poloprihledny papir na prosvétlova-
cim stole, skenovani a jeho naslednou postprodukci. I tablety jsou snadno dostupné zbozi
ve velkém mnozstvi variant, a tak mohou vznikat opét pii kombinaci s vhodnymi programy
prevratné vysledky. Jesté vétsi obzory oteviraji dotykové obrazovky objevujici se také jiz
nekolik let na trhu. Pod rukou vytvarnika vznika linka pfimo na obrazovce, vse je velmi

snadné, intuitivni, dotykové, ale samoziejmé cena u téchto produktli nartsta.

Co se tyce digitalni techniky, je nutné jesté zminit dalsi dulezitou slozku - digitalni
projektory. Opét se jednd o bézné dostupnou zalezitost. Jako relikvii mam schovany pre-
nosny projektor z 60. let. Diky jeho litinové konstrukci je jeho vaha oproti sou¢asnym pro-
jektorim obrovskd. Snadnd manipulace a velmi jednoduchy systém napojeni na pocitac
umoziiuje dnesni projektory dobfe pouzivat nejen uvnitt budov, ale i ve venkovnim pro-
sttedi. Tento fakt velice brzy zjistili 1 soucasni umélci a dnes je projektor nejen neodmysli-
telnou soucasti skoro kazdé vystavy, ale 1 riznych outdoor akci, mappingli a happeningt.
Animace a dobry vizual je samoziejmou soucasti takovychto udalosti a tim padem jsou i
umeélci postaveni pred nové vyzvy, jak s timto prostiedim nalozit. Pro zachdzeni s projekci
vzniklo n€kolik vybornych softwart - naptiklad Resolume, kde se velmi snadno manipulu-

je s video vystupem v realném case.

2.1.3 Real Time
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Vystup v redlném cCase je velmi dulezitou dovednosti, kterd umoznuje projekcim 1
animovanym dilim produkovat zajivavé vysledky. Programy pracujici na bazi realtime
vystupu, ale i1 realtime moznostech interakce jsou pro autory animaci, ale i motion grafiky
a experimentalnich vizualizaci obrovskou zbrani a dnes jiz neodmyslitelnym prvkem v
soudobém umeéni. Informace samoziejmé zprostiedkovava kod a pokud chce mit tviirce
vSechno pod kontrolou, mél by v ptipadé¢ velké vétSiny programli koédim rozumét. Progra-
my vytvaii organismy, kterym vytvarnik vdechuje zivot prostfednictvim scripti a vznika

tak virtualni realita, digitalizovana fantazie soucasnosti.

Pro manipulaci s obrazem v redlném case je dnes nckolik alternativ. Pro rozhrani
Windows je Casto vyuzivanym toolkitem VVVV. Pro rozhrani Mac existuje program Qu-
artz composer. Tyto softwary jsou velmi pokrokové nejen proto, ze jsou v redlném case
ovladatelné, ale zarovenn mohou plnit i funkci interaktivniho nastroje. V naSem piipad¢ se
animace muze stat digitdlnim obrazem, ovSem ovladanym z prostfedi realné¢ho. S t€mito
piesahy do virtualni reality vznikaji nové svéty plné nekone¢nych moznosti pro moderni
animatory. Setkal jsem se také s velmi zajimavym programem pro animaci, ktery ma po-
dobné prvky jako jiz zminovany After Effects, ale je mozné propojit jeho funkce s interak-
tivitou prostfednictvim kamery a snimani prostiedi. Nazyva se Animaata. Velmi laicky
feCeno se loutka na promitaném obraze ptfed vami mize hybat stejné jako vy diky kamefe,

ktera vas snima a je propojena s programem v pocitaci.

Vyuziti téchto programtl pro interaktivitu je béhem kratkého Casu znovu pomérné
zab¢hlou soucasti velkého mnozstvi akci. Obrovské moznosti jsou nejen v kultute, ale 1 v

nejruznéjsich vzdelavacich projektech.

v
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Obr. 5.: Uzivatelské rozhrani programu VVVV

2.14 Budoucnost a vyvoj technologie oboru

Dalo by se velmi jednoduse spekulovat o tom, co pfijde. Velké mnozstvi prevrat-
nych technologii je uz pomérné dlouho vymysleno, a tak uz je jen otazkou Casu, kdy se
vyprodaji dosluhujici a ptezité stroje a zatizeni. Pak misto nich nastoupi opét svym zptiso-

bem revoluc¢ni technika. Podobné je to i se softwarem.

Jedno je jisté. VSechno se obrovskym zplisobem zrychluje. Tento vyvoj je az désivy
a pro ¢lovéka dle mého ndzoru do jisté miry az nezdravy a nepiirozeny. Co se tyCe anima-
ce, pokrok nelze ignorovat. Témét veskera ¢innost v procesu tvorby byla piesunuta do vir-
tudlniho prostfedi. Animatofi témét zapomnéli na redlny zivot a jejich momenty ,,away
from keyboard" byly velmi nevedni zaleZitosti. Cas ale ukazal, Ze starého femesla a kofe-
nl animace si tvlrci nepiestanou vazit, a tak opét zacaly vznikat nové ploskové filmy, kla-
sické kreslené animace a stop trik pfezil i v novém tisicileti. Je zajimavé sledovat syntézu
klasickych technik v kombinaci s digitalni dobou. Takto se mohou dila posouvat k novym
origindlnim formam a animace se dale vyvijet. Nikdy se diky tomu nestane jen slepou for-

malistickou vétvi umeéni.

Jestli ve vSech tviircich zastane 1 nadale pokora a respekt ke kofentim oboru, bude o
kvalitni dila jist¢ postarano. Naprosto souhlasim s tvrzenim klasika Jamese Monaca:
,, VSechny high-tech ptfednosti jsou tichvatné, ale nevzdavejme se femesel klasickych médii

tak snadno."

Budoucnost i1 tak ale pfinese jesté vice virtualni reality, kody usnadni spousty pro-
cesil a pristroje ndm poskytnou nevidané moznosti. Rychlost bude hrat opét dulezitou roli

jak ke vztahu k préci, tak pfi kombinaci animace a real time vystupti.

3 MONACO, James. Jak cist film. Vydani 1. Praha: Albatros, 2004. 735 s. ISBN:
8000014106
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2.2 Selekce zajimavych autoriu, dél a udalosti souc¢asného under-

groundu

V prvni fad¢ je tieba uvést, ze u mnoha autora je pridavné jméno undergroundovy
velmi relativni. Tato relativita je dana internetem, moznosti prezentace d¢l, které mohou ze
dne na den udélat z experimentélni techniky néco mainstreamového. Takové zevSednéni
zajimavych napadii bylo vidét jak v grafitti, tak pozdé€ji ve streetartu nebo napiiklad u pro-
jekci a mappingu na objekty. Od originalniho zpracovani je velmi snadna cesta k bezdu-
chému formalismu. Na tuto relativitu je tfeba brat ohledy i pfi Cteni této prace, jelikoz po-

vest zminénych umélctt mize jiz dnes upadat pravé kvili rychlému pielévani trendt.

Neuveéftitelny boom kolem streetartu postihl i animaci. Ve své dob¢ nejsdilenéjsi a
nejsledovanéjsi video MUTO bylo skvélou ukazkou stopmotion, poctivé frame by frame
animace a pouli¢niho prostfedi. Vytvarny dotek naivismu umociuje tézka témata, ktera
tento italsky umélec zpracovava. Skvéle a opét netradicné se povedlo navazat dalsi anima-
ci, tentokrat videem COMBO ve spolupraci s Davidem Ellisem. Zde je neotielym zplso-
bem pracovano dokonce s celym domem. Fantazie, kterou oba umé¢lci prokazali pti tvorbé

pohyblivych maleb je nesmirna.

