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ABSTRAKT

Préce se zabyva soucasnou podobou animované tvorby, predevsim tendencemi objevujicimi
se v poslednich letech. Pfedstavuje moznosti riznych piistupli animace, praci s ni a jeji
vyuziti v hodinach vytvarné vychovy ¢i v zajmovych krouzcich. Soucasné trendy jsou
predstavovany pomoci konkrétnich animovanych filmt a tvorby jejich autort. Diraz je

kladen na filmografii vzniklou v Ceské republice uréenou détskému divaku.

Pro komplexni pohled na dany obor prace mapuje zakladni animacni techniky a piedstavuje
bézny postup pti vzniku profesionalnich animovanych filmu, dale pak prace pfinasi seznam
organizaci, instituci a programt vénujicich se Sifeni animace, jeji edukaci jak pro zaky tak

pedagogy se zdjmem ji zapojit do svych hodin.

Autorka se opird o odbornou literaturu, dale pak o informace z internetovych stranek ¢i blogii
vénujicich se otazce animace, jejim uskalim ale i krasdm. Autorka se sama jiz nékolik let

animované tvorb¢ vénuje, Cerpa proto i z vlastni tvorby a z poznatki s ni spojenych.

V praktické €asti prace autorka predstavuje dvé videa. Jednim z nich je navod na vyrobu
jednoduché animacni loutky, opirajici se o klasické postupy vzniku profesiondlnich loutek,
zaroven piestavuje autorsky pfistup k jeji vizualni podobé a volbé materialti. Druhé dilo
piinasi kratky animovany film vytvofeny Ctvetici déti ve véku od Sesti do osmi let pod

autor¢inym vedenim.
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ABSTRACT

The bachelor thesis deals with the current form of animated production, especially the
tendencies that have emerged in recent years. It presents the possibilities of different
approaches to animation, working with it and its use in art classes or in workshops. Current
trends are presented through specific animated films and the work of their authors. Emphasis
is placed on filmography created in the Czech Republic, mostly for children.

For a comprehensive view of the field, the thesis maps basic animation techniques and
represents a common procedure in the creation of professional animated films. The thesis
also provides a list of organizations, institutions and programs dedicated to the dissemination
of animation, its education for both students and teachers interested in involving it in their
classes.

The author relies on a professional literature, as well as information from websites or blogs
dealing with the issue of animation, its difficulties and beauties. The author herself has been
interested in animated work for several years, so she also uses her own work and the
knowledge associated with it as a source of information.

In the practical part of the thesis, the author presents two videos. One of them is a guide
describing how to make a simple animation puppet, based on the classic methods of creating
professional puppets, and at the same time representing the author's approach to its visual
form and choice of materials. The second video is a short, animated film created by four

children aged six to eight under the author's supervision.
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animation, motion, motion picture, short film, fine art, art
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1 UVOD

Zijeme v dobé digitalnich technologii, které nas dennodenné obklopuji, a stale zrychluji ve
svém vyvoji. Prostupuji postupné vSemi oblastmi, a nebot’ umélci svoji tvorbou velmi Casto
reflektuji souasné déni, nepiekvapive tak prochazi i vytvarnym umeénim. Dnes jiz neni nic
podivného na tom pfijit do galerie na vystavu a zjistit, ze velka ¢ast expozice se nam ukaze
az v chytrém mobilnim telefonu po naskenovani ptislusného QR kodu. Stejné tomu je také
v jinych kulturnich odvétvich. Naptiklad v divadle se mtizeme setkat s robotem misto zivého
herce ¢i s doplnénim scény projekei. A zde se dostavame k tématu animace. Také animace
totiz prostupuje v souCasné dobé mnoha oblastmi a neni jiz nutné¢ spojovana pouze
s vytvarnou ¢i filmovou tvorbou. Velky rozmach zaziva dnes naptiklad v podobé herniho

pramyslu.

Nejedna se o jednoduchou disciplinu, se spravnym vedenim si ji vSak mohou uzit také
amatéfi, a také déti vSeho véku. PfindSeni animace do hodin vytvarnd vychovy ¢i navstéva
specializovanych organizaci vénujici se jeji vyuce, navic nese mnohé vyhody. Dnes jiz kazdé
dité vlastni sviij mobilni telefon a je to praveé animovana tvorba, kterd mize ukazat jeho nové
a smysluplné vyuziti. Dalsi velkou vyhodou je jeji Siroka rozmanitost moznych piistupii
1 vytvarnych technik. Tim otevird prostor pro vytvarné sebevyjadieni i pro déti, které si

naptiklad nejsou pftilis jisté svym kresebnym projevem.

BohuZel neméam prostor ve své praci plné€ pokryt opravdu Siroky zdbér soucasné animované
tvorby, a tak jsem zvolila jen jeji hlavni, také sobé nejbliZsi, proud, a to filmové odvétvi.
Prace tak zacind predstavenim r0znych animacnich technik s vyznamem mozZnych
inspiracnich vychodisek do vyuky, taktéz s diirazem na jejich sou¢asnou podobu a objevujici

se trendy.

V nésledujici kapitole popisuji v jednotlivych krocich vznik animovaného filmu od
prvotniho namétu az po konecnou distribuci. Napfi¢ témito oddily opét nabizim i drobné
inspirace pro animaci s détmi.

r~r

Dalsi ¢ast prace pak na celou problematiku nahliZi vice z didaktického hlediska, vyhody

animace podpofim i1 oddilem Animace a RVP. TaktéZ zde piinaSim seznam spolki,



programu ¢i organizaci vénujicich se Sifeni animace a jeji edukaci, naptiklad i1 v podobé
kurzii pro pedagogy, ktefi chtéji animaci zaradit do vyuky.
Posledni kapitola poté predstavuje struc¢ny popis a reflexi tvorby praktické ¢asti, béhem které

jsem vytvotila video - ndvod na tvorbu jednoduché animacni loutky, dale se vénuje kratkému

animovanému filmu vytvofenému ctvetici déti (s moji nepatrnou pomoci).



2 TECHNIKY ANIMACE

V prvni kapitole prace bych rada piiblizila rtizné techniky, kterymi animované filmy
vznikaji. Na zacatek je dulezité fict, Ze v souasné dob¢ Casto dochazi ke kombinacim
a k prolinani jednotlivych technik. Velkym pomocnikem animéatora se v prub¢hu casu vice
a vice stavaji pocitacové technologie. A tak 1 pivodné analogové techniky, jako je naptiklad
loutkovd animace, nyni casto dopliuji 3D pocitatové animacni programy. Jednim
ze soucasnych trendd je animovat i ploskové filmy (technika pracujici s 2D loutkou) v 3D
animac¢nich programech. Neustdld snaha o hledani novych moznosti, ruku v ruce
s experimentem, repertodr animacnich technik neustale rozsifuje. V nésledujicich oddilech
bych vsak rada popsala blize vybrané animacéni techniky, se kterymi jakozto divaci
pfichazime nejcastéji do kontaktu. Soucasné uvadim techniky, které by bylo moZné, bez
nutnosti profesionalniho vybaveni, realizovat i v hodindch vytvarné vychovy bé&hem

workshopu animace ¢i v ramci zajmového krouzku.

U kazdé z dale zminénych technik se pokusim popsat princip technologie jejiho fungovani,
a poté se zaméfim na soucasnou podobu a objevujici se trendy v oboru. Pti vybéru filmt
a jejich autorti ddvam duraz na tvorbu uréenou détskému divaku, zaroven se soustfed’uji na
filmy, které dle mého nazor ptinesly néco novatorského nebo se vyznacuji néjakymi silnymi

inspiracnimi prvky.



2.1 Kreslena animace

., Nasim materialem je vsechno, co se da vymyslet a co je ruka schopna nakreslit.
- Walt Disney!

Technika kreslené animace by se dala povazovat za jednu z nejéastéji pouzivanych
animacnich technik. Nese s sebou totiz jakousi volnost. Animator neni svazan moznostmi
loutky, ¢i vlastnostmi animovanych materidlii. VSe, co je schopny nakreslit, je schopny
1 animovat. DalSim specifikem této techniky je moznost proménlivosti obrazu. Lidské
postavy, pfedméty ¢i pozadi je mozné neustdle transformovat. Néktefi animatofi této

skutecnosti vyuzivaji natolik, Ze si jako divaci nevSimneme v jejich filmu jediného stiihu.

Ve filmech tvorenych kreslenou animaci je také dobte viditelny autorsky rukopis tvirce.
To se tyka vytvarného projevu i osobitého zplisobu animace. Plati totiz, Ze stejné jako kazdy
vytvarnik nakresli ten samy pfedmét naprosto odli$né, dva rlizni animatofi naanimuji stejny
pohyb taktéz s jistymi rozdily. Existuje ale né€kolik principii animace, které postupné
objevoval Walt Disney ve svém studiu, poté je shrnul a popsal Richard Williams ve své
knize Animator's Survival Kit, a které urcitym zplUsobem vyuziva kazdy animator.
Tyto principy pomahaji jiz mnoha generacim animatord docilit pfirozenosti pohybu.
V soucasnosti vSak jiz nej€astéji slouzi jako vychodisko pro prvotni ufeni se animovat,
postupné si pak animatofi tyto principy meéni a upravuji dle potteb svého stylu. U starSich
film velkych studii miZzeme naopak sledovat az jakési naduzivani ¢i pfehdnéni téchto
principtll. Jako ptiklad bych zde uvedla situaci, kdy charakter nejdiive chvili bézi na misté
apoté naopak velmi rychle vystfeli vpifed. Zde je uplatnén princip Pripravy neboli
predjimani — Anticipation: ,,Pred tim, nez dojde k néjakému prudkému pohybu nebo
fyzickému jednani, je obycejné potieba nejdrive nabrat energii v podobé napraZeni,
hlubokého nadech, diepu, zaklonu téla atd. - akce vyZaduje pFipravu.” Zjednodusend

feceno, aby lidské oko zavnimalo a spravné pochopilo rychlou akci, musi ji pfedchéazet jina

'KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. 2004, s. 76.

2 Tamtéz, s. 78.
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pomalejsi Citelna akce. Prestoze z téchto principii vychazeji opravdu vSichni animatofi,
jistym soucasnym trendem je nékteré tyto principy uplné porusovat Ci ignorovat. Vojtéch
Koci, soucasny animator a vytvarnik, také cerstvy absolvent ateliéru animace na UMPRUM,

prevedl porusovani nekterych animacnich principii ve sviij osobity styl.

Nyni se budu vénovat technologii kreslené animace. Na samotném zacatku stoji obycejna
tuzka a papir. Kreslend animace vznika postupnym piekreslovanim jednotlivych fazi.
Vyuzivaji se k tomu papiry s nizkou gramazi, ¢i upln¢ prahledné folie (ultrafan), které
si animator pfipevni na tzv. prosvétlovaci stul, aby vidél predeslé jiz nakreslené faze a dle
nich mohl nakreslit fizi dal§i.> Tento klasicky postup je dnes jiz urditym zpiisobem
prekonan. Vétsina animatord pracuje s digitalnimi kreslicimi programy, jako jsou napiiklad
TVPaint, ToonBoom nebo Krita (vice v pododdilu 3.3.1. Animaéni programy), které¢ jim
umoznuji vidét své kresby okamzité v pohybu, a rovnou tak opravovat nebo ménit nefunkéni
¢asti. Jsou vSak 1 umélci drzici se stale klasickych postupti. Jednim z nich je filmova
rezisérka a animatorka Joanna Quinn, jejiz film Affairs of the Art (2021) byl vytvoien ru¢ni
kresbou na papir a az v postprodukci kolorovan a upravovan v pocitaci. Les Mills,
spolutviirce zminéného filmu, uvedl v ¢lanku pro on-line zdbavni zpravodaj IndieWare,
7e pro tento film Joanna Quinn vytvofila odhadem asi 15 000 kreseb.* Kromé& mnohych
ocenéni se snimek Affairs of the Art (2021) dostal az do zkého vybéru nominaci na Ceny

Akademie.

