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ANOTACE

Tato diplomova prace se zabyva problematikou animace a sestavd z tii casti,
teoretické, praktické a didaktické. Cilem prace je propojit tyto tfi roviny tak, aby prace
byla jako celek komplexni z hlediska fakti¢nosti, prakti¢cnosti a didaktické
transformace vzdélavaciho obsahu. Teoretickd cast diplomové prace se zabyva
definovanim pojmu animace, teorii vytvarné techniky animace z hlediska historie,
dale popisem vybranych animacnich technik a postupem pri tvorbé animovaného
filmu. Praktickd cast popisuje a zdivodiuje postup pii tvorbé autorského
animovaného filmu - Svét naruby. V pedagogické casti jsou predstaveny pripravy
hodin a jejich didaktickd transformace, které byly realizovany se Zaky na Zakladni

umeélecké skole.

Klicova slova: Animace, autorsky film, postup pri tvorbé autorského animovaného

filmu

ANNOTATION

This thesis deals with the issue of animation and consists of three parts, theoretical,
practical and didactic. The purpose of the work is to connect these three levels, so that
the work as a whole is comprehensive in terms of factuality, practicality and didactic
transformation of the educational content. The theoretical part of the diploma thesis
deals with the definition of the concept of animation, the theory of the creative
technique of animation from the point of view of history, as well as the description of
selected animation techniques and the process of creating an animated film. The
practical part describes and justifies the process of creating an author's animated film
- The Upside Down World. In the pedagogical part, lesson preparations and their
didactic transformation, which were implemented with pupils at the Primary art

school, are presented.

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

film
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ANOTACE

Uvop

Zijeme v digitalni a informaéni dobé, neustale zazivame nevidany technicky pokrok a
denné jsme v kontaktu s digitalnimi technologiemi. Digitalizace prostupuje i skrze
vytvarny svét. Umélci reaguji na tento stale se zrychlujici Zivot, také vyuZivaji ve své
tvorbé technologii. Umélec skrze autorsky animovany film miiZe reflektovat déni ve
svété za pomoci nejmodernéjsi technologie a pritom se drzet tradi¢ni tvrdé prace
animatora, ktery animaci tvori snimek po snimku, bez automaticky generovanych
mezisnimkd.

Animace je Siroka oblast, ktera zahrnuje mnoho technik a zpravidla byva velmi
narocnou disciplinou. S profesionalnim ptistupem vyucujiciho ji lze vSak vyuZit i ve
$kolnim prostfedi. Zakiim je mimo vytvarné obohaceni také predvedeno nové a
podnétnéjsi vyuziti technologii, jako je mobilni telefon, tablet nebo pocitac.

Toto prace se sklada ze tfi ¢asti, teoretické, praktické a didaktické. V prvni ¢asti
je téma animace postupné rozebrano z faktického pohledu. Nejprve vysvétluje
zakladni pojmoslovi, definici animace a jeji principy. Dale prace popisuje strucnou
historii animace, od prvnich vynalezli iluze pohyblivych obrazki az po vznik
animovaného filmu. Nasleduje kapitola popisujici vybrané animacni techniky, které
jsou jen ¢asti vSech existujicich animacnich technik, jsou vSak povazovany za zaklad a
v této praci je s nimi dale pracovano v didaktické c¢asti. Dalsi dilezitou kapitolou je
kapitola popisujici postup pri tvorbé animovaného filmu. Tato kapitola je dale
reflektovana v dalsi ¢asti prace, praktické casti.

V této Casti, praktické casti prace, je postup pii tvorbé animovaného filmu
pojat jako reflexe a popis postupu produkce autorského animovaného filmu Svét
naruby. Mimo postup pii tvorbé je zde popsan i hotovy film ocima autora, jsou zde
vysvétleny analogie a skryté symboly dané animace.

Posledni ¢ast diplomové prace, didakticka ¢ast, nejprve ukotvuje téma animace
ve Skole. Obhajuje jeho misto ve vytvarné vychové s oporou kurikula. Dale jsou zde
predstaveny ctyri vyukové jednotky a jejich didaktickd transformace, které jsou

propojeny retézicimi se tkoly vztahujicimi se k animaci.
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1.1 ANIMACE

Pohyblivy obraz se v pribéhu poslednich nékolika desetileti stal zdsadnim aspektem
souCasného uméni. Tato situace odrazi kolektivni rozhodnuti umélci adekvatné
reagovat na jejich dobu, kterd je do zna¢né miry digitalizovana, ovldddna médii a
technologiemi. Umélec se nespokoji s vyjadrenim mySlenek pouze v jednom jediném
obrazu, ale ve vicero obrazl, jimiz vypravi piibéh. Skrze animaci, videoart dokaze
vypravét pribéh.!

Slovo animace vychazi z latinského slova animo, coz v prekladu znamena duse.
Animaci mliZeme interpretovat jako odusevnéni nebo oZiveni. Tvorbou animace tedy
vtiskneme dusi konkrétni hmoté. Princip animace tkvi v na sebe navazujici sekvenci
snimk, které ve vysledku tvori zaznam. Vyvolava dojem pohybu, vyuziva zakony o
pohybu téla a prirodnich sil, ale také rozhodnuti, které ucini animovany objekt. Je tedy
podstatné, aby kazdy objekt mél sviij charakter. 2

Animace muzZe byt oznacovana jako Kkinetické vytvarné umeéni, avsak toto
oznaceni muze byt prili§ zavadéjici, jelikoZz patii vyhradné do oboru vytvarného.
Animace ma v soucasné dobé velmi mnoho podob a jejich estetické zakony se od sebe
Casto liSi. Animace, ktera ma déj, ¢as a prostor, ve kterém se pribéh uskutecnuje
mulZeme radit do vytvarného oboru, ale ¢aste¢né i do oboru psychologie. V animaci je
iluze pohybu vytvorena drive neZ je nasnimana. Diky tomu lze animaci vyrazné
oddélit od hraného filmu, jelikoZ v hraném filmu vznika iluze pohybu soucasné s
porizovanim snimka.3

Uméni Organizace ASIFA formuluje definici animace takto:* “Animace je
vytvareni pohyblivych obrazki vSemi technikami s vyjimkou Zivé akce.”> Oproti tomu

animator Norman McLaren animaci definuje nasledovné: ,Animace neni uméni

1 ELWES, Catherine. Video art: a guided tour. London: I. B. Tauris, 2006. x, 212 s. ISBN
1-85043-546-4. s. 3.

2 PLASS, Jifi. Zaklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace. Plzen: Fraus, 2010.
ISBN 978-80-7238-884-4.

3 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004. s. 6-7.
4 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004. s. 9.

5 ASIFA: Association Internationale du Film d’Animation [online]. [Cit 30. 10. 2016]. dostupné z:
http://www.asifa.net/statutes#name.
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pohyblivych kreseb, ale uméni kreslenych pohybii; to co se odehraje mezi kazdymi
manipulace s neviditelnymi mezerami mezi jednotlivymi okénky.“®¢ Tato definice
ovSem nebere v uvahu jiné druhy animace nez ty kreslené.

Animace se tvori technikou “frame by frame”, coZ znamenad, Ze kazdy jeden
snimeKk je staticky a lisi se od predchoziho, avSak kviili setrvacnosti lidského oka, kdy
je obraz urcitou dobu na sitnici, vznikd dojem plynulého pohybu. Dochazi zde k
vyuziti optického klamu, tedy nedokonalosti lidského vnimani. Animace je tvorena
Casto 24 snimky za sekundu. Animaci miiZeme clenit mnoha zpisoby, jako
nejprehlednéjsi se jevi déleni na 2D techniky, které jsou realizované v ploSe a 3D
techniky, které jsou realizované v prostoru.” Do skupiny 2D animace fadime tyto
techniky: Ru¢né kreslenda animace, digitalné kreslena animace, ploSkova animace,
animace siluet, bezkamerova animace a piskové animace, atd. Do skupiny 3D animace
patii: Pixilace, animace loutek, objektova animace, animace predmétii, animace
reliéfni poloplastické loutky, pocitacova animace a modelace, atd. Technik animace je

mnoho a Casto se vzajemné prekryvaji.

1.2 STRUCNA HISTORIE ANIMACE

Myslenka animace je starSi neZ filmy nebo televize, lidé se odjakziva snazili, aby se
obrazky hybaly. Prvni zndmky a snahy zachytit pohyb miiZeme vypozorovat jiz v
pravéku, kdy pravéci umélci vyobrazovali predevsim lidi a zvirata kresbou. Nékdy lidé
kreslili na stény v jeskynich zvirata se Ctyfmi pary nohou, aby naznacili pohyb.
Napriklad v jeskyni Altamira, v obdobi Paleolitu, miZeme spatfit pohybové kresby
bizona. Ve starovéké Egypté byly tvoreny kresby rozfazovaného pohybu. V roce 1600
pi. nl byl postaven chrdm bohyné Isis, ktery mél 110 sloupii a na kazdém sloupu byla
namalovand postava bohyné v postupné se ménici podobé. Pti jizdé se tedy zdalo, Ze
se postava pohybuje. Ve starém Recku byly hrnce zdobeny figurkami v postupnych
fazich pohybu, pfi otdceni hrnce vznikal opticky klam plynulého pohybu figurek.8

6 FURNISS, Maureen. Art in motion: Animation Aesthetics. Repr. London: John Libbey, 1999, s. 5.
7 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004. s. 76.

8 WILLIAMS, Richard. The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods, Principles and Formulas
for Classical, Computer, Games, Stop Motion and Internet Animators. Macmillan. 2012.
ISBN 978-0-86547-897-8. s. 11-12.


https://books.google.com/books?id=w1ADDQAAQBAJ
https://books.google.com/books?id=w1ADDQAAQBAJ
https://books.google.com/books?id=w1ADDQAAQBAJ
https://en.wikipedia.org/wiki/ISBN_(identifier)
https://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/978-0-86547-897-8

1. TEORETICKA CAST

Pikkov uvadi, Ze ,¢lovéka neldkd animace proto, Ze je technicky uskutecniteln3,
ale kvili zakladni potiebé pribéhti (myth) a inklinaci k totemismu.“® V poloviné 17.
stoleti Christiaan Huygens, holandsky fyzik, byl pravdépodobné prvnim vynalezcem
pristroje na projekci kresby na zed. Tento promitaci pristroj, s nazvem Laterna
magica, byla dfevéna skiinka. Skiiiika v sobé ukryvala svételny zdroj, zrcatko, otvor s
Athanasius Kircher proslavil, jelikoZ o ni psal ve své knize Ars magna lucis et umbrae.

