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Anotace:

Tato prace se snazi pfedstavit animovany film jako plnohodnotny prostiedek vizualniho
vyjadfovani, ktery je vhodny pro vyuku ve vytvarné vychove. Prace obsahuje nejen zdivodnéni
pro vhodnost vyuziti animace metodou stop motion v ramci vSeobecného vzdélavani, ale
predevsim zakladni metodiku a technické postupy. Soucasti prace je 1 autorsky animovany film
»Zrozeni barvy*, ktery se stal zdkladem pro navrhované vyukové jednotky.

Abstract:

This work is trying to present an animated film as means of visual expression, which is suitable for arts
education. The work includes not only the justification for the suitability of the use of stop motion
animation within the general education, but first of all the basic method and technical proceedings.
The work also includes an animated film "The Birth of a Colour", which was used as a basis for the
suggested educational units.
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1.0VOD

Animovany film je stale zivé uméni. Dé&ti, naSi zaci, se Snim setkavaji pfi mnoha
prilezitostech v roli konzumentti v reklamé, hudebnich klipech, filmu, na socialnich sitich,
ale i ve vyukovych materialech. My pedagogové mame moznost pfidat roli aktivnich tvirct,
kterd zaktim rozviji mnohé potiebné kompetence. Animovany film, jak se konkrétnéji
zminim nize, je i soucasti kurikularnich dokumentti primarniho i sekundarniho vzdélavani
Ceského Skolského systému. Nabizi nam nejen moznosti védomého c¢teni obraznych
vyjadreni, ale také moznosti sebevyjadieni a reflexe, které jsou tolik potfebné pro dalsi

osobné-socialni rozvoj nasich zakda.

Po celou dobu své pedagogické praxe, ktera se datuje od roku 1994, tvoiim s zaky animace.
Zacala jsem s tim tedy jiz v dobé, kdy byly technické moznosti velmi omezené a animace
nebyla soucasti osnov vytvarné vychovy. Obrovsky pokrok v dnesnich mozZnostech nahrava
tomu, ze se tato technika stala jednim z nastrojii obrazného mysleni a vyjadfovani
soucasnosti, a tedy se muize stat i nedilnou soucasti vzdélavaci oblasti uméni a kultura.
Soucasné ovSem digitalizace tohoto média vyvoldvda u mnohych pedagogli (vyjma
absolventd z poslednich let, ktefi se s tim jiz setkavaji pfi svém vysokoskolském studiu)
znacny respekt. Ten pak ovliviiuje jejich ochotu k zatazeni animace do vyuky. Ku prospéchu
neni ani momentalné neexistujici systematicka edukace pedagogl z praxe. Otazkou je, jakou

roli sehravaji 1 technické moZnosti $kol.

Tato diplomova prace se alespoil ¢aste¢né snazi vyplnit chybéjici metodiku tohoto oboru.
Ve své diplomové praci si kladu za cil predev§im pfispét ke zmenSovani strachu Ceskych
pedagogl z animace jako techniky. Ukazuji technické moznosti a nabizim popis metod
zakladnich animaénich technik, upravenych pro vyuziti v praxi béznych ZS, SS i ZUS.
Problematikou pro¢ animovat se ve své diplomové praci zabyvam okrajové, jelikoZ ji dobie
fesi jiné dokumenty, viz nize. Akcentuji zde spise polohu praktickou, tedy jak s zaky
animovat. Tak jako nemusi byt pedagog malby baroknim malifem, aby pochopil principy
malby Serosvitu a dovedl je Zakim zprostiedkovat, tak nemusi byt ani animétorem, aby mohl
s zaky animovat. Jako dikaz tohoto tvrzeni zde slouzi mij animovany film. Ten se pak také

stal hlavnim vychodiskem pro navrhované vyukové jednotky.



2.PRINCIP ANIMOVANEHO FILMU

7
A
\\ | \|\;

T —
Ak 1
lv'tﬁ-1 i."' \L' |

Obrazek 1 Camera obscura

2.1. TECHNOLOGIE OD HISTORIE K DNESKU

Chceme-li pochopit zakladni princip animovaného filmu, neni od véci vratit se v ¢ase az na
samy pocatek, do doby vzniku filmu. Zde totiz nalezneme jednoduché mechanické hracky -
predchidce, které nam i zaklim pomohou pochopit, jak to celé funguje. V této kapitole proto

jsou popsany né€které historické zobrazovaci a promitaci postupy.

Od pradavna se ¢lovek pokousel zachytit pohyb. Slo jen o miru iluze, kterou se mu podatilo
vytvofit. Praclovék malujici na stény jeskyn€ zvifata s vétSim poctem nohou v rtiznych
fazich behu, Egyptané malujici faze lovu, Rekové, ktefi ryli na amfory tane¢nice, ti viichni
zachycovali faze pohybu, stejné tak jako Leonardo da Vinci i dal$i renesancni mistfi, u nichz
se nam dochovaly skici k obraziim. V téchto svych kresebnych studiich také zachycovali
pohyb. Skicovali €asto napt. gesto ve vice polohach, kdyz hledali jeho optimalni vyraz.

Zachytili tak vlastné také jednotlivé faze a jejich kresby tim ziskaly obrovskou dynamiku.

Jiz vy$e zminény Leonardo da Vinci popsal Cameru obscuru (z lat. temna komora) v druhé
poloviné 15. stoleti. Nebyl v§ak zdaleka prvni, kdo pochopil pfenos obrazu za pomoci svétla.
Leonardem popsany mechanismus pracuje s malym otvorem, kterym pronika svétlo do zcela
temného prostoru. Ten muze byt libovolné velky, poCinaje krabici az po celou mistnost.
Svétlo pronikajici malym otvorem ptenasi — odrazi na bilé protéjsi strané€ obraz prostoru vné

temného boxu. Tento odraz je sice pfevracen vzhiru nohama, ale zachovava piesné
4



zobrazeni perspektivy, coz bylo pravé to, co renesancni umelce zajimalo. Jak tedy vime:
,»Cameru obscuru popsal Leonardo da Vinci. Roku 1550 Girolamo Cardano umisil do
prostého otvoru komory sklenénou ¢ofku a vytvofil tak kouzelnou svitilnu — laternu
magiku.” (Plass, 2010, s. 12) Laterna magica (z lat. kouzelna lampa) je jakysi pfedchtidce
diaprojektoru. Zdrojem svétla vSak byla puvodné svicka. Osvécovala a pies cocku

zobrazovala ru¢n¢ malované obrazky na skle. Posléze pfi objeveni silngjSich svételnych

zdroji bylo mozné zvysit efekt promitanim napi. do koufové clony.

Obrazky 2, 3 a 4 Laterna magica - rizné druhy

Stroboskopicky jev je zdsadnim pfelomem od obrazu statického k pohyblivému. Objevil jej
na pocatku 19. stoleti ptirodovédec Michael Faraday. Snazil se objasnit, pro¢ pfi pozorovani
jedouciho vozu paprsky loukotového kola v nékterych okamzicich vytvaieji dojem otaceni
Vv protisméru ¢i zastaveni, ackoliv pozorovatel jasné vidi, Ze viiz jede stale vpied. Objevil a
mnohymi dal§imi pokusy potvrdil fakt, Ze sitnice lidského oka uchovava obraz déle, nez trva
Vv realu. Dojde-li pak k vyméné obrazi diive, nez ,,otisk* na sitnici pomine, mozek je svaze
ve vidéni pohyblivého obrazu. ,,Roku 1892 promital E. Reynaud.....v divadle svételnych
pantomim barevné pohyblivé obrazky pfistrojem, ktery nazval praxinoskop.“ (Plass, 2010,
s. 12)

(Vs

Obrizek 5 Praxinoskop Obrazek 6 Zoopraxiskop Obrazek 7 Fenakistoskop



Praxinoskop, zoopraxiskop, fenakistoskop a mnohé dalsi pracuji bud s otacivym
kotou¢em, nebo pasem. Na nich jsou nakresleny nebo vyfotografovany faze pohybu
jednoduchych figur Cloveka, zvifat, ale i objektl, které pii rychlém otaceni vytvareji

pohybovou smycku.
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Obrazek 8 Bratfi Lumiérové Obrizek 9 Kinematograf

V této mini historii nelze pominout zéasadni vynalez bratrd Lumiérd. Ti zdokonalili
Edisonovy vynalezy a v roce 1895 si patentovali kinematograf. ,Ptistroj bratfi Lumiéra
doséahl jako prvni takové technické dokonalosti, Ze ho bylo mozné vetfejné predstavit.*
(Plazewski, 2009, s. 26) Jednalo se o vicetcelové zafizeni, které umoznovalo zachycovat,
kopirovat a nasledn¢ i promitat pohyblivé déje témét kdekoliv. Princip zachycovani spocival
V zaznamenavani statickych fazi pohybu rychlosti 16 obrazkili za sekundu. Ty se pak stejnou
rychlosti 1 promitaly, coZ vytvafelo dojem trhavého pohybu. Pozdé¢jSim standardem pro
zaznamenavani a promitani souvislého pohybu se stalo 24 snimki v jedné sekund¢. Zakladni
princip je tim odhalen. Vznikl film, ktery je tvofen sérii statickych snimkl s drobnymi

zménami, které nase oko a mozek spojuji pii rychlém promitani v pohyb.

Obrazek 10 Meliés v sekvencich svého filmu



Georges Melies je poslednim z fady prukopniki filmu, kterého zde chci zminit. Zabyval se
divadelni magii. Vynalez bratrt Lumiéri ho naprosto okouzlil a dokonce v ném shledéaval
jako prvni, a mnohem vice nez sami vynalezci, pfevratny prostiedek k novym druhiim
uméni. Lumiérové sviij vynalez vnimali vice technicky a dokumentarné. ,,V dobé¢, kdy teprve
zacinal,...filmoval pohyb kocara na Place de 10péra. Aparat se mu pritom na chvili zasekl
a na platné€ se pak dostavnik nédhle proménil v pohiebni viiz, ktery v dob¢ zastaveni kamery
zaujal jeho misto.” (Plazewski, 2009, s. 30) V podstaté nahodou tak objevil tento tviirce stop

trik, ktery je zakladnim kamenem animace dodnes.

Po této historické exkurzi si uvédomujeme, jak to muselo byt obtizné, kdyz se jednotlivé
faze zaznamendvaly na klasicky filmovy — fotograficky pds, ktery bylo nutné spravné
exponovat a pak cekat na jeho vyvolani. Teprve pak bylo mozné uvidét, zda se pohyb podafil
¢i nikoliv. Az tehdy byly také patrné chyby technického razu, jako odlesky, tfas kamery a
podobné.

Dnes mame situaci velice usnadnénou diky digitalni fotografii. I ty zcela nejjednodussi
amatérské fotoaparaty umoziuji rychlé prohlizeni nafocenych snimkd, které jiz pomérné
dobte simuluje budouci pohyb. To ndm dédva moznost velmi operativné se vracet, mazat

nevyhovujici zabéry a ptipadné je 1épe opakovat.

,Vznik animace se datuje rokem objevu pookénkového snimani obrazu. Timto meznikem se
stal rok 1906, kdy neznamy mechanik Edisonovy firmy Vitagraf zhotovil kameru schopnou
vyhovét tomuto pozadavku. James Stuart Blackson touto technikou, tzv. americkym

pohybem, ozivil lidskou tvar a pak i ¢aru plniciho pera.” (Plass, 2010, s. 11)
2.2. METODA STOP MOTION ANIMACE

,»Pojem animace ma puvod v latinském zakladu slova animo — duse. V animaci je vykladan
jako oduSevnéni, vlozeni duSe, pfitomnosti mysli do kreslené...... figury, do pfedmétu i
objektu.” (Plass, 2010, s. 90) Stop motion je animace po jednotlivych okénkach filmu. Jde
tedy o mechanické posouvani — animovani objektu a fotografovani kazdé z téchto fazi.
Nésledné rychlé promitani takto vzniklych snimkl vytvaii iluzi souvislého pohybu. Pred
vznikem digitalniho filmu a fotografie byla tato technika hlavni technikou animovaného a
trikového filmu. S digitadlnimi technologiemi a moznosti prace na PC pftiSlo do animace

mnoho dalSich moZnosti. Témi se vSak v této praci nezabyvam.



Obrazek 11 Jan Svankmajer Obrazek 12 Tim Burton

Dodnes vSak nékteti autofi tvoii své filmy klasickou stop motion technikou, a to i
celoveéerni filmy. Z Geskych je to predeviim Jan Svankmajer a ze zahrani¢nich Tim Burton.
Tato technika je Casové naro¢na. Zaroven vsak umoziuje vytvorit opravdu fantasticky fik¢ni
svet, ve kterém se miize odehravat, cokoliv si jen nase fantazie dokaze vytvotit. Metoda stop
motion je vyuzivana v nckolika animacnich technikach, jako jsou kreslend, ploskova,
poloplasticka a plasticka, objektova a pixilace. Animacnich technik je daleko vic, ale v této

praci se zabyvam pouze témi, které vyuzivaji pookénkovou animaci.

-
Obrazek 13 Normen McLeren



2.3. DRUHY ANIMACE POOKENKOVOU

METODOU
2.3.1. KRESLENA

Obrazek 14, 15 a 16 Ukazky piivodné kreslené animace od Disneyho, Jiranka a Milera

wevr *

Tato technologie byla dlouhé roky nejcastéjsi animacni metodou. Kreslif animator pracoval
ptirozkreslovani jednotlivych fazi s prasvitnym papirem ¢i folii a prosvécujicim stolem, aby
dobfte vidél jednotlivé faze. VEtSinou vSak na takovém filmu nepracoval jeden tvirce, ale
mnoho dalSich kresli¢t, kteti realizovali mezifaze pohybu podle autorem stanovenych

predloh. S digitalizaci se tato technika ptesunula do PC a kreslicich tableti.

2.3.2. PLOSKOVA

Obrazek 17, 18 a 19 Ukazky plosSkové animace ¢eskych tviirci Zemana, Lady a Smetany

Ploskova animace pracuje na ploSe s ploSnym materialem. VétSinou animator pracuje ve
dvou az tfech vrstvach. Statické pozadi je pevné pfichyceno k anima¢nimu stolu a na ném
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se pohybuji figury vytvotené z papiru, textilu a dalSich plosnych materialt. Pro vicevrstvy
pohyb se pouzivaji sklenéné desky, které jsou ukotveny tak, aby animatorovi umoznovaly
pohyb s figurami pod i nad sklem. Tato technika je velice Siroka a dava velky prostor

fantazii.

2.3.3. POLOPLASTICKA

Obrazek 20 Poloplastickou animaci vymyslel Bietislav Pojar
Poloplastickd animace pracuje stejnymi metodami jako ploskova, tedy figury se pohybuji po
ploSe, ale jsou Castecné plastické. Tak jako i dal$i technika, umoziuje vyuziti plasteliny
k tvorbé figur. Mohou vSak byt tvofeny z textilii, plastu, ale i plochych objektti denni
potieby.

2.3.4. PLASTICKA

Zde animatofi pracuji s loutkou, nebo s plastelinou. Figury se pohybuji v prostoru.

Obrazek 21 Z filmu Frankenweenie — domaci mazli¢ek Tima Burtona

10



Tato animace vyZaduje moznost zastavovat figury v jednotlivych fazich pohybu.

Obrazek 22 Jifi Trnka p¥i praci na animovaném filmu Dobry vojik Svejk

V nékterych pozicich loutek, jako je stani na jedné noze, komplikuje praci animatora
gravitace. Proto jsou profesiondlni loutky vybaveny specidlni kostrou, kterd umoziuje

loutku dobte fixovat v gestu, pohybu, pfipadné uchytit k podlozce.

Obrazek 23 Nick Park pri animaci fimu Wallace a Gromit Obrazek 24 Aurel Klimt pfi praci na anima¢nim stole

2.3.5. OBJEKTOVA

Objektova animace dava Zivot jakymkoliv trojrozmérnym piredmétim. Nezivé predméty
zacinaji diky animaci nejen oZivat, ale ptedevsim dostavaji nové vyznamy, vlastnosti Zivych

organizmu.

11
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Obrazek 25, 2.6 ;27 Objektova animace autori Barty, Svankmajera a Tyrlové
Ceska $kéla expertni tvorby je opravdu velka a neni cilem této prace ji zde celou piedstavit.
K doplnéni celkového obrazu je vSak potfebné fici, ze mnozi autoii kombinuji jednotlivé
techniky mezi sebou, nebo vymysleji techniky nezataditelné do ptfedchozich kategorii.
V historii animovaného filmu ,,byl animovan jemny pisek rozprostieny na podsvicené
sklenéné desce v riizné sile vrstvy, Spendliky napichané ve statisicovém poc¢tu do mékké
desky a v bo¢nim svétle snimana stinohra zasunovanych a povytahovanych $pendlikovych

hlaviéek.“ (Plass, 2010, s. 17)

2.4. PIXILACE

Pixilace je velmi specidlni druh stop motion animace, ktery objevil Norman McLaren.
McLaren, prvnég ,,.....pouzil tzv. metodu pixilace (film vytvofeny z jednotlivych fotografii,
12-25 za vtefinu) ¢i prekryvani a vytvofil nevSedni reportaz z vysokoskolského plesu.*

(online, https://www.csfd.cz/tvurce/13568-norman-mclaren/, 15.5.2017) Byl to skotsko-

kanadsky animator, reZisér a producent. Pfistupoval k filmu hodné védecky, vyzkumné a
experimentalné. Jako prvni zacal experimentovat s animaci zivého herce. Jeho pixilacni
prvotinou byl film Neighbours — Sousedé. Pixilace pracuje s Zivym hercem jako loutkou.
Logicky nas musi ihned napadnout otdzka, pro¢ natacet Zivého herce tak slozité, kdyz jeho
pohyb lze zaznamenat klasickou filmovou technikou. Castym omylem byva domnénka, Ze
slovo pixilace souvisi s pojmem pixel, tedy nejmensi jednotkou bitmapové grafiky. Slovo
pixilace je vSak odvozené od anglického slova pixilated. Po pohledu do slovniku zjis§tujeme,
Ze to znamena prastény, zmateny, popleteny. Jde tedy o ztfestény pohyb. Tim zac¢iname
chépat, pro¢ takto filmovat Zivého herce. Neobvykly pohyb, to je to, co nas na pixilaci
zajima. Nespornym benefitem této techniky je soucasnd kombinace animace clovéka

s nezivymi objekty. Ty pak v jeho pfitomnosti oZivaji a vzajemné na sebe mohou reagovat.
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Obrazek 28 Z filmu Krvavy Hugo Aurela Klimta

V profesionalnim filmu je tato technika herecky velice naro¢na. Proto jsou ¢asto vyuZzivani
mimové nebo taneénici, ktefi maji vyvinutou pohybovou pamét. Jsou schopni opakovat
ptesné stejny pohyb, i kdyz ho musi pterusit. Pfedstavme si napt. sekvenci z filmu ,,Krvavy
Hugo*. Jedna se o studentsky film Aurela Klimta, ktery byl nominovan na studentského
Oscara. Hlavni postava zde jezdi na télocviéném koni. Ten se vzpind a pohybuje krajinou.
Vsichni vime, ze télocvicny kun je velice tézky. Hybat s nim i s hercem soucasné by nebylo
mozné. Herec musel opakované sesedat a nasedat a byt schopen se pak vratit do minulého
pohybu a mirn¢ ho variovat. (U tohoto nataceni v roce 1996 jsem byla pfitomna.) Pti
dnesnich technologiich je to o trochu snazsi v tom, Ze mnohé umoznuji pohled na minuly

krok a jejich porovnani. Je tedy jednodussi herce vratit do potfebné polohy.