Jistym rozSifujicim se trendem v soucCasné animované tvorbé jsou také animované
dokumenty (anidoky). Dochazi v nich k zajimavému stetu, k propojeni faktu s fikci.
Dokumenty se snazi objektivné zaznamendavat realitu, zahrnuji autenticitu a spolehlivé
dikazy. Naproti tomu animace pracuje s naprosto odliSnymi prostfedky a vétSinou
neukazuje realistické naturalistické obrazy. Jazyk animace nam v§ak miZe pomoct zobrazit,

co se jinym zpusobem vyjadiuje jen tézko. Mohou to byt naptiklad vzpominky, pfedstavy,

3 Animuj.cz [online]. Praha: Karolina Cizkova, ¢2022 [cit. 2022-03-04]. Dostupné z: https://animuj.cz/druhy-
animace/kreslena-animace/.

* WOLFE, Jennifer. How Oscar-Contending Animated Short ‘ Affairs of the Art’ Continues Harnessing

Family Obsessions. IndieWire [online]. 24.1.2022 [cit. 2022-03-09]. Dostupné z:
https://www.indiewire.com/2022/01/affairs-of-the-art-animated-short-joanna-quinn-1234692612/.
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sny, fantazie, ¢i osobni interpretace. Z tohoto diivodu jsou animované dokumenty casto
vystavovany kritice v otdzce pravdivé prace s fakty, proto mnozi animatofi a reziséfi voli
cestu autobiografické vypovédi.® Jako piiklad bych zde uvedla kratky film Mala (2017)
od rezisérky Diany Cam Van Nguyen. Snimek vypravi autobiograficky piibéh malé
Vietnamky vyrustajici v ¢eském malomésté. Za zminku stoji i dokument Vevniti (2020),
od autorky Viktorie St&panové, ktery kombinovanou technikou mapuje prozitky lidi
s onemocnénim anorexia neurosa. S timto onemocnénim ma autorka vlastni zkuSenosti,
proto snimek nabyl silné autenti¢nosti.® Tématu animovanych dokumentii se také v minulém

roce v ramci semestralniho zadani vénoval cely ateliér animace na prazské UMPRUM.

Obr. 1 — Tom a Jerry, beh na misté — Anticipation Obr. 2 — Piekreslovani fazi na prisvitné papiry

S EHRLICH, Nea, SURMANOVA, Katefina, ed. Ostrovy animace: Islands of animation. [Olomouc]:
Pastiche Filmz, 2010. PAF. ISBN 978-80-904515-2-0.

¢ Vevnitt. Findle Plzer [online]. Plzeii: Film Servis Plzef, 2022 [cit. 2022-03-12]. Dostupné z:
https://film.festivalfinale.cz/detail/?edition=45&film=Inside.
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Obr. 3~ OUTER
SPACE DIPLOMACY
(2020) — Vojtéch Kodi

‘ Obr. 4 — Affairs of the
~ Art (2021) - ruéni
|

kreslend animace

Obr. 5 — Mala (2017) —

animovany dokument



2.2 Ploskova animace

Dalsi 2D animacni technikou, které vénuji bliz§i pozornost, je ploskova, ¢i papirkova
animace (v anima¢nim slangu pak jen ploska ¢i papirek). Tato technika byva z pravidla
casove 1 finan¢né méné narocna nez animace kreslena. Souvisi to s jednoduchosti jejiho
principu. PloSkova animace pracuje s plochou loutkou, kterou zasazuje do plochych pozadi
s plochymi kulisami. Nej¢astéji pouzivanym materialem pro jejich vyrobu byva papir (odtud
pojmenovani papirkova animace), mizeme se ale setkat i s materialy jako jsou latky,
¢i fotografie. Vytvorené loutky a pozadi se poté pokladaji na animacni stoly, Casto slozené
z vice planti skel (multiplan), dobie v§ak muze poslouzit i jakédkoliv rovna plocha. Animator
ploskového filmu si jednotlivé prvky scény rozlozi mezi tyto plany. V nejspodnéjsim planu
byva pozadi, je dobré si jej ke stolu pfilepit lepici paskou, aby béhem animace nedoslo k jeho
posunu. Do dal§iho planu je mozné si dat naptiklad rekvizity ¢i vedlejsi postavy, které
se pohybuji nezavisle na loutce hlavni, z toho divodu, aby nepiekazely pifi animaci
v nejvysSim planu. Tam pak zlstava prostor pro hlavni loutku a jeji akci. Vodorovné
nad takto pfipravenou scénou se umisti fotoaparat, kterym se zachycuje pohyb snimek
po snimku, stejné¢ jako u loutkové, ¢i objektové animace (tedy technikou stop-motion).
Loutky pro ploskové filmy vznikaji spojenim jednotlivych casti téla loutky. ProtoZe tyto
spoje musi byt pohyblivé, ale zarovent musi vydrzet v nastavené poloze potud, nez animator

scénu vyfoti, vyuziva se k témto spojim napiiklad lepici guma (tzv. ,,zvykacka“).”

Jak bylo jiz v ivodu kapitoly nastinéno, v soucasnosti si i v této technice animatofi usnadiiuji
praci digitdlnimi technologiemi. Katefina Karhankovad spolu s Alexandrou Mg4jovou,
soucasné rezisérky ocenovanych animovanych filmi pro déti, vytvorily svij posledni
ploskovy projekt, animovany vecerni¢ek Mlsné medvédi pribéhy (2020), v 3D animacnim
programu. Jednotlivé ¢asti loutek 1 rekvizit namaloval vytvarnik Filip PoSiva¢ akvarelovymi

barvami na papir, a aZ po naskenovani se vSe sklddalo dohromady v pocitaci. Tento zptlisob

7 Animuj.cz [online]. Praha: Karolina Cizkova, 2022 [cit. 2022-03-09]. Dostupné z: https://animuj.cz/druhy-
animace/ploskova-animace/.
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umoznoval autorim lepsi praci s prostorem a perspektivou. Zaroven také mohlo na serialu

pracovat vice animatorl, bez nutnosti vytvofit vicero loutek.

Fakt, ze ploskové filmy v souCasnosti uz nemusi byt jen a pouze v plose, ukazal film Mamy
to vi nejlip (2021) Cerstvé absolventky UMPRUM. Autorka Marie Urbankova zde vyuziva
vSemoznych moznosti papiru. V tomto filmu se prolind technika ploSkové animace
s loutkovou, ve snaze o jejich sjednoceni autorka i plosnym loutkdm piidava prostorové
prvky (napf. nos, ¢i ruce). Obdobny pfistup pouzila také animatorka a vytvarnice Michaela
Mihalyiova ve své kratkém studentském filmu FOOD (2017), ktery vznikl na katedre

animované tvorby na prazské FAMU.

Do techniky ploskové animace by bylo mozné zatadit i animaci siluetovou. Jak uz napovida
nazev, v této technice pracuje animator pouze se siluetami. U loutek, kulis, rekvizit i pozadi
tak jde pouze o jejich tvar, a jelikoz tviirce siluetového filmu nemuze pracovat s vyrazy
postav ¢i prokreslenim rekvizit, prace se spravnym tvarem a proporcemi je zde kli¢ova.
Stejné jako u klasického ploskového filmu se vSe odehrava v plose, hlavni rozdil v technické
strance vzniku filmu dochazi ve spravném nasvétleni. Siluetové filmy se osvétluji zespodu,
dochazi zde k podobnému efektu jako u stinového divadla, a je tak patrné, co bylo hlavni
inspiraci v pocatcich této animacni techniky. Mistryni siluetové animace byla bezpochyby
Lotte Reinigerova (1899-1981), jemnost a peclivost jeji prace s papirem a ntzkami je
fascinujici. Vytvofila touto technikou prvni celovecerni animovany film na svéteé:
DobrodruZstvi prince Achmeda (1926), pracovala na ném téméf ¢étyfi roky.®? V soudasné
dob¢ se s touto technikou pfili§ nesetkdvame. To ovSem neznamend, Zze nemuze slouzit
alespon jako inspirace ¢i vychodisko. V prvi ¢asti sedmého dilu filmové série Harry Potter
si miiZeme povSimnout animované ¢asti pti vypraveéni Pfib¢hu tii bratii. PfestoZe tviirce Ben
Hibon pracoval v 3D pocitacovém programu, je zde patrnd inspirace siluetovou animaci

a prace s jeji jednoduchosti a naivitou.

8 DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. 2. vyd. 2012, s. 36-37.

9 CZESANY DVORAKOVA, Tereza. Jak vznikl film: vylet do svéta filmové archeologie pro malé i velké.
2017, s. 40.
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Obr. 6 — Multiplanovy animacni sttil Obr. 7 — Mlsné medvédi pribéhy (2020)

Obr. 8 — Mamy to vi nejlip (2021), prostorové prvky Obr. 9 — FOOD (2017), prostorové prvky plosné loutky
plos$né loutky

Obr. 10 — Lotte Reinegerova — siluetova animace Obr. 11 — Harry Potter (2010) — 3D siluetova animace
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2.3 Loutkova animace

., Loutky uzasnée poslouchaji, jste vici nim bohem, velkym hybatelem, manipulatorem...
- J. Svankmajer'®

Dalsi animacni technikou s dlouholetou tradici je loutkova animace. Loutkova animace by
se dala v urcitych aspektech ptrirovnat k filmu hranému. Zésadni rozdil vS§ak mizeme hledat
v technice snimani. VeSkera animace, i ta loutkovd, je zaloZena na nekontinudlnim —
pookénkovém (stop frame) snimani, kdy k expozici jednotlivych okének filmu dochézi
v rozdilném case. V dnes$ni dobé vSak pookénkové kamery a filmovy material nahradily
digitalni technologie. K praci s dynamikou d€je vyuzivaji animatofi pohyby kamery,

miiZzeme si tak viimnout, Ze kamera u loutkovych filmii ¢asto neziistava staticka.!!

V soucasnosti je mozné i tyto pohyby kamery nechat na pocitaovych programech. Tam
si animator pohyb doptedu nadefinuje a kamera se pak sama vzdy po potfizeni snimku pohne
pozadovanym smérem o pozadovanou vzdalenost. Zajimavou revoluci v praci s kamerou
u loutkového filmu pfinesla studentka prazské FAMU Daria Kashcheeva ve svém kratkém
studentském filmu Dcera (2019). Ve snaze docilit efektu roztiesenosti kamery drzené v ruce,
Daria vzdy po pofizeni jednoho snimku kamerou lehce pohnula, postupovala vSak
nesystematicky, kazdy posun kamery provadéla nahodné. Vysledek je vice nez piesvédcivy.
Tento piistup k praci s kamerou je velmi novatorsky. Neni také divu, Ze se snimek téhoz

roku dostal az k nominaci na Cenu Akademie.

Kamera ale neni jedinou slozka loutkového filmu. Zakladem veskerych loutkovych filmi je
loutka samotna. Od jejich pohybovych moZznosti a vizualni podoby se dale odviji veSkeré
dalsi nélezitosti filmu. Na zacatku vzniku loutky stoji jeji kostra. NejCastéji se vytvari z kovu
s klouby, ¢i zdratki. S takovou kostrou musi jit jednoduse pohybovat, aby animadtor

nemusel vynakladat velkou silu pfi zméné polohy, zaroveni ale musi v nastavené poloze

10 KACOR, Miroslav, Michal PODHRADSKY a Michaela MERTOVA. Zlaty vék ceské loutkové animace.
2010, s. 125.

T Tamtéz, s. 199.

