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Abstrakt

Disertacni prace se zabyva procesem zafazovani animované tvorby do vyuky
vytvarnych oborti zakladnich uméleckych 8kol v Ceské republice. Na
animovanou tvorbu je zde nahlizeno jako na spojnici audiovizudlni a vytvarné
vychovy. Animovand tvorba je predstavena jako systém tviircich postupti slozeny
z mnoha dil¢ich aktivit, které mohou pfirozené doplnit vyukovy obsah zalozeny
na poznavani vytvarného jazyka.

WOV e

zékladnich uméleckych skol, reflektujici riznorodé zkusSenosti pedagogii se
zafazenim animované tvorby do vyuky. Zékladni vhled do situace zajistila
dotaznikova metoda, podrobnéjsi pohled poskytly polostrukturované rozhovory
s pedagogy areflexe frekventantli kurzu pro pedagogy vytvarnych oborl se
z4jmem o zafazeni animace do sve€ vyuky.

Abstract

The dissertation focuses on the process of inclusion of animation in visual art
department at elementary art school in the Czech Republic. Animation is seen
here as alink between the education of audiovisual and visual art education.
Animation is presented as a system of creative process composed of many partial
activities that can naturally complement the educational content based on the
study of art languages.

The centre of this work is based on research in classes of visual art on
elementary arts schools which reflect diverse experiences of teachers with
inclusion of animation into lessons. Primary insight into the situation is provided
by questionnaire survey, more detailed insight is provided by semi-structured
interview with teachers and reflection from participants of workshop prepared for
teachers of visual art classes with an interest in the inclusion of animation in their
classes.
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Uvod

Téma disertacni prace vnimam jako naléhavost integrace novych vyukovych
obsahti do praxe pedagogli vytvarnych obori zdkladnich uméleckych Skol
v souladu s proménou soucasné vizualni kultury. Animovana tvorba poskytuje
Siroké pole sdileni mySlenek, navazujici na vytvarné uméni obohacené o nové
vizualni a audiovizualni prvky spojené s potiebou narativniho sdéleni nebo
hleddnim hranic v podobé experimentace s materialem, technikou, obrazem.
Svym pojetim konstrukce pohybu je odlisna od média filmu zivé akce, s filmem
vSak specifickym zpiisobem sdili zakladni prosttedky audiovizualniho vyjadieni.
V jeji struktute se odrazi 1 dalsi formy uméleckeého vyjadieni, dramatické uméni,
literatura, tanec, hudba, zvuk. Téma pro m¢ bylo volbou nejen vzhledem k letitym
zkuSenostem animatora, uplatiujiciho sve profesni znalosti také na poli edukace,
ale predevSim z presvédCeni, ze animovana tvorba poskytuje mnoho dilCich
inspirativnich prvkl rozSifujici tradiéni pojeti vyuky na vytvarnych oborech
zakladnich uméleckych Skol. Prostfednictvim mnoha projektli jsem zjistila, jakym
zpusobem na animacni prvky v zadani reaguji samotni Zaci a integraci animovane
tvorby do vyuky dnes vnimam jako pfirozené navazujici na obsah vzdélavani ve
vytvarném oboru s pfesahem do dalSich vzdélavacich oborti, at’ uz hudebniho,
nebo dramatického.

Pted vice neZ patncti lety jsem se rozhodla zatadit animovanou tvorbu do své
pedagogické praxe. Pres bohaté¢ tvirci zkuSenosti jsem jako pedagog byla
postavena pied zcela novou situaci. Tehdejsi profesni ptiprava uditele vytvarné
vychovy nezahrnovala Zadnou didaktiku ani metodiku prace s pohyblivym
obrazem, ato ani v teoretické ani v praktické roving. Jako tviirce jsem védéla,
s jakymi prosttedky mohu disponovat. Jako pedagog jsem vSak prochazela
neproslapanou cestou. Metodika vyuky vytvarnych oborti zdkladnich uméleckych
Skol se po ukonceni studia opirala pfedevSim o vytvarné projekty, etudy
a poznavani vytvarného fadu. Kontextu zafazovani pohyblivého obrazu do vyuky
se vté dobé nikdo systematicky nezabyval. Ve své pedagogické praxi jsem
mnohokrat nardZzela na postupy, které nefungovaly, nebo bylo nutné je
transformovat aktualné v dané situaci.

Celila jsem také technickym potizim a hledala alternativy ve vzpominkach na
dobu, kdy jsem jako studentka nahliZzela do procesu analogové vyroby kratkych
animovanych filma, ktery se béhem péti let mého studia neuvétiteln€ rychle
transformoval do podoby digitdlniho snimani a postprodukce. Technika ve
Skolach vsak stdle nebyla dlouho dostupna v takové mite, jak ji zndme dnes.
Béhem poslednich let se situace, diky masivni digitalizaci, dale rychle proméiuje.
Naléhavost rozvoje digitalni kompetence' nahrava animované tvorbé&, kterd se

! Do kurikuldrnich dokumentii byla vélenéna v roce 2021.
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dnes jiz bez digitalni techniky v podstaté¢ neobejde. V soucasné dobé se tak
oteviela cesta pfirozenému vclenéni animované tvorby jako soucasti filmové
a audiovizualni vychovy do vychovné vzdélavacich procest, ato iv podobé
samotné tvirc¢i prace déti.

Svym femeslnym zpracovanim generuje tvorba animace systémy postuptl,
které je tfeba dodrzovat, nebo je védomé porusovat. Tento fad vede zédky k novym
kognitivnim zkuSenostem. Rozvineme-li celou strukturu procesu tvorby animace
od jejiho promysleni po konecnou podobu dila, jsme schopni dobie
charakterizovat jednotlivé kroky, které¢ do procesu vstupuji a dale je pretvofit do
dil¢ich obsahti vyuky. Aby pedagog dokazal vyuzit vySe zminénych moznosti,
aby byl schopen vybrat to, co nejlépe odpovida cilim vyuky, potiebuje rozpoznat,
co mu animovana tvorba nabizi. Metodika vyuky animovane¢ tvorby je vSak stale
nedostacujici. Odborna literatura a riizné dal$i materidly® o animované tvorbé
popisuji zékladni vyrobni procesy, nereflektuji v§ak potiebu zafazeni animace do
vyuky s ohledem na jeji dil¢i roz¢lenéni na jednotliva témata, kterd l1ze uchopit
mnoha riznymi zptsoby. Hlubsi provazanost celé struktury animovaného dila
s vyukou jim tak unikd. Vyjimkou jsou kurzy a workshopy pro pedagogy,
zamétené specialné na pedagogickou praxi, které vSak nedokdzou zasdhnout vetsi
skupinu ucastnikli. Animovana tvorba se tak stale jest¢ vyraznéji neetablovala do
vyuky formalniho vzdélavani, ato ani na pudé vytvarnych obort zakladnich
uméleckych Skol.

V pribéhu mé praxe v okoli ptibyvalo pedagogii, ktefi, podobné jako ja,
reflektovali nejen animovanou, ale 1 audiovizualni tvorbu jako dileZitou soucast
vizualni kultury, kter¢ je tfeba se ve vyuce vénovat. Setkani s nimi mi bylo velkou
inspiraci a nejvétsi motivaci vyzkum uskute€nit. Nékteré z nich jsem pozdéji
oslovila k ucasti na vyzkumu. Zajimalo mé, co je k animované tvorb& ve vyuce
piivedlo, jaké jsou jejich zkuSenosti s uplatiovanim riznych metodickych
pristupli a v neposledni fad¢, co by jim ve vyuce pomohlo, pfipadné, co by
doporucili kolegiim, pedagoglim, ktefi se animaci zacinaji ve vyuce vénovat.

Opirala jsem se o principy vyzkumu pomoci zakotvené teorie. Analyza
dotaznik, kterou jsem zvolila na ivod vyzkumu, nabidla §irSi pohled na soucasny
stav a generovala problematick¢ oblasti. Tém jsem se déale vénovala
v rozhovorech s pedagogy, ktefi animované tvorbé ve své praxi jiz vénuji
pozornost a ve skupinové reflexi kurzu pro pedagogy, kteti by ji radi do vyuky
teprve zatadili. Text nekopiruje jednotlivé kategorie otevieného kddovani, které
je hlavnim nastrojem zakotvené teorie, ale koncipovala jsem jej do ¢ty riznych
pohledi na problematiku. Vénuji jim jednotlivé kapitoly vyzkumu. Sleduji
linii procesu postupného pozndvani arozvijeni vyrazovych prvkl animované

2 Napriklad navody na internetovych strankdch, tutorialy na YouTube.
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tvorby jako jeden ze zptlisobi, jak s ni 1ze ve vyuce pracovat v souladu s gradualné
pojatou vyukou®.

V tivodu tohoto procesu stoji rozhodnuti animovanou tvorbu vyuZzit, zajistit si
technické zazemi, poznat jeji vyrazove prostiedky, rozvijejici prvky vytvarného
jazyka, a v konecné fazi je propojit s uplatnénim zdkladnich audiovizudlnich
vyrazovych prvkl. Volila jsem tak z divodu velmi uzkého kauzalniho vztahu
jednotlivych kédl a z nich vzeslych kategorii, které bylo naro¢né od sebe odd¢lit.
Centralni kategorii vyzkumu se tak stala TVORBA ANIMACE jako proces
zahrnujici urCité tvar¢i afemeslné postupy, uskutecnované ve specifickém
prostiedi vytvarnych obort zékladnich uméleckych Skol adale ovlivnéné
dispozici zéka a pedagogickym vedenim.

Struktura prace:

Prvni ¢ast prace ukotvuje téma v soucasném diskurzu vytvarneho vzdélavani.
Vénuje se klicovym pojmiim vyzkumu a stavu zaclefiovani novych obsahli vyuky
spojenych s audiovizualni vychovou. Vymezuje zakladni strukturu animovaného
dila s jeho specifickymi vyrazovymi prostredky jako obsahovou strukturu vyuky.
Definuje animaci ve vztahu k jeho hlavni sloZce, specifickému pohybu.

Druha kapitola popisuje metodologicky postup vyzkumu. Prezentuje Ctyti
zékladni zdroje dat vychazejicich z dotaznikového Setteni v prostiedi vytvarnych
oborl zékladnich uméleckych Skol, polostrukturovanych rozhovori s pedagogy,
poznamek z vlastni praxe a reflexi zavérecného kurzu pro pedagogy.

Tteti kapitola se opira o pedagoga, zaka a prosttedi vyzkumu jako o hlavni
prvky ovliviiujici integraci animované tvorby do vyuky. Vénuje se technickému
zédzemi dnes siln€ ovlivnénému digitalni technikou, potfebam pedagogt 1 jejich
vztahu k samotnému mediu animace.

Ctvrta kapitola predstavuje problematiku konstrukce pohybu jako specifického
vyrazového prvku animované tvorby. Odhaluje moznosti jeji strukturace jako
prosttedku postupného poznavani vyrazového potencialu, uplatnitelného ve
vyuce. Predstavuje rizné ptistupy k zaclenéni pohybové akce do vyuky, spojuje
ji s akei hereckou.

Pata kapitola Uzce navazuje na piedeSlou. Analyzuje jednotlivé oblasti
vytvarnych aktivit, které do procesu tvorby animace v daném prostiedi vstupuji.
Podtrhuje kontext vytvarného jazyka a konstrukce pohybu jako vyrazového
aparatu animované tvorby. Popisuje formy a principy, které do vyuky pedagogové

3 Postupné nabalovani poznatkii, zkusenosti a dovednosti.
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zatazuji. Kapitolu uzaviraji techniky animace, se kterymi se v daném prostiedi
nejcastéji pracuje.
Sesta kapitola doplituje piedeslé kontextem animované tvorby a filmové

a audiovizudlni vychovy. Uzavira problematiku v pojeti animované tvorby jako
audiovizualni formy a s nativnim kontextem.

Zaveér je syntézou vysledkli vyzkumu a zodpovézenim jednotlivych
vyzkumnych otazek.

Jazyk prace

Text je psén formalnim jazykem. Ve vybranych kapitolach jsem vSak zvolila
uziti osobni roviny v jazyce prace s ohledem na potiebu sdéleni osobniho postoje
k dané problematice, tedy v ivodu a v popisu uziti vyzkumnych metod a postupti.
Zenska jména v cizim jazyce nepfechyluji.

Citované vyzkumné zdroje jsem se rozhodla vzdy v uvodu oznacit zkratkou.
Jejich seznam uvadim v zavéru prace.

Cile vyzkumu a vyzkumné otazky

Cilem préce je definovani vyrazovych prostfedkii animované tvorby, které 1ze
pouzit k rozsiteni vyuky vizualné obrazne¢ho vyjadieni v souvislosti se zplisoby
vyuky na vytvarnych oborech zakladnich uméleckych Skol.

Text je uren nejen pedagogtim vytvarnych obort zakladnich uméleckych skol
se zajmem o zaclefiovani novych prvka vizualni komunikace do své vyuky, ale
také odbornikiim pfipravujicim metodiku filmové a audiovizudlni vychovy,
predevsim v souvislosti s uplatnénim animované tvorby.

K dosazeni cile vyzkumu byly vyty¢eny vyzkumné otazky:

1. Jakym zplisobem lze rozvijet zdkladni prvky vytvarného jazyka pomoci
animace v hodinach vytvarného oboru zakladnich uméleckych Skol?

2. Jakou roli hraje konstrukce pohybu v zalenéni animované tvorby do
vyuky?

3. Jaké formy amotivaéni metody vyuzivaji pedagogové v zaclenéni
animované tvorby do svych hodin?

4. Které faktory vyuky brani cilenému zatazovani techniky animace do vyuky
vytvarnych obort zakladnich uméleckych $koly v Ceské republice?
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Klic¢ové pojmy a jejich uZiti v textu

Od roku 2010 je v Ramcové vzdélavacich planech (RVP) zakotvena vyuka
filmové a audiovizualni vychovy jako doplnujici, tedy nepovinny, vzdélavaci
obor v oblasti zdkladniho a gymnazidlniho Skolstvi. V praxi se vSak lze setkat také
s oznacenim filmova vychova, audiovizualni vychova, ale 1 audiovizudlni
edukace (Kratka, 2008, s. 6).* Vzhledem k navaznosti na oblast kurikularnich
dokumentil je v nésledujicim textu pouzivadno vySe zminéné oznaceni Filmova
a audiovizudlni vychova, jeji zkratka F/AV, ptipadn¢ audiovizualni vychova,
nebo filmova vychova tam, kde je tfeba diirazu na narativni strukturu podpoienou
uzitim filmové ftefi. Obecnym cilem F/AV je snaha orozvoj filmové
gramotnosti, a to jak na urovni divacké, tak tviir¢i. Jako argumentaci naléhavosti
zafazeni vyukovych obsahli do sou€asné¢ho kurikula pouziva tvrzeni, ze kdyz
nebudeme vzdélavat, nebude se rozvijet ani kultura v oblasti audiovize.’

Animovana tvorba je vtextu nahlizena jako soucast obsahu filmové
a audiovizualni vychovy, vyuziva zakladnich pravidel vystavby audiovizualniho
dila. Jeji zatfazeni do vyukového procesu vede k prohlubovani predevsim filmové,
digitalni, vizualni imedidlni gramotnosti, ato formou recepce a reflexe
uméleckého dila 1 praktické zkuSenosti. v kontextu prace pojem animovana
tvorba oznacuje veskeré aktivity, vystupy a principy prace vztahujici se k Siroké
oblasti uméleckého vyjadieni prostfednictvim media animace. Slovo medium je
zde pouzito jako nositel sd€leni, vyjadieni myslenky (Francova, 2021, s. 37).
Animaci, slovem, se kterym se v textu pracuje nej€astéji, se rozumi proces tvorby
animovaného dila, ale také konkrétni produkt, ktery timto procesem vznikl. Pojem
animované dilo je pouzito tam, kde je tfeba poukazat na produkt samotny
a animovany film v pfipadé vyrazného zatazeni slozky narativni, pfipadné
zdlUraznéni struktury dila obsahujici prvky filmoveé feci. V textu se dale objevuje
pojem konstrukce pohybu,® ktery je v kontextu prace uzivan jako oznaceni
procesu vytvareni pohybu, specifického vyrazového prvku animace, zdlraziujici
potifebu postupného poznavani jeho kvalit, struktury a vazeb jeho jednotlivych
prvki na femeslné zpracovani.

* Dle Kratké a Vacka je prirozenéjsi pouzivat terminu audiovizudlni edukace. Toto oznacent
to, ze cilem je, jak vzdélavat, tak vychovavat (Kratka, 2008, s. 6). Oznaceni se vSak témer
nepouziva.

3 Studie British Film Institut pak definuje filmovou gramotnost takto: ,Je to tirovei
porozumeéni filmu, schopnost véedomého a zvidavého vybirani filmovych del, kompetence ke
kritickému sledovani a analyze jejich obsahu, kinematografickych kvalit a technickych aspektii;
a schopnost zachdzet s jeho jazykem a technickymi prostredky pri tviircéi vyrobé pohyblivych
obrazii (BFI, 2012, 5. 19).*

S Podobné slovni spojeni ,, konstrukce animace* pouziva ve svych textech napriklad Dan
Torre. Setkat se Ize take s pojem tvarovani pohybu nebo komponovani pohybu.
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Institut zakladni umélecké Skoly je typickym prvkem nepovinného
formalniho uméleckého vzdélavani Ceské republiky (RVP ZUV, 2010, s. 8).”
Paralelu k tomuto systému nalezneme pouze na Slovensku, kde se tendence
tohoto zptisobu uméleckého vzdélavani po rozdéleni republiky udrZela stejné jako
u nas. V dal§im textu bude uZivéana i zkratka ZUS pro institucionalni oznadeni
a v souvislosti se studijnim zaméienim vytvarného oboru bude dale uzivano
1 spojeni vytvarnd vychova, ato z divodu, ze odpovidd obecnému charakteru
obsahu vyuky na ZUS, kterd ve své podstaté vychazi ze zakladnich principi
vytvarné vychovy, kterou dale rozviji.® Je zde velky prostor pro vychovné
vzdélavaci procesy spojené nejen se soucasnym pojetim vytvarného umeéni, ale
1 s novymi obsahy vyuky, ke kterym se F/AV tadi. Reaguje na proménu soucasné
vizudlni kultury, do které se v¢lenila digitalizace spolecné s novymi médii.
Obsahu F/AV vsak neni vymezen samostatny predmét, 1ze jej zatadit jako soucast
vyuky jednotlivych obord, kde miize byt samostatnému predmétu v rtiznych
podobach vytvofen prostor. Obsah F/AV lze zahrnout také do zaméfeni
multimedialni tvorba, ktera je spjata s vyuzivanim digitalnich technologii, které
jsou jeji podminkou (RVP ZUV, 2010, s. 52).° Nejcast&ji probiha jeji vyuka
v souvislosti s oborem vytvarnym.

7 Prvni zminky o systému takto koncipované vyuky v podobé hudebnich $kol sahaji az do 17.
stoleti. V 60. letech 20. stoleti se podoba Skol transformovala do Lidovych skol umeni
a oznacent Zakladni umélecké skoly ziskaly po roce 1989 (Sobdiova, 2006, s. 14).

8 Instituciondrni vymezeni ZUS sebou nese mnoho pozadavkii na systém vyuky. Ma viastni
vychovné ivzdélavaci cile a na rozdil od jinych mimoskolnich aktivit se ridi kurikuldarnimi
dokumenty, které tyto cile vymezuji. K témto zakladnim dokumentum patii Ramcovy vzdélavaci
program definujici zpiisob vzdeélavani v tomto typu Skol, ktery je dale jednotlivymi Skolami
rozvaden v tzv. Skolnim vzdélavacim programu. Od mimoskolnich aktivit se lisi predevsim
systematicnosti, komplexnosti studia, ale predevsim rizenim se skolskym zakonem, ve kterém je
zakotvena napriklad i potFeba hodnoceni dosazenych vysledkii. Poslanim ZUS neni profesné
pripravit zZdaka, ale predevsim formovat jeho pozitivni vztah k oblasti umeént, kultury k ostatnim
lidem i k sobé samému (RVP ZUV, 2010, s. 14).

? Na urovni SVP se multimedidlni tvorba realizuje: A) Jako samostatné studijni zaméveni
v ramci jednoho umeéleckého oboru (napr. vytvarnda a multimedialni tvorba), kde jsou plnény
ocekavané vystupy prislusného oboru vietné hodinové dotaci. B) Jako integrované studijni
zameéreni vzniklé kombinact vzdelavacich obsahit uméleckych oboru, opét vsak plni ocekavané
vystupy dominantniho uméleckéeho oboru (RVP ZUV, 2010, s. 52).
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1. TEORETICKY RAMEC VYZKUMU

Animovana tvorba navazuje na vSechna ti1 hlediska obsahu vyuky vytvarného
oboru vymezend v Ramcove vzdeélavacim programu pro zdkladni umélecké skoly:
recepce dila, tviir¢i ¢innost a reflexe jako nasledek recepce i tviirci zkuSenosti
(RVP ZUV, 2010, s. 37).

Teoreticky kontext se opira o zdkladni koncepce vyuky vytvarného jazyka,
ukotvené v didaktikdch oboru, odbornych ¢lancich a literatufe z oblasti
vytvarného uméni s orientaci na souCasny stav rozvoje vizualni gramotnosti
a zaClenovani novych médii. Dale do problematiky vstupuje konstrukce pohybu
jako svébytny vyrazovy prvek animace, zastoupeny teoriemi animované¢ho filmu
se zam&fenim na jeho komunikaéni aspekt, tedy snahou o sdélny zaznam vyrazu.
Téma zasahuje 1psychologii se zaméfenim na kognitivni vyvoj cloveéka
a psychologii uméni. Filmova a audiovizualni vychova pak poskytuje kontext
zaClenéni filmové fteCi aspecifikuje animovanou tvorbu jako formu
audiovizudlniho sdéleni. Dulezitym teoretickym rdmcem jsou i obsahy
kurikularnich dokumentti, které v soucasné dobé prochazi vyznamnou revizi
s ohledem na formulaci strategie 2030+.

Hlavni teoreticky ramec vyzkumu formuje kontext obsahu vyuky vytvarného
oboru zakladni umeélecké Skoly se strukturou a vyrazovymi prostiedky
animovaného dila, ukotveného jako soucast filmové a audiovizualni vychovy.

1.1 Soucasna situace

Obor filmové a audiovizualni vychovy ma v Ceské republice tradici po¢inajici
jiz v 60. letech minulého stoleni. Mnohokrat vSak byly snahy o v¢lenéni
audiovizualni vychovy do bé&zné vyuky pferuSeny. Nejvyraznéj$Sim vstupem
tohoto vzdélavaciho oboru do formalniho Skolstvi bylo az vclenéni filmové
a audiovizualni vychovy do kurikula v roce 2010 jako doplnujiciho pfedmétu
oblasti Uméni a kultura. V zahranici je tradice oboru vyraznéjsi. Napiiklad ve
stoleti, kdy zde vznikd Britsky filmovy institut, vénujici se filmu samotnému
1 filmovému vzdélavani (Holubova, 2021, s. 12).

V roce 2016 byla vydana studie mapujici realizaci filmové a audiovizualni
vychovy na Ceskych zakladnich $kolach a gymnaziich'?, ze které vyslo najevo, Ze
se tomuto obsahu vénuje pouze 1,9 % oslovenych zakladnich skol a 13 %
gymndzii (Czesany Dvotakova, 2016, s. 7-8). V roce 2021-2022 byla tato studie

19 Studii zpracovala Katedra filmovych studii Filozofické fakulty Karlovy Univerzity v Praze.
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provadéna opétovné.!! Z porovnani vysledkl lze vycist zvySujici tendenci

1 vyrazny zdjem o téma, presto je povédomi o moZznosti zafazovani Filmové
vychovy do vyuky stale malé. Poukazuje také na fakt, ze vyraznym motivacnim
prvkem by bylo vytvoieni hodnotné metodiky (Czesany Dvoidkova, 2022, s. 4).'?
Studie Narodniho ustavu pro vzdélavani zroku 2019 ke stavajici situaci
poukazuje na jeji propojeni s medidlni vychovou, jejimz cilem je reakce na silici
vyznam masovych médii, jejichz prostiedkem filmova fe€ je. Na kinematografii
nazira jako na posledni evolu¢ni stupeit umeéleckeé Cinnosti. Diky technologickému
pokroku je pouzivani pfistrojii, umoznujicich vytvaret kinematograficky obraz,
zcela bézné a pro mladou generaci siln¢ atraktivni a motivujici (NUV, 2019,
s. 12). Dale poukazuje na zcela marginalni vyuziti obsahu F/AV ve vyuce na
rozdil od ostatnich uméleckych oborti, jako je vytvarna, hudebni ¢i dramaticka
vychova. Jako jednu z pfi¢in uvadi snahu o zachovani maximalniho vyucovaciho
prostoru hlavnimu kurikulu Skol, nedostatek kvalifikovanych pedagogi
a v neposledni fad¢ i negativni postoj k novému obsahu vyuky ze stran vedeni
Skol ¢1 samotnych pedagogi.

Podkladova studie dale apeluje na zavedeni specidlniho oboru F/AV na
pedagogickych fakultadch (NUV, 2019, s. 26-27). Reaguje tak na to, Ze v soucasné
dob& neni dostateCna ptiprava pedagogli v oblasti filmoveé a audiovizudlni
vychovy. Vyznamné centrum, ze které¢ho se rekrutuji pedagogové didakticky
pouceni, lze nalézt predevsim na Karlové univerzité. Z nésledujiciho vyzkumu
vySslo najevo, Ze je filmova priprava pro ptipravu pedagogti audiovizualni tvorby
naprosto zéasadni. Pedagogové, ktefti méli moznost seznédmit se konkrétné
s animovanou tvorbou, piedev§im z praktického hlediska v ramci studia, vnimali
tento fakt jako jasné motivujici k tomu, aby animaci do vyuky zafadili (viz.
kapitola 3). Nova media a teorie filmu jako vzdélavaci ptedmét jsou pfitomny na
mnoha pedagogickych fakultach, avSak piimo filmové a audiovizudlni vychové
se vénuji marginaln¢, natoz aby zde vznikl zastieSujici studijni obor. S tim se 1ze
setkat spiSe na fakultach filmovych nebo na filmovych védach, ' kde v soucasné
dobé¢ fesi pedagogickou erudici jako dodatek ke studiu.

Urcitym vychodiskem soucasné situace je ptiprava hodnotné metodické
podpory se zam¢efenim nejen na porozuméni principu stavby pohyblivého obrazu,
ale 1na didaktickou transformaci takto ziskanych zkuSenosti a védomosti do

" Studie byla realizovdna Asociaci pro filmovou a audiovizudlni vychovu jako soucdst
projektu Posileni oboru filmova/audiovizudalni vychova v CR diky financni podpore Fondii EHP
pod zdstitou Ministerstva kultury CR.

2 yzdélavaci obor filmovd/audiovizudlni vychova (dale téz F/AV) se v soucasné dobé
vyucuje na 4 % ceskych zakladnich skol a 18 % gymnazii.62 % z gymnazii a 73 % ze zdkladnich
Skol, ktera F/AV uci, zarazuje F/AV jako soucast jiného predmeétu nebo jiné formy vyuky.

I3 FAMU nabizi 2lety magistersky obor podporujici pripravu pedagogii ve specializaci na
filmovou a audiovizualni vychovu.
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vyuky, respektujici vékové 1 individudlni zvlastnosti zaki (Kolat, 2012, s. 79).
Didakticka transformace je vyznamnym prvkem piipravy na vyuku, kterym
pedagog do jeji podoby vyrazné zasahuje a formuje tak i jeji prubéh. (Slavik,
2010, s. 28). Pravé témito obsahy se filmova a audiovizualni vychova zabyva
a odliSuje se tim od profesniho vzdélavani, kde je diraz kladen na osvojeni si
profesionalnich postupii spojenych s produkci audiovizuélnich dél.

Cil filmové vychovy je koncipovan jako porozuméni prostiedklim pohyblivého
obrazu, dosaZeni schopnosti kritického ptistupu k filmu i dal$im médiim (Kratka,
2008, s. 6).

1.2 Soucasny stav FeSené problematiky

Animované tvorbé ve vyuce se u nas veénuji predevSim vysokosSkolské
kvalifikacni prace. Velmi inspirativni a v §ifi svého obsahu ihodnotna je
napiiklad magisterska prace Radky Zaloudkové, vénujici se animaci na prvnim
stupni ZS. I pies to, Ze se mize ve své komplexnosti animace jevit jako naroéna
pro vyuzivani ve vyuce 1. stupné&, Zaloudkova potvrzuje, Ze i zde lze toto médium
pouzit smysluplné (2012, s. 93) a navrhuje vyvarovat se mnohym piekazkdm uz
v samotné pripravé projektu, ¢imz potvrzuje naléhavost ziskavani praktickych
zkuSenosti pedagogy. Navic uvadi, ze ani malé technologické zazemi nemusi byt
piekazkou k zafazeni animace do vyuky. K problematickym oblastem fadi nejen
nedostatecnou teoretickou piipravu a organizaci, ale pfedev§im ¢asovou dotaci,
v souvislosti s filmovou vychovou do prostiedi galerijni edukace (2019).
Zduraziuje tak proménu, se kterou soucasny pohyblivy obraz pracuje. Elena
Vondrackova struéné, avSak vystizné shrnuje piibéh zaclenovani filmove
vychovy v Ceské republice, souasnou situaci stavi do kontextu situace ve svétd
a udava priklady pfedev§im mimoskolnich aktivit, propojujici détskou kreativitu
s animaci (2016, s. 17.). Sama pak poukazuje na fakt, Ze nejen animaci, ale i praci
s filmem, v kontextu rozvijeni détské kreativity, nalezneme v prostiedi
neformalniho vzdélavani Castéji.

Podobnym zpiisobem pfiistupuje k zaclefiovani animace do vytvarné vychovy
také Katefina Hausenblasova. Ve své magisterské praci Animace a animovany
film ve vytvarné vychové, stejné¢ jako Vondrackova, poukazuje na vyrazné
odliSnou situaci ve formélnim a neformalnim vzdélavani (2014, s. 10). Témét
vzdy se u dilen a Skolicek jistym zplisobem setkdvadme s ptinosem lektora jako
filmového teoretika, profesiondla z praxe, ale pfinejmensim filmového nadsence,
vénujicimu se oboru jako svému Zivotnimu posléani, avSak Casto bez pedagogické
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erudice, ktera je ve formalnim systému Skolstvi podminkou. Préav¢ tento prvek,
odlisujici formélni a neformalni vzdélavani je v soucasné situaci kli¢ovy. '

Disertatni prace se tvorbou animaci détmi v souvislosti s eduka¢nim
procesem vénuji méné, spise jako okrajovému tématu. Linda Arbanova ve své
praci ,,Filmovy obraz jako predmet vychovy a vzdelavani“ (2010), zcela jasné
poukazuje na nutnost zvySovani filmové gramotnosti nastupujicich generaci.
Vyzdvihuje proménlivé vniméani pohyblivého obrazu, ktery nas dnes zcela
obklopuje a ovliviiuje naSe kognitivni schopnosti. Filmovy obraz se od obrazu
statického odliSuje temporaritou, tedy trvanim v Case, béhem n¢hoz se obraz
proménuje, a narativitou, tedy zpusobem vypravéni piibéhu. Slovni spojeni
»prohlizeni statického obrazu‘ nahrazuje spojenim ,,sledovani filmu*. Oznaceni
tak 1épe odpovida charakteru kognitivniho mysleni, které je svazano se strukturou
pohyblivého obrazu. Divak dekoduje filmovy obsah jako plynuly tok udalosti,
které jsou formovany zabéry a jejich naslednosti (Kulka, 2008, s. 508).

Arbanova dale analyzuje praci s filmem jak z pohledu aktivniho ,,Zdka-divaka®,
tak z pohledu ,,zdka-filmate®. v zavéru prace, v souvislosti s postavenim ,,zaka-
filmafe®, zafazuje animaci k vyznamnym prostfedkiim filmové vychovy. Za
podstatné povazuje predevSim propojeni vizualni stranky animace s piirozenym
vytvarnym projevem déti, atraktivitu samotného meédia a technické mozZnosti
zpracovani, které jsou ve vztahu k pfedkamerové realité dostupné;si (2010, s. 89).

Marie Hlavkova ve své disertaci ,, Videoart a vytvarny experimentalni film
a jejich aplikace ve vytvarné edukativni oblasti** (2011) zatfazuje animaci po bok
videoartu a experimentalniho filmu, ktery vSak ve vztahu k obsahu F/AV vidi
jako okrajovou zalezitost, a to nikoliv z hlediska uzitého média, ¢imz muize byt
film 1 animace, ale dle postupti, ve kterych neni tieba se striktné drzet prosttedki
filmového vypravéni. Upozornuje tak na vysS§i provazanost experimentdlniho
piistupu s vytvarnym uménim a nabizi tak moznost pedagogiim vytvarné vychovy
praci s pohyblivym obrazem bez znalosti filmové ftei. Klasické filmové
vypravéni spojuje vice s kontextem samotné filmové a audiovizudlni vychovy
s odvolanim na formulaci v kurikularnich dokumentech, kde je stanoveno, Ze:

., Diiraz je kladen na postupny rozvoj vaimani filmovych/audiovizualnich dél.
Zaci se na zdkladé jednoduchych tvircich experimentii uct ,,veci filmu* tak, aby
mohli mit vétsi pozitek z vnimani del filmové/vizualni kultury. UCi se lépe
porozumét moznostem jednotlivych typii filmovych/audiovizualnich sdeéleni
vychazejicich bud’ z presného obrazu okolniho svéta (dokumentarni pojeti), nebo

" Velmi vystizné se k problému vyjadiuje Jiri Forejt na strankach filmvychova.cz
publikovanych asociaci pro filmovou a audiovizuadlni vychovu. Jistou ,,neochotu* k zarazovani
novych obsahii do vyuky ze strany pedagogii vidi predevsim v nedostatecné zpracované
didaktice, diky cemuz jsou pedagogoveé odsouzeni pripravovat si viastni materialy do vyuky
sami (Forejt, 2018).
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umélého obrazu vice ¢i méné mozného sveéta (hrany film) i obrazu, ktery vychazi
z technickych moznosti rozsirujicich ,,filmovou rec¢* o triky, animace a dalsi
vytvarné prvky (NUV, 2010, s. 1). “

Britta Pollmiiller and Martin Sercombe ve své knize ,, The Teachers' Animation
Toolkit™ (2011) predstavuji rtiznorodé nameéty prace s ohledem na vékové
dispozice zaki, védomostni vybaveni pedagoga. Kniha vychazi z tfiletého
vyzkumu zacletiovani animace do obsahu vyuky, ato ve vSech oblastech
obecného vzdélavani. Zucastnilo se ho 10 norfolkskych skol a jeho cilem bylo
vytvorit soubor zdkladnich aktivit, které by détem objasnily tvofivé postupy
animace. Podkladova studie pro vydani knihy dochazi k vysledktim, ze zavedenim
animace do vyuky doslo k pozitivnimu rozvoji tvofivosti nejen u zaka, ale iu
pedagogti, ktefi se studie ucastnili. Na konci studie zaznamenali u Zaka pozitivni
zménu chovani v disledku ziskani novych poznatkl, dale schopnost reflexe
socialni problematiky, rozvoj socidlnich kompetenci, obohaceni o0 novou
terminologii, vyraznéj$i schopnost sebehodnoceni a vyjadreni kritického postoje
k médiim a filmovému primyslu. Ze strany pedagogi pak byla prohloubena
sebedlivéra k novym pracovnim postuplim a integraci digitalnich technologii do
vyuky skrze celé Skolni kurikulum (Pollmiiller, Sercombe, 2007, s. 95-96).

V roce 2016 dale publikuje Britta Pollmiiler disertacni praci ,, Animation and
Creativity in the Classroom.” Zabyva se zde souvislosti mezi rozvojem
tvofivosti'® a vyukou animace. Sviij vyzkum situuje do prostiedi stiednich kol
v Norfolku, mezi déti ve véku 13 az 17 let. Ve svém textu se opira o pojem
animaéni gramotnost, kterym rozSifuje gramotnost filmovou. Paralelu
s filmovou gramotnosti predstavuje v kontextu spole¢nych prvki, jakymi jsou
uhel kamery, velikost zabéru, principy narativni formy a prace se zvukem.
Rozdilnost v koncepci obou gramotnosti pak uvadi v principech animace:
hyperrealismus'®, nadsdzka, metamorfoza a fantazie; konstrukce postavy
a vypravy, komické momenty a karikatury; vizualni gagy a specificky zvuk
(Pollmiiler, 2016, s. 103).

I3 Tyvorivost je pojem nejasné definovatelny, obtizné komunikovatelny, neomezuje se pouze
na uméleckou cinnost. Je nezbytnym predpokladem k jakémukoliv jednani, je tedy na
vychovném procesu tento proces podporit (Podlipsky, 2017, s. 2).  Nejcastéji je
charakterizovana jako schopnost nachdzet nové impulzy k reseni probléemovych situaci (Uhl
Skrivanova, 2013, s. 65). V sirsim smyslu je mozné ji chapat také jako samotnou schopnost
tvirci produkce, reakce na zmény a prehodnocovani zabéhlych schémat, rutin ve vztahu
k novym podminkam. Casto se s charakteristikou tvirci osobnosti spojuje originalita,
autonomnost a snaha po seberealizaci. Za vyznamné faktory tvorivosti Stépankovd oznacuje
experimentaci, hru, praci s otevienym koncem, cas, misto, prostredky zhmotiujici myslenku,
rozhodovani a svobodnou viili (Stépankova, 2013).

6 Dle Wellse jde o typicky prvek animace, podporujici uvéritelnost postavy, ktery uvadi
v souvislosti s tvorbou Walta Disnee (Wells, 2013, s. 37).
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Animacni gramotnost dale dava do kontextu multigramotnosti a spojuje ji se
schopnosti kreativné uzivat vyrazovych prosttedki animace, které vaze
pfedevSim s konstrukci pohybu. Vychazi z Vygotského teorie tvofivosti, aby
v konecné fazi formulovala prvky animacni gramotnosti jako schopnost
(Pollmiiler, 2016, s. 160):

- konstrukce pohybu v animaci aporozuméni technickému konceptu
animace

- plénovani a vytvareni sekvence pomoci vyrazovych prvki animace,
techniky stop motion, nadsazky, ptetvareni skute¢nosti, nalady, klicovych
fazi a fazovani

- aplikace principi: dvacet pét snimki formuje jednu sekundu animace,
kde kazdy snimek je zachycen a navazan na sekvencni pohyb; uplatnéni
moznosti “dvojité expozice”, tedy 12 snimki za sekundu misto 25'7; tii
slova v mluvené fec¢i vyzaduji jednu sekundu animace

- konstruktivniho FeSeni vizualni a zvukové stranky

Pohyb jako hlavni princip animace zminuje stejné jako Pollmiiller 1 vyznamna
britska pedagozka Wendy Jackson Hall, kterd uz v roce 2002 prezentovala na
konferenci Society for Animation Studies, pifispévek pod ndzvem ,,Animated
Kids: An Analysis of Comprehension of Animation Logic in Young Children.
v ptispévku shrnuje svou desetiletou praxi s vyukou animace na Skolach. Sama
uvadi, ze k prvnimu kroku integrace animované tvorby do vyuky se ji osvédcilo
pouziti flipbooku'®, na kterém ilustruje principy pohybu. Ty charakterizuje jako
zménu velikosti, pozice, tvaru a dokreslovani nebo ubyvani kresby. V textu
dale uvadi pojem logika animace pro podporu jejiho zaclenéni do komplexniho
systému vzdélavani. Zatazuje zde: matematiku jako zéklad pro pochopeni
systému poctu snimkl za sekundu, uméni jako estetické hledisko, zde zminila
1 schopnost opakovani kresby, dale literaturu ve vztahu k naraci (ptibeh postavy,
prostiedi), védu afyziku v souvislosti s poznavanim zékonitosti optiky,
a predevSim pfirodnich zakonii, ovlivitujicich vnimani pohybovych aktivit,
rychlosti, gravitace, transformace, metamorfézy v zavislosti s principem
uvetitelnosti animacni akce (Hall, 2002).

17 Lidské oko je schopno dva stejné nasledujici snimky za sebou v sekvenci stale vnimat jako
soucast plynulého pohybu, jedna-li se o pohyb pomaly.
I8 Opticka hracka ve formé blocku, na kterém jsou zaznamendny jednotlivé fize pohybu.
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1.2.1 Metodiky vyuky vytvarného jazyka,
audiovizualniho dila a animace

Jednou z méla hodnotnych metodik, pracujicich s chdpanim filmového média
jako obsahu vyuky s jasnym edukativnim cilem byla vydana pod nazvem ,,Ucit se
film — metodika vyuky filmové tvorby“ (Vanéat, 2012). Vznikla v ZUS Police nad
Metuji jako reakce na situaci zafazovani F/AV do RVP a jejimi autory jsou Mat¢j
Smetana a Jaroslav Vancat. Publikace je dostupnd online na vyzadani
a predstavuje u nds dodnes nejucelenéjsi textovou didaktiku ke Skolnimu
vzdélavani v oblasti F/AV. Je koncipovana jako zékladni ptfedstaveni struktury
pohyblivého obrazu, obohacena o moZnosti zafazeni jednotlivych slozek
pohyblivého obrazu do vyuky na ptikladu konkrétnich metodickych postupi,
zahrnujici take animaci. Jednotlivé lekce jsou koncipovany piehledné tak, aby byl
snimi schopen pedagog pracovat intuitivng, aniz by musel byt komplexné
pouceny o principech audiovizudlniho vyjadieni. Metodika doznala jisté kritiky
v textu disertacni prace Didaktika animované tvorby s vyuZitim digitdlnich
technologii Pavla Trnky, ato pfedevSim s ohledem na zaclefiovani mnoZzstvi
novych obsahli do vyuky, pfedev§im na prvnim stupni zékladni Skoly (Trnka,
2008, s. 24). Vancat pohyblivy obraz sice popisuje jako slozitou strukturu, ale
jednotlivé prvky formuluje v jisté stylizaci tak, aby je 1neSkoleny ,filmai“
dokézal integrovat do své vyuky na zaklad¢ zkuSenosti se strukturaci vyuky
vytvarného jazyka.'” Jednotlivd metodicka cviceni zde sice popisuji konkrétni
postupy, ale lze k nim pfistoupit také jako k moznosti, jak danou problematiku
uchopit a dale ji rozvijet. Naopak, zjednotlivych zadani lze pro pedagoga
vytvarn¢ zaméieného vystopovat velké mnozstvi aktivit, které lze do vyuky
zafadit zcela intuitivné, separatné, tieba i v souvislosti s vytvarnym projektem
nebo jen v navaznosti na vytvarné cviceni. Cilem takto koncipované metodiky je
ukézat pedagoglim, jak transformovat narocny obsah spojeny se strukturou
pohyblivého obrazu do vyuky s tim, ze neni potteba vzdy vyuzit celou strukturu
dila, ale zaméfit se na jednotlivé dil¢i vyrazové prvky, které ji formuyji.

V minulosti takto koncipovala metodiku vytvarnych obori Véra Roeselova
v souboru ¢tyt svazkll, vénujici se vzdy konkrétnimu tématu s jeho uvodnim
zasazenim do kontextu knihy a naslednym ptikladem tfeSeni, koncipovanym jako
mozny piistup k problematice. Posledni vydanou knihou byla Linie, barva, tvar
ve vytvarné vychové (Roeselova, 2004) auzaviela tak komplex metodiky
v souvislosti s uplatiovanim zakladnich prvkd vytvarného jazyka. Podobny
systém vyuce animace chybi. Van¢at sice animaci vénuje pozornost, Roeselova

P Vancat charakterizuje pohyblivy obraz stupiiovitou strukturdlni stavbou a z ni vyplyvajici
komplexnosti, kde hlavni vrstva je zasadnim zpiisobem propojena s vrstvami strukturdlné

cvvr

obrazu obecné. Jako hlavni vyrazovy aparat vyuziva audiovizualni prostredky, oznacované také
Jjako rec filmu, kterym se podrobné venuji napriklad Plazewski nebo Bordwel a Thomsonova.
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také rozebira prvky dynamické kompozice, které I1ze zatadit k jistému ptredstupni
hry s pohyblivym obrazem, ale vyrazové prvky animované tvorby zatim nikde
komplexnéji reflektovany nejsou.

1.3 Animovana tvorba v kontextu zakladnich uméleckych Skol

Vyraznym prvkem pozndvani vytvarného jazyka ve vyuce vytvarnych obort
zakladnich uméleckych Skola je hloubka uchopeni tématu v ramci projektové
koncepce vyuky. Vychazi ptedevsim z vrozenych dispozic déti a jejich ptirozené
zkuSenosti. Prosazuje jejich vlastni aktivitu a sleduje zainteresovanost. Vychazi
napiiklad z pojeti vyuky, jak jej koncipoval John Dewey, ktery tvrdi, ze
zakladnim vychodiskem je pojeti Skoly jako soucasti zivota. Klade diraz na
praktickou zkuSenost zaki béhem vyuky. Jeho myslenky dale rozviji soucasny
konstruktivisticky ptistup, ktery do procesu vyuky zahrnuje osobni zkuSenost
zéka, kterou ziskava i mimo Skolni vyuku. Cely proces je zaloZzen na principu
objevovani a konstruovani novych poznatki (Mazacova, 2014, s. 18). Uceni se
déje pomoci feSeni zivotnich problémi a situaci. Problémové vyucovani je i¢inne
tam, kde se stava impulzem k pfemysleni (Roeselova, 2004, s. 17).