Za vznik skute¢né animace je pokladan rok 1906, kdy bylo objeveno
pookénkové snimani obrazu, mechanik Vitgraf totiZ vynalezl kameru, ktera spliiovala
tento poZadavek.

Prvni animace vznikaly kreslenim obrazkd primo na film. Tento proces
pracoval s obrazky, pricemz kazdy obrazek na jednotlivém snimku filmu byl nakreslen
trochu jinak neZ ten predchozi. V dneSni dobé existuje podobna technika zvana
papirovy flip book. Flip book je broZura se sériif kreseb. Na obrazcich je rozfazovany
pohyb a pri rychlém otaceni strdnek se zda, Ze se pohybuji. Tomuto procesu
zdanlivého pohybu predchazely vynalezy zarizeni jako Thaumotrop, ktery pracuje s
principem perzistence vidéni. Prvni kinematograficky pristroj, Thaumotrop,
pojmenoval britsky lékar J. A. Paris. Na disk nakreslil z jedné strany prazdnou klec a
na druhou stranu ptaka. Na disk z obou stran pripevnil provazek. KdyZ se provazky
rychle otaci, dochazi k optickému klamu, pricemz ma divak dojem, Ze se dva obrazky
prolinaji v jeden. Roku 1831 vynalezl Belgican Josephem Plateau zarizeni zvané
Fantaskop, které simulovalo pohyb. Jeho princip spocival v sekvenci obrazki, které
ukazovaly faze urcité ¢innosti a byly umistény po obvodu kotouce s drazkami. Kdyz
Clovék s kotoucem tocil pred zrcadlem, mohl spatrit skrze otvory pohybujici se obraz.
Dal$im podstatnym vyndlezem byl Zoetrop, duty rotacni valec, uvnitt kterého byly
umistény fotografie nebo kresby s rozfazovanym pohybem. Pfi roztoceni valce
vznikala iluze plynulého pohybu objektu. Tento vynalez vymyslel Williamem George
Hornerem v roce 1834.

Emil Cohl, kterému se prezdiva otec animace, byl prvni, kdo nakreslil obrazky

piimo na film. Postupem casu byl autory kladen silnéjsi diiraz na kresby vétSich

¢ PIKKOV, Ulo.__/-\nimasofie: teoretické kapitoly o animovaném filmu. PrelozZil Anna STEJSKALOVA,
prelozil Eva NARIPEA. V Praze: Akademie muzickych uméni v Nakladatelstvi AMU, 2017. ISBN
978-80-7331-446-0, s. 15.


https://cs.wikipedia.org/wiki/Christiaan_Huygens
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rozmérd, které byly zfilmovany a sestiithany do kratkych filma. To prineslo tviirctim i
filmarim vétsi kontrolu nad tématem, coz znamenalo, Ze do akce bylo mozné pridat
vice jemnosti a komplexnosti.10

0d 90. let 20. stoleti ve svéte zacal rychly vyvoj a nastup pocitacové techniky,
ktery se promitl i v odvétvi animace. Jesté v 70. a 80. letech 20. stoleti byly tvirci
pesimisticti ohledné pocitacové animace, jelikoZ se jim vysledna dila zdala prilis
umeéla. Zmeéna tohoto postoje nastala, kdyz John Lasseter, za studio Pixar, vytvoril film
Luxo Jr. Tento film mél délku nékolik minut a jeho hlavni postavy byly dvé stolni
lampy a mic. Tento film mél u divakd uspéch, jelikoz mél pointu, déj i charaktery.

OvSem jeho naklady i ¢as byly enormné vysoké oproti klasické animaci.11

1.3 VYBRANE ANIMACNI TECHNIKY
1.3.1 KRESLENA ANIMACE

Kreslena animace je nejvice rozsifrenou animacni technikou, jelikoZ autor neni ni¢im
omezen, to co zvlddne nakreslit miZe také animovat. Kazdy tviirce ma svij vlastni
rukopis, takZe stejny pohyb by kazdy animator nakreslil trochu jinak, proto je v této
technice silna osobitost vytvarného projevu. Princip kreslené animace tkvi v rucné
kreslenych snimcich. Animator kresli snimek po snimku, ve vysledku ma jedna vtefina
filmu az 24 snimk{. Snimky se kresli na papir, ktery se poté prilozi na prosvétlovaci
stiil a dle predchoziho obrazku se kresli dalsi.

Za nejvétsiho prikopnika kreslené animace je povazovan Walt Disney.
Nejproslulejsi kreslené postavy jeho animaci jsou Mickey Mouse a Donald Duck.
Disneyho animace vytvari iluzi ZzZivota, kreslené postavy mysli, citi a délaji
rozhodnuti.1z Disney studio vytvorilo jedinecny animacni styl. Walt Disney v animaci
sjednotil kreslené rukopisy vicero umélcti, z ¢ehoz vznikla velkd produkce. Studio
Disney vymyslelo 12 principli, které byly typické pro styl jejich animace. Jejich

animatofii je tvorili podle vlastnich zkuSenosti a ¢asem se ukazalo, Ze jsou vysoce

10 WHITE, Tony. Tony White's animator's notebook: personal observations on the principles of
movement. Routledge, 2011. s. 4. ISBN 978-0-240-81307-3.

11 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004. s. 101.

12 MLA. Thomas, Frank, 1912-2004. The lllusion of Life : Disney Animation.New York :Hyperion,
1995. 5. 9.
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efektivni, takZe je pouZivali i celosvétovy animatori. Jednim z principi je takzvané
zploStovani a natahovani. Télo postavy se zploStuje nebo natahuje dle dané situace.
KdyZ postava vyskoci, koncetiny se natdhnou, kdyZ si postava sedne naopak se
zploStuji. Tento efekt dodavd postavam vétsi iluzi Zivota.l3 V pribéhu casu si
animatofi tyto principy osvojili a predélali tak, aby jim vyhovovaly. Mezi zname filmy
Walta Disneyho miiZeme zaradit film Snéhurka a sedm trpaslikii(1937) nebo Alenka v
Fisi divii(1951). DalSim predstavitelem kreslené animace je John Hubley s jeho
kratkym filmem Rooty Toot Toot(1951).

V pribéhu casu a pokroku v oblasti technologii vznikla digitdlné kreslena
animace. Jedna se o animacni techniku, ktera je tvorena prostrednictvim softwaru na
kreslicim tabletu. Tato technika je finan¢né méné naroc¢na, ovSem z hlediska casu je
tomu naopak. Digitadlné kreslena animace prejima vyrazové prostredky rucné
kreslené animace, jakoZto starSiho média a tvoii si vlastni specifické vyrazové
prostredky, kterymi jsou digitalizace a virtualita. Materidlem digitalné kreslené
animace je pixel, obrazovy bod, ktery ma fyzikalni vlastnosti jako je tvar nebo barva.

A7 po spojeni mnoha pixelti vznika virtualni obraz, objekt animace.1#

1.3.2 PLOSKOVA ANIMACE

Ploskova animace je povazZovana za jednu z nejstarSich animacnich technik. Z hlediska
Casu a financi je méné narocna nez Kkreslena animace, proto je ¢asto pouzivana jako
jeji nahrazka.l> Oproti kreslené animaci ma vSak ploskova animace casto trhavy a
neohrabany pohyb. Jedna se také o techniku Stop motion animace, pri které se
jednotlivé scény foti snimek po snimku. Principem této techniky je posouvani
jednotlivych dvourozmérnych kusi po ploSe. Tyto objekty mohou byt casti
vystriZeného papiru, textilu ¢i jiného materialu. Papir je vSak nejc¢astéji pouzZivanym
materidlem. Loutka mize byt sloZena z téla, rukou nohou v riiznych fazich a béhem
animace se loutka méni. Casti téla mohou byt pohyblivé, spojené klouby. Animace je
tvorena tak, Ze animator pohybuje plochou loutkou po plochém namalovaném pozadi,

soucasti mohou byt také ploché kulisy. Animator pracuje na animacnim stolu, ktery

13 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004. s. 76-77.
14 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004. s. 102.
15 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004. s. 95.
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miiZze byt tvoreny nasklddanymi kusy skel, poslouzi ale i obycejny stil. Na stiil
poté kulisy a na predni plan hlavni postavu, loutku. Pohyb je zachycovan
fotoaparatem, ktery je v poloze nad scénou.

S technikou ploskové animace ve svych filmech pracoval naptiklad Karel
Zeman. V jeho dile Carodg&jiiv ucefi(1977) techniku ploskové animace spojil se
skutecnymi zdbéry a dosahl tak silnéjsi expresivity v hotovém dile. DalSim
vyznamnym tviircem ploskové animace u nas je Zdenék Smetana s jeho dilem

Rakosnicek(1975).

