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Uvod

Slovo animace v dne$ni dob& muZe nejen zakim ve $kolni tfidé,' ale i
mnohym dospélym, ktefi se nepohybuji v oboru, asociovat pfedevsSim kreslené
vecerni¢ky nebo ony barvami hyfici a Stastnymi konci dojimaijici celovecerni filmy,
na které mifi do kinosali zastupy rodin s détmi. Pfib&h animace, ,svébytného*“ 2
druhu uméni, se ale zaCal psat mnohem dfive, nez svétlo svéta spatfily prvni
kreslené pohybujici se postavicky. Vzdyt prvni naznaky pokusl o animaci se
objevily uz v dobé& kamenné® a pokracovaly ve stale rozvinutéj$i podobé pres
starovéky Egypt* a novovékou Evropu® az do dnednich dob. Vzdalenost prvnich
animacnich pokusl na ¢asové ose mlUze napovédét, ze i tematicky animace saha
dal nez na vtipné nebo pohadkové naméty.

Animace totiz vibec nemusi byt nositelem konkrétnich postav a pfibéhu.
Stejné jako jiné druhy uméni i tento muze sahnout po nenarativnim obsahu,
abstrahovat, experimentovat. Ma k tomu vSechny potfebné parametry, nebot jako
médium je animace nesmirné tvarna a pfizplsobiva. Walt Disney, nejspis
nejslavnéjSi tvarce animovanych filmi v8ech dob, kdysi prohlasil: “Nasim
materialem je véechno, co se dé vymyslet a co je ruka schopna nakreslit.© A také
vymodelovat, vyfotografovat, rozhybat, vystfihat, slepit nebo vysSkrabat, bylo by
vhodné doplnit, protoze technik, které tvlrci mohou pfi tvorbé animace pouzivat, je
nepireberné mnozstvi. Disneyho mySlenka (aé on sam je predstavitelem
zminéného narativniho ,pohadkového“ zanru) ale jinak perfektné vystihuje, jak
mocnym nastrojem animace mulze byt a jak nezastupitelné misto ve svété umeéni
ma, at uz skrze ni chce autor vypravét pfibéh, nebo prezentovat nenarativni
obsah, at ma mit formu celovecerniho filmu, nebo kratkého videoklipu, at se snazi

do detaill napodobovat skute¢nost, nebo je ryze abstraktni.

' PEKAROVA, Ruzena. Animace-krsana prace In: clanky. rvp.cz[online]. 10.2.2016 [cit. 20.6. 2018]
Dostupné z: https://clanky.rvp.cz/clanek/c/u/20643/ANIMACE---KRASNA-PRACE.html/

> KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, Filmova a
televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004. s.8.

* DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. 2. vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni,
2012. ISBN 978-80-7331-253-4, s.8.
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televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004. s.76.
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Citat se da ale chapat také jako jakasi motivace, protoZze Disney neuvadi
Zzadné udaje o kvalité toho, co ma byt vymysleno a utvofeno. Vyplyva z toho, Ze
animovat muze vlastné kdokoliv, kdo je schopen néjaké mysSlenky a néjakého
vytvarného vyjadieni. ,Animovat muze kazdy“ budiz tedy mottem této prace, ktera
se pta: Dokaze vytvofit nenarativni animovany videoklip nékdo, kdo s animaci
nema témér zadné predchozi zkusenosti? Jak zvladnou animaci zaci zakladni
umélecké Skoly? Byli vSichni vyznaéni lidé v historii animovaného filmu rozeni
profesionalové, nebo jejich uspéchy byly nékdy dilem nahody? Jak se jimi

muzeme inspirovat?



Metodika prace

Prace je Clenéna do tfi Casti: teoretické, praktické a didaktické. VSechny
tyto €asti vychazi z podstaty a hlavni napiné diplomové prace — artefaktu, kterym
je animovany videoklip.

V teoretické Casti jsou objektivnim pohledem shrnuty zakladni poznatky
tykajici se tématu animace. Teoreticka ¢ast vychazi z dostupné literatury a je
Clenéna podle posloupnosti a miry podrobnosti obsahu. Prace si neklade za cil
podat souvisly pfehled o déjinach animovaného filmu, zaméfuje se pfedevsSim na
jeho pocatky a vyvoj, které mohou byt inspiraci pro pedagogickou €innost, a dale
na vybrané autory a dila.

Prakticka cast je jakymsi komentafem Kk vlastnimu vytvarnému dilu —
animovanému videoklipu. Jsou v ni popsany technické, umélecké i psychologické
aspekty dila a je zalozena na subjektivnim pohledu na cely proces prace.
Samotna tvorba videoklipu byla diky planovanému nenarativhimu obsahu a svému
CasteCné abstraktnimu namétu do jisté miry intuitivnim procesem, ovSem
podloZzenym studiem odborné literatury.

V didaktické ¢asti jsou v navaznosti na studovany obor a téma diplomové
prace navrzeny dva vyu€ovaci vytvarné projekty. Zahrnuta je zde i reflexe jednoho
z projektl, odu¢eného na vystupové praxi. Soucasti je také zaznam kratkych filmu,

které béhem tohoto projektu vznikly.



1 Teoreticka cast

1.1 Kratce o animaci

Vyjadfit stru¢nou definici, co vSechno se skryva pod pojem animace, se
snazili mnozi teoretikové. Pouceni, Ze slovo animace vychazi z latinského
,anima“, coz znamena dusSe, a animaci tak muzZeme chapat ve smyslu
odusevnéni, oziveni, vlioZzeni duse do néco nezivého,” zni sice poeticky, nicméné

neprozradi nic o jejim principu.

S velmi presnou definici pfichazi Kubitek,® kdyZz vysvétluje, Ze ,uméni
animace je vytvareni pohyblivych obrazii véemi technikami s vyjimkou Zivé akce.®
Tim zobecriuje napfiklad vyjadfeni Normana McLarena, ktery uvadi, Ze ,animace
neni uméni pohyblivych kreseb, ale uméni kreslenych pohybu; to, co se odehraje
je tedy uméni manipulace s neviditelnymi mezerami mezi jednotlivymi okénky.°
McLaren se tak evidentné svou definici zamé&fuje pouze na kreslené animované
filmy. KubiCek svym vyjadfenim také specifikuje ponékud obecnou definici Rudolfa
Urce, ktery navrhuje, ze ,animace je specificky, svébytny druh v systému
projektivnich uméni“** &imz ovéem animaci nijak neodli$uje od jinych projektivnich

druht umeéni, které prece také mohou byt specifické a svébytné.

Svou definici Kubiek jasné vylu€uje zaznamenavani skutecnosti v realném
Case. Vyjadiuje také rozdil mezi animaci a ¢asosbérem, kdy ¢asosbér zachycuje
realny pohyb a byt se tento pohyb muize nasledné projektovat zpomalené Ci
zrychelné (napfiklad zaznamy pohyb( kvétin), stale se jedna o skutec¢ny pohyb —

,2ivou akci“. Kubi¢kova definice je ale pfedevsim dostatecné Siroka, aby zahrnula

" DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. 2. vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni,
2012. s.7.

® KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, Filmova a
televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004.

o Tamtéz, s.9.

% Tamtéz, s.8.

" Tamtéz.



nejen audiovizualni animovana média, ale také jednodussi prostfedky, kterymi se
daji animace vytvaret. Jako pfiklad za v8echny uvedme thaumatrop®? hracku,
ktera byla oblibena v 19. stoleti a jeji fungovani spociva v té uplné nejjednodussi

animaci —stfidani pouhych dvou obrazu, které se pfi rychlém otaceni propoiji.

¥ mmm, LN ‘IL 1T
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THE THAUMATROPE.

Above: How the designs of the two sides are placed with respect to each

nthaw

Obrazek 1 Thaumatrop

Thaumatrop muze byt pomickou pro pochopeni samotného principu
animace, ktery je zaloZzen na optickém klamu - faktu, ze pokud lidské oko vidi
rychle za sebou stfidajici se obrazy, spoji si je v jeden celek, coz je umoznéno
,doznivanim zrakového \/jemu.“13 Mnozstvi obrazl, které jsou lidskému oku
promitany pfi sledovani animovaného média, ur€uje frekvence poctu okének za
sekundu. Napfiklad pro iluzi plynulého pohybu v animovaném filmu je

nejvhodnéjsi frekvence 24 & 25 snimkil za sekundu.**

2 DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. 2. vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni,
2012. s.10.

2 Tamtéz.

14 pLASS, Jii. Zaklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace. Plzef: Fraus,
2010. ISBN 978-80-7238-884-4.



