UNIVERZITA KARLOVA V PRAZE

PEDAGOGICKA FAKULTA

Katedra vytvarné vychovy

ANIMACE JAKO VYTVARNY PROJEKT TABOROVE CINNOSTI

ANIMATION LIKE AN ART PROJECT FOR CAMP ACTIVITY

Bakalaiska prace

LUCIE ZIKOVA

Vychovatelstvi

Kombinované studium

Vedouci prace: Mgr. Linda Arbanova, Ph.D.

PRAHA 2013



Prohlaseni

Prohlasuji, Ze jsem bakalaiskou praci vypracovala samostatné pod vedenim
Mgr. Lindy Arbanové, Ph.D.

V préci jsem pouzila informacni zdroje uvedené v seznamu.

V Praze dne: 5. 12. 2013

vlastnoru¢ni podpis



Anotace

Téma této bakalaiské prace se tyka animace jako vytvarného projektu na détském

letnim tabore.

Soucasti prace je teoreticka cast, kterd se zabyva zdklady animace, jejimi druhy,

vyznamnymi osobnostmi animovaného filmu a tdborovou ¢innosti.

Praktickou ¢ast bakalaiské prace tvoii podrobné popsany projekt od jeho pocatku
(mySslenkova mapa, vymezeni cild projektu), pfes motivaci a inspiraci, jednotlivé ¢asti
projektu az po prubéh a zavérecné hodnoceni projektu. Cely projekt dopliiuje obrazova

dokumentace.

Klicova slova: animace, projekt, namét/téma, prace ve skupince, prace se snimky,
digitalni fotoaparat, scénaf, hry s otisky, mandala, barvy, koldz, ptirodniny (pirodni

materialy), diskuse, dialog.

Abstract
ANIMATION LIKE AN ART PROJECT FOR CAMP ACTIVITY

The theme of this bachelor's thesis concerns the animation as art project on

children's summer camp.

First part of the work is a theory that covers the basics of animation, its types,

prominent personalities of animated film and camp activities.

The practical part of the bachelor's thesis contains detailed descript of the project
from its beginning (mind map, defining the objectives of the project) through
motivation and inspiration, each part of the project to process and final evaluation of the

project. The project complements the visual documentation.

Keywords: animation, design, theme/topic, working in group, working with
snapshots, digital camera, script, game with print, colours, collage, prodict of nature,

dialogue, discussion.
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Loutky uzasné poslouchaji ,
Jste viici nim bohem,
velkym hybatelem, manipulatorem...

Jan Svankmajer

Uvod

Jiz osmym rokem pracuji jako pedagog volného ¢asu v Domé déti a mladeze v
Modrtanech. Vedu zde pravidelnou zajmovou ¢innost v umélecké sekci a jezdim jako
hlavni vedouci na umélecky tabor. A to je tim hlavnim divodem, pro¢ jsem si vybrala

téma animace pro svou bakalatskou praci.

Kazdym rokem pfipravuji vytvarny projekt, ktery pak realizuji na uméleckém
tabofe. Pfed 4 lety mne animace zaujala na hodinach vytvarné vychovy a didaktiky
vytvarné vychovy na pedagogické fakulté. Pokusila jsem se tedy poznatky z prednasek
a samostudium pfenést do praxe a zpfistupnit animaci détem. Cilem bakalarské prace
tak je popsat a vysvétlit projekt klasické animace. Propojit vytvarnou a filmovou

vychovu s volnoc¢asovymi aktivitami na letnim tabofte.

Dalsi divod zabyvat se animaci na letnim tdbofe byl Cisté motivacni, nebot’
smysluplnému, a animace je pro déti jednou z velkych motivaci. Kdo by nechtél si

vytvorit vlastni animovany film,

Cil mé bakalatské prace je vlastné cil mého tdborového projektu a ten je, aby déti
smysluplné stravily umélecky tdbor, aby se jim projekt libil, aby je bavil, a aby se také

néco naucily i pfes to, Ze budou prazdniny.

DalSim cilem je prostfednictvim animace déti sezndmit s nékterymi vytvarnymi
technikami a v neposledni fadé cilem této prace je, aby projekt animace na letnim tdbote
poslouzil i dal§im pedagogtim, ktefi by méli zdjem se do néceho podobného pustit. Tato
prace je jednoduchy navod, jak se takového projektu ujmout a zrealizovat jej. Chtéla
bych poukazat na to, co se nam povedlo a ¢eho se naopak vyvarovat. Samotny projekt
bych chtéla nabidnout k uvefejnéni na nékterém z vetejnych portdli zamétenych na

taborovou ¢i vytvarnou ¢innost.



V této praci jsem popsala projekt od samého zacatku. Vysvétlila nékteré z pojmt
— klicovych slov této prace, jako jsou: animace, tdborova ¢innost, volnocasovéa aktivita a
dalsi. Popsala jsem jednotlivé cile a zdméry projektu, pldny a mysSlenkovou mapu,
inspiraéni a motivaéni vychodiska projektu. V dalsi ¢asti jsem se zaobirala samotnou
piipravou projektu — rozpracovanim jednotlivych c¢asti. Pak jiz nasledovala realizace
samotného projektu. V souvislosti se samotnym tvofenim animovaného filmu bych
chtéla upozornit na fakt dilezitosti vytvarného procesu, ktery by mél prevladat nad
vysledkem. Ve vytvarné vychoveé neexistuje ,,spravny” ¢i ,,Spatny vysledek, dulezité je,
aby déti mély svobodu v tvorbé€, vyuzili svlij potencial fantazie, kreativity, rozumové

poznani, zru¢nosti a dovednosti, aby nenapodobovaly dila dospélych, ¢i svych

kamarada.

V zavéru prace nechybi reflexe, zhodnoceni projektu mnou, détmi a ostatnimi

vedoucimi na letnim tabore.

Jako jednu z forem hodnoceni jsem détem dala dotaznik, ktery vyhodnocuji
v priloze mé bakalatské prace. Slouzi predevSim pro mou sebereflexi a pro dalsi
projekty na taborech. Dals§i hodnoceni byla reflexe pfimo na tabotfe jak déti, tak i
vedoucich a v neposledni fad¢€ bylo zhodnocenim i1 vyhodnoceni a udéleni cen tdborové
akademie animovaného filmu — Janovacek 2012, kde nejen Ze byly pfedany ceny, ale

také veden dialog na jednotlivé animované filmy, které déti vytvofily.



1. Animace

vavavava

podrobné&ji popsat tak, aby vysvétleni tohoto pojmu porozumély predevsim déti, které
animaci budou vytvaret a také pedagogové, ktefi by mohli mit mij projekt vytvarné

animace jako inspiraci k vyuce, ¢i projektim ve volném case.

Pojem ANIMACE pro mne byl i inspiraci pro projekt k letnimu tdboru, na zaklade
teoretickych poznatkii jsem pak stavéla cely projekt. Abych vse pochopila a mohla
spravné predat informace détem, musela jsem nastudovat spousty odborné literatury,
jelikoz jsem neméla s animaci Zadné zkuSenosti, mimo par prednaSek a diskuzi

s kolegy, ktefi animaci uci napt. v zajmovych krouzcich.

Kladla jsem si otdzky, CO to vlastn¢ animace je, za jakych podminek vznikne.
JAK spojit vytvarnou vychovu s filmem a podat to détem zajimavou formou. A diky
literatute jsem si odpovédela.

Botivoj Dovnikovié¢ ve své knize Skola kresleni pise: ,, Animace je snimdni ,, okénko po
okénku* (image par image) obrdzek ¢. 1. Pochazi z latinskeho slova ANIMA = duse.
Podle toho animovat znamena davati nécemu dusi, néco ozivovat, a animdtor je u filmu
tviirce, ktery oZivuje kresbu nebo predmet (loutku) k tomu, aby vznikl film. Nestaci jen
objektem pohybovat, ale je nutné mu dat dusi ‘. (Dovnikovi¢, 2004, str. 4)

Animace je tedy zplisob vytvareni zdanlivé se pohybujicich véci.

Obrazek 1 Princip animace



1.1.

Druhy animace:

a) Kreslend animace — jednotliva policka filmu nevznikaji ¢asové kontinualné a cas

b)

jejich pofizeni neni vibec dulezity. Z hlediska vnimani pohybu je potiebné, aby

,pohybujici se* objekty znazornéné na policku byly posunuty o spravnou velikost —

fazi, takZe pfi jejich sekvencni projekci vznikne dojem pohybu. U kreslené animace

vznikd kazdé policko snimdnim nakresleného obrazku. Takze pokud promitacka

promita 24 obrazkl za vtetinu, musime nakreslit na jednu vtefinu filmu 24 obrazk,

kazdy s jinou fazi pohybu.

Loutkovad animace — je vzdsad¢ SirSi pojem, ktery v sobé zahrnuje oblasti

animovaného filmu postavené na sniméani materidlnich objekt. Rozd¢lenim téchto

objektl do n€kolika skupin mizeme zhruba definovat zakladni podskupiny loutkové

animace:

Klasicka loutka — je trojrozmérny artefakt. Loutka vytvaii postavu, a proto se
ji, zejména v anglicky mluvicich zemich tika ,,charakter”. Aby loutka méla svij
charakter, musi mit zejména svoji vytvarnou tvaf, kterou ji d4 vytvarnik podle
role, kterou postava hraje. Aby se mohla loutka viibec pohybovat, musi mit
v sob¢ zatizeni, které ji drzi tvar a fazi pohybu — kostru.

Plastelina — tvar plastelinové loutky se o moc neli$i od loutky klasické.
Plastelinova loutka v sobé obsahuje kostru a télo i povrch loutky je tvofen
plastelinou. Pfi animaci jeji jednotlivé ¢asti posouvame, ale takeé
pfemodelovavame. Tato technologie je ndro¢na jak na cas, tak provefi
sochaiské schopnosti animatora. Animator miize ale na druhou stranu
Poloplasticka loutka — klasické loutky nemohou vykonavat nékteré pohyby,
nebo je velmi narocné tyto pohyby u loutek tvofit (napt. l1étani, prodlouzeni
casti téla), proto tvlrci piemistili loutku ztrojrozmérné scény na lezici
prihledné sklo a zplostili ji. Postava je slozena z n¢kolika dilki, a pokud se ma
napf. protdhnout ruka, staci vyménit pfislusny dilek za jiny. K vrcholnym
ukazkam poloplastické technologie patii Zahrada od Bietislava Pojara a jeho

Medvédi (Potkali se u Kolina).



c)

d)

Ploskova animace — je svym zpuisobem meznim druhem poloplastické technologie.

Kamera je umisténa vertikdlné nad stolem. Loutky jsou ploché, nakreslené a
vystfizené z papiru a animator je pak sestavuje na nakreslené pozadi. Jedna se o
jakysi mix kreslené a loutkové animace. Je zde ¢astecné, ¢i uplné potlacen 3D
prostor.

Animace predméti — dostavdme se k tomu, Ze naSim animovanym hercem neni

loutka, ale jakykoliv pfedmét. V zdsadé miiZzeme snimat pohyb cehokoliv od
nabytku, pies rekvizity az po auta, jidlo atd. Nejznamé¢jsi animaci predmétt najdeme
ve filmech Jana Svankmajera.