1.3.3 PIXILACE

Pixilace je druh animace, ve které ¢loveék zastava roli neZivého objektu, ktery animaci
ozivujeme. Clovék v animace nevystupuje jako herec. Princip této animace tkvi v
sekvenci snimkd, jehoz hlavni objekt, ¢lovék, se na kazdém snimku pohne o maly kus,
aby ve vysledku docilil dojmu plynulého pohybu. Hovori se o karikatuie pohybu, dany
pohyb lze zrychlit ¢i zpomalit. Touto technikou lze vytvorit filmové triky, jako je
napriklad létani. Pohyb je fazovan budto primo pred kamerou nebo mechanicky, tak,
Ze se z plynulého pohybu vystirihavaji okénka. Hlavni piedstavitel pixilace u nas je Jan
Svankmajer s jeho kratkymi filmy, napf. Food(1992). Mezi vyznamné ceské kratké
filmy patii tvorba studentli FAMU jako je Aurel Klimt a jeho snimek Eastern - Krvavy

Hugo(1997) nebo film Test(1999) od Vaclava Svankmajera.16

1.3.4 OBJEKTOVA ANIMACE

Pro tento typ animace neni tfeba cokoliv vyrabét, sta¢i vybrat predmét, ktery chceme
oZzivit. V objektové animaci se pracuje vyhradné s objekty, které vSak nemaji Zadné
lidské prvky, znaky télesnosti, jako jsou ruce, nohy ¢i usta. Jedna se o animaci
predmeéti. Tyto predméty predstavuji jen samy sebe, ale ve chvili, kdy je animator
vlozi do kontextu, oznacuji néjakou skutecnost.l” Vyznamnym tviircem, ktery pracoval

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

16 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004. s. 100.
17 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004. s. 49.
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1.3.5 LOUTKOVA ANIMACE

Animace prebira nékteré vyrazové prostredky od loutkového divadla, se kterym ma
blizké principy. Za piejaté vyrazové prostiedky se povazuje loutka, nékdy také hudba
a z vytvarného uméni linie, tvar a barva. Kinematograf je naopak specifickym
vyrazovym prostiedkem animace.!®8 Hlavnim objektem animace je loutka, ktera je
trojrozmérnou dramatickou postavou, ma sviij charakter.l® Loutka mtze byt tvofena
draténou kostrou, nejpouzivanéjsi je ocelovy drat, ktery je ohebny a drzi tvar
Pouzivaji se také kloubové kostry. Télo loutky mize byt z plastické hmoty, pénové
gumy, socharské hliny, modeliny, dfeva atd. Loutkova animace je tradi¢ni pro cesky
film. Dtlezitym predstavitelem loutkové animace u nds je Jifi Trnka. Ztvarnil mnoho
loutkovych filmd, jako naptiklad Spali¢ek(1947), Sen noci svatojanské(1959), kde
vyuzil klasické kloubové loutky nebo Ruka(1965). DalsSimi prednimi autory ceské
animované tvorby u nas jsou Bretislav Pojar: Jabloniova panna(1973) a Jiri Barta: Svét

rukavic(1983).

1.4. POSTUP PRO TVORBU ANIMACE

1.4.1 NAMET A SCENAR

Prvnim krokem v tvorbé animace je namét. Namét je hlavni mysSlenka dila, mél by
obsahovat zacatek, pribéh a konec animace. Soucasti ndmétu nemusi byt nutné
pribéh, ale urcité sdéleni nebo vytvarné dilo. Namét by mél obsahovat sdéleni, co, jak
a kde. Autor mliZze namét vyjadrit i v jedné vété, ale nemél by presahnout jednu stranu
formatu A4.

Dal$im krokem v produkci animace je scénaf. Scénar vice rozviji namét. V této
fazi produkce se myslenka dale rozviji a jsou zde rozepsany konkrétni charaktery
postav, déj, prostiedi a zapletky filmu. Pri kratkém autorském filmu tvori scénar

nékolik stranek textu.20

18 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004. s. 23-24.
19 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004. s. 95.

20 PLASS, Jifi. Zaklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace. Plzef: Fraus,
2010. s. 18-21. ISBN 978-80-7238-884-4.
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1.4.2 STORYBOARD

Po dokonceni scénare animovaného filmu, prichazi na radu storyboard. Storyboard je
soubor sekvencnich kreseb, které predstavuji zabéry pribéhu serazené v
chronologickém poradi. Ve storyboardu miZe autor nastinit hudbu, predznamenat
ruchy, jizdu kamery nebo format zabéru. Storyboard je v zakladu velmi podobny
komiksu, ovSem rozdil je v ¢ase. Déj komiksového pribéhu se odehrava v delSim
Casovém useku, ktery je vyobrazen na jedné nebo nékolika stranach knihy. Komiks
pracuje s minulym a budoucim casem, ktery divdk vnima. Oproti tomu storyboard
pracuje s déjem v Casové posloupnosti, obrazy na sebe navazuji zabér po zabéru.
Storyboard ma oproti komiksu pouze jeden format, je to rozmér budouciho filmového
pole. Komiks i storyboard vypravi pribéh obrazy, ovSem pro komiks jsou tyto obrazy
findlnim dilem a ve storyboardu pouze predznamenanim budouciho zdméru animace.
Storyboard, neboli technicky scénar je tedy informa¢nim médiem, jsou v ném

obsaZeny informace pro animdatora z hlediska vytvarnosti, hudby i stiihu.2!
1.4.3 ANIMACNI PROGRAMY

Tato podkapitola se vénuje didaktické analyze vhodnych PC programi pro digitalni
malbu a animaci. Vhodnym programem pro animaci ve Skolach je Adobe Photoshop.
Tento program je kompatibilni s operacnimi systémy: Windows, Mac OS, Android, iOS.
Jedna se o placeny program, proto je vyuZzivan predevsSim na strednich Skolach, pro
pokrocilejsi droven dovednosti studentii. M4 mnoho funkci a je pouzivany predevSim
k upravé fotografii. Lze zde ovSem také digitadlné kreslit a tvorit animace. Tvorba
probihd ve vrstvach a je zde mnoho druht Stétcti. Miizeme zde najit nastroj pro
snadné maskovani rdmci, vice drovni zpét a nahled rezimu Zivého michani. ReZim
,Paint Symmetry“ umoziuje vytvaret sloZzité vzory. Jedna se o rastrovy material, je
vytvoreny v Adobe Photoshop, ale 1ze dale vkladat do vektorovych programl Adobe
[llustrator nebo InDesign. Vyhodou tohoto programu je mnoho funkci, ale nevyhodou
je sloZitost ovladani. Pro pokrocilejsi praci se stiihem je vhodny program Adobe
Premiere. DalSim vhodnym programem je Adobe After Effect, ktery je urceny pro

tvorbu pohyblivé grafiky nebo rznych filmovych efekti.

21 PLASS, Jifi. Zaklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace. Plzen: Fraus,
2010. s. 57-63. ISBN 978-80-7238-884-4.
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Dalsi prijatelnou variantou pro snadnou animaci ve $kole je Procreate. Je to
aplikace pro digitalni malbu vyvinuta pro operacni systém iOS a iPadOS. Jedna se o
placenou aplikaci. V nékterych faktorech je aplikace podobna Adobe Photoshop, ale je
velmi snadno ovladatelna. V knihovné stétcli je mnoho druht Stétcii a je tu moZnost
vytvaret vlastni Stétce nebo importovat od jinych lidi. V aplikaci 1ze vytvotit animaci. V
kombinaci s tuzkou iPencil sleduje aplikace thel a tlak, ktery na tuzku vyvijite, a
vytvari tak realistické zobrazeni toho, jak se Stétec nebo pero na pracovni desce
chova. Jako uZivatel mdme moZnost natacet cely proces tvorby ilustrace. Lze tvorit
vybrané 3D objekty. RozliSeni obrazu je az 4K. Animace Procreate vyuZiva techniku
animace frame by frame. Jinymi slovy, pouzijete nékolik snimka stejné ilustrace a v
kazdém provedete zmény. Poté bude Procreate prehravat tyto snimky ve smycce, ¢imz

vytvori iluzi pohybu.

1.4.4 DOKONCENi ANIMACE

Postprodukce filmu miiZe trvat autorovi témér stejny cas jako samotna tvorba
animace. Pri strihu dochazi k seskladani jednotlivych zabért do takové podoby, aby v
divakovi zanechaly poZadovany dojem. Zabéry by mély byt za sebou v takovém sledu,
aby se chvile napéti stridaly s klidnymi pauzami. Toho je mimo obsah jednotlivych
zabért mozno docilit i jejich mnozstvim, frekvenci nebo filmovymi efekty. Videotrikt
je v pocitacovych programech opravdu mnoho. Autor si miiZe naptiklad vybrat mezi

raznymi filtry, efekty, rastry nebo zménou rychlosti prehravani.22

Soucasti postprodukce animace je zvukova dramaturgie. Zvuky a hudba ve
filmu maji stejnou dlohu, jako obraz. Jedna se o predem promyslené a organizované
uspoiadani prostredkti, vysledkem je zvukova skladba. Pri praci se zvukem je
nejpodstatnéjsi docilit toho, aby zvuky ve filmy puasobily jako celek, ktery ma logické

vnitini usporadani.23

22 PLASS, Jifi. Zaklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace. 1. vyd. Plzen:
Fraus, 2010. s. 190. ISBN 978-80-7238-884-4.

23 BLAHA, Ivo. Zvukova dramaturgie audiovizualniho dila. 2., dopl. vyd. Praha: Akademie
muzickych umeéni, 2006. s 7. ISBN 80-7331-010-4.
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1.4.5. AUTORSKY ANIMOVANY FILM

Pro vznik autorského filmu je specifickd touha autora po seberealizaci a naplnéni
umeéleckého zameéru. JelikoZ tento typ filmu odolava komerci a neni na objednavku,
miiZe v ném autor zcela projevit svij jedine¢ny vytvarny vyraz. Autor ma svobodny
projev ve vSech fazich tvorby filmu, od namétu aZz po postprodukci. DalSi velkou
vyhodou autorského filmu je fakt, Ze autor miliZe rychle a efektivné reagovat na nové
podnéty v jakékoli fazi produkce, neni zavisly na tymu tvirc. Autor neni tolik
omezen casem a rozpoctem. Nese zodpovédnost za vesSkeré pociny béhem produkce
filmu. Nemusi vénovat tolik ¢asu pripravné fazi, diikladnou tvorbou storyboard,
scénarli nebo vytvarnych navrhi. Dals$i vyhodou autorského animovaného filmu je

soulad ve vyrazu celého dila, jeden autorsky rukopis, soulad animace a obrazu.24

24 PLASS, Jifi. Zaklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace. Plzen: Fraus,
2010. s. 52-53. ISBN 978-80-7238-884-4.
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2. PRAKTICKA CAST

2.1 INSPIRACNI VYCHODISKO

Pro tvorbu kratkého animovaného filmu Svét naruby, mé inspiroval mimo jiné kratky
animovany film Are you okay?, ktery vytvoril Ryan Cannon a jeho tym. Tento film
vznikl ve spolupraci s Détskym centrem Barbary Sinatrové a vyhral cenu Awards. Jeho
pribéh vypravi o divce a chlapci, ktefi se topi v pomyslném tekutém pisku svych
emoci, jelikoZ se stanou obétmi KkyberSikany. Na této animaci mé inspirovalo
predevSim vytvarné zpracovani lidského stresu ze socialnich médii. Psychicky stav v
animaci predstavuje fialova tekutina, kterd se pti negativni udalosti rozsSifuje na
postavach.

