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ABSTRAKT /

Prace se zabyva vyukou/animace ve v‘ftvarné vy{chové. Igro seznameni s filmovou
reCi jsou probirany nékteré technologické postupy pouzivané ve filmu v minulosti.
Soucasna éra pocitacové techniky je priblizovana prostiednictvim zakladnich prin-
cipl animace a filmu. Je zkoumana jejich %yuiit Inost ve Skolach a volnocasovych
zatizenich. Didakticka ¢ast obsahuje navrhy dilen pro rlizné vékové kategorie. Prak-
tickou Casti prace je prototyp didaktické hracky do domacnosti, nebo Skol navrzeny
autorkou.

KLICOVA SLOVA
zakladni principy animace, vytvarna vychova, vytvarné uméni, vytvarna stranka fil-
mu, animovany film, filmové vzdélavani, audiovizualni vychova



ANOTATION

Peroutkova Tereza: reflections of the very beginniiig he con-
temporary education of art

Bachelor thesis - Praha 2016 - Charles University, Faculty of Educatioi, ot
of Art

ABSTRACT

The work deals with teaching of animation in the art education. For getting ac-
quainted with the film language some techniques are mediated which were used in
the film history. The contemporary era, conected with computer techique, is medi-
ated by help of playing with the basic principles of animation and film. It is explored
the applicability of these activities in schools and in free-time facilities. Didactic
part consists of workshop proposels for various age categories. Practical part of the
work represents a prototype of didacticd toy for home or school. It is proposed by
the author.

KEY WORDS

basic principles of animation, education of art, the art component of the film, ani-
mation, film education, audiovisual studies
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Uvod

Tato prace se zaméruje zejména na moznosti vyuky filmové feci i bez drahych tech-
nologii. Diky rozSifeni RVP se dostalo mnoho ucitel( vytvarné vychovy do velmi kom-
plikované situace, kdy maiji za kol vyucovat filmovou a audiovizualni vychovu, bez
technologickych moZznosti a mnohdy i znalosti. V sou€asné dobé je animace pfitomna
snad ve vSech odvétvich lidského €inéni od animovanych ikonek na webu, pres reklamu,
upoutavku, hrany film, ve kterém je v sou€asné dobé ¢asto kliCovou soucasti animace
a 3-D grafika a trik. Audiovizualni vychova se tedy stava podstatnou a stale aktualngjsi
slozkou vytvarné vychovy, jak ji ale vyuCovat? Na to tato prace hleda odpovédi.

Casto jsou dnes dospéli (rodi¢i, pedagogové) v pozici toho, ktery o soudasnych tech-
nologiich, novych aplikacich filmech a hrach vi méné nez sam student. Co je ale stézejni
pro praci pedagogickou, v tomto odvétvi, je pomoci détem se v této dobé zorientovat,
radit nové hry a filmy dle jejich vnitfniho obsahu. A ve vytvarné vychové zejména podle
jejich vytvarnych kvalit a pfesahuijicich sdéleni.

Prace tedy popisuje hravé formy, jak tyto filmové principy ucit a zkouSet se studenty v
hodinach. Jak je pfiblizit v ramci muzejni edukace. Pfitom autorka vychazi zejména ze
zkuSenosti, které nasbirala jako lektorka animovaného filmu ve sdruzeni ULTRAFUN a
cerstvé i v Aeroskole. Dale potom z prace na grantu FILMOHRANNI, na kterém se podili
v Muzeu Karla Zemana od roku 2015.




Vynalezy a principy, které daly vzniknout filmu

Zakladni biologickou podminkou pro vznik filmu i animace je nedokonalost lidského
oka, ktera propojuje jednotlivé statické obrazy pfi urcité rychlosti v kontinualni celek.
Tuto vlastnost lidského oka objevili védci v priibéhu 19.stoleti.

Predhistorické obdobi kinematografie saha hluboko do historie lidstva. Camera ob-
scura, podrobné popsanéa uz Leonardem da Vinci, a pozdéji Camera lucida, vyuZivana
napf pro Gcéely astronomie(viz samostatna kapitola nize). Tyto a dal3i objevy se podileji
na vzniku kinematografie koncem 19.stoleti. Dllezitym zlomem ve spolecenském vyuziti
projekce obraz( je obdobi tzv.fantasmagorii (na prelomu 18 a 19. stoleti) vyznaduijici se
vyzanmnym rysem budouci kinematopgrafie, totiz vétSim poctem divak{ pozorujicich
projekci.

Na vzniku filmu se podilelo mnoho védcl z rtiznych odvétvi, aniz by védéli o velké
filmové budoucnosti. Sériovi fotografové, studujici zejména analyzu pohybu pro uce-
ly anatomie (viz obr.¢1.). Dale chemici a fotografové, ktefi hledali staly a pruzny ma-
terial, na ktery by se fotografie mohla zapisovat. V roce 1888 vynalezl George Eastman
fotoaparat, ktery délal fotografie na svitky citlivého papiru. O rok pozdéji predstavil
prihledny celuloidovy filmovy svitek, coz byl zasadni krok na cesté k filmu.?

V roce 1832 vytvoril belgicky fyzik Joseph Plateau a rakousky profesor geometrie
Simon Stampfer nezavisle na sobé optické zafizeni, kterému se zacalo fikat fenakis-
toskop. Je to vlastné kotou¢ se Stérbinami. Mezi Stérbinami jsou rozkresleny faze pohy-
bu. PFi otaceni se obrazky spoji do plynulého pohybu, kotou¢ musi byt ze zadni strany
nacernény. Obrazky by mély byt pokud mozno jednoduché a kreslené silnymi ¢arami.

Desitky let vyuzivali varietni umeélci a ucitelé laternu magiku, ale nebylo mozno
promitat po sob& obrazky tak rychle, aby vznikla iluze pohybu. V roce 1877 sestavil Emile
Reynaud optickou hracku praxinoskop, obrazky se odrazely na zrcadlovém cylindru up-
rostfed bubnu. V roce 1882 nasel zpusob, jak prostiednictvim zrcadel a laterny magiky
promitnout na platno sérii kreseb.! Koncem 19. stoleti nastala éra optickych hracek.
Optické vynalezy se zaCaly vyrabét i pro bézné doméacnosti. Zootropy, praxinoskopy(viz.
obr.¢.2,3) a dalsi variace optickych hracek, které umoznovaly na zakladé par kreseb vy-
tvofit iluzi cyklického pohybu. Dodnes jsou tyto principy a vynalezy stale aktualni, nejen
pro potieby filmového vzdélavani, ale také ve volném uméni (viz.dale).

obr 1.

1 kolektiv autor(,Film a filmova technika, oborova encyklopedie 1974, str.228
2 Bordwell,D..Thompsonov3, K.,Pfehled svétové kinematografie, AMU,2007,str.22-23

3ibid.(tamtéz), str.24-25 o
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Thaumatrop obr 4.

Tato jednoducha hracka (obr.¢.4) nabizi mnohé vyuziti ve vytvarné vychové. Vyhodou je
jednoduchost vyroby. V motivech na taumatrop vitézi doplfiovacka obrazku. Nejznamé;si
je ptacek na jedné strané a prazdna klec na strané druhé. Nejlépe funguje jednoduchéa
vyrazna kresba. D4 se ale pracovat i s barvou. Vyroba thaumatropu je mozna i k aplikaci
~ néjaké autorské grafiky, ¢i vytvarného stylu. Dnes ma thaumatrop ¢asto pravé takovou
funkci, jelikoz je jeho vyroba levng, vyuziva se jako hravy pfedmét pro prezentaci. Podob-
né iako tfeba placka.

