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Zpusob a za¥izenf jaou ur¥eny pro uskute&nZni.
kontrolu, ulofeni, optimalizovéni a reprodukeci
akustickfch, optickych, mechanickgch,
elektromechaniekyeh™ a elektronickych piusobeni
pro riskAnf vitalni vlastni mimik{ a moZInostf
projevu rovnccennych se skuteZnosti, esteticky
man Eulovetelnfch ostav, jakc loutek (7).
Loutkam (7) ;sou P ifazen; p¥imé a nepFimé
¥Fidief grost edkx. Z nich¥ nep¥imé jsou spojeny
magneto onovgm piskem (1) & propojovacim obvodem
reguldtoru (3), kde magnetofonovy phsek (1) s
minim4ln& dvEma Fidicimi stopami pro zvuk a
Basovy kéd je v Fidieim sgojeni 8 po¥fitaliem (2
obsahujicim analogov& Zislitov§ pFevodnik (2/b
a dekodér (2/a) a dale pam&f (2/c).
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Zpisob animace motoricky pohybovanych loutek a podobné a zafi-
zen{ k provdddni tohoto zplsobu

Oblast techniky

Vyndlez se tykid zplsobu animace motoricky pohybovanych
loutek a podobné a za¥{zeni k provddéni tohoto zpisobu.

loutkové zv{fata, hralky nebo zdbavné figuriny &i figurky,
loutkové rostliny, pfedm&ty a podobn&, pfidemZ jejich celé .
a/nebo ¥4stelnd tvarované plochy a tvarované &4sti se pohybu-
j{ tak, %e nemaji loutkoviié pohyby. celych nebo.&4stednyech -
tvarovanfch ploch a &ésti, tedy loutky se.pohybuj{ zcela ply=-
nule a netrhand "meloutkové" jako Zivé osoby.

Kdy% se zde hovof{ o animovén{ t3chto loutek .nebo. podob-
né, mysli se tim realizovdn{ vlastn{ vitdln{ vyrazové mimiky
a ddle vyrazové jedndnf, které je mo¥no umdlecky provﬁd&f-mé-
chanjckymi, elektromechanickymi a elektronickymi systémy a. .
jejich plsobenfm. Tento zpisob musi umoZnit uloZen{ ddaji.do
pamdti, zpracovén{ a optimalizovédn{ a reprodukovéni{ akustic-
kfeh, optickfch, mechanickych, elektrotechnickych a elektro-
nickfch plsoben{ ¥i déinki u animovén{ neboli vérného oZivo-
vén{ umdlecky pohybovanych itvari, jako jsou loutky.

Dosavadn{ stav techniky

JiZ dlouko se provddély pokusy s pFidavnym ovldddnim.. .
jednotlivych elementid, jako jsou oli a udsta, u loutek loutko=-
vého divadla, aby loutky dostaly lep3{ vyraz. PfestoZe. tyto
loutky samy mdly mnoho moZnych funkc{ pro pohybovénf, a to.
"pohybovani dsty, zavirdnf o&{ nebo provddéni toho &i onoho";

~—Pod pojmem lontka a~podobnéjsou mindny mimické-panenky;—— -
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nejednalo se o "mimikuv,

Tato vyvojovd tendence je patrnd napi{klad z DE-PS . .
2 304 614. Toto Fe3en{ se tykéd stimuladniho za¥{zen{ pohybu.
rtd u hradkové figurky, zejména hlavy loutky, které obsahuje
motoricky hnané ozubené kolefko, pohéndjfci excentricky ovlde
dac{ pdku spojenou s elastickymi rty. Rty jsou.ovlddény. vidy
jednou ty&{, spolupracujfci{ s pF¥{sludnym vdlcovym .v¥stupkem
uspofddanym excentricky na ozubeném kole&ku. Av3ak. loutkou.
pfendSeny “vérni“ pohyb i mé v§ak do skuteéného vérného oZi-

veni daleko.

Dal3{ znémé FeSen{ obsahuje zveFejndnd evropské.patento-
v& p¥ihlé¥ka 0 150 690, kde je pohyb.o¥i loutky proveden po-~
moe{ ozubeného koledka uloZeného na svislé ose. uspoFéddané
uvnitf hlavy, které je v &inném ovlddaci{m spojenf s o¥nfmi
bulvami,

Ani uvedené FeSen{ ani pFede31é provedeni s nim eventudl-
né skombinované nedodévajf loutkdm v¥rné. ofiven{ ani neumoZnu-
ji takovou mimiku na jevi3ti nebo ve filmu, ktord se od novych
médi{ vyZaduje a byla by akceptovatelnd.

Novymi médii - filmem, videem, televiz{ - se toti} reali-
zuje novd kvalita. Divék vnimd loutku nejen z vidy co nejlep3f
divdcké pozice. Vid{ ji bezprostfednd v jejim celém tvaru.-.a_
dokonce jej{ obliiej na obrazovce &i plétné zvét3eny ~ bezpro-
st¥edn® pfed sebou,

KdyZ nyni jde o umdlecky vyraz "klasické loutky" se svymi
"klasickymi znaky" - neménfcim se vyrazem obli¥eje,. tvarem.vi-
bec, jakoZ i moZnostmi jednén{, kterymi je tvo¥ena. a omezena.
technika hrani,nem®nnd jiZ staleti - v tdchto novych médifch,
oteviraji tato média nové moZnosti pro loutky a figurky, které
vyuZivaj{ nové oteviené dimenze v loutkovém divadelnictvi - _
"hru v blizkém z4dbdru /detailu/" - s moZnost{ ziskénf{ wmdlec-




kého vfrazu pomoc{ hofé vyvinﬁté a konirbio#gpé'hiﬁiﬁy}l
7 téchto dfivodi jsou figuriny nebo jejich systémy -~ v .
prvé ¥adé mandsky - vytvofeny v rozméru odpovidajicim klasic-

kému mandsku, tj. nap¥{klad mandsku ovlddanému hrééem, a vy-
znaluji se nﬁsledujfcimi znaky:

1. P143+t8m &i povlakem
Loutky jsou opatfeny elastickym, tvirnym plé§t§m ¢i povlakem
z plastické hmoty, vyp¥n¥né hmoty, pryfovych prufové elastic-
kfch materidld, tkanych materidll nebo dokonce z usnd. S vy-
hodou pl&3t sestdvd z pFim¥Fend a/nebo prom¥nlivé silného pé-

'palisovén a pfejfmé viechny tvarové znaky, jako zéhyby, vy-
¢ndlky apod. B

Tento plé¥t ¥i povlek odpovidﬁ pokoice fivych. tvorﬁ Obe—
piné viechny viditelné, nezakryté E&sti t8la.figur. Nese. ‘ddle
podstatné tvarové elementy vnéjSfho tvaru, vytvofené v licf .
form$ podle tvaru. K tomu se - protofe se jedni o pruinf ma-
teridl - ve viech bodech vmnit¥nfho rému, rovm¥i piesného.od-.
povidajfcfho tvarw, viude p¥imo opird, 1j. je s témito bedy v

T T Hovitého "materidlu, Kter¥ je do pFisluiného tvaruTodlit mebo’ ™ -

p#i{mém, pruiném nebo pevném kontaktu. Na tdchio bodech meni
pot¥eba provéd¥t Z4dné -nebo jem nepetrné. deformace.tohoto vn¥j-
3fho plé¥td. Odpovidajf mistim odpovidajiciho pf;rozeného tva=
ru, na nich% vndj3{ pokoZka t¥la rovndZ nemd ¥4dné zm¥ny nebo

va porostlé vlasy, oblasti pFipojen{ kondetin, h¥bet nosu,
rém dolnf %elisti atd./

"Ynit¥n{ rém" uréuje hrubé rozmiry. P¥es ndj je nataZen
plé¥t, ktery soulasné mé jemné znaky, charakteristické a tva-
rové elementy "tvaru".