Dalsi inspiraci pro mé byl celovecerni film Toy story, ktery vytvoril John
Lasseter a studio Pixar v roce 1995. Tento film mé motivoval uZz jako dité k vytvoreni

své vlastni animace.

2.2 PRACOVNI POSTUP FILMU SVET NARUBY

2.2.1 NAMET A SCENAR

Namét pro mou animaci byl duSevni stav ¢lovéka v dnesni spolecnosti s ohledem na
probihajici pandemii ve svété. Pro mé a jisté i pro mnoho lidi byla pandemie néco, co
nikdy drive nezazili. Proto jsem se rozhodla vytvarné vyjadrit své nové nasbirané
zkusenosti a dojmy. V priibéhu tvorby mé diplomové prace se situace ve svété znacné
zménila, ve své animaci se na to snazim reagovat. Animace reflektuje svétové déni v
poslednich nékolika letech ¢astecné z mého pohledu, z velké ¢asti se vSak jedna pouze
o fantazijni vyjevy.

Mym ptvodnim zamérem bylo vyobrazit béZzny Zivot mladé divky a v kontrastu
s tim zacatek pandemie. V celém filmu méla byt v zabéru pouze div¢ina hlava po
ramena a ménici se pozadi, véci okolo ni a div¢in oblicej v zavislosti na okolnostech a
zméné jejiho psychického stavu. Z tohoto zdméru jsem upustila z toho dtvodu, jelikoz
se mi tato metoda zdala jako prili§ svazujici, chtéla jsem v animaci ukdzat mnoho
riznorodych zabéri.

Ve scénari jsem setrvala u ptivodniho zdméru vyobrazit kontrast mezi béznym
Zivotem a zivotem v pandemii, proto jsem se rozhodla, Ze prvni polovina filmu

vyobrazi bézny Zivot hlavni postavy. Od probuzeni, pies ranni ritualy, cestu do skoly,
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pobyt zde i prichod doml a dalsi véci, které tato divka béZzné provadi. Od druhé
poloviny filmu se situace zméni, ve svéte dojde k nahlému prevratu. Dalsi den divky
probiha ¢astecné stejné, méni se okolnosti a situace v ném. Zapletkou filmu je plod
javoru, ktery divka v prvni ¢asti filmu zasadi. Javor v pribéhu filmu roste, divka si
toho vsak nepovsimne, jelikoZ se plné soustredi na sviij Zivot, ktery se z poklidného
méni na komplikovany. VSedni dny vysttidaji dny pro ni nezvyklé, plné neocekavanych
situaci. Div¢in psychicky stav se v zavislosti na udalostech zhorsuje. Pribéh vyeskaluje
rychlymi zabéry ze Zivota divky, ktera pravé proZziva tézké obdobi. Tyto zabéry jiz
nevyobrazuji jeden den, ale nékolik mésicli, coZ ma znacit pravé rychlost sekvence
téchto zabéri. V posledni ¢asti filmu si divka povSimne javoru v kvétinaci, ktery uz
znacné vyrostl, proto se rozhodne ho jit presadit do prirody. NeZ divka dojde k lesu,
prochazi méstem, které je plné nesmyslnych jevi. Tento zabér ma odkazovat na mij
osobni postoj k situacim a nekoncicim konfliktim ve svété, které pro mé mnohdy
nedavaji Zadny smysl.

Odpoveédi na otazku, jak a kdy tohle vSechno skonci, kterou si jisté mnoho z nas
poklddalo pri priibéhu pandemie jsem ve svém kratkém filmu nezodpovédéla.
Divodem byl fakt, Ze to nevim. KdyZ jedna svétova katastrofa skonci, jina zacne a
jediné vychodisko, které vidim, je navrat k prirodé, k tomu, co mame. Za dilezité
povazuji radovat se z malickosti, které nam zZivot prinasi. Divka zasadi plod javoru, je
to malic¢kost, néco co nemtize zménit svét. V moment, kdy se svét otoci naruby je tento
plod, strom ktery z néj vyrostl pro divku zachytnym bodem. Je to néco, co se nikdy
nemize zménit. Priroda si Zije vlastnim Zivotem, udrzuje se tak na svété jista

rovnovaha.

2.2.2 STORYBOARD

Poté co jsem méla namét a vymysleny piibéh svého kratkého filmu, jsem zacala tvorit
storyboard. Ve storyboardu jsem se snazila vyobrazit dllezité scény. Do okének jsem
tvorila rychlé skici. Autorsky film je tvoren vétSim mnozstvim kratkych zabéri, proto

jsou ve storyboardu zakresleny jen ty nejdilezitéjsi z nich.

18



2. PRAKTICKA CAST

» ( @ | , ‘””‘. ﬂ m \' l"o [&
m»‘ﬁ"'r * :
AP { — B .
W / -
— < i 1 ) A
40 N1 W ¥ |
/ = . &~/ 7 — —ue S < —
9/ ) | | ':\/\‘Y;/ ‘/( ; | 7R i 1 o (P ’
SNl Tod SNl EERY 0¥, -\ e, :
1/(/ } ‘7’ o) : 23 “(-‘:‘47 [1# ) [ ; )\ ok ‘ q . / L~ >
N 0 == -
» Y } !; A\‘ ’ :
‘ " ‘ , ,
R \\ Tneen | | H o
7 N Y
4 o i oAl | |

2.2.3 ANIMACE

Pro tvorbu animovanych obrazkl jsem si vybrala program s ndzvem Procreate.
Procreate je aplikace pro editor rastrové grafiky pro digitalni malbu. Tento program je
popsan podrobnéji vySe. V aplikaci je moZnost tvorit krat$i animace. Sviij kratky film
jsem nevytvorila v této aplikaci pouze v jednom souboru, ale kazdy zabér jsem tvorila
zvlast jako jednotlivou animaci. V postprodukci jsem poté soubory poskladala za
sebou. Animaci jsem tvorila technikou snimek po snimku. Nejprve jsem digitalné
nakreslila pozadi scény. Dale jsem vytvorila nékolik klicovych snimkd pohyblivého
objektu, které jsem poté kopirovala, upravovala a dokreslovala je do potifebné podoby,
aby ve vysledku vznikla iluze pohybu. Sekvence snimki je riznd dle zabérd, tedy
15-30 snimki za sekundu. Jako predlohu pro animaci jsem mimo skici pouzila také
vlastni a volné dostupny video materidl. Z videa jsem prekreslila klicovy snimek,
jednotlivych animaci jsou pouzity ve filmu vicekrat v rliznych variacich a podobach.

Animace kazdého jednotlivého zabéru filmu trvala 3 - 8 hodin digitalniho kresleni.
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2.2.4 DOKONCENi ANIMACE

KdyZ jsem méla hotové jednotlivé zabéry digitalné kreslené animace, vénovala jsem se
postprodukci, kterou jsem tvorila v aplikaci na editovani videa CapCut na zatizeni
iPad Pro 2022. V editoru jsem provadéla stiih videa. Dale jsem do filmu pridala
videoefekty, prechody mezi zabéry a titulky. Vysledny film je ve full HD rozliSeni, tedy
neprokladany obraz 1080p, tvoieny 1920 x 1080 obrazovych bod{i. Pomér stran 16:9
se jevi jako idedlni varianta pro sledovani film@. Snimkova frekvence ve filmu je 30
snimki za sekundu. Celkova délka filmu je 6 minut.

Dale jsem se v postprodukci vénovala zvuku. Jednotlivy hudebni doprovod
odpovidd atmosféfe c¢asti animace. SnaZila jsem se dodrZet pravidlo rytmu a
dynamiky. Film zac¢ina klidnéj$i melodii. Poté se ve filmu stridaji riizné druhy melodi,
vice ¢i méné rytmickych ¢i dynamickych. Film konci klidnéjsi melodii. K jednotlivym
zabérim jsem vybrala vhodné zvukové efekty, které jsou budto autorské nebo

prevzaté z knihovny zvuki aplikace CapCut.

2.2.5 HOTOVY FILM

Animace vypravi ptibéh, jehoz hlavni postavou je divka. Animace zacina snem divky,
ve kterém caruje, v tomto zabéru se objevi nazev kratkého animovaného filmu: Svét
naruby, v anglictiné The world upside down. Poté pribéh pokracuje tim, Ze se divka
vzbudi a v dalSich zabérech jsou znazornény ranni ritudly, cesta do Skoly a nékolik
momentl ve Skole. Tato prvni ¢ast animace obsahuje mnoho detailnich zabért na
¢innosti, které divka provadi. To ma odraZet stereotypni kazdodennost Zivota, ritualy,
které kazdy cloveék v béZném zivoté ma. Poté jde divka ze Skoly, prochazi parkem, v ten
moment padaji z javoru jeho plody, samary. V pozadi zabéru hraje melodie, ktera ma
predznamenat kouzelnou atmosféru tohoto momentu, to Ze se cloveék i ve spéchu
kazdodenniho Zivota miliZe na chvilku zastavit a vychutnat si silu okamziku. Divka
jednu samaru chyti do ruky a da si ji do tasky. V dalsim zabéru divka krac¢i po pésiné. V
pozadi zabéru je po levé strané les a po pravé strané meésto, toto rozdéleni mésta a
lesa je Umyslné. M3 totiZ odrazet mij osobni dojem toho, Ze se lidé v béZném Zivoté
Casto i nevédomky vzdaluji od prirody, jelikoZ maji mnoho pracovnich nebo osobnich

povinnosti. Divka se tedy vydava do mésta, na konci tohoto zadbéru se objevi bila Sipka,
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ktera symbolizuje divéino rozhodnuti vydat se touto cestou. Nasledujici zabér ukazuje
mésto, prechod pres silnici, po kterém kraci lidé.