Narozdil od placky, ktera je temer reklamnlm artlklem je bohatS| Nese v sobe hravost

!;

pFl’padé vySSich ro¢nikd, pFi zafazeni do vyuky, klademe dliraz na grafické
vyuzivani jejich potencialu. Podobné jako flipbook, neklade vétsi odpor vié&i zad-
né V)/tvarne technice. M(iZe vychazet z fotografie, kresby, poc¢itacové i klasické grafiky,
muze dominovat pismo nebo barva, ktera se otacenim muiZze ménit, nebo dopliiovat.

Thaumatrop je objekt, ktery je zaroven iluzionistickou hrackou, i tématickym navratem
k divadelnim trikim, vyuzivanych v obdobi fantasmagorickych predstaveni. Ve filmu
“Prestige”, do ¢estiny pfelozeno jako “Dokonaly trik’, reziséra Christophera Nolana, z
roku 2006. V Gvodni scéné filmu hraje thaumatrop symbolickou roli, ktera odkazuije k
moznosti vytvofit iluzi pfimo pred zraky divaku. To je jeho metaforické sdéleni.

.Je tfeba vyzdvihnout osobni zazitek jako nezaménitelny zdroj zkuSenosti., v némz jsou
uvadény do pfirozené syntézy vyznamy s hodnotami.” Tyto hracky a optické strojky v
sobé nesou jedine€nost divadelniho prozitku. Jsou tedy zZzivym motivem ve vyuce a daiji
se naplnovat rliznym obsahem, dle potifeb Zak(. Stejné tak sama animace, pfitahuje
svou podstatou. OZiveni nezivého pred zrakem Zaka je samo o sobé motivujicim prvkem
vyuky.

Flipbook

Flipbook sklizi mezi vytvarniky velkou pozornost, je totiz velmi otevieny vS§em gra-
fickym moznostem, a da se pouzit i jako doplnék v publikaci, ale i jako blo¢ek, ktery je
reklamnim pFedmétem.

vew s

na vyrobu. Obzvlast v propojeni s pocéitacovou grafikou, ¢i autorskou typografii je pro
vytvarnou vychovu obohacenim. M4 velice blizko ke knizni grafice. Je prostfedkem pro
vytvoreni autorské knihy, aniz by se studenti museli drzet textové predlohy, ¢i bojovat ih-
ned se vSemi nastrahami autorstvi naraz. Flipbook mam zarazen ve své praktické praci,
v “Malém animatorovi”.

4 Slavik, J., Od vyrazu k dialogu ve vychové, Praha, 1997, str13
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Camera obscura a Laterna magika

Camera obscura (obr.¢.5) je zatemnéna bedna az velikosti mistnosti s malym otvorem
v bo¢ni sténé. ProtoZe se svételné paprsky Sifi pfimocare, funguje maly otvor jako ¢ocCka
a na protéjSi sténu se promita obraz toho, co je venku. Tento obraz je pfevraceny vzhi-
ru nohama, nebot kvali pfimo¢arému S$iteni svétla se paprsky jdouci od hornich bodt
zobrazovaného predmétu dostavaiji na spodni ¢ast projekéni stény a naopak paprsky od
spodnich bodi se zase promitaji nahoru.®

Diky tomuto objevu existuji dneSni fotoaparaty a kamery. Principy vuZivajici tento jev,
jsou stale zlepSovany. Postupné se umistovaly, mezi otvor a vyjev ¢ocky, zrcadla, aby se
dosahlo kyzené ostrosti a spravného umisténi obrazu.

Tento jev o vice nez tisic let pozdéji od predpokladané doby objeveni, umoznil vznik
kinematografie jako takové, byl poprvé popsan Rogerem Baconem, ktery kromé studia
soustav podal také popis Camery obscury (1267). Optické zakony studovali i mnozi dalsi,
v roce 1550 zavadi Girolamo Cardano misto prostého otvoru do komory ¢ocku. Leon
Alberti aplikuje tento jev pro pfistroj ke kopirovani kreseb nazyvany “Camera lucida”.
Pozdéji v obdobi humanismu se tento vynéalez zdokonaluje, pracuji na ném astronomové
naptiklad Johanes Kepler (1604) - aplikace camery obscury pro astronomii. Toto obdobi
projekci kouzelné svitilny, nebo-li Laterny Magiky (1644-45),(obr.¢.6). Ta je pfedstave-
na Atanasiem Kircherem, ktery popisuje svj objev v knize Ars magna lucis et umbrae.
Obecny rozvoj védy a techniky 17. a 18. stoleti pfispél budoucimu vzniku filmu. Vyznamna
je napt. prace |. Newtona (teorie barev a setrva¢nost oka). Rozviji se i technika real-
izace Johan Zahn konstruuje v r. 1685 pfenosnou Laternu magiku na ilustracich tohoto
pristroje jsou k vidéni jednoduché faze pohybu postavy v sedmi fazich.®

Dodnes se laterna vyuziva v divadle, v Praze na Nové scéné, kde se stale hraje s projek-
ci za hercem, pfikladem takové hry je ,Kouzelny cirkus”. Inscenace jez vznikla pfed dva-
ceti lety s pomoci slavného ¢eského animatora, vytvarnika a filmafe Jana Svankmaijera.

Kone&né 19. stoleti je v rozvoji priimyslu idealnim prostfedim k syntéze téchto poznatk
a vytvari podminky pro prfechod z laboratofi a iluzionistickych pfedstaveni do Sirokého
priimyslového vyuziti. ’

5 E. Dutka, minimum z déjin svétové animace, Praha, 2004
6 kolektiv autor(,Film a filmova technika, oborova encyklopedie 1974, str.228
7 ibid, (tamtéz) '
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obr5
Camera obscura se zrcadlem

obr.¢.6
laterna magika
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Vytvarné principy animace

Dalsi vyuzitelnou nedokonalosti lidského vnimani je zasazovani nesourodych prvkd do
kontinualnich celkd. Je to tendence ¢lovéka propojovat jednotlivosti v jeden srozumitel-
ny celek, na niz je postavena cela kinematografie. Jelikoz jsou kamery postaveny jako
jednooké, ¢lovék az pfi promitani tfidi jednotlivé fragmenty obrazu podle velikosti, na ty
vzdalengjSi a blizSi. To je utvarejici pro celé odvétvi filmového triku, diky tomuto jevu mo-
hly byt natoCeny trikové scény s dokreslovackou. Tedy predsazenym sklem pred kam-
erou, na kterém je tfeba vzdaleny palac, ¢i lod na obzoru, ac¢koliv je to jen plocha malba
pred kamerou, lidsky mozek ji zasadi do kontextu celku, nebot mame tendenci praveé k
vhnimani celkové logiky obrazu.®

Pro vyuku animovaného filmu se tento je vyuziva napriklad na tzv EtaZzovém stole
(multiplanu), na kterém jsou pod sebe umisténa skla, na nichz se animuji jednotlivé
vrstvy filmu.

Naprostym mistrem ve vyuzivani multiplanu v animovaném filmu je pan Jurij Borisovi¢
Norstejn (JeZzek v mlze- Yozhik v tumane), ktery animoval az na osmi planech najed-
nou, aby docilil v ploSkové animaci prostorovosti. Za pfinos kultufe byl NorStejnovi v
kvétnu 2014 udélen ¢estny doktorat, jménem filmové a televizni fakulty AMU. Dvousvaz-
kova publikace Snih na travé, jez vySla v roce 2013, ma za cil pfiblizit jeho pojeti ani-
movaného filmu, jako uméleckého dila.