Pro ruzné efekty pFetvofen{ tohoto pléZté, pro pozd§3§£
mimicky d¥inek, mi%e byt plé3t vytvofen rizn¥ silny a/nebo -

G e M

se nepohybuje—/na-Ytidském—t&le—to—je napifklad - tém3F celd hla- |




-zevnit¥ - upraven /nap¥iklad vatou nebo pdnovitym materiflem
pod licn{mi partiemi/. P143% nebo povlak tim ziské rozd{lné
. Zdouc{ vlastnosti.

2. Vnit¥n{ strukturou /rédmem/ .

Ukol vnit¥n{ struktury byl jiZ objasnén na prfkladech tvaro-

vin{ a proveden{ opiry pro vndj3{ pl&3% ¥i povlak. Aby mohl .
byt wméjsd{ plé$t ¥i povlak uvéddn do odpovidajicich vychylek,
; _ pretvofeni a pohybi tvarovych df1d nebo celku, kieré majf ...
¢ —-—-- - -~ -~ -pFedstavovat-a provéd¥t pFimé¥end mimickou 8lofku.nebo vyraz-—.- - --
/napfiklad vrésky na Sele, zavien{ v{lka oka, otevienf.dst.atd./
zcela presn¥ a stdle stejnym opakovatelnym zplisobem, mus{ na.
ndj - "zevniti¥", jako u pfirozené podoby - plsobit vhodné odpo-
vidajfed sfly. Tato pisobeni mus{ byt: :

a/ svou absolutn{ silou, : ‘ -
b/ svymi smdry, zcela zvl4itd, ale

¢/ svim nasazenfm - bodovjm; plo3nym, pevnym, . prufnym nebo -
klouzavym spojenim atd. - nejprve stanovena,. nsknteﬁnéna a
kontrolovéna /podle zamy¥leného pisobenf/. '

‘P¥fklad: U lidské loutky miZe byt celd spodnf Zelist - podle
lidské spodn{ Zelisti - vytvoFena pevnym, samoz¥ejm¥. t{m
jiz i vytvarovanym timenovym elementem, tvarem odpovidajf-
efm origindlu, ktery je vykyvny kolem osy kloubu 5e113t1 a
tim umoZnuje otevieni a zavfeni dst.

iy

: Zde nen{ potFebné pewvné sPOjeni mezi t¥menovym elementem a
pléstim &i povlakem, protoZe pliif se tvarovd uloZf{ kolem
t¥menovéhe elementu, ktery pfi vychflenf nese plé3f s se~
bou a mezi plé3tém a timenovym elementem nastdvaj{ jen mi-
nimdin{ relativni pohyby a posuny =~ ovlivnované tvarem
plésté a tfmenu - takfe jde o "ztrnulost", &{m%¥ se - pfesnd
analogicky pfirozenému procesu -vdbkonée dile pFibliZuj{




originélu. Jako dal¥{ p¥{klad mus{ byt koutek ist, ktery =
- nezdvisle na otev¥enfch nebo zavienych ustech - je veden
pro jasn¥j${ vyraz nahoru a pro smutnou néladu dold, pFi~-
pojen pevn¥ a bodovité na vmitfn{ strukturu, kterd toto
provédi, aby efekt byl ovlddédn ve viech nuancich.

Tyto vnit¥ni struktury jsou vytvofeny napriklad trmenovy-

" mi, pékovymi a dal¥{mi mechanismy, které na definovanych mistech

dotyku s plé3tém ¥i povlakem vyvoldvaji odpovidajic{ tlak nebo

~ tah nebo dal3{ mechanické piisoben{ a t{m generuj{ plditém mi~

micky efokt. Mechanismy mus{ byt pFesn pfizpisobeny svou si-

“'You; amplitudou,’ smirem atd:-efektu, kterého mé byt-docfleno, -~ - -
Nejvhodn¥j3{ jsou logické - schematické FeSeni /jako p¥fklad je

ji¥ uvedend spodni Selist/ orientovenéd na pFedem. vytvoFené
anatomické struktury pFedlohy /originélniho tvaru/.

Zakotven{ nebo pevny bod téchto struktur je ve vnitinim
prostoru figury - na centrdlni ose nebo na dal3fch pomocnych
konstrukcich uvnit¥. ‘ .

3. Pfenosem 8il :
Na zékladd prostorovich pom&ru - obsah hlaviEky klasické-

ho mandsku je asi 15 a% 20 cm’ ; do této hlavilky se vak. navic
zastré{ je3t¥ posledni ¥lének prstu hrife hrajiciho s loutkou
/o platf stejné i pro fiéuriny vétiich rozméri, kdy¥ se uva-
Fujf Je§t§ 0i, o¥ni brvy apod. / ~ nejsou ve figurdch samot~-_

n¥ch vétiinou ¥4dné moZnosti pro umisténi motorki apod., kte=

ré doddvajf pot¥elmou s8{lu pro ovlddin{ pdk a ostatnich .
struktur. (4sti uwmit¥#, pééky atd., které maji byt ovlédény,
jsou bovdeny spojeny s elementy dodévajfcimi sflu, leZfcimi
vné figury, tzn. %o json spojeny s tainymi vmit¥ky bovdent
/nebo pFipojeny na hyﬂranlické mechanismy/.

4. Vyvigenim sily
VnéjSek a vnxtiek bovdenn jsou vidy pripojeny na motor




nebo servomotor umistﬁnj wvné figury nebo leutky, ktery - sla=-
dn¥ silou a vychflenim - zplisob{ odpovida;ici vychylku pfi=-
po;ené vnit¥ni struktury.

5. B{zenim vyvijen{ sily
~ JestliZe jsou tyto motory nebo servomotory spojeny.s od-
povidajfc{mi pohybovd analogickymi regulovanymi elementy, ve-
dou vichylky v ovladadi k analogickym vychylkém v plé¥ti &i
povlakn. Tvof{ vidy jeden lineérni pohybovf elemént - nebo ve

"vfrazovfch" mo¥nost{ celd : flgnry /Predchéze;ici popsany . zpli~
sob je pro specidlnf pf{pad mandskn hraného rukou ji¥ ve vZech
h technlck#ch detailech pFihldSen u ndmeckého patentového U¥adu

pod ¥islem P 39 01 079.1-42/.

Déle bude uveden zpisob, podle kterého .se v§echmy-aﬁhs-uw
tické, mechanické a optické d&inky mohou pomocd prostfedﬁk mo-
derni techniky ve spolupréci s audio-vizuéln{mi nosi¥i povy3it
na umélecké optimum - a sice se zv16§tn£m zretelem na mim;ku a

dlferencovan§j§£ animaci figur.

Pfedpoklady direrencovan§j§£ pohyblivésti,-zejménﬁwdife- :

rencované mimiky, které je nuino zohlednit do jednoho hlediska,

jsou vysoky polet individuidlnfch ¥{zen{, individudln{ pohybli~
vost - napffklad zavirén{ o¥f, pohyb of{ nahoru.a dold, dopra=
va a doleva, otevirdni st atd. - jako% i sestaveni t&chto in-
dividuélnfch jednotlivych pohybk do "celkového pohybu", celko-
vého plsobenf, celkového vyrazu. ‘

Vysoky podet, déle komplexnost simulténnd nutn¥. existu--
jicich individuilnfch Jednotllvych oviddén{ miZe.vyZadovatl na
bhrédi s loutkou - nezdvisle na obligdtnfch, hodnotnych, spe-
cidlnfch tréninkovfch nékladech a na pfedpoklédaném pienosu
njako hrdé s loutkou" - zv143t¥ vysokou techniku animace &
ovlddén{ variabilné loutku od loutky nebo nékieré figury a




néktere techniky mohou byt potrebné jen pro jednu scénu nebo
rozmisténi.