At uz vSak autofi tvofi svilj animovany film kteroukoliv technikou metody stop motion, je
dobr¢ si uvédomit, Ze ,,....autor animovaného filmu nepracuje s tryvkami autentickej reality
alebo Stylizovanej akcie pred kamerou, ako to robi rezisér zivého filmu, ale vytvara

prostrednictvom pohybu novy zivot, nezavisly na fyzickych a biologickych zdkonoch. Prvky

13



biologického pohybu animator Stylizuje umelecky tak, aby Specifickymi prostriedkami

média vyjadril akciu, myslienku, emdcie a nalady.* (Benesovd, Urc, 1995, s. 4)

Obrazek 29 a 30 Sekvence z filmu Neighbours

3. ANIMOVANY FILM VE VV
3.1. ANIMOVAT I NA ZS?

Oporu samoziejmé nalezneme v RVPZV: |, VV-9-1-03 uziva prostiedky pro zachyceni jevil
a procesi v proméndach a vztazich; k tvorbé€ uziva n¢které metody uplatiiované v sou¢asném
vytvarném uméni a digitalnich médiich — pocitacova grafika, fotografie, video, animace.*

(online, http://www.nuv.cz/t/rvp-pro-zakladni-vzdelavani, 15. 5. 2017) Up#imn¢ feceno, to

presto jesté nemusi byt dostacujici argument.

Zaci se bézné fotografuji svymi mobilnimi aparaty. Tyto své snimky hojné sdileji. Na
socialnich sitich se obdivuji GIFim, které jsou ¢asto vytvotreny ze série snimki. Stejné tak
je fascinuji videa c¢ehokoliv, co vznikalo dlouho, jako jsou stavby domd, destrukce
pfirodnimi Zivly, vznik 3D kresby, ¢asosbérné snimkovani atp. My ucitelé mame vybornou
moznost tuto jejich fascinaci pfetavit v cilenou praci, o kterou budou mit zajem, a navic ji
pridat myslenkovou a vytvarnou hodnotu nasim vedenim. My mlzZeme zajistit, aby nebyli
pouhymi konzumenty, ale aby se stali aktivnimi a védomymi tvilirci a pfitom pouZivali jazyk,
ktery je jim tak blizky. Pfiblizime se tim k napliiovani jednoho z naSich tkold, tj. rozvoji
smyslové citlivosti diky schopnosti reflektovat smyslové ucinky vizualné obraznych
vyjadieni. O tom, ze zde zéaci velmi Siroce uplatiiuji subjektivitu a nasledn€¢ maji pfi

promitani vysledku a reflexi 1 moZnost ovéfit si komunikacni ucinky, asi neni pochyb.
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,Protoze interpretace a komunika¢ni ovéteni jsou zédkladnimi procesy zjistovani ucinnosti

vytvofenych znaku...” (Vancat in Jasurkova, 2015, s. 151)

Velmi detailné¢ problematiku z pohledu kurikularnich dokumenti zpracovala Katefina
Hausenblasova ve své diplomové praci na Pedagogické fakulté UK v Praze v roce 2014.
Tato prace, zabyvajici se celou Sirokou oblasti animace, se hodné soustied’uje na animacni
Skolicky. K. Hausenblasova v nich shledava hlavni pole ptisobnosti pro détskou animacni
tvorbu. Dle mého nézoru jsou vSak animacni Skolicky dobrou volbou pro mensi zakovské
skupiny. Jejich nespornou nevyhodou ovSem zlstava nutnost tthrady. Zakladni Skola, ale i
stiedni Skola, tim spiSe ta statni, by m¢la odolavat selekci déti pfi vzdélavani na zakladé
finan¢nich moZnosti rodin. Dvouhodinovy blok animace v prazskych ani-Skolach stoji
primérné 150,- K¢ na Zaka. Kdo n¢kdy zkousSel animaci, vi, Ze dvé hodiny jsou velmi malo.
Tato cena je pro mnohé rodiny problematicka, pokud takto hrazenych aktivit potadaji Skoly
vice. Proto se domnivam, Ze je vhodné hledat cesty, jak zakiim tuto moznost nabidnout pifimo
v ramci $kolni vyuky. Vede mne k tomu hluboké presvédceni, ze prave Siroky vzorek zactva
napfic socidlnim, kulturnim 1 intelektovym rozvrstvenim spolecnosti obsazeny v zdkladnich
Skolach, by mél dostat moznost ucit se vyjadfovat jazykem animace a diky tomu i rozvijet
schopnost ¢ist vizualni sdéleni dne$ni doby. Zatim jedinou mné znamou vyjimkou
v animacnich Skolickach je organizace Metaculture, z. s., kterd Skolam nabizi vikendové
animacni pobyty, jeZ jsou pln¢ hrazené z grantli EU. Jejich velkou piednosti je 1 socidlni
presah témat, kterym se vénuji, jako jsou predsudky, etnickd riiznost atp. Soucasti jejich

programt je i beseda s etopedem a dramatické hry, které napomahaji premysleni o tématu.

Nyni se chei pozastavit u drobného popisu reality na ¢eskych zékladnich Skolach. Za timto
ucelem jsem si udélala mini dotaznikové Setfeni. Vytvoftila jsem dva elektronické dotazniky.
Jeden byl uréen fediteliim ZS (viz. p¥ilohy ¢. 2 a &. 3), druhy zaktim 2. stupné& ZS (viz. pfilohy
¢. 4 a ¢. 5). Podle odpovédi feditelti na prvni otazku je patrné, Ze se mi podatilo oslovit
pomérné rovnomerné Skoly zcela malé, sttedni i1 velké. U feditelského dotazniku jsem chtéla
ziskat ptredstavu o tom, zda se v poslednich péti letech n€kdo z pedagogli animaci s zZaky
zabyval. Pokud ano, pak mne zajimalo, zda to byl pedagog VV, nebo jiného predmétu.
Pokud ne, chtéla jsem znat podil alespoil nékterych pravdépodobnych divodi.
Predpokléadala jsem, Ze pokud animaci nékdo délé, budou to vytvarni pedagogové. Dale jsem
ocekavala, Ze spiSe se animace na zakladnich Skolach nedéla. Také jsem se domnivala, Ze

hlavnimi divody budou needukovani pedagogové a piesvédCeni o nutnosti specidlniho
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vybaveni. V zasad€ se mi mé predpoklady potvrdily. Pfijemné mne vSak ptekvapilo, ze vice
nez tietina $kol uz nékdy animaci d€lala. V drtivé vétsiné€ to byli pedagogové VV. Nejvice
feditelti uvedlo jako hlavni diivody, pro¢ se u nich animaci nikdo nezabyval, vili a schopnost
pedagogii se tomuto tématu vénovat. Teprve dal§im divodem bylo technické vybaveni. Lze
se tedy domyslet, ze vile vedeni $kol k pfipadnému zajisténi je pfimo vazéna na iniciativu
pedagogt. Jsem si védoma toho, ze mam velice zanedbatelny vyzkumny vzorek. Konec

koncti vyzkum neni stéZejni casti této mé prace. Slouzi jen jako dokresleni stavu.

Trochu ptesnéjsi predstavu ndm poskytuje zdkovsky dotaznik, kde je jiz respondenti vice.
Zde jsem si chtéla ud€lat relevantnéjsi predstavu o technickych moznostech, které maji
pfimo Zaci. Z mé praxe totiz vyplyva, Ze déti maji digitdlni technologie velmi dobte
ptistupné. Chtéla jsem si ovéfit, Zze zkuSenost, kterou mam, je platna Sifeji. Proto tento
dotaznik nevyplnovaly déti ze skoly, kde u¢im, ale z jinych Skol. Vim s jistotou, ze se mi
podafilo oslovit Skolu na prazském sidlisti, velkou Skolu na prazské periferii, malou
sttedoceskou vesnickou Skolu atd. Nejedna se tedy jen o jeden typ Zakovské klientely.
Vysledky v podstaté potvrdily mou zkuSenost tim, ze 94% zakli ma mobilni telefon
s fotoaparatem a 82% zaku foti nejcastéji praveé jim. Jen 10% déti vitbec neumi stahnout
takto vzniklé fotografie do PC. Nejzajimavéjsi vysledky ptinesly posledni dvé otazky.
Z prvni vyplynulo, Ze 40% respondenti jiz nékdy animaci zkouselo, 56% nikoliv a zbytek
nevi, co animace je, coZ ovsem neznamenad, ze se s ni nesetkali. To je vcelku dobra ptda pro
pedagoga. Lze proto ocekavat, ze ve skupin¢ bude nékolik déti s vys§i mirou
pfedporozuméni problematice, které se mohou stat zna¢nou oporou. V posledni otdzce jsem
se zaki ptala, pokud jiz animovali, zda si pamatuji v jakém programu. Z vysledki shrnutych
Vv tabulce niZe vidime, Ze $kala jejich zkuSenosti je opravdu velka a da se pfedpokladat, Ze u

sttedoskolakli bude jeste veétsi.

Zaci uvedli mnoho programil, se kterymi maji zkusenost. Ne v§echny jsou vhodné pro stop
motion animaci. V otazce jsem tuto problematiku nerozliSovala, ptala jsem se na animaci
jako celek. Proto mezi odpovéd’'mi jsou i programy animujici napf. text v prezentaci atp.

V tabulce niZe uvadim vSechny relevantni odpovédi zakl 2. stupné ZS s poctem zminéni.
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Programy uvedené
zaky z8

Program

Pocet zaka

PowerPoint

10

Winows Movie Maker 2.6

Viva Video

Neupiesnéna mobilni aplikace

Power Director

Zoner Photo

Flipagram

Video Show

Video Star

Retrica

Picasso

Adobe Premiere Pro

Cinema 4D a 4X

Pivot animator

IMovie

Dragon frame

Video FX

Video Memories

Stop Motion Studio

Stickman Animator

Macromedia Flash 8

Camtasia Studio 8

Musical.ly

Gifme.com

R R R R R R R R R R R N NN W w w N N N o N
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Je tedy dobte patrné, ze Skéala programl pouzitelnych vice ¢i méné laickou vetejnosti je

znacnd a déti k ni maji dobry piistup.

,Ze sou¢asnych vyzkumi je vidét, Zze se filmem zabyvaji prevazné uéitelé na ZUS, coz
logicky vyplyva z casové dotace predmétu vytvarné vychovy na bézné zékladni Skole a na
zakladni Skole umélecké.” (Arbanova, 2010, s. 1) Po upravé RVP doslo k pfidani 2. ciziho
jazyka jako povinného a pro VV byla snizena hodinova dotace. N¢které tiidy tak maji pouze

45 minut tydné.

Studentskd oborova rada KVV Pedagogické fakulty UK porada cyklus prednasek
vytvarnych pedagogl z praxe. Takové setkavani je velmi obohacujici pro vSechny
zucastnéné, méla jsem zde moznost poznat velmi inspirujici a rozmanité pedagogicko
vytvarné styly. Nikdo krom mne vsSak zatim nehovofil o animaci. Ze z4jmu pedagogt a
nasledné diskuse, Slo dobfe vysledovat, Ze ptfitomni animaci nedélaji. Pfitom se zdaleka
nejednalo jen o pedagogy ZS. Jsem také v dlouholetém kontaktu s MgA. Ivanem Létalem,
fotografem a reZisérem, ktery vyucuje fotografii na ZUS CernoSice, a soudasné ma i
dlouholetou praxi na zékladni Skole. Z rozhovorti s nim také vyplynulo, Zze pro animaci
nachézi vice prostoru pfi praci na ZUS. Pfekazkou neni pro pedagogy technické zazemi.
Ostatné jak vime jiz z knihy K. Brucknerové ,,,,Skici ze soucasné estetické vychovy*, ¢esti
pedagogové jsou dlouhodobé zvykli pracovat tzv. v ,limitujicim prostiedi* nebo dokonce
,bez niceho* (viz. kapitola: ,, Viiv kontextu skoly **). Je jednoznacné, ze ti, kteti maji motivaci
k této praci, nachazeji i technicka feseni, jak ji realizovat. VE&fim proto, Ze svou praci k tomu
jeste prispéji.

Rozhodujicim problémem jsou velikosti Zakovskych skupin. Ja napfiklad u¢im na velké
Skole, kde se bézné pocet zakl pohybuje mezi 26 a 30 v jedné skupiné. To je situace velmi
obtiznad pro mnoho technik a i1 pro animaci. Ale i zde je moZné animaci zafadit, jak se

pokusim dolozit nize.
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3.2. PEDAGOG ANIMATOR

3.2.1. JAKY ZPROSTREDKUJEME ANIMACI ZAKUM
ZAZITEK?

Je tfeba si uvédomit, ze animovany film je na pomezi Cisté¢ vytvarného a dramatického
umeéni. Krom¢ vizudlnich prvki pracuje védomé s dramatickou linii a vyrazné fikénim
svétem. Jak jiz bylo feCeno, nezobrazuje realitu, i kdyZ ji ¢asto reflektuje. Pfemyslime-li 0
tom, proc€ je tato ¢innost pro zaky lakava, ale také uzitecna, jedno z vysvétleni nalezneme u
Josefa Valenty. Ten se zabyvéa dramatickou edukaci zakt i pedagogi dlouha 1éta a fika:
,.Clovék je Zivotich, pro n&jz je evoluéné vyhodné vytvafet vlastnim jednanim virtudlni
realitu. Je to nesporné jeden z principi, ktery ¢lovéku umoznil, aby jako druh zatim leccos
ptezil a kamsi se stale rozvijel. Ale opustime-li pole evolu¢ni vyhodnosti takového jednani,
pak musime téz jest¢ konstatovat dalsi: Schopnost scénovat fiktivni realitu je pro ¢loveka
vyhodna nejen evoluéng, nybrz velmi konkrétné sexualné ¢i zase mrzce materialné, ale téz
je vzrusujici, zabavnd, obsahuje prvek kreativity a hry, mad kompenzaéni funkci, ¢i
terapeuticky potencial atd. A dokonce muiize byt tato schopnost uzite¢na nejen pro nas, ale i
pro jiné lidi...” (Valenta in Komzdakovd, Slavik, 2009 s. 58) Schopnost scénovat vyuzivame
1 u animace. Zasadnim rozdilem vSak je, Ze objektem dramatické hry nejsme my ¢i zaci
v rolich hercti, ale animované objekty, kterym vdechneme Zivot. Tento posun umoziuje
zakim uplatnit osobni zkuSenosti, ale zstat pfitom v lehkém distancu. Je vyhodny
predevsim ve vétSich Zakovskych skupinach a u zaki v obdobi dospivani. Také to odpovida
vice konstruktivni slozce zazitku, jak o ni piSe J. Slavik. Jako ptiklad takového ptistupu
uvadi koncepci DBAE (Discipline Based Art Educasion) a fika: ,, Vyhodou vSech pojeti typu
DBAE je ztetel ke specificnosti ur¢itého typu umélecké tvorby.* (Slavik, 1997, s. 64) Pro
kazdého pedagoga, ktery svij styl ladi timto smérem, je animace velmi vhodnym
prostfedkem. Prozitkova slozka vyuky je pfi animaci oslabena technologickou narocnosti.
Plati vSak také ze: ,, Pod vlivem zadaného namétu a ukolu je zak nejprve postaven do
expresivni tvlrci situace. Z nesnazi a konfliktd, které se pfitom objevuji, pak vyrasta logicky
snaha po reflexi. ..... Napéti mezi expresi a jeji doprovodnou komunikaci je pfirozenym
motivem pro dialogy ve skupin¢ zaka a zaku s ucitelem.” (Slavik, Praha, 1997, s. 64) Tedy
ani prozitkové a expresivni komponenty zazitku nejsou zcela pominuty. Patrame-li tedy,

jaky druh zaZitku animaci Zadktim poskytneme, dochazime k tomu, Ze toto vSestranné uméni
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poskytuje stejné vSestranné druhy zazitki a zalezi jen na nas, jak budeme vyukovou situaci

stavét, zda s veétSim priklonem ke konstrukei, ¢i k prozitku.

3.22. MOTIVACE ZAKU K ANIMACI

Obrazek 31 a 32 Zaci p¥i prvni anima&ni etudé s keramickou hlinou na téma P¥ifera

Obava z toho, ze zaci nebudou motivovani k animaci, neni na misté. Hledame-li oporu
v odborné literatui'e, nalézame ji napi. u H. Hazukové v samotné didaktice VV. V kapitolce
Nalezy vyzkumii tvorivosti a pedagogické zvladani krizovych momentui ve vytvarnych
aktivitach deti a mladeze a 10 v ¢asti vénujici se zakiim v obdobi formalnich operaci, tedy
prepubescence a pubescence, coz odpovida cilové skupingé Zactva 2. stupné ZS a
odpovidajicich ro¢nikli viceletého gymnézia. Zde nachazime doporuceni pro vytvarné
¢innosti této ve€kové skupiny. Napft.: ,,Nalézt takové ukoly, které se nebudou zdat ptilis
jednoduché, ale na Gspés$né feseni vétsina zaka dosdhne. Je ziejmé, Ze ucitel mize do urcité
miry zakiim uspéch nebo uspokojivy vysledek... umoznit.... Nékdy se na ném podili
technika, jindy moZnost spoluprace vice zakt na totéz téma,.....*“ (Hazukova, 2010, s. 105)
Dals$im doporucenim je: ,, Vybirat takové Cinnosti, které jsou svym zadanim relativn€ nové,
zajimavé.....a zaroven nevyzaduji velké mnozstvi ptedchozich vytvarnych znalosti,
zkusenosti, dovednosti.“ (Hazukovd, 2010, s. 105) Toto kritérium animace spliuje cele. Jeji
moznosti vytvarného projevu jsou tak Siroké a pouziti vytvarnych technik tak neomezené,
ze lze motivovat zaky k volbé materidlu na zdklad¢ znalosti jejich moZnosti. Samoziejmé
toto autorka déle zptesiiuje a jako mozné technické prostiedky uvadi fotoaparat a pocitacové

programy. V neposledni fadé nam animace umoziuje: ,, Nabizet instrumenty techniky a
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pravidla hry, které neumozni piiliSné soustfedéni na naturalistické detaily, popisnost.
Pracovat castéji ....s ndznakem, nadsazkou, vyuzivat SirSi Skaly nejen materidlné
technickych, ale i1 dalSich vytvarnych prostfedk (vytvarnych elementi, jejich vztahi,
pristupt k tvorb¢).” (Hazukovd, 2010, s. 105) V neposledni fadé zde autorka zmifiuje i
vhodnost realizace projekta integrujicich dalsi discipliny — predméty, vzdélavaci okruhy a
dale také vhodnost podpory tymové prace. Oboji animace také nabizi. Vidime tedy, zZe
s animaci bychom méli u zakd uspét a neméli bychom mit problém je k této praci

zmotivovat.

