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SEZNAM ZKRATEK
VFX —visual effects = vizudIni efekty
SFX — special effects = specialni efekty

CGIl — Computer Generated Imagery (pocitacem generovany obraz)
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Uvop

Ve své diplomové praci navazuji na bakaldiskou praci, ve které jsem se zabyvala
vyznamem trikovych filma a vizualnich efektd ve filmové a vytvarné vychové. V diplomové
praci toto téma vice konkretizuji ve vztahu ke konkrétnimu filmu, respektive filmové sérii.
Cilem mé prace je shrnout zakladni terminologii filmovych efekt(l, analyzovat konkrétni
audiovizudlni dilo (dila) z hlediska poufZiti specidlnich a vizudlnich efektl a navrhnout
vyukové situace do hodin vytvarné vychovy, které budou vychazet z technologie tvorby
vybraného filmu (filmd) a které umozni studentim nahlédnout do vyroby soucasnych
audiovizudlnich dél a jejich vyuZiti digitalnich technologii a zaroven jim umozni si nékteré
tyto prvky vyzkouset ve vzijemné propojenych uUkolech a finalnim projektu. Zaroven
provedu mensi dotaznikové Setfeni s cilem zjistit postoj, jaky maji ucitelé vytvarné
vychovy a Zaci druhého stupné zakladni skoly k zaclenéni filmovych efektl a filmovych

témat do hodin vytvarné vychovy.

Prace je délena do ctyr kapitol. V prvni kapitole budu shrnovat zakladni pojmy, které se
tykaji vyroby soucasného filmu a jeho efektll. Zaméfim se na rozdil mezi specidlnimi
a vizualnimi efekty, rozeberu typy VFX zabér( a druhy jejich zapojeni do obrazu, vysvétlim

co je to CGl a uvedu zakladni druhy animace.

Ve druhé kapitole analyzuji efekty u vybranych filmu, konkrétné jsem vybrala filmovou
sérii Harryho Pottera. Tyto filmy jsem volila z nékolika divod(, jednim z nich je i poznatek,
ktery jsem ziskala béhem svych praxi (a tento fakt jsem vypozorovala i ze svého okoli)
a to, Ze i dnesni zaci druhého stupné zakladni skoly se o svét Harryho Pottera zajimaji,
ackoli uz ubéhlo 11 let od uvedeni posledni filmu v sérii. Téma film( tedy vnimam jako
zajimavé a zndmé pro zdky, zaroven se jednd o fantasy filmy, které nabizi mnoZstvi
filmovych trikQi pro analyzovani. Taktéz byly filmy tvofeny v pribéhu celého desetileti, je
na nich tedy patrny vyvoj ve vizudlnich efektech i postupné upousténi od efektu
specialnich. Jednim z divod( bylo také, Ze se i ja osobné o vyrobu a obecné o tuto
filmovou a knizni tématiku zajimam. Kapitolu rozdélim podle jednotlivych dill, u kazdého
z nich vyberu nékolik specidlnich a vizualnich efektl, popisu jejich vyrobu, studia, kterd se
na nich podilela, pozadi a rozhodovaci procesy o jejich vyrobé apod. Pfed samotnou

analyzou filmovych efektd uvedu také jeden z hlavnich zdroju, ktery jsem pro svoji préci



0voD

pouzila — filmové studio Warner Bros. — The Making of Harry Potter v Anglii nedaleko
Londyna, kde je stala expozice o filmech Harryho Pottera, a kterou jsem osobné navstivila.
Béhem prohlidky jsem méla mozZnost sezndmit se s pozadim vzniku téchto filmg,
zajimavostmi z natdceni a skute¢nymi kulisami a natdcecimi prostory, které byly ve

filmech pouzity.

Treti kapitolu zaméfim na didaktické pfipravy vyukovych situaci. Konkrétné jsem zvolila tfi
navazujici ukoly, které predstavuji zakiim a zaroven jim daji moZnost vyzkouset si tfi
oblasti vyroby film{ — 2D animace, stop-motion animace a poufZiti green screen pozadi. Na
ukoly navaze navrh jednoho vétsiho projekt inspirovany filmy Harryho Pottera, kde Zaci
vyuziji zkusenosti a praci z prvnich tfi UkolG a vsSechny je zkombinuji do jedné prace
s pouzitim digitalnich technologii. Vytvofim vyukové materidly v podobé prezentaci
o danych oblastech vyroby filmu, vyzkousim a nasledné vyberu nékolik mobilnich aplikaci
pro chytré telefony, pomoci kterych se da jednoduse vytvorit digitdlni obsah v podobé
animaci, videi apod. Ke vsem ukolim i projektu vytvofim didaktické struktury, véetné
myslenkovych map, popisu pribéhu hodiny, vyukovych materiald, o¢ekavanych vystupl

atd.

V posledni kapitole uvedu vysledky kratkého dotaznikového Setfeni, které vytvofim pro
ziskani predstavy o postoji uciteli vytvarné vychovy a zakd druhého stupné zakladni Skoly
k zapojovani filmovych efektl do hodin vytvarné vychovy. Budu se zamérovat na jejich
vlastni nazor na toto téma, ddle jaky maji vztah kvytvarné vychové, jaké techniky

pouZzivaji, zda mezi né patfi i néjaké digitalni technologie apod.
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1 ZAKLADNI TERMINOLOGIE FILMOVYCH EFEKTU

V prvni kapitole rozdélim zakladni pojmy, které se tykaji filmovych efektd, a které budu
rozebirat ve vztahu ke konkrétnim vybranym filmim v dalSich kapitoldach mé préce.

Popisu jejich rozdéleni na specialni a vizualni efekty a vysvétlim animaci a jeji druhy.
1.1 SFX

SFX jsou specidlni efekty. Tvofi se pfimo na misté béhem nataceni filmu a jsou rovnou
zachycovany na kameru. Vysledek, ktery vidime na filmovém platné, je totéz, co vidéli
tvlrci a herci béhem natdceni. Specidlni efekty mohou byt i doplnény, upraveny nebo
zvétSeny digitdlné pomoci VFX. Patii sem napfiklad pyrotechnické efekty, simulovand

mlha, dést nebo specialni make-up. (1)
1.2 VFX

VFX je zkratka pro vizualni efekty. Jedna se o ty efekty, které se tvofi v postprodukci filmu
a jsou vytvorené pomoci pocitacovych programU a zcela digitalné. Oproti SFX maji vizualni
efekty nékolik vyhod. Jedna z nejvétsSich je bezpecnost — nebezpecné triky se doplni
digitalné a zucastnénym nehrozi nebezpedi. Dllezitym aspektem je i témér neomezenad
moznost tvorby. Pfi SFX jsou tvlrci limitovdni pouze na existujici objekty a naopak pfi
digitalni tvorbé je moiné vytvofit prakticky cokoliv. BEhem poslednich desitek let zaZivaji
VFX nastroje a softwary velky rozvoj a je mozné vytvofit digitdlni prostfedi nebo objekt,
ktery nelze rozeznat od reality. (1)
1.2.1 Typy VFX ZABERU
1. Fix-it zabéry (fix-it shots)
Fix-it zabéry jsou ty, které filmovi tvirci plvodné neméli v planu, ale ve vysledku jsou
nezbytné. Jedna se o nechténé zabéry, které je tfeba odstranit v postprodukci napf.:
kameraman v pozadi, logo na notebooku, zapomenutd rekvizita, odrazy svétla,
Uprava vzhledu, vrasek apod. Pomoci vizudlnich efektl se tyto chyby daji opravit,
vymazat nebo zakryt. VSe, co z obrazu odstranime, musime nahradit nééim jinym

(nejcastéji se jedna o rozsiteni pozadi). (1)
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2. Obrazové vyplné (screen inserts)

Jedna se o digitalni vyplné obrazovek mobilnich telefon(, pocitacud, tabletl apod.
Vyplné pomoci VFX maji nékolik vyhod — vétsi flexibilita, nastaveni barev, ostrosti,

nacCasovani atd. (1)

3. Odstranéni vybaveni a dobova tprava (rig removal and period cleanup)

Jsou podobné kategorii fix-it zabér( stim rozdilem, Ze tyto jsou naplanované
dopredu a pocitd se s jejich odstranénim nebo zménou a jsou soucasti rozpoctu.
Odebirané casti jsou diskutovany pfimo na nataceni se vSemi zucastnénymi —
kameraman, kaskadéfi... Jednda se napfiklad o dobové filmy a seridly, které vyzaduji
odstranéni modernich prvk(l — napisy, znacky, auta. Do této kategorie spadaji
zaroven Casti vybaveni, které jsou u nataceni nezbytné (pf.: draty, nastroje, vybaveni

kaskadéra), ale pro finalni film je nutné je odstranit. (1)

4. Zvétseni nataceného prostoru (set extensions)

Set extensions mohou zahrnovat vSe od zmény celého okolniho prostiredi scény aZ po
drobné prvky pfidané do pozadi. Casto se postavi jen ¢ast scény, aby méli herci na co
reagovat, a jeji rozsireni probihd aZ v postprodukci pomoci vizualnich efektl. Tato

metoda dokaze usetfit tvlrcim jak Cas, tak i jejich rozpocet. (1)

5. Simulace davu (crowd simulations)

PouZiva se pro scény, kde je tfeba mit nékolik stovek ¢i tisice lidi. Pro rozSifovani
dav( se daji pouzit dvé metody — v prvni se pracuje s mensi skupinou komparzistQ, ti
toci nékolik rozdilnych scén a nasledné se tyto zdbéry zkombinuji do jednoho, aby
vznikla jedna velkd skupina lidi. Druhda mozZnost je, Ze se natoci skupina komparzu, ale
jen jednou. Zbytek davu je dotvoren pomoci specialniho softwaru, ktery simuluje dav

a vSechny postavy jsou kompletné CGlI. (1)

6. Akcni elementy (action elements)

Akéni prvky se daji vytvorit i pomoci speciadlnich efektd, ale z praktickych i financénich
dlvodll a bezpecnostnich omezeni se Casto ptidavaji do filmu az postprodukéné.
Vizudlni efekty mohou byt pouzity i v pfipadé, Ze se nepovedl néjaky prakticky efekt

nebo je treba jej néjakym zplsobem vylepsit. (1)
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7. Pokrocilé VFX (advanced VFX)

Zahrnuji pokrocilejsi techniky, obvykle se zde kombinuje vice druhl VFX zdbér(
popsanych vySe, nebo se jednd o zabér, do kterého se pfivava néjaky CGI

prvek/prvky. (1)
1.2.2 TECHNIKY ZAPOJENI VFX ZABERU DO OBRAZU

1. Rotoscoping

Prvni moznosti, jak oddélit objekt od pozadi je rotoskopie. Technika spociva
v tom, Ze VFX umélec vytvori kolem néjakého pfedmétu linku (roto spline). Tuto
linku definuji tzv. roto body (tecky). Technika je velmi ¢asové narocna a pracna,
pokud se jednd o delsi zabéry, mizZe prace zabrat celé dny aZ tydny. Rotoscoping
se hodi spiSe pro objekty s jasnymi hranami, nehodi se pro jemné casti jako vlasy

a srst. (1)

2. Green screen (zelené pozadi)

Nataceni pred zelenym pozadim umoznuje rychlé a presné oddéleni objektd.
Technika funguje na jednoduchém principu — pokud neni barva jinde na objektu,
pocitac ji dokaze s presnosti rozpoznat. Je mozné pouzit i blue screen (modré
pozadi), které je nutné napriklad, kdyZ se ve scénach objevuje z velké ¢asti zelend
barva. Castéji se ale pouzivd zelend, protoZe ji nenajdeme tolik v ténech lidské
kGiZze, da se lépe nasvétlit a nevyskytuje se pfili§ na obleceni. Proces extrahovani

zelené obrazovky je technika nazyvana , klicovdni*. (1)

1.3 CGI

Zkratka CGl znamena ,,Computer Generated Imagery”, doslova se tedy jedna
o ,,pocitatem generovany obraz“. Pokud hovofime o CG objektu, znamena to, Ze cela véc
byla kompletné vytvorenda digitdlné. Je nékolik moZnosti, jak vytvorit CG objekt. Prvni
moznosti je, Ze objekt ma zaklad v néjaké redlné véci, obrazu, ktery je naskenovan do
digitalni podoby. Skenovat je moZné témér vse — oblicej, postava, fotografie apod. Druhou
moznosti CGI je tvorba kompletné digitalniho objektu za pomoci softwarovych nastroja.

(1)
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1.4 ANIMACE

Animace funguje na principu zachyceni mnoZstvi zabéra (série obrazll), které se nasledné
pusti za sebou urcitou rychlosti a vysledkem je pohybuijici se objekt nebo postava.
Zakladni rozdéleni animace je nasledovné:

1.4.1 2D ANIMACE

Postavy v tradi¢ni 2D animaci se pohybuji nahoru, doll a doprava, doleva. Nevidime tedy
jejich pohyb od divaka nebo k divakovi. Pfed vzestupem digitdlnich technologii se tradi¢ni
animace kreslila pouze ru¢né a byla tvorena pomoci specialnich papir(i. V soucasné dobé
probihd 2D animace prevazné diky digitalnim technologiim ve specialnich programech
(napf. Encore, Adobe After Effects, Adobe Photoshop) a casto pomoci specialnich
kreslicich tabletd. 2D animace se stale vyuZivd napriklad pro seridly pro déti nebo
japonské anime. 2D animaci jsou vytvoreny napf. i seridly Simpsonovi, Spongebob nebo

South Park. (1)
1.4.2 STOP-MOTION

Animace stop-motion je vytvorena pomoci fotografii objektl, kterymi po kazdém snimku
pohneme, nasledné se vSechny snimky pusti po sobé a jejich rychlym promitnutim
vznikne iluze pohybu. Vyhodou techniky je, Ze s ni miZeme animovat prakticky cokoli,

naopak nejvétsi nevyhodou je velka ¢asova narocnost. (1)
1.4.3 3D ANIMACE

V dnesni dobé jde o jednu nejpouzivanéjSich animaci, predevsim diky celovecernim
filmlm. Animace ma nékolik fazi — jako prvni se zacne ndkresem (nejcastéji digitalnim),
nasleduje modelovani tvaru, vytvoreni a ptidani textur, vytvoreni rigu (digitalni kostra,
podle které se model hybe) a samotnd animace (rozfazovani pohybu zadanim klicovych

pdz). Mezi 3D programy patfi naptiklad Maya, 3DMAX, Modo nebo Lightwave. (1)
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2 VFXASFXVE FILMECH O HARRY POTTEROVI

V kapitole se zamérim na konkrétni efekty vybraného audiovizualniho dila, respektive celé
filmové série. Pro rozbor jsem vybrala sérii filmG Harry Potter. Budu se vénovat
poznatklim, které jsem ziskala béhem prohlidky studia Warner Bros. — The Making of
Harry Potter a doplnim je dalSimi informacemi. Rozeberu pozadi toho, jak tvdrci
specialnich i vizualnich efekt( a dalsi ¢lenové produkce dokazali prenést tvory, kouzla
a mista ze stranek knih na velkd filmova platna. Analyzuji dil¢i filmové triky a efekty
konkrétnich filmU v sérii. Zaroven zminim pozadi a ucel vzniku téchto studii a pro¢ bylo

mozné tuto expozici realizovat.
2.1 StUDIA WARNER BROS. (2)

Warner Bros. studia se nachdzeji na jihovychodé Anglie, v hrabstvi Hertfordshire,
v residencni Ctvrti Leavesden ve meésté Watford, které lezi priblizné 24 kilometrd od
stfedu Londyna. Na misté filmovych studii se dfive nachazelo letisté a slouZilo mimo jiné
pro vyrobu letadel béhem druhé svétové valky. Kromé Harryho Pottera se zde natacel
(jako prvni film) Golden Eye, nasledovaly napt. Star Wars, Ospald dira, Sherlock Holmes,

Na hrané zitrka, Pocatek, Temny rytir atd.

Filmova série Harryho Pottera méla v Leavesdenu sv(j domov vice neZ deset let.
Vzhledem k tomu, Ze knihy byly béhem nataceni film( stdle vydavany, produkéni Stab
zachoval mnoho ikonickych kulis, rekvizit a kostyma, které byly vytvoreny specidlné pro

filmy — pro pfipad, Ze by byly pozdéji v sérii potfeba.

Po konci nataceni posledniho filmu v sérii Harry Potter a Relikvie smrti — ¢dst 2 v roce
2010 zGstala produkénimu Stabu pokladnice tisici jedinecnych a precizné vyrobenych

artefaktl, z nichz mnohé by se pfi typické produkci nezachovaly.

Tym stojici za Warner Bros. Studio Tour London — The Making of Harry Potter chtél tyto
ikonické rekvizity, kostymy a kulisy zachovat a zpfistupnit je, aby fanousci Harryho Pottera
mohli na vlastni klzZi zazit kouzlo filmové tvorby. Velka ¢ast plvodniho tymu a Stabu se
vratila, aby mohli znovu sestavit vSechny kulisy i oZivit své vzpominky z nataceni

a 31. brezna 2012 otevrelo své brany Studio Tour.
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Prohlidka studia, kterd se odehrava v sousedstvi fungujicich filmovych studii, kde bylo
natoceno vsech osm filmd o Harrym Potterovi, nabizi navstévnik(m jedinecnou pfilezZitost
prozkoumat i si na vlastni kGzi vyzkouSet mnoho origindlnich kulis, rekvizit,
animatronickych stvoreni, jedinecnych specidlnich efektll a dozvédét se vice o pozadi

vyroby kouzelnickych filma.
2.2 HARRY POTTER A KAMEN MUDRCU

2.2.1 VELKASIN

Natdaceni filmu Harry Potter a KAmen mudrc( zacalo v patek 29. zafi 2000 a Velka sin byla
jednou z prvnich kulis, které byly postaveny. Plsobila jako obrovsky a velkolepy prostor,
ktery pojme vice nez 400 déti. Velka sin se stala klicovym mistem, které lze vidét v sedmi
filmech o Harrym Potterovi (neobjevuje se pouze v Harry Potter a Relikvie smrti — ¢ast 1)

a nyni je trvale umisténa na prohlidce studia, kterou mohou navstévnici prozkoumat. (2)

Podlaha ve Velké sini je vytvorena z kamene, ackoli mnoho navrhard by pravdépodobné
uprednostnilo pouze drevénou imitaci. Producent Stuart Craig ovSem trval na svém
a prosadil si drazsi variantu — kamennou podlahu. Vzhledem ktomu, Ze nataceni
probihalo po dobu celé dekady a ve Velké sini se pohybovaly stovky studentl, kamenna

podlaha byla o¢ividné dobra volba, jelikoZ celé nataceni ji nebylo potieba opravovat. (3)

Ve Velké sini je umisténo nékolik nasténnych pochodni (kaidd plné funkéni), které
predstavuji Ctyfi bradavické koleje — Nebelvir, Havraspar, Zmijozel a Mrzimor. Za
ucitelskym stolem je slozZité pocitadlo bodl, které dostavali za své Uspéchy studenti
z jednotlivych koleji. Tento mechanismus byl vyroben pro prvni film a kazdé presypaci

hodiny obsahuiji desitky tisic indickych sklenénych koralk(. (2)

Obrazek 3 Velka sin Obrazek 3 Pochodné Obrazek 3 Pocitadlo
(Zdroj: vlastni) (Zdroj: vlastni) (Zdroj: vlastni)
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2.2.2 NEVIDITELNY PLAST

V prvnim filmu kouzelnické série dostal Harry neviditelny plast. Pro pottfeby film0 bylo
vyrobeno nékolik plastd, véetné jednoho s podsivkou ze zelené latky. Zelené podsity plast
umoznil tymu VFX, aby v postprodukci upravili vysledny zabér tak, Ze osoby schované pod
plastém, se zdaji na platné jako neviditelni. PIast, ktery je mozné vidét ve studiich, je
vyroben ze specidlniho sametu a ma na sobé potisk keltskych symbol( a starodavnych

run, které vytvoftilo kostymni oddéleni. (4)

Obréazek 6 Neviditelny plast Obrazek 6 Ukazka fungovani Obrazek 6 Ukazka fungovani
(Zdroj: vlastni) plasté (Zdroj: vlastni) plasté (Zdroj: vlastni)

2.2.3 POHYBLIVE SCHODISTE

Oddéleni SFX postavilo ¢ast schodisté, na kterém se pred zelenym platnem natacely
potfebné scény s herci, které nasledné tym vizudlnich efektll zkombinoval s dodatec¢nymi

zabéry miniatury celého schodisté. (4)

Pro Mramorové schodisté bylo vytvoreno celkem 250 obraz(. Byli na nich zvécnéni
napfiklad producenti David Heyman a David Barron spolu s dalSimi ¢leny Stabu. Pohyblivé
obrazy byly vytvoreny pomoci VFX — misto malby bylo v rdmu zelené platno, do kterého

byl v postprodukci pfidan potiebny vyjev. (4)
2.2.4 NASTUPISTE 93/4 A BRADAVICKY EXPRES

Lokomotiva Bradavického expresu prepravovala stovky studentl z ndstupisté 9% do Skoly
¢ar a kouzel v Bradavicich a zpét do Londyna. VétSina scén, které se odehravaji na

nastupisti 9%, byla ve skutecnosti toCena na nadrazi King's Cross v Londyné, nicméné
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béhem Harryho Pottera a Relikvii smrti — ¢asti 2 bylo kompletni ndstupisté s trati a vlakem
znovu vytvoreno v Leavesdenskych studiich. Bradavicky expres poskytl pozadi pro vibec
prvni zabér, ktery byl zachycen pro prvni film Harry Potter a Kdmen mudrci a poté
0 10 let pozdéji pro uplné posledni zabér celé série v Harry Potter a Relikvie smrti ¢ast 2.
Skute¢nd lokomotiva a osobni vagony byly filmovany v pohybu na nékolika mistech po
celém Spojeném kralovstvi, aby se pofridily vnéjsi pohledy na vlak. Pro vSechny ostatni
scény, které se odehravaji uvnitt vlaku, byla pouzita specidlni vnitini souprava (postavena
v Leavesdenu). VFX umélci nahradili zelené pozadi obrazovek v oknech pohyblivymi
objekty, které zahrnovaly vse od pouhého pozadi ubihajici krajiny az po létajici

mozkomory i létajici auto. (3)