Ukolem vynélezu je umoZnit reprodukovatelnou pohyblivost
figur a jejich pohyb, které se co nejvice bliZ{ skuteinosbi.

Podstata lozu

Tento vkol Fe3f zpisob animace motoricky pohybovanych.lou-
tek a podobn¥, podle vynélezu, jehoZ podstaton je, Ze pro.po-
hon jednoho dflu nebo &4sti loutky je upravena alespon jedna
~hnaef jednotka,-déle-je-upraveno.ruind. ovlédanéﬁvstupni/ridici
uspofédéni, které vyddvé elekirické Fidiel signély pro ovlddé-
n{ alespon jedné hnac{ jednotky, déle paméfové za¥{zenf, ve ..
kterém se rudnd vykondvané Ffdicf signély uklddaji, a které je
vytvofeno pro vyddvén{ uloZenych ¥{dicich signdli do alespon..
jedné hnac{ jednotky, déle se provédi digitalizovén{ ¥fdicich
signdld a pFivéddnf #{dic{ch signéli do procesoru/poiitale,. .
ve ktorém se ¥fdic{ signély jednotliv§ nebo ve.skupindch méni
nebo se spolu kombxnu;i & konednd je upraven ¥{slicovi.analo-
govy pfevodnfk zpracovanych ¥{dicich signéld a pFesmérovéni

pies ¥{dic{ stopu do alespon jedné bnaci jednotky.

L2 o Lo emmemmema 2 ¥ %{LA+
Déle je upravens Ludu.acﬁ ga¥fzen{ pFifezend Ffdiedm ...

‘signdlim ulcZitelného a hrédem pohybujfcim loutkou nebo zpra-
covatelem vyhledatelného kodu. P¥itom mé kod individudlnf .

jdentifikaci pro kaZdé libovolné uloZené misto hrac{ pfedlo~
hy/priabdhu ¥{dicich signéli.

 Eod se ukl4dé na magnetofonovy pések nebo podobné syn-
chronné se zvukem.

Kod se ptivéd{ do procesoru/poditafe a tam se v zdévislos-
41 na kodu vyvolévasi z pam$tového za¥fzen{ aktivace degitali-
zovanfch F{fdicfch nebo regula¥nfch informaci opatfenych pfi- '




sludnym kodem.
Kod je znézornitelny a volitelny pfes vy¥stupn{ zarizeni.

P¥i ¥Fizen{ pohybu loutek uloZenymi ¥idicimi signély pfe-
‘kryvaj{ tyto ¥{dic{ signély dal3{ #{dic{ doplnkové signdly.
Tyto doplnkové signily jsou signily ru¥né simulténn¥ vykonéd-
vanymi hri%em nebo pomocnym hrddem.

ﬂ%likové signdly se podle pot¥eby vyvoldvajf z piedem.

uloZeného podprograma a piekryvajf ¥fdic{ signdly. Tyto dopln-
" kové signdly ovlivnuj{ intenzitu uloZenfch ¥fdicfch signéli

pro volitelné skuplny hnacich Jednotek tzn., Ze ji zvy3uji ne~
bo snifuji. -

Modifikace zpisobuje pFfesun nulového bodu vychylen{, jedno-

I

tlivé nebo zvolené skupiny hnacich jednotek.

Modifikace déle zpisobuje ¥asové prodlouZen{ nebo zpoma-
len{ fidic{ch signdlli p¥ifazenfch jednotlivym pribdhim pohybi,
¢imZ se doséhne zpomalen{ nebo brzddni pohybi loutek.

Modifikace ¥{dicfch sigﬁélﬁ se. usknteEﬁuje p¥es volicf
zafizen{, kterym jsou jednotlivé jednotky nebo skupiny hnacfch
jednotek s modifikovanym programem osazeny.

Pro pfirozené proveden{ pohybového vzoru se p¥i pFekrode-

n{ pfedem stanovené hodnoty ¥fdicfho signélu jednoho ¥{dicfho
kanélu automaticky modifikuje hodnota ¥{dicfho signélu alespon
jednoho dal3fho F¥idicfho kandlu. Tato automatické modifikace
je jako zapnutelny a vypnutelny podprogram uloZena v pamdfovém
zafizenf,

Celek F{diefch signéli sefazeny podle ¥fdicfch kandld je
vytisknutelny jako Fada dat.

Celek Fidiefch signdld sefazeny podle jednotlivych F{di-
c{ch kandld je vytisknutelny jako po¥{tafovd grafika a program
je zpracovatelny zménou grafiky, pfifem%Z pol{tal pfeb{r{ zpra-
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covanou kone¥nou grafiku jako odpovidajfc{ hodnoty dat a posloup-
nosti a z toho formuje pfimEfené modifikované ¥idied ﬁosloupﬁos-
ti. '

74kladn{ lidské pohyby, jako nap¥fklad "chize, sezen{, skid-
kén{" nebo zékladn{ mimika, jako "radost, smich, smutek, pl4&"
jsou ulofeny v podprogramech jako bloky doplnkovych signdll a

-

manuélné nacvidené a uloZené ¥{dic{ signdly pro dal3{ pohybo-
vé vzory piekryvaji.

Podstatou zaf{zen{ podle vyndlezu je, Ze umélecky pohybo-

vatelnjm loutkém jsou pfi¥azeny p¥fimé a nepfimé. Fi{died prostied-

T T T kY, 2 'nichE "nep¥imé “F{diel prostfedky jsou spojeny magnetofo=

novym péskem s propojovacim obvodem regulétoru, pFilemZ magne-
tofonovy pések s minimélnd dvima stopami pro zvuk a fasovy
kod, je v F{dicim spojen{ s po¥ita¥em obsahujicim analogovd .
&fslicovy pfevodnfk a dekodér a déle pamd%, a pohyb loutky a

- ddle zvukové a svitelné efekty jsou ¥izeny vySe uvedenymi sou-

¢dstmi. reprodukovatelnym zpusobem.-

_ Podle daliiho znaku vyndlezu je umoinén soufasny pohyb
vice pFedm&td; napfiklad loutek, a doprovﬁzeni téchto pohyhﬁ

-y i,

zvukovymi nebo svételnymi efekty.

Technicky pokrok pFedmétu vyndlezu spodivé predev§im v
tom, Ye miZfeme p¥irozeny pohyb a mimiku pomoc{ um@leckého a
pfirozeného vedeni ¥i ¥{zen{ simulovat, reprodukovat a optima-

lizovat. Tohoto funk¥niho uspdchu nelze dosahnout f4dnymi znéd-
mymi FeSenimi. :

Déle bude popsédn zpisob podle vynélézu, podporovany poli-
tafem, na pF¥ikladu loutky pobybujici jednou rukou, ktery umoZ-
nuje optimalizaci animace.

-Zvuk bude vyroben podle pFedlohy scéné¥e ve studiu. Déle
budou pamluveny dialogy 5 ohledem na pozdéj5{ doproved loutko-
vé hry, jake pro rozhlasovou hru. K tomu budou p¥imfchdny riz-
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né hluky, jako hrom, bouchnut{ dve¥mi atd., aby loutkové hra
umoZnila loutce odpovidajici reakce.