Obr. 6.: COMBO od Blu a Davida Ellise

Z umélce BLU je fenomén a zna ho témét kazdy. Kdo by si ale zaslouzil mnohem
vEtsi pozornost, je animator na volné noze - Cyriak, jménem Cyriak Harris (na serveru
B3ta, kam pravidelné ptispiva, je zndmy pod piezdivkou Mutated Monty). Dal by se ozna-

&it za video surrealistu. V jeho dile se lze setkat s tématy kritizujicimi spole¢nost. Casto
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pouziva velmi svéraznou symboliku obrazii krav, ovci nebo napiiklad kocek, které zakom-
ponovava do fantasknich, genialné gradujicich video kolazi. Je t€zké tohoto tvlirce popsat,

ale je velmi snadné propadnout jeho podmanivému stylu animace.

Obr. 7.: Obraz charakteristicky pro Cyriakovi video koldze

Dals$im zajimavym poc¢inem tymu lidi, kteti m¢li v poslednich letech velky vliv na
udalosti ohledné animovanych projekci, je vizualni label AntiVJ tvofeny Simonem Geilfu-
sem, Romainem Tardym (znamym jako Aalto), Jannickem Jacquetem (Lego man), Joanie
Lemercier (crustea) a Oliverem Ratsim. Jejich vizualy pracuji s animaci, precizni grafikou
a abstrakci. To vSe je propojené v audiovizudlnich projekcich na nejriiznéjsi objekty od
domt az po obrovské varhany. Tyto dech berouci vizualy nékolik let udavaji trend na poli

mappingu a promitaného videa. Spattit n€kterou projekci na zivo je velky zazitek.

Obr. 8.: Jedna z projekci tymu AntiVJ



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 27

Po skupiné AntiVJ bude nejlepsi zminit se o velkém piinosu labeli - tedy skupin
umélct tvoticich pod jednou znackou. Projekty ptinaseji kombinaci individudlnich doved-
nosti a tviiréich inovativnich pfistupti. Je velmi pozitivni, ze i v Ceské republice existuje
velmi kvalitni label Lunchmeat. Zaméiuje se predevSim na neottelé projekce a posouva
tento obor uzce souvisejici s animaci doptedu. Velky piinos tohoto tymu je také v poradani
stejnojmenného festivalu, ktery kazdorocné piindsi nejveétsi jména ze svétoveé scény. Jedna
se vzdy o kombinaci hudebnika a s nim vystupujicitho VJ - tedy umélce produkujiciho v

realném case animované video jako projekci dopliujici zvukovou stopu.

Pokud se zminujeme o profesi VJ, je tieba vyzdvihnout i ¢eského VJe Koloucha,
vlastnim jménem Jana Sramka ze studia Anymade, ktery ma za sebou nepieberné mnozstvi
projekei se skvélymi muzikanty, projekéni vystavy, videoklipy a konceptudlni pohyblivé
obrazy. Jeho jednoduchy vektorovy styl perfektné sedi k tématiim ztraty v Case a bilanco-

vani uplynulych desetileti na vin€ smutku a tesknoty.

Obr. 9.: Vektorovy geometricky styl typicky pro VJ Koloucha

Je dulezité se zminit i o velmi prospésné Ceské instituci, ktera napomaha posouvat
femeslo a technologii oboru kupiedu. Do undergroundu ji fadi to, Ze nejde o komer¢ni sub-

jekt a realizuje Casto experimentalni a alternativni projekty. Jednd se o laboratot CIANT -
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nevladni neziskovou organizaci, ktera se zabyva propagovanim, produkci a vyzkumem
technologického umeéni. Setkani s jeho pracovniky je velmi inspirativni a realizace, na kte-

rych se CIANT podili, maji velky vyznam pro rozvoj oboru v Ceské republice.

V undergroundovych vodach s obrovskym mnozstvim velmi zajimavych umélct je
dalezité zastavit se 1 nad velkou frekvenci akci, které se v rdmci inspirace a osobniho roz-
voje zucastnénych konaji. Z tradicnich festivali by bylo jist¢ dobré zminit naptiklad
MAPPING FESTIVAL ve Svycarsku nebo velmi svézi FEST Anéa v Ziliné na Slovensku,
internetové festivaly (Vimeo AWARDS) nebo klasické inspiracni meetingy s prednasSkami
jako PECHA KUCHA nebo Beyonderground v Belgii. Je také tfeba vyzdvihnout akce
spontanni a nezavislé. Z nich mé velmi zaujala posledni dobou udalost BYOB - Bring you
own booster. Riiznd mésta, riizni lidé/umélci piinesou projektory a ve vybraném byté se
koné spole¢na ,,party", na které¢ dochazi k realizaci a naslednému sdileni/promitani prave
vytvoienych dél. Je stale vice takovychto iniciativ a je dobie, Ze se autoii stale castéji kon-

frontuji, coz je v dobé anonymniho internetového prostiedi velmi diilezité.

Préavé toto anonymni prostfedi na siti dalo vzniknout novému fenoménu, ktery bude
jisté zajimavé do budoucna teoreticky zmapovat. Jedné se o gifové obrazky, tedy format
GIF, ktery umoznuje poskladat do velikostné¢ malého souboru sérii obrazkii a ty potom
funguji jako klasickd frame by frame animace. Gify jsou na scéné jiz dlouho, ale jejich
obrovsky potencial se podafilo vyuzit az v dobé neddvno minul¢, kdy si umélci vSimli to-
hoto vdécného média. Moznosti, které tento format ptinasi, jsou sice omezené, ale perfekt-
ni sdileni a rychlost jakou piisobi pohyblivy obraz z webu na divdka je fascinujici. Tak
vzniklo mnozstvi specializovanych stranek, povétSinou humorného charakteru. Najdou se 1
weby, kde je v tomto formatu zastoupeno supermoderni umeéni. Pro pfedstavu je zajimavé
navstivit napiiklad web spamm.fra a vidét, jak contemporary uméni s obrazem v gifu pra-

cuje.
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3 KOMERCNI PRODUKCE

Slovem produkce jsou zde mySleny vytvory a dila komer¢nich subjekth a pfipadné
freelancerti (tvlirci na volné noze) ptlisobicich v oboru animace a vytvarnych feSeni. Dle
mého néazoru je tato sféra velice diilezita. Jak uvedl o své legendarni knize The Animator's
Survival Kit Richard Williams: I learned it from the best in the business... Dovednosti
animatora se ukazuji nejen v undergroundu, ale musi velmi dobte zvladat klientovy poza-

davky.

Realita v Ceské republice je, co se tyée vzdélani a piipravy do komeréniho sektoru,
na velmi Spatné urovni. Proto bych zde velmi rad popsal nejen obecna fakta, ale také vlast-

ni zkuSenosti z nékolikaleté praxe.

Cesti studenti, ktefi absolvovali napiiklad staZe ve Francii, by jisté mohli porovnat,
nakolik se 1i8i zkuSenosti tamnich absolventii od pfipravenosti nasich absolventti. Zatimco
ti francouzsti jsou piipraveni po profesionalnich studiich k tvorbé reklam, kratkych filmu 1
dlouhometraznich projektti okamzité, ti ¢esti, pokud chtéji pracovat kvalitné a dosahnout
alespon néjaké trovné, musi vyuzit samostudia, internetu a zpocatku tapavé praxe. Co se
tyCe softwaru nebo techniky pouzivané v profesionalni oblasti, komeréniho uplatnéni apod.
se Cesky student nedozvi téméf nic. Rovnéz kolem povinnosti zivnostnika, pracovnich po-
mért, smluv a autorskych prav se na vysokych skolach student prakticky nic neuci. Zde
vychézim nejen z vlastnich zkuSenosti, ale i z rozhovort s mnozstvim studujicich, se kte-

rymi jsem se za Sest let studia setkal.