Obrazek 8 interiér Bradavického expresu
(Zdroj: vlastni)

Obrazek 8 Bradavicky expres
(Zdroj: vlastni)

2.2.5 VCHOD NA NASTUPISTE 93/

Pro vytvofeni iluze vstupu na nastupisté 9% se rezisér prvniho filmu Chris Columbus
nespoléhal na digitalni triky, nybrZ na svoji vynalézavost. lluze prichodu zdi na nastupisté
je vytvofena dlmyslnym trikem provedenym pfimo pfi nataceni. Kamera byla umisténa
v blizkosti predni casti vlaku Bradavicky expres, ale sméfovala smérem od néj k herci
Danielu Radcliffovi (k Harrymu). Daniel bézel se svym vozikem, kolem néj byla
rozpohybovana kulisa cihlové zdi a soucasné se otacela kamera. Vyslednym efektem bylo

,zazracné’ prochdzeni zdi. (4)
2.2.6 POHYBLIVE SOCHY
Pro scénu z Harryho Pottera a Kamene mudrc(, kdy Harry, Ron a Hermiona celi ¢arovnym

Sachlm v Zivotni velikosti, byly vSechny figurky vytvoreny a rozpohybovany pomoci SFX.
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Produkéni designér Stuart Craig navrhl kusy, které poté vyrezal a odlil tym SFX s materidly,
které se liSily v zavislosti na jejich pouziti. Kusy, které se mély pohybovat, byly vybaveny
rddiovym ovladanim. Figurky byly schopné jet dopredu, zastavit, pohnout se stranou
a znovu zastavit. Pro jejich explozi se nejednalo o pyrotechniku, ktera kolem tak mladych
hercli byla nebezpecnd, misto toho byla pouZita zafizeni se stlacenym vzduchem. Kdyz
Ron obétuje svého jezdce damé a necha Harryho, aby dal mat krali, jeho kdn skutecné

exploduje, i kdyz je vybuch proveden zevnitf a nikoli kvlli ndrazu mece damy. (3)
2.2.7 TROLL

Troll, ktery ohrozuje Hermionu na divci toaleté béhem jejich prvniho roku v Bradavicich, je
ve skutecnosti vynalézavou kombinaci tfi natacecich technik, které zobrazuji rizné Casti
tohoto tvora. Nejprve se natoCil skutecny herec v roli trolla. Pro jiné scény se vyrobily
nékteré ¢asti trolla — vytvofily se ruce a celd jeho spodni polovina téla, kterou nosil Martin
Bayfield (ktery také fungoval jako obfi Hagrid). Tyto zdbéry spolu s dalSimi praktickymi
efekty (jako jsou roztfisténd umyvadla), 3D modely hercli a digitalniho trolla byly
kombinovany v pocitaci. Tato série zabérl byla poté nacasovana tak, aby odpovidala
prabéhu Zivé akcéni scény natocené s herci. To byl opak béznéjsiho postupu
predvizualizace akce pred jejim natacenim — nejprve tvurci vytvofili to, co se jim libilo,

a aZ pak tomu pfizpUsobili sekvenci. (3)
2.2.8 POLOVICNi OBR HAGRID (4)

Aby se z Hagrida stal polovi¢ni obr, nékteré scény zaskakoval za herce Robbieho Coltranea
jeho dublér Martin Bayfield, ktery mél na sobé obrovsky celotélovy oblek
a animatronickou masku na obliceji. Oblek byl vybaven hadickami svodou pro
ochlazovani béhem dlouhého natdceni. Maska méla pohyblivé oci i rty, které byly
vytvoreny pomoci odlitku obliceje herce Robbieho Coltranea. Dvojnika vyuZzivali pro

nataceni zabér( z vétsi dalky, zezadu nebo pti akénich scénach. (4)

Velikosti Hagrida bylo docileno i pomoci nékolika dalsich trikd. Casto postacilo umisténi
kamery (pouzivd se, kdyz se jednd o postavy s mimoradnymi vlastnostmi, jako je
neobvykla vyska nebo vdha) — kameraman dava prednost malym nebo velkym ahlim pfi

zabirani. Divaci tak mohou sledovat, jak by Hagrida lidé vidéli zespodu a jak jsou z jeho
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pohledu mali. Horizontdlni zdbéry s Hagridem byly vétSinou pouze tehdy, kdyz mél herec

na sobé specidlni boty, které mu pridavaly vysku. (4)

Dalsim trikem byl cely design Hagridovi chySe se zvétSenymi rekvizitami. Herci s normalni
velikosti vypadaji pfi interakci s nimi mensi. lluze funguje jesté lépe v kombinaci
s nucenou perspektivou. Tvlrci pouzili napriklad specialni stll, kde Hagrid sedél v popredi
na nejvétsi zidli a ostatni v zabéru sedéli vzadu za stolem na malych Zidlich. Filmovi
reziséri vytvorili také druhou chatré s mensimi rekvizitami, kde nahrali samotného
Robbieho. Timto zplsobem jeho télo vypadalo vyrazné vétsi pti interakci s hrnky, knihami
nebo jakymkoliv jinym objektem. V nékterych pfipadech byl herec natocen zvlast pred
zelenym platnem i s rekvizitami, poté byla jeho velikost upravena a vloZzena do novych

zabérl pomoci VFX. (4)
2.2.9 VZNASEJiCi SE SVICKY VE VELKE SiNI

V prvnim filmu byla kazdd svicka slozena ztuby naplnéné terpentynem a sknotem
nahore. Kazda svice byla zavéSena na wolframovém dratu, ktery byl pozdéji odstranén
v postprodukci. BEhem prvnich dni nataceni zacaly svicky roztavovat drat a padaly na stdl.
Pro bezpecnost hercl se tvlrci rozhodli ustoupit od praktického efektu a svicky dotvofili

pomoci digitalnich efektl. (4)
2.2.10 POSTOVNI SCHRANKA V ZOBi ULICI

Desitky létajicich dopist ze schranky ve dvefich v domé Dursleovych (Harryho teta a stryc,
u kterych bydlel) byl ve skuteCnosti prakticky efekt. Supervizor specidlnich efekt(
presvédcil reziséra, Zze jeho tym dokaZe vytvofit zafizeni, které bude vystielovat dopisy
skrz posStovni schranku ve dvefich a dosahne tim iluze kouzla pfimo béhem samotného

nataceni. (4)
2.3 HARRY POTTER A TAJEMNA KOMNATA

Vyroba filmu Harry Potter a Tajemna komnata zacala v listopadu 2001 — pouhé tfi dny po

celosvétovém uvedeni prvniho filmu o Harrym Potterovi. (2)

Bylo to poprvé, co se publikum setkalo s domacim skfitkem Dobbym. Rob Bliss
z uméleckého oddéleni v Leavesdenskych studiich byl zodpovédny za Dobbyho vzhled

a supervizor Creature Effects (efekty tvorl a zvifat) Nick Dudman a jeho tym vytvorili
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pusobivy model, aby herci méli moznost na natdceni na néco reagovat. Cely proces trval

tfi mésice a konecny Dobby vidény ve filmech byl vytvoren pomoci CGl. (2)
2.3.1 VRBA MLATICKA

Mlativa vrba vypadala ve filmu jako strom velmi velkych rozméra, ktery byl schopny unést
a znicit i auto. Ve skutecnosti byly Johnem Richardsonem a jeho tymem specialnich efekt(
postaveny dvé ¢asti stromu — prvni byl kmen, ktery drzel |étajici auto a v ném Harryho
i Rona a druha ¢ast byla vétev, ktera jejich auto mlatila. Diky vizualnim efektlm se pfidal

zbytek stromu a dotvofil se cely pohyb. (4)

Obrazek 9 Dvé pohyblivé ¢asti vrby Mlaticky
(Zdroj: vlastni)

2.3.2 DVERE DO TAJEMNE KOMNATY

Dvefe Tajemné komnaty, které se cCasto mylné povaZuji za vizualni efekt, jsou ve
skutecnosti plné funkéni dvere vytvorené tymem specidlnich efektd na zdkladé nacrtl
poskytnutych uméleckym oddélenim. Kulaté dvere s pohybujicimi se hady jsou pohdnéné
elektrickym motorem, ktery je skryty za dvefmi. Hadi se plazi po Stérbinovych drahach
a kazdy z nich byl jednotlivé odlit z pryskyfice a natfen jesté pred tim, nez byli vSichni
pripevnéni ke dvefim. Hady museli umistovat s peclivym promyslenim, aby se kazdy had

pohyboval a stahl v pfesny ¢as a zabranil tim kolizi s ostatnimi hady. (4)

Obrazek 10 Dvere s pohyblivymi hady
(Zdroj: vlastni)
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2.3.3 DOUPE

Tzv. Doupé bylo domem rodiny Weasleyovych. Jednalo se vibec o nejvyssi kulisu, ktera
byla pro filmovou sérii postavena. Na vysku méfila vice nez 13 metrd a obsahuje nékolik
jedineénych ,kouzelnych’ vyndlez(i vytvorenych pomoci praktickych efektl napf. ndz, co
sam kraji zeleninu; nddobi ve dfezu, které se samo umyva; pletaci jehlice, které samy

pletou nebo hodiny, které ukazuji, kde se nachazi jednotlivi ¢lenové rodiny Weasleyovych.

Doupé bylo navrieno tak, aby vypadalo, jako by jej postavil sdm pan Weasley. Zadnd
sténa neni v pravém uhlu a kazda plocha se zdmérné a znatelné svazuje. Aby se dosahlo
tohoto neobvyklého vzhledu, stavebni tym pod vedenim uméleckého oddéleni po

zkonstruovani kulisy vytahl nosné tramy a stény z mista pomoci retézl. (4)
2.3.4 BAZILISEK

BaziliSek (obfi had), ktery Zije hluboko pod Bradavicemi ve filmu Harry Potter a Tajemna
komnata byl vytvoren kombinaci praktickych a vizudlnich efektd. Aby herec Daniel
Radcliffe mohl Iépe pracovat a reagovat na néco ,opravdového’ pfi boji s baziliSkem
a zaroven jako uzitecna pomucka pro zabéry z blizka, byl vytvoren model baziliSkovi hlavy
s pohybujicima se o¢ima, nozdrami a tlamou. Pro zabéry celého téla baziliSka byla
vytvorena jeho verze pomoci CGl, kterd byla schopna se pohybovat vice pfirozené a zufivé

neZ by to dokazal animatronicky model. Tlama baziliSka méfila kolem 10 metrd. (4)

Bazilisek mél byt plvodné kompletné vytvoreny pocitatem, dokud si tviarci filmu
neuvédomili, Ze Daniel Radcliffe bude potfebovat néco hmatatelného, s ¢im by mohl
pracovat, kdyz v Tajemné komnaté probodne hadovi tlamu Nebelvirskym mecem.
“Nejprve jsme byli poZdddni, abychom udélali pusu,” vzpomina Nick Dudman. "Védél jsem
ale, Ze pokud budeme vyrezdvat vsechny zuby a vnitfek ust, méli bychom vyrezat celou
hlavu, protoZe by to tvircum filmu usetrilo CG zdbér. To vedlo k poZadavku vyrezat kousek
krku. CoZz pak vedlo k dalsim poZadavkim: ,A mdiZe pohybovat Celisti?’
,No, mohli bychom to mechanizovat ano.’ ,A kdyZ se probodne, nebylo by dobré, aby se
mu pohnuly nozdry?‘,A musi také zavirat a otvirat pusu.’ TakZe najednou jsme skoncili se

skoro desetimetrovym pohyblivym modelem.* (3)
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| kdyZ se muzZe zdat jako prehnané vytvorit obrovskou hlavu jen na par zabéra, Séf
specialnich efektld, Nick Dudman, byl neustupny ohledné vyhod poufZiti animatronického
hada jako doplnéni CGI. V té dobé bylo CGl velmi drahou zalezitosti, kdy mohl jeden zabér
stat i 100 000 dolar(, takze kazdy zabér potizeny s pomoci specialnich efektl byl velmi

vyhodny. (3)

“CG snimek se mohl prodrazit, zvldsté tehdy,” vysvétlil Dudman v publikaci Harry Potter:
Page to Screen. ‘proto i pokud vam to uSetrilo jediny zabér a stdlo to jen 30 000 dolard,

stdlo to za to.” (3)

Na vizudlnich efektech se podilel tym z firmy Framestore. Skute¢né problémy pro jejich
vytvarniky byly komplikace spojené interakci tvora s vodou — bez ohledu na to, jak
presvédcivé bylo stvoreni samotné, muselo vypadat dobie i ve vodé, aby sekvence
fungovala. Smés CG vody a skutecnych vodnich prvk( presvédcivé prenaseji tvora na

filmové platno. CG tym pracoval v programech Maya, Houdini a Renderman. (5)

Obrazek 11 Hlava baziliska
(Zdroj: vlastni)

2.3.5 ARAGOG

Obfi pavouk Aragog byl vytvoreny designérem Nickem Dudmanem s pomoci produkéniho
designéra Stuarta Craiga. Mél rozpéti nohou pres 5 metr(i a byl dokonce schopen vylézt
z diry a vést dialog. Kazidy z Aragogovych chlupl byl jednotlivé ru¢né vlozen pomoci
specidlni jehly s pouZitim mnoha rdznych material( od stétin z kostat a skorapek kokosu
az po pefi. Pfi nataceni filmu Tajemna komnata bylo zapotrebi vice nez 15 lidi, ktefi
obsluhovali animatronického Aragoga, z nichz Ctyfi v zakulisi ovladali pomoci loutek jeho

Ctyfi zadni nohy. (3)
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2.3.6 FENIX FAWKES

Fawkes je Fénix, mytologicky ptak, ktery zemfe a znovu se z popela narodi. Stava se
Harryho spojencem a prichdzi mu na pomoc, kdyz svadi boj s baziliskem v Tajemné
komnaté. Fawkes na obrazovce je prevaziné digitalni vytvor s nékterymi animatronickymi

detaily. (5)

Tym, ktery mél na starost vyrobu kouzelnych tvor(, vytvoril celkem 3 animatronické
modely ptadka Fénixe — dospélou verzi, starsi pelichajictho Fénixe a neopefené mlade,
které povstalo z popela. Fawkesovo pefi bylo vyrobeno z opravdovych pirek, pricemz
kazdé z nich bylo ru¢né namalovano v ohnivych ténech Fénixe. Pro scény kde 1étd, vytvoril
tym VFX jeho digitdlné animovanou verzi, kterd byla schopna ve vzduchu létat, klesat

a pohybovat se tak, jak by to animatronicky model nedokazal. (4)

Navrh vzhledu Fénixe spocival v peclivé resersi a zkoumani jak skutecnych ptakd tak i téch
mytologickych, které poslouzili jako inspirace. Podle navrhare Adama Brockbanka je
velikost, délka a rozpéti Fawkesovych kridel zaloZzeno na kombinaci orla morského a supa.
TvUrclm se povedl velmi realisticky design, ktery oklamal i herce Richarda Harrisa (ktery
hral Brumbala v prvnich dvou filmech), protoZze si po celou dobu nataceni myslel, ze je

ptak skutecné Zivy a nikdo z prfitomnych nemél to srdce mu to vyvratit. (3)

Pefi, stejné jako vlasy, se pred par lety stalo velkym tématem CG animaci. Ve skute¢nosti
je pefi jeSsté mnohem ndarocnéjSi na vytvoreni neZz vlasy. Geometrie povrchu pefi je
rozsahlejsi a jejich celkova struktura je jemnéjsi. 3D tym se zpocatku snaZzil s pefim
pracovat jako svlasy, ale brzy si uvédomili, Ze vysledek neni zdaleka podle jejich
ocCekavani. Fawkesovo vyrazné jasné cCervené a zlaté opefeni znamenalo, Ze pohyby
a tfeni jednotlivych pefi byly velmi odlisné od toho, jak se k sobé chovaji digitdlni vlasy.
Tym si nechal pfivést k prozkoumani nékolik Zivych ptak(, véetné Ary modrého a supa
krahujového. Ptaci byli natoceni na video a zabéry se pred zahdjenim prace ddkladné

studovaly. (5)
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Obrazek 13 Prace s animatronickym
modelem fénixe (Zdroj: vlastni)

Obrazek 13 Fawkes (Zdroj: vlastni)

2.3.7 CORNWALLSTI RARASI

Rarasi jsou stvoreni, ktera vypusti ve své tridé profesor Gilderoy Lockheart a ta dychtivé
vylétavaji do tfidy a zplsobuji zmatek i paniku svymi zlomyslnymi Zerty. Vizudlni efekty ve
scéné s rarachy obstaralo studio Framestore. Pfed samotnou tvorbou VFX byla nejprve
produkci vytvorena maketa skfitkd, nasledné se naskenovala a vysledek byl pouzit pro
vytvoreni polygonalniho modelu. Velkou pozornost museli tvlrci vénovat tomu, aby
predesli problémim spojenym s modrym zbarvenim skfitkli a jeho nestabilitou na
filmovém materidlu. Pro CG modely se vytvoril rig a nasledné zacala animace, ktera
musela zahrnovat jak béh, tak i [étani. Modely byly umistény na obrazovce ve tfech
urovnich — pozadi, stfedni ¢ast a popredi, aby se dosahlo vytvoreni pocitu hloubky.
Nékteré zabéry obsahuji vice nez dvacet malych modrych skldcl, ktefi poletuji po

obrazovce. (5)
2.4 HARRY POTTER A VEZEN Z AZKABANU

Natdceni filmu Harry Potterp a vézen z Azkabanu zacalo v Leavesdenu v uUnoru v roce
2003. Vétsina prace na VFX byla rozdélena do nékolika sekvenci, pficemzZ kazda sekvence
byla pfifazena jednomu studiu kromé par vyjimek, kde spole€nosti spolupracovaly
(respektive jejich digitdlni vytvory interagovaly na platné, coz vyzadovalo koordinaci
a domluvu od vsech zucastnénych). Na VFX se podileli nasledujici firmy: Cinesite, ILM

(Industrial Light & Magic), The Moving Picture Co., Double Negative a Framestore. (6)
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2.4.1 THE KNIGHT Bus

Jednou z nejkomplikovanéjSich scén pro vyrobu byl tzv. zachranny autobus (v originale
The Knight Bus), ktery se v tomto filmu objevil. Publikum vidi, jak autobus veze Harryho
ulicemi Londyna a i pres to, Ze ma autobus 3 podlazi, nejednalo se o CG model. Jelikoz
autobus brdazdil pravé i ulice Londyna, vyzadovalo nataceni hodné planovani. Autobus byl
specialné postaven s pouzitim komponent ze dvou dvoupatrovych autobust (tzv. double-
decker), aby se vytvofil tfipatrovy (triple-decker). S ohledem na vysku autobusu musela

byt trasa do Londyna peclivé zmapovana. (2)

CGIl verzi autobusu méla na starost firma Double Negative. Nejvice Casu zabrala
spolecnosti scéna, kdy se autobus smrsti a protlaci se mezerou mezi dvéma cervenymi
double-deckery a nasledné se zase zvétsi do plvodni velikosti. Byl sestaven komplexni
digitalni 3D model s vyuZitim pland, rozmér(l a fotografickych referenci skute¢ného
autobusu. Pro komplikované detaily jako jsou naptiklad kola, byly ru¢né namalovany
textury. Okna vyuZivala zabéry z referencnich znacek, kde skutecny autobus projizdél

kolem kamery. (6)
2.4.2 MOZKOMOR

Mozkomor je vznasejici se tvor (zahaleny v ¢erném pldsti), ktery z lovéka vysava veskeré
Stésti. ReZisér Alfonso Cuaron a producent David Heyman experimentovali s nékolika
rdznymi metodami, aby se vytvofila iluze, Ze se mozkomor skutec¢né vznasi. Nejprve se
o to pokouseli loutkafi, ktefi premistovali velké kusy latky ve vodé. Nakonec se vsak tvurci

rozhodli tento pohyb vytvofit pomoci vizudlnich efektl. (2)

Vysledky testovani latky pod vodou ale poslouZily jako inspirace pro VFX umélce ze
spole¢nosti ILM. Pohyb latky pod vodou se reZisérovi Cuarénovi zamlouval, produkce
proto pozadala ILM, zda by nemohli pouzit sou¢asnou technologii a software pro simulaci
latek k napodobeni podvodnich test(. Simulace latky vyZaduje obrovské mnozstvi
vypocetniho vykonu, aby pocita¢ vykalkuloval, jak se kazda z malych ¢asti pohybuje. A na
rozdil od jinych procest naro¢nych na zpracovani (jako je renderovani), je tfeba to provést
na jednom pocitaci, protoZe program potrebuje jak snimek pred, tak i ten nasledujici. V té
dobé to byla jedna z téch technologii, ktera byla tak nova, Ze nebylo mnoho lidi, ktefi by ji

dovedli velmi dobre ovladat. (6)
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2.4.3 HOSTINEC DERAVY KOTEL

Pro vytvoreni chodby v kouzelnickém hostinci byla pouZita technika tzv. nucené
perspektivy (forced perspective), kterd na platné vytvari dojem, Zze chodba je dlouha vice
jak 15 metrq, i kdyZ ve skutec¢nosti to neni ani polovina. Forced perspective je staroddvna
technika, kterd vyuziva optické iluze diky triku s perspektivou a diky ni se objekty zdaji

bud' vétsi, mensi nebo Ze jsou ddle Ci blize nezZ je skutecnost. (4)

Obrazek 14 Chodba
s pouzitim nucené
perspektivy

(Zdroj: vlastni)

2.4.4 BRADAVICKE DVERE

Enormni dvere hradu v Bradavicich vidime detailné se zamykat ve tfetim dile Harryho
Pottera, aby ochranily studenty uvnitf hradu pred nebezpecim. Vice nez tfimetrové dvere

a jejich zamykaci mechanismus byly vytvoreny tymem ze specialnich efekt(. (4)
2.4.5 KOUZELNY KUFR

Na konci tfetiho dilu vidime profesora R. J. Lupina jak si bali pfed odjezdem kufr. Pfesnéji
feceno, jeho kufr se bali sam. | zde se jednd o dalsi ukazku prace tymu SFX, ktery vytvofil
otrhany starozitny kufr, kterému se sam zavird i otevira kazdy Suplik i kazda police véetné
vSech véci, co vném jsou. Téchto specidlnich efektl bylo dosazeno diky elektrickym

motordm a kladkdm, které pohyb celého vytvoru umozniuji. (4)
2.4.6 VLKODLAK
Pro r(izna stddia promény profesora Lupina (herce Davida Thewlise) ve vlkodlaka bylo

vyrobeno nékolik oblek(i a masek. Kazda verze promény zabrala maskérim hodiny prace,
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co se tyce vyroby i nadsledné aplikace pfimo na herce. Pro posledni stadium pfemény byl
vyrobeny celotélovy oblek s animatronickou hlavou a chlidami. Nicméné i pres veskeré
usili vSech zucastnénych, nékolik mésici nacvik(l a prace, oblek byl stale velmi naro¢ny na
obsluhu. Nakonec se tedy prace maskérld zkombinovala s praci VFX umélcl, ktefi
naskenovali postavu vlkodlaka do digitdlniho prostfedi a celd proména se doladila

v postprodukci. (4)
2.4.7 PATRON

Patron je strazce, duchovni zvite, které ve filmech c¢arodéj vykouzli pro ochranu pred
mozkomory a ma formu zaticiho zvirete. Harryho patron ve filmu byl vytvoren pomoci
specidlni na miru vyrobené vesty, kterd byla celd posetd LED svétly. Na sobé ji mél
skutecny skotsky jeleni pes, ktery poslouzil jako zdklad tvorby patrona pro filmové platno.

