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ANOTACE	

Tato	 diplomová	 práce	 se	 zabývá	 problematikou	 animace	 a	 sestává	 z	 třı	́ částı,́	

teoretické,	praktické	a	didaktické.	Cıĺem	práce	je	propojit	tyto	tři	roviny	tak,	aby	práce	

byla	 jako	 celek	 komplexnı́	 z	 hlediska	 faktičnosti,	 praktičnosti	 a	 didaktické	

transformace	 vzdělávacıh́o	 obsahu.	 Teoretická	 část	 diplomové	 práce	 se	 zabývá		

deDinovánıḿ	 pojmu	 animace,	 teoriı	́ výtvarné	 techniky	 animace	 z	 hlediska	 historie,	

dále	 popisem	 vybraných	 animačnıćh	 technik	 a	 postupem	 při	 tvorbě	 animovaného	

Dilmu.	 Praktická	 část	 popisuje	 a	 zdůvodňuje	 postup	 při	 tvorbě	 autorského	

animovaného	 Dilmu	 -	 Svět	 naruby.	 V	 pedagogické	 části	 jsou	 představeny	 přıṕravy	

hodin	 a	 jejich	 didaktická	 transformace,	 které	 byly	 realizovány	 se	 žáky	 na	 Základnı	́

umělecké	škole.	

Klíčová	 slova:	Animace,	 autorský	 Dilm,	 postup	 při	 tvorbě	 autorského	 animovaného	

Dilmu	

ANNOTATION	

This	thesis	deals	with	the	issue	of	animation	and	consists	of	three	parts,	theoretical,	

practical	and	didactic.	The	purpose	of	the	work	is	to	connect	these	three	levels,	so	that	

the	work	as	a	whole	is	comprehensive	in	terms	of	factuality,	practicality	and	didactic	

transformation	of	the	educational	content.	The	theoretical	part	of	the	diploma	thesis	

deals	 with	 the	 deDinition	 of	 the	 concept	 of	 animation,	 the	 theory	 of	 the	 creative	

technique	of	animation	from	the	point	of	view	of	history,	as	well	as	the	description	of	

selected	 animation	 techniques	 and	 the	 process	 of	 creating	 an	 animated	 Dilm.	 The	

practical	part	describes	and	justiDies	the	process	of	creating	an	author's	animated	Dilm	

-	 The	 Upside	 Down	 World.	 In	 the	 pedagogical	 part,	 lesson	 preparations	 and	 their	

didactic	 transformation,	 which	 were	 implemented	 with	 pupils	 at	 the	 Primary	 art	

school,	are	presented.	

Key	words:	 Animation,	 author's	 Dilm,	 the	 process	 of	 creating	 an	 author's	 animated	

Dilm	



OBSAH	

UR VOD	 	....................................................................................................................................................................6
1.	TEORETICKAR 	CYAR ST	 	.........................................................................................................................................7
1.1	ANIMACE	 	.................................................................................................................................................7
1.2	STRUCYNAR 	HISTORIE	ANIMACE	 	..............................................................................................................8
1.3	VYBRANER 	ANIMACYNIR	TECHNIKY	 	.......................................................................................................10
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1.3.2	Plošková	animace	 	.............................................................................................................11
1.3.3	Pixilace	 	..................................................................................................................................12
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	 	 ANOTACE

ÚVOD	

ZY ijeme	v	digitálnı	́a	informačnı	́době,	neustále	zažıv́áme	nevıd́aný	technický	pokrok	a	

denně	 jsme	 v	 kontaktu	 s	 digitálnıḿi	 technologiemi.	 Digitalizace	 prostupuje	 i	 skrze	

výtvarný	svět.	Umělci	reagujı	́na	tento	stále	se	zrychlujıćı	́ život,	 také	využıv́ajı	́ve	své	

tvorbě	 technologiı.́	Umělec	 skrze	autorský	 animovaný	 Dilm	může	 reDlektovat	děnı	́ ve	

světě	 za	 pomoci	 nejmodernějšı	́ technologie	 a	 přitom	 se	 držet	 tradičnı	́ tvrdé	 práce	

animátora,	 který	 animaci	 tvořı	́ snıḿek	 po	 snıḿku,	 bez	 automaticky	 generovaných	

mezisnıḿků.	

	 Animace	je	široká	oblast,	která	zahrnuje	mnoho	technik	a	zpravidla	bývá	velmi	

náročnou	disciplıńou.	 	S	profesionálnıḿ	přıśtupem	vyučujıćıh́o	ji	 lze	však	využıt́	 i	ve	

školnıḿ	 prostředı.́	 ZY ákům	 je	 mimo	 výtvarné	 obohacenı	́ také	 předvedeno	 nové	 a	

podnětnějšı	́využitı	́technologiı,́	jako	je	mobilnı	́telefon,	tablet	nebo	počıt́ač.			

	 Toto	práce	se	skládá	ze	třı	́částı,́	teoretické,	praktické	a	didaktické.	V	prvnı	́části	

je	 téma	 animace	 postupně	 rozebráno	 z	 faktického	 pohledu.	 Nejprve	 vysvětluje	

základnı	́ pojmoslovı,́	 deDinici	 animace	 a	 jejı	́ principy.	 Dále	 práce	 popisuje	 stručnou	

historii	 animace,	 od	 prvnıćh	 vynálezů	 iluze	 pohyblivých	 obrázků	 až	 po	 vznik	

animovaného	 Dilmu.	 Následuje	 kapitola	 popisujıćı	́ vybrané	 animačnı	́ techniky,	 které	

jsou	jen	částı	́všech	existujıćıćh	animačnıćh	technik,	jsou	však	považovány	za	základ	a	

v	 této	práci	 je	 s	nimi	dále	pracováno	v	didaktické	 části.	Dalšı	́ důležitou	kapitolou	 je	

kapitola	 popisujıćı	́ postup	 při	 tvorbě	 animovaného	 Dilmu.	 Tato	 kapitola	 je	 dále	

reDlektována	v	dalšı	́části	práce,	praktické	části.		

	 V	 této	 části,	 praktické	 části	 práce,	 je	 postup	 při	 tvorbě	 animovaného	 Dilmu	

pojat	 jako	 reDlexe	 a	 popis	 postupu	 produkce	 autorského	 animovaného	 Dilmu	 Svět	

naruby.	Mimo	postup	při	 tvorbě	 je	 zde	popsán	 i	 hotový	 Dilm	očima	autora,	 jsou	 zde	

vysvětleny	analogie	a	skryté	symboly	dané	animace.		

	 Poslednı	́část	diplomové	práce,	didaktická	část,	nejprve	ukotvuje	téma	animace	

ve	 škole.	Obhajuje	 jeho	mıśto	ve	výtvarné	výchově	 s	oporou	kurikula.	Dále	 jsou	zde	

představeny	 čtyři	 výukové	 jednotky	 a	 jejich	 didaktická	 transformace,	 které	 jsou	

propojeny	řetězıćıḿi	se	úkoly	vztahujıćıḿi	se	k	animaci.		
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	 	 1.	TEORETICKAR 	CYAR ST

1.	TEORETICKÁ	ČÁST	

1.1	ANIMACE		

Pohyblivý	obraz	se	v	průběhu	poslednıćh	několika	desetiletı	́stal	zásadnıḿ	aspektem	

současného	 uměnı.́	 Tato	 situace	 odrážı	́ kolektivnı	́ rozhodnutı	́ umělců	 adekvátně	

reagovat	 na	 jejich	 dobu,	 která	 je	 do	 značné	 mıŕy	 digitalizována,	 ovládána	 médii	 a	

technologiemi.	Umělec	se	nespokojı	́s	vyjádřenıḿ	myšlenek	pouze	v	jednom	jediném	

obrazu,	 ale	 ve	 vıćero	 obrazů,	 jimiž	 vyprávı	́ přıb́ěh.	 Skrze	 animaci,	 videoart	 dokáže	

vyprávět	přıb́ěh. 	1

	 Slovo	animace	vycházı	́z	latinského	slova	animo,	což	v	překladu	znamená	duše.	

Animaci	můžeme	interpretovat	jako	oduševněnı	́nebo	oživenı.́	Tvorbou	animace	tedy	

vtiskneme	duši	konkrétnı	́hmotě.	Princip	animace	tkvı	́v	na	sebe	navazujıćı	́sekvenci	

snıḿků,	 které	 ve	 výsledku	 tvořı	́ záznam.	 Vyvolává	 dojem	pohybu,	 využıv́á	 zákony	 o	

pohybu	těla	a	přıŕodnıćh	sil,	ale	také	rozhodnutı,́	které	učinı	́animovaný	objekt.	Je	tedy	

podstatné,	aby	každý	objekt	měl	svůj	charakter.	 	2

	 Animace	 může	 být	 označována	 jako	 kinetické	 výtvarné	 uměnı,́	 avšak	 toto	

označenı	́ může	 být	 přıĺiš	 zavádějıćı,́	 jelikož	 patřı	́ výhradně	 do	 oboru	 výtvarného.	

Animace	má	v	současné	době	velmi	mnoho	podob	a	jejich	estetické	zákony	se	od	sebe	

často	 lišı.́	 Animace,	 která	 má	 děj,	 čas	 a	 prostor,	 ve	 kterém	 se	 přıb́ěh	 uskutečňuje	

můžeme	řadit	do	výtvarného	oboru,	ale	částečně	i	do	oboru	psychologie.	V	animaci	je	

iluze	 pohybu	 	 vytvořena	 dřıv́e	 než	 je	 nasnıḿána.	 Dıḱy	 tomu	 lze	 animaci	 výrazně	

oddělit	 od	 hraného	 Dilmu,	 jelikož	 v	 hraném	 Dilmu	 vzniká	 iluze	 pohybu	 současně	 s	

pořizovánıḿ	snıḿků. 		3

	 Uměnı	́ Organizace	 ASIFA	 formuluje	 deDinici	 animace	 takto: 	 “Animace	 je	4

vytvářenı	́pohyblivých	obrázků	všemi	technikami	s	výjimkou	živé	akce.” 	Oproti	tomu	5

animátor	 Norman	 McLaren	 animaci	 deDinuje	 následovně:	 „Animace	 nenı	́ uměnı	́

 ELWES, Catherine. Video art: a guided tour. London: I. B. Tauris, 2006. x, 212 s. ISBN 1

1-85043-546-4. s. 3.

 PLASS, Jiří. Základy animace: základní pravidla klasické a virtuální animace. Plzeň: Fraus, 2010. 2

ISBN 978-80-7238-884-4.

 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. Praha: Akademie múzických umění, 2004. s. 6-7.3

 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. Praha: Akademie múzických umění, 2004. s. 9.4

 ASIFA: Association Internationale du Film d’Animation [online]. [Cit 30. 10. 2016]. dostupné z: 5

http://www.asifa.net/statutes#name. 
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pohyblivých	 kreseb,	 ale	 uměnı	́ kreslených	 pohybů;	 to	 co	 se	 odehraje	mezi	 každými	

dvěma	 okénky,	 je	mnohem	 důležitějšı	́ než	 to,	 co	 je	 na	 nich;	 animace	 je	 tedy	 uměnı	́

manipulace	 s	 neviditelnými	 mezerami	 mezi	 jednotlivými	 okénky.“ 	 Tato	 deDinice	6

ovšem	nebere	v	úvahu	jiné	druhy	animace	než	ty	kreslené.		

	 Animace	 se	 tvořı	́ technikou	 “frame	 by	 frame”,	 což	 znamená,	 že	 každý	 jeden	

snıḿek	je	statický	a	lišı	́se	od	předchozıh́o,	avšak	kvůli	setrvačnosti	lidského	oka,	kdy	

je	 obraz	 určitou	 dobu	 na	 sıt́nici,	 vzniká	 dojem	 plynulého	 pohybu.	 Docházı	́ zde	 k	

využitı	́ optického	 klamu,	 tedy	 nedokonalosti	 lidského	 vnıḿánı.́	 Animace	 je	 tvořena	

často	 24	 snı́mky	 za	 sekundu.	 Animaci	 můžeme	 členit	 mnoha	 způsoby,	 jako	

nejpřehlednějšı	́ se	 jevı	́ dělenı	́ na	 2D	 techniky,	 které	 jsou	 realizované	 v	 ploše	 a	 3D	

techniky,	 které	 jsou	 realizované	 v	 prostoru. 	 Do	 skupiny	 2D	 animace	 řadıḿe	 tyto	7

techniky:	 Ručně	 kreslená	 animace,	 digitálně	 kreslená	 animace,	 plošková	 animace,	

animace	siluet,	bezkamerová	animace	a	pıśkové	animace,	atd.	Do	skupiny	3D	animace	

patřı:́	 Pixilace,	 animace	 loutek,	 objektová	 animace,	 animace	 předmětů,	 animace	

reliéfnı	́poloplastické	loutky,	počıt́ačová	animace	a	modelace,	atd.	Technik	animace	je	

mnoho	a	často	se	vzájemně	překrývajı.́		

1.2	STRUČNÁ	HISTORIE	ANIMACE	

Myšlenka	 animace	 je	 staršı	́ než	 Dilmy	nebo	 televize,	 lidé	 se	 odjakživa	 snažili,	 aby	 se	

obrázky	 hýbaly.	 Prvnı	́ známky	 a	 snahy	 zachytit	 pohyb	 můžeme	 vypozorovat	 již	 v	

pravěku,	kdy	pravěcı	́umělci	vyobrazovali	předevšıḿ	lidi	a	zvıř́ata	kresbou.	Někdy	lidé	

kreslili	 na	 stěny	 v	 jeskynıćh	 zvıř́ata	 se	 čtyřmi	 páry	 nohou,	 aby	 naznačili	 pohyb.	

Napřıḱlad	 v	 jeskyni	 Altamira,	 v	 obdobı	́ Paleolitu,	 můžeme	 spatřit	 pohybové	 kresby	

bizona.	Ve	starověké	Egyptě	byly	tvořeny	kresby	rozfázovaného	pohybu.	V	roce	1600	

př.	nl	byl	postaven	chrám	bohyně	Isis,	který	měl	110	sloupů	a	na	každém	sloupu	byla	

namalovaná	postava	bohyně	v	postupně	se	měnıćı	́podobě.	Při	jıźdě	se	tedy	zdálo,	že	

se	 postava	 pohybuje.	 Ve	 starém	 RY ecku	 byly	 hrnce	 zdobeny	 Digurkami	 v	 postupných	

fázıćh	pohybu,	při	otáčenı	́hrnce	vznikal	optický	klam	plynulého	pohybu	Digurek. 	8

 FURNISS, Maureen. Art in motion: Animation Aesthetics. Repr. London: John Libbey, 1999, s. 5.6

 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. Praha: Akademie múzických umění, 2004. s. 76.7

 WILLIAMS, Richard. The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods, Principles and Formulas 8

for Classical, Computer, Games, Stop Motion and Internet Animators. Macmillan. 2012. 
ISBN 978-0-86547-897-8. s. 11-12.

