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Uvob

Moje bakalaiska prace je rozd€lena do dvou casti, praktické a teoretické. Zadanim
praktické c¢asti mé bakalaiské prace je vytvorit cyklus animovanych videoklipii
zabyvajicich se realiemi némecky mluvicich zemi. Videa maji byt vytvofena pomoci
pocitacové animace s minimalni stopazi jednoho videa 2 minuty. Tyto videa budou slouzit

jako dopliikkovy edukaéni material ve vyuce vytvarné vychovy a némeckého jazyka.

Vystup praktické casti mé bakalaiské prace se pohybuje na pomezi pocitaCové animace
a motion designu, ktery vychazi z grafického designu. Proto se teoretickd Cast bude
vénovat animaci, jeji historii a druhtim, motion designu a pocitacové grafice. V dalsi Casti
je popsan pribéh mé tvorby od zacatku az k findlnimu vystupu, véetné popisu obsahu
jednotlivych videi a inspiracnich zdroji. Na zavér jsem uvedla moZnosti vyuziti téchto

videi v hodinach vytvarné vychovy a némeckého jazyka.

Toto téma jsem si zvolila, protoze moje druhd aprobace je pravé némecky jazyk. Chtéla
jsem tak propojit dvé véci, které mne zajimaji — uméni a némecky jazyk. A protoze jsme

na pedagogické fakulté, tak k nim pfipojit i didakticky piesah, formou vyukovych videi.

Formu animovanych videi jsem zvolila, protoze v pocitacové grafice a programu Adobe
Illustrator se orientuji uz nékolik let. Program Adobe After Effects jsem jiz uz nékolikrat
pfi svém studiu pouZila, ale znala jsem jen zdkladni funkce programu a nikdy jsem v ném
netvofila tak rozsahly projekt. Vytvofit tedy rovnou 5 animovanych videi 1 se zvukovym
zaznamem byla pro mne vyzva, ale chtéla jsem vyzkouSet 1 dal$i moznosti tohoto

programu a naucit se néco nového.



2 ANIMACE

Jak se muzeme docist v n¢kolika publikacich o animaci a animovaném filmu, slovo
animace pochézi z latinského vyrazu anima, coz znamené duse. To si mizeme vylozit jako
jakési vkladani duSe, oZivovani neZivych postav, zvifat, véci & jevi. Clovéku, ktery
takovéto pomyslné ozivovani provadi, fikdme animator. To mlize byt trochu zavadéjici,
titulcich. Tato profese totiz nemusi byt jednoznatné vymezena - mize jit
o reziséra, scénaristu, vytvarnika, fazafe apod. Dutka (2004) ale dale uvadi, ze
Vv padesatych letech se tfeba v ¢eskych animovanych filmech animatofi v titulcich uvadéli
— pod titulem ‘s loutkou pohybovali‘‘ nebo ‘‘pohyby loutek*‘. ,,Animator je umélec, ktery
umi vyborné kreslit, ale hlavné je skvélym pozorovatelem, jenz dokaZe analyzovat jakykoli
pohyb (Cloveka, zivocicha ¢i stromu ve vétru) a vybrat z ného ty faze, které onen pohyb

'lgc

nejlépe charakterizuji, nikoliv kopiruji!™*‘ Tyto faze na sebe musi navazovat a dohromady

vytvéret iluzi pohybu.

2.1 HISTORIE ANIMACE

Ted’ kratce néco k historii animace. Za ten nejstarS$i animatorsky po¢in mizeme povazovat
kresbu bizoni ve Span¢lské jeskyni Altamira, z mladsi doby kamenné. Bizoni na sténach
jsou zachyceni Vv jednotlivych fazich béhu velmi ptesné. Mnoho dalSich piedbéznych
a nevédomych pokusii o animaci pochazi tieba z dob starovékého Egypta, Ciny, Recka

nebo Rima, které zachycuji jednotlivé faze pohybu lidi nebo Zivogichi.?

V pribéhu let bylo vynalezeno mnoho optickych pfistroji umoziujici promitani
a vytvafeni animovanych snimkt (rotoskop, laterna magica, zootrop, kinesiskop,
tachyskop, a dalsi), v€etné¢ vynalezu Emila Reynauda, ktery roku 1892 zdokonalil svoji
tvorbu natolik, Ze dokdzal vytvoftit aZ deset ¢i patnact minut dlouhé a dokonce i1 barevné
animované piib&hy, coZ bylo na konci 19. stoleti velmi obdivuhodné.? V tomto stoleti jests
chvili zistaneme, abychom se vénovali piinosu Eadwearda Muybridge. Ten byl vasnivym
fotografem a mezi jeho zajmy patfily studie pohybu zvifat a lidi. ,,Vytvatel sekvence

fotosnimkti jednotlivych fazi pohybu (kroku, béhu, rotaci, padu zZivych tvortt) metodou

! DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin sv&tové animace. V Praze: Akademie muzickych umé&ni, 2004. ISBN 80-
7331-012-0. str. 7

2 DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin sv&tové animace. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2004. ISBN 80-
7331-012-0. str. 8

¥ DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin svétové animace. V Praze: Akademie miizickych uméni, 2004. ISBN 80-
7331-012-0. str. 11



rychle za sebou jdoucich expozic pomoci série fotoaparati.’*¢ Muybridge nasledné fadil
tuto sérii snimkd do fadkd, neboli stripd, v jejich posloupnosti, dohromady to nazyvame
kinogram. (viz ptiloha ¢. 1) ,,Muybridge tak vytvoril voditko, aZ skoro navod, pro budouci
postupy animace. Jeho snimky byly vlastné klicovymi fazemi animace
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a po profazovani by vznikla standardni animovana sekvence.”

Na zacatku 20. stoleti, mizeme najit dalsi snahu o zachyceni pohybu a to konkrétné ve
futurismu. Umeélci jako Umberto Boccioni, Gino Severini nebo Giacomo Balla chtéli
hlavné zachytit pohyb, dynamicnost, rychlou proménu a rusnost doby. Neslo tak o objekt
samotny ale pravé o jeho pohyb. Dobrou ukazkou tomu jsou napt. dila Giacoma Bally
Deévéatko beézici na balkone nebo Pes na voditku (viz ptiloha €. 2) ,,AvSak nejznaméjsim
dilem vychazejicim ze zasad futuristického manifestu je obraz Akt sestupujici ze schodii

(viz ptiloha €. 3) vytvofeny roku 1912 francouzskym malitem Marcelem Duchampem.6“

Ve 40. letech 19. stoleti pfisly do povédomi comic strips. 3 - 6 kreslenych policek
S prvkem situa¢niho humoru, kterymi se proslavil napt. Winsor McCay. Byl také skvély
animator a posléze svymi Uzasnymi animovanymi filmy ‘‘nakazil*‘ dalsi autory, ktefi
si tuto profesi zamilovali. Tak se tento pramysl postupné zacal rozvijet a zacalo vznikat
spoustu studii, jako Fleischer Studios, Terrytoons, M-G-M, Universal, Warner’s Brothers
nebo vSem znamé studio Walta Disneyho. Ten se oproti ostatnim nevénoval groteskam, ale
zakladal si na propracovani psychologie postav, empatii a vypravéni piibé¢hu ve svych

filmech, resp. pohadkach.’