Tym VFX v postprodukci zkombinoval CGI patrona s praktickymi svételnymi efekty z vesty.
(4)
2.4.8 HIPOGRYF KLOFAN

Hipogryf je mytologicky tvor s hlavou ptaka a télem koné. Pro treti film z kouzelné sagy
bylo vytvoreno nékolik modell tohoto tvora. Jediny, ktery se nakonec objevil ve filmu, byl
sedici hipogryf v Zivotni velikosti. Zaroven byly ale vyrobeny jesté dalSi dva stojici
animatronické modely, které dokazaly pohybovat kridly, nozdrami, ocima, jazykem

a krkem. Jeden z nich se dokazal i poklonit a pohybovat dvéma nohama. (4)

Pro scény, kde Klofan chodi ¢i 1ét4, vytvofilo studio Framestore jeho CG verzi. Jedna se
o CG stvoreni, které pomérné casto interaguje s herci a nékolik z nich na ném jezdi.
Produkce vyZadovala nejvyssi standard VFX, stejné jako nékolik ddmysinych
mechanickych prvkl, které dopliiovalo digitalni techniku. 90¢lenny tym Framestore
pracoval celkem 15 mésic( a dodal produkci vice nez 80 snimk( hipogryfa. Na zabérech je
Klofan v riznych pdézach za denniho svétla i v noci — ostrazity, hravy, odpocivajici, bojujici
i 1étajici. Spole¢nost musela byt schopna nabidnout rezZisérovi snimku Alfonso Cuardnovi
hipogryfa, ktery bude fungovat jako hybridni stvoreni, dokaze presvédcit divaka v zabéru
zblizka, bude vérohodné létat a pfistdvat a zdroven bude dostatecné flexibilni, aby bylo

mozné provadét zmény v animaci prakticky na misté. (7)

23



VFX A SFX VE FILMECH 0 HARRY POTTEROVI

»,V omezeném poctu scén, které mdte k dispozici, je opravdu obtizné vytvofit néjaky
LA LA

charakter pro stvoreni jako je toto. Musi Zit v prostoru, aby byl 'skutecny'.” fekl o tvorbé

Klofana supervizor animace Michael Eames. (7)

Jednou z vyzev bylo, podobné jako u tvorby ptdka Fénixe, vytvoreni realistického pefi
a srsti. Zobak vidi divak z tésné blizkosti a za plného denniho svétla, takze vzhled a pohyb
pefi musel byt k nerozezndni od toho skute¢ného. Tym provedl podrobné studie
konstrukce a interakce skutecnych konskych Zzini a ptaciho pefi, aby se dosahlo
specifického realistického vzhledu. Velkou vyzvou bylo vyvinout kfidlo, které by se mohlo

pohybovat z pIné roztazeného do plné sloZzeného bez preruseni. (7)

Pro scény, kdy hipogryf |éta i s herci, vyuZil tym Framestore ndstroj zvany M-Rig. M-Rig je
druh digitalné rfizeného mechanického ‘byka’, ktery umoznuje prenos informaci o animaci
do animatronického modelu ‘byka’‘, na kterém jsou herci usazeni a nataceni pred zelenou

obrazovkou, takZze model reaguje na planované animace. (7)

e L Kl J - %
Obrazek 17 Obrazek 17 (Zdroj: vlastni) Obrazek 17 (Zdroj: vlastni)
(Zdroj: vlastni)

2.5 HARRY POTTER A OHNIVY POHAR

Nataceni filmu Harry Potter a Ohnivy pohar zacalo v kvétnu 2004. Prace na vizudlnich
efektech byla rozdélena mezi devét firem ve Ctyfech riznych zemich, coz mohlo zp(lsobit
vazné organizacni problémy. Pro kontrolu prace na VFX byly pouZity rGzné nastroje
vzdalené kontroly. Produkéni jednotka, ktera sidlila v Londyné a méla na starost vizualni
efekty, tak mohla mit prehled o stovkach zabér, které se dokoncovaly v tak vzdalenych

lokalitach jako Austrdlie nebo Kalifornie. Hlavnim tvircem VFX bylo Double Negative,
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které poskytlo vice nez 500 trikovych zabér(. Jako dalsi se podileli ILM, Cinesite, The

Orphanage, Rising Sun Pictures, The Moving Picture Co., Framestore a dalsi. (8)
2.5.1 TRNOOCASY DRAK

Tym SFX, ktery vedl John Richardson, postavil pro tento film plné funkéniho, oher
chrliciho madarského trnoocasého draka vyzbrojeného plamenometem dlouhym témér

11 metrQ, nicméné se filmari nakonec rozhodli, Ze draky vytvori tym VFX. (2)

Tvlrci dlouho premysleli o designu celého draka. Zvazovali napfriklad, jestli ma byt
¢tyfnohy nebo dvounohy s kfidly. Protoze jsou draci Uzce spjati s dinosaury, rozhodli se
dat mu postavu podobnou dravci s netopyfimi kfidly. Pak ho nechali zestarnout — natrhali
mu kridla, aby vypadal jako tvor, ktery Zil mnoho let. Konec¢nd verze ma témér jestrabi

rysy a je pokryta ostny od hlavy aZ po ocas. (3)

Sekvence obsahujici 140 zabér( byla pridélena Industrial Light and Magic (ILM) a Cinesite
vytvofil dalSich 16 snimk( s rGznymi zmensenymi modely arény, kde se drak pohybuje.
Podle supervizora vizualnich efektll Tima Alexandera, zacala prace na drakovi
kyberskenem jeho zmensené makety. To vytvorilo zaklad modelu CG. Ohen, ktery drak
chrli, byl vytvoren pomoci CG animace s integrovanymi praktickymi prvky. VFX tym stravil
mésice vyzkumu ohné, ale plameny vytvorené pouze pomoci CG stale nevypadaly dost
presvédcivé. Ohen, ktery vidime na filmovém platné, je kombinaci praktickych ohnivych
prvk, které byly nasledné propojovany s animaci. Harry Potter pfi boji s drakem je budto
Daniel Radcliffe pfed green screen nebo se jedna o jeho dvojnika vytvoreného pomoci CG.
Co se tyce prostredi arény a kolem arény, tak se jednalo o kombinaci CG prostiedi (spodni

¢ast arény) a ¢asti s herci (divaci na tribuné). (8)
2.5.2 SCENYPOD VODOU

Ve studiich v Leavesdenu byla postavena obfi vodni nadrz pro nataceni scén pod vodou
béhem Turnaje tfi kouzelnik(l. Jednd se o nejvétsi vodni filmovou nadrz v Evropé a je

schopna pojmout pres dva miliony litr( vody. (2)

Béhem nataceni stravil Daniel Radcliffe v potapécské nadrzi pod vodou tolik ¢asu, Ze ziskal

potdpécsky certifikdt PADI. Hodné c¢asu zabralo filmarim experimentovani s tim, jak
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docilit toho, Ze Harry ma pod vodou ruce jako s plovaci blanou. Efekt nakonec vytvofrili

pomoci velmi jemnych ddmskych puncochacu, které Daniel nosil pres ruce a na pazich. (2)

Nataceni podvodni sekvence probihalo v Leavsdenu nékolik tydnd. Mnoho scén se tocilo
v nadrZi s herci a modrym pozadim, ovSem scénar i prostiedi zplUsobovaly nejriznéjsi
omezeni. Spolu s Radcliffem (Harrym) byli vidy pfitomni potdpéci, ktefi ho zdsobovali
kyslikem. Pfed spusténim kamer ale museli vidy ¢ekat, az zmizi bubliny a vycisti se zabér,
coz zkracovalo dobu, po kterou mohl Radcliffe hrat. Studio Framestore mélo za ukol

(véetné tvorby celého podvodniho svéta se vSemi detaily) vytvofit i CG Harryho. (9)

Nejnaro&néjsi na tvorbu byli tvorové zvani Dasovci, protoze v nékterych zabérech se jich
vyskytuje vice nez 100. VétsSina pohybujicich se tvorl byla vyrobena pomoci rucni
animace. Velmi ucelnym nastrojem byl software zvany Choreographer, ktery byl plivodné
pouzit pro film Karlik a tovarna na ¢okoladu, kde bylo tfeba vytvofrit stovky pohybujicich

se veverek. Pro Ohnivy pohar byl software dale vyvinut a zdokonalen. (9)

Dasovci jsou znami jako obzvlasté osklivi obyvatelé jezera, které trapi Harryho a dalsi
Sampiony turnaje Tri kouzelnik( pfi jejich druhém Ukolu. Zpocatku si nikdo nebyl jisty, jak
by méli vypadat, a tak se ndvrhafi zacali ptat, co budou muset Dasovci fyzicky délat.
Nejdfive se vytvofila trojrozmérna maketa a nasledné verze v pIné velikosti, které byly
vyrobeny ze silikonu a natfeny tak, aby tym vizudlnich efektd mohl vidét fyzickou
reprezentaci celého tvora. Tyto makety byly poté kyberskenovany a importovany do

prostiedi CG, kde se tvorové mohli animovat. (3)
2.6 HARRY POTTER A FENIXOV RAD

FénixUv rad se do kin se dostal v 1été roku 2007, ale prace na filmu zacala jiz v roce 2005.
Hlavnim studiem pro tvorbu VFX se stalo Double Negative. Béhem 19 mésict DN a jeho
tym s vice nez 250 umélci, vyvojafi a techniky, dodali pro film ptiblizné 1000 VFX zabérq,
coz byl rekord filmové série Harryho Pottera. Programy, které studio pouZivalo, byly napfr.
Maya, Houdini, Autodesk Motion Builder. A¢koli Double Negative udélali vétSinu prace na
Fénixové radu, supervizor vizudlnich efektll Tim Burke rozdélil vice nez 500 trikovych
zabérl mezi sedm rhGznych studii. V Cele skupiny byl The Moving Picture Co., klicovy
prispévatel do vSech filmd o Harrym Potterovi. DalSimi firmami podilejicich se na VFX byly

ILM, Framestore CFC, Cinesite and Rising Sun Pictures. (10)
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2.6.1 MINISTERSTVO KOUZEL

Pro misto, kde se nachazely tisice polic ukryvajici véstby a proroctvi, bylo vytvoreno
celkem 15 000 sklenénych vésticich kouli, ale rezisér David Yates nakonec rozhodl, Ze se

celé misto vytvori pomoci CGl. (4)

Filmafi se snazili experimentovat a vytvofit co nejlépe zafici, mystické véstici koule.
Pavodnim planem bylo skutec¢né postavit celou mistnost se sklenénymi policemi, které
nasledné béhem nataceni mély byt kouzlem zni¢eny a postupné se roztristit. Celd scéna
méla pripominat obfi kristalovy paldc, ale vzhledem k tomu, Ze po destrukci by trvalo opét
tydny celé kulisy nahradit, nastoupil tym VFX. Jednalo se o Uplné prvni prostfedi v rdmci

nataceni filmu, které je kompletné vytvoreno pomoci digitalnich technologii. (3)

Vstupni hala ministerstva kouzel byla jednou z nejvétsich kulis, které byly pro filmovou
sérii Harryho Pottera postaveny. Inspiraci pro design se stalo pro vytvarniky mnoho mist,
napr. véZe s kancelaremi byly inspirovany Viktoridanskymi budovami na Tottenham Court
Road v Londynském West Endu. Dekoratéti naplnili kancelare kartonovymi kulisami, jako
jsou stoly a knihovny, protoZe tiha skutecnych predmétl by byla pfilis velka. Jako obklad
zdi bylo pouzito 30 tisic zelenych dlazdic vyrobenych ze dreva. Jako inspiraci pro zdi
poslouZily jedny znejstarSich stanic metra vLlondyné, které jsou celé obloZeny

keramickymi dlazdicemi. (4)

Obrazek 19 Kancelate na ministerstvu Obrazek 18 (Zdroj: vlastni)
kouzel (Zdroj: vlastni)
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2.6.2 OBRDRAP

Hagridlv vétsi bratr neboli obr se jménem Drép byl pro Fénixdv rad vytvoren cely pomoci
CGIl. Pro potreby natdceni byla vyrobena jesSté maketa hlavy obra v Zivotni velikosti, ktera
poslouzila jako pomicka pro herce, aby méli pfi svych scénach na co reagovat. Zaroven
byla zhotovena miniatura, podle které se vytvofil CG model. Mimika a pohyby se zachytili
pomoci techniky motion capture. Specidlni oblek nosil herec Tony Maudsley a specialni
senzory nahravaly jeho pohyb a vyraz v obli¢eji, které se nasledné prenesly do digitalniho

prostredi a na filmové platno. (4)
2.6.3 ZAPOVEZENY LES

Zacarovany les plny nejriznéjsich tvorl a zdhad byl soucasti i patého filmu o Harry
Potterovi. BEéhem prvniho filmu se nékteré scény natacely v externich lokacich, ale vétsina
se opét odehravala v Leavesdenu a od druhého filmu se pracovalo jiz vyhradné ve studiu.
Kdyz se komponovaly scény, které se odehravaji hluboko v lese béhem Fénixova radu,
inspiraci pro filmare byly tropické mangrovniky, podle kterych se vytvoril design stroma
hloubéji v lese. Typickym rysem byly mohutné kmeny s odhalenymi koreny, které se

proplétaly vSude kolem a vytvarely temnou atmosféru. (3)

Vyrezané masivni kmeny stromu byly zavéSeny ze stropu ve studiu. Jakmile byly na misté,
od zemé se zkonstruovaly propletené koreny, které byly jednotné napojené na zavésené
kmeny. Celé kulisy lesa byly enormni — nékteré ze stromd mély obvod vice nez 4 metry.
Textura kmenu byla vytvorena celd ru¢né. Jakmile byl hotovy zakladni tvar klry, nanesl se
primer a zdkladni podkladova hnéda barva. Na podklad se pomoci houby nanesla vrstva
tmavsi hnédé, pficemz zdhyby kary zOstavaly svétlejsi. Technikou zvanou flossing se
suchym $tétcem s minimem barvy zesvétlily pouze nejvyssi ¢asti povrchu kary. Pro doddni
lehce zaslého a zestdrlého vzhledu se na ¢asti kmenu nastfikd smés barvy a vody, ktera se

na nékterych mistech nasledné omyje suchou houbou. (4)

Jako pozadi (nejen pro zapovézeny les) poslouzily ruéné malovand pldtna. Mnoho
soucasnych film{ pouZiva pro svd pozadi digitalni technologie, ale pro filmy Harryho
Pottera jich bylo mnoho namalovano ru¢né. Ackoli se jedna o praci ¢asové i technicky
mnohem narocnéjsi a obvykle vyZaduje stovky hodin malby, vysledek rucni prace

umoznuje vétsi kontrolu nad vzhledem povrchu, textury, detail, barev a stinovani.
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Celkovy obraz vypadal velmi pfirozené a dovolil realistictéjsi propojeni mezi skuteCnym

popredim a namalovanym pozadim. (4)

Vytvoreni lesni krajiny vyZaduje unikatni techniky, jemné materidly a mnoho uméleckého
talentu a preciznosti, coz zahrnuje napf. vyfezavani kary, tkani pavucin, nanaseni umélych
liSejnika a hub a presouvani nebo pridavani dalSich korenli. Supervizor efektll pro zvifata
a tvory Nick Dudman a jeho tym zkusenych femesinik(i a technik(i poskytli Ziva stvoreni,
supervizor specidlnich efektd John Richardson a jeho tym pftidali specidlni efekty
a v pfipadé potreby i rekvizity. BohuZel tyto detaily, diky nimzZ byla plvodni kulisa lesa tak
realisticka, také zpUsobily, Ze je bylo velice obtizné zachranit, uchovat a ulozit, kdyz se po
nataceni sundaly. Designér produkce Harryho Pottera Stuart Craig dohlizel na design
a opétovnou vyrobu lesa pro studio v Leavesdenu a vyuzil k tomu i pomoci plvodniho

tymu, ktery pracoval na vyrobé filmu. (4)

Obrézek 21 (Zdroj: vlastni) Obrazek 20 (Zdroj: vlastni)

2.6.4 TESTRALOVE

Ve studiu v Leavesdenu se nachazeji dva modely téchto okfidlenych ‘koni‘, které byly pro
film vyrobeny. K témto modellim byl z pryskyfice vytvoren i set kfidel v Zivotni velikosti
a nasledné vse naskenoval tym vizualnich efekt( do digitdlni podoby, kde se vytvorila CG
verze. Kté byla poté pridana barva a textura podle vytvorenych modell a animatofi

stravili tydny zdokonalovanim pohybu a zplsobu letu. (4)
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2.6.5 DENNIi VESTEC

Denni véstec jsou ve svété podle J.K.Rowling kouzelnické noviny. Od normalnich novin se
liSi predevsSim tim, Zze misto klasickych fotografii maji pohyblivé obrazky a v nékterych
pripadech i text. Nyni jiz ikonicky vzhled ,Daily Prophet’ ma na svédomi trio autor(
Miraphora Mina, Eduardo Lima a Lauren Wakefield. Kdyz zacinali, védéli, Zze do nékterych
edic budou digitalné vkladany pohyblivé obrazky, ale v tu chvili jesté nebylo jisté, jestli se
bude hybat i text. Proto vioZili rGdzné spirdly a pouZili netradi¢ni pisma, takze pocit toku
a pohybu textu na strance byl podporfen i v pfipadé, Ze tyto ¢asti novin zlstaly na
obrazovce statické. V prabéhu nékolika filma tym grafik(i upravil logo i typy pisma
a zménil design, aby reagoval na vyvijejici se okolnosti v kouzelnickém svété. Inspiraci pro
autory byla napriklad sovétska grafika nebo noviny ze 40. let. Celkem bylo vytvoreno vice
nez Ctyricet vydani novin o kouzelnickém svété. Kazda kopie Denniho véstce byla
ponorena do specialni smési zfedéné kavy, vysusena a vyzehlend, aby bylo dosazeno

vzhledu zastaralého papiru. (3)
2.6.6 GRIMAULDOVO NAMESTI

Neboli budova, kde se nachazi tajné Ustredi Fénixova radu, je ukryta ve zdanlivé bézném
bytovém domé a odhali se pouze nékterym kouzelnikim. Objevi se, kdyz se dim okolo
rozestoupi a mezi vchody 11 a 13 se odhali dalsi tajny vchod. V Leavesdenu bylo
postaveno Sest priceli domu, doplnéné o okna, dvere, balkony a zavésy, ale celkovy
exteriér domu Cislo 12 a jeho pohyb se spojil aZ pomoci digitalnich technologii. VFX umélci
pridali texturované pohybujici se cihlové zdivo, vlajici zdvésy a rostlinu v kvétinadi
balancujici vedle, stejné jako digitalni prach, ktery se vali dol z rozestupujici se budovy.
(3)

2.6.7 BITVA NA MINISTERSTVU KOUZEL

Bitva na Ministerstvu kouzel ve Fénixové radu se odehrava v zahadné mistnosti ve tvaru
obrovského amfitedtru a s tajuplnym obloukem, ktery vyplfiuje prihledny mihotavy
zavés. Pro CG efekt, kterym byl vytvoren zavoj, byla pfedlohou skutecna vlajici l1atka, ktera
Tvlrci dbali na to, aby zavoj nebyl pfilis neprihledny nebo pfilis podobny mraku. Pro

celou bitvu bylo pouZito 950 vizualnich efektd, vcéetné pyrotechniky, koufe a kouzel
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s hllkou, a tim se vytvofil novy rekord pro celou sérii Harryho Pottera. Ve srovnani
s prvnim filmem se jedna o velké Cislo, protoZe v celém Kameni mudrcl bylo pouZito

pouze 750 vizualnich efekta. (3)
2.7 HARRY POTTER A PRINC DVOJi KRVE

V Sestém dile série se VFX stava stale vice naturalistickym. Jako reZisér se vraci David
Yates a v jeho druhém Harry Potter filmu je znatelny vliv odvaznéjsiho pojeti Christophera
Nolana a jeho Batmana. A to se Warner Bros. vyplatilo v pokladndch kin, kde Princ dvoji
krve prekonal ve své dobé rekord v nejvétSim pétidennim vydélku v historii a vydélal
158 milionl dolard. Na VFX opét dohlizi Tim Burke, ktery se spoléhal na Double Negative,
MPC, ILM, Rising Sun a Cinesite. Vyuzité byly nejnovéjsich vylepSeni v oblasti HDRI,

snimdni obli¢eje a simulace ohné a vody. (11)
2.7.1 FAMFRPAL

Famfrpal je hra, ktera se hraje ve vzduchu na kostatech. Jednim ze zafizeni, které bylo
pouzito pfi nataceni famrfpalu je Waldo. Pfistroj ma nazev ma podle sci-fi novely Roberta
A. Heinleina z roku 1942 o zmrzaeném muzi, ktery vynalezl a pouzival dalkové
manipulatory fungujici jako lidské ruce (a je ukazkovym prikladem toho, jak se tak daleko
premyslejici fikce mlzZe stat realitou). Konkrétné Waldo je mala replika, kterd umoznuje
pohybovat sredlnym objektem v plné velikosti pomoci jeho miniatury. Ovlada se
jednoduchymi gesty prenasenymi pres pocita¢ a hydrauliku do akce, ktera ma byt
nafilmovdna. To znamena, Ze jakykoliv pohyb se provede s malym kostétem s figurkou,

skutecné kosté déla to samé. (3)