KdyZ je to moZné, mife se v tomto stédiu jeStd vytvoFit
hudebn{ podklad, kdyZ je k dispozici, aby loutka byla ve své
dinnosti jedt¥ vice "ofivena”.

Ji%¥ smichany zvuk, nabrany na p¥{sluiném nosi¥i, tvorf
hraci zéklad, na néj? se hr4& p¥i animaci loutky orientuje.

__ .. Loutky schopné mimiky se nékdy vedou primo" tzn. Ze. . . . .

‘“E}éﬁ éi vodi& je nese - nap¥fklad mandsky - na ruce a doddvé
jim t&lesnost, hruby tvar a pohyb.

Pro rozdilnou mimiku a zplisob chovédni v¥ak potiebuje po=-
mocny prostiedek, ktery symbolizuje a uskutednuje "nepifmou
animaci®, tj. pohyb, nap¥fklad nikoli analogickym pohybem
prstl nebo ruky, nybrZ pomocnym prostrediem.

Pomoc{ servomotord uvmitf vhedné mechaniky a pfenosu sf-
1y bovdenem a jejim plsobenim na vhodn¥ tvarovany plé3f &i
povlak jsou umoZnény nap¥fklad nejjemn¥j3{. pohyby v nejmen-
¥{ch rozmérech ~ pro kafdy jednorozmdrngy nebo linedrn{ pohyb
Jeden servomechanismus. Tyto linedérn{ pohyby - alkoli servo-.
mechanismem nebo jinak zprostiedkovdny - 1ze ¥{dit nebo regulo-
vat. _

V&t3{ polet moinosti pohybu vyZaduje odpovidajfe{ mmo¥stv{
takovych linedrnich moZnost{ pohybu, popf{pad’ kandld s p¥{-
sludnou regulovatelnosti a reguldtord.

Stejné jako je mofno na magnetofonovy pdsek nahrét mlu-.
vené slovo, je moZno nahrdt i hrélem do ¢innosti uvddéné regu-
lovéni - kvalitativn{ i kvantitativni.

" ProtoZe jednotlivé reguldtory jsou hrid¥em ovlddény "ana~

- logové" -~ napfiklad Soupitkovym reguldtorem -~ vyfaduje uloZe-

n{ do paméti Ifslicové analogovy prevodnik.

.....
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‘Majf-li byt uloZeré regulovén{ pr¥ehrdvédna - s &{slicové

analogovym prevodnfkem - a dodény do pivodnich.kanéld,.repro- N
dukuje poéitaé pivodni regulovédni do kanédld a tim i pivodn{
- animaei. '

P¥ehled obrédzki na vykresech

Blokové schema zapojeni obvodi pro provdd&ni zpisobu.podle
vyndlezu je bli%e objasnfno s odkazem na pfiloZené vykresy a.
2 tohoto popisu budou z¥ejmé dal3{ vlastnosti vyndlezu. Popis

a vykresy_jsou uvedeny jako nézorny, ale nikterak omezujfci

priklad.

L Asmeme el

Obr. 1 zndzorauje situaéi "nahrdvédni" a

obr. 2 situaci npfehrdvéni{™ neboli reprodukei.

P¥iklady provedeni vynélezu

Na obr. 1 je viddt, Ze v pozici "nahrdvéni" je magnetofo~
novy pések 1 napojen na kodér 2/a uspoféddany.v polfta¥i.2. .
Dvoustopf magnetofonovy pdsek 1 - v nejjednodu33{m pF{padé -
‘mé na jedné stopd nahrany velkery zvuk /zvuk smichany z Feli,
hluku a hudby na jednu stopu/. V pribdhu prvni uskuteénéné
nahrévac{ situace doddvéd pFfipojeny poiital 2, respektive kodér
glg,-na druhou, pfedt{m prézdnou stopu magnetofonového pésku 1

Toto. znadkovén{ kodem p¥ejimé poé{ta¥ 2 rownd% do své pam¥ti :
2/c. : :
Do pamdti 2/c rovm&Z dosp¥je signél pohybujic{ loutkon 7,
digitalizovany v analogovd ¥{slicovém pfevodniku 2/b, pochize-
jfef z nepfimé analogové ¥fdic{ jednotky 3, provedené v regu- .
'létoruli, ovSem absolutné &asové synchronné se zvukovou.stopou,
respektive zvukem, na identicky kod, tzn. nepfetrZité kodové




signély sdruZené, jak jiZ byly nahrény na druhé zvukové stops.
Témito kody mé nyn{ poéitaé 2 jednoznadné a nezaménitelné vzi-
jemné pfifazenf a pFifaditelnost mezi ka¥dym oznalenjm mfistem |
hraci pfedlohy, tedy zvuku, a ¥{zenim provedenjm pfesné v tom-
to okamZiku.

Primy pohyd loutky 7 se uskuteinuje prost¥ednictvim pFfmé
F{dic{ jednotky 4, napffklad prostfednictvim ruky. V blokovém

-Schematu je ddle vidét F{dief stopu § a sou¥et 10 vSech jedno-
rozmﬁrovych fizenf, které spolu s p¥imou ¥idie{ jednotkou 4

m———p—— s e e +a e R e s o e . syt

pisobf na systém loutky 7 a celkovs provédéai "hrani®.

V p¥ipadd "pFehrdvén{" neboli reprodukce podle obr. 2 je
ve srovndnf s df{ve popsanou funke{ rozd{l v tom, ¥e kodér
2/a funguje jako dekodér a analogové éfslicovy pfevodnik:2/b.
jako &fslicov¥ analogovy pfevodnik. Magnetofonovy pések. 1 ve=
de p¥i pfehrdvén{ kodové s;gnﬁly, uloZené absolutnd synchron-
né ke zvuku, do dekodéru.

Témito kody je po¥fta¥i 2 umbinéno aktivovdn{ digitali-_
zovanych ¥{dicf{ch a regula¥nich informac{ opatfenych identic-
kfm kodem z pam$ti 2/c. Po ¥fslicové. analogovém pfeveden{ se
tyto signily znovu pf¥ivedou na F{dief stopu 6.

"Zyukovéd hra" je pfedlohow pro mechanickou. hru, respekti-
ve pro cely pribdh a drubhotnd i pro jeho uloZen{.

Pohyby mohou byt samozfejmé uloZeny /nahrdny/ i bez pa-
ralelnf "zvukové hry" - ve stylu pantomimy. P¥itom je ¥Zelné -
a opét to roz3ifuje moZnosti - pfidat paraleln§ a synchronné
k uklédanym F{dicim signdlim pro hré¥e akustické informace,
signily, informace o pofadf, refijnf a jiné nédvody &i pokynmy.

Tyto pokyny a signdly je moZno samoz¥ejmé pfimfchat i k.
"pormilnfn zvakové hie a ty pak pfi hrani slou¥{ jedmotlivému
hrddi i celému tymu jake pomicky pro orientaci v pribshu hry.
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Kod odpovidd nejen rovnoqunémﬁ Zasovému fakfﬁ;'nibri
obsahuje oznafen{ pro kaZdé libovolné misto hrac{ pFedlohy,
tzn. zvukové hry. Kod je oproti &istému Zasovému takiu nutné
komplexn¥j${. Zpracovdn{ vidy fasovd lineirnim a identickym.
pribéhem scény, a proto i postup uklédénf na magnetofonovy pé=-
sek 1 a/nebo do paméti poditafe 2 jsou tim uleh¥eny.