Vyuku vytvarnych oborii zakladni umélecké Skoly charakterizuje postupné
poznavani vytvarného jazyka formou kratkych her a experimenti, které se ve
svém celku poji v rozsahlejsi projekty nebo fady. Jeho hlavnim pfinosem je zména
mysleni smétujici k mnohostrannému poznavani svéta (Roeselova, 1997, s. 33).
Ke koncepci vytvarnych projektii Roeselova dodava, Ze jejich podstata a i€innost
zavisi na prehledné struktufe jednotlivych tematickych vldken ana kooperaci
pedagoga se svymi zaky (ibid, s. 32). Jako komplexni stuptiovitou strukturdlni
stavbu, kde hlavni vrstva je zasadnim zplsobem propojena s vrstvami
strukturalné niz§imi (se zadbérem a obrazovym polem), charakterizuje Vancat
pohyblivy obraz (Vancat, 2012, s. 2). Vzhledem ke své rozvétvené struktuie
a provazanosti jednotlivych vyjadiovacich prvka?® pak miize pohyblivy obraz do
vyuky pfinést zdroj novych obsahli. Projektovy pfistup, jako idealni zpisob
vyuky, vyzdvihuje ve svych komentétich k zaCleiovani F/AV i Rudolf Adler
(2020). Upozoriiuje dale na instituci ZUS jako na idealni prostfedi pro integraci
filmové a audiovizuélni vychovy do vyuky, kde se dostava primarniho postaveni
vychovnym predmétim, které v zdkladnim a stfedosSkolském formdalnim
vzdélavani stoji Casto na okraji zajmu (Adler, 2020).

Obsah filmové a audiovizualni vychovy je obecné opien o postupné poznavani
prostfedkii audiovizualni tvorby. Ty do prostoru animované tvorby vstupuji jako

20 Adler charakterizuje audiovizudlni tvorbu jako syntézu vSech vyrazovych prostiedkii
historicky predchazejicich umeni. Do jeji struktury zahrnuje vytvarné umeni, hudbu, fotografii
i literaturu (Adler, 2018, s. 7).
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ptejaté, fadi se k nim déle 1 vytvarné uméni, divadlo, literatura a hudba (Kubicek,
2004, s. 24).2! Kubicek k piejatym specifickym prvkam fadi dramatickd uméni
v zastoupeni herecké akce, literarni uméni navazujici na ptibéhovy koncept,
vytvarné umeni jako soucast vizudlni prezentace s kompozi¢nim uspoiadanim
linii, barev, tvari, svétla a uméni hudby, jako soucasti slozky zvukové i loutku,
vychézejici z loutkového divadla (Kubicek, 2004, s. 24). Animace ma vSak
k dispozici i dals§i moznosti, opirajici se piedev§im o specifickou konstrukci
pohybu, kterd svym charakterem vyrazné¢ definuje animaci jako specifické
umélecké médium. Animaci Wells oznacuje v tomto ohledu jako filmovy jazyk
a filmoveé umeéni, které je vice sofistikované a flexibilni médium nez film Zivé akce.
Proto nabizi tvircum filmu prileZitost byt vice imaginativni a méné konzervativni
(Welss, 2013, s. 15-18). Animovana tvorba pak, jako propojeni pohybove,
narativni a vytvarné slozky, pfirozené¢ navazuje na klasické pojeti vytvarné
vychovy adale ji rozSifuje vzhledem k novodobym tendencim o provazani
jednotlivych slozek vzdélavani.

21 Ve svém textu se vsak opird o formu animovaného filmu, kterd predpokladad pritomnost

Vevr

loutku, tak jak je zde nazirdana, ani pribéhovy kontext vidy obsahovat nemusi.
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1.4 Struktura animovaného dila

Nasledujici schéma jednoduse shrnuje klicové oblasti, formujici vyrazové
prostfedky animované tvorby tak, jak bude déle reflektovéana ve vyzkumu:

Vytvanry
jazyk
« | 3

» |
Konstrukce «-------- » Audiovizualni
pohybu vyrazove prostiredky

Obr. 1: Struktura animace.

Na strukturu animovaného dila l1ze tedy pohliZzet v kontextu vytvarné slozky,
pohybu a audiovizualnich prostiedkii:

- Vytvarna slozka je nedilnou soucasti obrazové interpretace konceptu
animovan¢ho dila.

- Pohyb je specifickym vyjadiovacim prvkem animace a ma zasadni vliv
na dalsi prvky charakterizujici animovanou tvorbu.

- Audiovizualni prostfedky formuji pfedev§im narativni kontext.??

1.4.1 Animovana tvorba zdrojem obsahu vyuky vytvarného jazyka

Vytvarny jazyk je nezbytnou soucésti vyrazového aparatu animované tvorby
a vstupuje v jisté mitfe do vSech preprodukénich, produkénich 1 postprodukcnich
procesil. V paralele komplexniho animovaného dila 1ze dobfe charakterizovat
jednotlivé obsahy vytvarnych ¢innosti podobné, jako u vytvarnych projektt a dale
je pretvofit do dil¢ich obsahli vyuky. Vytvarny jazyk vstupuje do animované
tvorby piimo v produk¢ni ¢asti nebo jako soucast ptipravy a nasledné prezentace
dila. Produk¢ni ¢ast pak vytvarny jazyk spojuje s kauzalni zavislosti kompozice
obrazu a pohybu, odvijejictho se v ¢asové roviné. Tim odkazuje na estetiku
animace, kterd jiz nepohlizi na pohyb a vytvarny jazyk odd¢lené, definuje jej jako
novy vyrazovy prvek.

22 Narativni kontext v§ak obecné neni podminkou tvorby animace. Lze nalézt mnoho forem
nenarativni animace, experimentace, abstraktni animace. Narativni koncept vSak stdle
prevazuje a je uzce spojen s pozndavanim vyrazovych prostiedkit audiovizualni formy.
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NiZe je zvoleno netradi¢ni pojeti textu vy€tem vytvarnych aktivit souvisejicich
s riznymi fazemi produkce animovaného dila, které¢ Ize implementovat do vyuky.
Je takto koncipovan s ohledem na jejich §ifi a neni zdaleka vycerpany.

Z hlediska produk¢niho procesu i analyzy animovaného filmu:

Kresebny zdznam nédpadu, myslenky, studie referenci z vnéjsiho 1 vnitiniho
svéta, hledani inspirace v kresbé, v grafickych i dalSich technikach umoziujicich
prohloubeni vztahu charakteru obrazu a sd¢leni, fotografovani inspiracnich
prvki, skicovani kompozi¢niho uspoiddani hlavnich obrazi, kresebné mapovani
terénu, rozkresleni konceptu, vytvarny navrh pozadi, studie rekvizit, vytvarny
navrh figur, hledani vztahu materialu k charakteristice postavy a pozadi, vyroba
makety, pfiprava storyboardu, ptiprava komiksu, ilustrace hlavni scény, studijni
kresba gest, malba barevné kompozice s ohledem na charakter namétu, barevny
piepis zvuku, zpracovani jednotlivych ¢asti vrstev obrazu, modelace prostredi,
piiprava a modelace rekvizit, komponovani loutek, nasviceni scény, skici
zachycujici pribéh pohybu, haptick¢é poznavani vlastnosti materidlu skrze
manipulaci s nimi, zdznam hlavnich fazi pohybu v riiznych materialech, ¢asosbér
vytvarnych aktivit, dokumentace zaznamu projektu, komponovani titulkd,
postupna transformace tvarii v pohybu ahleddani tadu, instalace projekce,
instalace rekvizit do vystavniho prostoru, pfiprava propagacnich materiall
k filmu, popis obrazové kompozice, poznavani charakteru hlavniho hrdiny pftes
analyzu gesta, pouzit¢tho materialu, kompozi¢niho vztahu k pozadi, zaznam
zpétného scénafe, vytvarny piepis vyznamné scény, zdznam hlavnich udalosti.

1.5 Pohyb jako zakladni vyrazovy prvek animované tvorby
v kontextu soucasného pojeti jejich definic

Nekonzistenci definic animace se ve svém textu vénuje Brian Wells. Klade si
otazku, co animaci ve své podstaté charakterizuje a reaguje na situaci, kde se
definici animace teoretikové spiSe vyhybaji. VétSina se priklani k tomu, ze
animace je forma uméni s nejasn¢ definovatelnymi hranicemi. Reaguji tak na
Siroké pole pusobnosti, kde se s animaci v riznych kontextech 1ze dnes setkat.
Mauren Furniss v této souvislosti naptiklad poukazuje na zcela odlisny piistup
Normna mc. Larena,? jez se v nejcastéji citované definici animace odrazi od
obecné uznavaného vyjadfovaciho prvku animace, kterym oznacuje pohyb a stavi
tento postoj do jisttho kontrastu se Solomonem, ktery definuje animaci ve
zpusobu uzivani riiznych technik (Furniss, 2008, s. 18). Paul Wells upozorfiuje na
aktualni potiebu zmény kontextu doposud uzivanych definic vzhledem k samotné

23 Animace neni uméni pohyblivych kreseb, ale uméni kreslenych pohybii, to, co se odehraje
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manipulace s neviditelnymi mezerami mezi jednotlivymi okénky (Kubicek, 2004, s. 8).
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podstaté uprav obrazu a manipulaci s nim, kde animace stale vyraznéji vstupuje
do prostoru filmu zivé akce (Wells, 2008, s. 183). Pottebu redefinice animace také
zminuje Mazanec. Jeji hranice, podobné¢ jako Paul Wells, posouva do
postprodukce a manipulace s obrazem. Nahrazuje tim tak tradi¢ni vztah animace
a sekven¢niho sniméni jednotlivych obrazovych poli¢ek (Mazanec, 2009, s. 72).
Susan Buchan upozoriiuje na interdisciplinarni charakter animace. Pojem jako
intermedialita a interdisciplinalita spojuje s neskute¢né¢ rychlym vyvojem
technického, a pfedevsim digitalniho rdzu integrujici animacni postupy do vSech
moznych oblasti audiovizualni i vizualni produkce. Zaroven vSak dodava, ze ,, 7o,
co ziistava na animaci béhem vice nez 100 let vyroby zalozené na celuloidu
charakteristické, je jeji neomezeny potencial vizudlné reprezentovat udalosti,
scénare a formy, které maji jen maly nebo zZadny vztah k nasi zkuSenosti
skutecného svéta® (Buchan, 2013). Tim podtrhuje =zakladni funkci
a charakteristiku animace v moZnosti zobrazovat udalosti, které by nebylo
mozné zachytit jinym zptisobem (Bordwell, 2011, s. 493).

Jeden z argumentll nezbytnosti hledani definice Brian Wells opird o zamysleni
nad tim, v kterych pripadech nim muZe definice poslouzit. Uvadi zde rizné
formalni zaleZzitosti s ohledem na grantové projekty, ale upozoriuje také, Ze
definovani animace vstupuje do edukacnich programt (Wells, 2011, s. 14). Tam,
kde je tfeba s animaci pracovat, vysvétlit jisté postupy, je tfeba vedét, o co se
opfit. Jasna informace umoziuje lepSi orientaci v feSeni problému.
V pedagogické praxi se pak potieba o slovni definici opira o schopnost vyjadieni
obsahu vyuky v fecové podob&. Piedpoklada se, ze dité¢ rozumi tomu, co je
schopné slovné artikulovat (Jedlicka, 2018, s. 199).

Z charakteristik animace, jak je popisuje Brian Wells, 1ze zminit 5 hlavnich
ryst (Wells, 2011, s. 15-27):

- Animace je vizualni forma komunikace.

- Aby byla véc animaci, musi se zdat, Ze se fyzicky pohybuje nebo méni.

- Aby byla véc animaci, musi se pohybovat nebo ménit béhem
vnimatelného a rozpoznatelného ¢asového useku, ktery se sklada ze dvou
nebo vice samostatnych jednotek ¢asu. Tyto jednotky Casu jsou v animaci
znamé jako ,,snimky*. Pojem ,,snimek®, chdpany jako dil¢i jednotka Casu,
je proto absolutné nezbytny pro zdkladni ,,byti* a funkci animace.

- Animace se sklada ze sekvencni sady statickych obrazi, z nichz kazdy je
zaznamenan jednotlivé pro urCitou jednotku Casu, a tyto jednotky Casu
jsou zobrazovany v relativné rychlém sledu za u¢elem dosazeni iluze zivého
pohybu nebo zmény.

- Animace musi zahrnovat princip Zivosti a vitality.

Z animace vycleniuje urcité instalace zahrnujici proménu, které vnima svym
charakterem jako soucdst prostoru, ve kterém je sam divdk pfitomen, tedy
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nezaznamenava pouze animaci, se kterou instalace pracuje, ale celistvy objekt.
Sam vSak uznava, ze zalezi na ptistupu, do jaké miry 1ze podobné projevy iluze
pohybu pokladat za animaci.

Pohybem jako zdkladnim vyrazovym prvkem se dale zabyva mnoho dalSich
teoretiki. Neodd¢litelnost pohybu a pozadavku zZivotnosti v charakterizaci
animace zminuje i Choldenko (Redrobe, 2014, s. 101). Animaci povazuje za
proces predani zivota. Pojeti animace Choldenka i Wellse tedy zduraziuji
»Zlvotnost™ a tim oteviraji prostor dal§imu tématu, ktery do vyzkumu vstupuje,
atim jsou moznosti, jak pohyb tvarovat, aby zde byla podminka Zivostnosti
splnéna.

1.5.1 Pohyb a princip vitality

Dan Torre se v knize Cognitive Animation Theory: a Process-Based Reading
of Animation and Human Cognition (Torre, 2014) piimo zabyva podstatou
pohybu v souvislosti s procesem vnimani. Pohyb v animaci popisuje ve vztahu
k obrazu. Srovnava film Zivé akce, kde je pohyb ptimo spojeny s fotografickou
realitou obrazu a do kontextu uvadi animovany pohyb, kde je obraz od pohybu
abstrahovan a lze jej dosadit k objektiim, které se samy nepohybuji (Torre, 2014,
s. 34). Dochazi k tomu, Ze ,, Jedinecna schopnost oddélit pohyb a obraz umoznuje
novy kontext [...]Hlemyzd se miiZe pohybovat jako tornddo, trojuhelnik jako stary
muz (Torre, 2014, s. 36).“ Animator tedy musi mit urc¢it¢ povédomi o tom, jak
vyraz pohybu uchopit, aby jej dokazal na objekt, pfipadn€ kresbu pienést tak, aby
podpofil jeji komunikacni aspekt, vychazejici z divakovy zkuSenosti, a splnil
tak podminku uvéritelnosti. Jako ptiklad odd¢litelnosti pohybu a obrazu uvadi
Torre snimek z roku 1974 Sisyfos od Marcella Jankovicse (Torre, 2014, s. 66).
Apeluje na pohyb jako na stmelujici formu, ktera je ptes riiznou stiidajici se
vytvarnou podobu linie hlavni postavy zcela konsistentni.

Torre dale uvadi dva zékladni principy vytvafeni pohybu v animaci. Prvni
z nich spojuje s technikou stop motion, oznacuje jej terminem manipulovany
pohyb, kde je podstatou Uprava objektu pied kamerou a druhy zplisob oznacuje
terminem ,,replacement animation, pro ktery se u nas obecn¢ ustalil originalni
nazev replacement animace (picklad nihradni animace se v podstaté
nepouzivd). Spojuje ji s pivodnim principem,?* kdy pro kazdou fazi pohybu musi
byt vytvoren specialni objekt, nebo kresba (Torre, 2014, s. 36).

Systém replacement animace umoziuje také =zajimavé experimentace

s objekty. Naptiklad Paul Bush v roce 2004 pro film ,, When Darwin sleeps
nasnimal sbirku hmyzu Waltera Linsenmaiera v ptfirodovédném muzeu v Luzernu

24 Prvni technika animace byla spojena s kresbou. Kazda faze byla nakreslena na jeden list
papiru. Ty se pak umistovaly pred kamerou a zaznamendvaly.
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(Bush, 2004). Jednotlivé snimky pak sefadil za sebe v urcité casové posloupnosti
tak, aby pii spusténi sekvence doslo k jejich propojeni v plynuly pohyb. Proménil
tak staticky obraz hmyzu do dynamické formy. Podobné experimentace nemusi
pfedstavovat naro¢nou formu obsahu vyuky. Lze je efektivné vyuzit
k zdkladnimu sezndmeni s vyrazovymi prvky animace i1 vzniku samotné iluze
pohybu.? Hledani postupné tvarové promény v piirodnich tvarech, jako jsou
naptiklad kameny, 1ze dobte uplatnit v mnoha podobach a jsou béznou soucasti
vytvarnych her. Pfimo vybizeji k jednoduchym animaénim etudam podnécujicim
zajem o audiovizualni vyraz a jeho komunikativni mozZnosti.

Zivotnost Torre spojuje se samotnym principem dynamiky obrazu. Uvadi
piiklad tzv. boiling animaci (animace varu, nebo také chvéjici se pohyb), ktera je
charakteristicka prekreslenim stejného obrazu. Uz v tomto efektu, kdy se objekt
v podstaté nehybe, ale chvéje, vznikd napéti, které zivotnost objektu
charakterizuje (Torre, 2014, s. 67). Neni pak tieba vynalozit mnoho usili a opét
podobné, jako svySe uvedenym principem replacement animace, lze dobte
experimentovat naptiklad s poctem takto obkreslenych fazi, jejich pravidelnym
sttidanim, principem cykleni, reverzniho chodu, chaotického snimani a hledat
nove vyrazove prvky animace.

1.5.2 Specifické vyrazové prvky animace

Paul Wells dopliiuje pohyb dalSimi specifickymi vyrazovymi prvky, které na
pohybovou akci navazuji nebo s ni pifimo souvisi. VSechny se vzajemné vyrazng
ovliviiuji. Wells je oznaCuje narativnimi strategiemi, aby podtrhnul jejich vztah
ke struktufe pribéhu (Wells, 2013):

Herecka akce umozZiuje vyjadfeni postoje figury ve vztahu k vlastnimu
charakteru, k prostfedi, ve kterém se vyskytuje, d&ji a materialu. Pracuje
s nadsazkou, ktera je v animaci konstruovéna nejen gestem, ale 1 specifickymi
postupy deformace, metamorfézy a dalSich vyrazovych prvki. Uvédoméni si
herecké akce je prvnim krokem realizace konkrétniho pohybu v animaci.
Dynamiku pohybu formuluje také ve vztahu ktanci (Wells, 2013, s. 124).
Nadsdzka je povazovdna za jeden zhlavnich principii animace. M4 vztah
k realismu, ktery nadsazuje, aby divaka vyraznéji oslovil, vyluuje nepodstatné
a podtrhuje hlavni sdéleni (Kubicek, 2004, s. 85). Lze ji spojit také se stylizaci,
a to jak v pohybu, tak ve vytvarném vyrazu. Diky stylizaci vytvarné slozky a uziti
nadsazky lze vyrazné ovlivnit kone¢ny vysledek.

Metamorf6za popisuje zdkladni jadro animace. Wells vyzdvihuje jeji vztah
k hospodarnosti narace kratké formy a schopnosti odleh¢eni a abstrakce. Tvarova

2 Kromé dale uvadénych vyrazovych prvkii zde lze dobie demonstrovat i princip vzniku iluze
pohybu na zdklade doznivani zrakového viemu a stroboskopického efektu.
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proména vyznamné vstupuje do narativni konstrukce skrze odolnost logického
vyvoje aneptfedvidatelné linearity (Casové, prostorové). Dan Torre stavi
metamorfozu jako alternativu k pohybu v ramci kompozice obrazu, kde neni
nutné, aby se figura posouvala v prostoru, ale pomoci metamorfozy se mize do
riaznych prostorovych kompozic v€lenovat (Torre, 2014, s. 41).

Zhus$tény déj se uplatni tam, kde je nutné d¢&j pfizplsobit, zjednodusit. Na
narativni strategii filmu zivé akce pak navazuje moZznostmi prolindni obrazd,
uzitim metamorfozy a stylu vypravéni fazenim rychlych akci. Bendazzi tvrdi, ze
médium animace je stru¢né. Diky zkratce, nadsézce nebo karikatufe svede sd¢lit
v deseti minutach to, na¢ hrany film potiebuje pil hodiny (Bendazzi, 2009,
s. 113).

Synekdocha (také metonymie)®° patii k obraznym pojmenovanim. Je podobné
jako metamorf6za vyznamnym prvkem charakterizujici animaci jako uméleckou
formu, kde ,,¢ast* reprezentuje ,,celek™, pficemz si stale pfipomind asociativni
aspekty svého zdroje. ,,Ruka® se mize stat postavou, aniz by byl popfen jeji vztah
k ,télu*.

Metafora je podobn¢ jako metonymie obecné charakterizovana jako neptimé
pojmenovani na zékladé vnéjsi podobnosti. Metaforicky kontext animace dava
do souvislosti Edgar Dutka s principem ,,dvojiho kodovani*. Jednim kodem divak
Sifruje vytvarny ucinek, tedy zakonitosti, které vychazi z vytvarného umeéni
a druhym koédem pak principy spojené s vyrazovymi prostiedky hran¢ho filmu
(Dutka, 2002, s. 42).

Materialitou spojuje Wells animaci s materialem samotnym, ale pfedevS§im ve
vztahu k trojrozmérne loutce. Opird se o nové vytvofeny systém meta-reality,
ktery vychazi ze stejnych fyzikalnich vlastnosti, jako skutecny svét. Ozivuje tak
material pro ucely vypravéni. (Wells, 2013, s. 109). Vztah animace k materialu
ilustruje na dile Jana Svankmajera, pro kterého jsou predméty samotné Zivéjsi,
vyraznéjsi. Skrze pohyb ziskava novy vyznam, smysl. Inspirace pak mulZze
vychazet z hmatatelnosti a tvarnosti hliny; tvrdosti a hmotnosti kamene; kiehkosti
a hladkosti porcelanu; Zivé esence dieva; barev a struktur textilii (Wells, 2013,
s. 110). Hra s materialem v sob¢ nese punc doteku, hmatatelnou materii. Je Gizce
svazéana se systémem tropl a technikou stop motion animace. Maureen Furniss
pak spojuje objektovou stop motion animaci s pocitem zvlastnich véci (uncanny
object), které pfed naSima ofima ozivaji. Tento emociondlni dojem je
budovan pouzitym materidlem, tedy skuteCnym objektem, ktery na rozdil od

(naptiklad) kreslené animace ma vztah ke svétu, ktery zname (Furniss, 2008,
s. 292).

%6 Synekdocha je zvlastnim druhem metonymie (zobrazovani na zdakladé vnitini podobnosti).
Charakterizovana je zamenou casti za celek.
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Zvuk v jakémkoliv dile formuje ndladu a atmosféru filmu, urcité jeho tempo
a dynamiku. M4 vyznamny vliv na emociondlni charakter vnimani dila
samotného. Dynamika je pak postavena na vrstevnatosti zvukové kompozice, kde
nejhlasitéjsi zvuk piebird pozornost. Praveé tento aspekt skladby zvuku povazuje
Furiss za dilezity ve vztahu k proméné uspotadané hierarchie, kterd pak vede
pozornost divaka (Furniss, 2008, s. 154). Ruchy v animaci jsou specifické i svou
nadsazkou. Animace si dokonce vytvofila svlij rejstiik, znamé jsou naptiklad
typické tzv. boingy (uméle vytvotrené zvuky) a dalsi nerealné ruchové projevy,
umoziujici také zdlraznit pohyb samotny (rytmus pohybu je doplnén rytmem
zvuku). ZvlaStnim ptipadem, ktery u animace velmi dobie funguje, je take
ruchova metafora, ktera pomaha emocionalnimu prozitku.

K prvkiim, ovliviiyjicim estetiku animace, formovanou jejimi vyrazovymi
prvky, utvarejici komunikacni aspekt dila, zahrnuje Mareen Furniss i proménlivé
prosttedi, ve kterém dilo vznikalo a zdaraziiuje tak kontextualni ptistup ke studiu
estetickych aspektii animace. Do souhrnu prvki, které¢ vnimani dila ovlivni,
zahrnuje historicky kontext, postaveni autora, pozadi dila, zplisob prezentace
(display, televize, monitor, projektor), kde do zplisobu komunikace vstupuje
1 velikost zobrazeni a divak, ktery svou zkusenosti dilo vnima a tim 1 ovliviiuje.
Daéle zde tadi 1 ekonomicky kontext, ktery je podfizen postaveni autora, jako
individuality v kontrastu kolektivniho dila velkych spole¢nosti (Furniss, 2008, s.
22). Tento vycCet pak lze, v souvislosti s tématem vyzkumu, rozsifit 1 o ucelnost
vytvafeni animaci s ohledem na jeho edukacni charakter. Tedy ziskavani novych
poznatki a zkuSenosti skrze tvorbu animace a produkce animace s cilem osvojeni
si jazyka animace, poznani jeho vyrazovych prostfedkl k prohloubeni pozdé;siho
divackého zazitku, ptipadné moznosti vlastniho tvir¢iho vyjadieni.

1.5.3 Animace jako uméleckoremeslné dilo

Vyse uvedené vyrazové prvky maji vztah ke konstrukci pohybu. Proménliva
podoba animovaného obrazu vede k potfebé hlubsiho promysleni obsahu a urcité
provazanosti s femeslnym zpracovanim. Tu je tfeba uchopit v souladu s rozvojem
tvofivosti. Ur€itou paralelu poznavani vyrazovych prvkl animace lze hledat ve
vytvarné hre.

Roeselova ji oznaCuje vyznamnym nastrojem poznavani vytvarného jazyka.
Seznamuje zaky s materidly, néstroji a vytvarnymi postupy. Umoziiuje blize
poznat materialovou hodnotu, uvoliluje kresebny ¢i malifsky projev. Tvofti
vstupni branu rozsahlejSim projektim. Maji charakter uméleckofemeslného
nastroje (Roeselova, 2004, s. 19). Remeslné znalosti pii praci s audiovizualni
formou vyzdvihuje Jaroslav Vancat, opird se o komunikacni charakter dila.
Apeluje na to, Ze bez znalosti femesInych principl se mySlenka, népad realizuje
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jen tézko. Dochazi pak k nedorozuméni a nenaplnéni myslenky dila samotného
(Vancat, 2017, s. 1).

UméleckofemesInému charakteru animované tvorby se vénuje Paul Ward.
Animaci vnima jako femeslo spojené s uméleckou dovednosti projevujici se
mnohovrstevnou aktivitou. Ve svém textu ,, Nekolik tivah ve vztahu teorie a praxe
v oboru animacnich studii “ vyzdvihuje vyznam vyzkumnych studii opirajicich se
o vztah teorie a praxe. Pozastavuje se nad tfemi dilezitymi oblastmi, které poji
s osvojovanim si umeéleckofemesinych postupti tvorby. Poji je s formou
oHlegitimni  periferni  acasti, dale zminuje pojem |, kritickd tvorba“
a ,,rekontextualizace* (Ward, 2009, s. 41). Princip legitimni ucasti vztahuje Ward
na praci v kolektivu. Poukazuje na obsah teorie animace, kterad se formuje
s ohledem na prostiedi, ve kterém je realizovana. Kritické mysSleni stavi do
kontextu toho, co je pro tvorbu zasadnéjsi. Zda je to osvojeni si technickych
postupll nebo identifikace jejich vyrazového aparatu. Uvadi skélu od reflexivniho
tvlirce po teoretického tvirce a doprostfed stavi tvirce kritického, ktery je
schopen reflektovat oba extrémy. Tvircem pak oznacuje toho, kdo ,,7idi techniku
prostirednictvim aktivniho vyuZiti kreativity. “ (Ward, 2009, s. 47).

Kritického tviirce dale stavi do kontextu pedagoga, ktery se ve vyuce zaméfi
bud’ na rozvoj technické zdatnosti, nebo teoretick¢ho ramce jako dvou extréma.
Idealni ptistup pak lze opct umistit na jejich spojnici. K femeslnému uchopeni
techniky animace pak dodava Furniss: ,, Ditkladna znalost vyrobniho procesu je
nezbytnd, protoze pouZité postupy a materialy znacné ovliviiuji estetiku jakéhokoli
animovaného dila (Furniss, 2008, s. 117).

V ramci klasickych postuplt vytvarnych aktivit je vSak samotné uchopeni
technologického postupu vnimano jako ,,prazdné“. Vzdy je tfeba vnimat techniku
ve vztahu k jejimu vyrazu (Roeselova, 2017). Na samotném pedagogovi pak
zustava rozhodnuti, jakou vahu obéma slozkdm pfiradi.
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2. PRUBEH VYZKUMU

Vyzkum je vytvoren na bazi primarniho kvalitativniho vyzkumu vychazejiciho
z metody zakotvené teorie doplnéné o prvky akéniho vyzkumu. Proveden byl
v letech 2021-2023 v né€kolika fazich.

2.1 Pripravna faze, mapovani terénu — predvyzkum

V ramci prvniho vstupu do vyzkumu problematiky byly vyuzity predevSim
metody nezavislého pozorovani, nezavislych rozhovort, introspekce za tcelem
stanoveni vyzkumného predpokladu a navrzeni postupu a struktury prace.

Predvyzkum zahrnoval:

- navstévy festivall, seminditi, workshopti a konferenci s cilem setkavani se
s pedagogy, lektory a odborniky:

- se zaméfenim na oblast audiovizudlni edukace: festivaly Animénie se
vzd€lavacim obsahem, konference Audiovizudlni vychova v ZUS,
neékolikadenni seminaf pro pedagogy potfadany Animanii, festival Filmovy
kuft, workshopy na LFS Uherské Hradisté, konference Kino za $kolou Zlin,
zapojeni do aktivit asociace pro filmovou vychovu, ptiprava a realizace 3
ro¢nikll mezindrodniho festivalu détské a studentské tvorby TrikFilm.

- se zaméfenim na oblast vytvarné pedagogiky: Piehlidka O¢i dokotén, ktera
tvofila vstupni branu celého vyzkumu a prvni krok definujici z4jem o téma,
Sdilend imaginace — narodni piehlidka Cinnosti vytvarnych pedagogt
s aktivni ucasti — prezentace projektu, Prostor obrazu — konference Ceské
sekce INSEA

2.2 Vyzkumny predpoklad

Zékladnim prvkem integrace animované tvorby na vytvarnych oborech
zékladnich  uméleckych  Skol  je  rozvijeni  vytvarnych  ¢innosti
prostfednictvim komponovani pohybu.

2.3 Prinos prace

Obecny prinos: Vymezeni principli animace vyuzitelnych pro rozsifeni
vytvarnych ¢innosti ve vyuce zvysi zdjem pedagogii o zafazeni komplexnéjsi
formy audiovizualniho vzdé€lavani, ¢imz se bude pifimo podilet na rozvoji
vizudlni, audiovizudlni a digitdlni gramotnosti nastupujici generace. Rozvoj jak
vizudlni, tak pfedevsim audiovizudlni gramotnosti pfipravi divaky na schopnost
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porozuméni uméleckym hodnotam a tim rozsiti divacké publikum hodnotnych
audiovizualnich d¢l.

Pro pedagogiku: Stanoveni souvislosti mezi tvir¢im uchopenim vytvarného
jazyka a vyrazovymi prosttedky animace pomtize pii ptipravé metodické podpory
vyuky.

2.4 Volba designu vyzkumu

Kvalitativni vyzkum je uskutectiovan principem cyklického ovéfovani dat
(triangulace) formou zakotvené teorie.

Jako soucast prizkumu v ivodni casti byla pouzita 1 metoda kvantitativni,
zahrnujici pfedevSim dotaznikovou metodu, sméiujici k vytvoreni vyzkumného
predpokladu a kvalitativni piistup je pak vyuzit ke konkrétnimu objasnéni situace.
Kvalitativni vyzkum je konstrukéni, ¢imz se 1i$i od kvantitativniho, ktery je
verifika¢ni (Straus, Corbinova, 1999).

Na zaklad¢ predvyzkumii a dotaznikového Setfeni byly definovany zékladni
oblasti zkoumaného jevu, které se staly ramcem pro rozhovory a dalsi ziskavani
dopliujicich informaci (individualni konzultace).

V druhé a treti fazi vyzkumu byl uplatilovan princip rozvijeni zkoumaného
tématu, ktery je typicky pro vznik zakotvené teorie. Svaiicek a Sed’ova popisuji
tento princip jako ,,...konceptudlni schéma postihujici vztah mezi proménnymi. “
(Svaiiéek, Sed’ova, 2014, s. 87). Tento cyklicky postup je typicky opakovanou
analyzou dat z riznych thli pohledu sméfujici k obecné interpretaci. Sekvencni
postup umoznuje gradualni sbér dat, typicky pro vznik zakotvené teorie (Straus,
Corbinova, 1999, s. 89). Ke sbéru dat dochazelo gradualné v souladu s rozvijenim
jejich interpretaci. Prvni krok zahrnoval obecny pohled na problematiku, druha
faze se zameétila na pedagogy s vyznamnou zkuSenosti a tieti faze byla zamétena
na pedagogy s malou zkuSenosti, pro které byl vytvofen rozsdhlejSi ramec
podpory vyuky animace s cilem zpétné ziskat kratkou reflexi z praxe.

Zakotvena teorie odkazuje na urcCité postupy systémove prace s riiznymi druhy
dat. Strauss a Corbinova (1999, s. 14) uvadéji, ze ,,... je to teorie induktivne
odvozena ze zkoumani jevu, ktery reprezentuje. To znamend, Ze je odhalena,
vytvorena a prozatimné ovérena systematickym shromazdovanim udaju
o zkoumaném jevu a analyzou téchto udaju.

Pro doplnéni ziskanych dat se v téchto fazich uplatnily také prvky akéniho
vyzkumu, ktery je typicky pro vyzkum v pedagogice a lze jej vyuzit také jako
soucast vyzkumu umeéleckého (Mason, 2009).

Charakteristikou akéniho vyzkumu je pravé tviirce-pedagog ovétujici vlastni
postupy v praxi. Rachel Mason ve svém textu uvadi, Ze miize byt také
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vychodiskem a alternativou tvlircim, kteti v rdmci uméleckého vyzkumu hledaji
konkrétné;si ukotveni vlastni teorie (2009). Na tizkou provéazanost teorie a praxe
poukazuje 1 Marie Fulkova: ,,Akcni vyzkum je v oblasti vytvarné vychovy castou
volbou. Ta je vedena étosem zmeény — vyzkum neni hodnotove neutralni a snazi se
o identifikaci problému, které se vyskytuj aktualné v praxi. Historicky se vaze na
koncept ucitele-praktika a badatele, a na tzv. reflexivni praxi 80. let.” (Uhl
Sktivanova, 2013, s. 42)

2.5 Metodologicky postup

Ve vyzkumu byly pouzity metody komparativni, observacni, dale analyza
indukce i1 dedukce a syntéza ziskanych dat.

Nashromazdéno bylo nékolik riznych typl informaci textového, obrazového
a audiovizudlniho charakteru doplnénych o zdznamy skupinového rozhovoru
a textové zaznamy vyuky (pedagogicky denik), zpétnou reflexi prosly i vlastni
star$i projekty zatfazované do vyuky v minulych letech. Hlavnim zdrojem dat byly
piepisy audionahravek rozhovorti s pedagogy majici vyznamnou zkuSenost
s uzivanim animace ve vyuce vytvarnych oborti zakladnich uméleckych Skol.
Pedagogové byli osloveni na zdklad¢ dvou strategii. Jedna skupina pedagogt
vzeSla zpredvyzkumu, kde bylo dlouhodobé sledovano jejich puasobeni
v souvislosti s vystupy VO ZUS a druha skupina byla oslovena po vyhodnoceni
dotaznikového Setfeni na zdkladé zaslanych vystupt. Takto byly do projektu
zafazeny rizné pohledy na téma. Zajimavym doplnénim informaci pak byl
zdznam fokus group UcCastnikli kurzu zékladli animace pro vytvarné pedagogy,
kteti méli mozZnost se svymi nove nabytymi informacemi n¢jakou dobu pracovat
a vytvorit tak reflexi vlastniho pohledu na situaci. Skupina zkuSenych pedagogi
tvofila zakladni ramec vyzkumu, ostatni data vcéetné fokus group zde byla
doplnéna vzhledem k jejich vztahu ke konkrétnim situacim a tématiim vyzkumu.

V pribéhu ziskavani dat ajejich postupné interpretace byly stanoveny
kategorie vychazejici z procesu otevien¢ho kodovani, které do procesu vyznamné
vstupovaly. Oteviené koédovani generovalo velké mmnozstvi kodh, kratkych
pojmenovani jevu z textu, které poté byly znovu uspotadany a pieorganizovany.
v dal§im kroku byl zvolen princip axialniho kodovéni, diky kterému doslo
k definovani centralni kategorie a vytvoteni jednotlivych vazeb proménnych.
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2.6 Zdroje dat

Ve vyzkumu byly pouzity audiovizualni, textové a obrazové typy dat:

polostrukturovany dotaznik se zaméienim na obecny vhled do situace

- hloubkové rozhovory s 8 pedagogy, zahrnujici jejich vlastni reflexi
vybranych projekt

- reflexe 8 ucastniki kurzu animace pro pedagogy, poznamky, kratké
dotazniky, video, audionahravky a rozhovory ziskané v pribé&hu realizace
projektu (sledovany byly jejich zkuSenosti s realizaci zadaného ukolu, cile
zafazeni, osobni motivace, problémové situace, reakce déti v rtiznych fazich
realizace v souladu se zadanymi kritérii)

- zKkuSenosti s realizaci projektii animované tvorby z vlastni praxe
doplnuji hlavni zdroj dat, ptipadné ilustrujici popisované situace

- nezavislé pozorovani détského kolektivu pii praci

2.6.1 Dotaznik

Dotaznik sleduje osobnost pedagoga, jeho vztah k animaci a k vyuce animace.
Zvolen byl s ohledem na jeho ptehlednou strukturu pottebnou k tvodnimu vstupu
do problematiky. Pii jeho piipravé dochazelo k n€kolika testovacim cyklam.
Prvni faze ptipravy dotazniku obsahovala velké mnozstvi otdzek, které by nebylo
mozné respondentem obsahnout. Cast otazek, které vyzadovaly hlubsi popisnost
v odpovédich, byla piesunuta do dalsi faze vyzkumu v podobé€ rozhovorii. Diky
takto vytvofenému podkladu doslo k uzkému spojeni dotazniku a rozhovort,
které nezatfazené oblasti posléze doplnily. Reakci na redukovanou ¢ast dotazniku
zprostifedkovali vybrani kolegové z oboru v rdmci jeho testovani. Po nejasnostech
ve znéni nékterych otazek doSlo k novému testovadni, kde se podoba otazek
zptesnila.

Konec¢na struktura dotazniku:

Koneéna struktura dotazniku byla vétvena. Dotaznik obsahoval piedevSim
uzaviené a polouzaviené otdzky (povinné inepovinné), primarné¢ anonymni,
respondenti mohou v zavéru zanechat kontakt k ptipadné dalsi spolupraci a odkaz
na Skolni tvorbu. Rozdé€leni do dvou vétvi vychazelo z otazky, zda respondent
animaci do vyuky zatazuje, nebo ne. VEtsi pozornost pak byla vénovana vétvi,
kde respondent uvadi, ze animaci do vyuky zafazuje. Do této vétve pak bylo
rozpracovano 23 vybranych otdzek. Celkova doba vyplnéni byla odhadnuta na
15-20 minut. Pfi sestavovani dotazniku bylo vyuzito také numerického skalovani
s jasné vyznaCenymi extrémy, aby mél moznost respondent zvolit do jaké miry
plati dany jev. Tyto Likertovy Skaly obsahovaly vesmés sudy pocet stupni, aby
se respondent musel vzdy ptiklonit k jedné stran€ (Chraska, 2016, s. 153-156).
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Motivace k vyplnéni dotazniku byla podpofena odkazem na mé konkrétni
vystupy z pedagogické praxe.

Distribuce:

Dotaznik je zasilan véem ZUS v republice v ramci rozdéleni do nékolika skupin
s ohledem na kontakty ziskané z predvyzkumu pii mapovani oficialni prezentace
ZUS v CR, jejichz seznam je dostupny na portale iZUS.?’

Hlavnim cilem dotazniku je podchytit pedagogy vytvarnych obort ZUS, které
s animaci pracuji, doplnit respondenty do druhé ¢asti vyzkumu a piipadné ziskat
prvni material ke studiu (odkazy na projekty).

Priivodni dopis e-mailové distribuce dotazniku byl formulovéan s ohledem na
pfitomnost vyuky multimédii, digitalni tvorby, ¢i tam, kde je patrnéd jakdkoliv
snaha o uplatnovani téchto postupti (odkazy ze stranek, YouTube kanal, odkazy
na prace, aktuality atd.). Distribuce tak byla rozdélena do né€kolika rtiznych
skupin.

Dale byla vyuzita metoda snéhové koule a mozZnosti zasazeni cilové skupiny
pedagogt prostiednictvim dalsi e-mailové komunikace, vyznamnym prostiedkem
distribuce byla pifehlidka Zrzavy salon, jistym zplUsobem suplujici narodni
piehlidku, jejiz rocnik 2020 byl zrusen. Osobné zde bylo osloveno na 20 kolegii
s prosbou o vyplnéni dotazniku, a to formou karticky s pfistupem k dotazniku
pomoci QR kodu.

Vzhledem k zacileni pfipraven¢ho dotazniku bylo jedinou charakteristikou
respondenta jeho pfisluSnost k vyuce na vytvarném oboru zakladni umélecke
Skoly.

Navratnost

V CR je momentaln& (bfezen 2022) na portale iZUS uvedeno 525 ZUS, z toho
vytvarnych oborl je zhruba 440. *® Na 89 skolach je (dle vefejné dostupnych
informaci) do vyuky zahrnuta urcitym zpiisobem multimedialni tvorba, animace,
film, digitalni technologie atd. Z obeslanych §kol se zpét vratilo 144 dotaznikd,
kde zhruba 20 % dotdzanych uvedlo, Ze se animaci nevénuji. Velka ¢ast z nich
vS§ak ma v imyslu se animaci zacit vénovat.

7 https://www.izus.cz/kontakt/seznam_zakladnich_umeleckych_skol v _cr/

28 Cisla vychazeji z oficidlnich zdrojii portalu iZUS z biezna 2022. Nékteré Skoly maji
nefunkcni stranky, pripadné natolik neprehledné, Ze neni zcela jasné, jakym zpusobem je obor
vyucovan v ramci pobocek, v ramci celého SVP. Toto vsak plati pro velmi mdlo Skol. Z velké
casti jsou stranky prehledné a zcela jasné Ize v ramci SVP identifikovat, jakym zpiisobem vyuka
probiha.

35



Okruhy dotaznikového Setreni:

- Vztah pedagogii k animaci (zajem, zakladni znalosti, praktické zkuSenosti)

- Cile vedouci pedagogy k zatazeni nebo k nezatfazeni animace do vyuky
(Jakym ptekdzkam ve vyuce pedagogové celi)

- Vymezeni obsahu vyuky spojené s animaci v rozmezi vytvarné
pedagogiky a audiovizudlni a filmové vychovy

- Organizace vyuky (skupiny a v¢k)?

- Formy animace uzivané pedagogy pii vyuce spojené s animaci ve vztahu k
plnéni obsahu filmové a audiovizualni vychovy a vytvarné vychovy

- Role anima¢ni etudy

- Techniky animace

- Role zvuku

2.6.2 Hloubkové rozhovory
Charakteristika respondenti

Jak bylo vySe uvedeno, rozhovor probihal s osmi pedagogy. Mezi nimi bylo pét
Zen a ti1 muzi s rizné dlouhou pedagogickou praxi v oboru (od 2 do 20 let).

Ctyfi pedagogové byli vybrani zpfedvyzkumu, ktery mapoval situaci
z dlouhodobého hlediska, vSechny c¢tyfi vybrané respondenty lze zaradit
k vyraznym osobnostem na poli zaClenovani filmové a audiovizualni vychovy do
Skolni praxe se zaméfenim na animovanou tvorbou. Plsobeni dvou znich je
provazeno aktivitami, kde pfedavaji své pedagogické zkusenosti s uplatnovanim
animace ve vyuce kolegiim z oboru, a to 1 formou pfipravy riznych metodickych
materiall. DalSi dva se aktivné ucastni svymi vystupy festivalii, konferenci
a dalsich aktivit spojenych taktéz s filmovou a audiovizulni vychovou. Ctyfi
pedagogové byli dale osloveni po analyze dotaznikového Setfeni. Kritérium jejich
vybéru tvorily zaslané vystupy, které svym charakterem odkazovaly na
smysluplné vyuziti animace zriznych hledisek (tyto byly dale rozvijeny
v rozhovorech).

Individudlni  polostrukturovany  rozhovor rozviji  oblasti pfedeslého
dotaznikového Setfeni a je hlavnim zdrojem dat vyzkumu. Forma hloubkovych
rozhovora byla zvolena k detailnéjSimu popisu situace, umoziuje fizeni sméru
rozhovoru a ziskani konkrétnich informaci, které jsou v dotazniku tézko
formulovatelné. DalSim davodem je také vztazeni jednotlivych informaci
k riiznym podminkdm, situacim, ve kterych se pedagog nachazi ve vyuce.

Rozhovory byly vedeny osobn¢ a online na platform¢ zoom, umoziiujici sdileni
materidll (ukézek realizovanych projektit), které bylo Casto souc¢ésti rozhovoru.
Osobni setkdni vedlo k vyrazné¢ delSimu osobnéjSimu dozvuku hlavni ¢asti
rozhovoru. Chraska povazuje sblizeni srespondentem za jednu z dilezitych
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okolnosti rozhovoru (2016, s. 177). Vytvoteni dobrého vztahu respondenta
s vyzkumnikem oznaduje slovem raport. Sed’ova a Svaiiéek (2016, s. 160) pak
pojimaji hloubkovy rozhovor ve dvou ptistupech. Jednim je nahlizeni na rozhovor
jako na zdroj pravd ze skute¢nosti a druhym je rozhovor jako spoluprace, piicemz
poukazuji na prvni typ pfistupu jako na neredlny, protoze témeét vzdy dochazi
k interakci mezi respondentem a tazatelem, uz jen z hlediska rozvijeni informaci
béhem rozhovoru. ,, Dotazovany a tazatel jsou lidskeé bytosti, nikoliv nahravaci
zarizeni.“ (Rubinova a Rubin in Svafiek, Sedova, 2016, s. 161). Vzhledem
k tomuto tvrzeni se pak obraceji na etickou stranku rozhovoru, kterou jsme
v nasem piipad¢ tesili anonymizaci rozhovorti, pozménénim jmen a informaci
o nahravani béhem rozhovoru. I pfesto, Ze vétSina respondentli souhlasila
s uvefejnénim, rozhodli jsme se nakonec pro pfevazné anonymni vztah
k odpovédim. Vyjimkou jsou odkazy na konkrétni projekty, pouzité jako obCasné
voditko vysvétlujici urcit¢ konkrétni pfistupy. Od rozhovoru jsou oddéleny
a oznaCeny odliSné od ostatnich ¢asti jako pfiklady z praxe (viz. seznam
vysvétlivek).