3.23. ANIMACE JAKO TECHNIKA VYTVARNEHO
PROJEVU

Tak jako zaddnou techniku zéci nezvladnou pfi prvnim setkdni s ni, tak ani tuto. Je tfeba mit
na mysli, ze pronikani do zakonitosti tohoto vytvarného vyjadfovani musi byt pozvolné. Je
tieba zacit od naprostych zaklada a postupovat ke slozitéj$im tvarim. Kazdého jen trochu
zkuSeného pedagoga proto nutné napadne, Ze bude tfeba na animaci vyclenit vétsi Casovy
usek a zacne mit pochybnosti, zda je to mozné. Kdyz si v§ak uvédomime, Ze pfi této praci
uplatiuji zéci i1 jiné vytvarné dovednosti, zakonitosti a techniky, mizeme ji pouzit jako

v g

roz$iteny nastroj edukace.

Pro pochopeni zdkladnich principii stop motion animace je proto mozné vyuzit i
dokumentéarnich moznosti tohoto média. Naptiklad vznik néjakého land artoveého dilka na
Skolni zahradg, které bude ¢asem podléhat zkaze, jeZ mize byt zaznamenéavana, véetné jeho
zaniku. Ja jsem napf. vyuZila Casosbérné moznosti pookénkové metody k zdznamu akéni
malby svych zaki. Pfi obdobnych ¢innostech jsem se totiZ dfive setkavala se situaci, Ze zaci
reflektovali svou praci napt. slovy: ,, Tam, jak to bylo jen takovy cédkany, jesté¢ nez Honza
udélal tu Cervenou, to bylo hodné zajimavy.“ Nebo ,, M¢li jsme diiv skoncit.“ a podobné.
Zaci se snazili popsat jiz zaniklé &asti tvorby. Animace vzniku vice umoziuje vracet se
Vv reflexi prace k jednotlivym fazim. Také jsem si ovéfila, ze pokud jsou Zaci vtaZeni do déni
n¢jaké tvorby, neregistruji vzdy vSechny okolnosti. Takto se sndze vraceji a upamatovavaji
se na cely pribéh. Pookénkovy zdznam pracuje s Casovou zkratkou, coz je velkd vyhoda.
Umoziuje také zakim reflektovat i prubéh a nejen vysledek prace i jinych tymd, nez
Vv kterém byli sami. Takto vznikly film jesté¢ samoziejmé neni animaci, kterou jsme vytvéaieli
zamerng. Popira totiz to, co jsem opakovang jiz fekla, Ze animace nezachycuje realitu. Ale
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je dobrym néstrojem k pochopeni techniky stop motion animace. Jako u kazdé techniky, je
tieba se zbavit strachu z ni. A protoze systémy nasi soucasné vyuky zaku jiz davno
neprobihaji sttedovékymi formami, tedy pfedavanim jednoho vyhranéného femesla, ale
spise spolecnou cestou za poznanim, nemusime se bat, ze sami ,,to* malo umime na to,
abychom ,,to“ mohli ucit. Stale je ,,to* predevSim vizualni fe¢, kterou zaky u¢ime mluvit a
Cist v ni. A jestli si k tomu vezmeme za nastroj tuzku, Stétec, nebo kameru, to uz je méne
rozhodujici. VZdycky budeme pracovat s pojmy jako kompozice, barva, svétlo, modelace
prostoru, narativ, znak, symbol, vizualni sdéleni, vyraz a dalsi. I zde se tedy mizeme opfit o
oborové kompetence, které mame. Pak staci, abychom jako pedagogové techniku parkrat
provétili svou vlastni vytvarnou hrou, coz délame u jinych technik zcela bézn€, a velmi

rychle zjistime, jaké jsou jeji moznosti.
3.24. S CIMPOCITAT?

V diagramu nize uvadim naroky, které animace na pedagoga klade, a také moznosti, které

mu K jeho praci nabizi.

PEDAGOG
Néroky MoZnosti

e Technické e Kooperativni vyucovani
e Odborné e Zazitkové vyucovani
e Pfiprava e Projektové vyucovani
e Osobni tvlrci zkusenost e Obrovské moznosti formy
e Vhled do vyvoje oboru e Siroké interdisciplinarni
e Cas na postprodukci vazby
e Improvizacni e Medialni vychova
e Rozvinutost socidlnich

kompetenci
e Organizacni
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3.3. ANIMUJICI ZAK

Animujici zak je doprovazen pedagogem. Ten piedvidd mozna tskali a Zaka podporuje.
Proto neni nutnd vétsi argumentace, vSe podstatné jiz bylo feceno. Nasleduje tedy shrnuti

narokil na zdka a moznosti, které mu animace ve vychovné vzdélavacim procesu nabizi.

/ - \

Naroky Moznosti
e Organizacni e Uplatnéni nadaného Zaka
e Sociadlné komunikacni e Uplatnéni vytvarné
e Technické limitovaného Zaka
e Uplatnéni Zaka s SPU, ADD
i ADHD

e Uplatnéni Zakd ohroZenych
Skolnim neuspéchem

e Rozvoj vsech kli¢covych
kompetenci

e Zarazeni minimdlné 2
prafezovych témat:
Medidlni a Osobnostni a
socidlni vychova

e Prace skupinovai
individudIni

I 4 /4

3.4. NEJCASTEJSI USKALI ANIMACE VE
VYUCE VV

U kazdé latky, tématu, techniky je nejvétsim uskalim formalismus. Vzhledem k technickym
narokiim mize animace svadét ziskavat uspokojeni ze zvladnuti samotné technologie.
Rizikem pak je mélkost zobrazovaného tématu, ¢i nefeSend vytvarna hodnota zpracovani.
Ptedejit se tomu da v zasadé tiemi zptisoby. Prvnim z nich je dostate¢ny trénink techniky na
drobnych etudach bez akcentace vytvarné hodnoty, ale se zdiraznénim, Ze se jedné o cviceni
pro zvladnuti technologie. Druhou moznosti je predvidavost pedagoga, ktery, ma-li dostatek
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zkuSenosti, v€as odhali uskali a zakro¢i pfi vznikajici technické chybé tim, Ze Zakiim pomiize
nalézt optimalnéjsi feseni. Ti se pak mohou vice soustfedit na samotné vytvarné vypraveéni
déje. Tieti moznost, kterd se mi osobné velmi osvédcila a pouzivam ji proto nejcastéji,
predpokladd akceptaci toho, ze nase vzniklé animace vzdycky ponesou znaky chyb
animatort zacatecnikl i neprofesionalniho vybaveni. Pak mizeme nedostatky pouzit jako
prostiedek k uceni technice. Pracujeme tak s chybou ve formativnim smyslu. Pii samotné
praci proto zaci nemaji tak velké obavy z nezvladnuti techniky. Z mé zkus$enosti navic plyne,
7e s kazdym dal§im filme¢kem technickych chyb ubyva. Zaci nestresovani strachem z chyby

se také vice zabyvaji obsahem i formou a oboji 1épe reflektuji.

Technické chyby, kterym Ize snadno piedejit, jsou predevs§im tfas obrazu, nestala svételna
intenzita, neostrost fotografii, cizi ptedméty ¢i ruce v zabéru, kompozice zédbéru. Za¢nu od
konce.

Kompozici zabéru je tfeba s zaky zkontrolovat. Z mé zkuSenosti vyplyva, ze se déti fidi
vice pohledem na realitu, jeZ je trojrozmérnd, a vysledna fotografie ji pak vyrazné zkresluje.
Proto je dobré s nimi pied zapocetim foceni diskutovat o tom, zda opravdu vyuziji celé
zabirané pole, nakolik budou vidét detaily, atp. Jinymi slovy: ,,J4 vim, Ze vy vite, Ze to tam
je, protoze jste to vytvotili. Uvidi to ale i divak, ktery to nevi?“ Nazyvam to principem
zjevnosti.

Cizi predméty a ruce animatoru v zabéru, pfipadné stiny, jsou naprosto béznym tskalim
a zcela se jim nevyhneme nikdy. Staci je mit na paméti a ob¢as pfipomenout, Ze mame néjakeé

animacni pole, které by mélo byt chranéno.

Neostrost fotografii vznika z vice divoda. Pokud Zéci foti se zapnutym automatem ostfeni,
muze se jim lehce stat, Ze pii pohybu ruky animatora pied objektivem se fotoaparat preostii.
Je-li fotograf netrpélivy a hned macka spoust, nedojde k opétovnému zaostfeni. DalSim
divodem byva zména planu, ve kterém se d¢j odehrava. Pohybujici se figury se pfesunou
vice vpted ¢i vzad a fotograf zapomene preostfit. Pojicim jmenovatelem téchto nedostatk
je zaujeti zakli samotnou animaci a spéch, netrpélivost, téSeni se na vysledek. Je dobré jim

zdiiraznit, Ze spéchem si svou praci kazi.

Nestala svételna intenzita se neda ovlivnit pfi foceni v exteriéru. Tam ji vSak vnimame vice
jako ptirozenou. V interiéru je rozhodné€ vhodnéjsi zvolit umelé svétlo k vytvoreni stalejSich
sveételnych podminek. V ucebné totiz pti zaujeti praci malo vnimédme ménici se svételné

podminky venku, na fotografiich je to pak ale patrné hodn¢ a film nepfijemné blika.

Tras obrazu, ktery vznikd pohybem fotoaparatu pii mackéni spousté, mulZeme
minimalizovat 1 pokud nedisponujeme profesionalnéjSim vybavenim. Dobrym pomocnikem

pro fixaci fotoaparatu je papirova samolepici paska, ktera dobfe fixuje a zarovei
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nezanechava stopy lepidla. Moji Zaci vSak uUsp&€Sné pouzivali i keramickou hlinu,
oboustrannou lepenkou zafixované¢ drobné amatérské stativy a jiné prostiedky.

Profesionalngjsi feseni je samoziejmé moznost propojeni a ovladani pres pocitac.

Samostatnou kapitolou by jist¢ byla volba tématu. T¢ se vSak zde nebudu vénovat zcela
zamérne, a to proto, ze ji my pedagogové fesime vzdy, at’ uz budujeme jakoukoliv herni
situaci pro naSe zaky. Domnivam se tedy, Ze jsme v tom pomérné zb¢hli, a tudiz ndm zde
hrozi stejnd nebezpeci, jako u jinych technik a ukold. Osobné se drzim dvou pravidel.
Zaprvé, ze v jednoduchosti je sila! A zadruhé se snazim, aby téma, které se rozhodnu s zaky
V animaci realizovat, pro n¢ nebylo zcela cizi. Tedy bud’ jsme se mu jiz vénovali vicekrat,
nebo vyhradim dostatek ¢asu na dramatické hry, myslenkové mapy, diskuzi a dalsi zptsoby,

jak téma otevfit a zacit o ném premyslet.

Mnohym uskalim se da dobie predchéazet peclivou ptipravou. Nemyslim tim pouze nas
pedagogt, pfedpokladdm, Ze ta je samoziejmosti. Pfedevsim jde o pfipravu animacniho pole.
Je dobré motivovat zaky k soupisum rekvizit, predvidani prib&hu nataceni a piipadné i

drobnému zkouseni pribéhu foceni, aby se odhalila mozna rizika.

4. ANIMACE VE VvV
4.1. TECHNICKE ZAJISTENI PRO ANIMACI VE

VYUCE

Plati jista pfima uméra mezi kvalitou vystupu a kvalitou pouzitych programii a dalSich
technickych prostfedkii. Osobné¢ bych ji vSak nepfeceniovala. Pii malbé s zaky také
nepouzivame profesiondlni oleje €i Sepsované platno, a pfece mohou zaci malovat a
dosahovat dobrych vysledkt a predev§im dobré vyukové cesty, kterd méni jejich mysleni a
nahliZzeni. Tedy ani zde neni tfeba precenovat nutnost kvalitniho vybaveni. SpiSe bych to
vidéla jako bonus pro pedagoga, protoze ¢im ma vybaveni profesionalngjsi, tim mé animaci

s zaky snazsi.

Profesionalni programy jsou pro b&zné statni (tim spiSe zadkladni) Skoly hufe financné
dostupné. Konzultovala jsem moZnost pofizeni takovych programt pro $kolu, kde uc¢im.
Vedeni $koly, ackoli dobie chapalo pifinos pro Zaky i vyuzitelnost a nepovazovalo takovou
investici za zbyte¢nou, nenalezlo zatim v rozpoctu Skoly na ni prostiedky. Diky tomu jsem
objevila dal$i moZnosti. VéEtSina profesiondlnich programii ma verze zdarma na rok, nebo
verze s vyraznou slevou ¢i zcela zdarma pro Skoly. Hodné zde zaleZi na angaZovanosti
pedagoga a schopnosti takové zajisténi vyjednat.
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V diagramu nize pfedstavuji idedlni vybaveni (profesiondlni a poloprofesionalni) a k nému

pfifazuji mozné alternativy (laické, amatérské).

Idedl

Alternativa

Digitalni fotoaparat s moznosti

ru¢niho ostreni

Jakykoliv digitalni fotoaparat, mobil,
tablet nebo i digitalni kamera

s moznosti snimat jednotlivé snimky

Kabel a aplikace pro pfimé snimani
do PC

Pamétova karta a ¢tecka, kabel pro

prenos snimkd do PC

Poloprofesiondlni PC program, do
kterého se pfimo ukladaji focené
snimky (frames) a ve kterém se pak

film zpracovava

Amatérsky program pro home video,

do kterého Ize fotografie prenést

Profesionalni stativ s moznosti
snimani nejen rovnobézné se zemi,

ale i objektivem dol(.

Jakykoliv stativ, nebo alternativni
fixace pro fotoaparat. Mozno vyuzit
desku stolu, opéradlo zidle, laté,

lepici pasky a jina primitivni zafizeni.

Reflektory pro osvit animacni plochy

Vice stolnich lamp

Nez se vSak pedagog zacne rozhlizet po profesionalnéjSim vybaveni, neni na Skodu zacit

s voln¢ stazitelnymi programy nebo programy, které jsou béZznou soucasti Skolského

softwaeru, napt. Windows.
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Vyhody idedlu

v

Vyhody alternativ

v

Snazsi prenos dat

Kompatibilita s vice typy snimact

obrazu

Vyssi technicka kvalita obrazového

vystupu

Vétsi trikové moznosti, prace s vice

obrazovymi stopami - postprodukce

Diky moZnosti zapojeni technologii
Zaku (vlastni fotoaparaty, mobily....),
moznost vétsiho poctu animacnich

skupin

Mensi riziko nejvétsich uskali viz
kapitola 4.4.

MozZnost vyuZiti zkusenosti zakl

s dostupnymi aplikacemi

Kratsi technicka ptiprava, moznost
prekontrolovat fungovani prenosu

dat v soustavé pred prichodem zaka

MozZnost zapojit do postprodukce

vsechny zaky v PC u¢ebné

PFitomnost Technologie Live View
umoznujici v pribéhu foceni
sledovat velikost jednotlivych krokd
a ,zivy“ zabér. Z4ci tak vidi odlozené
predméty i vlastni ruce v animaénim

poli.

Mensi naklady na udrzbu a

aktualizace technologii

MozZnost spontanniho vzniku
animace pfi jiné vytvarné akci mimo

skolu

Propojeni s PC a ovladani spousté

pres PC minimalizuje nechtény

pohyb s kamerou

Nechténému pohybu se da branit i

externi spousti, ktera neni tak

nikladnA

Byvaji uZivatelsky snazsi

vV

Nevyhodou kvalitnéj$ich a slozitéjsich programi je, Ze vétSina tihy postprodukce lezi na
pedagogovi. Nejen proto, ze pravdépodobné bude program jen v jeho pocitaci, ale i pro
narocnost obsluhy. Jednodussi free technologie umoziuji zapojit do vSech fazi animace vice

zaky a vyuzit tak i jejich zkusenosti.
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Technologie, které mame k dispozici:

K zakoupeni, nebo

s licenci pro Skoly

Dragon frame

Pro ptimé foceni propojenim PC a fotoaparatu s fci. Live View

Stop motion pro

Pro ptimé foceni propojenim PC a fotoaparatu s fci. Live View

Animator HD

Pro ptimé foceni propojenim PC a fotoaparatu s fci. Live View

Single frame

Pro ptimé foceni propojenim PC a fotoaparatu s fci. Live View

Adobe Premiere Pro

Pro postprodukci v PC

Adobe Premiere Effests

Pro postprodukci v PC

Pinnacle studio

Pro postprodukci v PC (existuje i free verze)

Zoner Photo Shop X a 18

Pro velmi jednoducha videa z fotek v PC

Ve vsech téchto vySe uvedenych ptipadech Ize ptidat i alespon jednu zvukovou stopu.

Volné stazitelné

Video FX Pro Android nebo ucet Google
Viva Video Pro Android nebo ucet Google,
Viva Video Pro Pro Android nebo ucet Google,
Video Show Pro Android nebo ucet Google,

Power Director

Pro Android nebo ucet Google,

Power Director 15 Pro PC
IMovie Pro Mac, IPad, IPhone
Pivot Animator Pro PC
Winows Movie Maker 2.6 | Pro PC

Video Memories

Pro PC i mobilni zafizeni

Video Star

Pro IPhone, IPad

Postupem casu kazdy pedagog zjisti, ze principy ovladani jsou velmi podobné. I pokud

nemuze Skola zakoupit kurzy ovladani téchto programi, nahradi je velmi dobfe tutoridly,

které jsou volné dostupné na

internetu. Jak jsem si ovéfila v rozhovorech s profesionalnimi
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animatory, i oni je vyuzivaji mnohem vice nez kurzy. Jejich nespornou vyhodou je moznost

pieskakovat Casti, které jiz ovladame, a opakovat ty ¢asti video navodu, které se ucime.