Herci byli nataceni proti zelené obrazovce na kostatech a tyto zabéry byly poté vloZeny do
skutecnych snimk( pozadi. Jak filmy postupovaly, bylo tfeba létajici zafizeni predélat pro
rostouci herce. KdyZ se postavilo prvni zafizeni pro Iétani pro Harryho, byl to jesté maly
kluk. Pfi poslednim famfrpalovém zapase se uz jednalo o dospélého muze, coz znamenalo
rdzné technické potreby. BEhem pozdéjsich filml byla technologie vylepsena a umoznila
vétsi a odvainéjsi kaskadérské kousky. Byl pfidan systém draténé mfizky, aby simuloval
vice horizontalni a vertikdlni pohyby a pohyby ve vétsim dhlu. To dalo kazdému hraci

pfirozenéjsi vzhled a poskytlo lepsi dojem, Ze maji nebo naopak nemaji kontrolu nad svym
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pohybem na kostéti. Byli také vyvinuti digitalni dvojnici hercli pomoci CGI, kdyz byly
vyzadovany naroc¢néjsi a akénéjsi pohyby. (3)

Podle Nicolase Aithadiho, supervizora vizudlnich efektd MPC, se VFX umélci snazili udélat
famfrpal vice realisticky, proto si prohlizeli naptiklad letecké show a zdvody motorek.
,Jedna véc, kterou jsme Zzjistili, byla vyhoda pouZiti riznych cocek.” vysvétluje Aithadi.
,Pouzili jsme dlouhé objektivy, abychom vse zplostili a nechali kameru zachytit akci. Dalsi
véci bylo udélat to vice zdZivné, bylo treba pouZit vice CG, takZe jsme museli najit zptsob,
jak zvladnout vSechny ty zdbéry zblizka. Zkusili jsme to, cemu jsme rikali videogrammetrie,
kde jsme fotili herce na Zidli se ¢tyfmi kamerami. Méli jsme 68 sledovacich znacek na

obliceji a riggeri animovali CG oblicej ve stejnou dobu, kdy jsme zachycovali textury.” (11)

Komplet CG obleceni tak blizko kamery a jesté k tomu v pohybu vyZadovalo velmi velké
rozliSeni. U nékterych zabérd byli Zivi herci bez habitl, které jim pridali az pozdéji v CG.
Pro rozpohybovani byla pouZita simulace vétru ve 3D programu Maya. Prostiedi kolem
famrfpalového stadionu byla kompletné CG. MPC vytvorilo panoramata z produkcnich
snimk{ a vytvorili si 3D geometrii pomoci stromd na fotografiich k uréeni méritka hor

kolem stadionu. (11)
2.7.2 NEZIVi - INFERI

NeZivi byli v Harry Potterovi mrtva téla, kterd byla oZivena pomoci cerné magie.
Koncepéni umélci a sochafi vyzkouseli mnoho variant a obstarali si mnoho referencnich
fotografii véetné mrtvych tél ponofenych ve vodé. Inspirovali se také klasickymi
uméleckymi dily, jako jsou ikonické rytiny Gustava Dorého pro Danteho Peklo a dfevoryty

ze stredoveéku. (3)

ReZisér David Yates chtél, aby NeZivi pfipominali vyhublé kostry, ale velmi konkrétné
nechtél, aby vypadali jako zombie. Fotografie mrtvych tél, kterd byla ponofena do vody,
poslouzily pro tvorbu maket (zmensenych 3D modelld). Jakmile byla maketa schvdlena
Yatesem, byla naskenovdna do pocitaée, aby se zahdjil proces animace. Pomoci
technologie motion-capture pak Yates natocil herce pohybuijici se, jako by vylézali z vody,
a spojil tyto pohyby s animacnimi efekty, aby dosahl realistického, ale muceného lidského

pohybu. (3)
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2.7.3 JESKYNE

Pfi navrhovani jeskyné, kterou vidime ke konci filmu, vyvstaly dvé klicové otazky: z ¢eho
by méla byt vyrobena a jak velkda by méla byt. Produkéni tym zkoumal stalaktity,
stalagmity a vdpencové jeskyné, ve kterych se vyskytuji, ale méli pocit, Ze toto uzemi bylo
prozkoumadno jiz mnohokrat drive. Podle produkéniho designera Stuarta Craiga se tym
tvarcl pokousel najit jiny smér jak jeskyni pojmout. Craig si vzpomnél, Ze vidél obrazky
masivni kristdlové jeskyné v Mexiku. Vramci hledani se jeli podivat do jeskyni
z ktemenného kFistalu ve Svycarsku a nasledné do solného dolu ve Frankfurtu. Krystaly
soli, které tam nasli, byly nakonec tim klicem, protoZe podle Craiga je cokoliv prihledného
a reflexniho fotograficky zajimavé a ma magické kvality. Konec¢ny ndvrh jeskyné byl dlouhy
pres 600 metr(, coz znamenalo, Ze bude hlavné digitalni. Vizualni skici, sochy a modely
znazornovaly desitky vérohodnych krystalickych objekt(. Byl vSak nutny dalsi vyzkum, aby
se vyrobily skutecné krystaly pro fyzickou ¢ast prostredi. Pro vyrobu byla nakonec pouzita

smés prasvitného sklolaminatu a ciré lici pryskyfice. (3)

Celou scénu v jeskyni mélo na starost studio Industrial Light & Magic a bylo to vibec
poprvé, co ILM bylo povéreno celou rozsahlejsi VFX sekvenci. V jeskyni dominuje obfi
jezero a ostrov. VeSkerd voda je generovand pocitatem. NejvétSim technologickym
ofiSkem byl pro VFX tvirce ohen, ktery si vyzadal pouZiti nové technologie kvili jeho
velikosti a atypickému pohybu. Pro scénu bylo tfeba vytvofit obti ohnivé tornado, takze
i ohenl byl kompletné CG vytvorem. Cely vyvoj a testovani trvalo osm mésicl, aby se

vyladily vSechny detaily a dosdhlo se realisticky vypadajici vzhledu. (12)
2.7.4 MILLENNIUM BRIDGE

Millennium Bridge je ocelovy visuty most pro pési pres feku Temzi v Londyné a na zacatku
filmu jsme svédky jeho zni¢eni. Ve scéné vidime, jak se most otaci, krouti a vini.
Rozkrouceny most je jiz plné CG a digitalné se nahradi i feka pod nim, ve které se vytvofri
viny po dopadu trosek. Pro potfeby scény se natocilo nékolik zabéru lidi pfed zelenou
obrazovkou a poté se vytvofilo prostfedi Londyna jako 3D obraz za tim. KdyZz se most
zacina lamat, VFX umélci s nim zachdzeli stejné jako pfi animaci postav pomoci rigu, aby
bylo mozné docilit extrémni deformace — prkna mostu odskakuji, az se most nakonec cely

hrouti a jeho zavésna lana se vini a Slehaji pry¢. Nakonec se most rozpadne na dvé ¢asti.
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Pivodné byly i animace lidi padajicich do reky, ale to bylo povaZovdno za pfilis intenzivni

vyjev vzhledem k tomu, Ze cilovym publikem jsou i déti. (11)
2.8 HARRY POTTER A RELIKVIE SMRTI CAST 1. A 2.

Hlavnim supervizorem VFX je opét Tim Burke, ktery spolupracoval na vice nez 1000
snimcich s Double Negative, MPC, Framestore, Cinesite London, Rising Sun Pictures

a Baseblack. (13)

Daniel Radcliffe pouzil béhem nataceni pro filmovou sérii Harry Potter 160 paru bryli a asi

70 hulek. BEhem deseti let vzniklo v Leavesden Studios neuvéfitelnych 588 kulis. (4)
2.8.1 7 POTTERU

MPC mélo na starost velkou Uvodni scénu, kde se Sest postav proméni v Harryho, takze
celkové jich bylo na obrazovce 7. Ve scéné vsichni odlétaji ze Zobi ulice a vSe konci velkou
vzdusnou bitvou. Ve scéné je spousta CG prostredi, CG dvojnikll postav a smés
kaskadérskych kouskll a vymén oblic¢ejd. VFX tym pouZil novou technologii pro zachyceni
obliceje (Mova a jeji systém Contour). Pfi proméné Sesti postav v Harryho chtél rezisér
David Yates, aby divaci véfrili, Ze za maskou je stale osobnost plvodni postavy, takze se
zachytily jejich skutecné vykony a ty se nasledné pouzily k fizeni CG Harryho.
Transformace vznikly hybridni kombinaci vzhledu Harryho a skutecnych postav. Tato
transformace byla také jednou z nejvétSich vyzev pro MPC (které vytvofilo vice nez 180
snimk{ pod dohledem Nicolase Aithadiho). Concept artisti prozkoumali rizné kombinace,
prolinajici se prvky, velikosti a textury pokozky Harryho a dalSich postav, aby vytvofili
hybridni navrhy. Daniel Radcliffe sedmkrat zahral sdm sebe a zdroven ostatnich Sest hercl(
zahralo i své role jako referenci postav pro Radcliffa. Pfi nataceni Harryho v rolich
ostatnich byla pouZita motion control technika, aby se zachytilo co nejvice zabérQ z vice

ahld. (13)
2.8.2 DOBBY A KRATURA

Praci na VFX domdcich skritkli prevzal od ILM Framestore a lehce aktualizoval jejich
vzhled. Framestore zjemnil rysy Dobbyho i Kratury a celkové byli oba skfitkové vice
polidsténi. Dobbyho krk byl vyhlazeny, paze zkracené a jeho oéi byly méné talifovité;

KraturQv nos byl zkrdcen a usi byly pfistfizeny. (13)
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Dulezité predprodukcni rozhodnuti bylo, Ze oba dva skfitci budou vytvoreni pomoci
keyframe animace, nez aby ,hrdli“ prostfednictvim motion capture. Animatofi byli
schopni vytvofit emotivni a uvéfitelné lidské vykony na zakladé peclivého pozorovani
rdznych zdrojd. Supervizor VFX Tim Burke presvéddil Yatese o tom, Ze je dUllezité mit
herce, ktefi dabuji postavy na natdceni a namlouvat skfitky pfimo béhem nataceni a tyto
vykony pouzivat jako referenci, spole¢né s vyzkumem animator(i a v podstaté i jejich

vlastni predstavivosti. (14)
2.8.3 PRIBEH TRi BRATRU

Pro tento kratky animovany pfibéh ve filmu Framestore vytvofil tfiminutovou sekvenci
rezirovanou Benem Hibonem. Tym vyuzil vlivd animatorky stop-motion siluet Lotte
Reinigerové a stinového loutkarstvi z Indie a Dalného vychodu. Prace probihala ve 3D
programu Maya a tym vytvofil postavy pribéhu, které napodobovaly ztuhlost a pohyb

ruéné vyrezavanych papirovych siluet od Reinigerové. (13)

Klip je velmi detailni a sloZity, vyZzadoval vice nez Sest mésict prace tymu, ktery Cital az 32
VFX umélcl od Framestore. Jednim z charakteristickych prvk(, které vznikly z ndvrhu, bylo
papirové azZ zrnité pozadi, které dobre spojovalo vSechny zabéry dohromady a dodavalo
celku jisty étericky dojem. Zaroven to celé muselo byt prevedeno do néceho, co by
fungovalo dobfe s pohyblivou kamerou. Vzhledem k relativné dlouhému trvani zdbéru se
simulace latky jak na plasti, ktery nosila Smrt, tak na Satech nevésty, ukazala jako narocna.
Co se tyce postavy Smrti, bylo cilem vytvofit étericky nadpozemsky pohyb, ktery v tomto
stylizovaném svété bude pUsobit pfirozené. Tym se rozhodl, Ze tkanina kouzelnickych

postav bude mit tuhy loutkovy vzhled, aby je jasné odliSila od Smrti. (15)

2.8.4 GRINGOTTOVA BANKA

Tisice kouskl faleSného pokladu byly vytvoreny, aby zaplnily trezor rodiny Lestrangd,
véetné zlatych pohdr(, masek, mecu, stitl a nespocet minci. Protoze mnozici se kusy
pokladu v jedné scéné uplné obklopily a zakryly herce, byly vyrobeny ze specidlniho
pryzového polyuretanového materidlu, aby se zabranilo zranéni. Celkové bylo pouzito

38 000 kust pokladu, véetné 7 010 pohard. (4)
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Aby filmafi mohli natocit scénu zkdzy v bance, nemohli jen znicit existujici scénu; museli
postavit kompletné novou. Stuart Craig a jeho tym se obratili na architektonické nakresy
Gringottovy banky z prvniho filmu, aby si vyjasnili logické uspofadani toho, jak by stejna
mistnost mohla vypadat, kdyzZ ji zni¢i drak v poslednim Harry Potter filmu. Osm metr(
vysoké ,,mramorové” sloupy Gringottovy banky byly vétSinou postaveny ze sklolaminatu
nebo sadry, ale pouhé rozbiti sddrového sloupu by spiSe jen rozvitilo prach, nez aby
pfipominalo kusy rozbitého mramoru. Tym zkoumal, jak by vypadal mramor, kdyz se
rozbije a ve spolupraci se sochafem vytvorili kusy, které se umistily ke konci padlych
sloupt, aby to vypadalo, Ze cely sloup byl mramor. Stejny proces byl aplikovan na stoly,

lustry a dalsi trosky v bance, aby se dosahlo realistické iluze po devastaci. (4)

V kontrastu s velkolepym mramorem a vysokymi stropy hlavniho salu banky byly
podzemni chodby do trezor( navrzeny tak, aby vyvolavaly zcela jiny pocit. Misto mramoru
a mahagonu se produkéni designér Stuart Craig rozhodl navrhnout podzemni jeskyné
s kamennymi zdmi a jen slabé osvétlenymi chodbami. Skalni konstrukce jeskyni byla
vymodelovana ze Zuly a vapence. Aby mohl VFX tym vytvofit potrebné casti jeskyné
v podzemi banky jako CGl model, Craigliv tym nejprve postavil maketu, kterd zahrnovala
detaily jeskyni, skalnich struktur, vodopad a tym VFX nasledné naskenoval model do

digitalni podoby. (4)

Aby mohla kostata a auta létat, tymy VFX a SFX ve spolupraci s kaskadérskym tymem
vyvinuly sadu jedine¢nych létajicich zafizeni. Tak zvany motion rig zajistoval pohyb mimo
jiné i pro trezorovy vozik v Gringottovo bance v poslednim filmu série. Oddéleni
specialnich efektl dohlizi na vSechny praktické fyzické efekty, které se odehrdavaji pred
kamerou. Pro findIni film postavilo oddéleni SFX novy trezorovy vozik podle kreseb za
pouhé tfi mésice. Tento vydatnéjsi a rychlejsi design byl poté mechanizovan pomoci
motorl, které mu umoznovaly pohybovat se nahoru, dolll a dokola v Sesti rGznych
smérech. Kazda scéna s vozikem v podzemi banky byla natocena s herci a kaskadéry na
scéné pred zelenym platnem. Zabéry se zelenym platnem poté tym VFX zkombinoval

se CG podzemim banky a vytvofila se finalni scéna. (4)
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Obrézek 24 Gringottova banka Obrazek 24 Znicena banka Obrazek 24 Trezor (Zdroj: vlastni)
interiér (Zdroj: vlastni) (Zdroj: vlastni)

2.8.5 TAJEMNA KOMNATA

Prvni ze sekvenci ve druhé ¢asti findle, kterou mélo na starost studio Framestore je scéna
v Tajemné komnaté. Podzemni jeskynni systém pod Bradavicemi, jsme poprvé vidéli ve
stejnojmenném druhém filmu potterovské série. Ve scéné vidime, jak se kouzlem vzedme
veskera voda v komnaté a pronasleduje Rona a Hermionu skrz mistnost, neZ ji dojde
energie a zhrouti se v obrovské viné pres né. Zatimco druhy dil Harryho Pottera obsahoval
plné zkonstruovanou kulisu Tajemné komnaty, kratké znovuobjeveni lokace v poslednim
filmu znamenalo, Ze hlavni roli mély digitdlni technologie a vSe bylo natocené pred
zelenym platnem. NejtéZsi zabér ale predstavovala velka simulace bouflivé vody. Voda
méla urcity charakter a bylo tfeba sdélit, Ze byla probuzena urcitd primitivni inteligence

a zlo a zaroven ukazat, Ze tyto sily rostou, az se nakonec vycerpaji. (16)
2.8.6 BRADAVICKY HRAD

Zabéry hradu, které vidime ve filmech az do Sestého dilu série, byly vSechny pofizené
v ateliérech v Leavesdenu. Pro filmy byl vytvofen kompletni model hradu v méritku 1:24.
Celkové rozméry makety jsou pfiblizné 18x15x10 metrQ. Plvodni verze vznikala asi sedm
mésici a pracovalo na ni 40 lidi. Miniatura byla v prGbéhu let aktualizovana kvuli
meénicimu se pribéhu a kazdda z téchto predélavek trvala pfiblizné 3—4 mésice. Na stavbu

Bradavic dohlizel produkéni designér Stuart Craig a pod jeho vedenim vytvofil tym

z uméleckého oddéleni miniaturu hradu do nejmensich detailli. Prosklena okna modelu

37



VFX A SFX VE FILMECH 0 HARRY POTTEROVI

dokonce zahrnovala mtize a vSechny dvefe maiji i panty. Cely model byl zapojen tak, aby

se v pokojich v noci svitilo — na chodbach jsou malé pochodné, které blikaji jako ohen. (3)

Pro posledni dva filmy se tvirci rozhodli, Ze poprvé vytvori cely hrad kompletné v CG.
Prace zacala tim, Ze se naskenovala maketa hradu. Studia Double Negative a MPC si poté
rozdélila praci na hradu a prostredi okolo néj a stravila 18 mésicl jen nad designem.
Jednim z davodl proc se pro posledni filmy vytvofila CG verze bylo i to, Ze se zde
odehrdvala zavérecna bitva. Bylo nezbytné, aby celé bojisté, ve které se hrad proménil,
vykreslovalo dostatecné detaily a dynamické kompozice. Design prostiedi kolem Bradavic
byl dulezitou soucasti celého CG prostoru, protoze ve filmu vidime, jak se Voldemort
a jeho armada pfiblizuji na jedné strané Skoly a kamenni rytiti oZivaji a brani skolu na
strané druhé. MPC vytvofrilo CG davy s témér 1000 postavami a CG detailnimi zabéry obru
a kamennych rytir(, které byly vytvoreny Cistou animaci, protoZze museli byt ve svych
pohybech strnuli a roboticti. Choreografie sekvenci si vyzadala devét mésicQ

a vyprodukovala vice nez palhodinu hotového zaznamu. (17)

Obrazek 26 Model Bradavic (Zdroj: vlastni) Obrazek 26 Model Bradavic (Zdroj: vlastni)

2.8.7 BITVA 0 BRADAVICE

Bitva a zni¢eni Bradavic se mély natacet jesté pred scénami, které se odehravaji
v neposkozené Skole. To znamenalo, Ze se musel zkonstruovat kaidy jednotlivy kus
trosek, kterymi byl hrad posety, kdyZz probihala bitva. Poté se vSe muselo odstranit, aby
bylo mozné obnovit plvodni vzhled kulis neposkozeného hradu. Materidly na sutiny
musely byt lehké — herci na né padali, béhali mezi nimi, takze trosky nemohly byt ze

skutec¢nych ostrych kamen(. Kazdy kus suti byl proto vyroben individualné z mékkého
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polystyrenu. Celkem bylo potfeba pét 32tunovych nakladnich vozidel plnych polystyrenu,

aby se vytvofrily vSechny sutiny pro zni¢eni Bradavic na konci zavérecného filmu. (3)
2.9 HARRY POTTER V KONTEXTU POSTMODERNICH HYBRIDNICH FILMU

Hybridni film v sobé prolind nékolik prvkd — nejedna se pouze o skutecné zabéry, které se
poridi na misté natdceni. Hlavni doménou postmodernich hybridnich filma jsou digitaini
technologie. Jedna se o propojovani skute¢ného fyzického zabéru s animaci, CGI prvky
nebo VFX ¢astmi. V postmodernich hybridnich filmech digitalni zabéry Casto prevladaji
nad témi skutecnymi a vétSina toho, co miZeme vidét na filmovém platné, je uméle
vytvofend a skutecny natdceci prostor mnohdy obsahuje jen napfiklad herce a zelené
pozadi. Analyza vSech dild filmové série ukazala, jak se v prlbéhu deseti let nataceni
zménily mozZnosti v oblasti VFX zabérd, CGI i animace; doslo k vyvoji novych softwart

a zdokonaleni téch stavajicich.

Béhem prvnich dilG série se tvlrci daleko castéji spoléhali na specidlni efekty —
animatronické modely, obleky, masky atd. V té dobé se snimek se CGI objektem/postavou
mohl velmi prodrazit, jeden zabér se mohl vysplhat az na ¢astku kolem 100 tisic dolard,
takZe kde to bylo mozné, pouzily se radéji efekty praktické. DalSim z dlivodi bylo i to, Ze
oproti dnedni dobé jednoduse nebyly k dispozici tak vyvinuté softwarové moznosti, co se
tyce digitalnich prvk(. S probihajici sérii se postupné zvétSoval pocet VFX studii, ktera se
podilela na tvoreni vizualnich efektd k filmim a zdroven se zvétSoval i pocet samotnych
VFX zabéra ve filmech i jejich kvalita. DUvodem bylo i to, Ze s rostouci popularitou filma
a jejich uspéchy z hlediska trzeb, mélo studio Warner Bros. moznost zvétSovat rozpocet
nasledujicich filmQ a tim investovat i do vétsi kvality VFX. Vice vizualnich efekt( bylo

zapotrebi i kvali vyvijejicimu se a gradujicimu pribéhu filma.