Poté divka otevira dvere svého bytu a v dalSich nékolika zadbérech jsou opét
ukazany nékteré ritualy, které divka po prichodu domt kona. Poté divka zasadi plod
javoru do kvétinace a kvétinac polozi na okno. V tomto zabéru se obraz pribliZuje na
kvétinac, chtéla jsem docilit toho, aby divak vénoval veSkerou pozornost tomuto
momentu, jelikoZ je pro pribéh dulezity. V dalSim zdbéru je zndzornéna divka
poslouchajici hudbu. Hudba animace se méni, je vice rytmicka. KdyZ se obraz priblizi
na divéinu hlavu, objevi se barevné linie, které se propojuji. To ma znazornovat
pozitivni psychické rozpoloZeni divky. V nasledujicim zabéru divka tanci na gauci. V
prvni moment se divka objevi v obrazu barev, coZ ma evokovat tenkou hranici mezi
fantazii a realitou.

Dale divka prohliZi na telefonu socidlni sité, stale je v dobré naladé, kdyZ v tom
ji prijde zprava. V této zpraveé ji spoluzacka vyziva k tomu, aby se podivala na televizni
zpravy. Divka se jizZ se strnulym pohledem zacne divat na televizni noviny. Hudba se
ztisi a slySet je hlas reportérky, zamérné ji neni rozumét co rika. Na obrazovce
notebooku mizZeme vidét napis “pandemic”, reportérku v rousce a okolo ni symboly
viru a planety Zemé, které se pres sebe prekryvaji. Dale se objevi mnoho dalSich
piktogrami, které jsme mohli zaznamenat v dobé pandemie u nas. V dal$im zabéru se
hudba méni, nyni je vice dramaticka. Vidime divku, ktera je udivena z toho, co ve
zpravach slysi a vidi. Z notebooku vyleti mnoho pismen, které ji prekryji oblicej. To ma
odkazovat na prehrsle informaci, které divka momentalné prijala a snaZi se je
vstiebat. Pismena se divce v jeden moment rozmazanim propoji s hlavou. Objevi se
barevné cary, které znaci error, to Ze se divka nedokadze se situaci vyrovnat a
informace zpracovat. V pozadi miizeme slySet tlukot srdce, coZ ma dotvorit atmosféru
dané situace. Poté se pismenka rozptyli do okraje obrazovky, kde ziistanou ve formé
Sedo-Cerného rdmecku. V nasledujicim zabéru sledujeme diim, ve kterém divka bydli.
Kamera najede na okno, za kterym se nachazi byt divky. V pozadi slySime ruchy ulice,
zvuk sirény. Divka lezi v posteli a pravé usina. KdyZz kamera zabere div¢inu hlavu z
blizka, obraz zcerna.

Dalsi zabér ukazuje divéin sen. Divka ma na sobé rousku a ptlisobi vydésené. Za
divkou jsou necitelné barevné napisy, které opét odkazuji na mnoho informaci, které

divka prijala a snaZi se je zpracovat. Ze stran do obrazu vstoupi Sest ¢ernych objektd,
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plisobicich jako ruce. Tyto ruce divce odstrani z obliceje rousku, zatimco divka place.
Ruce zacnou po obliceji Skrabat, divce tak vytvori Cerné jizvy na obliceji. V pozadi
slysSime dés nahanéjici smich a cely zabér dotvari video efekty. Divka je po pfeméné ze
Skrabancii ¢erno-bila s fialovymi detaily, nakreslend cernymi liniemi. Uprostied cela
se ji objevi treti oko, které ma znacit branu do vyssiho védomi. Ze stran se do obrazu
plazi fialové hadovité objekty. Poté se kamera oddali a v zabéru je vidét cela divka,
ktera je naha a svazana Cervenym ostnatym dratem. V pozadi obrazu se objevi sedm
oc¢i. Na div¢inu hlavu pristane helma s dlouhymi hadicemi, které ji do hlavy pumpuji
informace. Timto zdbérem jsem chtéla poukazat na to, Ze mnohdy je clovék donucen
prijimat informace, které jsou vSude kolem nas a pochazi z riiznych zdrojti, miZou byt
tedy fale$né. Clovék miize byt zcela zahlcen novymi informacemi, ale musi je v hlavé
néjakym zplisobem zpracovat a odlisit podvrh od pravdy. Pii procesu pumpovani
informaci do divCiny hlavy se ji na téle zacnou tvorit cerné fleky, které jsou nejvice
patrné na hlavé. Sen kon¢i zabérem, kdy se obraz rozmazava do stran azZ se nakonec
zato¢i do pravé strany a zmizi. Cely zabér doprovazi neptijemny Sum. Nasledné
vidime divku jak se probudi a otevie oci. Ramecek obrazu ztmavne. Pokud se
soustiedime, miiZzeme zpozorovat, Ze se obli¢ej divky na maly moment efektem
proméni.

V pozadi zvoni na telefonu budik a divka se pro néj natahne, stejné jako v
prvnim zabéru. Tentokrat se vSak na telefon podiva, jelikoZ ji prislo mnoho zprav.
Tento fakt mize divak vydedukovat ze zvuki, které slysi a také si milize vSimnout
kratkych vét, které jsou jen tézko Citelné, ale presto vystizné. Tento moment jsem do
filmu zapojila, jelikoZ mnoho lidi si po probuzeni nejprve prohlédne zpravy v telefonu,
coZ ma zajisté vliv na jejich psychické rozpoloZeni béhem dne. A jelikoz divka cte
negativni zpravy, neni to pro ni idedlni zacatek dne. Nasledujicich nékolik zabéri je v
zakladu stejnych, jako jsou ty na zacatku filmu. Divka kona stejné ranni ritualy jako
predchozi den, ovSem tentokrat uz nema dobrou naladu. V zdbérech mimo domov ma
divka rousku a zabéry z verejnych mist ukazuji zménénou situaci ve svété. Lidé jsou
od sebe oddélovani, aby nedochdazelo k prenaseni viru.

KdyzZ prijde divka domt pecuje o svého nemocného dédecka. Vola zachranou
sluzbu, ktera si ho odvazi. Zabér doprovazi dramatickd melodie. Divka je zdrcena a
sleduje televizni zpravy. Ve zpravach je stejna reportérka jako v predchozim zabéru,

tentokrat ma na sobé kromé rousky i ochranny stit a misto napisu “pandemic” je na
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obrazovce napis “?!?171?”. Okolo reportérky nekorigované poletuji symboly. Nékteré
symboly jsou stejné jako v predchozim zabéru, pribyl zde vSak i symbol tanku,
injek¢ni strikacky a penéz. Po shlédnuti divka leZi neStastna na pohovce.

DalSich nékolik zabéri, kdy divka usind a budi se naznacuji, Zze nasledujici dny
probéhly v podobném duchu jako ty predchozi, az v posledni den, kdy se divka budi se
pres obraz zjevi barevné cary, které pripominaji pocitacovy error. Toto opét odkazuje
na zkolabovani systému, div€ina hlava se snaZi problém vyftesit. V dalsim zabéru divka
otevird vchodové dvere, ale v zapéti je opét zavira. To naznacuje nemozZnosti opustit
byt, kvili situaci venku.

Nasledné je zopakovana prvni ¢ast filmu ve zrychleném case. Mezitim vidime
strom javoru, ktery roste. Poté ma divka videohovor s lékarem, ktery ji oznami smrt
dédecka. Kviili pandemii a zdkazu opustit byt, se divka s dédeckem nemohla rozloucit.
Divka hledi z okna a na maly moment spatii misto sebe odraz dédecka. Po celou dobu
slySime tlukot srdce. Nasleduje opét dlouhy stiih zrychlenych zabérd, které jsou
proloZeny zabéry s normalnim ¢asem. Atmosféra filmu je velmi napjata, vyvrcholi to v
moment, kdy se cerny ramecek rozroste, azZ nakonec zaplni celou plochu, vidime jen
Cerny obraz. Hudba ztichne. To symbolizuje naprostou zoufalost, tiplné zkolabovani
systému. Divka nenaSla feseni.

O par vterin pozdéji se obraz zacne zesvétlovat, v prvni chvili vidime ziretelné
pouze javor na okné. Poté se rozjasni cely obraz. Divka se podiva na strom a zjisti, Ze
uz znacné vyrostl. Zamysli se. Ma novy cil, pijde strom zasadit do prirody, aby mohl
rist. Kdyz divka prochdazi ulici, vidime, Ze nese strom a na hlavé ma misto respiratoru
plynovou masku. To odkazuje k valce, stejné tak jako tank v pozadi. Kdyz divka opusti
zabér, vidime zde dva muZe s cedulemi “Yes” a “No”. Tento moment symbolizuje
nelogické svétové spory, konflikty a odliSné nazory lidi. KdyZ muZi dojdou aZ sobé,
spali je draci ohenl a nakonec je odnese UFO, to dodava absurditu celé situaci. Poté co
divka zasadi strom, odchazi lesem a jeji okoli je ¢ernobilé, aZ do chvile nez do zabéru
vybéhne pes. Film kondi tim, Ze se cely pribéh prehraje ve zrychleném case pozpatku a
zastavi se na prvnim zabéru, kdy se divka probouzi a otevira oci. Konec filmu
naznacuje, ze by se pribéh mohl odehrat znovu od zacatku, jelikoz kdykoliv mtize

nastat stejna svétova situace.
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3. DIDAKTICKA CAST

3.1 ANIMACE VE VYTVARNE VYCHOVE

Animace ma své diilezZité misto ve vytvarné vychové. Tato technika md mnoho
mezioborovych presahtli. V praci se zvukem se propojuje s hudebni vychovou, pri
psani scéndare s ceskym jazykem a pii postprodukci s informatikou. Pokud ucitel zvoli
konkrétni téma, mize byt vyuka animace provazena i s dalsimi predméty. Animace u
7akl rozviji kritické mysleni, digitalni gramotnost, vzajemnou spolupraci a praci v
prostoru.