V dob¢ mezi valkami vzniklo také nékolik zajimavych dé€l od riznych evropskych tvirci.
Vzhledem k tématu mé bakalaiské prace zde musim zminit Vladislava Starevice, kterého
si pod sva kiidla vzal Alexandr ChanZonkov. Starevi¢ vyrabé&l loutkové animované filmy
a protoze byl hmyzolog, tématem byl povétSinou hmyz a tak vlastn€ vznikly prvni

pfirodopisné animované filmy. Dalsi postavou byl Berthold Bartosch, ktery kromé& svého

* PLASS, Jifi. Zaklady animace: zékladni pravidla klasické a virtualni animace. Plzef: Fraus, 2010. ISBN
978-80-7238-884-4. str.11

® PLASS, Jifi. Zaklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace. Plzeii: Fraus, 2010. ISBN
978-80-7238-884-4. str. 11

® PLASS, Jifi. Zaklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace. Plzeii: Fraus, 2010. ISBN
978-80-7238-884-4. str. 10

"DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin svétové animace. V Praze: Akademie miizickych uméni, 2004. ISBN 80-
7331-012-0. str. 15-22



neznaméjsiho dila Myslenka tvoril v zacatcich své kariéry se svym profesorem vyukové

animované filmy zabyvajici se politikou nebo kartografii.®

Po druhé svétové valce se velkym zdkaznikem studii stala televize. To znamena
pro animovany film velky rozmach, piedev§im ve stiedni a vychodni Evropé. Hned
na prvnim povalecném filmovém festivalu v Cannes zvitézil Jiti Trnka s filmem Zvirdtka
a Petrovsti a porazil tak svétové tvirce jako tfeba W. Disneye. Pravé v zemich vychodni
a sttedni Evropy se animovany film dostal ohromnému uspéchu, zacina se brat jako
samostatny druh uméni a je mu vyhrazena i finan¢ni podpora. Takovéto podpory se v USA

. , , 9
animovanému filmu nedostavalo.

Zminim zde jesté vzdélavaci snimky od autora jménem Ishu Patel, zabyvajici se sexualni

vychovou, které natocil pro National Film Board of Canada.'®

Snad skoro ve vSech evropskych zemich zazil animovany film a rizné animaéni techniky
po 2. svétové valce velky boom. Existuje mnoho skvélych tvirci a jejich dél z Velké
Britanie, Francie, Holandska, Belgie, Polska, Mad’arska, Jugoslavie, Italie, Bulharska,
Rumunska, Estonska, Ruska nebo i Ceska, o kterém pisi nize. Samoziejmé nejen v Evropé,
ale 1 napf. vKanadg€, Japonsku a jiz zminénych Spojenych statech americkych

se animovanych filmt produkovalo mnoho.

2.1.1 HISTORIE CESKE ANIMACE

V d¢jinach animace existuje mnoho zruénych ceskych animatoru. Jednou z nich byla
Hermina Tyrlova, kterd vytvofila mnoho snimkd pro firmu Karla Dodala zvanou
Elektajournal. Vznikly filmové ateliéry — zlinské Batovy ateliéry FAB, prazsky ateliér
AFIT, ktery se zabyval filmovymi ‘[riky.ll Roku 1945 vznikl ateliér Bratii v triku, kterému
vedl Jifi Trnka. Byl uspéSny v loutkové animaci, schopnosti nahradit mluvené slovo
hudbou nebo specifickym zplisobem vypravét déj a tak ziskal také nékolik ocenéni za sva
dila. Po Trnkové smrti byla situace s animovanym filmem nejistd, ale vtu chvili ji
zachranil Kamil Pixa — zalozil studio Prométheus a organizoval mnoho akci vénovanému

animaci a jeji podpofe a mnoho novych tvircti zacalo tvofit. Pokud bych méla

8 DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin sv&tové animace. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2004. ISBN 80-
7331-012-0. str. 28,29

9 DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin sv&tové animace. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2004. ISBN 80-
7331-012-0. str. 45-51

Y DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2004. ISBN
80-7331-012-0. str. 67

"' DUTKA, Edgar. Scenéristika animovaného filmu: Minimum z historie ¢eské animace. 3. vyd. V Praze:
Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN ishn978-80-7331-252-7. str.75



vyjmenovavat vSechny skvélé tviirce, bylo by to na dlouho. Nékteré jsem ale piesto
vybrala: Bietislav Pojar (Pojdte, pane, budeme si hrat), Eduard Hofman, Stanislav Latal
(Bajaja), Zden¢k Miler (O krtkovi), Zdenék Smetana (Rdkosnicek, Pohadky z Mechu
a Kapradi), Karel Zeman, Vaclav Bedtich, Josef Kluge (O kocourovi Mikesovi — podle
predloh Josefa Lady), Josef Kabrt (Kluk z plakdtu — dokonalost papirkové animace), Jan
§Vankmajer, Petr Sis nebo Jifi Barta.!?

Zaveérem bych chtéla fict, ze vSechny animované filmy nadm mohou néco piedat. Nemusi to
vzdy byt védomosti, nybrz rtizné postoje, odliSné nazory nebo tieba u pohadek se déti uci

rozdil mezi dobrem a zlem.

2.2 DRUHY ANIMACE A ANIMACNI TECHNIKY

Animacnich technik dnes existuje spousty. Tim nejzakladnéj§im délenim je animace

dvojrozmérna (2D) a trojrozmérna (3D).13

2.2.1 2D ANIMACE

2D animace vznikla z nékolika na sebe navazujicich kreseb. Kreslilo se na pauzovaci
papir, jehoz hlavni vyhodou je jeho pruhlednost. To ulehCovalo praci animatorovi, ktery
mohl polozit vice vrstev papiru na sebe a lépe se orientovat v jeho praci. Aby vznikla
plynula animace, musel vytvotit 24 kreseb za sekundu. Tento pocet se vétSinou pouziva
v animovanych filmech a tikd se mu ¢asovani po jednom filmovém okné. Animovat se da
I s polovinou kreseb, tj. 12, neboli jinak feCeno po dvou oknech. Pro vytvofeni plynulé
iluze velmi rychlého nebo naopak velmi pomalého pohybu musi byt vytvofeno vice kreseb

nez b&zné — 50 snimkd za vtefinu.