V pribéhu celé série tviarci ¢asto kombinovali jak efekty specialni tak ty vizudlni. Jednalo
se napriklad o vyrobu maket/modeld, jejich sken a nasledné vytvoreni CGl modelu, nebo
tvorba tzv. set extentions (zvétSovani natdceciho prostoru pomoci VFX, viz kapitola 1).
Postupny vyvoj digitdlnich technologii dal tvircim béhem nataceni pozdéjSich filma
v sérii vétsi volnost vtvorbé prostredi, digitdlnich postav, tvor( i zvifat a umoznil

realisti¢téjsi vyobrazeni filmového déje.
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3 NAVRHY VYUKOVYCH SITUACIi DO HODIN VYTVARNE VYCHOVY

V kapitole se budu vénovat didaktickym pfipravam na hodiny vytvarné vychovy. Navrhy
spocivaji ve tfech samostatnych ukolech, které ndasledné vyusti v jeden vétsi vytvarny
projekt. Ukoly jsou zaméfené na efekty a triky audiovizudlnich dél (2D animace,
stop-motion, green screen), vytvarny projekt je inspirovan konkrétné filmy Harryho
Pottera. K ukollm vytvofim vyukové materidly v podobé digitalnich prezentaci
zamérenych vidy na konkrétni témata tykajici se ukolu. Pro ukoly vyuziji také rdzné

digitalni technologie jako praci v pocitacovych programech nebo v mobilnich aplikacich.
3.1 VYTVARNY UKOL 1

Prvni Ukol je zaméreny na tvorbu kratké animace v mobilni aplikaci FlipaClip.
Didakticka priprava na vyuku vytvarné vychovy

Namét hodiny: animace v aplikaci FlipaClip

Casova dotace Ukolu (pocet hodin, dne): 1-2x 45 minut

Cilova skupina: 8. - 9. tfida

Inspira¢ni vychodiska Ukolu: ¢esti animatofi: Zdenék Miler, Karel Zeman, Jan Svankmajer;

animované filmy, filmové CGI postavy

Myslenkova mapa:

CR} Zdenék Miler, Karel Zeman, Jan Svankmajer

|
ANIMACE

Obrazek 27 Myslenkova mapa (Zdroj: vlastni)
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Pomucky: mobilni telefon, tablety, projektor

Ucivo (vzdélavaci obsah):

e ROZVIJENi SMYSLOVE CITLIVOSTI

o ,,Prvky vizudlné obrazného vyjadreni — linie, tvary; podobnost, kontrast;
rytmus, dynamické promény, struktura, v dynamickém vizudlné obrazném
vyjadreni; vztahy a uspordddni prvki v plose, prostoru a v casovém
pribéhu; smyslové ucinky vizudlné obraznych vyjddreni — uméleckad
vytvarnd tvorba, fotografie, film, televize, elektronickd média; vybér,

v

kombinace a variace ve vlastni tvorbé‘ (18)
e UPLATNOVANI SUBJEKTIVITY

o ,Prostfedky pro vyjadreni fantazie, predstav a osobnich zkuSenosti —
manipulace s objekty, usporaddni prostoru, celku vizudiné obraznych
vyjadreni; typy vizudlné obraznych vyjadreni — animovany film; pristupy
k vizudIné obraznym vyjadrenim — hledisko jejich vnimdni, reflexe a védomé
uplatnéni pri vlastnich tvircich ¢innostech” (18)

e OVEROVANi KOMUNIKACNICH UCINKU

o ,,Komunikacni obsah vizudlné obraznych vyjadreni — utvdreni a uplatnéni
komunikacniho obsahu; vysvétlovani a obhajoba vysledkit tvorby
s respektovdanim zaméru autora“ (18)

Vzdéldvaci cile:
e Kognitivni cile: Zak popi$e zdkladni druhy animace, jmenuje alespori 1 eského

animatora. Zak zhodnoti a popi$e svoji praci. Diskutuje s vyucujici a se spoluzaky,
vyjadri své pocity z odvedené prace.

e Psychomotorické cile: Zak vytvori kratkou animaci v aplikaci FlipaClip.

Ocekdvané vystupy:

e, Zachycuje jevy a procesy v proméndch a vztazich; k tvorbé uZiva nékteré metody
uplatriované v souc¢asném vytvarném uméni a digitdlnich médiich — pocitacovad
grafika, fotografie, video, animace* (18)

e ,Vybird, vytvdii a pojmenovdvd prvky vizudlné obraznych vyjddreni a jejich
vztahd; uplatriiuje je pro vyjddreni vlastnich zkuSenosti, vjemdl, predstav
a poznatku; variuje rGzné prvky a jejich vztah( pro ziskdni osobitych vysledki
(18)

e ,,0véruje komunikacni ucinky vybranych, upravenych ¢i samostatné vytvorenych
vizudIné obraznych vyjadreni* (18)

Faze vytvarného ukolu

Motivace: prezentace + video ukazky

41



NAVRHY VYUKOVYCH SITUACI DO HODIN VYTVARNE VYCHOVY

Animace

2D animace
= 2D

*3D

= Stop motion

* Motion capture

* Pohyb doprava, doleva, nahoru a dold

* Dfive kresleno ruéné na specialni papiry

* Dnes vétiinou digitalné (tablety, pocitac)

* lluze pohybu vznika, kdyz jsou jednotlivé kresby
sefazené za sebou do Casové osy

= Jedna sekunda ¢asu je obvykle rozdélena do 24 snimka
A -

N

3D animace

= Pohyb digitalnich objektd ve 3D prostoru

= CGl—- computergenerated image

= Zaéne nakresem (vétsinou digitalnim)—
modelace —texturovani—animace

= Pred animaci se vytvofirig - digitalni
kostra, podle které se nasledné bude
model hybat

Stop motion

* Animace zachycena po jednom
snimku s fyzickymi objekty, které se
mezi snimky presouvaji

* Pfi rychlém pfehravani se vytvari
iluze pohybu

* Hlavni vyhodoutétotechniky je, ze
dovoluje animovat témér cokoli

* Nevyhodou je velka casova

narocnost
|
|
|
|
I
Motion capture — mocap
* MoCap nebo mocap, esky ,snimani
pohybu”
* Proces nahravani pohybuskuteéného
objektu a jeho prevedeni na digitaini ¥ 5L e
model Cesti animatori
= V poéitacovych hrach, filmu, reklamé, pro = Zdenék Miler — Krtecek
medicinské a sportovni Gcely... = KarelZeman-— Cesta do
* Obli¢ejse nahrava oddélené od pohybu pravéku, Vyndlez zkazy
téla pomoci specialni kamery umisténé ) = Jan Svankmajer —Adéla jeité
pfed obli¢ejem herce , . nevecerela, MoZnosti dialogu

Obrazek 29 prezentace (Zdroj: vlastni) Obrazek 29 prezentace (Zdroj: vlastni)
Pribéh hodiny

Hodinu vytvarné vychovy za¢nu prezentaci vySe, béhem prezentace budu Zakim pokladat
otazky k diskuzi. Nejdfive promitnu pouze obrazky na prvnim slidu. Zeptdm se Zaka: Co

maji tyto obrdzky spolecného? Pozndte, co je na obrdzcich? Dale promitnu i text na
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prvnim slidu. Zeptam se 7akd: Zndte tyto pojmy? Jak byste je svymi slovy vysvétlili? Zaci se
pokusi pfifadit druhy animace k obrazkim. Na dalsSim slidu promitnu nejprve obrdazky
a ndzev 2D animace, opét se budu ptat: Co je podle vds 2D animace? Co vidite na
obrdzcich? Nasledné promitnu text a vysvétlim 2D animaci. Timto stylem budu pokracovat
u kazdého slidu — nejprve obrazky, nazev, nékolik otazek a nakonec vysvétleni. Na zavér

pustim nékolik ukdzek animaci na YouTube.

V dalsi ¢asti hodiny zacnu predstavenim aplikace FlipaClip. Promitnu zaktm, jak v aplikaci
zacit tvofit animaci, jaké ndastroje maji k dispozici, jak animaci ulozit. Jak budou Zaci
pracovat, zdlezi na moznostech vybaveni Skoly a tfidy. ldedlni moznosti by byla prace na
tabletu (aplikace funguje jak na operacnim systému iOS tak i na Androidu). Pokud by
nebyly k dispozici tablety, je moina prace na zafizeni zakd, pokud by kaidy nemél

k dispozici chytry telefon, volila bych praci ve skupiné, animaci by tvofili spole¢né.

Po vysvétleni zakladniho fungovani aplikace jim predvedu tvorbu jednoduché animace,
Zaci budou tvofit paralelné se mnou na svych zafizenich. Jako prvni si spole¢né zkusime
jednoduchou animaci skakajiciho mice. Nasledné zacne jejich samostatna nebo skupinova

prace na své vlastni animaci.

Pokud néktefi Zaci budou jiz mit hotovou animaci na konci prvni hodiny, nasdili ji
(napfiklad do Google Classroom, MS Teams apod.), prace se promitne ostatnim a kazdy
zak reflektuje svoji praci — jak se mu pracovalo v aplikaci, bavila ho animace, jak je

spokojeny se svym vysledkem apod.

Pokud se nestihnou promitnout prace vsech nebo pokud nékdo nestihne svoji préci
dokoncit, budou mit ¢as béhem pfFisti hodiny svoji praci dokoncit. Pfedmétem animace
bude jednoduchy tvar, cilem je zkusit si techniku, pfemyslet o rozfazovaném pohybu, ne

tvofit sloZité objekty a postavy.
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Ukazka aplikace FlipaClip:

I
- Flipalllip Q

Blocatr @ocaT o=

S
A\

o0 D ~ 002 CID

Squirrel Flour Sack and Ball

Obrazek 36 Ukazka aplikace Obrazek 36 Ukazka aplikace Obrazek 36 Ukazka aplikace
FlipaClip 1 (Zdroj: vlastni)  FlipaClip 2 (Zdroj: vlastnf)  FlipaClip 3 (Zdroj: vlastnf)

Formulace zadani:

1. Pozoruj, jak pracuji v aplikaci, tvof spolecné se mnou

2. Vymysli si néjaky jednoduchy objekt, ktery se mlze pohybovat (pf.: rostouci
a uvadajici kvétina, pohybujici se slunce, mésic, hvézdy, jednoduché stylizované
zvite apod.)

Pokus se rozkreslit jednotlivé pohyby do snimk(

Vytvor animaci, kterd bude mit alesponi 5 vtefin

oA W

UloZ animaci a dej ji sdilet
6. Reflektuj svoji praci

Pribéh realizace ¢innosti:

Promitnuti prezentace, diskuze k tématu
Zadani ukolu

Sezndmeni s praci v aplikaci FlipaClip
Experimentovani, zkouseni aplikace

Tvorba vysledné animace

o v kA W N e

Promitnuti animaci, reflexe, zhodnoceni
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Reflexe: otazky do reflexe: Jak se ti pracovalo? Prisla ti prdce v aplikaci
zdbavnd/jednoduchd/sloZité? Co té na animovdni bavilo? Co bys ndm fekl o svém

vysledku? Co se ti na dnesni prdci podafilo? Je néco, co si mohl udélat lépe?

Kritéria hodnoceni:

e Aktivita v hodiné pfi diskuzi, dialogu
e Dle naplnéni cilG hodiny
e Vytvoril Zadk animaci dle zadani? Dokaze vyjmenovat a vysvétlit druhy animace?

Formy a prostredky hodnoceni:

e Kratkad zpétna vazba — v prabéhu celé hodiny — vyjadreni souhlasu/nesouhlasu,
pochvala, doplnéni Zdkovy odpovédi, doplnujici otazky atd.

e Sebehodnoceni zaku
e Slovni hodnoceni

Klicové kompetence:

e Komunikativni — ,,formuluje a vyjadruje své myslenky a ndzory v logickém sledu,
vyjadiuje se vystizné, souvisle a kultivované; naslouchd promluvam druhych lidi,
porozumi jim, vhodné na né reaguje, ucinné se zapojuje do diskuse, obhajuje svij
ndzor a vhodné argumentuje’ (18)

o Pfi diskuzich se spoluzdky a s vyucujici, pfi reflexi — obhajovani, hodnoceni
svého dila

e Socidlni a persondlni — ,,podili se na utvdreni pfijemné atmosféry v tymu, na
zdkladé ohleduplnosti a ucty pri jedndni s druhymi lidmi pfispivé k upevriovdni
dobrych mezilidskych vztahid, v pripadé potfeby poskytne pomoc nebo o ni
pozZddd; pfispivd k diskusi v malé skupiné i k debaté celé tridy, chdpe potrebu
efektivné spolupracovat s druhymi pfi reseni daného ukolu, oceriuje zkusenosti
druhych lidi” (18)

o Pf¥idiskuzich se spoluzaky a s vyucujici, pfi praci, pfi reflexi

e Kompetence pracovni — ,pouZivd bezpeéné a ucinné materidly, ndstroje
a vybaveni, dodrZuje vymezend pravidla, pIni povinnosti a zdvazky, adaptuje se na
zménéné nebo nové pracovni podminky* (18)

o Prace, experimentovani s novou aplikaci

e Kompetence k uceni — ,,vyhleddvd a tridi informace a na zdkladé jejich
pochopeni, propojeni a systematizace je efektivné vyuZivd v procesu uceni,
tvurcich ¢innostech a praktickém Zivoté** (18)

o Pfisvé tvorbé vychazi z principu tvorby 2D animace
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e Kompetence digitalni — ,,oviddd béiné pouzivand digitdini zarizeni, aplikace
a sluzby; vytvadri a upravuje digitdini obsah, kombinuje rizné formdty, vyjadruje se
za pomoci digitdlnich prostredku; seznamuje se s novymi technologiemi* (18)

o Pfipraci s novou aplikaci

Mezioborové vztahy:

e Anglicky jazyk — pfi ukazkach videi v angli¢tiné; rozumi anglickym ndzvim -
stop-motion, motion capture, CGl; aplikace v anglictiné

e Filmova/audiovizudlni vychova — ,.experimentuje se samostatné vytvorenymi
vytvarnymi prvky a vytvdri pohybové efekty, ve své tvorbé uplatiiuje zdklady
animace’ (18)

3.2 VYTVARNY UKOL 2

Druhy ukol je zaméreny na tvorbu stop-motion animace.
Didakticka pfiprava na vyuku vytvarné vychovy

Namét hodiny: stop-motion animace na libovolné téma

Casova dotace Ukolu (poéet hodin, dne): 1-2x 45 minut

Cilova skupina: 8. - 9. tfida

Inspiracni_vychodiska uUkolu: stop-motion videa, stop-motion filmy (napt.: Ukradené

Vanoce, Mrtva nevésta Tima Burtona, Fantasticky pan Lisak, Wallace a Gromit, seridl

Ovecka Shaun)

Myslenkovd mapa: stejnd jako u prvniho ukolu

Pomicky: mobilni telefon, fotoaparat, stativ, projektor, program Movie Maker, mobilni

aplikace YouCut — Video Editor & Maker

Ucivo (vzdélavaci obsah):

ROZVIJENi SMYSLOVE CITLIVOSTI

o ,,Prvky vizudlné obrazného vyjadreni — linie, tvary; podobnost, kontrast;
rytmus, dynamické promény, struktura, v dynamickém vizudiné obrazném
vyjddreni; vztahy a uspordddni prvki v plose, prostoru a v casovém
pribéhu; smyslové ucinky vizudlné obraznych vyjddreni — uméleckd
vytvarnd tvorba, fotografie, film, televize, elektronickd média; vybeér,
kombinace a variace ve vlastni tvorbé* (18)
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UPLATNOVANI SUBJEKTIVITY

o ,Prostfedky pro vyjadreni fantazie, predstav a osobnich zkusSenosti —
manipulace s objekty, uspordddni prostoru, celku vizudiné obraznych
vyjddreni; typy vizudlné obraznych vyjadreni — animovany film; pfistupy
k vizudlné obraznym vyjadrenim — hledisko jejich vnimdni, reflexe a védomé
uplatnéni pfi vlastnich tvircich ¢innostech’ (18)

OVEROVANiI KOMUNIKACNICH UCINKU

o ,,Komunikacni obsah vizudIné obraznych vyjadreni — utvdreni a uplatnéni
komunikacniho obsahu; vysvétlovani a obhajoba vysledkiu tvorby
s respektovdnim zdméru autora’ (18)

Vzdéldvaci cile:
e Kognitivni cile: Zdk popide, v &em spociva stop-motion animace. Zak zhodnoti

a popiSe svoji praci. Diskutuje s vyucujici a se spoluzaky, vyjadri své pocity
z odvedené prace, aktivné se zapojuje do komunikace ve skupiné.

e Psychomotorickeé cile: Zak vytvofi ve skupiné animaci technikou stop-motion.

Ocekdvané vystupy:

e ,UZiva prostredky pro zachyceni jevii a procest v proméndch a vztazich; k tvorbé
uZiva nékteré metody uplatriované v soucasném vytvarném uméni a digitdlnich
meédiich — pocitacova grafika, fotografie, video, animace** (18)

.....

vyjadreni a jejich vztahd; uplatriuje je pro vyjddreni vliastnich zkusenosti, viemda,
pfedstav a poznatkd; variuje rizné vilastnosti prvki a jejich vztaht pro ziskdni
osobitych vysledki’ (18)

e ,,Ovéruje komunikacni ucinky vybranych, upravenych i samostatné vytvorenych
vizudIné obraznych vyjddreni v socidlnich vztazich; nalézd vhodnou formu pro
jejich prezentaci‘' (18)

Faze vytvarného ukolu

Motivace: prezentace + video ukazky

Stop motion

* Animace zachycena po jednom
snimku s fyzickymi objekty, které se
mezi snimky presouvaji

* Pfi rychlém pfehravani se vytvari
iluze pohybu

* Hlavni vyhodoutéto techniky je, ze
dovoluje animovat témér cokoli

* Nevyhodou je velka casova
narocnost

Obrazek 37 [;r_ezentace stop-motion
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Pribéh hodiny

Druhy ukol navazuje pfimo na ukol prvni — tvorbu kreslené animace. Pfed prvnim uUkolem
jsem promitla prezentaci, kde byla vysvétlend i technika stop-motion. Hodinu vytvarné
vychovy zacnu otdzkou: Pamatujete si, co je to stop-motion? Napadaji vds varianty, jak by
se dal stop-motion vytvofit? Zndte néjaké filmy, které byly natocené touto technikou?
Promitnu slide prezentace, kde je vysvétlen stop-motion a znovu Zakim pripomenu, na
jakém principu technika funguje. Nasledné pustim na YouTube ukazky nékterych filmQ
vytvorenych pomoci stop-motion napf.: Ukradené Vanoce, Mrtva nevésta Tima Burtona,
Fantasticky pan Lisadk, Wallace a Gromit, seridl Ovecka Shaun. Opét se zakd zeptam: Kterd
ukdzka se vam libila nejvice? Pro¢? Poznali byste, Ze filmy jsou vytvoreny technikou
stop-motion? Nasledné pustim nékolik ukdzek jednodussich stop-motion animaci na
YouTube. Vysvétlim zakim ukol a pred svou praci si mohou jesté sami vyhledat néjaka

videa pro inspiraci.

Zpracovani fotografii do animace muze probihat bud' v pocitaci v programu Movie Maker
(pokud maiji Zaci k dispozici pocitac béhem vytvarné vychovy) nebo napfiklad pomoci
mobilni aplikace YouCut — Video Editor & Maker (umoznuje editaci fotografii a videi,
véetné tvorby stop-motion animace). Pfed tvorbou animace vysvétlim Zakim praci
v aplikaci/programu. Z&ci vytvofi stop-motion animaci a pfidaji do ni zvukovou stopu.
Hotovou animaci Zaci nasdili do néjaké spole¢né platformy, kterou tfida/skola vyuZiva

(Google Classroom, MS Teams apod.). Na zavér Zaci reflektuji svoji praci.

Formulace zadani:

Vytvorte skupiny po 2-3 lidech
Pro inspiraci mlzZete vyhledat na internetu rlizna stop-motion videa
Vymyslete ve skupiné téma a pfibéh vasi animace

Pouzijte béziné predméty, které mate u sebe nebo ve tfidé

i A W oe

Zactnéte fotografovat predméty v pohybu pomoci vaseho mobilniho telefonu
(nebo fotoaparatu)

6. Mizete stfidat rzné uhly pohledu, ale ujistéte se, Ze telefon nebo fotoaparat
mate pfi fotografovani v pevné pozici

7. Cim mensi zmény pozic budete mit mezi fotografiemi, tim jednotné&j$i animace
bude
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8. Zfotografii vytvorte animaci v mobilni aplikaci YouCut — Video Editor & Maker
nebo v pocitaci v programu Movie Maker

9. Pfidejte ke své animaci néjaky hudebni podkres
10. UloZte animaci a nasdilejte ostatnim

11. Reflektujte svoji praci

Pribéh realizace ¢innosti:

Promitnuti prezentace, videi, diskuze k tématu
Zadani ukolu

Rozdéleni do skupin

Fotografovani predmétli v pohybu

Tvorba animace z fotografii v programu/aplikaci, ptridani zvuku

S O

Promitnuti animaci, reflexe, zhodnoceni

Reflexe: otazky do reflexe: Jak se vdm pracovalo ve dvojici/skupiné? Jaké téma jste vybrali

pro svou animaci? Narazili jste pfi prdci na néjaké problémy? Zménili byste néco ve své

tvorbé? Prisla ti prdce v aplikaci/s programem zdbavnd/jednoduchd/sloZita? Kterd

technika animace vds bavila vic? Co se vam na dnesni prdci podarilo?

Kritéria hodnoceni:

Aktivita v hodiné pfti diskuzi, dialogu
Dle naplnéni cil(l hodiny

Vytvofili Zaci stop-motion animaci dle zaddni? Dokaze Zdk vysvétlit pojem
stop-motion? Pracoval aktivné ve skupiné?

Formy a prostredky hodnoceni:

Kratka zpétna vazba — v pribéhu celé hodiny — vyjadreni souhlasu/nesouhlasu,
pochvala, doplnéni zZadkovy odpovédi, dopliujici otazky atd.

