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ANOTACE:

V tvodu teoretické prace se zaméfim na predstaveni techniky kreslené animace a popisi
postup profesiondlniho nataCeni oproti moznostem vytvafeni animaci v amatérském
prostiedi. Poté reflektuji svoji praktickou cast diplomové prace: vytvoieni namétu, scénare,
vytvarného ndvrhu animace a konec¢nou postprodukci s pfidanim interaktivnich prvki.
Funk¢nost a ovladatelnost své interaktivni animace ovéfuji v praxi na néckolika
respondentech. Dale porovnavam svoji praktickou diplomovou praci s profesionalnimi
hrami ze studia Amanita Design s.r.0., aplikaci Déjiny udatného ceského ndaroda a nékolika
jednoduchymi didaktickymi hrami, které jsou volné¢ dostupné na strankéach jednotlivych
zakladnich skol. V teoretické praci se zaméfim také na mezipredmétové vztahy, protoze ve
své interaktivni animaci jsem pouzila kontrolni otazky z oborti matematika, Cesky jazyk

a d&jepis / vlastivéda.

KLICOVA SLOVA: animace, kreslend animace, multimédia, interaktivita, didaktické
hry, Adobe Flash

ANNOTATION:

The introduction of my theoretical work will focus on cartoon animation and description of
professional movie production work as opposed to creation of animation in amateurish
conditions. Then | reflect the practical part of my thesis: theme, screenplay, visual design
and animation, final post-production work with the addition of interactive elements. Insight
into didactical and methological use of interactive games in education is found in the final
part of the text. Functionality and user-frendliness is being verified through feedback from
several respondents. Comparison of the practical part of my thesis with professional games
by Amanita Design s.r.o., such as didactic applications History of the Brave Czech Nation
and a few free online didactic games available at schools' webs. Emphasis on inter-
subjectal relationships will be covered in the theoretical part of the thesis, as the animation

tasks cover range of subjects - mathematics, Czech language, history and geography.
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1. UVOD

Animovand tvorba méla pro mé vzdy zvlaStni kouzlo. Jak je mozné vdechnout Zivot
zdanlivé nehybnym pfedmétim a kresbam? Diky bakalaiské praci, se mi povedlo
nahlédnout do tohoto svéta. Vyzkousela jsem si klasickou loutkovou animaci a také tvorbu
digitalnich videoklipt, pomoci specializovanych pocitacovych programii. Diky ziskanym
zkuSenostem, jsem se rozhodla, ze v tvorbé animovanych videoklipti budu pokracovat
i nadale. Z tohoto divodu jsem si zvolila jako téma své diplomové prace vytvoreni
animované pohadky, tentokrat ale s praktickym piesahem do edukacni roviny, interakce.
Animace tedy neni jen Cisté divackym zazitkem, ale samotny divak miize do piibéhu
zasédhnout a ovéfit si své znalosti, pfipadné se také néco nového naucit.

Oproti piedchozi praci, jsem se nyni zameéfila na techniku kreslené animace, ze dvou
duvodi. Za prvé proto, Ze jsem si chtéla vyzkouset praci s touto specifickou technikou
animovan¢ho filmu, kterd disponuje proti klasické loutkové animaci rozdilnym
technologickym postupem tvorby. Druhy diivod byl Cisté prakticky. Pouzité postupy
Vv bakalaiské praci vychazi zklasické trnkovské skoly loutkové animace. V mych
podminkach jsem tedy nenasla technologicky postup, jak vyfesit a vytvofit postavy Ctyt
drakd, jako loutek. Podobny problém by mohl posléze nastat pii feSeni poéitacovych efekta
mizeni postav, Vytvaieni exteriérti (napf. hladina vody). Obtizné by bylo vystihnout také
dialogy postav, vzhledem k neménnému vyrazu tvaii loutek.

V tvodni kapitole své diplomové prace shrnu vyvoj kreslené animace a provedu srovnani
tvorby filmu v profesionalnim prostiedi oproti amatérské tvorb€. Poté se zaméfim na
konkrétni techniku tvorby interaktivni pohadky 77 orisky pro prince, proces od vybéru
namétu, tvorby scénafe, nahrani dialogh postav, nasledujici vytvarnymi ndvrhy a story-
boardem, az po sniméni pohybovych fazi a konetné Upravy za pomoci pocitaové
techniky. Dale provedu rozbor jiz existujicich animaci a her, pouzitych nejen pro edukac¢ni
ucely a zpohledu technologie, obsahu a funk¢nosti je srovnam s moji vytvofenou
interaktivni animaci. V zavéru se zaméfim na meziptedmétové vztahy, které se v ramci
pouzitych otdzek v pohadce objevuji a mozné vyuZziti animace ve vytvarné vychové na
zakladni skole.

Ptilohy diplomové prace tvoii literarni a obrazovy scéndi s poznamkami, text ustfedni
melodie, avSak pievlada skicovni material, ktery je velmi bohaty pravé s ohledem na
pouziti techniky kreslené animace. Na CD dale prikladam zkuSebni nasnimani pohybu

postav.



Zéklady z ptedchozi tvorby animaci tzn. vytvofeni scénafe, prostorovych kulis, stiihové
skladby i praci se zvukem a hudbou mi dopomohly k dokonceni této diplomové prace.
K témto zkuSenostem jsem nyni piidala jeSté orientaci a zakladni ptikazy v programu
Adobe Flash CS3, diky kterému jsem dosahla interaktivniho piesahu pohadky.

Kreslena animace se sice v mnohém lisi, pfesto znalosti ziskané pii bakalarské praci mi
nyni velmi usnadnily tvorbu. Jestli jsem ziskala prostiednictvim kreslené animace né&jaky
novy poznatek pak ten, ze zadny pohyb neni ve své podstaté tak jednoduchy, jak se na
prvni pohled jevi. Je velice dulezité nejen pohyb spravné pochopit a nakreslit, ale také

nacasovat.



2. TVORBA KRESLENE ANIMACE

Pro techniku kreslené animace jsem se nadchla na jednom z workshopii pod lektorskym
vedenim Pavla Koutského v ramei projektu Animénie®. Po napsani namétu a vy&tu postav
jsem se tedy rozhodla, ze pohadku s interaktivnimi prvky vytvoiim pomoci kresby, ktera
velice pracna a Casové ndrocna, protoze kazda faze pohybu se musi okénko po okénku

nakreslit a nasledn¢ nasnimat do pocitace.

2.1 TECHNIKA

Kresba, zdkladni vyrazovy prostiedek vytvarného umeéni, ze kterého vychazi kresleny film.
Linie, tvary, objekty vSe lze vyjadiit kresbou a pomoci pookénkového sniméni
tzv. stop-motion animace, také rozpohybovat. Pokud zajdeme hloubg&ji do minulosti,
kreslena animace se objevuje jiz v neolitu. Pravéci lidé zobrazovali své zkuSenosti na
skalni stény a mUzeme zde nalézt rozfazované pohyby. Zde jesté¢ ze zcela praktického
diavodu. Praclovek potteboval pochopit nejen podobu ale také pohyb dané¢ho objektu.

Ve starovéku anticti umélci navazali na tradici zdobenim keramiky ¢ervenymi ¢i ¢ernymi
figurami v riiznych fazich pohybu.? S trochou nadsazky tak muzeme Fici, Ze zde jiz
mizeme vidét prvopocatky kresleného filmu. Dalsi posun v animaci nastal ve stiedovéku.
Umeélec Leonardo da Vinci dal vzniknout myslence tmavé komory neboli camery obscury,
kterou bezmala Ctyficet let po jeho smrti sestrojil Battista della Porta. Tmava komora
pienasi venkovni obraz na zed’ mistnosti pomoci malého otvoru ve zdi, jehoz kvalita se da
regulovat pomoci cocek ¢i zrcadel. Diky takovému obrazu se v tvorbé dosahovalo
presnéjsich tvarli a optické objevy smétovali stale blize k vynalezu kinematografu. Prvni
animované kresby promital jiz v 17. stoleti Némec Anthanasius Kircher. Humorna
predstaveni vytvarel diky dvéma sklickiim s riiznymi pohybovymi fazemi. Prvni animac¢ni
projekce se uskute¢nily na konci 19. stoleti. Eadweard Muybridge rozpohyboval své studie
pohybu, a vtomto snazeni ho nasledoval, Emile Reynauld, ktery zkombinoval

praxinoscop® s diaprojektorem, a zanimoval na barevné pozadi uceleny dramaticky dgj.

! Animénie, je multikulturni a inovativni projekt, ktery podporuje umélecké vyjadeni déti a mladeze,
podporuje kluturu a vzdélavani, spolupracuje se Skolami, nabizi festival nejen animovaného filmu Podzimni
sklizefi aj. Animanie. Animdnie [online]. 2013 [cit. 2013-07-08]. Dostupné z:
http://www.animanie.cz/2013/index.php/projekt-animanie

2 ULC Rudolf, Animovany film, 1984, str. 7

¥ Piistroj promitajici filmy pted vynalezem kinematografu. Obrazky ruéné kreslené a kolorované na
celuloidovych destickach byly vlepeny mezi dva papirové pasy. Ty byly vyztuzeny pasky z ocelového plechu
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Meznikem vyvoje animace se posléze stdva rok 1906, ve kterém byla vynalezena kamera
snimajici okénko po okénku. Zavod dyni Francouze Emile Courteda alias Cohla, se tak
pravdépodobné¢ stal prvnim animovanym filmem. Ve stejném roce natocil
J. S. Blackton kresleny film Humorné faze smésnych tvari, K vytvoreni dila bylo zapotiebi
3000 kreseb. Cohl vytvotil dale film Promény, kde se slon v okamziku méni v tane¢nici.
Autor v ném objevuje nam dnes dobfe znamé zakonitosti animovaného filmu. Prvopocatky
kreslené animace uzavira s 25 000 fazemi pohybu Winsor McCaye s filmem Potopeni
Lusitdnie z roku 1918.

Ve 20. stoleti se kreslend animace rozd€luje do dvou hlavnich proudd. Prvni z nich
nerespektuje prili§ realistické zobrazeni, pohyby se nutné¢ nemusi shodovat s redlnym
pohybem a zkuSenostmi ilustratord. Jmenuji jednoho z mnoha piedstaviteli Normana
McLarena. U druhého proudu jde naopak autorim o vérné zobrazovani, které vyuZivaji
hlavné v interpretaci literarnich ptedloh a pohadek. Asi nejzndméj$im prukopnikem,
kterého nemohu opominout je Walt Disney. Oba proudy se ovSem prolinaji a ani jeden
neni nadfazen tomu druhému. Kresbu a jeji projevy tedy muiizeme S mirnou nadsazkou
povazovat za nejstar$i projev animace, diky niz se rozvijeli dal$i moznosti animované

tvorby.

2.1.1 VYHODY A NEVYHODY KRESLENE ANIMACE

Vyhodou této animaéni techniky jsou jeji nekonecné moznosti. Z jednoho piedmétu
muzeme pomoci nékolika fazi pohybu vytvofit pfedmét zcela odlisny. Také ve srovnani
s dalsimi technikami (jako loutkové, plastelinova animace ¢&i pixilace®) nam stagi
k realizaci primarné¢ pouze tuzka a papir. Jednoduchy flip book® se da takovymto
jednoduchym zpisobem velice rychle vytvofit. V tomto ohledu je kreslena animace o dost
ekonomicCtéjs§i nez napf. loutkovd, kde potfebujeme nejprve vytvofit originalni loutky,
lokace pro nataceni, prostor ateliéru, spravné nasviceni apod. a teprve poté se zabyvame

samotnym piibéhem a snimanim pohybu. Také obtizné feSitelné transformace objekti,

a obroubeny textilni lemovkou. Uprostied pasu byly perforacni otvory, které zajistovaly piesny transport
pfistrojem. Délka jednoho pasu byla okolo 50 metri. Narodni technické muzeum: Praxinoskop. Narodni
technické muzeum [online]. 2000-2012 [cit. 2013-07-08]. Dostupné z: http://www.ntm.cz/heslar/praxinoskop
* . Stop motion animacni technika vyuzivajici zivé herce jako objekty animace. “( KEDAJ, Zden&k. Stop
motion animacni techniky. Stop motion animacni techniky [online]. 2013, €. 1 [cit. 2013-07-08]. Dostupné z:
http://www.fi.muni.cz/lemma/referaty/09/Kedaj_Zdenek-stopMotionTechniky.pdf)

® Flip book je kolekce pohybovych kreseb, tvofici kratkou animovanou sekvenci. V ptipadg, Ze se s takovou
knihou otaéi rychle za sebou, vznika iluze pohybu bez pouziti stroje / pocitaée. Flipbook. History [online].
2013 [cit. 2013-07-08]. Dostupné z: http://www.flipbook.info/history.php

10



prolinani obrazu, mizeni postav oproti loutkovému filmu, vytvofime s pomoci kresby
relativné velice jednoduse.