1.2 Z historie animovaného filmu

1.2.1 Od jeskynich maleb po praxinoskop

Intuitivn€ bychom pocatky animace mohli zafadit spolu s rozvojem
fotografie a kinematografie na prelom 19. a 20. stoleti. Pfekvapivé je tedy zjisténi,
Ze prvni tendence vytvofit iluzi pohybu se objevily uz pfed 14 000 lety a mizeme
je sledovat v podobé& zobrazeni fazi b&hu bizona na sténach jeskyné Altamiry.*
Mnohem promyslenéjsi pfiklad, ktery pocital uz i s naslednou projekci obrazl a
jejich propojenim je datovan do 2. tisicileti pfed nasim letopoCtem, do dob viady
Ramese Il. Tento egyptsky faraon nechal postavit chram bohyné Isis, ktery mél
kruhovy tvar a byl lemovan 110 sloupy, na nichz byla namalovana bohyné Isis
v na sebe navazujicich fazich pohybu. Zavodnikim, ktefi kolem sloupu rychle

projizdéli na trigach se pak zdalo, Ze se bohyné Isis pohybuje.*®

Podobné priklady se objevuji v celé histori, stéZejni nejen pro rozvoj
animace, ale celého odvétvi kinematografie byl ovsem v 17. stoleti vynalez laterny
magicy’’, ,kouzelné lampy“ ktera umozfiovala promitani nejriiznéjsich obrazu.
Skladala se ze zdroje svétla sméfujiciho do CoCky a skrz ni i k obrazku
namalovanému na skle. Prosviceny obrazek se poté skrze objektiv zvétSeny
promital na sténu. Laternu magicu zpopularizoval némecky jezuita Anthanasius
Kircher, ktery své divaky jednoho dne pobavil nikoliv statickymi obrazy, ale
pohledem na rychle se stfidajici obrazky chrapajiciho muze s mySi na hrudi a
téhoz muze se zavienou pusou a mysi zfejmeé uvnitf. Obrazy promitané v rychlém

sledu za sebou pusobili dojmem, Ze my$ leze muzi do pusy.*®

19. stoleti bylo stoletim velkych vynalezl a fadi se k nim také vynalezy
spojené s kinematografii a animaci. Po jiz zminéném thaumatropu, pfiSly na fadu
phenakistoscop, daedaleum a zoetrop,'® které pracovaly s obrazky v nékolika

fazich bud kolem dokola disku, ktery je ,rozpohyboval® svym toCenim, Ci uvnitf

' DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. 2. vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni,
2012. s.8.

'° Tamtéz, s.9.

' Tamtéz.

'® Tamtéz.

*® Tamtéz, s.10.



bubnu, do kterého bylo mozné nahlédnout dirkami mezi jednotlivy obrazky a
propojit je v pohyb roztoenim bubnu. Dodnes se muizeme setkat s dalSim
vynalezem té doby — kineografem,? blo¢kem, ktery ma na kazdé strance na sebe
navazujici faze a rychlym prolistovanim vytvafi iluzi pohybu. Dnes se kineografy
vyrabi jako umélecké i reklamni pfedméty nebo se pouzivaji jako dodatecna

ilustrace na okrajich knih.

Mg wiv s

francouze Emila Reynauda, ktery umoznil pohyblivé obrazky promitat. Reynaud je
ve svém Optickém divadle roku 1892 zkombinoval s diapozitivy a barvami a své
animované pfibéhy natahl na deset az patnact minut. Na tuto podivanou podle

odhadtl dokazal prilakat do konce stoleti az ptil milionu divak(.?

Dostavame se Cim dal blize k podobé animovaného filmu, jak jej zname
dnes. Dulezity meznik nastava v roce 1906, kdy se Thomas Alva Edison setkal
s anglickym novinafem Jamesem Stuartem Blacktonem, ktery, jak piSe Dutka,
~,beéhem interview nakreslil Edisonav portrét. Edison mu na oplatku ukazal vynéalez
jednoho technika, pro ktery dosud nemél valného pouZiti - filmovou kameru, ktera
dokézala snimat obraz po jednotlivém filmovém okénku (frame by frame).® J. S.
Blackton pry tehdy nakreslil nékolik jednoduchych kreseb rozfazované premény
mezi obliCejem Zeny a obliCejem muze, kouficiho a koulejiciho o€ima. ,Sejmutim
téchto kresbic¢ek vznik prvni kresleny film ,Humorné faze smésnych tvari“ a

metoda kreslené animace... byla objevena.**
1.2.2 Animace ve 20. stoleti
Z dalsiho vyvoje animace vyjméme jen nékolik stézejnich meznikd, néktefi

autofi jsou uvedeni dale v praktické €asti jako inspirani vychodiska, néktefi jako

predstavitelé animacnich technik.

% DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. 2. vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni,
2012. s.10.

2L Tamtéz, s.11.

%2 Tamtéz.

% DUTKA, Edgar. Scenaristika animovaného filmu, Minimum z historie ¢eské animace. 3. vyd. V
Praze: Akademie muzickych uméni, 2012.s.23.

?* Tamtéz.



Rozhodné je na misté zminit film Strasidelny hote/® Edwina S. Portera
z roku 1909, kde muzeme sledovat animaci predmétd. Ta vSak v té dobé nebyla

nejoblibenéjsi animacni technikou.

Animovaného média se totiz na pocCatku 20. stoleti chytili komiksovi kreslifi,

jejichZ comics strips*®®

se objevovali v novinach a humoristickych €asopisech uz
v 19. stoleti. NadSeni komiksovych autord pro animovany film se zda byt
pfirozené, protoZe obé média pracuji na podobném principu a v humorné ladénych
groteskach neboli cartoons?’ vyuzivali komisovi kreslifi sv(j talent pro ztvarnéni
jednoduchého déje a vtipu. NadSeni kreslenym animovanym médiem pohltilo také
nejznameéjsiho tvirce aimovanych filmd vSech dob — Walta Disneyho. Brzy se

zacaly objevovat dalsi techniky a dalSi tvarci.

Roku 1911 byl vytvofen prvni loutkovy film. Jeho autorem byl Ladislas
(Vladimir) Starevié® a zajimavym faktem je, Ze vytvoreni loutek nebylo pro film
upiné planované, nebot se jednalo o dokument, kdy animace zivych zvifat selhala
a autor se pro zpracovani daného zaméru rozhodl vymodelovat a animovat

loutky, které nasledné u divaku vzbudily nadSené ohlasy.

Kresba nebo loutka nebyla pro vSechny tvlirce idealnim médiem. Jak
v animaci napodobit malbu a pracovat vice s plochou vyfeSil Alexandr Alexejev se
svou partnerkou Claire Parkerovou $pendlikovym platnem.? Jejich film Noc na

Lysé hofe z roku 1932 byl animovan podle hudby a blizZi se tedy Zanru videoklipu.

Pfesuneme se do jiZz povaleCné doby, abychom zminili Normana McLarena,
ktery zaCal pracovat s animaci zivého herce — pixilaci, v roce 1952 dostal za svuj
snimek Sousedi, kde bylo pixilace pouZito, Oscara®*. McLaren se také proslavil
svymi abstraktnimi a experimentalnimi animacemi, ve kterych muize divak
pozorovat pohyb geometrickych objektl, a dalSimi technikami a naméty, kterymi

mocné zasahl do déjin animace.

> DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. 2. vyd. V Praze: Akademie muzickych uménti,
2012. s.13.

?® Tamtéz, s.15.

" Tamtéz, s.16.

?® Tamtéz, s.29.

%% Tamtéz, s.32.