Sebehodnoceni zakU

Slovni hodnoceni

Klicové kompetence:

Komunikativni — ,, formuluje a vyjadruje své myslenky a ndzory v logickém sledu,
vyjadruje se vystizné, souvisle a kultivované; naslouchd promluvam druhych lidi,
porozumi jim, vhodné na né reaguje, ucinné se zapojuje do diskuse, obhajuje svij
ndzor a vhodné argumentuje’ (18)

o Pfi diskuzich se spoluzdky a s vyucujici, pfi praci ve dvojici/skupiné, pfi
reflexi — obhajovani, hodnoceni svého dila

49



NAVRHY VYUKOVYCH SITUACI DO HODIN VYTVARNE VYCHOVY

e Socialni a personalni — ,,podili se na utvdreni pfijemné atmosféry v tymu, na
zdkladé ohleduplnosti a ucty pri jedndni s druhymi lidmi pfispivd k upevriovdni
dobrych mezilidskych vztahid, v pripadé potreby poskytne pomoc nebo o ni
pozadd; pfispiva k diskusi v malé skupiné i k debaté celé tfidy, chdpe potrebu
efektivné spolupracovat s druhymi pfi feseni daného ukolu, oceriuje zkusenosti
druhych lidi” (18)

o Pfti diskuzich se spoluzaky a s vyucujici, pfi praci, pfi reflexi, pti praci ve
dvojici/skupiné
e Kompetence pracovni — ,pouZivd bezpecné a ucinné materidly, ndstroje a
vybaveni, dodrzuje vymezend pravidla, plni povinnosti a zdvazky, adaptuje se na
zmeénéné nebo nové pracovni podminky* (18)
o Vlastni prace, prace s aplikaci/programem
e Kompetence k uceni — ,,vyhleddva a tridi informace a na zdkladé jejich
pochopeni, propojeni a systematizace je efektivné vyuZivd v procesu uceni,
tvurcich ¢innostech a praktickém Zivoté“ (18)

o Prisvé tvorbé vychazi z principu tvorby stop-motion animace

e Kompetence digitalni — ,,ovlada béiné pouzivand digitdlni zafizeni, aplikace a
sluzby; vytvari a upravuje digitalni obsah, kombinuje rGzné formaty, vyjadfuje se
za pomoci digitalnich prostfedk(; seznamuje se s novymi technologiemi‘’ (18)
o Pri praci s aplikaci/programem/telefonem/fotoaparatem, pfi vyhledavani
videi pro inspiraci

Mezioborové vztahy:

e Anglicky jazyk — pfi ukdzkach videi v angli¢tiné; anglicky nazev — stop-motion

e Filmova/audiovizudlni vychova — ,experimentuje se samostatné vytvorenymi
vytvarnymi prvky a vytvdfi pohybové efekty, ve své tvorbé uplatiiuje zdklady
animace’ (18)

e Prace sdigitdlnimi technologiemi — prace s fotoapardatem, mobilni aplikaci,
pocitatovym programem

3.3 VYTVARNY UKOL 3

Tretim uUkolem je tvorba kratkého videa inspirovaného filmem pomoci green screen

aplikace.
Didakticka priprava na vyuku vytvarné vychovy
Namét hodiny: video vytvorené pomoci green screen

Casova dotace Ukolu (poéet hodin, dne): 2x 45 minut

Cilova skupina: 8. - 9. tfida
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Inspiracni vychodiska ukolu: vizualni efekty, specialni efekty, CGI, green screen, film

Myslenkovd mapa (obrazové-pojmova) ukolu:

FILMOVE EFEKTY

IFK | VFX

GREEN SCREEN

Obrazek 38 Myslenkova mapa (Zdroj: vlastni)

Pomucky: mobilni telefon, fotoaparat, projektor, mobilni aplikace Video Background

Changer, kostymy, zelené platno

Ucivo (vzdélavaci obsah):

ROZVIJENi SMYSLOVE CITLIVOSTI

o ,,Prvky vizudlné obrazného vyjdadreni — linie, tvary; podobnost, kontrast;
rytmus, dynamické promény, struktura, v dynamickém vizudIné obrazném
vyjddreni; vztahy a uspordddni prvki v plose, prostoru a v casovém
pribéhu; smyslové ucinky vizudlné obraznych vyjddreni — uméleckd
vytvarnd tvorba, fotografie, film, televize, elektronickd média; vybér,
kombinace a variace ve vlastni tvorbé‘* (18)

UPLATNOVANI SUBJEKTIVITY

o ,Prostfedky pro vyjadreni emoci, pocitl, ndlad, fantazie, predstav
a osobnich zkuSenosti — manipulace s objekty, pohyb téla a jeho umisténi
v prostoru, usporaddni prostoru, celku vizudlné obraznych vyjadreni
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a vyjadreni promén; fotografie, elektronicky obraz, vizualizované
dramatické akce; rozliseni, vybér a uplatnéni pro vlastni tvirci zaméry‘* (18)

OVEROVANI KOMUNIKACNICH UCINKU

o ,,Komunikacni obsah vizudlné obraznych vyjadreni — utvdreni a uplatnéni
komunikacniho obsahu; vysvétlovani a obhajoba vysledki tvorby
s respektovanim zaméru autora“ (18)

Vzdélavaci cile:
Kognitivni cile: Zak popise rozdily mezi VFX a SFX, vysvétli, co je to green screen a
kde se pouziva. Zak zhodnoti a popise svoji praci. Diskutuje s vyucujici a se

spoluzdky, dokaze vyjadrit své pocity z odvedené prace, aktivné se zapojuje do
komunikace ve skupiné.

Psychomotorické cile: Zak vytvofi ve skupiné video pomoci green screen pozadi.

Ocekdvané vystupy:

e ,UZiva prostredky pro zachyceni jevii a procesti v proméndch a vztazich; k tvorbé
uZivd nékteré metody uplatriované v soucasném vytvarném uméni a digitdinich
médiich — fotografie, video* (18)

o ,Vybird, vytvdri a pojmenovdvd co nejsSirsi skdlu prvki vizudlné obraznych
vyjadreni a jejich vztahd; uplatriuje je pro vyjddreni viastnich zkusSenosti, viemda,
predstav a poznatkd; variuje rizné vlastnosti prvkl a jejich vztaht pro ziskani
osobitych vysledki* (18)

e ,,Ovéruje komunikacni ucinky vybranych, upravenych i samostatné vytvorenych
vizudIné obraznych vyjadreni v socidlnich vztazich; nalézd vhodnou formu pro
jejich prezentaci‘' (18)

Faze vytvarného ukolu

Motivace: prezentace + video a obrazové ukazky, oblibeny film
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SFX = specidlni efekty

* Preprodukce

* Soubéinés natacenim filmu

= Viechny praktické fyzické efekty

= Zachycené na kameru pfi nataceni

* Napf.:dést, snih, simulovanamlha,
vybuchy, specialni make-up

Obrazek 42 prezentace (Zdroj: vlastni)

» =Computer Generated Imagery

= Cely objekt vytvofen pouze a
kompletné cely digitalné

* -Existujici obraz—naskenovan do
pocitace

* -Vytvoreniobjektu kompletné
v digitaInim prostfedis vyuzitim
softwarovych nastrojl

* Motion capture— mocap

Obrazek 44 prezentace (Zdroj: vlastni)

Pribéh hodiny

* Postprodukce

* Tvofeny pouze digitalné
v pocitacovych programech

VFX = vizualni efekty

* Fix-it zabéry

* Odstranéni vybaveni adobova
Uprava

* Davové simulace

* Akéni elementy

* Roziifeni nataceného prostoru

Green screen

= Technika vizualnich efektd

* | blue screen

= Skladani (vrstveni) dvou obraza
nebo video streami dohromady

= Odstranéni pozadi zpfedmétu
fotografie nebovidea

= Barvanesmi byt jinde na objektu

= Filmy, reklamy, zpravodajstvi,
Youtubefi, video konference,
videohry atd.

Obrazek 44 prezentace (Zdroj: vlastni)

Treti ukol bude spocivat ve vytvoreni kratkého videa/scény z filmu za pomoci green

screen pozadi. Studenti se rozdéli do skupiny, vyberou si scénu z jejich oblibeného filmu,

pfinesou si kostymy, pred zelenym pozadim sehraji kratkou scénku a pomoci mobilni

aplikace Video Background Changer vloi své video do nového (filmového) pozadi. Ukol

bude rozdéleny do dvou samostatnych hodin. V prvni hodiné probéhne prezentace

s diskuzi, ukazkami, zkouSeni nové aplikace a dohoda ve skupiné o vybéru filmu a scénky.

Na druhou hodinu si studenti donesou kostymy a potfebné rekvizity, natoéi video

a v aplikaci ho upravi do findlni podoby.
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Prvni hodinu zacnu prezentaci. Promitnu prvni slide a zeptam se student(: Co si myslite,
Ze md tenhle obrdzek spole¢ného s vyrobou filmu? Promitnu daldi slide — otazka: Rikaji
vdm néco tyto pojmy? Odhadnete podle obrdzki, co by mohly znamenat? Promitnu
zbytek slidd a vysvétlim jednotlivé pojmy tykajici se filmovych efektl. Na konec se
studentl zeptam: Zdkulisi jakého filmu a jeho efekti by vds zajimalo? Podle odpovédi
studentd vyhleddm na YouTube videa ze zakulisi nataceni filmd s green screen a nékolik
jich studentlm pustim. Nasledné zadam ukol, predstavim aplikaci, kterou budou pouZivat,
a ddm jim prostor pro vymysleni ndmétu videa. Mohou tvofit jak ve skupiné, tak

samostatné — zalezi, jakou filmovou scénu si vyberou.

Na druhou hodinu si donesou rekvizity a kostymy a zac¢nou tvofit video. Pokud Skola nem3
k dispozici zelené platno, je mozné tvorit pred néjakou jinou jednobarevnou plochou, zdi
(jen nesmi mit stejnou barvu jako obleceni studentl). Sehraji si kratkou scénku a nasledné
video upravi v aplikaci. Video bude mit minimalné 1 minutu a maximalné 3 minuty.
Hotové video Zaci nasdili do néjaké spolecné platformy, kterou trida/skola vyuziva

(Google Classroom, MS Teams apod.). Na zavér Zaci reflektuji svoji praci.

Formulace zadani:

1. Vyberte si néjakou kratkou scénku z vaseho oblibeného filmu
2. MizZete tvorfit samostatné nebo ve skupiné

3. Prineste si kostymy potiebné pro vasi scénku
4

Pred zelenym pozadim (nebo pred jednobarevnou zdi/pozadim) sehrajte
scénku a natocte ji (délka minimalné 1 minuta, maximalné 3)

U

Stdhnéte si obrazek pozadi z filmu

6. V aplikaci Video Background Changer vloZte své video a jako pozadi vyberte
snimek z filmu

7. UlozZte video s novym pozadim a nasdilejte ostatnim
8. Reflektujte svoji praci

Pribéh realizace ¢innosti:

Promitnuti prezentace, videi, diskuze k tématu
Zadani ukolu

Rozdéleni do skupin, vybér filmové scény, diskuze o pfipravé, kostymech apod.

Ll N

Natoceni videa pred zelenym (nebo jinym) pozadim
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5. Uprava a uloZeni videa v aplikaci
6. Promitnuti videi, reflexe, zhodnoceni

Reflexe: otdzky do reflexe: Jak se vdam pracovalo? Jaky film a filmovou scénu jste vybrali?
Narazili jste pfi prdci na néjaké problémy? Zménili byste néco ve své tvorbé? Prisla vam

prdce v aplikaci zabavnd/jednoduchd/sloZita? Co se vdm na dnesni prdci podafilo?

Kritéria hodnoceni:

e Aktivita v hodiné pfi diskuzi, dialogu
e Dle naplnéni cilG hodiny
e Vytvofrili Zaci video dle zadani? Dokaze vysvétlit princip prace s green screen?

Formy a prostifedky hodnoceni:

e Kratkad zpétna vazba — v prabéhu celé hodiny — vyjadreni souhlasu/nesouhlasu,
pochvala, doplnéni Zdkovy odpovédi, doplnujici otazky atd.

e Sebehodnoceni zaku
e Slovni hodnoceni

Klicové kompetence:

e Komunikativni — ,,formuluje a vyjadruje své myslenky a ndzory v logickém sledu,
vyjadruje se vystizné, souvisle a kultivované; naslouchd promluvam druhych lidi,
porozumi jim, vhodné na né reaguje, ucinné se zapojuje do diskuse, obhajuje svij
ndzor a vhodné argumentuje’ (18)

o Pri diskuzich se spoluzaky a s vyucujici, pti praci ve dvojici/skupiné, pfi
reflexi — obhajovani, hodnoceni svého dila

e Socidlni a persondlni — ,,podili se na utvdreni pfijemné atmosféry v tymu, na
zdkladeé ohleduplnosti a ucty pri jedndni s druhymi lidmi pfispivé k upevriovdni
dobrych mezilidskych vztahid, v pripadé potfeby poskytne pomoc nebo o ni
pozZddd; prispivd k diskusi v malé skupiné i k debaté celé tridy, chdpe potrebu
efektivné spolupracovat s druhymi pfi reseni daného ukolu, oceriuje zkusenosti
druhych lidi” (18)

o Pfi diskuzich se spoluzaky a s vyucujici, pfi praci, pfi reflexi, pfi praci ve
dvojici/skupiné
e Kompetence pracovni — ,pouZivd bezpecné a ucinné materidly, ndstroje
a vybaveni, dodrZuje vymezend pravidla, pIni povinnosti a zdvazky, adaptuje se na
zménéné nebo nové pracovni podminky* (18)
o Vlastni prace zaka, prace s mobilni aplikaci
e Kompetence k uceni — ,,vyhleddvd a tfidi informace a na zdkladé jejich
pochopeni, propojeni a systematizace je efektivné vyuZivd v procesu uceni,
tvurcich ¢innostech a praktickém Zivoté** (18)
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o PFisvé tvorbé vychazi z principu tvorby s green screen pozadim

e Kompetence digitalni — ,,oviddd béiné pouzivand digitdini zarizeni, aplikace
a sluzby; vytvari a upravuje digitdini obsah, kombinuje rizné formdty, vyjadruje se
za pomoci digitdlnich prostredku; seznamuje se s novymi technologiemi‘ (18)

o PFi praci s aplikaci/telefonem/fotoaparatem, pfi vyhledavani videi pro

inspiraci, pfi tvorbé videa

Mezioborové vztahy:

e Anglicky jazyk — pfi ukazkach videi v angli¢ting; anglické nazvy — CGl, green screen

apod.; aplikace v anglictiné

e Filmova/audiovizudlni vychova — , pracuje samostatné s jednoduchou kamerou
(fotoapardtem) a ovlada jeji (jeho) zdkladni funkce pro svij tviarci zamér; pracuje

se zdkladnimi prvky filmového zdbéru“ (18)

e Digitalni technologie — prace s videem, fotoaparatem, mobilni aplikaci

Ukazka mobilni aplikace

Pro praci s videem a green screen pozadim jsem zvolila aplikaci
Video Background Changer. Prace vni je velmi intuitivni
a jednoducha — video se zelenym pozadim muzZe byt predtoceno
nebo vytvoreno prfimo vaplikaci. Aplikace rozpozna
jednobarevné pozadi a ze snimku ho odstrani. Nasledné se
mUlzZe jako nové pozadi vloZit obrdzek z vlastni galerie nebo

z vybéru pfimo v aplikaci.
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3.4 VYTVARNY PROJEKT

Na vSechny tfi predeslé vyukové situace navazuje jeden vétsSi vytvarny projekt, ktery
propojuje poznatky z prvnich tfi UkolG. Projekt je inspirovany kouzelnymi novinami

z Harryho Pottera, kde misto statického obrazu jsou pohyblivé fotografie, text apod.
Didakticka ptiprava na vyuku vytvarné vychovy
Namét hodiny: vytvoreni ‘kouzelnych’ novin s pohyblivymi obrazky

Casova dotace Ukolu (pocet hodin, dne): 3-4x 45 minut (individudini, podle prace 74k,

moznosti Skoly)

Cilova skupina: 8. - 9. tfida

Inspiraéni_vychodiska ukolu: vizudlni efekty, green screen, 2D animace, stop-motion,

noviny z Harryho Pottera

Myslenkova mapa:

KOUZELNE NOVINY]

/ onhne aplikace Kapwing
-online tvorba koldze s GIFy

—————

o
~

\'\

2D ANIMACE ——— e

VYTVORENAV

APLIKACI FLIPACLIP s

v ramci CJ
format gif
VIDEO S POUZITIM
/ GREEN SCREEN
STOP-MOTION —
format gif
""""4-"" hli.—lmnmnp_ il

N
\
\
\

J

Obrazek 46 Myslenkova mapa (Zdroj: vlastni)
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Pomicky: mobilni telefon, fotoaparat, projektor, mobilni aplikace z predeslych ukol(,

zelené platno, online program Kapwing, papir, tuzka, ¢lanky do novin, interview

s ucitelem, skolnikem, spoluzdkem...

Ucivo (vzdélavaci obsah):

ROZVIJENi SMYSLOVE CITLIVOSTI

o

,,Prvky vizudlné obrazného vyjadreni — linie, tvary; podobnost, kontrast;
rytmus, dynamické promény, struktura, ve statickém a dynamickém
vizudlné obrazném vyjdadreni; vztahy a usporadadni prvki v ploSe, prostoru
a v casovém pribéhu; smyslové ucinky vizudlné obraznych vyjadreni —
umeélecka vytvarnd tvorba, fotogrdfie, film, tiskoviny, elektronickd média;
vybér, kombinace a variace ve viastni tvorbé* (18)

UPLATNOVANI SUBJEKTIVITY

@)

,,Prostredky pro vyjadreni emoci, pocitl, ndlad, fantazie, predstav
a osobnich zkusenosti — manipulace s objekty, pohyb téla a jeho umisténi
v prostoru, uspordaddni prostoru, celku vizudlné obraznych vyjadreni
a vyjadreni promén; fotografie, elektronicky obraz, komunikacni grafika,
vizualizované dramatické akce; rozliSeni, vybér a uplatnéni pro vlastni
tvaréi zaméry* (18)

OVEROVANI KOMUNIKACNICH UCINKU

©)

,,Komunikacni obsah vizudlné obraznych vyjddieni — utvareni a uplatnéni
komunikacniho obsahu; vysvétlovani a obhajoba vysledkiu tvorby
s respektovanim zaméru autora“ (18)

Vzdélavaci cile:

Kognitivni cile: Zak zhodnoti a popiSe svoji praci. Diskutuje s vyudujici a se
spoluzaky, dokazZe vyjadfit své pocity z odvedené prace, aktivné komunikuje ve
skupiné.

Psychomotorické cile: Zak vytvoii ve skupiné dvodni stranku , kouzelnych* novin
s pouZitim princip@ tvorby z predeslych hodin. Zaci napisi novinové ¢lanky a jedno
interview.

Ocekdvané vystupy:

,,UZiva prostfedky pro zachyceni jevi a procesi v proméndch a vztazich; k tvorbé
uZiva nékteré metody uplatriované v soucasném vytvarném uméni a digitdlnich
médiich — pocitacovad grafika, fotografie, video, animace ** (18)

,,Vybird, vytvdri a pojmenovdvad co nejsSirsi skalu prvki vizudlné obraznych vyjadreni
a jejich vztahd; uplatiiuje je pro vyjddreni vlastnich zkuSenosti, viemu, predstav
a poznatkd; variuje rizné viastnosti prvk( a jejich vztahu pro ziskdni osobitych
vysledkd' (18)
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,,Ovéruje komunikacni ucinky vybranych, upravenych ¢i samostatné vytvorenych
vizudlné obraznych vyjddreni v socidlnich vztazich; nalézd vhodnou formu pro jejich

prezentaci’ (18)

Faze vytvarného ukolu

Motivace: prezentace + obrazové ukazky, predesla prace

2D ANIMACE
VYTVORENAV

APLIKACI FLIPACLIP

format gif

[sTOP-MOTION

format gif

'KOUZELNE NOVINY/

A

]

online aplikace Kapwing
-online tvorba kolaze s GIFy

tvorba ¢lanka
vramci CJ

[vipeo s pouziTim|
GREEN SCREEN

format gif

Obrazek 49 prezentace (Zdroj: vlastni)

Pribéh hodiny

DUMBLEDORE:
DAFT OR UANGERN&'

i E
=~ POTION WASTE: THE FA!

- B mpaner’7 355003 B e w0 197 § s

* Délenitextu

* Smysluplné, odstavce, nadpisy

« Citelné, ne priliddruht pisma

* Reklamy, obrazky...

« Barevné, velikostni kontrasty

* Zajimavé vizualni prvky

* Vtipné pojaté

* Vymysletnazev

* Téma: nade $kola - smyslenéi/nebo

podle skutecnosti

* Tvorbaminimalné 3 GIF:

* 1-tvorbavideas greenscreen
* 2-—tvorba stop-motion animace
* 3-tvorba2D animace

Obrazek 49 prezentace (Zdroj: vlastni)

Postup

* Vytvoreni skupiny (5-81lidi)

= 2volenivedouciho(ma na starost
rozvrien prace, organizaciapod.)

= Rozdéleni pozicv tymu

* Diskuze, skici, navrhy, vyhledani

inspirace —konzultace s vyuéujici

* Béhem CJ tvorba élankd, interview
* Tvorba videi, animaci

* Seskupeni vieho do kolaze s GIFy
* Prezentace prace, reflexe

Obrazek 49 prezentace (Zdroj: vlastni)

V prvni hodiné zaénu promitnutim prezentace a vysvétlenim Ukolu. Zaci se nasledné

rozdéli do tymu, vyberou si vedouciho, ktery bude mit na starost organizaci prace v tymu,

rozdéleni jednotlivych ukolG atd. Zaci za¢nou rozdélenim prace ve skupiné a spole¢né

zacnou tvofit skici a navrhy pro svoiji titulni stranu novin. Domluvi se na celkovém vzhledu,

tématu, €¢lancich, interview, nazvu novin, obsahu animaci, videa. Svij navrh konzultuji

s vyucujici.
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Nalezitosti novinovych ¢lankl a interview, pripadné i jejich tvorba, probéhne po domluvé
s vyucujicim na hodiné ceského jazyka. V nasledujici hodiné/hodinach vytvarné vychovy
pracuji zaci samostatné, ¢ast tymu pracuje na stop-motion animaci, dalSi na 2D animaci
a dalsi na tvorbé videa s green screen, pfipadné nékdo dalsi upravuje kompozici novin,
skici nebo piSe dalsi ¢lanky. Cilem je, aby kazdy tvofil to, co ho zajimd a bavi. Vytvorena
videa/animace prevedou Zaci do formatu GIF (standardné to jde provést v béziném

editoru v mobilnim telefonu, pfipadné Ize pouzit néjakou aplikaci napt. GIF Maker)

Pro (minimdlné) findlni hodinu/hodiny je tfeba, aby Zaci méli pfistup k pocitadi —
probéhne zkompletovani celého projektu — prepsani ¢lankd do digitalni podoby, vytvoreni
celé titulni strany v online programu Kapwing.