T{m je v3ak také zaru¥emo, Ze ka%dé libovolné misto scé-
ny — pro zkouSeni, nastaveni, nah}événi, korektury atd. - je
moZno vyhledat a technicky identicky reprodukovat. Zvuk posky=
| tuje hré¥i s loutkou bezprostiedn{ akustickou identifikaci
- emtmr e s~ =godny ;~Kod-umoZnuje poditadi-2-pfifazeni-a-kontrolu-odpovida~ — .-
jfeich digitédlnd uloZenych signéld.

Zgracovéni a_optimalizace -

P¥i reprodukei /p¥ehrdvédni/ pfebird po¥itaé.2 .- po Eislz-.
covd analogovém preveden{ uloZenych signéld - F{zen{ do pFedtim
ulofenych kandld. MoZnost ¥{zen{ hrélem loutky do. p¥{slu3nych
¥{dicich stop miZe byt zcela vyrazena. Hré¢ uf nepot¥ebuje ten-
to kandl ¥{dit. ‘

Analogové Fizen{ v3ak mi¥e zdstat i “dominantnimﬂ, Tzﬂ.

p¥i ovlddén{ ¥{zeni nebo reguldtoru hrélem s loutkou se provi-
df toto ¥{zen{ - pf¥i neovlddéndi prebira3£ ¥{zen{ uloZené &{-
'slicové analogové pfevedené impulsy. .

P¥itom mii¥e analogové ¥{zen{ hréfem "kvantitativmn® modi-
fikované" zistat. /To znamenéd posilovénf nebo zeslabovéni pfe-.
dem dan¥ch nebo uloienjéh F{zen{ hrdfem, tj. hré& Fi{d{ jen pfes
nplus" a "minus" ji¥ pfedem stanoveni F{zeni/.

Bi{zen{ mi¥e zistat "kvantitativn® modifikovanym" /tj.- -
hr4d¢ s loutkou miZe plynule nebélpodle situace provddét vhodné .
'¥{zenf/. Po¥{ta¥ 2 integruje ulofené a aktudln{ ¥{zen{ a im-
pulsy tak, aby celkové Fizenf bylo efektivmi. E
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Podle nadeho zpisobu je moZno nahrdvat vice - libovolné
mnoZstvi nebo vSechny - kandli soudasn® nebo postupns.

Zpisob podle vyndlezu umofnuje dodatelnou - tj. kdy% jsou
jiZ nahrévdni provedena a/nebo celkovd nahrdvka je ji% hotovd -
korekturu jednotlivého nebo n&kolika kandld.

Korektury:
1. Korektura celého nloZeného Efzehi jednoho kandlu jedné scé-

zbyly program celého systému zistdvé nezm¥nin.

2. Korektura jednotlivyeh posloupnost{ uvnit¥ uloZeného ¥{zend
jednoho kanélu /pFilemZ podftad 2 pFfeb{ré vyrovnéni dat, tj.
pFedeviim pF¥ipojovacich mist - viz déle/. :

3. Korektura celého uloZeného ¥izeni nebe jednotliv&ch.posloup-
nosti uwvnit¥ uloZeného ¥{zen{ jednoho kandlu "kvantitativnin,
tzn. zv&tSen{ nebo zmenIen{ intenzity digitéln¥ uloZenych ¥{-
dic{ch impulsi jednoho nebo libovolngFeh kandlél o ur&itou kon-
trolovatelnou procentovou miru. To- odpovidd zv&tSovénf a zmen~
Sovdn{ rychlost{ a intenzity nebo s{ly na F¥{zeném referen¥nim
Useku - nap¥fklad v ¥{zeném otevirdn{ dst loutky: rychlej3fm,
pomalejiim a 3ir3im nebo uZ3im otevirénim dst.

3a. "Suchi" korektura /bez ¥asti loutky, tj. bez doprovodné
bry/ zavddénim dat nebo programovénim systému - ulo¥enfch ¥{-
zeni jednoho nebo n¥kolika kanéld, viech nebo jedné nebo vice
libovolnych posloupnosti o ur¥itou procentovou miru.

3b. Analogovd "¥ivd" korektura /tj. v prib¥hu hry/ jako moZnost
pro hrdfe nebo refiséra v pribihu hry - tedy p¥i reprodukci -
kvantitativné modifikovat intenzitu uloZenych ¥{diefch signili
jednoho nebo libovolnych kandld.

DalS{i moZnosti optimalizace:

- -~ -0y = napFfklad-kompletn{ novou nahrévku tohoto kanélu; pFifems
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A. Programovén{ riéznfch konkréinfch definovatelnych statickych
F¥{dicfch situac{ nebo elementl /statickfch vyrazovych "zdzna~

mi", sestdvajicich z jednoho nebo libovolného mmnoZstvi jedno-
tlivych ¥{dic{ch kanéld s konkrétnimi stavy v riznych jedno=- .
tlivych regulétorech, vytvéFejfcich spoleiné urlity vyraz/

jako prib&Znych nebo konednych stavi pribéhu hry. |

To znamend, Ze jedno ur¥ité F{zen{ jednoho nebo soulasnd
riznych nastaven{ v odpovidajfc{ch riznych reguldtorech, kte-
ré odpovidé statickému stavu druhu "momentky" v systému lout-~
ky /napfiklad virazu zd&3en{/ mife - regulétor za reguldtorem -

W marmRs Sy s L R o - i e UV T U e TS AR . Bl s it

“bit nastaveno, vyhledéno a/mebo zvoléno.

Ly

Tento stav miiZe po¥ital 2 po pFevzeti vlofit do. libovol-A
ného mista pribZhu hry « uvnit# hry ¥{zené poéitaﬁem. Poi{tad
2 pFitom pFebfird rovndi adaptaci tohoto "statického jednotli-
vého nastaveni” do prib¥hu hry pro jeho kontinudln{ chod, kte-
r§ viak v c{lovém bodd mé prévé pfed ti{m definovany stav systé-
mu..

vaﬁni nebo &asové udrZovéni tohoto pastaveni. - stejné
jako .nap¥fklad adaptain{ intervaly toku dat v tomto c{lovém.

bod¥, jako%Z i odtud zase zpdt do pFedtim existujiciho toku
dat - je mo¥no provédét riznd a podle situace.

Tento zpisob je moZno provdddt s jednfm ﬁebo,iibovolnimm

mno%stvim kandli, tzn. pohybovych elementd, jednou mebo v li-
bovolné frekvenci v pribéhu hry. '

B. Programovéni dynamickych posloupnosti T .
To znamené, Ze polftal 2 pFebfrd kontinudln{ Fizen{ v Jednom
nebo libovolném podtu pfedtim stanovenych kandld, které se.
napffklad dastn{ na jednom efektu nebo dynamickém projevu,
uvnit¥ vidy pFesné definovatelného, aviak v prineipu libovol-
né dlouhého &asového intervalu.
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Tyto definované pohybové posloupnosti nebo pribéhy ¥{zeni
je moZno nyni, jako u bodu A, vlo%it do probihajicfho toku dat
neboli do pribéhu hry a pfislu3nd podle toho upravit.

P¥iklady: Sponténni zav¥enf oénfho viika v nepravidelné. pfiro-
-zené frekvenci ~ doplnkové do jinak na Sinnosti zé=
vislého rizen{ pohybd vilka
nebo: plynulé, ob&as krdtce pferufovand pohyby Een;-
. chu psa atd.
— - pflrozené—z—motorlcké §kubéni~nebo J1né—zvlé§tnostr“"3*f“"“

figury.