8

https://books.google.com/books?id=w1ADDQAAQBAJ
https://books.google.com/books?id=w1ADDQAAQBAJ
https://books.google.com/books?id=w1ADDQAAQBAJ
https://en.wikipedia.org/wiki/ISBN_(identifier)
https://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/978-0-86547-897-8
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	 Pikkov	uvádı,́	že	„člověka	neláká	animace	proto,	že	je	technicky	uskutečnitelná,	

ale	kvůli	 základnı	́ potřebě	přıb́ěhů	 (mýtů)	 a	 inklinaci	k	 totemismu.“ 	V	polovině	17.	9

stoletı	́ Christiaan	Huygens,	 holandský	 fyzik,	 byl	 pravděpodobně	prvnıḿ	 vynálezcem	

přıśtroje	 na	 projekci	 kresby	 na	 zeď.	 Tento	 promıt́acı	́ přıśtroj,	 s	 názvem	 Laterna	

magica,	byla	dřevěná	skřıň́ka.	Skřıň́ka	v	sobě	ukrývala	světelný	zdroj,	zrcátko,	otvor	s	

čočkou,	 před	 nı	́ skleněné	 destičky	 s	 obrázky	 a	 objektiv.	 O	 nějakou	 dobu	 později	 ji	

Athanasius	Kircher	proslavil,	jelikož	o	ni	psal	ve	své	knize	Ars	magna	lucis	et	umbrae.	

	 Za	 vznik	 skutečné	 animace	 je	 pokládán	 rok	 1906,	 kdy	 bylo	 objeveno	

pookénkové	snıḿánı	́obrazu,	mechanik	Vitgraf	totiž	vynalezl	kameru,	která	splňovala	

tento	požadavek.	

	 Prvnı	́ animace	 vznikaly	 kreslenıḿ	 obrázků	 přıḿo	 na	 Dilm.	 Tento	 proces	

pracoval	s	obrázky,	přičemž	každý	obrázek	na	jednotlivém	snıḿku	Dilmu	byl	nakreslen	

trochu	 jinak	 než	 ten	 předchozı.́	 V	 dnešnı	́ době	 existuje	 podobná	 technika	 zvaná	

papıŕový	Dlip	book.	Flip	book	je	brožura	se	sériı	́kreseb.	Na	 	obrázcıćh	je	rozfázovaný	

pohyb	 a	 při	 rychlém	 otáčenı	́ stránek	 se	 zdá,	 že	 se	 pohybujı.́	 Tomuto	 procesu	

zdánlivého	pohybu	předcházely	 vynálezy	 zařıźenı	́ jako	Thaumotrop,	 který	 pracuje	 s	

principem	 perzistence	 viděnı́.	 Prvnı́	 kinematograDický	 přı́stroj,	 Thaumotrop,	

pojmenoval	britský	lékař	J.	A.	Paris.	Na	disk	nakreslil	z	jedné	strany	prázdnou	klec	a	

na	druhou	stranu	ptáka.	Na	disk	z	obou	stran	připevnil	provázek.	Když	 se	provázky	

rychle	otáčı,́	docházı	́k	optickému	klamu,	přičemž	má	divák	dojem,	že	se	dva	obrázky	

prolıńajı	́ v	 jeden.	 Roku	 1831	 vynalezl	 Belgičan	 Josephem	 Plateau	 zařıźenı	́ zvané	

Fantaskop,	 které	 simulovalo	 pohyb.	 Jeho	 princip	 spočıv́al	 v	 sekvenci	 obrázků,	 které	

ukazovaly	 fáze	určité	 činnosti	 a	byly	umıśtěny	po	obvodu	kotouče	 s	drážkami.	Když	

člověk	s	kotoučem	točil	před	zrcadlem,	mohl	spatřit		skrze	otvory	pohybujıćı	́se	obraz.	

Dalšıḿ	 podstatným	 vynálezem	 byl	 Zoetrop,	 dutý	 rotačnı	́ válec,	 uvnitř	 kterého	 byly	

umıśtěny	 fotograDie	 nebo	 kresby	 s	 rozfázovaným	 pohybem.	 Při	 roztočenı	́ válce	

vznikala	 iluze	plynulého	pohybu	objektu.	Tento	vynález	vymyslel	Williamem	George	

Hornerem	v	roce	1834.	

	 Emil	Cohl,	kterému	se	přezdıv́á	otec	animace,	byl	prvnı,́	kdo	nakreslil	obrázky	

přıḿo	 na	 Dilm.	 Postupem	 času	 byl	 autory	 kladen	 silnějšı	́ důraz	 na	 kresby	 většıćh	

 PIKKOV, Ülo. Animasofie: teoretické kapitoly o animovaném filmu. Přeložil Anna STEJSKALOVÁ, 9

 přeložil Eva NÄRIPEA. V Praze: Akademie múzických umění v Nakladatelství AMU, 2017. ISBN 
 978-80-7331-446-0, s. 15.
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rozměrů,	které	byly	zDilmovány	a	sestřıh́ány	do	krátkých	Dilmů.	To	přineslo	tvůrcům	i	

Dilmařům	většı	́kontrolu	nad	tématem,	což	znamenalo,	 že	do	akce	bylo	možné	přidat	

vıće	jemnosti	a	komplexnosti. 	10

	 Od	90.	 let	20.	stoletı	́ve	světe	začal	rychlý	vývoj	a	nástup	počıt́ačové	techniky,	

který	 se	 promıt́l	 i	 v	 odvětvı	́ animace.	 Ještě	 v	 70.	 a	 80.	 letech	 20.	 stoletı	́ byly	 tvůrci	

pesimističtı	́ ohledně	 počıt́ačové	 animace,	 jelikož	 se	 jim	 výsledná	 dıĺa	 zdála	 přıĺiš	

umělá.	Změna	tohoto	postoje	nastala,	když	John	Lasseter,	za	studio	Pixar,	vytvořil	Dilm	

Luxo	 Jr.	 Tento	 Dilm	 měl	 délku	 několik	 minut	 a	 jeho	 hlavnı	́ postavy	 byly	 dvě	 stolnı	́

lampy	 a	 mıč́.	 Tento	 Dilm	 měl	 u	 diváků	 úspěch,	 jelikož	 měl	 pointu,	 děj	 i	 charaktery.	

Ovšem	jeho	náklady	i	čas	byly	enormně	vysoké	oproti	klasické	animaci. 	11

1.3	VYBRANÉ	ANIMAČNÍ	TECHNIKY	

1.3.1	KRESLENÁ	ANIMACE	

Kreslená	animace	 je	nejvıće	rozšıř́enou	animačnı	́ technikou,	 jelikož	autor	nenı	́ničıḿ	

omezen,	 to	 co	 zvládne	 nakreslit	může	 také	 animovat.	 Každý	 tvůrce	má	 svůj	 vlastnı	́

rukopis,	takže	stejný	pohyb	by	každý	animátor	nakreslil	 trochu	jinak,	proto	je	v	této	

technice	 silná	 osobitost	 výtvarného	 projevu.	 Princip	 kreslené	 animace	 tkvı	́ v	 ručně	

kreslených	snıḿcıćh.	Animátor	kreslı	́snıḿek	po	snıḿku,	ve	výsledku	má	jedna	vteřina	

Dilmu	až	24	snıḿků.	Snıḿky	se	kreslı	́na	papıŕ,	který	se	poté	přiložı	́na	prosvětlovacı	́

stůl	a	dle	předchozıh́o	obrázku	se	kreslı	́dalšı.́	

	 Za	 největšıh́o	 průkopnıḱa	 kreslené	 animace	 je	 považován	 Walt	 Disney.	

Nejproslulejšı	́ kreslené	 postavy	 jeho	 animacı	́ jsou	 Mickey	 Mouse	 a	 Donald	 Duck.	

Disneyho	 animace	 vytvářı́	 iluzi	 života,	 kreslené	 postavy	 myslı́,	 cı́tı́	 a	 dělajı	́

rozhodnutı.́ 	Disney	studio	vytvořilo	jedinečný	animačnı	́styl.	Walt	Disney	v	animaci	12

sjednotil	 kreslené	 rukopisy	 vıćero	 umělců,	 z	 čehož	 vznikla	 velká	 produkce.	 Studio	

Disney	 vymyslelo	 12	 principů,	 které	 byly	 typické	 pro	 styl	 jejich	 animace.	 Jejich	

animátoři	 je	 tvořili	 podle	 vlastnıćh	 zkušenostı	́ a	 časem	 se	 ukázalo,	 že	 jsou	 vysoce	

 WHITE, Tony. Tony White's animator's notebook: personal observations on the principles of 10

movement. Routledge, 2011. s. 4. ISBN 978-0-240-81307-3.

 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. Praha: Akademie múzických umění, 2004. s. 101.11

 MLA. Thomas, Frank, 1912-2004. The Illusion of Life : Disney Animation.New York :Hyperion, 12

1995. s. 9.
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efektivnı,́	 takže	 je	 použıv́ali	 i	 celosvětový	 animátoři.	 Jednıḿ	 z	 principů	 je	 takzvané	

zplošťovánı	́ a	natahovánı.́	Tělo	postavy	 se	 zplošťuje	nebo	natahuje	dle	dané	 situace.	

Když	 postava	 vyskočı,́	 končetiny	 se	 natáhnou,	 když	 si	 postava	 sedne	 naopak	 se	

zplošťujı.́	 Tento	 efekt	 dodává	 postavám	 většı	́ iluzi	 života. 	 V	 průběhu	 času	 si	13

animátoři	tyto	principy	osvojili	a	předělali	tak,	aby	jim	vyhovovaly.	Mezi	známe	Dilmy	

Walta	Disneyho	můžeme	zařadit	Dilm	Sněhurka	a	sedm	trpaslıḱů(1937)	nebo	Alenka	v	

řıš́i	 divů(1951).	 Dalšıḿ	 představitelem	 kreslené	 animace	 je	 John	 Hubley	 s	 jeho	

krátkým	Dilmem	Rooty	Toot	Toot(1951).	

	 V	 průběhu	 času	 a	 pokroku	 v	 oblasti	 technologiı	́ vznikla	 digitálně	 kreslená	

animace.	Jedná	se	o	animačnı	́techniku,	která	je	tvořena	prostřednictvıḿ	softwaru	na	

kreslıćıḿ	 tabletu.	Tato	 technika	 je	 Dinančně	méně	náročná,	ovšem	z	hlediska	 času	 je	

tomu	 naopak.	 Digitálně	 kreslená	 animace	 přejıḿá	 výrazové	 prostředky	 ručně	

kreslené	 animace,	 jakožto	 staršıh́o	 média	 a	 tvořı	́ si	 vlastnı	́ speciDické	 výrazové	

prostředky,	 kterými	 jsou	 digitalizace	 a	 virtualita.	 Materiálem	 digitálně	 kreslené	

animace	je	pixel,	obrazový	bod,	který	má	fyzikálnı	́vlastnosti	jako	je	tvar	nebo	barva.	

Až	po	spojenı	́mnoha	pixelů	vzniká	virtuálnı	́obraz,	objekt	animace. 	14

1.3.2	PLOŠKOVÁ	ANIMACE	

Plošková	animace	je	považována	za	jednu	z	nejstaršıćh	animačnıćh	technik.	Z	hlediska	

času	a	 Dinancı	́ je	méně	náročná	než	kreslená	animace,	proto	 je	 často	použıv́ána	 jako	

jejı	́ náhražka. 	 Oproti	 kreslené	 animaci	 má	 však	 plošková	 animace	 často	 trhavý	 a	15

neohrabaný	 pohyb.	 Jedná	 se	 také	 o	 techniku	 Stop	 motion	 animace,	 při	 které	 se	

jednotlivé	 scény	 fotı	́ snıḿek	 po	 snıḿku.	 Principem	 této	 techniky	 je	 posouvánı	́

jednotlivých	 dvourozměrných	 kusů	 po	 ploše.	 Tyto	 objekty	 mohou	 být	 části	

vystřiženého	papıŕu,	textilu	či	jiného	materiálu.	 	Papıŕ	je	však	nejčastěji	použıv́aným	

materiálem.	Loutka	může	být	složena	z	těla,	rukou	nohou	v	různých	 	fázıćh	a	během	

animace	se	 loutka	měnı.́	CY ásti	 těla	mohou	být	pohyblivé,	spojené	klouby.	Animace	 je	

tvořena	tak,	že	animátor	pohybuje	plochou	loutkou	po	plochém	namalovaném	pozadı,́	

součástı	́mohou	být	 také	ploché	 kulisy.	Animátor	pracuje	na	animačnıḿ	 stolu,	 který	

 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. Praha: Akademie múzických umění, 2004. s. 76-77.13

 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. Praha: Akademie múzických umění, 2004. s. 102.14

 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. Praha: Akademie múzických umění, 2004. s. 95.15
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může	 být	 tvořený	 naskládanými	 kusy	 skel,	 posloužı	́ ale	 i	 obyčejný	 stůl.	 Na	 stůl	

poskládá	pozadı	́a	loutky	mezi	jednotlivá	skla.	Do	nejspodnějšı	́řady	se	vkládá	pozadı,́	

poté	 kulisy	 a	 na	 přednı́	 plán	 hlavnı́	 postavu,	 loutku.	 Pohyb	 je	 zachycován	

fotoaparátem,	který	je	v	poloze	nad	scénou.		

	 S	 technikou	 ploškové	 animace	 ve	 svých	 Dilmech	 pracoval	 napřıḱlad	 Karel	

Zeman.	 V	 jeho	 dıĺe	 CYarodějův	 učeň(1977)	 techniku	 ploškové	 animace	 spojil	 se	

skutečnými	 záběry	 a	 dosáhl	 tak	 silnějšı́	 expresivity	 v	 hotovém	 dı́le.	 Dalšı́m	

významným	 tvůrcem	 ploškové	 animace	 u	 nás	 je	 Zdeněk	 Smetana	 s	 jeho	 dıĺem	

Rákosnıč́ek(1975).	