Na zavér prace skupina prezentuje ostatnim svoji titulni stranku novin — kdo délal jakou

¢ast, o cem jsou clanky, interview, jak vybirali nazev, jakymi tématy se zabyvali...

Formulace zadani:

1. Vytvofite titulni stranku ,,kouzelnych” novin zamérenych na nasi Skolu (obsah
muze byt i smysleny)

2. Vytvofite video s pouzitim green screen pozadi, stop-motion animaci, 2D animaci

3. Tyto videa/animace prevedete do formatu GIF a vloZite je do novin v online
aplikaci Kapwing

4. Napisete nékolik ¢lankd, jedno interview (ndleZitosti, ¢astecné i psani béhem
hodin CJ)

5. Vymyslite ndzev, témata, celkovy vzhled

6. Dbejte na zajimavou kompozici, nepouzivejte pfili§ druhl pisma, text musi byt

Citelny, logicky déleny, vSimejte si barevnych i velikostnich kontrast(

7. Rozdélte se do skupin (5-8 lidi)

8. Zvolte si ve skupiné vedouciho (ma na starost rozvrzeni prace, organizaci apod.)
9. Rozdélte si praci vtymu

10. Diskutujte, vytvorte skici, ndvrhy, mizete vyhledat i dalsi inspiraci online

11. Navrh konzultujte s vyuéujici
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12. Vytvorte animace a video — nasledné prevedte do formatu GIF
13. Napiste ¢lanky, interview — prepiste (nebo je rovnou napiste) do digitdlni podoby
14. V3e seskupte a vytvorte titulni stranu novin v online programu

15. Prezentujte a reflektujte praci

Pribéh realizace ¢innosti:

Promitnuti prezentace

Zadani ukolu

Rozdéleni do skupin, zvoleni vedouciho, rozdéleni prace

Diskuze, skici, navrhy, vyhledani inspirace — konzultace s vyucujici
Tvorba ¢lankd, interview — prepsani do digitalni podoby

Tvorba videa, animaci — prevedeni do GIFu

Seskupeni vseho do kolaze s GIFy

© N o Uk W N

Prezentace prace, reflexe

Reflexe: otazky do reflexe: Jak se vam pracovalo? Jakd témata jste pro své noviny zvolili?
Narazili jste pfi prdci na néjaké problémy? Zménili byste néco ve své tvorbé? Prisla vam
prdce jednodussi, kdyzZ uz jste si techniky tvorby vyzkouseli béhem predeslych hodin? Co se

vdm na prdci podafilo? Co bylo na prdci nejtéZsi? Jak se vdam pracovalo ve skupiné?

Kritéria hodnoceni:

e Aktivita v hodinach pfi diskuzi, dialogu
e Dle naplnéni cild hodiny

e Vytvorfili Zaci titulni stranu novin podle zadani? Zahrnuli do prace video
a animace? Napsali ¢lanky a interview?

Formy a prostredky hodnoceni:

e Kratka zpétna vazba — v pribéhu celé hodiny — vyjadreni souhlasu/nesouhlasu,
pochvala, doplnéni Zakovy odpovédi, dopliujici otazky atd.

e Sebehodnoceni zakU
e Slovni hodnoceni

Klicové kompetence:

e Komunikativni — ,,formuluje a vyjadfuje své myslenky a nazory v logickém sledu,
vyjadfuje se vystizné, souvisle a kultivované; nasloucha promluvam druhych lidi,
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porozumi jim, vhodné na né reaguje, ucinné se zapojuje do diskuse, obhajuje svij
nazor a vhodné argumentuje’ (18)

o Pfi diskuzich se spoluzdky a s vyucujici, pfi praci ve skupiné, pfi reflexi —
obhajovani, hodnoceni svého dila

e Socidlni a personalni — ,,podili se na utvdreni pfijemné atmosféry v tymu, na
zdkladé ohleduplnosti a ucty pri jedndni s druhymi lidmi pfispivd k upevriovdni
dobrych mezilidskych vztahd, v pripadé potreby poskytne pomoc nebo o ni
pozadd; pfispiva k diskusi v malé skupiné i k debaté celé tfidy, chdpe potfebu
efektivné spolupracovat s druhymi pfi reseni daného ukolu, oceriuje zkusenosti
druhych lidi” (18)

o Pri diskuzich se spoluzaky a s vyucujici, pfi praci, pti reflexi, pfi praci ve
skupiné

e Pracovni — ,,pouZivd bezpecné a ucinné materidly, ndstroje a vybaveni, dodrzuje
vymezend pravidla, plni povinnosti a zdvazky, adaptuje se na zménéné nebo nové
pracovni podminky* (18)

o Vlastni prace zaku, prace s mobilni aplikaci, programy

e K uceni — ,,vyhledava a tridi informace a na zakladé jejich pochopeni, propojeni
a systematizace je efektivné wvyuZivd v procesu uceni, tvlréich cinnostech
a praktickém Zivoté‘* (18)

o Pri své tvorbé vychazi z principu tvorby sgreen screen pozadim, 2D
animace, stop-motion animace
e Digitdlni — ,,ovlada béziné pouzivana digitalni zatizeni, aplikace a sluzby; vytvari
a upravuje digitalni obsah, kombinuje rdzné formaty, vyjadfuje se za pomoci
digitdlnich prostfedkl; seznamuje se s novymi technologiemi‘‘ (18)
o Pri praci saplikaci/telefonem/fotoaparatem, pti vyhleddvani online
inspirace, pfi tvorbé videa, animaci a jejich upravé

Mezioborové vztahy:

e Cesky jazyk — tvorba €lankd, interview

e Anglicky jazyk — inspirace origindlem novin (v angli¢tiné); anglické nazvy — stop-
motion, green screen apod.; pfi praci v online programu (program je v anglictiné)

e Filmova/audiovizuadlni vychova — ,,pracuje samostatné s jednoduchou kamerou
(fotoapardtem) a ovlddd jeji (jeho) zdkladni funkce pro svuj tvurci zémér; pracuje
se zdkladnimi prvky filmového zdbéru (18)

e Digitdlni technologie — prace s videem, animaci, fotoaparatem, mobilni aplikaci

Ukdazka online programu pro tvorbu kolazi s GIFy

Pro vytvoreni novin jsem vybrala online program, ktery je zdarma a je moiné v ném

kombinovat jak statické prvky (obrazy, text, objekty...) tak i ty dynamické ve formé GIFU.
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Prace v programu je intuitivni, text se da tvofit pfimo zde — je k dispozici nespocet fontd,

mUze se pracovat ve vrstvach, vkladat rlizné geometrické tvary apod.

e Kapwing > Studio Draft

MEDIA
Media

THIS PROJECT N

Kapwing Pro lets yo
over 250+ megabytes.

+

Add Media

& Upload

B Subtitles

o Settings

+& Share

Export Project (h Sign In

CANVAS TIMING VERSIONS

11 %16 169 45
5:4

Custom Size
iiTop L Bottom
|} Left 7] Right

! Remove Padding

@ oriree o
L Bl

None TikTok Youtube Shorts

Instagram Reel Al

Obrazek 50 Program pro tvorbu kolaze s GIFy (Zdroj: https://www.kapwing.com/studio/editor)

3.5 MOZNE KRITICKE SITUACE VE VYUKOVYCH SITUACICH A VE VYTVARNEM PROJEKTU

Jako nejvétsi mozny problém v mych navrhovych ukolech a projektu vnimam nezbytnost

pouziti digitdlnich technologii. VSechny ukoly jsou zamérené na praci s digitalnimi

technologiemi, prfed samotnou realizaci by bylo nutné si ovéfit moznost této prace. Pokud

by neméli vSichni Zaci moZnost prace s chytrym telefonem, byla by vhodna prace ve

skupindach, kde vidy alespon jeden Zak tuto moZnost ma, pripadné zjistit pokud ma Skola

k dispozici tablety a zda na nich budou fungovat potfebné aplikace, pfipadné najit néjaké

alternativy. Bylo by nutné také ovéfit moZnost prace v pocitacové ucebné béhem

vytvarné vychovy a zjistit dostupnost a funkénost nékterych program.
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Jste:

14 odpovédi

DOTAZNIKOVE SETRENI

4  DOTAZNIKOVE SETRENI

Pro svoji diplomovou praci jsem vytvotila dvé dotaznikova Setteni. Prvni dotaznik jsem
zaméfila na ucitele vytvarné vychovy a druhy na zdky druhého stupné zakladni skoly.
Nejedna se o rozsahly vyzkum, pouze malé Setteni, které poslouzilo jako doplnéni mé
diplomové prace a poskytlo urcity nahled na vztah zak( i uciteld k tématu filmovych

efektl ve vytvarné vychové.

Kvantitativni dotazniky jsem vytvofila v online formé pomoci Google Forms. Oba
dotazniky jsou zcela anonymni, dotaznik pro ucitele obsahuje 24 otazek, dotaznik pro zaky
25 otazek. Vyplnéni dotaznik( zabralo pfiblizné nékolik minut. Dotazniky jsem rozesilala
pres své zndmé na plzenské Skoly. Dotaznik pro ucitele vyplnilo 14 lidi a vSe byly Zeny.
Dotaznik pro zaky ma 56 respondentll — 14 chlapct, 41 divek a 1 ¢lovék si nepral pohlavi
uvadét.
4.1 CILE DOTAZNIKU PRO UCITELE:

e Zjistit postoj uciteld vytvarné vychovy k zapojovani filmovych efektd do hodin

vytvarné vychovy
e Stanovit jaké techniky ve svych hodinach pouzivaji nejcastéji

e Ovéfit schopnost prace uciteld s mobilnimi aplikacemi nebo pocitacovymi
programy pro editaci videi, fotografii

e Zjistit dostupnost pocitacl a pocitacovych editacnich programu ve Skolach

4.2 VYHODNOCENI DOTAZNIKU PRO UCITELE

Mate aprobaci z ucitelstvi vytvarné vychovy? (pfipadné stale studujete
pedagogickou fakultu s aprobaci vytvarna vychova)
14 odpovédi

® Zena

® Muz
Nechcl uvadét

@ Ano
® Ne

Obréazek 52 graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 52 graf (Zdroj: vlastni)

Z celkového poctu odpovédi bylo 13 ucitelek aprobovanych v oboru ucitelstvi vytvarné

vychovy (pfipadné jsou jesté studujici) a pouze jedna aprobaci neméla.

64



DOTAZNIKOVE SETREN{

Do jaké vékové kategorie spadate? Jak dlouho uz ucite vytvarnou vychovu?

14 odpovédi 14 odpovédi

@ 1825 @ 05 et

® 26-30 @ 5-10 let

® 3140 ® 10-20 let
@ 41-50 @ 20 a vice let
@ 5160

® 61avice

85,7%
28,6%
Obrazek 54 graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 54 graf (Zdroj: vlastni)

Pres 80 % respondentek spada do mladsi vékové kategorie a vyucuji vytvarnou vychovu

mezi 0-5 lety. 2 respondentky uvedly, Ze vyucuji 20 a vice let.

Jaké techniky vyuZivate pfi vytvarné vychové a jak casto?

Pastelky, fixy, tuzky |D Kopirovat Tempery, akrylove barvy |D Kopirovat

14 odpovédi 14 odpovédi

6

Obrazek 60 graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 60 graf (Zdroj: vlastni)

Akvarel, tus IO Kopirovat Pastel, uhel, rudka IO Kopirovat
14 odpovédi 14 odpovedi

8 10,0

3(21,4 %)

Obrazek 60 graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 60 graf (Zdroj: vlastni)

Plastelina, hlina |D Kopirovat
14 odpovédi

Pocitacova grafika |0 kopirovat

14 odpovédi

6 (42,9 %)

4(28,6 %)

Obrazek 60 graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 60 graf (Zdroj: vlastni)
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10 opirovat

Fotografie, videa

14 odpov&di

6

Obrazek 66 graf (Zdroj: vlastni)

|D Kopirovat

Linoryt (a jine tiskove techniky)

14 odpovédi

4(28,6 %)

Obrazek 66 graf (Zdroj: vlastni)

|D Kopirovat

Kombinace vice technik

14 odpovédi

6

Obrazek 66 graf (Zdroj: vlastni)

LD Kopirovat

Kolaze

14 odpovédi

4 (28,6 %)

0(0%)

Obrazek 66 graf (Zdroj: vlastni)

@ Kopirovat

Frotaze

14 odpovédi

5 (35,7 %)

3(21,4 %)

Obrazek 66 graf (Zdroj: vlastni)

Jiné techniky:

2 odpovédi

Vytvafeni instalaci ano

enkaustika Tiffany, vypalovani, mramorovani

Obrazek 66 (Zdroj: vlastni)

V otdzce ,,jaké techniky ucitelé vyuZivaji pfi svych hodindch vytvarné vychovy a jak casto*

jsem pouzila moznost odpovédi na Skale od 1 do 5 (1 — velmi malo, 5 — velmi ¢asto). Mezi

nejpouzivanéjsi techniky podle odpovédi patfi tradicni tuzky, pastelky, fixy, tempery

a akrylové barvy. Vétsi ¢etnost ma také tvorba kolazi a kombinace vice technik. Mezi

méné pouzivané techniky se zaradily frotdZze, pocitacova grafika a linoryt a jiné tiskové

metody. V kategorii jiné techniky (otevienad otazka) byly zminény jesté instalace,

vypalovani, mramorovani a enkaustika Tiffany.

Zadavate ukoly, kde zaci pracuiji s digitalnimi médii? (tvorba fotografii, videi,
digitalni kolaze, online zdroje...)

14 odpovédi

@ Ne, vibec
@ Spise ne

@ Ano, ale jen velmi malo
@ Ano, velmi ¢asto

Obrazek 68 graf (Zdroj: vlastni)

Zajiméate se o filmoveé efekty?

14 odpovédi

@ Ne, vibec
@ Ano, jen okrajové
@ Ano, velmi

Obrazek 68 graf (Zdroj: vlastni)



Co si myslite o zapojeni filmovych efektt (jejich vyvoj, animace, druhy atd.) do

DOTAZNIKOVE SETREN{

Ukoly, kde Zaci pouZivaji digitalni média, vyuZivd ve svych hodinach vytvarné vychovy

6 ucitelek s odpovédi Ano, ale jen velmi mdlo, druhy nejvyssi pocet (4 ucitelky) ma

odpovéd Spise ne. 3 ucitelky pouzivaji digitdlni média velmi ¢asto. 7 respondentek uvedlo,

Ze se okrajové zajima a filmové efekty.

vyuky vytvarné vychovy?

14 odpovédi

Zapojujete do své vyuky vytvarné vychovy néjaka filmova témata? (napr. plakat k
filmu apod.)

14 odpovédi

@ Urcité ano @ Ne, vibec

@ Spise ano @ Spise ne

@ Nevim @ Ano, ale jen velmi malo
@ Spise ne @ Ano, celkem Easto

@ Urcité ne

Obrazek 70 graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 70 graf (Zdroj: vlastni)

Se zapojenim filmovych efektl do vyuky vytvarné vychovy souhlasilo 9 ucitelek

s odpovédi Spise ano. Negativné neodpovédél nikdo. 8 jich uvedlo, Ze uz néjaka filmova

témata do svych hodin zapojuji s odpovédi Ano, jen velmi mdlo a odpovéd Ano, celkem

casto uvedlo 5 respondentek.

Se kterymi ndzory nize se ztotoznuje? (Mazete vybrat vice) @ Kopirovat

14 odpovédi

Filmoveé efekty do vytvarne vyc...
Filmoveé efekty jsou také druhe...
Filmove efekty nevnimam jako..
Toto téma jiz ve svych hodinac...
Toto téma ve svych hodinach n...
Nemyslim si, Ze je téma pro Za..
Myslim si, Ze je téma pro zaky.

Pro Zaky je zajimavé seznamit.

-0 (0 %)

1 (100 %)

10 (0 %)

A2 (143 %)

-0 (0 %)

10 (0 %)

. 10 (71,4 %)
. 10 (71,4 %)

0 5 10 15

Obrazek 71 graf (Zdroj: vlastni)
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MozZnosti vybéru otazky ,,se kterymi ndzory se ztotoZniujete?* byly nasleduijici:

e Filmové efekty do vytvarné vychovy nepatfii

e Filmové efekty jsou také druhem uméni, a studenti by méli mit moznost se s nimi

seznamit a nékteré prvky si vyzkouset

e Filmové efekty nevnimam jako uméni

e Toto téma jiz ve svych hodindch vyuzivdm a mam s nim dobré zkusenosti

e Toto téma ve svych hodindch nevyuzivdm a neplanuji to

e Nemyslim si, Ze je téma pro zaky pfinosné a zajimavé

e Myslim si, Ze je téma pro zaky prinosné a zajimavé

e Pro zaky je zajimavé seznamit se se zakulisim vyroby filmu a jeho efektl

Vsechny respondentky souhlasi, Zze ,,Filmové efekty jsou také druhem uméni, a studenti by

méli mit moZnost se s nimi sezndmit a nékteré prvky si vyzkouset*. 10 ucitelek souhlasilo

také se dvéma poslednimi tvrzenimi.

Maji zaci moznost pracovat pri vytvarné vychoveé s pocitacem? |D Kopirovat

14 odpovédi

@ Ano, ale vélsinou s nim nepracuji
@ Ano, vyuzivaji ho Easto

@ Ano, vyuzivaji ho obéas

® Ne

Ano, ale vétsinou s nim nepracuji
2(14,3%)

Obrazek 73 graf (Zdroj: vlastni)

Dokazete pouzivat néjake aplikace pro mobilni telefony pro vytvareni efektd,
upravu fotografii, videi...?

14 odpovédi

@ Ne, vibec

@ Spisene

@ Ano, ale jen velmi malo
@ Ano, velmi dobfe

Ne, vubec
1(71%)

Obrazek 73 graf (Zdroj: vlastni)

7 respondentek uvedlo, Ze Zaci nemaji moZnost pracovat béhem vytvarné vychovy

s pocitatem. 5 ucitelek dokaze velmi dobte pouZivat aplikace pro mobilni telefony, které

slouZi pro vytvareni efekt(l, upravovani fotografii, videi atd., dalSich 6 je dokaze pouzivat,

ale jen velmi malo.

Dokéazete pouzivat néjaké pocitacové programy pro vytvareni efektd, upravu
fotografii, videi...?

14 odpovédi

@ Ne, vibec

@ spise ne

@ Ano, ale jen velmi malo
@ Ano, velmi dobfe

v

Obrazek 75 graf (Zdroj: vlastni)
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Mate ve Skole k dispozici néjake tyto pocitacove programy, které jsou dostupné
jak uciteldim, tak i zakim?

14 odpovédi

@ Ne, vubec

@ Ano, jen malo

@® Ano, velmi

@ Nevim
42,9%

28,6%

Obrazek 75 graf (Zdroj: vlastni)
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Pocitacové programy zamérené na efekty atd. dokaze velmi dobre pouzivat 7 dotdzanych,
a dostupnost téchto programl na Skoldch v mensim mnoizstvi je u 6 dotazanych

a programy vibec nejsou dostupné na skolach u 4 dotdzanych ucitelek.
4.3 SHRNUTI DOTAZNIKU PRO UCITELE

Respondenty v prvnim dotazniku byly pouze Zeny. VétSina patfila do mladsi vékové
kategorie do 30 let, méla aprobaci (pfipadné stale studuje) ucitelstvi vytvarné vychovy
a ucila po dobu maximalné 5 let. Mezi nejcastéjsi techniky pouZivané pfi hodinach
vytvarné vychovy patfily pastelky, fixy, tuzky, akrylové barvy a tempery, pfipadné
kombinovani vice technik. Polovina uvedla, Ze v urcité mife vyuZivaji v ukolech néjaka
digitalni média a vice neZ polovina uditelek se alespon v néjaké mire zajima o filmové
efekty. Z dotaznikového Setreni vyplynulo, Ze nadpolovi¢ni vétSina ucitelek souhlasi se
zapojenim filmovych témat do hodin vytvarné vychovy a zaroven néjaka tato témata uz
vyuziva. VSechny respondentky uvedly, Ze filmové efekty vnimaji jako druh uméni a zZe by
Zaci méli mit mozZnost si je vyzkouset a seznamit se s nimi. VétsSina jich také souhlasi, Ze je
pro Zaky zajimavé se seznamit se zakulisim vyroby filmu a jeho efektl. Polovina uditelek
uvedla, Ze v jejich Skole Zaci nemaji mozZnost pracovat pfi vytvarné vychoveé s pocitacem
a dal$i uvedly, Ze pokud tu moZnost Zaci maji, vyuzivaji pocitaC obcas nebo vibec.
Pocitacové programy pro tvorbu efektl, upravu fotografii nebo videi dokaZze alespon
Castecné pouzivat vétSina respondentek a totéZz plati i pro mobilni aplikace. MoZnost

prace s témito programy ve skole je u vétsiny respondentek mald nebo Zzadna.

4.4 CIiLE DOTAZNIKU PRO ZAKY

e Zjistit postoj zak( druhého stupné ZS k vytvarné vychové
e Stanovit s jakymi technikami se v hodindch vytvarné vychovy setkavaji nejcastéji

e Zjistit jejich zdjem o zaclenéni tématiky filmovych efektd do hodin vytvarné
vychovy

e Ovérit zajem zaku o film, zakulisi jeho vyroby a vyroby efekt(

e Stanovit jaké pojmy spojené s filmovymi efekty jim jsou znamé
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4.5 VYHODNOCENI DOTAZNIKU PRO ZAKY

Jsi: V jaké jsi tridé?
56 odpovédi

56 odpovédi

® Zena
® Muz
@ Nechci uvadét

‘V

Obrazek 77 Graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 77 Graf (Zdroj: vlastni)

Vék studentl byl témér rovhomérné rozdélen. Mensi prevahu méli studenti ze sedmé
tridy, kterych odpovédélo 19.