Pixilace — loutkou je tu ¢loveék, ktery se hybe po malinkych tsecich na pokyn
animatora.

(Kacor, 2010)

Ptame-1i se Jak?, neméli bychom nikdy zapomenout na adresita: KOHO se nas

film bude tykat, s kym chceme vést dialog tviirce — divak, prosté, koho chceme svym

filmem oslovit? To jsou otazky, které¢ si klademe jiz u namétu a na jejichz odpovédi

nezapomindme ani pii psani scénéie a konecné ani pii samotné realizaci filmu. (Dutka,

Scénaristika animovaného filmu, 2012, str. 33).

Abych détem mohla pfiblizit animaci, musela jsem projit historii animace a

myslim, ze tam najdu spoustu legend animovaného filmu a détem tak ptiblizim animaci

na tom, co znaji od malicka, jako jsou Medvédi z Kolina, Krtecek, Broucci a mnoho

dal§ich. Chtéla bych se zaméfit na nejzndméjsi osobnosti jak svétové, tak Ceské

animace, na osobnosti, které znaji déti, aby se néco o nich dozvédely a mély srovnani a

inspiraci pro své animované filmy.

1.2. Osobnosti animace

e Vznik animace a dneSni podoba
e Prosluly Walt Disney

e Jifi Trnka

e Zden&k Miler

e Jan Svankmajer

e Terry Gilliam



Historii animovaného filmu zaznamenavame pocatkem 20. Stoleti. Vznik animace
se datuje rokem objevu pookénkového snimani obrazu. Timto meznikem se stal rok
1906, kdy neznamy mechanik Edisonovy firmy Vitagraf zhotovil kameru schopnou
vyhovét tomuto pozadavku. J. S. Blackton touto technikou, tzv. americkym pohybem,
ozivil tvar, a pak i ¢aru plniciho pera. Jiz pfed timto datem lze vidét filmy s pouzitim
trikG. Psal se rok 1907. Prvnimi herci byli jen jednoduché postavy kreslené v bilé
kontufe na &erném pozadi. Autorem prvniho loutkového filmu zroku 1909 Ctyfi
d’ablové je polsky Rus Vladimir Starevic. V roce 1909 se v animaci objevuje i animace
predméta. Ozili také komiksové figurky. V roce 1917 byl uveden v Argentiné prvni

celovecerni animovany film El apostol. (Plass, str. 12).

Ve 30. letech jiz byly ostie vymezeny dva zédkladni pfistupy k tématu, tedy
zékladni dva zanry (groteska a pohadka jako klasické drama). Tento problém se plné
oteviel s nastupem zvuku a s objevem jeho ohromnych moznosti i v animovaném filmu.

(Dutka, 2004, str. 23).

Dnesni animovany film v poslednich letech zazivd velky boom, pfedev§im komeréni
filmy pro déti. Jsou vytvareny nové 3D a ted’ jiz i 4D formaty animovanych filmt. I my
mame zastoupeni v dneSnich celoveCernich animovanych filmech pro déti
(Autopohadky 2011 — na filmu se podilel i Bfetislav Pojar (vyznamny animator,
vytvarnik, rezisér. S filmem zacinal jako animéator u Jiftho Trnky — mimo jiné na
filmech Staré povésti Ceské nebo Sen noci svatojanské), Fimfarum, Kuky se vraci

(2010)), a nejen pro né, ale 1 pro dospélé (film Alois Nebel 2011).

K nejznamejsim svétovym
animatortim patii Walt Disney, jehoz éra se
datuje v prubchu vale¢nych let a i po valce a
jehoz filmy jsou zndmé a oblibené dodnes.

Walt Disney — velky inovator se srdcem

ditéte se narodil v Chicagu roku 1901. Svij

Obrazek 2 Snéhurka a sedm trpasliki

prvni kresleny film nato¢il se svymi
kamarady doma v garazi. Disney se okamzité osamostatnil, ale vzapéti zkrachoval a
presté¢hoval se do Hollywoodu, kde znovu zacal v roce 1923. Prosadil se az postavickou

Misaka Mickeyho (kterou nakresil Ub Iwerks). Disney zavedl do grotesky stylizovany
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zvuk a hudbu, ale také konvenci a ptedpis. Byl také nadSenym inovatorem technickych
postupt. Zavedl multiplan, rychlobéZznou kameru, experimentoval se sloZzenim barev a
nosici kresby. Je zaroven autorem a producentem prvniho celovecerniho barevného
animované¢ho filmu Sné¢hurka a sedm trpasliki (1937). Nasledovaly dalsi filmy
Pinocchio, Fantazie, Bambi, popelka a dalsi. Disney je drzitelem dvaceti Sesti ocenéni -
Oscarti. Dovedl industrializaci prace femeslo animace k dokonalosti, 1 kdyz jej vyuzival

ne vzdy vkusné, avsak ¢asto komercné uspésné. (Dutka, 2004, stranky 23-27)

O tom kde se vzal, tu se vzal JiFi Trnka...

Jifi Trnka je pravem povazovan
za jednoho ze zakladateli ceského
animované¢ho filmu. Byl to cesky |
vytvarnik, ilustrator, sochar,

scendrista a rezisér animovanych

filmi. Jiz od malicka byl v kontaktu
s loutkami, které se vyrabély vjeho oprazek 3 Sen noci atoi{lnské
rodin¢ (prababicka J. Trnky malovala loutky a hracky, které vyrabél dédecek). Zpocatku
navrhoval a vytvarel kulisy pro divadla. V roce 1945 byl spoluzakladatelem studia
kresleného filmu Bratfi v triku. Jeho nejvyznamnéj$imi animovanymi snimky jsou
povale¢ni Zviratka a Petrovsti, pohadka Bajaja (1950), film Staré povésti Ceské
(1952), Osudy dobrého vojaka Svejka (loutkovou verzi svym hlasem doprovodil J.
Werich), Sen noci svatojanské (obrazek ¢. 3), Ruka, kterd mu vynesla fadu domacich 1
mezinarodnich ocenéni a je povaZovana za vrchol jeho tvorby. Vytvoril také jedinecné
knizni ilustrace: Karafidtovy Broucky, Spaliek ver$i a pohadek, Misa Kulicka a

mnoho dalsich. (Kacor, 2010)
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Zdenék Miler je dal§im vyznamnou osobou
Ceské animace. Byl to rezisér a vytvarnik, ktery
hned po wvalce pfiSel ze Zlinskych ateliért,
debutoval kolektivni Cervenou Karkulkou. Do
povédomi jej zanesla az jeho skvéla adaptace
pohadky Jifiho Wolkera O milionafi, ktery ukradl
slunce (1948). Vroce 1957 vznikl jeho prvni
»Krte¢ek™ — Jak krtek ke kalhotkdm pfiiSel (obrazek

¢. 4.), ktery ziskal hlavni cenu v Benatkach. Svou

bohatou vytvarnou ¢innost rozsitil 1

o ilustrace détskych  kniZek. Ilustroval — napf. Obrazek 4 Jak krtek ke kalhotkam piise

i PetiSkova Pohddkového dédecka a mnohé dalsi knizky. (Dutka, Scénaristika

animované¢ho filmu, 2012, str. 92).

Za dalsi osobnost animovaného filmu jsem si vybrala Jana Svankmajera jako
predstavitele plastelinové loutky (obrazek ¢. 5) a pixelace. Jeho tvorba je dle mého
nazoru dobrou inspiraci predevS$im pro star§i déti (13 — 16 let) na nasem tabofte.
Animator, vytvarnik a rezisér Jan Svankmajer vroce 1964 vytvofil sviij prvni film
Posledni trik pana Schwarcewalldea a pana Edgara. Poté se zaméfil na kratké filmy,
v nichz kombinuje prvky loutkéistvi a animaci s prvky hraného filmu. Svétového
uspéchu dosahl zcasti hranym z Casti
animovanym filmem Néco z Alenky. Mezi
dalsi  jeho  vyznamna  dila  patii:
Tma/Svétlo/Tma (zde je pouzita plastelina
jako zékladni material), Moznosti dialogu

(film je slozen ze tfi samostatnych ptib&ht,

film byl zcenzurovan a v CR nebyl prakticky
promitdn, dostal fadu vysokych ocenéni). Obrizek 5 J. Svankmajer — plastelinova loutka
V dnesni dobé& pan Svankmajer pracuje na celove¢ernim animovaném filmu Hmyz. Jeho
dilo ovlivnilo jak domaci, tak i n€kolik zahrani¢nich umélct, jako je Tim Burton, Terry
Gilliam, kterého bych rada star§im détem uvedla jako dalSi zdroj inspirace.

(www.csfd.cz)
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Terry Gilliam je americky filmovy rezisér, animator a vytvarnik, ktery se
proslavil predev§im jako ¢len skupiny Monty Python a je autorem animovanych pasazi
v jednotlivych dilech Monty Pythonova létajiciho cirkusu. Zacinal svoji karieru jako
kreslit, tvirce komixd a animator. Jeho prvni kratky animovany film byl Storytime
(1968) — ploskova animace. Pro naSe ucely je pfinosné video: Jak vytvofit animaci, kde

detailné popisuje jak vytvoftit ploskovou animaci. (www.csfd.cz)

Chtéla bych zde zminit, Ze 1 Zeny maji své nezastupitelné misto v Ceském
animovaném filmu napt. Hermina Tyrlova (jeji tvorba je spojena s Filmovym studiem
ve Zlin¢, patii k zakladatelim c¢eského animovaného filmu), Vlasta PospiSilova
(pokladana za prvni ddmu animace, spolupracovala s Trnkou, Svankmajerem. Jeji dila

jako Lakoma Barka, Fimfarum, Broucci patii pravem k legenddm animovaného filmu).
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2.

Taborova ¢innost

Je dal$im pojmem v mé praci. Prazdninova taborova ¢innost je jako jedna z naplni

¢innosti Stfedisek volného Casu — rozumi se jimi domy déti a mladeze a stanice

zajmovych ¢innosti (DDM). DDM jsou zfizeny jako jedna z moznych forem stfedisek

volné¢ho ¢asu déti a mladeze. Jejich poslanim je napliiovat rekreacni a vychovné —

vzdelavaci funkci s Sirokou zajmovou plisobnosti.

Népln ¢innosti Stredisek volného casu:

Pravidelna zajmova ¢innost — je organizovana v zajmovych utvarech: krouzek,
soubor, klub, oddil, kurz.

Zamova cCinnost prilezitostnda — zahrnuje nabidku organizovanych
prilezitostnych nebo cyklickych akei vychovné — vzdélavaciho nebo rekrea¢niho
charakteru. Je organizovdna nebo piimo vedena pedagogem a je Casové
vymezena.

Nabidka spontdnnich aktivit — je to pribézna nabidka cinnosti, které jsou
pedagogicky a organizacné ovliviiovany pedagogy nepifimo. Spontdnni ¢innosti
nemaji pevné stanoveny zacatek a konec. Jsou pfistupné vSem zdjemciim napf.
sportovisté, détské herny, posilovny, dopravni hfisté apod.

Prace s talentovou mladezi

Odborna pomoc — sttediska pro volny Cas dle vyhlaSsky umoznuji poskytovéani
odborné pomoci ostatnim subjektiim pecujicim o volny Cas déti a mladeze, jak
v resortu Skolstvi, tak obcanskym sdruzenim pracujicim s détmi a mlédezi.
DDM poskytuji pomoc formou seminaii, kurzl, prednasek.