Mozna pravé diky této pomysiné bezmoci studenta jsou ¢asto mladi tviirci namoti-
vovani pravé k onomu zocelujicimu samostudiu. Jakoby se jednalo o revoltu proti malo
funkénimu systému, se kterym se da jen téZzce néco udé€lat. Jiz zde byly zminény moznosti

internetu a jeho rozsahlych informac¢nich kanalti ohledné technologii oboru. Pravé to jsou

4 WILLIAMS, Richard. The Animator's Survival Kit. London: Faber & Faber, 2001. 342
stran. ISBN: 9780571212682
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nejcastéjsi prvni zdroje nezavislych tvlrei, kteii se tak setkdvaji a michaji s komercni sfé-
rou a postupné s ni splyvaji nebo udrzuji kontakt. Velké vétSin€ jde nejen o skvélé vystupy,
ale také o zdroj obzivy. Jiz béhem studentskych let se mize Clovek setkat s velmi profesio-
nalnimi tvirci, se kterymi bohuzel kontrastuji mén¢ zdatni jedinci bez systematického kva-

litniho vedeni.

Téch nékolik houzevnatych autort ¢i femeslniki jiz vétSinou po dobu vysoké skoly
navaze diky vlastni pili kontakty se zajimavymi subjekty a mazou se tak podilet na place-
nych projektech, které ptinaseji nejen finance, ale také obrovské zkusenosti ohledné tymo-
vé prace a femesla. Ty jsou poté nesmirn¢ diilezité i v rdmci nezavislych pocinti nebo jiz

zminovaného hybridniho femesla.

Praveé kvuli nedostatecnému vysokoskolskému femeslnému vzdélani a také kvili
veétsimu poctu studentd kreativnich obort, pfichazi do praxe velké mnozstvi nedostatecné
piipravenych tviirct a vytvaii se velké tlaky na kazdé volné misto. Uroven vystupti potom
Casto zaostava za svétovymi trendy nékdy i1 o n€kolik let. To jsme mohli vidét naptiklad na
pouziti mapping projekci, kdy v zahrani¢i dochdzelo k béznému komerénimu vyuziti jiz
pied 7 lety a v nasi zemi se vyvolala senzace az projekci na prazsky orloj v roce 2010. Ale
tak je to 1 u bézn¢ uzivanych trendu z reklamni branze. Jakoby nebyli nasi tvlrci dostatec-
n¢ kreativni nebo jakoby se Casto dusili pod hromadou marketingu, ktery nasemu femeslu
také zrovna neusnadnuje tvlur¢i pozici. Mozna maji na nestabilni form¢ naSich femeslniki
podil i osmdesata a devadesata 1éta minulého stoleti, kdy se v podnikani razilo heslo ,,udé-
lej si sim*, a tak vznikaji Casto polovicaté projekty s neodbornymi tymy, které konaji vel-
mi neuvazené a mnohdy i neesteticky a barbarsky. Pfikladem mohou byt pokusy o soucas-

né Ceské 3d a trikové kombinované filmy.

Nastésti s ptibyvajici novou krvi absolventi, ktefi stihli béhem studii pobrat zkuse-
nosti ze zahraniCnich stazi, ptichazi svézi a kvalitni nova vilna, jez je schopnd drzet
krok/vyrovnat se, nebo dokonce piekonat nadprimémé svétové vystupy. Prikladem nam

mohou byt 1 spoluzéci a kamaradi z nasi univerzitni pady.

Takovi tviirci jsou diky vlastni viili pfipraveni vstoupit na komeréni piidu a ptinést
k béznym reklamnim konzumentiim kvalitni femeslo animace, estetiku a pfenést na okoli
radost z tvorby vizualné hodnotnych dé¢l. To je velmi vyznamné a je tieba fict, ze velkym
dilem se na uspéSich podili 1 mladi zapaleni produkéni spolecnosti vzniklé z houzevnatych

absolventi skol jako je naptiklad FAMU. Jsem rad, ze jsem mohl spolupracovat napiiklad
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s ¢eskou NUT produkci. Ta je pravé vySe popsanym piipadem a podafilo se ji prosadit
kratky Cesky animovany film Grafitiger na mnozstvi festivald, kde snimek posbiral nejed-
no ocenéni, dokonce byl nominovan na studentského Oscara. Kvalitni ptiklad, tentokrate
uz komerc¢niho projektu, byl Alois Nebel. Rotoskopovany film, ktery ziskal svétové uzna-

ni. Komer¢ni animace ma tedy slibné vyhlidky.

Pokud bude femeslo v rukou kvalitnich lidi, coz byva v posledni dob¢ stale Cast&jsi,

bude esteticky hodnotné animace utéSen¢ piibyvat.

3.1 Prosazeni

Slovo prosazeni bych zde velmi rad vyuzil hned ve dvou vyznamech. Jako prosaze-

ni jedince, ale také jako prosazeni se dila v komercni sféte.

Mlady dostudovany animator ma v dnes$ni dobé na prvni pohled pomérné nedobré
vyhlidky. Absolventa je pomérné dost na fakt, Ze pfimo v oboru podnika na ¢eském trhu
jen n€kolik malo firem. Animace se spiSe rozmélnuje smérem k hernimu primyslu a kva-
litni projekty se ve velké vétSin€ realizuji v zahranici. Stejné tak je tomu i1 v pfipad¢ ani-

movanych sekvenci a trikii pro filmovy prumysl.

Tyto zdanlivé komplikace v zivoté¢ mladého tvlrce jsou vSak praveé diky pomysiné
undergroundové sféfe smazavany. Neustale se hrnouci inspiracni zdroje ukazuji, jak na to.
Permanentni nahlizeni do zakulisi profesionalnich projektii prostfednictvim internetu je
nesmirn¢ motivujici. Také vyse popsané klady hybridniho femesla v ptipadé ovladani né-
kolika profesi je velkou vyhodou a otevirda mnoho moznosti. Rychlost Sifeni projekta zpi-

sobuje Casto 1 rychlost vzestupu kvality a jeji rozptyl do masy.

A tak i pfes vSechna negativa, kterymi se animator probiji pii klasickém scénafi -
absolvovat - zadat o zaméstnani, se setkdme v praxi s mnoha netradi¢nimi pfistupy k bu-
dovani kariéry. Samoziejmé, ze idedlni je zacCit v pribchu Skoly, nabirat praxi co mozna
nejvice, takze jiz od pocatku formovani kvalitniho femeslnika 1 umélce jdou ruku v ruce
jak underground, ktery pfedstavuje volna tvorba a nezavislé projekty, tak komeréni zakaz-

ky. Dokonce jsou casté ptipady, kdy ze scénare vypadava Skola a technicky zdatni jedinci
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pravé za pomoci internetovych moznosti nabyvaji zkuSenosti na vlastni pést a stdvaji se

uspesSnymi v oboru 1 bez titulu a vedouciho ucitele.

Komerc¢ni sektor nemusi byt pro novacky nutné zlo. Samoziejmé existuje velké
mnozstvi reklamnich agentur, ve kterych jsou pracovni podminky velmi vycerpavajici, a
také studii, jez vyuzivaji pracovni sily bez jakékoliv empatie. Kazdopadné se v nékolika
poslednich letech setkavame s velmi zajimavym trendem. Stale vice pfibyva malych studii,
piipadné kolektivli autorti, ktefi pochazi z undergroundové vrstvy. Jsou na to hrdi, tvoti v
duchu nezavislosti a originality, s velkou pfimési inovaci, stoji za velkymi komerénimi
projekty. Striktni déleni a Skatulkovani, kdo kam patii, je v soucasnosti nemozné. Malé
agentury, zastupujici ¢asto velké mnozstvi umélcti, nenabizeji v tak velkém poctu k prode;ji
samotna uméleckd dila. SpiS poskytuji netradi¢ni styly a techniky, kterymi autofi pracuji a
vynikaji. K dispozici jsou k velkoploSnym kampanim a vybiraji si je pfevazné vehlasné

reklamni agentury.

Vyhodu soucasné doby spatiuji hlavné v motivaci a moznostech. Dostupnost in-
formaci je skvéla a kazdy ze spatfenych projekti mize zazehnout jiskru k dal§im zajima-
vym pracim. Pokud k tomu ptiddme odvékou soutézivost a snahu vyniknout, dostaneme se

k netradi¢nim a originalnim technikam zpracovani, kterym je vénovana tato prace.