Ale kdyZz pisi velice jednoduSe, mdm na mysli pouze fakt, Ze nemusime vymyslet
komplikované efekty (mnohdy technicky i finanéné naro¢né), ale ze tyto problémy
pfevedeme na papir, ktery umoznuje témét cokoli. OvSem zde se ukryva jedno z hlavnich
uskali kreslené animace, a to casova naro¢nost. Jestlize u loutkového filmu ndm velky ¢as
,»Sspolkne® pfiprava postav a prostiedi ¢i techniky, u kresleného filmu stravime nejvice ¢asu
nad kreslenim jednotlivych fazi pohybu a hlavné pfipravou spravného timingu, naasovani
celé faze ¢i scény. Pokud pocitame, ze minimum obrazkd na jednu vtefinu filmu je
dvanact, pak nam logicky vychdzi 720 obrazkii na jednu minutu. Mizeme si samoziejmeé
pomoci duplikovanim identickych fazi, ale tyto zmény si musime pied kreslenim velice
dobfte promyslet a to je dalsi asové zdrzeni. Pro zaCinajiciho animatora, za které¢ho se stale
povazuji, je dale slozité uvédomit si jednotlivé pohybové faze a plynule nacasovat celou
akci figury, aby vypadala co nejpiirozenéji. Posledni strast laickych autord: pomtcky a
technickd vybava pro tvorbu kreslené animace. V idealnim piipad€ bychom méli vlastnit

prosvétlovaci pult s fixa¢nimi jehlami, které zamezuji jakémukoli pohnuti obrazu.

Obr. ¢. 1. - Kreslici prosvetlovaci pult se sklopnou deskou®

8 Obr. 1, Kreslici prosvétlovaci pult se sklopnou deskou* zdroj: Plass, 2010, str. 18
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Realita je vSak pon¢kud odlisna. Z vlastnich zkuSenosti vim, Ze takovyto prosvétlovaci pult
je velmi drahy a ve Skolnim prostiedi ho pedagogové nahrazuji z ekonomickych divodii
prosvétlovacimi deskami vlastni vyroby. U nich ovSem neni stoprocentni jistota, ze se
obraz pfi snimani nebo kresbé nepohne. Proto si vyucujici pomahaji napiiklad znackami na
papirech, které v programech jako napf. Adobe Photoshop skladaji na sebe, ¢imz docili
alespon ¢astecnému zamezeni nezadouciho posunu. Pfiznam se, Ze podobé¢ jsem nakonec
také ja feSila prosvétlovaci desku a posléze postprodukci.

Dalsim uskalim neprofesionalnich animatoru je prace s vice obrazovymi plany. Zatimco
v animagnich studiich se vytvaieji faze na celuloidy’, které se pak mohou libovolng skladat
na sebe a tim od pozadi po popiedi obrazu vyplnit cely zabér, laici si své moznosti musi
predem promyslet. Pokud autor nechce otrocky piekreslovat stejné pozadi (mnohdy velice
Clenité) stale dokola, a zamezit tim jeho nezadoucimu pohybu, musi vyfesit hned nékolik
zalezitosti. Zda vytvorit nehybné pozadi nebo naopak pozadi s n&jakou akci. Kam postava
v zabéru pljde a jestli v popfedi nebudou n&jaké objekty, které postavu na néjaky cas
zakryji, jak se postava v zaberu objevi a podobné. VSechny tyto naleZitost musi byt peclivé
zvazeny a posléze 1 nasnimany, abychom celuloidového efektu ,,prosvitani® docilili
v poditadovém prostiedi pomoci efektu klicovani.® Samoziejmé autor se mize rozhodnout
pro formu kresby celého formatu, ale musi si uvédomit, ze v takové ptipadé se bude hybat
cely obraz, nejen postavy, u kterych pohyb ocekavame. Druhou nevyhodou je dalsi
vyrazné cCasové zdrzeni tvorby, zvlast¢ pokud film vytvari clovék bez tymu
spolupracovnikti. Timto jsem shrnula vyhody a nevyhody tvorby kresleného filmu.
Vsechny tyto nalezitosti by tedy autor (a to laik ¢i profesional) mél vytesit pred zacatkem

tvorby v navrzich, scénafi a story-boardu.

2.1.2 POSTUP NATACENI

V této kapitole porovnam shody a rozdily profesionalniho postupu pii nataceni oproti
laickym moznostem naptiklad na zékladnich ¢i stfednich Skolach, do kterych jsem méla
moznost ¢aste¢né proniknout v dob¢ své blokové praxe.

., V kresleném filmu je objektem kresba. Kresba se tvori na papire, na animdatorové stole.

Od animatora prechazi ke konturistovi, ktery ji prenasi na celuloid. Celuloid konci pod

" Laicky fe&eno prithledna folie. ,Jako celuloid se oznacuje skupina termoplastii pFipravenych reakci
nitrocelulozy s kafrem.(...) Pouzivd se pri vyrobé klasickych fotografickych filmii. “ Wikipedie. Celuloid
[online]. 2013 [cit. 2013-07-08]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Celuloid

® Efekt klicovani odstrafiuje z obrazu jednu barvu. (napf. zelené & modré pozadi) To miZzeme nahradit
libovolnym obsahem. (PECINOVSKY, Josef, Adobe Premiere Pro CS3 prakticky priivodce, 2008, str. 183)
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kamerou snimace. Cely proces je propojen jednou klicovou veci: koliky. * % Jak jsem jiz
v predchozi kapitole 2.1.1 Vyhody a nevyhody kreslené animace popsala, alfou a omegou
profesionalni tvorby je prace s prosvétlovaci deskou opatfenou jehlami s koliky. Ty jsou
velice dulezité, protoze zaruCuji piesnost a podle nich se orientuji vSichni ¢lenové
filmového tymu. ,, Vyska kolikii je 7 - 8 mm, coz dostacuje pro nasazeni vice papirii (folii)
najednou. “*° Upeviiuji se na tenkou kovovou desti¢ku a tvarem se mohou dle mnoznosti
studii liSit. Nicméné nejcastéji se muzeme setkat se tfemi koliky. Dvéma podlouhlymi
a jednim kulatym uprostfed. Podlouhlé zarucuji pfesnost papiru i pii zménach teploty nebo
vlhkosti a stfedni slouzi k fixaci celého papiru. VSechny tii koliky by méli byt zarovnany
na horni hranu, aby mohli slouzit také pfi praci s pravitkem. Koliky jsou zékladni soucasti
animatorského stolu a rozdélujeme do dvou zakladnich typa.

V prvnim piipadé (Obr. €. 2. - 1) jde o klasicky animatorsky stil s matovym sklem, kdy
jsou jehly s koliky fixované na rotujici disk, umoznujici kreslifi vhodnou polohu pfi tvorbé
¢i animaci. Druhy typ vidime bez disku (Obr. €. 2. - 2). Jeho vyhodou je daleko vétsi
matové sklo, umoznujici prosvétlit 1 veétsi formaty papir,, po desce se koliky pohybuji
volné. Pfednosti klasického stolu ve tietim pfipadé (Obr. €. 2. - 3) je rotacni disk s dvojimi

jehlami, vhodné pfi animaci dvou soubéznych akci, vice figur nebo jizdy pozadi.

1 | 2 3

>

Obr. ¢. 2. - Typy animatorskych stoli™
Dulezitou soucasti profesiondlni tvorby je také vhodny vybér papiru, jeho hladkost -
drsnost a prosvétlovaci vlastnosti. Nektefi animatoti napt. Pavel Koutsky vyuzivaji ke
kresbé& pauzovaci papir, u které¢ho je prusvitnost extrémné vysokd, proto mohou pozorovat
velké mnozstvi pohybovych fazi, nez naptiklad u bézného kanceldiského papiru. Prvnim
krokem Kk tvorbé je perforovani papirt uréenych k animaci. Aby se piedeslo poSkozeni,

pouzivaji se lepici pasky, kterymi se koliky oblepi. Piedejde se tim nepiesnostem

9 DOVNIKOVIC, Borivoj, Skola kresleného filmu, 2007, str. 5

Y DOVNIKOVIC, Borivoj, Skola kresleného filmu, 2007, str. 5

W Klasicky animdtorsky stiil . ,, Animdtosky stil bez disku* a ,, Klasicky stiil se svéma jehlami* zdroj:
DOVNIKOVIC, 2007, str. 6 a 7
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V nasledné tvorbé a snimani. Faze se nejprve nakresli na papir a posléze piekresli na
celuloid. Velice dilezitou soucasti profesionalniho postupu je dukladné cislovani
pohybovych fazi a scén, protoze na filmu pracuje mnozstvi lidi a diky jednotnému
oznaceni vSichni piesné védi, co maji délat. Aby komunikace mezi rezisérem, animatorem
a kameramanem byla co nejsrozumitelnéjsi, vyuziva se tzv. pruvodni list. (Obr. €. 3.)

Kazdé studio ma trochu jiny typ ovSem princip zUstava stejny. Kazda stranka A4 obsahuje
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Obr. & 3. - Privvodni list*™
100 okének, kde v prvni vodorovné kolonce vidime nazev filmu, ¢islo zabéru a poradové
¢islo listu zabéru. Prvni svisld kolonka oznacuje popis hry, akce. O vyplnéni se stard

rezisér nebo animdator pfi animovani. Tato polozka je dilezitd hlavné proto, aby i dalsi

12 Obr. 16 - pravodni list zdroj: DOVNIKOVIC, 2007, str. 12
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¢lenové Stabu mohli kdykoli zjistit, k cemu ktera faze a okénko patii. DalSi kolonky
oznacuji Cislovani okének, dialogy, pokud jej film obsahuje (zanasi se podle predem
nato¢eného dabingu) a scénografické informace o pozadi. Pokud se tedy pozadi méni nebo
prolind do jiného, na priivodnim listu to bude patrné. Dalsi kolonky zachycuji poznamky
o vrstvach obrazu Sestka (VI) je nejblize pozadi naopak jednicka (I) je pfedni plan, nejblize
ke kamete. V poslednim sloupci jsou pak pokyny kameramanovi, posuny kamery, triky,
zatmivani, roztmivani, prolinani, jizdy kamery apod. Dobie vyplnény pravodni list
zamezuje chybam v animaci a Vv nejhor§im piipadé i opétovnému snimani, které byva
velice drahé.

Nyni zbyva zkomponovat obraz do formatu zadbéru a uvédomit si kolik fazi na jaky cas je
zapotiebi. Vychéazime z klasického filmu, kdy 24 policek vychazi na jednu vtetinu, lidské
oko je vSak nedokonalé a vanimaci stac¢i k vytvotfeni plynulého pohybu pouze
12 nakreslenych fazi, které vSak nasnimame dvakrat. Tim se pocet kreseb vytvotrenych pro
film snizuje o polovinu, nicméné postavy se nehybou porad, proto si mizeme dovolit
snimat jednu fazi ve vydrzi po tolik okének, kolik je praveé zapotiebi. Zlstaneme tedy asi
na 5000 kresbach pro desetiminutovy film. OvSem klasickd plnd animace vyZaduje
mnohem vice fazi. Protoze se na filmu ve vétSiné piipadl pracuje v tymech, kde mé kazdy
svij staly tkol, nemusi jeden cClovék délat vSechno sam. Ve zkratce se tedy jedna
o takovyto postup. Nejprve se napise namét, jehoz autor si musi uvédomit, o ¢em bude film
pojednavat a pro koho bude uren. Scénaristé, ktefi jsou zaroven vytvarnici, by méli vyuzit
rady dramaturga nebo zkuSen¢j$iho autora, aby se zamezilo nevyraznému nebo naopak
prili§ slozitému dé&ji. Vytvarnik totiZz inklinuje k vytvarné slozce filmu a ptfibéh u n¢j
mnohdy pokulhava. Dobfe napsany namét a z n¢j vychéazejici scénaf je prvnim krokem
Kk uspésnému natoceni nejen animovaného filmu. Pfes namét a nasledné literarni scénaf se
k vytvarnikovi dostane seznam postav a lokalit, kde se ptibéh filmu odehrava. Vytvarnik,
ilustrator navrhne figury, které ov§em musi stylizovat do kone¢né podoby pro animovany
film. Jde hlavné o zjednoduSeni Srafur a kontur kresby (Obr. ¢. 4.). U postav dale musi
vytesit kromé podoby i proporcionalitu. Jejich vysku Sitku, vzdjemné vztahy. Tzn., drak
bude dvakrat vEétsi neZ princ, Sasek stale shrbeny do poloviny vysky princezny apod. Déle
vytvarnik navrhuje podobu riznych grimas a mimiky tvafi postav, pokud film obsahuje
dialogy pak také pohyb ust pii vyraznych slabikdch. Dle namétu a scénafe vytvarnik
konzultuje navrhy s rezisérem. Tento krok odpada, pokud je vytvarnik s reZisérem jedna
a taz osoba. Kdyz je hotova pfipravna slozka pfichazi na tadu story-board, neboli

obrazkovy scénaf, ktery umozni rezisérovi jest¢ pied zacatkem nataceni vSe dikladné
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pfipravit a zamezit pfetaCeni scén nebo zbyte¢nému stihani v postprodukci. Jifi Barta je

prosluly pravé svoji dikladnou ptipravou story-boardu.

. , . . , 13
Obr. ¢. 4. - Uprava ilustrace pro animovdni

Nyni zafind animatorskd prace kresleni fazi, nejprve na papir a posléze piekresleni na
celuloid. Nejdtive vytvarnik - animator vytvoii klicové faze - krajni polohy jednotlivych
pohybt. Fazafi, specialisté pro dokreslovani fazi, pak podle privodniho listu dokresluji
zbyvajici pohybové faze. Kazdy fazat se obvykle specializuje na jednu postavicku z celého
filmu, kterou dotvati. Po piekresleni na celuloid nadchazi prace pro koloristy, ktefi vse
opatii barvou. Nyni se scény piedaji spolu s privodnim listem kameramanovi k nasnimani.
Nez se vSak film to¢i nacisto, vytvareji se zkuSebni sniméni, které se vytvoii jiz pfi
vyhotoveni kreseb v tuzce. Po téchto ,,hrubych* projekcich mize animéator - rezisér objevit
fadu nechténych chyb, které je mozné jesté lehce odstranit. Pokud je s vysledkem tvirce
spokojen nic nebrani findlnimu natoc¢eni filmu.