¥ Tatéz, s.61.
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1.3 Animacéni techniky

V pfedchozi kapitole byly nékteré animacni techniky zminény. Kromé nich
existuje mnoho dalSich zpUsobu, kterymi se animovana média vytvafi, pfiCemz
jednotlivé techniky se navzajem mohu prolinat a kombinovat. Kubigek® je
rozdéluje do dvou skupin podle toho, jestli se realizuji v ploSe nebo v prostoru.
MuzZeme tedy rozliSit 2D animacni techniky a 3D animaéni techniky, jez Kubiek

dale pfehledné déli:

1.3.1 2D animacni techniky

Kreslena animace

“Nasim materialem je vSechno, co se da vymyslet a co je ruka schopna

nakreslit*

pfipomenme vyrok Walta Disney. Vystihuje tim perfektné charakter
kreslené animace, ktera muze pracovat s jakymkoliv obrazem, rozfazovat ho do
pohybl a po snimani propojit. Pivodné Casové velmi naro¢na technika (Kazdy
obrazek se kreslil zvlast a pro plynuly pohyb je jich potfeba v jedné sekundé az
25) se vyvijela a zjednoduSovala napfiklad sloZzenim obrazku z vice vrstev, které
se malovaly na pruhledny celofan, takze se pfi snimani mohlo nechat napfiklad

pozadi stejné a ménit pouze vrstvu s fazemi pohybu figurky.
PloSkova animace

PlosSkova neboli papirkova animace pracuje s jakymkoliv ploSnym materialem, se
kterym se da pohybovat at uz na nepruhledné podlozce &i na skle (kterého muze
byt i nékolik vrstev, takze se da animovat v nékolika planech). Typickym
predstavitelem takové ploskové animace v nékolika vrstvach byl Jurij Norstejn.*
PFibuznymi ploSkové animace jsou také animace pracujici se siluetou (zespoda

osvétleny papir, takze je z n&j vidét jen silueta) nebo kolaz.

%1 KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, Filmova
a televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004. S. 76

2 Tamtéz.

% DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. 2. vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni,
2012. s.130.
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Spendlikova technika

Spendlikova technika nabidla alternativu ke kreslené animaci, nebot
nepracuje s linkou, ale s obrazem, ktery pfipomina malbu ¢i rytinu. Je zaloZena na
mrizce, skrz niz je propichano az kolem jednoho milionu Spendlikd. Jejich
nasvicenim ze strany a pohybovanim jimi skrz mfizku je mozno dosahnout

ploSnych zobrazeni a valéru a obraz rychle transformovat.
Prosviceny pisek

Technikou prosviceného pisku se da dosahnout velmi podobného efektu
jako u $pendlikové techniky, Pracuje se ale s piskem nebo jinym sypkym

materialem, ktery je velmi tvarny a jde lehce zménit jeho podoba.
Bezkamerova animace

Experimentalné zaméreni tvlrci nalezli cestu jak dosahnout animace bez
jakéhokoliv snimani materialu. U bezkamerové animace se zaznamenava motiv

pfimo do filmového pasu at’ uz Skrabanim &i doplnénim barvou.

1.3.2 3D animacni techniky

Loutkova animace

Loutkova animace uziva pohyblivych loutek a muze tak vytvaret velmi
presvédcCivou iluzi reality. (Ne kazdy film, ve kterém jsou pouzity loutky je ovSem
animaci! Pokud jsou v ném pouzity loutky vodéné, u kterych pohyb neni vytvaren
iluzi a rozfazovanim, ale je nataCen v realném Case stejné jako u hraného filmu, o

animaci se nejedna). Celosvétové v oblasti loutkové animace proslul Jifi Trnka.
Reliéfni loutka

Pfedstavu o tom, jak vypada prace s reliéfni loutkou dostaneme, kdyz si
vzpomeneme na vecernicek ,Pojdte pane, budeme si hrat“. Dilo Bfetislava Pojara,
stejné jako dalSi filmy vytvofené touto technikou, vyuziva loutku, ktera vypada na
prvni pohled jako 3D, ale pfitom se s ni manipuluje jako s ploSkovou, cozZ je

mnohem jednodussi.
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Modelace

Modelace vyuziva vlastnosti hliny Ci plasteliny, které umoziuji snadnou

transformaci jednoho objektu v jiny.
Pixilace

McLaren uvadi, Zze pixilace je nevhodnéjsSi pro ,karikaturu
pohybu...Podobné jako vytvarna karikatura muze ozviastnit situaci tim, Ze
deformuje statickou kresbu, pixilace mize vytvofit karikaturu zkreslenim lidského
pohybu, vytvornim hyper—pfirozené nadsazky a deformaci normalniho chovani,

manipulaci se zrychlenim a zpomalenim kaZdého lidského pohybu.“>*

Animace objektl

Animace objektd spocdiva ve vytvofeni dojmu samostatné se pohybujicich
predmétld. Vyuzivaji se i jako trikova metoda v hraném filmu. Jednim
z nejznaméjsich predstaviteld je Gruzinec Garik Seko, ktery pasobil v Cechach.

Jeho dilo Ex Libris z roku 1982 pracuje s namétem tajného Zivota knih. %

V8em technikdm uvedenym vySe, které pracuji s posouvanim pfedmétl o

malé kousky pro vytvoreni iluze pohybu, se dnes nékdy fika stop-motion animace.
PocitaCova animace

O této technice KubiCek vaha, zda je vlastné animaci a dochazi k zavéru,

Ze ano, pfic¢emz prvkem animace neni hmota, kresba &i plocha, ale pouhy pixel.®

% KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, Filmova
a televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004. S.100.

**Animace objekt. In: animuj.cz[online].[cit. 20.6.2018]. Dostupné z: http://animuj.cz/druhy-
animace/animace-objektu/

% Tamtéz. S.102
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2 Prakticka cast

2.1 Inspiraéni vychodiska pro tvorbu

2.1.1 Erik Sikora - Dzumelec: ,,Vytunena vizualna poézia a
d’atel”

Ackoliv tento slovensky umélec, absolvent Akademie vytvarnych uméni
v Praze publikuje svou tvorbu, ktera je vétSinou audiovizualniho razu,
bezprostfedné na server Youtube, do bézného repertoaru ,youtuberd“ uplné
nezapada. ,Hudobne jednoduché ba az naivné podomacky vyrabané pesnicky v
garazi alebo kupelni, hrané so Spanielkou alebo basou, a jemne korenené
luskanim, domacimi Ci lesnymi Sumami, alebo naivnymi klavesovymi solkami.
Textovo su nadSenym pozorovanim sveta a jeho bizarnych detailov, hrajuce sa so
svetom a so slovami, experimentujuce s vychodoslovenskou rytmickostou jazyka
a spievané na hranici s hovorenym slovom.®’ Tak popisuje Sikora svou tvorbu.
Nedodava zde ov8em, Ze soucasti nékterych jeho pisni jsou také videoklipy,
vytvarené stejné podomacku a hravé jako samotné pisnicky. Ve videoklipu
Vytunena vizualna poézia a datel DZzumelec apeluje ,Vyturi si citlivost.”, dale
v pisni i v obraze az filozoficky rozjima nad krasou obycejnych véci, jako jsou
oblazek, kokos a sadra (,ved ta tekutost a vzapéti tuhost je forma zazraku®), Ci si
poklada otazku, jak se vyporadat s pohledem na mrtvého strakapouda, kdyZz ma
tak ,vytunénou® citlivost. (,Ved vedla ného sadra, kokos, kameri je ale, Ze ale

tplné ni¢l*)3®

Upfimna radost z krasy vSednich véci je mi, jakkoliv to zavani patosem,
velmi blizka a s tvorbou Erika Sikory neboli Dzumelce se hluboce ztotozriuji.
SnaZila jsem se toto nadSeni nad nedokonale dokonalymi souc¢astmi pfirody, jejich

tvary, barvami a vlastnostmi pfenést do sveé prace.

" SIKORA, Erik. Dzumelecké hudobné CV. In: eriksikora.com[online]. [cit. 20.6.2018]. Dostupné z:
http://eriksikora.com/dzumelecke-hudobne-cv

% SIKORA, Erik. Vizualna poé. In: dzumelec.bandcamp.com[online]. 6.2.2018 [cit. 20.6.2018].
Dostupné z: https://dzumelec.bandcamp.com/track/vizu-lna-po
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2.1.2 Sedmikrasky

Kultovni film Véry Chytilové zroku 1966 se proslavil svym vyraznym
vytvarnym zpracovanim. V experimentalné ladéném filmu muze divak sledovat
pfibéh dvou divek Marii, které se rozhodnou byt v ramci ,zkazenosti“ celého svéta
také ,zkazené“ a pousti se détsky naivnim i zakefnym zpasobem do nejrliznéjsich
provokativnich akei. ,Grotesknim filozoficky dokument“3® mél podle Véry Chytilové
mimo jiné kritizovat povrchnost vztahl a neschopnost byt sam sebou. Dé&j a
poselstvi snimku jsou perfektné podpofeny vytvarnou slozkou. Autofi pouZili
barevné filtry, efektni prastfihy mezi jednotlivymi scénami nebo scény utvofené na

zpusob kolaze, to vSe déla ze Sedmikrasek nevsedni podivanou.

Souvislost mezi timto dilem a mou diplomovou praci spatfuji vtématu i ve
vytvarném zpracovani (pouzivani pfirodnich materialt, stfedova kompozice, dnes

jiz zastaraly format 4:3 atd.).