1.3.3	PIXILACE	

Pixilace	je	druh	animace,	ve	které	člověk	zastává	roli	neživého	objektu,	který	animacı	́

oživujeme.	 CY lověk	 v	 animace	 nevystupuje	 jako	 herec.	 Princip	 této	 animace	 tkvı	́ v	

sekvenci	snıḿků,	jehož	hlavnı	́objekt,	člověk,	se	na	každém	snıḿku	pohne	o	malý	kus,	

aby	ve	výsledku	docıĺil	dojmu	plynulého	pohybu.	Hovořı	́se	o		karikatuře	pohybu,	daný	

pohyb	 lze	 zrychlit	 či	 zpomalit.	 Touto	 technikou	 lze	 vytvořit	 Dilmové	 triky,	 jako	 je	

napřıḱlad	létánı.́	Pohyb	je	fázován	buďto	přıḿo	před	kamerou	nebo	mechanicky,	tak,	

že	se	z	plynulého	pohybu	vystřıh́ávajı	́okénka.	Hlavnı	́představitel	pixilace	u	nás	je	Jan	

SYvankmajer	 s	 jeho	 krátkými	 Dilmy,	 např.	 Food(1992).	 Mezi	 významné	 české	 krátké	

Dilmy	patřı	́tvorba	studentů	FAMU	jako	je	Aurel	Klimt	a	jeho	snıḿek	Eastern	-	Krvavý	

Hugo(1997)	nebo	Dilm	Test(1999)	od	Václava	SYvankmajera. 		16

1.3.4	OBJEKTOVÁ	ANIMACE	

Pro	tento	typ	animace	nenı	́třeba	cokoliv	vyrábět,	stačı	́vybrat	předmět,	který	chceme	

oživit.	 V	 objektové	 animaci	 se	 pracuje	 výhradně	 s	 objekty,	 které	 však	 nemajı	́ žádné	

lidské	 prvky,	 znaky	 tělesnosti,	 jako	 jsou	 ruce,	 nohy	 či	 ústa.	 Jedná	 se	 o	 animaci	

předmětů.	 Tyto	 předměty	 představujı	́ jen	 samy	 sebe,	 ale	 ve	 chvıĺi,	 kdy	 je	 animátor	

vložı	́do	kontextu,	označujı	́nějakou	skutečnost. 	Významným	tvůrcem,	který	pracoval	17

s	technikou	objektové	animace	je	Jan	SYvankmajer	-	Zamilované	maso	(1989).		

 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. Praha: Akademie múzických umění, 2004. s. 100.16

 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. Praha: Akademie múzických umění, 2004. s. 49.17
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1.3.5	LOUTKOVÁ	ANIMACE	

Animace	přebıŕá	 některé	 výrazové	prostředky	od	 loutkového	divadla,	 se	kterým	má	

blıźké	principy.	Za	přejaté	výrazové	prostředky	se	považuje	loutka,	někdy	také	hudba	

a	 z	 výtvarného	 uměnı	́ linie,	 tvar	 a	 barva.	 Kinematograf	 je	 naopak	 speciDickým	

výrazovým	 prostředkem	 animace. 	 Hlavnıḿ	 objektem	 animace	 je	 loutka,	 která	 je	18

trojrozměrnou	dramatickou	postavou,	má	svůj	charakter. 	Loutka	může	být	tvořena	19

drátěnou	 kostrou,	 nejpoužıv́anějšı	́ je	 ocelový	 drát,	 který	 je	 ohebný	 a	 držı	́ tvar.	

Použıv́ajı	́ se	 také	 kloubové	 kostry.	 Tělo	 loutky	 může	 být	 z	 plastické	 hmoty,	 pěnové	

gumy,	 sochařské	 hlıńy,	modelıńy,	 dřeva	 atd.	 Loutková	 animace	 je	 tradičnı	́ pro	 český	

Dilm.	Důležitým	představitelem	loutkové	animace	u	nás	 je	 Jiřı	́Trnka.	Ztvárnil	mnoho	

loutkových	 Dilmů,	 jako	 napřıḱlad	 SYpalıč́ek(1947),	 Sen	 noci	 svatojánské(1959),	 kde	

využil	 klasické	 kloubové	 loutky	 nebo	 Ruka(1965).	 Dalšıḿi	 přednıḿi	 autory	 české	

animované	tvorby	u	nás	jsou	Břetislav	Pojar:	Jabloňová	panna(1973)	a	Jiřı	́Barta:	Svět	

rukavic(1983).	

1.4.	POSTUP	PRO	TVORBU	ANIMACE	

1.4.1	NÁMĚT	A	SCÉNÁŘ	

Prvnıḿ	 krokem	 v	 tvorbě	 animace	 je	 námět.	 Námět	 je	 hlavnı	́myšlenka	 dıĺa,	měl	 by	

obsahovat	 začátek,	 průběh	 a	 konec	 animace.	 Součástı	́ námětu	 nemusı	́ být	 nutně	

přıb́ěh,	ale	určité	sdělenı	́nebo	výtvarné	dıĺo.	Námět	by	měl	obsahovat	sdělenı,́	co,	jak	

a	kde.	Autor	může	námět	vyjádřit	i	v	jedné	větě,	ale	neměl	by	přesáhnout	jednu	stranu	

formátu	A4.	

	 Dalšıḿ	krokem	v	produkci	animace	je	scénář.	Scénář	vıće	rozvıj́ı	́námět.	V	této	

fázi	 produkce	 se	 myšlenka	 dále	 rozvıj́ı	́ a	 jsou	 zde	 rozepsány	 konkrétnı	́ charaktery	

postav,	 děj,	 prostředı	́ a	 zápletky	 Dilmu.	 Při	 krátkém	 autorském	 Dilmu	 tvořı	́ scénář	

několik	stránek	textu. 	20

 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. Praha: Akademie múzických umění, 2004. s. 23-24.18

 KUBÍČEK, Jiří. Úvod do estetiky animace. Praha: Akademie múzických umění, 2004. s. 95.19

 PLASS, Jiří. Základy animace: základní pravidla klasické a virtuální animace. Plzeň: Fraus, 20

2010. s. 18-21. ISBN 978-80-7238-884-4.
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1.4.2	STORYBOARD	

Po	dokončenı	́scénáře	animovaného	Vilmu,	přicházı	́na	řadu	storyboard.	Storyboard	je	

soubor	 sekvenčnı́ch	 kreseb,	 které	 představujı́	 záběry	 přı́běhu	 seřazené	 v	

chronologickém	 pořadı.́	 Ve	 storyboardu	 může	 autor	 nastıńit	 hudbu,	 předznamenat	

ruchy,	 jıźdu	 kamery	 nebo	 formát	 záběru.	 Storyboard	 je	 v	 základu	 velmi	 podobný	

komiksu,	 ovšem	 rozdıĺ	 je	 v	 čase.	 Děj	 komiksového	 přıb́ěhu	 se	 odehrává	 v	 delšıḿ	

časovém	 úseku,	 který	 je	 vyobrazen	 na	 jedné	 nebo	 několika	 stranách	 knihy.	 Komiks	

pracuje	 s	 minulým	 a	 budoucıḿ	 časem,	 který	 divák	 vnıḿá.	 Oproti	 tomu	 storyboard	

pracuje	 s	 dějem	 v	 časové	 posloupnosti,	 obrazy	 na	 sebe	 navazujı	́ záběr	 po	 záběru.	

Storyboard	má	oproti	komiksu	pouze	jeden	formát,	je	to	rozměr	budoucıh́o	Vilmového	

pole.	Komiks	i	storyboard	vyprávı	́přıb́ěh	obrazy,	ovšem	pro	komiks	jsou	tyto	obrazy	

Vinálnıḿ	dıĺem	a	ve	storyboardu	pouze	předznamenánıḿ	budoucıh́o	záměru	animace.	

Storyboard,	 neboli	 technický	 scénář	 je	 tedy	 informačnıḿ	 médiem,	 jsou	 v	 něm	

obsaženy	informace	pro	animátora	z	hlediska	výtvarnosti,	hudby	i	střihu. 	21

1.4.3	ANIMAČNÍ	PROGRAMY	

Tato	 podkapitola	 se	 věnuje	 didaktické	 analýze	 vhodných	 PC	 programů	 pro	 digitálnı	́

malbu	a	animaci.	Vhodným	programem	pro	animaci	ve	 školách	je	Adobe	Photoshop.	

Tento	program	je	kompatibilnı	́s	operačnıḿi	systémy:	Windows,	Mac	OS,	Android,	iOS.	

Jedná	 se	o	placený	program,	proto	 je	 využıv́án	předevšıḿ	na	 střednıćh	 školách,	 pro	

pokročilejšı	́úroveň	dovednosti	studentů.	Má	mnoho	funkcı	́a	je	použıv́aný	předevšıḿ	

k	 úpravě	 fotograDiı.́	 Lze	 zde	 ovšem	 také	 digitálně	 kreslit	 a	 tvořit	 animace.	 Tvorba	

probıh́á	 ve	 vrstvách	 a	 je	 zde	 mnoho	 druhů	 štětců.	 Můžeme	 zde	 najıt́	 nástroj	 pro	

snadné	maskovánı	́ rámců,	 vıće	 úrovnı	́ zpět	 a	 náhled	 režimu	 živého	mıćhánı.́	 Režim	

„Paint	 Symmetry“	 umožňuje	 vytvářet	 složité	 vzory.	 Jedná	 se	 o	 rastrový	materiál,	 je	

vytvořený	v	Adobe	Photoshop,	ale	 lze	dále	vkládat	do	vektorových	programů	Adobe	

Illustrator	nebo	InDesign.	Výhodou	tohoto	programu	je	mnoho	funkcı,́	ale	nevýhodou	

je	 složitost	 ovládánı.́	 Pro	 pokročilejšı	́ práci	 se	 střihem	 je	 vhodný	 program	 Adobe	

Premiere.	 Dalšıḿ	 vhodným	 programem	 je	 Adobe	 After	 Effect,	 který	 je	 určený	 pro	

tvorbu	pohyblivé	graDiky	nebo	různých	Dilmových	efektů.		

 PLASS, Jiří. Základy animace: základní pravidla klasické a virtuální animace. Plzeň: Fraus, 21

2010. s. 57-63. ISBN 978-80-7238-884-4.
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	 Dalšı	́ přijatelnou	 variantou	 pro	 snadnou	 animaci	 ve	 škole	 je	 Procreate.	 Je	 to	

aplikace	pro	digitálnı	́malbu	vyvinutá	pro	operačnı	́ systém	 iOS	a	 iPadOS.	 Jedná	 se	o	

placenou	aplikaci.	V	některých	faktorech	je	aplikace	podobná	Adobe	Photoshop,	ale	je	

velmi	snadno	ovladatelná.	V	knihovně	 štětců	 je	mnoho	druhů	 štětců	a	 je	tu	možnost	

vytvářet	vlastnı	́štětce	nebo	importovat	od	jiných	lidı.́	V	aplikaci	lze	vytvořit	animaci.	V	

kombinaci	 s	 tužkou	 iPencil	 sleduje	 aplikace	 úhel	 a	 tlak,	 který	 na	 tužku	 vyvıj́ıt́e,	 a	

vytvářı	́ tak	 realistické	 zobrazenı	́ toho,	 jak	 se	 štětec	 nebo	 pero	 na	 pracovnı	́ desce	

chová.	 Jako	 uživatel	máme	možnost	 natáčet	 celý	 proces	 tvorby	 ilustrace.	 Lze	 tvořit	

vybrané	 3D	objekty.	Rozlišenı	́ obrazu	 je	 až	 4K.	Animace	Procreate	 využıv́á	 techniku	

animace	 frame	by	 frame.	 Jinými	 slovy,	 použijete	několik	 snıḿků	 stejné	 ilustrace	 a	 v	

každém	provedete	změny.	Poté	bude	Procreate	přehrávat	tyto	snıḿky	ve	smyčce,	čıḿž	

vytvořı	́iluzi	pohybu.	

		

1.4.4	DOKONČENÍ	ANIMACE	

Postprodukce	 Vilmu	 může	 trvat	 autorovi	 téměř	 stejný	 čas	 jako	 samotná	 tvorba	

animace.	Při	střihu	docházı	́k	seskládánı	́jednotlivých	záběrů	do	takové	podoby,	aby	v	

divákovi	zanechaly	požadovaný	dojem.	Záběry	by	měly	být	za	sebou	v	takovém	sledu,	

aby	 se	 chvıĺe	 napětı	́ střıd́aly	 s	 klidnými	 pauzami.	 Toho	 je	mimo	 obsah	 jednotlivých	

záběrů	možno	docıĺit	i	jejich	množstvıḿ,	frekvencı	́nebo	Vilmovými	efekty.	Videotriků	

je	v	počıt́ačových	programech	opravdu	mnoho.	Autor	si	může	napřıḱlad	vybrat	mezi	

různými	Viltry,	efekty,	rastry	nebo	změnou	rychlosti	přehrávánı.́ 	22

	 Součástı	́ postprodukce	 animace	 je	 zvuková	 dramaturgie.	 Zvuky	 a	 hudba	 ve	

Vilmu	majı	́ stejnou	 úlohu,	 jako	obraz.	 Jedná	se	o	předem	promyšlené	a	organizované	

uspořádánı	́ prostředků,	 výsledkem	 je	 zvuková	 skladba.	 Při	 práci	 se	 zvukem	 je	

nejpodstatnějšı	́docıĺit	toho,	aby	zvuky	ve	Vilmy	působily	jako	celek,	který	má	logické	

vnitřnı	́uspořádánı.́ 	23

 PLASS, Jiří. Základy animace: základní pravidla klasické a virtuální animace. 1. vyd. Plzeň: 22

Fraus, 2010. s. 190. ISBN 978-80-7238-884-4.