Struktura rozhovort byla doptfedu ptipravena na zédkladé nékolika dil¢ich témat
ajejich podotazek, které¢ téma rozvijely. Jednotlivé okruhy nebyly vzdy
uplatiiovany ve stejném potadi. Potadi témat bylo voleno individualné na zakladé
predem domluveného scénafe s respondentem a dale, jak se téma rozvijelo béhem
rozhovoru. Respondent byl dopfedu informovan o zakladni struktufe rozhovoru
tésn¢ pred jeho zahajenim. Otazky hlavni a rozvijejici byly déale dopliiovany
otazkami upfesiiujicimi, které reagovaly na konkrétni situaci a otazky ovétujici,
které mély predevsim za ukol eliminovat zkresleni odpoveédi.

Vsechny rozhovory jsem osobné¢ zaznamenala i ptepsala s minimalnimi
upravami, které byly podminény spiSe srozumitelnosti sdéleni. Ponechény byly
veskeré charakteristické projevy jazykové. V prubéhu rozhovoru jsem se snazila
o vedeni otdzek jednoduSe, avSak vzhledem k naro¢né problematice bylo nutno
ob&as dovysvétlit otazku predeviim ve vztahu ke konkrétni situaci. Casto pak
stac¢ilo pouzit jednu z upfesiiujicich otazek, piipadné blize ji specifikovat,
pieformulovat.
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Hlavnimi tématy rozhovori bylo:

- Mira z4jmu o vyuziti animace ve spojeni s audiovizualni vychovou

- Mira uzivani animace v navaznosti na vytvarny jazyk

- Naméty (obsahy, formy, technické zpracovani) animaci s ohledem na vék
zaku

- Hodnoceni vystupti

- Intervence do tvotivého procesu déti

Hlavni kritéria vybéru respondenti:

- Maji primarné vzdélani v oblasti vytvarné pedagogiky

- Nestudovali specidlni obor vénujici se audiovizudlnimu uméni

- Aktivné vyuZivaji nebo vyuzivali animaci v hodinach vyuky na vytvarném
oboru ZUS

Tti respondenti byli navStiveni osobné, s péti probihal rozhovor online.
Rozhovory probihaly v rozmezi od zacatku srpna do konce zaii 2022 a jejich
delka se pohybovala kolem 120 minut. Souc¢asti vybranych rozhovorti byla take
rozprava nad konkrétnimi projekty, na kterych respondenti ilustrovali své
zkuSenosti, postupy a motivace. VétSina méla moznost vyuzit n€kolika projekt
k srovnani jednotlivych oblasti rozhovoru. Hlavnim cilem téchto rozhovori vSak
byl obecny pohled na vlastni zkuSenosti z vyuky. Pro jednotlivé pedagogy byla
pfipravena spolecnd cast 1iindividudlni dotazovani s ohledem na charakter
vystupt, které uvedli.

2.6.3 Kurz pro vytvarné pedagogy

Na podzim 2022 byl realizovan kurz pro vytvarné pedagogy se zamétrenim na
pfedstaveni animace jako komplexni metody s centralni kategorii konstrukce
pohybu. Tato metoda byla variovdna ve vztahu k vyrazovym prostiedkiim
animace, vytvarného umeéni i audiovizudlni tvorby. Tii celodenni teoreticko-
praktické aktivity doplnilo dal$i spole¢né setkani, kde méli respondenti moZnost
v ramci skupinového rozhovoru (hybridné, prezen¢ni 1 online) reflektovat své
dosavadni zkuSenosti se zaClelovanim animace po kurzu. Nasledné bylo
uskute¢néno nékolik kratkych individualnich rozhovori. Kurzu se u¢astnilo osm
zen, vytvarnych pedagogl, sedm z nich je stale aktivnich ve vytvarném oboru
ZUS. Kritériem ucasti na kurzu bylo absolvovani alespoii 80 % kurzu, aktivni
zapojeni se do pribéhu a reflexe kurzu formou diskuse a dotazniku.

Kurz ziskal formu dlouhodobé metodické a didaktické podpory pedagogiim,
ktefi maji s animaci malou, pfipadné¢ Zadnou zkuSenost a maji zajem o jeji
zaClenéni do vyuky.

38



2.6.4 ZkuSenosti vlastni praxe
Z vlastni praxe jsem vyuzila pfedev§im

- Vlastni zapisky z vyuky, pozndmky, reflexe a pfipravné materialy

- Anotace z festivalovych prezentaci

- Vizualni podklady ve formé détskych poznamek, navrha feSeni, zkousek,
etud 1 realizovanych projektt

2.7 Kodovani

Ptepisy rozhovorl jiz ramovaly hlavni témata prace, které se dale vyvinuly
v systému otevieného kodovani. Zakotvena teorie pii praci s daty vyuziva
postupti otevieného kddovani, které data identifikuje a vytvoti systém kodu, ktery
je ve fazi axialniho kodovani podroben vztahovym komparacim a analyzam.
Vysledkem selektivniho kdédovani je systém s jednou centralni kategorii, kolem
které jsou vytvofeny proménné centralni kategorii ovlivitujici (Sed’ova, 2005, s.
126-126). Ptfi kodovéani jsem pouZzivala systém Catma, ktery mi umoznil
piehledné roz¢lenéni jednotlivych koda a jejich pireskupovani béhem préace s daty.
Poskytl moznost interaktivng s textem pracovat po celou dobu vyzkumu a hledat
v ném riizné€ vazby a hlubsi souvislosti.

KWIC - KeyWord In Context 15:15:43 [
o tag="/prvni seznameni%" 15:1 H :=  Keyword in context )
Phrase Frequency v Seleq] Docum... Collection Left Context Keyword K Right Context

¥ bylo ta furt v takovy ty [..Jroviné ,my jsme to nékde zkusili asi tusime* 1

rozho... rozhov... na ochutnani, tak tam  [ELGOVERVIE [ ERGRY:  vZdycky jsme jakc
rozho...  rozhov... nebo takovej blok, kdy SEVINETY M ellieled  Tak to urcité taky,

* jakoby mi pfijde, Ze se nam vyplaci v aeroskole vysvétlit vlastné princip 1
¥ wysvétlujijak od ndpadu ke storyboardu a tfeba | ukazuji vramei toho 1
¥ : Na ten Gvod se mi osvédCila plodka 1

¥ teba letos kdy? jsem to délal tak vlastné jako &3t téch détiuz toznal: 1

® ® @ ® ® ® !

¥ fedime néjakym jako cvicim kdy oni maiji viastni fedi si jako prostfedia 1

]

b Shurca nezatdonahs nahn nawmfarnuah tim 3o hodannrshat naen = 1

Types: 17 Tokens: 17
g :

Phrase Frequency »  Remove
* jakoby mi pijde, Ze se ném yplaciv aeroskole vyi 1

¥ wysvétlujijak od népadu ke storyboardu atfebait 1

Obr. 2: Ukdzka kédovani pomoci programu Catma.
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2.8 Techniky k zajiSténi diivéryhodnosti

Za zakladni techniky zajisténi diivéryhodnosti Svaficek a Sed’'ové (2016, s. 32)
oznacuji Clenské ovéfovani, audit kolegii, reflexe kolegl, vybér ucastnikii
vyzkumu, denik vyzkumnika, postupy pii interpretaci dat a piimé citace. Clenské
ovérovani areflexe kolegli byla zabezpeCena dlouhodobou interakci
s vyzkumnym prosttedim 1 v kontaktu s respondenty. zahrnujici dobu podzim
2021 az jaro 2023. Po celou dobu jsem byla v izkém kontaktu nejen s pedagogy,
kolegy, ale 1 sdé&tskym kolektivem, vedla jsem si pozndmky =z vyuky
1 z neformélnich rozhovora diktovanych do pozndmkového aparatu mobilniho
telefonu. Vybér UcCastnikl tvoril kombinaci nékolika zptsobl (vlastni vybeér,
dotaznik, zajem oslovenych ucastnikli kurzu). Vyznamnym prostfedkem
davéryhodnosti je pak uziti adekvatniho mnozstvi ptimych citaci, ilustrujicich
konkrétni interpretace.

2.9 Vysledné kategorie vyzkumu
Tvorba animace

Béhem tii fazi kodovani se zvyzkumu formovala centrdlni kategorie
tvorba animace. Predstavuje tvlr¢i proces realizace animace zékem ve vyuce
v prostfedi vytvarného oboru zékladni umélecké Skoly. Tato centralni kategorie
je rozvijend dalSimi podkategoriemi, které ji ovliviiuji. Je tvofivou Cinnosti,
vyzadujici konkrétni technické atemesIné postupy spojené se specifickymi
vyrazovymi prvky animace. Je rozvijena podkategoriemi: Potieba vypravét,
prostredi vyuky, pohyb, rozvijeni vytvarného jazyka, formy a metody vyuky.

Potieba vypravét

Kategorie souvisi se specifikou proménou soucasné vizualni kultury
a prirozenou tendenci sdilet ptib&hy. Navazuje na narativni pojeti komunikace
prostfednictvim uméleckého dila. Je hlavni pfi¢inou, pro¢ pedagog animovanou
tvorbu do vyuky zaradi. Ma uzky vztah k audiovizudlnim vyrazovym
prostfedkim, které vice ¢i méné pedagogové s tvorbou animace spojuji. Kategorii
dile rozvijeji proménné: Audiovizualni prostiedky, dramaticka hra, kontext
narativniho sdéleni, zpétna vazba, proména vizualné obraznych sdéleni,
komplexnost dila, storyboard, postprodukce, pocdita¢, zvuk.
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Prostiedi vyuky

Tvorba animace vyzaduje urCité technické zdzemi a femeslnou znalost
specifickych vyjadfovacich prvka animace, kterou pedagog do vyuky integruje.
Zékladni umélecké Skoly poskytuji specifické prosttedi k rozvoji tvlrciho
potencialu diky primarnimu postaveni uméleckych predmétli. Soucasné situace
umoznuje vyrazngj$i zapojeni techniky do vyuky. Hlavnim prvkem, ktery
o integraci animované tvorby do vyuky rozhodne je pedagog. Formuje prabéh
vyuky arozhoduje o formé, motivaci acilech vyuky. Jeho znalosti
technologického postupu a vyrazovych prvka animace vyrazné ovliviiuji vyuziti
tvir¢iho potencidlu animované tvorby ve vyuce. Kategorie je rozvijend
proménnymi: Technické zazemi, digitalizace, mobil, pedagog, Zak, metodika,
organizace vyuky, zakladni umélecka Skola, intervence pedagoga.

Konstrukce pohybu

Konstrukce pohybu je primarnim vyrazovym prvkem animace rozvijejici
vytvarné aktivity ve vyuce. Tato kategorie charakterizuje podminku tviirci prace,
ktera vede jak k vytvoreni dila samotného. Zakladni princip pohybu je snadno
uchopitelny, ale jeho vyrazovy aparat v podobé srozumitelné herecké akce je
tteba rozvijet. Tento proces je gradualni, zohlediuje vékové dispozice Zaki
a jejich zkuSenosti. Je pfimo zavisly na poznatcich pedagoga a zplisobu, jak je
zakim zprostiedkovava. Propojeni pohybové akce s tradi¢nimi vytvarnymi
postupy umozni Zakiim odhaleni novych kvalit materidlii 1 moZnosti netradi¢niho
komponovani obrazu s ohledem na jeho proménlivou strukturu. Rozvijejicimi
proménnymi jsou: Analyza pohybu, gradace vyuky, referen¢ni bod, struktura
dila, FemesIlné navyky, vyrazové prvky animace, poznavani.

Rozvijeni vytvarného jazyka

Vytvarna ¢innost, navazujici na poznavani vytvarného jazyka, je hlavnim
obsahem vyuky vytvarnych oborti ZUS. Do procesu vytvafeni animace vstupuji
vytvarné aktivity ve vSech fazich tvorby. Kategorie je rozvijena proménnymi:
Obraz, material, techniky animace, experimentace, struktura dila, prostor,
figura, metamorfoza.

Formy a metody vyuky

Formy a metody vyuky voli pedagog s ohledem na vSechny vySe zminéné
kategorie. Odviji se od kratkych her a etud po komplexni audiovizualni formu.
Jejich volba ovliviluje systém utvafeni poznatkli o animované tvorb& a milize
vyrazné podpoftit motivaci. K rozvijejicim proménnym patii: Motivace, etuda,
cviCeni, kolektivni dilo, vyuka animace, vyuka prostfednictvim animace,
animace jako vytvarny projekt.
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Nésledujici diagram popisuje vztahy mezi jednotlivymi kategoriemi:

Potieba vypravét
Pti¢ina

Prostiedi vyuky
Intervenujici podminky

Tvorba animace
Centralni kategorie

Konstrukce pohybu
Kontext

a metody vyuky
Strategie

Vytvarny jazyk
Podminka

Obr. 3: Diagram vztahii zakotvené teorie.

Diagram ilustruje vztahy mezi jednotlivymi kategoriemi. Struktura prace na
tyto kategorie navazuje. Je shrnuta do Ctyt zakladnich kapitol, ve kterych lze lépe
reflektovat jejich provazanost. Potieba vypravéni ptibéhu je pfi¢innou podminkou
tvorby animace, dale generuje potiebu zapojeni audiovizudlnich prvki do vyuky.
Zaroven je dilezitou soucasti nového nazirani na vyuku spojenou s vytvarnym
vyjadfovanim. Proliva se tak v obou kapitolach. Formy a metody vyuky byly
vclenény do kapitoly popisujici proménu obsahu vyuky.
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3. INTERVENCNI PRVKY

Vzhledem k absenci povinnosti zafazovat tvirci praci nebo recepci a reflexi
pohyblivého obrazu do vyuky je pedagog prvnim faktorem, ktery rozhodne o tom,
zda bude animovana tvorba do vyuky zafazena. Ne kazdy pedagog je schopen
nebo ochoten s novymi obsahy pracovat, mnoho z nich na tlak doby nereaguji,
pripadné nevi, jak si s nim poradit. Nésledujici citace dotaznikového Setfeni z jara
2022 ilustruje stoupajici poptavku po =ziskani zkuSenosti se zatfazovanim
animované tvorby do vyuky:

D: ,,Animace mé zajima, ale nevim, jak zacit. Byla jsem na seminari, ale tam
pouzivali specialni program. Nemdm technické vybaveni. Tapu, jak bych
animaci zaiadila do skupinové vyuky. Nevim zkrdtka jak zacit.

Podrobnéjsi analyzou citovaného konstatovani jasné vychazi najevo hlavni
oblasti, které do procesu zaclenovani animace do vyuky vstupuji a na nichz je
postaveno rozhodnuti pedagogii, zda animaci do vyuky zafadit:*

ZkuSenosti pedagoga, které zde miizeme charakterizovat pouzitym slovem
»tapu® naznacCuji, ze si pedagog uvédomuje naléhavost alespon zakladniho
seznameni se s postupy animované tvorby 1 stim, jak ji transformovat do
edukacéniho prostiedi. Technické vybaveni, oznaceno jako chybéjici, je doplnéno
spojenim s ,,vybavenim specialnim.“ s ohledem na technické vybaveni pak
pedagogové zminuji 1 osobni nezkuSenost se zachdzenim s technikou, pfipadné
s technologickym fteSenim samotné vyuky. Organiza¢ni feSeni pak souvisi
s chodem vyuky na vytvarnych oborech ZUS. Pedagogové zde pracuji s mensim
poctem zaki, avSak stale jej vnimaji jako relativné vysoky pro praci s technicky
naro¢nymi ukoly. D: ,,/[...] casova a organizacni ndarocnost ve vyuce (animace
s 10-15 Zaky najednou). “ Dale zde poukazuji také na v€kovou nekonzistentnost,
ktera Casto narusuje celek vyuky. D: ,, V mé skupince se nachdzi vice deti riizného
veku, takze by bylo ndrocné "srovnat" vSechny béhem jedné hodiny na jednu
uroven. ““ Do ptipravy novych obsahtl se pak nepoustéji také v souladu s vysokou
naro¢nosti vyuky a vyznamnym prvkem je 1 D: ,, [...[Casové zatiZeni pFi priprave
na vyuku.“ Nejvyznamng¢j$Sim prvkem je vSak konstatovani nevim, jak zadit,
kterému je vymezena posledni ¢ast kapitoly.

¥ Predpokladem ndvratnosti dotazniku bylo vyplnéni pedagogem, ktery s animovanou
tvorbou ve vyuce pracuje. Avsak z celkového poctu 144 respondentii 41 odpovédeélo, Ze animaci
do vyuky nezarazuje, presto byli ochotni dotaznik odeslat a doplnili jej o sviij postoj, ktery
vesmeés potvrzoval text vyse. Tedy animaci nevyucuji vzhledem k malym zkuSenostem, jinému
odbornému zameéreni, nedostacujicimu technickému vybaveni, nedostatku metodickych
materialit a organizacnimu zatiZeni.
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3.1 Budovani technického zazemi pro vyuku

Animace se do vyuky vytvarnych oborii pomalu integruje jiz témét 20 let.>°

Vice nez polovina dotazanych respondentli v§ak v dotazniku uvedla, Ze animaci
do své vyuky zavedla az v poslednich péti letech. Tento rozmach ovliviiuje
nckolik faktord, kterym se bude vénovat nasledujici text. NejpodstatnéjSim je
rozvoj digitalnich technologii.

Pedagogové ve svych prvnich pokusech o zaclenéni animace do vyuky fesili
mnoho technickych problémii, spojenych piedevSim se zplisobem zachyceni
sekvence. Marie s animaci ve vyuce pracuje nejdelsi dobu ze vSech dotazovanych
a vzpomind na prvni zkuSenosti s vyukou analogovym sniménim sekvence:

R-M: ,,Zacinali jsme dokonce tak, Ze jsme animovali na klasickej filmovej
format, to znamena, Ze na osmicku jsme tocili triminutovy filmy [...] vyloZené jsme
to snimali snimek po snimku, ale skutecne starou kamerou osmickovou, coz bylo
na jednu stranu vlastné zajimavy, ale na druhou stranu to bylo technicky velmi
ndrocny. “

Postupem casu se zacaly zavadét digitalni fotoaparaty a cely proces se zacal
zjednodusovat. Zasadnim krokem se stalo zarazeni digitalni techniky do vyuky
v podob¢ osobniho pocitace (dale PC) jako postprodukcéniho nastroje.
Problematické stahovani do pocitace z digitidlnich fotoaparatd, které nemély
moznost pripojeni na PC, a pfimého zobrazeni na monitoru vSak stale vedlo
k tomu, Ze se se zachycenymi snimky nepracovalo dale.

OP: ,,No mam to nékde ve fotaku, ale nevim, co s tim udelat dale. “ se ozyvalo
na prvnich setkanich pedagogi, kde se za¢inalo o animaci ve vyuce uvazovat.’!
OP: ,,Sama jsem mnohokrat musela koleguum technicky zpracovavat zachycenou
sekvenci, a to nejen s ohledem na problematické stazeni do osobniho pocitace, ale
i s ohledem na postprodukcni zpracovani, které zahrnovalo predevsim export do
spravného, prehratelného formatu. “

Nejvyraznéj§im technickym usnadnénim se stala prima vazba fotoaparatu
(hojné se uzivalo a dodnes se uziva i webkamery) na PC a pouZiti snimaciho
softwaru, ktery zdsadn¢ zménil pohled na mozZnosti uplatnéni animace ve vyuce.
R-F: ,,Do té doby to slo délat treba pomoci videokamery, ale bylo to technicky

30 Udaje z dotaznikového Setieni: 103 respondentii uvedlo, Ze s animaci ve vyuce pracuji:
do 5 let 58 56 %
do 10 let 27 26 %
do 15 let 11 11 %
do 20 let 7 7 %
Vice nez 20 let 0 0%
31 Osobni zkusenost z nékolika schiizek v ramci okresnich metodickych porad.
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narocne, c¢lovek minimalné musel sehnat videokameru, ktera umozZnovala snimat
okénko po okénku, a to neuméla zase kazda. *

Reélny nahled nasnimané sekvence na monitoru pocitace spojeny s vyuZitim
prusvitek®? podnitil experimentaci s animaci v mnohem vé&t§i mife. Pro
pedagogy jiz nebyl animacni proces tak ndro¢ny. Nemusi vénovat tolik usili
piipravé a postprodukci, kterou si ¢asto jsou schopni Zaci zajistit v soucinnosti
s pedagogem sami. Sekvence tak nezlstava na kart¢ fotoaparatu, ale je snimana
rovnou do prostiedi pocitace, kde Ize jednoduchym krokem sekvenci rovnou
exportovat.

Na druhou stranu nevnimaji vSichni pedagogové specialni technické vybaveni
jako nutnost. Za zékladni technické hledisko povazuje Klara pouze moznost
sekvenci zachytit a dale zpracovat co nejjednodussim zptsobem v PC. R-K: ,,Ja
viibec viastné nepracuji s tim programem v mobilu, vyuzivam jenom fotky, jenom
fotoaparat [...] kdyz si nejsme jisti, tak se vratime o par fotek zpét, mrkneme na to
a prosté to vyfotime znova. ““ Déale dodava, ze se nechce zabyvat novymi prvky,
které by ji komplikovaly vyuku. Sama se tfadi k pedagogim méné technicky
zdatnym a animaci technicky fesi nejjednodus$im zpisobem, ktery ma v dané
situaci k dispozici. Soustiedi se pfedevsim na kvalitu zachyceni snimk.

Pouziti specialniho softwaru neni podminkou tvorby animace. Z ptedeslého
textu je patrné, Ze je zcela dostaCujici mit moZnost sekvenci zachytit a posléze
pienést do prostfedi osobniho pocitace k postprodukcni upraveé. Piesto zpétna
vazba na praci, ktera je umoznéna pomoci prisvitek v animacnich softwarech,
a moznost okamzitého piehrani zachycené sekvence kdykoliv béhem prace,
pomaha nejen rychlejsi a komfortnéjsi praci, ale predevSim schopnosti reagovat
na praci v situaci, ktera je zcela Ziva.

Software, pfestoZe neni zdkladnim pfedpokladem realizace animace, je Casto
prvnim pozadavkem, ktery pedagogové na technické vybaveni maji. Dale vénuji
pozornost stabilizaci obrazu, vhodnému osvétleni a uzamdceni specialni mistnosti
s moznosti zatemnéni, kde si mohou ponechat rozpracovany projekt do dalsi
lekce.

Pozadavky na technické vybaveni si pedagogové Casto zajistuji sami, ato
1 alternativnim zplisobem, pfedev§im tam, kde se s animovanou tvorbou teprve
zaCina. Tuto zkuSenost vhodné popisuje naptiklad Klara, ktera tak navazuje na
pfedeslé odmitnuti prace se specidlnim softwarem. Pozornost pifends$i na
stabilizaci obrazu. R-K: ,,Vite co, tehdy pred temi lety, kdyz to bylo jako ta

32 Oznaceni priisvitky se pouzivd od dob, kdy se kreslily jednotlivé faze na prisvitné papiry,
aby kreslir videl postup predeslych fazi. Meél pak moznost je ruzné kombinovat, aby lépe
vyhodnotil priibéh akce. V dnesni dobé je tento viceméné riizné sofistikovany systém zarazen do
kazdého animacniho softwaru.
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plenkova prvni akce, tak jsme si to ruzné treba na stojan malirsky prilepili lepici
paskou, zastabilizovali trosku, ale samozrejmé jsme se dotykali. Ted uz mam
externi spinac, ale to jsem si koupila ja sama [...]* Krom¢ alternativniho
technického feseni stabilizace je z jeji vypovedi patrna dalsi tendence, souvisejici
s budovanim technického zazemi. Pedagogové zpoc€atku nevi, jak si prostredi
pfipravit iptesto, ze zdkladni princip chdpou. Pfiprava techniky a prostoru
nesouvisi pouze se znalosti technickych pozadavki tvorby animace, ale s celym
chodem vyuky, a pfedev§im s nabytymi zkuSenostmi.

Velkou vyhodou oznacuji pedagogové moznost zamceni specidlni mistnosti,
kde mohou mit rozpracované projekty. Ne vSechny skoly disponuji dostatkem
mistnosti, aby jim to bylo umoZnéno. I zde je vSe v iniciativé pedagoga, ktery tim
feSi pfedevSim nedostatek financi, ale 1 uréitou organizacni strukturu na miru
vymezenému prostoru. R-J: ,,[...] ja jsem i navrhl a s pomoci pana truhlare jsem
udélal animacni stolky [...Ja tedka mame iv pripravé mensi mistnost vedle
pocitacove grafiky, kde by mél byt animacni stolek a ta technika by tam méla byt.
Pravé specidlni mistnost je pro organizaci velmi vyznamna. R-MK: ,,/[...] jsem si
to mohla v tom novém prostoru jakoby sama nakreslit, kam se co umisti a kde se
maji udélat jaky zdsuvky a Ze je potieba ta mistniistka teda na tu animaci. Protoze
predtim jsem se s tim lehce potykala, byli jsme v jedné mistnosti a ted’ jsme tam
animovali a ted nékdo tam do néceho kopnul anebo tam jenom prosté prochazel
a tim padem tam ti byli nastvani, zZe to méli kvili tomu pokazeny a tak dale.

Pedagogové se k technice sice dostavaji snaze, ale stdle je podcenovano
vybaveni spojené se stabilizaci obrazu a osvétlenim. Ucebny vybavuji postupné
a pozadavky formuluji dle ziskanych zkuSenosti. Vystaci si se 2-3 stanovisti, kde
jsou schopni zaméstnat vétSinu zaka ze skupiny.

3.1.1 Mobil jako technické vychodisko

Trend vyraznéj$i integrace novych obsahii vyuky, spojenych piedevs§im
s technickym rozvojem (cenova dostupnost pocitacli, fotoaparatli, nové typy
osvétleni, stativy), je patrny po obdobi distan¢ni vyuky, kde se ¢asto animovana
tvorba zacala jevit jako dobré alternativa k préaci s digitdlnimi technologiemi.
R-J: ,,[...] a najednou pro mé se to jako otevielo, oteviela ta dostupnost, protoze
v hodiné, kdyz mame 15 Zdku coz je strop aja vétsinou ty hodiny mam, nebo
skupiny mam docela plné, tak pracovat s 1 zrcadlovkou a pracovat tieba s temi
svetly a s 15 detmi a tFeba i ve veku [...] ja jsem animoval i s detmi v 6—7 letech,
tak je to trosku komplikované na tu organizaci prdce.” Mobilni telefon
v kombinaci s jednoduchymi stativy umoziiuje pracovat détem individudlné
a nejsou pak svazani s prostorem, kde je jen omezené misto. R-M: ,,Ja si myslim,
Ze tedkom je ta situace posledni roky fakt uplné jind pravé proto, Ze jsou
k dispozici prave ty mobily aty mobilni aplikace, ktery tohle hrozne
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zjednodusujou a na ty kratky etudy tohle uplné staci. “ Marie tak navazuje na prvni
zkuSenosti s analogovym snimanim.

Distan¢ni vyuka vedla k vyrazné digitalizaci kol a zménila pohledy pedagogt
na jeji vyuziti ve Skolach. Tato proména vyukového prosttedi pak rezonuje
v dokumentu Strategie vzdélavani 2030+ (Fry¢, 2020), kterd mimo jiné
upozorituje na ziskavani aprohlubovani digitalnich kompetenci u zakt
1 pedagogti. ZvysSeny zajem o zdroje z internetového prostiedi pak vedl pedagogy
k hledani novych moznosti vyuky. Distanéni vyuka pak proménila i vztah
pedagogii k vyuzivani animace ve vyuce. D: ,,Zdjem o animaci u me probudila
distancni vyuka a potieba motivovat Zaky. *

Do popiedi zdjmu se dostavd manipulace s mobilnim telefonem vSak jiz dfive,
vyznamné posiluje dostupnost techniky a zaroven piinasi jeho smysluplné vyuziti
R-K: ,,[...] otravné bylo to, zZe furt ty mobily, tehdy v tom roce 2018 to zacinalo,
takze oni je furt méli s sebou a furt na nich, tak ja jsem si rikala ,, tak, otocime to,
dobre, a budeme ho potiebovat. “ Klara nema vlastni prostor, coz ovliviuje také
technicky systém, ktery reaguje na situaci v§e po hodiné odklidit. R-K: ,,Je to
skladné, coz je mi sympaticke, protoze to Soupnu do skiiné, nezabird to nikde
misto a muzu Si to prosté ruzné upravit, prenést, takze treba udelda bud dve
stanovisté, nebo jedno stanovisté, podle toho, v jaké skupiné pracuju.*

Mobilni telefon jako dobrou alternativu vnimali nejen respondenti rozhovort,
ale 1ucastnici probéhlého kurzu. Po celou dobu jeho konani vyzadovali
alternativni feSeni zadani s mobilnim telefonem. V konecné fazi pak oznacili
telefon jednak za dostupnou techniku, ale pfedevsim za organiza¢ni zjednoduseni.
Situace se pak proménila necekané natolik, Ze profesiondlni vybava, ktera jim
byla poskytnuta, tvofila alternativu k pouZziti mobilu a tabletu.

Klara poukazuje na vlastni zkuSenost piistupu pedagogii k mobilnimu telefonu
z jiného kurzu, ktery absolvovala tésné po distan¢ni vyuce R-K: ,,/...] na konci
toho seminare, coz bylo teda zvlastni, viastné se vsichni zacali ptat: a co ten mobil
teda, jak by sel? “ Smysl pouzivani dostupné techniky je patrny i ve vyroku Filipa:
R-F: ,,[...] ukazujeme si to na stop motion studiu, takze jako pres tablet nebo
dokonce pres mobil, aby voni vedeli, ze s viastnim ndstrojem miiZou takhle
postupovat. Provazanost s moznosti vlastni tvorby mimo Skolni prostiedi
ocenuje 1Klara: R-K: , [...] jako mé to viastné prijde, Ze to je fajn itou
jednoduchou obsluhou a viastné i inspiraci pro ne. Kdyby chteli doma, tak neni
problem jim pujcit stativ®. Mobilni telefon jako ucebni pomicku pak oznacuje
Valerie, ktera timto te$i organizaci skupinové vyuky: R-V: ,,[...] poZadavek, aby
si teda nosili ty telefony nabity, takze aby si tam stahli ten stop motion, a tak to
néjak jako prokomunikovat s rodici, aby vedeli, Ze ten mobil je jako pomiicka. *
Mobilni telefon je tak stavén do role aktivniho pouzivani digitalniho pfistroje
a alternativni mozZnosti zapojit ziskané zkuSenosti ve vlastni tvorb¢é zakd.
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R-J: ,, Aplikace do telefonu nic nestoji, coz byl ideal toho domdciho prostiedi.
Zcela ptirozené pouZiti mobilniho telefonu se projevuje i jeho uzitim v souvislosti
s jinymi tématy. Nékteti pedagogové jej bézné velenovali do popisu technickych
zpracovani konkrétnich zadani: R-V: ,,[..] ktera zustala jenom v podobe ty

kreslenky a pak si to tFeba nafotili na mobil a jako by v tom stopmotionu z toho
udelali teda gif. *

Uplatnéni mobilniho telefonu ve vyuce spojené s animaci je nejcastéji vazano
na proces fazovani (nejéastéji technikou stop motion)** ato nejen pii
jednoduchém zachycovani snimk sekvence, ale 1 pfi manipulaci s ni.

Sekvence je mozné cyklit, prodluzovat expozice jednotlivych snimkd,
kopirovat a vkladat, uzivat reverzniho chodu, které vedou déti k postupnému
poznévani struktury pohybovych akei.

Mnozstvi postprodukénich zisahli ve formé sttihu, titulkovani, obrazové
korekce, zapojeni zvuku, ktery si mohou uzivatelé¢ doplnit z jakékoliv zdroje
véetné vlastni nahrdvky pifimo z telefonu, rozviji uchopeni zakladnich prvki
audiovizualnich prostfedk. Mobilni telefon 1ze vyuzit také jako zdroj svétla
a samotny objekt animace.

Casto lze ziskat software vomezené varianté zdarma, piipadné za
mnohonasobné niZsi cenu neZ u softwaru pro osobni pocitac ¢i notebook. Je tedy
logické, Ze tento zpiisob technického pojeti vyuky je pro pedagogy velmi
atraktivni. Pro ucely vyuky, kde je kladen dliraz na obsah a cile, ne na vysledny
produkt, je zcela dostacujici. VéEtSina ucastniki kurzu zacala intenzivnéji
zapojovat animaci do vyuky pote, kdy technicky ovladli zakladni princip obsluhy
tabletll ¢1 mobilnich telefonii. KURZ: ,, Bez tabletit bych to nedélala [...] ani mée
nenapadlo, co se s tim da délat. “

V¢étsi plocha tabletu, ktery svou strukturou odpovida principu mobilniho
telefonu, pak navic umoZzni dal$i vyuziti. Vyjmenovavat konkrétni aplikace
je zcela zbytecné, vyvoj je natolik dynamicky, ze ve velmi kratké dobé dochazi
k jejich proméné. Stoji vSak zato opfit se o jednotlivé funkce uzite¢né pro praci
s animaci, a nejen s ni. V tomto piipadé¢ je to napiiklad princip lightboxu (svételné
desky), ktery zastupuje klasicky animacni svételny stll, ktery umoziuje rucni
kresbu na prusvitné papiry, softwary pro produkci kreslené¢ animace, ptipadné
pievod videa do obrazkové sekvence. VysSe zminéné postupy ilustruji bohatost
softwarového vybaveni dneSnich mobilnich zafizeni, které je k dispozici
pedagogtim jako relativné novy kreativni nastroj. Jejich pouziti je pak v souladu
s obsahem vyuky, kterd podléha stejnym pravidlim jako pii pouziti jakéhokoliv

33 Postupné snimani jednotlivych fazi pohybové sekvence.
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nastroje jiného, at’ uz je to Stétec, graficky lis nebo keramicka to¢na. Zptisob jejich
pouziti je pak v rukou samotnych pedagogt.

Nésledujici obrazek ilustruje pouZziti mobilniho telefonu v procesu vyuky. Leva
¢ast ilustruje snadnou manipulaci, kde neni problém mobilni telefon piesouvat
v terénu, ¢imz umoziuje animaci nejen pied objektivem, ale i animaci kamery.
Prava cast ilustruje funkce softwaru, tzv. prasvitky, ktera v ramci kompaktniho
pristroje usnadiiuje spravné zachyceni sekvence.

Obr. 4: Priklady uziti mobilniho telefonu jako soucast stop motion animace.

Mobilni telefon ve vyuce tak nemusi pfedstavovat negativni prvek, ale miize se
stat aktivni soucasti vyuky. V souvislosti s pouzitim vySe zminéné techniky ve
vyuce, apfedevSim animace jako nastroje nového poznavani struktury filmu
oném hovoii Vancat jako o pfistroji, ktery neni jen kopirovacim néstrojem
skute¢nosti, ale konceptudlnim ndstrojem svobodné volby vztahli nasi
predstavivosti (Vancat, 2012, s. 10). Do té¢ doby méli monopol na tvorbu obrazii
specidlné vyskoleni experti, ale digitalni fotoaparat zabudovany v mobilu nyni
davéa Sanci kazdému nejen k vytvareni obrazu, ale také ihned i1 komunikacni
nastroj k jeho Siteni (MyslivecCkova, 2012, s. 149).

Déti jsou velmi zdatné v pouzivani mobilnich aplikaci. Mobil je pfirozenou
soucasti jejich zivota a jeho ovladani jim je blizké a Casto prevySuje 1 technickou
zdatnost pedagoga, ktery toho miize dobfe vyuzit a ukazat, jak takto ziskané
znalosti vyuzit. R-M: ,, Strasné se mi vyplaci, kdyz viastné necham détem zaZit ten
pocit, zZe oni jsou ti nositele toho nového zpusobu, jak to pouzit [...] jenom je
viastné ucim tu techniku pouzit néjak zajimave. SkuteCnost, Ze jsou déti
nositelem informaci, je jednim z vyznamnych prvka zapojeni techniky do vyuky
stim, ze se tak podileji aktivné na formovani celého procesu, ato nejen
v souvislosti s vyukou samotnou, ale navic je pro n€ vyznamnym a motivujicim
prvkem. R-M: ,,[...] vlastné to pro né funguje jesté vic jako inspirace a motivace
k tomu, Ze to chtéji prozkoumdavat, zZe teda sami si uz treba néco vyzkouseli, ale
nak jim to nefungovalo, tak viastné jsou ochotny jakoby poslechnout si jaky jsou
ty moznosti a vlastné se tomu jako zacit vénovat vic. *

49



Tabulkal: Vyhody pouziti mobilniho telefonu ve vyuce:

Organizace skupiny moZnost zapojeni vét§iho mnozstvi zaki

Snadna manipulovatelnost | skladnost a vdha nevyzaduje vyrazné konstrukce
na zpevnéni, prenositelnost, moznost vyuziti
vlastniho pfistroje

Dostupnost aplikaci Cenové dostupné aplikace, nckteré zdarma,
snadno ovladatelné a kompaktni, ¢asto umoznuji
vytvofeni celého dila vcetné¢ postprodukce,
piehlednost, okamzité sdileni v ramci skupinové
projekce

Atraktivita aktivni  vyuziti prvku spojeného primarné
piredevS§im se zabavou, podpora smysluplného
ovladani digitalni techniky

Ptekonavani technickych potizi v situaci, kde neni moZnost profesionalniho
vybaveni, vede k hledani alternativ 1 u déti, které si naptiklad pii foceni mobilem
musi poradit s vytvofenim stabilniho obrazu, ato jak podplrnymi prostiedky,
typu ,,hledaji, o co opfit ruce®, tak vyuzitim softwaru, kde si mohou vzdy najit
uhel pomoci ofezu formatu tak, aby se obraz co nejvice stabilizoval diky referenci
piedeslého snimku. Vyznamnou roli pak hraje 1 samotné vysvétleni podstaty
funkce technického tesSeni. R-J: , [...] proc je diilezity stativ pri ty animaci, aby se
hybalo jenom to, co potrebujeme. Diky vlastni zkuSenosti s roztiesenym
obrazem ve vysledku jsou Zaci schopni si odlivodnit, pro¢ je nutné pravidlo
dodrzet. Neni tedy jen konstatovanim pedagoga, ale feSenim problému, které
vyrazné piispiva k tvofivému feSeni nastalé situace.

3.1.2 Prostredi digitalni tvorby

Specializace vyuky v digitdlnim prostieni je ve svych pozadavcich na
technickou a organiza¢ni strukturu dosti specificka. OdliSuje se jak na urovni
organizacni v pozadavcich na technické vybaveni, tak i v dispozicich zak, ktefti
se vyuky ucastni. Vyuka probiha ptimo u pocitacl a neni tak ndro¢né na prostor,
ale vyzaduje dobré technické zazemi.** Radim popisuje specifické prostiedi
vyuky pfimo v digitalnim prostfedi programu Blender, které svym charakterem
odpovida jinému typu tvorby animace a upozoriiuje tak na odliSnosti s tim

3 Ve specializaci na pocitacovou grafiku Radek seznamuje Zaky s prostiedim 3D v softwaru
Blender. Praci s narativnim dilem strukturuje do malych casti, které postupné zarazuje do
vyuky a podobné jako Monika, nebo Pavla cinnosti s takto vytvorenou strukturou strida behem
delsiho c¢asového useku (az dva roky).
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spojené. R-R: ,,My, kdyz prednastavime kameru a tu animaci mdame udeélanou
a jenom zmenime zabeér kamery, tak to prosté prasknem vyrenderovat, ten pocitac
to vyrenderuje aja druhy den rano prijdu, podivam se, jak to vypada. My si
miizem treba vyrenderovat deset ruznych uhlii kamery a pak si rict tenhle je lepsi
nebo nejlepsi. To kolegyné v té technice, co délaji nemd moznost. Oni to prosté
kresli, a kdyby je nutila to prekreslit znova, tak ty décka uz to nebude bavit, jo ale
3D je v tomhle mnohem, mnohem lepsi. ““ Digitalni prostiedi se zde uplatiiuje jako
priméarni pracovni prostiedi a k rucni préaci se déti dostavaji v riiznych fazich
ptiprav projektu (scénat, ndvrhy, ptiprava).

Digitéalni technologie ve vyuce pouzivaji vSichni dotazani pedagogové zcela
ptfirozené, ato v riznych fazich prace dle charakteru zadéni a zvolené formy.
Vzhledem k naro¢nosti syntézy nékolika tviir€ich ¢asti (preprodukce, produkce
a postprodukce) neni dnes bez zdkladniho vstupu digitalnich technologii cely
proces mozny. Vyjma forem, které Uizce souvisi s tvorbou optickych hracek
(ptiprava piedevsim flipbooku zminilo hned nékolik respondenti) a bezkameroveé
animace,> kterd se vSak ve 8$kolach vyuCuje minimalng, vzhledem
k nedostupnosti materialii a piistroji k jejimu zobrazeni.

Digitalni technologie vstupuje do procesu tvorby animace minimalné
v souvislosti se zdznamovou ¢i periferni technikou (webkamera, fotoaparat,
skener, kamera, mobilni telefon, tablet, graficky tablet) a jejim zpracovanim (PC,
notebook atd.). Postupné se zacina do vyuky v€lenovat i animace ryze digitlni,
a to jak v 3D prostiedi, tak jako digitalni koldz nebo animace digitaln¢ kreslena,
se kterou pracuje hned nékolik respondentti. V dotazniku oznacilo pouzivani 3D
animace 7 respondentil (6 %) a 16 respondenti potvrdilo zkuSenost s digitalni
ploskovou animaci*® (15 %).

Obsluha digitalni technologie sama o sobé vede zdky k osvojovani si
digitalnich kompetenci. Animace je v ZUS nejéastéji zafazovana do vyuky od
8-10 let, kdy jsou zZaci schopni krom¢ samotného procesu animace zdkladnim
zpusobem dobie zvladnout obsluhu PC apostupné dohledévat, co k praci
potiebuji (vymazat snimek, opakovat, zastavit atd.). Nalézaji rlizné vazby mezi
funkcemi, které zpétn€ ovliviiuji jejich poznavani digitdlnich moznosti. Vyuka
zaméfena na multimédia je pouzivanim digitalnich technologii podminéna.’’
Animace se pak nabizi jako jedno z feSeni, jak plan naplnit. Digitalni prostfedi
usnadiiuje obecné cely proces rucni prace (stop motion animace).

33 Animace vznika primo zpracovanim filmového pdsu.

36 Plosna loutka vznikd kloubnim spojenim jednotlivych c¢asti v digitdlnim prostoru podobné
jako loutka analogova.

37 Pri viastni realizaci multimedidlni tvorby v SVP je vzdy nezbytnou podminkou pouzivani
digitalnich technologii ve vyuce. (RVP ZUV, 2013, str. 52).
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3.1.3 Organizace kolektivni vyuky

Technika a prostor maji vyznamny vliv na pribéh vyuky. Také organizace
skupiny ve vztahu k vékové diverzité, kterd je typickym prvkem kolektivni vyuky
na vytvarném oboru zvlasté u mensich Skol, je vyznamnym faktorem, ktery Casto
proces ovliviiuje. Vyuka na vytvarnych oborech je uskute¢iiovana ve skupinkach
vesmés do 15 déti a pedagogové se musi vyporadat s organizaci vzhledem poctu
i vékovému rozptylu. Nasledujici tvrzeni odhaluje ambivalentni povahu
skupinové vyuky. R-F': ,,[...] Ze tam byly jako osmilety, dvanactilety, patnactilety
jo, fakt jako napric celym tim [...Jona jako néjaka ta veékova nesourodost je tomu
jako ku prospéchu, ale nesmi bejt podle mé ten rozestup tak velkej, Ze to pak
nebavi ani jednoho.“ UrCitou v€kovou diverzitu vnimaji pedagogoveé vétSinou
pozitivng€. Dé&ti se uci spolupraci a toleranci. Animaci €asto, vzhledem k jejimu
charakteru kolektivniho dila, zafazuji zamérné¢ s ohledem k rozvijeni
komunikaéni a socidlni kompetence. Piesto se shoduji, Ze tato nesourodost, je-li
vyznamna, prispiva k velkému zatizeni predevsSim pedagoga. V nékterych
skupinach dochazi k rozptylu 1 mnoha let. Kldra ma zkuSenost s realizaci projektu
s vékovych rozptylem 8-17 let. R-K: ,, Vékovy rozptyl je z toho diivodu, Ze, at se
snazim, jak se snazim, tak nikdy to neposkladam jinak. . Snahu o urc¢itou vékovou
kompaktnost pak potvrzuje 1 Marie: R-M: ,,[...] aby to bylo co nejjednotnéejsi 2-3
roky, plus minus, vic ne. A kdyz uz se clovek s takovouhle skupinou setka, je to
nektera skupina ma tohle zadani a déla tohle a jina skupina ma jiny zadani a déla
neco jinyho, protoze se to malokdy da podle mé sloucit a v ty animaci zvlast. “
a obraci se pfedevSim na naro¢nost motivacni: R-M. ,, Protoze kdyz uz clovek
promysli odkud kam je chce vést, tak to prosté na tom stupni vyvojovém hodné
zalezi]...] pak nefunguje motivace pro dva lidi a pak pro tvi lidi zase néjaka jina,
to je pak strasné roztristeny. “

R-J: ,,[...] oni se musi vystiidat, tohle to je pravé o tom, zZe pak najednou to
neni, ze by si kazdy animoval to svoje.” vramci stfidani ¢innosti, které je
nevyhnutelné v souvislosti s organizacni strukturou, pak pedagogové hledaji
vychodisko v alternativnich c¢innostech, které mohou pifimo navazovat na
realizovany projekt tak, ze se prace rozd¢li na mensi useky nebo se prolind vyuka
nckolika celkd.