Techniky kreslené animace se postupné zdokonalovaly. Zacal se pouzivat napf. celofan,
ktery umoznil animatorovi zafixovat pozadi, aby ho nemusel kreslit na kazdy arch papiru
znovu a znovu.** Animovany byly i tfeba olejové nebo akrylové barvy, rytiny
do filmového pasu nebo sadrové desky, malba na sklo apod. Ploskova, nebo jinak feceno
papirkova, animace je technika, kterd pracuje s loutkami vystfizenymi vétSinou z papiru,
jeste rozdelené na dalsi ¢asti (hlava, télo, ruce nebo nohy a jejich ¢asti,...). S t€émi animéator

postupné pohybuje a animuje je. Stim se poji i1 technika dokreslovaného papirku.

2 DUTKA, Edgar. Scenaristika animovaného filmu: Minimum z historie eské animace. 3. vyd. V Praze:
Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN isbn978-80-7331-252-7. str.75

3 DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin svétové animace. V Praze: Akademie mizickych uméni, 2004. ISBN
80-7331-012-0. str. 145

“DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin svétové animace. V Praze: Akademie mizickych uméni, 2004. ISBN
80-7331-012-0. str. 142



V ptipadé, Ze animator potiebuje naanimovat specificky pohyb, ktery mu jiz vytvorené
plosky nedovoluji, nakresli si nejprve jednotlivé faze a z téch néasledné vytvoii papirky —
plosky. S touto technikou pfiSel Josef Kabrt. Ten mimo jiné zdokonalil ploSkovou animaci
natolik, Ze ji divak nedokazal rozeznat od té kreslené (napt. O klukovi z plakdtu). Vyhoda
ploskové animace je v jeji nendro¢nosti, at’ uz finan¢ni nebo fakt, Ze animator nemusi vzdy

kreslit kazdy snimek znovu a znovu.

2.2.2 3D ANIMACE

3D animace ma pocatky v loutkach. Techniku loutkové animace mimo jiné ptivedl
k dokonalosti a proslavil Jiti Trnka, kdy misto draténych koster zacal pouzivat ocelové
s klouby, které byly i vice odolné. Dalsi technikou je animace poloplastické loutky.
,,Loutka je jako kdyby od hlavy k paté vertikalné roziiznuta na ptedni a zadni ¢ast, aby
se dala plochou &asti polozit na sklo.> Trojrozmérnd animace se d4 vytvafet i pomoci
modelace — z plasteliny nebo keramické hliny. Technika pixilace animuje zivého herce
postupnym snimanim fotografii. Animace objektl umoziuje tviirci nechat ozivnout

a rozpohybovat nezivé pfedmety.

2.2.3 POCITACOVA ANIMACE
,,Pocitacova animace se v zasad¢ také rozliSuje na 2D a 3D, podle programu s kterymi

pracujeme.

2D pocitatova animace pracuje s bitmapovou nebo vektorovou
grafikou.'** Funguje to vlastné podobné jako u ploskové animace — vektor (nebo
photoshopovy soubor, obrazek, atd.) je jako ploska, se kterou miZeme libovolné
pohybovat. ,,VSechny prvky 2D-techniky odpovidaji klasické technologii plosky a navic
nabizeji inbetweening. Masky, kontramasky, nastroje koloru s opacitami dopliiuji nastroje

2D.l8“

Trojrozmérna pocitaova animace vytvatri prostorové vizualizace, prostor, ve kterém

se objekty pohybuji nejen doprava a doleva, ale také v soufadnici Z — tedy aby

! DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2004. ISBN
80-7331-012-0. str. 155

' DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2004. ISBN
80-7331-012-0. str. 155

7 Animuj.cz: https:/animuj.cz/ - https:/animuj.cz/druhy-animace/pocitacova-animace/ , [cit. 2021-06-01]
8 PLASS, Jiti. Zaklady animace: zékladni pravidla klasické a virtualni animace. Plzefi: Fraus, 2010. ISBN
978-80-7238-884-4. str. 132
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se priblizovala k divakovi, nebo se od n&j naopak vzdalovala.'® Ve 3D animaci mizeme

pracovat napf. s pozici kamer a jejich dal§imi moznostmi, svétly nebo vrhani stint atd.

2.2.4 ANIMACE DLE CASOVANI

Animaci mizeme rozd¢€lit i podle druhi jejiho Casovani. Takzvana klasicka kreslena
animace pracovala s neustalym plynulym pohybem a s expresi emoci animovanych postav,
coz skvéle predstavuji filmy Walta Disneye. S neustalym pohybem pracuje
1 animace totalni, kdy se vSechny pohyby kresli (a to pozadi 1 postavy dohromady) zatimco

kamera je plné statickd. Oproti tomu jde animace limitovana, ktery pracuje s rytmem akce
a klidu.”®

2.3 MOTION DESIGN

Vedle pocitacové animace existuje jest¢ rozpohybovana grafika, tzv. motion design. ,,Pro
pojem motion design, nebo Motion Graphics, Motion Graphic Design, neni zatim
v Eeském jazyce zadny ekvivalent. V Ceské republice je pouzivan anglicko-Sesky termin
,Motion grafika“.?*¢ Motion design se hojn& vyuZivd v médiich. V televizi se snim
muzeme setkat v reklamach, titulcich, znélkdch poradli nebo samotnych vizualizacich

televizni stanice.

Motion design, animace nebo i film se mohou zdat jako velmi podobné obory. Jaké jsou
tedy mezi nimi rozdily? ,,Dalo by se fici, ze animace ozivuje charaktery a je vice narativni,
podobné jako film. Naproti tomu motion grafika je design ménici se v Case, vyuzivany

oo v v 22 v /e ey
zejména komercné.” ** VSechny tyto obory se ale navzajem prolinaji.

Uvodni a zavéreéné titulky, vizualni identita televiznich stanic, znélky pofadil, upoutavky,
nasledujici porady, reklamy nebo spodni listy slouzici k identifikaci moderatora, hosta,
televizni stanice, kratkému titulku nebo dopliujicim informacim. To vSe patii k motion
designu objevujici se v televizi. Casto se s nim mizeme setkat i v hudebnich videich,

nejvice v tzv. lyric-videich, které animuji text pisné.

¥ MEYER, Trish a Chris MEYER. Adobe After Effects: vyukovy priivodce tvorbou videoefekt(i a
animaci. Brno: Computer Press, 2009. ISBN 978-80-251-2500-7. str. 244