Garance a organizace sout¢zi a prehlidek vyhlasovanych nebo doporucovanych
MSMT CR

Prazdninova taborova ¢innost — rozumime tim organizovanou ¢innost s détmi,
mladezi 1 rodi¢i, provozovanou v dobé¢ dlouhodobého volna — tj. o letnich,
jarnich ¢i vanocénich prazdnindch. Doba trvani tabora je zpravidla del$i nez 5
dntl. Vyhlagka ministerstva zdravotnictvi CR ¢&. 106/2001 Sb., o hygienickych
pozadavcich na zotavovaci akce pro déti a mladez, ve znéni pozdé&jSich predpisi,
stanovi pro tento typ akci kritérium minimaln¢ ctyf dnG  spole¢ného

organizovaného pobytu dvaceti a vice déti. KratSi akce povazujeme za
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prilezitostné. Prazdninova a vikendova Cinnost by méla byt proporcionalné mezi

10 — 20% celkové ¢innosti DDM. (Pavkova, 2002, stranky 121-125).

Prazdninova &innost dle Skolniho vzdélavaciho programu DDM Prahy 12 —

Monetu:

Piiméstské tabory jsou koncipovany jako soubor workshopi, dilen, vyleti nebo

sportovnich aktivit s riznym zaméfenim v urcitém cyklu. Maji 1 socidlni
charakter pro déti zaméstnanych rodi¢ti o prazdnindch. V dob¢ letnich a jarnich
prazdnin jsou v ramci ptiméstskych tdborii pofadany i celodenni tematické
vylety.

Tabory klasické pofaddme v letnim a v zimnim obdobi, v délce trvani vice jak 5

dni s programem pro ucastniky kazdého v€ku. Zimni tdbor je zaméfen na
lyZovéni a zimni sporty a je potfadan v dobé jarnich prazdnin. Letni tdbory jsou
zaméfeny bud’ obecné, nebo na specifické cinnosti.

Soustfedéni je nekolikadenni akce nebo vyjezd Gcastnikli se spoleCnym zajmem
v pribehu celého skolniho roku.

Vyjezdové akce jsou jednodenni akce pofadané mimo DDM a vétSinou i mimo

Prahu. Akce jsou zaméfeny na pobyty déti v piirodé, na poznavani kulturnich

pamatek, na navstévy spolecenskych a sportovnich akci atd.

Umélecky tabor pii DDM Praha 12 — Monet

Tento tabor jsem zaklddala v DDM pied 7 lety na zdkladé osobni zkuSenosti

s jinymi tdbory. Chtéla jsem zorganizovat tdbor dle mych piedstav, zkuSenosti a

dovednosti. Kazdym rokem se tak pousStim do zpracovani tdborového projektu —

celotdborové hry, kterd obsahuje n&jaky vytvarny motiv, vytvarnou techniku, vytvarny

namét. Tady jsou néktera témata, kterd jiz na letnim tabote probéhla jako celotaborovy

projekt:

Po stopach slavnych umélci r. 2007 — déti si tu hrdly na umélce a osobnosti

z tfad vytvarnikli, maliit, architekt apod.

Lidova femesla r. 2009 — v prib¢hu tdbora se déti seznamovaly s uméleckymi

femesly jako napft. hrnéifi, sklafi, fezbari, tiskly na latky.
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EKO projekt r. 2010 — byl zaméten na to, jak vyuzit riizny jiz pouzity material a

pouzit jej ve vytvarné vychové. Déti tvortily Sperky, reliéfy budov, kolaze.

Kazdy rok se snazim détem nabidnout jinou vytvarnou aktivitu, jiné vytvarné i
rukodélné ¢innosti, techniky, které pak zakomponuji do celotdborové hry. Mame jedno
taborové pravidlo, ze vecerni ¢innosti na uméleckém tabofe jsou zaméieny predevsim
na vytvarnou Cinnost. Détem vzdy nabidnu a ukdZzu spoustu vytvarnych technik,
materidlu a je pouze na nich do ¢eho se pusti, zda budou malovat, tvofit pohlednici
rodi¢im, ¢i linoryt, modelovat z hliny, nebo tvofit Sperk. S sebou vozime spousty

materidlii, pomucek, napadl a vytvarnych technik.

Zamétujeme se také na praci s textilem, riizné druhy batiky, malby na textil,
tvorby z textilu. Tuto vytvarnou Cinnost se snazim zaradit vzdy v ramci projektu a
pokazdé se déti seznami s jinou technikou batiky, malby na textil, tisku, ¢i dekorovani
textilu. Pf1 projetu animace jsem zvolila techniku savové batiky. Nase tdborové projekty
jsou zpravidla tvofeny tak, aby zéklad uchopil nékterou z vytvarnych technik, vytvarné
téma. K tomu pak pfidruzujeme dalsi tdborové aktivity (vylety, inspiracni prochéazky,

hry, soutéze, rukodélna tvoteni atd.) zapadajici do celotaborového projektu.
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3.  PROJEKT JANOVACEK 2012

3.1. Vymezeni zaméru a cili projektu

Na tento projekt bychom se méli divat z vice thlii pohledu, jak vytvarného, tak
z pohledu vyuziti volného ¢asu v dob¢ prazdnin. A tak i zdméry a cile jsou rizné:
1. Zamér a cil z hlediska volného ¢asu, taborové ¢innosti.
2. Vytvarny zamér a cil.
Ad. 1.
v" Smysluplné stravit volny ¢as pii prazdninové ¢innosti.
Stravit ¢as se svymi vrstevniky.

Ziskat nové védomosti a dovednosti.

ANEENEEN

Uspokojit détské zajmy a potieby v dobé letnich prazdnin, splnit jejich

o¢ekavani.

<\

Radost z ¢innosti.

<\

Naucit se spolupracovat ve skupin€, dokazat se domluvit a prosadit mezi

ostatnimi vrstevniky. Umét zorganizovat praci ve skupince.

Ad. 2.

v' Hlavnim cilem je nabidnout détem nové — jiné pohledy na vytvarnou vychovu,
nabidnout jim ,alternativu® ve vytvarné vychové v dneSni technické dobé.
Nabidnout jim néco, co je bude bavit bez rozdilu véku, pohlavi, skoly.

Cilem je, aby déti pochopily zékladni princip tvorby animovaného filmu.
VyzkousSet si rozmanité techniky animace.
Rozvijet v détech smysl pro esteti¢no, peclivost a presnost.

Procvi€ovat prostorové citéni, smysl pro barvy, tvary, proporce, kompozici, linii.

NN

Naucit je schopnosti samostatného kritického isudku a rozhodnuti.
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3.2. Myslenkova mapa

PROJEKT

(celotaborova hra)

Nov¢ aktivity
e jiz 6. rocnik letniho tabora
e kazdy rok nova celotdborova hra
e nové vytvarné techniky a aktivity

UMENI

(vytvarna vychova)

Zajimava témata, vytvarné techniky

projekt musi zaujmout jak divky, tak
kluky

musi byt pro vSechny vékové
kategorie

Vytvarné aktivity,

které se daji aplikovat do podminek
pobytu na horach, v pfirodé

e vybaveni na vytvarné aktivity
e rozpocet letniho tabora

e prostorové podminky

Vvytvarné aktivity

e prace s hlinou

e tvorba s textilem
e pfirodni materialy
e prace napc

. e estetika
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e 7zabava
e prazdniny
e dobrovolnost




Rozbor myslenkové mapy:

Rada bych zde vysvétlila nékteré uvahy v mySlenkové map¢, jak jsem dosla
k projektu animace. Spojenim umélecké slozky a tdborového projektu jsem si kladla
otazky, které jsem pak prevadéla do tivah, co by mél projekt obsahovat, na co se zamétit
a jakym smérem se vydat, abychom splnili cile, které jsme si vytycili. Jako prvni byla
uvaha nad né¢im novym, jelikoz to bude jiz 6. Ro¢nik letnitho uméleckého tdbora a
pokazdé méme né&jaky projekt sméfovany na uméni. Za 5 let fungovani téchto tabort
jsme jiz vycerpali spousty vytvarnych a uméleckych témat... od malby a kresby, kdy
jsme si ,hrali“ na slavné umélce, pres lidové umeéni a femesla, az po ekologicky
zaméfeny vytvarny projekt z minulého roku, kdy smyslem bylo recyklovat material a
vytvofit z n€j umelecka dila). Dulezité bylo najit ,,novou* vytvarnou aktivitu, kterd by
zaujala jak holky, tak kluky, ktefi s ndmi jezdi (pomér kluka k holkdm byl na tomto
tabote 12:22) a také by méla v riznych stupnich obtiznosti zaujmout vSechny vékové
kategorie déti na naSem tabote. TudiZ by projekt mél byt pro déti od sedmi do Sestnacti

let, coz je v€kové zastoupeni na vSech nasich taborech.

Dalsi uvaha byla zatadit do celotaborového programu takové vytvarné aktivity,
které budou vhodné do prostiedi Skoly v piirodé v Jizerskych horach a piizptisobit tyto
aktivity prostfedi:

e prostorovym moznostem, k dispozici je jedna spolecenska mistnost, venkovni
prostor objektu a lesy. Aktivity se tedy musi rozvrhnout tak, aby kazda skupinka
méla svlij prostor k tvorb&. VSe také zavisi od pocasi, aby se mohl vyuzit i
venkovni prostor.

e vybaveni, které se musi privést z Domu déti a mladeze, nebo uréit détem co
presné si maji na tabor vzit za pomticky a zajistit tyto véci z hlediska bezpecnosti
prace.

e rozpocet tdbora, na umeélecky tabor bylo zddano na MHMP o grant, ktery nam
byl ud€len, bohuzel ne v takové vysi, aby pokryl nékteré z finan¢né nakladnych

vytvarnych projektd. Proto i v tomto ohledu animace spliluje nase pozadavky.
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V neposledni fadé mych myslenkovych tokt je diiraz na volnocasovou aktivitu,
kterou bezpochyby letni umélecky tabor je a tudiz vSechny Cinnosti tabora by mély byt
v rovnovaze. M¢l by byt vyvazen pomér mezi uméleckou slozkou letniho tabora a
ostatnimi aktivitami jako napi.: sportem, volnou zébavou, vylety, prochazkami a
odpocCinkem. I to je pak hodnotny zdroj inspirace pro vytvarné¢ pociny a vytvory.
Diulezitym faktem je i to, Ze déti maji prazdniny a tak by méli byt vSechny aktivity
zédbavné, odpocCinkové a zvétsi casti dobrovolné. MeEli bychom déti spravné
namotivovat, aby si uzily vytvarnou tvorbu a nenésilné je vést k ziskavani novych
poznatkil z oblasti vytvarné vychovy a uméni. Je pak Gizasné vidét, Ze na taboie tvori

sami od sebe i1 ve volném ¢ase (napft. poledniho klidu).