 BLÁHA, Ivo. Zvuková dramaturgie audiovizuálního díla. 2., dopl. vyd. Praha: Akademie 23

múzických umění, 2006. s 7. ISBN 80-7331-010-4. 
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1.4.5.	AUTORSKÝ	ANIMOVANÝ	FILM	

Pro	 vznik	 autorského	 Vilmu	 je	 speciVická	 touha	 autora	 po	 seberealizaci	 a	 naplněnı	́

uměleckého	 záměru.	 Jelikož	 tento	 typ	 Vilmu	odolává	 komerci	 a	 nenı	́ na	 objednávku,	

může	v	něm	autor	zcela	projevit	 svůj	 jedinečný	výtvarný	výraz.	Autor	má	 svobodný	

projev	 ve	 všech	 fázıćh	 tvorby	 Vilmu,	 od	 námětu	 až	 po	 postprodukci.	 Dalšı	́ velkou	

výhodou	autorského	Vilmu	je	fakt,	že	autor	může	rychle	a	efektivně	reagovat	na	nové	

podněty	 v	 jakékoli	 fázi	 produkce,	 nenı	́ závislý	 na	 týmu	 tvůrců.	 Autor	 nenı	́ tolik	

omezen	 časem	a	rozpočtem.	Nese	zodpovědnost	za	veškeré	počiny	během	produkce	

Vilmu.	 Nemusı	́ věnovat	 tolik	 času	 přıṕravné	 fázi,	 důkladnou	 tvorbou	 storyboardů,	

scénářů	 nebo	 výtvarných	 návrhů.	 Dalšı	́ výhodou	 autorského	 animovaného	 Vilmu	 je	

soulad	ve	výrazu	celého	dıĺa,	jeden	autorský	rukopis,	soulad	animace	a	obrazu. 	24

 PLASS, Jiří. Základy animace: základní pravidla klasické a virtuální animace. Plzeň: Fraus, 24

2010. s. 52-53. ISBN 978-80-7238-884-4.
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2.	PRAKTICKÁ	ČÁST	

2.1	INSPIRAČNÍ	VÝCHODISKO	

Pro	tvorbu	krátkého	animovaného	Dilmu	Svět	naruby,	mě	inspiroval	mimo	jiné	krátký	

animovaný	 Dilm	 Are	 you	 okay?,	 který	 vytvořil	 Ryan	 Cannon	 a	 jeho	 tým.	 Tento	 Dilm	

vznikl	ve	spolupráci	s	Dětským	centrem	Barbary	Sinatrové	a	vyhrál	cenu	Awards.	Jeho	

přıb́ěh	 vyprávı	́ o	 dıv́ce	 a	 chlapci,	 kteřı	́ se	 topı	́ v	 pomyslném	 tekutém	 pıśku	 svých	

emocı,́	 jelikož	 se	 stanou	 obětmi	 kyberšikany.	 Na	 této	 animaci	 mě	 inspirovalo	

předevšıḿ	výtvarné	zpracovánı	́ lidského	stresu	ze	sociálnıćh	médiı.́	Psychický	stav	v	

animaci	 představuje	 Dialová	 tekutina,	 která	 se	 při	 negativnı	́ události	 rozšiřuje	 na	

postavách.	

	 Dalšı	́ inspiracı	́ pro	 mě	 byl	 celovečernı	́ Dilm	 Toy	 story,	 který	 vytvořil	 John	

Lasseter	a	studio	Pixar	v	roce	1995.		Tento	Dilm	mě	motivoval	už	jako	dıt́ě	k	vytvořenı	́

své	vlastnı	́animace.	

2.2	PRACOVNÍ	POSTUP	FILMU	SVĚT	NARUBY	

2.2.1	NÁMĚT	A	SCÉNÁŘ	

Námět	pro	mou	animaci	byl	duševnı	́stav	 člověka	v	dnešnı	́společnosti	s	ohledem	na	

probıh́ajıćı	́pandemii	ve	světě.	Pro	mě	a	jistě	i	pro	mnoho	lidı	́byla	pandemie	něco,	co	

nikdy	 dřıv́e	 nezažili.	 Proto	 jsem	 se	 rozhodla	 výtvarně	 vyjádřit	 své	 nově	 nasbıŕané	

zkušenosti	a	dojmy.	V	průběhu	tvorby	mé	diplomové	práce	se	situace	ve	světě	značně	

změnila,	ve	své	animaci	se	na	to	snažıḿ	reagovat.	Animace	reDlektuje	světové	děnı	́v	

poslednıćh	několika	letech	částečně	z	mého	pohledu,	z	velké	části	se	však	jedná	pouze	

o	fantazijnı	́výjevy.	

	 Mým	původnıḿ	záměrem	bylo	vyobrazit	běžný	život	mladé	dıv́ky	a	v	kontrastu	

s	 tıḿ	 začátek	 pandemie.	 V	 celém	 Dilmu	 měla	 být	 v	 záběru	 pouze	 dıv́čina	 hlava	 po	

ramena	a	měnıćı	́se	pozadı,́	věci	okolo	nı	́a	dıv́čin	obličej	v	závislosti	na	okolnostech	a	

změně	jejıh́o	psychického	stavu.	Z	tohoto	záměru	jsem	upustila	z	toho	důvodu,	jelikož	

se	 mi	 tato	 metoda	 zdála	 jako	 přıĺiš	 svazujıćı,́	 chtěla	 jsem	 v	 animaci	 ukázat	 mnoho	

různorodých	záběrů.	

	 Ve	scénáři	jsem	setrvala	u	původnıh́o	záměru	vyobrazit	kontrast	mezi	běžným	

životem	 a	 životem	 v	 pandemii,	 proto	 jsem	 se	 rozhodla,	 že	 prvnı	́ polovina	 Dilmu	

vyobrazı	́běžný	 život	hlavnı	́postavy.	Od	probuzenı,́	přes	rannı	́rituály,	cestu	do	 školy,	
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pobyt	 zde	 i	 přıćhod	 domů	 a	 dalšı	́ věci,	 které	 tato	 dıv́ka	 běžně	 provádı.́	 Od	 druhé	

poloviny	Dilmu	se	situace	změnı,́	ve	světe	dojde	k	náhlému	převratu.	Dalšı	́den	dıv́ky	

probıh́á	 částečně	 stejně,	měnı	́ se	okolnosti	 a	 situace	v	něm.	Zápletkou	 Dilmu	 je	plod	

javoru,	 který	 dıv́ka	 v	 prvnı	́ části	 Dilmu	 zasadı.́	 Javor	 v	 průběhu	 Dilmu	 roste,	 dıv́ka	 si	

toho	však	nepovšimne,	 jelikož	se	plně	soustředı	́na	svůj	 život,	který	se	z	poklidného	

měnı	́na	komplikovaný.	Všednı	́dny	vystřıd́ajı	́dny	pro	ni	nezvyklé,	plné	neočekávaných	

situacı.́	Dıv́čin	psychický	stav	se	v	závislosti	na	událostech	zhoršuje.	Přıb́ěh	vyeskaluje	

rychlými	 záběry	 ze	 života	 dıv́ky,	 která	 právě	 prožıv́á	 těžké	 obdobı.́	 Tyto	 záběry	 již	

nevyobrazujı	́ jeden	 den,	 ale	 několik	měsıćů,	 což	má	 značit	 právě	 rychlost	 sekvence	

těchto	 záběrů.	 V	poslednı	́ části	 Dilmu	 si	 dıv́ka	povšimne	 javoru	 v	 květináči,	 který	 už	

značně	vyrostl,	proto	se	rozhodne	ho	jıt́	přesadit	do	přıŕody.	Než	dıv́ka	dojde	k	 lesu,	

procházı	́městem,	které	 je	plné	nesmyslných	jevů.	Tento	záběr	má	odkazovat	na	můj	

osobnı	́ postoj	 k	 situacıḿ	 a	 nekončıćıḿ	 konDliktům	 ve	 světě,	 které	 pro	 mě	 mnohdy	

nedávajı	́žádný	smysl.	

	 Odpovědı	́na	otázku,	jak	a	kdy	tohle	všechno	skončı,́	kterou	si	jistě	mnoho	z	nás	

pokládalo	 při	 průběhu	 pandemie	 jsem	 ve	 svém	 krátkém	 Dilmu	 nezodpověděla.	

Důvodem	 byl	 fakt,	 že	 to	 nevıḿ.	 Když	 jedna	 světová	 katastrofa	 skončı,́	 jiná	 začne	 a	

jediné	 východisko,	 které	 vidıḿ,	 je	 návrat	 k	 přıŕodě,	 k	 tomu,	 co	 máme.	 Za	 důležité	

považuji	radovat	se	z	maličkostı,́	které	nám	život	přinášı.́	Dıv́ka	zasadı	́plod	javoru,	je	

to	maličkost,	něco	co	nemůže	změnit	svět.	V	moment,	kdy	se	svět	otočı	́naruby	je	tento	

plod,	 strom	který	 z	něj	 vyrostl	pro	dıv́ku	 záchytným	bodem.	 Je	 to	něco,	 co	 se	nikdy	

nemůže	 změnit.	 Přıŕoda	 si	 žije	 vlastnıḿ	 životem,	 udržuje	 se	 tak	 na	 světě	 jistá	

rovnováha.		

2.2.2	STORYBOARD	

Poté	co	jsem	měla	námět	a	vymyšlený	přıb́ěh	svého	krátkého	Dilmu,	jsem	začala	tvořit	

storyboard.	Ve	storyboardu	jsem	se	snažila	vyobrazit	důležité	scény.	Do	okének	jsem	

tvořila	rychlé	skici.	Autorský	Dilm	je	tvořen	většıḿ	množstvıḿ	krátkých	záběrů,	proto	

jsou	ve	storyboardu	zakresleny	jen	ty	nejdůležitějšı	́z	nich.		
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2.2.3	ANIMACE	

Pro	 tvorbu	 animovaných	 obrázků	 jsem	 si	 vybrala	 program	 s	 názvem	 Procreate.	

Procreate	je	aplikace	pro	editor	rastrové	graDiky	pro	digitálnı	́malbu.	Tento	program	je	

popsán	podrobněji	výše.	V	aplikaci	je	možnost	tvořit	kratšı	́animace.	Svůj	krátký	Dilm	

jsem	nevytvořila	v	této	aplikaci	pouze	v	jednom	souboru,	ale	každý	záběr	jsem	tvořila	

zvlášť	 jako	 jednotlivou	 animaci.	 V	 postprodukci	 jsem	 poté	 soubory	 poskládala	 za	

sebou.	 Animaci	 jsem	 tvořila	 technikou	 snıḿek	 po	 snıḿku.	 Nejprve	 jsem	 digitálně	

nakreslila	 pozadı	́ scény.	 Dále	 jsem	 vytvořila	 několik	 klıč́ových	 snıḿků	 pohyblivého	

objektu,	které	jsem	poté	kopıŕovala,	upravovala	a	dokreslovala	je	do	potřebné	podoby,	

aby	 ve	 výsledku	 vznikla	 iluze	 pohybu.	 Sekvence	 snıḿků	 je	 různá	 dle	 záběrů,	 tedy	

15-30	 snıḿků	 za	 sekundu.	 Jako	předlohu	pro	animaci	 jsem	mimo	skici	použila	 také	

vlastnı	́ a	 volně	 dostupný	 video	 materiál.	 Z	 videa	 jsem	 překreslila	 klıč́ový	 snıḿek,	

předevšıḿ	 pohybu	 postavy,	 který	 pro	 mě	 byl	 nejobtıž́nějšı	́ k	 animovánı.́	 CY ásti	

jednotlivých	animacı	́ jsou	použity	ve	 Dilmu	vıćekrát	v	 různých	variacıćh	a	podobách.	

Animace	každého	jednotlivého	záběru	Dilmu	trvala	3	-	8	hodin	digitálnıh́o	kreslenı.́			
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2.2.4	DOKONČENÍ	ANIMACE	

Když	jsem	měla	hotové	jednotlivé	záběry	digitálně	kreslené	animace,	věnovala	jsem	se	

postprodukci,	 kterou	 jsem	 tvořila	 v	 aplikaci	 na	 editovánı	́ videa	 CapCut	 na	 zařıźenı	́

iPad	 Pro	 2022.	 V	 editoru	 jsem	 prováděla	 střih	 videa.	 Dále	 jsem	 do	 Dilmu	 přidala	

videoefekty,	přechody	mezi	záběry	a	titulky.	Výsledný	Dilm	je	ve	full	HD	rozlišenı,́	tedy	

neprokládaný	obraz	1080p,	tvořený	1920	x	1080	obrazových	bodů.	Poměr	stran	16:9	

se	 jevı	́ jako	 ideálnı	́ varianta	pro	 sledovánı	́ Dilmů.	 Snıḿková	 frekvence	ve	 Dilmu	 je	30	

snıḿků	za	sekundu.	Celková	délka	Dilmu	je	6	minut.	

	 Dále	 jsem	 se	 v	 postprodukci	 věnovala	 zvuku.	 Jednotlivý	 hudebnı	́ doprovod	

odpovıd́á	 atmosféře	 části	 animace.	 Snažila	 jsem	 se	 dodržet	 pravidlo	 rytmu	 a	

dynamiky.	Film	začıńá	klidnějšı	́melodiı.́	Poté	se	ve	Dilmu	střıd́ajı	́různé	druhy	melodiı,́	

vıće	 či	méně	rytmických	 či	dynamických.	Film	končı	́klidnějšı	́melodiı.́	K	jednotlivým	

záběrům	 jsem	 vybrala	 vhodné	 zvukové	 efekty,	 které	 jsou	 buďto	 autorské	 nebo	

převzaté	z	knihovny	zvuků	aplikace	CapCut.		

2.2.5	HOTOVÝ	FILM	

Animace	vyprávı	́přıb́ěh,	 jehož	hlavnı	́postavou	je	dıv́ka.	Animace	začıńá	snem	dıv́ky,	

ve	kterém	 čaruje,	v	 tomto	záběru	se	objevı	́název	krátkého	animovaného	Dilmu:	Svět	

naruby,	v	angličtině	The	world	upside	down.	Poté	přıb́ěh	pokračuje	 tıḿ,	 že	 se	dıv́ka	

vzbudı	́ a	 v	 dalšıćh	 záběrech	 jsou	 znázorněny	 rannı	́ rituály,	 cesta	 do	 školy	 a	 několik	

momentů	 ve	 škole.	 Tato	 prvnı	́ část	 animace	 obsahuje	 mnoho	 detailnıćh	 záběrů	 na	

činnosti,	které	dıv́ka	provádı.́	To	má	odrážet	stereotypnı	́každodennost	života,	rituály,	

které	každý	člověk	v	běžném	životě	má.	Poté	jde	dıv́ka	ze	školy,	procházı	́parkem,	v	ten	

moment	padajı	́z	javoru	jeho	plody,	samary.	V	pozadı	́záběru	hraje	melodie,	která	má	

předznamenat	 kouzelnou	 atmosféru	 tohoto	 momentu,	 to	 že	 se	 člověk	 i	 ve	 spěchu	

každodennıh́o	 života	 může	 na	 chvilku	 zastavit	 a	 vychutnat	 si	 sıĺu	 okamžiku.	 Dıv́ka	

jednu	samaru	chytı	́do	ruky	a	dá	si	ji	do	tašky.	V	dalšıḿ	záběru	dıv́ka	kráčı	́po	pěšině.	V	

pozadı	́ záběru	 je	po	 levé	 straně	 les	a	po	pravé	 straně	město,	 toto	 rozdělenı	́města	a	

lesa	je	 úmyslné.	Má	totiž	odrážet	můj	osobnı	́dojem	toho,	 že	se	 lidé	v	běžném	životě	

často	i	nevědomky	vzdalujı	́od	přıŕody,	jelikož	majı	́mnoho	pracovnıćh	nebo	osobnıćh	

povinnostı.́	Dıv́ka	se	tedy	vydává	do	města,	na	konci	tohoto	záběru	se	objevı	́bıĺá	šipka,	

20



	 	 2.	PRAKTICKAR 	CYAR ST

která	symbolizuje	dıv́čino	rozhodnutı	́vydat	se	touto	cestou.	Následujıćı	́záběr	ukazuje	

město,	přechod	přes	silnici,	po	kterém	kráčı	́lidé.			 	