Jak jiz bylo predeslano, idealni by bylo hovotit také o prosazeni dila do komer¢niho
prostiedi. Art directoii denné€ stravi na internetu mnoho hodin a védomé ¢i podvédomé se
Zenou za témi nejoriginalnéjsimi a doposud malo vidanymi styly a technikami. Reklamni
agentury tak Casto ,,vytahuji* Cerstvé projekty a pouzivaji je poté pro svljj vlastni prospéch.
Dalo by se zde polemizovat o tom, jestli se dilo v takovém piipadé¢ komercéniho pouziti
nedegraduje. Jedno je jisté, dochazi k Sifeni a velké popularizaci dila. Tim také vznika
trendova vlna, ktera pro tspéch dané techniky ptichazi s mnozstvi inspirovanych projekti,
které postupné otupi divakovou pozornost. O to vétsi je to vyzva pro ono originalni dilo,

které by tak mélo byt motivovano k vyraznému progresu a neustalému posouvani dalSich

hranic v uchvacovani divakovy pozornosti.
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3.2 Finance

Velmi dilezité je samoziejmé zastaveni se u rozpocCtli a financi, které komerénim
svétem hybou a jejichz mira ¢asto urCuje i rozsah realizace a jeji vyslednou kvalitu. Ale ne
vzdy ptfimo tmérng.

Dlouhodobym problémem projektii je pravé propojovani studentli a finan¢ni stran-
ka véci. Dochazi velmi Casto k velkému srazeni rozpocCtl a Casto tak vznikaji velmi kvalitni
projekty za nedustojnych podminek, ale ¢asto také velmi nekvalitni projekty logicky vy-
plyvajici z nizkych rozpoctt. Studentské ceny v dnesni dobé velmi znesnadnuji podminky
absolventiim, ze kterych se stavaji zivnostnici s tézkym ud€lem neustalého smlouvani o

lepsi finan¢ni ohodnoceni profesionalnich zakazek.

Nastésti uz ale velmi mnoho reklamnich agentur vhlédlo do mezinarodnich poméra
a zjistilo mnozstvi informaci ohledné cenovych relaci. A tak se mnozstvi agentur, produkei

1 studii snazi navodit tviirci pocit spokojenosti a dosdhnout maximalniho vysledku.

Bohuzel v Ceské republice je velmi Gasta praxe svéfovat nejvyraznéjsi projekty do
rukou zahrani¢nich autorii. Sam jsem narazil v mnoha kontaktech s pfednimi reziséry 1 art
directory na velmi malé povédomi ohledné kvalitni ceské animace, zejména animéatort a
jejich portfolii. D4 se fici, ze je mnohdy chyba na stran¢ tvlrci, ktefi nedostate¢né pracuji
na vlastni prezentaci. Mélo by jim byt pfikladem chovani velkého mnozstvi zahrani¢ni
kvalitni prezentace projektt. Na sitich jako behance.net se zdarma zveftejiiuji originalni
projekty, ucet je zdarma a nejlepsi dila jsou okamzité jak v hleda¢ku poptavajicich agentur,
tak v zorném poli specializovanych servert, které projekty okamzité posilaji k dalSimu
publiku. Je tak moZzné prezentovat svoje autorské projekty tisiciim lidi, aniz byste pro to
museli mnoho ud¢lat. Bezplatné. I kdyby tak vzeslo z poptavky jen malo zakazek, i tak se

to vyplati.

Samoziejmé obecné plati, Zze pokud chce byt ¢lovék dobie ohodnoceny, mél by
odvadeét tu nejlepsi praci a tspéch sam prijde. V piipad¢ origindlnich netradi¢nich technik,
které ptredbihaji dobu, je Gspéch téméf zarucen. Jen dostat spravny projekt ke spravnému

publiku.
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3.3 Selekce autorii a syntéza s undergroundem

Z komercni sféry bych na prvnim misté uvedl studia, kterd svou kvalitou, nadsaz-

kou, vtipem 1 pfidanou hodnotou v netradicnim pojeti reklam, vyrazné prevysuji ostatni.

Studio AKA je z Velké Britanie, mista odkud pochazi vétSina kvalitnich animova-
nych reklamnich videi a kvalitnich animaci pro nejznaméjsi klienty. Jeho autofi jako na-
priklad David Prosser nebo Marc Craste prindsi jak ve vytvarnu, tak v animaci to nejlepsi a
jeste trochu vice. Technicka feSeni, kterd pirekvapi svym zpracovanim i1 odborniky, a to vse

v originalnich neokoukanych vytvarnech. Cena studia AKA je opravnéné vysoka a jeho

realizace jsou inspiracnimi zdroji pro vétSinu komer¢nich animovanych projektt.

Obr. 10.: Realizace studia AKA

Pted néjakou dobou vévodil netradicnim a velmi origindlnim reklamam dalsi brit-
sky animacni spolek, respektive studio — Aardman. Pokud bych subjektivné hodnotil jejich
soucasné reklamy, tak si myslim, ze se jedna spiSe o primérné zalezitosti, byt po strance

animacni potad exceluji.

Komerc¢nich véci jsou miliony, proto jenom zbézné prolétnu autory, ktefi maji na
mé vliv. UrCité stoji za to vidét po vSech strankach skvéle realizované reklamy od jiz zmi-
néného Psyopa, a od Roba Chiu. Déale m¢ vzdy piekvapili svoji originalitou a napaditosti
lidé z tymu Santa Maria nebo duo No Brain. Na téchto autorech je velmi dobte vidét, jak
se tvorba komer¢ni a undergroundova prolina, jak je mozné vSe skloubit dohromady a jak

se da 1 komer¢nim zakdzkam ptedat radost a skvélé femesiné zpracovani. Firmy a naro¢ni
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klienti povétSinou vybiraji 1 na zaklad¢ osobnich projekti, které maji vice ¢i méné vehlasni

tvlrei jiz za sebou.

Jedna z nejzajimavéjSich kampani roku 2012 bylo jisté video realizované viceclen-
nym tymem pro firmu Old Spice. Agentura Wieden + Kennedy s viceclennou skupinou
kreativnich reziséri piipravila skvélé interaktivni video pfimo ve spolupréci se serverem
Vimeo. Reklamy se sildkem Terry Crewsem jsou proslulé, ale toto video je dokonce pie-

konalo. Muizete si na svalovce zahrat jako na hudebni nastroj pfimo ve videu, co sval, to

instrument. Genidlni a perfektn¢ provedené.

Obr. 11.: Old Spice interaktivni reklama od Wieden + Kennedy

Jak jsem jiz uvad¢l, mnozstvi firem sdhne po osvédceném receptu a vice ¢i méné
napadité do n¢j zasadi svoji znacku. Kombinovana videa tak obsahuji znacky napojt, spor-
tovni vyrobky anebo konkrétni modely vozl. Jak se firmam a hlavné jimi vybranym re-
klamnim agenturam dafi, vétSinou spolehlivé ukazi statistiky. Je dobré, Ze jsou i napiiklad
diky socialnim sitim nebo sluzbam jako google analytics vSechna data o reakcich divaka
dostupna a je mozné z kazdé kampané vyvodit spolehlivé zavéry. Ve skutecnosti to zna-

mena, ze kvalita reklamy §la velmi nahoru. Je poptavka po originalnich napadech a netra-
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di¢nich fesenich. Mame se do budoucna v komerénim sektoru jisté na co tésit 1 diky rych-

lejSimu svétu a tim padem 1 mnohem intenzivnéjsi syntéze s undergroundem.

Jesté je nutné se zde zavérem zminit o Ceské scéné. Reklamni agentury velmi casto
sahaji pii realizaci po kvalitnich freelancerech, a tak se ¢asto ¢lovék ani nedozvi, kdo kva-
litni kampan¢ ptimo realizoval. Zndma jsou studia jako naptiklad Ealin nebo Amanita de-
sign, v jejichz portfoliu jsou zastoupeny velmi dobré a zajimave zpracované komercni pro-
jekty. I diky malé prabojnosti animatorti vSak bohuzel ¢asto dochéazi k tomu, ze reklamni
agentury piidéli zakazky studiim z Britanie, protoze je o mladych ceskych a poctivych

animatorech prost¢ malé povédomi.