Posledni mou tivahou pak je najit vytvarnou aktivitu, vytvarné téma, ¢i techniku,
kterou détem mohu odborné vysvétlit bud’ osobn¢, nebo n¢kdo z tymu vedoucich. A
proto jsem si kladla otdzku, co kdo z vedoucich miize nabidnout, v ¢em je dobry a
v ¢em vynikéd a tyto jejich dovednosti zakomponovat do celotdborového animaéniho

projektu.

Kdyz jsem si odpovédéla na vSechny tyto otazky, tak animace byla jednoznacny
vitéz jako vytvarné téma umeéleckého tabora 2012. Na tomto ro¢niku uméleckého tdbora
bylo mym cilem détem zadat t¢éma animace, aby vytvofily animované filmy, které jim
budou pfipominat pravé toto leté, tyto prazdniny, tento tdbor. Chtéla jsem navodit
atmosféru filmového festivalu, dostate¢né podminky a prostor k tvorbé filmi a
vytvarnému tvotfeni. Také bych chtéla ukazat rodi¢im, co se da za tyden s détmi
vytvofit a co jejich déti na tdbofe vlastné délaly, a Ze Cas na tabofe stravily nécim

smysluplnym a naucily se dal§Sim moznostem, jak se vytvarné vyjadfit.
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3.3.

b)

d)

g)

h)

Plan projektu

Zvolit tfi nosna témata — vytvarné fady, které déti uchopi a vytvoifi animovany
film. Témata zvolit tak, aby odpovidala myslenkové mapé a spliiovala podminky
Uméleckého tabora jako celku. VSe musi do sebe zapadat, byt promyslené a
ptipravené dopiedu. Dét celotdborové hie jméno, obsah, formu.

Rozplédnovat tyto vytvarné fady a zakomponovat je do celotaborového
programu. Promyslet motivacni a inspiracni prvky projektu jako celku, tak i
jednotlivych vytvarnych fad.

Vymyslet a vytvofit pocatek, pribéh, zakonceni nejen celotdborového projektu,
ale i tdbora jako celku.

Zhotovit prezentaci o animaci pro déti a vedouci oddild. Prezentace by méla byt
jasna a citelna. M¢éla by byt s ukdzkami animatorské Cinnosti naSich, ale 1
zahrani¢nich vytvarnikli (animator). Prezentace by méla navodit motivaci
vdétech a byt i dobrou inspiraci. Mé&la by predstavit techniky animace,
vytvarnou stranku a v neposledni fadé i navody a postupy jak vytvofit
animovany film. VSe v podminkéch letniho tdbora.

Vytvotit podrobny plan (program) jednotlivych dnt letniho tabora. Kdyz jiz
budeme mit vSechny dilezité aspekty projektu, tak je zakomponujeme spolu
s ostatnimi  vedoucimi do jednotlivych dnl letniho tabora. Zvolime dalsi
motivacni prvky a vyvazime jednotlivé slozky — jednotlivé volnocasové aktivity
na détském letnim tabofe.

Sepsat, nakoupit materidl a pomicky potfebné k tomuto projektu. Dulezité je
materidlni a prostorové zajiSténi projektu. Nekteré vytvarné pomtcky, ¢i
material mohu vzit z DDM, dal$i véci se musi zabezpecit z tAborového rozpoctu.
Pokud bude tieba a bude vse spliovat i podminky bezpecnosti prace, tak nékteré
potfebné pomicky (jako napi. fotoaparaty) si déti mohou vzit za urcitych
podminek z domu.

Samotna realizace projektu. Reflexe vedoucich a déti po jednotlivych dnech.
Upravy projektu piimo na mist&, dle aktuélniho stavu a podminek.

Promyslet a vytvofit zdvére¢né hodnoceni. Nejen projektu jako celku, ale i

dil¢ich vytvarnych fad.
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3.4. Inspiracni a motiva¢ni vychodiska projektu

Jaké zdroje mne inspirovaly a motivovaly k vybrani tématu animace pro
celotaborovy projekt — celotdborovou hru? Co mne inspirovalo a jak jsem tuto inspiraci
pouzila k pfipravé projektu tak, abych namotivovala déti a tim je zapojila do projektu?
pii vytvarnych projektech i obecné pedagogické ¢innosti s détmi. Motivace by neméla
byt jen monologem pedagoga, ale méla by zaktivovat déti k rozhovoru, k ndpadu na
riznost feSeni a k dialogu. M¢la by vychazet z podstaty ukolu a ndmétu, méla by byt
kratkd a promyslend. Béhem vytvarné ¢innosti bychom méli détem ponechat dostatek
prostoru k vlastnimu sebevyjadieni, ponechat jim prostor ke spontdnnimu vyjadient,
neurychlovat feSeni, dat détem prostor, aby objevovaly zplsoby zpracovani daného

tématu, nendsilnou formou déti vést k vytvarné ¢innosti.

Motivace déti vychazi zjejich vnitfnich potieb a vnéjSiho popudu. Vznika
vzbuzenim potieb poznavacich, socidlnich a vykonovych, ale také obsahy, ukoly,

naméty vytvarné ¢innosti, vytvarnymi materialy, nastroji, vytvarnymi technikami.

Motivovanost déti ve vytvarné vychové podporuje zajimaveé zvoleny namét /
téma. M¢I1 by byt pro déti ptitazlivy, vzbudit jejich zajem, zvédavost. Nazev by mél
naznacovat ,,0 co v ukolu pijde”. Véra Roeselovd ve své knize Namét ve vytvarné
vychove tika: ,, Namet a jeho motivace vyvolavaji u zakut predstavu vytvarného reseni a
soucasné nabizeji i podobu jeho ztvarneni. Ta je dale ovlivnéna postoji a individualnimi
zkusenostmi kazdého jednotlivého ditéte, jeho vytvarnym citénim i dosavadnimi
zietelnou predstavu o vlastnim vytvarném pojeti ukolu. Je proto nutné, aby si byl
pedagog tohoto procesu dobre vedom a diisledné zvazoval, jak vyvolat zajem ditete, jak

Jjim obsah namétu a jeho nosnou myslenku predat a jak ji motivovat. “ (Roeselova, 1995)

Co inspirovalo mné k zadani tématu Animace jako vytvarny projekt na letni
tabor? Chtéla jsem spojit vytvarnou cinnost s nééim, co by deti zaujalo, s nécim
modernim, s né¢im co déti bavi, co hojn¢ vyuzivaji v dnesni dobé a to jsou pocitace a
technika. Velkou inspiraci pfimo pro obsah celotdborové hry jsou rtizné filmové

festivaly, at’ uz komercné znamé, tak i ty ,,nezavislé®, jako napt. Anifest, Anifilm, jak u
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nas, tak v zahrani¢i. Chtéla bych détem piiblizit atmosféru samotného festivalu, tak i

tvorby animovaného filmu.

Dalsi mou inspiraci byly animované filmy jak détské, tak pro dospé€lé, kterych je
v dnesni dob¢ spousta a které jsem jiz popsala v prvni ¢asti mé bakalarské prace. Na né
bych také chtéla navazat pii motivaci déti, jelikoz kazdé z déti znd minimalné jeden
animovany film. Chodi na n¢ do kina a v dnes$ni pfemodernizované dobé déti opravdu
stravi vice Casu u televizi a pocitacl a tudiz jsem chtéla détem nabidnout alternativu
tohoto zptisobu traveni volného ¢asu. A ukazat jim, jak se da takovy animovany film

vyrobit a ptizplsobit jej prostorovym podminkdm a prazdninové ¢innosti.

Inspira¢ni zdroje, také musim pfizplsobit vytvarné ¢innosti ve volném case a
proto jsem zvolila praci ve skupinkidch. A i kdyZ je to forma dané Cinnosti, tak si
myslim, ze je to i inspirace pro déti, které rady tvofi néco se svymi kamarady. Navic
v horizontu trvani Umeéleckého tabora (7 dnit) by bylo skoro nemozné, aby kazdé dité
vytvofilo svlj vlastni animovany film. Dalsi dileZitou sloZkou je v&k déti, ktery je
riznorody a ja musim namotivovat jak déti sedmileté, tak Sestnactileté a tam jsou jiz
velké rozdily v motivaci déti. Proto jsem se rozhodla men$i déti motivovat jejich
znamymi animovanymi filmy. Vétsi déti a mladez budou moci nahlidnout pod poklicku

kratkych animovanych filma a nezavislé tvorbé.

Jako jeden ze zdroji motivace pro déti jsme navrhli ndzev, design a animovany
film pro celotaborovy projekt. Vymysleli jsme nazev celého projektu a to je také nazev
naseho filmového festivalu: JANOVACEK 2012. Jezdime na Umélecky tabor do
krasného penzionu Skoly
v pfirod¢ do Janova nad
Nisou v Jizerskych
horach, proto nazev
Janovacek. Chtéli jsme
dat  celému projektu
néjakou ,,tvai“, nakonec
jsme vytvorili  sosku

Janovacka, obrazek ¢. 6.,

Obrazek 6 Janovacek, tvorba: L. Zikova
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5., kterd bude zaroven jako odména
v zavéru projektu. Kazdé dité, které
vytvarelo animovany film, by pak mélo

obdrzet Janovacka.

Také jsme vytvorili grafiku
(logo) ,,naseho* filmového festivalu

obrazek ¢. 7. V tomto duchu se ponese

Filmovy festival

Janovacek 2012

cely projekt, logo pouzijeme na OQbrazek 7 Logo festivalu, grafika L. Zikova

diplomy, pamétni listy, jednotlivé programy festivalu a dalsi. Bylo vytvoieno tak, aby

zaujalo jak mladsi déti — barevny nazev, tak format kinofilmu, coz zaujme starsi déti a

mladez.

Jako dalsi zdroj inspirace jsme pro déti vytvofili animovany film, ktery ma za tukol:

priblizit tvorbu animovaného filmu détem
pouzijeme jej jako uvodni znélku naSeho festivalu
ma nam vedoucim poskytnout zkuSenost, jak se takovy film vytvaii, abychom

nase zkuSenosti z tvorby mohli pfedat dal détem

Scénar ke kratkému filmu Janovacek 2012:

Jak vznika soSka Janovacka — proces tvorby, a jeji jednotlivé tseky.

Material: keramickd hmota - hrn¢ifska hlina svétla, rizné pifirodni materialy
(klaciky, papir, koralky).

Keramické pojeti modelovani - tvorba Janovacka, ktery pak postupné ptivede
pismenka svého nazvu na ,,filmové platno®. Pismenka jsou z rliznych materiali
a predmétl, riznych tvarti, barev a linii — ptiblizuji détem vSe, co se da pouzit
jako vytvarny material, vytvarny prostfedek k animaci.

Konecna féze, je pak vypalend a naglazovana soska spolu s ndzvem festivalu.
Hudbu ke kratkému filmu vytvoii déti z krouzku elektronické hudby, na zakladé
shlédnuti animovaného filmu, coz bude motivaci 1 pro tyto ucastniky naSich

zajmovych aktivit béhem Skolniho roku.