17



t.12 Spole¢né se snahou pfinaset stale nové podoby animacnich loutek a s neustalou

vydrze
potiebou jejich zdokonalovani, rostou také naroky na jejich schopnosti. Proto se dnes pii
animaci loutek vyuzivaji podporovaci kovovd ramena ptipevnéna k loutce (rigy), ktera
umoziuji naptiklad animovat loutku i ve vzduchu. Tato ramena jsou nasledné odstranéna

v pocitaci pii postprodukei.

Neuvéftitelnou praci v loutkovych filmech odvadi americké studio LAIKA, zndma svymi
filmy jako Koralina a svét za tajnymi dveimi (2009) nebo Norman a duchové (2012).
Mluvi se zde o tzv. ,replacement animation®. To znamena, Ze se na kazdy snimek loutkdm
meéni bud’ cely oblicej, nebo jeho polovina, a ne naptiklad jen usta, jak jsem tomu zvykli
u jinych loutkovych filmt. Tvirci tak musi vyrobit tisice a tisice na pihu identickych oblicejii
v riznych vyrazech. Takové filmy vznikaji v obrovskych tymech vytvarniki a animéatora.
Vysledek je vSak neuvétitelny, asto by divak viibec nepoznal, Ze se nejedna o pocitacovou

animaci, ale o animaci loutkovou.'?

Velmi specifickou osobnosti svéta Ceské loutkové animace je mimo jiné i Jifi Barta.
Prestoze v soucasné dob& uz nové filmy nevytvari, zminuji jej pro neobvyklou praci
s loutkou, kterou pfinesl jeho film Klub odloZenych (1989). Jiti Barta zde putsobil jako
rezisér a vytvarnik. Film je specificky pfedev§im loutkami vytvofenymi z figurin zivotni
velikosti. ,, Kdyz animovali pad, tak tam byli hned ctyri animatori, kteri drzeli figurinu
za ruce a za nohy a byli riizné v krkolomnych pozicich poschovavani a plazili se, aby nebyli
v zabéru videét. “'* Prace s takto monumentdlnimi loutkami neni pfili§ bézna. Od velikosti
loutek se totiz odviji 1 velikost kulis a prostiedi, kde se loutka pohybuje. TotéZ plati 1 pro
rekvizity, se kterymi loutka hraje. S vétSim mnoZstvim potfebného materialu ptichazi 1 vyssi
naklady, stejné tak je to s mnozstvim potiebnych animatort. Proto se s velkorozmérnymi

loutkami setkdvame tak malo. Naopak jisty soucasny trend miZeme hledat v pouzivani

12K ACOR, Miroslav, Michal PODHRADSKY a Michaela MERTOVA. Zlaty vék ceské loutkové animace.
2010, s. 196.

13 ParaNorman. LAIKA [online]. [cit. 2022-03-11]. Dostupné z: https://www.laika.com/our-
films/paranorman.

4 KACOR, Miroslav, Michal PODHRADSKY a Michaela MERTOVA. Zlaty vék ceské loutkové animace.
2010, s. 166.
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nalezenych véci a materidlti pro vyrobu loutek ¢i kulis. Za zminku stoji film Filipa Blazka,
absolventa katedry animované tvorby na FAMU, Prazdniny (2018), ktery namisto
klasickych loutek s kostrou ve filmu pouziva détské panenky. Koproducent filmu MAUR
Film v synopsi uvedl: ,,Prdazdniny jsou kratky animovany film, pocta (cCeské) loutce
i (Ceskéemu) mestu. Kombinaci animace loutek a zivé akce stavi zvlastni druh reality, reality
vychazejici ze skutecného svéta. Vznika audiovizualni svédectvi mluvici jazykem
surrealismu, satiry, parodie, ironie a cerného humoru, cerné zrcadlo dnesnimu svétu. «ol3

Obdobny pfistup k praci s loutkami ¢i kulisami miizeme na sou¢asném poli animace hledat

také naptiklad ve filmech Matouse Valchéie ¢i Vojtécha Kisse.

Vyrazny dopad na podobu soucasného loutkového filmu mélo i celozivotni dilo Jana
Svankmajera. Jeho filmy nesou velmi specificky rukopis a mistrovskou préaci s loutkou.
Ja osobné vSak vidim nejvétSi inspiracni pfinos v jeho animaci objektil, blize se tak

na Svankmajerovu tvorbu zamétim az v nasledujicim oddilu.

5

~A» = e Gna‘ine

Obr. 12 — kostra loutky Obr. 13 — Koralina (2009), podptrné rameno drzici loutku

15 Prazdniny. MAURfilm [online]. Praha 1 [cit. 2022-03-11]. Dostupné z: http://www.maurfilm.com/portfolio-
items/prazdniny/.
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Obr. 14 — Dcera (2019)

Obr. 17 — Klub odloZeny (1989) — loutky z figurin Obr. 18 — Prazdniny (2018) — loutky z panenek
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2.4 QObjektova animace

Inspirativni technikou pro vytvareni koncepce vyuky by jisté mohla byt i objektovéa animace.
Neni totiz tieba ztracet ¢as vyrabénim loutek, staci se dobie podivat kolem sebe. V zasadé
je mozné snimat pohyb jakychkoliv predméti, od drobnych véci pfes nabytek tieba
az k autim. V nékterych ptipadech je vSak lepsi si dany pfedmét pred samotnou animaci
pfipravit ¢i upravit, nebo napiiklad zajistit konstrukci, kterd umozni pfedmét udrzet

v jakékoliv poloze.'®

Jak jiz bylo uvedeno v pfedchozim oddilu, vyznamny pocin v souvislosti s objektovou
animaci vidim v dile Jana Svankmajera. Pfevazn& pak v tom, jak nad objekty premysli.
,, O jeho tvorbé lze strucné rici, Ze dava soucasnému animovanému filmu nové vyrazove
i obsahové dimenze“. Tato slova uvedl Jan Pos§ ve své knize Vytvarnici animovaného filmu,
a ja nemiizu jinak nez souhlasit.!” Jan Svankmajer za sviij Zivot nato¢il celou fadu filmi, pro
naSe ucely bych zminila jeden z nich, a to film: Néco z Alenky (1987). Jak uZ napovida
samotny nazev, kniha Lewise Carrolla byla pfi psani scénafe jen jakymsi vychodiskem.
Autor se rozhodl cely film pojmout jako Alenc¢in sen. Fascinaci svétem snt a lidskym
nevédomim mtizeme naleznout napii¢ celou Svankmajerovou tvorbou. Stejné tak je patrna
1 fascinace vS§emoznymi predméety. Mimo mnohé umélecké objekty vytvorené z nalezenych
véci je tato fascinace patrna pravé ve filmu Néco z Alenky. Sny nikdy nevznikaji jen tak,
jsou spojené s realitou, kterou at’ uz védome ¢i nevédome prozivame. Ve stejném duchu nad
svym filmem pfemyslel i Jan Svankmajer. Oproti knize se na za¢atku filmu objevuje scéna
Alenky hrajici si ve svém pokoji. Veskeré rekvizity, stejné tak 1 postavy objevujici se napfic
celym filmem, jsou vytvofeny z pfedmétl, kterych si mizeme vSimnout jiz v této scéné
v Alenéing pokoji. Zajimavé je, e z téchto stejnych pfedméti Gerpa Jan Svankmajer také

pti tvorbé objektl: Putrefactio: ruzné filmové rekvizity uzavie do zavafovacich sklenic,

16 KACOR, Miroslav, Michal PODHRADSKY a Michaela MERTOVA. Zlaty vék ceské loutkové animace,
2010, s. 202.

7POS, Jan. Wytvarnici animovaného filmu. 1990, s. 124.
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zapedeti je a necha napospas pomalému procesu hniloby a rozkladu.'® Inspirativni pfistup
tedy pfinasi Jan Svankmajer i v nahliZeni na film jako na komplexni umélecké dilo, které

nemusi koncit premiérou, ale naopak mulize ptertist v dalsi zajimavé projekty.

Na soucasné scéné pracuje s objektovou animaci také rezisér a animator Adam Pesapane,
znamy pod piezdivkou PES. Mnoho z jeho filmi se py$ni vSemoznymi ocenénimi, n¢které
pak 1 nominacemi na Ceny Akademie. Krasa jeho tvorby spociva v pouzivani zastupnych
pfedmétii misto skute€nych. V jeho filmu Fresh Guacamole (2013) naptiklad pouzil
Sachové figurky misto solnicky a pepfenky, nebo golfovy micek misto limety. I z tohoto

divodu jsou filmy zminéného autora tak divacky vdécné, jsou neskutecné hravé

a neprestavaji nas piekvapovat.

¥ R o gy o L

Obr. 19 — Putrefactio — Jan Svankmajer

'8 SVANKMAUJER, Jan, DRYJE, Frantidek a Bertrand SCHMITT, ed. Jan Svankmajer: moznosti dialogu.
mezi filmem a volnou tvorbou. 2012.
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Alice

dirt
Jan Svankmajer, 1988

Obr. 21 — Fresh Guacamole (2013)
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2.5 Pixilace

Posledni zminénou animacni technikou je Pixilace. ,, Pokud ve filmu pouzijeme cloveka
nikoli jako herce hraného filmu, ve smyslu ,zivé akce’, ale jako oZivovany neZivy predmet
stejné jako oZivujeme loutku, kresbu nebo véc, hovorime o tzv. pixilaci*“!’ Animace touto
technikou vznika pookénkovym snimanim (stop-motion), stejn¢ jako loutkova animace,
nebo animace objektu. Animator je zde postaven do nové role, nepracuje uz jen s predméty
¢i loutkami, ale s zivymi herci, zdkladem je tedy dobra komunikace. Filmy tvofené pixilaci
vyvijet a vytvéret loutky, nebo neustale piekreslovat jednotlivé faze. I u této techniky je vSak
nutnd znalost animacnich principi, z toho divodu byvaji ¢asto do roli hercti obsazovani
animatofti, ktefi dobie védi, jakym zplisobem rozfazovat pohyby, a svymi znalostmi tak
usnadiiuji praci rezisérovi.

Vyznamnym ptedstavitelem této techniky je animator a reZisér Norman McLaren. Jeho film
Sousedi (1952) vznikl jako alegorie valkou nesmysiné rozdéleného svéta, a téhoz roku ziskal
Cenu Akademie. Stejnou technikou vytvofil i neméné slavny film Zidle (1957).%°
Zajimavou praci s Zivymi herci ukazuje i jiz zminény Jan Svankmajer. Pixilaci miizeme najit
napiiklad v jeho ikonickém filmu Jidlo (1992), kde ji mimo jiné propojuje s animaci objekta
1 s hranou akci. V tomto filmu vSak dochazi jesté k jednomu népaditému prolnuti technik.
Vzhledem k tomu, Ze jsme zvykli vidat pohyby lidského téla kazdy den, neni pro nés naro¢né
rozlisit pixilaci od hrané akce. Na prvni pohled pozname, Ze se postava nepohybuje uplne
pfirozené, a Ze jeji pohyby pfipominaji spiSe pohyby loutek. Tento fakt Jan Svankmajer
navic podpofil tim, Ze v nékterych scénach Zivé herce skutecné doplnil o nezivé loutkové

prvky. Herci tak vykazuji az nadlidskych schopnosti.

I v soucasné tvorbé se s pixilaci vétSinou setkdvame v kombinaci s dal$imi technikami.

Posunu od lidské postavy k loutce si mizeme povSimnout také v kratkém filmu Mrak

19 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. 2004, 5.100.