Multiplan byl témér plné nahrazen vrstvenim jednotlivych filmovych stop v pocitaci.
Pro praci s détmi ma ale etazovy st(l oproti pocitacové praci vyhody. Ruéni vyroba filmu
ma sama o sobé daleko Sirsi tvlrc¢i potencial. Je srozumitelna a sdéluijici, jiz pfi samotné
tvorbé. Zakladni principy animace a filmového triku se navic do dnesni doby nezménily.
Proto je pouzivani drivéjSich filmovych postupd, kde prevazovala ru¢ni prace pro fil-
movou vyuku daleko vyhodnéjsi, nez prace pouze na pocitaci. EtaZzovy stil ma pro praci
s détmi jesté dali vyhodu. Déti je mozné rozdélit do tymu.(napf. Jeden tym se speciali-
zuje na pohyby v zadnim planu, a druhy na pohyb v popfedi.)

obr.¢.7

8 Vynatek z rozhovoru s Borisem Masnikem a Ondfejem Klepkou, ¢esky rozhlas, dvojka

noc¢ni mikroférum
15



Hlavni postava

s

Hlavni postava a jeji vytvarny charakter uréuije, jak bude vytvarna pfiprava vypadat.
Prace Jurije NorStejna krasné vystihuje to sdéleni, které by se mélo predavat i stu-
dentdm v hodinach vytvarné vychovy, pokud se budou seznamovat s animaci./Ackoliv
velmi komplikovanou cestou doel Norstejn ke svobodnému vyrazu v plodkové animaci,
ktera je z principu neprostorova a onen prostor do ni dokazal dostat. ACkoliv se jeho
postavy pohybuiji v ramci ploSkové,tedy 2 D animace, mlizeme je napf. vidét vchazet do
hlubokého lesa. V nekoneéném prostoru multiplanovych scén, dokazal NorStejn vytvorit
hloubku prostoru, ktery je vlastni napf. klasické loutce. Zaroven v jeho filmech z(stala
vyrazna kresebnost postay, vlastni pravé plogkové animaci(viz.obr.¢.7,8). Charaktery jsou
neuveritelné svou vyrazovosti. Zakladni pilife, na kterych animace stoji, jsou dle Norste-
jna obsah sdéleni a vytvarna stranka. Vytvarna inspirace u néj pochazi od mistri mal-
by. PFfemysli nad v8emi vytvarnymi prostiedky. Barva, obrazové plany, linie, kompozice,
prostor, hloubka ostrosti, k tomu pridava mognost nechat je oZivnout na filmovém plat-
né. Jeho prace je neuvéfitelné inspirujici zejména z téchto diivod.®

Animace je tedy vytvarnym prostfedkem a jako takovou bychom ji mé&li i posuzovat,
tedy z hlediska vytvarného. MiZzeme na ni uplatnit vétSinu analytickych postupd, které
uplatfiujeme pfti rozboru malby, nebo sochy. Samoziejmé ma své odliSnosti, zaprvé
zahrnuje €as, tedy v animaci mluvime o timingu. Ale i ostatni vytvarné prostredky, aplik-
ované v animaci, maji své puasobeni. Podobné jako se rtzné uplatiuji v socharstvi a napf.

malifstvi. ) s

9 Norstejn, J.,Snih na travé kniha I,AMU,2013,str. 15-19
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Kompozice obrazu

Prvnim elementem, se kterym animace pracuje, podobné jako malitstvi, ¢i foto-
grafie je kompozice.

Kompozice je souhrn pravidel a doporuceni pro usporadani prvk( v uméleckém
dile. Casto byva hlavni motiv soustfedén na stied,(obr.8.9) do nékteré z t¥etin obrazu
¢i na tzv. zlaty fez(obr.¢.10). Snahou je vyvarovat se rusivych prvk(. V animaci se ale
nejedna pouze o kompozici jednotlivych zabér(, ale také o jejich stfihové provazani,
které je kliCové z hlediska vypravéni. Pfi analyze animovaného dila tedy mizeme
upozornovat i na vytvarné vztahy mezi zabéry, rytmus zabérd, zaméreni roli. Ale také
stejné jako film, animace snad jesté Castéji vyuziva tzv meziobrazového vypravéni
a mimozabérového prostoru. Z hlediska filmové skladby mluvime o principu role, ryt-
mu, symetrie, kontrastu, proporce. Z téchto a dalSich kompozi¢nich princip jmenu-
jme jen ty, které jsou pro zacate€niky nejvétSim uskalim.°

U jakéhokoliv filmového dila posuzujeme srozumitelnost z hlediska filmové feci.

obr.¢. 10

Ip role

Pro srozumitelnost filmu je velmi ddlezté si hlidat, na koho budeme zamérovat svou
nejvétsi pozornost, velmi ¢astou zacatecnickou chybou je, Ze se neda hlavni postavé
ve filmu dostatecny prostor, nebot je jeji akce zastinéna rusivymi prvky v pozadi. Je
dulezité toto pravidlo mit na paméti. Je také vhodné v hodinach, které budou rfazeny
pifed samotnou animaci, vénovat ¢as rozboru néjakych klasickych animovanych dél. Zde
je prostor pro sezndmeni se s pojmy filmové Feéi. Na prvni ukazce (obr.¢10) mazeme
vidét jasny pfiklad hlavni role, ve filmu je jediny prvek. DileZitost tohoto prvku (filmové
postavy) je podtrzena vyuzitim malé hloubky ostrosti zabéru. Na druhé ukazce (obr.¢11)
je hlavni postava upozadéna v zadnim planu a naopak v nasi pozornosti je plan predni
tedy krajina s dominujicim prvkem ofechu v popfedi. ™

Pokud se nau€ime s détmi takové ukazky analyzovat, budou schopny daleko srozu-
mitelnéjSich filmovych dél, i ve své pozdé&jsi vlastni tvorbé. Déle je pro praci pomocnou
aktivitou priprava storyboardu(tedy scénare pro animovany film, viz nize), navic se da
radit jako samostatna vytvarna etuda.

10 Gregor, L., Zaklady analyzy animovaného ﬁlm117|,ZI|’n,2O11 str. 5
11 ibid, (tamtéZ)str. 6



Storyboard

V8e zadéina pravé vyrobou storyboardu(obr.¢11). Je potfeba mu vénovat dostatek pozor-
nosti a ¢asu, zaroven je tuto ¢ast mozno pojmout hravou formou. Napriklad ¢ast vyuky
vénovat vyrobé komiksu, €i ilustraci a poté se posunout ke storyboardu. Karel Zeman
napriklad pfi pfipravé filmu Vynalezu Zkazy pracoval s vytvarnou predlohou, v podobé
ilustrace ptvodni Verneovy knihy Le6na Benetta z druhé poloviny 19. stoleti.

O podobu storyboardu, s jakou se dnes setkdvame, se zaslouZil Walt Disney ve 30.
letech 20.stoleti. Disney vychazel z komiks(, jakozto pFfibéht v ¢ase. Tak vytvofil sto-
ryboardy ke svym prvnim filmim. Jeho genialni mySlenka se odrazila na kvalité jeho
film( a tak si storyboard oblibil i hrany film. Obrazkovy scénar obsahuije rizné infor-
mace: velikost zabéru, dialogy, stopaz, zvuk , ruchy a samotny obrazek, vytvarné reseni.
Kazdy zabér je popsan jednotlivé a ma jina specifika. ZjednoduSené jde tedy o sadu
rameckd s obrazky, které bohaté staci v hrubych skicach, ¢i fotografiich. Tyto obrazky
jsou doprovazeny dopliujicimi informacemi pro kameramana a reZiséra a samoziejmé
animatora.

18 obr.¢c. 1M



Zaver
DalSich vytvarnych principl je mnoho, ale tyto jsou pro praktickou animaci s détmi
stéZejni. Animace pochazi z latinského slova anima(du$e). Podle toho animovat znamen4

davati né¢emu dusi, néco ozivovat, a animator je u filmu tvlrce, ktery oZivuje kresbu,
malbu, loutku, nebo pfedmét.