Komerc¢ni projekty realizuje 1 ¢eskéd skupina The Macula, kterd stoji naptiklad za

mappingem na Prazsky orloj nebo za nedavnou perfektni interaktivni projekci ve Spoje-

nych Arabskych Emiratech pod nazvem Sonar.

Obr. 12.: Interaktivni mapping od The Macula
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4 DALSI DELENI

Jako dalsi kategorie s velkym vyskytem novych a progresivnich technik, pfistupii a
technologii je hudebni priimysl, tedy propojeni animace a muziky. Dale herni primysl a v

neposledni fad¢ také obrovské animatorovo pole piisobnosti - prostiedi internetu.

Toto rozd€lni je v dnesni dobé naprosto logické a vyvozené z faktu, ze v téchto
odvétvich nachazeji dila vytvarniki i animatori nejvétsi odbyt. Samoziejmé se jednd o
nazor subjektivni a vychazim zde z vlastnich poznatka a zkuSenosti. Hranice mezi obory
jsou relativni a dochézi diky obrovskému rozvoji na vSech frontach k velké mezioborové
syntéze. Autoii se vénuji rozmanitym projektiim, a proto je velmi t€zké néjakym zplisobem

teoreticky piifazovat ke kategoriim jména a naopak.

4.1 Muzika

Kombinaci animace s hudbou stavim zamérné na prvni misto, jelikoz se jednd o
sféru, kde dochazi k nejvétsi smésici undergroundu s komerc¢nimi pociny. Jedna se o velmi
zajimavy organismus po vSech strankach. Stejn¢ jako je tomu s kapelami, od jejich zrodu

az po vystup na vrchol hitparad, tak je tomu i s tvlirci animovanych d¢l a videoklipt.

Muzika je propojend s animaci jiz od pradavna. Vzdy spolu ob¢ slozky vytvarely
velmi poutavy a kompaktni celek, ktery pohlcuje divdka. V soucasnosti jsme se dostali k
uzkému a neodmyslitelnému propojeni obrazové a zvukové stranky. Nejedna se jen o bra-
vurné zpracované sound designy k animovanym filmtm, ale jde i o originalnim zpisobem
zpracované klipy, vizualizace ke koncertim, interaktivni instalace a moderni propojeni

animace a zvuku v oblasti motiondesignu.

Zam¢iim se zde predevSim na klipy a také na vizualizace spojené s hudbou. Obé
tyto kategorie skytaji velké mnozstvi nesmirné zajimavych ptikladl jak pfistupovat k tvor-
be autorsky a pokrokové. Jak zanechat v déjinach naseho oboru nesmazatelnou stopu. N¢-

kolik z nich se pokusim vyzdvihnout a popsat jejich vyznam.
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4.1.1 Hudebni klipy

Tvorba videoklipti méla jiz od pocatku za cil uchvatit hudebniho fanouska i1 po vi-
zualni strance a vyuzit média televize k Sifeni hudebniho produktu. Boom televiznich sta-
nic orientovanych na hudebni klipy byl obrovsky. Samoziejmé nartist poptavky po klipech
velmi urychlil proces vyroby, na coZ v mnoha piipadech doplatila i animace, které prospi-
va nejen kvalitni rozpocet, ale také doba na vyrobu umeérna jeji naro¢nosti. Po roce 2000
podobna situace pokracovala. Nebylo tomu uz kviili médiu televize, ale kvili internetovym
platformam, které zptistupnily video kazdému online uzivateli poc¢itace. Béhem poslednich
deseti let se staly naprostou samoziejmosti weby jako youtube nebo vimeo (a mnoho po-
dobnych), které dovoluji vytvaret vlastni videokanaly. Ty potom poskytuji prostor pro
upload videi a propracované systémy Sifeni prostiednictvim socialnich siti jsou schopné ze

dne na den zprostfedkovat klip miliontim divaki.

Zde ovSem narazime na zpiisob zpracovani. Aby se takovym zplisobem video pro-
sadilo, tedy aby si ho lid¢ sdileli a doslo v bezplatném S§ifeni k Sirokému spektru publika, je
nutna prave jiz zminovana pridana hodnota, kterd mtize byt zptsobena (ve vétsin€ piipada
je tomu tak) netradi¢nim zpracovanim nebo formou, do které se animované dilo zabali. V
zaplaveé uploadovanych amatérskych 1 profesionalnich videi je pro autory velmi nesnadné

vyniknout, ale jedna se o velmi motivujici prvek produkéniho procesu animace.

Tim, Ze jsou weby specializované na video jiz n€kolik let zdoméacnéné ve vodach
stalo k §ir§imu publiku. Casto byvaji videa za uéelem sdileni dokonce tvofena. P¥ikladem
zde muze byt napiiklad Cerstvy neoficialni format vireo - viralni video, ktery rovnéz presa-
hl 1 do oboru animace a byva vyuzivan jak v komer¢ni sféte, tak v hudebnim primyslu.
Vysoky pocet sdileni je zaruden v piipadé, ze dané dilo pfijde s n&¢im novym. Uspéch byl
v minulych letech dosazen naptiklad vyuzitim interaktivity, kdy mohl ¢lovék svym vkla-

dem piispivat v redlném case k vyvoji klipu.

Tyto zajimavé techniky diky soucasnému progresu jiz prakticky zevSednély a je
tedy prostor pro dalsi fotogenické a originalni techniky, jako napiiklad vyuziti potencialu
rozsitené reality (vétSinou nazyvané jako augmented reality), ktera do realného prostiedi
vytvaii pomoci digitalniho rozhrani virtualni prvky. Prostor budou jisté Castéji dostavat

rozlicné kody a obraz nebude ohrani¢en pouze tim, co vidime, ale bude mit jesté dalsi ro-
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viny. V rozsifené realit¢ se skryva obrovsky potencial nejen v hudebnim primyslu. Pro
animaci se jedna o perfektni pole piisobnosti v nasledujicich letech. Pokud jsme nakousli
augmented reality, je nutné zminit dal$i, s muzikou taktéz izce souvisejici, prichod smart-
phonti, které poskytuji dnes jiz velmi vyspélé funkce pro legalni stahovani hudby a klipi.
Jsou piimo v kapse uZzivatele a mize dochazet ke sdileni s dal§imi lidmi velmi jednodu-

chou cestou.

Z toho vyplyva, ze klip je investice, ktera se projevuje prvoplanové tak, ze déla
reklamu hudebnimu nosi¢i. Animace ¢ini bud’ celé video, nebo jeho prvky origindlnimi a
snazi se vybocit z prvoplanovych scénafii, aby uchvatila pozornost potencialniho kupce
hudebniho produktu (alba, digitdlniho alba, pfipadné samostatnych skladeb ndkupem pies

internet nebo smartphone rozhrani). Tak tomu donedévna skute¢né bylo.

V uplynulém roce jsem se setkal s velmi netradi¢nim zpracovanim hudebniho alba.
Vsechny nahravky byly zkombinovany spolu s vybornym vytvarnem a kvalitni animaci do
jednoho celku, ktery vytvari aplikaci - hru. Tento zptsob prodeje hudebniho alba opét ne-
tradicné posouva moznosti smérem dopiedu. Na své si tak pfijde nejen fanousSek kapely,
ale muzika se tak dostava i1 k milovniktim her, pfibeht, vytvarna i animace. Vydavatelstvi a
kapela tak vydélava nejen na prodeji samotného hudebniho nosice, ale i na prodeji aplika-
ce. Zde je tfeba zduraznit, Ze aplikace se neomezuje jenom na pocitac, ale samoziejme jsou

optimalizace pro smartphony a tablety, takze se oteviraji velké moznosti odbytu.

Mnozstvi kapel donutilo interprety 1 spolecnosti, které je zastupuji, k daslednéjSimu
propracovani koncepce jak samotnych alb, tak vSeho, co je s jejich propagaci spojené. Do-
Slo k uzkému propojeni muziky s vizualnim uménim.