Animace je pomérné ndrocna disciplina, ovSem existuje mnoho snazsich
technik, které si zaci mohou v hodinach vytvarné vychovy vyzkousSet. Tyto techniky
nevyzaduji dal$i specidlni zarizeni a nejsou c¢asové tak narocné. Fungovani pohybu
zakim miizeme vysvétlit na riznych cvicenich, jako je napiiklad zeotrop nebo
thaumatrop. Obé techniky jsou popsany vyse. Dalsi ukazka iluze pohybu je kresleny
vytvarnych technik a vyrazovych prostredki. Pfi tvorbé animace je zapotiebi digitalni
technologie, ktera v dnesni digitalni dobé neni Zadnou prekazkou. Existuje mnoho
bezplatnych aplikaci na mobilni telefon. Pfiklad vyborné bezplatné mobilni aplikace je
Stop motion studio. Tato aplikace je velmi jednoducha na ovladani a jeji bezplatna
verze umoziuje uzivateli pouZzivat zdkladni funkce, jako je fotografovani, uprava
formatu fotek, krok zpét, casovou osu, rychlost prehravani, filtry, prehravani ve

smycce nebo pridavani zvuki. Aplikace je také v ceském jazyce.

3.2 DIDAKTICKA TRANSFORMACE VZDELAVACIHO OBSAHU

Didaktické ukoly jsem navrhovala a realizovala v ramci pedagogické praxe na
Zakladni umélecké Skole Kralovice. Vytvorila jsem vytvarnou radu Ctyr retézicich se
ukolli na téma animace. Toto téma jsem v rdmci vyuky pojala jako vstup do svéta
animace. Zakiim jsem zprostfedkovala zakladni znalosti pro dovednost tvorby
animace. Mym hlavnim cilem bylo u déti probudit zajem o tuto techniku. Zacala jsem
technikou pixilace, ve které si zaci v roli hercii, jakozto zivych objektli animace
dokazou uvédomit, jak animovany pohyb vznika. Zaci si mohou zkusit létat nebo oZivit

predmeéty, jelikoz tato technika miiZe byt spojena i s animovanymi objekty.
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3.2.1 PRVNI VYUKOVA JEDNOTKA

Namét: Stop motion animace - Pixilace

Casova dotace ukolu: 2 hodiny

Cilova skupina: 1. a 2. stupeti ZUS

Inspiraéni vychodisko: Jan Svankmajer

Pomiicky: Akvarelové barvy, voskovKky, tus, voda, Stétce, redispero, papir formatu A3,
papir formatu A4, mobilni telefon s fotoaparatem, stativ, aplikace Stop motion studio
Motivace: Motivace probiha v ramci debaty. Vyucujici poloZi otazku, jestli Zaci znaji
néjaké kreslené, animované filmy. Zaci odpovidali rizné nazvy animovanych pohadek.
Poté je zakiim v kratkosti predstavena technika Pixilace, kterd se fadi mezi techniky
Stop motion animace. Pro predstavu jsou zakiim promitnuta volné dostupna videa
Pixilace a dale tvorba Jana Svankmajera. Dale jsou zak(im vysvétleny a na piikladech
ukazany filmové triky, které v této technice lze vyuZit, jako je 1étani ¢i teleportace.
Formulace zadani (pozn. 2 os. ¢. mn., s vyuzitim sloves):

“Rozdélte se do skupin po 2-3. Vytvorte video, s minimalni délkou 10 vterin, animacni
technikou Pixilace. Animace nemusi mit pribéh, jejim cilem je, abyste dosahli
plynulého pohybu a video bylo poutavé. Telefon si umistite na stativ na nehybné
misto, naptiklad na stil. Fotografovat budete v aplikaci Stop motion. MiiZete vyuZzit
filmovych trikd, jako je 1étani, teleportace, metamorféza atd., nebo vymyslet néco
originadlniho. Fotografujte vidy po malém pohybu, aby nedochazelo k sekanym

pohyblim ve videu. Davejte také pozor na rusivé prvky, napriklad stiny.”

Cil: Zak vytvori kratky autorsky film za pomoci techniky Stop motion animace,

Pixilace.

Reflexe: Reflexe probihd v ramci prezentace dél, promitani kratkych filmG Zzakd.
Kazdy Zak své dilo v kratkosti predstavi a rekne, jak se mu pracovalo a vyucujici mu
da zpétnou vazbu k jeho praci.

Hodnoceni: formalni - slovni

Vazba a vyuzivani kurikularnich dokumentii

Ramcovy vzdélavaci program - RVP ZUV
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Vzdélavaci obor: Vytvarny obor

V hodiné jsou naplnény tyto ocekavané vystupy:

7ak vyuziva zakladni techniky vizualné obrazného sdéleni, prostorovych
¢innosti vCetné objektové a akéni tvorby s vyuZitim klasickych i modernich
technologii

Z4k experimentuje s mobiln{ aplikaci Stop motion studio

74k se vénuje postprodukci videa

Zak vnima smyslové podnéty a védomé je prevadi do vizualni formy
prostrednictvim vytvarného jazyka, inspiruje se fantazii nebo realitou,
komponuje tvarové, barevné a prostorové vztahy, proménuje béZzné v nezvyklé
74k se aktivné seznamuje s historif a sou¢asnosti vytvarného uméni, orientuje
se v uméleckych slozich a smérech, pouziva zakladni vytvarné pojmy, na
zakladé individualnich zkuSenosti a diskuzi si utvari vlastni vytvarny nazor
Z4k vysvétli princip Pixilace

74k jmenuje jednoho tviirce Pxilace

74k respektuje odli$né vytvarné nazory a individualné si vybird podnéty z
riznych oblasti svétové kultury

74k reflektuje své dilo2s

V hodiné jsou rozvijeny tyto klicové kompetence:

Kompetence k umélecké komunikaci

74k:

- disponuje védomostmi a dovednostmi, které mu umoziuji samostatné volit a uZivat

prostiedky pro umélecké vyjadreni

Samostatna prace zaka - Zak vytvari pixilaci (piiprava prostiedi a objektii pro
animaci, prace s mobilnim telefonem a stativem, fotografovani)
Kompetence osobnostné socialni

74k:

- UCelné se zapojuje do spole¢nych uméleckych aktivit a uvédomuje si svoji

odpovédnost za spole¢né dilo

Skupinova prace - Zaci se rozdéli do skupin a priradi si role ve skupiné

25 Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni umélecké vzdélavani. Praha: MSMT, 2010. s. 37-39.
Dostupné z: https://www.msmt.cz/file/31244_1_1/download/
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Myslenkova mapa (obrazové-pojmova) ukolu:
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3.2.2 DRUHA VYUKOVA JEDNOTKA

Namét: Ploskova animace - Fantazijni podmoftsky svét

Casova dotace ukolu: 4 hodiny

Cilova skupina: 1. stupeii ZUS

Inspiracni vychodisko: Zdenék Smetana - Rakosnicek

Pomiicky: Akvarelové barvy, voskovKky, tus, voda, Stétce, redispero, papir formatu A3,
Papir formatu A4, mobilni telefon s fotoaparatem, stativ, aplikace Stop motion studio
Motivace: Motivace probiha v radmci debaty o bajnych, fantazijnich nebo pohadkovych
bytostech Zijicich v ocednu. Dale je zakim ukazana obrazova ukazka s priklady.
Piiklady otdzek: Znas néjakou pohadku, kterd je z morského prostiedi? Jaké znas
bajné moiské bytosti? Co miiZze byt ve vymysSleném svété na dné more a v redlem mori
ne? Predstav si, Ze se vydavas na vylet ponorkou, co se kolem tebe v moii déje?
Zadani:

Zadani prvni ¢asti vytvarného ukolu:

“Na Ctvrtku formatu A3 namalujte morské dno. Moiské dno jste jiZz malovali
v predchozich hodinach, tentokrat ho vSak namalujte dle vasi fantazie. MiiZou se zde
objevit napriklad rizné bajné ¢i fantazijni bytosti. Inspirovat se mlizete vécmi, které

jsme vyjmenovali a také obrazovou ukazkou. Ke kresbé pouZijte voskovky pro
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vybarveni vami navrZenych obrazcl. Poté cely obraz pretiete anilinovymi barvami.
Vznikne vam na obraze zajimava struktura.”

Zadani druhé casti vytvarného ukolu:

“Nyni namalujte akrylovymi barvami ponorku. Nejprve si ji miiZete predkreslit
tuzkou. MiZete se zde podivat na obrazky toho, jak vypada skutecna ponorka anebo
vytvorte vlastni. Poté, aZ vam barva zaschne, obrysy obtahnéte tusi a redisperem.
Ponorku vysttrihnéte.”

Zadani treti ¢asti vytvarného ukolu:

“Nyni vytvorite kratky animovany film. Budete pracovat ve skupinach (2-3 lidi).
PouZijete vami vytvorené moiské dno, které poloZite na zem. To bude slouzit jako
pozadi scény. Dale pripevnéte stativ na nehybné misto a ptipravte mobilni telefon
s aplikaci Stop motion studio. Pripravte si vami vytvorené ponorky a objekty, které
jste vytvareli minulé hodiny. Ty poslouZi jako objekty vasi animace. Objekty nejprve
umistite na kraj papiru a pak s nimi budete po malych usecich pohybovat po papiru,
pricemz vzdy vyfotite fotku. Postup je stejny, jako pii tvorbé Pixilace. Ve skupiné se
dohodnéte na postupu, pribéhu, ktery chcete znazornit a na rolich, které budete pri
¢innosti zaujimat (reZisér, fotograf, animator). Role si v priibéhu proménujte, tak, aby

si kazdy ze skupiny vyzkousSel vSechny. Po natoceni videa pridejte v aplikaci zvuky.”