To je vychodisko, které je tfeba neopomijet. JelikoZz se ve vytvarné vychové nechceme
zabyvat natolik jen uZitou animaci, ale zejména uméleckou animaci. Proto je tfeba neus-
tale oZivovat a propojovat animaci s ostatnimi odvétvimi uméni, jelikoz i zde jsou platné
téze principy, a to jak formalni, tak obsahové.

Tyto prvni technologie maiji obrovskou silu, maji moznost v pfimém Case ukazat iluzi,
jsou na pomezi iluzionismu samého, Ci loutkového divadla.

Narozdil od filmu, jez se zkratka v momenté dotoceni zakonzervuje a stane se v pod-
staté zaznamem bez moznosti do néj znovuvstupovat, vynalezy typu praxinopskop,
thaumatrop, €i flipbook a mnohé dalSi funguiji pravé ve chvili prezentace.

Tyto strojky se uchranily zapomenuti, ¢i pfevalcovani novymi technoliogiemi. Dnes v
pocitaCové ére do animace vstupuije interaktivita skrze hry, které jsou v podani mensich
studii také umeéleckym filmem, napfiklad studio Amanita design,(obr.¢12) v jejichZ studiu
jsou zastoupena vyrazna jména soucasné animace a komiksu, ale také hudebni umélci.
Z nichz jmenujme alespon Jaromira Plachého. Animator a grafik, ktery za svdj film Hrou-
da obdrZel cenu Anifestu v roce 2008.”

obr.¢12
prace dalSiho z vytvarnik(i Adolfa Lachmana, studenta prazské AVU, klasické animace
pod vedenim Zdenka Berana, Machinarium

11 Dovnikovig, B., Skola kresleného filmu, Praha,2007,str. 4
12 Plachy, J., dostupny na: http:/www.jaromirplachy.net/bio.html
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Vyuziti historickych promitacek v soucasném

y

umeni

Jak jiz bylo vySe uvedeno, principy predhistorické doby kinematografie jsou dodnes zivé.
A to i v sou¢asném uméni volném i uméni uzitém. Nize jsou Fazeny nékteré, dle autorky
zajimavé, pociny, které i movuu a zpracovavaiji téma prace.

Tereza Tydlltatova Plkelotrop ' a

Tereza je absolventkou VSUP. Dnes se zabyva zejména teIeV|zn| graﬁkou V prvnim rocni-
ku svého studia vyrobila objekt, ktery nazvala Pikelotrop. Zadanim bylo, vytvofit na prin-
cipu starych kinematografickych vynalez(i novy interaktivni objekt. Pikelotrop je vyle-
pSena verze praxinoskopu. Zrcadlovy cylindr je zkosen v Uhlu Sedesati stupnl a uzavien v
krabici. Krabice je také vyloZzena zrcadlem, tim vznika v bedné nekonec€ny prostor. Zde je
tfeba zejména vyzdvihnout onu mysSlenku nekoneéného prostoru uvnitf.

Disky s kresbami jsou vymeénovaci, otaceni je na rucni pohon, umisténo na spodni
strané bedny. Tento objekt je fascinujici, nebot za vyuziti naprosto jednoduchého principu
praxinoskopu dosahuje maximalné komplikovaného vysledku.(obr.613) Nekonec&né vari-
ovany cyklicky pohyb v osvétleném zrcadlovém prostoru vnitra bedny je okem do jiného
svéta.

Pikelotrop by se klidné mohl stat soucasti expozice nékteré z vystav Petra Nikla, projek-
tu Orbis Pictus - Labyrint svétla, Play, aj. o kterych budu mluvit nize.

obr. €13
Pikelotrop pohledy dovnitf stroje

20



Pavel Soukup - kinoraman

Prace Pavla Soukupa, taktéZ absolventa VSUP, navazuje na kinor. Vytvofil robotickou
loutku(obr.¢14), ktera méla v sobé zasazen plivodni strojek kinor, do kterého vsadil au-
torskou sadu kreseb v podobé nekonecéného flipbooku.

Kinory byly jedny z prvnich promitacek, objevovaly se uz pfed rokem 1900. Funguiji na
principu Daumenkina, neboli flipbooku. Casto byly vytvofeny tak, aby se daly kotoucCe s
kresbou vyménovat a mély kukatko, skrz které se mél divak na svj kratky film divat.

Narozdil od kinoru, ktery Casem témeér vymizel snad az na praci Pavla Soukupa a jeho
kinoramana flipbook (obr.¢15) sam se tési velké oblibé (viz.vyse).

obr¢.15 flipbook vyuzivajici dominantn
prvky typografické
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Petr Nikl, Orbis Pictus

Je zajimavou osobnosti z nékolika davod(. Zaprvé vytvoril na ¢eské vytvarné scéné
ojedinély projekt Orbis Pictus(obr.¢ 17, 19), ktery sdruzuje mnoho zajimavych vytvarnych
osobnosti. DalSi zajimavou slozkou jeho €innosti je jeho prace s détmi, a to zejména v
divadelnich predstavenich a v hudebnich koncertech(obr.¢18, 20). V neposledni fadé
ieho autorské knihy pro déti(obr.¢.21). Principem jeho prace je hravost a tvofivost. Neni
tedy ucitelem, ale dokaZze vytvorit svobodnou a tvlréi atmosféru, coz je velmi dllezity,
a Casto prehlizeny aspekt vyuky vytvarné vychovy. Jako inspiraéni zdroj je zcela jedi-
necnou postavou.

Projekt ORBIS PICTUS PLAY autor( Jifiho a Radany Waldovych je mezinarodni projekt
putovnich vystav a doprovodnych akei, umélecky koncipovanych Petrem Niklem ve spo-
lupraci s dalSimi vytvarniky z Ceské republiky i ze zahranici.

Ve

Zakladem projektu, ktery mél svou premiéru v roce 2006 v Pafrizi, jsou interaktivni
expozice Brana do svéta tvorivé lidské fantazie, Labyrint svétla, Leporelohra a PLAY in-
spirované dilem humanistického myslitele a didaktika J. A. Komenského Labyrint svéta a
raj srdce.

Jednotlivé expozice se snazi rozvijet imaginaci a fantazii prostfednictvim interak-
tivnich nastrojovych objektl. Jednotlivé instrumentalni soubory se zaméruji zejména
na fenomén hry - na kreativni poznavani svéta i sebe sama skrze vlastni smysly. Hnizda
her-Galerie Rudolfinum 2000 a Zahrada fantazie a hudby - ¢eska expozice na EXPO 2005
v japonském Aichi.

Vytvarnici pro vystavy vyuzivaji i principy starych promitacich strojl, riznych op-
tickych iluzi a klamQ, ¢asto ve spojeni s né¢im sou€asnym, napriklad designem, nebo
videomapingem. Maja Dvordkovd vytvoftila napfiklad sadu designovych lamp(obr.&.16),
které jsou oto€né, uvnitf je 24 fazi pohybu, ktery si mlzete pustit, kdyz lampou zatodite.
Promitani funguje na principu zoetropu. Vystavovala v Manesu na vystavé PLAY™

obr.¢.16

13 http:/www.orbis-pictus.com/o-projektu-orbis-pictus-play-p13.html, viz. elektronicky

zdroj
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obr.c17

Objekt svételna hlava
Petr Nikl Labyrint svétla
Projekt Orbis Pictus

obr.¢19
Meotar Petr Nikl -
Labyrint svétla

vyuZziti meotaru je pro nedilnou
sucasti prace s détmi. llustrace
ke scénkam, kdy si mohou déti
délat vizualni doprovod v real-
ném case.