Zasadné se pak tesi interakce pedagoga s kolektivem. R-MK: ,,[...] a abych
vlastné mela prehled, protoze vim, Ze pak udélaji néjakou chybu a uz se to potom
blbé napravuje. ““ také Filip souhlasi s tim, ze je v takovych pifipadech narocné
skupinu uhlidat: R-F': ,, Zejména kdyz je tam vice rozdélanejch projektii, to uhlidat
vlastné a rict véas tohle jako nedelej, tady uz se to jako kazi, tady tohle nebude
fungovat. “ Podobnou zkuSenost s problematickym zvladanim vétSiho vékového
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rozestupu pak sdileji témét vSichni respondenti a zdiraznuji, ze nejveétsi problém
je ptedevsim u mensSich déti zhruba do 9-10 let.

3.1.4 Specializovana vyuka

Vyjimkou jsou specializované ttidy, kde je Casto méné déti ajsou vEkove
omezeny. S podobnym typem vyuky ma zkuSenost Monika, Radek, Filip a také
Valerie. Vyuka se zde uskuteCituje jako multimedialni tvorba (méa svlij obsah
v RVP), pfedmét ,,Animace jako rozsifend vyuka* (zaci navstévuji vytvarny obor
a maji moznost si studium rozsifit o novy predmét, ktery vSak neni povinny)
a po¢itatova grafika, ktery stoji samostatnd v souladu s SVP a jeho naplni je prace
s digitalnim obsahem. Vyhodou takto postavenych obsahil vyuky je mensi pocet
zakd a mens$i v€kovy rozptyl a zdjmové zaméteni. Monika takto srovnéva dvé
prostiedi, se kterymi ma vlastni zkuSenost: R-MK: ,, Tam mam 12 déti a kdyz dam
néjaky motivacni uvod a voni zacnou tvorit, tak ja hned po tom uvodu uz je zacnu
prochazet a mi se stane, Ze za ten blok téch tii vyucovacich hodin, treba ani toho
dvanactyho uz ani nestihnu navstivit jo, coz je teda jako velkej problém [...]
a dale popisuje disledek nedostatku prostoru: R-MK: ,,[...] pFijdu diiv vidycky,
celé to tam rozbalim, musime udelat néjaky kratky urcity usek a ja tam pak jeste
musim vSechno dokonale sbalit a zamknout do skiiné, do ktery se nikdo nedostane
a ty skriné ani nemdm v té ucebné..” To pak srovnava s prosttedim specialné
uzpusobenym k vyuce multimedidlni tvorby vcetné redukovaného poctu déti:
R-MK: ,,Tam je to dobry v tom, Ze tam je 8§ nebo 9 deti, to uz je pro me velkej
rozdil [...] jsem hrozné rada, Ze ji mame, a je to oddéleny jenom takovym jako
cernym zavesem. Abych ja mohla byt u obého |[...]musim mit opravdu priichozi
jenom pies ten cernej hadr abych vsechno slysela a hned byla vedle a viastne to
byl nejvetsi problem vzidycky. “

3.1.5 ZkuSenosti s vyukou v jiném prostiedi

Hlubsi zapojeni audiovizudlni vychovy do vyuky v souvislosti s konanim
riznych kurz bylo vychodiskem pro Marii, ktera se audiovizudlni vychové
vénuje programove. R-M: ,, Treba tuhletu zkusenost mam ve vedeni kurzu, [...]
tam je ta animace to hlavni téma a viastné teda, aby oni mohli nékam dospét, tak
se to musi prozkoumat ze vSech téch stran a tam potom ty aspekty toho vizualna,
to znamend toho vytvarnyho pristupu, toho scénaristického, literarniho pristupu
a treba toho zvuku jsou vlastné samostatny projekty, ktery se pak jako poskladaji
v tu zkuSenost, Ze ten film je jako komplexem vsech téch veci dohromady. “ Dale
srovnava vyuku na ZUS mimo specializované zaméfeni, které vétiina skoly zatim
nema: R-M: ,, Na ty zuSce to asi vzdycky bylo tak, Ze tam prevazovala ta vytvarnd
cast. My jsme vlastné nikdy nevytvorili jako samostatnej obor multimédia nebo
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animace a vzdycky tam prevazovala ta vytvarnd cast a ta animace byla jako
soucasti vyuky. My jsme tomu vzdycky rikali tresnicka na dortu. *

Na zakladnich Skolach je vyuka €asto velmi narocnd. KURZ: ,,Ja to zkousela
i ve tride na zakladce, no zvladli jsme to, bavilo je to, ale neni mozné se tam tomu
v téch podminkach vice vénovat, jen kratke etudy s takovym mnozstvim deti, a ne
kazdeho to bavi.“ Déle popisuje narocnost organizace skupiny 20 déti v daném
prostoru a také kolisavy zajem zakd.

ZkuSenost z gymnazia uvadi Filip v souvislosti s realizaci animace na zaklad¢
probirané latky z literatury:*® R-F: ,, Vychdazeli z toho pribéhu a vlastné prevadéli
ho do ty animovany sekvence [...] prijde mi dobry, Ze se to da prave zase napojit
na ty jiny predmeéty [...] samoziejmé i presah do néjakého jazyka [...] i takovy
presahy, ze budou animovat néjakej chemickej postup [...] da se na tom ukdzat,
jak vilastné ten filmovej nastroj pouzit jako predani informace, takZe viastne
najednou uz to nemd mit jen tu estetickou rovinu, ale doslova tu informacni. “

Na gymnaziich je typické provazani filmové vychovy s jinymi obsahy vyuky,
nejcastéji s literaturou, coz povazuje za ideal. Zpisob vyuky je zakotven v obsahu
RVP apoukazuje na né& iRudolf Adler jako na vyznamné vychodisko
audiovizualni vychovy. s provazanim vyuky déjin s audiovizudlni vychovou ma
zkuSenost 1 Jifi: R-J: ,,Protoze ucim teda na zakladni umélecke skole, ale ucim
i celou tu dobu na gymnaziu a tam samoziejmé jsou déjiny umeni, [...] ja je do
toho velice rad jako zapojuji a pracuji na zakladeé ukazek a néjakych souvislosti
nicméne. “

Zajimavou formou organizace je soustfedéni, ptipadné workshopy. UmozZiuji
feSeni nedostatku techniky, prostoru a hlub$i ponoifeni se do tématu tak, jak
vysvétluje své organizacni postupy Pavla: R-P: ,, Délame to v ramci animacniho
soustiredeni, které je tydenni, tedy ten konkrétni vystup [...] hlavné ten tyden toho
soustiedeni musi opravdu spolupracovat, musi na sebe navazovat, musi
respektovat jeden druhého, ktery udeéld kousek, aby to spolu néjakym zpiisobem
plynulo. “

38 Dramatickad vychova, Filmovd/Audiovizudlni vychova a Tanecni vychova je zarazena do
Dopliujicich vzdeélavacich oboru. Jejich vzdélavaci obsah je mozné realizovat na urovni
Skolnich vzdeélavacich programii jako dalsi nepovinny vyucovaci predmét, modul nebo kurz,
pripadné jej integrovat do jinych vyucovacich predmetii. Uvedené dopliujici vzdélavaci obory
vychazeji ze zakladni koncepce oblasti Umeni a kultura. (NUV, 2011)
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3.2 Pedagog hybnym mechanismem zarazovani animované
tvorby do vyuky

Animovana tvorba poskytuje mnoho strukturdlnich vazeb, které se vzajemné
ovlivituji. Pro pedagoga miiZze byt narocné tuto strukturu rozkliCovat tak, aby
odhalil jeho vyrazovou podstatu a pietransformoval ji do vyuky rozpijejici tvirci
potencidl a estetické citéni zdka. Véra Roeselovd se ve vztahu k profesnimu
vybaveni pedagoga vyjadiuje jako ,,Schopnosti vyladit ve vytvarném zadani
nekolik vzajemné provazanych vrstev. Jsou jimi tematicka sféra, vytvarny jazyk,
rozdilné vytvarné aktivity, bohaté vyjadrovaci prostiedky a vazba na vytvarné
umeni ““ (Roeselova, 2004, s. 16). S ohledem na integraci tviir¢i animace do vyuky
1ze citat doplnit o vrstvu vyjadfovacich prostfedkii animace, audiovize a vazbu na
uméni pohyblivého obrazu ve vSech jeho projevech.

3.2.1 Profesni piiprava

V dotazniku 55 % pedagogt uvedlo, ze se v profesni pripravé s filmovou
a audiovizualni tvorbou vubec nesetkali. Vyznamna role profesni pfipravy je
vSak zcela zasadni. Nasledujici tvrzeni opodstatiiuji naléhavost, se kterou je tteba
vyraznéji zaclenovat obsahy filmoveé a audiovizudlni vychovy do prostoru
pedagogickych fakult. R-V: ,Jako by néjakou ochutnavku jsme méli na
pedagogické fakulte... prave riizny jakoby principy filmovy vychovy. “ Podobnou
zkuSenost pak sdili 1Filip v souvislosti s absolvovanim piedmétu galerijni
edukace v ramci: R-F: ,,[...] jsme zjistili, Ze by se dala délat formou galerijni
animace nebo galerijni edukace, jako edukace filmu, viastné bavit se o filmu
a rozebirat ten film, delat to néjakym aktivnim zpusobem, nez jenom jako
prednaska pred filmem nebo predndska po filmu ¢i rozhovor s tviirci a Ze Ize do
toho vstoupit ruznymi zpiisoby [...] pri tom studiu jsem zjistil, Ze to vlastné jde
propojit. “ Studium pfivedlo k zafazeni animace do vyuky i Pavlu, kterd vnima,
podobné¢ jako ostatni u€astnici, animaci jako osobni zalezitost: R-P: ,,/...] vlastné
ta skola mé privedla na myslenku vénovat se vic mediim. “

VSichni dotazovani, ktefi potvrdili motivaéni roli setkdni s F/AV na
pedagogické fakulté k zafazeni animace do své pedagogické praxe, jsou spojeni
s prostiedim Karlovy univerzity, kde jsou snahy o zalenovani F/AV velmi
intenzivni. Ukazuji tak zieteln€, jak vyznamné misto ma profesni ptiprava na
budouci postoje pedagogl k zaclenovani novych obsahii do vyuky.

3.2.2 Samostudium a prakticka zkuSenost

Samostudium se stalo cestou pedagoglim, ktefi neméli moznost se s animaci
setkat pti vlastnim studiu. R-R: ,,Jd jsem vzdycky meél rad filmy, chodival jsem na

55



filmové kluby a ja jsem se to, intuitivné a analyzou tady tech veci, sam ucil, “ Dale
pokracuje vyctem prvki, které povazoval za klicové: R-R: ,, Kdyz jsem ty filmecky
s détma zacal délat, bylo mi jasné, Ze tam néjaké stiihy a zabery kamer musime
mit, tak jsem nastudoval néeco malo na internetu [...]a kdyz jsem se to néjak naucil
trochu, tak jsem mél chut to deétem predat.” Paralelu srozvijenim vlastnich
zkuSenosti samostudiem v priabéhu praxe uvadi naptiklad i Jiti: R-J: ,, Tak jsem
viastné asi doSel opravdu k tomu, Ze ten princip jsem jakztakz asi jako chapal
a vytvoril jsem si néjaky vlastni vyukovy materidl, jak to tireba tém detem predat
a viastné se ucil s nimi. Takze jsem jako v tomhle takovej jako autodidakt.*
Variace véty ,,vlastné jsem se ucil s nimi“ byly jedny z nejcastéji vyslovenych
v souvislosti se ziskavanim zkuSenosti s animaci 1 samotnou vyukou a odrazila se
1 v souvislosti s reflexi kurzu.

Jedna z Gcastnic kurzu se v rdmci skupinového rozhovoru vyjadiila: KURZ:
,Iim, Ze jsem to nikdy neucila aneznala jsem ty souvislosti a zaklady, tak
v podstaté ja se to ucim s nimi a jd to taky zkousim, jak to ty déti mam ucit. ““ Déle
pak pokracuje vysvétlenim: KURZ: ,,[...] Ze jako ja jsem byla v roli Zaka na tom
kurzu, tak to bylo uplné to nejcennéjsi, protoze znam obé ty polohy ““. Konstatovani
potvrzuje také dalsi icastnice, ktera tvrdi: KURZ: ,,Ja si myslim, Ze trva roky, nez
projdes pravé tou fazi téch  experimentii a zkouSek aty sam jako ucitel bez
zdkladu se viastné ucis s tema détma. *

Animovana tvorba je komplexni medium. Postihnut vSechny jeho slozky je
naroéné, ato Casto icasové. Utastnici jak ve svych reflexich ke kurzu, tak
v rozhovorech potvrdili, Ze pro n¢ byl kurz pfinosny. A to jak z teoretického
pohledu na animaci, tak praktické aplikace. Ptesto jen ¢ast z nich animaci do
vyuky skute¢né posléze zatadila. V rozhovorech bylo patrné, Ze pro nékter¢ je jeji
aplikace do vyuky stale naro¢nd. Opakovala se variace véty: ,,uz se na to delsi
dobu opravdu chystam, “ odkazujici na pirednostni uplatnéni tradi¢ni vyuky.

Aplikace vlastnich tviréich zkuSenosti do vyucovaciho procesu zde otevira
dal$i intervencni prvek. Pedagogové, ktefi jiz znaji zakladni technologické,
praktické 1 teoretické postupy, se kterymi ve vyuce lze pracovat, je potiebuji také
aplikovat do své vyuky, ato pfedevSim v souladu s obsahem a plnénim cili
vyuky. V téchto ptipadech ocetuji konkrétni priklady z praxe. Zajima je nejen
postup, ale 1 metodické pfemysleni, technologické feSeni 1 zplisob organizace.
Ugastnici kurzu by také uvitali dlouhodobgjsi spolupraci, ve které by moli sdilet
a obohacovat vlastni zkuSenosti. KURZ: ,, Videét se castéji vicekrat kratsi dobu “;
,u nékterych technik mozna vice do hloubky, kurz byl uceleny a srozumitelny,
takovy celek...moznost etap kurzu a vice pracovat s technikou.* ,, Potrebovala

bych se k nekterym vécem vratit, je to pro mé velmi Siroké a rozsahlé téma. *

Jistym vychodiskem jsou soucasné snahy o vyvoj novych metodik jak
specidlné pro vyuku animace, tak filmové a audiovizudlni vychovy, jejichz
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ukazky slibuji vyznamnou podporu pedagogi v této oblasti.*® Prostor pro
vyrazn€j$i sdileni vystupti pedagogické praxe vsSak stile chybi. S nékolika
ptiklady se lze sezndmit na Metodickém portdle RVP.CZ, je jich vSak stale
nedostatek.

3.2.3 DalSi vzdélavani pro pedagogy

Vyznamnym zdrojem informaci pro pedagogy jsou kurzy, workshopy
a ukazkové hodiny. Jedna zrespondentek dotazniku vyjadiila podporu
pfipravovanych praktickych ukazek pifimo v hodindch vedenych lektorem
vyrokem: D: ,.S lektorkou jsme se domluvili na zopakovani workshopu
v budoucnu a zaroven na workshopu pro nds pedagogy, kteri mame o animaci
zdjem . Takto koncipovana metodika umoznuje pedagogim piimy kontakt nejen
se zakladnimi ndastroji animované 1 audiovizudlni tvorby, ale 1 s interakci
zakovskeho kolektivu pii vyuce. R-K. ,, ...uvédomila jsem si, Ze jsme schopni to
s zaky zvladnout i v naSich podminkdch. *

Vyznamnymi organizacemi, kter¢ umoznuji dal§i vzdélavani pedagogl ve
spojeni s animovanou tvorbou, jsou naptiklad AeroSkola, Animénie nebo
Ultrafun. VSechny tyto instituce se objevily v ndvaznosti na otdzku ziskavani
zkuSenosti s vyukou animace, a to predev§im v dotaznikovém Setfeni. Né&kolik
ucastnikd rozhovort pak mélo také ptimou zkuSenost jak s absolvovanim téchto
kurzi, tak s vyuzitim moznosti spoluprace s lektory organizaci, ptipadné se sami
podileji na jejich chodu ¢i fizeni. Metodika téchto instituci pfedstavuje animaci
jako soucast audiovizualni edukace a jejich hlavnim cilem je za¢lenéni animované
tvorby do takto koncipovaného obsahového celku. Z velké ¢asti jsou lektoii jako
profesionalové z oboru animace nebo dlouholeti pedagogové, ktefi navazuji na
vlastni zkuSenosti z vyuky.

Nabizi ptimé kurzy pro pedagogy nebo praci s détskym kolektivem, kterému je
pedagog pritomny, ¢imZ ziskava nejen potfebné znalosti o zakladnich postupech
tvorby animace, ale i schopnost je vyuzit vzhledem k ziskanym zkuSenostem
v pribeéhu vyuky.

Napftiklad v nabidce spolecnosti Animanie lze najit akreditovany seminaf pro
pedagogy ZS, gymnazii a ZUS , Animace v kostce®, ktery cili na zakladni
ukotveni animace v kontextu filmové a audiovizudlni vychovy dle RVP, zaroven
pfipravuji online metodiku. Kurz AeroSkoly: ,,/...] si klade za cil pripravit

39 Spolecnost Animdnie v soucasné dobé pripravuje metodiku vyuky animace pod ndzvem
Animetod, na jare 2023 vydava ASFAV publikaci Filmouka, jako Pritvodce filmem a audiovizi
pro zdkladni skoly.
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predevsim ucitele vytvarné, ale i medialni a filmové a audiovizualni vychovy na
teoretickou a praktickou praci s animaci ve vyuce (Aeroskola).” *°

Tyto instituce jsou jen malou ukdzkou aktivit, které se pro pedagogy v radmci
akreditovanych akci pfipravuji. Animace, predevsim jako soucast multimedialni
vychovy ukotvené piimo v soucasném pojeti RVP, je stile vice reflektovana
napiiklad ve spojitosti s vyznamnym konceptem ,,menart“*!, ktery stavi na
spolupraci pedagoga, zdka a profesionala. Dalsim podobnym projektem
v celondrodnim meéfitku je 1 celostatni biendle porddané organizaci Nipos
Artama*, které umoziuje pedagogiim hlubsi zamysleni nad vyhlaSenymi tématy,
jejich ptipravu ve spolupraci s lektory a pozdéjsi reflexi ve vyucovacim procesu.

3.3 Prvni kroky a motivace k zarazeni animace do vyuky

Prvni kroky s integraci animace do vlastni vyuky ilustruje Marie tim, ze R-M:
»[...] jsme zacali experimentovat s animaci, jako s mozZnosti posunout ten
vytvarnej projekt, nebo tu vytvarnou vypoved jesté ve vztahu k tomu casu a k tomu
pohybu, dejme tomu, k tomu, Ze se tam néeco déje, ze se tam neco posouva. *“ Marie
vSak pokracuje v proméné vlastniho pohledu v pribehu praxe ,, Jako neskolenému
filmari mi viastné schdzelo hodné znalosti nebo hodne zkuSenosti aty veci
nevychdzely tak, jak by si clovek predstavoval atém deétem to také viastné
nevychdazelo tak, jak si predstavovali a neumél jim clovek poradit, neumél je vést,
takze jsme si zacali zvat profesiondly do vyuky. Dlouhodoby zajem o studium
audiovizudlnich vyrazovych prostiedki, spoluprace s profesiondly zoboru
audiovize pak jeji soucasny pohled posouva ,,... stejné diileZita mi prijde treba
i ta stranka scéndristicka a pak jsem vlastné obohacend o tu zkuSenost toho
velkyho mnozstvi moznosti animace jako takovy.

To, co je zde nazvano ,,velkym mnoZstvim moZnosti animace* lze ptitadit
Siroké Skale vyrazovych prvkl animace 1 audiovizualni tvorby, které posouvaji
vytvarné ¢innosti tradi¢ni vyuky. Pedagogove je také oznacuji za dovypravéni,
doprozkoumani, dotazeni. Na princip dovypravéni pak navazuje 1 Katefina,
ktera vyuzila poprvé animaci jako hledani nového pohledu na situaci, ve které se
ocitl jeji konkrétni projekt. Tento krok pak spojuje s dosti boutlivym obdobim, ve
kterém hledala cestu, jak by zaclenéni animace do vyuky mohlo fungovat.

0 Instituci, které se vénuji vzdélavani déti i jejich pedagogii, pripadné dospélych je vsak
mnohem vice, jejich participace ma riiznou podobu od pripravy metodickych materialii
k jednotlivym filmovym projekcim pres technickou vypomoc pedagogum pri startu s vyuzitim
F/AV ve vyuce po realizaci vzdeélavacich expozic. V textu vyse jsou uvedeny ty, které byly
nejcasteji zmineny v souvislosti se sbérem dat.

I https://menart.cz/

“2 https://www.vytvarneprehlidky.cz/
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R-K: ,,[...] jako spontanni a takové bourlivé a vzrusujici i pro né a zdaroven
teda pro me, ze ja jsem se takhle intenzivné jako naucila a hledala jsem ruzné
cesty.

Spojeni vytvarnych postuptt s audiovizudlnimi prostiedky tvofi jadro
animované tvorby obecné aje také divodem mnohem vyrazngjsi integrace
animace do vytvarnych oboril nez prace s klasickym hranym filmem: R-M: ,, Ty
vyjadrovaci prostredky jsou mnohem bohatsi u ty animace, takze je viastné hezky
nebo je viastné dobry je seznamovat s téema vyjadrovacima prostiedkama ty
animace, ktery jsou tak strasmné bohaty, Ze jo. At je to néjaka proména,
metamorfoza, symbol, pocit, emoce, cokoliv.*

Ukotveni animace do vyuky zminuje také Filip vramci zaclenéni
multimedialni tvorby do vytvarném oboru ZUS. R-F: , Nékdy délame jako
presahy k filmu nebo k fotografii, ale spis je to postaveny na ty animaci. “ Animaci
jako vychodisko zvolila také Markéta, kterd hledala na pocatku svého plisobeni
adekvatni obsah vyuky multimedidlni tvorby, se kterou neméla velke
zkuSenosti.¥® R-MK: ,, Animaci jsem zvolila proto, Ze se tam vlastné snoubi to
vytvarno s tim filmem nebo s tim, Ze to bude multimedialni projekt, ale bude to
viastné zalozené na vytvarnu, které mi bylo blizké [...] ze zkuSenosti
vytvarnika/grafika, tak mi viastné byla treba hrana tvorba nebo dokumentdrni
tvorba uplné cizi a tu animaci jsem jako zvolila jako prvni krok. “ Zde je evidentni
postoj k animaci jako k audiovizualni formé, ktera zahrnuje nékolik vrstev
tvircich aktivit, véetné prace se zvukem. Posun ve vytvarnych c¢innostech
projektuje do svého ptistupu k animaci také Jan: R-J: ,,[...] protoze si myslim Ze
to je technika, kterd tém détem da néco jako vic, nez jsou ty tradicni techniky.
Ve vztahu k vyjadieni, v ¢em vidi tento posun, pak navazuje ,,/.../ ta mysienka
treba ne vzdy k tomu divakovi promlouvd a ta animace je mozna dobry nastroj
toho, jak tu myslenku jako lépe prevypravet.

3.3.1 Od pribéhu k poznavani vyrazovych prvkii animace

Monika zpocatku vnimala animaci jako naro¢nou techniku s détmi tézko
realizovatelnou. K samostudiu animace ji piivedla nutnost obmény tradi¢ni vyuky
zaméfené na vytvarné ¢innosti ve vyuce multimedialni tvorby, kterd je soucasti
vytvarného oboru, ale jeji podminkou je poZivani digitadlnich technologii.
Animaci zvolila jako nejblizsi (multimedialni) formu, zahrnujici vytvarny jazyk,
film a zvuk. Vychazela ze zkuSenosti divéka, kterému je predkladano dilo
profesionalni, casto feSené kolektivni realizaci, na které¢ se podili mnoho
profesionalnich tvirc scilem dosazeni konkrétniho vystupu v podobé

43 21 % vyuky animace bylo dle dotazniku uvedeno jako soucdst vyuky multimedialni tvorby,
ktera je specializaci v ramci ZUS a vétsinove spojena s vyukou na vytvarném oboru.
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uméleckého dila.** Zlom svého pohledu na neuchopitelnost animace pfi praci
s détmi zasazuje do prostiedi festivali détské tvorby. R-MK: ,,/[...] az kdyz jsem
vidéla vilastné tvorbu déti a sama jsem si to zkusila, tak jsem si rikala, Ze to vilastné
neni tak tézky. Dulezitym prvkem, ktery hral roli v jejim rozhodnuti zatadit
animaci do vyuky, byla stylizace pohybu, kterou lze vnimat v symbolické
roving.*

Jako ptiklad uvadi R-MK: ,, Co se tyka tireba pohybu, tak vim, Ze je strasné tezké
treba naanimovat chiizi a zZe to prosté chce hodiny a hodiny a zZe to musi byt
naprosto presné. Ale kdyz jsem potom vidéla viastné ty deétské animace, kdy
vlastné pandcek vubec jako nepohyboval nohama jenom se treba posouvad,
a presto mé to vitbec nevadilo, a presto jsem prosté byla vtazena do toho déje
a libilo se mi to.“ Takto lze nad samotnym pohybem piemyslet v roviné symbolu.
Chlize umozni posun figury z jednoho mista na druhy. Ve své podstaté, pokud
neni tieba samotnou chlizi zdlraznit, je na autorovi, jak tento proces zpracuje, aby
nenaru$il myslenku, se kterou pracuje. Z vyrazovych prostiedkii animace lze
vyuzit 1 metamorfozu, kdy se prvek v plose deformuje a objevi na jiném mistg,
nebo pravé zminény jednoduchy posun figury v ploSe, ktery umozni symbolicky
vyjadfit zameér autora a nevede jej zbytecné sloZitou cestou, ktera asto v kone¢né
fazi odradi. Zatazeni riznych vyrazovych prostiedkli animace umozZni
zjednoduSeni 1 v souvislosti s narativni zkratkou, kterou Wells oznacuje
zhusténim déje (Wells, 2013, s. 93).

Monika se v souvislosti s postupnym poznavanim jazyka animace zminuje
1 0 proméné pedagogického nazirani na obsah vyuky. Na zacatku ptistupovala
k animaci jako k ucelené ptibéhové formé. R-M. ,, Ale pozdéji, kdyz jsem viastne
vedela, ze se s tim da experimentovat, tak uz pro mé ten pribéh nebyl tak
podstatnej [...] ty experimenty tedy prisly jakoby pozdéji, kdyz jsem vic pronikla
do toho, jak se to technicky viastné dela nebo kdyz jsem se o tom vic dozvedeéla. “

Sama pak zacala ptipravovat ndvody, které¢ uvetejnovala nejprve zakiim, ale
postupem c¢asu 1 kolegiim: R-MK: ,,[...] pak jsem opravdu to zacala brat, taky
Jjako Ze jsem budovala ten web a davala tam ty navody. A sama jsem viastné delala
jakoby potom navody pro ostatni.

Podobnym vyvojem si prosla i Marie: R-M: ,, Na zacatku jsme si mysleli, Ze
vlastné to, jakym zpusobem se to ma délat je, Ze se rovnou vytvori néjakej film,
nebo néjakej pribéh, néjaka kratka animace. Od zacatku do konce tak, aby méla
hlavu a patu. A dnes uz vim, Ze zrovna tohle neni tak uplné dobrej zacatek

# Cilem vychovné vzdélavaciho procesu je pozndvani skrze aktivai tvorbu Zdkii.

“ Babyrddova se ve své studii symbolu v détském vytvarném projevu opird o inklinaci
k symbolickeé cinnosti a primo uvadi, ze ,,Komunikace se odehrdva prostrednictvim riiznych
znakovych elementii (Stehlikova Babyradova, 1999, s. 14).
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a myslim, Zze mnohem duleZitéjsi je zacit tim, ziskavat zkuSenost s témi moznostmi
a vlastné délat kraticky etudy, které maji jinej cil, nez udélat rovnou hotovy film. *

Filip popisuje animaci jako komplexni projekt:

R-F: ,,Je to médium, ktery umoZiiuje vypravét ten piibéh, ktery bézi v néjakém
Case, jesté ozvuceny. Ze to je prosté néjakad jako pohybovd sekvence, ke ktery je
pridanej néjakej zvuk. Takze to md jeSté vyraznéjSi dramatickou ulohu.
Samoziejmé problém je v tom, Ze to neni ten staticky obraz, kterej se da kdykoliv
kamkoliv umistit anebo namnozit, nekomu predat. Aby sis jej jako prohlidnul, je
potieba k tomu néjaka technika, aby se to dalo prehrdt, ale tim, jak je ta nase
jako kultura uz viceméné jako postavena na ty audiovizualité, na tom jako
pohyblivym obraze, tak mi prijde i z toho edukacniho nebo z toho vzdéldvaciho
hlediska nespravny tohle tém détem néjak jako ne zatajovat, vlastné neumoZnit
jim s tim jako pracovat.“

Vyse piepsany text ukazuje ptistup k animované tvorbé jako rozsifujici forme
prace se statickym obrazem. Filip jej popisuje jako ,, Médium, které bézi v néjakem
case‘ odkazuje na proménu vizualni stranky obrazu, ktera je uskute¢néna
zalenénim ,,casu“, ,,pohybu* a , zvuku.” Dale zde zminuje zafazeni novych
vyrazovych prosttedki animace, zastoupené¢ pohybovou akci. Audiovizualni
formou poji s principy narace ,,/...] pridanej néjakej zvuk. TakzZe to ma jesté
vyraznéjsi dramatickou ulohu. “ Do celého popisu pak vstupuje také manipulace
s technikou a nal¢havost zafazovani animace do kontextu se soucasnym
nazirdnim na vizualni tvorbu, kterd je stale dynamictéjsi a vyzaduje zapojeni této
formy 1 do vyukovych aktivit.

Animaci jako komplexni nastroj rozvoje tvofivosti popisuje také Valerie ve
vztahu k zajmum samotnych zaki, tedy urcité atraktivit¢ a uvadi R-V: ,,/...] Ze
prosté se chtéji kreativné jakoby realizovat prosté takhle v tom, v tomhle médiu
a nechtéj tolik prosté nékde malovat néjaky opusteny ostrov.“ a vlastni pohled
pak ilustruje dale slovy: R-V: ,,Hlavné, aby se na tom naucili to, Ze ty projekty
prosté museji davat smysl. Ze, kdyz udélaji néco moc hezkyho, ale nebude v tom
treba zZadna zpradva, tak to treba jenom ziistane moc hezky, anebo kdyZz naopak
jako udélaji néjakou zpravu a nepodari se jim to sdélit, treba tim obrazem nebo
necim tak zas ta zprava taky nebude pochopitelna. Tak, aby to bylo jako v souladu
a harmonii jakoby sdéleni a forma, tedy forma a obsah. “

Pedagogové dale vidi smysl v za€leniovani animace do vyuky také v odlisné
zkuSenosti s vnimanim reality, coz velmi uzce souvisi opét s celistv&jSim
uchopenim narativu béznych zivotnich zkuSenosti. Pavla v inspira¢ni roviné vzdy
vyuziva peclivého pozorovani, spojeného se studijni kresbou. R-P: ,,[...] kdyz
potiebujete nakreslit Zabu, nebo jakéhokoliv jiného Zivocicha nebo clovéka
v jakémkoliv pohybu, tak vy se musite lip divat a viastné si uvédomite mnohem
vic, [...] vztahy, délky koncetin, musite se prosté lip divat. *
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Komplexnost tvorby animace doklada 1 citace z dotazniku popisujici ¢innosti,
které do procesu vstupuji. D: ,, Zamerujeme se prevazné na tvorbu autorskych
kratkych animaci, pri jejichz vyrobé mlady tviirce vymysli, navrhuje, realizuje své
predstavy, setkdava se s mozZnostmi materialii pri rukodélnych cinnostech, ma
moznost kreativné pouzivat digitdlni techniku, poznava zdklady animace.*
Hapticka zkuSenost se snoubi s digitalnim prostfedim. To ocetiuje Filip. R-F:
., [...Jale podle mé je tady diileZity to, Ze oni se furt jako u ty animace musi toho
jako dotykat, Ze kdyz néco chtéj jako vyrobit, tak to musi si na to jako Sahnout. “
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4. VYUKA POHYBU V ANIMACI

Pohyb je specifickym vyrazovym prostfedkem animace. Pochopeni jeho
konstrukce byva v détském projevu Casto problematické. Ze zaslanych ukazek
v rdmci dotaznikového Setteni vySlo najevo, Ze ¢ast praci vykazuje velky nezdjem
o zakomponovani jakékoliv dynamiky pohybu. Snimkova frekvence byla misty
snizena az na 2-3 snimky za sekundu,*® chybi kontinuita pohybu. Pohyb
v narativni struktufe je ¢asto nahrazovan ,,bublinami‘ s napisy, posouvajici d¢j
bez ambice zachyceni jakékoliv akce. Na druhou stranu se zde objevilo mnoho
snimki, ze kterych je patrné vyborné vedeni pedagogem a velka zkuSenost déti
s vyuzitim audiovizualnich prvki (velikost zabéru, stfih), adekvatniho vytvarného
vyjadieni 1 pohybové akce. Tato diverzita potvrzuje, jak velky vyznam mize mit
spravn¢ pripravena metodika, postavend na syntéze vytvarného vyjadieni,
pohybové akce auziti audiovizudlnich prostfedkii. Pohybové akci se bude
vénovat nasledujici text.

Vyznamnym vyrazovym prvkem animace je konstruovani pohybu v prostoru
1 Case. Samotny pohyb vSak neni znakem oduSevnéni, Zivota. To piichazi az
z hnuti mysli animovaného objektu (Plass, 2010, s. 90). Cilem je tedy vyjadieni
konkrétni herecké akce v zavislosti na tom, co chceme divakovi sdélit.

Prostor v konstrukci pohybu zastupuje vizualni slozku, tedy zménu polohy,
velikosti nebo tvarovou proménu, ktera je pozorovatelna a relativné jednoduse
uchopitelna. Uz jednoduchy pohyb, vytvofeny pouhym posunem objektu
v prostoru jiz piedstavuje, pfedev§im pro mensi déti, velky zazitek.

Cas je spojovan s Zivotem, Zivotni zkusenosti, rytmem, dynamikou. V animaci
vyznamng ovliviiuje pohybovou charakteristiku. R-M. ,,[...] ta véc se musi néjak
pohybovat, aby vyjadrila néjakej stav mysli, néjakej charakter, déj.

Casové hledisko, tzv. ,,timing“* je uréeno poétem fazi pouzitych pro zobrazeni

konkrétniho pohybu. M4 zasadni vyznam pro chapani déje nebo herecké akce.
Dokaze zcela proménit divakovo vnimani charakteru objektu (Kubicek, 2004,
s. 84).

Ke zkuSenostem se zafazenim dynamiky pohybu se vyjadfilo nékolik
pedagogt. VétsSinou spojuji dynamiku s uzitim slova ,,rychlost.” R-J: ,,/[...] jak
docilit toho tieba plynulého efektu nebo jak to zrychlit, Ze jo, nebo jak tomu dat
tu jako Zivost.” o nutnosti zafazeni Casového prostoru do realizace sekvence

6 Soucasna frekvence je standardné vymezend 25 snimky za sekundu. Animdtor obvykle
vytvari dva stejné snimky za sebou, takze si vystaci s 12 snimky. Frekvence 8 snimkii za sekundu
Jiz silné narusuje vnimani plynulosti pohybu.

47 Ustaleny vyraz jednoho z 12 principii animace.
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hovofi i Monika. R-MK: ,,No ono je to iv téch principech animace Ze jo, Ze
vlastné, aby se to porad neodvijelo stejné jako kolovratek. [...] Tak jako snazim
se, aby pracovali i s tim casem.” Monika s détmi pfimo rozbird 12 principi
animace.*® Vénuje jim velkou pozornost po praktické i teoretické strance. R-MK:
,,a to jsou principy animace, to znamenda ten pohyb |[...] takze kazdy princip proste
demonstruji na ukdzce [...] maji udélat jakoukoliv krdtkou animaci, kde pouZijou
alesponi dva principy animace, aby v tom byly demonstrovany. “ Sezndmeni zakt
s 12 principy popisuje jako jednu z dulezitych lekci, kde si déti osvojuji praci
s dynamikou a hereckou akci. Ve skuping€ pracuje s détmi od 8-9 let. 12 principt
animace do vyuky zatazuje také Filip:

R-F: Jde to, delame to, ale jako moje zkusenost je ta, Ze to ty deti chapou fakt
az v néjakym jako veku [...] kdyz jsou asi v ty osmy tride a jsou na to jako naladeny
[...] nékomu to clovek vysvétluje opakované a viastné jako on to tam nevidi nebo
je to pro néj furt narocny [...] mdlokdo i po néjaky dobé, kdy uz se ty animaci
venuje bude animovat tak, Ze ten, jd nevim, tieba pes jakoby jde a kyve se mu ocas
jo ... nebo mu plandaji usi, Ze jo, Ze ... jako viastné sloZzeni nékolika pohybii je
furt pro né jako budto ndarocné [...] sami od sebe to tam nepridaji.

o 24

1 na nutnost opakovani ziskanych zkuSenosti: R-F: ,/[...] vétsinové to jako
dopadlo tak, zZe jsme si zkusili tu etudu, oni ji néjak zvlddli, tu lépe tu méné dobre,
ale uz ji nedokdzali jako aplikovat, Ze si to takhle nezapamatovali. “ Navazuje tak
na diskurz paralely filmové fteCi ajazyka literatury. Paralelu s jazykovou
konstrukci pak miZeme vysledovat ve znacich, které ma film spolecny
s literaturou. ,,ma sva, ,,slova“, ,vety“, ,zavorky*, , zamlky" i, kapitoly
(Kratka, 2008, s. 26)“. Filip dale pokracuje: R-F. ,,Kdyz jsme se ucili psat, tak
jsme se neucili taky psat jednou za tejden, ale viastné byl to jako denni, néjakej
proces. Obraci se tak k potieb¢ zakotenit ziskanou zkuSenost. Kratké vytvarné
hry a etudy pak 1 zde stavi na nabalujici se zkuSenosti, tteba obménou materialu,
feSenim odliSného problému, posupnym skladanim pohybu.

4.1 Vékova dispozice

Vyznamnou roli v zaclenéni dynamiky do pohybové akce tedy hraje vek.
V nésledujicim textu reflektuje Filip svou zkuSenost smalymi détmi:
R-F': ,, Protoze ne viechny ty deti to jako pochopily, i kdyz jsme si to nékolikrat
tam ukdzali a néektery z nich to jako vnimali, [...] ale pro néktery to furt bylo
vlastné nejak neuchopitelny. Prosté furt to pro né bylo jako hracky, s kteryma se
da hejbat, nebo to bylo pro né jako néjaky divadlo, zZe si hrali pred tou kamerou.
[...] je to urcité ndrocné na tu trpélivost a pak v néjakém okamziku to kazdyho

8 12 principii animace formulované animdtory studia Disney.
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prestane bavit a zacne to jenom vlastné posunovat a uz to jako neanimuje,
[...]zejména kdyz jsou na pocdtku ty svy animovany tvorby, tak oni jsou nadseni
z toho Ze se to hybe a je jim jedno, jak se to hybe. *

Narocnost vede casto ke ztrat€¢ zdjmu o dodrzovani pravidel, které konstrukce
pohybu vyzaduje, ptesto je pohyb samotny jako proména obrazu dokaze uspokojit
samotnym ,,kouzlem pohybu.*

Nedostatek trpelivosti déti pii dokoncovani animované sekvence ilustruje i Jan.
R-J: ,,[...] tak to zkrati nebo preskacou ty faze, ze prosté to rozpohybuji narychlo.
Tak tam je z mé strany pak, nechci Fict jako to zklamani, ale vidim tam ten
obrovsky potencidal a viastné uz nechteji do toho investovat ten cas.  a Filip dale
dopliiuje. R-F: ,, Ze oni si jako mysli, Ze kdy? se ta véc jako nakopiruje, tak tim se
to jako roztihne v case. “

ZkuSenosti s narocnym procesem vytvareni pohybu popisuji podobné& i dalsi
pedagogove: R-M: ,,[...] treti, ¢tvrtd tiida, Ze tam uz jsou schopni to ovlivnit
a jsou schopni si tim viastné hrat, uz je to jako zajima a bavi, driv ne. DFiv to
Soupdni je uplné ten zdzrak.” Pavla pak navazuje: R-P. ,,A potom s téema
nejstarsima détma se néktery ty fdaze pocitaly, to urcité jo, ale u téch malych to
nedéldme, to jde intuitivne.

Obdobi mladsiho Skolniho véku je vymezeno obdobim mezi 6-7 az 10-11
rokem. Realismus naivni, kdy je dit¢ odkdzano na to, co se dovi, je postupné
sttidan kritickym. Se zaCatkem mladSiho Skolniho véku prichazi obdobi
konkrétnich operaci, kdy dité¢ je schopné logicky ptremyslet o poznanych
podnétech a prozitych udalostech (Pugnerova, 2019, s. 172). Konkrétni operace
Piaget vztahuje na predméty, ne vSak na slovné vyjadiené hypotézy.
Charakterizuje jej jako pfechod mezi ¢innosti a obecnéjsi logickou strukturou,
ktera predpokladd kombinatoriku a strukturu ,,grupy* (vazby struktur). ,, Pri
deformovani plastelinové kulicky dite okolo 7 az 8 let odhali zachovani hmoty,
v 9 az 10 letech zachovani vahy a v 11 az 12 letech zachovani objemu *“ (Piaget,
2014, s. 78-80). Vek okolo 8 let pak Piaget spojuje se schopnosti opera¢niho
ttidéni, kde je dit¢ schopno porovnavat.

V¢ék kolem 9 let vétSina pedagogl oznacila jako klicovy k hlubSimu pochopeni
systému samotné konstrukce pohybu. Déti jiz jsou schopné jednoduse pochopit
Naro¢nost je podminéna, jak schopnosti chépat Casovy prostor obecné, tak
zpusobem, jak s Casovou rovinou nakladaji vyrazové prvky audiovizudlni tvorby
spolecné s vyrazovymi prvky animace. Rychlost v metrick¢é podobé je dité
schopno pochopit az kolem 10-11 let. Do té doby vnima, ze téleso je rychlejsi
nez druhé, jestlize jej predstihne, bere tedy v tvahu cilové body. Teprve pozdéji
zatne premyslet nad samotnymi intervaly, kdy je schopno pftihlizet ke klesajici
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nebo vzristajici velikosti intervalu. Nakonec dokaze uvést do vztahu trvani
a dréhu pohybu (Piaget, 2014, s. 85).

Na pocatku puberty (11-15 let) je konkrétni mysleni vystifidano abstraktnim.
Obdobi je charakteristické hypotetickym uvazovanim, vétsi schopnosti tisudku
a tvofivosti, schopnosti polemizovat nad abstraktnimi pojmy a chapanim svéta
1 sebe sama ne jako danosti, kterd je nezménitelnd. Dospivajici dokaze uvazovat
o riznych, dosud neexistujicich variantach urcitych situaci, chape rtizné teorie
a fesi rizné problémy jinym zpiisobem nez dosud (Pugnerova, 2019, s. 280).

Devét let je Casto formalni ¢i neformdlni podminkou pro zapojeni do
specializovanych predméti jako je multimedialni tvorba, nebo pocitacova grafika.
R-MK: ,,[...] takze jsou tam déti od 9 let ajsou tam az treba do 16. Nékteri
nastupuji treba az ve 12—13 let. [...] Loni se mi stalo, Ze zas nastoupil kluk, bylo
mu 9 a vSechno zvladal viastnée uplné stejné jako ostatni, kteri uz chodi nékolik
let.” Take Radek zminil 9 let jako hranici pro smysluplnou praci v pocitacove
grafice, kde animuje digitalné. R-R: ,,[...] mél jsem mladsi, myslim osmileté
decko, a bylo to trapeni, takze ja se snazim, aby méli 9 idealné 10 let.