% Sedmikrasky. In: filmovyprehled.cz[online]. [cit.25.6.2018]. Dostupné z:
http://www.filmovyprehled.cz/cs/film/396690/sedmikrasky
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Obrazek 2 Zabér z filmu Sedmikrasky

2.1.3 Estetika serialu Twin Peaks

V dobé tésné pred zacCatkem tvorby diplomové prace jsem sledovala
kultovni serial Twin Peaks. Dilo, na jehoz atmosféfe nese nejvétsi podil tvlarce
David Lynch, se kromé napinavého, mysteriézniho déje a specifického druhu
humoru vyznacuje promysSlenym estetickym zpracovanim. PfedevSim posledni dil
druhé série a osmy dil tfeti série nabizi kromé klasické déjové linky také mnoho
abstraktnich zabéru, které pracuji s fantazijnim prostfedim, s pohledy na tézko
identifikovatelné objekty, se svétlem, barvami, Sumem, sekanym obrazem i
zvukem. Tyto zabéry mi byly velkou inspiraci v uvédoméni si, co v8echno
audiovizualni médium vlastné dovoluje a snese. Staly se také zdrojem odvahy
projevit v praci své ryzi zaméry, neohlizet se prespfiliS na zabéhnuta pravidla a
nepifemyslet o tom, co by k praci fekla ta i ona umélecka nebo pedagogicka

autorita. Jsem si védoma toho, Zze ma volna tvorba popsanou seSnérovanosti
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dlouhodobé trpi a v diplomové praci jsem se chtéla od podobného sevieni pravidly
alespon trochu odprostit.

2.1.4 Jan Svankmajer

KliCovymi slovy mé prace jsou animace, snova imaginace, pfiroda a
fantazie. Asociaci té&chto slov je bezpochyby Jan Svankmajer, jedna
Z nejvyraznéjSich postav Ceské animace, vytvarnik, rezisér, typicky predstavitel
surrealismu. Jeho tvorba je charakteristicka schopnosti ztvariovat snové,
fantazijni naméty rdznymi animaénimi technikami. Ve svych dilech ¢&asto
pouziva kombinaci zivych herct s animovanymi pfedméty i s modelaci hliny.
Filmy, které mé oslovily, jsou napfiklad neotfelé zpracovani knihy Lewise Carrolla

Néco z Alenky, dale MoZnosti dialogu &i cyklus Jidlo “°.

Obrazek 3 Zabér z cyklu Jidlo Jana Svankmajera

*DUTKA, Edgar. Scenéristika animovaného filmu, Minimum z historie éeské animace. 3. vyd. V
Praze: Akademie muzickych uméni, 2012. s.84.
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2.1.5 Mala kniha klidu

Az zpétné jsem si diky reakcim svych pratel uvédomila, Ze ma diplomova
prace nese jistou podobnost s mou praci bakalafskou, kterou jsem zakoncila své
studium v ateliéru Komiks a ilustrace pro déti na Fakulté Designu a uméni
Ladislava Sutnara. Tou byla autorska pop-up kniha Mala kniha klidu, interaktivni
prirucka napsana a ilustrovana se zamérem navodit ¢tenafi pocit klidu a pohody.
Obé dila maji spoleCné téma: zaméfeni na jednoduchost a nalezeni klidu

Vv pfirodé.

2.2 Proces Tvorby

2.2.1 Prvni myslenka

Kdyz jsme si v prvnim rocniku navazujiciho magisterského studia méli
vybrat téma diplomové prace, ma prvni mysSlenka byla zUstat v komfortni zéné a
zabyvat se technikou Ci tématem, se kterym mam jiz néjaké zkuSenosti.
S pfihlédnutim na bakalafsky obor, ktery jsem studovala, bylo nasnadé vénovat

se ilustraci, malbé, komiksu ¢i grafice.

Pozdéji jsem si vSak uvédomila, Ze bych se posledni rok vysokoskolského
studia rada zaméfila na médium, kterému jsem se do té doby vabec nevénovala —
animovany film. Médium mi bylo blizké pfedevSim ve spojitosti s komiksem, ale
pfiSlo mi jaksi ,zazra¢néjsi“. Nikdy pfedtim jsem si neuméla pfedstavit, Ze bych se
animaci mohla vénovat, ale ,pficichla“ jsem k ni diky tvorbé kratkych surrealisticky
ladénych gifu a kratkého animovaného projektu na hodiny artefiletiky a méla jsem
jasno v tom, ze bych rada utvofila ucelené animované dilo, at uz by to mél byt

kratky autorsky film nebo videoklip.

Mym zamérem se nakonec stalo vytvofit artefakt se snovou, meditativni
tematikou. Byla jsem ovlivnéna tvorbou popsanou v kapitole vySe a v té dobé jsem
také byla fascinovana riznymi ,néznostmi“, napriklad jsem zacala sbirat jemné
materialy a planovala je v tvorbé pouzit. Byly mezi nimi vyplhové hmoty jako vata

¢i molitan, chmyfi z mnozstvi rostlin i zvifeci chlupy. Nekonkrétni pfedstava o
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zachyceni krasy ruznych struktur a jejich pohybl dostala jasnéjSi podobu béhem
dlouhé zimy na pfelomu let 2017 a 2018. Dlouhé Cekani na jaro pfesné pasovalo
k pisni Spring od Mii Doi Todd, kterou jsem nahodu po delSi dobé zaslechla a to

vSe ve mné iniciovalo plan vytvofit videoklip k této pisni.

2.2.2 Plan a realita

Ackoliv pisen by se dala perfektné doplnit doslovnym videoklipem, ktery by
obrazem pfesné citoval text, nebylo to mym zamérem. Méla jsem v planu drzet se
své puvodni mysSlenky a pisen brat spiSe jako doprovod k zamys$lenému vizualu,
ve kterém jsem se chtéla pokusit vystihnout atmosféru jara a jeho symboliky
jakymsi meditativnim rozjimanim nad urcitymi ¢astmi pfirody v tomto ro¢nim
obdobi. Chtéla jsem se zaméfit na kvetouci kefe, vyristajici rostliny, zménu
pocCasi a odraz téchto a dalSich jeva v dusi a mysli ¢lovéka, na pfirodni procesy
jako metaforu pro lidsky Zivot. To, Ze ve finale obraz v nékterych momentech
pasuje k textu naprosto pfesné, je spisSe dodatecny bonus. Tematicky ale spolu

koresponduiji urCité. Na ukazku uvadim prvni sloku pisné:

,Break all my bones
I'll learn to walk again
Break all my bones
I'll learn to dance again
Here comes the springtime
April rains bring May blooms
Here comes the timechange

Green lawns and long afternoons“*

Preklad:

LZlom vSechny mé kosti
Nauéim se znovu chodit

Zlom vSechny meé kosti

*1 TODD, Mia Doi. Spring. In: miadoitodd.com[online]. [cit. 25.6.018]. Dostupné z:
http://www.miadoitodd.com/lyrics/
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Naucéim se znovu tancit
Prichazi jaro
Dubnoveé desté prfinesou kvétnové kvety
Prichazi zména ¢asu

Zelené travniky a dlouhé odpoledne“?

Proces fotografovani materialu zapocal velmi spontanné, na zacatku jara
jsem se zacala chodit ¢asto do pfirody a vnimat, jak na mé jeji prostfedi pusobi a
rozhodovat se, jaké motivy z ni bych chtéla pouzit ve svém projektu. Ty jsem poté
zacala fotografovat. Pomocnikem mi byl hruby scénar, ve kterém jsem méla
vyznaceny casti pisné (pfedehra, sloka, refrén, mezihra) a jejich délky. Z téchto
délek nebo jejich podili jsem poté vypoditavala, kolik fotografii musim na dany

usek nafotit.

Pdvodnim zamérem bylo fotografovat vice v autentickém prostiedi a scény
z néj kombinovat s objekty vytrzenymi z kontextu na bilém pozadi. Zamyslené
scény mély evokovat pfirodni procesy (napfiklad rozkvétani stromu) i metafory pro
né (,rozmrzajici divka). Ukazalo se ovSem, Ze prace v plenéru je nevyzpytatelna
a naro¢na. Napfiklad muj zamér fotit objekty s pozadim rozkvetlého kefe méniciho
se v prubéhu svitani, skoncil i po nékolika mnohahodinovych pokusech jen
spoustou nepouzitelného materialu a zkuSenosti, Ze ,brodéni se za svitani ranni

rosou” sice poeticky zni, ale realita je zna¢né nepfijemna.