A zde zacina postprodukce filmu, stfih, zvukové efekty, sladéni dialogli a hudby. Dialogy
se obvykle nahrévaji pfedem a na zvukovou stopu poté animatoii na miru kresli mimiku
postav. Dialogy jsou pak zaznamendny v privodnim listu a kameraman tak ma moznost
vidét, co v danou chvili kresleny hrdina fikd. Hudba se naproti tomu miize komponovat jak
pfed samotnym natacenim, tak také az v postprodukce, kde se pak fidi stfthovou skladbou
zabé&ra.

V kazdém oboru spolupracuji specialist¢ pro zdarné dokonceni filmu. Na vSe dohlizi
rezisér. Obvykle celému projektu predchézi jesté ziskani financi a producentt, ale do této
oblasti jsem jeS$t¢ nepronikla, proto zde nemohu popsat piesny pribéh vybéru c¢i
financovani filmovych projekti. Jak tedy mizeme vidét, tvorba animovaného filmu je

velmi zdlouhavy a naro¢ny proces, na kterém se podili celé tymy odborniki.

18 Uprava ilustrace v animacni typ “ zdroj: Plass, 2010, str. 46
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Namét - idea
Dramaturgie Filmova povidka - synopse

Literarni scénar

Technicky scénaf - storyboard
.. Vytvarné feseni figur a pozadi
Rezie o _
Nahravka dialogt - pfed animaci

Nahravka hudby - pfed animaci

Animacni piiprava - layout
Animace a fdzovani

Pozadi - scénografie

Konturovani a kolorovani

Ptiprava pro Snimani obrazu a kontrola snimani obrazu
Stfih - montdz obrazu

Nahravka hudby - na obraz - synchron

Nahravka rucht

Sestiih - montaz zvuku

Michagka - mix

Laboratote Kombinovana kopie (zvukova)

Tab 1 Prehled etap v profesiondlni tvorbé kresleného filmu™*

Oproti tomu pfi laické tvorb& se musime spokojit a uskrovnit hlavné co se tyce materidlu
a technické vybavy, ktera rozhodné¢ nemuize konkurovat vyse zminénym profesionalnim
mozZnostem. Prvnim problémem jsou prosvétlovaci stoly. V amatérském prostredi 1ze jehly
s koliky nahradit méné pfesnymi zeleznymi koliky, které odpovidaji rozte¢i klasické
dérovacky. Prosvétlovaci pult si animator- laik vytvoii svépomoci, miZe vyuzit
nejjednoduseji sklo, ale vhodnéjsi je sklo matové. To totiz tolik neoslituje pti prasvitu. Na
dilndch Animanie se pouzivaji prisvitné pulty, majici dfevénou zékladnou S zeleznymi
koliky rozméry cca 70 x 50 cm, ve kterych jsou zabudovany zativky. Na takovéto zakladné
je shora pfipevnéno matné plexisklo. Existuji ale i jinak feSené prasvitné desky. Na praxi
jsem se setkala s malymi (cca format AS) dfevénymi destickami sklopnymi proti sobé.

Jedna desticka obsahovala vytez se sklem, ktery nahrazoval prisvitny pult. K tvorbé se

1 Prehled etap v tvorbé kresleného filmu“ zdroj: DOVNIKOVIC, 2007, str. 159
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vyuziva nejcastéji klasicky kancelaisky papir formatu A4, asi nejdostupnéjsi pro Siroké
spektrum lidi.

Na pocatku se tvorba piili$ nelisi od profesionalniho nataceni. Dilezity je namét a scénafr,
ze kterého vychazi veskera dalsi tvorba. Specifikum amatérského filmu je fakt, ze jeden
¢lovek zastava veétsi mnozstvi funkci filmového Stabu. V praxi to znamend, ze vytvarnik
a rezisér zaroven piSe scénai a obstara také praci stiihace, fazare, konturisty a koloristy.
Nicmén¢ na hudbé a zvukovém doprovodu se obvykle podili dalsi ¢lenové tymu. Tim se
natd¢eni umérné prodluzuje, protoze ptiprava nasledné fazovani pohybu, konturovani,
kolorovani a postprodukce zabere jedinému ¢loveéku o dost vice Casu. Tvorbu uzavira
samotné snimani Kreseb.

Pro co nejlepsi vysledek je dobré pouzit také kvalitni techniku. Ale v podstaté staci mit
kompaktni fotoaparat, ¢i v dnesni dob¢ modernéjsi mobilni telefon s rozliSenim fotoaparatu
1,31 Mpx®, abychom mohli nato¢it jednoduchou animaci. Nasnimané obrazky
importujeme do nékterého z freewareovych programi napt. Windows MovieMaker, kde
muzeme video déle upravovat. Pokud ale touzime po vyssi obrazové kvalité, doporucuji
pouzit kvalitnéjsi fotoaparat se zrcadlovkou z fad Canon ¢i Nikon. 16 Nezbytnou soucasti
technického vybaveni by mél byt také stativ, ktery alesponn v mens$i mife eliminuje
nezadouci pohnuti obrazu. Ur¢itou vyhodou pro laiky jsou i externi spousté
fotoaparatt.

Ve Skolnim prosttedi bych ale zvlastni zkuSenosti kreslenou animaci pfili$
nedoporucovala. (Pokud by se ovSem nejednalo o dlouhodobéjsi projekt.) Z divodu jeji
Casové narocnosti. Kromé piipravy od namétu po vytvarnou stranku nam velkou ¢ast hodin
zabere kresba rozfazovaného pohybu. To u loutek, pixilace ¢i objektové animace lze
nasnimani pohybu zvladnout béhem jedné dvouhodinové dotace.

Na zakladni Skole jsem s Zaky vyzkouSela projekt animace s objekty a plastelinou.
V prvnich dvou hodinach vytvarné vychovy jsme staéili vytvorit scénai plus story-board
a nektefi rychlejsi zaci také postavy pro svij klip. Pristi hodiny uz zaci pouze animovali.
Postprodukci jsem zajistila sama z ¢asovych i technickych duvodi. Navic bychom tim
s zaky stravili dal$i hodiny vytvarné vychovy, které jiz nebyly pro animaci vyhrazeny.

V malé¢ mife jsem ale sZiky experimentovala 1 na poli animace kreslené. Kdy Zaci

5 U dnesnich fotomobilii je bézné rozliseni fotoapardtu kolem 1,31 Mpx, coZ je rozliseni 1280x1024 pixelii-
body. “ Mobilni telefony. Rozliseni fotoapardtu [online]. 1999-2013 [cit. 2013-07-05]. Dostupné z:
http://www.mobilni-telefony-biz.cz/slovnik/rozliseni-fotoaparatu

16 Uvadim zde tyto dv& znagky predeviim proto, e se zminénymi fotoaparaty jsem pracovala. Pfistroje obou
fad jsou rovnocenné a také cenova relace se u podobnych typi pohybuje na srovnatelné tirovni. Existuji
samoziejme i dalsi znacky jako Olympus , Sony, s nimi ovS§em nemam blizsi zkuSenost.
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vytvareli piibéh kiidou na tabuli. Vzniklo timto zpisobem nékolik kratkych sekvenci, které
jsem v postprodukci opattila hudbou a v n¢kterych ptipadech také titulky, viz Pfiloha CD:
skici: ZS_video Kaja; ZS video sara2; ZS video_spatnej_den. Zaci na animacich ve
vetsing pripadi spolupracovali ve tii az ctyfclennych skupinkach. V rolich animatort,
scénaristl

a kameramand se stiidali. Protoze se jednalo o ¢innost, kterou bézné pti hodindch vytvarné
vychovy nezkouseli, byli Zaci nadSeni a na vysledek svého snazeni se velice tésili. ol
Hlavni rozdily mezi profesionalni a amatérskou tvorbou jsem tedy zaznamenala
Vv odlisnych moznostech finan¢nich i technickych. Profesional vsazi na dobry scénat, ktery
mu zajisti podporu producentl a tim vysoky rozpocet pro tvorbu filmu. V profesionalni
tvorbé se opravdu ziidkakdy setkame s osamélym tviircem, ktery své dilo vytvoii zcela bez
pomoci.

My laici se musime spokojit s vlastnimi prostiedky a bez profesiondlniho vybaveni
vytvaret co nejlepsi dila. Vymyslet inovativni feSeni, co nejjednoduseji vytvaret slozité
transformace a kompozice, které by s animatorskym stolem S§ly provést naprosto
jednoduse. Ale pravé vymysleni a vytvafeni novych moznosti za pouziti, co nejmensich
a nejlevngjsich prostiedki je pravé to kouzlo amatérského filmu. A vyuziti novych médii

pro animovanou tvorbu na skolach povazuji za dulezity krok ve vytvarné vychové.

'7 Jednalo se o 6. roénik ZS a MS Velvarska 1206, Kladno 7, kde jsem vykonéavala blokovou praxi v terminu
11.2.az 14. 3. 2013.
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3. REALIZACE POHADKY

Nyni se konecné dostdvam k popisu realizace mé praktické diplomové prace. Jak se zrodil
napad naanimovat pravé parafrdzi pohadky, zpusob prace i1 konecnd postprodukce,
nahravani zvuklli a hudby. Vychazela jsem ze zkuSenosti ziskané prostfednictvim
bakalarské prace. OvSem chtéla jsem animaci obohatit i o prvek interakce divéka, protoze
zastdvdm nazor, ze zak se vice nauci prostiednictvim hry nez stereotypnimi metodami
vyucovani. Povazuji multimédia v poslednich letech za velice dilezitou soucast détského
zivota, kterou hlavn¢ star$i ucitelé pfijimaji se znaénymi rozpaky. Z toho divodu jsem
spojila sviij zdjem o klasickou animaci s vytvofenim jednoduché interaktivni aplikace,
kterda vychazi z parafraze pohadky. Pivodné jsem animaci opatfila pracovnim ndzvem
O draku Valdovi. Ale daleko vhodné&jsi mi posléze piiSel nazev T7i ofisky pro prince,
navrzeny mou maminkou. Vtipné obménény nazev jedné z nejznaméjsich pohadek,
a zaroven také metaforicky odkaz na tfi ukoly, diky nimz zisk4 princ Jan svoji milovanou

Anicku z drac¢iho zajeti.

3.1 NAMET

., Namét predstavuje prvy krok tvorby filmu.“*® Jako tvirce si musim uv&domit zacatek
pfibéhu jeho hlavni zépletku neboli konflikt a rozuzleni, konec celého filmu. V nékolika
vétach tedy shrnout kde, kdy, kdo, co a jak se stane. Pro zdar dila je velice dulezity i soulad
namétu s technologii a formou zpracovani.

Namétem pro moji praktickou diplomovou praci se stala pohadka, kterou vymyslela moje
maminka, aby formou zabavy zopakovala uéivo, které jsme probirali pravé v daném
obdobi na zakladni skole.

Ptibéhem nas provazi princ Jan, ktery se misto u€eni a studia rad€ji prohdni na lovech
a honech. Jednoho dne ale unese princeznu Anicku ze sousedniho kralovstvi, drak Valda
do své sluje. Jan si chece vzit Anicku za Zenu, proto nevahd a okamzité vyrazi na pomoc,
zachranit svou milou. Cestu ale strazi tii dracci, které lze prekonat pouze védomostmi.
V tomto piipad¢ z matematiky, ¢eského jazyka a déjepisu. Jenze védomosti princi bohuzel
chybi a v této fazi nastava divakova volba, jak princ odpovi na piedlozené drac¢i otazky.
Jako dité jsem princi odpovédi samoziejmé také radila, ale kone¢né rozhodnuti, zda princ

projde ¢i nikoliv jsem ovlivnit nemohla. Maminka vzdy otdzky obménovala podle uciva

18 PLASS Jifi, Zaklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace, 2010, str. 18
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a ja si timto zplsobem opakovala informace ziskané ve Skole, aniz bych si to
uvédomovala. Princ nakonec splni v§echny tlohy a dojde az ke draci sluji, kde se setka
s AniCkou. Jenze vysvobozeni nebude tak jednoduché. Drak Valda se Anicky nechce
vzdat, a protoze si mysli, Zze je nejchytiejsi, pfijme jeji navrh, Ze pokud spravné spocita,
kolik §vestkovych knedlikti mu princezna uvaii, zlstane s nim. Vtip ale spociva v tom, ze
Valda je velice mlsny drak a obcas béhem pocitani nékolik knedlikd sni, az mu nezdstane
ani jeden. Kdyz se ho nakonec Anicka zepta, kolik knedlikii mu navafila, Valda spravnou
odpovéd’ neznd a princezna se spolu s Janem, tentokrate jiz moudrym princem, muze vratit

zpatky domt. Namétem ale veSkera prace teprve zacina.

3.2 SCENAR

Nedilnou soucasti pripravy animace, je vytvoreni scénaie na zakladé namétu. Jiz prvotni
namét nam nastinuje d&j i postavy. Scénai pak specifikuje, postavy z hlediska, jejich
charakterd, kde se d&j bude odehravat, tzn., kolik lokaci bude zapotiebi vytvofit a pocet
scén a zabéru.