20 DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. 2. vyd. 2012, s. 64.
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& Motoman (2020) absolventa animace na UMPRUM Filipa Tatyrka ve spolupraci
s Patrikem Trskou. Autofi ve svém filmu pracuji s lidskou postavou jako s loutkovou

kostrou, kterou nasledné oblékaji do vytvofenych kostymu. S vyrazy obliceje taktéz pracuji

obdobné jako s loutkou, dle potieb méni vyrobend usta i oboci.

wir Obr. 22 - Sousedi (1952)

Obr. 23 — Jidlo (1992) —
zivy herec s nezivym

prvkem — jazykem

Obr. 24— Mrak &
Motoman (2020) — zivy

herec stylizovany do loutky
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3  JAK VZNIKA ANIMOVANY FILM

V nasledujici kapitole bych rada ve stru¢nosti popsala jednotlivé kroky vzniku animovaného
filmu. O kazdém z dale zminénych oddild by jist¢ bylo mozné napsat mnohem vice
informaci, zékonitosti ¢i poznatkl, na celou problematiku budu vsak nahlizet spise jako
na mozny inspira¢ni a odrazovy mustek pro pedagogy piipravujici hodiny animace

ve vytvarné vychove, nebo napln animaénich worshopii ¢i zajmovych krouzki.

Postup vzniku animovanych filmt se miize rtizné lisit, zalezi na zvolené technice, zaroven
ale jednotlivé kroky vzniku ovliviiuji naptiklad 1 finanéni prostiedky ziskané autory
na vyrobu filmu. Vyrazny rozdil mizeme naptiklad sledovat pfi vzniku animovanych filmi
v ramci velkych studii (Disney, Pixar, DreamWorks, atd.) s dostate¢né velkym rozpocétem
oproti autorskym filmim v malych Stabech. Autorské projekty bohuzel dostatecné finan¢ni
prostfedky casto postrddaji, tohoto problému si mizeme vSimnout i v rdmci Ceské
kinematografie, pfevazné pak co se tyce kratkych filmu, u kterych odpada zajem distribuce
do kin. Stava se tak, ze v prubéhu nataceni je nutné ubirat z ptivodni pfedstavy. Naopak
dostate¢né prostfedky umoziuji tvircim vénovat jednotlivym fazim vzniku dikladnéjsi
pozornost. Pti praci ve velkych studiich, s velkym poctem animétori (v nékterych ptipadech
az v fadech tisicl), je zase nutné v€novat vétsi pozornost fazi animace, aby byl finalni film
jednotny a nebylo moZzné poznat, ze kazdy pohyb animoval jiny animdtor, ¢i koloroval jiny
vytvarnik. Je tak kladen mnohem vétsi diiraz na Cistotu a pfesnost kresby, ktera prochazi
¢etnymi kontrolami, dokud neni naprosto identickd u vSech tvirci. To se tyce prevazné
designu charakteri a rekvizit. Vétsiho prostoru pro autorské vyjadieni (u animovanych filma

vznikajicich ve velkych studiich) si miizeme vS§imnout napiiklad v pozadich.
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3.1 Namét a scénar

., Psat scendr je ten nejnevdecnéjsi udel spisovateli. Scénar neni urcen ke cteni a vaviiny
sklizi v pripade uspechu filmu zpravidla reZisér. A prece scéndr je pateri kazdého filmu

a uméni psat scénare vyzaduje vyjimecny talent.”*' — Milo§ Forman

Na samotném pocatku vzniku filmu stoji ndpad. Ten je dobré si zaznamenat diive, nez se
prejde k samotnému natdCeni. Nameét je struénym zdznamem zacatku, pribéhu a konce
vymysleného ptibéhu, doplnény o to kde, kdo, co a jak se bude odehravat. Mize se zde
vyskytnout i zminka o Zanru a hlavnich postavach. Zpravidla by namét nemél ptesahovat
jeden list papiru.?? Namét ma sv@ij dilezity vyznam piedevsim v po&atku projektu, kdy
pomoci n¢ho piredstavujeme film producentiim, ¢i pfipadnym sponzorim. Psani scénare
muze totiz zabrat i nékolik mésict, to jiz ale musi byt jasné, zda se projekt uskutecni.
Samotné psani scénare u projektli tvofenych détmi Castokrat neni viilbec nutné. Jedna-li se
o kratky jednoduchy ptib¢h, pak ndmét je vhodnou formou jeho zdznamu. Je vSak mozné
pristoupit rovnou k tvorbé obrazkového scénare Cili storyboardu, o ném blize v nasledujicim
oddilu. Hravou moznosti miize byt i abstraktni animace, k ni pak logicky nepotiebujeme
ani storyboard. Scénaf je vSak neodmyslitelnou sloZkou profesiondlnich animovanych filmt,

pojd’'me se tedy na n¢j alespoi ve strucnosti podivat bliZe.

Filmovy scénaf by bylo mozné rozdélit na dva zakladni typy: scénaf literarni a scénar
technicky. Literarni scénatr predstavuje jakousi zakladni kostru ptibehu. Vychézi z pera
scéndristy. Nalezneme v ném piibéh budouciho filmu spolu s dialogy. SlouZi k jasné
predstavé o dé€ji a o pohnutkach postav. Oproti tomu technicky scénaf uz nemluvi jen o tom,
co se bude tocit, ale je doplnén také o to, jak to nato€it. Technicky scénaf vétSinou vytvari

rezisér s kameramanem. Vychézeji ze scénafe literarniho, ktery rozsifuji o popisy pohybil

2l CARRIERE, Jean-Claude. Vypraveét piibéh. 2014, s. 5.

22 PLASS, Jifi. Zaklady animace: zdkladni pravidla klasické a virtudlni animace. 2010, s. 18.
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kamer, typy zabéri (VC — velky celek, C — celek, PD — polodetail, D — detail), poptipadé

i 0 informace o zvuku.??

., Rika se, ze z dobrého scénare muze vzniknout Spatny film, ale ze Spatného scénare dobry

film neudélate. “**

Jak jiz bylo zminéno dfive, v klasickych scénafich se vétSinou vyskytuji struéné popisy
piimo souvisejici s déjem a veskeré dialogy. VEtsinou se k jeho psani pouziva pritomny ¢as
nedokonavy. Dale je pak pro vlastni ucely mozné doplnit scénaf o pohyby kamer, ¢i strucné
popisy jednotlivych zabért.?® Scénaristé maji velkou tviiréi svobodu. Jsou viak uréité obecné
znamé skutecnosti, které je pii psani scénafe dobré dodrzovat. Jednou ze zakladnich zasad
pii psani scénafe je, Zze se nikdy nema dopfedu oznamovat, co se stane — co uvidi divak,
a zarovei nikdy zpétné popisovat, co se stalo — co divék jiz vidél.?® Pro velmi piehledny
a prakticky névod ¢i podporu pii tvorbé scénafe doporucuji navstivit webovou stranku

Michala Gajdtska Scénat.cz.

2 GAIDUSEK, Michal. Scéndr.cz [online]. [cit. 2022-03-29]. Dostupné z: http://www.scenar.cz/1-co-je-to-
scenar.html.

24 CZESANY DVORAKOVA, Tereza, Ondiej BERANEK a Karolina CIZKOVA. Jak se déla film: cesta za

filmovym remeslem pro malé i velké. 2019, s. 11-13.

25 GAIDUSEK, Michal. Scéndr.cz [online]. [cit. 2022-03-29]. Dostupné z: http://www.scenar.cz/3b-forma-
psani.html.

26 CARRIERE, Jean-Claude. Vypravét pribéh. 2014, s. 13.
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3.2 Storyboard

Storyboard, ¢esky obrazkovy scénaf, je nezbytnym krokem pfi tvorbé animovaného filmu.
Forma jeho zpracovani by na prvni pohled mohla pfipominat kresleny piib¢h
na pokracovani. Storyboard pomaha planovat podobu filmu. Diky vizualnimu zapisu scénaie
maji tvlirci moznost se rozhodnout, z jakého tthlu bude kamera snimat scénu (loutku, objekt,
herce) a zaroven, zda spravné funguje navaznost jednotlivych zabérd, jestli je film Citelny
adavd smysl (pokud smysl davat ma). Co se tyCe podoby storyboardu, jedna se
o zjednoduSeny graficky zapis obsahujici ilustrace scén. Storyboard je pracovnim
materialem, kresba tedy byva vétsinou velmi jednoducha a linearni, detaily jsou potlaceny
nebo vynechany (vyjimkou byvaji technické scénaie kreslené vytvarnikem filmu). Vizualni
podoby ilustraci postav by se vSak alespon pfedbézné mély podobat finadlnimu vizudlu, a to
hlavé pro snadnou orientaci pii nasledné animaci, pii stiihu, nebo pii zvuceni. Tomuto kroku
tedy vétsinou piedchazi hledani vzhledu — designu charakterti. Déle pak storyboard mize
obsahovat pomocné popisy — Sipky naznacujici smér pohybu postav, objekt ¢i kamery,
o ptedbéZznou casovou délku zabéru, ¢i o dialogy. Nejsou vSak nikde psana striktni pravidla
vzhledu storyboardu, autor jej tak mtize doplnit prakticky o cokoliv, co storyboardu pomtize
v jeho jasné srozumitelnosti. Jisty fad mizeme naopak nalézt ve velikosti jednotlivych oken,
vétSinou se pouziva stejny pomér stran jako u rozméru formatu vysledného filmu, nejcastéji

tedy 16:9.27:28

Pti vyrobé profesionalnich filmt byva nasledujicim zédsadnim krokem vytvofeni animatiku.
Pro tvorbu filmii v hodinach vytvarné vychovy neni tento krok tfeba (vyjimkou mohou byt
zajmové krouzky ¢i workshopy animace), zmifluji jej pro komplexni pfedstavu vzniku
animovaného filmu. Oproti storybordu vytvofenému na papife je formou animatiku video,

jez nabizi moznost spravného nacasovani jednotlivych scén doplnéné o jednoduché pohyby

2T PLASS, Jiti. Zaklady animace: zakladni pravidla klasické a virtudini animace. 2010, s. 57-61.

2 7ZERAVKOVA, Iveta. 7 podstatnych kroki pii tvorbé storyboardu. UNIFER [online]. Brno, 2021 [cit.
2022-03-19]. Dostupné z: https://unifer.cz/7-podstatnych-kroku-pri-tvorbe-storyboardu/.
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statickych postav ¢i pohybii kamery (napt. zoom). Slouzi tvliirctim k praci s rytmem a je dalsi
kontrolou citelnosti sdéleni. Vznikd naskenovanim ¢i vyfocenim jednotlivych oken
stroryboardu, vlozenych do stfiha¢ského programu. Pro celistvéjsi predstavu o filmu
a presn¢jsi praci s Casem se také doplnuje o hudbu a pfedem namluvené dialogy, Casto se
v této fazi pouzivaji dialogy namluvené tvirci a zvolend hudba je jen pro podkres emoci ¢i
atmosféry. K findlnimu zvuceni a dabingu dochézi az po animaci a stfihu. Animatik dava

tviirciim mimo jiné také predbéznou piedstavu o celkové minutaZi finalniho filmu.?*-°

Storyboard je mozné vytvorit v bezplatném pocitacovém softwaru Storyboarder, nebo jej

nakreslit rukou na papir.