	 Poté	 dıv́ka	 otevıŕá	 dveře	 svého	 bytu	 a	 v	 dalšıćh	 několika	 záběrech	 jsou	 opět	

ukázány	některé	rituály,	které	dıv́ka	po	přıćhodu	domů	koná.	Poté	dıv́ka	zasadı	́plod	

javoru	do	květináče	a	květináč	položı	́na	okno.	V	tomto	záběru	se	obraz	přibližuje	na	

květináč,	 chtěla	 jsem	 docıĺit	 toho,	 aby	 divák	 věnoval	 veškerou	 pozornost	 tomuto	

momentu,	 jelikož	 je	 pro	 přıb́ěh	 důležitý.	 V	 dalšıḿ	 záběru	 je	 znázorněna	 dıv́ka	

poslouchajıćı	́hudbu.	Hudba	animace	se	měnı,́	je	vıće	rytmická.	Když	se	obraz	přiblıž́ı	́

na	 dıv́činu	 hlavu,	 objevı	́ se	 barevné	 linie,	 které	 se	 propojujı.́	 To	 má	 znázorňovat	

pozitivnı	́psychické	 rozpoloženı	́dıv́ky.	V	následujıćıḿ	 záběru	dıv́ka	 tančı	́na	gauči.	V	

prvnı	́moment	se	dıv́ka	objevı	́v	obrazu	barev,	 což	má	evokovat	 tenkou	hranici	mezi	

fantaziı	́a	realitou.		

	 Dále	dıv́ka	prohlıž́ı	́na	telefonu	sociálnı	́sıt́ě,	stále	je	v	dobré	náladě,	když	v	tom	

ji	přijde	zpráva.	V	této	zprávě	ji	spolužačka	vyzıv́á	k	tomu,	aby	se	podıv́ala	na	televiznı	́

zprávy.	Dıv́ka	se	 již	 se	strnulým	pohledem	začne	dıv́at	na	televiznı	́noviny.	Hudba	se	

ztišı	́ a	 slyšet	 je	 hlas	 reportérky,	 záměrně	 ji	 nenı	́ rozumět	 co	 řıḱá.	 Na	 obrazovce	

notebooku	můžeme	vidět	nápis	“pandemic”,	reportérku	v	roušce	a	okolo	nı	́ symboly	

viru	 a	 planety	 Země,	 které	 se	 přes	 sebe	 překrývajı.́	 Dále	 se	 objevı	́ mnoho	 dalšıćh	

piktogramů,	které	jsme	mohli	zaznamenat	v	době	pandemie	u	nás.	V	dalšıḿ	záběru	se	

hudba	 měnı,́	 nynı	́ je	 vıće	 dramatická.	 Vidıḿe	 dıv́ku,	 která	 je	 udivená	 z	 toho,	 co	 ve	

zprávách	slyšı	́a	vidı.́	Z	notebooku	vyletı	́mnoho	pıśmen,	které	ji	překryjı	́obličej.	To	má	

odkazovat	 na	 přehršle	 informacı,́	 které	 dıv́ka	 momentálně	 přijala	 a	 snažı	́ se	 je	

vstřebat.	 	Pıśmena	se	dıv́ce	v	jeden	moment	rozmazánıḿ	propojı	́s	hlavou.	Objevı	́se	

barevné	 čáry,	 které	 značı	́ error,	 to	 že	 se	 dıv́ka	 nedokáže	 se	 situacı	́ vyrovnat	 a	

informace	zpracovat.	V	pozadı	́můžeme	slyšet	tlukot	srdce,	což	má	dotvořit	atmosféru	

dané	situace.	Poté	se	pıśmenka	rozptýlı	́do	okraje	obrazovky,	kde	zůstanou	ve	formě	

šedo-černého	rámečku.	V	následujıćıḿ	záběru	sledujeme	dům,	ve	kterém	dıv́ka	bydlı.́	

Kamera	najede	na	okno,	za	kterým	se	nacházı	́byt	dıv́ky.	V	pozadı	́slyšıḿe	ruchy	ulice,	

zvuk	 sirény.	Dıv́ka	 ležı	́ v	 posteli	 a	 právě	 usıńá.	 Když	 kamera	 zabere	 dıv́činu	 hlavu	 z	

blıźka,	obraz	zčerná.		

	 Dalšı	́záběr	ukazuje	dıv́čin	sen.	Dıv́ka	má	na	sobě	roušku	a	působı	́vyděšeně.	Za	

dıv́kou	jsou	nečitelné	barevné	nápisy,	které	opět	odkazujı	́na	mnoho	informacı,́	které	

dıv́ka	přijala	a	snažı	́se	je	zpracovat.	Ze	stran	do	obrazu	vstoupı	́šest	černých	objektů,	
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působıćıćh	jako	ruce.	Tyto	ruce	dıv́ce	odstranı	́z	obličeje	roušku,	zatıḿco	dıv́ka	pláče.	

Ruce	 začnou	 po	 obličeji	 škrábat,	 dıv́ce	 tak	 vytvořı	́ černé	 jizvy	 na	 obličeji.	 V	 pozadı	́

slyšıḿe	děs	nahánějıćı	́smıćh	a	celý	záběr	dotvářı	́video	efekty.	Dıv́ka	je	po	přeměně	ze	

škrábanců	 černo-bıĺá	 s	 Dialovými	detaily,	nakreslená	 černými	 liniemi.	Uprostřed	 čela	

se	jı	́objevı	́třetı	́oko,	které	má	značit	bránu	do	vyššıh́o	vědomı.́	Ze	stran	se	do	obrazu	

plazı	́ Dialové	 hadovité	 objekty.	 Poté	 se	 kamera	oddálı	́ a	 v	 záběru	 je	 vidět	 celá	 dıv́ka,	

která	je	nahá	a	svázaná	 červeným	ostnatým	drátem.	V	pozadı	́obrazu	se	objevı	́sedm	

očı.́	Na	dıv́činu	hlavu	přistane	helma	s	dlouhými	hadicemi,	které	 ji	do	hlavy	pumpujı	́

informace.	Tıḿto	záběrem	jsem	chtěla	poukázat	na	to,	 že	mnohdy	je	člověk	donucen	

přijıḿat	informace,	které	jsou	všude	kolem	nás	a	pocházı	́z	různých	zdrojů,	můžou	být	

tedy	falešné.	CY lověk	může	být	zcela	zahlcen	novými	informacemi,	ale	musı	́ je	v	hlavě	

nějakým	 způsobem	 zpracovat	 a	 odlišit	 podvrh	 od	 pravdy.	 Při	 procesu	 pumpovánı	́

informacı	́ do	dıv́činy	hlavy	 se	 ji	 na	 těle	 začnou	 tvořit	 černé	 Dleky,	 které	 jsou	nejvıće	

patrné	na	hlavě.	Sen	končı	́záběrem,	kdy	se	obraz	 	rozmazává	do	stran	až	se	nakonec	

zatočı	́ do	 pravé	 strany	 a	 zmizı.́	 Celý	 záběr	 doprovázı	́ nepřıj́emný	 šum.	 Následně	

vidıḿe	 dıv́ku	 jak	 se	 probudı	́ a	 otevře	 oči.	 Rámeček	 obrazu	 ztmavne.	 Pokud	 se	

soustředıḿe,	 můžeme	 zpozorovat,	 že	 se	 obličej	 dıv́ky	 na	 malý	 moment	 efektem	

proměnı.́	 	

	 V	 pozadı	́ zvonı	́ na	 telefonu	 budıḱ	 a	 dıv́ka	 se	 pro	 něj	 natáhne,	 stejně	 jako	 v	

prvnıḿ	 záběru.	 Tentokrát	 se	 však	 na	 telefon	 podıv́á,	 jelikož	 ji	 přišlo	 mnoho	 zpráv.	

Tento	 fakt	 může	 divák	 vydedukovat	 ze	 zvuků,	 které	 slyšı	́ a	 také	 si	 může	 všimnout	

krátkých	vět,	které	jsou	jen	těžko	čitelné,	ale	přesto	výstižné.	Tento	moment	jsem	do	

Dilmu	zapojila,	jelikož	mnoho	lidı	́si	po	probuzenı	́nejprve	prohlédne	zprávy	v	telefonu,	

což	 má	 zajisté	 vliv	 na	 jejich	 psychické	 rozpoloženı	́ během	 dne.	 A	 jelikož	 dıv́ka	 čte	

negativnı	́zprávy,	nenı	́to	pro	ni	ideálnı	́začátek	dne.	Následujıćıćh	několik	záběrů	je	v	

základu	stejných,	 jako	 jsou	 ty	na	začátku	 Dilmu.	Dıv́ka	koná	 stejné	 rannı	́ rituály	 jako	

předchozı	́den,	ovšem	tentokrát	už	nemá	dobrou	náladu.	V	záběrech	mimo	domov	má	

dıv́ka	roušku	a	záběry	z	veřejných	mıśt	ukazujı	́změněnou	situaci	ve	světě.	Lidé	 jsou	

od	sebe	oddělováni,	aby	nedocházelo	k	přenášenı	́viru.	

	 Když	přijde	dıv́ka	domů	pečuje	o	 svého	nemocného	dědečka.	Volá	 záchranou	

službu,	 která	 si	 ho	 odvážı.́	 Záběr	 doprovázı	́ dramatická	melodie.	 Dıv́ka	 je	 zdrcená	 a	

sleduje	 televiznı	́zprávy.	Ve	zprávách	 je	stejná	reportérka	 jako	v	předchozıḿ	záběru,	

tentokrát	má	na	sobě	kromě	roušky	i	ochranný	 štıt́	a	mıśto	nápisu	“pandemic”	 je	na	
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obrazovce	 nápis	 “?!?!?!?”.	 Okolo	 reportérky	 nekorigovaně	 poletujı	́ symboly.	 Některé	

symboly	 jsou	 stejné	 jako	 v	 předchozıḿ	 záběru,	 přibyl	 zde	 však	 i	 symbol	 tanku,	

injekčnı	́střıḱačky	a	peněz.	Po	shlédnutı	́dıv́ka	ležı	́nešťastná	na	pohovce.		

	 Dalšıćh	několik	záběrů,	kdy	dıv́ka	usıńá	a	budı	́se	naznačujı,́	že	následujıćı	́dny	

proběhly	v	podobném	duchu	jako	ty	předchozı,́	až	v	poslednı	́den,	kdy	se	dıv́ka	budı	́se	

přes	obraz	zjevı	́barevné	čáry,	které	připomıńajı	́počıt́ačový	error.	Toto	opět	odkazuje	

na	zkolabovánı	́systému,	dıv́čina	hlava	se	snažı	́problém	vyřešit.	V	dalšıḿ	záběru	dıv́ka	

otevıŕá	vchodové	dveře,	ale	v	zápětı	́ je	opět	zavıŕá.	To	naznačuje	nemožnosti	opustit	

byt,	kvůli	situaci	venku.		

	 Následně	 je	zopakována	prvnı	́ část	 Dilmu	ve	zrychleném	čase.	Mezitıḿ	vidıḿe	

strom	javoru,	který	roste.	Poté	má	dıv́ka	videohovor	s	 lékařem,	který	 jı	́oznámı	́smrt	

dědečka.	Kvůli	pandemii	a	zákazu	opustit	byt,	se	dıv́ka	s	dědečkem	nemohla	rozloučit.	

Dıv́ka	hledı	́z	okna	a	na	malý	moment	spatřı	́mıśto	sebe	odraz	dědečka.	Po	celou	dobu	

slyšıḿe	 tlukot	 srdce.	 Následuje	 opět	 dlouhý	 střih	 zrychlených	 záběrů,	 které	 jsou	

proloženy	záběry	s	normálnıḿ	časem.	Atmosféra	Dilmu	je	velmi	napjatá,	vyvrcholı	́to	v	

moment,	kdy	se	 černý	rámeček	rozroste,	až	nakonec	zaplnı	́celou	plochu,	vidıḿe	 jen	

černý	 obraz.	Hudba	 ztichne.	 To	 symbolizuje	 naprostou	 zoufalost,	 úplné	 zkolabovánı	́

systému.	Dıv́ka	nenašla	řešenı.́	

	 O	pár	vteřin	později	se	obraz	začne	zesvětlovat,	v	prvnı	́chvıĺi	vidıḿe	zřetelně	

pouze	javor	na	okně.	Poté	se	rozjasnı	́celý	obraz.	Dıv́ka	se	podıv́á	na	strom	a	zjistı,́	že	

už	značně	vyrostl.	Zamyslı	́se.	Má	nový	cıĺ,	půjde	strom	zasadit	do	přıŕody,	aby	mohl	

růst.	Když	dıv́ka	procházı	́ulicı,́	vidıḿe,	že	nese	strom	a	na	hlavě	má	mıśto	respirátoru	

plynovou	masku.	To	odkazuje	k	válce,	stejně	tak	jako	tank	v	pozadı.́	Když	dıv́ka	opustı	́

záběr,	 vidıḿe	 zde	 dva	 muže	 s	 cedulemi	 “Yes”	 a	 “No”.	 Tento	 moment	 symbolizuje	

nelogické	 světové	 spory,	 konDlikty	 a	 odlišné	 názory	 lidı.́	 Když	muži	 dojdou	 až	 sobě,	

spálı	́je	dračı	́oheň	a	nakonec	je	odnese	UFO,	to	dodává	absurditu	celé	situaci.	Poté	co	

dıv́ka	zasadı	́strom,	odcházı	́lesem	a	jejı	́okolı	́je	černobıĺé,	až	do	chvıĺe	než	do	záběru	

vyběhne	pes.	Film	končı	́tıḿ,	že	se	celý	přıb́ěh	přehraje	ve	zrychleném	čase	pozpátku	a	

zastavı	́ se	 na	 prvnıḿ	 záběru,	 kdy	 se	 dıv́ka	 probouzı	́ a	 otevıŕá	 oči.	 Konec	 Dilmu	

naznačuje,	 že	 by	 se	 přıb́ěh	 mohl	 odehrát	 znovu	 od	 začátku,	 jelikož	 kdykoliv	 může	

nastat	stejná	světová	situace.	
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3.	DIDAKTICKÁ	ČÁST	

3.1	ANIMACE	VE	VÝTVARNÉ	VÝCHOVĚ	

Animace	 má	 své	 důležité	 mıśto	 ve	 výtvarné	 výchově.	 Tato	 technika	 má	 mnoho	

mezioborových	 přesahů.	 V	 práci	 se	 zvukem	 se	 propojuje	 s	 hudebnı	́ výchovou,	 při	

psanı	́scénáře	s	českým	jazykem	a	při	postprodukci	s	informatikou.	Pokud	učitel	zvolı	́

konkrétnı	́téma,	může	být	výuka	animace	provázena	i	s	dalšıḿi	předměty.	Animace	u	

žáků	 rozvıj́ı	́ kritické	 myšlenı,́	 digitálnı	́ gramotnost,	 vzájemnou	 spolupráci	 a	 práci	 v	

prostoru.	