U kreslené animace povazuji scéndristickou ¢ast priprav za jednu z nejpodstatnéjsich.
V Zadném piipad¢é by se neméla podceniovat. Pokud totiz autor peclivé napiSe a pozdéji
nakresli scény, muze se scénafe drzet po celou dobu tvorby. Polovina prace je tim
prakticky hotova. Diky dialoglim ve scénaii mize navrhnout story-board, kde presné urci
prostiedi, postavy, velikost, pohyb a délku zab&ru. Dobry scénaf zarucuje také dobry

vysledny produkt.

3.2.1 LITERARNI SCENAR

Literarni scénaf se pro kratké animace dlouhé do cca 10 minut pohybuje kolem tii stran
textu. Obsahuje kromé& popisu scén ¢i charakteru jednotlivych aktérti také néaznaky
sekvenci®® budouciho filmu. Forma scénaiti byva zpracovana riznymi zptsoby. MiiZze byt
pouze sledem po sobé€ jdoucich oddill, s dialogem, popisy akei a d&jii v zavorce, blizky
formé¢ divadelni hry. Nebo precizngji zpracovany scénar muize obsahovat krom¢ dialogt,
popisu scén a déje také informace o pouziti ruchti a pfedznamenava hudebni slozku

filmu.

19 Sekvence: ¢ast filmu odehravajici se ve stejném prostiedi napt. interiér, les apod. (PLASS Jifi, Zaklady
animace: zakladni pravidla klasické a virtudlni animace, 2010, str. 21)
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V mém piipad¢ jsem se fidila prvnim ptipadem a scénat napsala formou divadelni hry, viz
Ptiloha 1. Ve scénéii jsem si ¢ervenou barvou vyznacila pozndmky pro mé¢, jakozto tvirce.
Oznacuji velikosti zabérti, déj obrazu a postav a také stfih - zatmivacky prolinacky,
najezdy apod. Cerné jsou pak dialogy jednotlivych postav, v zavorkach jsou uvedeny
charaktery, jak postava vétu pronese. Postupem natdceni jsem taktéz barevné oznacila
jednotlivé postavy, kvili orientaci v dialozich. Pro film, ktery obsahuje dialogy, je nutné
zacit pravé od natoCeni mluveného slova. K tomu prave slouzi literarni scénat, ktery urcuje
délku dialogu, na kterém je pak animator zavisly (= kolik pohybovych fazi musi postavicka
vykonat). Po sepsani literarniho scénafe prichazeji na fadu vytvarné navrhy koncici

nakreslenim finalniho story-boardu neboli obrazového scénare.

3.3 VYTVARNE NAVRHY

Namét a literarni scénafi piedesila kone¢nou podobu filmu a formu zpracovani. Vznika
tedy seznam figur, pozadi a rekvizit filmu. Vytvarnik ze scénafe Cerpa a hleda styl, kterym
vyplni polohu vypravéni piibéhu.

Velice dulezity je vybér techniky a s tim souvisejici cilova skupina divakt / uzivatell
animace. Kreslenou animaci miizeme aplikovat prakticky na jakoukoli vékovou skupinu.
Musime si ovSem uvédomit vhodnou formu zpracovani. Pro nejmensi déti bude vice
srozumitelné realistické zobrazeni postav, zatimco starSi zaci oceni i pouziti abstraktnich
prvkl nebo zajimavé grafiky, bez ptiliSné popisnych scén.

Svoji animaci jsem zaméfila na Zaky ve v€ku od osmi do dvanacti let, coz odpovida
tretimu az Sestému ro¢niku zékladni Skoly. Pro realistické vytvarné zpracovani jsem se
tedy rozhodla na zéklad¢é pohddkového namétu i zvolené cilové skupiné. Také se musim
zajmu 0 ilustrovani knih.

Na Gplném zacatku vytvarnych navrhi staly skici jednotlivych postav: prince Jana,
princezny Ani¢ky, kralovského posla, draka Valdy a jeho pomocnych drakii Matika, Céji
a Vlastika, viz Ptiloha 14, 16, 18, 19. Pfiznam se, ze nejdéle mi trvalo ,,dostat do ruky*
kostru draka a jeho zobrazeni, aby jeho pohyby pisobily piirozené. Podoba prince
a princezny vychazi z bézn¢ zazitych stereotypli zobrazeni. Princ byl ovSem v mych
prvotnich navrzich blond’ak, s ohledem na princeznu - blondynu, jsem barvu vlasti musela
zmenit na odstin hnédé. V pocatecnich skicach se objevuji 1 kralovsti rodice prince Jana, se

kterymi jsem nejprve pocitala do scény, kde posel oznamuje Janovi Gnos princezny, Viz
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Ptiloha 17. Nasleduji u jednotlivych postav skici vyrazii, grimas obli¢ejii a kresby
pohybovych figur, pfedevSim u prince a princezny. U princezny Anicky jsem feSila zv1aste
pohyby pfi praci, jako vafeni, $iti a prani. Princ mél zase specifické krokové sekvence,

vyskok pfi uspéSném splnéni ukolu nebo stiileni z luku na zac¢atku animace.

Obr. ¢. 5. - Pohybova skica prince Jana

Vytvarné navrhy postav jsem uzaviela barevnou podobou figur, u které jsem véhala, zda
nepouzit kolorovani v pocitaci, avsak kvili kompaktnosti i vytvarné podobé jsem se
priklonila k pracnéjsi varianté, vybarvovani ru¢n¢.

Dalsim krokem vytvarné podoby bylo navrzeni vhodnych scenérii, tak aby spravné
fungovali v zabéru a nerusili d&j animace. Na pocatku se nabizelo n€kolik moznosti, viz
Priloha 4. Jestli udé€lat pozadi v prostfedi pocitacového editoru nebo jej vytvofit
z fotografii. S ohledem na sjednocenou vizualni podobu jsem se rozhodla pro malovana
pozadi s utlumenou barevnosti, aby pfili$ nerusili d&j v pfednim pldnu a vhodné dopliovali
celou akci zabéru. Dle scénatfe tedy vznikly navrhy téchto pozadi: vzdusny pohled na
kralovstvi, zamek princezny, hrad prince, les, nadvoii hradu, skala velky celek, skala
polocelek - profilovy zabér prince s drakem Matikem, stiidani dne a noci, louka a les
s drakem Cajou, celek se starobylym mostem, polocelek s drakem Vlastikem, perspektivni
pohled na most, interiér draci sluje, vchod do draci sluje a neutralni pozadi nebe, lesa atd.
pro uziti zabéru v detailu tvaii. Nékterd pozadi jsem v pribehu tvorby musela premalovat,
protoze se v konecné postprodukci piiliS§ nehodila at’ barevné nebo perspektivné

(Obr. €. 6.). V této fazi tvorby jsem mohla ptistoupit k navrhu obrazového scénare.
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Obr. ¢. 6. - Varianty pozadi s mostem

3.3.1 OBAZKOVY SCENAR (STORY-BOARD)

Pokud jsem v bakalaiské praci zminovala dilezitost obrazové scénare, v kreslené animaci

24

délka scény, sekvence, filmu spolu s umistenymi dialogy k jednotlivym zabérum. * 20

Na samém zacatku prace jsem si sice vytvofila vice jak tficeti strankovy story-board,

ptesto v pribéhu kresleni se jisté nedostatky projevily. Naptiklad pouziti nékolika

2 PLASS Jii, Zaklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace, 2010, str. 61
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prostiihit na detail tvafi, jsem si v zavéru zkomplikovala praci a znatné mné tyto
dodélavky zpomalovaly. Pfi tvorbé story-boardu jsem nejprve navrhla ¢ernobilé provedenti,
viz Pfiloha 2. Kde jsem si ujasnila hlavni scény, velikost zabért, perspektivu
postav a pozadi. Také se v tuto chvili vyttibila stfihova skladba, stfidani celkl, polocelkll
a detailt. Nicméné v kone¢ném dile naptiklad neuvidime plvodné zamysleny zabér na

Sesajici se princeznu nebo piibyl zabér, kdy se princ piikrade k draku Céjovi a vzbudi ho.

3.4 TECHNICKE VYBAVENI

V kapitole 2.1.2 Postup nataceni jsem jiz popsala n¢kolik moznosti amatérskych filmai,
jak nahradit profesionalni vybaveni.

U svého projektu jsem od navrhu namétu védéla, ze bude zapotiebi kvalitné nahrat dialogy
a hudbu. Zkusenosti z ptedchozi prace mne pirimély ke koupi mikrofonu Samson Meteor
Mic USB Studio Condenser Microphone. Ten zaru€il vys$si zvukovou kvalitu, zvlasté
u dialogu velice potiebnou. Zaroven mi bylo jasné, Ze pro nasnimani mnozstvi kreseb bude
nutny také kvalitni fotoaparat. K tomu ucelu jsem chtéla vyuzit pocitaovy program
Dragon stop motion, u kterého je velkou vyhodou propojeni fotoaparatu pfi snimani ptimo
s pocitatem a export hotového videa ptimo z tohoto editoru. S ohledem na kompatibilitu
jsem si tedy pro animaci pofidila fotoaparat Nikon D5100. Po pfipojeni vSak aparat
S programem odmitl komunikovat, zfejm¢ kvuli star§i verzi Dragonu. Z toho diivodu jsem
byla nucena ptehodnotit postup prace pii kresbé a upravit planovanou postprodukci.

V praxi znamenal tento problém nékolik zmén. Kdybych snimala pomoci Dragon stop
motion, musela bych n&jakym zpisobem vytesit fixaci papirt pti kresbé i snimani - tzn. jak
udélat jehly s koliky a také zajistit neménné parametry a podminky pfi fotografovani fazi.
Protoze jsem ale program nemohla pouzit, pfipevnéni kolikGi na prosvétlovaci desku
nebylo nutné. Profesiondlni prosvétlovaci pult jsem tedy nahradila matovou plexisklovou
deskou, pod niz byla voln¢ umisténa zativka (Obr. ¢. 7). CoZz umoznovalo kreslit kresby
klasického formatu papiru A4 a zaroven prosvétlovat pozadi vétsi velikosti. Matové sklo
zase zamezovalo oslnéni pfi samotné tvorb€. V konecné postprodukci jsem obrazy snimala
klasickym zplsobem a fotografie skladala na sebe pomoci znafek v programu Adobe

Photoshop CS3.
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Obr. ¢. 7. - Amatérsky prosvétlovaci pult

3.5 DABING A KRESBA POHYBOVYCH FAZI

Pted sebou jsem v tuto chvili méla literarni scénaf a story-board. NeZ jsem se ale mohla
pln¢ zaméfit na kresbu rozfazovaného pohybu postav, musely figury nejprve promluvit.
Nahrané dialogy totiz urcuji pocet obrazkl na vtetfinu. Proto je u animaci obsahujici dialog
vhodné zacit jejich nadabovanim a teprve po tomto uvodu piikrocit k samotné vytvarné
tvorb&. Stejny postup jsem zvolila také ja. Nejprve jsem pozadala pratele a rodinu
o nadabovani postav. Zjistila jsem délku jednotlivych promluv, které pfesnéji urcili, kolik
obrazku bude potieba pro jednotlivé dialogy. Zaroven mi hlas postav dal moznost ¢astecné
upravit vyraz tvafi a spravné naCasovat pohyb (napi. drak Matik hybe ocasem a rukou
soucasné s dialogem). Pro mé& jakoZto zacatecnika v kreslené animaci bylo zpoc¢atku velice
obtizné takové faze promyslet a vytvorit.

V tuto chvili pfede mnou stdlo ,,jen” nakresleni vSech potiebnych pohybovych fazi. Na
uplném zacatku prace jsem pro pohybové faze zvolila ty nejjednodussi scény. Prince
staticky stojiciho pfed draci sluji, kralovsky posel sd€lujici princi zpravu, chlize postav
apod. Ale na fadu museli pfijit i t€z8i vyobrazeni jako stielba z luku, vyskok, vafeni
knedlikt odlet draka Céji nebo Valdovo poditani v zdvéru animace. Tato sekvence byla
pravé a levé ruky a jesté leticich knedlikti. Nicméné praci mi trochu usnadnil video efekt

klicovéani, diky kterému jsem mohla rozdélit alesponi n¢kolik pohybii do samostatnych
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vrstev nad sebe polozenych. Nemusela jsem tedy jesté navic synchronizovat napt. pozadi
s pohybem postav.

Zaveérecnému  kolorovani predchazelo snimani v tuzce, viz Pfiloha CD skici:
princezna_tuzka; princ_skok0l, které odhalilo mozné nedokonalosti timingu nebo
problematickych fazi pohybu. Tzn., jestli mam prtikreslit nebo naopak vyhodit n¢které
pohybové faze. KdyZz jsem byla spokojena s hrubym nasnimanim, opatiila jsem figury
¢ernou konturou pro tvarové zvyraznéni a doslo ke kone¢nému kolorovani.

Pro ptehlednost a strukturaci prace jsem jednotlivé faze cislovala a uklddala do
provizornich papirovych desek opatfenych népisem akce. Napf. Princezna vati; princ u
draka Matika, princ lov... viz Pfiloha 7. Tyto slozky se dale skladaly k sob& do finalnich
zab&rd, diky tomu jsem v pocita¢i méla vzdy v nasnimané sloZce odpovidajici JPEG
fotografie.