ProZitek z tvorby animace u malych déti tkvi predevS§im z prostorové promény
obrazu. Casov¢ hledisko maji spojené s vizualnim ztvarnénim ,,kratky posun nebo
dlouhy posun po trase.*

4.1.1 Trpélivost predpokladem k praci

R-R: ,,[...] koho ta animace bavi a kdo na to mad trpélivost“ popisuje prvni
setkani 74kl s digitalni animaci v programu Pivot a pokracuje, Ze ,,/...] nékteri
nemaji na to tu trpélivost. “; R-MK: ,,[...]co jako presné védi co chtéji a maji na
postojem zaka k zadanému tématu, R-J: ,,/...[nejvétsi uskali pravé je jako ta
trpélivost téch deéti, ta vekova skupina. *“ Zde Jiti pouzil slovo trpélivost ve vztahu
k organizaci prace, ktera byva ve vyuce, spojené s animaci, specificka. Déti asto
musi ¢ekat az ptfijdou na tadu. R-J: ,,/...] clovek trosku bojuje s tou trpélivosti
deti, protoze oni prosté to chtéji mit hned a idealné chtéji animovat jako prvni. *
Vyjadiuje se 1k v€kové charakteristice: R-J: ,,/[...] animace vyzZaduje cas
a trpélivost, coz prosté po té vekove skupiné uplné nemuzeme jako chtit. “; Valerie
pak zminuje trpélivost ve vztahu ke konkrétnimu ptipadu s obtiznym dokon¢enim
prace: R-V: ,,[...Jona zjistila, Ze viastné na to teda nema trpélivost ““; Marie pak
zminuje trpélivost spiSe v souvislosti s jejim budovanim skrze kratké etudy:
R-M: ,,[...Jaby zjistily samy, Ze to nemiizou takhle udélat, aby vlastne meély chut,
tu trpélivost u toho vyuzit“; aPavla pfi vybéru na animacéni soustfedéni:
P-R: , Véetsinou tam mam déti od 9-16 let, s tim Ze si ale vyberu z ty mladsi
kategorie ty deti, ktery jsou trpéelivy a vydrzi to i pri tom zaveru.” Filip jeste
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dopliwje: R-F: ,,Je to urcité narocné na tu trpélivost a pak v nejakém okamZiku
to kazdyho prestane bavit azacne to jenom vlastné posunovat.* Filip pak
pokracuje s tim, ze ne kazdy animaci zvlada, zvlast' mladsi déti, a taky ne kazdého
to bavi®. Ztrata zajmu pak souvisi pfedev§im s naro¢nosti intenzivnich
dlouhodobych projektt, jak uvaddi Monika. Radek pak o ztrat¢ zdjmu hovofi
v souvislosti s technikou 3D, ktera oslovuje vice chlapce, nez divky a Jiti zde
uvadi stereotyp opakovanych technik. Filip se pak zmiiuje také o pravidlech,
jejichz dodrzovani je také obCas diivodem ztraty zajmu. Samotna experimentace
bez cile je také vyznamnym faktorem, ktera snizuje u zaka zajem.

4.2 Postupné poznavani prvki pohybu

Systém pohybu Ize roz¢lenit na jednotlivé komponenty. Vysledovat miizeme
rizné druhy pohybu, spektrum rychlosti a amplitudy drah, vSe v ur¢itém ¢asovém
prostoru. Napf. hlavni pohyb dominujici celému obrazu a pohyb vedlejsi (Plass,
2010, s. 85). Cely proces pak ovlivituje logika vazeb a uspotadani jednotlivych
komponent. Pohyby se mohou jevit jako chaotické, je-li jeho cilem vyvolani
nestability, zmatku, naopak pravidelny, pomaly pohyb nastoli pocit vyvazenosti,
jistoty. Je slozitou strukturou, kterou je tfeba détem postupné piedstavovat.
Napriklad Filip se vyjadioval k nesnadné praci s chiizi, kterou détem v prvnich
hodinach, kdy se s pohybem teprve seznamuji, dost vymlouva vzhledem ke
spojeni n€kolika Casti, které se navic musi pohybovat najednou. R-F: ,,Mad to
néjaky jasné dany jako pravidla, jinak to jako nefunguje. Dale uvadi, Ze neuspéch
je pak casto pro déti demotivujici a u prace pak nevydrzi.*

Zaclenénim animace do vytvarnych aktivit déti na zakladé konstrukce pohybu
se ve sveé praci zabyvala Wendy Jackson Hall. Vytvoftila systém, kterym sama
vysvétlovala princip pohybu détem na zakladé ¢tyt prvki, které jsou schopné
zvladnout. Dle Wendy Jackson Hall do procesu vstupuje (Hall, 2002):

Velikost: Postupné zvétsovani nebo zmensovani objektu.

Tvar: Progresivni zména tvaru objektu. Postupny zdznam zmeény tvaru, dokud
se nepromeni v jiny. Také se nazyva morfovani.

Pozice: Zména umisténi objektu. Posouvani objektu po urcené trase.

Pridavani/Odecitani: Postupné pridavani nebo odecitani casti obrazku

v jednotlivych fazich vytvdri efekt néceho, co je nakresleno nebo vymazano

3

., neviditelnou rukou .

Popisuje jednoduché principy, které jsou primarné spojené s komponovanim
pohybu v prostoru. Déti maji moznost animaci pojmout jako vizualni zménu.

v dotaznikovém Setieni moznost ,, Zdky animace nebavi “zaznacilo 23 % respondenti.

67



Potvrzuje tak, ze je pro déti mnohem jednodussi pracovat s vizualni zménou nez
s casovym prostorem. Na druhou stranu pravé pohyb tzce spojeny s Casovou
rovinu, tedy dynamikou formuje vyraz a tim umociuje komunikaci mezi autorem
a divakem.

4.3 Model struktury pohybu

Déle je predstaven model struktury pohybu, diky kterému lze vyraznégji
pochopit zakladni prvky, které vyraz pohybu ovliviiuji. Navazuje na model
Wendy Jackson Hall a rozsituje jej o zaClenéni dynamiky pohybu.

PROSTOR | trasa zmény pozice z bodu a do bodu B, rovna,
zakilvena, uzaviena, oteviena
proména zmeéna tvaru, velikosti, struktury, barvy
orientace otaCeni, synchronizace smeéru s trasou
pohybu
CAS rychlost pomaly, rychly
dynamika zpomaleni, zrychleni, rytmus pravidelny,
rytmus nepravidelny
vydrz zastaveni
AKCE vrstveny pohyb | spojeni né€kolika Grovni animace jednoho

prvku: zmeéna tvaru, posun po plose, otaceni

slozeny pohyb interakce nékolika pohybovych akci
najednou (struktura figury, kde se pohybuje
télo a zaroven nohy, ruce, hlava)

Obr. 5: Model struktury pohybu zohlednujici prostorové i casové hledisko.

Pravidelnost zmény, posunu po ploSe, otaCeni je manipulaci objektem
v prostoru. V moment¢, kdy do animace vstoupi dynamika, dojde k vyraznému
odusevnéni, oZiveni objektu.
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Principy konstrukce pohybu vnimali pedagogové kurzu jako druhou
nejdilezitéjsi informaci, kterd jim usnadnila zavedeni animace do vyuky na stejné
Grovni, jako budovani narativni slozky piibéhu.”® K seznameni s jednotlivymi
principy konstrukce pohybu jim byla pfedloZena vizualizace jednotlivych krokd,
uvedenych vySe v tabulce, kterd vyrazné pomohla k pochopeni zakladni struktury
prace s pohybem:

UDRZEN{ TRASY /\/
\ N

ZPOMALEN]| sTOP

C\//

ZRYCHLEN(

(VZDALENOSTI)

UDRZENI POZICE
UDRZENI SMERU

MORFING:
NA MISTE

RYCHLY POHYB Q
V POHYBU

Obr. 6: Vizualni pomiicka k pochopeni zakladni struktury prace s pohybem.

POMALY POHYB 7

Nabalovani jednotlivych prvkl pohybu od zédkladniho principu posunu po trase,
po slozeny pohyb pak umozni aplikaci ziskané zkusenosti do konceptu konkrétni
pohybové akce.

0 Pedagogové uzitecnost ziskanych informaci z kurzu pro pedagogy seradili takto

[ - technickeé informace

2, 3 - konstrukce pohybu v animaci (zakladni principy pohybu a jejich promeény ve vztahu k
charakteru)

2, 3 - konstrukce zakladni linie pribehu (expozice, zapletka, zakonceni)

4 - tipy na zarazeni animace do vyuky — ukazka hledani inspirace

5 - navaznost na vytvarnou tématiku

6 - ukazky vybranych realizovanych projektii z jinych vyucovacich hodin

7 - predlozeni inspiracniho materialu s jeho rozborem (film ve vyuce)

8 - obecné informace o prdci s analyzou filmu

9 - predlozeni dalsich zdrojii informaci — instituce, vzdelavaci weby
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4.4 Principy zapojovani pohybovych akci

Je tedy patrné, ze pohyb jako vyrazovy prvek animace je skutecné slozitym
systémem a jeho plnohodnotné zvladnuti vyzaduje hodné usili. Uchopeni pohybu
jako tvlrc¢iho nastroje vyzaduje také zménu mysSleni. Mnohem intenzivnéji
zapojuje logiku a matematiku. Tam, kde se Ize opfit o vizualni piedstavu o dile
jako neménného celku, pfichazi proménlivy charakter obrazu opieny o dynamiku
pohybu. Osvojeni si zakladnich principti konstrukce pohybu umozni s pohybem
experimentovat, vstupovat do jeho vyrazové slozky a rozvijet mysleni v mnoha
smérech.

4.4.1 Princip referencniho tvaru a omezeni prvku

Takovou strukturdlni zalezitosti, uchopitelnou i pro malé déti, je posouvani
pfedmétu po ploSe za pomoci referenéniho tvaru. Vhodné zvoleny predmét
s jasn¢ vymezenym vizualnim prvkem (naptiklad Cerveny prstenec na povrchu
namalované planety), pak dokaZe velmi zjednoduSit osvojeni si pohybu na
zékladni Grovni. Ve své podstaté 1ze na tento princip pohliZzet podobné jako na
uziti poméfovani ve studijni kresbé, kde 1ze najit mnoho podobnosti. V tomto
pfipadé se nepométuje objekt, ale pohyb. Jednotlivé vzdalenosti mezi fazemi lze
mezi sebou srovnavat nebo si zvolit urCitou jednotku poméfovani.

Jako ptiklad lze uvést skupinovou praci déti v prvni tfidé. Navazovali na
vytvarnou fadu ,,planety* a jejich tikolem bylo posouvat planety po plose.

Obr. 7: Pohyb planet vesmirem. Nahore zaznam pohybu posunu planet (priisvitky),
vpravo zaznam pohybu planet po jejich rozpuleni (6 let).
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Struktura planety vlevo nahofe je sloZena z barevnych &asti. Zaci byli vedeni k
vyuziti barev jednotlivych tvarii (prstenctt) jako referenci (posunuti vzdy na okraj
zvolené barvy). Vzajemné srovnavali velikosti jimi zvolenych referenc¢nich
¢asti a podle toho pak diskutovali nad tim, jaky pohyb se jim pomoci téchto ¢asti
podaftilo zachytit. Postupné piidavali do pohybu otaceni.

Pohyb zvladali do doby, nez si planetu rozdé€lili a méli sledovat dva dilky
najednou. Pohyb pak ptestal byt plynuly, v prostoru ztratili orientaci, pohyb se
zrychlil. Postupné planety rozstiihali do mnoha dilkd. Z jednotlivosti se stala
celistvda hmota (paralela s ¢asticovou animaci), se kterou se jim opét pracovalo
Iépe. Nemuseli hlidat jednotlivé prvky a hmotu vnimali jako celek, jeden tvar.

Svou zkuSenost s nejmensimi détmi popisuje i Marie: R-M: ,,[...] Ze to je moc
véci nardz, ktery ony nejsou schopny jako pobrat, a jesté ten princip animace tam
zachytit, to znamend to, jak se md ta véc pohybovat, aby byla v néjaké rychlosti
v néjakym rytmu, v néjakém zpodobeni toho pohybu jako samotnyho. To mluvim
o tech détech jako prvni, druha trida, Ze jo, nebo i tireba predskolaci.

Na podobném principu jednoduchého posunu pak vysvétluje pohyb Filip:
R-F: ,,[...] formu néjakého zdavodu, kdy presné si oni vylosujou, Ze nékdo jako
pomalej, druhej rychlej, nebo Ze se néekdy predjedou a ted tam proste jezdil,
[...[nékdy jsme to délali jako v plosce nebo nékdy jako v objektovy animaci, kdy
jako jezdili po tom redlném prostiedi.“ Forma zavodu je jednim z oblibenych
témat’!, které dokazi déti zaujmout a poskytnout jim zajimavou zpé&tnou vazbu.

Kurzisty zaujal princip sloZzeného pohybu a referen¢nich obrazii jako zéklad, se
kterym se dé zacit pracovat. Vizudlni referenci mizeme nazvat zachytny prvek,
ktery ndm umozni orientaci v prostoru. V digitdlnim prosttedi jsou bézné uzivané
cibulové slupky neboli prasvitky. Mimo digitalni prostfedi je tfeba naucit se
takové body hledat. Jedna z kurzistek teSila problém navézani animace na
rozpracovany projekt se svétlem. KURZ: ,, Chtéla jsem s détma zkusit takovou tu
animaci svétlem, ale viibec nevim, jak to technicky udélat. Prece se v tom tmavém
prostoru nemiizou zorientovat. *“ Odpovédi se ji dostalo pomoci nalezeni vizualni
reference. Tou miiZze byt figura, obtazend ve tmé& baterkou, dale zpracovana
formou pixilace.’> Animace svétlem pak vznika obtazenim jednotlivych pozic
pixilované figury.

3 Formu zavodu zvolila spolecnost Kreus ve svych animacnich intervencich do verejného
prostoru. V roce 2012 napriklad zorganizovali Animacni happening pod nazvem Rallye Kampa
Petrin. Jejich cilem bylo mimo jiné také odhalit verejnosti narocnou techniku animace.
Zajimavam prvkem jejich animacnich maratonii je i absence scéndre, ktery vznika spontanné
béhem prace v terénu. Pravé v tom lze odhalit urcitou paralelu v détskeé hre.

32 Animacni technika, ve které vystupuje herec jako objekt. Nepohybuje se prirozené, ale je
manipulovan animdtorem stejné jako klasicka nezZiva loutka.
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Dal$imi otazkami, které pedagogy zajimaly, byly reference tvotfené skrze
samotnou animaci. Jako referen¢ni objekt zde mtze slouzit sada zmenSujicich se
klacikl v exteriéru nebo polinka, kterymi se pométuji vzdalenosti umistovanych
fazi. Stejné jako napiiklad na stole pod kamerou.

4.4.2 Princip jedné sekundy

Kauzalni vztah pohybu a ¢asu vnimaji pedagogové jako zasadni piedevsSim
u starSich zakl. Nejcasteji uvadény veékovy zlom byl zasazen do obdobi kolem
9 let, kdy jsou uz zaci schopni 1épe uchopit ¢asovy prostor. Jednim ze znadmych
postuptl je pak postaven na principu jedné vtetiny: R-F: ,,Jak vypada ten pohyb
ty jedny vteriny [...] “ Vztah pohybu k jedné sekund¢€ zminuje i Marie: R-M: ,, Tak
co ja mam zkuSenost, tak vim, Ze u téch nejmensich je vilastné nejtézsi chdapat ten
samotny princip animace, to znamend, ze jedna sekunda musi byt naplnéna
urcitym poctem fotek, jinak to prosté nefunguje.” Také Marie popisuje ¢asove
hledisko systémem jedné sekundy. Tento systém lze uchopit podobné jako princip
referenCniho tvaru. Jedna sekunda se tedy stava referenci ¢asovou, kterou lze
pomeéfovat trvani urcité akce a poté logicky vyvodit, jak pohyb zkonstruovat.

Princip jedné sekundy se dobie uplatiiuje také v technikach, kde maji zaci
moznost si jednotlivé faze vizualn€ rozmistit. Nasledujici zobrazeni demonstruje
jednu z moznosti, jak détem piedstavit prostor jedné sekundy:
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Obr. 8: Ukazka kratké hry s principem jedné sekundy.

Jednoduché hra umoziiuje predstavit si asovy prostor reprezentujici sekundu
akce. Vybizi k riznym hernim variacim, vedoucim k postupnému osvojovani si
casového prostoru. Je spojena s poznavanim ¢asové struktury v motivaéni trovni,
kde si sami stopuji Casové intervaly rtiznych akci a Iépe si uvédomi jejich ¢asovy
pribéh. Jednoduchd miizka je sestavend na zdkladé principu ,,jeden fadek
piedstavuje jednu sekundu.* Vytvari tak urcitou reprezentaci Casoveé osy.

Mrtizky byly poskytnuty nékolika vyucujicim, kteti potvrdili vybornou zpétnou
vazbu od zakt vSech vékovych skupin. Systém je inspirovan principem optickych

72



hracek a formou filmového pdsu. Jedinym problematickym prvkem je jejich
snimani, které vyzaduje specidln¢ upraveny program nebo snimani jednotlivych
okének. VétSina pedagogii jej vyuziva piedev§sim k vysvétleni principu jedné
sekundy a jen vyjimecné prevadi do digitalni formy.

4.4.3 Princip prirozenosti

Casovy prostor do své motivace zafadil i Jiti: R-J: ,, Viastné si rikdme, jestli ten
pohyb je prirozeny nebo neni. To znamena, zZe kdyz je osm snimkii za vterinu, tak
balonek se trhd, kdyz jich je 1,6 tak uz to vypada hezky plynule. A viastné na
zakladé toho ja jim vysvétluji, Ze jo, jak to je. Ze to je néjakej jako princip oka,
jak to funguje a samoziejme, Ze to pak ma ivztah ke klasickéemu filmu. Kolik
snimkii za vterinu je to oko vlastné schopné jako rozpoznat, nebo néjak jako
propojit to do toho plynulého pohybu a tak ddle. [...] Ze to jako vysvétlim, ukdzu
nazorneé, tireba ten princip anebo i tou cestou: tady je ten vysledek a pojdme si
rozebrat zpétné a jako analyzovat, jak jsem k tomu dosel. *

Vznik iluze pohybu je zde vysvétlen na zéklad€ fyziky a optiky a rozvijen
v souladu s principy dynamiky pohybu. R-V: , [...] takZe vysvétlit jakoby to
rozfazovani i néjakou jako rychlost a potom, Ze to musi bejt prirozeny. Ze nelze
prosté ty véci, aby se pohybovaly moc. “

Pfirozenost 1ze vnimat ze dvou hledisek:

- Konstrukce pohybu v navaznosti na ,,princip oka“ souvisi s fyzikalnimi
zakony. Opira se ptfedevsim schopnost pohyb mentaln€ zaznamenat jako
plynuly pohyb. Vychazi ze snimkové frekvence a funkce lidského oka,
které je schopno zaznamenat urcity Casovy interval mezi snimky stale
jako plynuly pohyb. Jakmile je pfekroCena hranice (obvykle 12 snimkl
za sekundu, vyjimecné 8) stane se pohyb trhanym. S takto pojatou
»plynulosti pak souvisi ischopnost udrzeni tvaru naptiklad pfi
opakovani kresby. Samotny pohyb je tieba vytvafet postupné,
ne chaoticky. Cely proces je pak definovan kvalitnim fazovanim.

- Uvéritelnost pohybové akce se obraci k osobni zkuSenosti, ktera je
referenci k vnimanému pohybu (pohybovou akci dekddujeme jako
divaci na zaklad¢ vlastni zkuSenosti).

Vlastni zkuSenost je zcela zasadni pro interakci divéka a tviirce. V souvislosti
s pohybovou akci se hovoti o uvéfitelnosti. Podati-li se presvédCit divéka, ze
zobrazovana akce by mohla byt uskute¢nitelnd, vyvold v ném podobnou reakci,
jako by se jednalo o skute¢nost (Radford, 1975, s. 68). Animatoii studuji redlny
pohyb, jeho vztah k fyzikdlnim zdkonlim, gravitaci, anatomii, aby jej posléze
dokézali posunout do novych kvalit ovlivnénych nadsazkou, stylizaci a zapusobili
tak na divaka.
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Do jaké miry jsme schopni pohyb spojit s nasi zkuSenosti pak ilustruje Dan
Torre situaci, ve které je maskovany list na strom¢ odhalen v moment¢, kdy se
zane pohybovat. ZkuSenost spojenou s pohybem dale rozvadi v moment
uvédomeni si, Ze to neni list, 1 kdyz je mu obrazoveé podobny (Torre, 2014, s. 53).
Lidské oko pfed zaznamenanim samotnych objekti upfednostiiuje pohyb, ktery
je strukturné nejhlubsi hladinou vizualniho vjemu (Vancat, 2016). Pohyb je také
spojovan s nonverbalni komunikaci. PfedevSim gesto spojené s vySe zminénou
hereckou akci dokdze dobte vyjadiit vztah k realité, k situaci, do které se figura
dostala.

V momenté&, kdy déti pracuji s figurou, ktera je lidska nebo zviieci, je pfirozené
ji srovnavat se znamymi pohyby. Cim bliZ$i je vztah pohybu, objektu a reality,
tim vice je pohyb vystaven srovnavani se skute¢nou zkusenosti. Divak jej zna
z bézného zivota (ma jej s ¢im srovnat). Pocit pfirozen¢ho pohybu je tedy zavisly
na na$i zkuSenosti. Konkrétni pohyb vSak nemusi byt vZdy spojen pouze se
skutecnym nositelem. A to je podstata animace. Prenos pohybu na objekt
(loutka, ktera mize byt i kreslend), ktery tak ziskd urcity charakter, Zivotnost,
vitalitu. Byva spojen s principem tropu, tedy obraznému pojmenovani (viz kap.
1.5.2.). Pfimo vybizi ke stylizaci. Naptiklad kdmen pak dostava diky pomalému
pohybu charakter klidného vyrovnaného otce, kolem kterého poskakuje maly
kaminek, vyjadtujici charakter zcela odlisny.

Aplikace pohybu na objekt je dobrym feSenim, jak postupné poznavat vyrazové
prosttedky pohybu. Animace nékterych lidskych nebo zvifecich pohybil je pro
déti slozita. Resi zde slozené pohyby, které v piipadé, ze hlavnim cilem je co
nejvetsi zachyceni reality, ¢asto nefunguji. Diky jejich naro¢né konstrukci déti
Casto ztraci trpélivost. Jako ptiklad 1ze uvést chlizi.

Pravé chlizi oznacil Filip jako jednu z aktivit, kterym se vyhyba. R-F: ,,[...]
vest k tomu, aby tam nedelali tu chiizi [...] spis jako proména nebo néjaky jako
jednoduchy jako presun néjakého objektu. Také Monika oznacila chizi jako
naro¢ny pohyb. SloZitou strukturu chiize v digitalnim prostiedi vyu€uje Radek:
R-R: ,,Jim nedochazi, ze to, aby postavicka vypadala, ze kraci, Ze musi hybat
i rucickama, noZickama, oni maji tendenci fakt jenom pohybovat tim pandackem. *
i ptes vySe zminéné uskali vnima v 3D prostoru zvladnuti chlize jako zdklad
prace. Casto ji zafazuje k prvnim zadanim, které musi Zaci zvladnout.

Studium pohybovych aktivit a jejich volnou stylizaci a aplikaci na loutku
zminuje Marie. R-M: ,,[...] Ze kdyz vytvori, dejme tomu zvire, tak Ze najednou
Jjinym zpiisobem prozkoumaji to, jak to zvire se viastné miize pohybovat. “ Marie
odkazuje na to, Ze je zcela na autorovi, jak pohyb zobrazi, nemusi se vztahovat
pouze k redlnému skuteCnému pohybu. Sviij pohled déle dopliuje R-M: ,, To,
ktery vytvorili, ne to, ktery je skutecny a je opravdicky, ale to, ktery vytvorili, Ze
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tim, jak ho vytvorili, je viastné uz determinovany a je tak jako urceny k tomu, Ze
ma néjaky moznosti. *

Takto odpozorovany, rekonstruovany a stylizovany pohyb lze aplikovat
napfiiklad ina préci s linii nebo také slibovolnym tvarem ajeho proménou.
Samotné prozkoumavani pohybu vede tedy ke studiu redlnych jevi (jak se véci
kolem nas proméiuji a pohybuji) a aplikaci takto ziskanych zkuSenosti na jiné
objekty. Kopiruje tak systém navazujici na vztah studijni kresby k rozvoji
vytvarného jazyka.

4.4.4 Princip vrstveného pohybu

Rozlozeni konkrétniho pohybu na jednotlivé slozky a jejich znovusloZeni
pouzily pii praci s détmi Monika a Klara. Princip je postaven na navazani
nékolika struktur pohybu v nékolika vrstvach.

Monika pracovala s koldzi: R-M: ,,[...] Ze jsme tu samou véc vytiskli, ale
vzdycky zmenSenou, zmensenou, zmenSenou.“ Podobny postup zvolila pro
plosnou loutku 1 Klara: R-K: ,,/...] nebo aby se zmensovala, jako v perspektive,
Ze odchazi na ten balkon. *

-V prvni fazi vytvofili jednoduchou pixilaci sekvenci nékolika fazi pohybu:
animovali ¢lovéka.

- Velikosti jednotlivych fazi takto potfizené sekvence digitalné upravili:
animovali fotografii.

- Takto wupravenou sekvenci vytiskli, stfihali apod kamerou znovu
rozpohybovali: animovali loutku.

- Na rozdil od slozenych pohybti, kde je tfeba najednou hlidat n¢kolik ¢asti
postavy najednou, je tento princip pro déti jednodussi, umoziuje pochopeni
zékladniho principu pohybu v animaci avede je k vyuziti zajimavych
kombinovanych technik.
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Nasledujici vyobrazeni ilustruje ptipravu vyse uvedeného principu na zakladé
animace tii fazi ruky, které byly vytistény a dale pak manipulovany pod kamerou.
Tam, kde bylo tteba, se jedna faze naradila dalsi.

o

Obr. 9: Fragment pripravy animace.
Ruka ve 3 fazich je dale pouzita k animaci pod kamerou (6 let).

Princip vrstveného pohybu je typickym prvkem zmény mysSleni. Staticky
obraz umoziuje feSeni konkrétniho prostoru s neménnou kompozici. Dynamicky
obraz lze popsat na ptikladu pti praci s urcitymi grafickymi technikami, kde obraz
vznika postupné soutiskem jednotlivych matric. Je tady nutné mnohem vyraznéji
promyslet postup.

4.4.5 Princip nazornosti

Vstup dramatické hry poméha pochopit hereckou akci. V. momenté, kdy je akce
JiZ ujasnéna, je nutné pro animatora uvédomit si, jak ji v animaci zkonstruovat
(Wells, 2013, s. 126), zde je dramaticky vykon proménén za analyzu pohybu skrze
jeho strukturu. R-K: ,, Ale tak jo to my si ukazujeme [...] ruka, Ze se tak, a tak
hybne, jo, jak se ohnout, Ze musi zvednout nohu v koleni, jo, i jako snazime se
vzdycky si néjak pomoct. “

R-MK: ,,[...] voni to pak hned pochopéj a viastne uméji to i aplikovat a viastné
staci jim takova lekce a uz to uméj vyjadrit.” Dobrou zkuSenost s analyzou
herecké akce ma i Pavla. R-P: ,, Takze to prvni, co ukazuju je, Ze miizeme pomalu
mavat a vlastné si fazujeme ty pohyby nebo tieba rychle kopnout do mice a jakoby
si to delame na sobe. “ Nazorné predvedeni, pozorovani nebo 1 vlastni prozitek
pohybové akce vyznamné podpofii jeji pochopeni iuvedeni do kontextu celé
formy dila.

Ukazka nebo vlastni prozitek pomahd pochopeni dynamiky i manipulaci
s objektem. Déti maji mozZnost uvédomit si ¢asovy prostor itvar pohybu,
zpomaleni, zrychleni amezi sebou jednotlivé pohyby srovnavat, KURZ:
,Studium pohybu jsme realizovali chuzi po Skole, pohyb plynuly, zrychleni,
zpomaleni, zastaveni. U toho déti provazely pohyb zvukovou stopou, piskali,
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hlasité dychali atd. To uvédomeni si viastniho pohybu bylo zdsadni k pochopeni
animace. Deti byly nadsené. Praci s kulickou a trajektorii pak zvladali
bezvadné.

Kurzistka reagovala na jedno z prvnich animacnich cviceni, které zapojila do
vyuky animace ve své hoding. Usilovala o to, aby si Zaci pohyb prozili, uvédomili
sirychlost a pochopili tak dynamiku pohybu. Nazorné ptedvadéni zapojuje do své
vyuky vétSina pedagogti:

R-P: . [...] pak je tam iten prozitek, podle toho, jaka to je scéna, to si
prehrdavaji sami sebe, jak by se asi v té scéné pohybovali. [...[sedli na zem, Ze
nekdo Sel s néjakou taskou a dival se, jak vlastné se to viibec pohybuje.” Na
otazku, z jakych zdroja Cerpaji, pak uvadi, Ze R-P: ,, Néco si miizeme odpozorovat
rovnou v prirodé. Na néco si potom poustime zabery. [...] ktera tam lezla po
stromech, jsme si stahovali na YouTube videa toho, jak se ta skutecna Zaba
pohybuje a pomalicku jsme si to promitali a studovali. [...] jsme si poustéli néjaké
animace, filmy, utrzky pohadek, kde tireba se objevila podobnd scéna [...] “ Kromé
studie realného pohybu si Zaci prehravaji scény pod kamerou. Simuluji zabér
a lépe si tak uvédomi, zda ma jejich zamér vypoveédni hodnotu. Uplatiiuje se pak
1 kolektivni reflexe.

4.5 Dramaticka hra zakladem pochopeni herecké akce

Pohyb obohaceny o vyraznou hereckou akci umoziuje identifikovat vztah
figury k jejimu vlastnimu charakteru, k prostfedi, ve kterém se vyskytuje a k déji.
Pouziva nadséazky, kterd je v animaci vyjadfena nejen gestem, ale i specifickymi
postupy deformace, metamorfozy a dalSich vyrazovych prvkd.

Jeden zprincipli v€lenéni animace do vyuky, ktery ma zaky piedevSim
aktivovat a uvést je do role postavy v animovaném filmu, je dramaticka hra.
Umoziuje na zakladé vlastniho prozitku pochopit, jakym zplisobem se muze
v animaci vyjadfovat postava se vSemi vstupnimi charakteristikami, tedy vnéjsi
strukturou a vnitini motivaci. Takto prozita situace je pak dobrou vstupni branou
k vlastnimu feSeni.

Velky vyznam dramatickym hram ptiklada naptiklad Marie: R-M: ,,[...] Hodné
ve vyuce vyuzivam fakt jako dramatickou vychovu, dramatarny. Vytvorim rovnou
néjaky prostredi, do kterého oni vejdou, a uz je tim motivuju a inspiruju, protoze
oni viastné premysli nad tim, proc to tam néjak je nebo co se déje nebo vymyslim
néjakou hru, ktera je jako prevede, premosti je od toho, s ¢im prisly a kam je
potrebuju dostat. “ Popisuje zde prostfedi jako motivaéni slozku, kterou musi déti
n¢jakym zpisobem feSit. Do pole motivace vstupuje i1analyza omezenych
prosttedki, které jsou k dispozici (nevytvaiim zcela novou skutecnost, ale pracuji
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s tim, co mam pted sebou) a vlastni zkuSenost, se kterou je rekonstruovdna nastalé
situace.

R-M: ,,[...] mame treba hodné osvédcenej jeden konkrétni prvek ty dramaticky
vychovy, kterej hrozné dobre funguje. [...] tésné pred tim, nez zacnou premyslet
nad tou svoji postavou nebo nad tema vécma, ktery chtéji zpodobit v tom filmu,
tak se delad takovy jednoduchy cviceni, Ze se pohybujou, pohybujou a pak se prosté
zastavi na urcitej zvuk a maji se v jednu chvili pretvorit v néjakou pohadkovou
postavu a nemaji nic jiného nez sami sebe. Nemaji Zadnej atribut, nic, takzZe je to
nuti vlastné vytvorit jakoby sochu a charakterem ty postavy je ten pohyb,
respektive ten postoj. A ten vytvdri charakter ty postavy a tady uz prichazi vlastné
pochopeni, Ze nemusi mit na sobé ten spravnej klobouk, ale to, jak se podiva, to,
co udela s rukou, je viastné to, jak charakterizuje tu postavu. A to uz je prvni
herecka akce. A také hodné viastné vedu ty deti, k tomu, Ze kdyz oni sami vytvari
néjakou svoji postavu, ktera ma néjakej charakter, tak Ze si ji viastné prehravaji.
Bud' délaji Zivej obraz, Ze to jako zastavi, jak by v ty situaci vypadala ta fotografie
ty bytosti nebo toho ty postavy anebo si to prosté prehrajou mezi sebou jako akci
a sami se vlastné vciti do ty postavy. Treba jak by se ta Zizala, kdyZz by prosté se
lekla, tak jak by to vypadalo.

V uvedeném textu popisuje situaci, kde hlavnim vstupnim poznanim je vlastni
zkuSenost, doplné€na o imaginaci skrze dramatickou hru k pochopeni situace. Do
celého procesu vstupuje komunikacni aspekt v podobé vyjadieni analyzy
a pochopeni dan¢ho postoje, a v§e sméfuje k jasnému cili, kterym je specifikace
toho, co chce udélat. Volba materialu pak miiZe rozvijet tvotivost skrze moznosti,
které jsou dispozici.

ZkuSenost odpovida na otazku, zda vim, jak bych se zachoval, kdyz se leknu
ja. Umoznuje diskusi nad situaci, co me¢ vylekalo, jak jsem se u toho citil a jak se
zachovam a predev§im, pro¢ jsem vytvofil zrovna tuto pozici, co vSechno do
tohoto hereckého vyjadieni vstupuje.

Imaginace pak na zaklad¢ zkuSenosti umoZni predstavit si tieba situaci, jak by
to udélala jina postava. Na fadu ptichazi diskuze nad otazku, jak to postava ud¢la,
ale vzapéti 1 proc.

To v8e souvisi nejen s popisem charakteru jako takového, ale 1 v souvislosti
s vn&j$i dispozici, ktera je postavé vlastni.

Do celého procesu akce pak vstupuji principy dramatické vychovy. Eva
Machkova se v souvislosti s dramatickou vychovou opird o tvrzeni Winifred
Wardove ,, Co deti deélaji, je pro né mnohem vyznamnéjsi, nez co vidi a slysi,"
(Machkova, 2007, s. 11).>® ZkuSenost zahrnuje vSe, s ¢im jedinec doposud piisel

33 Machkova popisuje dramatickou vychovu jako syntézu dvou praktickych principii:
spolecnou s dalsimi predméty a obory vzdeélavani i s Fadou pedagogickych smeri a systémii
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do styku (praktické aktivity adovednosti, prozitky, mezilidské vztahy,
védomosti). Machkova déle vidi pfinos dramatickych metod jako mozZnost
pronikat k tém strankdm latky: ,,/...] které jsou slovné tézko popsatelné nebo
dokonce jsou nesdeélitelné (vztahy mezi lidmi a jejich zvraty, vyvoj) nebo svou
detailnosti presahuji moznosti ucebnice a vykladu, a které proto do nich nebyvaji
zarazovany (napr. popis kazdodenniho Zivota lidi v urcitem historickém obdobi).
Zvldstni je i misto dramatickych metod v hudebni a vytvarné vychové, kde se
mohou uplatiiovat zejména jako motivacni cviceni nebo jako zpiisob osvojovani
urcitych dovednosti (prostorova predstavivost, rytmus, smysl pro tvar atp.)"
(Machkova, 2017, s. 201).

S dramatickou hrou v motivacni rovin¢ se setkdme iu dalSich pedagogt.
Monika pomoci dramatické hry pomaha vysvétlit znakovou strukturu herecke
akce, kterd komunikuje s divakem. Do situace opét vstupuje interakce herec —
divak a jejich zkuSenost, se kterou oba do svych roli vstupuji. Konkrétné tento typ
her popisuje Monika jako situaci, kdy:

R-MK: ,,[...] Ze jako tFreba poSlu vidycky jednoho za dvere a poseptam mu:
., Prijd’ a délej pohyby jako Ze jsi smutny, Ze tieba tohle a tohle se stalo, a predstav
si to, a zkus to“ a von jde teda za dvere a zkusi tim zpuisobem otevrit dvere a tim
zpusobem prijit nebo naopak, ja nevim ,,vyhral jsi 100 000 v loterii a prijd
takovym zpiisobem *“ a nékdy to teda treba musim predvést ja na sobé, az jako to
jdu do extrémii [...] hned to jakoby vétsinou pochopéj, kdyz to prakticky vyzkousi
tak si uvédomi déj, ale predtim si to neuvedomovali. “

Jifi v motivaci k jednomu ze svych projektti pouzil hru, ve které vyuzil situace
v mistnosti 1 herecké akce k vytvofeni konkrétni atmosféry a propojil ji 1se
zvukovou sloZkou, ktera pak v konecném filmu hrala vyznamnou roli:

R-J: ,,[...] my jsme vymysleli, jak by to znélo na plném nddrazi, takze deti tam
jako volaly ,, horké parky, horke parky a nékdo mi ukradl kufr...” [...] a ono to
bylo autentické, Ze jsme to v té hodiné nahravali a Ze tieba seskakovali z lavic,
jako zZe vystupuji z vliaku na nastupiste. Viastne byli jako soucdsti toho animovani
i tvorby toho zvuku. . Kone¢né dilo je pak dramatickou hrou silné ovlivnéno.

Hereckou akci jako diileZitou soucast ptipravy animdatora — profesionala k praci
zminuje 1 Paul Wells a to hned ze dvou hledisek:

- Uchopeni charakteru figury, kde hereckd akce je reprezentaci vztahu mezi
animatorem a postavou, objektem nebo prostiedim, které animuje.
Charakter je definovan pfedev§im podminkami a moZnostmi média a jeho

(vychova zkuSenosti, prozZivanim, hra a tvorivost), aty, které jsou specifické prave pro
dramatickou vychovu a tvori jeji identitu (psychosomaticka jednota cloveka, fikce, hra v roli,
postup od situace k vyrazu, zkoumani zivota lidi, tedy jejich charakterii, vztahii a experimentace
s nim a improvizace).
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schopnosti vyjadiit se. Postava mlize byt chapana skrze jeji kostym nebo
konstrukci, schopnost gest a pohybu a asociativni aspekty jeho vizudlni
reprezentace.

- Naro¢nost produkce animace, kde je nutné mit jasnou piedstavu
o charakteru figury, aby bylo mozné se soustfedit na jeji vizualizaci
v procesu fazovani, kde se animator navic musi drzet techniky a zvolené¢ho
materialu zpracovani. U¢inek uvédoméni si herecké akce se tedy dale rozviji
v souladu s charakteristikou technického postupu, kde musi animator mit
jasnou piedstavu, co s figurou chece provést (Wells, 2013, s. 125).

Paul Wells vySe spojuje herni akci, tedy dramatické uchopeni situace piimo
s jeji reprezentaci ve struktufe animované¢ho dila. Tedy s materidlem, technikou
a prostfedim.

4.6 Animace a tendence k narativni stavbé dila

R-MK: ,, Ze jsem chtéla, aby ta kresba byla surovd, aby prosté tam krouZili
a ruzne si zkouseli, ale vidycky to potom nasmerovali k tomu, Ze z krouzZeni
najednou se stalo vajicko, to se rozkidplo a vyleti ptacek nebo prosté néco
takovyho. "

Dopliiovani ptib¢hti do hry je zcela pfirozené a Usti v néj tak vétSina her, kde
dame détem prostor se voln¢ vyjadfit. Souvisi se zakladni Zivotni zkuSenosti
prib¢hy prozivat a icastnit se jich v hlavni roli. Vychazi z potieby vyjadrit se
k myslenkam, které uchovavame ve vzpominkach nebo rekonstruujeme ve vlastni
mysli. Pikkov tvrdi, ze: ,,Clovéka animace neldkd proto, Ze je technicky
uskutecnitelna, ale kvili zakladni lidské potiebé pribéhii. “ (Pikkov, 2017, s. 31).

Vypravéni ptibéhlt pomaha poznavat okolni prostfedi, zaclenovat se do
spole¢nosti a srovnavat zkuSenosti ze svéta, identifikovat se v socidlni vrstvée.
Ptibéhy pomaéhaji ovefovat vlastni pravdy, dopliiovat informace, které nejsou
zcela explicitni. V pribézich hledame nové souvislosti anové mozné
smysluplné zpusoby, jak vlastni ptib&h vypravét. ,,Nase védomi ma pribéhovou
strukturu. “ (HoSek, 2016). ,,Potrebujeme pribéh proto, abychom veédeli, kdo
Jjsme. “ (Sipek, 2016) Hosek se dale vyjadiuje k tomu, e piib&hy nam pomahaji
uvédomit si vyznam déni, tedy, Ze skrze ptib&hy je mozné ucit se rozliSovat
nasledky jednani. Pfipomind pojem ,,vnitiné hmatovy vjem* Otakara Zicha,
kterym je modelovan prozitek vypravéni pies prozitky téla, barvu hlasu, zptisob
vypravéni. Podobné¢ mizZeme chépat 1 vyjadfovaci prvky filmového vypravéni,
které nas nejen informuji, ale skrze plisobeni na naSe pocity formuji postoj
k danému sdé€leni. Nedostatek vnitiné hmatového vjemu pak lze sledovat jako
nespokojenost, pfedevSim u déti, s celistvosti vypravéni. Pravé zde mizeme
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vysledovat diivod potieby détskou hru dokonéit tak, aby ji bylo moZné
prevypravét nejlépe s pocitem jasného konce (Hosek, 2016).

ZkuSenosti s potfebou hledat v animaci ukotveni v dé€ji, v narativni struktuie
zminili vSichni pedagogové.

R-P: ,,[...] promény néjakych barev nebo tak, ale pripada mi, Ze pro déti je ten
pribeh strasné dulezity,” reaguje na zkusSenosti s barevnymi experimenty, které
nemaji u déti takovou odezvu, jako samotna akce. Stejn¢ se vyjadiuje 1 Valerie:
R-V: ,,Je bavi hodné pribehy, vymejslet ty pribehy,“ a Filip: R-F: ,,[...] néjaky
jako animacni etudy, ale vice méné to vsechno smeéruje k tomu, ze oni chtéji si
vytvorit néjaky sviyj animovany pribeh. “ Jiti v jedné vété shrnuje minimalisticky
popis zakladni roviny narativni linie. R-J: ,,Je to spis o nejakém tom pribéhu a aby
v uvozovkdch ty deéti si vytvorily néjaky krdatky storyboard, aby to mélo néjaky
zacatek, néjakou malou pointu a ten konec [...] aby to bylo jako uzavrené.

Na tvodni citaci Moniky pak navazuje 1 Marie:

R-M: ,,Myslim, Ze ta narace je jako vychodisko, ale clovéek viastné v ty svy praxi
dochazi k tomu, zZe i jenom ta hra bez toho cile, ktery si tam sam urci nebo sam se
vyvine nebo ten experiment je vlastné sam o sobé taky ten pribéh, Ze jo. Ze miize
byt prosté jenom: vzit ten prostiedek a néjak si s nim hrat a vlastné cekat, co se
z toho se jako vyvine. Ale myslim si, Ze u téch deéti hodné fungovalo to, Ze i kdyzZ to
byly treba abstraktni véci nebo byly to jen experimenty a hry, tak stejné v tom
vzdycky ¢lovek hledad néjakou véc, kterou znd, a to je prosté ta narace. A mnohem
vic tam pak funguje to chapani ty symboliky nebo ty metafory, téch prostredkii, ze
to nemusi byt popisny nemusi to byt realisticky, ale Ze viastné vSude ve vsem,
v care, ve skvrne, ve vsem viastne hledam to, co znam, a tudiz si to s necim
potiebuji spojovat, takze to tam tak tak ve skrytu viastné je.

M: ,, Takze v momenté, kdyz se to hybe, tam citime to deni, pribéh [...].

R-M: ,,[...] amy ho tam viastné doplnujeme, ten svij pribéh tam viastné
dopliiujeme podle svych viastnich zkusenosti nebo ty déti ho tam doplnuji podle
svych zkuSenosti.*

Schopnost déti vyuzit malych podnétlh k moznosti vypravét, sdélovat vlastni
mySlenky zde ilustruje vySe popsanou situaci s kaminky, kde diky imaginaci
a fantazii Ize obycCejné kameny proménit v jakoukoliv bytost. Potfeba narace je
pak spojena i s materidlem, objektem, abstrakci, kde se projevi vyrazové prvky
tropud, tedy synekdocha, metafora, ptipadné¢ doplnéna metamorfézou, zvukem.
Hlavnim cilem je konkrétné pojmenovat a ptifadit pak vlastnimu dilu narativni
charakter, uréeny potiebou sd€leni. Narativni linie pak nemusi obsahovat
rozvétvené dilo, ale sta¢i jednoducha akce (vyleti ptacek) a uspokoji détskou
touhu po srozumitelnosti a R-J: ,, [...Jaby to bylo uzavriené. *
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Narativni linii v kontextu détského projevu representuje nejen konkrétni
piibéh, ale ijakdkoliv akce, ktera v zavéru ukoncuje proces sdéleni. Jednd se
naptiklad 1 o jednoduché promény abstraktniho tvaru v jiny. Prvek nemusi byt
vZzdy tvarov¢ identifikovan. Vypravéni zde pomaha i1 zvukové slozka nebo pohyb
spojeny s charakteristickymi projevy, jakymi jsou riizné efekty vybucht, padu.
Jistym zpiisobem zde vstupuje i kontext stereotypu, ktery souvisi s opakujicimi se
motivy.

Nasledujici vyobrazeni ilustruje vy$e zminénou situaci. Zaci méli vytvofit
kratkou cyklenou animaci jako vyraz promény vesmirné planety, se kterou
pracovali v pfedchéazejici hodiné. Vytvofili si vrstvené loutky, které pak zkouseli
pod kamerou rozpohybovat na zaklad€ pfedem promyslen¢ akce a experimentace
s jednotlivymi vrstvami. Dva Zaci pak samovolné na smycku navazali.

Obr. 10: Postupnd spontanni proména planety v ruku (10 let).

Komentar k obrazku:

1: Prvni faze zobrazuje cyklus zpracovany dle zadani. Planeta ,,rostoucich hor®,
jak ji nazval autor, byla po jeho zkuSenostech z jinych animacnich etud strukturné
upravena tak, aby umoznila vyraznéj$i pohybovou akci. Hory byly velikostné
nadsazeny tak, aby umoZnily dostate¢né vysouvani a zasouvani do prostoru
planety. Pohyb pak byl vyrazny a chlapec se nemusel potykat s miniaturnim
posunem, ktery by vznikl v ptipadé, Ze by hory pouze ,,zaklouboval®. Jednotlivé
hory pak v pohybu vyristaly a znovu se zmenSovaly (zasouvaly do prostoru
planety). Cyklus byl relativn¢ rychle zvladnut. Zbytek casu, ktery mél hoch
k dispozici, vyuzil ke spontdnni hte.