24



Tvorba Janovacka z keramické hliny mne pfimo inspirovala k jednomu ze tfi témat,
které bych chtéla détem zadat pfi tvorbé animovaného filmu:
1. Zivé hlina - stopa
2. MANDALY
— ploskova animace — kolaz

— animace predméti
3.5. Struktura a specifikace jednotlivych ¢asti projektu

Pro vSechna témata projektu Janovacek jsem vybrala jednotnou strukturu

projektu, kterd obsahuje:
CASOVY ROZSAH: 6 dni, minimalni dotace 4 hodiny / 1 den tabra

VEK: 7 — 16 let, vytvarnou ¢&innost budeme pfizptisobovat jednotlivym vékovym
skupinam, které na taboie mame. Vékové rozpéti déti je velké a jsme zvykli, ze starSi
déti pomahaji tém mladsim. Mladsi déti tedy mohou ozivit modelinu, starSi déti budou

pracovat s hlinou, taktéz ploSkovéa animace bude odliSna dle véku.

ZADANI: vytvofit kratkou animaci z fotografii. Na vybér jsou tii riizna témata: Ziva
hlina, PloSkové animace, Volna tvorba. Dé¢ti by mély béhem tvorby pochopit zakladni
principy a rizné techniky animovaného filmu, osvojit si préci s digitadlnim fotoaparatem.
Dtrraz bude kladen na vytvarné pojeti filmu, na linie, barvy, tvary a vytvarné techniky.
Starsi vékova skupina by pak méla umét pracovat s jednoduchym programem na upravu

fotografii a tvorby animovaného filmu Windows Movie/DVD Maker.

Vystupem projektu pak bude kratky animovany film — animace z fotografii se
zamétfenim na jeho vytvarnou podobu. Déti budou pracovat ve skupinkach, aby se ucili
vzajemné komunikaci a spolecné tvorbé. Rozdéli si profese, které jsou potfebné pii
tvorbé jakéhokoliv animovaného filmu, at’ uz je to vecerni film pro déti ¢i dospélé, nebo
kratky animovany dokument:

s Producent — vytvdri projekt jako takovy, definuje jeho parametry a zamery.
V nasem projektu jsem to byla ja, kdo détem ptipravil cely projekt, zorganizoval

tak, aby mély ¢as a prostor k tvorbe¢.
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Rezisér — koordinuje vsechny tvurci slozky, a ty pracuji dle jeho predstav. Déti
ve skupinkéch si samy zvoli svého reziséra, mize to byt nékdo ze starSich déti,
nebo mize byt jeden rezisér na vice snimkda.

Vytvarnik — je druhym zakladnim kamenem animovaného filmu. Animovany
film je predevsim stylizovany vytvarny projev. Vytvarné pojeti zasadné ovliviiuje
latka, nameét, pribeh miize byt temny, vesely nebo lyricky. Je na vytvarnikovi, aby
atmosféru pribéhu vhodné interpretoval. Déti si samy zvoli, kdo se bude nejvice
podilet na vytvarném projevu animace, nemusi to byt jeden ¢loveék, mél by to
byt nékdo, kdo ma vytvarné citéni.

Animator — tfeti zdkladni kamen animovaného filmu. Vdechuje zivot do loutky
nebo predmétu. Predevsim by mél jeho pohybu dat charakter a vyraz, mél by
vystihnout podstatu pohybu a podstatu hry animované postavy.

Kameraman — dalsi zdakladni kamen animovaného filmu. Spolu s vytvarnikem
vytvari obrazovou stranku filmu. Ma zasadni podil na tom, jak dilo na platné
vypada. Je to technik, kutil a vyndlezce v animovaném filmu. Pro naSe ucely to
bude nékdo, kdo bude fotit. Nemusi to umét perfektné, déti se mohou prostiidat,
vyzkouset si fotit. Myslim si, Ze tohle bude profese v nasem animovaném filmu,
kterd se bude libit kazdému. Nechdme na détech, aby se toho ujaly, a jen
vysvétlime nékteré zasady fotografie a hlavné dostanou informace o obsluze
fotoaparatu.

Priprava — jsou to ty ¢innosti, které je potieba provést nez se zacne tocit. Scéna,
dekorace, rekvizity. V naSem projektu to mohou byt vSechny déti ve skupince a
mohou se zapojit a davat vSe dohromady.

Stavba — zni to jednoduse — udelej pokoj horské chaloupky podle skici
vwtvarnika. Tito lidé musi vedet, jak udélat napr. podlahy chaloupky, aby po
nich mohla loutka krdcet, jak udeélat nabytek a dalsi. Déti si tedy samy ptipravi
vSe potiebné, jestli to bude celé stavba, ¢i jen pozadi k animaci.

Dramaturg — je nastavenym zrcadlem autora, reZiséra, vytvarnika, producenta i
produkcniho. Vsem pomdha svoji radou. NaSimi dramaturgy budou vedouci
oddili. Budou détem radit, pomahat, spolupracovat. Mohou byt prostfednikem

mezi producentem a détmi.
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¢ A nakonec autor — d¢ti si samy dle namétu zvoli nékoho, kdo napiSe scénar,
ktery je alfou a omegou pro nase animované filmy. D¢ti si mohou sednout a dat
scéndf dohromady, tady se fantazii meze nekladou. Dramaturg (v nasem piipad¢
vedouci oddilu) by mél déti nenasiln¢ vést a sméfovat je ,,spravnym* smérem.

(Kacor, 2010, stranky 205-209)

MOTIVACE: viz. stranky vySe: 18. — 20. Déale budeme mit pro déti pfipraveny ukazky
kratkych animovanych filml, prezentaci o animovaném filmu. Prvni vefer naSeho
Umeéleckého tabora zahdjime projekt ,,velkou tiskovou konferenci®, tak jako na
filmovych festivalech. Détem predstavime cely projekt, budeme s nimi diskutovat na
dana témata, déti ndm budou klast otdzky a my je budeme zodpovidat. Otazky budou
klast tak, aby se vlastné dozvédely, co bude tématem projektu a na co se zaméfime.
Dalsi motivace bude na jednotlivych vedoucich, kteti budou mit za ukol détem vse

objasnit, pomoci jim, diskutovat s nimi v prabéhu tvorby.

ZAVER/HODNOCENI: hodnotit budeme tvorbu jiz v jejim priib&hu, povzbuzovat a
pomdhat détem béhem tvorby. V zavéru projektu pak spole¢né¢ shlédneme vSechny
dokoncené animované filmy a budeme diskutovat nad hotovymi dily. Ud€lime ceny

poroty, vSechny déti od nés obdrzi sosky Janovacka za kratky animovany film.

Jednotlivé casti projektu pak budou obsahovat: namét, zadani, vytvarny
problém, klicova slova, druh vytvarné ¢innosti a technické realizacni prosttedky. Déti
budou pracovat ve skupinkach a kazda skupinka si vybere ndmét a techniku animace dle

svého uvazeni, svych moznosti a schopnosti.

3.5.1. NAMET & 1: ZIVA HLINA - STOPA

Toto téma vzniklo na zdkladé mych dlouholetych zkuSenosti a studii s tvorbou
z keramické hliny a na zaklad¢ tvofeni mé animované ,,prvotiny* a tim byl uvodni spot
k nasemu filmovému projektu. Mohu tedy détem podat pomocnou ruku pii tvorbé a
praci s keramickou hlinou. Jako nosnou vytvarnou techniku pii tvorbé z hliny jsem
zvolila hru s otisky — d€ti poznavaji stopy zvifat za pomoci piirodnin, materidld,
drobnych predméta, které se 1iSi tvarem, texturou a velikosti. Déti se sezndmi

s principem otisku. Hry s otisky v détech probouzi vytvarnou fantazii a tvotivost.
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ZADANI: vytvoite animaci keramické hmoty (hliny) na jakékoliv téma, za pouZiti
otiskli do hliny, deformaci tvari, ryti. Pokuste se objevit a pochopit, co vS§echno hmota
dokaze. Sbirejte, porovnavejte, pozorujte, vytvarejte sbirky otiskli, komponujte nalezy
na plose, kterou Vam pro tento ucel bude keramicka hmota. Mizete si vytvofit i sva
razidla, mizete na otisk navazat kresbou — rytim do hmoty diivkem, bodcem. Ozivte
hlinu a vdechnéte ji Zivot pomoci animovaného filmu:

— Napiste jednoduchy scénaf, dle které¢ho vytvoite animovany film na motivy stop
zvitat.

— Nasbirejte vhodny materidl k otiskim: pfirodniny, pifedméty s riznymi
texturami (napf.: makovice, klaciky, rydla, knofliky, provazky, listy, kvétiny,
potraviny), vytvorte si matrici (pfilepte vhodné materialy a predméty na pevny
podklad).

— Pomoci digitadlniho fotoaparatu nafotte jednotlivé c¢asti filmu ,,okénko po

okénku* a zpracujte na PC.

MOTIVACE: ptizplsobena vékovym kategoriim déti a byla vedena ve dvou rovinach:

1. Dialog nad animovanymi filmy vyjadiujici princip otiskll a praci s hmotou.
2. Stopy zvifat — poznavani.

Ad. 1. Dialog na téma animované filmy,
které znate? Ukéazky  kratkych
animovanych filmd pracujici s hmotou
(hlinou, modelinou), ¢i otisky Matyase
Trnky, Jana Svankmajera — vést dialog

nad témito ukazkami.

Ad. 2. Obrazky a zvuky zvirat a ptaki.
Prochézka v lese — hledani otiskid stop.

Nauc¢né hry. Dialog o stopach, kde se

s nimi setkavame, co to vlastné stopa je, Qpr.8 Maty4s Trnka (anim.film Absurp)

pfifazovani otiskl top k jednotlivym zviratim.

VYTVARNY PROBLEM: samotnym vytvarnym problémem u této animace je hra

s povrchovymi strukturami, otisky — zanechavani stop na povrchu hmoty — plynulé,
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s pritlakem, odlisna sila, ¢i délka stop, tvar, prolindni linii, vztah né¢kolika linii,

kombinace smérti, vztah k ploSe, jeji textura.

KLICOVA SLOVA: keramickid hmota, otisk, stopa, digitdlni fotoaparat, prace se
snimky.

ORGANIZACE VYUKY: prace ve skupince, oddilu.

PRIDANA HODNOTA: aktivni znalost stop ptakd, zvifat, Glovéka. Fantazie pii

hledani vhodného predmétu, materidlu k otisku jednotlivych stop a tvorb¢ filmu.

TECHNICKE REALIZACNI PROSTREDKY: prostorové podminky - za destd
spoleCenska mistnost, pfi dobrém pocasi se muze tvofit ve venkovnich prostorech,
digitalni fotoaparat, stativ, pocita¢ s programem k tvorb¢ filml. Vytvarny material a
pomucky potiebné k tvorbé: keramicka hlina (na vybér svétla/tmava, s Samotem/bez
Samotu), podlozka, voda, drobné predméty s riznymi texturami, prirodniny: Spachtle,
dfevo, klaciky, listy, kvétiny, kameny, jidlo, provazky. Dalsi vytvarny material dle

potteby jednotlivych animovanych filmil napt.: voda, engoby (hlinéné barvy), Stétce.