2 PLASS, Jiti. Zaklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace. 2010, s. 65-66.

30 FURNISS, Maureen. Theanimation Bible: A Guide to Everythig — fromFlipbooks to Flash. 1. 2008, s. 75.
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3.3 Animace

,Pojem animace ma piivod v latinskéem zdakladu slova animo — duse. V animaci je vykladan
Jjako odusevnéni, viozeni duse, pritomnosti mysli do kreslené, loutkové, reliéfni pohybujici
figury, do predmeétu i objektu. Z animatora se tedy v prvnim ohledu stava ,,oZivovac* dané
hmoty, kterou se pokousi zpracovat technikou rozfazované akce v upraveném case
a v projekci obrazu Zivota. Animace je originalnim tvircim cinem vychdzejicim

z pozorované redlie s pridavkem imaginace a transformujicim se v novy tvar. !

Dostavame se ke klicovému kroku vzniku animovaného filmu, a to k samotné animaci. Zde
se logicky cesty filmovych tvirct rozd€luji dle zvolené animacni techniky. V ptipadé€ vzniku
loutkového filmu samotné animaci predchazi jesté realizace vytvarnych navrhi loutek, kulis
a rekvizit. Je dalezité myslet na to, aby zvolena technika korespondovala s charakterem dila,
zaroven ale miizeme nechat Zky zvolit si pro jejich film takovou techniku, ktera je pro né
zajimava nebo kterd je jim blizk4. V publikaci Zlaty vek ¢eské loutkové animace mizeme
najit vyrok Adolfa Hoffmeistera: ,, Trnkovi nesedi plosny obraz a kresleny film ho nedokaze
uspokojit. Trnka potiebuje pro své pohadkové tvory Zivotni prostor vyloZené
trojrozmérny. “3? A v tom tkvi jedna z kras animace! Nabizi velmi $iroky rozptyl mozného
sebevyjadieni. Nabidka rGznych animacnich technik dava prostor Zakim inklinujicim
k riznym vytvarnym typim. Pravé podle inklinace k ur€itému zptsobu technického
provadéni prace a volbé vytvarnych prostiedkt uvadi Raoul Trojan rozdé€leni vytvarnych
typl na: graficky typ, malifsky typ, plasticky typ, a typ vytvarné konstruktivni. Animace
muze nabidnout tviiréi pole pro vSechny zminéné typy. Podobnou problematiku miiZzeme
najit i ve studii Véry Roeselové, zde sama uvadi: ,, Ten, kdo respektuje jinakost projevu Zakii,

pomdhd jim uchovat vztah k viastni vytvarné tvorbé a k vytvarné kulture viibec. “>

SUPLASS, Jif. Zdklady animace: zdkladni pravidla klasické a virtudlni animace. 2010, s. 90.

32 KACOR, Miroslav, Michal PODHRADSKY a Michaela MERTOVA. Zlaty vék ceské loutkové animace.
2010, s. 23.

3 ROESELOVA, Véra. Didaktika vytvarné vychovy V., nejen pro zakladni umélecké $koly. 2003, s. 18.
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3.3.1 Animacéni programy

Po zvoleni techniky a vytvofeni vSech nutnych ndlezitosti (vyrobené loutky, pozadi,
v pripad¢ kreslené animace hotové vytvarné navrhy atd.) je mozné piejit k samotné animaci.
V soucasnosti je velkou vyhodou existence mnohych pocitacovych programi ¢i mobilnich

aplikaci, které mohou velkou mirou usnadnit praci.

Jednou z bezplatnych aplikaci pro sniméani animace je Stop motion studio. Prace s touto
aplikaci je velmi jednoducha a intuitivni, i proto mize byt vhodnym nastrojem pro praci
s détmi. Je mozné diky ni snimat jak animaci kreslenou, tak i loutkovou, ¢i objektovou.
Aplikace je dostupna pro jakykoliv chytry telefon, v ptipadé zajmu nabizi i premium verzi
roz§ifenou naptiklad o moznost prace s green screen. Velkou vyhodou této aplikace je, ze
nafocené snimky rovnou spojuje do videa, stale s nimi ale umoziuje pracovat i jednotlivé.
Napriklad je vymazat, kopirovat, ¢i otocit, zaroven ale davd moznost do jednotlivych
fotografii pfidavat také text nebo kresbu. Muzeme tak doplnit tieba loutkovou nebo
objektovou animaci o jednoduchou kresbu prstem na displey, nabizi se naptiklad dokreslovat
pfedmétim obliceje, nebo do loutkového svéta pfidat elementy naroéné na zachyceni
pomoci loutkovych principt (napf. ohen, dést’, vitr, hvézdy, ohiostroj). Program taktéz
nabizi nastaveni fps (z anglického frames per second = pocet snimki za vtefinu), a mnoho
dalSich uzitecnych funkci. Mobilni telefon se zminénou aplikaci je potom vhodné zajistit
na stativ (nebo si néjak pomoct tieba selfie tyci, ¢i alespon telefon zajistit na vyvySené misto
izolepou), aby béhem animace nedochazelo k jeho pohybu. Vodorovné k fotoaparatu
umist'ujeme pozadi a scénu. S takto pfipravenou pracovni plochou se mizeme pustit
do animace. V pfipad€ loutkové ¢i objektové animace postupujeme principem ,,vyfot
a posuni, vyfot’ a posun, ...“, u kreslené animace je potieba si veskeré faze nejprve nakreslit

a aZ potom vSe najednou nafotit.

Na profesionalni urovni se muzeme setkat s obdobnym pocitatovym softwarem
Dragonframe, ktery je ovSem na rozdil od mobilni aplikace propojen pifimo s digitdlnim
fotoaparatem. Vyuziva se u stop-motion technik a nabizi celou fadu praktickych funkei.

Kreslenou animaci je v ptipad¢ kresby na papir mozné nasledné nafotit pomoci jiz zminéné

aplikace Stop motion studio. Druhou moznosti je kresby zdigitalizovat naskenovanim
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a spojit az v programu pro stiih videi ¢i vylozené v nékterém z animacnich programu. Tento
Spojeni fotografii ve video nabizi i bezplatny rastrovy graficky editor Krika. Zaroven v ném
ale nalezneme i pomérné Sirokou nabidku Stétcti pro pocitacovou kreslenou animaci.
Digitaln¢ kreslend animace se jen velmi tézce vytvaii pomoci poc¢itacové mysi, bez moznosti

prace s grafickym tabletem se prakticky nevyplati do této techniky viibec poustét.

Dalsi bezplatnou aplikaci ptfedevsim pro 3D, ale i 2D animaci je Blender. Prace s timto

Vv

se jej naucit plné pouzivat. Lépe se tak hodi do z4jmovych krouzkd ¢i workshopt

orientovanych vylozené€ na pocitacovou animaci pro starsi deti.

Na profesiondlni Grovni se potom mizeme velmi Casto setkat s programy, které nabizi
spole¢nost Adobe. Pii zakoupeni jejich balicku ma uzivatel k ruce hned nékolik programt
od Photoshopu po programy na animaci, stfih, ¢i sazbu textu (vice v Seznamu programt,

softwart a aplikaci na konci prace).

Dalsi moZnosti programi slouzici ke stfihu videi uvadim v oddilu 3.4 Stiih.

\ “\ “I‘
ORAGONFRAME \_/ @ .

Obr. 25-29—z prava: Stop motion studio, Dragonframe, Krita, Blender, Adobe
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3.4 Stiih

Bylo by naivni myslet si, Ze praci stfihace je pouze mechanické skladani jednotlivych zabért
dohromady a nésledné spojovani vizualni stranky filmu se strankou zvukovou. Stfih je
komplexni tviiréi proces. Nese mnohé zakonitosti a moznost riiznych piistupt.>* Pro nase

potieby vSak bude postacovat se s touto profesi pouze okrajoveé seznamit.

Prvni animované filmy byly ¢asto stfithany samotnymi autory. Tvlirce animovaného filmu
tak krom vytvarné zru¢nosti, musel zvladnout i pozici reziséra, kameramana a casto
soucasné i roli stfihace.>> U prvnich &eskoslovenskych animovanych filmé navic chybi
zavérecné titulky, jména stiihacl tak zlstavala vetejnosti utajena. V roce 1945 se poprvé
u filmové pohadky Karla Zemana Vano¢ni sen objevuje v titulcich i jméno stiihace Zdenka
Stehlika, je dulezité si vSak uvédomit, ze v tuto chvili ma za sebou ceskoslovensky

animovany film jiz dvacet let svoji existence.*¢

Stith soucasnych animovanych filml si zad4 velmi dikladnou ptipravu jiz v pfedchozich
krocich. Béhem sttihu hranych filma ¢asto dochézi k uplnému vystfizeni nepotiebnych scén,
soucasn¢ se zde pracuje s piesahy (po natoCené akci se kamera nechava jesté par vtefin
bézet). Pii tvorbé animovanych filmii se ani s jednou ze zminénych situaci nesetkdvame.
Tvlrci se snazi velmi dikladné ptedejit zbyteCnym scénam, za kazdou minutou
animovaného filmu totiZ stoji mnohem vice prace, ¢asu a financi neZ u filmu hran¢ho. Ze
stejného diivodu animatofi nevytvareji ani presahy. Zde se opét dostdvame k tomu, jak
dileZitou roli pfi vyrobé animovaného filmu hraje storyboard a animatik. VéEtSinou se totiz

stiiha¢ zapojuje do procesu tvorby jiZ v priibéhu téchto piipravnych fazi.?’

V souvislosti se stfihem jsou také dalezitymi pojmy rytmus a dynamika. Pojeti téchto

termint se v prib&hu ¢asu neustale vyviji. To posledni, co soucasny divék zijici v soucasném

3 KUCERA, Jan. StFihova skladba ve filmu a v televizi. 2016, s. 17-18.
33 STRUSKOVA, Eva. Dodalovi: pritkopnici ceského animovaného filmu. 2013, s. 40.
36 Cesky animovany film I 1920-1945: Czech animated film I 1920-1945. 2012, s. 86.

STERLA, Josef. StFih v ceském animovaném filmu 1920-1945.2017, s. 21-22.
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uspéchaném svéte, navic v neustalé piitomnosti vizualniho smogu, chce, je zacit se v kin¢
¢iu televize nudit. Jedna se o pfirozeny vyvoj, avSak i u soucasnych animovanych filmu,
prevazné pak u filmi pro déti, se Casto setkavame se snahou udrzovat divaka v neustalém
nap¢ti budovaném jednou akci za druhou. Piikladem miize byt divacky tspéSny cesky
loutkovy celovecerni film Mysi patfi do nebe (2021), béhem né¢hoz si divak opravdu ani

na vtefinu neoddechne.