Z vysledného materidlu jsem prabézné skladala videa a rozhodovala se,
jestli je pouzit, ¢i dany motiv nebo téma vypustit. | dali prvotni naméty se ukazaly
byt neuskutecnitelné. Chtéla jsem napfiklad vice pracovat s lidskou postavou, ale
Zjistila jsem, Ze rezirovat pfi snimani zivého Clovéka je nesmirné narocné jak pro
mé tak pro fotografovaného. V mnoha zamyslenych zabérech bylo totiz nutné, aby
fotografovany dlouho nehnuté setrval v nepfirozené pozici ¢ se pohyboval po
presné vymérfenych malych kouscich. Na ,Budeme spolu tocit videoklipy! Ja to

? “ 43

budu rezirovat! Mam pro Tebe hlavni roli! Bere$ uz se po neékolika

zkuSenostech ze strany ucinkujicich neozyvaly nadSené reakce a proto jsem ve

“2 \lastni preklad )
3 Kour [film]. ReZzie Tomas VOREL. Ceskoslovensko, 1991. [cit. 20. 6. 2018] Dostupné z:
https://lwww.youtube.com/watch?v=fEAe1GGalHE
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finale zrealizovala pouze ty scény, které byly pro fotografované aktéry maximalné
pohodiné.

Jakkoliv bylo nékdy fotografovani naro¢né, bylo zaroven velmi poucné co
se tyCe navazani hlubSiho kontaktu s pfirodnimi procesy. Fakt, Ze vSe nevyslo
vzdy podle planu (napfiklad jsem si nékolik dni dopfedu naplanovala konkrétni ¢as
na foceni tfeSfiovych kvétl, abych v dany den zjistila, Ze stihly odkvést, nebo kdyz
nékolik dni, které jsem si na fotografovani uvolnila, proprselo), mé& naudil
pfistupovat k tviiréimu procesu vice uvoln&né a spontanné. Zadna jina zkudenost
mé nedokazala pfimét vSimat si tolik pocasi, neuvéfitelného dumysiného
nacasovani kvétu riiznych stromu a kvétin, nejriznéjSich pfirodnich struktur a také

barev.

Obrazek 4 Zabér z videoklipu

2.2.3 Barevnost

Pravé barvy jsou v kazdém audiovizualnim dile (pokud je samoziejmé

barevné) dulezitym nositelem obsahu a neni tomu jinak ani v této praci. Vysledny
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videoklip nepracuje s bohatou Skalou barev. Nebylo jeho umyslem kficet"
vyraznymi barvami, ale spi$ nechat divaka zasnit se nad tlumenou barevnosti,

ktera v sobé mulze nést hodné symboliky.

Casto se opakujici a prevladajici barvou je bila. Ta ma svou funkci jako
pozadi snimanych pfedmétl a mlze tak symbolizovat jejich vytrzeni z kontextu,
jejich ,specialnost®; vynasi je na svétlo. V zabéru, kdy je stara Spinava sténa od
stfedu do stran pfebarvena na bilo, mize barva symbolizovat novy zacatek,
nepopsany list, moznost nové pfilezitosti. Kdyz je obli€ej divky na zacatku snimku
zahalen v bilé barvé, ktera postupné mizi, jednoznacné to evokuje postupné tajici
zasnézeni Ci zamrznuti, které se stejnou barvou projevuje i ve skuteCnosti,.
Zahaleni do bilé muze vSak byt také metaforou pro prerod v néco nového, coz
koresponduje s vékem a vzhledem ucinkujici divky, ktera se nachazi v obdobi

puberty, kdy se méni z ditéte v Zenu.

X

Obrazek 5 Zabér z videoklipu
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Dalsi barvou, ktera se vyskytuje, je hnéda, ktera muze symbolizovat pevné

kofeny a fad vyvoje lidského Zivota i stfidani roCnich obdobi.

Vyraznou barvou, ktera se ve videoklipu objevuje, je zelena, jeji vyznam je
zde plné v souladu s jejim nositelem — listy, travou, kapradim, kvétinami a znaci

tak Zivelnost pfirody,

Casto prehlizenou, pfitom velmi podstatnou barvou je pro nase smyslové
vnimani barva pleti, inkarnat. ,Barva broskvovych kvétu predstavuje Zivouci obraz
duse*®“ Tepla barva ve snimku na sebe upozorfiuje tim, Ze se vynofuje

z predchozi bilé.

»,INabyde-li rostlina jiné barvy nez zelené ..., je v ramci toho, co souvisi se
vznikem této dalSi barvy podstatné slunce. (...) ,Je to tedy slunce, co zasahuje do

% a proto se vzabérech, které

zelené, co uvadi zelenou do jiného stavu ,
symbolizuji pokrocilé stadium jara, které s sebou pfinasi vice slunecniho svitu a

teplejSiho pocasi, objevuji i pestfe zbarvené kvéty.

* STEINER, Rudolf. Tajemstvi barev. Hranice: Fabula, 2005, s.25.
* Tamtéz, s. 50.
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Obrazek 6 Zabér z videoklipu

. -

Obrazek 7 Zabér z videoklipu



2.2.4 Technicka stranka

Videoklip byl vytvofen technikou stop-motion, konkrétné animaci objektu a
pixilaci. Dopfedu bylo poc€itano s frekvenci 25 snimkl za sekundu, coz vyzadovalo
foceni velkého mnozstvi materialu a pfi pohybu s objekty opravdu ostrazitou,
peclivou a pomalou praci. Pfedméty a lidé byli obvykle fotografovani na bilém
pozadi osvétleni umélym nebo pfirodnim svétlem nebo kombinaci obojiho.
(PFirodni svétlo bylo pouzito v exteriéru i v interiéru a bylo nutno dbat na to, aby
panovaly stalé svétlostni podminky, tedy absolutné jasno nebo konstantné
zatazeno.) Pro fotografovani jsem si vytvofila improvizovany ateliér s pomoci

nékolika lamp a odraznych ploch v podobé velkych kusu papiru i alumatky

Fotografovala jsem fotoaparatem FUJIFILM, model FinePix S100FS za
pouziti stativu. Velikost fotografii byla 3 M ¢ili 2048 na 1536 pixeld. Vysledna
velikost videa je 1600 na 1200 pixelu, tedy format 4:3. Fotografie jsem skladala do
sekvenci a nasledné kombinovala a stfihala v programu Adobe Premiera Pro.
Celkova délka videoklipu je 3 minuty a 18 vtefin, z ¢ehoz 3 minuty tvofi pisen a jeji

vizualni doprovod, zbytek jsou zavérecné titulky.

25



3 Didakticka cast

3.1 Vytvarny projekt Jiné ja: Animovany GIF ve stylu kolaze

Inspiracni vychodiska: fenomén GIF pohyblivych obrazkd na socialnich sitich,

dadaismus a surrealismus,
Namét: Jiné ja: Animovany GIF ve stylu kolaze

Cilova skupina: Gymnazium, 1 — 4, rocCnik Ctyfletého nebo pfislusné rocniky
osmiletého podle probrané latky v Informatice a vytvarné vychové — musi mit
zkuSenosti ve Photoshopu ¢&i jiném grafickém editoru v praci s vrstvami, vi, jak

vytvofit kolaz, maiji alespon zakladni pojem o dadaismu a surrealismu, 10-20 zaku
Casova dotace: 2 vyuéovaci hodiny
Vzdélavaci program: RVP pro stiedni Skoly

Pomucky: pocitaCe, Photoshop nebo podobny program, internetové pfipojeni pro
praci v programu online Gifmaker a pro stahovani fotografii, fotografie zaku —
kazdy si pfinese v elektronické podobé nebo si ji mize stahnout z internetu,

ukazkové prace GIF, ukazka surrealistickych a dadaistickych kolazi.
Vytvarny ukol

1) vzdélavaci cile:
,ZakK:

e rozpoznava specificnosti riznych vizualné obraznych znakovych systému a
zaroven vedomé uplatriuje jejich prostfedky k vytvareni obsahu pri viastni
tvorbé a interpretaci

e pfivlastni tvorbé uplatriuje osobni proZzitky, zkuSenosti a znalosti, rozpozna

Jejich viiv a individualni prinos pro tvorbu, interpretaci a pfrijeti vizualné

obraznych vyjadreni
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e na pfrikladech objasni vliv procesu komunikace na prijeti a interpretaci
vizualné obraznych vyjadreni; aktivné vstupuje do procesu komunikace a
respektuje jeho pluralitu

e naléza, vybira a uplatriuje odpovidajici prostiedky pro uskutecriovani svych
projektd

e vyuZiva znalosti aktualnich zpusobt vyjadfovani a technickych moznosti
zvoleného média pro vyjadreni své predstavy

e charakterizuje obsahové souvislosti vlastnich vizualné obraznych vyjadreni
a konkrétnich uméleckych dél a porovnava vybér a zplsob uziti prostredku

e Své aktivni kontakty a ziskané poznatky z vytvarného uméni uvadi do
vztahu jak s aktualnimi i historickymi uméleckymi vytvarnymi projevy, tak s
ostatnimi  vizualné obraznymi vyjadrenimi, uplatriovanymi v bézné
komunikaci“*®