Tvorba scénografie méla téz sva specifika. Velmi komplikované jsem se snazila vyfesit
vodu proudici v fece pod mostem, viz Pfiloha CD skici: reka ver 01 ,, OzZivovani plochy
vody V kresleném filmu je komplikované a casto se proto spokojime jen s , mrtvou
scénografii. MiiZeme to vSak resit velmi jednoduchym zpusobem, vseho vsudy jen nekolika
celuloidy. “ ** Celuoidy jsem oviem nahradila kancelafskym papirem, ktery jsem pokryla
V odpovidajicim mist¢ vodni hladiny carami. Takto vyhotovené CcCtyfi faze jsem
vyfotografovala a v pocita¢i nahodile obménovala. Tim vznikl kone¢ny efekt odleskt

vody, viz Ptiloha CD skici: reka_final.

3.6 SNIMANI A POSTPRODUKCE

Snimani kreseb jsem pofizovala fotoapardtem Nikon D5100, upevnéném na stativu
Vendon s oto¢enou hlavou, ve formatu JPEG. Technické nastaveni: clonové ¢islo 5, ISO
800, ¢as 1/60s., pfi nasviceni dvéma zafivkami v tmavé mistnosti. V porovnani s loutkovou
animaci jsem zde mohla pouzit zakladni objektiv AF-S Nikkor 18-55mm, protoze nebylo
nutné scény snimat z velké vzdalenosti nebo naopak velkého detailu.

Po zhotoveni JPEG obrazkii zacala teprve postprodukéni prace v pocitacovych
programech. Protoze editor Dragon stop motion bohuzel nebyl k dispozici, musela jsem
nafocené kresby nejprve upravit v programu Adobe Photoshop CS3 nasledujicim
zpusobem. Pomoci znacek a také moznosti prihlednosti (Opacity), jsem v programu

umistila jednotlivé snimky co nejptesnéji na sebe. Poté jsem upravila bilé pozadi na

2l DOVNIKOVIC Borivoj, Skola kresleného filmu, 2007, str. 146
27



vyraznéjsi zelené nebo modré, ve filmové feci greenscreen ¢i bluescreen, které je daleko
vhodng&j§i pro nasledné klidovani (keying), kvali kontrastu s prednimi plany,?
viz Piiloha 6. Takto modifikované fotografic jsem ulozila a importovala do programu
Adobe Premiere Pro CS3, vyuzivajici se v postprodukéni praci s videem ¢i animacemi.
Vyuzila jsem nastaveni DV PAL, 25,00 frames / second, pomér stran 4:3 (720 X 576 px).
Zde jsem nejprve exportovala video-sekvenci na zeleném pozadi, viz Ptiloha CD skici:
drak01_ocas, princ_nevim. Takto vygenerovany pohyb figury jsem vlozila na ¢asovou osu
a pomoci klicovani zelenou/ modrou plochu odstranila. Pod nakli¢ované video jsem
importovala piislusné pozadi a vznikla finalni podoba snimku. Obvykle jsem postavy
animovala oddélen¢ a teprve v pocitaci je seskladala do findlniho zabéru. Vyjimky nastaly,
pokud se postavy dostaly do vzajemné interakce, napiiklad setkani princezny a prince nebo
polibek na konci animace, kdy bych tézko vystihla pfirozeny pohyb. Také dialogy jsem

synchronizovala v Adobe Premiere Pro CS3 na zakladé pfedem pofizenych nahravek.

3.6.1 STRIHOVA SKLADBA A FINALNi SEKVENCE

Systém fazeni a stfidani jednotlivych zabéra, i tak by se dala stfihova skladba popsat.
Primarné vychézi ze zplsobu lidského vniméni a vypravéni. Pokud analyzujeme vlastni
vypravéni, sami si mizeme povSimnout, ze piib¢h intuitivné v nékterych ,,nudnych*
pasazich zkracujeme nebo vynechavame, navic zachovavame jeho logiku a kontinuitu. Pti
dobrém vypraveéni tak posluchaC¢ nezaregistruje zmény v zabérech, protoze se shoduji
S béznymi procesy védomi, které utvaii predstavu celku. 23 Stejné je tomu i u dobrého
stiihu, ten vychazi z namétu a scénafe konkrétniho filmu. Pomoci story-boardu si jako
autor utfidim konkrétni skladbu zabéri, ze kterych vznikne ucelend scéna.

U kreslené animace je tato piiprava dulezita hlavné s ohledem na mnozstvi vyuzitych pozic
a pohledil na jednotlivé postavy. Z jakého uhlu se na figury v zabéru budeme divat, zda
celek prostfihneme detailem apod. Prestoze jsem provedla peclivou piipravu, pfi
sestavovani finalnich sekvenci v pocitaci se objevilo né¢kolik moznosti ptidat ve scénach
prostiih na detail tvare. Tyto scény jsem V takovém piipad€ musela zpétné dokreslit a vyse
popsanym procesem vlozit do dané sekvence. Snazila jsme se, aby vztahy zabér byly co

vvvvvv

a polocelek s princeznou Anic¢kou (PC). Obdobnym zptisobem piedstavuji v uvodu i hlavni

?2 Ukazka pouziti greensceen a bluescreen v profesionalnim filmu. Stargate studios. Stargate studios [online].
2013 [cit. 2013-07-06]. Dostupné z: http://www.stargatestudios.net/cs/Virtual-Backlot#
2 VALUSIAK, Josef. Zdklady stiihové skladby. Praha, 2005, str. 22
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postavu prince Jana. Protoze piib&éh je zalozen na dialozich, pfizplisobuji tomu také
stfihovou skladbu. Ridim se pravidlem osy, (kamera se nachazi vzdy pouze z jedné strany
jednajicich postav) zasadou zabér uvést celkovym pohledem, aby se divdk nejprve
seznamil s prostiedim dé&je, teprve poté piechazim na polocelek a detaily postav. Pravidla
stithové skladby jsem si jiz plné vyzkousela pfi praci na loutkové animaci, opét jsem se
snazila vyhnout chybam pfili§ malé¢ zmény v po sob¢ jdoucich zabérech, neskakat po ose
zabéru a nechavat spravnou délku pti doznivani scény.

Casovou zkratku jsem v animaci fesila ve spojovacich sekvencich, kde se stfida den s noci
a dale s pomoci efektll zatmivani a roztmivani scén. Dynamiku déje podporuji prostiihy na
detaily tvafi (napf. pti rozhovorech) a v akci vateni knedlikd na letici knedlik nebo detail
drakovi pocitajici ruky. Zaroven tim odd¢€luji podobna pozadi v této sekvenci, jez se cela
odehrava v drakové sluji a mohla by plsobit stereotypné. S kreslenou animaci se teprve
seznamuji, proto se Vanimaci objevuji pohybové akce spiSe pomalejsi, k navozeni
atmosféry. Svizné Svenky jsem zde nevyuzila. Na druhou stranu jsem piesvédcena, ze jsem
vhodnymi prvky a v dostate¢né mite vybudovala narativni logiku ptib&éhu.

Jediny nedostatek stfihové skladby v mé pohadce vidim v nékterych odliSnych tonalitdch
zabéru. Problém je ziejmé zpilsoben snimanim kreseb v delsim ¢asovém useku. Zmény
jsem se snazila eliminovat prostfednictvim efektu Color Balance, avSak ne vzdy Uspés$né.
V zavérecnych titulcich jsem chtéla vyuzit pro zpestfeni a oziveni také animované
postavicky, ale zfejmé nejsem jesté natolik techniky zdatnd, a proto jsem klasické rolovaci
titulky vyzdobila alespon statickymi ilustrovanymi postavami.

Po sestaveni scén s odpovidajicimi dialogy jsem animaci doplnila vhodnymi zvukovymi
efekty a hudebnim doprovodem v programu AudaCity2.0.1 s pouzitim mikrofonu Samson
Meteor Mic. Timto zpisobem vzniklo sedm finalnich sekvenci ve formatu .AVI, které

Vv tuto chvili stacilo opatfit interaktivnimi prvky.

3.6.2 INTERAKTIVNI PRVKY

Jestli se v ngjakém ohledu lisi animatorska difina moji bakalaiské prace od nynéjsi
diplomové, je to praveé pfidani tohoto posledniho kroku. Ptidani interaktivity do mého
vytvarného vyjadieni pohadkového piibéhu. V programu Adobe Flash CS3 Professional
jsem pracovala pouze na nékolika projektech. Jeho prostiedi a funkce jsem si proto musela

znovu osvojit, ovsem bohuzel ne do takové miry, jakou jsem na pocatku prace ocekavala.
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Program Adobe Flash nabizi dva zakladni zptsoby animace: frame by frame —
odpovidajici klasické animaci snimek po snimku a funkce tween. Tato funkce je
atraktivnéjs$i, protoze automaticky vytvari animaci mezi dvéma snimky bez nutnosti
animovat kazdy frame. Ja jsem ovSem animované ¢asti méla jiz vytvoiené. Adobe Flash
jsem tedy chtéla vyuzit pouze k propojeni interaktivnich oken s mymi animacemi. K tomu
mi pomohl specialni programovaci jazyk programu Action Script.

Nejprve jsem .AVI videa konvertovala do formatu .FLV, ktery generuje a akceptuje Adobe
Flash. Pivodni zamér byl vlozit konvertovana videa na Casovou osu a pomoci Action
Scriptu je propojit s interaktivnimi prvky. Bohuzel takto vlozena videa se zobrazovala se
zpozdénym zvukem. Jak tomu byvé u videozaznami delsich deseti vtefin.?* Z toho diivodu
jsem pfistoupila k druhé varianté, vlozit externé¢ do programu Adobe Flash videa pomoci
prehravace. Diky tomu zlstaly animované sekvence beze zmény. OvSem v nasledném
programovani jsem byla omezena svymi malymi zkuSenostmi Stimto typem vloZeni.
Nepodatilo se mi naptiklad nalézt odpovidajici ptikaz pro automaticky piechod po
piehrani video-sekvence na interaktivni okno s otazkou. Nedostatek alespon ¢aste¢né feSim
tlacitkem, které je skryto pod videem. Zmacknutim na obraz se tedy uzivatel dostane na
ptislusnou otazku.

Do interaktivnich oken jsem puvodné koncipovala vlozit animace prince Jana, jak krouti
hlavou a piislusného draka, ktery by koulel o¢ima. Kvuli Citelnosti a velikosti textu jsem
ale nakonec okna vyfesila jednoduchou grafikou pouze spolem pro otazku a tiemi
moznostmi volby. Spatné odpovédi nasméruji uZivatele na video, kde drak prince pokara
a posSle jej doucit se potfebné znalosti. Pii spravné odpoveédi pokracuje uzivatel spolu
s princem Vv cesté za Anickou. Tlacitka méni po najeti kurzoru mysi sviij tvar a barevnost.
Coz zvySuje jejich atraktivitu. Text a tlacitka maji barvu odpovidajici barvé dracka, ktery ji
polozil, stejné jako pozadi za princem, ktery se uéi ve video-sekvenci po zadani $patné

odpovedi.

Pfi programovani jednotlivych oken a videi jsem pouzila nasledujici ptikazy Action

Scriptu 2.0 (dale jen AS).

AS pro zacatek prehravani videi:

play();

* Adobe Flash CS3: oficidlni vukovy kurz, Brno, 2008, str. 288
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AS pro zastaveni na konci videa a interaktivniho okna:
stop();
AS pro funkce tlacitek - ¢islo v zavorce urcuje odkaz na vybrany frame:
on (press) {
gotoAndPlay(21);
}
Do prvniho frame jsem vlozila také piikaz pro prehravani animace v plném okn¢,
fullscreen:

Stage["displayState™] = "fullScreen™;

Tlacitko pod zavéreénym videem odkazuje zpét na zacatek animace. Kone¢nou animaci jiz
zobrazenou ve Flashovém okn¢ uklddam jako .EXE soubor pro piehrani ve Windows
systému. Kvili externim videim, kterd by se v klasicky generovaném formatu .SWF

nemusela vSem uzivatelim dobfe zobrazovat. , Formdt prehravace Flash SWF je

vvvvv

interaktivni funkce Flashe.* 2

Presto, Ze vysledek neni stoprocentné takovy, jak jsem si pied zacatkem tvorby
piedstavovala, jsem s nim velice spokojena. Na podobné jednoduchém principu jSou navic
postaveny také profesionalni hry. U nich mizeme také okno s animacemi pieskocit rovnou
na interaktivni ovladani hry, byt v takovych hrach animace a funkce jsou slozit&ji
strukturovany (a jsou také precizné€ji animovany), ve své podstat¢ vSak vychdzi ze

z4kladnich funkci klikani tlagitek. 2°

% Kratas. Flash [online]. 2013 [cit. 2013-07-05]. Dostupné z:
http://www.kratas.webz.cz/flash/chapter14/chap14-1.html

% Hry jako Samorost, Machinarium, Botanicula. Amanita Design. Amanita Design [online]. 2012 [cit. 2013-
07-08]. Dostupné z: http://amanita-design.net/games.html
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4. INTERAKTIVNI ANIMACE A HRY

Z pohledu pedagogiky délime hry do dvou velkych skupin na hry tvofivé a hry s pravidly.
Hry tvoftivé:
e predmétové (dit€ rozviji své schopnosti a smysly na zakladé manipulace
s predméty, které je obklopuji)
e Ulohové - ndmétové (dité bere na sebe znamou socidlni roli dosp€lého, napodobuje
¢innost dospé€lého, hraje roli nékoho jiného)
e dramatizatni - snové (dit€¢ v predstavach tvoii d&je, postavy, prozitky,
s vymyslenou osobou komunikuje),
e konstruktivni (dit¢ zamérné manipuluje s umélym nebo piirozenym materidlem,

pfedméty ¢i pomiickami, které pfipominaji vzhledem a funkci skute¢nost)

Naés ale daleko vice zajima druha skupina her.
Hry s pravidly:
e Pohybové (micové hry, ne babu, na honénou...)
o Intelektudlni (didaktické) - v téchto hrach vystupuje do poptedi pedagogicky zamér

a rozviji se predevSim rozumové schopnosti (napfi. sklddanky, stolni hry.. .)27

V Pedagogickém slovniku mne zaujala tato definice hry: “Forma cinnosti, ktera se lisi od
prace i od uceni. Clovék se hrou zabyvd po cely Zivot, avsak v predskolnim véku ma
specifické postaveni - je vudcim typem cinnosti. Hra mad radu aspektii: aspekt poznavaci,
procvicovaci, emociondlni, pohybovy, motivacni, tvorivostni, fantazijni, socidlni,

« 28 Aspekty poznavaci, procvicovaci, motivaéni,

rekreacni, diagnosticky, terapeuticky.
socialni a rekreacni asi nejlépe vystihuji zaméry meého projektu. Hru zadk povazuje za néco
zébavného, atraktivniho, nema s ni tedy spojeny negativni zkuSenosti, jako tomu miize byt
v ptipad¢ klasické vyuky. Formou hry se tedy zéaci uci efektivnéji pravé proto, Ze si to
vlastné ani neuvédomuyji.