2 DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2004. ISBN
80-7331-012-0. str. 143

2L HUCKOVA, BcA. Olga. Vizualni styl vysilani televizni stanice [online]. Zlin, 2011. [cit. 2021-06-02]
Diplomova prace. Univerzita Tomase Bati, Fakulta multimedialnich komunikaci. MgA. Véaclav Ondrousek.
Dostupné z: https://docplayer.cz/11128065-Vizualni-styl-vysilani-televizni-stanice-bca-olga-huckova.html
2 HUCKOVA, BcA. Olga. Vizualni styl vysilani televizni stanice [online]. Zlin, 2011. [cit. 2021-06-02]
Diplomova prace. Univerzita Tomase Bati, Fakulta multimedialnich komunikaci. MgA. Vaclav Ondrousek.
Dostupné z: https://docplayer.cz/11128065-Vizualni-styl-vysilani-televizni-stanice-bca-olga-huckova.html
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Dnes je motion grafika béznou soucasti i webovych stranek nebo mobilnich aplikaci.
Zaclenéni motion grafiky do webového rozhrani pfineslo nové moznosti designérim ale
1 mnohem zajimavéjsi zazitek uzivatelim. Zajimavé feSené animované menu, piechody
Zjedné sekce na druhou, bannery, animace tvodni obrazovky a dal$i interaktivni
a kreativni feSeni dé€ld navstévu webu nezapomenutelnéjsi. Jednim z ptikladd jsou tieba
Ceské galerie a muzea: Narodni galerie v Praze, Galerie hlavniho mésta Prahy, Centrum
soucasného uméni DOX nebo Museum Kampa, viz webové stranky: www.ngprague.cz,
www.ghmp.cz, www.dox.cz, www.museumkampa.cz. Aby si internetové stranky udrzeli
delsi pozornost a zajem divaka, vyuzivaji efektivné naptiklad pohyb mysi jako interaktivni
prvek webu. Stale se rozvijejici technologie nadale navySuje potfebu novych motion

graphic designérﬁ.23

Setkat se s nim ale miZeme i ve vetejném prostoru. Témé&F po celém svEété miizeme narazit
na obrazovky i vétSich rozmérti — v ndkupnich centrech, arénach ¢i stadionech, kasinech,
no¢nich  klubech, zébavnich parcich, letistich, vstupnich halach, recepcich,
na koncertech nebo veletrzich. Nejvhodné&jsim piikladem je asi Times Square
v New Yorku, USA, kde vSechny budovy jsou pokryty obrazovkami promitajici mnozstvi
reklam, vyuzivajici mimo jiné i motion design. Kdyz to situace umoziiuje, mohou
vzniknout i motion grafiky které jsou rozprostieny do nékolika obrazovek (misto toho, aby
n&kolik obrazovek ukazovalo to samé) a dohromady tvoii jeden celek. Césti grafiky,
objekty ¢i typografie se mohou pohybovat po vétsi ploSe a samotnému vystupu to doda
zase jinou kvalitu. Samoziejm¢ motion design se jako druh umeéni objevuje i na riiznych

, 4 . , . (124
vytvarnych instalacich, vystavach nebo v muzeich.

Motion design hraje roli i ve vzdélavacich videich a institucich. V zahrani¢i existuje fada
instituci, které pouZivaji motion grafiku jako soucast dal§iho vzd€lavani, ptredavani
informaci nebo riznym simulacim. Ekvivalentem téchto vzdélavacich instituci je napf.

Techmania Science Center v Plzni s fadou interaktivnich nebo informac¢nich videi.

2.4 POCITACOVA GRAFIKA
PocitaCovou grafiku, stejné jako vySe zminénou pocitaCovou animaci, mizeme také

rozdélit na dvojrozmérnou a trojrozmérnou.

2 KRASNER, Jon. Motion Graphic Design: Applied History and Aesthetics. Massachusetts, USA: Focal
Press, 2008. ISBN 978-0-240-80989-2. str. 71

#* KRASNER, Jon. Motion Graphic Design: Applied History and Aesthetics. Massachusetts, USA: Focal
Press, 2008. ISBN 978-0-240-80989-2. str. 105
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Co se ty&e barev, nejhlavngjsimi barevnymi modely jsou RGB a CMYK.? RGB model
vyuzivaji monitory, tudiz jsem ho vyuzivala i ja pfi své praci. Naopak CMYK je vhodny

pro tvorbu tiskovin.

2.4.1 2D GRAFIKA

S 2D pocitatovou grafikou se dnes miizeme setkat velice ¢asto. Veskeré tiskoviny, které se
nam dostanou do rukou, byly snejvétsi pravdépodobnosti vytvareny v grafickém
programu. Jsou to rizné plakaty, letaky, Casopisy, noviny, knihy, reklamni bannery nebo
billboardy apod. Z multimédii to jsou pak webové stranky, internetové reklamy, televizni
reklamy, spoty nebo titulky, které jsem jiz shrnula v kapitole motion designu.

.Existuji dva zakladni druhy dvojrozmérmé grafiky — rastrové (bitmapova) a vektorova.?®<

Rastrova, neboli jinak bitmapové, grafika se sklddd z mnoZstvi malych bodu, které
se nazyvaji pixely. Kazdy pixel pfedstavuje jeden odstin barvy, ktery pii oddaleni splyne
Vjeden celistvy obraz.”’ Nejcast&j§i pripad, kde miZeme pixely pozorovat je napf. pi
prohlizeni fotografii v pocita¢i a to hlavné po jejich pfiblizeni, coZ je i zna¢na nevyhoda

bitmapové grafiky.

Vektorova grafika se neskladd z jednotlivych bodu, ale pracuje na principu geometrie
a matematiky. Je tvofena body a kiivkami — vektory.”® Oproti rastrové miizeme vektorovou

grafiku mnohonasobn¢ zvétsit a jeji kvalita ziistane vzdy stejna.

Na zavér doplnim, Ze rastrova grafika nejCastéji pouziva formaty typu JPEG (.jpg),
PNG (.png), GIF (.gif) nebo TIFF (.tif), zatimco vektorovou grafiku ukladame
napft. do formati PDF (.pdf), Adobe Illustrator (.ai) nebo zapouzdieny PostScript (.eps).

2.4.2 3D GRAFIKA

Trojrozmérna poéitatova grafika ma dnes jiz také velké vyuziti. Casto se s ni setkavame
pfi vizualizace interiéri nebo architektonickych projektti, velké uplatnéni nachazi
i v modelovani riznych pfedméti nebo objektl, nejéastéji pak v oborech strojirenstvi nebo
prumyslu. 3D grafiku mliiZzeme znat také z prostiedi pocitacovych her a v neposledni fadé

1 virtudlni reality.

® NAVRATIL, Pavel. Pocitatova grafika a multimédia. Kralice na Hané: Computer Media, 2007. ISBN 80-
86686-77-9. str. 15

% KOVAROVA, Klara. Pogitadova grafika na zékladni 8kole. Kralice na Hané: Computer Media, 2004
ISBN 80-86686-15-9. str. 10

2 tamtéz, str. 10

28 tamtéz, str. 10
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3 PRAKTICKA CAST

V ramci praktické Casti své bakalaiské prace jsem vytvotila 5 animovanych videi, slouzici
jako dopliujici vyukovy materidl. PopiSu proces moji tvorby, jednotliva videa predstavim

a nasledn¢ se budu vénovat i jejich pouziti ve vyuce.

3.1 INSPIRACE

Pfed samotnou realizaci jsem se snazila najit podobnéd videa, at’ uz pro inspiraci nebo
vlastné zjistit, kolik se toho da napt. pravé o némecky mluvicich zemich najit v podobné
form¢. Na internetu jsem nasla jen par videi tykajicich se némeckych zemi, které ale
nedisponovaly vytvarnou ¢asti a skladaly se povétsinou jen z textu a fotografii. Proto jsem

se rozhodla pokusit se o vytvoreni svych vlastnich.