Tyto pohybové posloupmosti je moZno rovnd%.samostatnd..
zpracovat - napfiklad v ¥asovém pribéhu prodlouit nebo zkré- .
¥it, omezit v intenzité /amplituda F{zeni/, zmen¥it nebo zvdt- ..
$it atd.

C. Jednoduchd vazba &i sPoJeni pohybovch elementu .

Pr{klady: Lehké poklesnut{ hormnfhe ofnfho vi¥ka pfi pohledu do—
1% nebo
lehké pootevieni dst pFi lax1m61n£m otoEeni hlavy atd.

To znamend, ¥e pfi maximéln{ ¥innosti ur¥itého kandlu je-&asto
‘spolednd v Sinnosti dal3f nebo vice dal¥fch kandld nebo.jsou
potladeny - kvalitativnd a kvantitativn® pfesnd stanoveny a
sdruZeny, stejn¥ jako i jejich trvénf.

C.a. Tyto vazby sahaj{ od spojeni jednotlivych kanfld a¥ k

C.b. pohybovym vzorim, tzn. ke spojen{ i vazb$ celé skupiny

¢1 Fady jednotlivych kandld., |

P¥{klad: P¥i maximdlnfm otevi¥enfi dst soulasné maximéln{ otevfe-
ni o¥nfch vi¥ek pfi pevném p¥{mém pohledu oEni bulvy.

Jak je ukézéno, miZe vazba spodfvat i ve zmenIen{ aktivity'v
jiném kandlu - nikoli jen paralelnim zvi§en£m aktzvzty.
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D. Programovén{ komplexn¥j¥fch, ji} kvalitativn® a kvantitativ-
né lepi{ch vyrazovych a ndladovyich elementii, lep3i "pozadi".

P¥{klad: Smutek = potladovany: menS{ ¥térbina mezi vitky, te-
dy nepatrné pfiv¥eni hornfho viika = jako vychozi . g
poloha pro mimiku udst, omezen{ aktivity vSech kandli -
nap¥{klad otevfen{ dst jen na 50% maximélnd moZnéhe
otevieni atd.

Hréé loutku vede a hraje - pfimo jako jediny nepFimym F{zenim.
Néladovy stav, kterf smutek pFedem v jeho aktivit® a projevu.

m_mmlp*w1,.1-ov11vnuae,qmirn£, zadr¥uje, miZe_zde byt stanoven anslogickym __  _

zplsobem nebo miZe byt integrovédn jako pFekryvéni &i doplnové-
n{ p¥{mého ¥{zen{.

" Hré¥ vedouci loutku a v¥t3inou jedna osoba, napfiklad refisér .
nebo i dal3f bré¥ - mohou takové programovéni zavdddt{ p¥idavm,
analogicky k jednorozmérovému ¥{zenf od minima do maxima:

"D.a. V prﬁbehu prvni hry samotné. L
ulofen{ v pamdti: Bizen{ ve h¥e samotné + programované
¥{zen{

D.b. Pr1 reprodukei /prehrévéni/ pFidévéni programovaného fizeni
uloieni v pamdti: D.b.a, Pfehrdvand F{zen{ + programované
: ' rizeni

D.b.b. pivodn{ ¥izen{ samotné

D.c. Programovén{ pifed reprodukcf{ - nmavic k ulofenému obsahu:
D.c.a. Reprodukce provéd{ uloZeny obsah + programovédni .
Obnovené ulo¥en{ v pam¥ti: pivodnd uloZené Fizeni +
: programované Fizen{

‘D.ec.b. Reprodukce jako u D.c.a.:
Obnovené uloZen{ v pam¥ti: nezm¥n¥né pivodni F{zeni

D.c.c. Reprodukce jako u D.c.a.
Obnovené ulofeni v pamdti: obé verze
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Témito zplsoby je proto moZno pFedem dané nebe ji%¥ vypracovand

zplisoby Fizenf{, chovén{ a vyrazii figur ddle "dobarvit", nap¥i~

klad doplnit, umocnit a vyrovnat ndladami,

E. Integrace riznych jednotlivich Fizen{ ¥{zend polftalem.

E.a., Integrace ruznych uleZenych a/nebé uloZenych.a hranych. ...
T{zen{ do identickych kandld, jak bylo popséno v¥Se - pro
Wéinnéj3{ ¥izen{

a-t_t.-___lx_o_mpl_e:bni_ch__iad.;datl N e

a.b. jedné nebo nékolika kompletnich posloupnost{ dat se.
zvolenymi jednotlivymi posloupnostmi identickyeh ka-
néld pro definovand mista.

E.b. Integrace rdiznych kandli z riznych ¥ad dat nebo poslgﬁp-
~nost{ do nové Fady dat.

P¥{klad: Vazba /spojeni/ kandlid pro. pohyb. st z posloup-
nosti x dat s kandly dat pro pohyby o¥f z po-
sloupnosti y dat pro cely soubor z dat.

P. Zpracovén{ F{zen{ podle politalové grafiky.

Celé Fizenf, tj. ulo¥ené F{zen{ v pam&ti v riznfch kandlech

je moZno - pro kaZdy kandl jednotlivé, vice kandld spolu atd. =-
graficky zndzornit s vyjddfenim stava ¥i{zen{ jako amplitudou

v zévislosti na ¥asové posloupnosti = i zde ozna¥ené koden.

Pomoci rychlejifch, respektive upravenych po&ftalovych progra-
mi je moZno tyto grafiky zpracovat. Zcela vfhodnd.je moZno ..
timto zpisobem - modifikaci grafiky - p¥edbd#nd posoudit zejmé-
na z hlediska d&inku korektury, vkldddn{ do pam¥ti a pFedeviim
vSechny udpravy. Poé{tal pfejimé kone&nou grafiku v odpovidaji-
cich hodnotéch dat a posloupnosti dat, tj. opét v ¥{dicich
poslaupnostech odpovidajicich grafice a modifikovanych podle

zpracovani,
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Tento zpﬁsoB se viemi svymi modifikacemi je srovnatelny
se zpracovénim partitury jako pfedlohou - vSechny efekty spo-
lednd, jako v jednotlivém kandlu se mohou situa&n¥ jako v

" celkovém prib&hu zndzornit, shroméZdit, srovmat, vyrovmat,

zménit, ponechat nebo zcela vyloudit, tedy izolovat z hledis-
ka celého systému. '

zde se otvirajf vSechny mo¥nosti "¥ist¥ teoretického".
pribéhu hry, tj. na konci procesu provddi loutka pohyby, kte-
ré je3té nikdy timto zpisobem neukézala. :

G. Proti tomu stoj{ ovldddn{ loutky sponténnd provédéné.hréﬁém,

k tomu by nebyl potieba Zéddny polital.

Kdy% nap¥fklad hrd& loutece pf¥i hie pffme "propijé{ svij hlas",
tedy mluv{ "%iv&" s pohyby, pFifemf dialog loutky mluvi do
mikrofonu, mi¥e po¥itad, napojeny na skustické signély, potonm
prebirat odpovi{dajfc{ synchronni F{zenf dst, respektive ustni
partie.

Podle tohoto p¥fkladu jsou moZné dal3{ pF¥imé ¥{zeni, jako pfe-
deviim v divadle - ale i ve filmu - moh¢u se s vyhodou pouZi-.

b o
~H. Zpusob opiraj

vat a pfitom jsou FeSena pFf{mymi reakcemi hrdle podle situmace.

.3 - »
7 2 G.{ 5 it ce X X éit

VJLuilic & POCiNG

Fd -
samotné nebo F{zené poéitalem.