	 Animace	 je	 poměrně	 náročná	 disciplıńa,	 ovšem	 existuje	 mnoho	 snazšıćh	

technik,	 které	 si	 žáci	mohou	v	hodinách	výtvarné	 výchovy	vyzkoušet.	Tyto	 techniky	

nevyžadujı	́ dalšı	́ speciálnı	́ zařıźenı	́ a	 nejsou	 časově	 tak	 náročné.	 Fungovánı	́ pohybu	

žákům	 můžeme	 vysvětlit	 na	 různých	 cvičenıćh,	 jako	 je	 napřıḱlad	 zeotrop	 nebo	

thaumatrop.	Obě	 techniky	 jsou	popsány	výše.	Dalšı	́ukázka	 iluze	pohybu	 je	kreslený	

Dlipbook,	který	je	ovšem	časově	náročnějšı.́	V	animaci	můžeme	využıt́	široké	spektrum	

výtvarných	technik	a	výrazových	prostředků.	Při	tvorbě	animace	je	zapotřebı	́digitálnı	́

technologie,	 která	 v	 dnešnı	́ digitálnı	́ době	 nenı	́ žádnou	 překážkou.	 Existuje	 mnoho	

bezplatných	aplikacı	́na	mobilnı	́telefon.	Přıḱlad	výborné	bezplatné	mobilnı	́aplikace	je	

Stop	motion	 studio.	 Tato	 aplikace	 je	 velmi	 jednoduchá	 na	 ovládánı	́ a	 jejı	́ bezplatná	

verze	 umožňuje	 uživateli	 použıv́at	 základnı	́ funkce,	 jako	 je	 fotografovánı,́	 úprava	

formátu	 fotek,	 krok	 zpět,	 časovou	 osu,	 rychlost	 přehrávánı,́	 Diltry,	 přehrávánı	́ ve	

smyčce	nebo	přidávánı	́zvuků.	Aplikace	je	také	v	českém	jazyce.		

3.2	DIDAKTICKÁ	TRANSFORMACE	VZDĚLÁVACÍHO	OBSAHU	

Didaktické	 úkoly	 jsem	 navrhovala	 a	 realizovala	 v	 rámci	 pedagogické	 praxe	 na	

Základnı	́umělecké	 škole	Kralovice.	Vytvořila	 jsem	výtvarnou	 řadu	 čtyř	 řetězıćıćh	 se	

úkolů	 na	 téma	 animace.	 Toto	 téma	 jsem	 v	 rámci	 výuky	 pojala	 jako	 vstup	 do	 světa	

animace.	 ZY ákům	 jsem	 zprostředkovala	 základnı	́ znalosti	 pro	 dovednost	 tvorby	

animace.	Mým	hlavnıḿ	cıĺem	bylo	u	dětı	́probudit	zájem	o	tuto	techniku.	Začala	jsem	

technikou	 pixilace,	 ve	 které	 si	 žáci	 v	 roli	 herců,	 jakožto	 živých	 objektů	 animace	

dokážou	uvědomit,	jak	animovaný	pohyb	vzniká.	ZY áci	si	mohou	zkusit	létat	nebo	oživit		

předměty,	jelikož	tato	technika	může	být	spojena	i	s	animovanými	objekty.	
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3.2.1	PRVNÍ	VÝUKOVÁ	JEDNOTKA	

Námět:	Stop	motion	animace	-	Pixilace		

Časová	dotace	úkolu:	2	hodiny	

Cílová	skupina:	1.	a	2.	stupeň	ZUS( 	

Inspirační	východisko:	Jan	S(vankmajer	

Pomůcky:	Akvarelové	barvy,	voskovky,	tuš,	voda,	štětce,	redispero,	papıŕ	formátu	A3,	

papıŕ	formátu	A4,	mobilnı	́telefon	s	fotoaparátem,	stativ,	aplikace	Stop	motion	studio	

Motivace:	Motivace	probıh́á	 v	 rámci	debaty.	Vyučujıćı	́ položı	́ otázku,	 jestli	 žáci	 znajı	́

nějaké	kreslené,	animované	Dilmy.	ZY áci	odpovıd́ali	různé	názvy	animovaných	pohádek.	

Poté	 je	 žákům	v	krátkosti	představena	technika	Pixilace,	která	se	 řadı	́mezi	techniky	

Stop	motion	animace.	Pro	představu	 	 jsou	 žákům	promıt́nuta	volně	dostupná	 videa	

Pixilace	a	dále	tvorba	Jana	SYvankmajera.	Dále	jsou	žákům	vysvětleny	a	na	přıḱladech	

ukázány	Dilmové	triky,	které	v	této	technice	lze	využıt́,	jako	je	létánı	́či	teleportace.		

Formulace	zadání	(pozn.	2	os.	č.	mn.,	s	využitıḿ	sloves):		

“Rozdělte	se	do	skupin	po	2-3.	Vytvořte	video,	s	minimálnı	́délkou	10	vteřin,	animačnı	́

technikou	 Pixilace.	 Animace	 nemusı	́ mıt́	 přıb́ěh,	 jejıḿ	 cıĺem	 je,	 abyste	 dosáhli	

plynulého	 pohybu	 a	 video	 bylo	 poutavé.	 Telefon	 si	 umıśtıt́e	 na	 stativ	 na	 nehybné	

mıśto,	 napřıḱlad	na	 stůl.	 Fotografovat	 budete	 v	 aplikaci	 Stop	motion.	Můžete	 využıt́	

Dilmových	 triků,	 jako	 je	 létánı,́	 teleportace,	 metamorfóza	 atd.,	 nebo	 vymyslet	 něco	

originálnıh́o.	 Fotografujte	 vždy	 po	 malém	 pohybu,	 aby	 nedocházelo	 k	 sekaným	

pohybům	ve	videu.	Dávejte	také	pozor	na	rušivé	prvky,	napřıḱlad	stıńy.”	

Cíl:	ZY ák	vytvořı	́krátký	autorský	Dilm	za	pomocı	́techniky	Stop	motion	animace,	

Pixilace.	

ReNlexe:	 ReDlexe	 probıh́á	 v	 rámci	 prezentace	 děl,	 promıt́ánı	́ krátkých	 Dilmů	 žáků.	

Každý	 žák	své	dıĺo	v	krátkosti	představı	́a	 řekne,	jak	se	mu	pracovalo	a	vyučujıćı	́mu	

dá	zpětnou	vazbu	k	jeho	práci.			

Hodnocení:	formálnı	́–	slovnı	́

Vazba	a	využívání	kurikulárních	dokumentů	

Rámcový	vzdělávacı	́program	–	RVP	ZUV	
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Vzdělávacı	́obor:	Výtvarný	obor	

V	hodině	jsou	naplněny	tyto	očekávané	výstupy:	

- ZY ák	 využıv́á	 základnı	́ techniky	 vizuálně	 obrazného	 sdělenı,́	 prostorových	

činnostı	́ včetně	 objektové	 a	 akčnı	́ tvorby	 s	 využitıḿ	 klasických	 i	 modernıćh	

technologii	

- ZY ák	experimentuje	s	mobilnı	́aplikacı	́Stop	motion	studio	

- ZY ák	se	věnuje	postprodukci	videa	

- ZY ák	 vnıḿá	 smyslové	 podněty	 a	 vědomě	 je	 převádı	́ do	 vizuálnı	́ formy	

prostřednictvı́m	 výtvarného	 jazyka,	 inspiruje	 se	 fantaziı́	 nebo	 realitou,	

komponuje	tvarové,	barevné	a	prostorové	vztahy,	proměňuje	běžné	v	nezvyklé	

- ZY ák	se	aktivně	seznamuje	s	historiı	́a	současnostı	́výtvarného	uměnı,́	orientuje	

se	 v	 uměleckých	 slozıćh	 a	 směrech,	 použıv́á	 základnı	́ výtvarné	 pojmy,	 na	

základě	individuálnıćh	zkušenostı	́a	diskuzı	́si	utvářı	́vlastnı	́výtvarný	názor		

- ZY ák	vysvětlı	́princip	Pixilace	

- ZY ák	jmenuje	jednoho	tvůrce	Pxilace		

- ZY ák	 respektuje	 odlišné	 výtvarné	 názory	 a	 individuálně	 si	 vybıŕá	 podněty	 z	

různých	oblastı	́světové	kultury	

- ZY ák	reDlektuje	své	dıĺo 	25

V	hodině	jsou	rozvíjeny	tyto	klíčové	kompetence:	

Kompetence	k	umělecké	komunikaci	

ZY ák:	

-	disponuje	vědomostmi	a	dovednostmi,	které	mu	umožňujı	́samostatně	volit	a	užıv́at	

prostředky	pro	umělecké	vyjádřenı	́

- Samostatná	práce	žáka	-	ZY ák	vytvářı	́pixilaci	(přıṕrava	prostředı	́a	objektů	pro	

animaci,	práce	s	mobilnıḿ	telefonem	a	stativem,	fotografovánı)́	

- Kompetence	osobnostně	sociálnı	́

ZY ák:	

-	účelně	se	zapojuje	do	společných	uměleckých	aktivit	a	uvědomuje	si	svoji	

odpovědnost	za	společné	dıĺo	

- Skupinová	práce	-	žáci	se	rozdělı	́do	skupin	a	přiřadı	́si	role	ve	skupině	

 Rámcový vzdělávací program pro základní umělecké vzdělávání. Praha: MŠMT, 2010. s. 37-39. 25

Dostupné z: https://www.msmt.cz/file/31244_1_1/download/
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Myšlenková	mapa	(obrazově-pojmová)	úkolu:

	

3.2.2	DRUHÁ	VÝUKOVÁ	JEDNOTKA	

Námět:	Plošková	animace	-	Fantazijnı	́podmořský	svět	

Časová	dotace	úkolu:		4	hodiny	

Cílová	skupina:	1.	stupeň	ZUSY 	

Inspirační	východisko:	Zdeněk	Smetana	-	Rákosnıč́ek	

Pomůcky:	Akvarelové	barvy,	voskovky,	tuš,	voda,	štětce,	redispero,	papıŕ	formátu	A3,	

Papıŕ	formátu	A4,	mobilnı	́telefon	s	fotoaparátem,	stativ,	aplikace	Stop	motion	studio	

Motivace:	Motivace	probıh́á	v	rámci	debaty	o	bájných,	fantazijnıćh	nebo	pohádkových	

bytostech	 žijıćıćh	 v	 oceánu.	 Dále	 je	 žákům	 ukázána	 obrazová	 ukázka	 s	 přıḱlady.	

Přıḱlady	 otázek:	 Znáš	 nějakou	 pohádku,	 která	 je	 z	 mořského	 prostředı?́	 Jaké	 znáš	

bájné	mořské	bytosti?	Co	může	být	ve	vymyšleném	světě	na	dně	moře	a	v	reálem	moři	

ne?	Představ	si,	že	se	vydáváš	na	výlet	ponorkou,	co	se	kolem	tebe	v	moři	děje?	

Zadání:	

Zadání	první	části	výtvarného	úkolu:		

“Na	 čtvrtku	 formátu	 A3	 namalujte	 mořské	 dno.	 Mořské	 dno	 jste	 již	 malovali	

v	předchozıćh	hodinách,	tentokrát	ho	však	namalujte	dle	vašı	́fantazie.	Můžou	se	zde	

objevit	napřıḱlad	různé	bájné	 či	 fantazijnı	́bytosti.	 Inspirovat	se	můžete	věcmi,	které	

jsme	 vyjmenovali	 a	 také	 obrazovou	 ukázkou.	 Ke	 kresbě	 použijte	 voskovky	 pro	
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vybarvenı	́ vámi	 navržených	 obrazců.	 Poté	 celý	 obraz	 přetřete	 anilinovými	 barvami.	

Vznikne	vám	na	obraze	zajıḿavá	struktura.”	

Zadání	druhé	části	výtvarného	úkolu:		

“Nynı	́ namalujte	 akrylovými	 barvami	 ponorku.	 Nejprve	 si	 ji	 můžete	 předkreslit	

tužkou.	Můžete	se	zde	podıv́at	na	obrázky	toho,	 jak	vypadá	skutečná	ponorka	anebo	

vytvořte	 vlastnı.́	 Poté,	 až	 vám	 barva	 zaschne,	 obrysy	 obtáhněte	 tušı	́ a	 redisperem.	

Ponorku	vystřihněte.”	

Zadání	třetí	části	výtvarného	úkolu:		

“Nynı	́ vytvořıt́e	 krátký	 animovaný	 Dilm.	 Budete	 pracovat	 ve	 skupinách	 (2–3	 lidi).	