Je to stinové divadlo. DalSi
vyhodou je, Ze lezi ve skladu
snad kazdé Skoly, takze je
vétSinou i snadno dostupny.

obr.¢18

Koncert Petr Nikl - v pfevleku,
pouziva rtznych rekvizit a nezvyklych

nastrojl

obr. €. 20 -primé promitani, kresba do pisku,
Casto vyuzivané na koncertech jako vizualni
doprovod, Petr Nikl
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Zaver
Zde by bylo na misté Fici, ze v tomto oddilu bylo Fazeno jen nékolik ukazek. Na soucasné
vytvarné scéné by se jisté dalo dohledat mnohem vice zajimavych autor(. Cilem prace

vSak neni prlzkum vyuZiti téchto principt v sou¢asném umeéni, ale v sou¢asné vychové.
Proto autorka vybirala na zakladé propojeni na poli didaktiky

Didakticka cast
Reflektivni bilance

.V célé této kapitole pouziva autorka 1.0sobu Cisla mnozného, protoze byla pfimym ak-
rem a vychazi z popisu osobni zkuSenosti z hodiny.

ace : 2 hodiny
vékova kategorie: prvni stupen
cile: seznameni se zakladnimi principy animovaného filmu a prohloubeni probirané latky™

Na zakladni $kole v Modfanech ZS Angel, v prvni tfid&, jsme navazovaly s kolegynémi
ze sdruzeni Ultrafun na probirané Skolni téma, kterym byl rlst rostliny. NaSe prace byla
vymeérena dvéma hodinami, avSak nasi vyhodou bylo, Zze jsme mély potfebné vybaveni a
mohly jsme pracovat se tfemi skupinami.

Kontaktovaly jsme dopfedu pani ucitelku, byla to velmi schopna a komunikativni pani
ucCitelka, vysvétlila nam tedy, Ze jsou nyni v tématu kliceni a jara, sazeji rizné druhy se-
men a pecuji o né. Vysvétluje jim tedy jak funguje kolobéh vétsiny rostlin. Nutno pozna-
menat, Ze Skola je pfispévkovou organizaci a prezentuje se alternativni vyukou zaku,
zejména montessori pristupem.

My jsme tedy tématem navazaly. Déti jsme rozdélily do tfi pracovnich tymu, vSe §lo
velmi hladce, protoze ve tfidé byla az neobvykla disciplina, pani u€itelka méla s détmi
smluvené signaly, pfi kterych se utvarel kruh, nebo méli zaujmout sva mista apod.

Pani uCitelka nas pékné uvedla a poté jsme dostaly slovo, i ja jsem se rozhodla smluvit
prvni signal, pokud nékomu z nas bude pfipadat, Ze je ve tfidé pfiliS hlu¢no a bude se
mu Spatné pracovat zvedne obé ruce, a vSichni se utisi, signal jsme v praxi nékoliktrat
vyzkouSely a stal se opravdu po celou dobu prace funkénim.

Uvodni motivace

Pokracovaly jsme diskuzi v krouzku nad pojmem animace, co je to, jak se vytvari.
Byly zafazeny ukazky z tvorby déti, ty které byly srozumitelnéjsi, kde jsme zvlasté upo-
zornovaly na to, Ze nedo$lo ke zmateni roli, Ze jejich pozornost je ted upfena skuteéné
na to ddlezité, hlavni déj.

Dale se pustila ¢ast filmu dr. Animo, z produkce televizniho vysilani Décko. Ukazka byla
fazena z divodu, objasnéni vyjadfovani ¢asu za pomoci vizualnich prostfedkd. Ptaly
jsme se, jak byl ve filmu vyjadfen pribéh roku. Pozorni zaci ihned odhalili, Ze zde probéhl
cely pfirodni cyklus, tedy rast rostliny, zavadnuti, napadnuti snéhu obleva a novy rst.
My jsme si vybrali cyklus riistu a zaseti nového seminka.

Skupiny na sebe navazovaly obsahem prace, aby tak mohl vzniknout jeden delSi film,
kliceni, v technice ploskové animace, rist technikou dokreslovacky(obr.¢.23), a zrani
technikou poloplastické animace v kombinaci s plogkovou (obr.¢.23). V kazdém tymu

14 RVP
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bylo pfesné sedm déti. V mém tymu jsem organizovala praci nasledovné. Rozdélila jsem

role jako ve Stabu.

Chlapce, ktery byl nejvice neposedny iz pfi ivodu, jsem uvedla do pozice reziséra. Jiz
nékolikrat se mi tato strategie osvédcila. Déti, které ostentativné davaly na odiv nezajem,
jsem uvedla do velmi zodpovédné role. Déale jsem rozdélila zbytek déti na dvé poloviny a v
kazdé skupince tak byli dva animatofi a jeden kameraman. ReZisér na vSe dohlizel, sprav-
edlivé odpodcitaval, jak dlouho ma ktera filmova akce trvat, na ¢emz jsme se dohadovali
spolu, ale tak, aby u toho byl vzdy i vytvarny tym,. ktery mél zrovna tocit. Prace v tymu
probihala hladce, ackoliv déti mély rozdélenou vytvarnou pfipravu, pozadi, listy rostlin z
modeliny, postava hol&i¢ky s konvickou, navzajem si pomahaly, rozhodné byly zvyklé ak-
tivné pracovat ve skupiné spolu. Po nataceni jsme si film pustili a ja4 se Zak( znovu ptala
na nékteré otazky ohledné animacnich principt (storyboard, timing, staticky zabér aj). K
mému velkému udiveni hravé na vSechny tyto dotazy dokazali odpovédét.

Navrhy hodin pro prvni stupen

Thaumatrop
cil: vstupni motivacni hodina, seznameni se spojmy trik, iluze,
dotace: 1 hodina
téma: kouzelnik

V Gvodu détem vypravime o obdobi magickych pfedstaveni, o cameie 0bse kterou
si mohou udélat doma, kdyz se jim podari fadné zatemnit jejich pokoji¢ek. UCitel ma jiz
pripravena kolecka s vyznacenymi stfedy na obou stranach, vysvétli pojem spojovani
obrazu, rychlost promitani. navrhne nékteré varianty doplnéni obrazu, pficemz klade
dlraz na jednoduchost kresby a spiSe potla¢enou barevnost. Déti si vytvori par navrh
na papir, ucitel s kazdym vybere ten nejlepSi pro tento konkrétni trik a upozorni je na
spravné smeérovani kresby, nakonec si mohou déti thaumatropy dozdobit na okrajich,

dostanou gumicky a uvidi kouzelnicky trik.

Casosbér

cil: technika proSkrabavani, Casosbér

dotace: 1 hodina nataceni + 1 hodina vytvarna priprava
téma: vesmirna obloha

V Uvodu seznameni déti s technikou proSkrabavani a casosbérem. Nakonec zaradit
filmové ukazky profesionalll na kterych je mozné si ukazat, jaky je rozdil, mezi pro-
mysSlenym koponovanim a kompozici, kterou jsem nechal svému pfirozenému pribéhu.

V predchozi hodiné si déti na velky format nakresli barevnou kompozici ve dvou ty-
mech voskovkou. Détem je postupné predkladano téma vesmiru. Jak vypadaiji planety
a mlhoviny nakonci se cely obraz zatfe ¢ernou tusi. Nez déti vejdou do tfidy, umisti se
fotak vysoko nad né, aby zabiral scénu, ve které budou tvofit. Ukolem je proskrabavat
do ¢erného podkaladu tvary planet a hvézd, aby vznikl pohled do vesmiru, celou praci
snima fotak v pridmeéru desetkrat do minuty a pozoruije tak jak se cely obraz vykresluje.
Na konci se ¢asosbér détem pusti.
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obr.¢.22

obr.¢.23
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Navrhy hodin pro druhy stupen

Thaumatrop

cile: navazujici hodina na predchozi praci s autorskou pocitacovou, nebo ruéni grafikou.
Vysvétleni principl lidského vnimani a zakladnich podminek vzniku filmu

dotace: 2 hodiny

téma: autorsky propagacni predmét

Ukolem studenta je zpracovat autorskou grafiku podle podminek nutnych pro dobrou
funkénost thaumatropu.