Mou inspiraci byly zahrani¢ni animovand edukacni videa, kterd jsou volné¢ dostupna
na platformé Youtube. Naptiklad konference TED a jejich popularni TED Talks maji
projekt s nazvem TED-Ed (zkratka pro education = vzdélavani) a publikuji na internetu
kratka animovana videa. Tyto videa vétSinou vznikaji na bazi spoluprace mezi animatorem
a pedagogem a obsahov¢ jsou vzdy zajimava a obohacujici.29 Dal$im velkym autorem je
Vox, jejichz videa jsou z ¢asti také animovand, predevSim vyuzivaji informacni grafiku
a motion design, tudiz byly také zdrojem moji inspirace. Spolecnost Vox se zabyva

predavanim informaci z oblasti zpravodajstvi, ale ptistupné;si formou.*

V ramci moji reSerSe jsem objevila i némecky kandl Sonntagssoziologe, ktery publikuje
jednoduchéd animovana videa tykajici se spolecenskych véd. Velmi jednoducha a kratka
vysvétlujici videa méa také kanal KhanAcademyDeutsch, neziskovd organizace, ktera
funguje i zde v Cesku a zaméfuje se na vzdélavani. Podobnych kanall existuje mnohem

vice, predevsim v anglicky mluvicich zemich.

3.2 PROCES TVORBY

Ve své bakalafské praci jsem chtéla spojit obory, které studuji — vytvarnou vychovu
1 némecky jazyk. Troufam si fici, Ze jsem naplnila i strdnku edukativni — videa predava;ji
informace at uz o némecky mluvicich zemich, némeckém jazyku nebo uZzite¢nych

slovi¢kach a frazich.

2 TED, Ideas worth spreading [online]. Dostupné z: https://www.ted.com/watch/ted-ed [cit. 2021-06-27]
%0 yOX, [online]. Dostupné z: https://www.vox.com/pages/about-us [cit. 2021-06-27]
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Promyslela jsem si, na piesné jaka témata bych chtéla videa vytvaret. Zvolila jsem nakonec
3 typy videi, kter¢ dohromady slouzi jako balicek vybranych informaci

o némeckém jazyce nebo slovni zasobé.

Prvni dvé videa se tykaji redlii, kultury a geografickych informaci o Némecku a Rakousku,
coz jsou dvé vSem znamé zemé¢, kde se hovoii némeckym jazykem. Dalsi video obsahuje
zajimavosti o némeckém jazyce — kde vSude se némecky hovoii nebo rozdily mezi
némeckou a rakouskou némcinou. Posledni dvé videa jsou zamétena na praktickou slovni

zasobu.

Informace do videi jsem vyhledavala v ucebnicich realii némecky mluvicich zemi,
Vv poslednich dvou videich jsem vychézela z u¢ebnic némecké gramatiky.

Nejprve jsem si pripravila storyboardy (viz piilohy ¢. 4 - 8). ,,Forma zpracovani
storyboardu na prvni pohled pfipomind kresleny piibéh na pokracovani nebo strip.31“
Jednotlivé obrazky jdou za sebou, tak jak se nasledné budou animovat. Storyboard
vétSinou obsahuje technické poznamky, tidaje o zvuku ¢i hudbé, pohybech kamery, stiihu
nebo Casovani. Ja jsem tyto informace ve svych storyboardech neuvadéla, jednak z toho
duvodu, Ze mam malo zkuSenosti a nevédéla bych, jak napf. snimky nacasovat ale také
proto, Ze jsem si chtéla nechat vétsi prostor pro improvizaci. Tento prostor jsem nakonec
vyuzila a béhem tvorby jsem nékteré snimky ze storyboardli pozménila, vynechala nebo

naopak ptidala. Skicovéani nebo barevnost také nebyvaji upln¢ piesné.

Chtéla jsem, aby k sobé videa pasovaly nejen stylisticky, ale i barevné. Proto jsem navrhla
i pro kazdé video barevné schéma (viz piiloha ¢. 9). VSechna videa spojuje nékolik
stejnych barev (tmavé modra, svétle modra, Zluta a bild). N&které barvy ovSem se 1isi —
napf. ve videu ¢.1, tykajici se Némecka jsem pouzila ¢ervenou a zelenou jinych odstint
vlajce a k ni i doladila tmavsi, tyrkysovéjsi zelenou, oproti videu ¢. 1 kde je Cervena vice
do oranzovych toni a zelena je sytéjsi a vyraznéjsi. Celkova barevnost videi je vyrazna

a vesela, tudiz je idealni pro détské publikum.

Font, ktery jsem ve videich zvolila, je bezpatkovy a koresponduje spolu s ilustracemi.

Pusobi hravé a vesele, dalo by se fict skoro az détsky.

3L PLASS, Jiti. Zaklady animace: zékladni pravidla klasické a virtualni animace. Plzefi: Fraus, 2010. ISBN
978-80-7238-884-4. str. 57
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Vsechny podklady pro videa, které jsem nasledné animovala, jsem vytvarela v programu
Adobe Illustrator. Vsechny ilustrace, od map zemi, ptes obrazky lidi, jidla, ptirody, zvifat
a dalSich pfedmétt az po ruzné dopliujici ikonky jako Sipky, jsem sama kreslila. (viz
ptiloha ¢. 18).

Samotnou animaci jsem pak tvofila pomoci programu Adobe After Effects (viz piiloha
¢. 10). Nekteré mensi casti videi jsem kreslila pomoci grafického tabletu snimek po
snimku, vétSina ale $la lehce naanimovat pomoci klicovych snimkl a dalSich efekti
v programu After Effects. Pfi animovani jsem myslela i na zvukové efekty a mluveny
komentaft, jehoz znéni jsem si pribézné zaznamenavala na papir, ale pfidavala jsem je az

na samotném konci. Obsah kazdého videa popisuji nize.

vvvvvv

pomyslnou pticku jsem umistila mluvené slovo, které¢ doprovazi celé video a zaroveil miize
divakovi priblizit, jak tento jazyk zni v praxi. ,, V reportazi, dokumentu a vyukovém
potfadu byva komentar nejdiilezitéjsi slozkou. Verbalné popisuje to, co obraz sam vyjadrit

nemize, ve své podstaté odpovida na otazky, které vyplynou z obrazu.‘ 32

Poté jsem
do videa umist'ovala zvukové efekty. Ty jsem vyuzila predev§im pii pfechodech z jednoho
tématu na druhé nebo jako upozornéni na dulezitou informaci, kterou by divak nemél
prehlédnout. Tteti zvukovou slozkou je hudba, ktera slouZzi jen jako doprovodny prvek ale

zaroven se stava i slozkou, ktera video sceluje.