PFikledy: H.as Korektura/eliminace poditaem/ "technickych
chyb® /vynechén{ ve spojen{ s magnetofonovym pds-
kem apod./ a t{m vznikajfcf nesprdvné ¥{zeni

H.b. Vyrovnén{ nebo pfizpisoben{ se "tvrdiim*
f{zenim, tj. fenotypicky naréz nebo samolinné
provedenym ¥{zenim

H.c. Vyloufen{ nesluditelnych nebo systém ohroZu-
jfeich ¥{zen{ /nap¥{klad u psa s dlouhyma udima,

JOP C e e o R — —— - . e P - - L T
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Ze se levé a pravé ucho dotykaji, vzdjemnd si pfe-
kéd%ejf, podkezuj{ atd./

I. Samoi{dic{ a samogenerujic{ zpisoby a programy.

Po stanoven{ a uloZen{, pop¥{pad¥ pFedéni jednotlivych kompo-
nent pohybovych a chovéni a akinich, miZe po&ftal samostatnd
piizplisobovat a vyvoldvat urdité posloupmosti,

P¥{klady: Chize; stanoveni zdvihén{ stehna, ohybdni kolem,

zdvibdn{ _¢hodidla-atd, a jejich vazebné moZnosti;

PFi pienosu pohybti mﬁie poé{tad jednotlivé elementy
smyslnplné ¥{dit a "nezdvisle" kombinovat.

Vshledové miZe podf{ta¥ - analogicky k ¥achovému poé{tadi - ce-
16 chovén{ a reakce vyvoldvat sém.

Popsanym zplsobem je moZno.cely. systém jak kvantitativné tak
kvalitativnd optimalizovat. Jsou mo¥né viechny varianty od.
zcela ruind vedenfch a aktudlnd podle situace a hry ¥{zenych.

vystupovéni loutky a% ke kompletnfmu ¥{zeni. po¥ftafem, jak ve

filmovém ¥i trikovém filmovém studiu, tak na jevidti.

Tento systém je moZno samoziejﬁﬁ pouZf{t nejen p¥i anima~
ci ruéné vedenych loutek - mandskd -, nfbr¥ i loutek vﬂnejéir-
${m slova smyslu. Loutku je mo¥no o¥ivit i bez p¥fmé animace
bri¥em. Systém a zplisob umoZnuj{ podftafem podporované a Efze-

'né fenotypicky "nezdvislé loutky a figury".

Diferencovéni ve vyrazu a chovén{ nemajf v systému ami
zpisobu Z4dné meze. To znamend, Ze je moZno provédst libovolné
mnoZstvi funke{ v libovolném odstupiovéni a komplexnosti. Na-
vic je nutno uvést, e krom® pohybl loutek, respektive jejich
animace, je moZno optimalizovat analogicky i celé. osv&tlen{
inscenace. Jak uZ bylo vickrét nvadenb, nen{ zplsob.obecnd..
omezen na manésky nebo loutky. MiZe se pouift. i v loutkovém..
trikovém filmu - stejn¥ jako v kaZdé produkei, kterd pracuje
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s efekty, které nevznikaj{ samodinnd - jako nap¥fklad u herce -
nybrZ musi byt ¥{zeny "zwvn¥jiku".

Zévérem je nutno poukézat na ndkteré ekonomické, nikoli

nepodstatné aspekty zpisobu podle vynilezu:

:

b.

e ey

Zna¥né dspory pot¥ebnych hrédd s loutkami. /pFebf{rén{ funkei
a ¥{zen{ pam¥t{ misto dal¥fho hrdle, kterd pomoc{ ddlkového
ovlidin{ -~ tedy bez kabeld - sama nebo spolu s dal3fmi pa-
m3¥mi systém nebo jednu loutku oZivuje/.

Mnohem men3{ zat{fen{ hréde /jak "fyzické", tak i v nutné.
koncentraci, na vedkeré jednotlivé systémy a jejich pfesmou
synchronizaci/ odieh¥enfm soulasné potfebnych, ale.z hle-
diska koncentrace a pozornosti 3i konkurujicfch "pii{davmych
dloh" /ovlddénfl dst, o&{, brv, vilek atd., - pfi¥emi pFi{davné
funkce se nejen pfi&ftajf k pFekondvéni, nybrZi podobné. jako
podet soulasnd Fonglovanych m{¥kd s kaZdou td3kosti k celko-
vym dlohédm p¥ibyvajf/. ' : '

Ard¢ se miZe opit - jako u "jednoduchého" k1a31ckého manﬁs-
ku - pln¥ vénovat projevu celé figury v drien{ t&la a vyra-

zu. PFitom pofet soudasn® obsluhovanych funke{ - bez umélee-
kého celkového hlediska nutné omezovanych -1 pro zkudené
hri%e a aktérv mus{ zistat omezeny.

P¥i prebirdn{ funkec{ dal3{mi aktéry nastévd ihned pFidawnd,

vy%3{ pot¥eba_tréninku, aby viechny féze — providéné rizny-
mi hré¥i - probihaly tak, Ze vypadajf{, Ze jsou "z jednoho
t8stan, ' |

Vidy "mejlepS{ hré&" pro uréiif efekt nebo pohyb miZe tyto
postupné zahrdt a ulo¥it do paméti pro kaZdou loutku.

Synchronizace pfedlohy a hry /napiiklad;feéi;aﬂpohybu”ﬁst
apod./ probfhé v tém¥¥ dokonalé pFesnosti a pfitom v ne-
srovnateind kratSfm &ase, protoZe hrd¢ se pfitom:
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1. miZe vyluéné koncentrovat na tuto jednotlivou synchroni-
zaci /ostatn{ pohyby mohou byt - postupné - uloZeny po-
zd&ji/,

2. viechny jsou jednou "se zdafilymi pohyby a efekty" s ko-
neénou platnost{ ponechény, respektive uloZeny do paméti.

3. Chyby, eventudlné mdlo dobré "&4sti" celych pasdZf aZ
jednotlivych akef je moino bud zcela korigovat /bez
nutnosti "vSechno zopakovat" a pF¥itom riskovat stejné

“nebo eventufln{ nové chyby/ mo¥nost{ nového p¥isunu dat
do pam&ti, dpravou existujfciho ¥izen{ atd. :

Existujici, z jednotlivych hledisek perfektni ¥4sti je moZno

déle zdokonalit /napFfiklad doprovodné Fed je perfektnd.na-

dasovand, ale otevirdn{ st je p¥ili$ malé/.

Casové slad¥n{ hern{i pFedlohy a hry pro jednmotlivé dseky
hry stejné jako pro cely pribdh "bez hrdle", bez "gene-..
réln{ zkouSky" a pfed pracf{ "s kamerou" je mo¥no.graficky
zkontrolovat, a kdy¥ je to nutné, jest¥ jednou upravit.

V prvé Fadé moZnost - napfiklad pro refiséra nebo i jinou
osobu - nejen zasvicend produkei nebo hru vést a doprové=-
zet, nybrz piimo, a sice jak kvant1tat1vn§ tak kvalitativ-
né hru spoluutvéfet. |

MoZnost p¥{mého srovndvédni riznych hernich aspekti, a tim
garantovdni stejné kvality uloZenych pobhybovych aspekti.