Pixilace

cile: seznameni studentt s zakladnimi pojmy filmové Feci
tming, princip role, zabérovani, storyboard

dotace: dvé hodiny

téma: Ztrata tfidni knihy

Struktura hodiny:

30 minut: diskuze v debatnim krouzku, co je to animace, jak se liSi od hranného filmu,
jaké ma vyhody, které mizeme vyuzivat.

Ukazky k tématu

Pixilace predmétt a lidi

Navrh storyboardu ve skupiné

Rozdéleni roli

15 minut: pfiprava rekvizit a stanovist vybér zabéra

45 minut: samotné nataceni

Druhy stupen pixilace predmétl a student(l v prostoru tridy. Pixilace, je animace real-

lidi, stavaji se animatorskymi loutkami.

Ukolem tfidy je vytvoFit volnou adaptaci divadelniho pfedstaveni. TFidni kniha se ztra-
tila sama z presvédceni, Ze to tak bude pro studenty nejlepsi. Vychazim zaprvé z pred-
pokladu, Zze vétSina studentl druhého stupné neni zcela schopna celou hodinu kreslit
dle vlastni fantazie. Socialni situace ve tfidé se hodné lisi. Ve t¥idé jsou jiZ zpravidla
nominovani lidfi a ostatni se ¢asto nechavaiji témito zaky ovliviiovat. Tato etuda ma za
ukol seznamit studenta s nékterymi zakladnimi prostfedky animace, ale také nabizi Cas
ve kterém muZze pedagog pozorovat nenucené chovani ve skupinach pfi praci, hierar-
chizaci roli atd. Zaci maji za Gkol tvairéim zpGisobem pfistupovat k jiz hotovym pFed-
métam, uvadéji je do novych vztahu, vysvétleni pojmu stoptrik. Je mozné na konci nava-
zat na kontext s uménim ready made a také tvorbou Jana Svankmaijera jako zndmého
¢eského vytvarnika a filmare, ktery hojné vyuziva pixilace.
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Vyroba fenakistoskopu
Cil: princip filmu, iluze pohybu, seznameni se s dalSimi kinematografickymi hrackami,
jako napftiklad praxinoskop.
dotace: jedna hodina
vékova kategorie:
da se uzpUlisobit pro prvni stupen, vhodné ale i pro starsi zaky

Struktura hodiny:

15 minut: V avodu hodiny by mélo probéhnout sezndmeni se s biologickymi principy
lidského vnimani v kontextu vnimani filmu. Ukazky hotovyh praxinoskopd, kinort a flip-
booku

30minut: vlastni vyroba, silna kontura kresby, podlepeni ¢ernou a profezani stérbin. V
zavéru hodiny by méla probéhnout zkouska pfed zrcadlem (obr.¢.24).

obr.¢.24
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Volnocasova zarizeni

ZUS a jina zafizeni doprovodné programy v muzeu, king atd.

Multiplan

cil: seznameni se s pojmy kompozice obrazu, kompozice zabéru, velikosti zabéru, princip
roli

dotace 3-5 hodin

V dilné se prohlubuiji znalosti tradi¢nich ru€nich animacnich technologii, ale i schop-
nost postupovat podle scénare. Dilna je vhodna pro pokrodgilé, ¢i pro zasazeni do delSiho
edukativniho cyklu. Zejména prohloubuje znalosti prostorovych plant a stfihové skladby.
Technologie multiplanu se vyuziva v ru¢ni ploSkové animaci, pfinasi moznost dostat do
ploSkové animace hloubku prostoru a nebo vyuzit prekryvani filmovych vrstev. Dilna je
zahajena filmovymi ukazkami, ve kterych se klade dtraz na moznosti, které multiplan(o-
br.¢.25) pFinasi. Student se dale seznami s pojmy ¢asovani (timing), storyboard, stoptrik.
Zatazeny jsou vytvarné ukazky, klasickych dél ( malby, architektura, fotografie), na nichz
se vysvétluji vytvarné pojmy jako plan obrazu, kompozice, obrazovy prostor, perspektiva.

Nasleduiji filmové ukazky zejména z dilny Jurije Norstejna a dalSich tvarc( ploSkové
multiplanové, tedy do jisté miry trikové animace. Dale si student v praxi vyzkousi pred-
stavenou technologii. A to ve dvou moznych variantach (autorsky scénar i vyrobu lout-
ky). V druhé, kratsi varianté se pracuje pouze tfi hodiny.

PFi tfihodinové dotaci je dilna orientovana vice technologicky, skupina pracuije s
predem vytvorfenymi pozadimi, pfipravenymi loutkami a snazi se co nejvice pfiblizit orig-
inalni ukazce animace. Pripravené ukoly jsou vybrané animované zabéry, které se stu-
denti snazi rozhybat ve stejném tempu, jako je tomu v originale.



Napln dlouhodobého krouzku
10 lekci po 2-3 hodinach

Vyukové cile krouzku:

- seznamit studenty alespon s nékterymi principy filmové tvorby a prakticky si je vyz-
kouSet. Za pomoci analyzy filmovych dél naucit studenty |épe se orientovat ve filmové
feCi a divat se na filmy kriticky

- naudit je rozpoznavat jednotlivé animacéni techniky a filmové triky

- vysvétlit zaklady zvukové slozky filmu a zaklady stfihu, obrazovy ramec, prace se své-
tlem, rytmem

- komunikovat o zdmérech a namétech ve skupiné, a naucit je prezentovat srozumitel-
né naméty vlastni, hodnotit je

( pFi tvorbé vyukovych cil(l jsem vychéazela z RVP pro zakladni vzdélavani)

Napln krouzku
1 lekce - teoreticka hodina, filmové ukazky, vysvétlovani zejména vytvarnych princip( an-
imace a filmového vypravéni ukazky nékterych meznich pripadu, napfiklad prace Paula
Driesena, ktery vétSinu filmu postavil na prazdném listu papiru. Spole¢na analyza dél
nékterych hlavnich predstavitel(i ¢eského filmového triku a animace

2-3 lekce - Dale jsou v dalSich tfech hodinach Fazeny zkousky rtiznych technik, kratké
etudy, s pfedem pfipravenymi rekvizitami, prvni pixelace, green screen, ploSkova ani-
mace a nakonec kratka etuda s klasickou loutkou. Ke kazdé hodiné jsou v ivodu Fazeny
motivaéni ukazky a rozbory v diskuznim krouzku.