Videoklipy Chrise Cunninghama hodné¢ piedbihaly dobu, kdyZ uz v druhé poloving

90. let zacaly servirovat uméleckou formu klipu s diirazem na skvélou vizualni stranku,

propracovanou animaci a postprodukci.
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Obr. 13.: Videoklip Chrise Cunninghama pro zpévacku Bjork

Jinym stylem sice tvoifi Michel Gondry, ale jak obdobim, tak netradi¢nosti a vyji-
mecnosti se podoba Chrisovi Cunninghamovi. Jak je Cunningham technicky a ptitahuje ho
kyber punk, tak mé Gondry rad rukod€lné objekty a libuje si v naivni, az détské animaci.
Oba dva maji svoje pocetné skupiny ptiznivcl a oba dva maji misto nejen na poli hudeb-

nich klipti. Jsou skvéli filmafi, ale to by bylo dalsi t¢éma diplomové prace.

Obr. 14.: Gondry a ukdzka jeho klipu
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Z doby nedavné je tfeba uvést urCité jméno GOTYE. Zpévak, vlastnim jménem
Wouter De Backer, si nechal celé své album zpracovat animatory a vysledek je vynikajici.
Skladby jako Easy way out - video v podani animatora a vytvarnika Darcyho Prendergasta
(vyroba trvala 9 mésictli) - nebo naptiklad Eyes Wide Open s character designem a animaci

od DeePee studios jsou ukazkou precizniho animovaného hudebniho klipu.

Obr. 15.: GOTYE a video Easy Way Out od Darcyho Prendergasta

Vyborné video, které jisté stoji za zminku, se jmenuje Strawberry swing od brit-
skych Coldplay. Realizoval jej kolektiv Shinolya, ktery se proslavil naptiklad znélkou k
seridlu IT crowd. Video je velmi péknym piikladem kombinace digitalnich technologii s
odkazy na klasickou animaci. Stop motion akce realné¢ho herce je digitaln¢ poskladana
spolu s animovanymi sekvencemi, které jsou sice vyrobené za pomoci softwart, ale neje-
den odbornik by mohl nabyt zdani, ze se jedna o rucni frame by frame kreslenku v obrov-

skych formatech.
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Obr. 16.: Cold Play a video od tymu Shinolya

4.1.2 Hudba a vizualizace

Spojeni hudby s obrazem bylo velmi umocnéno ptichodem digitalnich pfistroji.
Pocitace piinesly mnoho pievratnych softwart, které se neustale vyvijeji, nahravaci zatize-
ni s nimi propojené usnadnuji jak nahravani, tak Zivou interpretaci a vSemocné sensory
vnesly jiny level do oblasti zpracovani animovaného obrazu v interakci se zvukem. Synte-
ticky fenomén AV dila ptfedstavuje pro tviirce obsahlou problematiku, jejiz zvladnuti na
profesionalni umélecké trovni vyzaduje Siroké talentové zazemi a mnohostrannou piipra-

5
Vu.

JiZ zminéné softwary pro realtime kombinaci zvuku a pohyblivého obrazu velmi
sblizily tyto dva svéty. Obrovské moznosti, kterymi lze interagovat mezi obéma vystupy,
nabizi prostor k uplatnéni kreativnich ptistupli v rozsahlém meétitku. To vSechno v kombi-
naci s moznostmi projektord, tedy promitani obrazu nejen na vymezené platno, ale i na
rozlicné objekty, vytvofilo pestrou paletu audiovizualnich dél s ne zrovna konven¢nim

pojetim.

Jiz jsem zminil skupinu AntiVJ. Jejich realizace na poli mappingu v kombinaci s
propracovanou zvukovou stopou jsou dokonalym piikladem, jak by méla vypadat kom-

pletni show.

> BLAHA, Ivo. Zvukovd dramaturgie audiovizudlniho dila. Vydani 2. Praha: AMU 2006.
145 s.. ISBN: 8073310104
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Obr. 17.: Mapping na historickou budovu od AntiV.J

V Ceskych pomérech takové show také existuji. Nejen v ramci festivalu Lunchmeat,
ale 1 z vlastni iniciativy kapel. Zajimavé vizualy doplnuji kapelu Midilidi, na n¢ navazuje
skupina Dva se stejnym zpusobem originality a kreativity. Zminéna skupina The Macula
ma za sebou vétsinu realizaci v duchu precizniho skloubeni hudby a obrazu. Umélec, ktery
se sice dotyka animace jen okrajové je Prokop Bartonicek, ktery svymi promysSlenymi
koncepty velmi vyrazné vystupuje z fady umélcl nejen originalitou, ale rovnéz preciznimi

femeslnymi dovednostmi.

4.2 Hry a aplikace

Herni primysl je na scéné jiz n€kolik desetileti. Po roce 2000 vSak nové technické
moznosti az neuveétitelnym zplisobem posunuly hranice, jakym zpiisobem se mohou hry
chovat. Vykonné grafické karty umoznily obrazu dotknout se reality, a tak 1 diraz na pre-

cizni pohybovou slozku v obraze zacal byt markantni. Velmi narostl pocet mist pro anima-
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tory a zaroven se zvysila i hodnota jejich prace. Tak se oteviraji velké moznosti pro absol-

venty vysokych skol i v tomto odvétvi.

Je velmi nepresné mluvit o hrach obecné, jelikoz vSechno kolem virtudlniho svéta
je rozmanity organismus, ktery zije vlastnim zivotem a neustdle v ném dochazi k preme¢-
nam piimo umérnym rychle se vyvijejici technice. Zamérné nepisu pocitace. Po roce 2000
nedoslo pouze k enormnimu zlepsSeni her pocitacovych, ale také nastal boom mobilnich
aplikaci. VSechny chvilkové zachvévy, jako naptiklad JAVA hry, dnes jiz patii minulosti.
Pro vétsinu lidi jiz upadly v zapomnéni. Pfitom se jedna pouze o 10 let, pomérné kratkou
dobu. Technika je netiprosna a zavody ve zlepSovani nemaji obdoby. Skvélé moznosti se
oteviely pro hry a dalsi interaktivni aplikace s pfichodem smatrtphoneti. Zde je tieba uvést
velkou roli a pfinos znacky Apple, ktera inspirovala i konkurenci k vyrobé kvalitnich zafi-
zeni. Dnes jsou vynikajici platformy nejen pro hrani, ale 1 pro nadkup aplikaci piimo v jed-
nom zafizeni, kterym zaroven i telefonujete, vyfizujete korespondenci, organizujete zivot
nebo fotite snimky s rozliSenim az 10 megapixell. Vizualni stranka her se zkvalitnila pod-
statné rychleji, nez tomu bylo u pocitact v 90. letech. Vylepseni nasadil korunu ptichod
tableti, které svym vétSim displejem nabizeji vybornou variantu nejen pro hrani, ale hlavné
pro uleh¢eni pracovniho Zivota, ¢teni, kresleni, Gpravy fotografii... Nastup iPadu zazna-
menal sice nejprve skeptické ohlasy, ale v soucasnosti, nékolik let po jeho uvefejnéni,
vzniklo na tento produkt nekonecné mnozstvi variaci od vSemoznych znacek. A tak se
zdomécnéla v komeréni sféfe dalsi kategorie - vyvoj mobilnich aplikaci. To velmi tzce
souvisi s touto praci, protoze vySe zminéna zatizeni poskytuji idedlni média nejen pro ko-
mercni sféru, kterd je vyuziva povétSinou standartnim zplisobem, ale hlavné pro under-
ground. Dochazi k pfimé konfrontaci kreativity, k posouvani moznosti této techniky a ne-

tradi¢nimu zptsobu vyuziti aplikaci (vétSinou vyrabénych na miru danym projektim).