Cil: Zak vytvori kratky autorsky film za pomoci plo§kové animace
Dil¢i cile:
- Zak vysvétli princip ploskové animace
- 74k namaluje a vysttihne fantazijni 2D objekty
- Z&k vytvoii malbu podmotského svéta
- 74k jmenuje jednoho tviirce ploskové animace
- 74k vyzkousi rozpohybovat obrazek
- 74Kk spolupracuje s ostatnimi zaky
- Zak experimentuje s mobilni aplikaci Stop motion studio
- 74Kk se vénuje postprodukci videa
- Zakreflektuje své dilo
Reflexe:
Reflexe probiha v ramci prezentace dél, promitani kratkych filma zaka. Kazdy zak své

dilo v kratkosti predstavi a vyucujici mu da zpétnou vazbu k jeho praci.
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Hodnoceni: formalni - slovni

Vazba a vyuzivani kurikularnich dokumentii

Ramcovy vzdélavaci program - RVP ZUV

Vzdélavaci obor: Vytvarny obor

V hodiné jsou naplnény tyto ocekdvané vystupy:

Z4k vyuziva zakladni techniky vizualné obrazného sdéleni, prostorovych
¢innosti véetné objektové a akéni tvorby s vyuzitim klasickych i modernich
technologii

74k vyzkousi rozpohybovat obrazek

Z4k experimentuje s mobiln{ aplikaci Stop motion studio

74k se vénuje postprodukci videa

Z4k vnima smyslové podnéty a védomé je prevadi do vizualni formy
prostiednictvim vytvarného jazyka, inspiruje se fantazii nebo realitou,
komponuje tvarové, barevné a prostorové vztahy, proménuje béZzné v nezvyklé
74k vytvori malbu podmotského svéta

7Z4ak namaluje a vystiihne fantazijni 2 D objekty

74k se aktivné seznamuje s historii a sou¢asnosti vytvarného uméni, orientuje
se v uméleckych slozich a smérech, pouziva zakladni vytvarné pojmy, na
zakladé individualnich zkuSenosti a diskuzi si utvari vlastni vytvarny nazor
Z4k vysvétli princip ploskové animace

74k jmenuje jednoho tviirce ploskové animace

74k respektuje odli$né vytvarné nazory a individualné si vybira podnéty z
riznych oblasti svétové kultury

74k reflektuje své dilo26

V hodiné jsou rozvijeny tyto klicové kompetence:

Kompetence k umélecké komunikaci

74k:

disponuje védomostmi a dovednostmi, které mu umoziuji samostatné volit a uzivat

prostiedky pro umélecké vyjadreni

Samostatna prace Zaka (malba podmorského svéta a ponorky, skica ponorky

tuzkou, kresba obrysu ponorky tusi, stiihani ponorky)

26 Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni umélecké vzdélavani. Praha: MSMT, 2010. s. 37-39.
Dostupné z: https://www.msmt.cz/file/31244_1_1/download/
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Kompetence osobnostné socialni
Zak:
Ucelné se zapojuje do spolecnych umeéleckych aktivit a uvédomuje si svoji
odpovédnost za spole¢né dilo
- Skupinova prace (rozdéleni roli ve skupiné, vymysleni pribéhu, spoluprace a
vymeény roli)27

3.2.3 TRETi VYUKOVA JEDNOTKA

Namét hodiny: Stop - motion animace - storyboard, tvorba malovaného pozadi
Casova dotace ukolu: 2 hodiny

Cilova skupina: ZUS 2. stuperi

Inspiracni vychodiska ukolu -

Studio Aardman - film o Wallacovi a jeho psu Gromitovi

Making Of - National Trust and Wallace and Gromit

Myslenkova mapa (obrazové-pojmova) ukolu:

Aubtoyipongy 2t ribay

&

Pomiicky: tuzka, pastelky nebo fixy, skicak, ¢tvrtka formatu A3

Faze vytvarného ukolu

27 R&mcovy vzdélavaci program pro zakladni umélecké vzdélavani. Praha: MSMT, 2010. s. 37-39.
Dostupné z: https://www.msmt.cz/file/31244_1_1/download/
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Motivace: Na zacatku vyukového bloku vyucujici seznami Zaky s tvorbou storyboardu
a technikou loutkové animace pomoci kratké video ukazky filmu Jiriho Trnky, ktery
vyuziva loutkové animace, dale videoukazkou Making Of - National Trust and Wallace
and Gromit, ve kterém tvirci filmu ukazuji, jak probiha priprava na tvoreni animace.
Zaci by to mélo motivovat k tvorbé vlastniho animovaného filmu a vést k porozuméni
Cinnostem, které vedou k uskute¢néni filmu, jednou z hlavnich ¢innosti je tvorba
storyboardu.

Formulace zadani (pozn. 2 os. ¢. mn., s vyuzitim sloves):

“Vymyslete kratky pribéh, ktery pozdéji ztvarnite pomoci modeliny do loutkové
animace. Pribéh musi byt minimalné pll minuty dlouhy. Tématem je metamorfé6za,
tedy proména néceho v néco. Nejprve si ujasnéte cil vaseho videa.

Vytvorte storyboard k vaSemu kratkému filmu. Do okének pastelkami nebo
fixami vyobrazte scény filmu podle posloupnosti. Pomoci storyboardu prezentujete,
co se v dané scéné déje, pridejte tedy i poznamky. Poznamenejte si jaké zvuky nebo
hudbu ve videu pouzijete.

Vytvofte prostiedi pro svou scénu. Ctvrtku formatu A2 preloZite na ptl. Na
ctvrku formatu A2 namalujte temperovymi barvami vami zvolené motivy, které budou
na pozadi na jedné piilce a na druhé ptlce ctvrtky budou pod postavami. Pokud
chcete ve videu vyuzit vice riznych pozadi, vytvorte vice variant.”

Priibéh realizace ¢innosti:

1. Zaci vymysli ptibéh

2. Zaci vytvéreji storyboard

3. Zaci vytvareji pozadi do videoklipu

Reflexe: Po dokonceni tvorby storyboardii

Hodnoceni: formalni - slovni

Transfer do spolecenského kontextu, dal$i navaznosti, klicové kompetence:
klicové kompetence: Kompetence k umélecké komunikaci, Kompetence osobnostné
socialni, Kompetence kulturni

Ucivo (vzdélavaci obsah):

Vzdélavaci cile, o¢cekavané vystupy:

Ocekavané vystupy 4. ro¢niku zakladniho studia II. stupné

74Kk:
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- samostatné tesi vytvarné problémy, experimentuje, argumentuje, diskutuje,
respektuje
rizna hlediska, umi se poucit, obhaji nebo zméni vlastni postup, podili se na
utvareni
pravidel tymové spoluprace

- zna obrazotvorné prvky ploSného i prostorového vyjadreni, jejich vytvarné a
vyrazové vlastnosti a vztahy; spravné pouZivd odbornou terminologii
vztahujici se k dané oblasti

- formuluje a obhaji své nazory, diskutuje, respektuje rizna hlediska, umi se
poucit; prezentuje praci vlastni i druhych, voli vhodné formy adjustace a

vystavni koncepce?8

3.2.4 CTVRTA VYUKOVA JEDNOTKA

Namét hodiny: Stop - motion animace - loutkova animace

Casova dotace uKkolu (pocet hodin, dne): 1 hodina

Cilova skupina: ZUS 2. stuperi

Inspiracni vychodiska ukolu -

Sen noci svatojanské - loutkovy film Jiriho Trnky

studio Aardman - film o Wallacovi a jeho psu Gromitovi

Making Of - National Trust and Wallace and Gromit

Ucivo (vzdélavaci obsah):

Pomiicky: storyboard, modelina, telefon, stativ, dratek, Stop  Motion aplikace,
malované pozadi

Faze vytvarného ukolu

Motivace: Realna tvorba animovaného filmu

Formulace zadani:

“Z modeliny vymodelujte postavy ¢i objekty, které budete v animaci vyuZzivat. Pokud
modelujete postavu, kterd bude pohybovat koncetinami, pouzijte misto kostry dratek.
Na lavici ¢i na parapetu vytvorte prostor, na kterém budete animaci tvorit. Pripevnéte

telefon na stativ na nehybné misto. Do prostoru scény postavte pripravenou ctvrtku s

28Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni umélecké vzdélavani. Praha: MSMT, 2010. s. 37-39.
Dostupné z: https://www.msmt.cz/file/31244_1_1/download/
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pozadim scény. Na scénu pripravte objekty z modeliny. V telefonu zapnéte aplikaci
Stop Motion. Rozdélte se do dvojic. Ve dvojici si budete pomahat ve fotografovani.
Autor projektu bude pohybovat objekty a bude kolegovi davat pokyn k fotografovani.
Poté se ve dvojici vystiridate u druhého projektu. Po nasnimani vSech fotografii bude
probihat postprodukce. Animaci dotvoite v aplikaci Stop motion, kde miiZete nahrat
zvuky, vybrat hudbu, napsat titulky nebo zvolit rychlost snimkl za sekundu. Po
dokonceni tvorby probéhne promitani kratkych filmi a jejich prezentace tvirci.
Urcete plusy a minusy vasi prace a minimalné ve 4 vétach nam své dilo predstavte. “
Prabéh realizace c¢innosti:

1. Zaci modeluji

2. Zaci chystaji prostor pro animaci

3. Zaci ve dvojicich fotografuji objekty

4, Z4ci pracuji na postprodukci

5. Zaci prezentuji a reflektuji své dilo

Reflexe: Po dokonceni tvorby probéhne promitani kratkych filmt a jejich prezentace
tviirci. Zaci uréi plusy a minusy své prace a minimalné ve 4 vétach své dilo predstavi.
Probiha diskuze.