Nema-li zdk moznost stahovat data do PC (napt. z divodu nekompatibility) je mozné data
sdilet za pomoci uctu Google nebo se mi velmi dobte osvédcilo chranéné prostiedi Edmodo.
Zde je mozné vytvaiet skupiny a pedagog rozhoduje o Clenech téchto skupin a ma plnou
kontrolu nad obsahem. Prostiedi je velmi intuitivni a pfipomina nékteré socialni sité. Déti se

Vv ném pohybuji bez potizi.

4.2. POSTUPY PRACE S ZAKY,

ANEB JAK TO ZVLADNOUT

421. ZAKLAD JE ORGANIZACE, PLANOVANI A
PRIPRAVA

Organizace zahrnuje:

e uspofadani ucebny tak, aby si jednotlivé animacéni skupiny nevstupovaly do
animacniho pole a neménily si vzdjemné podminky.

e dobrou volbu ¢lendt animacnich skupin dle znalosti Zakovského kolektivu. Ne vzdy
je dle mych zkuSenosti vyhodou ponechat zdky ve skupinach podle vzajemnych
sympatii. Nasilné¢ déleni vSak také neni ku prospéchu. Tento okamzik vyZzaduje
dostatek pedagogického taktu.

e déleni uloh, funkci, praci s ¢leny animacnich skupin.

e disledné vedeni zaki k planovani a ptiprave.
Planovani obsahuje:

e praci na tématu, brainstormingy.

e vybér animacni techniky.

e kresleni ¢i psani storyboardu nebo jinych forem navrh.
e soupisy rekvizit a pomiicek.

Ptipravit je nutné:

e technické zazemi a odzkouset ho.

e vSechny pomucky a rekvizity.
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e animacni figury a pozadi.

e moznost uschovy nedokonfené animace napf. v kabineté. Piedem =zajistit
prenositelnost.

e prostiedky pro sdileni nebo stahovani dat.

e alespon jeden PC s programem pro postprodukci.

e fotografickou a svételnou soustavu.

Cim precizng&jsi jsou tyto faze, tim vétsi je klid na samotnou animaci. ProtoZe nejen z mych
zkuSenosti, ale 1 ze zkuSenosti napf. animatort z Metaculture (vénuji se anima¢nim dilndm
pro skoly, viz kapitola 3.1.), tyto faze Zaci povazuji za méné zazivné, je tedy dobré je v nich
podpofit, motivovat a dopomahat. Vhodné jsou k tomu drobné animacéni hry, které syti touhu

po animaci a tlumi nedoc¢kavost.
4.22. ODNEJSNAZSIHO K NAROCNEJSIMU

Prvni optické zakonitosti poznavaji zaci 2. stupné ZS ve vzdélavaci oblasti Fyzika v uéivu o
svétle a optice. Zde lze zkonstruovat velmi jednoduché zafizeni, viz obrazek ¢. 33 a ¢. 34.
Cameru obscuru je také mozné vyuzit k demonstraci zakladi perspektivy. Zaci v ni dobfe

vidi linie rovnobézek a sbihani do ub&zniku, ptevedené z prostoru do plochy.

Obrazek 33 a 34 Cameru obscuru lze snadno vyrobit z krabice a priasvitného papiru

| Laternu magiku, jako dalsi jesté nepohyblivé zafizeni miizeme dobie vyuzit k piiprave
déti na animaci. Zdrojem svétla miize byt baterka, obrazek détmi malovany na f6lii mohou
jednoduse promitat skrz lupu na sténu ucebny. Pii této praci si zaci dobie uvédomi

ohniskovou vzdalenost, tedy souvislost mezi velikosti a ostrosti promitaného obrazu. Stejna
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pravidla plati pfi snimani, i kdyZz si to diky mechanice soucasnych fotoaparati malo

uvédomujeme.

Jen kriicek od pohybu je drobna :
hracka, kterd jiz zajisti détem ‘
prvni  hmatatelny  zéazitek
stroboskopického efektu. y
Rychlym kroucenim S$nuarek se H

A

dva nespojité obrazky iluzivné

spoji. Déti vidi ptacka v kleci. -
Széky lze vymyslet dalsi
varianty jako napi. jablko na . y
misce, ale i  mnohem //-/

ZtFe3tEnd;i.

Obrazek 35 lluze vytvofena stroboskopickym efektem — pohyblivy
obrazek

Stroboskopicky efekt 1ze také dobfe zdkim demonstrovat na pohyblivém obrazku ci
flipbooku. Prvni z nich se vytvofi jen ze dvou poli. Kresba je jednoducha, napt. oblicej,
jednoducha figurka, kde ob¢ kresby lezi na stejném misté, ale nejsou totozné. Horni obrazek
se rohem namota na tuzku, kterou se pak rychle pohybuje tam a zpét. Opakované rozbalovani
a zabalovani horniho obrazku vytvafi iluzi pohybu. Pro pohyblivy obrazek je vhodny bézny

mékky kancelatsky papir.

Obrazek 36 Stroboskopicky efekt vytvoFeny Zakem 6. ro¢niku — otvirajici se oko
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Vv

Je dobr¢, aby takova knizka obsahovala alespon 30 stran. Z praxe mohu fici, ze tuto techniku
je vhodngjsi netvorit kreslenou. Zaci zakladni $koly nedosahuji pro né& uspokojivych
vysledkt, maji-li knihu nakreslit. Museli by mit velmi dobré kreslifské schopnosti a velkou
trpélivost. Lépe jsou na tom studenti stfednich $kol. Obrazky pro knihu ale 1ze velmi dobte
vytvofit jinymi technikami, at’ uz opét v jednoduchych PC grafickych programech, nebo
koléazi, ale i malbou. Dilezita je volba formatu — obdélnik na Sitku, umisténi obrazku k vné&;jsi

stran¢ a dobré sefiznuti hran knihy.

Obrazek 37 Flipbook

Mnohé skoly maji ve svych fyzikdlnich kabinetech zafizeni, na kterych jde také
stroboskopicky efekt dobie demonstrovat. Vlastni-li Skola takové zafizeni, je to idedlni
prilezitost, jak si Zaci mohou v praxi vyzkouSet fungovani animace. Lze pak vytvofit
nahradni kotouce, ¢i pasy s vlastnimi kresbami, ale 1 obrazy vytvoifenymi digitalni cestou,
napf. v programech malovani na PC, a na nich si ovéfovat fungovani plynulosti takto
vytvorené iluze pohybu. Dilezité je, aby vznikla pohybova smycka, ¢ili aby posledni a prvni

obrazek na sebe logicky navazovaly.
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Objektova animace je prvni skute¢nou animacni technikou. Pro prvni seznameni s metodou
stop motion je asi pro zaky nejvhodnéjsi. Umoziiuje ndm rozpohybovat v podstaté jakékoliv
predméty a tim jiz transformovat jejich obsah. Velice se mi osvédcily pfedméty a nastroje
Z kuchyné. Nejriiznéjsi otvirdky, klesté, varecky, noze (v ptipad¢, Ze se jednd o ukaznénou
zékovskou skupinu) a dalsi, které¢ dostavaji role predatord, a pak naptiklad skolni seSity a

jiné pomiicky jako role obéti. Pedagog se miize dobie inspirovat ve Svankmajerové filmu

»Moznosti dialogu®.

< »\\1 «*® - VN /“‘"o; .

Obriazek 38 Svankmajer — MoZnosti dialogu Obriazek 39 Reminiscence na Svankmajera — ZUS Pohotelice

Zacinat je dobré na plose, protoZze animaci nekomplikuje gravitace. Objekty se ndm nekutaleji, nepadayji,
neohybaji atp. a postupné s dalsim tkolem nap¥. s plastelinou, ¢i keramickou hmotou prejit do prostoru.
Ploskova animace nabizi zakim nepfeberné vytvarné moznosti. Pracovat se da s velmi rlznorodym
materialem, pocinaje klasicky vystfihanymi kresbami na papire, pres fotografie, obrazky z ¢asopisu, ale

i s textilem a dalSim ploSnym materidlem, jako jsou knofliky, krajky, nité, igelity, ale i ptirodniny.

Obrazek 40, 41 a 42 Zaci FZS Travni¢kova Praha 13 — p#i plo§kové animaci
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Pokud Zaci pohybuji jen v jedné vrstvé, jak to vidime na obrazcich €. 40, 41 a 42, je nutné
jednotlivé ¢asti animacnich figur fixovat drobnymi kulickami plastické lepici hmoty. S takto
pfipevnénymi castmi se da pohybovat, ale pfitom nedochazi k nezadoucimu pohybu

okolnich ¢asti.

Obrazek 43 Profesionalni animadéni stil Obrazek 44 Improvizovany animac¢ni stil

Ploskovou animaci je mozné dé€lat i ve vice vrstvach. Pak mame na spodni vrstvé pozadi a
zadni plan pohybu. Nad tim mame sklenénou desku pro pohyb figur v hornim plénu.
Profesionalni sttl 1ze nahradit napf. konferencnim stolkem se sklenénou deskou, nebo sklem
vV ramu, podlozenym v rozich atp. Dilezité vSak je, Ze nesmime svitit svétlem pouze seshora,
ale musime osvétlit i spodni plan. Pokud bychom to neudélali, figury z horniho planu by

vrhaly stin, ktery by kazil iluzi pohybu po pozadi.

Pixilace zaky obvykle velmi bavi. Neni staticka, nevyzaduje dlouhé sezeni. Ma vsak nékolik
uskali. K ni je tfeba jiz dobife znat princip stop motion animace. Fazovani pohybu zivého
herce je dobré natrénovat. Dle mé letité zkuSenosti maji Zaci sklon délat ptili§ velké posuny
mezi fazemi, pohyb je pak trhany. Pfi pohybu od kamery nebo k ni, mohou byt posuny
vyrazng vetsi. Pii pohybu od kraje ke kraji zabéru, je tteba mit pohyb mensi. Nejmensi pohyb
snimame pii detailnim zabéru, vétsi faze snimame pii zabéru z dalky. Dulezité také je
presvédcit zaky, Ze je zbytecné pixilovat bézny pohyb a je tieba je motivovat k vymysleni
pohybu neobvyklého, jako jsou nejriznéjsi jizdy snozmo, jizdy v leze, 1étani diky foceni
vyskoku atp. Vyhodou pixilace mtize byt 1 kombinace s animaci objektovou. Herec se pak

dostava do interakce S nezivymi objekty, které se mu stavaji hereckymi partnery.
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Obrazek 45 Zaci FZS Travni¢kova Praha 13 — p¥i snimani pixilace

Kombinace technik je tou nejtvofivéjsi soucasti animace. Animovat lze malbu, kresbu, ale
1 mouku ¢i pisek, blato, Stérk, listi, kratce vSe, co nds s zaky oslovi. Dilezité je, aby se
pohyblivy obraz nestal samoucelnym. Stale je tfeba mit na paméti, Ze animaci vytvarime
fikéni svét a transformujeme obsah bézné chapany do nového kotextu. Stile by nés ve

vytvarné vychoveé méla zajimat kvalita vizualni metafory.

Obrazek 46 Sekvence z animace studentii gymnazia na téma Zivly
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423. ODNAPADU K REALIZACI

Praxi jsem si ovéfila, Ze neexistuje presné stanovitelny a na vSechny zakovské skupiny
aplikovatelny postup, jak natocit ve Skole animaci. Zde je tfeba vychdzet ze znalosti

zakovske skupiny a z cila, které si klademe v nasi vyukové jednotce.

Obvyklym postupem, ktery kopiruje praci profesionalnich animatort je:

e Téma
e Niapad

¢ Volba techniky
e Brainstorming
e Storyboard

e Pfiprava

e Animace

e Postprodukce

e Prezentace

Na SS jsou jiz obvykle Z4ci schopni i samostatné kreslit storyboard. Mlad§im zaktim ZS
storyboard ¢iniva potize. Zaménuji ho ¢asto s komiksem. Dobrym feSenim byva situace, kdy
dospély kresebné a slovné zaznamenava napady zaku. Je tieba se jich u toho stale ptat, zda
to odpovida jejich piedstavé. Opakované se mi stalo, ze po nékolika okénkach zaci pochopili
miru kresebné zkratky a ve storyboardu pokraCovali sami. S mlad$imi Zakovskymi

skupinami Casto storyboard vynechavam.

Obrazek 47 Storyboard kresleny M. Carringtonem na zakladé napadu naSich zaki
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Dé&jové linky je dobré udrZet prosté a zaméfit se na vytvarny vyraz. Moznost improvizace

Vv pribehu animace byva pro déti prospésnd. Je to stejny princip jako s malbou. Nékdy

aplikuji trochu divadelni postup, a tim je zkouska. Déti si pfipravi vse, co si mysli, Ze budou

potiebovat, a pak si animaci vyzkousSeji na necisto bez snimani fotoaparatem. Pribézné si

poznamenavaji, co jim jesté chybi, nebo ndpady, které u toho dostaly. Zkouska také velmi

nendsilné vytiidi role v anima¢nim tymu. Rychle se ukdze, kdo je na co Sikovny a ¢eho se

kdo ujme.

Cim jsou déti mladsi, tim vice sloZek procesu piejimam na sebe ja jako pedagog.

Pak postup vypada takto:

1.st. z8

6.a 7. trida 28

Pedagog

Zaci

Pedagog

Zaci

l

Volba techniky

/

Ptiprava

v

Téma

Téma

N

Dramaticka hra k tématu

—

Volba techniky

Dramaticka hra k tématu

v

Animace

Postprodukce

/

Prezentace

/

Pfiprava

Zkouska

/

Animace

Postprodukce

\
Prezentace
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Na vSech diagramech dobte vidime, jak s vékem pfibiraji déti vice ¢asti celého procesu. Také
je tu ale dobfe patrné, do jaké miry se volba tématu piizptisobuje technice animace a naopak.
Cim jsou déti mensi, tim spise volime nejdiive techniku a teprve pro ni téma. S piibyvajicimi

kompetencemi nasich zaki mizeme volit techniku podle tématu.

8. a9.tfida SS

Pedagog Zéci Pedagog ZAci

; . . Téma nebo technika
Tema |7 | Brainstorming

¥ —

Storyboard Technika nebo téma ~
v Brainstorming
Volba techniky ¢
Storyboard
Ptiprava y
n Y
Pfiprava
J ¥
Ani Animace
nimace
K
Postprodukce Postprodukce
= N
Prezentace Prezentace

Dalsi diagramy ukazuji pokracujici pfejimani celého procesu animace Zaky, ale také 1 nadale
meénici se zavislost techniky na tématu. U Z4kl v poslednich ro¢nicich ZS se mi osvéd¢ilo
nabidnout téma a animacni techniku navrhnout az po vzniku napadu. Pokud bychom to

udé€lali obracené, vystavujeme se vétSimu riziku bezbfehého hybani predméty bez jasné
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obsahové myslenky. Oproti tomu na stfedni Skole (mysleno Zaci starsi 15 let) mohou pod
vedenim pedagoga piebrat prvotni impulz vice studenti. Pokud je impulzem od student
technika, pak se mi osvéd¢ilo, kdyz téma doporuc¢i pedagog. Naopak piijdou-li studenti
s tématem, je dobré, kdyz techniku nabidne pedagog. Stale zde plati, ze tato vazba mezi
tématem a technikou vyzaduje ur¢itou miru zkusenosti a predvidavosti pro optimalni volbu
vyrazovych prostfedki. Zde zistavda vyhradni postaveni pedagoga neoslabeno.
V diagramech sledujeme oslabovani pedagogovy organizacni tlohy, nesmime vSak oslabit
jeho ulohu pritvodce. Je to stale on, kdo zaky vede, sméruje, radi jim a napoméha v celém

prabéhu prace.

Vsechny tyto zavéry jsem ucinila béhem dlouhych let animovani s zaky, ale 1 na zaklade

rozhovort s pedagogy ZUS a animaénich kurzii. Nase poznatky se piekvapivé shodovaly.

Vysledkem animace neni jen film, ale pfedevSim vyrazné aktivizovany zék s Siroce se

rozvijejicimi kompetencemi.

Obrazek 48, 49 a 50 S Zaky jsem absolvovala animaéni vikend s Metaculture
- pFi animaci, prezentaci a dabingu
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5. ZROZENI BARVY,
VLASTNI FILM

Obrazek 51 Z nataceni pixilované ¢asti mého filmu

5.1. VOLBA TEMATU

Pro vlastni animovany film jsem si jako téma vybrala teorii barev. Barvy jsou ¢astym
nastrojem reklamniho marketingu, pracuji s nimi psychologové, navrhafi vSeho druhu,
umgélci a také pfiroda. Jsme jimi obklopeni, a at’ si to uvédomujeme ¢i ne, barvy k ndm
promlouvaji a plisobi na nas. Barvami se naSi Zaci snazi sebevyjadfit pfi mnohych
vyukovych situacich. Védoma prace s jejich ptisobenim miize zdkiim pomoci pfi nasledném
¢teni obraznych sdéleni. Chapu “..... barvu z hlediska divaka jako barevny vjem a z hlediska
vytvarné ¢innosti jako vyrazovy prostiedek, jehoz moznosti musime poznat, mame-li

kultivovat citéni déti pro barvu...... “ (Brozek, 2009, s. 4)

Toto téma nalezneme v RVPZV Vv podob¢ uciva rozvijejiciho smyslovou citlivost: ,,Prvky
vizualn€ obrazného vyjadieni — linie, tvary, objemy, svétlostni a barevné kvality, textury —
jejich jednoduché vztahy (podobnost, kontrast, rytmus), jejich kombinace a promény v plose,

objemu a prostoru.* (online, http://www.nuv.cz/t/rvp-pro-zakladni-vzdelavani, 15. 5. 2017)

Jednim z pilifG vytvarné vychovy je ovéfovani komunikacnich G¢inkt. Pii reflexich s zadky
se Casto dostavam do situace, kdy Zak neni se svou praci spokojen, protoze barevné
nevyjadfil, to co chtél, pfipadné proto, Ze jeho spoluzici jeho vytvarné sdéleni ¢tou jinak,
nez jak zamyslel. Déti si dle mé zkuSenosti velice dobfe uvédomuji, Ze barva je nositelkou

emoci podobn¢ jako hudba. Byvaji si rovnéz védomy, ze vnimani barev je subjektivni, tedy
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zavislé na mife barvocitu a psychologickych okolnostech. Dokonce maji i ur€itou miru
predporozuméni. Tusi, Ze fe¢ barev mize byt ovlivnéna historicky, sociokulturng, zvykove,
ale i médnimi vlivy. S autorem ,,Uvodu do vytvarné teorie barev* souhlasim v nazoru, Ze:
»-+..Vybusnému rozvoji vSeobecné¢ho zajmu o barvu zistavala a dodnes zlstava vSeobecné

vzdélavaci skola mnoho dluzna.” (Brozek, 2009, s. 4)

Z praxe vim, ze zaci nakladaji s barvou a barevnymi pigmenty hodné intuitivné. VEtsi
zamernosti ve svém vytvarném projevu dosahuji u praci, kde maji k dispozici piredem danou
barevnou skalu at’ uz napt. v barevnych papirech, nebo pti praci na PC. Jina situace nastava
vV okamziku miseni pigmenti a pfi vytvareni vlastnich barevnych tonl. Zde ¢asto spole¢né
zjistujeme, ze intuice nestaci. Détem schazi zékladni povédomi o vzniku barevnych toni,

tedy zaklady teorie barvy.