Ve hrach je o animaci postarano ve velkém. To je v§em uzivateliim jasné a jisté si i
takovou skutecnost uvédomuji. Co je ale v soucasnosti pomérné Cerstvé, jsou aplikace, kde
je ve velkém aplikovan jak motion design, tak kvalitni animace objektti, ale 1 charaktert.
Naro¢né programovani umoziuje vyvijet interaktivni aplikace jak pro nejmensi, tedy na-
ucné pomucky a pohyblivé interaktivni knizky, tak pro bézné uzivatele z fad dospélych. Ti
mohou vyuZzivat pestrou paletu aplikaci pro usnadnéni a zorganizovani zivota, ale ve velké
mife také ¢teni, kresleni, editaci a samozifejmé programy integrujici s redlnym obrazem ve

virtualnim prostiedi. Profesionalové mohou vyuzivat tato zafizeni v zdbavni sfétfe jako je
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muzika a video, ale ¢im dal Castéji dochazi i1 k uplatnéni v elektrotechnice, mediciné a fade

dalSich oboru.

Z obecného uvodu jasné vyplyva, ze aplikaci vznikd obrovské mnozstvi a témeét
kazda pouziva ve vétsi ¢i mensi mife animaci, grafické zpracovani 1 vytvarno. I zde docha-
zi u profese animatora, ptipadné vytvarnika, k osvojovani nové platformy, vyuzivani dopo-
sud netradi¢ni techniky, a tak posouvani limiti v nasich oborech. Je az fascinujici, jaky

boom s mobilnimi zafizenimi nastal a jaké nové svéty se pied ndmi oteviraji.

4.2.1 Selekce zajimavych her a aplikaci

Idedlni bude popsat rozmanity a rychle rostouci organismus her a aplikaci na kon-
krétnich ptikladech, které mé za poslednich n€kolik let zaujaly svym netradi¢nim zpraco-
vanim.

Z her m¢ paradoxné¢ oslovila nejjednodussi hra s minimalistickym vytvarnym poje-
tim, jednoduchym ovladanim a chytlavou atmosférou. Limbo od studia Playdead Arnta
Jensena a Dina Pattiho je jiz legendarnim kouskem. Jako jedna z mala her 1 pro prostredi
mac piinesla skvélou logickou zabavu naroénym hracim i novackim. Postava malého
chlapce, se kterou se okamzité ztotoznite, fesi narocné situace a pracuje s rtiznymi skla-
dackami a silami gravitace. Vzniklo nespocet napodobenin, ale zddné se nepovedlo zdan-
livé jednoduchou genialitu limba pfekonat. Animace je v ném piimo vynikajici a spolupra-

ce s riznymi gravita¢nimi fintami a dimyslnymi logickymi ukoly je obdivuhodna.
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Obr. 18.: Hra Limbo

Jako konkrétni ptiklad aplikaci uvedu dilo, které je vytvorené jako kompletni audi-
ovizualni zazitek. Zaujme jak klasické hrace, tak pamétniky starych dobrych games z de-
vadesatych let. Sword & Sworcery z dilny Superbrothers je interativni pfedstaveni, vypra-
véni, hudba, vse, co si ¢lovek pieje sbalené jako aplikace pro iPady nebo iPhony. Vse také
stavi na perfektni pixlovaném grafickém stylizovani a notné davce humoru. Opét vyborny
priklad, jak by méla aplikace vypadat, aby byla tispéSna a piinaSela lidem radost a potcSe-

ni. To vSe zabalené ve skvélé formé po vSech strankach, i té animacni.
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Obr. 19.: Scéna z audiovizualniho dila Sword & Sworcery

Jesté je nutné zminit jednu velmi pfitazlivou soucast aplikaci - interaktivni knizky,
ve kterych je do budoucna velky potencial. Hlavné pro ilustratory a animéatory je zde pro-
stor jak pfinést détem 1 dospélym trochu kvality ze svého oboru a piispét k originalni for-
mé zpracovani literarniho dila. Dobrou ukédzkou je napiiklad knizka Babel the King, kde si
pii ¢teni mizeme pohybovat obrazky a déti si tak mohou rozvijet svoje haptické schopnosti

1 pti obycCejném cteni a prohlizeni.

Obr. 20.. Interaktivni kniha Babel the King v praxi na iPadu
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4.3 Web

Prostfedi internetu zatim nebylo v publikacich tak ¢asto davano do souvislosti s
animaci. Dle mého nazoru je nutné zahrnout 1 toto médium do seznamu prostredi, ve kte-
rych se setkavame se zajimavymi a netradi¢nimi projekty. Byt se o tom tolik nehovofi,
nemalo animatorti a vytvarnikli zpracovava svoje osobni projekty a komercni zakazky pro
webovou prezentaci. Zde se samoziejmé setkava s jejich dilem nejvétsi pocet divakl i1 za-

kazniku.

V dnesni dobé¢ se razi heslo ,,kdo neni na internetu, nezije* a profesn¢ bych jisté
souhlasil. Pokud ¢lovek nesleduje proud kvalitnich a progresivnich tviircli, velmi snadno se
mu muZze stat, Ze zaspi dobu. Prekrasna je jiz zmifiovana syntéza oborti, tim padem i roz-
manitost d¢€l a jejich vliv na dalsi autory. Nesmirny mix styl a neustala promeénlivost tren-

da, ktera diky internetu vznika, je motivujici a povzbuzujici.

Napftiklad animované filmy, na které se ptes sto let chodilo do kin a na festivaly,
jsou v okamziku piistupné na specializovanych serverech. Perfektni Clenéni servert jako je
naptiklad Vimeo, umoziuje sledovat absolutni novinky na poli animace i motion designu.
Kazdoro¢né se konaji internetové festivaly, kde jsou oceniovany nejlepsi snimky uveiejné-
né online. Weby jako shortoftheweek.com piinasi velmi kvalitni a precizné selektovanou
animaci, takze jako naro¢ny divak se nemuzete splést. Titulky v popisech pod videem
umoziuji okamzité¢ vyhledat autory a zhlédnout jejich showreely. Tak se Sifi progresivni

pristupy v animaci rychlosti svétla.

V této kapitole by mélo byt popsano né€kolik konkrétnich soucésti tohoto média.
Hlavné jsou to interaktivni weby. Animace je na webovych strankach s upgrady progra-
movacich jazyku stale vice a ve velmi blizké budoucnosti by se mohla vyskytovat realis-
tickéd a propracovand animace na trovni videi téméf vSude, aniz by se tim zpomaloval pro-

hlize¢ nebo vypadavalo pfipojeni.

KdyzZ jsem v minulé kapitole zminoval interaktivni knizku pro déti Babel the King,
stoji za to poukazat i na jeji web, ktery poodhaluje, jak se da ptijemné zakomponovat ani-

mace do webového designu.
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Co se tyce jednoduchych animovanych sekvenci a netradi¢nich napadd, jisté je jich
hodné¢ na webech propagujicich pravé mobilni aplikace. Perfektnim piikladem je tfeba web
(konkrétné trailer pasaz) aplikace Ben the Bodyguard, kde je kratky animovany piibeh

navazany piimo na pohyb scrollovani. Zde lze pékné vidét kreativni vyuziti HTMLS.

(&1

REMINDERS

Z

Obr. 21.: Web Ben the Bodyguard

Zminim jeden velmi vyrazny bod, konkrétné interaktivni webovy videoklip nebo
1épe feCeno painting a song od interpretky Labuat, kdy si pfimo pfi piehravani pisné¢ malu-
jeme vizualni stopu jako videoklip. V roce 2009 doslo k velkému sdileni a velmi pozitiv-
nim ohlastim na tuto formu prezentace muziky na webu a vzniklo velké mnozstvi variaci.

Animuje se zde v realném Case, kurzorem, ktery plni funkci Stétce...



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 50

Obr. 22.: Interaktivni videoklip k pisni od Labuat

Kréasnou webovou formu jak oznamit okoli informaci o svatbé, je mozné vidét na
strankach jessandruss.us, kde je skvélou grafikou a vybornou a jednoduchou animaci uka-
zan zivotni ptibeh dvou lidi a popis toho, jak se setkali a samoziejmé, ze vSe vyustilo ve
svatbu. Tento web je netradi¢ni a vyjimecny, coz zpusobilo kratce po jeho zvetejnéni velky

pocet sdileni a mnoZzstvi chvalozpévi.