2) faze vytvarného ukolu

- motivace zakl: GIF animace hojné pouzivany na socidlnich sitich - zaci
maji moznost vytvofit si vlastni. Prace s vlastni fotografii-fenomén selfie a
sebe propagace, vyuziti znalosti prace grafickém editoru pro néco
zabavného

- zadani
Otazka na GIF, Znaji je? Na co je pouzivaji? Vi, jak se tvofi? Vysvétlit, Ze je
to v podstaté animace
Ukazka dadaistickych a surrealistickych kolazi, ,Védéli byste, co je to za
umélecky smeér?*

,Mame tady téma GIF, pak surrealistické a dadaistické kolaze a k tomu jste
si na dneSek méli prinést své fotky, tak co by z toho mohlo vzniknout?“

Budeme délat GIF ve stylu surrealistické ¢&i dadaistické kolaze.
Upfesiovani, jak se z kolaze ve Photoshopu tvofi GIF, nazorna ukazka.
,Zkuste se na chvili zamyslet nad kolazemi, které jste vidéli, a dobfe se
rozmyslete, jak v kolaZzi a nasledné v GIFu svou fotografii pouzijete,

upravite nebo zakomponujete. Muzete s ni udélat UpIné cokoliv, inspirovat

% BALADA, Jan. Ramcovy vzdélavaci program pro gymnazia: RVP G. Praha: Vyzkumny Ustav
pedagogicky v Praze, c2007. ISBN 978-80-87000-11-3., s.54
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Dalsi

se surrealisty a ztvarnit néjaky svuj sen &i pfedstavu, nebo dadaisty a
pouZzit ji na ztvarnéni pofadného nesmyslu. Hlavné muzete vyuzit toho, Ze
vasi kolaz mlzete rozpohybovat, naplanujte tfeba dvé ¢i tfi faze a zkuste
tam zapoijit néjaky vtip & moment prekvapeni.”

-Minimalni vystup: GIF alespori ze dvou fazi

realiza€ni faze

Zaci vytvaFi kolaze ve Photoshopu, zkousi pohybovat vrstvami, aby vytvorili
jednotlivé faze - material pro GIF animaci. UCitel obchazi a konzultuje.

15 minut pfed koncem hodiny — ulozeni na spoleCné ulozisté a promitnuti
vytvorl na projektoru

hodnoceni: slovni, pochvalit konkrétni véci, pokud splnéno kritérium
znamka 1

Kritérium hodnoceni: vytvofeni kolaze a nasledné GIF alespon ze dvou fazi
prezentace: na projektoru

reflektivni dialog: Co se na tomto GIF povedlo? (vést Zaky ke konkrétni
odpovédi: barva, kompozice, namét, vtip, atmosféra,...) Chtéli byste se
(protoze se pracovalo s fotografiemi) ocitnout v tomto GIF na misté vaseho

spoluzaka? Pro€ ano, pro¢€ ne?

navaznosti: Moznost tvofit tematické GIF v souvislostech jinych Skolnich

predmétd, prezentace na strankach Skoly.

Obrazek 8 Ukazkova kolaz pro GIF
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3.2 Vytvarny projekt Pohyb ve vesmiru - animovany film

3.2.1 Prvni vyukova jednotka - Tvorba ploskovych loutek a

dalsiho materialu

Inspirac¢ni vychodiska: Maly princ, Hvézdné valky, animované filmy,

Namét: Pohyb ve vesmiru — animovany film

Cilova skupina: ZUS, cca 15 zaku, vék 6-13 let

Casova dotace: tfi vyucovaci hodiny

Vzdélavaci program: RVP ZUV

Pomuicky: ¢tvrtky, barevné papiry, pastelky, fixy, nlzky, lepidla, vzorové spony

(na klouby loutek), tfpytky, alobal, leskla folie, velky kus Cerné netkané textilie,

encyklopedie s obrazky z vesmiru, kniha Maly princ, ukazkova loutka

Vytvarny ukol

3) vzdélavaci cile:
,Zak

pfistupuje k tvorbé poznavanim a sebepoznavanim, podle svych
individualnich schopnosti si stanovuje dilCi cile, které dokaZe realizovat
poznava a védomé pouZziva obrazotvorné prvky ploSného i prostorového
vyjadreni (bod, linie, tvar, objem, plocha, prostor, svétlo, barva, textura atd.),
jejich vlastnosti
a vztahy (shoda, podobnost, kontrast, opakovani, rytmus, dynamika,
struktura, pohyb, proména v ¢ase atd.) a jejich ucinky dokaze porovnat a
zhodnotit

vyuZiva zakladni techniky vizualné obrazného sdéleni, prostorovych cinnosti
vCetné objektové a akcni tvorby s vyuzitim klasickych i modernich technologii
vnima smyslové podnéty a védomé je prevadi do vizualni formy
prostrednictvim vytvarného jazyka, inspiruje se fantazii nebo realitou,
komponuje tvarové, barevné a prostorove vztahy, promériuje bézné

vV nezvyklé
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samostatné fesi vytvarné probléemy, experimentuje, argumentuje, diskutuje,
respektuje rdzna hlediska, umi se poucit, obhaji nebo zméni vlastni postup,
podili se na utvareni pravidel tymové spoluprace

pracuje s vizualnimi znaky a symboly, vyuZiva analyzu, syntézu, parafrazi,
posuny vyznamu, abstrahovani; rozliSuje a propojuje obsah a formu, védomé
uplatriuje vyrazové a kompozi¢ni vztahy a osobité je aplikuje

Z riznych uhla zkouma podoby svéta a mezilidské vztahy, je schopen
konceptualniho mysleni z hlediska casu, lokality, kulturnich ¢i ekologickych
souvislosti; dava hlubsi my$lenkovy vyznam akcim, objektim a instalacim; na
urovni samostatné pojaté tvorby se stava nezavislou, samostatnou

osobnosti“’

4) faze vytvarného ukolu:
motivace zakl: vlastni namét loutek (Siroké téma vesmiru), moznost
vymyslet a uskutecnit viastni animovana film

- zadani:
-,Mate radi animované filmy? Co kdybychom si dnes a pfisti hodinu vyrobili
svuj vliastni?“
-Kratké vysvétleni principl animace a ploSkové animace
-Zadani tématu vesmir (davod- Siroké téma, které kazdy muize pojmout po
svém-fantazijné nebo realisticky, ¢erna plocha vypada efektné)
- Technika: vyrazné barvy, aby byly objekty ve filmu ditelné - mastné
pastely, Cerny tlusty fix, moznost pouzit samolepici lesklé folie a alobal,
spojeni kloubl u pohyblivych ¢&asti — vzorové spony, upozornit na
nevykreslovani podrobnosti (ty nebudou ve filmu vidét),
-Prace ve dvoijicich vitana
-Minimalni vystup: alespon dva ploché objekty, které se budou pohybovat
samy o sobé nebo vici sobé navzajem, rozmysleny déj kratkého pfibéhu

- realizacni faze

* BOREK, Lubor. Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni umélecké vzdélavani. Praha:
Vyzkumny Ustav pedagogicky v Praze, 2010.
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Zaci ze &tvrtek stfihaji jednotlivé objekty do svého filmu, lepi, barvi, spojuji
pohyblivé &asti. UcCitel pribézné konzultuje, dava doporuceni, upozoriuje
zaky, ktefi se poustéji do vykreslovani pfiliSnych podrobnosti a délaji titérné
objekty. Posledni ¢tvrt hodiny probiha reflexe a prezentace

hodnoceni:

Kritérium hodnoceni: vytvoreni alespori dvou artefaktu, které jsou Citelné a
S nimiz se da pfisti tyden vytvofit animovany film, Zak musi mit vymysleny
kratky déj, ktery se bude v jeho filmu odehravat.