Kdyz se ohlédneme do expertni tvorby, co zpiisobilo nejvétsi prevrat v déjinach uméni? Co
bylo tim okamzikem, kdy se klasické uméni pterodilo v modernu? V malbé to rozhodné byli
umélci souznici s impresionismem, ktefi zacali z nejriznéjSich diivodi zachazet s barvou
nove, jinak. Kdyz vznikal styl malby s pouzivanim ¢istych barevnych skvrn, umélcim
zdaleka neslo jen o potfebu malovat rychle, pro zachyceni okamziku, dojmu, imprese. Mnozi
autofi si byli velice dobfe védomi vzajemného plsobeni barev na sebe a také principii, jakym
nase oko barvy vnimad, pfipadné skladd ve vjem, neni-li schopno rozlisit jednotlivosti.
Fyzikalni zakonitosti byly popsany, ale autofi jako Seurat a Cézanne se touto problematikou
zabyvali do hloubky z pohledu vyuzitelnosti v malbé. Kazdy z nich k tomu pfistoupil trochu
jinak. Oba v8ak zacali u teorie barev, kde nutnym postupem je studium od Newtonovy
,Optiky* ptes Goetheho ,, Teorii barev* az k Cheuvrelovym ,,Zdkoniim barevnych souzvuki
a kontrasti“ a mnohych dalSich. Tato dila fteSila fyzikalni, fyziologické a chemické
zakonitosti barev, jejich miseni a na§eho vnimani. Casem se vyvinuly i obory zabyvajici se
psychologii barev. Seurat a Cézanne pochopili a aplikovali zakonitosti, které miZeme naSim
zaktim pfedat. Otazkou u pedagogl ovSem vzdy zlstava kolik a jak. Tedy kolik toho jsou
nasi zaci schopni vstfebat natolik, aby to dokazali také vyuzit, a neméné dalezita je 1 forma,

kterou jim to nabidneme.
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Z celé velké teorie barev jsem si v priibéhu své dlouhé praxe zazila obsah pro zaky ZS a SS
takto:

e Deéleni barev na zdkladni — nevznikaji misenim. Potfadi uvadim po sméru hodinovych
rucicek pocinaje Cervenou, protoze tak jdou barvy za sebou v barevném spektru, a
zaktim je demonstruji na duze. Tim se li§im od béznych ndkrest, které obvykle
Vv horni ¢asti maji zlutou, coby predstavitelku nejsvétlejsi barvy. Jinak se ma graficka

znazornéni podobaji nejvice systému Jany Danhoferové. (Danhoferova, 2012, s.
158)

e Déleni barev na sekundarni — vznikaji misenim zakladnich barev.

Cervend

L VAN,

Modré \/ Zlutéd

e Barvy pfechodové — velka Skala odstini mezi kazdou barvou sekundarni a sousedni

barvou zakladni. VSe co je mezi dvéma zékladnimi barvami, jsou barvy ptfibuzné.

Pr.: A

Modra \/ Zlutd

Zelena
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Barvy vedlej$i — vznikaji misenim kontrastnich barev, tedy protilehlych.

Pr.:

N - I -

Barvy nepestré — jsou bild a ¢ernd. Z nich vznika celé skala odstind.

Svétlost — Svétlost je ur¢ena mnozstvim pohlceného ¢i odrazeného svétla. Svétlost

ovliviiujeme misenim barevného tonu se Skalou barev nepestrych.

Teplotni déleni barev — zde zaklim pomahd vyrazné spojeni s fyzickou zkuSenosti

tepla a chladu, tedy barvy sn¢hu a vody jsou chladné a barvy slunce a ohné jsou teplé.
Je to znacné zjednoduseni, ale osvéd¢ilo se mi. Postupem c¢asu jsou diky nému déti
schopny pochopit, ze pfechodové barvy mezi zékladni studenou a teplou, mohou byt
za urCitych podminek studené, ale jindy vnimané jako teplé. Dalsim krokem byva
diky tomu schopnost vidét a citit, Ze teplotu barev posuzujeme v kontextu barev

lezicich vedle nich.

Pi.: Fialova je tepld, nebo studend? Je to jeste fialova?

Barevny kontrast — Zzakim zcelé velké Skaly jich uvadim jen nékolik:

komplementarni, svétlostni, teplotni a propor¢ni.

Komplementarni kontrast — obvykle ho pro Zaky nazyvam piimym barevnym

kontrastem, nebo zikladnim — tvoii ho barvy nepestré a pak kombinace barev

lezicich ve znadzornéni proti sobé:
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Cervend

Modra \/ Zlutd

Zelena

e Svétlostni kontrast — byva obvykle snadno pochopitelny, svétla versus tmava

barva.

vvvvvv

e Propor¢ni kontrast — kontrast tvofeny proporcemi — plochou, objemem

jednotlivych zvolenych barev.

K tréninku barvocitu a ovéfovani barevného vyzatovani pouzivam napft. hru I Love Hue.

CoLnUR PERCEFTION
P e e 1 e

Obrizek 52 1 Love Hue, hra ve které Ize trénovat cit pro barvu a schopnost nenechat se oklamat jejim vyzaFovanim
Povazuji za nesmirn¢ potiebné, aby si zaci uvédomili, Ze: ,,Objektivni pti¢inou barevného
vjemu je svétlo.” (Brozek, 2009, s. 14) Obvykle na to mam piipravenou $kalu drobnych
pokusti, jako napf. fotozdznam détského pokojicku v rtiznych ¢astech dne atp., na kterych
Ize dobfe demonstrovat vliv svétla na barevny vjem. Odtud je jiz jen kousek k tomu, aby si
nékdo z zakt povs§iml vlivu thlu svétla, pod kterym pronikd vzduchovou vrstvou. Pak se
zabyvadme otdzkou barvy svétla. MlUzZeme experimentovat s misenim barev svétla — 2
komplementarni svétla (doplitkova, tedy jedno zakladni a jedno slozené) = bilé svétlo. Déti
si zaCinaji uvédomovat, ze svétlo mé vliv 1 na malifské michéni barev. Jde o okamziky
pronikani svétla jednou barvou do druhé, nebo odraz barvy diky svétlu z jedné do druhé, jak
uvadi: (Brozek, 2009, s. 16) ,,..ptetfeni jedné barevné plochy priisvitnou vrstvou jiné barvy

(lazovani) a nebo pointilisticky — kladenim drobnych skvrn vedle sebe.*
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Je patrné, Ze teorie barev je velkym tématem. Neni zadouci ji pojmout Cisté frontdlné,
protoze praktickd vyuzitelnost takto ziskanych informaci by byla velmi nizk4. Naopak je

velmi potiebné se k tématu opakované vracet a nahlizet ho z riznych uhla. Proto kazdym

oy e

napad, zvolit si teorii barev jako téma svého magisterského animovaného filmu.

5.2. ANALYZA OBSAHU

& FilmyaTV pofady - >4

Zrozeni_barvy_final_mov

Obrazek 53 Screenshot pixilace

Zamé&rem filmu rozhodné nebylo vylozit teorii barvy. Cilem tohoto filmu je spiSe pomoci
metafory vyjadfit osobni postoj k tématu a pooteviit n€kolik nahledd na né. V prvni
Cernobilé Casti filmu vidime dvé postavy. Bild symbolizujici svétlo, ¢ernd tmu. D¢ se
odehrava v pfiznaném divadelnim prostoru. Ten je také rozd€len na bily a ¢erny. Hned
v uvodu vidime, Ze figura — svétlo, vrha stin. Oproti tomu ¢ernd — tma, na své temné ploSe
stin nemd. Svétlo a tma se potfebuji. Tma by nebyla bez svétla, stejné jako nemiize byt bez
neho stin. Tma a svétlo se neustale pretlacuji. Den stiida noc. Stiny véci se posouvaji podle
slunce. Neustalé promény svétla a tmy, které v naSich Zivotech zaZivame nejen fyzicky, ale
1 obrazné, pfipominaji tanec nebo souboj, ktery nema vitéze ani poraZzené. Stin ma trvale

v zadech svétlo. Bilé svétlo je slouceninou viech barevnych toni. Cerny pigment je také

nositelem vSech pigmentl. Kde se tedy rodi barva? A jak? Svétlo rozlozené hranolem se
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rozpada na barvy spektra. Kdo rozlozi barvu? Kdo je nositelem barvy? Jsou to chemické a
fyzikalni vlastnosti véci, které ovliviiuji barevny ton vidéného? Je to fyziologie naSeho oka?
Ale kdo je ten, kdo rozhodne, Ze prave tenhle ton je vhodny pravé sem a nikam jinam?
Umélec. Ten je tou veli¢inou, kterd neopakovatelnym zpusobem urcuje co, kdy, v jakém
mnozstvi a kam. On je tim potrubim, jimz soucasné protéka zkusenost lidstva, jeho osobni
zkuSenost, ale i jakési predvidani zkuSenosti budoucich generaci. V tom je smysl celého
umeéni, v t€ neopakovatelné piredCasovosti. Maly chlapec, ktery pojida nositele zakladnich
barev, polyka je, zvyka a travi, aby se mu pak samovolné rozbihaly po tvafi, aby je mohl
vSechny oliznout a znovu prezvykat, je symbolem vSech umélct travicich vse vidéné, zazité
i pfedjimané, aby to ,,plivli“ do své tvorby. A barva oziva, zije si svym zivotem. Stéka, schne,
zraje, reaguje na svétlo a my na ni. A pak? Pak k ndm promlouva. Nejsou dva lidé, ktefi by
ji slyseli stejné. Jsou jen lidé s riiznou citlivosti sluchu, s riiznou mirou ochoty naslouchat
jeji feci. Galerie je zastavenym divadlem. Neni to misto, kde se nic ned¢je, ale vSechno to,
co se odehralo kdysi, je zastaveno v umélcové dile a md mnoho pokraovani v myslich
navstévniki, a to naprosto stejné€ jako ptfibehy divadelni. Cely Zivot jsem rozkrocena mezi

divadlem, $kolou a vytvarnym uménim, a tak tomu zlstava i v tomto filmu.

Pozornému divéku jisté neunikl ani drobny odkaz na uméni renesan¢ni. Michelangeliiv
Adam, témét se dotykajici €1 pfijimajici bozi silu je jako most mezi Stvofitelem, ktery rekl:
»Budiz svétlo®, a renesanénimi umélci, ktefi modelovali sviij fikéni svét prave svétlem, az
k malb& impresionistii malujicich a zachycujicich okamzik, neopakovatelny, tetelici se pod
ménicim se svétlem. To je mlj vzkaz pro zaky, pokud by méli tendenci Zit v bezcasi a bez

nikoliv.

Mladi divaci jisté¢ nebudou takto doslovné €ist narativ tohoto ptibéhu. Jejich polovédoma
registrace a rozeznavani snad povede k funkénimu rozpoznavani. Na zdklad€ takovych

postt jiz 1ze zalozit vyukovou situaci.
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5.3. POSTUP PRACE

Obriazek 54 Snimani pixilace

Na samém zacatku bylo tzv. volné psani. Po vysloveni tématu, jsem zcela volné
zaznamenavala tok asociaci a myslenek tématem evokovanych. Zde uvadim ukazku ¢ésti
mého volného textu na téma barva: ,,.....pancelko je bila barva? Ja jsem Cet, Ze ne. Bil4, bila,
bila, komu by se nelibila, bilé svétlo, barevné spektrum, svétlo a stin, ¢erna, jakou barvu ma

stin, m4 tma stin, existuji barvy? Stin potiebuje svétlo, bilé svétlo bila barva.....*

Od volného psani jsem piesla k psani déjové linky a kresleni storyboardu (viz ptiloha ¢.
1). Vymyslela jsem zékladni d¢j a rozmyslela tii zakladni pfibéhy o barvé pro tii kratké
filmy. Prvni o svétle a stinu, o bilé¢ a erné, druhy o barevném kontrastu a tfeti o vzdjemném
piisobeni barev, ktery dal celému vyslednému filmu nazev — Zrozeni barvy. Cim déle jsem
pracovala na scénafi, tim vice jsem si v§ak uvédomovala, Ze nechci tato témata pojednavat
samostatné, protoze jsou prili§ logicky provazana. Proto jsem se rozhodla je nakonec spojit
Vjeden delsi film, jeden piibéh, kdy kazda dal§i cast je logickym pokracovanim té
predchazejici. Zakladni struktura tii logickych celkli byla vSak zachovéana a véfim, Ze je

rozpoznatelna.

Nasledovalo dikladné planovani jednotlivych natacecich dnti, rekvizit, prostoru atp.
Navzdory tomu bylo v pribéhu realizace nutné nékolikrat improvizovat. Jak jsem si vSak
oveéfila 1 u zkuSenych animatorti, to je zcela bézné, protoze ani s velkou zkuSenosti neni
mozné predvidat vSe. Denni prace bylo tieba zvladnout za 6 dni. Po tu dobu jsem méla
objednany tane¢ni sal Avalon v podzemi prazské HAMU. Ten je vybaven svételnym
parkem, ¢ernymi i bilymi paravany a pfedev§im do n€ho nepronika ménici se denni svétlo.

Je zde tedy mozné svételné podminky vice mén¢ fixovat. Diky rezervaci bylo také mozné
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zajistit, ze mi s rozdélanou praci nikdo nepohne. Pracovala jsem s fotoaparatem Nikon D90,
zapuj¢enym z katedry animace na prazské FAMU. Fotografie byly z fotoaparatu piimo
exportovany kabelem do programu Dragon frime a spoust’ jsem ovladala entrem na
klavesnici PC. Tim se minimalizovalo riziko tfasu obrazu pfi dotyku spousté fotoaparatu.
Nejvetsi problém jsem méla s velkou citlivosti této technologie na svétlo. Velmi mnoho ¢asu

zabralo sviceni jednotlivych scén a prace s expozici.

Nejvice jsem bojovala s pfesvicenim a bludnymi stiny. Ty se mi nepodafilo vzdy zcela
odstranit ani po dlouhém patrani po jejich zdroji. Napt. na zidli, na které¢ se odehrava hra
¢ernych a bilych ¢tvercti nebyl pouhym okem patrny zadny stin. Po exportu fotek do PC
jsem si vS§imla tmavsiho pasu a dosud nevim, ¢im byl zpisoben. Nejspis§ opéradlem zidle.
Dalsi svételny ofiSek nastal pfi foceni malby na sklo. Nenamalované sklo odrazelo svétlo, to
dopadalo na fotografickou soustavu, a ta se odrazela zpét ve skle. Jinymi slovy, ve skle jsem
se vidéla, jak sedim za pocitaem. To rozhodné nebylo zadouci. Musela jsem z ¢ernych
paravanu vytvofit ,,black box“ tak, abych zcela zabranila odrazu technického zazemi do skla

uréeného k malbé.

M\

Obrazek 55 Black box pro foceni malovani na sklo
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Nekteré pasdze neobstaly pfi posuzovani v ndhledu na PC a fotila jsem je se zménami
opakovang. Odtud pochazeji odchylky vysledného filmu od storyboardu. Nutnost technicky
zvladnout animaci v omezeném case mne velmi vyrazn¢ omezila ve vytvarném projevu.
Navic na animovaném filmu realné¢ nikdy nepracuje jeden ¢lovek, ale cely tym. Muj byl
slozen z mého manzela, ktery zajistoval technické zazemi, a naSich déti v rolich herct a
pomocnikt v§eho druhu. Ja jsem vSak kromé vytvarné prace musela fidit vSechny ¢innosti a
pfiznavam, zZe to bylo velmi naro¢né. Jako vytvarnik tedy vidim chyby a nemohu byt zcela
spokojena. Jednou z téchto chyb je napt. fakt, ktery jsem si zprvu neuvédomila. Dragon
frime fotografuje s vétsSim mnozstvim pixelt, nez je bézné Fool Hd. Pti stiihu pak dochazi
k automatickému ofezu na béznych 1.920 krat 1080 pixelt, coz mi zpusobilo zménu
kompozice pii celkovém zabéru na Cernou a bilou figuru. Proto ob¢as dochazi k situacim,
kdy zabér v ptedni ¢asti pod nohama figur je pfili§ velky a hlavy figur mi vychazeji ze
zabéru. To celé navzdory tomu, Ze jsem to jeSté cCasteCné ovliviiovala vybérem vytezu
v programu Adobe. Nakonec je film vysledkem mozného. Celkova stopaZ nafocenych
sekvenci bez zdvojovani obrazkl Cini témét 20 minut. Tedy je patrné, ze jsem méla hodné

velky ,,odpad* zabéri, které jsem se rozhodla v zajmu filmu nepouzit.
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Obrazek 56 Screenshot ze stfihu detailu do celku
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Pfi stfihu mi pomohl radou student FAMU Martin Smatana. Poméhal mi realizovat mé
napady stfihll a Uprav pofizenych fotografii. K postprodukci jsem pfistoupila v programu
Adobe Premiere Pro. Nejprve bylo nutné celou prvni ¢ast upravit do monochromni podoby
za pomoci efektu Black and White a pohrat si i s kontrastem. Program umoznuje upravovat

celou sekvenci nardz, neni tedy nutné meénit jednotlivé fotografie.