@
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Obr. 23.: Webové animované stranky
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Skvélou a velmi Cerstvou véc z webového prostfedi uvedu nakonec. Webovy vi-
deoklip, tentokrat od LIGHTLIGHT. Té&zko popisovat, lepsi si vyzkouSet na donot-
touch.org. Jedna se o crow sourced online video, coZ znamena, ze vSechny kursory divakl
sledujicich toto video jsou monitorovany videem a vytvaii tak jeho, jakoby animovanou
soucast. Skvély napad, ktery vytecné interaguje s navstévnikem stranky. Mnozstvim kurso-

i tak vznikaji 1 za pfispéni instruktdznich napist zajimavé obrazce, které spolupracuji s

video podkladem.

k.‘.f“.' L3 FO
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»

Obr. 24.: Crowd sourced video donottouch.org
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5 BUDOUCNOST

Jako v kazdém oboru, lze 1 v piipadé animace o vyvoji kuptfedu jen teoretizovat a
priblizn¢ odhadovat progres. Jisté je, ze dojde k dalSimu zvySeni rychlosti, vylepSeni elek-
troniky a od téchto dvou faktort se bude odvijet 1 zjednoduseni pracovnich podminek digi-

talnich animatort 1 vytvarnikli. O to vic na n¢ bude kladeno narokd.

Trh s aplikacemi je jest¢ mlady a v této oblasti nas Cekaji jesté velké véci. Jisté se
propoji vsechna mobilni zafizeni s augmented reality a vznikne nesmirn¢ zajimava syntéza
virtualni reality s béZnym zivotem. Nové pole pro zajimavé a netradicné zpracované po-
hyblivé grafiky a animace vznikne po definitivnim spusSténi projektu google glass, kdy
bude pfimo na obrazovku bryli promitana pracovni plocha vaseho virtudlni ja. Troufam si
tvrdit, ze zanedlouho bude toto nové médium zapracovano do kazdodenniho Zivota, po-
dobné¢ jako jsou dnes napiiklad iPhony a tablety. Nebude k tomu tfeba dlouha doba. Ani-
mace bude potom naprosto vSude. Pokud se budeme pohybovat po ulici, virtualni realita
vam do ni bude promitat velkou porci reklam, které se budou predhanét vS§emoznymi krea-
tivnimi kousky, aby upoutaly vasi pozornost. Poptavka po kvalitnich vyvojafich 1 po ani-

matorech a vytvarnicich bude podobna, jako tomu bylo v pfipadé¢ boomu s aplikacemi.

V hernim primyslu nas ¢eka ladéni interaktivnich systému. V brzké dobé bude
soucasti konzoli jakysi dals§i rozmér, ktery bude promitat animace z obrazovky 1 na stény
pokoje a bude tak umocnén 3D zazitek ze hry. Interaktivni ovladace budou fungovat pod-
statné vice realisticky a tomu se bude ptizptisobovat i pohybova slozka programu. Samo-
ziejme lepSi vykonnost procesort a grafickych karet posune moznosti v animaci zase o

poznani dal.

Ohledné muziky se dockame jesté propracovanéjsi syntézy s internetem - oblasti,
ktera v souCasnosti nejvice prodava a kde je nejjednodussi muziku sehnat. Pfedpokladam,
ze vzniknou dalsi platformy, které budou nabizet prevratnou kvalitu videa - jeho prehrava-
ni. Animace je neodmyslitelnou soucasti vétSiny klipt a diky uvolnénosti vSech tvlrci se
jisté mame na co t&sit. V dnesni dob¢ to dokonce vypadé jako pomysiné zavody v kreativi-
té klipti, které nabizeji oku lahodici podivanou prospikovanou diimyslnymi nédpady. Samo-
ziejme se budeme Casto setkdvat s retro trendy, ale 1 nadéle jsou téméi nekone¢né moznosti

k predvadéni zajimavych kouskl na scéné hudebnich klipa.
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Témeét vSechno se dnes toci kolem penéz. Animované filmy, krat’asy, klipy, videa,
aplikace a dalsi pohyblivé obrazky. I ptes tento fakt shledavam v animaci a souvisejicim
vytvarnu touhu velké vétSiny autorti pracovat na origindlnich dilech. Do nich sesnazi
vtisknout neotfelé pristupy, neustale inovuji obor, nezapominaji byt hrdi na historii, staré
osvédcené postupy a odkaz femeslniki i1 vytvarniki z ¢astt ddvno minulych. Myslim, ze
tato atmosféra, kterd se kolem oboru animace traduje neustale ptitahuje mnozstvi divaka a
predava jim kousek nedefinovatelného kouzla. Je to hlavné kvili netradiénimu pftistupu.
Jak se piSe v Tajemstvi obrazu a jazyku uméni o Gombrichovi: ...jako vétSina jeho
soucasnikil se domnival, ze experimentalni umélecké sméry dvacatého stoleti museji Celit
neptatelskym naladam a Ze je nutné branit je proti predsudkéim vétsiny.® Stejné tak je to i
dnes. Je tfteba podporovat a vazit si experimentl s femeslem i pres Casté predsudky, jinak

by nedochazelo k jeho progresu.

Moderni a své€zi animace pronika do béznych Zzivoti i nenapadnym zplisobem.
Aplikace a hry pfispivaji k Sifeni oboru a v téch nejlepSich ptipadech €ini uzivatelim ra-
dost, ptipadné pomahaji v rdmci kvalitnich user interface k pohodInéjSimu ovlddani nebo

ulehcuji lidem zivot v podob¢ doplitkovych softwarti pro nejriiznéjsi specializované obory.

Komercni sféra bude vzdy velmi silna, ale nikdy by nebylo skvélych animovanych
zalezitosti bez undergroundu, ve kterém zraji ty nejlepsi napady a maji moznost se svo-
bodné¢, bez klientovych pfipominek projevit. Autofi se mohou pohybovat mezi obéma sve-
ty a v obou byt prospésni. Povzbuzovanim undergroundu budou vznikat technicky revo-
lu¢ni dila a netradiéné uchopené projekty, v komerci lze zase béznému cloveéku vstipit ale-
spoii trochu pottebného vkusu, radosti a estetiky - tim mu zpfijemnit Zivot. Velkou nespo-
cetnekrat zminénou syntézou mnoha oborti vznikl zajimavy organismus, ktery neda ¢love-
ku vydechnout. Pfelomem tisicileti je vSechno tak rychlé a nové, ze mizeme oznacdit sou-
Casnost za novou ¢éru animace diky digitdlnimu véku, ale i mnoZzstvi novych médii a pfi-

stroju.

6 MIKS, Franti$ek. Gombrich: tajemstvi obrazu a jazyk uméni. Barrister & Principal, 2008.
359 s. ISBN 8073640457.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 54

ZAVER

Pevné doufam, ze moje diplomova prace poskytla nové a uzitecné informace tyka-
jici se teorie 1 praktickych ptiklad. Téma soucasné netradi¢ni animace a origindlnich pii-
stupt k femeslu je téméf nevycerpatelné a je jisté hodné neustdlého mapovani a zkoumani,
jelikoz existuje neuveétitelné mnozstvi inspirativnich projektt, které mohou ¢lovéku pomo-
ci s tvlr¢im, ale 1 osobnim vyvojem.

7

V¢étim, ze budoucnost pfinese v oboru animace velmi pozitivni vysledky. Laik uz si
nebude vybavovat pii slové animace jen 3D filmy z multikin, ale také ostatni kategorie,
které¢ s oborem souvisi, kategorie popisované v této diplomové praci. Zabér animatort je
dnes velmi Siroky, a proto nemusime mit obavy, ze by hrozila animaci krize. Jsem pie-

sveédcen, Ze nas Cekaji velké vyzvy s pozitivnimi projekty.
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