Hodnoceni: formalni - slovni

Transfer do spolecenského kontextu, dal$i navaznosti, klicové kompetence:
medialni gramotnost

klicové kompetence: Kompetence k umélecké komunikaci, Kompetence osobnostné
socialni, Kompetence kulturni

Vzdélavaci cile, ocekavané vystupy:

Ocekavané vystupy 4. ro¢niku zakladniho studia II. stupné

Zak:

- samostatné reSi vytvarné problémy, experimentuje, argumentuje, diskutuje,
respektuje riizna hlediska, umi se poucit, obhaji nebo zméni vlastni postup,
podili se na utvareni pravidel tymové spoluprace

- zna obrazotvorné prvky plosného i prostorového vyjadreni, jejich vytvarné a
vyrazové vlastnosti a vztahy; spravné pouZiva odbornou terminologii

vztahujici se k dané oblasti
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- formuluje a obhaji své nazory, diskutuje, respektuje rizna hlediska, umi se
poucit; prezentuje praci vlastni i druhych, voli vhodné formy adjustace a

vystavni koncepce?®

3.3 REFLEXE ODUCENE VYTVARNE RADY

Téma animace bylo zakim predstaveno pomoci vytvarné rady ukolli, na jejimz
zacatku je pochopeni principu animace, pohybu a na konci tvorba autorské animace. V
prvnim vyukovém bloku jsem zakdm, z prvniho i druhého stupné, predstavila téma
hodiny a nasledujicich blokd vyuky, téma animace. Nejprve jsem Zaklim tuto
vytvarnou techniku predstavila obecnéji a poté jsem se vice zamérila na techniku stop
motion animace, jelikoZ si tuto techniku Zaci sami vyzkousi. KdyZ jsem Zzakim
vysvétlila, jak technika animace funguje, vidéla jsem, Ze mnoho zakd, prevazné
mlads$ich, nevi o ¢em mluvim. SnaZila jsem se tedy, aby si na prikladu a jejich vlastni
zkuSenosti predstavili, jak mize takova animace v praxi vypadat. Zeptala jsem se jich
proto na otazku, jestli znaji néjaké kreslené, animované filmy. Zaci odpovidali rtizné
nazvy animovanych pohadek, ptficemz vétSina z zaka ztratila ostych a aktivné se dale
zapojovali do komunikace. Jako piiklad techniky Stop motion animace jsem zminila
pohadku Ovecka Shaun, kterou vSichni Zaci znali a ukazala jim kratké video o tvorbé
této pohadky. Nasledovalo predstaveni techniky pixilace s dopomoci videoukazek a
dale zadani Ukolu. Déle jsem Zaky v kratkosti sezndmila s mobilni aplikaci Stop
motion studio. Ukazala jsem jim dostupné funkce a kratkou ukazku hotové animace.

S aplikaci Stop motion studio Zaci pracovali i v nasledujicich blocich. Pri
skupinovych aktivitdch se Zaci rozdélovali do skupin samostatné, pricemz jsem je
vSak nékdy koordinovala, nebot jsem chtéla docilit smiSenych skupin z hlediska véku
7akl. Poté se jednotlivé skupinky domlouvaly na scénafi jejich videa, ktery jsem s
nimi jednotlivé konzultovala. Po dohodnutém scénati nasledovala tvorba. Zaci vzdy se
zaujetim pripravovali své potiebné nacini a tvorili prostor pro nataceni. Domlouvali
si, jaké role bude kdo ze skupiny plnit, sdélila jsem jim totiZ, Ze je zde zapotrebi
reZzisér, fotograf a herec, ¢i osoba pohybujici s predméty. Upozornila jsem je vSak na to,

Ze si role musi béhem nataceni spravedlivé stridat. Po tvorbé priSla na radu

29 Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni umélecké vzdélavani. Praha: MSMT, 2010. s. 37-39.
Dostupné z: https://www.msmt.cz/file/31244_1_1/download/
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postprodukce, kterd zZaky velmi bavila. Hodina byla vzdy uzaviena reflexi a zpétnou
vazbou.

Vytvarnou technikou druhého vyukového bloku byla ploskova animace na
téma fantazijni podmorsky svét. Vyuku jsem rozdélila do nékolika fazi, pricemz v
prvni fazi, na zacatku hodiny, probihalo opakovani pojmi z minulé hodiny a zjiStovani
prekonceptli Zakl. Poté jsem Zaky seznamila s technikou ploskové animace a jejimi
principy. Dale probihala motivacni ¢ast k novému ukolu, debata o o bajnych,
pohadkovy fantazijni podmoisky svét bylo pro Zaky velmi zabavné. Dale probihalo
animovani. Tentokrat jiz Zaci védéli co maji ocekavat a jak v ramci stop motion
animace pracovat, byli si tedy v tvorbé jistéjsi. Na konci bloku probihala reflexe a
promitani kratkych filma.

Treti vyukova jednotka zacala seznamenim Zakli s tvorbou storyboardu a
technikou loutkové animace, pomoci kratké video ukazky filmu Jiriho Trnky, ktery
vyuziva loutkovou animace, dale jsem Zakiim znovu pustila videoukdzkou Making Of -
National Trust and Wallace and Gromit, ve kterém tvtrci filmu ukazuji, jak probiha
priprava na tvoreni animace. U Zak( to vedlo k hloubkovému porozuméni ¢innosti,
které vedou k uskute¢néni filmu, jednou z hlavnich ¢innosti je tvorba storyboardu.
Zaci jiz byly z predchozich hodin zaujati budouci tvorbou loutkové animace, kvili
pohadce Ovecka Shaun a proto jsem je nemusela hloubéji motivovat k tvorbé
vlastniho animovaného filmu. Zaci namalovali pozadi své scény barvami. Ve &tvrté
vyukové jednotce jiZ Zaci vytvorili loutky z modeliny, které poté rozpohybovali a
vytvorili tak kratky film pomoci loutkové animace.

Celou vytvarnou radu se podarilo splnit a jeji proces i vysledky hodnotim jako
vydarené. Tvorba Zaky velmi bavila, pochopili princip animace a dokazali vytvorit

kratky autorsky film.
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Téma animace je velmi rozsahlé a lze ho obsahnout mnoha zptisoby. Ja jsem si vybrala
takovy zptisob, ktery mi umoZziioval propojit ti'i roviny prace: Teoretickou, praktickou
a didaktickou. SnaZila jsem se, aby vznikla jakasi prirucka s tématikou animace.
Ctenar se zde dozvi zakladni informace o animaci, jeji stru¢né historii a nékolika
technikach. S jednou z popsanych technik je nadale pracovano v praktické ¢astia s
nékolika dalSimi v didaktické c¢asti, kde jsou techniky pouzity jako nastroj pro vyuku
animace ve Skole.

Teoreticka ¢ast prace obsahuje prehled informaci, vztahujicich se k tématu
animace. V této casti jsem Cerpala z uvedené literatury. Prakticka ¢ast obsahuje
popis postupu pti tvorbé autorského animovaného filmu Svét naruby, ktery jsem
vytvorila. Je zde reflexe tvorby a vysvétleni jednotlivych symbold, které jsou ve filmu.
Posledni ¢asti prace je didakticka ¢ast. V této ¢asti jsem navrhla vytvarnou radu
Fetézicich se ukolli na téma animace ve vytvarné vychové. Tyto ¢tyri navrzené
vyukové jednotky jsem oducila na Zakladni umélecké $kole v Kralovicich. Ukoly jsem
navrhovala s ohledem na vék Zaki a jejich predchozi zkusenosti, které byly v kontextu
animace nulové. Proto jsem zakiim tuto techniku predstavila a vysvétlila jeji princip. V
nékolika vyukovych jednotkach si Zaci zkusili praci s pohybem, rtizné druhy stop
motion animace a vytvarnych technik. Vysledkem jejich usili jsou velmi podarené
autorskeé filmy.

Samotna tvorba autorského animovaného filmu Svét naruby mé velmi
obohatila. Skrze dilo jsem se vytvarné vyjadrila a dokazala reflektovat svétové déni
poslednich nékolika let z mého pohledu. Prace mé vSak obohatila mimo osobni
rovinu, také v roviné profesni. Animovany film mé zaujal jiz v détstvi a skrze tuto
praci jsem dokazala proniknout do svéta animace hloubéji. Také jsem se naucila
mnoho nového v praci s digitalni technologii, predevsim co se tyka programi pro stiih
mij obor. Do této problematiky jsem se ovSem hloubéji ponotila a domnivam se, Ze
hudebni slozka v dile nestrada. Praktickou ¢ast mé diplomové prace jsem si velmi
uzila. Bavil mé jak proces vymysleni, tak i pozdéjsi vytvarné zpracovani. Pti tvorbé

jsem se snazila docilit toho, aby film vyvolaval v divakovi emoce a déj byl napinavy.
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Cilem prace bylo propojit tyto tii roviny tak, aby byla prace jako celek
komplexni z hlediska fakti¢nosti, prakti¢nosti a didaktické transformace vzdélavaciho

obsahu. Domnivam se, Ze jsem cil splnila a prace je ucelena.
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V této diplomové praci jsem se zabyvala tématem animace z riznych ahli pohledu.
Nejprve jsem toto téma v teoretické roviné popsala a vysvétlila, predevsim jsem se
zabyvala pojmy, se kterymi je v praci dale pracovano. V praktické c¢asti je podrobné
rozebran autorsky animovany film Svét naruby, postup pri tvorbé a jeho vysledek. V
posledni ¢asti prace, didaktické casti, je toto téma dale predstaveno Zakiim v ramci

vytvarné vychovy prostrednictvim navrZené vytvarné rady.

Summary

In this diploma thesis, I dealt with the topic of animation from different points of view.
First of all, I described and explained this topic on a theoretical level, mainly I dealt
with concepts that are further worked on in the thesis. In the practical part, the
author's film The Upside Down World, the production process and its result are
analyzed in detail. In the last part of the work, the didactic part, this topic is further
presented to the pupils in the framework of art education through the proposed art

series.
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Soucasti prace je video ve formatu movw.

https://www.youtube.com/watch?v=4]BXiGoVktg

OBRAZOVA PRILOHA - PRAKTICKA CAST
NAVRHY
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Obr. 3 -Navrh ¢. 3 Obr. 4 - Navrh ¢. 4
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