2: Béhem nasledujici kratké spontanni hry doSlo k proméné pftistupu
z abstraktni hry do podoby konkrétniho sdéleni. Nadsazena velikost hor postupné
ptivedla chlapce k tomu, Ze pokud jsou vSechny hory vysunuty ven, pfipominaji
koncetiny. Najednou byla planeta ukotvena v podob¢ tvora, ktery neni jen
soucasti vesmiru, ale pomoci koncetin se miize po vesmiru projit. K chiizi jej
inspiroval 1 pohyb, ktery vzesel z pocatecni experimentace.

3: v dalSim kroku do hry vlozil kus jablka, které mu zlistalo na stole po svacing.
Hory pak v souvislosti s jablkem proménil v prsty a celou planetu jako dlan,

4, 5: ktera ,,[...] to jablko odpinkne. “
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Chlapec na konci konstatoval, ze ho to bavilo, viceméné ,,pravé ten konec*.
Podobné zakonceni pak volil 1 kamarad, ktery do své hry pouzil ti§téné fotografie,
které lezely na stole. Oba své spoluzdky pobavili a inspirovali. Nacez pii
promitani jeden z chlapcii reagoval na slovy: ,,A ted’ pfijde to hlavni,* ¢imz jasné
sméroval pozornost k tomu, co vnima jako hlavni vyznam v celém zadani.
Narativni zakonceni poukazuje potiebu jasného sdéleni.

VySe uvedena situace vysvétluje metaforu, ato hned ve dvou fazich:
koncetiny, ruka, k metafofe chlapce ptfivedla vizudlni zkuSenost, kompozice
a charakter pohybu. Asociace je zde zastoupena prome€nou vyznamu.
Metamorféza byla zdkladnim principem, se kterym se méli zaci seznamit
a definovala zakladni vytvarny problém. Navic pak byla pouZita k proméné roli.
Pohyb a pohybova akce vychazela z pfedeslych zkuSenosti a rozvijela praci
v né€kolika vrstvach, coz bylo misty narocné (uhlidat si, aby se vSechny hory
pohybovaly spravng).

Vytvarné aktivity zahrnovaly ptfedeSlou piipravu, tedy promysleni konstrukce
loutky (objektu planety) v souvislosti s charakterem planety. Tviréi mysSleni pak
rozvijelo poznani novych mozZnosti vrstvené loutky a nasledny otevieny konec,
kde mohli chlapci sami uplatnit své ziskané zkuSenosti. Zakonceni pak odpovida
pozadavku ,,aby to bylo ukoncen¢*, tedy uspokojeni nad zvladnutym dilem.

Podobny ptiklad pak lze vystopovat na dalsi sekvenci, kde se pracovalo se
zvukem:
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Obr. 11: Proména kratké hry ve vyznamovy prvek
(spolecna prace tri dévcat, 7 let)

Dalsi ptiklad vychazi z prvni lekce sezndmeni zakl s principem animacniho
pohybu. Pouzito bylo srovnani s cestou vozi¢ku na horské draze.>* Diky tomu se
velmi dobfe vysvétluje cely princip konstrukce pohybu, ptfedev§im princip
zrychleni a zpomaleni, navazujici na prvni pokusy o udrZeni pravidelného rytmu
pomalého a rychlého pohybu.

,2Horské drahy* jsou détem blizké svou atraktivnosti. Nemaji problém si
predstavit, ze sedi ve voziku z koli¢ku. Pohybovou aktivitou, kde si ptedstavuji,

3 Srov. vyse s vizudlni pomiickou na obrdzku & 6 (str. 69)
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co s nimi rychla jizda déla, si o to vice uvédomi dynamiku. Motivaci je tedy
hereckd akce. Takto jednoduchou hru zvladnou dobte, a dokonce jsou schopni si
vybavit co se stane, kdyz vjedou do tunelu, (ve fazi navazujici na prostfedni
obrazek koli¢ek na chvili zmizi). Prvek si sami vymysleli.

Ptesto je po chvili jednoducha hra s kolickem ptestane bavit a hledaji zptisob,
jak s naloZzenymi zkuSenostmi pracovat dale. Instinktivné sdhnou do svych batohti
a vytdhnu predméty, které maji radi. Navic je potiebuji ukotvit do konkrétniho
prostiedi, takze nejprve jde dinosaurus po schodech, pak se prochazi po ledu
(posledni cast), ktery pod nim nakonec praskne.

V dalsi lekci ozvucuji etudu. Hledaji zvuky z okoli, se kterymi by mohli
pracovat. Zkoumaji rytmus, hlasitost a moznost manipulace se zvukem, mohou
v ptedchozi hoding. Dokud Zaci experimentuji a hledaji zvuky, jsou aktivni.
V moment¢, kdy maji zvuky komponovat, se u nich projevuje 1 ostych. Je pro né
piedevsim naro¢né uchopit ¢asovou rovinu, do které se maji vejit. Navic se zde
opét projevila zadost o vérohodné vypravéni v podob¢ dinosaura padajiciho do
vody. Pozaduji skute¢ny zvuk Splouchnuti, ,,bez kterého by to neSlo.
V castecné abstraktni formé&, kdy kolicek projizdi drahou, jim ptiprava zvuki hrou
na struhadlo, mackéanim papiru nebo vyluzovanim zvuki sty ptijde zajimava, ale
v momenté, kdy se objevi konkrétni situace, pozaduji konkrétni zvuk. Argument,
»kdyZ tam bude néco jiného, nebude poznat, kam pada* je spojeny
s vyznamovou funkci zvuku dopovédét obsah sdé€lend.

Klara popisuje situaci, kdy s détmi dokon€ovala malbu. Narativni charakter
motivl, které si déti vybraly zcela spontanné, vedly k experimentaci s animaci
a posunem celé vypoveédni hodnoty jednotlivych vyjevi.

R-K: ,,[...] bud zmenit tapetu nebo ubrus nebo novy koberec do toho interiéru
[...] a pak jsme jestée modelovali, takze tu figuru, protoze vétsinou si vybrali teda
obrazek, kde byla néjaka sedici Zena, nebo par. A bylo to zajimavé. O cem
premysli, jo, kdyz se diva z okna na more anebo teda sedi tam s maminkou nebo
s nekym, jo, takze to bylo takové, Ze po téch a tam mé to pravé napadlo. Pojdme
to vytahnout a pojdme to zkusit prosté promenit. Vytahnout ten pribéh, ,,co se tam
stalo? ““ ta se zamilovala, ta se stéhuje, jo, ta se pravé probudila rano, ta je
smutnd, ta je melancholicka, takze to mé na tom jako zacalo bavit. “

Dopovédéni toho, co se na obraze déje je mozné 1 jinymi zpisoby. Komiks,
ktery také stavi na narativni form¢ vSak nebyl v tomto ptipad¢ alternativou, a to
pfedevS§im ve snaze zachovat vytvarnou hodnotu vytvofenych praci a proménit
¢innosti. R.K: ,,/[...] ta animace se mi stala vlastnée takovou jako prijemnou cestou,
jak ten pribéh néjak prave rozpohybovat a nechat ho domluvit. [...]Ze to chce ten
obsah a nejakou myslenku, Ze posunu to sdeleni. Proc? Jak? Porad o tom takhle
premyslet.
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Hra a vztah k redlnym zazitkiim pak pfivadi autory i k dovypravéni vlastnich
ptibéht, ve kterych se projektuje vnitini prozivani. Zacneme-li ve svém vnimani
pouzivat princip hry, otevird se ndm mnoho moznosti, jak skute¢nou situaci
proménit v jiny svét. (Slavik, 2001, s. 79)

R-K: ,,[...]a pak se mu hlava takhle protoci, ale to byl napad spontdnni, jako
ani ne tak reSeni toho, jestli ta hlava to mize nebo nemiize, ale spis to byla jako
velika sranda, Ze, tak si vymyslel tenhle ten vtip, Ze prosté jde hlava kolem z toho
klaviru, protoze mel zrovna i krizi, nevim, myslim ve flétné pricné a tak, Ze ta
hudebka ho Stvala tehdy|...]

S principem posunu vytvarného vyjadieni do podoby dovypravéni,
pfevypravéni, se ztotoznuji idal§i respondenti, ktefi ve statickém obrazu
nenachazi tak vyraznou vypovédni hodnotu.

Filip se vice soustfedi na animaci jako moZnost uplatnéni toho, co si Zaci ve
vyuce jiz osvojili a umoZznuje jim tak uvédomit si ndvaznosti na jednotlive kroky,
které pti pripravé animovaného filmu hraji vyznamnou roli. R-F: ,,/...[to je ta
vytvarna néjaka zkusenost, kterou do toho vndsi. [...] to jsme se naucili tak ted’ to
uplatiniujme nebo ted’ se to ucim, “ tedy promenuji tuto zkusenost a ovetuji, jak s ni
mohu pracovat. Také Pavla se oanimaci zminuje jako o moZnosti posunu
vytvarnych projekti, které maji zdsadni misto v jeji vyuce, kde R-P: ,, Animaci
vyuzivam pak uz jako prevypraveni toho, co bereme, nebo toho projektu.

Také z dotaznikového Setfeni je patrné, Ze hlavnim impulzem k zafazeni
animace do vyuky je snaha o hledani novych vyrazovych prostiedkt, kde tuto
volbu zaznacilo 53 dotazanych.> D: ,[...] bavi mé rozvijet a posunovat vytvarné
techniky a aktivity v bézné vyuce. Stale se ucime spolupracovat, byt trpélivi,
ohleduplini. “

Pojem dovypravéni, prevypraveéni zde pak mizeme také interpretovat jako
pfirozenou snahu reagovat na soucasné tendence vizualni kultury reflexi novych
pristupi. Media néds obklopuji a poskytuji viceuroviiové zdzitky, zalozené na
spojeni technologickych novinek a inovaci umeéleckého vyjadfovani. Dynamické
feSeni, kter¢ je patrné jak ve formalni, tak v obsahové strance, vyzaduje i zatazeni
novych prvkl do vyuky.

Oziveni animaci zde hraje zasadni roli. I ptes to, ze uvedeny vyjev lze zachytit
malbou, kresbou, nebo jinymi médii vytvarného uméni, animace miize takto
vytvofeny obraz dale posunout, arozvijenim cCasové roviny spolu

33 Vodpovédi typu ,,multiple choice* se ddle objevily odpovédi v celkovém poctu 103
repondenti: hledani novych vyrazovych prostredkii: 53 respondentu, chci détem pribliZit
prostredky audiovizudlniho vyjadreni: 46, atraktivita techniky: 35, aktivni zdajmem o animaci:
28, profesni zamereni (filmar, animator): 9, jsem pedagogem multimedialni vychovy: 9, Jiné:4
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s charakteristikou pohybové akce dovypravét to, co nelze vyjadfit jinym
zpusobem.

Linda Aronson schopnost nalézat ptibéhy a schémata z nahodnych setkdni
spojuje s lateralnim myslenim (Aronson, 2014, s. 33), které je rozvétvené a na
rozdil od mysleni vertikalniho, které linearné fadi udalosti za sebou, umoznuje
hledat paraleln¢ nékolik cest, vybocuje ze zab&hnutych schémat a podporuje
tvotivost (Kulka, 2008, s. 131). Paralelu laterdlniho mySsleni pak I1ze zjednodusené
hledat v mySleni divergentnim (rozbihavé, tvarci), kde laterdlni je
charakterizovano vice jako postup hledani postrannich cest, kdezto divergentni
mysleni je vniméno ve spojitosti s neohrani¢enym cilem (Hartl, 2004, s. 124, 51).
Divergentni mysSleni se uplatiuje tam, kde neni dan vysledek. Konvergentni
mysleni je pak spojeno napiiklad s matematikou, kde se postupuje piimo k cili.
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5. VYTVARNY JAZYK VE VYUCE ANIMACE

Rytmus a dynamika kompozice navazuje na zékladni vyrazové prvky linie,
bodu, tvaru a barvy. Bé€zné se v souvislosti s poznavanim vytvarného jazyka lze
setkat s postupnou proménou linii, zmenSovanim, otd¢enim, tedy prostorovou
proménou jak na Grovni zmény pozice, tak tvaru a proménou barevné i svételné
hodnoty. Takto uchopené kompozice jsou piredstupném animace, vznikaji
napiiklad zvétSovanim tvari, postupnym posunem v ploSe a postupnou
proménou, zakiivenim tvaru a zachycenim téchto zmén ve statické kompozici
obrazu. Casto se k realizaci podobnych zadani zapojuje i matematické myslent,
zapojujici kombinaci tvarti, Sablon, referenci. Prvky se v rytmickych rozestupech
naklanéji, otaceji a intervaly mezi nimi se zkracuji, prodluzuji (Roeselova, 2004,
s. 98). Zakladnim principem je udrzeni pravidelnosti zmény téchto intervala, ktera
je velmi blizka organizaci prvkil v procesu animace. Pak uZ je jen maly kricek
k vytvoreni jednoduché animacni sekvence.

Obrazek nize zachycuje bézné postupy, kde jsou Zaci vedeni k vnimani promén
linii, bodi a tvarii na ploSe. VSechny tfi kresby vznikly jako zaznam procesu,
akce, transformace. Jejich primarnim cilem nebylo vytvaret animacni sekvenci,
ptesto k ni maji velmi blizko.
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Obr. 1 2 Kreeb

|

ny zaznam transformace tvaru, linii, bodu a kratky zaznam akce.
(11, 12 let a 6 let vpravo)
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V dal§im zobrazeni je jiz sekvence kreseb piipravena s ohledem na jejich
uplatnéni v animacni smycce:

Obr. 13: Faze kreslené animace; priprava k zaznamu smycky (13 let).

Z obou ukazek je patrné, jak blizko ma kresebné zachyceni promény k animaci
a postupné pochopeni metamorfozy, ktera je jednim z jejich hlavnich vyrazovych
prvkl. R-P: ,, Délali animacni etudy prave s geometrickymi tvary, to, co viastne
Fikate, tak vyuzivam pri vyuce vytvarky, kdy reSime potom kompozice a presné
personifikaci téch tvari, kde riizné se prolivaji.

Metamorfozu jako jeden z nejvyznamnéjSich vyrazovych prvkll animace
zminila v riznych souvislostech vétSina dotazanych pedagogi. Spojuji je
predevsim s experimentaci s materialem. Torre ji ukotvuje v realité, kde je vSak
pro nas nepostichnutelna. Je spojena s ristem a evoluci. K metamorféze realného
svéta Casto dochazi mnohem pomaleji, nez je lidsky vnimatelné. Lze vidét motyla,
ale ne housenku, ktera se v néj méni. Lze vnimat kation, ale ne erozi, ktera ho
vyhloubila. (Torre, 2017, s. 43). Animace tyto procesy zkouma, pomaha odhalit,
reaguje na n¢, inspiruje se jimi. Je tedy pfimo spojena s proZivanim a se
zkuSenosti. R-M: , Je viastné dobry je seznamovat s tema vyjadrovacima
prostiredkama ty animace, ktery jsou tak strasné bohaty, zZe jo. At je to néjaka
promeéna, metamorfoza, symbol, pocit, emoce, cokoliv. “
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Vyznam takto pfipravenych animacnich, piipadné vytvarnych aktivit, se pak
projevuje v dalSich krocich, kde Zaci jiz navazuji na zkuSenost a pifi praci
s riznymi materialy jsou schopni dobife pochopit potencial, ktery jim material
poskytuje.

Obr. 14: Hra se spontdnni proménou tvaru

Spontanni hra s proménou tvaru na malém formatu umoziiuje ptibliZzeni
animace vSem v&kovym kategoriim. Papirova Sablona jiz byla pfedstavena
v minulé kapitole (Obr. 8, str. 72). Format malého okénka ptinasi dalsi prvek do
poznavani vytvarného tadu. Jeji prostor vede k vyrazné stylizaci kresby. Na
predeslém obrazku je zcela patrné, ze maly format nedovoli detailni kresbu a Zaci
jsou pak nuceni hledat takové motivy, na kterych bude postupna zména dobie
patrna. Vyrazné se pak u zakl rozviji schopnost stylizace.

Stylizovana forma je pro animaci opét dilezitym prvkem. Jeji spravné
uchopeni poméahé prohlubovat komunika¢ni aspekt, tedy umoZznuje piehlednost
situace (mnoho prvka v obraz nabourava pozornost, detaily Casto odvadéji od
déje). Stylizovangj$i postava pracuje s vyraznéjSi emociondlni hladinou nez
hyperrealisticky koncept (Furniss, 2008, s. 127).

R-M: 1. tFida je animace s objektem, ktery je z téch valecku, ale ktery vytvori
na zaklade svy viastni predstavy, kterou nakreslili. Vlastné tim, Ze to, co nakreslili,
uz musi néjak stylizovat skrze ten plastelinovej valecek, je viastné cesta k tomu
pochopeni, Ze tam to funguje trosku jinak, nez na tom vobraze.“ Marie v animaci
tak navazuje na détskou kresbu transformovanou do obrazu pomoci plasteliny
a ukazuje, jak lze pomoci vrstveni, stylizace a pouZiti metamorfézy jednoduse
piedstavit princip animace 1 malym détem.
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Diky uzkému vztahu animace k vytvarnému uméni je pak mozné dale
navazovat na témata, ktera nevychdzi primarné z cile vytvofit animaci, ale
posunout zadani, vychazejici z poznavani vytvarného jazyka, do nové polohy.
R-M: ,,Kdyz 7esim perspektivu, tak tam resim ty prostorotvorny prvky a zas je to
prosté jenom motivace, nebo inspirace k tomu, jak se da jesté skrze to ozZiveni,
skrze to posunuti do toho pribéhu, to téma viastné prozkoumat. “ Namétem pak
nemusi byt primarné¢ zaznam animované¢ho pohybu, ale FeSeni prostorovych
vztahii vzhledem v nové, dynamické kompozici. R-F: ,,[...] vidi i tu potiebnou
velikost tak, aby to vlastné fungovalo pod tou kamerou, aby to nebylo moc velky
nebo moc maly [...] ukazat si Ze to funguje v néjakejch planech. “

Podobnym zpiisobem Ize naptiklad feSit studium anatomie. Kromé potieby
pozorovat figury do procesu vstupuje ipotieba zachyceni figury v rtiznych
pozicich a nutnost stylizace zobrazeni.

5.1 Pozadi a figury jako vytvarné téma animace

Obrazovy prostor animace je vétSinou feSen pozadim a postavami. Rozviji se
postav. Maureen Furniss upozoriiuje, Ze prostiedi, ve kterém se figura pohybuje,
je stejn¢ dulezité, 1 kdyz se miize zdat, ze vétSi pozornost na sebe poutaji figury
diky pohybovym aktivitdam (Furniss, 2008, s. 126).

Z vSech kroki vyzkumu vyslo najevo, Ze nej¢astéji se uplatnuje koncept pozadi
a lidska figura, déle zvifeci postava, a to pfedev§im tam, kde maji Zaci moznost
vlastni volby. Volbu figury samotnymi Zaky, ptipadné zvifete, zminila vétSina
pedagogi. R-MK: ,, No ja si myslim Ze ta figura vychdzi spis od deti. ““; R-R: ,, Oni
tam chteji, aby tam skutecné chodila figurka a hybalo se to.“; R-J: ,,[...] kdyz chci
dat tu svobodu, tak to asi sklouzne vic praveé k té kresebnosti, stylizaci prave tieba
i ke studii te figury, jak ji naanimovat, napohybovat, napojit. Tak, aby vypadala
co mozna nejprirozenédji.

Marie dale rozvadi: R-M: ,,[...] zkuSenost s tim, zZe kdyz to zadani zase da clovek
hodné volne, tak ty déti tihnou k tomu, zZe k tomu davaji ty lidsky atributy [...] kdyz
by si méli sami oni vybrat, tak si myslim Ze oni k tem jednoduchym vécem
nesahnou, ale je to jako zaleZitost spise zkuSenosti, jako Ze je to nenapadne nebo
nemaji tu zkusenost, ze by to tak mohlo fungovat [...] clovek saha nejdriv k tomu
co zna. “ Dale se Marie vyjadfuje k tomu, ze jejich volbou nemusi byt vzdy lidska
figura, ale objevuje se spojitost s tim, co se kolem nich objevuje. Zmiiuje se pak,
ze ur¢itym vychodiskem je nabizeni zakiim rtizné moZnosti zpracovani, ale vzdy
do toho vstupuje uréity zptisob omezeni tématu. R-M: ,, Ze k tomu fakt musi byt
nejakym zpiisobem vedeny a pak uz jsou schopny to pouzivat.
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Ptesto, Ze klasicka figura je volbou zakl, omezenim prostiedkli, je mozné je
dovést k vyraznéjSimu propojeni pozadi a figury. Na vyobrazeni niZe jsou ukazky
projektu, ve kterém hledali Zaci vhodné prostory k ukrytu nezndmych tvord.
Ptedstavuje vyuziti koldze, interakce postavy a pozadi:

Obr. 15: Mimikry. Interakce postav a pozadi (11 let)

Préace s fotografii omezily lidské proporce, které jsou vazany na redlny pohyb.
Soucasti animace pak byla analyza mozZnosti pohybu, kterym by se mohl tvor
charakterizovat. Zaci hledali riizné prvky stavby fantazijnich tvort, které by mohli
do pohybu zapojit.

5.2 Pohyb v materialu

Prozkoumavani materidlu se v animaci fidi jeho moZnosti tvarovani, promény
kvality, shlukovani, déleni a predev§im vyrazu. Stoji na principu intervence,
kterou lze v animaci zaznamenat v souladu s animac¢nimi principy, tedy v urcité
postupné dynamické proméné. Materidlova animace je typicka pro autorskou
tvorbu napiiklad v dilech Herminy Tyrlové, Jana Svankmajera, posouvajici
materidl k taktilni hi'e, ale ¢im dal Castéji se vyskytuje i souvislosti se studentskou
tvorbou, kde je nositelem vyrazu.

., Rada materialii, které si ceskoslovensti filmari zvolili pro své filmy, jsou
soucasti kazdodenniho Zivota a déti s nimi bézné prichdzeji do styku. Kreativni
potencial, ktery animace v danych materidlech probouzi, spociva v jejich
transformaci a preneseni do kontextu, které déti shledavaji zdbavnym,
dobrodruznym ¢i poucnym. Hravad akcentace pritomnosti hmoty a jeji diverzity ve
filmu, jeji oZiveni, vyraznad stylizace a zasazeni do jednoduchého pribehu jsou
klicovymi nastroji, jak détskou pozornost smérovat nejen k samotnému materidlu
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a jeho vsemoznym podobam, ale i k zdakladnim principiim animacniho procesu.
Zaroven tyto metody mohou motivovat détské divaky k tomu, aby s hmotou
experimentovali a sami dale objevovali jeji prakticky i umélecky potencial. Ne
nadarmo je pravé animovany film casto vyuzZivan jako pedagogicka pomiicka
v ramci uméleckych predmetu, zvlasté pak ve filmové a vytvarné vychove
(Néudacina, 2020) .

Vyse uvedend slova reprezentuji Siroky potencial vyuziti materialu v animaci,
o to vice v navaznosti na tradicni formy vyuky, kde jsou materidlové hry zcela
bézné zatfazovany. Material je vhiman pres jeho haptické zkoumani, vizudlni
prezentaci, komponovani, tvarovani, moznosti d¢leni, modelace, mnozeni.
Zakladni uchopeni pohybového principu umozni zkoumat material na zékladé
novych postuptli, nevznikd obraz definitivni, ale proménlivy, dynamicky. Pohyb
odhaluje nové kvality, na druhou stranu omezuje v moznostech s jeho manipulaci.
Vytvoftit piskovou malbu neni slozité, ale pokusit se s piskem animovat jiz
prinasi nové poznani v technickém provedeni. Samotna snaha o postupnou
proménu, zachyceni pohybu je urcujici. Staticky obraz mulze fungovat
1 v ndhodné kompozici, nahodily pohyb vytvofi chaos. Takto vnima moZnosti
materidlu vétSina pedagogl. NejCastéji se zpracovava pisek, kameny, sklo.
Pixilace je spojena s listim na zahrad€, modelaci pisku v exteriéru, do hry vstupuji
matrice, jidlo, tvarné hmoty, draty, nité, Spejle. Celkove vSak uvadéji, ze zakim
je blizsi vztah k narativni lince, akci.

Jifi se v ramci projektu, kde Zaci Skoly spolupracovali s vetejnosti, rozhodl
predstavit moznosti manipulace s riznymi materialy. R-J: ,,[...] s tim piskem
nebo s tim materialem, mozna je v tom jako lehky experiment hledani novych
moznosti, co se vlastné da a co se da animaci rozpohybovat.“; R-MK: ,, Zkouseli
Jjsme vSechno mozny. Zkouseli jsme to treba hodné zpocatku jako stinovou animaci
i jako zZe tam byli i kaminky, krajky, pisek, zkouseli jsme i jako olejovy barvy na
skle, ale to nam moc dobre nevychdzelo. Co jsme vSechno zkouseli, predméty,
testo jsme zkouseli. No ty kytky, to teda bylo néco, to jsme zjistili ze kytky vadnou
a hodné rychle. [...] ale délali jsme vopravdu vsechno mozné, prirodniny,
predméty jako jsou tireba hiebeny, napinacky, ja nevim, kolicky, vsechno mozny,
prosté takovy ty drobnéjsi predmety, papiry rizny, loutky papirovy, loutky
i trojrozmeérny. “; R-K: ,, ZkousSeli jsme ted’ka naposledy takové transformace jako
s keramickou hlinou. “

Vyse je material postaven do objektu zpracovani, je tedy primarnim ndmétem
k tvorb¢. Lze jej vnimat jako oziveni materialu, piibéh, vystavba narativni linie,
posun vyznamu materidlu skrze pohyb nebo hereckou akci. R-M: ,,[...] nebo ma
sadu kamenii, kaminkii, a ted tam hleda ty viastnosti a ty charaktery jenom z toho,
co ten kamen viastné dava, co sam jako je schopen vyjadrit, a i ten se miiZe chovat
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vlastné jako lidsky, protoze ten pohyb, diky ty animaci, viastné vytvori tu lidskou
viastnost.

Objekty pak mizeme ozivit dvéma zplisoby. Metonymii, kde 1ze citit jejich
prislusnost k Clovéku, zvifeti, nebo metaforou na zakladé vné;jsi podobnosti. Oba
tropy patii zdkladnim estetickym principlim animace. Uvéfitelnost postavy pak
souvisi s mirou vztahu k realits. Cim vice se material oddali od objektivni
skute¢nosti, tim vyraznéji odkazuje k samotnému procesu oziveni (Kubicek,
2004, s. 50). Oziveni pfedmétu jako téma animace uvedla naptiklad Pavla.
R-P: ,,Jako u téch kopacek, kdy rozhovorama jsme se dostavali k tomu jak ten
predmet, kdyz on ty kecky hodi doma do skiiné a pak si je vezme zase na ten
trénink, tak aby premysleli o tom, co ten predmét vidi-nevidi, slysi-neslysi.

Garik Seko se k materialu obracel jako k vychozi inspiraci. Nehledal material
k reprezentaci loutky, ale jako samotny material jej vedl k vyvoji jeji struktury
a tvarove stylizaci (Ulver, 2004). Prozkoumavani moZnosti kompozice ve stavbé
loutky zmifuje napiiklad Filip. R-F: ,, Ze jim tam dame vicka a klidné si z toho
postavte jako tu figurku, Ze jo, kterda, ale uz néjak je jako jina, uz tam musi resit,
jak teda ty veéci jsou na sebe napojeny, nebo naopak nemusi se uplné jako
dotykat.“ R-J: ,,[...] aby kulicky bonbonii vypadaly jako vitr, ktery vane a ktery,
Ze jo, v tom prostoru néco predstavuje, neco tvori. “

Matridl samotny pak lze pojmout ijako medium, umoZinujicim figure
dosahnout urditych charakterovych prvki, ato 1 ve vztahu k pozadi nebo
k ostatnim kompozi¢nim prvkiim obrazu. Prisvitné materialy, jejich vrstveni,
kombinace s rliznymi strukturami, objekty, ptipadné€ spodnim svicenim umoziuji
netradiéni vystavbu prostoru pozadi. R-F: ,,To je o tenhlectéch jako
materialovych jako hrach a ja vidycky se je snazim jako navést ,,no nemusite jako
vSechno si to jako nakreslit a vystiihat [...] zapojovat treba sypky materidl, Ze
pomoci toho byl vytvoren jako druhej pldan.
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5.3 Formy prace

Zatazeni animace do vyuky ovliviiyje 1ijeji forma. Nasledujici grafy ilustruji
dva typy forem, které ovliviiuji povahu konecného dila:

S jakou formou animace ve vyuce pracujete?

5 4 5 5 no12 18
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
uceleny piibéh (promyslena struktura) kratké animacni hry a experimenty

Obr. 16: Formy zarazovani animace do vyuky
(pedagogové, kteri s animaci pracuji)

Davate prednost animaci s pribéhovym kontextem?

jiné; 5; 5%

ano, pribéh je pro mé nedilnou
soucasti animace
27; 26%

ne, vice se zajimam o
experimentalni (nenarativni) formy
2; 2%

spiSe ne, zajima mé narativni i
nenarativni (experimentalni) forma
stejné
23; 22%

Obr. 17: Osobni postoj k experimentalni animaci
(pedagogové, kteri s animaci pracuji)

Z dotaznikového Setfeni vySlo najevo, ze s ucelenou strukturou animovaného
dila pedagogové pracuji mén¢ a davaji prednost spiSe kratkym etudam. Ptesto ze
sttedni Casti Skaly miizeme vy¢ist inklinaci k obéma krajnim formam. Osobné¢ se
priklangji k narativni struktuie. Nejbéznéjsi typ animace pak lze popsat jako
kratkou etudu zaméfenou na pribéhovy kontext. ke které inklinovali
1 GCastnici rozhovorl. Objevuji se kratké etudy 1spolecna kolektivni dila
budované na vyraznéjsi struktuie vystupu.

5.3.1 Cviceni jako hra a poznavani jazyka animace

Kratké ptibéhy maji podobu hry, experimentu, hledani a ovéfovani riznych
postupll a moznosti materiali. Vesmés nejsou hlavnim vystupem, ale maji velky
vyznam tam, kde je tieba néco vysvétlit, ziskat n¢jakou konkrétni zkuSenost.
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Casto jej pedagogové spojuji s experimentaci. R-F: ,, Na zacdtku rozhodné resi
nejaky etudy jednozaberovy, néjaky kratky véci, zatimco ty, co uz tam treba chodi
dyl, tak budto maji uz rozdelany néjaky projekt, na kterém jako viastné pracujou
anebo nékdy resime néjakou jako spolecnou etudu, ktera je na néco jako
navazand. R-P: ,,Tyhle ty hry jsou spi§ takovy jako etudy kratkodobéjsi*,
navazuje Pavla na otdzku, zda uplatituje ve vyuce kromé¢ dlouhodobych projekt
také individudlni zadani. Zajimavym jevem u vétSiny dotazovanych pak byl
1ur¢ity odstup k této kratké formeé. Presto je praveé kratka etuda ¢i cviceni
vyznamnym prvkem, ve kterém si zdci ovéfi rizné mechanismy vyrazovych
moznosti animace, promény vytvarnych zadani nebo UuCinnost principi
audiovizualnich prostfedkl, a to zvlasté u mladSich déti. Podobné piistupuje ke
kratkym etudam i1 Radek: R-R: ,,/...] ale to ja treba moc ani nezverejniuju, to jsou
takoveé animace na 5-10 vterin. To je to fakt jenom takova etuda a cviceni pro né.
Také Valerie zaclenuje kratké etudy: R-V: ,,Néjaky jako drobny experimenty
a etudy urcité jim nechavam, jako kdyz prijdou s nécim.” Paralelu kratkych
cviceni lze vystopovat v systému vytvarnych etud, které vzdy pomahaly rozvijeni
zékladnich vyrazovych prvkl vytvarného jazyka.

5.3.2 Individualni dilo, mozaika

Kratka forma dominuje i ve volbé Klary: R-K: ,, Vzdycky jsou to etudy, aby
kazdé to dite, jo, v té tride ... vlastné si tu svoji minutku Stésti nebo minutku prdce
s tim tématem, prozilo, jo, takZe zatim nebyl plan, Ze udélame néjaky film.*
Mozaika je format stojici na hranici mezi individualnim projektem a kolektivnim
dilem. Jeho zidkladnim prvkem je téma, v mnoha podobach navazujici na
individualni projekty, ale obsahuje propracovangjsi strukturu a uceleny vystup.
R-MK: ,,[...] Ze vsichni jsme delali na pocitacich a kazdej delal malej kousek, ale
byli zadany stejny barvy, stejny téma [...] pak si to mezi sebou poslali a vilastné
delali takovy jako propojky, a to bylo treba fajn, Ze navazovali na tvorbu nekoho
Jjinyho, ale kazdej tam mél kousek svy slavy. “ Také Pavla: R-P: ,,On tam kazdy
taky udeld kousicek, ale kdyz se to spoji do toho celku, tak se na to koukd treba
par minut. *
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Nasledné vyobrazeni ilustruje vyuziti mozaiky. Projekt byl postaven na
principu individudlnich etud, spojenych v rozsahly projekt:

Jednotlivé sloupce zobrazuji dilci casti kratkych animaci.

Kazdy 74k m¢l na starosti konkrétni misto ve méste, které mél charakterizovat
vybranou technikou animace. Rozsahly projekt (pfes 40 kratkych animaci)
vyznamné podpofil spolupraci celé Skoly. Nebyl koncipovan jako klasicka
projektova vyuka, kde se k centralnimu tématu pfistupuje v mnoha vrstvach.
Vétsina zakd zpracovala jeden vystup. MéEl vSak vyrazny dopad na rozvoj
vytvarného jazyka v animaci. Jeho podstata méla implicitné odhalit moznosti
vyrazovych prvkii animace. V projektu se objevila prace s charakteristickym
materidlem (postovni obalky, nité v textilni tovarn¢), metamorféza, zpracovani
materialu, asociace. Zaci si ,nahlizeli pfes rameno* apoznavali vyrazové
mozZnosti, které jim animace nabizela. Projekt je zde reflektovan jako jedna
z moZnosti, jak propojit kratké formy prace do jednoho celku. Vysledkem
projektu byla interaktivni mapa meésta, ktera nejenze piedstavila rozsahlé
moZnosti integrace vyrazovych prvkii animace do détské tvorby, ale jejim
vysledkem bylo osvojeni si mnoha poznatkli o mésté, ve kterém déti ziji.

Do procesu se vytvarny jazyk zatadil v nékolika fazich. V motivacni piipravné
1 produk¢ni: piiprava mapy, studie mésta, fotografie vybranych mist, vytvarna
stylizace objektii mésta, navrh animace a konkrétni ptiprava prostifedi k préci
zavrSend kone¢nou animaci. Diky rtiznorodosti pouzitych materialli méli mozZnost
zéaci prozkoumat jejich nové kvality. V ramci technické pfipravy a ovéfovani
navrzenych postupil realizace intenzivné zapojili logické mysleni. I pfes Casto
velmi kratké animace projekt ve své forme plisobil kompaktné.

Podobnym zplisobem lze pak fteSit dalsi celky, postavené naptiklad na
encyklopedickém principu. Monika vySe uvedla také princip ,,animaéniho
fetézu®, kde si Zaci mezi sebou piedavaji praci. K tomuto principu pafi 1 kratka
animace, vychdzejici z variace tvaru kruhu, uvedena vyse (Obr. 13, str. 88). Kruh
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byl spojnici, kterou méli Zaci udrzet. Tvar se vzdy v kratké sekvenci proméni
a znovu vrati do ptivodniho stavu.

5.3.3 Kolektivni projekt

Déti spolupracuji a stmelovacim prvkem byva scénaf. Vyraznou zkuSenost
s velkymi projekty ma Radek, Monika, Filip, Jifi a Pavla. VSichni se vyjadiili také
k tomu, ze kolektivni projekty dopliuji kratkymi etudami. R-MK: ,, Délame
opravdu kraticky véci, ktery si kazdy déla sam, jsou to bud’ jako experimenty [...]
takze délame jak velky projekty, ktery jsou viastné kolektivni prace, ktery jsou bud’
poslepovany z jednotlivych anebo to vsichni délaji dohromady.*; R-J: ,, Miize to
byt individudlni, ale samoziejmé v nékterych pripadech je to i kolektivni zaleZitost
a je tam ten kolektivni vystup. ““ Vyhodou kolektivniho dila je interakce kolektivu.

R-M: ,,Jeste na tom je treba zajimavy, Ze to délame ve vetsim kolektivu, takze
oni treba slysi napady téch ostatnich. “ Takto koncipovana spole¢né hra je pak
jedine€nou pftileZitosti se navzajem potkavat a sdilet emoce, poznatky, smyslové
zazitky. R-P: ,,[...] a Ze tou spolecnou komunikaci, myslim, ze pak vznikd ta véc
lip, nez kdyz clovek to dela sam. “ Rozviji se schopnosti vzajemného porozumeéni
i citlivost k podnétim z okoli. Uvoliiuje se pak i osobni rovina jako moznost
sdileni vlastnich zazitkii a postoji v dané situaci.

5.4 Animace jako vytvarny projekt

Pavla zatazuje animaci do vyuky ve form¢ anidoku. R-P. ,, Dejme tomu, Ze od
7.do 9. tridy je takova skupina, vétsinou jedna nebo dve, ktera resi ten storyboard
a ty maji teda pravo si potom vybrat co tam z toho bude [...] TakzZe tu techniku ty
vytvarné podklady pri ploskové animaci konkrétné si potom treba rozloZim mezi
vic skupin a podle toho storyboardu pripravuje viastné néktera skupina pozadi,
uz si to jakoby rozdeélim.* Ze zaslanych ukazek prace v dotaznikovém Setieni
a prizkumech festivalll stoupd z4jem o zafazovani této formy dila do vyuky.
Animace se zde stdva spiSe prostiednikem ziskdvani a generovani novych
informaci. Je Uzce spojena s tématem, které je prozkoumdvano v samotném
procesu piipravy. Casto je forma spojena s prizkumem, ve kterém déti navitévuji
rizné mista, pamétniky, muzea.

R-P: .,V ty prvni poloviné toho skolniho roku spis klouzeme po téch pozadich,
po téch krajindach a tak, nakoukavame si je.“. Pavla zaClefiuje animaci do
celoro¢niho projektu, ktery se vzdy vaze ke konkrétnimu tématu. Vyznamnou roli
zde hraje ptipravna faze jest¢ pred realizaci storyboardu. DéEti prozkoumavaji
téma podobné, jako u vytvarnych projekti. R-P: ,,Ze to téma FeSime v priibéhu
celého roku, tak jak stridame ty vytvarné techniky, tak cast téch veci potom se
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v tom filmu viibec neobjevi. To prosté je potom treba vystaveny na vystave. "
K tématu pftistupuji z rtiznych hledisek, vznika pak paralela s vytvarnymi
projekty: R-P: ,,[...] my jsme tehdy jezdili po lidech, v jejichz rodinach se to téma
resilo [...] jsem je nechala nejdriv najit néjaké informace [...] Sedli jsme si do
krouzku a resili jsme, co se dozvedeli a jestli jim tam chybi néjaka informace,
kterou by chtéely vedet, kdyby toho cloveka chtély poznat, a z toho jsme si postavili
scenar. Jakoby ty hlavni body osnovy [...] co jako viibec se dochovalo do dnesni
doby, abychom se mohli oprit vizualne o néco [...] “ Hledaji informace, které do
projektu vstupuji a voli zplisoby zpracovani: R-P: ,,[...] prochdzime ten scéndr po
bodech a kazdy kresli situaci, kterou si jakoby vybavi, kdyz viastné vznika ten
storyboard. Tak kazdy kresli tu situaci, kterou si vybavi.* Ptipravnéd faze neni
navazana na konkrétni vyrobu pozadi a loutek, ale hledd vyraz skrze techniky
a pouzité¢ materidly, vytvarnou vypoveéd’, zapojuje tak do procesu i zaky, kteti se
piimo produkce filmu neucastni: R-P: ,,Kdyz jsme méli téma linoryt, tak jsme
delali krajiny [...]Nebo jsme treba pouzivali propichovanou kresbu [...]Ze jsme
pouzivali ty barevny sklicka a prosvecovali [...] a vSechny ty kresby a grafiky,
ktere tam mél, tak plavaly v bilém prazdnu. Takze tady se nam vytvarné promitlo
tohleto do toho naseho filmu. “

Soucasti kone¢né podoby takto vystavénych projektl je mnozstvi vytvarnych
praci, zasahujicich do tématu, kterd nejsou vzdy soucasti kone¢né struktury filmu.
Film je v tomto kontextu vnimén: R-P: ,,[...] jakoby pomiickou k tomu, aby oni
viastné se tohle dozvedeli. Ja tam mam cil toho prevypraveni toho pribeéhu a mdam
tam tu vytvarnou stranku. Je tam zaznamenany dej a je tam hlavné to, Ze oni se
néco nauci, ze ta animace je pro nds cesta.“ Vysledek pak oznacuje souslovim:
R-P: ,[...] je to takovy bonbonek. “

Animace zde zastupuje koncept nazirdni na téma, které je prozkouméno do
hloubky. Do procesu realizace zapojuje velké skupiny zakt. Pavla tak s détmi
vytvorila ne€kolik podobnych projekti avzdy se ke koncepci vraci. Proces
pfipravy oznacuje jako velmi ndroCny. Pfesto, ze zapojuje zaky aktivné do
konec¢né podoby filmu, musi se s tématem szit sama.

Formét anidoku byl zaznamenan také v nckolika zaslanych ukazkéach
z dotaznikového Setfeni. Jeho hlavnim rysem neni seskupeni dil¢iho nazirani
jednotlivych autort, ale spole¢né formovani obsahu dila.

Témata, kterym se anidoky vénuji, maji souvislosti s okolim, kde déti Ziji,
poznavaji vyznamné osobnosti, zaznamenavaji béZzny Zivot, socidlni témata.
V inspiracnich zdrojich pedagogové zminili projekt ,,Pribéhy naSich sousedi®,
ktery vybizi zaky a pedagogy se podobnym tématiim vénovat. Motem projektu je
vira, ,,[...] Ze predavani zkuSenosti mezi generacemi je nejprirozenejSim
zpiisobem vzdélavani. Zddnd ucebnice nedokdze tak jedinecnym zpiisobem
inspirovat jako vypraveny pribeh “ (Ptib&hy nasich soused, 2017).
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Animace je zde komplexnim vystupem. Dé¢ti se seznami postupné se vSemi
kroky preprodukce, produkce i postprodukce. Mnohem intenzivnéji je zde vSak
postavena do role edukace skrze animaci.

Filip paralelu k vytvarnym projektiim vidi v technickém zpracovani animace.
R-F: ,,[...] ja jsem si jeden Cas Fikal, Ze viastné budu délat na vytvarce uz jenom
animovany filmy [...] se musi jako vytvorit ty velky prostory, takze to je néjakej
prostor jako pro malovani, [...] vytvaret ty mensi objekty v podobé tech jako
loutek, musi se k tomu vymyslet néjakej ten pribeh, aby to cely jako mélo teda
nejakej narativni smysl [...] pak se zase vracime k tomu statickéemu obrazu,
protoze se k tomu daji délat plakaty a miize se to cely zase dokumentovat, miize
tam bejt nékdo, kdo se zabyva tim Ze jenom sleduje, jak to ty ostatni jako délaj
a zase to nejak jako prezemtovat [...].“ Projekt stavi na principu pozndvani
komplexniho procesu vyroby filmu véetné marketingového postupu, kde vznika
dalsi prostor k rozvoji ndmétu v ploSe, prostorovém vytvaieni, akce a moznosti
uplatnéni odliSného uziti vytvarného jazyka.

Podobné jako Filip realizoval kratky projekt 1lJiti: R-J: ,,[...] maketu toho
Sapito, do kterého jsme nainstalovali televizi s prehravacem a pak to pisobilo,
jako kdyby se ti lidé divali do toho otevieného sapito, ve kterém probiha to
cirkusové vystoupeni a jeste jsme s zaky vzali staré Zidle, takové ty klavirni a zase
v néjakych skupinkach udelali jako tematicky k tomu pro ty divaky Zidle, takze to
bylo takovy jako, Ze fakt néjaky dalsi presah jako ta instalace do toho prostoru
[...] udelali tu reklamu, ty kulisy a udélali i vlastné jako design toho nabytku, na
ktery si mohli sednout deti i dospéli navstévnici. “ Monika také popsala zkuSenost
s dlouhodobégj$im projektem. Vyzdvihla ndro¢nost postupu ataké problém
pozornosti déti, kde se museli dlouho soustfedit na jedno téma. Popisuje
experimentalni ptistup pracujici s ndhodou, ktery byl pouzit ve fazi pfipravy
zvuku. R-MK: ,, V ramci toho workshopu jsme hrali takovou hru [...], Ze jsme méli
papirek, dité napsalo 1 vetu, poslalo ji dal [...]A pak jsme furt hledali tu formu
[...] tak z toho nakonec vyplynula ta technika té kolaze [...] treba nékdo mél fotak
a nafotil viastne pohyby herce a pak to vytisknul a dal s tim takhle pracoval |[...]
zase si nékdo chtél vyzkousSet klasickou kreslenou animaci, ale fakt jenom na
malém kousku, co se dalo, tak takhle se to prosté nabalovalo. Ze to byla price
furt jako s koldzi, s papirem [...] a jestli muchlat, trhat, stiihat a jestli pak do toho
kreslit, pak zZe jsme i ty zdroje nejenom stahovali a tiskli, ale Ze jsme si i ty zdroje
délali sami. “
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5.5 Tematické a technické omezeni jako smysluplné Cclenéni
jednotlivych prvka animovaného dila

Princip hry s kompozici, proménou tvaru, vyjadieni materidlu nebo jednoduché
zapletky cCasto vybizi k formatu jednoduché jedno-zabérové etudy spojené
s poznavanim vyrazovych prvki pohybu. R-J: ,, Hledani novych materialii, co se
viastné da a co se da animaci rozpohybovat [...] cesta k tomu jako hledani, co
s tim materialem miizu delat, ale nikdy to nemusi uplné vyustit k tomu, Ze se chci
vyjadrit k néjakému tématu. ““ Stoji samostatn¢ jako jednotlivost nebo je zaclenéna
do SirSitho celku, kde spojenim kratkych etud vznika dilo komplexni a je
vychodiskem tam, kde neni véEtSi prostor na detailn€j$i uchopeni struktury
audiovizudlnich prostiedkll. Princip kratkych her je také uplatiovan jako
ovéfovani navrzenych metod zpracovani. Navazuje na spirdlové poznavani
jednotlivych vyrazovych prvki jak animace, tak audiovizudlni formy. Omezenim
prosttedkt navazuje na ptedeslé zkuSenosti anabizi prostor pro konkrétni
specifikaci cile. Neni nutné fesit nékolik postupii najednou, staci uchopit pohyb
ve hte, sméfujici k ziskani vlastni odpovédi na otazku, jak to udélat, jak toho
dosahnout.