Moje aplikace vychazi z didaktické hry, ovSem konkrétn&ji bych ji zaclenila do
interaktivnich animaci, tzn., do novych médii. Tak oznacujeme média pracujici na bazi
digitalnich technologii, které jsem v procesu vyroby vyuzivala pfedev§im. Diky nim mohu
také aplikaci dale prezentovat. Do digitalnich technologii mizeme zafadit elektronicka

média, multimédia, informacni a komunikac¢ni technologie (ICT), kyberkulturu a svétovou

2" MISURCOVA, Véra a kol., Hra a hracka v Zivoté ditéte, 1980, str. 31 - 32
8 pPRUCHA, Jan a kol., Pedagogicky slovnik, 2003, str. 75
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internetovou sit (WWW). Spojovacim ¢lankem technologii je pak pocita¢. Protoze moje
animace spliuje tyto charakteristické rysy: smés obrazu textu, zvuku, videa a animaci, jeho
jednotlivé ¢asti jsou vzajemné provazany a je interaktivni, mohu ji v tom piipad¢ zatadit
do multimedialni tvorby. Vyraznou slozkou vSak stale zlstava interaktivita. ,, Ackoliv je
slozité interaktivitu definovat, a navzdory tomu, Ze je tento termin casto uzivan tak obecné,
Ze ztraci zretelny vyznam, onim druhem interaktivity, ktery ma vliv na vztah autora, textu
a publika a ktery nam umoznuje rozsirit nase chapani komunikace, je ten, ktery rozviji jisté
prvky uzivatelovy kontroly nad narativnim obsahem textu nesené¢ho médii nebo novymi
médii. " *°

V piipad¢ mé animace chapu narativitu jako vypravéni piibéhu pohadky, ktery v moji praci
ptrevlada. Piibéhovost ale doplituji prvkem vybéru odpovédi na zadané draci otazky. Je to
tedy prvni krok k tomu, aby se do ucelenéjSich narativnich celkl vnesla moznost ovlivnit
jednani hlavniho hrdiny s pomoci edukac¢nich otazek. Systém ovladani hlavni postavy se
objevuje fadu let v nejriznéjsich pocitacovych hrach a aplikacich. U Zadné z nich jsem

se ale nesetkala s plnym vyuzitim pro vzdélavaci ucely nebo vychovnou slozkou.

4.1 SROVNANI S PROFESIONALNIMI HRAMI A ANIMACEMI

Zpocatku jsem na internetu nebyla pfili§ Gispé$nd s hledanim interaktivnich a navic jeste
didaktickych aplikaci. Proto jsem se rozhodla, svoji pohadku srovnat na zakladé funk¢énosti
a vytvarného feseni s hrami od studia Amanita Design s.r.o. *, didaktickou slozku pak
S Déjinami udatného ceského ndroda® a n&kolika jednoduchymi hrami, které jsou volné
Kk dispozici na internetovych stankach.

Amanita Design s.r.0. se zamétuje na vyvoj flashovych her, které by se zanrove dali zatadit
jako 2D Point-and-click adventury. Coz v podstaté znamena, Ze vytvofené prostiedi je
dvourozmémé a uZzivatel pomoci ovladani kurzoru mysi (point) uda ptikaz (click)
virtudlnimu charakteru (avataru), ktery jej diky programovému principu vykona. %2 Hrdina

a nemusi byt nutné pouze jeden, zde fesi riizné ukoly, které ho dovedou k hlavnimu cili.

% COVER, Rob. Inter/aktivni publikum: interaktivni média, narativni kontrola a revize déjin publika.
Medialni studia [online]. 2007, Il [cit. 2013-07-08]. Dostupné z:
http://medialnistudia.files.wordpress.com/2011/08/ms_2007_2_preklad.pdf

%% Amanita Design. Amanita Design [online]. 2012 [cit. 2013-07-08]. Dostupné z: http://amanita-
design.net/games.html

31 D&jiny udatného Eeského naroda. Déjiny udatmého ceského ndroda [online]. 1996-2013 [cit. 2013-07-02].
Dostupné z: http://dejiny.ceskatelevize.cz/208552116230036/

% point-and-click. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001- [cit. 2013-07-08]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Point-and-click
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Nejznaméjsi hry z produkce studia jsou Samorost, Machinarium nebo nejnovéjsi hra
Botanicula. Jejich feSeni ma s moji animaci nékolik spole¢nych prvk.

Jsou vytvotfeny v programu Adobe Flash, vytvotfeny jsou predevsim kreslenou animaci 2D.
Hlavni postavy jdou k néjakému cily pfes plnéni ukoli. At uZ trpaslik, robot nebo
stromové postavicky tesi jakékoli ukoly, pouzivaji tviirci jednoduchy princip tlacitek
a prechazeni z jedné scény (obrazovky) do druhé. Také zde mlizeme vidét animované
sekvence, které¢ uvadéji nebo zakoncuji pravé hranou uroven / scénu.

Zasadni rozdil vidim ve slozité strukturaci pfibéhu. V Machinariu 1 Botanicule se hlavni
pfibéh odehravd na pozadi vykonavanych ukold, které spolu s postavami uzivatel fesi.
Ukoly se zaméfuji spise na logiku neZ na znalosti a védomosti ziskané pii vyucovani. Coz
shleddvam jako dalsi zdsadni odliSnost. MUj pfibéh naproti tomu je celkem jednoduchy,
linearni bez vétsich odbocek. Hry dale maji daleko propracovanéjsi grafiku, vizualni
stranku a pouzivaji slozitych piikazi v ActionSkriptu. (Také na nich fadu let spolupracuje
tym specialistii.) Hry spolecnosti Amanita Design s.r.o. se dale odliSuji naprostou absenci
mluveného slova. Jednou z piednosti jejich aplikaci je pravé intuitivni nachazeni feSeni
kazdého tikolu, nejsou tedy omezovani jazykovou bariérou. Od téchto her se moje animace
samoziejmé odlisuje také pouzitym namétem.

Vzhledem Kk obsahu jsem si ke srovnani dale vybrala animovany serial Lucie Seifertové
Déjiny udatého ceského ndroda., ktery vysilala Ceské televize v letech 2010 -2012%,
Vznikl diky knizni pfedloze autorky a vytvarné a rezijn¢ se na projektu podilel Pavel
Koutsky. Stojedenactidilny serial, jak nazev napovida, pojednava s humorem a nadsazkou
o Ceskych déjinach. Videa mohou fungovat samostatné, bez interaktivni roviny, ale daleko
1épe je dopliuji zajimavosti a hry, dostupné volné€ na strankéach projektu. 3 Jak miZzeme
vidét na obrazku €. 8. v horni 1i$t€ ma uzivatel moZnost, vybrat si dil, ktery chce piehrat.
Kazdy dil uvozuje jina animace na pozadi hlavni obrazovky s kratkou anotaci. Dole pod
lvem pak vidime okénka s vybérem riznych her nebo kvizi. VSechny vybéry se provadi

pomoci mysi. Kromé lusténi kiiZovek, kde je zapotiebi pismena napsat pomoci klavesnice.

% Déjiny udatného Eeského naroda. Déjiny udatmého ceského ndroda [online]. 1996-2013 [cit. 2013-07-02].
Dostupné z: http://dejiny.ceskatelevize.cz/208552116230036/
% D&jiny udatného &eského naroda. Déjiny udatného ceského ndaroda [online]. 1996-2013 [cit. 2013-07-02].
Dostupné z: http://dejiny.ceskatelevize.cz/208552116230036/
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Obr. ¢. 8. - Hlavni stranka aplikace Déjiny udatného ceského néaroda®

U téchto animaci vidim shody s moji aplikaci v nau¢ném obsahu a pouzité techniky
kreslené animace. V obou se objevuje moznost vybéru odpovédi na zadanou otdzku a také
pouziti animovanych sekvenci. Déjiny udatného ceského ndroda se ale zamétuji pouze na
obor d¢jepisu, nejsou zde piesahy do jinych predméta.

Edukacni napln jsem nalezla také v jednoduchych klikacich hrach, uréené k opakovani pro
prvni stupei zakladni 8koly. ** Prvky spole¢né s moji pohadkou vidim pouze v obsahu
a zaméfeni cilové skupiny. Stranka je pfimo urcena pro opakovani uciva. Uzivatel ve
vétsin€ her vyuzije pouze levé tlacitko mysi. Nicméné podstatnym rozdilem je v téchto
hrach uplna absence narativni animace, kterd by hru uvedla nebo zakondila, ¢i jakkoli

doplnila pfibéhem.

4.2 MEZIPREDMETOVE PRESAHY

Kromé pifesahu do Osobnostniho a socialniho rozvoje, které bychom mohli nelézt

v zavéreCné reflexi projektu nebo pfi fizené diskuzi o piibé¢hu a postavach pohadky se

% Dégjiny udatného Seského naroda. Déjiny udatného ceského ndroda [online]. 1996-2013 [cit. 2013-07-02].
Dostupné z: http://dejiny.ceskatelevize.cz/208552116230036/

% Skolékov. Procvicovani uciva I. stupné [online]. 2008 [cit. 2013-07-08]. Dostupné z:
http://skolakov.webnode.cz/
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V animaci objevuji jeSté pfesahy do dalSich obort. Jsou jimi matematika, Cesky jazyk
a déjepis / vlastivéda. Vybrala jsem si prave tato tfi témata, protoze matematika a Cestina
neboli ¢teni a psani pokladaji zaklady dalSim oboram vzdélavani. ,, Dovednosti ziskané ve
vzdélavacim oboru Cesky jazyk a literatura jsou potiebné nejen pro kvalitni jazykové
vzdelani, ale jsou dulezité i pro uspesné oSvojovani poznatkii v dalsich oblastech
vzdélavani. " Matematika ,, poskytuje védomosti a dovednosti potiebné v praktickém
Zivoté a umoznuje tak ziskavat matematickou gramotnost. Pro tuto svoji nezastupitelnou
roli prolind celym zdkladnim vzdelavinim a vytvari predpoklady pro dalsi iispésné

. 38
studium.

Déjepis, na prvni stupni téz vlastivéda, je dopliuje kvili mému zajmu
o historii a také se nadarmo nefika: ,Historie ucitelka Zivota®. Znalost dé&jepisnych
souvislosti povazuji také za velmi diileZitou sou¢ast vyuky. ,, Zdci jsou vedeni k poznani, Ze
historie neni jen uzavienou minulosti ani minulosti faktii a definitivnich zdveru, ale je
kladenim otazek, jimiz se soucasnost prostrednictvim minulosti pta po svem viastnim
charakteru a své mozné budoucnosti.“®® Stejng dobfe by se ovSem tieti drak mohl
pfejmenovat dejme tomu na Lupinka a ptal by se prince na otazky
z ptirodopisu / ptirodovédy. VSe by v zdvéru zéaleZelo na pozadavcich uciteld v konkrétni

ucebni situaci.

4.3 OVERENI ANIMACE V PRAXI

Vyslednou animaci jsem ptedlozila deseti respondentiim, kteti méli zhodnotit pfedevsim
vizudlni styl, funkénost hry jeji pfednosti a nedostatky. Uzivatelim jsem animaci odeslala
ptes hypertextovy odkaz, pouze s instrukcemi, jak videa a soubor .EXE spravn¢ ulozit, aby
se animace bez problému spustila.

Po zhlédnuti animace, méli respondenti odpoveédet na nasledujici otazky:

1) Jak se ti libila vytvarna stranka animace (tzn.: postavicky, prostiedi, ptibéh)? Byl ptib&h
srozumitelny?

2) Jak dobfe se ti hra ovladala.

3) Co ti v animaci chybélo? / nebo naopak nejvice zaujalo?

4) Setkal/a ses uz diive s podobnou hrou, animaci?