Pokud jsou spInéna kritéria, je mozna klasifikace (za 1) a k tomu ohodnotit
slovné vytvarnou stranku a vymysleny pfibéh.

reflektivni dialog a prezentace:

Na konci hodiny Zaci predstavi ostatnim svij pfibéh, postavy a pfedméty,
které v ném vystupuji. Na ¢erné textilii cvicné zahraji svij film. Spole¢na
reflexe - hodnotime, co se povedlo a spoleCné s zaky vymyslime

zjednodusSeni i zdokonaleni jednotlivych pfibéha na pfisti hodinu.

Dalsi navaznosti: Pristi hodina - animace

3.2.2 Druha vyukova jednotka - Animace a vyroba titulkt

Inspiracéni vychodiska: Hvézdné valky, Maly princ, dokumenty o vesmiru,

animované filmy s tématem vesmiru (napf. Cesta na mésic)

Namét: Pohyb ve vesmiru

Cilova skupina: ZUS, cca 15 2zaku, vék 6 -13 let

Casova dotace: tfi vyugovaci hodiny

Vzdélavaci program: RVP ZUV

Pomucky: Vyrobky z minulé hodiny. Dva kusy ¢erné latky ngebo jiné velké tmavé

plochy (napf. netkana textilie) velikosti pfiblizné 3x3 metry. Notebook a kabel pro

prevod fotografii pro pfipad, Ze se béhem fotografovani naplni pamét. Dva stativy

a dva digitalni fotoaparaty jakékoliv kvality. Pozor!!! Pokud jsou dva vystupy za
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sebou, pocitat s vybitim baterie, da se improvizovat s mobilnimi telefony, ale lépe

mit nahradni baterii nebo jesté jeden fotoaparat.

Vytvarny ukol:

1

Zék

) vzdélavaci cile

pristupuje k tvorbé poznavanim a sebepoznavanim, podle svych
individualnich schopnosti si stanovuje dilCi cile, které dokaze realizovat
poznava a védomé pouziva obrazotvorné prvky ploSného i prostorového
vyjadreni (bod, linie, tvar, objem, plocha, prostor, svétlo, barva, textura atd.),
jejich vlastnosti
a vztahy (shoda, podobnost, kontrast, opakovani, rytmus, dynamika,
struktura, pohyb, proména v ¢ase atd.) a jejich ucCinky dokaze porovnat a
zhodnotit

vyuziva zakladni techniky vizualné obrazného sdéleni, prostorovych cinnosti
vCetné objektové a akcni tvorby s vyuZzitim klasickych i modernich technologii
vnima smyslové podnéty a védomeé je prevadi do vizualni formy
prostrednictvim vytvarného jazyka, inspiruje se fantazii nebo realitou,
komponuje tvaroveé, barevné a prostorové vztahy, promériuje bézné
Vv nezvyklé

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

pracuje s vizualnimi znaky a symboly, vyuZiva analyzu, syntézu, parafrazi,
posuny vyznamu, abstrahovani; rozliSuje a propojuje obsah a formu, védomé
uplatriuje vyrazové a kompozi¢ni vztahy a osobité je aplikuje

z riznych ahld zkouma podoby svéta a mezilidské vztahy, je schopen
konceptualniho mySsleni z hlediska casu, lokality, kulturnich &i ekologickych

souvislosti; dava hlubs8i myslenkovy vyznam akcim, objektim a instalacim; na
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osobnosti

urovni samostatné pojaté tvorby se stava nezavislou, samostatnou
A8

2) faze vytvarného ukolu

uprava tfidy- lavice na stranu, pod svétly utvofit prostor kam se daji dva
Cerné kusy latky, a umisti se nad né dva stativy s fotoaparaty,
nasmeérovanymi co nejvice smérem doll, umisténi tak, aby si Zaci pfi tvorbé
neprekazeli

motivace zaku realna tvorba animovaného filmu,

zadani

-,Minulou hodinu jsme si kratce povédéli, jak se vytvafi animovany film,
pamatujete si to jeSté? Kdo by nam to zopakoval?“ Reakce Zzaka.
Zopakovani, jak se tvofi ploSkova animace. Nazorna ukazka
s fotoaparatem.

Upozornéni, jak je nutné s objekty pohybovat opravdu jen po malych
kouscich a at se Zaci neboji fotit velké mnozstvi fotografii pro vytvoreni co
nejlepsi iluze pohybu ve vysledném filmu.

-Prvni dvé dvojice si jdou fotit své animace, ostatnim zadana prace —
vyrobit titulky ke svému filmu — vymyslet nazev a originalné ho vytvarné
ztvarnit, moznost dodélavani rozpracovanych véci z minula.

realiza¢ni faze

Zaci se stfidaji u fotoaparatli a kazda dvojice i jednotlivci postupné nafoti
material pro svyj film. Pokud maiji film ve dvojici, jeden pohybuje objekty a
druhy foti a pak se vysttidaji. Zaci, ktefi tvofili samostatné, se daji také do
dvojice a pomahaji si navzajem se svymi filmy. UCitel vSe koriguje, pomaha
s fotografovanim, upozoriuje na pfiliS rychlé nebo pomalé pohyby
s objekty, €i nedostateCné mackani spousté.

StarSim Zakam v pribéhu ucitel ukaze praci v jednoduchém online
programu pro tvorbu animaci, na tabuli zapiSe adresu.

hodnoceni:

kritéria hodnoceni: nafoceni materialu pro animaci

* BOREK, Lubor. Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni umélecké vzdélavani. Praha:
Vyzkumny Ustav pedagogicky v Praze, 2010.
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hodnoceni slovni - pochvala za originalitu pfib&éhu a za vytvarné pojeti
- Reflexe:
Jaky dalsi namét byste radi zpracovali touto technikou?
- Prezentace:
dalsi hodinu, ucitel musi do té doby stop motion animace poskladat

Vv programu,

DalSi navaznosti: Moznost prezentace filmd na vernisazi vystavy vytvarného
oboru ZUS.

3.2.3 Treti vyukova jednotka — prezentace a reflexe

Protoze na zakladni umélecké Skole, pro niz byly tyto pfipravy vytvofené, neni
mozné pracovat na pocitaCich a pro vétSinu zakd by bylo kvuli nizkému véku
narocné pustit se do animace doma samostatné v online nebo offline programu,
zustava vytvoreni animaci na uciteli. V pfistim tydnu je vhodné vyhradit ¢as na

promitnuti animaci a reflexi.

- Casova dotace: 1 hodina

- Reflexe: Po kazdém filmu se ucitel pta zakd, co se jim ve filmu povedlo a
pro¢ (snaZzit se vést je ke konkretizaci: barvy, pfibéh, atmosféra, Citelnost) a
by mohli pfisté udélat Iépe. Vhodné je namotivovat je do dalSi tvorby: Jaky

namét byste chtéli animovat pfisté?
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Obréazek 9 Zaci pfi praci

3.3 Reflexe odu€eného projektu Animovany film na téma
Vesmir

Prvni vyukova jednotka

Poté, co jsem se pFedstavila, jsem zadala ukol a jiz tady nastala prvni chvile,
kdy jsem se musela rozhodnout udélat néco jinak, nez bylo v planu. Pivodné jsem
si tvorbu animovaného filmu pfedstavovala tak, ze kazdy zak si vymysli opravdu
jen kratky pohyb se svym objektem a vSechny tyto objekty se pak zapasuji do
jednoho filmu. KdyZz jsem si ale tento proces pfedstavila pfi pohledu na hemzZici se
skupinku déti, rychle jsem se rozhodla, Ze budeme vytvaret vice malych film{,
které se budou fotit jednotlivé. Protoze takové foceni je Casové narocné,
doporudila jsem zakam, aby pracovali ve dvojicich Toto usporadani je praktické
pro vytvareni pfibéhu a i pro nasledné foceni, kdy jeden zak muze pracovat

s objekty a druhy obsluhovat fotoaparat.
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Zaci se rychle pustili do tvorby, nékdy se na néco zeptali, t&Silo mne, Ze se
neptali na upfesnéni zadani, coz svédcilo o tom, Ze ho dobfe pochopili, ale spiSe
predstavovali nové napady a ptali se, jestli a jak je mnohou uskutecnit. Nejvice
jsem musela korigovat pfili§ rozsahlé pribéhy, které néktefi Zaci planovali. Navrhla
jsem jim, aby ztvarnili pouze jednoduchy pfibéh, ale o to vice si napfiklad vyhrali

s loutkami a dalSim materialem.