POSTUP:

e déti si nejprve vytvorily skupinky, ve kterych pracovaly na projektu. Skupinky
tvotily ptrevazné holky a kluci zvIast’ (proto je z filmi 1 vidét, pfedevSim na
scénafich, jak jsou filmy tvofeny, kterym smérem smétuji).

e spole¢né ve skupince si zvolily téma a dle néj si vytvofily jednoduchy scénaf
animovan¢ho filmu. V mnoha ptipadech §lo o jednoduché kresby scénare.
Nejlepsi scénat vznikal piimo pii samotném tvoieni. Déti vymyslely, o Cem film
bude, a pak zacaly zkouSet rizné otisky do hliny — tim se jim navozovaly
pfedstavy a nékteré pasaze filmu vznikaly pfimo pifi samotné tvorbé otisku.
Zjistovaly, co jak ktery predmét otiskne vzhledem k tvarové podobnosti se
stopami zvirat. Jaka je sila otisku, dle ptitlaku ruky, ¢i napt. hozeni pfedmétu
z vySky — jaky se udéla otisk do hmoty.

e dle scénare si déti navrhly podklad, vybraly druh keramické hmoty a nasly, ¢i

vytvofily matrice stop zvifat. Stopy si pak zkouSely otisknout na cvicnou
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hlinénou plochu. Zjistovaly jaky predmét, ¢i materidl je k otisklim nejlepsi,
ktery vyhovuje tvarové dané stopé zvitete.

e vSe konzultovaly se svymi vedoucimi, ktefi jim pomadhali pfi ptiprave
jednotlivych filmt.

e d¢éti si urcily ve svém realizacnim tymu, kdo, co bude pfi tvorbé filmu délat. Kdo
bude fotit, kdo bude animéator, vytvarnik.

e kdyz mél tym vSe pfipraveno, zacala samotna tvorba filmu: dle scénare deéti
tvorily otisky do pfipravené hmoty a jednotlivé Gseky tvorby zaznamenavaly na
fotoaparat ,,okénko po okénku®.

e mohl se pouzivat stativ a byly obeznameny, jak funguji jednotlivé fotoaparaty.
Radami a ndzornymi ukazkami jsme jim pomahali pii tvorbé — z jakého uhlu
fotit, aby se zabirala celd scénu filmu, jak postupovat Casové pii tvorbé, ktery
pohyb — v naSem pfipad€ otisk zabrat na fotoaparat. Dilezité bylo ponechat
détem pii tvorbé ,,volnou ruku®, aby to byla jejich prace a nezasahovat pfili§ do
foceni a tvorby animovaného filmu. Spi§ pomahat s technickymi zalezitostmi pfi
tvorbé.

e po nasnimani ur¢itého poctu snimkt déti predaly fotky k dalSimu zpracovéani.
Jako technickou podporu a pomoc pii tvoreni jiz konecné podoby filmu ndm
vypomahali star$i chlapci, ktefi v zavéru tdbora méli opravdu co dé€lat, abychom
filmy dokoncili a mohli je ptfedvést na nasi prehlidce filmi posledni vecer

naseho uméleckého tabora.

ZHODNOCENI PRACE - ZIVA HLINA: animace hrou s otisky déti velmi
bavila a zaujala. Pfedevsim postupné mazani otiskil, ¢i vyrytych napist a kreseb
bylo pro déti zdbavné. Prace ve skupinkach nebyla problémem, déti se vzdy
zapojovaly do tvorby jakékoliv ¢asti filmu. Sem tam vznikaly taskafice, kterou
stopu kdo bude otiskovat. Od toho tu byli po ruce vedouci, aby zakrocili. Déti
pochopily techniku otiski, zjistily, Ze do keramické hmoty se daji otisknout
jakékoliv pfedméty i materidl. Otisky je zaujaly natolik, Ze vytvotily animovany

film z otiskd rukou a jmen kazdého tcastnika tohoto uméleckého tabora.
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Obrazova dokumentace k namétu Ziva hlina - STOPY
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Animovany film ,,OFiSek* — prace divek ve véku: 7 — 8 let

Scénar:

otisk ofiSku zanecha stopu v labyrintu — zakutali se uprostred
veverka hledé ofiSek a jde labyrintem

cesta je dlouhd a tak si ji zkrati

dojde k ofisku a ten se uvolni a odkutali pry¢

dilek po ofisku se zacne plnit vodou a zatopi vse kolem

Postup tvorby:

vytvorila se plocha z tmavé keramické hmoty bez Samotu technikou ptikladanim
kousku hliny, naslednym vyhlazenim pomoci rukou a houby namocené ve vode.
nasledovalo ryti jmen autorek a nazvu filmu pomoci Spejli s hrotem a postupné
umazavani jmen.

otisk provazku do tvaru labyrintu.

otisk ofisku — rizné polohy.

otisk stopy veverky za pomoci Spachtli a dfivek, které vytvorili jeji stopu
(tvarové odlisnosti jednotlivych stop v zéavislosti na tlaku rukou, uchopu
Spachtle/dfivka).

zality plochy vodou a postupné mazani stop: veverky, labyrintu.

Obrazova dokumentace k animovanému filmu ,,Orisek*
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3.5.2. NAMET & 2: MANDALY

Mandaly byly kresleny, malovany, tesany do kamene a stavény ve vSech dobach a
konéinach (Cina, Indie, Amerika — Indiani, Tibet) atd.). Mandala ma v kazdé civilizaci
své podstatné misto a jeji vyznam se v raznych kulturach méni, ale u vsech je spjata
s duchovnech, s pfirodni harmonii. Tvorba mandaly (kreslené) zacina od stfedu smérem
ven. Zni¢eni mandaly probiha opaénym smérem. Mandaly lze pro ucely vytvarné
vychovy rozdélit nasledovné:

KRESLENE MANDALY — pastelky, pastely, vodové barvy, tempery, tempery
rozmichané v uvareném Skrobu, barevné kridy...

PRIRODNI MADALY — S$isky, lesni plody, kaminky, dievo, kira, mech, listi,
kveétiny...

VYSYPAVANE MADALY — obarvend ryze, kroupy, papirové konfety, barevné
koralky a knofliky, musle...

HAPTICKE MADALY — fazole, hrdch, kukurice, proso, téstoviny, viocky ...

PISKOVE A SNEHOVE MADALY

TANECNI MANDALY — namalovanym labyrintem miizeme prochdzet ¢i tancit a
hledat ,,svoji“ viastni cestu.

ZIVE MADALY — vytvorrené z lidi (skupina lidi si lehne na zem, tak aby vytvorila
kruhovy tvar).

(Svobodova, Mandaly a jejich vyuziti v arteterapii, str. 77)

Pro ucely animovaného filmu jsme vyuzily ptirodnich a vysypavanych mandal. Jednou
z dilezitych slozek pii tvorbé mandal vedle symboll, tvarii a cCislic jsou BARVY.
Vladimira Svobodova ve své diplomové praci piSe: ,,Pfi praci s mandalami je dileZzité si
vS§imat nejenom volby jednotlivych barev, ale i jejich umisténi.” Jsou rozdéleny na
primarni, sekundérni, tercialni a neutrdlni barvy. Barvy v mandalach ziskavaji
vicerozmérny smysl:
Primarni: zluta - symbol svétla, tepla, slunce

Cervena — znamena ohei a krev

Modra — znac¢i nekonec¢nost, hloubku, nebe, svobodu, harmonii
Sekundérni: oranZova — energie

Fialova — moudrost, rovnovahu
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Zelena — harmonii, uklidnéni
Tercialni: hnéda — zemitost, solidnost
Neutralni: bila — Cistota, svetlo, dokonalost
Cerna — smrt, smutek, temnota
Také ja jsem volila t¢éma mandal pfedevsim pro jejich barevnost, barevnou Skalu a vztah
¢lovéka k barvam po vSech strankéch, jak po strdnce vyznamu mandal, tak vytvarné

vychovy.

ZADANI: vytvoite animaci MANDAL/LY pomoci kolazové techniky, &i techniky
animace predméti. VSimejte si barev, tvard, pouzivanych piredméti, jejich vzajemné
pusobeni, vyuzijte hry s barvami. Pfi tvorbé mluvte o svych pocitech a symbolech barev
na Va$i mandale, o vzajemném pulsobeni riznych pfedméti a materiald, které jste pii

tvorbé mandaly pouzili.

e Vytvoite mandaly technikou vysypavani, ptirodni mandaly, ¢i kolaze.
e Utvotte jednoduchy ,,scénai k animovanému filmu mandal
e Nasbirejte si potfebny materidl a pfirodniny, pfipravte barvy. Vytvoite scénu

»zakladnu® pro mandaly (prostfedi, ve kterém budete mandaly tvofit a fotit).

MOTIVACE: povidani o mandalach: co to mandala je? Néco malo z historie. Nazorné
ukazky mandal z riznych konc¢in svéta. Kratké video ukazky mandal, jak se tvofi.
Diskuse o barvéch, povidani o vyjadfeni svych pocitli pomoci barev. Ktera barva se Ti

libi, kde se s kterou setkdvame, co barvy v mandalédch symbolizuji.

Prochézka lesem — spojeni pocitl,, pfirody a vytvarné vychovy. Sbirani pfirodnin,

povidani si co v§e mizeme na mandaly pouzit, co najdeme v lese.
ORGANIZACE VYUKY: prace ve skupince, oddilu i jednotlivci.

TECHNICKE REALIZACNI PROSTREDKY: vytvarny material a pomicky
potifebné k tvorbé: papiry, kartony, latky, filcovy papir, koralky, tuzky, fixy, tus,
prirodniny: kvétiny, provazky: kaminky, klaciky, SiSky a dalsi, knofliky, dratky, ryze
(potravinaiské barvivo). Dalsi vytvarny material dle potteby jednotlivych animovanych
filmi. Prostorové podminky - za desté spolecenska mistnost, pfi dobrém pocasi se miize
tvofit ve venkovnich prostorach (les, louka, cesta, hiisté atd.), digitadlni fotoaparat,

stativ, pocita¢ s programem k tvorbé filmi.
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POSTUP TVORBY PREDLOHY MANDAL: zvolila jsem a vysvétlila détem jeden

z postupil tvorby predlohy mandal. Tento postup se mlze pouzit pii jakékoliv tvorbé

mandaly, at’ je to mandala pfimo v pfirodé (napf. v lese), ¢i kreslend, sypana a dalsi.

1)

2)
3)

4)

5)

A.

Zvolime si podklad pro mandalu: mize to byt karton, papir, latka, sklo,
venkovni prostor: v lese, na louce, na zahrad¢, na cest¢ atd.

Ptedstavime si, jak by méla byt mandala velka a ¢islo, které ji bude provazet.
Vytvoiime hranice — kruh a osnovu (vysec) mandaly dle zvoleného ¢isla. Linie
mohou byt rizného tvaru, Sitky a budou tvofit hranice jednotlivych vyseci.

Do vzniklé osnovy tvoiime (kreslime) dalsi tvary dle fantazie, ¢i které mame
radi, nebo se s nimi setkdvame v bézném zivote.

Takto vzniklou piredlohu (viz. fotografie postupu v piiloze bakalaiské prace
str.49) miizeme pouzit pii tvorbé kreslenych, ptirodnich, sypanych, haptickych a

dalSich mandal.

ANIMACE PRIRODNICH MANDAL

VYTVARNY PROBLEM: jak spolu piirodniny reaguji, porovnavame rtizné druhy

materialu, jejich strukturu, povrch, kvality, Zivé a nezivé materidly, drobné plody.

Dialog mezi predméty, vyznam spojeni piirodnin do mandal. Pravidelné a nepravidelné

linie pfedmét. Animace predméti.