Jaky je tvljj vztah k vytvarné vychové? (muzes vybrat vice moznosti) |£] Kopirovat

56 odpoveédi

Vytvarnou vychovu vnimam j...
Bavi mé déjiny uméni

Nepfijde mi duleZita

Je nudna, tkoly mi nepfijdou...
Bavi mé&, protoze tam nic mo...
Na vytvarné vychové délam...
Vytvarna vychova je pro mé. ..
Ukoly na vytvarnou vychovu. ..
Bavi mé, protoZe rad/a tvofi...
Nebavi mé, protoze neumim...
Bavila by mé, kdybychom dé...
Vytvarna vychova je pra mé...
Bavi mé zkouset rizné tech...
Réad/a tvofim/kreslim/maluji i...
Pomaha mi zapomenu na vs...

32 (57,1 %)
1(1,8 %)
7 (12,5 %)
5 (8,9 %)
13 (23,2 %)

14 (25 %)

18 (32,1 %)

20 (35,7 %)

5 (89 %)
6 (10,7 %)

20 (35,7 %)
16 (28,6 %)
1(1,8 %)

0 10 20 30 40

Obrazek 78 Graf (Zdroj: vlastni)

Moznosti vybéru v otazce byly nasledujici:

e Vytvarnou vychovu vnimdm jako odreagovani od ostatnich predmétu
e Bavi mé déjiny uméni

e Nepfijde mi duleZita

e Je nudna, ukoly mi nepfijdou zajimavé

e Bavi mé, protoZe tam nic moc nedélame

e Na vytvarné vychové déldme zajimavé véci

e Vytvarnd vychova je pro mé zabava

e Ukoly na vytvarnou vychovu mé zdrzuji od daleZit&jsich véci

e Bavi mé, protoze rad/a tvofim/vyrabim/kreslim/maluji

e Nebavi mé, protoZze neumim kreslit
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e Bavila by mé, kdybychom délali jiné véci

e Vytvarnd vychova je pro mé stres

e Bavi mé zkouset rtizné techniky tvorby

e Rad/a tvorim/kreslim/maluji i ve svém volném case

e Jiné:
Nejvice odpovédi zaznamenal prvni ndzor: ,,Vytvarnou vychovu vnimdm jako odreagovdni
od ostatnich predméti’ s dvaatficeti odpovédmi. Po dvaceti odpovédich mély otazky:
,,Bavi mé, protoZe rdd/a tvorim/vyrabim/kreslim/maluji’ a ,,Bavi mé zkouset rizné

techniky tvorby".
Jaké techniky pouzivate pfi vytvarné vychové a jak casto?

Pastelky, fixy, tuzky |D Kopirovat Tempery, akrylové barvy |E| Kopirovat
56 odpovédi

56 odpovédi

30 20

. 23 (41,1 %) 16(28,6 %) 15 (26,8 %)

9(16,1 %) 9(16,1 %)

13 (23,2 %)

7 (12,5 %)

Obrazek 84 Graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 84 Graf (Zdroj: vlastni)

Pastel, uhel, rudka |D Kopirovat

Akvarel, tus |_D Kopirovat i
56 odpovédi

56 odpovédi

30
30

20
20

14 (25 %)
13(23,2 %)

vk 6 (10,7 %)

1(1,8%)

Obrazek 84 Graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 84 Graf (Zdroj: vlastni)

Plastelina, hlina |_|:| Kopirovat Pocitacova grafika IO Kopirovat

56 odpovédi 56 odpovédi

47 (83,9 %)

0(0%) 1(1,8%) 3(54 %) 8 (14,3 %) 1(1.8%) 0(0 %) 0(0 %)

1 2 3 4 5 ! 2 3 4 5

Obrazek 84 Graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 84 Graf (Zdroj: vlastni)

71



DOTAZNIKOVE SETREN{

Kolaze (O kopirovat Fotografie, videa IO kopirovat
56 odpovedi

56 odpovédi

30 40

30

20
19 (33,9 %)

20

2(36%) 2(36%) 3ima )
6 (10,7 %)
o — EGEE
1 3 4 5
Obrazek 89 Graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 89 Graf (Zdroj: vlastni)
Frotaze ID Kopirovat Linoryt (a jiné tiskové techniky) |D Kopirovat
56 odpovédi 56 odpovédi
* . 40 (71,4 %)
0 46 (82,1 %) 30
20
20
10 1 (19,6 %) s
25 % 2(3,8%) 0(0 %) 1(1,8%) i 1(1,8 %) 1(1,8 %)
: 0
2 3 4 5 1 2 3 4 5

Obrazek 89 Graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 89 Graf (Zdroj: vlastni)

Kombinace vice technik |D Kopirovat

56 odpovédi

15 (26,8 %) 15 (26,8 %)

8 (14,3 %)

Obrazek 89 Graf (Zdroj: vlastni)

Pouzivané techniky nemély jednozna¢nou nejéastéjsi odpovéd. Casté&ji pouzivanymi jsou
tuzky, pastelky, fixy, tempery, akrylové barvy a také kombinace vice technik. Nejméné se
v hodinach vytvarné vychovy vyskytuje pocitacova grafika, frotaze, linoryt (a jiné tiskové

techniky) a plastelina s hlinou.

Jaké techniky mas nejradéji? |_|:] Kopirovat

56 odpovédi

Pastelky, fixy, tuZky
Tempery, akrylove barvy
Akvarel, tus

Pastel, uhel, rudka
Plastelina, hlina
Pocitacova grafika
Fotografie, videa

Kolaze

Linoryt (a jiné tiskové techniky)
Frotaze

Kombinace vice technik
Oby¢. Tuzka

44 (78,6 %)
26 (46,4 %)

10 (17,9 %)

12 (21,4 %)

7 (12,5 %)

5(8,9 %)
12 (21,4 %)

12 (21,4 %)
0 10 20 30 40 50

Obrazek 90 Graf (Zdroj: vlastni)
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Mezi jednoznacné nejoblibenéjsi techniky patfi nejvice pastelky, fixy a tuzky, které
zaznamenaly 44 odpovédi. 26 respondentl uvedlo jako oblibenou techniku tempery
a akrylové barvy. Stejnou oblibenost se 12 odpovédmi mély pastel, uhel, rudka;
fotografie, videa a kombinovani vice technik.

Bavi té na vytvarné vychové prace s digitalnimi médii? (fotografie, videa) |_D Kopirovat Zajimas se o vyrobu a zakulisi film{i/serialdi/televiznich pofad(?
56 odpovédi

56 odpovédi

@ Ano, velmi
42,9% @ Spise ano ® Ano, velmi
9 vovint @ spise ano
@ Spise ne )
@ Nebavi mé vibec @ Nevim
w @ Na vytvarné vychové nepracujeme s @ Spisene
ab digitalnimi médii @ Ne, vibec

&

Obrazek 92 Graf (Zdroj: vlastni)

Obrazek 92 Graf (Zdroj: vlastni)

Témér polovina respondentll uvedl|a, Ze pfi jejich hodinach vytvarné vychovy se nepracuje
s digitalnimi technikami. Zajimavy kontrast byl mezi nasledujicimi tfemi otazkami. 31 zak
uvedlo, Ze se témér nebo vibec nezajimaji o vyrobu a zakulisi filmG. Na otazku, jestli
nékdy vidéli video ze zakulisi nataceni filmu a jeho efektd uvedlo 42 studentl, Ze ano
a z tohoto poctu se 30 Zzakim tato videa libila a chtéli by se dozvédét vice.

Vidél/a si nékdy video ze zakulisi nataceni filmu a vyrobé jeho efektd (tzv. behind ID Kopirovat Pokud ano: Prisla ti tato videa zajimava a chtél/a by ses dozvédét vice?

the scene videa)?
56 odpovédi

53 odpovédi

® Ano

Ano

. @ Ne

@ e @ Nevim
@ Nevim "

@ Koukam se na né hodné Easto

Obrazek 96 Graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 96 Graf (Zdroj: vlastni)

Chtélfa by ses béhem vytvarné vychovy nauéit néco o vyrobé filmovych efekt(? Chtélla by sis prakticky béhem vytvarne vychovy vyzkouset podobnou praci jako

““““ filmovi vytvarnici? (navrhnout si néjakou fantasy postavu/zvire, vytvorit video s
efekty, vyzkouset si animaci, navrhnout nejaky fantasy svét, vytvorit plakat k filmu
apod.)

56 odpovédi

svéty, jak vznika animovany film, tvorba umélého ohné, vybuchd, zaplav...)

56 odpovédi

@ Urcité ano

@ Spize ano @ Urcité ano

@ Nevim @ Spise ano

@ Spide ne @ Nevim
Spise ne

@ urcite ne ® sp

@ Urcité ne

Obrazek 94 Graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 94 Graf (Zdroj: vlastni)
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o

Zajem o zapojeni vyroby filmovych efektl do vyuky vytvarné vychovy projevilo 38 zaki
(15 s odpovédi SpiSe ano a 23 sodpovédi Urcité ano). Praktické ukoly zaméreny na
filmova témata (animace, filmovy plakat, tvorba videa s efekty...) by si chtél vyzkouset

stejny pocet zaku (Spise ano — 17, Urcité ano — 21).

Bavilo by té v ramci vytvarné vychovy délat a upravovat videa, fotografie a |0 kopirovat Bavilo by té naucit se pracovat s néjakym pocitacovym programem, kde se daji

vytvaret k nim efekty?

56 odpovédi

Bavilo by té naucit se pracovat s néjakou mobilni aplikaci, kde se daji tvorit efekty? |D Kopirovat

56 odpovédi

tvorit efekty?

56 odpovédi

@ Urcité ano @ Urcité ano
@ Spise ano @ Spise ano
@ Nevim ® Nevim

@ Spise ne @ Spise ne
@ Urcité ne @ Urcité ne

@ Rekl bych ano,ale Ja a digitalni tvofeni

nejdou moc do sebe : D @ treba capcut

Obrazek 98 Graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 98 Graf (Zdroj: vlastni)

Podobné pocty zaznamenaly i dalsi dvé otazky. Zajem tvofit, upravovat videa a fotografie
(a vytvaret k nim efekty) ma 34 student(l. Jeden 74k pfidal svoji vlastni odpovéd: Rek! bych
ano, ale ja a digitdlni tvoreni nejdou moc do sebe :D*. Praci s néjakym pocitaCovym
programem, kde se daji tvorit efekty, by si chtélo vyzkouset 30 zZakd, s mobilni aplikaci

o

zamérenou na totéz by chtélo pracovat 31 zakda.

Mas predstavu, co znamenaji nékteré z téchto pojmu?

56 odpovédi

VFX

3(54 %)

@ Urcité ano SFX 6 (10,7 %)

@ Spise ano cal 6 (10,7 %)

@ Nevim Green screen

: jpiSe ne Stop motion 12 (214 %)
réité ne

Animace

Z néjakou aplik: zivam
@ Uz néjakou aplikace pouzival Storyboard

9(16,1%)

Motion Capture 9(16,1%)

Nic z vyse uvedeného

Obrazek 100 Graf (Zdroj: vlastni) Obrazek 100 Graf (Zdroj: vlastni)

Nejvice znamy pojem byla pro Zaky animace se 47 odpovédmi, a green screen (zelené
pozadi), které znd 42 Zzak(. Nejméné zndmym pojmem je VFX, ktery znaji jen

3 respondenti.
4.6 SHRNUTI DOTAZNIKU PRO ZAKY
Vétsina respondentd vtomto dotazniku byly divky. Vék byl rozlozen pomérné

rovhomérné — od Sesté tfidy az do devaté. Pro vétSinu odpovidajicich je vytvarnd vychova

74

@ Uz néjaky program pouzivam

LD Kopirovat

|D Kopirovat

42 (75 %)

47 (83,9 %)
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odreagovanim od ostatnich predmétli, vétsi pocet studentd také uvedl, Ze je bavi tvorit
a kombinovat rGzné techniky. Pouzivané techniky jsou podle odpovédi velmi riznorodé —
castéjsi jsou tuzky, pastelky, tempery, akryl a naopak velmi malo se studenti setkdvaji
s pocitacovou grafikou, linorytem nebo frotazi. V oblibenosti technik jasné vedou klasické
kresebné materidly — tuzky, pastelky a fixy nasledované temperou a akrylem. Témér
polovina respondentli také uvedla, Ze se béhem vytvarné vychovy nesetkavaji
s digitalnimi médii. Zalibu o zakulisi vyroby film{ neprojevil nadpolovi¢ni pocet studentd,
zaroven jich ale vétSina uvedl|a, Ze néjaka videa ze zdakulisi nataceni filmu a vyrobé jeho
efektl vidéla a vétsiné tato videa prisla zajimava. Vice neZ polovina odpovédi student(
uvadéla, Ze by je bavilo pracovat v ramci vytvarné vychovy s tematikou filmu a filmovych
efektl a taktéZz by se chtéli naudit pracovat s néjakym programem ¢i aplikaci, které
umoznuji editovani videi, fotografii a tvorbu efektd. V terminologii filmu a filmovych

efektl se ukazal jako nejznaméjsi pojem animace a green screen.
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ZAVER

V prvni kapitole své diplomové price jsem se vénovala stru¢nému shrnuti zakladni
terminologie, kterd se tykd tvorby soucasnych audiovizudlnich dél a jejich efektd.
V kapitole jsem vychazela ze své bakalarské prace, ktera byla rozsahleji zamérena na toto
téma. V kapitole jsem popsala zdkladni pojmy jako animace (a jeji zakladni rozdéleni), CGl,
VFX a SFX a jejich rozdilnost. U vizudlnich efektl jsem se zaméfila na jejich typy

a moznosti jejich zapojeni do filmového obrazu.

Ve druhé kapitole byla cilem analyza vybraného hybridniho audiovizudlniho dila,
respektive dél, konkrétné se jednalo o filmovou sérii Harry Potter. Pfed samotnym
rozborem jsem kratce zminila misto, kde probihalo nataceni vsech filmd o Harry Potterovi
— Warner Bros. Studio a kde se momentdalné nachdzi stald expozice zamérend na svét
Harryho Pottera, véetné ukazek origindlnich kulis, kostymu, pouzivanych efekt( apod.
Misto jsem osobné navstivila a poskytlo mi velké mnozstvi informaci na celou vyrobu
vsech filmG v sérii. Analyzu jsem provadéla postupné od prvniho dilu série az
k poslednimu. U kazdého filmu jsem vybirala nékolik efektl jak specialnich tak vizualnich,
objasnila jsem pozadi jejich vzniku, vyroby a jejich principy fungovani. Na rozboru vsech
dilG série, které se natacely po dobu deseti let, je patrny velky vyvoj digitalnich technologii
a jejich pouzivani. Harry Potter filmy predstavuiji typicky pfiklad sou¢asného technologicky
hybridniho filmu a je to patrné zejména béhem poslednich dil(i v sérii, kdy technologicky
pokrok umoznil za¢lefiovani VFX prvkl a CGI v daleko vétsi mire a vétsi kvalité. Béhem
prvnich dil( se tvirci mnohem castéji spoléhali na praktické SFX z mnoha divod( jako
napfiklad nedostupnost kvalitnich (oproti dneSnim moZnostem) softwarovych digitalnich

moznosti a predevsim jejich cena.

Ve treti kapitole jsem navrhovala 4 didaktické pfipravy na hodiny vytvarné vychovy. Cilem
navrhovanych ukold bylo sezndmit studenty s nékterymi principy tvorby soucasnych
hybridnich audiovizualnich dél, objasnit zdkladni terminologii a pomoci tfi ukold
a jednoho vétsiho navazujiciho projektu si nékteré tyto principy tvorby vyzkouset. Projekt
vychazel ze tfi predchdazejicich ukoll, které byly zamérené na stop-motion animaci, 2D
animaci a tvorbu videa pomoci green screen pozadi. Navazujici projekt mél téma

inspirované filmy Harryho Pottera (tvorba kouzelnych novin s pohyblivymi obrazky).
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Béhem ukoll i projektu pracovali Zaci s digitdlnimi technologiemi v podobé mobilnich
aplikaci nebo pocitacového programu. Divodem pro tvorbu tfi samostatnych ukol(
a nasledné vétsiho projektu bylo, Ze si zaci praci s animaci, green screen a aplikacemi
nejdrive postupné vyzkousi a ziskané znalosti a dovednosti se spoji v praci na projektu. Na
projektu pracovali Zaci ve skupiné, kazidy si tedy mohl zvolit, jakd technika ho
v ptedchozich ukolech bavila a té se vénovat i v projektu novin. Projekt byl zaméren
i mezioborové, mimo jiné i na vyuku ¢eského jazyka — soucasti tvorby novin bylo psani
¢lanku a interview. Navrhy jsem zpracovala pomoci didaktické struktury a zpracovala jsem
nékolik vyukovych materidl( v podobé prezentaci k tématlim. Problémem u navrh( by
mohla byt nutnost pouziti digitalnich technologii béhem Ukold. Jak vyplynulo
i z dotaznikového Setreni, prace s digitalnimi technologiemi pfi vytvarné vychové neni
obvykld a vybavenost skol vtomto ohledu by byla nutna zjistit. Snazila jsem se tedy
zapojit spiSe mobilni aplikace pro chytré telefony, které v dnesni dobé nabizeji rfadu
alternativ k jednodussimu vyzkouseni si napfiklad tvorby animace ¢i praci s green screen
pozadim. Zaroven vétSina studentl tyto telefony vlastni, pfipadné se da vyuzit skupinova

prace, kde alespon jeden Zak bude disponovat timto zatizenim.

V posledni kapitole jsem shrnula vysledek kratkého dotaznikového Setreni, které jsem
provedla s cilem zjistit, jak vnimaji ucitelé vytvarné vychovy a Zaci druhého stupné
zakladni skoly filmovou tématiku a jeji zapojovani do hodin vytvarné vychovy. Z dotazniku
vyplynulo, Ze vétsSina tdzanych uciteld, respektive uditelek se stavi pozitivné k zapojovani
filmovych efekt a tématiky do vytvarné vychovy. Vétsi pocet jich uvedl, Ze dokazi
pracovat s néjakymi editacnimi programy nebo aplikacemi zamérenymi na tato témata.
Tento fakt mlze byt ovlivnén i tim, Ze vétSiné dotdzanych ucitelek bylo do tficeti let
a jejich postoj k zapojovani digitalnich technologii by mohl byt tedy vice pozitivni nez
u starsi generace. Pozitivné se k zapojovani filmu do vytvarné vychovy stavi i respondenti
z fad zakd a zaroven jich vétsi pocet uvedl, Ze by se chtéli naucit pracovat s néjakymi

editacnimi programy ¢i aplikacemi pro tvorbu videi, fotografii a efekta.
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Prvni kapitola mé prace je vénovana stru¢nému shrnuti zdkladni terminologie, ktera se
tyka tvorby soucasnych audiovizualnich dél a jejich efektl. V kapitole jsem se vénovala

pojmim jako animace (a jeji druhy), CGI, VFX a SFX a jejich charakteristika a rozdilnost.

Ve druhé kapitole jsem analyzovala soucasné technologicky hybridni audiovizudlni dilo,
respektive dila, konkrétné sérii filmd Harry Potter. Analyza byla provadéna postupné od
prvniho dilu aZ k poslednimu. V analyze jsou rozebrany efekty a triky jednotlivych dild,
jejich popis a princip fungovani. V rozboru je patrny vliv technologického vyvoje softwarl
a nastroju VFX na rozdilny pristup k tvorbé filmu v sérii. Predevsim pozdéjsi filmy v sérii
jsou typickou ukazkou soucasného technologicky hybridniho filmu, ktery ve velké mire

kombinuje a spoléha na CGI a VFX prvky. Ve filmech je patrny postupny Ustup od SFX,

které hrali vyznamnou roli pfedevsim v prvnich dilech série.

Treti kapitola obsahuje didaktické navrhy tfi kol a jednoho navazujiciho projektu. Cilem
navrhovanych vyukovych situaci bylo seznamit studenty (v ramci vytvarné vychovy)
s tvorbou soucasnych film(, predstavit jim zakladni terminologii tykajici se tvorby
animace, efektll, apod. a vyzkouset si nékteré postupy tvorby soucasného filmu. Prvni
3 ukoly byly zamérené na stop-motion animaci, 2D animaci a tvorbu videa pomoci green
screen pozadi. Na tyto ukoly navazoval projekt, ktery byl inspirovany filmy o Harrym
Potterovi (tvorba kouzelnych novin s pohyblivymi obrazky). Ukoly i projekty byly navrzeny
tak, aby Zaci vyuZivali kpraci digitdlni technologie, konkrétné mobilni aplikace

a pocitacové programy.

Posledni kapitola shrnuje vysledek dotaznikového Setfeni zaméreného na zjiSténi nazor(
ucitell vytvarné vychovy a Zaka druhého stupné zakladni Skoly na zapojovani filmovych

témat do vyuky vytvarné vychovy.
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The first chapter of my work is summarizing the basic terminology that relates to the
making of current audio-visual works and their effects. In this chapter | dealt with terms
such as animation (and its types), CGl, VFX and SFX and their characteristics and

differences.

In the second chapter, | analysed current technological hybrid films, specifically the Harry
Potter film series. The analysis started from the first film and continued to the last. The
analysis discusses the effects and tricks of individual films, their description and their
functioning. The analysis shows the influence of technological development of VFX
software and tools on different approaches to filmmaking in the series. In particular, the
later films in the series are a typical example of current technological hybrid film, which
largely combines and relies on elements of CGIl and VFX. The films show a gradual retreat

from SFX, which played a role mainly in the first parts of the series.

The third chapter contains didactic structures of three tasks and one follow-up project.
The aim of the proposed teaching situations was to offer students (within art education)
the approaches to making current films, to introduce them to the basic terminology
related to the terms like animation, film effects, etc. and to try some methods of creating
a current modern film. The first 3 tasks were focused on stop-motion animation, 2D
animation and video creation with the help of a green screen background. These tasks
were followed by a project inspired by Harry Potter films (creating magical newspapers
with moving pictures). The tasks and projects were designed so that students could use

digital technology, specifically mobile applications and computer programs.

The last chapter summarizes the results of a questionnaire survey aimed at finding out
the opinions of art teachers and primary school pupils on the involvement of film topics in

the teaching of art education.
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