Neéktefi zaci byli velmi produktivni, jedna holCicka napfiklad vytvofila
obrovské mnozstvi vytvord. Zacala pouzivat rizné materialy a kombinovat je, za
coz jsem ji pochvalila a doporucila podobny postup i ostatnim zakim. Prace
s riznymi materialy mohla fungovat jako satisfakce, Zze se nemohli na svych
vytvorech poustét do pfiliSnych detaild (objekty musely byt co nejjednodussi a
nejCitelnéjSi), coz nékterym délalo problém. V jednom momenté zacala tato
zakyné vytvaret i 3D objekty. Stim jsem souhlasila, nebot jeji napady byly
opravdu zajimavé, ale musela jsem ji upozornit, Ze s objekty bude pfi foceni
manipulovano na ploSe a Ze napfiklad u tvaru koule musi davat pozor, aby se

nekutalela a na ploSe se s ni dalo dobfe pohybovat.

Déti v této zakladni umélecké Skole jsou zvyklé, Ze mohou Cerpat inspiraci
na internetu v mobilech. Toto vyhledavani jsem nejprve nechtéla pfilis akceptovat,
ale kdyz jsem vidéla, ze slouzi opravdu jen jako inspirace, mobilni telefony jsem
povolila, ale musela jsem kontrolovat, jestli slouzi opravdu jen k danému ucelu.
Nékolikrat jsem musela zasahnout, kdyz néktefi Zaci Ipéli na vyhledané predloze a
chtéli ji v podstaté jen prekreslit. V takovém pfipadé jsem jim zkusila navrhnout,
aby postavu néjak inovovali, ¢ je ve svém pfibéhu zasadili do né&jakého

nec¢ekaného kontextu.

Dvacet minut pfed koncem hodiny byli uz vSichni témér hotovi a tak jsme se
postavili do krouzku kolem Cerné latky a kazda dvojice nebo jednotlivec na ni
predstavili spoluzakim své postavy a pfibéh. Nékteré pribéhy, které byly pfilis
slozité, jsem navrhla zkratit. Po kazdém pfibéhu jsme se s zaky bavili o tom, co se
povedlo a co by se jeSté dalo vylepSit. U kazdého jsem se snazila pochvalit

konkrétni povedenou véc (vytvarné nebo technické zpracovani, napad, pfibéh)
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Druha vyukova jednotka

Druha cast projektu byla oCekavana s jistymi obavami, jak se Casové a
organizacné zvladne takové mnozstvi prace — nafoceni vSech filmovych podkladu.
Prfed zacCatkem hodiny jsme s mentorkou prestéhovaly tfidu, vytvofily jsme
pracovni mista u lavic v jedné poloviné mistnosti a prazdny prostor v druhé
poloviné. Do tohoto uvolnéného mista jsme natahli dva kusy cCerné netkané
textilie, kazdy asi 2x2 metry a umistili k nim stativy s fotoaparaty. Pro poCet déti a

mnozstvi prace byla dvé stanovisté nutna.

Po pfichodu zaku jsme se privitali a pfipomnéli jsme si pfedeslou hodinu.
Zaci si zopakovali principy tvorby animovaného filmu a ja jsem jim je mohla
prakticky predvést. Nejprve jsme si ukazali praci se stativem a fotoaparatem, jak
pohybovat s ploskami, jak je fotografovat, kratkou ukazku z nékolika snimkd jsem
jim ukazala na displeji fotoaparatu, kde se daji fotografie rychle prohlizet a iluze
pohybu je pak zfetelna. Upozornila jsem Zzaky také na bezpecnost prace.
(Pohybovat se obezietné kolem stativl, fotoaparatu i ploch, na kterych se bude
pohybovat obrazky) Nenapadlo by mé&, Ze Zaci budou tak nadSeni jen z toho, Ze

mohou pracovat s fotoaparaty a stativy

Vyzvala jsem dvé dvojice zaka, ktefi uz méli hotovy vSechen material
z predes$lé hodiny, aby si vzali své prace a premistili se k fotoaparatliim, ostatni se
mohli pustit do tvorby titulkll, nabadala jsem je, aby se je pokusili pojmout né&jak
kreativné a ocenila jsem, kdyz néktefi z nich vzpomnéli na zajimaveé titulky,

kterych si vSimli v néjakém filmu.

Fotografovani probihalo uspésné, zaky jsem Casto musela upozorfiovat,
aby si s pohybem objektli davali opravdu na Cas, velmi dobfe to Slo vysvétlit
rychlym prohlédnutim fotografii na displeji fotoaparatu, kde zaci vidéli, jak je
nafoceny pohyb rychle odbyty nebo naopak propracovany. Obtiznym se ukazalo

byt dostateCné mackani spousté.

Co se tyka vyroby titulki, zaky jsem nabadala k vétSi ditelnosti a
barevnému kontrastu. Néktefi zaci projevili svou kreativitu a rozhodli se titulky také
animovat. To jsem vitala, ale museli jsme animaci titulki nechat az do zbyvajiciho

Casu, aby se dostalo na vSechny s focenim filmu.
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Nejvétsi problém nastal, kdyz se vybil jeden z fotoaparatli, nenafoceného
materialu bylo jesté hodné, takze jednim by se to nestihlo, improvizovali jsme tedy
mobilnim telefonem pfipevnénym izolepou. Tato akce byla namétem k rozhovoru o
tom, ze animaci si mohou délat zaci opravdu snadno doma, kdyz dobfe upevni

telefon.

V pribéhu foceni jsem zakim predstavila online Gifmaker a vysvétlila, jak
ho mohou pouzivat. V reflexi na konci hodiny jsem se Zaku zeptala, jaké dalsi
téma by rady podobnou technikou zpracovali. Néktefi méli velmi konkrétni napady.
Po nafoceni jsme uklidili tfidu a rozloucili se. Ja jsem poté doma zpracovala

nafoceny material.
Treti vyukova jednotka

Treti Casti projektu — prezentace a reflexe jsem se bohuzel nemohla zuc€astnit, tak
mohu jen doufat, Ze se podafila a ze zakum se jejich filmy libily a namotivovaly je

k dalSi tvorbé.

Obrazek 10 Zabér z filmu dvojice zak
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Zaver

Historie animace je velmi pestrou oblasti dé&jin uméni, v niz mizeme
nalézat mnohé zdroje inspirace. Je zajimavé dozvédét se, jakymi cestami nékteré
dnes samoziejmé vynalezy pfiSly na svét. Animace jako médium je vyborna pro
zprostifedkovani pfibéhu ale muze pracovat také s nenarativnim obsahem ¢i byt
zcela abstraktni. Pfesvédcila jsem se, Ze tvorba animace je velmi narocna a ze i
nenarativni téma vyzaduje hodné rozmysleni pfi vytvareni scénare, sbéru
materialu, utvafeni kompozice a nasledném stfihani. Pfes veSkeré obtize to
ovSem byla nesmirné krasna prace, rozhodné souhlasim s Janem Svankmajerem,
e ,Filmové animace ... je magickym ritudlem*®. Proniknuti do svéta animace pro
mé bylo cennou zkuSenosti, ze které v budoucnosti budu jisté Cerpat nejen ve své
volné tvorbé, ale i v pedagogickeé Cinnosti. Zjistila jsem totiz, Ze animace je skvélé
médium pro vytvarnou vychovu a Zaky jakéhokoliv véku. Jeji uchopeni jim dava
uplné novy vytvarny jazyk, kterym se da mnoho vypovédét a ktery je nesmirné

bavi a fascinuje. Stejné jako mé.

* KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, Filmova
a televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004.
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Resumeé:

Diplomova prace se zabyva tématem animovaného filmu. Jeji podstatou je
artefakt - animovany videoklip v duchu snové imaginace. Prace je rozdélena do tFi
Casti — teoreticke, praktické a didakticke. V teoretické Casti je strucné popsan vznik
a vyvoj animovaného filmu. Prakticka ¢ast se zabyva procesem tvorby artefaktu,
inspiraCnimi vychodisky, i jeho technickymi nalezitostmi. V didaktické Casti jsou
navrzeny dva vyucovaci projekty, korespondujici s tématem diplomové prace. Je
zde uvedena také reflexe jednoho z nich, ktery byl oducen v ramci vystupové

praxe.

Summary:

The diploma thesis deals with the topic of animated film. Its basis is an
artifact — the dreamlike imaginative animated video clip. The thesis is divided into
the three parts - the theoretical, the practical and the didactic one. The theoretical
part describes the origin and the development of the animated film. The practical
part deals with the process of creation an artifact, inspirational starting points, as
well as with its technical aspects. Two didactic projects, related to the topic of the
thesis, are described in the didactic part. The reflection of the second project,

which was realized on practice, is included.
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