Pti pfichodu cervené ruky dochazi k postupnému navratu do barevné podoby fotografii.
Toho jsem dosahla za pomoci piekryti dvou totoznych sekvenci - barevné a Cernobilé a za
pouziti klesajici opacity — tedy prisvitnosti barevné vrstvy.
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Obrazek 57 Screenshot z efektu probarveni ¢ervené ruky

V prvni ¢asti, ktera je cela Cisté pixilovana, €ili je zaznamenavan fdzovany pohyb Zivych
hercti, bylo nutné natocit také detaily. Ty byly pak vlozeny do hlavni sekvence. Pro dobré
navazani logiky pohybu jsem vyuzila nejen zakladni techniku — vkladani ve stfedni casti
pohybu postavy. Pouzila jsem v jednom piipad€ i efektu Reverse speed, tedy zpétného

chodu. Diky nému doslo k lepSimu navézani stfizenych zabért.

Dalsi c¢ast tvoii pixilace kombinovana s malbou na obli¢ej. Ta byla nesmirné¢ naro¢na
technicky i pro herce. Na ni navazuje cast, kdy chlapec oliznuté barvy polyka a plive pred
sebe. Mezi témito dvéma sekvencemi byla pfi natdfeni Casova prodleva. Navzdory

nezménénému nastaveni pocitace i fotoaparatu, se mi nepodatilo dosdhnout stejné expozice
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a bylo nutné to fesit postprodukéné s balancem bil¢ barvy. V jednom misté filmu se mi také
nepodatilo dobte uhlidat pozici herce. Jednou byl umistén vice vpravo, jednou vice vlevo.
V pocitaci jsem proto vyuzila efekt Horizontal flip, ktery obraz pievratil. V Posledni ¢asti,
ve které se obraz sam maluje, jsem nejdiive zvazovala prolinani, aby k malbé obrazu
dochdzelo co nejmékceji. Nakonec jsem to vSak zavrhla, efekt nebyl takovy, jaky jsem

o¢ekavala. Prolinani jsem pouzila pouze u zavéreénych snimkut divaka v galerii.

Posledni fazi bylo ozvuéeni. To vzniklo jako volnd improvizace ptimo na jiz hotovy film.
Sle¢na Eckertova po opakovaném zhlédnuti a na zakladé vykladu mé ideje, nahrala n¢kolik
verzi hudebniho doprovodu. Nahravku jsme uskutecnily v Kostele Svatého Klimenta
v Praze 1. K vybéru a ke stfihu hudebni stopy jsem jako u obrazového stiihu opét pouzila
postprodukéni program Adobe.

Obrazek 58, 59 a 60 Nahravani hudebniho doprovodu
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6. NAVRHY VYUKOVYCH

JEDNOTEK
1. POHYB

5 AL AT
1\

Obrazek 61 Zaci pii dokonéovani kresby fazovaného pohybu

ZS 2. stupeti, 6. roénik (odpovidajici roéniky viceletych gymnézif)
2 vyué. hodiny po 45 minutach

Zaci objevuji a zaznamenavaji fazovani pohybu.

Klic¢ova slova: Pohyb, fazovani pohybu, zdznam pohybu

Vychodiska: Chceme-li s zaky animovat, a tim spiSe volime-li pixilaci, je potiebné, aby
dobie pochopili fazovani pohybu

Vytvarna disciplina:

Kresba, malba, dramatizace

Navaznost na vytvarné sméry:

Chronofotografie, animovany film — pixilace, okrajové futurizmus (neni akcentovan)
Okruhy uciva RVP: Rozvijeni smyslové citlivosti a Ovéfovani komunikacnich Gc¢inki
Kompetence RVP k: feseni problémt, socialni a personalni, pracovni, komunikativni
Prufrezova témata RVP a mezipredmétové vztahy:

osv

Okrajové fyzika, déjepis
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Smysl a cile ukolu:

Pochopeni pohybu jako nekonecného mnozstvi dil¢ich fazi. Schopnost fazovat vlastni
pohyb jako ptiprava pro naslednou pixilaci v dalSich hodinach.

Dispozi¢ni predpoklady Zaka:

Nevyzaduje zvlastni dispozice, dostacuji odpovidajici véku. Pti nedostacivosti jedince mu
1ze velmi snadno dopomoci diky skupinové praci.

Materialy:

e Vodou feditelné pigmenty, vhodné jsou napt. Remakol, které jsou urcené
k probarvovani malifskych barev a jsou neskodné zdravi
e Houbicky na nanaseni barev na chodidla
e Balici papir
Uklidovy material — védra na vodu, mydla, papirové utérky na oistu nohou, hadry
na uklid podlahy
Cerné papiry, bilé pastelky a suché pastely
Ukézky chronofotografii
Film Zrozeni Barvy — pixilované ivodni ¢ast
Faze filmu v prezentaci

Forma prace:
Skupinova
Metody prace:

Experiment - pozorovani - vyvozovani, demonstrace, vytvarna ¢innost, fizena diskuze,
reflexe, dramaticka hra

Motivace k 1. ukolu: Kdyz ted’ tady rychle prochazim uéebnou, co vidite a citite? Jak by
ten rychly pohyb zaznamenal napt. kreslit komiksu?

Formulace 1. ukolu: Zkusime jiny zptsob. Tady vidite velky papir a ptipravené barvy.
VSsichni si pojd'me sednout okolo. Kdo mé chut’, nabarvi si nohy barvou, kterd vyjadiuje
jeho dnesni naladu, a libovolné piejde ¢i preskace papir. Ostatni prosim pozorujte volbu
barev 1 vznikajici stopy.

Reflexe po 1. ukolu: Co vidite na papife? Pamatujete si kazdého, jakym zptisobem papir
piesel? Da se to zpétné vypozorovat podle barvy a sméru stop? Dalo by se fici, Ze jsme
zaznamenali pohyb? Je tam zaznam celého pohybu? Ceho tedy? Ano jeho &asti, budeme jim
tikat faze.
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Motivace pro 2. ikol: Na naSem papirovém chodnicku zustaly stopy vasi chuize. I z nich se
muzeme domyslet, jak jste §li, zda pomalu, rychle nebo jste skakali. Realné jsme vsak cely
pohyb nezaznamenali. Nyni se pokusime zaznamenat nejen otisk pohybu, ale pohyb sam.

Formulace 2. ukolu: Vytvoite tficlenné skupinky. Vyberte toho nejmensiho z kazdé
skupiny. Zde mate piipraveny velké cerné papiry. Celd plocha je pro vSechny skupiny.
Rozd¢lte se tak, aby si vybrany maly ¢len skupiny mohl na papir lehnout a zbyvalo mu jesté
n¢jaké volné misto. Nyni si ho naaranzujte do jakékoliv polohy pfipominajici zacatek
néjakého pohybu. Miize to byt skok, krok, pad, hod, ptfedklon, cokoliv vas napadne.
Domluvte se s nim, jak a kterym smérem sviij pohyb povede. Obtahnéte jeho télo bilou
pastelkou. Zaznamenejte co nejvice fazi pohybu. Nyni, kdyz mate vSichni hotovo, miizete
suchymi pastely zvyraznit vzduch a jeho pohyb kolem figur.

Reflexe po 2. ikolu: Prosim pftihlaste se, které skupiny jsem upozoriiovala na prili§ velké
kroky mezi fazemi. Mlzete nam to ukézat? V ¢em se zménila vase kresba, kdyz jste zacali
délat mensi posuny? Pfipomind vam to néco? Jak jste volili barvu a smér vybarvovani okolo
postav? Hybalo se vzdy celé télo? Co napf. timto zplisobem nedokdzeme zaznamenat?
Napada vas zptisob, jak by to §lo v¢éetné mimiky? Ano fotografie.

Motivace pro 3. ukol: Tady vidite obrazek z takzvané fotografické pusky, tu vynalezl jeden
chytry Francouz na koci 19. stoleti. Dokézal tak zaznamenat 12 snimki do jedné fotografie
za 1 sekundu. Jeho obrazky slouZily k studiu pohybu lidi a zvifat. Zaznamenal tedy faze

pohybu.

Obrazek 62 Original fotozaznamu z historické fotopusky Obrazek 63 Souc¢asna chronofotografie

I vsoucasnosti modernimi fotoaparaty je mozné fotit takové snimky, fikdme jim
chronofotografie. Chronos — je latinské oznaceni pro Cas, ale nikoliv jako okamzik, ale jako
jeho beh. Chronofotografie zaznamenava tedy néco v pribéhu ¢asu. DEla do velkych detailt
totéZ, co jste délali vy. Napada vas jesté néjaky jiny zplisob? UZ ho tu n¢kdo diive fekl, ale
nerozebirali jsme ho. Ano film. I skute¢ny film nedokaze zaznamenat vSechny ¢asti pohybu.
Také pracuje jen s velkym mnoZstvim fazi, které, kdyZ je pustime rychle za sebou, vniméame
jako skute¢ny pohyb. Ja vam nyni vSak pustim film, ktery je cely natoCeny z velkého
mnozstvi fotografii, tedy statickych — stojicich fazi. Nejprve vam ukézi jednotlivé zabéry
malé Casti tohoto filmu, abyste se piesveédcili, ze se jedna o fotografie fazi, kde ¢asti pohybu
chybi. Navzdory tomu naSe oko je pak vnima spojité.

Formulace 3. ukolu: Ted’ vam pustim opakované malinkou ¢ast tohoto filmu. Pozorujte,
jaky pohyb vykonavaji postavy zde zobrazené. Nyni si ve skupinkach po celé¢ ucebné, at’
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mate dost mista, zkousSejte tento pohyb rozfazovat. Tedy zastavovat v jeho jednotlivych
¢astech. Vzajemné si rad’te a poméahejte. Zptesiujte pohyb.

Reflexe po 3. ukolu: Ktera skupina by se chtéla pokusit ukazat, jak vymyslela faze pohybu?
Dékuji! Jesté nékdo? A nyni to porovname s filmem. Ukazeme si faze, tedy jednotlivé
snimky. Je v tom velky rozdil? V ¢em ano? A v em jste to vystihli? M4 k tomu nékdo né&jakeé
otazky nebo pfipominky? Bylo to t€zké? Te&Silo Vas to? Nyni, kdyz jiz chépete, jak se da
délit — fazovat pohyb, zkusime si ho pfiste nafilmovat — animovat. Dékuji Vam za pozornost.
Kritéria a forma hodnoceni:

Zakladnim kritériem je aktivni zapojeni vSech Zakl. Slovni hodnoceni

Popis prabéhu:

1. vyué. hodina:

1. kol —cca 20 minut
2. ukol — pouze ¢ast s obtahovanim pohybu — cca 25 minut

2. vyud. hodina:
dokonceni a reflexe 2. tkolu — cca 25 minut
vyklad o chronofotografii — cca 10 minut

3. ukol — cca 10 minut

Obrazek 64, 65 a 66 Pribéh kresby fazi pohybu
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Poznamky:

Tuto vyukovou jednotku jsem ovéfovala na obou paralelkach skoly, kde u¢im. V jedné se
mi cile hodiny podafilo naplnit jen ¢astecné. Ke tfetimu ukolu jsme nedosli. Jedna se o
zakovskou skupinu, které vyhovuje klidné€jsi individuélni prace. Je zde hodné osobnosti,
které nerady ustupuji ze svého individudlniho postoje a zaroven nejsou ochotny ¢i schopny
prosazovat ho jinak nez silou. Vzniklo tu tedy velké mnozstvi konfliktnich situaci, které
zbrzdily vyrazné cely prabéh 1 ovlivnily prozitek zaki z celé vyukové situace. Tato zakovska
skupina potfebovala k naplnéni stejnych cili o 45 minut vice. Druha skupina je celkové
intelektoveé vyrazné slabsi. Jejimi €leny jsou Zéci z velmi odliSnych socidlnich i1 kulturnich
prostiedi, obsahuje 1 nékolik cizincii. Mnoho zaka této skupiny ma vyrazné oslabené
sebevédomi a nerado se projevuje samo za sebe, vétSinou ze strachu z neuspéchu. Jako
skupina vSak umi obdivuhodné spolupracovat. Nejen Ze je tato prace zaujala, cele se do ni
ponotili, v§ichni byli aktivni a nevznikla jedina konfliktni situace, navic doslo na velmi
zajimava prohlaseni pii reflexich. Uvedu zde jen jednu, tu co mne nejvice ohromila. Pfi
prvnim tkolu se n€kterym zadkim nechtélo barvit si nohy (,,Pancelko, j4 si je v€era nemyl!*),
ale svou stopu zanechat chtéli. Nez jsem stihla zareagovat, otiskly na vykres své ruce.
Rozpoutala se velmi spontanni debata, zda je to spravnd. Cast zaka tvrdila Ze ano, protoze:
»Facka je taky pohyb*, ¢ast tvrdila Ze ne, protoze ,,Mélo se zaznamenat projiti®. Zkusila jsem
se zeptat, zda by mi nékdo umél vysvétlit co je to symbol. Zcela bez védhani se ozval romsky
chlapec a tekl: ,,To je znak, ktery néco zastupuje.” Velice mne tim piekvapil. Kdyz jsme si
to jeSté ujasnili, ptala jsem se, zda muze byt otisk nohy stejny symbol jako otisk ruky.
Zaznivalo mnoho nazort pro i proti. Uzavfel je jeden chlapec slovy! ,, Projit né¢im a osahat

si néco, neni totéZ. To druhé mi dava moznost zustat trochu stranou.

Obrazek 67 Panovala velmi ohleduplna a nekonfliktni atmosféra
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6.2. NALADA

ZS 2. stupen, 8. roénik (odpovidajici roéniky viceletych gymnazii)

3 vyu¢. hodiny po 45 minutach

Ziaci ovéruji dosavadni znalosti 0 miseni pigmenti v malbé, kterou nasledné vyuZiji
k seznameni s principy ploskové animace.

Klicova slova: miseni barev, teorie barev, barevné vyjadieni emoce, ploskova animace

Vychodiska: Je mnoho zpusobi, jak opakovat s zaky zakladni fakta z teorie barev i mnoho
zpusobu, jak je aplikovat. Toto je jeden z nich.

Vytvarna disciplina:

malba, ploskova animace

Navaznost na vytvarné sméry:

Animovany film — malba, okrajové impresionismus

Okruhy uciva RVP: Rozvijeni smyslové citlivosti, uplatiovani subjektivity a ovérovani
komunikac¢nich ucinki

Kompetence RVP k: feseni problém, socialni a personalni, pracovni, komunikativni
Prifrezova témata RVP a mezipredmétové vztahy:

oSV, MeV

Fy

Smysl a cile ikolu:

Jedna se o prvni animaéni etudu. Zaroven jde o formu, jak opakovat dovednosti souvisejici
S teorii barev s védomym vyuzitim téchto znalosti k vyjadfeni emoci.

Obrazek 68 Zabéry z prubéhu prvni Zakovské animacéni etudy
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Dispozi¢ni predpoklady Zaka:

Zakladni povédomi o teorii barev, béZna prace s vodovymi barvami, schopnost ovladat
fotoaparat v mobilnim telefonu

Materialy:

e Drobné listeCky v poctu zaka

e Vodové barvy

e Stétce a kelimky na vodu

e 2 kreslici ¢tvrtky na zaka — format A3

Nuzky

Mobilni telefony s fotoaparatem (bézné, co ma vétSina zakl u sebe)
Wifi pro ptenos dat

Alespon 2 PC s béznym photoshopem

Dataprojektor na promitani

Film Zrozeni barvy — ¢ast s ploSkovou animaci

Forma prace:

Samostatnd i skupinova prace

Metody prace:

Dramaticka hra, fizena diskuze, vytvarna ¢innost, prezentace, reflexe
Motivace k 1. ikolu:

Dnes si pfipomeneme, co jsme se jiz ucili o barvéach a jejich plisobeni. Budeme malovat.
Vase malba vSak nasledné poslouzi k dalsi praci, tu vysvétlim pozdéji. Nyni prosim kazdy
postupné fekne jednu lidskou emoci. Pokuste se netikat jen zaporné, které vas budou nejspis
napadat rychleji. Ty je prosim zapisuj na piipravené listecky. Ted si vSichni jednu
vylosujete. Postavme se prosim zde do kruhu. Kazdy z vas se zamysli, jak by mimicky a
jednoduchym pohybem, ale beze slov, vyjadfil svou emoci a pfedvede nam ji. My ostatni
budeme zkouset pfijit na to, jakou emoci si vylosoval. Kdyz jsme vSichni piedvedli své
emoce, zkuste se rozpomenout, k jakym pohybtim vas vedly. Byla zde néjaka podobnost?
Kdy a ve kterych ptipadech? Jak? Daly by se tyto principy, které jste popsali jako
uzavienost, nebo naopak otevienost, rozpinavost, vybuSnost nebo rozvlacnost a dalsi
vyjadfit barvou?

Formulace 1. ukolu:

Vasim tkolem je namalovat svou vylosovanou emoci. Prosim nepouZivejte konkrétni znaky.
I kdyZ by se u zamilovanosti nabizelo srdicko, nebo u smutku kfizek, dnes se tomu vyhneme.
Budeme své emoce vyjadiovat pouze volbou barvy a jejim rozmisténim po papife. Za
pomoci tahli Stétce zkuste pfipomenout pohyby z nasi dramatické hry. Pfemyslejte o
barvach, které pouzijete. O tom, zda jsou studené ¢i teplé, jaké jsou ptibuzné barvy, jaky je
mezi nimi kontrast, aby vam vase volba dobie poslouzila k vyjaddieni vaSeho zaméru.
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Reflexe po 1. ukolu:

Mame pied sebou vase vykresy. Na jeden stll zkuste umistit v§echny obrazky, o kterych si
myslite, Ze vyjadiuji kladné emoce, na druhy ty zdporné. Nikdo nebude zatazovat svij
vlastni obrazek. Nyni kdyz myslite, ze je hotovo, kazdy se podiva, zda je jeho obrazek
zafazen spravné. Pokud ne, prosim ukazte ndm ho. Je mozné poznat podle pouzitych barev
a zpusobu malby, zda se jedna o kladnou ¢i zapornou emoci?

Motivace pro 2. ukol:

Urcité jste zazili situaci, Ze jste se rano vzbudili a méli jste dobrou naladu. Pies den se néco
stalo a vase nalada se zménila. Mohla se zlepsit, mohli jste zazivat euforii, lasku, vdé¢nost,
nebo vas n¢kdo naStval a vaSe nalada se postupné zakalila, zménila ve vztek nebo jen
lhostejnost atd. Stalo se vam to nékdy? Jak se to déje? Rychle, nebo pozvolna? Co u toho
citite?