3 Metodicky portal: inspirace a zkuSenosti u¢itelii. JERABEK, Jaroslav. Ramcovy vzdélavaci program pro
zakladni vzdélavani: pracovni verze pro potreby pilotnich skol [online]. V Praze: Vyzkumny Ustav
pedagogicky v Praze, 2002 [cit. 2013-06-29]. Dostupné z: http://rvp.cz/ str. 20

* Tamtéz str. 29

% Tamtéz str. 43
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Na prvni otdzku odpoveédéli vSichni respondenti kladné. Aplikace pro né byla
srozumitelnd, vytvarna stranka je zaujala. Ocenili také originalni zapletku se Svestkovymi
knedliky. Dva uzivatelé dokonce sdélili, ze by vice ru¢né vytvofenych her na trhu uvitali.

U ovladani hry, jak jsem predpokladala, vétsing uzivatelii vadilo, Ze nejprve musi kliknout
na obrazovku, nez se jim zobrazi okno s otdzkami. Nez pochopili princip, chvili ¢ekali, zda
se okno automaticky nezobrazi. Podobnym zplisobem odpovédélo Sest uzivateld. Jiné
problémy neuvadéli.

Dva uzivatelé uvedli, ze by do animace vnesli klidn¢ i vice ukold. Vétsina pak uvedla, ze
nejvice je zaujali detaily drakt, jako napf. vrténi ocasem a pocitani knedlikli na prstech.
Jednou se pak objevila odpoveéd’, ze nejvice uzivatele zaujali animace zobrazujici se po
zadani nespravné odpoveédi.

Na posledni otdzku odpovédéli vSichni uZzivatelé shodné. S takovouto animaci se jesSté
nesetkali. Jeden z respondentti uvedl, Ze nau¢nych her vidél n€kolik, ale Zadné neméli

uceleny piibéh.
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5. METODICKE VYUZITI

Posledni kapitolu vénuji navrhim, jak by bylo mozné moji diplomovou praci vyuzivat
a dale rozvijet nejen ve Skolnim vzdélavani. Zdanlivé se mlize animace jevit jen jako
linearni piibeéh s nékolika ukoly, avSak pii vyssi technické dostupnosti se z moji aplikace
muze stat plnohodnotnd ucebni pomucka. V mé aplikaci napiiklad nelze ménit zadané
otazky. Pfedpokladam, Ze v praxi by interaktivni okna zahrnovala moznost obmény otazek
i technické moznosti, které ja v této chvili nemam k dispozici.

Dokazu si predstavit, Ze na Skolach by se moje animace rozvijela nasledujicim zptisobem.
Ucitelé by méli pristup k programovani aplikace a mohli by si libovolné volit testové
ukoly. Dale by zde byla moznost automatického generovani otazek z ptislusného oboru,
které by strazni dracci zakim predkladali. V takovém ptipadé by se jednalo vzdy
o aktualni ucivo, nebo okruh uciva jiz probrané¢ho. (napf. nasobeni, déleni, vyjmenovana
slova po ,,B“, zajmena, Doba kamenna, Pfemyslovci...) Animace T7i oriSky pro prince je

tedy pouhym zacatkem, jak pracovat se spojenim animace s edukaci.

5.1 PASIVNi UCAST UZIVATELU
Cilem mé praktické diplomové prace bylo primarné vytvofit animovany ptibeh, ktery bude
proloZen tfemi zkuSebnimi otdzkami. Na znalostech Zaka bude zélezet, zda projde cestou
piibéhu hladce nebo s odbockami. Jako motivaéni prvek pak méla fungovat animace, ktera
nasleduje po $patné zvolené odpovédi. Zaka by méla nasmérovat k jeho samostatnému
uceni, aby kol podruhé jiz zdarn€ splnil. Vychazim z pfedpokladu, Ze pocitacové hry zaky
vice bavi a neevokuji jim v takové mife povinnost néco se naucit. Proto povazuji tento
zpusob opakovani za velmi vhodny. AvSak uZivatel, v tomto pfipadé¢ zdk, je pouhym
pasivnim piijemcem informaci, které ho mohou, ale nemusi plné rozvijet.
Zak mize interaktivni animaci vyuZivat samostatné nebo s rodi¢i doma pro opakovani
uciva. Jednoduse pouze piehraje piibéh a spravné zodpovi otazky.
Ve vyuce je zde tady dale moznost, ze ucitel animaci pouzije jako motivac¢ni prvek na
zaCatku hodiny. Kdy animaci ptehraje a spolu s celou tfidou bude postupné plnit tkoly,
kterymi zopakuje u€ivo z minulé hodiny, nebo naopak budou Zaci postaveni pied ukoly
zcela neznamé. Odpovédi budou v takovém ptipadé€ tipovat a teprve v prubéhu hodiny se
dozvédi spravny postup feSeni uloh (v pfipadé matematiky) nebo odpoveédi na otazky
(v druhych dvou oborech).
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Ucitel mize animaci vyuzit taktéz jako formu zkouSeni. Zde bych ovS§em doporucila vyuzit
jen zkracenou verzi, a to sekvenci zadavani ukoll,, po které by jiz nasledovala sada
nekolika nahodné vygenerovanych otazek.

Kromé motivace a zkouSeni muze interaktivni aplikace poslouzit v zavéru hodiny, jako

uréita odmena, jakasi rekapitulace a procviceni probiraného tématu vyuky.

5.2 AKTIVNI UCAST UZIVATELU

Kromé pasivniho konzumovani animovaného klipu a odpovidani na otazky je tu
ovSem i aktivngj$i vyuziti. Pfedev§im v hodinach vytvarné vychovy nebo pii filmové
a audiovizudlni vychové. Muzeme se také dotknout prifezového tématu
Osobnostni a socialni vychova.

V piipad¢€ prace s animaci v hodiné vytvarné vychovy by cela tfida spole¢né shlédla pouze
zacatek prib&éhu, do mista, kde princ potkéva draka Matika. V tuto chvili je jasné, Ze princ
musi piekonat celkem tfi nastrahy. (Nastrah a tikolti vSak mize byt vice.) Zaci vytvofi
skupiny, které maji za kol navrhnout chybéjici d&j a také ukoly pro ostatni skupiny.
Predpokladam, ze zaci budou v tkolech vychazet ze svych znalosti a probirané¢ho uciva.
Vysledkem prace skupin pak miize byt vV prvnim piipad¢ komiks, nebo pii dlouhodobé&jsim
projektu animace celé pohadky. Zde jiz neni podminkou, aby Zaci nutné¢ vychazeli
z vizualni podoby pohadky. Mohou tak vzniknout zajimava spojeni riznych stylti i forem
animace. Napi. ploskova, loutkova, plastelinovd nebo forma pixilace. V piipadé
komiksového zpracovani si tkoly mohou Zaci pokladat mezi skupinami navzajem. Rozviji
tim nejen socidlni a persondlni kli¢ové kompetence, ale téZ kompetenci komunikaéni
a k feseni problému.

Animace muze dale slouzit k diskusi o jednotlivych postavach, jejich chovani, jednani ¢i
charakterech. Na ptikladu prince, ktery se stdle vracel, protoZze ne vzdy znal odpovéd,
bychom s zaky hledali divod pro¢ tomu tak bylo a jakym zptisobem oni mohou takovymto
nepiijemnostem predchazet. Jestli povazuji Valdu za hodného, zIého nebo pouze mlsného
draka apod. Tyto hodiny by tedy nebyly zaméfené primarné na znalostech, ale zohlednil by
se zde socialni aspekt.

V konecné fazi, se aplikace miize zGzit na kratké animované Casti s vétSim poctem
ptislusnych otdzek / tkold, které zaci budou v hodindch sami vymyslet a navzajem si je
pokladat. Dals$i moznosti je, ze otazky spolu s odpovéd’'mi, které Zaci sami vymysleli, zada

ucitel do ptislusného skriptu a aplikace je pak bude automaticky a ndhodné generovat pti
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daldim spusténi. Zaci se tedy aktivné zapoji do vytvafeni ukolll ke zkouSeni a jsem
pfesvédcend, ze timto zpilisobem si otazky a piripadné odpovédi daleko snadnéji
zapamatuji. Kdo by pfece nechtél vymyslet si pro sebe otazky ke zkouseni? V piipadé, ze
by se podobny postup osvédcCil, bych se nebala timto zplisobem vytvofit vice okruht
zamétenych cilené na urcitou latku a v pribéhu Skolniho roku je zdkiim pribézné
promitala jako opakovani nebo zkouseni.

Podala jsem zde fadu moznosti jak svoji animaci uplatnit v praxi. Doufam, ze mtj projekt
inspiruje nejen pedagogy k vyuzivani téchto aplikaci, ale také programatory a vytvarniky

k vytvareni vyukovych animovanych snimki.
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6. ZAVER

Zijeme v dob& nebyvalého rozmachu digitalnich technologii, které se uplatituji stale vice
i ve vzdélavani zaka. ,,Zatimco vroce 1994 byly v USA specidalnimi ucebnami
S multimedialnim vybavenim a pristupem k internetu vybaveny 3% zakladnich a stiednich
skol, v roce 2001 to bylo jiz 87%. Ve Velké Britanii byl zaznamendn nariist jesté vyssi.
Z pitvodnich 24% roku 1998 se zvysil pocet Skol vybavenych pocitaci s pristupem na
internet v roce 2002 na vice nez 99%. “*°

Déti ve vétsing pripadu dnes vyristaji obklopené digitalnimi technologiemi, které se tak
stavaji pfirozenou soucasti jejich vyvoje. Proto jsem si vybrala za cil této prace vytvoreni
multimedialni interaktivni aplikace na téma interaktivni parafraze pohadky, diky které zaci
opakuji zdbavnou formou dané ucivo. Zaroven o piibéhu mohou diskutovat, premyslet nad
jeho obménami a vymyslet princi dalSi ukoly k vyfeSeni. Aplikace obsahuje
video-sekvence vytvoiené kreslenou animaci, zaméfenou realistickym zobrazovanim
postav, aby co nejlépe vyhovovala ciloveé skuping zakti 3 - 6. ro¢niku zakladnich Skol.
Slovo vypravéce a postav pak vhodné doprovazi cely piibch.

Digitalni vypocetni technika umoziuje zefektivitovat vyuku a zaci se pfi jejim vyuzivani
zapojuji do vyuky s vét§im nadSenim a zajmem. Ucitelé pfijimaji jeji pritomnost ve tfidach
jako novou vyzvu pro zkvalitnéni vyuky a zpravidla vnimaji vyuziti novych technologii
pozitivng.*! Presto jsem se na praxi setkala i s nepfili§ kladnymi ohlasy na vyuZiti novych
médii.

Je dilezité si uvédomit, ze se vzdélavani pomoci digitalnich technologii netyka jen skol.
Uceni zasahuje doméacnosti, pracovni prostiedi a stdle vice se zaclenuje také do
spolecenského Zivota. Proto pokladam za velice dileZzité, aby v budoucnu vznikaly dalsi

hry s edukativnim obsahem, které Zaky nejenom pobavi, ale také pouci.

“ RUTTER, Janson a BRYCE, Jo, Understanding Digital Games, 2006, str. 224
41 ™
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RESUME:

The aim of my practical thesis has been a creation of an interactive application which is
supposed to attract students to learning in an amusing, playfull way. My animation lays the
basis to creating more complex and sofisticated applications, which teachers can adjust to
particular tuition needs, diversifying the tuition and thus make students revise and motivate
them to be more active at acquiring new topics.

The animating story is a cartoon animation, whereas post-production work and interactive
multiple-choice windows were made using a computer editor.

Another scope of my work is a comparison of my animation with professional games and
applications and its feasibility of exploiting it in tuition.

| have also applied my animation in practice. Following facts resulted from the users
feedback. Respondents found the work unique and genuine, however, they would have
welcomed a larger number of tasks saying, they would be glad to use such applications in
their tuition.

We are living in the world of an extraordinary boom of digital media, which find much
firmer groung even in education. This was the main reason why | chose an interactive
paraphrase of a fairy-tale as the topic of my thesis( multimedia story-telling). Students has
been surrounded by digital technology since they were little babies, and which is becoming
inseparable part of their lives. They are and they will be required to use the technology in
their further studies and careers, and this is why | believe it is an important part of their

education.
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Piilohy:

Priloha 1 Literarni scénar

Scéna 01: Kralovstvi princezny

Zamek Na A2 namalovat v centru zamek, a okolo sedmero hor, Sestero fek a tfi
rybniky. Snimat postupné pfiblizovat.
Vypravé€ : Za sedmero horami, Sestero fekami a tfemi rybniky se rozkladala zemé krale
Vratislava. Kralovstvi za jeho vlady vzkvétalo. Vladl spravedlivé a proto spokojeny lid
miloval nejen svého kréle, ale také kralovnu Johanku a jejich dceru Ani¢ku.

Scéna 02: D - Princezna pied zrcadlem se Cese.
Vypravé¢ : Princezna byla hezka jako obrazek, chytrd jako liska a pilna jako vcelka.

Scéna 03: Okna zamku V jednotlivych oknech silueta princezny : uklizi, vyvati, pere...

Vypravég : Ani¢ka nelenila. Cely den v zdmku pomahala. Prala, zehlila, uklizela, ale nejrad&ji
ze vieho vafila. V kuchyni byla jako doma. Jeji §vestkové knedliky chutnaly piimo kralovsky.