Použijete	 vámi	 vytvořené	 mořské	 dno,	 které	 položıt́e	 na	 zem.	 To	 bude	 sloužit	 jako	

pozadı	́ scény.	 Dále	 připevněte	 stativ	 na	 nehybné	 mıśto	 a	 připravte	 mobilnı	́ telefon	

s	 aplikacı	́ Stop	motion	 studio.	 Připravte	 si	 vámi	 vytvořené	 ponorky	 a	 objekty,	 které	

jste	vytvářeli	minulé	hodiny.	Ty	posloužı	́ jako	objekty	vašı	́animace.	Objekty	nejprve	

umıśtıt́e	na	kraj	papıŕu	a	pak	s	nimi	budete	po	malých	úsecıćh	pohybovat	po	papıŕu,	

přičemž	vždy	vyfotıt́e	 fotku.	Postup	 je	 stejný,	 jako	při	 tvorbě	Pixilace.	Ve	 skupině	 se	

dohodněte	na	postupu,	přıb́ěhu,	který	chcete	znázornit	a	na	rolıćh,	které	budete	při	

činnosti	zaujıḿat	(režisér,	fotograf,	animátor).	Role	si	v	průběhu	proměňujte,	tak,	aby	

si	každý	ze	skupiny	vyzkoušel	všechny.	Po	natočenı	́videa	přidejte	v	aplikaci	zvuky.”	

Cíl:	ZY ák	vytvořı	́krátký	autorský	Dilm	za	pomocı	́ploškové	animace	

Dílčí	cíle:		

- Z( ák	vysvětlı	́princip	ploškové	animace	

- Z( ák	namaluje	a	vystřihne	fantazijnı	́2D	objekty		

- Z( ák	vytvořı	́malbu	podmořského	světa	

- Z( ák	jmenuje	jednoho	tvůrce	ploškové	animace		

- Z( ák	vyzkoušı	́rozpohybovat	obrázek	

- Z( ák	spolupracuje	s	ostatnıḿi	žáky	

- Z( ák	experimentuje	s	mobilnı	́aplikacı	́Stop	motion	studio	

- Z( ák	se	věnuje	postprodukci	videa	

- Z( ák	reVlektuje	své	dıĺo		

ReNlexe:	

ReVlexe	probıh́á	v	rámci	prezentace	děl,	promıt́ánı	́krátkých	Vilmů	žáků.	Každý	žák	své	

dıĺo	v	krátkosti	představı	́a	vyučujıćı	́mu	dá	zpětnou	vazbu	k	jeho	práci.		
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Hodnocení:	formálnı	́–	slovnı	́

Vazba	a	využívání	kurikulárních	dokumentů	

Rámcový	vzdělávacı	́program	–	RVP	ZUV	

Vzdělávacı	́obor:	Výtvarný	obor	

V	hodině	jsou	naplněny	tyto	očekávané	výstupy:	

- Z( ák	využıv́á	základnı	́techniky	vizuálně	obrazného	sdělenı,́	prostorových	

činnostı	́včetně	objektové	a	akčnı	́tvorby	s	využitıḿ	klasických	i	modernıćh	

technologii	

- Z( ák	vyzkoušı	́rozpohybovat	obrázek	

- Z( ák	experimentuje	s	mobilnı	́aplikacı	́Stop	motion	studio	

- Z( ák	se	věnuje	postprodukci	videa	

- Z( ák	vnıḿá	smyslové	podněty	a	vědomě	je	převádı	́do	vizuálnı	́formy	

prostřednictvıḿ	výtvarného	jazyka,	inspiruje	se	fantaziı	́nebo	realitou,	

komponuje	tvarové,	barevné	a	prostorové	vztahy,	proměňuje	běžné	v	nezvyklé	

- Z( ák	vytvořı	́malbu	podmořského	světa	

- Z( ák	namaluje	a	vystřihne	fantazijnı	́2	D	objekty		

- Z( ák	se	aktivně	seznamuje	s	historiı	́a	současnostı	́výtvarného	uměnı,́	orientuje	

se	v	uměleckých	slozıćh	a	směrech,	použıv́á	základnı	́výtvarné	pojmy,	na	

základě	individuálnıćh	zkušenostı	́a	diskuzı	́si	utvářı	́vlastnı	́výtvarný	názor		

- Z( ák	vysvětlı	́princip	ploškové	animace	

- Z( ák	jmenuje	jednoho	tvůrce	ploškové	animace		

- Z( ák	respektuje	odlišné	výtvarné	názory	a	individuálně	si	vybıŕá	podněty	z	

různých	oblastı	́světové	kultury	

- Z( ák	reVlektuje	své	dıĺo 	26

V	hodině	jsou	rozvıj́eny	tyto	klıč́ové	kompetence:	

Kompetence	k	umělecké	komunikaci	

Z( ák:	

disponuje	vědomostmi	a	dovednostmi,	které	mu	umožňujı	́samostatně	volit	a	užıv́at	

prostředky	pro	umělecké	vyjádřenı	́

- Samostatná	práce	žáka	(malba	podmořského	světa	a	ponorky,	skica	ponorky	

tužkou,	kresba	obrysu	ponorky	tušı,́	střıh́ánı	́ponorky)	

 Rámcový vzdělávací program pro základní umělecké vzdělávání. Praha: MŠMT, 2010. s. 37-39. 26

Dostupné z: https://www.msmt.cz/file/31244_1_1/download/
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Kompetence	osobnostně	sociálnı	́

Z( ák:	

účelně	se	zapojuje	do	společných	uměleckých	aktivit	a	uvědomuje	si	svoji	

odpovědnost	za	společné	dıĺo	

- Skupinová	práce	(rozdělenı	́rolı	́ve	skupině,	vymýšlenı	́přıb́ěhu,	spolupráce	a	

výměny	rolı)́ 	27

3.2.3	TŘETÍ	VÝUKOVÁ	JEDNOTKA	

Námět	hodiny:	Stop	–	motion	animace	-	storyboard,	tvorba	malovaného	pozadı	́

Časová	dotace	úkolu:	2	hodiny	

Cílová	skupina:	ZUS( 	2.	stupeň	

Inspirační	východiska	úkolu	-		

	Studio	Aardman	-	Vilm	o	Wallacovi	a	jeho	psu	Gromitovi	

Making	Of	-	National	Trust	and	Wallace	and	Gromit	

Myšlenková	mapa	(obrazově-pojmová)	úkolu:

	

		

Pomůcky:	tužka,	pastelky	nebo	Vixy,	skicák,	čtvrtka	formátu	A3	

Fáze	výtvarného	úkolu	

 Rámcový vzdělávací program pro základní umělecké vzdělávání. Praha: MŠMT, 2010. s. 37-39. 27

Dostupné z: https://www.msmt.cz/file/31244_1_1/download/
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Motivace:	Na	začátku	výukového	bloku	vyučujıćı	́seznámı	́žáky	s	tvorbou	storyboardu	

a	 technikou	 loutkové	 animace	pomocı	́ krátké	 video	ukázky	 Dilmu	 Jiřıh́o	Trnky,	který	

využıv́á	loutkové	animace,	dále	videoukázkou	Making	Of	-	National	Trust	and	Wallace	

and	Gromit,	ve	kterém	tvůrci	Dilmu	ukazujı,́	 jak	probıh́á	přıṕrava	na	tvořenı	́animace.	

ZY áci	by	to	mělo	motivovat	k	tvorbě	vlastnıh́o	animovaného	Dilmu	a	vést	k	porozuměnı	́

činnostem,	 které	 vedou	 k	 uskutečněnı	́ Dilmu,	 jednou	 z	 hlavnıćh	 činnostı	́ je	 tvorba	

storyboardu.		

Formulace	zadání	(pozn.	2	os.	č.	mn.,	s	využitıḿ	sloves):		

“Vymyslete	 krátký	 přıb́ěh,	 který	 později	 ztvárnıt́e	 pomocı	́ modelıńy	 do	 loutkové	

animace.	 Přıb́ěh	musı	́ být	minimálně	 půl	minuty	 dlouhý.	 Tématem	 je	metamorfóza,	

tedy	proměna	něčeho	v	něco.	Nejprve	si	ujasněte	cıĺ	vašeho	videa.		

	 Vytvořte	 storyboard	 k	 vašemu	 krátkému	 Dilmu.	 Do	 okének	 pastelkami	 nebo	

Dixami	 vyobrazte	 scény	 Dilmu	podle	 posloupnosti.	 Pomocı	́ storyboardu	prezentujete,	

co	se	v	dané	scéně	děje,	přidejte	 tedy	 i	poznámky.	Poznamenejte	si	 jaké	zvuky	nebo	

hudbu	ve	videu	použijete.		

	 Vytvořte	 prostředı	́ pro	 svou	 scénu.	 CY tvrtku	 formátu	 A2	 přeložıt́e	 na	 půl.	 Na	

čtvrku	formátu	A2	namalujte	temperovými	barvami	vámi	zvolené	motivy,	které	budou	

na	 pozadı	́ na	 jedné	 půlce	 a	 na	 druhé	 půlce	 čtvrtky	 budou	 pod	 postavami.	 Pokud	

chcete	ve	videu	využıt́	vıće	různých	pozadı,́	vytvořte	vıće	variant.”	

Průběh	realizace	činnosti:	

1.	ZY áci	vymýšlı	́přıb́ěh	

2.	ZY áci	vytvářejı	́storyboard	

3.	ZY áci	vytvářejı	́pozadı	́do	videoklipu	

ReNlexe:	Po	dokončenı	́tvorby	storyboardů	

Hodnocení:	formálnı	́–	slovnı	́

Transfer	do	společenského	kontextu,	další	návaznosti,	klíčové	kompetence:		

klíčové	kompetence:	Kompetence	k	umělecké	komunikaci,	Kompetence	osobnostně	

sociálnı,́	Kompetence	kulturnı	́

Učivo	(vzdělávací	obsah):		

Vzdělávací	cíle,	očekávané	výstupy:		

Očekávané	výstupy	4.	ročnıḱu	základnıh́o	studia	II.	stupně	

ZY ák:	
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- samostatně	 řešı	́ výtvarné	 problémy,	 experimentuje,	 argumentuje,	 diskutuje,	

respektuje	

různá	hlediska,	umı	́se	poučit,	obhájı	́nebo	změnı	́vlastnı	́postup,	podıĺı	́ se	na	

utvářenı	́

pravidel	týmové	spolupráce	

- zná	obrazotvorné	prvky	plošného	 i	prostorového	vyjádřenı,́	 jejich	výtvarné	a	

výrazové	 vlastnosti	 a	 vztahy;	 správně	 použıv́á	 odbornou	 terminologii	

vztahujıćı	́se	k	dané	oblasti	

- formuluje	 a	 obhájı	́ své	 názory,	 diskutuje,	 respektuje	 různá	 hlediska,	 umı	́ se	

poučit;	 prezentuje	 práci	 vlastnı	́ i	 druhých,	 volı	́ vhodné	 formy	 adjustace	 a	

výstavnı	́koncepce 	28

3.2.4	ČTVRTÁ	VÝUKOVÁ	JEDNOTKA	

Námět	hodiny:	Stop	–	motion	animace	–	loutková	animace	

Časová	dotace	úkolu	(počet	hodin,	dne):	1	hodina	

Cílová	skupina:	ZUSY 	2.	stupeň	

Inspirační	východiska	úkolu	-		

Sen	noci	svatojánské	–	loutkový	Dilm	Jiřıh́o	Trnky	

	studio	Aardman	-	Dilm	o	Wallacovi	a	jeho	psu	Gromitovi	

Making	Of	-	National	Trust	and	Wallace	and	Gromit	

	Učivo	(vzdělávacı	́obsah):		

Pomůcky:	 storyboard,	 modelıńa,	 telefon,	 stativ,	 drátek,	 Stop	 	 Motion	 aplikace,	

malované	pozadı	́

Fáze	výtvarného	úkolu	

Motivace:	Reálná	tvorba	animovaného	Dilmu	

Formulace	zadání:		

“Z	modelıńy	vymodelujte	postavy	 či	objekty,	které	budete	v	animaci	využıv́at.	Pokud	

modelujete	postavu,	která	bude	pohybovat	končetinami,	použijte	mıśto	kostry	drátek.	

Na	lavici	či	na	parapetu	vytvořte	prostor,	na	kterém	budete	animaci	tvořit.	Připevněte	

telefon	na	stativ	na	nehybné	mıśto.	Do	prostoru	scény	postavte	připravenou	čtvrtku	s	

Rámcový vzdělávací program pro základní umělecké vzdělávání. Praha: MŠMT, 2010. s. 37-39. 28

Dostupné z: https://www.msmt.cz/file/31244_1_1/download/
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pozadıḿ	 scény.	 Na	 scénu	 připravte	 objekty	 z	modelıńy.	 V	 telefonu	 zapněte	 aplikaci	

Stop	 Motion.	 Rozdělte	 se	 do	 dvojic.	 Ve	 dvojici	 si	 budete	 pomáhat	 ve	 fotografovánı.́	

Autor	projektu	bude	pohybovat	objekty	a	bude	kolegovi	dávat	pokyn	k	fotografovánı.́	

Poté	se	ve	dvojici	vystřıd́áte	u	druhého	projektu.	Po	nasnıḿánı	́všech	fotograDiı	́bude	

probıh́at	postprodukce.	Animaci	dotvořte	v	aplikaci	Stop	motion,	kde	můžete	nahrát	

zvuky,	 vybrat	 hudbu,	 napsat	 titulky	 nebo	 zvolit	 rychlost	 snıḿků	 za	 sekundu.	 Po	

dokončenı	́ tvorby	 proběhne	 promıt́ánı	́ krátkých	 Dilmů	 a	 jejich	 prezentace	 tvůrci.	

Určete	plusy	a	mıńusy	vašı	́práce	a	minimálně	ve	4	větách	nám	své	dıĺo	představte.	“	

Průběh	realizace	činnosti:	

1.	ZY áci	modelujı	́

2.	ZY áci	chystajı	́prostor	pro	animaci	

3.	ZY áci	ve	dvojicıćh	fotografujı	́objekty	

4.	ZY áci	pracujı	́na	postprodukci	

5.	ZY áci	prezentujı	́a	reDlektujı	́své	dıĺo	

ReNlexe:	Po	dokončenı	́tvorby	proběhne	promıt́ánı	́krátkých	Dilmů	a	jejich	prezentace	

tvůrci.	ZY áci		určı	́plusy	a	mıńusy	své	práce	a	minimálně	ve	4	větách	své	dıĺo	představı.́		

Probıh́á	diskuze.	

