Priloha 3
Animace



Animace v praxi

Chceme-li proniknout do tajemstvi animovaného filmu,
je dobré si jej vyzkouset i na vlastni kiZi, nejen se o ném
bavit v ndznacich. Princip animace neni nikterak naroé¢ny
na pochopeni a da se jednoduse vyzkouset.

Pojdme to tedy vzit postupné:

1: Technika

Chceme-li se pustit do animace, méli bychom si pfipravit
néjaky chytry telefon nebo tablet s aplikaci Stop

Motion Studio. Misto, kde budeme animovat by nemélo
mit tékajici svétlo; bud tedy vyuzijme tmavé misto,

které si pak nasvitime lampic¢kou, a nebo misto, které

je nasvicené néjakym stabilnim umélym osvétlenim.
Nemate-li ani jedno, vyberte si nejlépe misto daleko od
okna.

Jak si pFipravit stanovisté Vam radi poradime v sérii Jak
na animaci?, kterou najdete v playlistech YouTube kanalu
Aeroskola. Najdete zde navod, jak pFipravit stanovisté

i jak nastavit aplikaci.

Treba takhle mUize vypadat nase animacni stanovisté.
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A takhle vypada aplikace Stop Motion Studio.

2: Postava

Nejdfive si potfebujeme vytvofrit postavu, ktera bude
hlavnim hrdinou nebo hrdinkou naseho filmu. A protoze
Zivot k sezrani je hlavné o tom, jak pfijmout sam sebe,
pojdme i my byt hlavnimi hrdiny naseho pfibéhu!
Nezapomerite ale, Ze si mlzete pridat cokoliv navic; mize
to byt novy Uces, tricko nebo néjaka superschopnost.

A co tfeba néjaky novy zvireci spole¢nik?

Potfebujeme k tomu jen tuzku a pastelky nebo fixy,
¢tvrtku a lepici gumu.

a. Na ¢tvrtku si nakreslime nasi postavu, tu ale
rozdélime na jednotlivé kousky (ruce, predlokti,
paze, télo, nohy rozdélime v kolenou a chybét nesmi
samoziejmé hlava). Je dobré uz trochu myslet i na to,
co nase postava bude délat. Zvedne ruku a bude
mavat? Nezapomerite pak ruku nakresliti z druhé
strany. Nejlepsi je vyzkouset si velikost vytvarené
postavy pod nasim snimacim zafizenim (telefon,
tablet), aby nebyla moc velka nebo mala.

b. Jestlije postava nakreslena jen tuzkou, tak ji nejdfiv
vybarvime pastelkami ¢i fixy. Vyuzit mizeme ale
i barevné papiry, vystrizky z ¢asopisl nebo tfeba
kusy latek.

c. Pripravenou postavu pak vystfihneme a slepime
dohromady lepici gumou. Jednotlivé ¢asti pak budou
pékné pohyblivé.
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Nase ploskova loutka mliZe vypadat tfeba takhle.



3: Pribeh

Mame hlavni postavu, ted tedy musime vymyslet, co
vlastné bude délat. Hned ze za¢atku bychom po nasem
hrdinovi neméli chtit zadné dlouhé dobrodruzstvi,
nechme ho zatim tfreba hazet mi¢em, ale klidné ho
muzZeme i nechat Iétat vesmirem nebo nechat vykouzlit
stromy rovnou ze zemé...

... nebo tfeba cvicit na kruzich? | kdyz Ben by si asi umél
predstavit néco zabavnéjsiho.

4: Prostredi

KdyZz mame vymysleno, jak nase postava vypada, co
déla, jesté ji musime zasadit do néjakého prostredi. To
vymyslime pravé na zakladé toho, co ma délat; nakreslit
ho pak mGZeme na papir, ale vytvofit ho i na stole, na
némz budeme animovat. Pozor, aby se Vam postava vesla
do scény.

hrat na hudebni nastroj
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nebo vyrazit na koupalisté.

4: Animace

A je tu posledni krok, a to samotna animace. V§echno, co
se nema hybat, si nejdrive peclivé prilepime (tfeba nasi
lepici gumou). Pak si pFripravime postavu do prvni pozice
a vyfotime ji. Jakmile mame pofizenou prvni fotografii,
muzeme s jednotlivymi pohyblivymi prvky malinko
pohnout a poridit dalsi fotografii, a takhle pokra¢ovat
stale dal, dokud nemame celou animaci hotovou. A pak
uz zbyva jen projekce.

Nezapomente, Zze chcete-li dosahnout plynulého
pohybu, musite jednotlivé ¢asti posouvat jen o malé
kousky. Pokud chceme pohyb zrychlit (napriklad letici
mi¢), mliZeme posouvat i o vétsi kousky.

Hodné stésti!
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