Do kontrastu k volnym zadanim a ndroénym celkiim stavi Marie omezeni, které
vnima jako inspiracni ajasné smérujici: R-M: ,,[...] jednak to omezeni téch
moznosti, to mi prijde jako zakladni, Ze se musi omezit ty moznosti, jinak se v tom
to dite absolutné ztrati a jednak je to v tom, Ze on sam ma néjaky cil [...] a kazdej
to muze posunout nekam jinam, ale to omezeni je tam duleZity. A ja musim mit
jasno v tom, jaky mam ten cil [...]“ Omezenim je pak vyraz materialu, uzita
technika, audiovizualni prostiedky nebo zpusob prace. Spojuje je s nutnosti
Zaki si poradit a tim rozvinout vlastni zkuSenost. R-M: ,,[...] Ze je dobry je
vést nebo omezit ten prostiedek téemahle tema krokama, ktery mi prijdou, Ze uz
Jjsou vyzkouSeny, nez je nechat volné pracovat s plastelinou. Prosté je nechat od
prvui tridy délat volné, to proste nefunguje. “ Vysvétluje tak plastelinu ukotvenou
v ploSe jako prostfedek vrstveni, kde si mohou déti posléze pohybovat
s jednotlivostmi (jednotlivé vrstvy kompozice) a pozndvaji tak moZznosti, které
Jjim animace poskytuje.

R-J: ,,[...] hra s tim materialem a viastné jde o to pouzit tu imaginaci na
zdkladé toho tvaru, ze mam jenom néjaky nahodily material a ja z neho néco
slozim. “

Hra umoziuje hlubSi poznani samotného problému, neni zacilend na
vysledny efekt, ale na =ziskdni zkuSenosti. Pomahd pochopit podstatu
1 chybovanim a zpétnou vazbou a sousttedit se na dil¢i vyraz. Obecné je hra
vnimana jako jeden zvyznamnych prvki rozvijejici tvofivost 1 diky
experimentaci. Dilezitym prvkem hry je pak ivySe zminéné vymezeni
pravidel (Stépankova, s. 2013).
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Nutnost odd¢leni jednotlivych vrstev a struktur animace v souvislosti
s ¢lenénim edukacniho procesu si uvédomuji vSichni pedagogové:

R-V: ,[...] amné to prijde, Ze to je dobry, mozna ze zacatku takhle to
oddeélovat, aby si clovek uvedomil, jakej vyznam a roli to mad a jak se to vzajemnée
ovliviiuje. “ Valerie reaguje na sloZitou strukturu dila a poukazuje na kratké etudy
jako idedlni prostor k sezndmenti se s jednotlivymi vyrazovymi prvky.

Casto jsou etudy a hry koncipované jako zékladni seznameni se s urditym
jevem, materialem, principem a je détem ponechano, aby si samy dohleddvaly
moznosti jeho vyuziti. Podobné jako u vytvarnych etud tak animacni etudy vedou
k upevnéni poznéni vyrazovych prostfedkidi animace a audiovizudlni tvorby
R-F: ,,[...] takze to je takova jako etuda, ktera jako viastné umozZnuje jak hru
s néjakym materialem, tak ivlastne pak s tou jako dynamikou.” Jako etudu
charakterizuje jednoduché zadédni, kde si déti ovefuji princip vztahu mezi
pohybovou akci a pouzitym materidlem, ktery si mohou zvolit sami v souvislosti
se zadanym tématem sami. Naptiklad animovand vizitka, kterou zmitiuje Filip,
jako téma pak umoziuje do zpracovani projektovat vlastni zkuSenost i1 zpisob
sebepoznani v prvcich (materidlech, pohybové akci), které pouziji.

R-F: Takze takova otiepand etuda u mé je animovand vizitka. Ze viastné tvori
svy jméno, ktery animacné se tam néjak ma objevit. A budto si hrajou primo
jenom s pismeny, ktery tam néejak se pohybujou, objevujou nebo je néco, co tam
ty pismena jako donasi, prendsi. [...] to uz je jako na vas a musi se tam objevit to
vase jméno, kiestni jméno a zadanim je jenom to, aby ty pismena byly jako
samostatny prvky ty loutky. A jestli je vystiihaj z papiru nebo si je namodelujou z
modeliny nebo je sestavi uplnée z néceho jiného, to uz jako nechavam na nich. *

Podobné¢ jako hra iprace s otevienym koncem vyznamné rozviji tvofivost.
Omezeni stojici na pravidlech hry a zarovenh moznost volby podnécuje k feSeni
problému vlastni cestou. ,,Prdce s otevienym koncem vytvari prostor pro chybu,
kterd je nezbytnou soucasti objevovani, a generuje prilezitosti pro jeji tvorive
zpracovani. Je vyznamna iz hlediska prijimdni zodpovédnosti za vlastni
rozhodnuti“ (Stépankova, s. 2013).

Animacni etudy jsou pak paralelou k etuddm vytvarnym, které se ve vyuce
pfirozené vyskytuji zcela b&zné. Nahodné objevy, vzniklé b&hem jejich
realizace, jsou vychodiskem pro dalSi Cinnosti, postupné rozvijeji dalsi
postupné poznavani jednotlivych rozvétvenych vrstev jazyka animace miize
poskytnou Sirokou paletu vyrazovych prostredkd, vyuzitelnych k dalsi tviirci
vypovedi. Kratke etudy jsou Casto dilem mensi skupiny déti, ptipadné jedinci,
a riznorodym feSenim ovliviiuji nahlizeni na téma v ramci celého kolektivu.
R-M: ,, Viastné délaji etudy, jako, jak vyjadrit, jako kratické etudy s cimkoliv, jak
vyjadrit prosté néco, néco jednoduchyho, jednu jednoduchou situaci, jeden
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jednoduchej pocit, jeden jednoduchej pohyb a vlastné ito, zZe treba vSichni
vyjadiujou tu jednu jednoduchou véc a kazdej to treba vyresi trosicku jinak, je
nesmirné inspirativni, protoze zjisti tu Skdlu tech moznosti.“ Reaguje tak na
vékovou dispozici, kde kratké etudy jsou v podstaté jedinou moznosti, jak udrzet
pozornost. Vancat uvadi, Ze mySleni déti v nizSich ro¢nicich dokaZze jen pomalu
roz8ifovat pocet relaci ve vzajemnych souvislostech. Poukazuje pak na ideélni,
détem blizké téma pohadky, které je tieba rozlozit do malych ¢asti, na vztahy
a souvislosti setkavani objektil a posloupnosti, ve ktery se v§e odehrava (Vancat,
2012, s. 10). Dale uvadi, ze jiz v niz§im véku jsou déti schopny uzivat
akomodacnich 0¢ink(°® ajsou tedy schopné v realné koncipovaném zadéani
(omezeni prostfedkl a formy), pracovat i s animaci.

Nasledujici obrazek ilustruje praci s omezenim prostiedkd. To, spolecné
s volbou formatu kratké hry>” umoznilo s animaci pracovat i malym détem (6 let).
Zékladem je jednoduchd a vystizna motivace, postavenda na posunu objektu
v ploSe a jeho postupného rozvijeni. Hie ptfedchéazela diskuse o pohybu a vlastni
experimentace s rychlosti posunu rukou ve vymezeném prostoru. Postupné déti
zkousSely pohyby zrychlovat a zpomalovat a sami zjiStovali, co musi udélat pro
to, aby se pohyb odehraval, jak by chtéli:

Obr. 19: Jednoducha hra s fazovanim pohybu posouvanim objektu po zvolené trase.
Prvni seznameni se s animaci (6 let). Zachyceni posunu jednotlivych fazi je vytvoreno
upravou v PC pro jasnéjsi ilustraci procesu prace

Inspiraci k dislednému vedeni pohybu je kouzlo oziveni, iluze pohybu, se
kterym se déti potkdvaji poprvé. Toto kouzlo, samotna radost z kouzleni vSak
Casto vydrzi jen chvili. Posupné déti samotné posouvani piestane bavit a je tieba

35 Akomodace (prizpiisobeni myslenkovych schémat novym zkuSenostem) a asimilace
(prizpiisobeni nové zkusenosti starému schématu) jsou soucasti adaptace (Hartl, 2004, s. 12;
24).

37 Delsi casovd ndrocnost pak znamend ztratu pozornosti i zdjmu. Maximalni délka, p¥i které
se dokazi dobre soustredit obvykle nepresahne cca 45 minut.
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praci aktualizovat zménou prvku, zménou pravidel hry nebo samotnym piib&hem,
ktery nemusi explicitné vyjadfit.

V nésledujicich krocich 1ze navazat a postupné do hry zapojovat dalsi prvky
rozvijejici zakladni néstroje, se kterym se jiz déti seznamily.

Obr. 20: Rozvijeni pohybu. Ke zkusSenosti s fazovanim, které deti v predeslém ukolu
zvlddly, vstupuje barevna stopa, kterou Ize postupnym dokreslovanim rozvijet.

V ptfedeslém vyobrazeni pfirozené navazovaly déti prvni tfidy na hru
s jednoduchym posouvanim plastelinového valeCku, ktery dobie zvladli.
V momenté, kdy do hry vstoupil novy prvek, dokreslovani trasy, bylo tfeba
zpocatku opét zkousSet, jakym zplsobem s ni pracovat, chvili trvalo, nez navazali
na predesly krok. Vstup dvou prvki jiz byl pro né naro¢ny, ale zvladnutelny diky
postupnému rozvinuti zkuSenosti. Marie dale dopliuje vlastni zkuSenost:
R-M: ,, Tam hodné dobre funguje i to, Ze si to rozpohybovavdji i pod tou kamerou,
protoze jim to prijde prirozeny, zZe to posouvaji jenom vo ty malinky kousicky. No
ty vetsi deti pak uz jsou schopny velice rychle ten princip animace pochopit
a viastné si dokdzou pak hrat i s témi dalSimi prostiedky, kterymi tu animaci tvori.
A to je bud’ ta vytvarnd stranka nebo ta stranka vyrazova v tom pohybu, Ze ta véc
se musi néjak pohybovat, aby vyjadrila néjaky stav mysli, néjakej charakter, déj.
Veékoveé rozmezi Ctvrté, paté tiidy pak vnima jako volnou hranici, kde jsou
schopné déti prirozenéji pracovat s komplexnéjSim problemem.

Princip omezeni tedy souvisi s vékovou predispozici. MladSi déti tézko
zpracovavaji mnoho vstupnich faktori najednou, je tfeba je nechat postupné
poznavat jednotlivé vlastnosti materidlu v pohybu. Od 9 let pak jsou schopni 1épe
rozvétvovat pozornost a rozvijet zakladni princip pohybu vzhledem k jeho vztahu
k celkovému vyrazu dila. Zaci II. stupné jiz dokaZzou manipulovat s audiovizualni

vvvvvv
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vyrazu pomoci rychlého, pomalého pohybu, triku, praci s pixilaci (Vancat, 2012,
s. 10) 1 jednoduchou narativni strukturou.

5.6 Techniky animace uplatiiované ve vyuce

Techniky animace piimo urcuji jeji estetickou funkci. Umoznuji nejvyrazné;si
propojeni pohybové akce s vytvarnou slozkou. Rozdélit je 1ze dle riznych kritérii.
Technik animace je mnoho. Prace se jim vénuje proto pouze okrajové v piehledu
tii pristupt.

Které techniky ve vyuce pouzivate?

mnezavisle na véku ®Zzacido 9 let ®zaciod 10 do 14 let ®mod II. stupné
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Obr. 21: Prehled dopoveédi z dotazniku, tykajici se nejcastéji pouzivanych technik
animace ve vyuce.

Z grafu vySe je patrné, Ze nejCastéji pedagogové voli techniku papirkové
animace, animaci plasteliny a objektu. Néasleduje koldz a kreslend animace.
Spolecné zastupuji pfedevsim tradi¢ni techniky. Nejméné Castou technikou je
rotoskopie, 3D animace a jiné techniky.

Kol4z, papirkovd animace, animace objektu 1animace plasteliny spadaji
k technikach vytvafenym tzv. principem stop motion animace.
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5.6.1 Stop motion animace

Stop motion je termin, ktery popisuje Sirokou Skalu animacnich technik
zahrnujicich manipulaci s objekty ptred kamerou snimek po snimku. (Furniss,
2008, s. 232).

Tento zplsob snimani je ¢asto spojen s trojrozmérnym prostorem plasteliny,
loutkou a objekty. Stop motion animace se vSak dobie uplatiiuje 1 v prostoru
plochy, kde animace vznikd manipulaci rlznymi materidly, fotografiemi,
ploSnymi loutkami na ploSe stolu. Je zde tazena 1 papirkova ¢i ploskova
animace, malba na sklo, pisek, silueta. VSechny tyto typy materidlu se ve vyuce
dobtfe uplatni. ZkuSenost s nimi zminili témét vSichni osloveni pedagogové.
Dominantni postaveni v§ak jednoznaéné prebira papirkova animace a kolaz.

Vzhledem k systému vrstveni jednotlivych prvki na plochu, ptipravy prostiedi,
rekvizit, jej prirozené¢ pedagogové voli v ptipadé, Ze zdky chtéji s mediem
animace seznamit. R-F: [...] 7eSi si jako prostredi a postavu, ktera vlastné do toho
prostredi vstupuje a udéla tam néjakej jednoduchej pohyb, aby to bylo viastné
zvladnutelny jako casove. Viastné ta postava vétsinou bejva jenom jako silueta,
kterd jako nema dalsi néjaky pohyblivy koncetiny, ale uz je treba oboustrannd, Ze
se muize jako pretocit, Ze miize jit i jako doprava doleva. “

Filip popisuje vyhody techniky v jeji komplexnosti, ddle vyzdvihuje moZnost
rucné si vSechny komponenty vyrobit, tfeba 1 z riznych materiala a zapojit tak do
procesu vytvarnou piipravu. Marie pak zmifluje princip sestavovani loutky:
R-M: ,,Ja dokonce myslim, Ze vedeni toho, Ze kdyz nakresli jakoukoliv postavu
nebo jakejkoliv tvar a vedeni, k tomu udélat z toho ploskovou loutku, ktera ma se
nejak pohybovat a ma nékde néco ohybat vede k tomu, ze mnohem lip chdpou
viastné funkci, nejenom teda lidsky postavy, nebo zvireci postavy nebo jakykoliv
jiny, ale vitbec funkci toho, co jak se hybe, a proc¢ to musi byt takhle dlouhy nebo
takhle siroky takze vlastné viibec jako princip vytvoreni ploskovy loutky je velice
dobrej zpuisob jak to pochopit. . Stejn¢€ jako Marie pak 1 Pavla vidi velkou vyhodu
v ptipravé plosné kloubované loutky, ale i jinych typ animace, kde jsou Zaci
nuceni nad pohybem vice pfemyslet a hledat si reference, at’ uz ze skutecného
zivota, tak zmédii nebo knih. Samotny systém piipravy loutky vede zaky
k vyuziti riznych tvarcich postupii. Od navrhi pies materidlovou provazanost
s charakterem (loutky z latek, vin, koldze, plisku, potisténych, barvenych papirt)
pies systém uchyceni kloubll a doplnéni pozadim, které¢ mize loutku vyrazné
podpofit. Nedilnou soucasti ptipravy snimani je také svételna kvalita scény, ktera
vstupem spodniho sviceni muzZe vrstvenim transparentnich materialti docilit
zajimavych hodnot. Pedagogové se v rozhovorech také zminili o piskové animaci,
objektu, malbé na sklo, ptipadné pouziti dalSich netradi¢nich materidlii, avSak
dominujicim je pravé plosna loutka.
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Pavla animovala détmi pixilaci, kde jako benefit vidi praci s pohybem:
R-P: ,,Animovala jsem s prviiaky, ale jenom stop motion [...] kdy si vyménovali
treba klobouky a otaceli se a pak se bavili tim, Ze najednou tam jsou uplné jinak
[...] aby se pri tom mohli hybat [...] rozhodné je to v kratkem casovém useku, kdy
se to odehraje, tak je to bavi a vylozené je pak bavi divat se na sebe, jak se
promenuji.“‘. R-V: ,, Potom jsme vlastné na konci skolniho roku delali pixilace, tak
na tom se taky dost vyradili. “ R-R: ,,[...] si hrat s pixilizaci, Ze ¢tyri délaji néco
a paty je foti a oni se riznée pohybujou a podavaj si predmeéty a podobné. “

Na druhou stranu se né€kolik pedagogi vyjadiilo k pixilaci jako o technice
vhodné spiSe pro vek starsi. Filip popisuje svou zkuSenost s malymi détmi takto
(6 let): R-F: ,,Na ten uvod se mi osvédcila ploska. Jednou pred casem jako jsme
to zkouseli s pixilaci, ale viastné tam to vidycky jako nardzelo na to mnoZstvi tech
osob, ktery pritom byly ... to viastné dopadlo tak, zZe viastné ten, kdo byl reZisér
jsem byl ja a ja jsem jim Fikal, co oni maji delat a nemél jsem pocit, Ze oni by jako
z toho, Ze oni jsou loutky a plni ten prikaz, jako pochopili, o co presné jako jde
[...] oni senevidi [...].“

Pixilace je princip manipulace s lidskou figurou jako loutkou. Ten, kdo
manipuluje, animuje, vétSinou nemuze byt loutkou, loutky se nevidi, proto je pro
né t€¢zké udrzet spravné fazovani, predevsim u malych déti.

5.6.2 Kreslena animace

Ruéni kreslend animace je obecné spojend s fazovanim na jednotlivé listy
papiru, nasazované na animacni jehly. Ve Skolnim prostiedi se vSak objevuje
v souvislosti s jinymi postupy.

Opticka hracka

Jednou z dostupnéjSich forem zpracovani kreslené¢ animace je konstrukce
optickych hracek, nejcastéji zastoupena flipbookem. Technologické jednoduchost
spojeni s klasickymi vytvarnymi postupy zpracovani objektu je asto volena jako
seznameni se s optickou podstatou vzniku iluze pohybu. R-V: ,,[...] v prubéhu
toho Skolnitho roku jsem jim davala ruzny flipbooky, pak jsme deélali jako
rozfazovani tieba jako [...] dala jsem jim dva klicové jako obrazky a méli udelat
transformaci. ““ v reakci na dotaz, které postupy vyziva k prvnimu seznadmeni zak
s principy animace se zminil i Jifi. R-J: ,, Délal jsem i ty flipbooky.* o flipbooku
se zminuje 1 Filip a Marie.

Flipbook>® byval soucasti celé skaly pristroji, které umoziovaly v 19. stoleti,
jesté pied vyndlezem kinematografu, pozorovat iluzi pohybu. Vyznamné tesi

38 Flipbook jako jednu z technik uZivanou ve vyuce oznacilo 31 (30 %) respondentii
dotazniku.
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dostupnost prostoru pro praci, kde kazdy zak je schopen pracovat na své
konstrukci. Primarné na vyrobu sta¢i maly blok a tuzka.

Nasledujici obrazek piedstavuje typ optické hracky, vyuzivajici princip
smycky. Jedna se o §térbinové kotouce, tzv. stroboskopy. K jejich pozorovani je
zapotiebi zrcadla.

Obr. 22: Stérbinové kotouce

Vyroba §térbinového kotouce v sob& nese hned nékolik vyhod:

- Vysvétleni principu vzniku iluze pohybu. Optické hracky budi zdjem
svym kouzlem stroboskopického efektu.

- Zakladni princip fazovani. Jednoduchy postup a vysvétleni zakladnich
principt vétSinou vSechny déti rychle pochopi.

- Stylizace motivu. Vzhledem k principu pozorovani iluze pohybu,
vzniklé mechanickym pohybem, je nutné, aby zobrazovana kresba byla
co nejCitelngjSi. Vyrazna stylizace je pak dilezita i1 s ohledem na
samotnou konstrukci smycky, kde posledni fize navazuje na prvni
a zahrnuje 1 vhodnou volbu motivu. Samotné pochopeni smycky je vSak
pro mladsi déti tézko pochopitelné.

- Konstrukce vyzaduje zapojeni stfihani, lepeni, i promys$leni modelu.

Samotnd pfiprava animace pak miize sohledem na veék pfinadSet mnoho
zajimavych motivl spojenych s rytmickym opakovanim. U menSich déti je vSak
problematické zobrazeni smycky. Je proto vhodné pomoci si opét néjakym
referennim prvkem, nebo zvolit kratkou akci, kterd se nemusi do piivodni polohy
vratit, prob&hne prostorem.

Papirové pasy

Dalsi technikou, ktera ptimo svym charakterem navazuje na vytvarné aktivity,
je experimentace s papirovymi pasy. Jejich zpracovani je pro pedagogy velmi
jednoduché a poskytuje komfort individualni prace zdkt podobné jako

107



u optickych hracek. Vychazi z principu kreslené animace, navazujici na zplisoby
uprav filmovych pést v technice bezkamerové animace.

Obr. 23: Papirové padsy

Charakteristika prace ve formatu papirovych pasi: vizudlni kontakt s celou
sekvenci, moznost postupného budovani vytvarného fadu (Ize se vracet), pouziti
vizualni reference (fotografie, graficky prvek, filmova sekvence, miizka)
usnadiiuje orientaci v prostoru jednotlivych okének apodporuje fazovani,
moznost vrstveni materialll, pouZiti riznych vytvarnych postupii vCetné trhéni,
lepeni, mackani a malby skrze jednotlivé snimky, papirovy podklad 1ze zaménit
za jakykoliv jiny materidl vcetné folie, prisvitného papiru, latky, alobalu.
V konec¢né fazi umoziuje opakované snimani.

Z rozhovoru se zaky (14 let) po dokoneni animovaného autoportrétu, kde
reagovali na vlastni fotografii uplatnénou jako podklad v papirovych pasech vyslo
najevo, Ze uptednostni spiSe animaci digitalni. Jako diivod uvedli naro¢nost
neustalého piekreslovani:

Uryvek rozhovoru s Zaky, kteii popisovali proces digitalni kreslené animace,
ve které vidéli mnoho vyhod (R-ZUS, 14 let):

R-ZUS: No, bylo to rychlejsi.

R-ZUS: Bylo lepsi to videt, co delame, jak to slo za sebou.

R-ZUS: Jo, mohli jsme si to hned pustit.

M: Takze jste méli hned tu zpétnou vazbu. Jesté v necem to bylo jiné?

R-ZUS: Ze jsme si to mohli zvétsit.
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R-ZUS: Jo, a hlavné vidéli jme piesné ten krok pred tim. TakzZe jsme védeli
presné, kam to mame kreslit.

R-ZUS: [...]Ja mohli jsme to vratit.

M: Takze jste mohli vstupovat do celéeho toho procesu.

R-ZUS: Anebo to hned predélat.

Na projektu pracovali 14leti studenti, méeli jiz predeSlou zkuSenost se stop
motion animaci 1 jinymi formami animace. S kreslenou animaci se potkali poprvé
a k projektu vypracovavali ptipravu, naértky mozného feSeni, kterych se pak
nedrzeli. Nacrtky jim vSak pomohly uvédomit si smér a moznosti vedeni linii
a nemuseli tak zpracovavat nékolik mysSlenek zaroven, soustfedili se na zdmérné
pouziti nastroje a mySlenky a zpiisob fazovani.

Za ptinosné oznacili studenti pfedevSim rychlost, praci s prisvitkami,
okamzitou zpétnou vazbu a moznost zvétSeni, ptipadné piimého vstupu do celého
procesu, ktery je typicky pro praci s kreslenou animaci a v digitdlnim prostoru.

V dal$im Gryvku srovnavali kreslenou animaci s animaci stop motion:
M: Takze to kresleni ti prislo jednodussi?
R-ZUS: No i to nastaveni, svetlo a jas, aby to bylo dobre videt.

R-ZUS: No tak u toho musite stat a furt to posouvat, aby to sedélo, aby to bylo
perfektné v tom dobrém postaveni, ve kterem to chcete mit.

R-ZUS: Nebo to hlidat vsechno a pak si tam hodite ruku a je to v hdji.
R-ZUS: Nebo zjistite, Ze jste tam méli celou dobu stin nebo néco, kus papiru.

Ptesto, Ze je stop motion animace vniméana jako dominantni, je setkani
s digitalni kresbou pro star$i zZaky vyznamné.

Kreslend animace ma sva specifika. Nej€astéji je v praxi uplatilovan princip od
pozice k pozici, postaveny na hlavnich fazich pohybu a mezifazich, které pozice
doplni, propoji. Tento typ animace vSak Zaci nepouZzivaji pro svou technickou
narocnost. Davaji pfednost kresleni jednotlivych fazi za sebou. Princip stale
vpred je v kreslené animaci typicky pro autorskou tvorbu a tvorbu détskou.

R-MK: ,,Kdyz jsme zacinali, tak jsem rovnou kupovala na sablony kazdymu ten
tablet a tam tu kreslenku digitalni jsme délali hodné a bavila je taky. *

ZkuSenost se starSimi zdky popisuje Filip: R-F: ,,Delame ji digitdalne, Ze
nekreslime na papir, ale kreslime ji pres tablet do pocitace [...Joni se na to
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vidycky tési, strasné to chtéji délat, ale pak zjisti, Ze vlastné jim nefunguje to
propojeni ruky, toho pera a obrazovky, protoze to neni ta dotykova obrazovka, ale
je to pres tu desticku a viastné je tam tolik néjakych jako omezeni [ ...] Ze radsi by
to kreslili teda tuzkou na papir a pak to skenovali. Nebo radsi si vezmou mys
a kresli to mysi a viastné v ten okamzik je ta kresba vzdycky horsi, nez kdyz by to
delali rukou. A ten vysledek je fakt asi tak jako nebavi, jo, [...] Ze to nemaji tak
dobre pod kontrolou, takze viastné [...] musi to byt nékdo, kdo to néjak [...] jako
komu to jde a kdyz uz takovi lidi se tam najdou tak zas nechtéji deélat nic jiného
a chteji sedet u tohodle.

Filip vystihuje problematiku koordinace oka a ruky. V ptipad¢, Ze na ruku neni
vidét, je kresba, alespont ze zaCatku, ndro¢nd pro vSechny a je tieba ji nacvicit.
V rdmci prace s tablety se vSak u starSich zaki potvrdilo, Ze pocatecni problém
uchopeni tabletu se snadno piekona a déti kreslena animace zaujme. Pracuji
linedrn€ a sami instinktivné stylizuji formu. Komplexnéjsi vystupy v této technice
se vSak neobjevuji, spadaji do forem drobnych etud, které pedagogové casto
nezvetejiuji.

Kreslend animace ma své vyznamné misto pii rozvijeni vytvarného jazyka.
Vyse byly uvedeny postupy, které lze jednoduSe do vyuky integrovat i bez
naroénych pristroji. Dé&ti se diky ni seznamuji s vyrazovym prvkem
metamorfozy, ktery animaci ptimo charakterizuje.
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6. FILMOVA VYCHOVA A ANIMOVANA TVORBA

Nasledujici tabulka popisuje zapojeni audiovizualnich prvkii do procesu vyuky
animace. Jejich vyuZiti srovnava ve vztahu k tém, ktefi se animaci vénuji
intenzivnéji s témi, ktefi animaci do vyuky zatadi obcas (moznost multiple
choice):

Tabulka 2: vyuziti audiovizualnich prvki ve vyuce.

vice nez 2x

1-2x rocné rocné

(77 resp.) (26 resp.) celkem
stavba piibéhu 55 71%| 24 92 % 79 77 %
velikost zabéru 38 49%| 21 81 % 59 57 %
zékladni principy stfithu| 43 56 % 17 65 % 60 58 %
vznik iluze pohybu 58 75 %| 21 81 % 79 77 %
vytvéfeni animace 68 88 %| 23 88 % 91 88 %
0sobnosti animace 45 58%| 17 65 % 62 60 %
rozbor filmt 30 39%| 19 73 % 49 47 %

Z tabulky lze vy¢ist, Ze v rdmci celkového hodnoceni ptfedkladanych moZznosti
se vyuka soustiedi predevS§im na principy vytvafeni animace, a to uz od nizsiho
veéku. Dale se pedagogové vénuji principu vzniku iluze pohybu a stavbé piibéhu.
V dotazniku méli respondenti dale moZnost zatadit jednotlivé postupy k vékovym
kategoriim. Pro star$i zaky zde byly nejcastéjsi volbou zékladni principy stfihu
a u II. stupné je pak kladen diraz i na rozbor filmu.

6.1.1 Ukazky animované tvorby jako material pri vyuce

Analyza a inspirace animovanym filmem hraje velmi kli¢ovou roli u vSech
oslovenych pedagogil. Pfirozené navazuje na motivacni obsahy, které bézné ve
vyuce pouzivaji. R-M: Tak jako v ty vytvarny tvorbé ty ukazky teéch velkych malirii
maji smysl [...] tak tady to muzou byt kratky veci. ““ Profesionalni hledisko (jak to
délaji profesionalové, jaké prostiedky k dosazeni konkrétnich vyrazl pouzivaji
a predevsim, co tim chtéji docilit) je jeden ze divodi, proC princip analyzy do
hodin pedagogové zatazuji. R-R: ,, Zacneme vzdycky tim, Ze si pustime néco uz
hotového, idealné i néjakou profi véc, néjaky kratas [...] pousteli jsme si malem
scénu po scéné a vysvetlovali jsme si ,, hele, tady je takovy zabeér, kterym docilil
toho a onoho. “

S tim pak souvisi ndvaznost na konkrétni probirané téma, nebo na tviiréi praci.
R-P: ,[...] kde treba se objevila podobna scéna, jaké si ty deti nakreslily v tom
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storyboardu. Ja jsem potom premyslela, probihaly mi hlavou riizné zabery, kde
Jjsem moznad podobnou scénu nékde videla a pak jsme si treba ty scény pustili zase
zpomalene. Viastné se deéti podivaly, jak to resi profesiondlové“. Podobné jako
u vySe zminéné dramatické hry promitani ptirozené ptedstavuje prostredky, které
maji déti k dispozici. R-M: ,, Ono je to pro né viastné jako takova detektivka, oni
si to viastné diky tomu dokdzou spojit s tou velkou myslenkou, kterou maji. Nebo
si reknou ,,Aha! To je viastné zajimavy! No to by mé nenapadlo, kdyz bych to sam
zacal nejdrive tvorit, ““ proste viastné nejdrive to pozndam a pak to pouzivam. “

Strukturu uspotadani filmu opiraji pfedevsSim o vysvétleni prace s velikosti
zabéru, kde vyznamné vstupuje detail jako prvek vedeni pozornosti, °° obraci se
pfedevsim k jednotce zabéru v jeho souvislostech s velikosti a i¢inkem v dané
situaci. R-R: ,,[...]a ted’ tady pouzili takovou kameru a tady je takovy zabér a tady
je celek a polocelek a detail na oblicej.* Radek zminil také praci s kamerou. Ta
je dost podstatna pravé v 3D prostiedi, se kterym pracuje. R-R: ,, Findlni zaber
kamery a nastaveni svétel, ty jsou v 3D strasné dulezité, to pak nechdvam na téch
détech, “ ale vyznamnéjsi pozornost kamete dale pedagogové nevénuji. Vnimaji
animaci spise jako zalezitost, kterd se odehrava pted kamerou a na tu se soustiedi.

Vzhledem kuzké navaznosti na obsah vyuky, primdrn¢ pojimany jako
prakticka vyuka (Cinnostni), je samotna projekce vzdy véazana na konkrétni
vystup. Nikdo z pedagog, ktefi pracuji s tviir¢i animaci ve vyuce se nezminil, Ze
by film postavil jako samostatny obsah vyuky. VétSinou se zamétuji na prakticky
vystup a filmova projekce je v uzkém propojeni s inspiratnim materialem.
R-MK: ,,[...] pFijdou namotivovani, nabuzeni, Ze budou néco délat a chtéji
opravdu néco délat, a ne sedet a divat se. “

»Neumim animovat, proto poustim filmy*

Na druhou stranu miiZe samotna projekce ptirozené v€lenéna do vyuky vytvorit
prostor 1 pedagogiim, ktefi nema;ji vztah k technickému uchopeni animace, av§ak
maji velky zajem détem svét animovanéeho filmu pribliZit:

KURZ: ,, Ta filmova vychova je dobra, kdyz nemds to technické zazemi, mi ta
technika dela velky problém, takze tohle to muzu deélat viastne, jo, kdyz mé to
zaujme, tak s tim takhle miizu pracovat, jo, opravdu animace je uzasnd ale pro mé
technicky neuchopitelna.

39 Zabér oznacuje Vancat jako klic k filmu. Nahrazuje jednotku obrazu, kterd se ridi
klasickymi pravidly kompozice statického obrazu. Zabeér popisuje jako jednotku s promeénlivou
kompozici (Vancat, 2012, s. 2). Podobné Plazewski (Plazewski, 1967, s. 35) oznacuje obrazové
okénko statickou jednotkou a zabér jednotkou dynamickou. Zabér pak nevnimani jako jednotku
samostatnou, ale ve vztahu k ostatnim zabeérim, kde do procesu skladby filmovych zabéri
vstupuje montaz, jako hlavni nastroj budovani casu a prostoru ve filmu (ibid. s. 3).
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M: ,, Takze das prednost tomu teoretickéemu pristupu? “

KURZ: ,,Ne nedam, musim se k tomu dokopat, prekonat ty technicke problemy,
ale pro mé je ted’ zajimavéejsi tohle to, ze kdyz neumim animovat, tak se jim o tom
snazim alespon co nejvice rict. “

V dal§im rozhovoru pak navazuje znovu na to, pro¢ je samotnd projekce
dualezita a co konkrétniho s détmi tesi: KURZ: ,, Vybizim deti k reakcim, ptam se,
proc to tak je [...] bavime se o tom, jak to ten autor udélal a hlavné, nechavam je,
aby si sami hledali vyznamy a sami se vyjadrili k tomu, co vidi, a co si mysli, zZe
vidi. Hleddme vztahy jak na zdkladé statického obrazu, tak pohyblivého.* *°
Nepousti filmy celé, ale jen vybrané ukazky, a Casto jen v situacich, které nejsou
pifimo pldnované, ale tematicky souvisinejen s vyukou (rozvinuti materialu,
vytvarného prfemysleni), ale tieba s aktudlnim dénim. Celkové vnima reakce déti
jako malo vyrazné a vyjadiuje se o velkém problému pochopeni vyznamii nejen
filmu, ale i obrazi samotnych. KURZ: ,, Casto, kdy? se jich ptam, viastné viibec
nechapou, proc se tak ptam a trva jim dlouho, nez se néjak zasoustredi a pak
z nich néco vypadne.

Filmovym ukéazkam pied projekci celych filmovych d¢l dava prednost vétSina
pedagogt. R-M: ,,[...] nemusi to byt dlouhy filmy, miizou to byt jenom ukdzky,
jenom néjaky jako mista, ktery se ukazujou. A na nich vlastné zkoumat ty
prostiedky toho filmu animovanyho tak, aby je pak dokdzali pouzit sami. “

Inspira¢nimu materidlu pak dominuji jména Hermina Tyrlova (Pavla, Klara,
Filip), ve vztahu k materialové animaci, Karel Zeman (Klara) a Jiti Trnka
(Valerie). Svankmajer je pak vychodiskem k vysvétleni experimentace
a netradi¢niho pfistupu k animaci. R-K: ,, Mdm parddni dokument, stazeny od
Karla Zemana, kde jsou udélané, viastné detaily iteéch vytvarnych zdsahi
a vlastné té prace, kterd je nepocitacova.” Pavlina pak popisovala vlastni
zkuSenost. R-P: ,,[...] v pritbéhu Skolniho roku poustéla Hermininy filmy, takze
ano, obcas mam tu filmovou vyuku, ale tady se to vylozené nabizi.

6.1.2 Diskuse a rozbory animované tvorby

Kromé profesionalnich vystuptli se pedagogové zminovali i o projekcich détské
tvorby. Monika zde reflektuje vlastni zkuSenost, ktera ji osobné usnadnila cestu
k zafazeni animace do vyuky. R-MK: ,, Ze to prosté chce hodiny a hodiny a Ze to
musi byt naprosto presné anebo takhle jsem doposud takové animace videla. Ale
kdyz jsem potom vidéla viastné ty détské animace, kdy vilastne panacek viibec jako

50 Kurzistka prosla nékolika programy filmové vychovy, projekcemi Cined i dvéma kurzy
praktické animace pro vytvarné pedagog, sviij blizky vztah stale projektuje do hodin vytvarného
oboru predevsim skrze analyzu filmovych ukazek. Povidani o filmu vnimd jako vyznamnou
soucast seznamovani déti se soucasnou visualni kulturou.
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nepohyboval nohama jenom se tieba posouva, a presto mé to viibec nevadilo,
a presto jsem prosté byla vtazena do toho deje a libilo se mi to, tak prosté jsem si
rekla ,,jo, tak tohle uz by se dalo udélat, a presto jsem proste do toho vtazenad,
a presto to prozZivam, smeéju se tomu*, a tak dale. I jsem vidéla, Ze ta casova
narocnost by nemusela byt takova, jako jsem si doposud predstavovala, Ze je
s animaci spojend.‘ Srovnani s konkrétni détskou tvorbou pak usnadiuje
pedagogim vysvétlit konkrétni moznosti, se kterymi lze pracovat. Déti si Casto
takto uvédomi realnost svych napada. Détskou tvorbu k inspiraci voli také Radek:

R-R: ,, Pak jim vétSinou ukdzu i néjaké nase staré pivoti’ animace.

Monika se dale zminuje 1 o zpétné vazbé, kterd na velkém platné ziskava jiny
rozmér. R-MK: ,, Urcite je bezvadny, aby to videli ostatni na velkym platné co
mame v ucebné a aby se tam prdave uméli bavit [...] prosté promitame si a pak se
o tom i povida a ja vobcas mam na né otdazky, tak oni se jako docela i ucej jako
Jjak o tom filmu mluvit [...] ostatni hadaj, kdyz jsme treba u téch principii animace
,,co on tam pouzil, vidite to tam nebo a kdyz bys udélal tohle mozna by to bylo
Vystiznéjsi*“ a tak dale nebo se strasné sméjeme a libi se nam to a presné vime, zZe
to je to vono, co on tim chtél Fict.

Projekce pak nema pouze motivacni charakter, ale rozSiruje slovni zasobu
a schopnost komunikovat a vyjadrovat se k jednotlivym slozkam filmu, a to na
zéklad¢é reflexe piedkladanych ukéazek 1hodnoceni vlastni tvorby. V projekcei
vlastniho dila pak srovnavaji u€inky pouZitych postupi. Sami tvirci se pak
mohou vyjadfit ke své tvorbé, co se jim podatilo, co funguje a ptipadné, jak by se
to dalo udélat jinak.

61" Pivot animator* je oblibeny animacni program, zaloZeny na tvorbé animaci pomoci
stickmanui, predefinovanych koster figur.

114



6.1.3 Storyboard

Se zpétnou vazbou, kterd podporuje kriticky postoj k vlastni tvorbé, ma
zkuSenost 1jedna zkurzistek. K seznameni zakl s principem obrazového
vypravéni zvolila inspira¢ni zadani spole¢nosti ,,Clovék v tisni®, kde mély déti
doplnit d&¢j mezi dva krajni obrazky. V rdmci motivace si povidali o funkci
velikosti zabéru, detailu v souvislosti se srozumitelnosti sdéleni.

Obr. 24: Tri kratké stripy k praci s detailem. (11-12 let)

Z4ci maji obecné problém pochopit funkci velikosti zabéru. Srozumitelnost
narativni linie Casto podcenuji, ptedevsim, pokud nejsou zvykli, Ze jejich prace
musi spliiovat urcitd komunikacni kritéria. Kurzistka pak uvadi, Ze n&ktefi se
nedaji presvédcit a musi si projit nepochopenim ze strany ostatnich.

KURZ: ,,Vzdycky, kdyz uz to mel nékdo hotové, tak ostatni se snaZili precist ten
pribéh a teprve tam, protoze oni jsou schopni se hadat, Ze to maji dobré a Ze tak
je to spravné, kdyz vidéli, ze ti ostatni to nechapou, tak teprve pak to i s nimi
zamdvalo, teprve poté pochopili, Ze to musi udélat jinak. To bylo pro né zdsadni.
[...] to muzes stokradt vikat jako ucitel, ale kdyz si uZijou to, Ze to nechapou ostatni,
tak to pak zabira a zacnou nad tim premyslet.

ZkuSenost se zpétnou vazbou pak zminiuje i Monika: R-MK: ,,[...] s tim, Ze deti
potom brali i ty scénare a délali jako takovej ten pitching, jako pro ostatni [...]
vzdycky trochu téma pozndamkama nebo dotazama, Ze treba nam néco nebylo

115



jasné, tak tim padem oni si to jako vylepsili. “ a skupinovou reflexi sdili 1 Marie:
R-M: ,,Kdyz oni vytvori storyboard, tak vidycky rikam, Ze pak producent
rozhoduje o tom, jestli ten film vznikne nebo nevznikne, protoze to stoji velky
penize, takzZe vlastné je jakoby davaji tomu producentovi, aby to by precetl, aby
ho dokdzal on sam pochopit. “ i pro ostatni je systém skupinové rozpravy nad
smyslem a srozumitelnosti pfipravené¢ho ptibehu dilezity. Néktefi pak pristupuji
1 ke kolektivnimu zpracovani. Do volby zpusobu stavby ptibehu, tedy ptipravy
storyboardu, vstupuje predevSim zamyslena forma zpracovani. Naptiklad Pavla
uvadi, ze: R-P: ,,Kdyz vlastné vznika ten storyboard, tak kazdy kresli tu situaci,
kterou si vybavi. A pak siv krouzku sedneme a my se vlastné bavime o tom, jak by
to nejlépe plynulo, ktery z téch obrazki nejlip vystihuje tu situaci. Takze potom si
ho poskladame. Viastné vic deti pracuje na tom storyboardu. Poskladame ho tak,
aby byl srozumitelny vsem. v navaznosti na formu kolektivniho dila, ktere
prostupuje vyukou v pribéhu celého roku, se snazi do prace na projektu zaradit
vSechny déti. A pravé spole¢na rozprava pak Usti v navrh feSeni. Storyboardem
pak zaznamenavaji jednotlivé obrazy, pomoci kterych by mohl byt piibéh
srozumitelny.

Na dotaz, zda se ve stroyboardech projevuje i Casova rovina (predpoklad, jak
dlouho bude zabér trvat), vétSina pedagogli odpovédéla negativng. Storyboard je
vniman jako feSeni obrazové, podobné jako komiks, ktery se v rozhovorech také
objevil, avSak hlavnim prvkem ptipravné faze na Grovni narativni struktury byl
vzdy storyboard. R-P: ,, Viastné si délali komiks a resili k tomu scénu. To bézZelo
mimo ten film na zacdtku Skolniho roku. A pak ty, co byly Zivota schopny, ty
piibéhy, tak z toho jsme pak postavili ten piibéh. <

Strukturu storyboardu pak vnimaji na trovni filmového zabéru, tedy jeho
velikosti. Jeho hlavni pfinos pak pedagogové spojuji s moZnosti ovéfit si
funkénost vypravéni, srozumitelnost a vizualni pfedstavu o mizanscéng. Uhlu
kamery se uz vénuji mén¢. Jediny, kdo fesi kameru vyznamné je Radek, a to
v souvislosti s technikou modelace v 3D prostoru. Storyboard je pak v rdmci
dlouhodobého projektu zpracovan bodové, kde pouze naznacuje smerovani
prib¢hu a utvaii se. R-R: ,,Spis v bodech popsané, jako co, v které scéne bychom
chteli tam mit a rovnou reknu, Ze malokdy tam dostaneme vSechno z toho a témer
vidycky tam néco pribude v pritbehu procesu, Ze neni to od zacatku pevné dand
kostra. *

Zpusob prace se storyboardem pak komentuje Filip: R-F: ,, Nékdy to viastne
i skonci tak, zZe, aby to fungovalo, tak to klidné jako kreslim ja, protoze jako
nardzime na to, ze voni jako to neumi viastné zachytit, do téch okynek [...] vlastné
nevi, neumi se na to podivat, jako Ze oni budou ta kamera, ktera na to nahlizi. “

62 Komiks je tizce spojen s vytvarnou rovinou, obsahuje kompozicni clenéni, odlisené od
storyboardu.
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Kromé problematiky, kdy mensi déti t€Zko pracuji s velikosti zdb&ru, podtrhuje
1 nutnost schopnosti kreslit, kterd pak umoziiuje srozumitelnost sdéleni.

Storyboardy jsou zatazovany v souvislosti s komplexné&j$i narativni strukturou.
Pomahaji udrzet jednotici linii pfibéhu a umoziuji spolupracovat.