Formulace 2. dkolu:

Nyni vytvofte dvojice. Zcela jak vam to vyhovuje, nezélezi na tom, zda mate obrazky
z protilehlych nebo shodnych skupin emoci. Pfedstavte si navzajem své emoce. Dohodnéte
se prosim, ktera emoce bude vychozi a ktera ta, v niZ se nalada zméni. PoloZte si obrazky na
sebe. Prvni emoci budete destruovat. Muzete libovoln¢ stiihat, trhat, mackat - az se vam
zméni v emoci druhou. Na postupu se dohodnéte. Jeden z dvojice bude tvofit zménu a druhy
bude priubéh zaznamenavat. Na fotoaparaty ve vasich mobilech zachycujte kazdy krok, ktery
udélate. Z vasich fotek, kdyz je pustime rychle za sebou, vznikne kratoucky film. Rika se
tomu ploskova animace. Ted’ si promitneme kratkou ukazku toho, jak takovy pohyb v plose
muze vypadat. Je potfeba, abyste zaznamenali minimalné 30 krokl své ,,zmény nalady*.
Tak bude mit vas film cca 1 vtefinu. Doporucuji, aby se fotograf pokusil hlidat si stejny thel
a vzdalenost od obrazku. Nejsnazsi zptsob je, hlidat si zabér ur€ovany velikosti obrazku.

Obrazek 69 a 70 Zaci p¥i snimani animace
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Reflexe po 2. ukolu:

Vidéla jsem, Ze vétSina z vas si uz v pribéhu foceni simulovala animovany film rychlym
prohlizenim nasnimanych obrazk(. Jak to na véas pusobilo? Bylo néco, co vas u toho

prekvapilo?

Formulace 3. ukolu:
Nyni postahujeme vaSe fotografie do téchto pocitacli a promitneme si je.
Reflexe po 3. ukolu:

Budu rada, kdyz budete ochotni fici nejdiive vy ostatni, co vidite, o jakou myslite, Ze by

mohlo jit zménu nalady. Pak by bylo fajn, kdyby to autofi animace okomentovali.

Obrazek 71, 72 a 73 Z prubéhu animace

Kritéria a forma hodnoceni:
Zakladnim kritériem je aktivni zapojeni vSech zakt. Slovni hodnoceni, spolecné reflexe.
Popis prabéhu:
1. vyud. hodina:
e motivace a zadani 1. ukolu - cca 5 minut

e dramaticka hra cca - 15 minut
e zadani 1. tkolu a vytvarna ¢innost — cca 25 minut
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2. vyuc. hodina:

e reflexe po 1. ukolu — cca 10 minut

e motivace a formulace 2. tikolu — cca 10 minut

e pfiprava animacnich skupin — cca 5 minut

e animace — vytvarna ¢innost — S piesahem do 3. vyu¢ hodiny

3. vyué. hodina

animace — vytvarna ¢innost — dle potieb jednotlivych skupin
rychlejsi skupiny jiz stahuji data do pocitace a spojuji v souvisly film
e promitani a reflexe — cca 20 minut

Poznamky:

Devaté rocniky maji jen 1 hodinu VV tydné. Diky vstficnému vedeni $koly bylo mozné
rozvrhové zajistit, ze predmét CSP je zafazen do bloku s VV a po 14 dnech se sttidaji jako
dvouhodinové, coz prospiva obéma predmétim. K této vyukové jednotce bylo zapotiebi
vSak jest¢ o jednu hodinu vice. Naskytla se pfilezitost v suplované hodin€é pfed mou
dvouhodinovkou, kterou jsem po dohodé s kolegyni vénovala svému predmétu a nasledné
dalsi tyden jsem na oplatku jejimu predmétu vénovala jednu svou hodinu. Hodinovéa dotace

[ 24

vyuce, ke které na druhém stupni nebyva mnoho prostoru.

Zaujmout zakovskou skupinu 9. ro¢niku, po ptijimacich zkouskach, v dobé, kdy jsou vSichni
jiz pfijati na stfedni Skoly, je velmi narocné. Jejich koncentrace i motivace jsou
z pochopitelnych divodii velmi nizké. V prvni €asti pii malbé se to vyrazné projevovalo. AZ
kdyz jsem opakovan¢ zduraznovala, ze malba neni cil nasi hodiny, ale prostiedek k dalsi
préci, Zaci byli ochotni spolupracovat. Samotné malby sice napliovaly vSechna mnou
stanovena kritéria, ale nebyly nijak prekvapivé, bylo patrné, Ze malifsky nedoslo k velkému
osobnimu zaujeti, samostatné by nebyly adjustovatelné. Motivovanost a zaujeti zakl pro
praci stoupala piimo imérné s pronikanim do animace — tedy techniky s moznosti vyuziti
technologie, ktera je Zaktim blizka. V ten okamZik pfistoupili na vytvarnou hru a bylo mozné
zaslechnout napft. takova zakovska vyjadreni: ,, Ja bych chtéla, aby to pusobilo jako, zZe...
» A co kdybych to palil ohném, jako, Ze ten vztek prohotel skrz a seZehnul, to co bylo
predtim?“ ,,Pockej, a co kdyby se to tam jesté chvilku jako tfaslo, pfece se to neméni
skokem...*

,Lakmusovym papirkem* této skupiny je zak s Tourettovym syndromem. Je-li praci zaujat,
jeho tikové projevy mizi. Nejhiife snasi okamziky konfliktu, kterym obvykle pti VV nelze
zcela predejit, a okamziky frontalniho vykladu, kdy je nucen byt pasivni. Pfi tomto bloku se
jeho handicap projevoval pouze v uvodni ¢asti hodiny. To casto souvisi i s jeho tenzi
z ocekavani véci pfristich, kterou se mi nepodafilo ani za dva roky, co ho ucim, zcela
odstranit. Ta se ale vétsinou ve vytvarné ¢innosti sama rozpusti.
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V zéavérecné reflexi zakl zaznivalo. ,, Nikdy bych netek, Ze to bude tak dobte vypadat, kdyz
ty naSe obrazky jsou jinak nic moc.“ ,,To bylo pancelko fakt dobry, netusil sem, Ze se da tak
snadno vypravét piibéh. Najednou to cely vozilo.” ,, Mné& se na tom libilo, Ze je animovani
jednodussi nez jsem si myslela. Urcité doma néco zkusim* ,,Pani ucitelko, jak se da ud¢lat,
aby se to tak netfaslo?* ,,Pani ucitelko, proc....... ?“ Nasledovala cela sada otazek, vétSinou
technického razu, které fesily mnozstvi snimkd do minuty, velikost jednotlivych krok,
nutnost stativu a moznosti jinych animacnich technik. Je zde tedy krasné patrné, Ze rozhodné
neni nutné zasveétit déti nejdiive do celé problematiky, ale je mozné nabidnout jim cast
techniky a nechat je, aby samy objevovaly jeji moznosti. Jsem presvédcena, Ze se pak jedna
o velmi u¢inné problémové uceni, které pfitom neopomiji vizualni jazyk.

Obrazek 74 Pri animaci
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6.3. METAMORFOZA

SS 1. nebo 2. roénik, nebo ZUS 2. cyklus

Vyuéovaci blok cca 6 hodin (respektive 2 x 3 hodiny u ZUS a 3 x 2 hodiny u SS)

Zaci pomoci pixilace a objektové animace vytvareji metaforu na vlastni existenci.
Kli¢ova slova: Metamorfoza — proména, pixilace, objektova animace, metafora
Vychodiska: Tvorba vlastni metafory a zamysleni se nad zjevnymi a mén¢ zjevnymi fakty
vlastniho byti vede Zaky k lepSimu c¢teni vizudlnich sdéleni moderniho i1 postmoderniho
umeni.

Vytvarna disciplina:

Animovany film

Navaznost na vytvarné a dalsi kulturni sméry:

Animovany film, existencialismus, F. Kafka

Okruhy uciva RVP:

RVPG :

OBRAZOVE ZNAKOVE SYSTEMY

e vizudlng€ obrazné znakové systémy z hlediska poznani a komunikace

e interakce s vizualn¢ obraznym vyjadfenim v roli autora, piijemce

e uplatnéni vizualné¢ obrazné¢ho vyjadieni v urovni smyslové, subjektivni a
komunikac¢ni

ZNAKOVE SYSTEMY VYTVARNEHO UMENI

e vytvarné uméni jako experimentalni praxe z hlediska inovace prostfedktl, obsahu a
ucinku svétonazorové, nabozenské

o filozofické a v&deckotechnické zazemi historickych slohti evropského kulturniho
okruhu

e vyvoj uméleckych vyjadifovacich prostfedkt podstatnych pro porozuméni aktudlni
obrazové komunikaci

SPOLECNY VZDELAVACI OBSAH HUDEBNIHO I VYTVARNEHO OBORU
(integrujici téma obort) - UMELECKA TVORBA A KOMUNIKACE
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e umélecky proces a jeho vyvoj
e role subjektu v uméleckém procesu
e Uloha komunikace v uméleckém procesu

RVPZUV:
VZDELAVACI OBSAH OBLASTI VYTVARNA TVORBA
Zak:
e samostatné fesi vytvarné problémy
e pracuje s vizualnimi znaky a symboly, vyuziva analyzu, syntézu, parafrazi, posuny
vyznamu, abstrahovani

e dava hlubsi myslenkovy vyznam akcim, objektiim a instalacim; na urovni samostatné
pojaté tvorby se stdva nezavislou, samostatnou osobnosti

VZDELAVACI OBSAH OBLASTI RECEPCE A REFLEXE VYTVARNEHO UMENT{
e 7zajima se o vyjadiovaci prostiedky souc¢asného vytvarného uméni, vnima je v SirSich

souvislostech, samostatn¢ vyhledava naméty a inspiraci z riznych oblasti svétové
kultury a védy, individualné si z nich vybird podnéty pro svou tvorbu

e prezentuje praci vlastni i druhych, voli vhodné formy adjustace a vystavni koncepce

Kompetence RVP :
RVPG

K: feSeni problémi, socialni a personalni, pracovni, komunikativni, uceni, ¢astecné i
obcanska

RVPZUV:

K: umélecké komunikaci, kulturni, osobnostné socialni
Prufrezova témata RVPG a mezipiredmétové vztahy:
OSV, MeV a ¢astecné MuV

CIL, HV

Mezioborové vztahy RVPZUV:

Hudebni obor, tanecni obor, literarné-dramaticky obor
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Multimedialni tvorba
Smysl a cile ukolu:

Sebevyjadreni zakli pomoci metafory v animovaném filmu

Dispozi¢ni predpoklady Zika:

Zakladni dovednosti nejen ve fotografii, ale i v animaci, prace s fotoaparatem a s PC, znalost
pojmu storyboard

Materialy a dalsi potieby:

e Fotoaparaty a stativy do pracovnich skupin (pfi 3 osobach ve skupiné, pfiblizné 5
sad)

e Dataprojektor

Alesponi 2 PC s postprodukénim programem, 1épe stejny pocet, jako je animacnich

skupin

Kresebny material

Bézny vytvarny material

Véci dle zamért zakl, po dohode

Reflektory, nebo stolni lampy

VéEtsi volny prostor (télocvicna, Skolni zahrada, koncertni sal atp.)

Forma prace:
Skupinova
Metody prace:

Frontalni vyklad, demonstrace, fizena diskuze, vytvarna ¢innost s individualni konzultaci,
reflexe

Motivace:

Promitédni filmu ,,Zrozeni barvy“, diskuze o metaforach v ném obsazenych. Spole¢na
analyza animacnich technik v ném obsaZenych. Promitani dalSich ukazek filml tvotfenych
pixilaci a objektovou animaci. Cteni povidky F. Kafky ,, Proména“. Co je metamorfoza?
Zazil jste jiz nékdo svou proménu? Byla chténd? Kafkova je nadsazkou literarni. My se
pokusime o nadsazku vizualni — obraznou.

Formulace 1. ukolu:

Premyslejte o metafofe promény clovéka ve zvife, véc, obludu, vlastnost a jiné. Kdy se
¢lovék méni ve zvife? Kdy se stdva kamenem, kdy radosti? Zkuste vymyslet jednoduchy
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piibéh néjaké takové promény. Je-li to piibéh, ma vyvoj, d¢j. Na to nezapomente!
Zaznamenejte ho formou storyboardu — kresleného scénafte.

Reflexe po 1. ukolu:

Predstavme si vzajemné své prvni napady na vlastni piibéh metamorfézy. Muzete si klast
vzajemné otdzky, ptipadné¢ komentovat, co vas na napadech ostatnich zaujalo.

Formulace 2. ukolu:

S védomim otazek a komentait, které zde padly, mlzete své népady jesté zptresnit. Nyni
zacnéte premyslet o provedeni svého napadu. Rozkreslujte podrobnéji scénaf, tvoite
seznamy pomticek, rekvizit, materiald.

Formulace 3. dkolu:

Vytvoite si vSechny rekvizity, pfipravte prostiedi. Pamatujte pfitom, ze se stile jedna o
vytvarny projev. Premyslejte o celkové kompozici i o vSem, co se vam ocitne v zabiraném
fotografickém poli. K vasemu vyjadieni hodné ptispéji barvy a tvary, které zvolite. Dejte si
pozor na nechtény prinik znakd, které by mohly divdkovo vnimani odchylit od vaseho
zaméru (napf. znacka obuvi, sportovniho obleceni, napoje atp.) Pamatujte, Ze svétlo je
nositelem atmosféry a ovliviiuje celkové vnimani barev.

Formulace 4. dkolu:

VSe si pfipravte a animaci si bez fotografovdni vyzkousSejte. Poté udélejte nékolik
zkuSebnich zabéra, které si zkontrolujete v PC. Je-li vSe dle vaSich predstav, zacnéte
S animaci.

Formulace 5. dkolu:

Ceka nas postprodukce. Po stazeni a zpracovani fotek predstavte svij film a vysvétlete zamér
spoluzakiim z hudebniho oboru (u G z hudebni vychovy).

Poznamky:

Tato vyukova jednotka vychazi z mé zkuSenosti s praci se studenty star§imi 15 let. Na
gymnaziu i v ZUS se jedna o mensi skupiny zakd. Presvédéila jsem se, Ze je potiebné mit
dobfe piipraveny ramec, motivacni zdroje a podminky k praci. Zaroven je vSak potrebné
nemit strukturu vyucovaci jednotky pfiili§ striktné stanovenou, aby byl pedagog schopen
pruzné reagovat na iniciativu a invenci zakid. V obou pfipadech se riznou mérou mohou
zapojit 1 dalSi skupiny Zakid jinych obord, ¢i predmétl. Jedna se zde spiSe o formu
projektového vyucCovani, které byva ovSem znacné zéavislé na moznostech a ochoté
spoluprace vice pedagogt.
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7. ZAVER

Problematika animovaného filmu, ktery je zmifiovan v RVP pro ZS, G i ZUS, ale ve kterém
je zatim minimalni edukovanost pedagogii, je vice méné polem neoranym. Zaroven v ném
vsak existuje dostateCn¢ velké mnozstvi inspirativni expertni tvorby i pomérné rozsahly
,»hadSenecky* prostor. Oboji je skvélym potencidlem pro praci s détmi v této oblasti.

Pivodni autorské video ,,Zrozeni barvy* ukazuje dvé didaktické moznosti vyuziti animace.
Muze poslouzit jako inspira¢ni zdroj pro téma barvy, ale zaroven jako navodné video pro
nékteré animacni techniky metodou stop motion, predevsim pixilace, kterd je doplnéna
ploskovou, objektovou a malovanou animaci. Snazila jsem se jim dokazat, ze 1 pfi pouziti
zakladniho poloprofesiondlniho vybaveni Ize dosdhnout zamysleného vysledku.

Textova Cast prace okrajove prezentuje teorii barev zjednodusenou pro vyuku na 2. stupni
Z8S, tak jak jsem si ji ustalila v pribéhu své praxe. Dale se zde Gtena miize seznamit se
zakladnimi technikami stop motion animace a jejich vyznamnymi tvarci. Kapitoly 3,4 a 6
jsou vedeny snahou zaplnit ¢aste€né mezeru v metodice tohoto oboru. Za pomoci malého
vyzkumu a rozhovort s pedagogy z praxe se mi podafilo potvrdit, ze animace je
zanedbavanym tématem. Tato prace predklada nabidku animacnich technik vcetné jejich
vyhod a tskali. Dale nabizi moznosti technického zajisténi od nejprimitivnéjSich technologii
az po profesionalni a poukazuje na vyhody kazdé z nich. Nabizi postupy pro organizacni
zvladnuti techniky animace tak, aby zaky minimalné zatizila a maximaln¢ jim nabidla
prostor k sebevyjadieni, tedy nestala se cilem ale prostiedkem. Nastinila jsem zde také
moznosti zjednoduseni celého tviréiho procesu v zavislosti na véku déti, ale i na velikosti
zakovské skupiny. Poukazala jsem na provazanost volby techniky a tématu, kterd by méla
zustat nejvice v gesci pedagoga hlavné proto, aby se animace nestala samoucelnym
pohybovanim jinak statickych obrazli, obrazovych prvkl. Nabizim zde i tfi vyukoveé
jednotky, ze kterych je patrné nejen pouziti mého autorského filmu, ale také rizné piistupy
Kk animaci u rizné starych zaku.

Vé&fim, Ze touto praci se mi podatilo prokéazat, Ze animovany film je velmi komplexni zpiisob
vizudlniho mysleni a vyjadfovani. Také to, Ze k jeho realizaci nepotifebujeme expertni
vybaveni, stejné jako ho nemame k dispozici v jinych oborech vytvarné prace. Dale pak, Ze
je animovani velmi dobrym nastrojem k rozsifovani vSech Zakovskych kompetenci. Na
ovétenych hodinidch a pfilozenych drobnych reflektivnich bilancich dokladdm, ze se
Vv takovych hodinach Zaci vyrazné aktivizuji. V neposledni fad€ pak mij mini vyzkum mezi
zaky jednoznacéné doloZil, ze se zakladnimi néstroji animace (digitalni fotografie a prace s ni
v PC) dovede vétSina zaki zachézet a ma k tomu vlastni prostiedky, o které se mtize pedagog
alespon ¢astecné opfit.

