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PRACOVNI LIST: PRINCIP KRESLENE ANIMACE

Prozkoumej, co vSechno umi vyjadrit kreslena animace a jak se ve filmu vypravi pribéh pomo-
ci pohyblivych obrazki. Vyzkousej si vlastni kreslenou animaci bez pouziti digitalni techniky.

1. ukol - Zavod s casem

V Gvodni ¢asti vecernicku vidis, jak se doktor Animo
umi bleskové presunout z postele do ordinace.
Vzpomenes si, co vSechno béhem této cesty zvladnul
udélat?

2. Ukol - Kouzlo kreslené animace

V pracovnim listé Vyprdvéni pribéhu pomoci obrazi
najdes policka z filmu, kde se jednotlivé ¢innosti uka-
zuji. Serad, jak Sly za sebou a zkontroluj spravnost
svych odpovédi.

Vsimni si, jak dlouhy €as trvaji vSechny tyto Cinnosti
doktora Animo ve filmu. Zkus odhadnout, jak dlouho
by trvaly ve skutecnosti. M{ze$ si jednotlivé ¢innosti
doma zméfit na mobilu, jak dlouho trvaji tobé, rodi¢tim
nebo tvym sourozenctm.

V dile Jak se chtél stat pudlik lvem vidiS proménu pudlika ve Iva. Aby jsi tuto proménu zaznamenal/a, musel
kreslif Pavel Koutsky nakreslit vice fazi zmén jednoho tvaru v druhy:

Vyzkousej si, jak to funguje. Vis, jak na to?

V kreslené animaci plati stejné jako u jiného druhu
animovaného filmu, Ze v jedné sekundé (1s) se musi
za sebou objevit 12 snimk(, které nazyvame frame
(12fps). Pohyb, tedy kazda jemna zména, musi byt
v kresbé vytvoiena zvlast na samostatném papiru.

Animatofi proto €asto velmi dobfe promysli, jak si
praci co nejvice zjednodusit, nebo kreslenou anima-
ci vyuzivaji tam, kde je tézké podobnou véc vyjadrit
jinym zpGsobem. Kresli napiiklad takové situace, kde
se pohyb da opakovat, nebo vyuzivaji pravé promén
jedné véci v druhou.
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KOUZLO KRESLENE ANIMACE
PRAKTICKY NAVOD

Jednodussi zplisob: rototuzka Pro narocné: flipbook
Nakresli jednoduchy pohyb svého zvirete. Nakresli proménu svého zvirete.

Animetod — metodicky list Flipbook

5. Vymysli, jak nebo v co jiného by se mahlo tvé zvife
promenit.

6. Vem si blocek, budes pracovat se samostatnymi
listy, které posléze spajis kancelarskym klipem.

1. Vem si kancelarsky papir, pfehni jej na pllku (viz
nakres) a rozstfihni. Vzniknout dva zkuSebni listy
pro tvé experimenty.

2. Nejdrive kresli na spodni list, dalezité je umistit
kresbu v pravé ¢asti co nejblize okraji.

3. Vymysli a nakresli jednoduchy tvar zvifete, nebo
jen jeho hlavy. V druhém obrazku se m(ize zménit
nebo pohnout tak, aby se pohyb mohl stale opa-
kovat (mrknout, otevfit pusu, zamavat, zvednout 7

Na prvni stranku nakresli plvodni podobu zvirete
ucho apod.).

a na dalsi stranku tu kone¢nou podobu.
4. Naroluj na tuzku horni obrazek a spravnou rychlos-

i e . ) . Podivej se prfes okno, jaké zmény se ukazuji pfi
ti pohybuj tuzkou sem tam pres spodni obrazek.

tvé promeéne.

Chces-li védet vic, podivej se na 9. Pfiloz prazdnou stranku blo¢ku na obé kresby

animanie.cz/animetod-kreslena-animace a namaluj prostfedni, pfechodovou fazi.

10. Aby animace fungovala, potfebujeme alespon
12 obrazk(, proto mezi prvni a prostiedni fazi
pres okno domaluj na dalSi jednotlivé Cisté stran-
ky blocku jednotlivé postupné zmeény tak, aby jich
bylo nejméné 5. Kazdou stranku ocisluj tak, jak
jdou jednotlivé faze za sebou. To samé domaluj
a oCisluj od prostfedni faze ke kone¢né podobé.

11. Sepni vSechny stranku blocku podle cisel tak, jak
jdou po sobé. Listuj v té spravné rychlosti a uzij si
svou ruéni animaci.
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