4 lekce - tvorba storyboard( a vytvarné navrhy pozadi a hlavnich hrdin(
5 lekce - tvorba loutek a pozadi
6-9 lekce nataceni a nahravani zvuku

10 lekce - zakladni informace k postprodukci, prace na spravném stfihu doplnéni ruchi
a priprava slavnostniho promitani

Dilna pro dospélé
cile: seznameni se s pokrocilymi pojmy z oblasti filmové feci, zorientovani se v moznos-
tech animace a plné vyuziti jejich prostiedkd
dotace: tfi hodiny

maximum na lektora: 4-5 lidi, vychazim z predpokladU, Ze dospéli jsou Casto spiSe orien-
tovani na praci samostatnou nez ve skupinach
stanovisté: minimalné dvé

Vysledny vystup by bylo pokud mozno propojeni jednotlivych natoCenych sekvenci do
vysledného sestfihu - spoluprace mezi u¢astniky bude vitana, ale neméla by byt pod-
minkou. Pficemz vybérem by byla technika ploSkové animace, s vétSim dlirazem na
multiplan, pfidani dalSiho skla, aby se scitaly plany tfi. S tim, Ze by se pracovalo vzdy s
konkrétnim tématem

k dispozici by byly zakladni materialy - latka, lepenka, riizné druhy papiru, pfirodniny,
recyklované materidly, plasty atd. pro praci se scénou- za pomoci stopmotion animace
by méli navstévnici za akol vytvofit vytvarnou etudu na dana témata
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Navrzena témata napf:

Svétlo a tma- ukolem by bylo soustfedit se hlavné na svételné podminky, dramatické
zmeény, stiny loutek, kontrastni sviceni z boku, jeZ podporuije reliéfnost scény, pripra-
va hlavy loutky z hliny a nasledné rtizné nasviceni méni charakter postavy nebo také
vyuziti stinohry atd.

(ukazky: ¢asosbér - kousky Samsary, prace s piskem na prosvétlené plose, divadelni
fotografie)

S6lo pro modrou (Eervenou, Zlutou) - zde by bylo tkolem pracovat zejména s
barevnosti vysledného snimku-

(ukazky - Norman Mclaren, aj.)

Co véta to zabér - V tomto tématu by se v ivodu kladl dliraz na vysvétleni podstaty
filmové Fedi, prace se stfihem a rozvrzeni zabér jiz pfed natacenim.

Napfiklad, jen rychlymi zménami pohledu kamery dosahujeme napéti, naopak dlouhé
pomalé zabéry vyvolavaji klidnou atmosféru, prace se stfidanim celk( polodetailu a
detailu. Mozné vyuziti hotové klasické loutky(obr.¢.26)

ukazka : ,La jeté”

Souboj materiall - prace s kontrastnimi materialy, napfiklad sklo a hlina, , §lo by o to
vystihnout v této etudé rozdilnost i chovani, sklo je naprosto netvarné oproti plasteling,
ktera se miize ménit v kazdém framu (animacéni jednotka, oznaduijici jeden obrazek)..

ukazky- ,Svankmajer”(obr.¢.27)

obr.¢.26,klasicka filmova loutka obr.(“:v.27, MozZnosti dialogu -
Jan Svankmajer

31



Galerijni edukace

Vynalez zkazy

Zde prikladam navrh pracovniho listu a expozi¢ni hry. Pracovni list je jiz ozkouseny(o-
br.¢.28) a v provozu od podzimu roku 2015. Zadanim mé prace byl pracovni list, ktery by
mohl fungovat samoobsluzné. Mél za ukol hravou formou vypichovat nékteré filmové
technologie a postupy v tvorbé Karla Zemana a prohlubovat gramotnost v diskurzu fil-
mového vzdélavani.

Nejlépe funguije, pokud po vyfFeSeni Sifry nastane jeSté hovor s pedagogem, nebo
pravodcem v Muzeu, ktery rozsifi otazky o dalSi rozhovor s détmi. Otazky zde pouze
ponoukaiji k tématim, nejsou pfili§ komplikované, ale snazi se vystihnout ty podstatné-
jSi Casti, které jsou v expozici. Napfiklad otazka: Co bylo podle Karla Zemana Vynalezem
zkazy, je pouhym podnétem pro diskuzi o technologickych inovacich jejich pfinosu a
hrozbé, kterou s sebou nesou. Naopak otazka: Jak se jmenovala ponorka z filmu Vynalez
zkazy je cilena na didkladnou prohlidku expozice, neb je dopl’eduggémo, Ze je v expozici k
nalezeni kazda odpovéd. Motivaci k dokonéeni je zde jednoddehaSifra, ktera, kdyz je ro-
zluSténa, vede hrace k radiu, kde naladi vylusténou frekvenci a poslechne si vzkaz. Vzkaz
je vysilan transmitterem na této radiové frekvenci, jenzj@aukryt za sténou muzea.

obr.¢.28 Zkouska Vynalezu Zkazy
obr.¢.29-30 Pracovni list
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METODICKY LIST - Muzeum Karla Zemana

Nazev:

Vynalez zkazy

Cil:

ZAci se naudi rozpoznavat nékteré trikové scény.
Seznami se s kvalitné zpracovanou predlohou Julese
Verna, ktera pred né postavi dalezité moralni a etické
otazky.

Motivace:

Znalosti zaci ziskaiji diky samostatné praci s pracov-
nim listem, ktery je provede zakladnimi informacemi
o filmu Vynalez zkazy. Zodpovézenim otazek ziskaiji
frekvenci, kterou naladi, a v radiu jim bude sdélen kéd
k otevreni truhly s pokladem.

Pfiprava:

Doporucujeme pred navstévou Muzea s hrou Vynalez
zkazy nejdrive zhlédnout samotny film. Ucitel si muze
pripravit doplfujici informace, které zasilame v pfiloze.
Déale doporucCujeme, aby Zaci méli zafizeni, jimz lze
poridit fotografii.

Postup:

Zhlédnuti filmu Vynalez zkazy.

VyplInéni pracovniho listu.

Ziskani frekvence, naladéni radia.

Ziskani kédu a otevreni pokladu

Zamysleni se nad tim, zda-li to, co se naucili, mohou
vyuzit i v béZzném Zivoté.

Predpokladany ¢as:

Priprava ve Skole - 1,5 hodiny
NavStéva Muzea Karla Zemana - 1 hodina
Rozprava nad sdilenym zazitkem - 1 hodina

Misto:

Skola a Muzeum Karla Zemana

VyucCovaci metody a
formy prace:

Individualni prace

Prace s textem, porozumeéni a vyhledavani informaci
Tridéni a upeviovani novych poznatk

Spole¢né zamysleni nad poselstvim filmu Vynalez
zkazy

Potifeby a material:

Pracovni list, tuzka

Rozvoj :

feSeni problémd

pracovnich dovednosti

socialni a personalni slozky osobnosti
uceni

Vyhodnoceni (re-
flexe):

Shrnuti a zaveér, diskuze nad otazkami.

Pripomenuti si jednotlivych trikovych postupd.

3. ZamysSleni nad tim, zda-li to, co se neucili, mohou
Zaci vyuzivat i v bézném zivoté.

35




Baron Prasil

Na rok 2017, vzhledem k leto$ni velké udalosti digitalniho ¢isténi filmu Baron Prasil by
Muzeum rado navazalo na predchozi praci na doprovodném programu pro déti. Slo by
o edukativni listy s tématikou Barona Prasila spadajici do muzejni edukace. Pracovni
list by mél hravou vizualni formou rozsifovat navstévnikovu informovanost v oblasti
filmovych technologii a gramotnost v oblasti filmové feci. list by zde byl pomocnikem
pro plnéni nékterych ukolt pfimo v expozici. ProtoZe by se jednalo o listy zejména pro
dospélé a dospivaijici, forma otazek by byla netradi¢ni, navstévnik by mél kupftikladu
odhalit chyby a nesrovnalosti ve vyrocich, které Baron Prasil fika, coz by mélo zabez-
pecit lepSi hratelnost. Vzhledem k tematické orientaci filmu na astronomii a historii, by
nékteré otazky, ¢i Sifry vyzadovaly zakladni znalosti téchto obort. Pracovni list by byl
rozSifenim expozice pro dalSi vékovou skupinu