Tak jako 1 u jinych vytvarnych technik je myslim nyni i1 zde zcela patrné, Ze neni potieba,
aby byl pedagog Spickovym tvlircem animaci, ale spiSe aby byl schopen v Zacich zaZzehnout
jiskru radosti z tvorby, poznavani a experimentovani prostiedky jim mimotadné blizkymi,
vychazejicimi z jejich kazdodenni zkuSenosti. Jsem presvédCena, Ze animace vyrazné
posiluje znakové vyjadiovani, tedy schopnost metafory, tvorby fikéniho svéta, svéta ,,jako.
Tim zaky osvobozuje od pouhého zvladdani klasickych vytvarnych technik a 1épe napliiuje
zamery dnesniho pojeti vytvarné vychovy. Takto pojata vytvarnd vychova piestdva byt
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prostorem pouze pro vyvolené¢ — talentované (coz je zvlasté¢ u zakladniho vSeobecného
vzdélavani dulezité), ale stava se prostorem pro aktivni tvorbu a ¢teni vizudlnich sdéleni a
jejich néslednou reflexi. Prispiva tak k ziskavani takovych dovednosti zaka, které je
pomohou ochranit pted roli pasivnich konzumentii mnohdy pochybnych obsahit medialniho
digitalniho prostredi.
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8. SEZNAM ZKRATEK

ADD - Attention Deficit Disorder - porucha pozornosti bez hyperaktivity

ADHD - Attention Deficit Hyperactivity Disorder — hyperkinetickd porucha (HKP)),
porucha chovéni s hyperaktivitou

CJL- Cesky jazyk a literatura, pfedmét na gymnaziu

CSP- Clovek a svét prace, predmét na zékladni $kole, difve pracovni &innosti
Fy- Fyzika

G- Gymnazium

HV- Hudebni vychova

MeV- Medialni vychova

MuV- Multikulturni vychova

OSV- Osobnostni a socidlni vychova

PC- Stolni pocitac

RVP — Ramcovy vzdélavaci program

RVPG- Ramcovy vzdé¢lavaci program pro gymnazia

RVPZUV- Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni umélecké vzdélavani
RVPZV- Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani

SPU — Specifické poruchy uceni

SS- Stredni gkoly

VV- Vytvarna vychova

ZS- Zékladni $kola

ZUS- Zakladni umélecka $kola
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9. SEZNAM VYOBRAZENI A
ZDROJU

(online odkazy byly funkéni k datu 15. 5. 2017)

6 Camera obscura: https://cz.pinterest.com/pin/213780313541486632/

7, 3 a4 Laterna magica - rizné druhy: http://keywordsuggest.org/gallery/1115311.html

5 Praxinoskop: http://www.filmspot.cz/2016/09/disneyland-paris-walt-disney-studios-park-
pariz-navod-co-a-jak.html

6 Zoopraxiskop: http://ticheudoli.blog.cz/1002/eadweard-muybridge

7 Fenakistoskop: https://encyklopediapoznania.sk/clanok/6310/historia-pohyblivych-
obrazkov-1-od-fenakistoskopu-ku-kinetoskopu

8 Bratii Lumiérové: http://pocatky-kinematografie.wz.cz/bl.htm

9 Kinematograf: http://www.historiasztuki.com.pl/strony/015-00-01-FILM-
TECHNIKA.html

10 Meliés v sekvencich svého filmu: http://www.explore-science-fiction-
movies.com/georges-melies.html#axzz4iPNugynV

11 Jan Svankmajer: https://www.csfd.cz/tvurce/3305-jan-svankmajer/

12 Tim Burton: http://collider.com/tim-burton-beetlejuice-2-sequel-big-eyes-interview/

13 Normen McLeren: https://alchetron.com/Norman-MclLaren-1382191-W

14, 15 a 16 Ukéazky ptivodné kreslené animace od Disneyho, Jiranka a Milera:
https://cz.pinterest.com/explore/mickey-mouse/

http://skratt-och-liv.blog.cz/1012/bob-a-bobek

http://www.zlate-mince.cz/Krtecek.htm

17, 18 a 19 Ukazky ploskové animace Ceskych tviirci Zemana, Lady a Smetany:
http://animuj.cz/druhy-animace/ploskova-animace/

20 Poloplastickou animaci vymyslel Bietislav Pojar:
http://www.serialzone.cz/serial/pojdte-pane-budeme-si-hrat/epizody/potkali-se-u-kolina-
1x01/
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21 Z filmu Frankenweenie — domaci mazli¢ek Tima Burtona:
https://www.tumblr.com/search/tim%20burton%20movie%20qif

22 Jifi Trnka pii praci na animovaném filmu Dobry vojak Svejk: http://animuj.cz/druhy-
animace/trikovy-film/1-dil-prolog/

23 Nick Park pfi animaci fimu Wallace a Gromit: http://animuj.cz/making-of/wallace-
gromit/

24 Aurel Klimt pfi préci na animacnim stole:
http://jindrichohradecky.denik.cz/kultura region/sladovne-loutky-aurela-klimta-skutecne-
20100429.html

25, 26 a 27 Objektova animace autort Barty, Svankmajera a Tyrlové:
http://animuj.cz/druhy-animace/animace-objektu/

https://cz.pinterest.com/pin/355432595567581532/

http://www.popelky.cz/prave-ted/k-ranni-kave-to-jeste-klubicka-kapesniky-a-knofliky-
zili.html

28 Z filmu Krvavy Hugo Aurela Klimta: Archiv autorky

29 a 30 Sekvence z filmu Neighbours: http://nishikataeiga.blogspot.cz/2010/09/tochka-
works-2001-2010.html

31 a 32 Zéci pii prvni animaéni etudé s keramickou hlinou na téma P¥iSera: Archiv autorky

33 a 34 Cameru obscuru Ize snadno vyrobit z krabice a prusvitného papiru:
http://www.pinholephotography.org/camera%20obscurer.htm

http://etc.usf.edu/clipart/49700/49736/49736 cam obscura.htm

85 Iluze vytvorena stroboskopickym efektem:
http://fyzikalnijarmark.wikifoundry.com/page/Optika+10

36 Stroboskopicky efekt vytvofeny zakem 6. ro¢niku — otvirajici se oko: Archiv autorky

37 Flipbook: https://cz.pinterest.com/pin/289778557258730224/

38 Svankmajer — Moznosti dialogu: https://www.csfd.cz/film/8788-moznosti-

dialogu/prehled/
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39 Reminiscence na Svankmajera — ZUS Pohotelice:
http://www.zuspohorelice.cz/fotoalbum/vytvarny-obor/moznosti-dialogu---inspirovano-
dilem-jana-svankmajera/

40, 41 a 42 Zaci FZS Travni¢kova Praha 13 — pii ploskové animaci: Archiv autorky

43 Profesionalni animacni stal: https://www.generace20.cz/kultura/jednoduchy-
animovany-pribeh-lze-vytvorit-i-za-nekolik-minut

44 Improvizovany animacni stal: http://animace.blogy.rvp.cz/2011/05/

95 Zaci FZS Travni¢kova Praha 13 — pti snimani pixilace: Archiv autorky

46 Sekvence z animace studentti gymnazia na téma zivly: Archiv autorky
47 Storyboard kresleny M. Carringtonem na zakladé napadd nasich zaka: Archiv autorky

48, 49 a 50 S zaky jsem absolvovala animacni vikend s Metaculture - pfi animaci,
prezentaci a dabingu: Z archivu a s povolenim od Metaculture, z. s

101 Z nataceni pixilované ¢asti mého filmu: Archiv autorky

52 I Love Hue, hra ve které lze trénovat cit pro barvu a schopnost nenechat se oklamat
jejim vyzatovanim:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zutgames.ilovehue&hl=cs

53 Screenshot pixilace: Archiv autorky

54 Snimani pixilace: Archiv autorky

55 Black box pro foceni malovani na sklo: Archiv autorky

56 Screenshot ze stiihu detailu do celku: Archiv autorky

57 Screenshot z efektu probarveni ¢ervené ruky: Archiv autorky

58, 59 a 60 Nahravani hudebniho doprovodu: Archiv autorky

61 Zéci pti dokon¢ovani kresby fazovaného pohybu: Archiv autorky

62 Original fotozdznamu z historické fotopusky:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Fotografick% C3%A1 pu%C5%Alka

63 Soucasna chronofotografie: https://petapixel.com/2013/03/05/choros-a-hypnotic-short-
film-featuring-single-dancer-with-32-visual-echos/

64, 65 a 66 Pribeh kresby fazi pohybu: Archiv autorky

67 Panovala velmi ohleduplna a nekonfliktni atmosféra: Archiv autorky
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68 Zabéry z prab&hu prvni zakovské animacni etudy: Archiv autorky
69 a 70 ZAci pii snimani animace: Archiv autorky
71, 72 a 73 Z prub&hu animace: Archiv autorky

74 Pti animaci: Archiv autorky
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11. ELEKTRONICKE ZDROJE

(online zdroje byly funkcni k datu 15. 5. 2017)

Camera obscura; http://www.pinholephotography.org/camera%?20obscurer.htm

CinemaD4: http://www.cinema4d.cz/

D¢jiny filmu: https://cs.wikipedia.org/wiki/D%C4%9Bjiny_filmu
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Film Aurela Klimta: Krvavy Hugo: https://www.youtube.com/watch?v=KoX3P-yG3Po

Film Jitiho Barty: Club of the Discarded:
https://www.youtube.com/watch?v=gdCPdy3wf54

Filmovy slovnik: http:/filmpress.sk/filmova-abeceda/39-maly-slovnik-filmovych-pojmov
Flipagram:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cheerfulinc.flipagram&hl=cs

Free Camtasia studio: http://www.stahuj.centrum.cz/multimedia/video nahravky/camtasia-
studio/

Gifme: http://www.qifme.com/

Hausenblasova blog o onimaci: http://animace.blogy.rvp.cz/category/animovany-film-ve-
vytvarne-vychove/jak-zacit/

Hausenblasovd, Katefina, Diplomova prace: https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/95497/

Historia pohyblivych obrazkov: https://encyklopediapoznania.sk/clanok/6310/historia-
pohyblivych-obrazkov-1-od-fenakistoskopu-ku-kinetoskopu

I Love Hue: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zutgames.ilovehue

Internetovy portal Animuj cz.: http://animuj.cz/

Jan Svankmajer: http://www.csfd.cz/tvurce/3305-jan-svankmajer/

Julia Jochem, ¢lanek: http://www.uni-siegen.de/blickkulturen/texte/232026.html

Laterna Magica: http://www.retroedtech.com/2012/06/laterna-magica-or-magic-latern.html
Musically: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zhiliacapp.musically&hl=cs

Plastelinova animace Muzea Karla Zemana:
https://www.youtube.com/watch?v=CXeNJ6pNcrA

Program Pivvot: https://www.slunecnice.cz/vyhledavani/?qs=PIVOT
Picasso:https://pixabay.com/cs/picasso-podpis-pablo-picasso-mal%C3%AD%C5%99-
39592/

Pixilace: http://minyos.its.rmit.edu.au/aim/a notes/07 pixillation project.html

Pivot animator: http://pivotanimator.net/

Retrica; https://stahnu.cz/mobilni-video/retrica-mobilni#prehled

RVPZV: http://www.nuv.cz/t/rvp-pro-zakladni-vzdelavani
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RVPG: http://www.nuv.cz/t/rvp-pro-gymnazia

RVPZUV: http://www.nuv.cz/t/rvp-pro-zakladni-umelecke-vzdelavani

Stop motion studio: https://itunes.apple.com/us/app/stop-motion-studio/id441651297?mt=8

Video star: https://itunes.apple.com/us/app/video-star/id438596432?mt=8

Zoner Photo: https://www.zoner.cz/photo-studio/porovnani-verzi.aspx
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Seznam textovych pfiloh: str.

1. Storyboard

2. Dotaznik pro feditele ZS — otazky

3. Dotaznik pro feditele ZS — vyhodnoceni

4. Dotaznik pro zaky 2. stupné ZS - otazky

5. Dotaznik pro zaky 2. stupné ZS — vyhodnoceni

Seznam ostatnich pftiloh:

6. DVD s filmem ,,Zrozeni barvy* — piedni desky
7. CD s PDF souborem diplomové prace — zadni desky

10
12
14



Textove prilohy:
1. Storyboard
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2. Dotaznik pro feditele ZS — otazky
Dotaznik pro feditele ZS

Vazena pani feditelko, pane tediteli, prosim Vas o vyplnéni tohoto dotazniku pro
doplnéni mé diplomové prace na pedagogické fakulté.
Ma jen 4 otazky. Velice Vam dékuji! M. Capkova

*Povinné pole

- Kolik zakl mate na 2. stupni? * Oznacte jen jednu
elipsu.
Méné nez 100
Do 200 Vice nez
200
2.

D¢la, nebo v poslednich 5 letech délal, nékdo z Vasich pedagogi s Zaky animovany film? *
Oznacte jen jednu elipsu.

Ano

Nevim

Ne

Pokud ano, je to pedagog:
Oznacte jen jednu elipsu.

Vytvarné vychovy

Jinych predméta

Pokud ne, pro¢?
Zaskrtnéte vSechny platné moznosti.

Nevim

Nemame na to vhodné vybaveni
Nepovazujeme to za potiebné

Nikdo z pedagogii o to neprojevil zajem
Myslim, Ze to asi nikdo z pedagogti neumi

Jiny divod



B Google Forms
3. Dotaznik pro feditele ZS — souhrn vyhodnoceni
16 odpovedi

Kolik zaki mate na 2. stupni? (16 odpoveédi)

@® Ménénez 100
@® Do 200
@ Vice nez 200

D¢la, nebo v poslednich 5 letech délal, n€kdo z Vasich pedagogt s zaky
animovany film?
(16 odpovedi)

® Ano
@ Nevim

.Ne
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Pokud ano, je to pedagog: (6 odpovédi)

@ Vytvarné vychovy

@ Jinych pfedmétu
Pokud ne, pro€? (¢ odpovédi
Nevim 1(11.1%)
Neméme n... 4 (44,4 %)

Nepovazuy... 3 (33,3 %)
Nikdo z pe...
Myslim, Ze...

Jiny divod|—0 (0 %)

0 1 2 3 4
B Google Forms
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4. Dotaznik pro zaky ZS — otazky
Dotaznik pro zaky 2. st. ZS

Tento dotaznik je zcela anonymni!

Jeho vyplnénim mi pomizes pii mé zavére¢né praci na vysoké skole.
Deékuji za pravdivé vyplnéni.

M. Capkova

*Povinné pole

Jsi: *
Oznacte jen jednu elipsu.

Chlapec
Divka

Mas mobilni telefon s fotoaparatem? * Oznacte jen jednu elipsu.

Ano
Ne

Mas tablet? *

Oznacte jen jednu elipsu.

Ano
Ne

Mas samostatny fotoaparat? * Oznacte jen jednu elipsu.

Ano
Ne

Kdyz fotis, ¢im nejcastéji? * Oznacte jen jednu elipsu.
Mobilem
Fotoaparatem
Tabletem
Né&¢im jinym
Umi§ vytvofené digitalni fotografie stahovat do PC? * Oznacte jen jednu elipsu.
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() Ano
CD Ne vzdy
() Ne

Zkousel/a jsi nekdy délat z fotek animaci? * Oznacte jen jednu elipsu.

CD Ano
C ) Ne
-,

Nevim co to je

Pokud jsi jiz animaci délal/a, v jaké to bylo aplikaci?

B Google Forms
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5. Dotaznik pro zaky ZS — souhrn odpovédi

Dotaznik pro zaky 2. st. ZS

227 odpovedi

JSI: (227 odpovédi)

o Chlapec Divka
[

M34s mobilni telefon s fotoaparatem? (227 odpovidi)
® rno
® ne

Mas tablet? (227 odpovédi)
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® Ano

® Ne
M3as samostatny fotoaparat? (227 odpovedi)
o Ano
o Ne
Kdyz fotis, ¢im nejcastéji? (227 odpovedi)
o Mobilem
o Fotoaparatem
o Tabletem
@® Nieim jingm

Umis vytvofené digitalni fotografie stahovat do PC? (227 odpovedi)
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o Ano
o Ne vzdy
Ne
Zkousel/a jsi nékdy délat z fotek animaci? (227 odpovedi)
= [B potaznik proziky2.st. X 4 v - X
e ) ‘ B docs.google.com/forms/d/14csYRjAsCkhyKzBCZOg7Ihb-R39yPKDXKSy1DWZ0ilM/editéresponses hid ‘ = 7 =& -

Zkousel/a jsi nékdy délat z fotek animaci?

227 odpovédi

@ Ano
® Ne

Nevim co to je

Pokud jsi jiz animaci délal/a, v jaké to bylo aplikaci?
108 odpovédi

2010

7 dx
07.06.2017 L)

Tento graf se pri exportu vysledku nezobrazil, proto je zde uveden v podobé screen shotu

Pokud jsi jiz animaci d¢€lal/a, v jaké to bylo aplikaci? (108 odpovedi)

power point
power point
power point
power point
power point
nevim

nevim

nevim
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nevim

viva video

viva video

viva video

nevim

nevim

nevim

VideoShow

VideoShow

VideoShow

ne

ne

nedélal

ned¢lal

zadna

zadna

nedelala

nedelala

Tvoje mama

Tvoje mama

Vv zadné

v zadné

retrica

retrica

flipagram

flipagram

picasso

picasso

Nevim

Pomahal mi tata nevim v ¢em
Mam na to cosi v iphonu
adobe premier pro
VideoStar

uz si to nepamatuji
Vivavideo

zadné

video fx, videostar, vivavideo, moviemaker, imovie
Animaci jsem nedélala nikdy
nédélal sem animaci
movie maker,power director,vivavideo
neanimovala jsem

video memories

power director

movie studio

uz si to nepomatuju
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PowerPoint

Powerpoint

Windows Movie Maker

pivot

movemaker

okolokola

kinemaster

nedélal jsem jesté Animaci
nepamatuji si jméno
Nezkousela jsem délat z fotek animaci
Open office a Powerpoint
Cinema 4D myslim nebo 4X
nedélala

Ahoj

Zoner Photo Studio 15 x64
Cinema 4D

tvoje mamka

zoner photo studio

zoner photo

fotoSop

poweredirector

telefon

powerdirect or full version a retrica sony vegas
ned¢lal jsem takze v zadné
newim

V té nejlepsi...

Momentalné si nevspominam
janevem uz

ve muwiemaker
www.gifme.com

powerpoint

v Zadné

Camtasia Studio 8
www.videotvoje mama.sk
flipagram, viva video

Myslim ze to byl Video Maker
zadné

na nazev aplikace si nezpomenu
video show

StopMotion Studio

Mobilni aplikace Photo Studios
baltik

Stickman Animator

v mobilu

Camtasia studio 8
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macromedia flash 8

v zadné ja animaci nedé¢lal
Adobe Premiere Pro
hovno

stick fighters

nic

Dragon Frime

jablko

musical.ly , flipagram
powerpoint, Moviemaker

viva
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