V pripad¢ vytvareni vlastniho animovaného filmu pomoci aplikace Stop motion studio
muzeme pracovat se stithem uz béhem samotné animace. Neni totiz tieba vytvaiet novy
projekt na kazdou scénu. Pokud pfedchazi dikladna ptiprava, je mozné cely film nafotit
do jednoho projektu a rovnou ndm tak vznikne prakticky hotovy film. V ptipad¢ slozitéjSich
filma slozenych z mnoha scén je naopak piehlednéjsi a praktictéjsi si jednotlivé zébéry
rozd€lovat a az po natoCeni spojit dohromady v pocitaci, k tomu miiZzeme vyuzit néktery

z bezplatnych programt na stfih videi — DaVinci Resolve, Hit Film Express, Lightworks.
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3.5 Zvuk

Zvuk je neodmyslitelnou slozkou jakéhokoliv audiovizudlniho dila, samoziejmé tak
i animovaného filmu. Nabizi Sirokou sdélovaci schopnost a pomaha podpofit autorovu
myslenku. ,, Mluvené slovo, hudba a ruchy mohou pro dilo znamenat nenahraditelné
vyjadrovacit prostredky hluboke emotivni sily. Prave do citové a imaginativni sféry divakova
védomi dokdze zvuk zasdhnout zcela jedinecnym ticinkem. > Nemélo by se zapominat,
ze prace se zvukem je tviréi ¢innost a vysledné dilo je uméleckou vypovédi. Zvuk neni jen
néjaky postradatelny sluZzebnik filmu, naopak je jeho jazykem. Uzi Geffenbald, znamy
aby divaci uvéfili tomu, co vidi.** Dilezité taktéZ je, aby zvuk ve filmu korespondoval
s jeho vizudlni strankou. Jejich vzajemna provdzanost a harmonie je jistym zakladem
pro uvéfitelnost filmu, sou¢asné i jistym méfitkem umélecké kvality.** Zvukova dramaturgie

pracuje ve zvukové sloZce animovaného filmu se ttemi zdkladnimi zvukovymi kategoriemi:

¢ hudba
e mluvené slovo

e ruchy

Po potizeni vSech téchto slozek zvuku, nebo pouze téch, které dany film vyzaduje, nastupuje
na scénu mistr zvuku. Ten ve zvukovém studiu vytvoii mix zvuku — spoji veskeré zvukové
slozky dohromady a vyvazi jejich hlasitost a dal$i vlastnosti.*! V redlném Zivoté se ¢asto
vyskytuji cetné proudy zvukll soucasné, a protoze lidé maji tendenci byt selektivnimi
posluchaci, naladi se vétSinou pouze na jeden nebo na dva tyto proudy najednou. Co se tyce

zvukového designu filmi, povétSinou plati, Ze pokud by byl zvuk navrzen tak, jaky je

38 BLAHA, Ivo. Zvukovd dramaturgie audiovizudlniho dila. 2014, s. 7.
3WELLS, Paul. Scriptwriting. 2007, s. 153.
40 PIKKOV, Ulo. Animasofie: teoretické kapitoly o animovaném filmu. 2017,s. 121.

41 CZESANY DVORAKOVA, Tereza, Ondiej BERANEK a Karolina CIZKOVA. Jak se déld film: cesta za
filmovym Femeslem pro malé i velké. 2019, s. 40.
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ve skutecnosti, vétsina z divaki by jej shledala neatraktivnim. Zvukovy designér tedy musi
byt schopen urcit, jak vyvazit prvky zvuku v riiznych bodech ptibéhu, aby mohl manipulovat

s vnimanim divéka ¢i posluchade.*?

3.5.1 Hudba

Pti komponovani hudby animovanych filmii mohou tviirci postupovat dvéma cestami. Bud’
se hudba nahrava az k finalné sestithanému filmu, nebo se hudba sklada jeste pred fazi
animace a animator pak pracuje dle ni. Zde zalezi na koncepci dila a na tom, jakou roli

hudebni slozka ve filmu hraje.

Na poli soucasného zabavniho primyslu se podivuhodnym fenoménem stala poptavka
vetejnosti po filmovych soundtraccich. Jejich uspéSnost ¢asto prekracuje i jind klasicka
hudebni alba, naptiklad album soundtracku k Disneyho filmu Lvi kral (1944) bylo ozna¢eno

za jedno z nejprodavangjsich alb roku (prodano pies sedm miliond kusi).*

3.5.2 Mluvené slovo

Opakovan¢ objevujici se snahou tvlrcti animovanych filmi je obejit se bez nutnosti
mluveného slova a veSkery obsah vyjadrit obrazem. V tomto ptipadé je kladen mnohem vétsi
diiraz na predeslé faze, a to jiz od tvorby storyboardu, aby jednotlivé scény byly jasné ¢itelné

a jejich vzajemna navaznost davala smysl (viz oddil 3.2 Storyboard).

Jsou vSak ptipady, kdy se bez pouziti mluveného slova, at’ uz v podobé¢ dialogu ¢i komentare,
neobejdeme. Mluvené slovo v podobé komentare se ¢asto objevuje ve filmech vzniklych
dle kniZznich ptedloh, jeho vyrazny podil také mizeme sledovat ve filmech urc¢enych
pro détského divaka, kde se s pouZzitim dopliiujiciho komentéafe setkavame castéji nez
ve filmech cilicich na divaka dospélého. Podobné tomu je 1 v pouzivani dialogl (v ramci

animovanych filmi mizeme mluvit o dabingu). Uréitym komeréné vyhodnym tahem

42 FURNISS, Maureen. Theanimation Bible: A Guide to Everythig — fromFlipbooks to Flash. 1. 2008, s. 51.

B PIKKOV, Ulo. Animasofie: teoretické kapitoly o animovaném filmu. 2017, s. 120.
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velkych studii je tendence do téchto hlasovych roli obsazovat zndmé osobnosti. Soucasné
vSak obecné¢ plati, Ze pii vybéru konkrétniho dabéra tviirci dikladné sleduji ton a barvu jeho
hlasu, aby co nejpfesnéji sedé€l k vizudlni podobé dané postavy a k jejimu charakteru.
U nékterych animovanych filmt uréenych pro déti si ¢asto mizeme povsSimnout i riznych
hlasovych stylizaci ¢i deformaci, napt. hlasovy projev Kacera Donalda ¢i Mysaka Mickeyho

(namluvil sdm Walt Disney).**

3.5.3 Ruchy

. Uloha ruchu v animovaném filmu vysoko prevysuje svou funkci ve vsech ostatnich
filmovych zanrech. Zkuste sviyj film ,,neruchovat “ — nezazijete vetsi zklamani. Naopak: dejte
si ulohu, ze pouzijete ruch vsude, kde je to jen trochu logické a funkcni. Uvidite, jakych

radostnych prekvapeni se doZijete. Ruch je korenim animovaného filmu. “*

Slovo ,,ruch® nélezi filmové terminologii. Pod tento termin spadaji jakékoliv zvuky, vyjma
hudebni skladby a mluveného slova, objevujici se napti¢ celym filmem. Nekteré ruchy vSak
muzeme vytvorit jak hudebnimi néstroji, tak 1 vlastnimi tsty. Pro lepsi pfedstavu o obsahu
a moznostech ruchovani uvadim jejich rozdé€leni do Etyf kategorii. Toto rozdéleni cerpa
z publikace Iva Blahy a soucasné zdiplomové prace Jakuba VIcka vénujici se této

problematice:

1) realné ruchy: jak jiz plyne z nazvu, tyto ruchy vznikaji nahravkou néjakého realného

zvuku, anebo se snazi n&jaké realné zvukové jevy napodobit

2) stylizované ruchy: jedna se o umeéle vytvorené ruchy, které se naopak misto snahy
podpofit zobrazovanou akci ¢i Cinnost jejimi redlnymi zvuky, snazi zamérn¢ ptijit s naprosto
odliSnym zvukem vedoucimu k piekvapeni ¢i zintenzivnéni, €asto pak i1 k podpofeni

komic¢nosti

4 PLASS, Jifi. Zdklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace. 2010, s. 187.

4 URC, Rudolf. Animovany film. 2. vyd. Martin: Osveta, 1984., s. 49.
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3) umélé ruchy: tyto ruchy jsou tvofeny nehudebnimi syntetickymi zvuky, ¢asto vznikaji

pomoci syntezatori a dalSich prosttedkii elektronické hudby

4) hudebni ruchy: sem spadaji zvuky vzniklé pomoci hudebnich néstroja, pracuji tedy
s Cisté hudebnimi vyjadfovacimi prostfedky. Zvuky této kategorie nejsou uplné klasické
ruchy v daném slova smyslu, jedna se vSak o Casty jev objevujici se v animovanych filmech,

a proto je zde uvadim.

V hranych filmech se pak jest¢ mizeme setkat s ruchy prirozenymi. Vznikaji rovnou
béhem natdceni (napt. hluky ulice). Logicky se vSak nevyskytuji u filmi animovanych

(vyjimkou v§ak mohou byt filmy obsahujici kombinaci animace s Zivou akci).*® 4

Tento krok mize byt velmi zdbavnou a podnétnou ¢innosti s détmi. Po dohod¢ s pedagogem
by jisté nebylo od véci konat tuto aktivitu i v rdmci hodiny hudebni vychovy. Ve vytvarné
vychoveé by pak tomuto kroku mohla pfedchazet hodina vénovand vyrobé jednoduchych
hudebnich néstroji. Rychlou, ale neméné zabavnou a autentickou mozZnosti, je k nahrani
rucht, nebo 1 hudebni skladby, pouzit pouze vlastni usta. Timto zpisobem se mohou déti
pokusit napodobit realné zvuky ¢i naopak vymyslet své vlastni melodie. VétSinou je lepsi,
kdyZ se zvukova stopa nahrava pfimo k animaci, mizeme tak hned vidét vysledek. Nahravat
zvuky oddé€lené ma smysl jen v ptipadé, kdyZ vime, Ze se budou ve filmu opakovat. Zalezi
také na Casovych moznostech a na tom, zda maji déti moznost pracovat na postprodukci
filmu samostatné. V tom piipad¢ mize byt dalsi variantou také venkovni prochazka v okoli

$koly, b&hem které nechame déti hledat a nahravat vhodné zvuky pro jejich film.*3

% BLAHA, Ivo. Zvukovd dramaturgie audiovizudlniho dila. 2014, s. 26-28.

4 VLCEK, Jakub. Hudba a zvuk v ceském animovaném filmu z hlediska vztahu k filmovému prostoru. 2006,
s. 30-31.

48 HAUSENBLASOVA, Katefina. Animace a animovany film ve vytvarné vychové. 2014, s. 74.
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V lepsim piipadé je vhodnym néstrojem pro nahravani zvuku diktafon, jist¢ ale velmi dobie
poslouzi 1 bézna aplikace diktafonu na mobilnim telefonu. Je vSak mozné vyuzit také

bezplatny vicestopy audio editor a rekordér Audacity.

Obr. 30-31 — Mlsné medvédi piibéhy (2020), Jak jsme vznikli: Zvuk — ruchovani
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3.6 Dokonceni filmu

Blizime se k findlnimu vysledku. V této fazi je jesté potieba vytvorit ivodni a zaveéreéné
titulky. Upravuje se také vizudlni podoba filmu, naptiklad vyvazenost barev nebo kontrast
a jas jednotlivych zabéra. Velmi dilezitym krokem je déle kontrolni projekce s tvtirci. Po ni
Casto dochézi jesté k drobnym Upravam, napiiklad ve stfihu. Z hotového filmu se poté
vytvaii zékladni export a z n€j dale vychazi riizné dalsi. Jiny zptisob exportu ze sttihacského
programu si totiz vyzaduje napiiklad verze filmu mifici do online prostoru (streamovaci
platformy jako je napt. Netflix, nebo internetovy server Youtube) oproti verzi mifici

na platna kin.*

V soucasné dobe¢ se také Casto, a to i u animovanych filma, setkdvame s filmy o filmu. Jedna
se o kratky dokumentarni snimek o tom, jak se film vytvarel ¢i natacel. Pomaha filmu v jeho

propagaci a distribuci, navic nas divaky obohacuje o velmi zajimavé informace.

Film vytvofeny détmi mame jiz sestiithany a ozvuceny, v této posledni fazi jej tedy mizeme
doplnit jesté o titulky, pokud tak jiz nebylo ucinéno pfi animaci. V tuto chvili je nutné
vymyslet ndzev. Takovy filmovy nazev by mél byt jasny a uderny, taktéz by mél vyjadiovat
tviréi zamér.”® A mame hotovo! Po vyexportovani finalnich filméi miZeme uspotadat
spolecné promitani ¢i si zahrat na Skolni festival animovaného filmu. Zdaftilé prace je pak
mozné zaslat 1 na skutecné festivaly ¢i soutéze. Festival Animanie v Plzni naptiklad nabizi
specialni sekci filma vytvorenych détmi. Stejné¢ tak mizeme filmy ptihlasit na ptehlidku

amatérskych filmt déti a mladeZe Zlaté slunce.®!