3.21 VipEocC.1

Prvni video, které jsem vytvofila, se vénuje Némecku, jeho realiim a zikladnim
informacim. Jako prvni zde mizeme vidét umisténi Spolkové republiky Némecka ve svété
a jeho sousedni zemé. Dalsi dileZitou informaci je némecka vlajka, se kterou vkraci do
snimku pandk a popsany jsou zde i jeji jednotlivé barvy (viz pfiloha €. 11). Dalsi ¢ast
zachycuje mapu Némecka, rozdélenou do 16 ¢asti — spolkovych zemi. Ty se postupné
rozsveécuji a zaroven se zde objevuje 1 jejich nazev. Ukdzéno je zde 1 hlavni mésto
Némecka, Berlin, ale nezapomnéla jsem ani na dalsi velka mésta, konkrétné hlavni mésta
vSech spolkovych zemi a jejich umisténi na map¢. Dalsi ¢asti videa jsou zemépisné tdaje,
které jsem oddélila samostatnym titulkem Geographie. Prvni jsou zde ptredstaveny feky,
presnéji 5 — Labe, Ryn, Vezera, Mohan a Dunaj. Dalsi jsou pohoti, spole¢né s nejvyssi

horou Némecka, Zugspitze (viz pfiloha ¢. 12). Zminila jsem i nékolik jezer, ke kterym

%2 MASEK, Jan. Zaklady tvorby audiovizualniho pofadu a fotografie. Plzei: Zapado&eska univerzita, 2000.
ISBN isbn80-7082-608-8. str. 100
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jsem vzdy ptidala zluté Sipky, aby se divak mohl lépe zorientovat na mapé, protoze poloha
jezer kvuli jejich velikosti neni ve vétsing piipadu tolik zfetelna jako tieba u hor nebo fek.
Na konec jsem predstavila i ostrovy. Treti cast se tyka némeckych pamatek, kultury nebo
aktivit ve volném case. Uvadim zde naptiklad, které pamatky v Némecku navstivit, jaké

jidlo vyzkouset, kam se zajit podivat nebo v ¢em je Némecko charakteristické.

3.22 VIDEOC.?2

Druhé video funguje na stejném principu jako to prvni s tim rozdilem, Zze misto Némecka
predstavuji Rakousko. Video opét zacCina animaci otacCeci se zeméckouli a umisténim
Rakouské republiky ve svété, nasledné¢ 1 predstavenim jejich 8 sousednich zemi.
Predstavuji rakouskou vlajku, jeji barvy, rozd€leni a nazvy jednotlivych spolkovych zemi,
nazev a umisténi hlavniho mésta ale i hlavnich mést spolkovych zemi. V geografické casti
opét pomoci animace tekoucich fek predstavuji nejdelsi feky Rakouska (viz ptiloha €. 14),
jezera a pohofti spolu s nejvyssi horou. V posledni ¢asti se vénuji volnocasovym aktivitdm
V této zemi, dulezitym pamatkam nebo kuchyni charakteristickou pro Rakousko nebo
Viden.

3.23 VIDEOC.3

Tteti video se tyka samotného némeckého jazyka. Zabyvam se v ném napt. rozdilnostmi
mezi némeckou, rakouskou a Svycarskou némcinou, zvlastnostmi nebo cetnosti némeckého
jazyka ¢i  vjakych zemich se némecky hovofi. VétSinu té€chto informaci
o némeckém jazyce jsem Cerpala z knihy Realie Némecka: Kultur und Gesellschaft in
Deutschland. Toto video obsahuje vice faktickych a ¢iselnych udaju nez vSechny ostatni.
Tyto tdaje vétSinou predstavuji pomoci riznych typt animace typografie. Jako prvni opét
vidime rotujici zemckouli. Na mapé nasledné piedstavuji v jakych zemich, pifipadné
¢astich zemi, je némcina Ufednim jazykem. Ddle uvadim informace o po¢tu némecky
hovofticich lidi nebo misto v Zebficku nejpouZivangjSich jazykt v Evropé a to vse za
pomoci riiznych animaci typografie. Dalsi cast je o spisovné némcing, jejiho vyuziti
a jejich variant. Nasledné uvadim nékolik ptiklada slovicek, ktera jsou odlisna v némecké,
rakouské a Svycarské némcin¢ (viz piiloha ¢. 15). Dalsi cast videa se tyka specifik
némecké abecedy. Napiiklad ostré S, které si Casto lidé neznali némeckého jazyka

zaménuji s velkym pismenem B, nebo piehlasky.

3.24 VIDEOC.4
Posledni dvé videa se netykaji faktickych informaci, nybrz slovni zésoby. Jsou mnohem

vice ilustrovana a neobsahuji tolik typografickym animaci.
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Video cislo 4 je zamétfené na slovni zasobu tykajici se jidla a potravin, kuchyné, popft.
kuchyniského nécini. Tato slovni zasoba se mize hodit napt. pfi nakupu potravin nebo
v restauraci. Po celou dobu videa se pohybujeme po jedné mistnosti a to v kuchyni. Video
zaCina zabérem na celou scénu, nasledné se priblizuje na jeji jednotlivé Casti a popisuje jeji
vybaveni — napft. skiinky, Supliky, trouba, lednicka, stll, zidle a dalSi. Potom se vzdy
zamé&fuji na jednotlivou ¢ast kuchyné a napt. na jeji obsah. Prvni je misa s ovocem, kde se
vzdy vyzdvihne do vzduchu jeden druh ovoce po druhém. Druhy je Suplik, ktery po
otevieni odhaluje sadu ptibori. Dalsi je lednicka, ve které se po otevieni postupné odhaluji
potraviny v ni (viz pfiloha ¢. 16). Posledni ¢asti mistnosti, které se veénuji, je stl se
zidlemi. Na ném se postupné objevuji rizné potraviny, které mohou tvofit snidani, obéd
nebo vecefi. Celkové se tak ve videu objevuje celkem 42 slovicek tykajici se tohoto

tématu.

3.25 VIDEOC.5

Posledni video se tyka, jak jiz bylo feceno, slovni zasoby. Tentokrat jsem se vénovala
vyrazim zamétenych na konicky a volny cas. Zvolila jsem takovy ptistup, kdy ptedstavuji
postupné riizné osoby a jejich konicky. Ty jsou zndzornény malymi, obcas i pohyblivymi,
ilustracemi. Prvni je Paul, ktery ma rad sport a hraje fotbal. Pod terminem SPORT jsem
predstavila jesté nékolik dalSich aktivit, které se tohoto tématu tykaji. Dalsi je Lena, ktera
se vénuje hudbé&. Opét jsem piidala n€kolik dalSich riznorodych slovicek tykajici se hudby.
Dal$imi postavami jsou Jonas a Julia (viz ptiloha ¢. 17), kde kazdy ptedstavuje 5 konickl
nebo volnocasovych aktivit. U téchto dvou osob jsem jiz neroziazovala aktivity do riznych
kategorii. Na zavér se divakl ptam, jaké jsou jejich konic¢ky a co dé€laji ve svém volném
Case, zarovenl predstavuji poslednich 6 rtznych konickli a aktivit. Celkem tak video

obsahuje 28 slovicek tykajici se volného Casu a konickil.