R-R: ,,[...] storyboard jsme tvorili prave s ohledem na to, Ze potirebujeme to
vymyslet tak, aby kazda trida, kazda skupina udélala cast. “ Obecné je storyboard
spolecné s animatikem vniman jako nejdiilezitéjsi ¢ast v procesu planovani filmu.
R-F: |, Takhle to jako ma bejt, tak chci, aby to tak natocili a myslim Ze to jako
funguje. ““ Autor premysli o kompozici kazdého zabéru v thlech kamery, velikosti
zabéru a vazbé jednoho zabéru na druhy. Takto pfipraveny scéndi pak funguje
jako rozdélovnik pro vSechny, ktefi se na filmu podileji. V ramci kreslitskych
dovednosti se rozviji studie figury v rtiznych pozicich a prorocich a perspektiva.
Dobra ptiprava scénafe pro animovany film je také dilezita z hlediska piipravy
vSech materiali a komponentl pottebnych k vystavbé scény.

Tam, kde pedagogové uptednostni praci s kratkou formou hry, etudy, je
herecka akce, ptipadné piibéhovy kontext, feSen v pribéhu prace tieba popisem
situace nebo simulaci akce na ploSe pod kamerou, kde si Ize ohrani¢it prostor
snimani a celou hru naplanovat na misté. Zde pak pedagogové po détech pozaduji
vysloveni zdméru prace jednoduse, aby si sami uvédomili, co vlastné chtéji udélat.
Takto postupuje naptiklad Klara: R-K: ,, TFreba nékdo ma ten ndpad hned, jako
popiSe mi to, rekne zhruba, vyzkousi si to, a jde. A ten, kdo ma vic casu, tak si to
treba trosku rozvrhne a ja to chci celkem podrobné slyset, jako jak ... my si to
nekdy i zkousime jako na tom place, primo na té ploSe. “

6.1.4 Velikost zabéru

Vyse byl popsan vyznam storyboardu a planovani. NejCastéji zminénym
prvkem struktury filmu, se kterym cilené pedagogové pracuji, byl oznafen zabér
(velikost obrazového pole) predev§im ve vztahu k detailu. Velikost zabéru urcuje
vzdalenost kamery od snimaného pfedmétu. Plazewski popisuje praci se zabéry
na principu vrozenych dispozic divaka. Vstupujeme do prostoru a pomoci
piiblizeni hleddme cil naSeho zajmu (Plazewski, 1967, s. 38). Postup od velkého
celku pies celek, polocelek, polodetail, detail po velky detail je jednim
nejzéakladnéjSich principt, které pedagogové détem vysvétluji, v souvislosti s tim
se pak CasteCné¢ zminuji o thlu pohledu kamery, ale jejich hlavni pozornost
sméfuje k funkei detailu. Kamera tak zastupuje funkei oka.

Princip prace s velikosti zdbéru popisuje naptiklad Filip: R-F': ,, Ma to zase roli
v tom vypraveni, ale viastné ma to i tu roli pro to divacky pochopeni, proc je néco
jako priblizeny néco oddaleny.* Zatazeni riiznych velikosti zabérli spojuje
s logikou vedeni pozornosti divaka. Valerie upozoriiuje na rytmus a dynamiku
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fazeni zabéru. R-V: ,,[...] nebo ucila jsem je v prubéhu toho, Ze pravé existuje
neco jako velikost zabéru a Ze to pomaha viastnée pro dynamiku toho pribéhu. *
Jifi vnima zatazeni detailu jako zménu. R-J: ,,[...] a stFihli a udeélali ten detail,
aby tam jako byla nejaka takovahle zména. “ s potfebou zmény v toku udalosti
animace v souvislosti se zafazenim detailu souhlasi i Filip: R-F: ,,Jako, Ze se
o tom samozirejmé bavime. Ja se mu snazim vysvetlit jako proc¢ to tak ma bejt,
takze ... ale oni jsou nekdy strasne rychli. Takze prave nekdy se stane to, Ze oni to
rychle natoci a rikam ,,no ale tady to preci jako ... tady viastné mélo bejt ... jako
treba detail, tady se ti to vSechno odehrdva v jedny scéné. Je to jako hezké, ale
viastné uz to je nudny. Uz tieba to nefunguje.

Zména, dynamika, smérovani pozornosti jsou tedy hlavnimi dtvody, které
vedou pedagogy k diskusi s zaky o struktuie skladby filmovych zabéri. Zaci
spontanné se strukturaci zabérii nepracuji. Z vypovédi pedagogti je zieyme, Ze je
tfeba je na to pfinejmensSim upozornit, nejlépe vysvétlit jejich funkci. A to jak na
ukazkach, tak v pfimé navaznosti na konkrétni feSeny projekt R-F. ,, Tak proste
néktery ty deti vidi ten rozdil v téch zabérech a nauci se a pouzivaj je. Ale podle
mé jako tak od téech dvanacti let.“ R-R: ,,[...] tak tam si uz vysvétlime, ze bych
treba byl rad, aby to byl detail. My si pak pustime na videu, co je detail, jak to

funguje.

Nasledujici obrazek ilustruje jednoduchy kol spojeny s pozndvanim prostoru.
Déti si mély vybrat urCity pohled na tfidu a postupné se piiblizovat k néjakému
mistu:

L
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Obr. 25: Oko-kamera: kresebné zachyceni principu prostoru
Jjako hledani detailu. (9 a 8 let)

118



Prace s velikosti zabéru miZe byt spojena s obecnym principem vysvétleni
detailu. Zadani ,,vstupu do tfidy* umoznilo détem uvédomit si fyzicky, jak
funguje prace kameramana.

Kompozi¢ni vztahy v souvislosti s velikosti zabéru patii k ¢astym namétim
prace s filmovou feci ve vyuce s vytvarnym zaméienim, ¢asto se vSak objevuji
1jedno-zdbérové etudy, které feSi pouze kompozici sohledem na téma.
Primarnim zajmem je animace, pohyb a modifikace pouzit¢ho materialu, ptesah
vytvarnych zadéni, ptipadné ovéfovani postupt atd. jsou vyznamnou soucasti
vyuky.

6.1.1 Mizanscéna

Mizanscéna je soubor vSech prvka, které se ve filmu objevi pted kamerou, to,
co si divak dokdze po filmu vizudlné vybavit. Bordwell a Thomsonova jej
oznacuji jako ,,inscenaci akce* (Bordwell, 2011, s. 159). Tedy vSe co do prostoru
piipravené scény vstupuje.

Ptipravné prace sméfuji déti k intenzivnimu promysleni obrazoveé skladby.
Proménlivd kompozice vede zadky k novym stylim vystavby prostoru obrazu.
Reseni je ovlivnéno pohybem figur a perspektivou jednotlivych pland prostoru
scény. Navic do tohoto prostoru vstupuje interakce prostredi s rekvizitami
a figurou. Zde se naskytuje pro pedagogy Siroky prostor k uplatnéni vytvarnych
postupli. Do ptipravy vstupuje perspektiva, studijni kresba, modelace, malba,
kresba, vytvarné techniky.

V souvislosti s pfipravou pozadi pedagogové zminuji praci s jednotlivymi
plany, které vstupuji do architektonického prostoru scény, nejcastéji pii
horizontalnim sniméni, kde je u¢inek vrstveni jesté vyraznéj$i a navazuje na praci
s perspektivou. R-P: ,Vrstveni, které bez téch animacnich skel tezko se
zprostredkuje [...] myslim si, Ze se to zpétné promita potom do jejich tviirci prace,
Ze mnohem lip treba dokazou vnimat vrstvy, at uz kresli jednotlivé plany v obraze,
at’ uz je to zatisi nebo krajina nebo jakadkoliv situace, tak viastné mnohem lip si to
dokazi predstavit a zachazet s tou vrstvou. *“ Vrstveni zminuje také Marie: R-M:
,,Jako prvni z téch cviceni je to, Ze hledaji viastné ty prostorotvorny prvky, to
znamena, Ze to, co je vepredu je velky, to, co je vzadu se zmenSuje, zmensuje,
zmensuje. To, co je vepredu je v tom formadtu na v ty scéné vepredu, zatimco to,
co je dal, je vzadu vejs, tim padem. TakzZe to jsou ty véci, ze kdyz maji ty prostredky
a hrajou si s tim v ty kompozici, tak pak viastné vnimaji potom uz védome, jak to
funguje v ty prostorovosti tieba, a to v ty animaci je taky hrozné dobre. “

Vyhodu poznavani perspektivy zmitiuje 1 Filip: R-F: ,,[...] Ze se délad rozdil v ty
velikosti, Ze jo, pokud je to pro, ja nevim, pokud to ma néjakou postavu a je to
néjakej celek nebo dokonce velky celek, tak ta postavicka bejva jako viastné mala
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a v momenté, kdy je to detail, tak tam ani neni cela ta postava, jenom ma tieba
pripravenou hlavu ty postavy, takze tam jako ten rozdil tieba, co se tyka velikosti
zaberu. Ja rekl bych jeste jako, ne hmatatelnejsi, ale je vyraznéjsi [...] a vilastné
nejvzdalenéjsi pozadi a pak na néjakou tu krajinu a vlastne ukazat si ze to funguje
v néjakejch planech.

Na rozdil od klasického filmu je prostor animace konstruovan. Vznika
z prazdné plochy, prostoru, ktery je tieba vytvotit. Umocniuje se tak vyznam vSech
prvki, které do tohoto prostoru vstupuji. Odpada faze hledani spravnych lokaci,
je vSak potieba vSe vytvotit od zakladu.

6.1.2 Zvuk

Animace, stejné jako film, je audiovizualni medium. Do procesu jeho vnimani
vstupuje zrak asluch. Zvukova slozka filmu je vyznamni jak po strance
informacni, tak emocionalni. I beze slov dokdZe zménit vyznam obrazu, doplnit
akci. U vizudlniho zobrazeni vnimani obrazu ptfed oCima jsme schopni jej
postfehnout v celku, nebo postupné €ist. SlySeni je vSak odkdzano na postupné
pfijimani vjemu. Sluch je tedy vice zavisly na ¢ase nezli zraku (Kulka, 2008,
s. 251). Pro vytvarné orientovan¢ho pedagoga je pojeti zvuku casto narocné
a stava se, ze se zvukové slozce vyhyba, piipadné ji nahrazuje kontinualnim
hudebnim podkresem.

Tabulka z dotazniku, jaro 2022, odpovédi pedagogl, ktefi zaznacili, Ze
s animaci ve vyuce pracuji (multiple choice):

Tabulka 3: Jakou formu ozvuceni animaci nejCastéji uzivate?

zvukem zavérecné dilo opatfuje pedagog 42 40 %
zvuk si pripravuji zaci sami s dostupnych zdroja 45 43 %
zaci si nahravaji zvukovou stopu sami 48 46 %
nechdvame si tvofit zvuk na miru (hudebni obor, 23 %
muzikant atd.) 24

se zvukem nepracujeme 17 16 %
Jiné: 7 7 %

Zvukovou slozku zatfazuje Marie do vyuky jako formu hry: R-M: ,, Myslim, Ze
uplné jako prvotné je to tolik nezajima, zvlaste kdyz to jsou jako déeti, ktery chodi
na vytvarku [...] musi si to vyzkouset tak, aby je to bavilo, to znamena néjakou
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formou hry [...[stejné tak musi zjistit, Ze to je diileZita zaleZitost a tam zase
figuruje ten jako spravnej proces analyzy filmu i po té zvukové strance. Ze si tieba
poustime filmy bez zvuku a oni ten zvuk vlastné nejdiiv odhadujou a pak ho
vlastné konfrontujou s tim, jak je ten zvuk skutecné udélanej nebo se spousti jenom
zvuk a oni treba hledaji ten obraz nebo odhaduji ten obraz a tak, takzZe viastnée
fakt je k tomu clovek musi vést tema hrama. Téema kratkyma etudama, jinak to
podle mé uplné samo od sebe nefunguje. I kdyz oni si uvédomujou, ze ten film je
obraz a zvuk, to si uvedomujou, ale tu zkusenost s tim prosté nemaji, s tou vlastni
tvorbou. *

Hry, které mohou zvysit zdjem o zvukovou slozku filmu mohou mit riznou
podobu, od analyzy zvukovych prvkii v konkrétni scéné filmu po jejich ztvarnéni
ve vytvarném jazyce, kde maji moznost si uvédomit jednotlivé zvukové vrstvy
a zvukové kvality:

sesniera g oo 995509 Ao
()

, i‘ \
Obr. 25: Vizualizace jednotlivych zvukovych vrstev (14 let)

Vyse jsou zobrazeny vytvarné kompozice 74ki, ve které reagovali na
komponovany zvukovy zadznam. Slovné popisovali zvukovy vjem, jeho barvu,
hlasitost, vysku, trvani a rytmus. Instinktivné zaznamendavali jednotlivé vrstvy.
Préace na foliich (vpravo) jim umoznila vrstvy posouvat ve vztahu k ¢asové roviné
a hledat tak idealni kompozici zaznamu zvuku v Case. Reflexe tvorby pak piinesla
zajimavé slovni srovnani popisujici vizualni podobu zvuku. Zaci si piirozend
v8imali vzniklych paralel: ostry — pronikavy, velky — hlasity, drobny — tichy.
experimentace je pfiméla intenzivnéjSimu vnimani zvuku okoli a intenzivnéjSimu
prozitku vztahu k ¢asové roving.

Na zvukové slozce zakovskych filmi se podili Zaci 1 pedagogové. PredevSim
u mladSich déti je vSak vniméan zdsah do procesu ozvuceni filmu jako Zadouci,
a to predevSim s ohledem na technickou naroc¢nost postprodukce. R-F: ,, Dité je
u toho, vidi ten postup a ja tam nepridelavam véci navic nebo pokud ano, pokud
tam ztisSuju zvukovou stopu nebo ztmavuju obraz nebo delam prolinacky, tak je to
zase, Ze se o tom bavime a jeho se ptam, jaky ma byt ten postup, Ze ja se stavam
takovym nastrojem. “ Presto je hlavni snahou do tohoto procesu vstupovat co
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nejméné a vést zaky k aktivni GiCasti na ptipravé zvukové stranky. Ta zahrnuje
vSechny slozky. Hudbu, ruchy 1 mluvené slovo. Nejvétsi vyznam je kladen na
slozku ruchovou, kterd je technicky nejdostupnéj$i a ma k zédkovské tvorbé
nejblize.

R-MK: ,,Jejich pidi animace, dejme tomu tieba ta novorocenka, tak si k tomu
vyhledaj ruchy, vyhledaji si hudbu nebo si néco k tomu jako sami treba i nahrali
nekteri nebo slozili [...] my jsme délali jak dabing, jako vyloZené nebo ze si
namlouvali postavicky. Nebo jsme délali treba ted’ ty basnicky, nebo jsme predtim
delali ty pisnicky. Uz je to hodné davno kdy jsme vyloZené delali jako ruchy, Ze
jsme experimentovali, zZe jsme si udélali itakovou jako databanku ruchu.*
Monika popsala postupy, které jsou v souvislosti se zvukem uzivany nejcastéji.
Kromé vlastni tvorby zaki se zde projevila i spoluprace s dal§imi obory ZUS.
R-F: ,,Na ty zuSce mné to prijde uplné idedlni se domluvit s téma kolegama z toho
hudebniho oboru a mit prosté zvuk jako od nich k tomu. “

Dobrou zkuSenost a vyraznou spolupraci s hudebnim oborem zminuje
napiiklad Pavla: R-P: ,,[...] takze jsme se sesli viastné spolecné a oni pak byli
i ucastni téch hovorii s detma viastné na zacatku ... predtim vidi ten zamer, obcas
se prijdou podivat do ty vyuky, aby videli, co vznika za obrazy, podobné
spolupracuje 1 s dramatickym oborem. Vyraznou sloZkou jejich dlouhodobych
projektti je i mluvené slovo, které ve formatu anidoku ma své opodstatnéni.
Informacné doplituje obraz. S komentatem pracovala i Valerie: R-V: ,, Vyslednej
produkt bude prosté film, kterej bude doprovazeny hlasem auz stim jsme
i pracovali, zZe proste, kdyz néktery veci tam ona délala tak pak rikala ,,ja to tam
mam jako schvalné ve zkratce ten obrazovej prostor, protoze prosté potom tam to
doreknu jako slovne . Takze méla i jakoby u toho storyboardu napsany ty néjaky
liny textu, ktery viastné tam chtéla do toho i dostat. *

Slovnimu doprovodu pfi realizaci animace s détmi se vétSina pedagogu spise
vyhyb4,% na druhou stranu, miZe byt samotné slovo podnétem k praci tak, jak
s nim pracovala Monika pfi vizualizaci basni. R-MK: ,, Tak zvuk byl taky viastné
driv jako by nez byl viibec scénar. “

Jiti sdili zptsob jakym nahravali zvuk jako kolektivni dilo. R-J: ,, Rekli jsme:
. tak tady by bylo super, kdyby byl treba ten hluk nadraZzi, tak vymyslete, co jste
na tom nadrazi mohli slyset, co se tam muize objevit*“ a zkusili jsme délat i nékolik
verzi.

Préci se zvukovymi bankami zminili Filip, Monika, Jifi, Radek, Valerie 1 Klara,
ktera vSak zvuk vesmé&s upravuje sama. Filip pak upozoriiuje na autorska prava,
na ktera je tteba davat pozor. R-F: ,,Se zvukem je jako od zacdtku vedu k tomu,

83 7 dotaznikové Setieni vyplynulo, Ze respondenti zaclenéni slovniho doprovodu zaradili na
stupnici 1-10, kde 10 reprezentovalo ,,vyhybame se mu, “ k ¢islu 6,7.
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aby jako pracovali jako s legalné ziskanymi zvuky, aby kdyz to ma autora, aby ho
uvedli v téch titulcich.

Vyznam zvuku si uvédomuje vétSina pedagogl, obecné je vSak veEétsi diraz
kladen na obrazovou stranku. Samostatny prostor studiu zvukové stranky se
vénuji pedagogové velmi omezené, ve vetSingé piipadil je vdzdna na konkrétni
projekt. Uplatiiuje se vyrazny pedagogicky vstup souvisejici s technickou
narocnosti postprodukce, ale diraz je kladem na praci samotnych zaki, kteti se
aktivné procesu Ucastni. Vyznamné postaveni maji ruchy, které jsou spojovany
s dramatickym ucinkem. Ruchy jsou zaznamenéavany samotnymi Zaky. Objevuje
se 1 prace s mluvenym slovem, kterému se vSak pedagogové vyhybaji nebo jej
omezuji na minimum. Vyznamné misto zaujimd komentatf u anidoku, kde je
nezbytnou soucasti sdéleni informaci. Pedagogové spolupracuji 1 mezioborove,
a to jak s hudebnim, tak dramatickym oborem.
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7. SOUHRN VYZKUMU

Osobni zaujeti technikou animace je naprosto zdsadnim faktorem, ktery stoji
na pocatku vétSiny piibéht respondentii. Z vySe uvedeného textu je parné
odhodléni, se kterym jsou pedagogové ochotni se vypotadat s mnoha nesnazemi,
na které je profesni studium c¢asto nepripravilo, ptfipadné je pfipravilo
nedostatecné. At uz do jejich rozhodnuti zaradit animaci do vyuky vstupuje
vlastni potieba reflexe soucasné vizudlni kultury skrze novy systém tvircich
piistupli nebo intenzivni potfeba narativniho sd€lni, stoji na prvnim misté
predevsim osobni vztah k médiu animace. Nejvice pedagogy motivuje potieba
zmény a hledani novych vyrazovych prvka. Tento jev lze vysledovat jak
v souvislosti s dotaznikovym Setfenim, v rozhovorech, tak 1 v reakci na probéhly
kurz pro pedagogy. Charakteristickym se zde stava slovo dovypravéni, které
v riznych modifikacich (dofeCeni, prevypravéni) spontanné pouzilo nékolik
respondentll v popisu vztahu animace k vytvarnym aktivitam. Smysl zarazeni
animace do vyuky vidi v jeji komplexnosti (moznosti zaclenéni nékolika postupti
prace), variabilit¢ (propojeni pohybovych aktivit srliznymi materidly)
anavaznosti na znamé postupy tradicni vyuky (atraktivita novych forem).
Prohlubovani vlastnich poznatki vede pedagogy khlubSimu vyuziti
audiovizualnich postupt.

Volba metody, ktera zaklim ptiblizuje animovanou tvorbu, se odviji predev§im
od véku zaki, organizace skupiny a cilii konkrétni hodiny. Nejcastéji je spojena
s technickym uchopenim pohybu v animaci a audiovizualni formou dila.

Pedagogové voli kratké cvifeni k experimentaci s materidlem, dale
k ovéfovani rliznych vyrazovych prvki a kratkym narativnim hram. Ptesto, Ze je
zde patrny velky potencidl v navaznosti na vytvarny jazyk, neni na
experimentaci kladen velky diiraz. Hlavni pfic¢inou je fakt, Ze se u zakt o hru
s experimentalnimi prvky projevuje spiSe nezajem. Dulezitym prvkem, ktery
muZze podnitit jejich z4jem, je zatazeni narativni linie, omezené technicky,
tématem jednoduché akce a naslednym volnym prostorem k tvorbé¢.

Oblibena je také forma kratkého filmu s dirazem na linii pribéhu.
Vyznamné se na ziskdvani novych poznatkii podileji také projekty postavené na
form¢ anidoku, umoznujici podrobnéjsi prozkoumani vyznamnych socidlnich
témat.

Animace je nejcastéji spojovana s pohybovou akci. Tou je v zdkladni Grovni
myslena piedevsim pohybova zména v obraze. Zaci jsou vedeni k zafazovani
dynamiky pfi konstrukci pohybu jako vyrazového prvku, ptesto je pro n€ princip
dynamiky casto obtizné aplikovat. Souvislost 1ze najit ve v€kové dispozici, kdy
mensi déti téZko zpracovavaji mnoZstvi podnéti, které do procesu konstrukce
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pohybu vstupuji. Vékovou hranici, kde jsou zaci schopni dynamiku pohybu 1épe
uplatnit samostatn¢, vétSina pedagogli oznacila kolem 9 let. Do té doby je pro
zaky zasadni spiSe posun a proména souvisejici s prostorovou orientaci v plose
nebo prostoru.

Vytvarny jazyk vstupuje do animované tvorby zakii zcela pfirozeng.
Nejcastéji v podobé podkladovych praci, pozadi a figur. Tak jako vstupuje
vytvarny jazyk do animace, tak animace pomahd odhaleni novych moznosti
vytvarnych aktivit. Vrstveni jednotlivych plant, stylizace figury, vstup
architektonického feSeni je vinimano jako benefit prace s prostiedim, které je tieba
pro animaci pfipravit. Zaci poznavaji prostorové vztahy a uvédomuji si kvalitu
materialll. Animace vstupuje do vyuky také v podobé projekti, kde se slozky
animacnich a vytvarnych ¢innosti prirozené stridaji.

Pohyb a techniky animace jsou ve vztahu k vytvarné ¢innosti stavény do role
specifickych prvka animace. Pohyb jako vyrazovy prvek a technika jako forma
zpracovani. Dominantni postaveni ptebira jednozna¢né zpracovani principem
stop motion, ato predev§im v 2D prostoru. Pedagogoveé voli tento postup
s ohledem na jeho prakti¢nost, nendro¢nost a variabilitu. Samotni Z4ci jej oznacuji
za uchopitelny.

Vyraznou mirou se na vstupu animace do vyuky podili 1 principy filmové
a audiovizualni vychovy. Pedagogové seznamuji Zaky nejen s postupy, které
mohou ve své tvorbé vyuzit, ale také s animaci samotnou. Soucasti projekci,
ptipadné ukazek na monitoru, nebo rozboru storyboardu je také zpétna vazba
tvlirci prace samotnych zaki. Diky ni maji moZnost si uvédomit, kde jejich postup
pripadné nefunguje. Nepochopeni myslenky ptibéhu ze stran spoluzdki je silné
motivacni. Z audiovizualnich vyrazovych prostiedki do vyuky zaclenu;ji velikost
zabéru, zastoupeny detailem, pripravu storyboardu, mizanscény, kterd je
Casto pfimo spojovana s vytvarnymi postupy. Zpracovani zvukov¢ stranky dila je
nejnarocnéjsi ¢asti. Zvukovou slozku zajistuje pedagog 1 zaci samotni. Slovnimu
doprovodu se pedagogové vyhybaji, jednak zdmérné€, kdy vedou zaky priméarné k
vizudlnimu sd¢leni, tak technicky. Ruchova slozka je pro né¢ mnohem Iépe
zataditelnd. VIiv pedagoga je patrny piedevSim s ohledem na technické
zabezpeCeni. Ve zvukové slozce se také projevuje externi spoluprace, ato
pfedev§im mezi hudebnim a dramatickym oborem Skoly.
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7.1 Odpovédi na vyzkumné otazky

Jakym zpiisobem lze rozvijet zakladni prvky vytvarného jazyka pomoci
animace v hodinach vytvarného oboru ZUS?

Postupna proména a pohyb materidlu vede k variaci statického obrazu. Jeho
analyzou lze poukdzat na mnozstvi vlastnosti, které Ize v souvislosti s danym
materidlem vyuzit. Konstrukce loutky, at’ uz plosné nebo prostorové, navazuje na
zkuSenosti s komponovanim prvka v ploSe iprostoru. UmoZziiuje propojeni
vlastnosti materialu s jeho vyrazem. Netradi¢ni kompozicni feSeni loutky
(kolaz, materialova kompozice, proména anatomické struktury) mize navazat
nejen na nezvyklé uziti vytvarného zpracovani, ale doplnit jej charakteristickym
pohybem, ktery nemusi kopirovat redln¢ pohyby. Komponovani loutky pak vede
k poznavani anatomie navazujici na rizné promény jeji konstrukce. Samotna
herecka akce vede v ptipravnych navrzich ke studii pohybu. Jako loutku pak 1ze
uchopit 1 abstraktni tvar nebo objekt a sestavit jej vrstvenim, ptipadné proménovat
tvarovanim. Pfi pfipravé pozadi se uplatni komponovani v souvislosti
s dynamickou formou obrazu. Kompozice se proméiuje v Case a vytvarna
piiprava s tim musi pocitat redukci pouzitych prvki. Prace ve vrstvach umozni
vyraznéjSi pochopeni prostoru a perspektivy. Komponovani materidlu
(objektu) v podobé kratkych her, etud, rozviji novy pohled na jeho kvality.
Staticka forma je déale rozvijena manipulaci, diky niZ 1ze nalézt nové kvality
materialu. Na rozdil od loutky, kde je material soucasti jejitho vyrazu, je
v experimentaci postaven do role samotného nosného prvku.

Ptiprava storyboardu vyZaduje zapojeni kresebnych, ptipadné 1 dalSich
vytvarnych prostfedkli. Rozviji kresebné schopnosti, diky kterym lze zachytit
zékladni narativni strukturu v souvislosti s pouzitim zékladl filmové fteci
(velikosti zabért, logika kompozice, Casovy sled). Zmény velikosti objektu
v ploSe poméhaji také v rozveji orientace v prostoru.

Jakou roli hraje konstrukce pohybu v zaclenéni animované tvorby
do vyuky?

Konstrukce pohybu je zdkladni podminkou realizace animace. Typicka je
jeho stylizace v souladu se zku$enostmi pedagoga i zaki. Casto se mu ve §kolni
praxi nevénuje vyraznéjSi pozornost piesto, ze je mozné jej jednoduse
zakomponovat do kratkych her aetud v navaznosti na rizné vytvarné hry.
Diivodem je ptfedevS§im zdjem Zzak o zaClenéni narativni linie. Schopnost
vyrazn€ji prohloubit jednoduchou uroven posouvani predmétu po plose
o dynamiku pohybu jsou déti schopné piiblizné od 9 let. Postupné ziskavaji
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v

schopnost jej zdokonalovat a vytvaret slozitéjSi varianty postavené na vrstveni
a skladani pohybu. Tento jev oznacujeme jako gradaci ziskanych zkuSenosti.

Vychodiskem k vyraznéj$Simu zaclenéni konstrukce pohybu do vytvarnych
aktivit je rozloZeni pohybové struktury a postupné v€leiiovani novych prvkii.

Pohyb pak lze postupné poznavat skrze:

Posouvani po trase; promény tvaru; zmény orientace; uréeni rychlosti; promény
dynamiky; zakomponovani vydrze; vrstveni pohybu (pouziti nékolika prvkl
pohybu najednou); slozeni dil¢ich ¢asti pohybu (anatomické ¢asti loutky)

Ke snadnégj$imu pochopeni zékladni struktury vyrazovych prvka animace pak
lze vyuzit omezeni zadani, vychdzejici z rozklicovani mnozstvi podnéti, které
do slozitého systému animované tvorby vstupuji. Zaci se tak postupné seznami
s jednotlivymi vazbami prvkii pohybu a jejich vztahem k narativni struktuie.

Jaké formy a motivaéni metody vyuzivaji pedagogové v zaclenéni
animované tvorby do svych hodin?

V souvislosti s integraci animované tvorby do VO ZUS se Ize setkat predevsim
s kratkou etudou acvi€enim, zaméfenym na experimentaci a oveérovani
vyrazovych prvkli animace, dale s komplexnim feSenim dila s narativni
strukturou, ato jak na Urovni individualni tvorby, tak kolektivniho dila.
Vyznamné misto, predev§im v souvislosti s potfebou prezentace spolecnych
vysledkli ma forma mozaiky, kde se vyuka soustfedi hloubé&ji kolem jednoho
tématu a zaci individualné fesi problematiku ze svého thlu pohledu. Tento zpiisob
prace je paralelou k vytvarnym fadam. Specifické postaveni si buduje i forma
anidoku, kde lze vyuzit struktury vytvarnych projektl. Vyzaduje vyrazné
zapojeni pedagoga a charakterizovat jej 1ze také jako poznavani skrze animaci.

Které faktory vyuky brani cilenému zarazovani techniky animace
do vyuky?

Za nejveétsi bariéru oznalili pedagogoveé technické vybaveni a malou
zkuSenost tvir¢iho procesu realizace animovaného dila. Bez technického
vybaveni Ize animaci realizovat na rovni optickych hracek, které¢ mohou slouzit
jako vstupni ptedstaveni principu iluze pohybu, ale nevystaci tém, ktefi chté;i
animaci do vyuky zaradit komplexnéji. Vyznamnym feSenim je v soucasné situaci
volba mobilniho telefonu, ktery jednoznac¢né ovliviiuje integraci animace do
vyuky. Diilezitou roli hraje také zkuSenost pedagogti, kterym vyrazné chybi
metodickd podpora a ukotveni audiovizualni a filmové vychovy na
pedagogickych fakultach.
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8. ZAVER

Pedagogové v ptistupu k animaci vidi predev§im vyhodu zafazeni novych
vyrazovych prostredkil a rozsifeni povédomi o principech audiovizudlni tvorby.
Zajimavym prvkem vyzkumu je jednozna¢nd shoda pedagogli na pottebé nového
narativniho pfistupu k obsahim vyuky. To Ize charakterizovat ve dvou
zéakladnich prvcich:

1. Dynamika doby a tendence sou¢asné vizualni kultury naléha na proménu
kurikula pfinejmensim vcleiovanim novych pfistupti k vyuce. Nelze
opomijet prostiedi, ve kterém nastupujici generace vyrista a vclenit
digitalni technologie a dynamickou proménu obrazu jako soucast vyuky.
Animovana tvorba svym dvojim kodovanim, tedy komponovanim obrazu
(vizualni slozky) a vytvafenim pohybu, umoZnuje spojit dynamicky
a vizualni prvek, anavic jej doplnit 1systémem vyrazovych prvki
audiovizualni tvorby (montaz, zvukova slozka).

2. Potieba sdéleni mySlenky, pribéhu stavi na Zivotni zkuSenosti. Ta je
spojena nejen s narativni strukturou, ale 1 s principem pohybu jako vitalniho
prvku. Vytvarné ¢innosti pak umozni tyto pribéhové kontexty vizualizovat.
Vypravéni ptibéhu je zcela zdsadni pro nas svét proto, abychom pochopili
sami sebe 1 spolecnost, ve které Zijeme.

Pedagogové vytvarnych predméth diky technickému pokroku ziskali dostupny
prostor k vyuce pohyblivého obrazu, nejCastéji v praktické rovin¢ zastoupeného
animaci. To, co v sou€asné¢ dob¢ nejvice potiebuji, je jednoducha metodika,
ktera by jim pomohla vyznat se v ndrocném mediu animace. Pochopit jeji
strukturu a pomoci vy€lenit jednotliva témata.

Metodiku vyuky animované tvorby je pak tieba pfipravovat s ohledem na
Sirokou Skalu vyrazovych prostfedkil, které animovana tvorba poskytuje, bez
ohledu na to, zda je kone¢nym vysledkem komplexni dilo s vyraznou narativni
strukturou, nebo kratkd hra postavend na experimentaci s materidlem. Vyrazné
metodice pomize také uvedeni konkrétnich pripadu ilustrujicich jednotliva
témata.

Vyzkum zatazovani animované tvorby do vyuky vytvarnych oborti zakladnich
umeéleckych skol poskytl pohled na zptlisob, jak 1ze animaci uchopit v procesu
vyuky. Neni zcela vycCerpavajici. Je zaméfen piedevSim na pohled ze stran
pedagogtli. Opird se o specifickou konstrukci pohybu, ktera je zde piedstavena
jako kli¢ovy rozsitujici vyrazovy prostiedek vytvarné ¢innosti.
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Samotny vyzkum byl pro mé¢ velmi pfinosny a v&fim, Ze bude inspiraci i dalSim
pedagogiim, ktefi pfemysli nad tim, jak obohatit svou vyuku o nové vyrazové
prvky. V dalSim vyzkumu bych doporucila zaméfit se piedevSim na souvislosti
veékovych dispozic déti a aplikaci konkrétnich technickych postupti, kterym se 1 ja
hodlam dale zabyvat.
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PRILOHY

Ptiloha 1: Pfepis dotazniku (biezen, 2022)

1. Zarazujete animaci do své vyuky na
vytvarném oboru zakladni umélecké
Skoly? (teoreticky, prakticky)

Oznacte jen jednu elipsu.

ano, vice nez 2X ro¢né

Pteskocte na otazku 7

ano, 1-2X za rok

Pteskocte na otazku 7

ne

PieskocCte na otazku 2

negativni odpovédi:

Animaci do své vyuky na vytvarném
oboru nezarazuji.

2. Délka Vasi pedagogické praxe:
Oznacte jen jednu elipsu.

do 5 let

do 10 let

do 15 let

do 20 let

vice nez 20 let

3. Ktera oblast spojena s uméleckou
tvorbou vas primarné zajima?
Vyberte max. 4 oblasti.

kresba, malba, ilustrace, grafika
fotografie

film

animace

prostorova tvorba

instalace, performance ...

herni, graficky design

literatura

hudba, zvuk

Jiné:

4. MiiZete zaznacit diivody branici
zarazovani animace do Vasi vyuky?
Zaznacte max. 3 odpovedi.

nedostatek praktickych zkusenosti
nedostatek technického vybaveni
vyuka animace probiha na skole ve
specializovanych skupinach, lekcich,
workshopech pod vedenim kolegti, nebo
externich lektort

metodicky material k pfipravé vyuky
Casové zatizeni pii pfipravé na vyuku
nevidim ve vyuce animace souvislost s
vytvarnym oborem

Jiné:

5. Zajima Vas animovana tvorba jako
forma uméleckého vyjadieni?

Skdla.

ano 1-10 ne

6. Chcete-li k tématice vlozZit sviij nazor,
pripadné néjaky komentar miiZete se
rozepsat nize.

Text.

pozitivni odpovédi:

PEDAGOG a animace

7. Délka VaSeho pedagogického
pisobeni na vytvarném oboru ZUS:
Oznacte jen jednu elipsu.

do 5 let

do 10 let

do 15 let

do 20 let

vice nez 20 let

8. Ktera oblast spojena s uméleckou
tvorbou vas primarné zajima?
Vyberte max. 4 oblasti.

kresba, malba, ilustrace, grafika
fotografie

film

animace

prostorova tvorba

instalace, performance ...

herni, graficky design

literatura

hudba, zvuk

Jiné:

9. Byla audiovizualni tvorba (filmova
uméni, animace) soucasti vasi profesni
piipravy? (napf. p¥i studiu na VS)
Skdala.

Ano 1-10 ne
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10. Sledujete déni v oblasti umélecké
tvorby spojené s animaci (osobnosti,
soucasné trendy, historie atd.)?
Skdla.
Nesleduji 1-10 cilené sleduji
11. Zaradili byste animaci spiSe k formé
rozvijejici prvky filmového nebo
vytvarného uméni?
Skdla.
filmové uméni 1-10 vytvarné uméni
12. Davate prednost animaci s
pribéhovym kontextem?

znacte jen jednu elipsu.
ano, piibéh je pro meé nedilnou soucasti
animace
spiSe ano, koncept ptibéhu hleddm i u
experimentu, abstrakce
spiSe ne, zajimd mé& narativni i nenarativni
(experimentalni) forma stejné
ne, vice se zajimam o experimentalni
formy
Jiné:
13. Vyberte polozky nejvyraznéji
charakterizujici animované dilo:
Zaskrtnéte vSechny platné mozZnosti —
tabulka.
Sloupce:
NARATIVNI (piib&hova) formy
NENARATIVN{, EXPERIMENTALN{
formy
Radky:
dgj
myslenka
symbolika
koncept
instalace
manipulace
pohyb
cas
hra
nahoda
postava
srozumitelnost
imaginace
emoce
zvukové sepéti
prostorove feSenti
vytvarny jazyk
femeslo
riznorodost vyjadiovacich prostredka
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14. Jak dlouho zarazujete animaci do
vyuky VO ZUS?

Oznacte jen jednu elipsu.

do 5 let

do 10 let

do 15 let

do 20 let

vice nez 20 let

15. Co u Vas iniciovalo zajem o zarazeni
techniky animace do vyuky?
ZaSkrtnéte vSechny platné moznosti.
profesni zaméfeni (filmat, animator)
aktivni zdjmem o animaci

jsem pedagogem multimedialni vychovy
chci détem priblizit prosttfedky
audiovizudlniho vyjadieni

hledani novych vyrazovych prostredka
atraktivita techniky

Jiné:

16. S jakym cilem zafazujete do vyuky
animaci?

Skala.

rozvijeni vytvarného jazyka (rozvijeni
vytvarného jazyka) 1-10 rozvijeni
prostiedkl audiovizuédlniho vyjadreni
17. Které parametry niZe Vam nejvice
komplikuji vyuku animace?
Zaskrtnete vSechny platné moznosti.
7adné

pfiprava motivace

nedostatek metodickych materialt
nedostatek inspira¢nich materialti

malo zkuSenosti s realizaci

manipulace s technikou

nedostatecné technické vybaveni
organiza¢ni feSeni vyuky

slozeni skupin zaka

dokoncovaci prace (sttih, zvuk)
prezentace vysledka

celkova ¢asova narocnost

autorské licence (uziti zvuku do projektii
atd,)

Jiné:

18. Od jakého véku zZaki zarazujete
animaci do vyuky?

V souladu i bez ohledu na jeji zakotveni
v SVP.

Oznacte jen jednu elipsu.

od 5-7 let

od 8-10 let



od 11-13 let

od II. stupné vzdélavani

Jiné:

19. Jak je organizovana vyuka?
ZaSkrtnéte vSechny platné moznosti.

v ramci specidlni skupiny

v ramci obecné vyuky vytvarného oboru
v ramci workshopli, mimo pravidelnou
vyuku

Jiné:

20. Jaké formy animace zarazujete do
vyuky?

Skdla.

uceleny piibéh (promyslena struktura) 1-10
kratké animacni hry a experimenty

21. V ¢em vidite pFinos zafazovani
kratkych animacnich her do vyuky?
Zaznacte max. 3 nejrelevantnéjsi.
predstaveni riznych materiala
vyuzitelnych k animaci

rozvijeni audiovizudlnich vyrazovych
prostiedki

dalsi rozvijeni vytvarného jazyka
vysvétleni zakladnich principii animace
zpestteni vyuky

nepracuji s nimi

Jiné:

22. Zaclenujete animaci do vytvarnych
projekti nebo Fad (nezavisle na tom, jak
casto)? *

ZaSkrtnéte vSechny platné moznosti.

ano

ano, pouze vidim-li v zaclenéni animace
vyrazny pitinos pro projekt

ano, animaci zpracovavam jako projekt
ne, animaci fe$im zcela samostatné

Jiné:

23. Jakou roli prikladate vytvarnému
vyjadreni pri realizaci animace s Zaky?
Skdla.

Zadnou 1-10 vyznamnou

24. Ktera témata spojené s animaci s
Zaky dale probirate?

Nechcete-li specifikovat vek zaktl, pouzijte
fadek "nezavisle na v€ku"

Zaskrtnete vSechny platné moznosti —
tabulka.

Sloupce:

nezavisle na véku

zacido 9 let

zaciod 10 do14 let

od II. Stupen

radky:

stavba ptibchu

velikost zabéru

zakladni principy stiihu

vznik iluze pohybu

osobnosti animace

rozbor filmi

vytvafeni animace

25. Které techniky ve vyuce pouZzivate?
Nechcete-li specifikovat vek zaktl, pouzijte
radek "nezavisle na veku"

Zaskrtnéete vSechny platné moznosti. —
tabulka.

Sloupce:

nezavisle na véku

zéacido 9 let

zaciod 10 do 14 let

od II. Stupné

radky:

kolaz

papirkova animace

animace objektu

malba na skle

animace pisku

animace plasteliny

animace loutky

animace lega

pixilace

flipbook

kreslend animace

rotoskopie

digitalni kolaz

3D animace

jiné druhy animace

26. Zde mate moZnost se blize vyjadrit k
jakékoliv otazce vySe.

Text.

27. Jakou formu ozvudeni animaci
nejéastéji uzivate?

Jakoukoliv poznamku mutizete doplnit k
polozce Jina.

Zaskrtnete vSechny platné moznosti.
zvukem zavérecné dilo opatiuje pedagog
zvuk si pfipravuji Zaci sami s dostupnych
zdrojti

zaci si nahravaji zvukovou stopu sami
nechavame si tvofit zvuk na miru (hudebni
obor, muzikant atd.)
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se zvukem nepracujeme

Jiné:

28. Jak velky vyznam prikladate
slovnimu doprovodu dila (komentar,
dialogy).

Skala.

nezbytny 1-10 vyhybame se mu

29. Co, podle Vis, Zaky na animaci
nejvice bavi?

Zaskrtnete vSechny platné moznosti.
fascinace samotnou technikou

kouzlo oziveni predméth

hra s pohybem

ztvarnéni oblibeného hrdiny, nebo ndmétu
vytvoieni vlastniho ptibehu

reflexe vlastnich predstav

nekteré zaky animace nebavi

animace zaky vétSinou nebavi
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Jiné:

30. Dékuji vSem, ktefi dotaznik vyplnili.
Odeslanim formulare ziskate odkaz na
nas playlist. Zde miiZete zanechat
kontakt (e-mail, pripadné telefon), jste-li
ochotni se se mnou podélit o reflexi
osobnich zkusSenosti ve formé, kterou si
sami zvolite (e-mailova korespondence,
chat, osobni schiizka, telefonni hovor,
online hovor):

Text.

31. Zde muZete zanechat odkaz na Vas
projekt spojeny s vyukou animace i
starSiho data i jakékoliv formy, muZete
zanechat i kratky popis. Dila budou
pouZzita ke studijnim ucelim a nebudou
zverejnéna:

Text.



Myslenkova mapa k rozhovoriim s pedagogy.
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UMELECKA CINNOST

2018-2023:

Experimentalni vizualni kompozice inspirovand skladbou
Ivana Achera ,,IZ IZ AM AM DZ i TING* (2018)

Animované kolaze pro potad CT:D Draci v hrnci (2020)

Navrh vizualniho stylu festivalu TrikFilm
a realizace grafické Upravy 1. rocniku (2020)

Sada breaki a znelka 1. rocniku festivalu TrikFilm (2020)
Morana — produkce kratkometrazniho dila (2021)
Graficka uprava vizudlniho stylu 2. rocniku festivalu TrikFilm (2021)

Navrh a realizace sady ilustraci pro tiskoviny, web a socidlni sité
projektu ,, Fajna rodina“ (2021)

Opus Animatum I. — VII. pro vystavni projekt Cerné roucho (2021)

Animace veduty mésta Nového Ji¢ina
pro vystavni projekt ,, Cerné roucho “ (2021)

Projekce do kupole kaple Jednoty bratrské ve Fulneku
k projektu “Na prahu vichrice” (2021)

145



PROFESNI ZIVOTOPIS

Mgr. Marcela Polochova, 10. 10. 1974
studium:

1993-1998 Ateliér animovaného filmu Ostravské univerzity, Katedra vytvarné
tvorby, Katedra vytvarné vychovy

2018-2023 doktorsky studijni program Vytvarna uméni na Univerzit¢ TomasSe
Bati ve Zliné

profesni aktivity:

od 1. 9. 1998 vyuka na Zakladni umélecké Skole Frydek — Mistek, od roku 2005
také se zam¢fenim na animaci a multimedialni vyuku

od roku 2016 asistent Ateliéru animace na Fakult¢ uméni Ostravské univerzity
od roku 2017 ¢lenem asociace filmové a audiovizualni vychovy

od roku 2020 spoluprice na organizaci mezinarodniho festivalu dctské
a studentské tvorby TrikFilm

Tviirdi praxe:
od roku 1998 spoluprace s QQ studiem Ostrava

2008-2010 spoluprace na projektu interaktivnich ptiru¢ek pro Zachranny kruh
Karlovy Vary

Od roku 2010 spoluprace na projektech spole¢nosti Mediafabrica Ostrava

Od roku 2019 spoluprace na multimedialnich projekcich muzejnich expozic pro
vybrané projekty Muzea Novojic¢inska
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