49 CZESANY DVORAKOVA, Tereza. Jak vznikl film: vylet do svéta filmové archeologie pro malé i velké.
2017, s. 42.

50 POKORNY, M. Filmy bez kina: Princip animace a soucasné uméni/ MoviesWithoutCinema:
TheAnimation and Contemporary Art. 2003, s. 50.

SICZESANY DVORAKOVA, Tereza. Jak vznikl film: vylet do svéta filmové archeologie pro malé i velké.
2017, . 59.
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4 ANIMOVANA TVORBA VE VZDELAVANI

Napfic celou svoji bakalarskou praci jsem se rtizné, vice ¢i méné, dotykala otdzky zapojovani
animace do vyuky. V nasledujici kapitole bych se rada danou problematikou zabyvala
ponckud ucelenéji, oporu budu hledat i v R&mcovém vzdélavacim programu. Nejprve se
pokusim postihnout hlavni pfinosy vytvaieni animace ve vyuce, dale zkusim dané piinosy
podpofit konkrétnimi body z RVP, a v nésledujicim oddile nabidnu stru¢ny seznam instituci

vénujicim se vzdélavani a Sifeni animace jak pro vetejnost, Skoly, tak i pedagogy.

Na zacatek je dllezité pfipomenout, Ze animace je pomérné ndrocna disciplina.
Je vyZadovana alespoil zdkladni odbornost pedagoga a poté vyhrazeny dostateCny casovy
prostor. Je nutna i urcitd technickd vybavenost. Tady se nabizi moznost spojit se
s pedagogem informatiky a u vytvareni animace dat své sily dohromady. Je totiz pomérn¢
narocné, nebo snad dokonce neredlné, vytvafet animaci se zaky celé tifidy jednim
pedagogem. Samoziejmé ale zalezi na v€ku a poctu zaki, vyznamnou pomoc muze

nabidnout naptiklad i asistent pedagoga.

Pted tim, nez se do samotné animace pustime, si mizeme s détmi vyzkouset jeji principy
na riznych animacnich cvicenich a hratkach. Dobie se d4 vysvétlit a na vlastni kazi
vyzkouset, jak animace funguje, napiiklad na zafizeni zvané zoetrop. Dalsi optickou hii¢kou

nejsnadnéj$i na vyrobu je pak thaumatrop, o néco naro¢né&jsi poté flipbook.>

Obr. 32-33 — Zprava:
zoetrop, flipbook

52 HAUSENBLASOVA, Katefina. JAK ZACIT? [online]. 2014 [cit. 2022-04-11]. Dostupné z:
https://blogy.rvp.cz/animace/2014/09/01/jak-zacit-animovat/.
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4.1 Proc animace?

Svét animace piinasi mnohé krasy. Jak jiz bylo strucné feceno v oddilu 3.3 Animace, jednou
jeji velkou vyhodou je Siroké spektrum prostfedkt a vytvarnych technik sebevyjadieni.
Animace je taktéz velmi komplexni obor zahrnujici v sob¢ celou fadu dal$ich ¢innosti. Tim
animace umoznuje propojeni vytvarné vychovy s vychovou audiovizualni, coz je v soucasné
medialni dob¢ vice nez zddané. K mezioborové provéazanosti dochédzi také pii praci se
zvukem (hudebni vychova) ¢i scénarem (Cesky jazyk), ale 1, pfevazné pak v postprodukci,
s informatikou. Navic tomu muizeme napomoct také zvolenim ndmétu obsahujiciho témata
jinych predméta.

Zaroven je tvorba animovaného filmu vhodnou aktivitou pro vzajemnou spolupraci. Nejlepsi
a nejefektivnéjsi je, kdyz se déti ve tiidé rozd€li do tvlréich $tdbd, a jsou tak vedeni

ke komunikaci, tymové praci, a schopnosti rozdélit si ukoly mezi sebe.

Dnes uz vSak neni zatazovani animace do vyuky zadnou novinkou. Bezesporu na tom ma
podil i velmi rychly digitadlni vyvoj. Digitalizace Skol nabizi postupné vétsi podporu

technologickych prostfedkili. A naopak animace pak pfinasi vzdélavani i v této oblasti.

Animace vyZzaduje tviir¢i ptistup, ale také urcité logické a kritické uvazovani. Soucasné déti

uéi i trpélivosti a precizni, systematické praci.>

Zapojovanim animace do hodin vytvarné vychovy se dlouhodob¢ zabyva také absolventka
Pedagogické fakulty Univerzity Karlovy v Praze Katefina Hausenblasova. O této tématice
napsala celou fadu odbornych ¢lankd, a proto pocit'uji nutnost jeji jméno v tuto chvili zminit.
V jednom zjejich texti na Metodickém portalu RVP.cz shrnula piinosy animace

nasledovné:

, Animovany film nabizi moznost prace s materialem, akcni praci v prostoru a nuti Zaky
a studenty komunikovat a spolupracovat spolu navzdjem. Hlavnim cilem je rozvijeni

kreativity a kritického mysleni ve vztahu k audiovizualnim medialnim vystupiim, které nds

3 HAUSENBLASOVA, Katefina. ANIMOVANY FILM S DETMI? [online]. 2014 [cit. 2022-04-05].
Dostupné z: https://blogy.rvp.cz/animace/2014/10/01/proc_vytvaret s _detmi_animovane_filmy/.
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kazdodenné obklopuji. Pokud déti sami pochopi, jak funguje reklama ¢i jakakoliv jina
medialni manipulace, prestanou ji nekriticky prijimat jako pravdu. Animovany film take
velmi dobre funguje pri prdaci s détmi, které nejsou se svym vytvarnym projevem moc
spokojené a neveri si. Dite nemusi byt zdaleka zrucnym kreslirem, aby mohlo vytvorit

vytvarné zajimavy animovany film. “>*

4.1.1 Animace a RVP

Nyni bych radda vySe zminéné pifinosy animace podpofila body z Rdmcového vzdélavaciho
programu pro zakladni vzdélani a gymnazia zrevidovaného v roce 2021. Na zacatek je
dalezité fict, ze s riznymi typy zaddni a s odliSnymi tématy filmi se jednotlivé obsahy
mohou li8it, to plati i pro rozmanitost moznych vytvarnych technik. Déle tedy zmiiiuji jen ty
body, které je mozné uplatnit na animovanou tvorbu obecn¢ a tim se soustfed’uji na klicové

kompetence, mezioborové vztahy a priifezova témata.

24

Jako prvni se zaméfim na kli¢ové kompetence. Troufam si tvrdit, Ze tvorba animovaného

film podporuje nabyti nésledujicich:

e Kompetence k uceni

e Kompetence k feSeni problémii

e Kompetence komunikativni

e Kompetence socialni a personalni
e Kompetence pracovni

e Kompetence digitalni

e Kompetence k podnikavosti (pouze u stiedoSkolského vzdélani)

Kompetence digitalni je novinkou posledni revize RVP a k tvorbé animace ndm vylozené

hraje do karet.

54 HAUSENBLASOVA, Katefina. ANIMOVANY FILM S DETMI? [online]. 2014 [cit. 2022-04-05].
Dostupné z: https://blogy.rvp.cz/animace/2014/10/01/proc_vytvaret s _detmi_animovane_filmy/.
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Déle uvadim mezioborovou provazanost a praiezova témata, kterych se prace s animaci

taktéz vyznamné dotyka.
Mezioborové vztahy:

e filmova a audiovizudlni vychova — kulturni kontext, filmova fe¢
e hudebni vychova — prace se zvukem
e Cesky jazyk — tvorba scénaie, nebo v ptipad¢€ prace s literarni ptredlohou

e informatika — préace s digitalnimi technologiemi, postprodukce filmu
Prirezova témata:

e osobnostni a socialni

e medialni

Béhem tvorby animovaného filmu se zaci u¢i formou vlastni tvirc¢i aktivity a vlastniho

prozitku, mluvime tedy o formé zazitkové vyuky. V souvislosti se spolupraci zakli v malych

tymech (§tabech) je vyuka animace organizovana na zakladé kooperativniho uéeni.>>-%>

55 Ramcovy vzdélavaci program pro zdkladni vzdélavani [online]. Praha: MSMT, 2021 [cit. 2022-04-11].
Dostupné z: https://revize.edu.cz/files/rvp-zv-2021.pdf.

56 Ramcovy vzdélavaci programy pro gymndzia [online]. Praha: MSMT, 2021 [cit. 2022-04-11]. Dostupné z:
https://www.edu.cz/rvp-ramcove-vzdelavaci-programy/ramcove-vzdelavaci-programy-pro-gymnazia-rvp-g/.

7 Metodicky portdl rvp.cz: wiki [online]. [cit. 2022-04-11]. Dostupné z:
https://wiki.rvp.cz/Knihovna/1.Pedagogicky lexikon/.
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4.2 Kam za odbornou podporou?

Pokud chceme, aby si déti z animacnich hratek opravdu néco odnesly, a hlavné aby je prace
na nich bavila, je dobré se jako pedagog v animaci alespon zakladn¢ vzdélat. S urcitymi
znalostmi a pfehledem je snazSi se vyhnout zbytenym chybam, které miizou déti
od animace odradit. V nasledujicim oddilu proto piedstavuji seznam animacnich Skol,
Skoli¢ek, a dalSich organizaci, vénujicich se vS§emoznym edukac¢nim programim filmové
vychovy, pfedevsim pak animaci. Mnohé cenné informace a postupy je samoziejmeé mozné

ziskat 1 samostudiem, ale pouhé zhlédnuti nékolika animovanych filma nestaci.

4.2.1 Aeroskola

Instituce vénujici se filmové vychove vznikla pod zastitou artovych kin Aero, Svétozor a Bio
Oko. Aeroskola nabizi filmové a animacni dilny pro déti i dospé€lé, workshopy pro skoly,
Skolni projekce, ale naptiklad i akreditované programy pro pedagogy. V soucasné chvili
muizeme navstivit také animacni dilnu Aeroskoly v ramci vystavy Svéty ceské animace
(Hala ¢. 17, Holesovicka trznice na Praze 7, 3. 2. — 3. 7. 2022). Navstévnici si zde mohou

vyzkouset techniku plogkové animace.’®

P
ap

Obr. 35 —logo Aeroskoly

38 Aeroskola [online]. [cit. 2022-04-03]. Dostupné z: http://www.aeroskola.cz/.
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4.2.2 Muzeum Karla Zemana

Rarly o

D

Y
ege®

MUZ@

Kromé¢ rozsahl¢ interaktivni expozice veénované
celozivotni tvorb& Karla Zemana nabizi muzeum také
velkou skélu doprovodnych edukacnich programii:
krouzky animované a filmové tvorby pro déti,
worshopy animace a trikové tvorby, kreativni vytvarné

dilny, filmové letni pfiméstské tabory, komentované

prohlidky, ale i naptiklad programy pro narozeninové

Obr. 36— logo Muzea Karla Zemana oslavy. Taktéz vytvari programy pro Skoly, ¢i firemni

akce a teambuildingy.>’

4.2.3 Ultrafun

o animovaném filmu predev§im
prostiednictvim workshopii. Nabizi jak
kurzy pro déti, dospélé, tak i zasSkoleni
pro pedagogy se zajmem zapojit
animaci do vyuky. Taktéz potrada
ve spolupraci s Muzeem Karla Zemana
1 letni tabory, ¢i objizdi vystavy
a festivaly v podobé doprovodnych

. ULTRA,
I:U\N.’ 7

~

Obr. 37 — logo ULTRAFUNU

programl. Soucasn¢ spolek navstévuje i Skoly a vytvaii workshopy pro celé tridy.