3.3 VYUZITi VIDEA VE VYUCE

,,Bouflivy rozvoj technickych, zejména pak pocitacovych systémi zpiisobil v poslednich
desetiletich také velké zmény pii jejich vyuziti ve vychové a vzdélavacim procesu.
Uvodem je nutné klasifikovat audiovizudlni komunikaci jako souéast zprostiedkovaného

y . 33
sdélovaciho procesu.™**

Vétsina zakladnich ¢i stfednich skol jiz dnes bézné disponuje Vv uc¢ebnach technologickym

vybavenim jako je stolni pocita¢ nebo projektor. V nékterych Skolach jsou k dispozici

% MASEK, Jan. Audiovizualni komunikace vyukovych médii. Plzeti: Zapado&eskd univerzita, 2002. ISBN
80-7082-905-2. str. 7
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1 pocitacové ucebny ¢i interaktivni tabule. Problém miiZe nastat u uciteld, ktefi by méli mit
jisté znalosti a dovednosti o obsluze a pouzivani pocitacti a dalsiho softwaru a pomicek
potfebnych k vyuce. Z téchto divodii mize nékdy dojit k primarnimu odmitani nebo

nepochopeni tlohy multimedidlniho programu ve vyucovaci hodin¢€ ze strany uditeld. >

Jednou z vyhod videa je to, ze uéivu dodava dalsi dimenzi, obrazovou, diky niz si muze
zak dostavét ucelenéjsi predstavu o tématu, nez pouze ze slov ¢i textu. Dalsi vyhodou je, zZe
se video muze prehrat zpétné 1 ne¢kolikrat, nebo jen jeho cast. Lze jej shlédnout ve vyuce
ale i doma. Zak nebo ugitel ho miize mnohokrét zastavit a znovu piehrat, coZ umoZiiuje
nasmérovat pozornost na nékteré slozky videa nebo detaily, které by byly jinak snadno
ptehlédnuty. Povolenim pfistupu k videu skrz internet umoziiuje studentovi pracovat

« r vr v rero: . .- 35
samostatné a vlastnim tempem, ¢imz rozviji i svoji autonomii.

3.3.1 VYUZITi VE VYUCE NEMECKEHO JAZYKA

Videa, kterd jsem vytvotila, by méla slouzit jako dopliiujici edukacni material v hodinach
némeckého jazyka. Videa jsou uréena pro trovei némeckého jazyka A1/A2. Uplnym
zacatecnikiim v némeckém jazyce tolik informaci neptedaji, ale diky vizualni strance se da

z videa mnoho véci pochopit i bez znalosti jazyka.

Jak jsem jiz zminovala, jednou z vyhod videi je i to, ze si jej mize uclitel se zaky zpétné
a opakovan¢ prehravat. Tudiz kdyZ zéaci nebudou né€emu rozumét, mohou si s ucitelem
projit dany tsek znovu a vysvétlit ptipadnd fakta, slovicka atd. Myslim, Ze cil videi je
V hodindch némeckého jazyka jasny. Pfedat nové informace, fakta nebo zkuSenosti jinou,

neobvyklou formou.

Po zhlédnuti videa se ucitel se zdky mize zabyvat témito otazkami: Co jste o daném
tématu jiz védeli, nebo naopak nevédéli? Které slovicka znate? Kterda slovicka

si pamatujete? A samoziejmé se dale vénovat tématu, o kterém video vypravélo.

3.3.2 VYUZITIi VE VYUCE VYTVARNE VYCHOVY

I kdyz jsou ma videa primarn¢ zaméfena k zaClenéni do vyuky némeckého jazyka,
i V hodinach vytvarné vychovy se da pracovat s animaci.

Animovand tvorba je dnes jiz béZnou soucésti naSeho okoli, tudiz je ziejmé ze do jisté miry

ovliviiuji 1 Skolni prostfedi. Animace ma dle RVP (2021) misto v dopliujicich

% PEJSAR, Zdengk, ed. Multimédia ve vyuce. Usti nad Labem: Univerzita Jana Evangelisty Purkyng, 2004.
ISBN 80-7044-555-6. str. 10

% JANIK, Tomés a Eva MINARIKOVA. Video v ugitelském vzd&lavani: teoreticka vychodiska - aplikace -
vyzkum. Brno: Paido, 2011. Pedagogicky vyzkum v teorii a praxi. ISBN 978-80-7315-213-0. str. 34
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vzdélavacich oborech, a to konkrétné ve filmové a audiovizudlni vychové, kterd muize

obohatit vyuku vychovy vytvarné.

74k by tedy mél diky audiovizudlni vychové a praci s digitalnimi médii ziskat uréité
znalosti, dovednosti nebo zkuSenosti. Ocekavané vystupy u druhého stupné zakladnich

kol v audiovizuélni vychovée jsou nasledujici:
Zak:

e vybira, vytvaii a pojmenovava prvky vizualné obraznych vyjadieni a jejich vztaht;
uplatiiuje je pro vyjadieni vlastnich zkuSenosti, vjemu, pfedstav a poznatki; variuje

rizné prvky a jejich vztahy pro ziskani osobitych vysledkt

e zaznamenava vizualni zkuSenost, i zkuSenosti ziskané ostatnimi smysly,

zaznamenava podnéty z predstav a fantazie

e zachycuje jevy a procesy v proménach a vztazich; k tvorbé uziva nékteré metody
uplatiiované v soucasném vytvarném umeéni a digitdlnich médiich — pocitacova

grafika, fotografie, video, animace
e vybira, kombinuje a vytvaii prostiedky pro vlastni osobité vyjadieni

e rozli§i pisobeni vizualné¢ obrazného vyjadieni v roviné smyslového ucCinku,

v roving subjektivniho G¢inku
e interpretuje umélecka vizualné obraznd vyjadieni soucasnosti i minulosti; vychazi
pii tom ze svych znalosti historickych souvislosti i z osobnich zkuSenosti a prozitkt

e ovefuje komunikacni U€inky vybranych, upravenych ¢i samostatné vytvoienych

vizualné obraznych vy;j adfeni*®«

Myslim si, Ze téma animace je vhodné pro Zaky 8. - 9. tfid zakladnich Skol. Animované
filmy zna kazdy z détstvi, a tak si myslim, Ze by bylo zabavné, zkusit si n¢jaky vytvofit
I v hodin¢ vytvarné vychovy. Pocitacové ilustrace jdou snadno vytvofit i v neplacenych
programech jako je Inkscape, Vectr ,GIMP, online editor Canva nebo klidn¢€ i v Malovani
pro Windows. V dnes$ni dob¢ existuje i mnoho mobilnich aplikaci, které umoziuji pomoci
ruznorodych ndstrojii vytvaret velmi zajimavé kresby. Jsou to napiiklad neplacené Adobe
[lustrator Draw, Adobe Fresco, iArtbook nebo Autodesk Sketchbook. Pokud $kola nema

dostate¢né materidlni vybaveni pro tvorbu digitadlnich animovanych videi, nize uvadim

% Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani [online]. Praha: MSMT, 2021 [cit. 2021-06-28].
Dostupné z: http://www.nuv.cz/t/rvp-pro-zakladni-vzdelavani. str. 87
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ptiklad jak si vytvofit animaci jen za pomoci papiru a tuzky. Dal$i moZznosti je vyuZiti vyse
zminénych mobilnich aplikaci, protoze jsem si jistd, ze vétSina zaka 8. — 9. tiid vlastni
mobilni telefony, na kterych mohou tyto aplikace vyzkouset. Jako bezplatnou alternativu

animac¢niho programu Adobe After Effects mohu uvést napi. program Synfig studio.