KLICOVA SLOVA: piirodniny, linie, kruh, digitalni fotoaparat, prace se snimky.

PRIDANA HODNOTA: co vie mohu pouzit k tvorbé& mandal, & jakékoliv jiné

vytvarné ¢innosti, co mi mohou nasbirané ptirodniny dat?

POSTUP:

Nasbirali jsme si na prochézce lesem riizné druhy Zivych a nezivych ptirodnin.
Déti si vytvorily scénare, do kterych zahrnuly materidl z lesa dle jejich fantazie,
pocitti, co je jim libilo.

Nasly si misto, kde mandalu tvotily a fotily, vétSinou to bylo ve venkovnim
prostoru (cesty, chodniky, louka)

Ohranicili si mandalu a pak zacaly tvofit a ptikladat riizné ptirodniny do linii

mandaly. Pracovaly bez ptedlohy.
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e Kazdy krok tvorby mandaly byl nafocen a dan ke zpracovani v animaci.

Obrazkova dokumentace k animaci prirodnich mandal — prvni obrazek: co vSe jsme
na animaci mandaly nasbirali, druhy obrazek: vyslednd mandala pod ndzvem ,lesni
slunce® — postup tvorby animace: z nasbiranych ptirodnin se okénko po okénku snimala

tvorba mandaly, mandalu se pak podafilo animatoriim roztocit.

ZAVER: Dé&ti tyto animace tvofily jak ve skupinkach, tak i jednotlivé. Libilo se jim
skladat rizné materialy to tvaru mandal a vSe si fotit. Bavilo je tvofit pifimo v pfirod¢, a
jak mandaly zapadly do okolniho prostiedi. Tvorba této mandaly je inspirace napi. na

vychazky skol, Skolek, zdjmovych krouzki do ptirody, staci s sebou vzit fotoaparat.
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B. ANIMACE SYPANYCH MANDAL

VYTVARNY PROBLEM: barevné asociace, symbolika barev v mandalach, barvy,
které mam rad/a — oblibené barvy, barevna kompozice, spojeni pocitll a barev pfi tvorbé

mandaly, hra s obrazci — zvétSovani/zmensovani obrazc.

KLICOVA SLOVA: barva, vybér barev, pocity, symboly, mandala, predloha, digitalni

fotoaparat, prace se snimky.
PRIDANA HODNOTA: moje barevna $kala — co o mn& barvy vypovidaji.

POSTUP:

e Obarvime si ryzi potravinarskymi barvami. K dispozici je nepfeberna skala
barev. Barvy miizeme michat, ¢i pfidavat na intenzité, mit svétlej$i a tmavsi
odstiny jednotlivych barev (intenzitu barev ziskame dle toho, jak dlouho
ponechame ryzi namocenou v potravindiské barve).

e Vytvofime si scéndi k tvorbé animovaného filmu mandal, tak aby diiraz byl
kladen na barevnost sypané mandaly.

e Vytvofime si pfedlohu mandaly (viz. tvorba ptedlohy, str.35) na ndmi zvoleny
podklad. Jiz v této fazi se mize zacit se snimanim fotografii jednotlivych casti
tvorby mandaly. VSe zalezi na fantazii pfi tvorb¢ scénare.

e Kdyz mame ptredlohu hotovou, zvolime si barevnou $kéalu, nebo mizeme volbu
barev nechat na naSem pocitu, fantazii a barvy volit pfimo az pii samotné tvorb¢
— vysypavani mandaly.

e Pii sypani barevné ryze dle ptredlohy, snimame okénko po okénku jednotlivé
useky tvorby, mizeme barvy zkouSet a pak je zas pry¢. MliZeme snimat po
menSich usecich sypéni, ¢i zvolit sniméni jednotlivych nakreslenych usekl
mandaly.

e KdyZ je mandala dokoncena, mizeme snimat jakykoliv pohyb, toCeni, vzdjemné
propojeni dvou ¢i vice mandal (viz. ptiloha C - animace), zanik, rozfoukani atd.

e Pii tvorbé a snimani sledujeme, jak se méni barevnost mandaly, jeji velikost,

prolinani obrazc.

ZAVER: tvorba tohoto typu animace mandal bavila pfedev§im star§i déti a pfedevsim

wvewr
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animaci nedokoncily, pracovaly bez ptedlohy, jen dle své fantazie. Zavérem vznikly
krasné animace mandal pfevazné€ od starSich divek s barevnymi asociacemi, se
vzajemnym propojovanim obrazcl a déti se zajimaly i o to, co kterd barva na mandale

symbolizuje.
C. ANIMACE KOLAZOVE MANDALY

VYTVARNY PROBLEM: kompozice materidll, vrstveni, stiihani, trhani, mackani,
volba riznych druhti materiali — kontrast textur (papiru, latek, filcového papiru) a jejich
spontanniho tvarovani do linii mandal. Kolazovéa technika animace. Kompozice barev
KLICOVA SLOVA: koldz, mandala, stiihat, papir, latka, ptedloha, digitalni

fotoaparat, prace se snimky.
PRIDANA HODNOTA: netradi¢ni technika pro tvorbu mandaly.

POSTUP:

e Nejprve si déti vétSinou ve skupinkéch, které si samy zvolily, navrhly scénéf.
Ten obsahoval piedevsim, jaky vytvarny material budou k tvorbé pouzivat, jak
jej budou vrstvit, zda-1i bude mit mandala néjaky konkrétni ptib&h.

e Pak si déti zvolily podklad mandaly a pfipravily si potiebné pomicky, material,
fotoaparat.

e Nckteré skupinky mandalu tvofily pomoci ptedlohy (viz. tvorba ptedlohy
mandal, str.35), nckteré skupinky/déti tvotily bez ptedloh, pouze dle své
fantazie.

e Poté zacalo samotné foceni a tvorba mandal. Déti stithaly, trhaly a tvarovaly
vytvarny materidl do linii mandal. Lepily jej na podklad a jednotlivé useky
tvorby zaznamenavaly na fotoaparat.

e Nckteré skupinky vytvaiely piibéhy a mandaly pouzili jako scénu pro své filmy.
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Obrazova dokumentace ke koliZovym mandalim:

ZAVER: déti pracovaly, jak ve skupinkach, tak i jednotlivé. Vytvarnou animaci na
téma koldzi jsme zhodnotili v zavérecné reflexi se vSemi détmi, které se na kolazovych
mandaldch podilely. Naucily se pracovat sriznymi materidly, mensi déti si
zdokonalovaly techniku stiihani (zde jsem zjistila, Ze ndkteré déti véku: 1. — 2. tiidy ZS
nejsou schopny ustiihnout jakykoliv dany tvar, napt. koleCko, trojuhelnik atd.). Tém,
kterym stfihani nesSlo, tak pouzivaly metodu trhéni (u papiru). Celkové déti tvorba

animovanych kolazi velmi bavila a vytvortily velmi zdafilé vytvory.
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4. Zavérecné hodnoceni celého projektu — Janovacek 2012
Tydenni tdborovy projekt animovaného filmu jsme hodnotili v né€kolika tirovnich:

1) prubézné hodnoceni béhem projektu

2) vecerni reflexe po kazdém dni projektu

3) diskuse nad jednotlivymi animovanymi filmy

4) ptedavani cen — Janovacek 2012

5) dotaznik/dopis k celotaborové hie a taboru jako celku

6) mé osobni hodnoceni celého projektu 1 umeleckého tdbora

Tyto vSechny stupné hodnoceni jsou dobré pro mou samotnou reflexi, pro
potadani dalSich ro¢nikli uméleckého tabora, ale také pro déti i vedouci, protoze bez

nich by vlastn¢ ani projekt nevznikl.

Pribézné hodnoceni béhem projektu

Jiz od samého zacatku projektu jsme se snazili formou diskusi hodnotit spolu
s détmi pribéh jejich tvorby. Samotné diskuse vznikaly i v jednotlivych skupinkach
déti, které pracovaly spolecné na projektu. Snazili jsme se détem do tvorby pfilis
nezasahovat, ale na druhou stranu jsme je nenasiln¢ vedli k findlnimu vytvoru.

Kazdy vedouci pedagog sledoval tvorbu déti ve své skupin€, kdy se s kazdym
snazil hovofit o jeho animovaném filmu. ZjiStoval, jakou maji ptedstavu o finalni

podobé animovaného filmu, poméhal détem radami, postfehy a svymi zkuSenostmi.
Vecerni reflexe po kazdém dni projektu

Vecerni reflexe jsou jiz ritudlem naSich uméleckych tabort. Probihaji kazdym
rokem a hodnotime vzdy udalosti, tvorbu, ¢i priubeh celého uplynulého dne. Kazdy den
pred vecerkou se cely tdbor sejde v pfijemném prostiedi klubovny, ¢i venkovniho
ohnisté a spole¢n¢ rozebirame uplynuly den. Reflexe je dobrovolna, ale nikdy se vSak
nestalo, ze by déti nechtély nic fici. VEtSinou, kdyz zacne jeden hodnotit, piida se
vétSina déti. U vedoucich oddilu je to pak samoziejmost, Ze hovofi o tom, co se jim na
tvorbé déti libi, s ¢im pomahali, kde je potieba néco vylepsit, ¢i jak kazdad skupinka na

projektu pracovala.
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Détem se tento druh hodnoceni velmi libi, mozné také proto, ze na umélecky
tabor jezdi z 75% ty samé déti a jiZ se naucily tvorbu formou reflexe hodnotit a nové
déti se rady pridaji k hodnoceni. Nikdo déti nekritizuje a mohou si vlastné samy
zhodnotit, jak jednotlivé dny pracovaly, co vylepsit, jak jsou s projektem daleko, ¢i jak
jsou celkové se svou tvorbou spokojeni. Na letnim tdbofe s projektem animovaného

filmu jsme formou reflexe piedevsim hodnotili:

— co se détem dafilo, nebo naopak nedatilo v pritbéhu dne pfi tvorbé filma
— s ¢im maji pfi tvorb€ potiZe a jak je spole¢né vyfeSime
— co se jim obecné za ten jednotlivy den nejvice, ¢i nejméné libilo
Kdyz bych méla ja jako hlavni vedouci jak tabora, tak projektu zhodnotit nase
vecerni reflexe k animovanému filmu, tak je to hodnoceni jen kladné. Déti oteviené
mluvily o animovanych filmech, bylo vidét, Ze je tvorba opravdu bavi, byly rady, ze se
naucily vytvorit si sviij vlastni animovany film a ocenovaly praci se svymi kamarady ve

skupinkach.
Diskuse nad jednotlivymi animovanymi filmy

Tato ¢ast hodnoceni probihala v zdvéru naseho uméleckého tabora. Posledni vecer
patiil slavnostnimu ukonceni projektu Janovacek 2012 piehlidkou vzniklych
animovanych filmu, néslednou diskusi nad kazdym z nich a pfedavanim ocenéni (o tom

bude jesté zminka na dals$i strané¢ mé bakalaiské prace).

Nebot” jsme diskusi nad jednotlivymi filmy brali vice odborng, méli jsme jako
porota filmového festivalu pfipravené otazky, jak na autory jednotlivych d¢l, tak i
ostatni déti, které jsme timto zapojili do diskuse.