Zavedenim kurzli stoji lektorky, absolventky UMPRUM (Ateliér Animace a film),

s dlouholetou praxi.®®

5 Muzeum Karla Zemana [online]. Praha 1, c 2012-2022 [cit. 2022-04-03]. Dostupné z:

https://muzeumkarlazemana.cz/.

80 ULTRAFUN [online]. Praha [cit. 2022-04-03]. Dostupné z: https://www.ultrafun.eu/.
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4.2.4 Dalsi Skoli¢ky animace

S obdobnou nabidkou programt jak pro déti, tak pedagogy miuizete pfijit do styku také
v Plzni diky neziskové organizaci Animanie z.s., ¢i ve Zlin¢ diky Filmovému uzlu Zlin.
Jednorazové worshopy je mozné si uzit i v rdmci mezinarodniho festivalu animovaného
filmu Anifilm v Liberci. Filmova vychova vSak dnes uz neni nic nového, pomérné casto se
tak mizeme setkat s krouzkem animace ¢i jiné filmové discipliny 1 v ramci domi déti

a mladeZe nebo na zakladnich uméleckych $kolach po celé Ceské republice.

au'Mﬂ' '.( a“'F".n FILMOVY UZEL

“LIBEREC 2022°

Obr. 38-40 — logo Animanie, logo Anifilm, logo Filmovy uzel Zlin

4.2.5 CinEd
Sifeni filmové vychovy se vénuje také evropsky vzdélavaci program CinEd, Zaméfuje se
na umélecké evropské filmy, které bezplatné zptistupniuji pro Skolni projekce v kinech i ve
Skolach. Krom velké skaly filmd nabizi i metodické materidly, pedagogické bonusy
v podob¢ videi, nebo pracovni listy pro zaky ruznych vékovych kategorii. Jedna se také
o jediny projekt v Ceské republice nabizejici pro $koly a pedagogy zdarma metodickou
podporu a konzultace s odborniky. Jediné, co staci

udélat, je provést online registraci na platformé

www.cined.cz.°! CinEd

Obr. 41 —logo CinEd

1 CinEd [online]. [cit. 2022-04-08]. Dostupné z: https://www.cined.cz/.
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4.2.6 Filmové kluby

Filmové kluby maji v Ceské republice dlouholetou tradici. V sou¢asné dobé jich po celé
zemi muzeme najit néco pies sto. Hlavni aktivitou Asociace ¢eskych filmovych klubt
(ACFK) je potadani festivalu Letni filmova $kola v Uherském hradisti. Mimo to je viak
1 partnerem mezinarodniho projektu CinEd. Déle pak v ramci projektu Do kina! asociace
pripravuje Skolni projekce umélecky hodnotnych a edukativnich filmi, doplnéné o dalsi

edukac¢ni materialy.5>%3

Obr. 42 — logo Asociace ¢eskych filmovych klubt

82 Asociace ceskych filmovych klubii [online]. 2021 [cit. 2022-04-11]. Dostupné z: https:/acfk.cz/.

63 Film & vychova: Ve o filmové a audiovizudlni vychové v CR [online]. c2017-2021 [cit. 2022-04-11].
Dostupné z: https://www.filmvychova.cz/.
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5 PRAKTICKA CAST

Praktickd ¢ast mé bakalatské prace se sklada ze dvou oddélenych slozek. Jednou z nich je
kratky animovany video-navod na vytvofeni jednoduché animacni loutky. Zvolila jsem

nenaro¢ny ozkouseny postup, aby bylo mozné jej uplatnit i do hodin vytvarné vychovy.

Druhou slozku piedstavuje kratky animovany film vytvoieny ctvetici déti ve véku Sest az
osm let s moji drobnou vypomoci. Film vznikl jesté pred napsanim teoretické ¢asti, takZe na
rozdil od prvniho videa, jehoz vyrobé predchazela odborna reserse, byl nejprve vytvoren
aaz zpétné v pisemné Casti prace reflektovan. Nékteré postiehy z procesu tvorby taktéz

uvadim napftic¢ oddily kapitoly 3 - Jak vznik4 animovany film.
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5.1 Jak si vyrobit loutku

Prvni slozka praktické ¢asti mé prace predstavuje jednoduchy video navod na vyrobu vlastni
animacni loutky. Jak jiz bylo zminéno v teoretické ¢asti v oddilu 2.3. Loutkova animace,
zakladem kazdé loutky je kostra. Aby si dle ndvodu mohly vytvofit vlastni loutku 1 déti
ruznych vekovych kategorii, zvolila jsem snadnéjsi variantu kostry, a to vyrobenou z dratku.
Predstaveny navod vychézi z klasickych postupti vyroby loutek pro profesionalni filmy,
samoziejmée ale velmi zjednoduseny a upraveny na moznost tvorby z dostupnych material.
Jedna se o autorské pojeti a pfistup. Funkénost loutky jsem sama ozkouSela na nékolika
drobnych animaénich cvicenich. Vyraznou slozkou je také audio stopa, kterou mi k videu
slozila Adéla Kone¢na, pod uméleckym jménem Orinoko. Z divodu, ze dilo je jiz samo o

sob¢& navodem, nebudu jej zde popisovat vice nez pomoci ilustra¢nich obrazki.

VLASY 0BLICE)

Obr. 43 — snimek z video-navodu Jak si vyrobit loutku — Postup
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ANVASSTHISHIA -LLITY E

Obr. 44 — snimek z video-navodu Jak si vyrobit loutku — Co budeme potiebovat?

Obr. 45 — snimek z video-navodu Jak si vyrobit loutku — Finalni loutka v akei
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5.2 Bleskovka

Détsky horor

Autofi: Aloisie (8 let), Matyas (7 let), Nina (6 let), Sona (6 let)

Rozhodla jsem vyuzit svych tii sestfenic a jednoho bratrance v détském veku, a na jedné
z rodinnych oslav jsem pro n¢ uspotradala kratky workshop animace. Pro vSechny déti se

jednalo o prvni seznameni s animaci.

V prvnim kroku jsme zacali vymyslenim namétu. Tuto aktivitu jsem nechala Cisté v rezii
déti. Aby je prace na jejich prvnim vlastnim filmu bavila, citila jsem, ze by se mély samy
rozhodnout, kterym smérem se bude ubirat. Nejprve jsme si vSak vymezili Siroké pole
moznych cest ur¢enim Zanru. Az podeziele rychle se déti shodly na tom, ze by chtély vytvorit
horor, ne ale tolik désivy jako klasicky horor pro dospélé, spi§ néco jako horor pro déti,
détsky horor. Vymysleni piibéhu nésledné pokra¢ovalo velmi spontanné, déti se dopliovaly
a vzajemn¢ si rozsifovaly své napady. V kone¢ném disledku jsme dali dohromady tento
kratky namét:

Chlapec se rozhodne vyrazit na vylet svym autem. Dojede do lesa, ktery ale zapadli zIy upir.
V lese shodou okolnosti byla na prochazce i jedna divka. Oba pri poZaru umiraji. Znovu se
setkavaji na hrbitove, tentokrat vSak jako duchové. Prostiedi hibitova se jim moc nelibi,

a tak nalézaji ohorelé trosky chlapcova auta a spolecné odjizdi na vylet do Mexika.

Z ¢asovych ditvodll jsem pfiblizny storyboard nakreslila ja, béhem toho, kdy se déti pustily
do vytvafeni pozadi a loutek. Pro jeji jednoduchost jsem zvolila animaci ploSkovou. Diky
namétu a storyboardu presné veédeéli, jakeé akce loutky cekaji, proto jsme si mohli dovolit

vytvorit statické loutky bez pohyblivych jednotlivych ¢asti téla.

A huré na animaci! Nakreslené pozadi jsme poloZili na still (ponauceni pro pfisté: pozadi si
prilepit, aby nedochdzelo k jeho posouvani), nad n€j jsme umistili stativ s telefonem. Celou
animaci jsme snimali pomoci aplikace Stop motion studio (viz pododdil 3.3.1. Animaéni
programy). Velké nadSeni si ziskala animace pozaru. Béhem néj jsme se rozhodli pouzit
tempery a Stétce. VSechny déti chtély animovat ohen a ja tedy zaujala misto u telefonu

(fotoaparatu). Déti se tak rozdovadély, ze bylo naro¢né je upozoriiovat na pauzy pro vyfoceni
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snimku. Tak se do filmu dostaly i ruce se $tétci. Myslim, Ze to ale kone¢nému vysledku

vlastné nijak neubird, dokonce snad naopak.

Se stfthem jsme pracovali hned béhem animovani, stejné tak jsme si dopfedu vytvorili
i titulkovou listinu. Ve fazi postprodukce jsme tedy uz jen nahrali audio stopu. Video se
zvukem jsem pak spojila dohromady v pocitaci pomoci programu na stfih videi Adobe

Premiere Pro.

Hotovy film jsme nakonec s velkym uspéchem promitli celému zbytku rodiny.

Obr. 46 — snimek

z filmu Bleskovka —
chlapec vyrazi na
vylet

Obr. 47 — snimek
z filmu Bleskovka —

pozar
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V préaci jsem se vénovala soucasné podobé animované tvorby prevazné na poli Ceské
kinematografie s diirazem na dila ur€end détskému divaku prostiednictvim predstaveni
riznych animacnich technik. Jak jiz bylo nastinéno v uvodu, svét animace je opravdu Siroky
a rozmanity, ale rozsah mé prace mi bohuzel nedal moznost pokryt veskeré existujici trendy
¢i techniky. Kli¢em pro postup pii jejich vybéru byla snaha zachytit ty nejsilnéjsi, nejCastéji
objevujici se souCasné tendence, dale jsem pak vychdzela z osobnich zkuSenosti a zazitki
nastfadanych ndvstévami mezindrodnich festivali animovanych filmt a aktivni sledovanim
soucasného déni v tomto oboru. DalSim vysledkem prace je ptehledny popis vzniku a vyroby
animovan¢ho filmu, od prvotni myslenky az po findlni projekci. Tento zminény postup sice
pln¢ neplati pfi vytvaifeni animace s détmi, citim vSak jeho dulezitost v komplexnim
pochopeni tohoto média. Dale miize pfedstavovat mozny inspira¢ni zdroj ¢i odrazovy
mustek pro pedagogy. Mimo uvedeni piinost zapojeni animace do vytvarné vychovy prace

prinesla také seznam moznych odbornych podpor ve vzdélani v animované tvorbe.

Animace je naro¢na disciplina, ma vsak v sob¢ skryto nespocet ptinosnych kras, proto by
byla opravdu Skoda nechat se jeji slozitosti odradit. Neni od véci zminit, Ze v ptipad¢ tvorby
animace 1 cesta je cil. Samotné poznani jejtho fungovdni miiZze v détech, jakozto
ve fanousScich animovanych pohadek, vzbudit cisty Uzas. Jednou =z jejich dosud
nezminénych vyhod je také jeji aktualnost. Jedna se o velmi zivy obor, jehoZ popularita

a vyuZzivani i v jinych oblastech do budoucna jist€ jen poroste.
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Seznam programu, softwaru a aplikaci

Storyboard:
e Storyboarder
Kreslena animace:
o Kirita
e ToonBoom
e TVPaint
3D animace:
e Blender
Stop-motion animace:
e Dragonframe
e Stop motion studio
Zvuk:
e Audacity
Stiih:
e DaVinci Resolve
e Hit Film Express
e Lightworks
Adobe:
e After Effects — postprodukce
e Photoshop — bitmapova grafika, animace

e Premiera Pro — stfih
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