Hra pro tablet
2018

Prace v muzeu je naplanovana i na dalsi roky a v budoucnu bude uchystana pro starsi
déti objevovaci hra v muzeu. Hra bude uréena pro déti navstévuijici druhy stupen zaklad-
ni Skoly a starSi. Bude vyuZzivat techniku 2D animace, ale i strukturu klasické dobrod-
ruzné hry pfimo v expozici, ktera bude jeji nezavislou ¢asti, tedy hratelnd sama o sobé.
| pocitaCova ¢ast bude nezavisla na této stfedové hie. Nejlépe bude cela hra fungovat,
kdyz projde navstévnik obé ¢asti dohromady. V plném rozsahu se tedy bude jednat o
adventuru (point and click), ktera bude esteticky vychazet z tvorby Karla Zemana a ex-
pozi¢ni hru s ni pfibéhové navazanou. Hra navazuje na pfedchozi praci, ktera byla zam-
éfena na déti z prvniho stupné. V prvnim levelu se hrac ocitne na dné more v rozbité
ponorce. Z této prekérni situace se bude moci dostat pouze pokud vyiresi nékolik ukol(
a zodpovi otazky zamérujici se na obecné povédomi v oblasti filmové tvorby a zejmé-
na filmového triku. Napfriklad zhlédne filmovou ukazku a bude na zakladé ni zodpovidat
otazky z oblasti filmové feci. Tato ¢ast hry bude ovérovat studentovu informovanost, ale
i divtip. Na konci levelu se hra¢ vylodi v Certovce, zde se hra rozdvojuije.

V prvni varianté hra¢ hraje mimo muzeum v takovém pfipadé existuje osli mustek do
druhého levelu pocéitacové ¢asti. V druhém pripadé student vchazi do muzea, kde zacina
expozi¢ni hra. V muzeu jsou ukryty Sifry a kédy, a to pfimo v expozici.

Tato ¢ast by méla byt nezavisle splnitelna i s pouhym papirem a indicii u vstupu. S
kazdym vyreSenim Sifry se hra¢ posouva do dalSi mistnosti, az se dostava z muzea ven.
Pokud student plini tuto ¢ast s hrou, na konci je odmeénén, kreslenymi kartami se za-
jfimavostmi a ilustrovanymi informacemi z oblasti filmového triku, animace a historie
filmu.
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mu pomohou pfivolat kluky a odletét s nimi na ukradené vzducholodi. Poc¢itaCova Cast
hry by méla byt optimalizovana pro pfenosna zatizeni, ktera jsou ¢astym vybavenim
dnesnich déti (tedy mobil, tablet). Bude tvofena v prostiedi Unity(https:/unity3d.com/).
Hra jako celek si klade za cil rozsifit hravou formou studentovu gramotnost v oblasti
audiovizualni kultury. A posilit tak schopnost se v souc¢asné dobé novych technologii
Iépe orientovat. Hra se snazi poukazat v tvorbé Karla Zemana na spole¢ny zaklad uméni
a jeho vyznam v Zivoté Clovéka a spole¢nosti a klade d(iraz zejména na obsahové etické
sdéleni, které je v Zemanové tvorbé obsazeno.

obr.¢.31
vytvarny navrh pro hru
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Maly Animator
Popis hracky

Prakticka ¢ast navazuje na didaktickou ¢ast. Pivodnim napadem bylo vytvofit didak-
tickou pomucku pro nase workshopy nebo do Skol. Jedn4 se o interaktivni krabici, ktera
je pfenosna. Obsahuje uprostred praxinoskop, s ukazkovymi kotouci, optické klamy ,
flipbook, thaumatropy, a manual s nékterymi zakladnimi principy animovaného filmu,
skladaijici se z navodu na vyrobu scénare, vyrobu loutky, vyrobu pozadi a nékterych tech-
nické rad. VétSina ukazek je koncipovanych tak, aby se daly jeSté dokreslovat.

Didakticka hracka by mohla slouzit i pro doméacnosti.Sama ma byt prototypem. V
pripadé, Ze by se zacala vyrabét i pro domacnosti bylo by zapotiebi navrhnout ji z levné-
iSiho a leh¢iho materialu. Tento prototyp, je plné vyuzitelny ve Skolach. Dale by se vario-
val vnitfni prostor, tedy obmeénovaly by se ukazkové sady.

Vzhledem k tomu, Zze nemam truhlarskou dilnu, pracovala jsem v kooperaci s truhlafi
Kuchyné Vancura, ktefi nam jiz revitalizovali praxinoskop v Muzeu Karla Zemana a také
vyrabéli vybaveni pro dilny - konkrétné prosvétlovaci stoly.
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obr.¢.32 navrh
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Vyroba

Prestoze jsem vyrobu peclivé hlidala, vyskytlo se, jak je u prototypu bézné prece
jen nékolik nedostatk(l. Zaprvé bych asi pfi dalSim prototypu netrvala na krychli,
nebot jsem tim zbyte¢né stisnila promitaci prostor pod zrcadlovym cylindrem, dale
by potom se vyplatilo trvat na daleko tézsim a vykonéjsim loZisku, aby bylo otaceni
pohodInéjSi a promitani delsi. s e

=
Poté, co byla kostra zhotovena, nechoa/la jsem neﬂfepit skla na cylindr, vybrala jsem

tézka, tlusta, aby se trochu pomohlo otaceni. Z vnéjSku je hracka natfena tabulovou

barvou, aby tak mohl byt prostor vyuZit pfoPoznémky rozkresy a rizné zkousky.

Vnitfni prostory bedny jsou potom Fe§9ny kapsami. V téch jsou jednotlivé vnitini
Casti Fazeny a oznaceny popisky. Jsou zde flipbooky a prazdné seSitky, podklady pro
ploSkovou animaci, iednociychy poéitacovy trik http:/animbar.mnim.org/, drobna

ra/xinoskop a thaumatropy

skripta, nahradni dis‘kx pro p
/

obr.¢.33 technicky rozkres
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fotodokumentace

obr.¢.34 - 36

Fotodokumentace prototypu
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Ukazka disku do
praxinoskopu

skicou timingu



Zaver

Prace se snazi odkazovat k osobnostem a k literature, a rozpracovavat téma vyuky
animace a filmové vychovy ve Skolnich podminkéach i ve volno¢asovych institucich. Ani-
mace ma dnes v hodinach vytvarné vychovy své podstatné misto a je tfeba k jeji vyuce
pristupovat tak peclivé jako k jeji vyrobé.

Spojuje v sobé moznosti vyuZziti mnoha vytvarnych odvétvi od fotografie pres kresbu
a malbu az k pocitaCové grafice. Vyuka se da uskutecnit ve vétSi skupiné a pro potreby
i jinych pfedmétl, navic ma velmi blizko ke zvuku, a tak mlZze ucitel vytvarné vychovy
ucinit nenasilné propojeni s vyukou hudebni. Z hlediska funkce je animace nezastupi-
telna, protoze v sobé snoubi praktickou prozitou zkuSenost onoho kouzla animovaného
filmu a skupinovou praci. Za jednu vyucovaci hodinu animovany film se studenty nena-
tocime, proto ukazuiji ve své praci i jiné metody. Animaci lze téz pouzit jako vyusténi
néjaké predchozi vytvarné prace s détmi. To jsou thaumatropy, flipbooky i tfeba kresba
pasl do starych promitacich stroju.

Moje prakticka ¢ast vyuziva informaceprincipy z teoretické ¢asti a fidi se ziskanou
zkuSenosti didaktickou. Vytvofrila jsem ji tak, abych ji mohla vyuzivat ve vyuce sama, aby
poslouzila jako interaktivni skfifika s variovatelnym obsahem, na které se da predvést
néco z optiky i animace a pracovat s ni okamzité s détmi. Ale zejména, aby se dala vy-
uzit i bez pritomnosti lektora k vytvoreni vlastni animace.
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