Piipravené okruhy otazek:

X/

¢ Téma/namét — jaky namét a jakou techniku si urcitd skupinka zvolila a na
zakladé ¢eho tak ucinily? Mély s vybérem témat néjaky problém?

+» Jak se nam jako poroté, ale i ostatnim détem libi vytvarné zpracovani

animované¢ho filmu? Zda déti dodrzely vytvarnou/animacni techniku, zda

jim vyhovovala, nebo zkusily jinou?

¢ Role ve skupince — kdo byl autorem scénate, vytvarnikem atd.? Jak a kdo

se podilel na animovaném filmu, jak se jim sdétmi ve skupince
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pracovalo? Nastaly néjaké problémy v komunikaci mezi détmi ve
skupince? A co jejich vedouci, poméhali jim, povzbuzovali a podporovali

jejich tvorbu?
Prubéh diskuse:

Po zahijeni zavérecného ceremonidlu naseho projektu déti zhlédly celkem
dvanict animovanych filmil, které za tyden projektu vytvofili. Ctyfi z nich vznikly
znamétu Ziva hlina — stopa, tii animované filmy byly animace pfedmétd — p¥irodni
mandaly, dal$i tfi byly tvofeny koldzovou animaci a dvé byly technikou sypanych
mandal. Délka jednotlivych filmii se pohybovala vétSinou do jedné minuty. Délka
jednotlivého animovaného filmu nebyla na zacatku urcena, vice méné jsme v priabchu
tvorby zjistili, ze nékteré pocty snimkl jsou malé a vzniklé filmy opravdu jen
kratoucké. Dle mého ndzoru to bylo dano tim, ze jsme se celkové hodné¢ zaméfili na
vytvarné zpracovani filmu a pak nam jiz zbyvalo mén¢ ¢asu na samotnou tvorbu filmu.

Ale 1 tak vznikly obdivuhodné filmy a prace celkové byla Gizasna.

Po zhlédnuti kazdého jednoho filmu se k nému vedla diskuse na dané otazky viz.
vySe. Navic kazda skupinka méla svého zastupce, ktery jejich animovany film uvedl a
fekl o ném par vét. K prvnimu bodu se déti vyjadrovaly spise tak, ze zadné problémy
s vybérem tématu nemély. V druhém bodé€ jsme se predevsim ptali my, jako porota.
Hodnotili jsme vytvarné zpracovani, které¢ v nékterych ptipadech bylo tizasné a déti si
s ptipravou k filmu jak vytvarné, tak i Casové vyhraly. Vznikly i animované filmy
nahodné¢, kdy na zaklad¢ prace ve skupince a na jednom druhu animacni techniky si déti

zkusily 1 jinou techniku ve svém volném cCase. Nekteré déti také pomahaly v jinych

skupinkach.

Roli ve skupinkéch se déti zhostily velmi dobfe. VétSina z nich tvofila se svymi
kamarady a zadné vyraznéj$i neshody nenastaly. SpiSe naopak déti si pomadhaly,
predevsim starsi déti tém mladSim. Bylo opravdu hezké je vidét pfi praci. I vétSina
vedoucich se své role zhostila na vybornou. Pokud nebylo v jejich moci détem néjak
odborn¢ poradit, tak jsme vSe feSili dohromady a pfipadné nedostatky jsme odstranili

spole¢né. Déti se do diskuse na toto téma zapojily tim, ze hodnotili pedagogickou praci
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svych vedoucich na jednicku. Po celou dobu tvorby (dle nazoru déti) vedouci déti ve

skupinkéach povzbuzovali a pomahali jim.
Predavani cen Janovacka

Nas maly filmovy festival byl zakon¢en udélenim cen poroty v téchto kategoriich:

¢ Vytvarné zpracovani filmu

¢ Za kreativitu ve filmu

¢ Zanejlepsi scénaf k filmu

¢ Zanejlepsi film

¢ Za technickou podporu

Malymi soSkami Janovacka jsme ocenili vSechny déti, jelikoz jejich tvorba a

nasazeni byly obdivuhodné. A na obrazku ¢. mame jiz ocenéné déti filmového festivalu

Janovacek.

Obrazek 9 Piredavani cen Janovacek
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Zavér

Tato bakalaiska prace méla n¢kolik dil¢ich cilii. Jednim z nich byla snaha popsat a
vysvétlit projekt klasické animace, propojit vytvarnou a filmovou vychovu
s volnocasovymi aktivitami na letnim tabote.

Dal$im cilem bylo nabidnout détem v dneSni medialni a technické dobé& takovou
vytvarnou aktivitu, kterd by déti zaujala, a aby pochopily, ze vytvarnd vychova mize
nabidnout nepfeberné mnozstvi vytvarnych technik, materiald a kompozic. Tudiz cil
bakalarské prace byl i cilem mého tdborového projektu.

V neposledni fadé bych rada tuto praci nabidla i svym kolegiim, ktefi ptipravuji
celotdborové hry, u¢i v zajmovych krouzcich, at’ uz vytvarné ¢i keramické dilny, nebo
v krouzcich technického charakteru tj. fotografie, PC grafika a dalsi. Neékteti jiz
projevili zajem si praci piecist, aby méli inspiraci pro svou pedagogickou ¢innost.

V teoretické Casti bakalaiské prace jsem objasnila pojem animace, jak se tvoii a
co to vlastn¢ samotna animace je. Dale jsem se zajimala o principy a druhy animace a
také jsem uvedla néco malo z historie animovaného filmu. Dilezitou slozkou teoretické
¢asti prace jsou piedstavitelé animovaného filmu, jak z nasi, tak svétovy vytvarnici
v tomto oboru. Zaméiila jsem se pfedevsim, na ty nejznaméjsi, ale také na ty animatory,
kteti predstavuji vzdy nékterou z animovanych technik, pro ptiklad uved'me Z. Miler —
kreslend animace, J. Svankmajer — plastelinova loutka atd. V zévéru teoretické &asti
jsem popsala co je to taborova ¢innost, tato ¢innost pii DDM Monet a v souvislosti se
Skolnim vzdé&lavacim programem naseho zatizeni.

Pak néasledovala praktickd cast, kterd vlastné zaujima pievaznou cast mé
bakalérské prace a kterd podrobné vysvétluje cely tdborovy projekt vytvarné animace —
Janovacek 2012. V tivodu této Casti jsem se zamétila na vymezeni cili tohoto projektu a
cestu k témto cilim pomoci myslenkové mapy, kterou jsem pak dopodrobna rozebrala.
to je motivace a inspirace. Soucasti praktické casti je pak podrobny popis samotné
animace naSich filmi a vytvarnych Cinnosti véetné vytvarnych problémd, popisi a
zaveéra jednotlivych animovanych technik, tak jak jsme je s détmi tvorili.

Cela bakalafska prace je provazena obrazky a fotografiemi z nasi tvorby, nékteré

jsou pro piehlednost ponechany pfimo u samotného textu, aby lépe propojily psané

45



slovo se samotnou tvorbou. Ostatni fotografie, jsou dany jako ptiloha prace a jsou fadné
oznaceny.

V samotném projektu jsem si ovéfila, jak je dilezité détem nabizet zajimavé
»alternativy® vytvarnych ¢innosti, obzvlastiovat vyuku vytvarné vychovy na tabore,
v krouzku 1 ve Skole né¢im novym, pro déti zajimavym, pfitazlivym tak, aby se splnil
vytvarny zamér ¢innosti a aby déti vytvarna vyuka bavila alesponi natolik, jako na

naSich taborech.
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B. Dotaznik k celotdborovému projektu a tdboru jako celku

Tuto metodu hodnoceni jsem vybrala na samotny zavér naSeho pobytu. Jednak
poslouzil této bakaldiské praci a predev§im je to odkaz k zamySleni pro mne jako
hlavniho vedouciho tabora, jelikoz mne déti kazdym rokem usvédcéuji v tom, Ze potradat
umeélecky tabor je vlastné poslanim, které délam predevsim z lasky k mé praci a také
k témto détem. VétSina z nich s ndmi jezdi pravidelng, a proto dotaznik byl takovym

zhodnocenim mé prace a prace vSech vedoucich. Cilem tohoto dotazniku bylo:

— Zda se détem celotaborovy projekt animace libil

— Co by chtéli délat v dalSich ro€nicich tohoto tdbora
Formu dotazniku jsem zvolila anonymni a metoda diagnostiky byl dotaznik
s uzavienymi i otevienymi otdzkami. DEti mohly své odpovédi hazet do nasi postovni
schranky, kterou mame jiz n¢kolik let a vyuzivame ji na piipadné dotazy, pfipominky,
¢i naopak pochvaly od déti. Otazky byly uvefejnény na spolecné nasténce, takze k nim
mél pristup kazdy Clen tabora. I kdyZ byl dotaznik anonymni, tak se nakonec podepsala

vétSina z déti. Tim ndm daly najevo velkou davéru, kterou v nas maji.

Znéni dotazniku:

a. Tvorili jste jiz n€kdy animovany film? Pokud ano, kde to bylo?

b. Libil se Vam celotaborovy projekt na téma animovaného filmu?

c. Kterd technika animovaného filmu Vam byla nejblizsi a pro¢ tomu tak
bylo?

d. Co byste radi uvitali zuméleckych a vytvarnych c¢innosti v dal$im

ro¢niku tdbora?
Vyhodnoceni dotazniku:

e Odpovédéelo 27 déti z 34. Vétsina z nich se do dotazniku 1 podepsala.

e V¢kové rozmezi dotazanych 7 — 16 let (je nepfesné, udavam tu vékové rozmezi,
které mély v terminu konéani tdbora. N&kteti meli na tdbote narozeniny).

e Na otazku €. 1 odpovédélo 22 déti, Ze animovany film nikdy netvotily. Tti déti
jej tvorily ve Skole (2 na zdkladni Skole, jeden na gymnaziu) a dvé déti

navstévovaly kurz animovaného filmu.

50



e Pti otdzce ¢. 2 vSichni odpovédéli, Ze se jim projekt libil. Nékteré déti, co s ndmi
jezdi pravidelné, zhodnotily projekt jako nejlepsi celotdborovou hru.

e Otazka ¢. 3 — techniky animovaného filmu vysly ve vysledku dotazniku takto:
prvni byly pfirodni mandaly a hra s otisky, které byly neblizsi nejvétSimu poctu
taborniki a nejvice déti bavily. Jako druhé déti urcily koldZové mandaly spolu se
sypanymi. Na otazku pro¢ tomu tak bylo, n¢které déti neodpovédely, 18 déti
napsalo, ze je tvorba dané animace bavila a libily se jim vysledné animované
filmy, mé€ly z nich radost.

e Na posledni otdzku déti psaly rizné navrhy na celotdborové projekty, jako napf-.:
ze by chtély hrat divadlo, tvofit kulisy, loutky a ze by pak vysledné divadelni
hry mohly natiCet na video. Jeden znavrhli byl, zaméfit projekt vice na
keramiku a zhotovit si vlastni pfirodni pec a v ni zkusit vypalit vytvory z hliny.
Uvidime, co nam pfisti rocniky uméleckého tdbora nabidnou, a doufam, ze

budou tak uspesné, jako ten 2012.

C. ANIMOVANE FILMY - v ptiloze na CD
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