Myslim si, ze zkuSenost s tvorbou animace podniti zaky k tvofivému mysleni, trpélivosti,

spolupréci a piivede je na zplsob jak tfeba pouzivat digitalni média trochu jinak.

Snadnou aktivitou v hodin¢ by pro Zaky mohlo byt vytvofeni si vlastni animace. Tou
nejjednodussi a nejdostupnéjsi formou je flipbook. Sta¢i k nému jen tuzka a nékolik
papird. Na zvolené téma (let rakety, rust kvétiny, poptipadé pohyb ¢lovéka nebo zvitete)
si zak nakresli jednotlivé faze pohybu. Pro zalatek staci tieba 20 — 25 obrazki. Pro
presnéjsi a snadné&jsi dokreslovani kazdého snimku mutizeme piilozit obrazek k oknu nebo
jinému svételnému zdroji, které ndm papir prosviti. Na zdvér se vSechny archy papirt
poskladaji za sebe, seviou se klipem na papir nebo sesiji seSivackou a jejim rychlym
prohlizenim se vytvofii iluze pohybu.

Druhti animace je mnoho, jak jsem jiz uvedla v prvni ¢asti mé prace, a spoustu z nich by

se dalo zafadit do hodin vytvarné vychovy. Myslim, ze by tento neobvykly zplsob prace

s digitalnimi (nebo klasickymi) médii mohl zaky opravdu nadchnout a zpestfit vyuku.

Na zavér bych chtéla zminit plzeniskou neziskovou organizaci Animanie, kterd potrada
nejen pro Skoly kurzy a workshopy zaméfené na animovanou tvorbu. Jejich program tak

muze zpestfit béZznou vyuku a béhem jejich kurzl vznikaji skvélé kratké animované filmy.
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ZAVER
Zadanim praktické ¢asti mé bakalatské prace bylo vytvofit 5 animovanych videi, tykajicich

se némecky mluvicich zemi a jejich realii. Videa méla byt zhotovena formou pocitacové

animace, za pomoci motion designu a s minimalni stopdzi 2 minuty kazdého videa.

Vystupem mé bakalarské prace je 5 animovanych videi, které jsem rozdélila do tii
pomyslnych kategorii. Prvni dvé videa se tykaji Némecka a Rakouska a Jejich redlii. Prvni
video ma stopaz 3 minuty a 3 vtefiny, druhé 3 minuty a 7 vtefin. Treti video se vénuje
némeckému jazyku jako takovému, jeho zajimavostem ¢i rozdilnostem v riznych némecky
mluvicich zemich. Video ma stopdz 2 minuty a 13 vtefin. Posledni dvé videa jsou
zaméfena na slovni zasobu. Ctvrté video se vénuje jidlu a prostiedi kuchyné, se stopazi
2 minuty a 10 vtefin. Paté video se tyka konickli a volnocasovych aktivit, se stopazi
1 minuta a 52 vtefin. Celkova stopaz videi tak ¢ini 12 minut a 25 vtefin. Videa jsem tvofila
pomoci ilustraci vytvotfenych v grafickém programu Adobe Illustrator a kone¢ny vystup

jsem zhotovila v programu Adobe After Effects.

V teoretické casti mé bakaldiské prace jsem se vénovala animaci, jejim druhim a jeji
historii, motion designu a pocitatové grafice. Ve druhé Casti jsem shrnula postup moji
tvorby a popsala jednotliva videa. Na zavér jsem uvedla moznosti vyuziti videi v hodinach

némeckého jazyka a vytvarné vychovy.

Videa jsou vhodna jak pro Ceské zaky, studenty a divaky ale i pro kohokoliv jiného, kdo by
se chtél néco dozvédét o redliich némecky mluvicich zemich nebo se piiucit nékolik

némeckych slovicek.
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RESUME

The task of practical part of my bachelor’s thesis was to create 5 animated videos relating
the German-speaking countries. The videos were to be made in the form of computer

animation, using motion design and with a minimum footage of 2 minutes of each video.

The output of my bachelor thesis is 5 animated videos, which | divided into three
categories. The first two videos involve Germany and Austria and their culture. The first
video has footage of 3 minutes and 3 seconds, the second 3 minutes and 7 seconds. The
third video deals with the German language as such, its interesting facts and differences in
various German-speaking countries. The video has footage of 2 minutes and 13 seconds.
The last two videos focus on vocabulary. The fourth video focuses on food and kitchen
area, with footage of 2 minutes and 10 seconds. The fifth video involves hobbies and
leisure activities vocabulary, with footage of 1 minute and 52 seconds. The total footage of
the videos is 12 minutes and 25 seconds. | created the videos using illustrations created in
the graphics editor Adobe Illustrator and the final output was made in the application
Adobe After Effects.

In the theoretical part of my bachelor thesis | focused on animation, its types and its
history, motion design and computer graphics. In the second part, | summarized the
process of my creation and described the individual videos. Finally, I mentioned the

possibilities of using these videos in German language and art lessons.

The videos are suitable for Czech pupils, students and viewers as well as for anyone else
who would like to learn something about the culture of German-speaking countries or learn

a few German words.
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PRILOHY

The j“}URbE in Motion.

MUYBRIDGE A i
“SALLIE GARDNER,” owned by LELAND STANFORD; running at,a 1.40 gait over the Palo Alto track, 19th June, 1878

e

Piiloha 1 — Eadweard Muybridge — Kun v pohybu. Zdroj:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Eadweard Muybridge#/media/Soubor:The Horse in_Motion.jpg

Ptiloha 2 — Giacomo Balla — Pes na voditku. Zdroj:

http://www.umeni.euweb.cz/obsah/futurismus/giacomoballadynamismuspsanavodtku.html
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Ptiloha 4 — Storyboard k videu ¢. 1
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SPOLECNE BARVY:

BAREVNOST VE VIDEU €. 1: BAREVNOST VE VIDEU C. 2:

b Wy
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Ptiloha 10 — Ukazka pracovniho prostiedi v programu Adobe After Effects
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