Scéna 04: VC- princtv hrad najezd; princ vychazi na lov z brany

Vypravée: V sousednim kralovstvi zil se svymi kralovskymi rodici princ Jan. Misto toho, aby
se util a vzdélaval ve vladafskych povinnostech, vénoval se Jan nejradéji lovu a projizd’kam
po celém kralovstvi.

Scéna 05: C — nadvofi princ pfichazi posel udychany na druhé strané
Vypravée: Jednoho dne se prine vratil z jedné ze svych toulek pravé ve chvili, kdy na hrad
dorazil krélovsky posel.

Scéna 06: Stiidani D na tvafe a C na celou scénu

Posel: Veli€enstyo, veli¢enstvo! Stala se straglivé nestésti. Princeznu Ani¢ku ze sousedniho
kralovstvi unesl Drak! @=

Princ: CoZe, moji milou, Ani¢ku, Ze unesl drak? »

Posel: Ano, krél je velmi zarmoucen a prosi o Vasi pomoc, veli¢enstvo.

Princ: Dobfe, hned se vydam na cestu. B

Posel: Ale dejte si velky pozor. Cesta nebude jednoduchd.

Scéna 07: C - Princ putuje krajinou

Vypravéd: Princ Jan $el dlouho lesem, bloudil, trmécel se pfes kofeny stromu a kamenité
vymoly, aZ doSel na podivuhodné misto mezi skalami. Kde se vzal, tu se vzal objevil se
straZny dracek.

Scéna 08: Stfidani D na tvafe a C na celou scénu

Dréagek ¢.1.: Co tu pohledavas? e

Princ: Jdu do dra¢i sluje vysvobodit princeznu Anicku!

Dracek €.1.: Ohdo, to si opravdu troufas?

Princ: Ano, chei si vzit Anicku za Zenu. = 7" .
Drécek ¢.1.: Dobra. Ja jsem Matik. prvni strazny dracek ze tfi. My stfezime cestu k draku
Valdovi. J& pustim pies hory jen toho, kdo spravné vypocita moje tlohy. (
Princ: Tak honem, ptej se uz! =

OKNO OTAZKA C. 1. FLASH (princ pfemy3li — rozhliZi se napravo nalevo) (Dragek kouli
oc¢ima)

Scéna 09:
VARIANTA (Spatnd odpovéd’) D — princtiv obli¢ej; C — dracek posila pry¢

¢



Princ: (povzdech) Nevim. Ze jsem se vice neuil!
Dracek: To mizes klidng napravit. Pilng studuj a pfijd’ az ve bude$ umét.
(Princ univerzita — knihovna — vchéazi/vychazi, pfichod ke skéle a dra¢kovi— skok flash okno)

Scéna 10:

VARINATA (spravna odpovéd’)

— C -dracek zaleze nebo odstoupi z cesty, princ si posko¢i radosti - jde dal
Dragek ¢.1.: Spravné jsi odpovéd&l! Muizes projit! (dracek rozzlobené)

Scéna 11: VC — méni se den a noc
Vypravée: A tak Princ putuje dal, dnem i noci za svou Anickou.

Scéna 12: D — princ uléhd a usind / zatmivacka o
Princ: Kdybych tak alespori védel, jak se ma moje Anicka. (myslenky) ‘

Scéna 13: C — sluj / palouk princezna (zrychlen€) pere, vafi, Drak Valda sedi a basti
Anicka sedi (plete) odjezd kamery nahoru
Anicka: Jestlipak mé& ten mtij Jenik hled4. (myslenky)

Scéna 14: VC — princ pfichazi cestou k hustému lesu

Princ: A podivejme asi mé éeka druha zkouska.

Scéna 15: D- Princ a Dratek &, z.‘ésrf)f‘ﬁ pohldd 7 © ¢
Drégek ¢&. 2.: Co ty tady d&la3? Chees snad poznat, jak pali mij ohnivy dech? (oheii do nebe)
Princ: Jsem princ Jan a jdu vysvobodit princeznu Anic¢ku. Jaky kol mi zadas ty? (princ
nebojacné) (VD — princ tvar)

Dracek €. 2.: T)L&—ngaktmlfa’s;pnncr jsem na tebe zvedav (VD drak tvar obhzne se)

W

2

OKNO OTAZKA C. 2. FLASH (princ premysh - rozhhzl se napravo nalevo) (Dracgek kouli
o¢ima)

Scéna 16:

VARIANTA ($patna odpovéd’) D — tvare mluvicich

Dracek ¢. 2.: Myslel jsem, ze jako princ toho piedvedes vice! (posméSn¢)

Princ: (povzdech) Z matematiky zndm prvni posledni, ale jazykové znalosti? Na ty jsem ani
nepomyslel!

Dréagek ¢. 2.: Vidis, mé&l ses vzdélavat i v jinych oborech. Pfijd” ke mné, az si nebudes plést
podmeét s piisudkem!

(Princ univerzita — knihovna — vchézi/vychazi, pfichod k lesu a dra¢kovi— skok flash okno)

Scéna 17:

VARINATA (spravna odpoveéd)

- C — dracek zaleze nebo odstoupi z cesty, princ si posko¢i radosti - jde dal
Dragek ¢&. 2.: Vyborng princi, je vidét, Ze jsi se u¢il! Cestu mas volnou!

Scéna 18: VC- princ putuje po cesté /vidime most pfes feku

Vypravée: Tietiho dne dosel princ ke staxobylému kamennému mostu. Uz, uz chtél princ most
prejit, kdyz se za nim ozvalo. }

Dracek ¢. 3 Ale kampak princétko! Za prechod pres miij most musis zaplatit.

Scéna 19: C — drak vskoéi do zabéru, princ se otoci



Princ: A to jakou cenu? N (
Drécek €. 3.: Copak jsi na cesté nepotkal mé bratry Matlka a-Cestika? Odpovi$ mi na otazku
jinak pfes most neptejdes!

OKNO OTAZKA C. 3. FLASH (princ premy3li — rozhliZ{ se napravo nalevo) (Dragek kouli
o¢ima)

Scéna 20:

VARIANTA (§patnd odpoveéd’) D — tvafe mluvicich

Princ: (povzdech) To je mi, ale zapeklita otazka. Nechce$ védét spi§ néco z matematiky
(pauza) nebo Cestiny?

Dracek ¢. 3.: Ja se jmenuji Vlastik! A kazdy princ musi védét vSechno o své vlasti! Proto se
pekné vrat’, a douc se to! (povysene€)

(Princ univerzita — knihovna — vchazi/vychazi, pfichod ke skale a drackovi— skok flash okno)

Scéna 21:

VARINATA (spravna odpoved’)

- C— dragek odstoupi z cesty, princ si posko&i radosti - ptejde most, Vlastik hr021 za nim:
Drécek &. 3.: Princi, mtiZes prejit most! Ale uvidime, jak pofidis u Valdy (fika na$tvang —
mozné zménit barvu dracka — miize hrozit pésti)~_

Scéna 22: ,

Vypravéd: Mezitim v Drakové sluji. (zatmivacka / rozetmivacka)

C- Anic¢ka nad neckami pere pradlo / zady ke kamete

Anicka: Ten mtj Jenik, ur¢it€ na mé uz zapomnél. Zistanu tu a napotad. (myslenky) (kroky
v pozadi, Ani¢ka vzhlédne a na zdi pfed ni uvidi stin)

Scéna 23: Otodi se VD — obliCej pfekvapeni / princ stoji ve vchodu do sluje

Scéna 24: PC — Anicka pfichdzi k princi/ chytnou se za ruce

Anicka: Mtj mily Jeniku, ja védéla, ze mé ptijdes zachranit!

Drak Valda: Ale, ale! Ne tak rychle princezni¢ko! (hrozivé — neni zatim v zdbéru)
Princ a princezna se ohlédnou vlevo smérem nahoru

Scéna 25: Podhled PC — drakova tvar
Drak Valda: Copak si myslis, Ze mi muze§ jen tak, utéct? Klidné bych mohl prince uvéznit
navzdy. A krom toho, uz méam straslivy hlad!

Scéna 26: C — drak a princezna se spolu bavi

Anicka: To bych se na to podivala! Jan splnil cestou vSechny tikoly a doSel si pro mé az sem.
(chvili se zamysli — D na jeji tvar) Mam pro tebe navrh. Kdyz ted’ spIni§ muj ukol, zstanu tu
s tebou. Ale pokud ho nesplni§ vratim se domi s princem Janem. Souhlasis?

Scéna 27: PC drakova tvar - premysli
Vypravée: Drak byl velice domyslivy a myslel si, Ze vSechno vi a vSechno znd. Proto
s odpovédi dlouho nevéhal.

Scéna 28: VD drakova tvaf — domyslivy vyraz
Drak Valda: Souhlasim!



Scéna 29: C — profil Anigka s Valdou (drak se rozesméje)
 Ani¢ka: Tvym tikolem bude, spogitat, kolik $vestkovych knedliku ti uvaiim k vecefi!
Drak Valda: Cha cha cha (smich). Tomu #{kas t&zky ukol? Dej se do vaieni!

Scéna 30: PC — Anicka a Jan spole¢né vaii knedliky
Princ: Ten tikol se mi zda vazné moc lehky. (zamracené)
- Ani¢ka: (D - sibalsky se usm&je a mrkne) Neboj, vim co déldm!

Scéna 31: C — frontalni pohled Drak Valda po&itd knedliky (z jedné hromady na druhou a sem
tam ujidd)

Vypravés: Anicka vafila a vafila a drak Valda pogital a pogital. (pauza) Sem tam drak
neodolal a jeden, dva knedliky sn&dl. To ovem princezna tusila. Dobie védéla, Ze Svestkové
knedliky ma Valda nejradgji. A kdyZ je hladovy, neodola a bude je ujidat. (zatmivacka)

Scéna 32: C — Drak Valda lezi na zadech obrovské bficho, zadné knedliky /Anic¢ka pfichazi
do zabéru zprava e v e

‘1 Ani¢ka: Draku vstavej! Tak kolik bylo knedlika?
Drak Valda: (Otevie o¢i — ptekvapené — moZna VD na otevirani o¢i) Pockej, pockej, ne tak
rychle! Rekl bych, Ze... (v hlavé jako po&itd) tHi tisice dvé st&... (zamy$len€) padesat tFi?

| Anicka: Spatng, mlsoune! Bylo jich 1150! Asi ses prepoéital, kdyZ jsi viechny nakonec sné&dl.
(PC Anitka — tvér)

Scéna 33: C — drak Valda propousti princeznu s princem
Drak Valda: KdyZ tvoje §vestkové knedliky jsou tak dobré! (smutné€) M43, co jsi chtéla.

Muizete s princem odejit.

Scéna 34: C- princezna s princem se polibi pfed vchodem do jeskyné / zatmivatka KONEC
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Piiloha 2 Ukdzka z cernobilé verze story-boardu
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Piiloha 3 Ukdzka z finalniho story-boardu

Xl



Xl






XV



XV



XVI






Priloha 4 Varianty pozadi - draci sluj
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Piiloha 6 Uprava nasnimanych kreseb pro klicovéini

XX
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Piiloha 7 Kresby zalozené do popsanych sloZek
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P¥iloha 8 Prdce v Adobe Photoshop CS3 - drak Céja

I e e i s o
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Priloha 9 Prdce na zavérecné sekvenci v Adobe Premiere Pro CS3
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Piiloha 10 Prdace na interaktivnich prvcich v Adobe Flash CS3

Adobe Flash CS3 ional - [pokus_01.fia] B = O s
File Edit View Inset Modify Text Commands Control Debug Window Help
[ pokus oLt | T f——— |
5 m 25 M 33 a0 45 s e e w75 e s g0 =l Adiors-Femex L
5 olelo) o) o | [Actonsaipt 10820 ~ | || stop : Stop playing the
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T ActionScript 2.0 Classes
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‘ 8 tctka:Frame 0 [
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[o] videa : Frame 3
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Priloha 11 Prace na hudebnim doprovodu v AudaCity 2.0.1

Opakovat Kompresor
Automaticke zeslabeni...

Do ztracena (Fade Out)

Ekvalizace...

Fazor (Phaser)...
Invertovat

Kompresor...

Kvakadlo (Wahwah)...
Normalizovat...

Obritit (Reverse)
Odstranéni praskani...
Odstranéni sumu...
Opakovat...

Opravit

Paulstretch...

Postupny nabéh (Fade In)
Piikazovy fadek Nyquistu...

Zménit rychlost...
Zménit tempo...
Zménit vygku..
Urovné...

Clip Fix...

Cross Fadeln

Cross Fade Out

Hard Limiter...

Sliding Time Scale/Pitch Shift...
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Soucasné vzorkovani: 44100
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Piiloha 12 Schéma flashové animace

ZACATEK ANIMACE

BILEMYSIBYLY NA POLI

BILEMYSY BYLINA POLY

RILE MISIRYLY NA POLY

Vysvétlivky:
spravna odpovéd’

Spatna odpovéd’

KONEC ANIMACE
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Priloha 13 Nahledy her Machinarium a Botanicula
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Piiloha 14 Pripravné skici prince Jana
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Piiloha 15 Rozfdzovany krok prince Jana
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Piiloha 16 Pripravné skici princezny Anicky
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Piiloha 17 Pripravné skici kralovskych rodicu
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Priloha 18 Pripravné skici krdalovského posla
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Priloha 19 Pripravné skici drakii
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Piiloha 20 Pripravné skici pozadi
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