Znaéné zkrdcené doby produkce, protofe uloZené a pamdti
f{zené pohyby probfhaji identicky a "bezchybnd" /a men¥im
zat{Zenfm hré¥d by mohlo ubfvat i "mnoZstv{ chyb hrddi a
nutnd opakovéni"/.
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PATENTOVE NAROKY

1. Zpisob animace motoricky pohybovanych loutek a podobnd .
s nésledujfcimi znaky:

a/ upravenim alespon jedné hnac{ jednotky k pohonu d{lu
nebo é4sti loutky,

b/ upravenfm ruénd ovlddaného vstupniho/¥{dicfho usporddd-
nf, které vyddvé elekirické ¥Fidic{ signély pre ovldddni
alespon jedné hnaci jednotky,

i s s s = 1202 ¢ f~upravenim -pam&fového-za¥izen{,-ve-kterém-se .ruéné. vyko=- ...
'~ névané ¥{dic{ signély uklédajf, a které je vytvoFenmo

pro vydévéni ulofenych ¥{dicich signdld do alespon

jedné bnaci jednotky, -

4/ digitalizovénim ¥{dic{ch signéld a pFfivéddinim F{dicich
signéld do procesoru/poiftale, ve kterém se ¥{dief .
 signdly jednotliv® nebo ve skupindch mdni nebo se spo-
1u kombinujf, ‘ '

e/'EfslicoVE analogovym pfevodnikam\zpfacovan#eh“iidicfch

signéli a presmérovénim pres ¥idic{ stopu do alespon
jedné hnacf{ jednotilky. .

2+ Zpisob—podle néroku 1, vy znadujfecl se
t{m, %e je upraveno kodovac{ za¥izen{ pfiFazené ¥{dicim

signélim uloZitelného a hrdem pohybujic{m loutkou nebe zpra-
covatelem vyhledatelného kodu.

3. Zpisob podle ndroku 2, vyznaldujic { se
ti{m, %e kod mé individuéInf identifikaci pro kaZdé libo-
volné ulo¥ené misto hraci pfedlohy/pribdhu ¥idic{ch signdld.
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4. Zpisob podle ndroku 2 nebo 3, vyznadugj{fci
se tim, Ze kod je ulofen na magnetofonovem pésku nebo
1 o ~ podobnd synchronnd se zvuken.

5. Zpisob podle jednoho z pFedchézejfcich nérokd 2 nebe
3, vyznadujicf{ se ti{m %e kod se.pFivddd
do procasoru/po&itaéé a tam se v zdvislosti na kodu vyvoldva-
ji z pam&tového zai{zend aktivace digitalizovanych r{dchch

-y = - —

“Hebo regulalnich informaci’ opatfenfch p¥{sludnym kodem.

6. Zpisod podle Jednoho z pfedchdzejfcich ndrokli, v y -
znadujificf se tim, %e kod je pfes v¥stapn{ j
za¥{zen{ znézornitelny a volitelny.

7. Zpisob podle jednoho z pFedchézejfc{ch nérokd, v y -
znadujici se tim, %e pfi ¥{zen{ pohybu loutek
 ulofenymi ¥fdicfmi signély prakrivaai tyto F{dicd signély dal§i

doplokové signély. :

8. Zpisob podle ndroku 7, vy zna du jfcf{ se
t{im, %¥e doplnkové 31gnély jsou signély ru¥nd szmulténné
vykondvanymi hré¥em nebo pomocnym hréiéem,

9. Zplsob podle nédroku 7, vy z n a ¥ u jleci se
t{m, Ze doplnkové signély se podle pot¥eby vyvoldvajf z
predem uloZeného podprogramu a pFekryvajf #fdicf signily.
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- 10. Zpisob podle jédnoho z"pfédchézejicich nérokd, vy -
znadujfcif se tim % e doplnkovymi signily se-
ovlivouje intenzita uloZenych ¥{dicich signdld, to znamend,
%e se zvySuje nebo sniZuje.

11. Zptisob podle jednoho z pFfedchézejfcich ndroki, v y -
znafujici{ se ti{m Ze modifikace zplsobuje

- pfesun nulového bodu vychjleni jednotlivé nebo volitelné sku-

piny hnacich jednotek.
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12. Zpisob podle jednoho z pfedchézejfc{ch nérokid, v y -
znadujfici{ se tim ¥ e modifikace zpisobuje Za-
sové prodloufeni nebo zpomalenf ¥{dicfich signdld pfiiazeﬁich
jednotlivym pribéhim pohybd, &fm% se dosihne zpomalenf a
brzdén{ pohybi loutek. |

13. Zpisob podle jednoho z predchézejicich néroki, vy -

RE Y

znadujilfecl se t{m % e modifikace ¥{dicich

signéld se uskuteinuje pFes volic{ za¥fzenf, kterym jsou

jednotlivé bnacf jednotky nebo skupiny hnacich jednotek s mo-

difikovanym programem osazeny.

14. Zpilsob podle jednohb z predchizejicich ndroki, v y -
znadujf{cf se tim % e pro provedeni pfirozené-
ho pohybového'vzoru se pri pFekrofen{ pfedem stanovené hodno-
ty fi{dicfho signdlu jednoho ¥{diefho kandlu automaticky modi-
fikuje hodnota ¥{dicfho signélu alespon jednoho dalifho F{di-
cf{ho kandlu.
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_ 15. Zplsob podle néroku 12, vy znadu jfci{ se
t{im, Ze automatickd modifikace je jako zapnutelny a vy-
5 pautelny podprogram uloZena v paméfovém za¥izeni.

16. Zplsob podle jednoho z pfedchézejicich nérokd, vy -
znadujfcf{ se tim, %e celek Ffdicfch signdli.
sefazeny podle f{dicf{ch kanéld je vytisknutelny jako Fada dat.

e e e e e e o e bt =ity et g i b e e e e s e e o

17. Zpisob podle jednoho z p¥edchézejicich nérokl, v y -
znadujf{cd se tim, %e celek F{dicfch signdld
sefazeny podle F{dicfch kandli je vytisknutelny jako. poéita-
dovéd grafika a program je zpracovatelny zm¥nou grafiky, pﬁi-
demZ polfitad pfebird zpracovanou konelnou grafiku jako hodno-
ty dat a posloupnosti a z toho formuje pfimé¥end modifikované .
¥idiei posloupnosti. ' ' ‘ '

18. Zpusob podle jednoho z pFedchdzejicich nérokd, v y. -
znaltujfcif se t{im % e z4kladn{ lidské pohyby,
jako "chlze, sezen{, skékdni" nebo zékladn{ mimika, jako "ra-
dost, smich, smutek, plé¥" jsou uloZeny v pgdprogramech jako
bloky doplnkovych signdld a manuélnd nacvi¥ené a ulofend F{di-

ei signdly pro dal3{ pohybové vzory jsou pFekryvény.

19. Za¥{zen{ k provdddni zpisobu podle nérokd 1 a% 18,
vyznadujici se tim, % e umllecky pohybovatel-
nym loutkém jsou pfi¥azeny pFimé a nepf¥{mé ¥{dic{ prostFedky,
z nichZ nepfimé ¥idici prost¥edky jsom spojeny magnetofonovym
piskem /1/ s propojovacim obvodem regulétoru /5/, kde magneto-

v
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- fonovy pasek /1/, 8 minimélné dvéma ¥{dic{mi stopami pro zvuk
a %asovy kod, je v ¥{dicim spojeni s pof{talem /2/ obsahuji-
cim analogové &islicovy p¥evednik /2/b/ a dekodér /2/a/ a déle
pam$¥ /2/¢/, a pohyb loutky /7/ a dédle zvukové a svitelné efek~ .
4y jsou Fizeny uvedenymi souéédstmi reprodukovatelnym zplisobem,

20. Zaiizeni'pbdie ndroku 19, vyznaéujici{ se
tim, Ze je umoZnén soufasny pohyb vice loutek a podobné
a doprovézeni tdchto pohybl zvukovymi a svételnymi efekty.
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