Hodnocení:	formálnı	́–	slovnı	́

Transfer	 do	 společenského	 kontextu,	 další	 návaznosti,	 klíčové	 kompetence:	

mediálnı	́gramotnost	

klíčové	kompetence:	Kompetence	k	umělecké	komunikaci,	Kompetence	osobnostně	

sociálnı,́	Kompetence	kulturnı	́

Vzdělávací	cíle,	očekávané	výstupy:		

Očekávané	výstupy	4.	ročnıḱu	základnıh́o	studia	II.	stupně	

ZY ák:	

- samostatně	 řešı	́ výtvarné	 problémy,	 experimentuje,	 argumentuje,	 diskutuje,	

respektuje	 různá	 hlediska,	 umı	́ se	 poučit,	 obhájı	́ nebo	 změnı	́ vlastnı	́ postup,	

podıĺı	́se	na	utvářenı	́pravidel	týmové	spolupráce	

- zná	obrazotvorné	prvky	plošného	 i	prostorového	vyjádřenı,́	 jejich	výtvarné	a	

výrazové	 vlastnosti	 a	 vztahy;	 správně	 použıv́á	 odbornou	 terminologii	

vztahujıćı	́se	k	dané	oblasti	
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- formuluje	 a	 obhájı	́ své	 názory,	 diskutuje,	 respektuje	 různá	 hlediska,	 umı	́ se	

poučit;	 prezentuje	 práci	 vlastnı	́ i	 druhých,	 volı	́ vhodné	 formy	 adjustace	 a	

výstavnı	́koncepce 	29

3.3	REFLEXE	ODUČENÉ	VÝTVARNÉ	ŘADY	

Téma	 animace	 bylo	 žákům	 představeno	 pomocı	́ výtvarné	 řady	 úkolů,	 na	 jejıḿž	

začátku	je	pochopenı	́principu	animace,	pohybu	a	na	konci	tvorba	autorské	animace.	V	

prvnıḿ	 výukovém	bloku	 jsem	 žákům,	 z	prvnıh́o	 i	 druhého	 stupně,	 představila	 téma	

hodiny	 a	 následujıćıćh	 bloků	 výuky,	 téma	 animace.	 Nejprve	 jsem	 žákům	 tuto	

výtvarnou	techniku	představila	obecněji	a	poté	jsem	se	vıće	zaměřila	na	techniku	stop	

motion	 animace,	 jelikož	 si	 tuto	 techniku	 žáci	 sami	 vyzkoušı.́	 Když	 jsem	 žákům	

vysvětlila,	 jak	 technika	 animace	 funguje,	 viděla	 jsem,	 že	 mnoho	 žáků,	 převážně	

mladšıćh,	nevı	́o	 čem	mluvıḿ.	Snažila	jsem	se	tedy,	aby	si	na	přıḱladu	a	jejich	vlastnı	́

zkušenosti	představili,	jak	může	taková	animace	v	praxi	vypadat.	Zeptala	jsem	se	jich	

proto	na	otázku,	 jestli	 znajı	́nějaké	kreslené,	animované	 Dilmy.	ZY áci	odpovıd́ali	 různé	

názvy	animovaných	pohádek,	přičemž	většina	z	žáků	ztratila	ostych	a	aktivně	se	dále	

zapojovali	 do	komunikace.	 Jako	přıḱlad	 techniky	Stop	motion	animace	 jsem	zmıńila	

pohádku	Ovečka	Shaun,	kterou	všichni	žáci	znali	a	ukázala	jim	krátké	video	o	tvorbě	

této	 pohádky.	 Následovalo	 představenı	́ techniky	 pixilace	 s	 dopomocı	́ videoukázek	 a	

dále	 zadánı	́ úkolu.	 Dále	 jsem	 žáky	 v	 krátkosti	 seznámila	 s	 mobilnı	́ aplikacı	́ Stop	

motion	studio.	Ukázala	jsem	jim	dostupné	funkce	a	krátkou	ukázku	hotové	animace.			

	 S	 aplikacı	́ Stop	 motion	 studio	 žáci	 pracovali	 i	 v	 následujıćıćh	 blocıćh.	 Při	

skupinových	 aktivitách	 se	 žáci	 rozdělovali	 do	 skupin	 samostatně,	 přičemž	 jsem	 je	

však	někdy	koordinovala,	neboť	jsem	chtěla	docıĺit	smıš́ených	skupin	z	hlediska	věku	

žáků.	 Poté	 se	 jednotlivé	 skupinky	 domlouvaly	 na	 scénáři	 jejich	 videa,	 který	 jsem	 s	

nimi	jednotlivě	konzultovala.	Po	dohodnutém	scénáři	následovala	tvorba.	ZY áci	vždy	se	

zaujetıḿ	připravovali	 své	potřebné	náčinı	́ a	 tvořili	prostor	pro	natáčenı.́	Domlouvali	

si,	 jaké	 role	 bude	 kdo	 ze	 skupiny	 plnit,	 sdělila	 jsem	 jim	 totiž,	 že	 je	 zde	 zapotřebı	́

režisér,	fotograf	a	herec,	či	osoba	pohybujıćı	́s	předměty.	Upozornila	jsem	je	však	na	to,	

že	 si	 role	 musı	́ během	 natáčenı	́ spravedlivě	 střıd́at.	 Po	 tvorbě	 přišla	 na	 řadu	

 Rámcový vzdělávací program pro základní umělecké vzdělávání. Praha: MŠMT, 2010. s. 37-39. 29

Dostupné z: https://www.msmt.cz/file/31244_1_1/download/
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postprodukce,	která	 žáky	velmi	bavila.	Hodina	byla	vždy	uzavřena	 reDlexı	́ a	 zpětnou	

vazbou.	

	 Výtvarnou	 technikou	 druhého	 výukového	 bloku	 byla	 plošková	 animace	 na	

téma	 fantazijnı	́ podmořský	 svět.	 Výuku	 jsem	 rozdělila	 do	 několika	 fázı,́	 přičemž	 v	

prvnı	́fázi,	na	začátku	hodiny,	probıh́alo	opakovánı	́pojmů	z	minulé	hodiny	a	zjišťovánı	́

prekonceptů	 žáků.	 Poté	 jsem	 žáky	 seznámila	 s	 technikou	ploškové	 animace	 a	 jejıḿi	

principy.	 Dále	 probıh́ala	 motivačnı	́ část	 k	 novému	 úkolu,	 debata	 o	 o	 bájných,	

fantazijnı́ch,	 nebo	 pohádkových	 bytostech	 žijı́cı́ch	 v	 oceánu	 a	 tvorba.	 Tvořit	

pohádkový	 fantazijnı	́ podmořský	 svět	 bylo	 pro	 žáky	 velmi	 zábavné.	 Dále	 probıh́alo	

animovánı.́	 Tentokrát	 již	 žáci	 věděli	 co	 majı	́ očekávat	 a	 jak	 v	 rámci	 stop	 motion	

animace	 pracovat,	 byli	 si	 tedy	 v	 tvorbě	 jistějšı.́	 Na	 konci	 bloku	 probıh́ala	 reDlexe	 a	

promıt́ánı	́krátkých	Dilmů.	

	 Třetı	́ výuková	 jednotka	 začala	 seznámenıḿ	 žáků	 s	 tvorbou	 storyboardu	 a	

technikou	 loutkové	 animace,	 pomocı	́ krátké	 video	 ukázky	 Dilmu	 Jiřıh́o	 Trnky,	 který	

využıv́á	loutkovou	animace,	dále	jsem	žákům	znovu	pustila	videoukázkou	Making	Of	-	

National	Trust	 and	Wallace	 and	Gromit,	 ve	 kterém	 tvůrci	 Dilmu	ukazujı,́	 jak	probıh́á	

přıṕrava	 na	 tvořenı	́ animace.	 U	 žáků	 to	 vedlo	 k	 hloubkovému	 porozuměnı	́ činnostı,́	

které	 vedou	 k	 uskutečněnı	́ Dilmu,	 jednou	 z	 hlavnıćh	 činnostı	́ je	 tvorba	 storyboardu.	

ZY áci	 již	 byly	 z	 předchozıćh	 hodin	 zaujatı	́ budoucı	́ tvorbou	 loutkové	 animace,	 kvůli	

pohádce	 Ovečka	 Shaun	 a	 proto	 jsem	 je	 nemusela	 hlouběji	 motivovat	 k	 tvorbě	

vlastnıh́o	 animovaného	 Dilmu.	 ZY áci	 namalovali	 pozadı	́ své	 scény	 barvami.	 Ve	 čtvrté	

výukové	 jednotce	 již	 žáci	 vytvořili	 loutky	 z	 modelıńy,	 které	 poté	 rozpohybovali	 a	

vytvořili	tak	krátký	Dilm	pomocı	́loutkové	animace.		

	 Celou	výtvarnou	řadu	se	podařilo	splnit	a	jejı	́proces	i	výsledky	hodnotıḿ	jako	

vydařené.	 Tvorba	 žáky	 velmi	 bavila,	 pochopili	 princip	 animace	 a	 dokázali	 vytvořit	

krátký	autorský	Dilm.	
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ZÁVĚR	

Téma	animace	je	velmi	rozsáhlé	a	lze	ho	obsáhnout	mnoha	způsoby.	Já	jsem	si	vybrala	

takový	způsob,	který	mi	umožňoval	propojit	tři	roviny	práce:	Teoretickou,	praktickou	

a	didaktickou.	Snažila	jsem	se,	aby	vznikla	jakási	přıŕučka	s	tématikou	animace.	

C( tenář	se	zde	dozvı	́základnı	́informace	o	animaci,	jejı	́stručné	historii	a	několika	

technikách.	S	jednou	z	popsaných	technik	je	nadále	pracováno	v	praktické	části	a	s	

několika	dalšıḿi	v	didaktické	části,	kde	jsou	techniky	použity	jako	nástroj	pro	výuku	

animace	ve	škole.	

	 Teoretická	část	práce	obsahuje	přehled	informacı,́	vztahujıćıćh	se	k	tématu	

animace.	V	této	části	jsem	čerpala		z		uvedené	literatury.		Praktická	část	obsahuje	

popis	postupu	při	tvorbě	autorského	animovaného	Vilmu	Svět	naruby,	který	jsem	

vytvořila.	Je	zde	reVlexe	tvorby	a	vysvětlenı	́jednotlivých	symbolů,	které	jsou	ve	Vilmu.	

Poslednı	́částı	́práce	je	didaktická	část.	V	této	části	jsem	navrhla	výtvarnou	řadu	

řetězıćıćh	se	úkolů	na	téma	animace	ve	výtvarné	výchově.	Tyto	čtyři	navržené	

výukové	jednotky	jsem	odučila	na	Základnı	́umělecké	škole	v	Kralovicıćh.	U# koly	jsem	

navrhovala	s	ohledem	na	věk	žáků	a	jejich	předchozı	́zkušenosti,	které	byly	v	kontextu	

animace	nulové.	Proto	jsem	žákům	tuto	techniku	představila	a	vysvětlila	jejı	́princip.	V	

několika	výukových	jednotkách	si	žáci	zkusili	práci	s	pohybem,	různé	druhy	stop	

motion	animace	a	výtvarných	technik.	Výsledkem	jejich	úsilı	́jsou	velmi	podařené	

autorské	Vilmy.		

	 Samotná	tvorba	autorského	animovaného	Vilmu	Svět	naruby	mě	velmi	

obohatila.	Skrze	dıĺo	jsem	se	výtvarně	vyjádřila	a	dokázala	reVlektovat	světové	děnı	́

poslednıćh	několika	let	z	mého	pohledu.	Práce	mě	však	obohatila	mimo	osobnı	́

rovinu,	také	v	rovině	profesnı.́	Animovaný	Vilm	mě	zaujal	již	v	dětstvı	́a	skrze	tuto	

práci	jsem	dokázala	proniknout	do	světa	animace	hlouběji.	Také	jsem	se	naučila	

mnoho	nového	v	práci	s	digitálnı	́technologiı,́	předevšıḿ	co	se	týká	programů	pro	střih	

videa.	Nejobtıž́nějšı	́pro	mě	byla	práce	s	hudebnıḿ	doprovodem,	jelikož	se	nejedná	o	

můj	obor.	Do	této	problematiky	jsem	se	ovšem	hlouběji	ponořila	a	domnıv́ám	se,	že	

hudebnı	́složka	v	dıĺe	nestrádá.	Praktickou	část	mé	diplomové	práce	jsem	si	velmi	

užila.	Bavil	mě	jak	proces	vymýšlenı,́	tak	i	pozdějšı	́výtvarné	zpracovánı.́	Při	tvorbě	

jsem	se	snažila	docıĺit	toho,	aby	Vilm	vyvolával	v	divákovi	emoce	a	děj	byl	napıńavý.	
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	 Cıĺem	práce	bylo	propojit	tyto	tři	roviny	tak,	aby	byla	práce	jako	celek	

komplexnı	́z	hlediska	faktičnosti,	praktičnosti	a	didaktické	transformace	vzdělávacıh́o	

obsahu.	Domnıv́ám	se,	že	jsem	cıĺ	splnila	a	práce	je	ucelená.		
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	 	 RESUMER

RESUMÉ	

V	této	diplomové	práci	jsem	se	zabývala	tématem	animace	z	různých	úhlů	pohledu.	

Nejprve	jsem	toto	téma	v	teoretické	rovině	popsala	a	vysvětlila,	předevšıḿ	jsem	se	

zabývala	pojmy,	se	kterými	je	v	práci	dále	pracováno.	V	praktické	části	je	podrobně	

rozebrán	autorský	animovaný	Vilm	Svět	naruby,	postup	při	tvorbě	a	jeho	výsledek.	V	

poslednı	́části	práce,	didaktické	části,	je		toto	téma	dále	představeno	žákům	v	rámci	

výtvarné	výchovy	prostřednictvıḿ	navržené	výtvarné	řady.	

Summary	

In	this	diploma	thesis,	I	dealt	with	the	topic	of	animation	from	different	points	of	view.	

First	of	all,	I	described	and	explained	this	topic	on	a	theoretical	level,	mainly	I	dealt	

with	concepts	that	are	further	worked	on	in	the	thesis.	In	the	practical	part,	the	

author's	Vilm	The	Upside	Down	World,	the	production	process	and	its	result	are	

analyzed	in	detail.	In	the	last	part	of	the	work,	the	didactic	part,	this	topic	is	further	

presented	to	the	pupils	in	the	framework	of	art	education	through	the	proposed	art	

series.	
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