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Abstrakt

Teoretickd Cast prace se zabyvd moZnostmi realizace kreslené animace pomoci
pocitace ve skolnich podminkach. Je zde stru¢né popsana historie kresleného animovaného
filmu a prabéh jeho vzniku. Teoreticka ¢ast je zakoncena Uvahou, jak kreslenou animaci

zaradit do Skolniho prostiedi v oboru vytvarné vychovy.

Prakticka ¢ast obsahuje autorkou vytvorené edukativni filmové ukazky popisujici
vybrané zakladni principy animace a demonstrujici moZnosti uziti digitdlni animované

kreslené tvorby ve Skole.

Klicova slova: Kresleny animovany film, 2D animace, historie animovaného filmu, digitalni

animovana kreslena tvorba ve skolach

Abstract

Theoretical part of the work deals with the possibilities of implementation cartoon
animation described using computer in school conditions. Is there concisely describe
a history of cartoon animation movie and progress of his origin. The theoretical part
concludes by considenring how cartoon animation include to school surrounding in art

education.

The practical part contains educational film samples, created by the author
describing selected basic principles of animation and demonstration of the possibility

of using digital animation in the creation of cartoons in schools.

Keywords: Cartoon animated movie, 2D animation, history of animated movie, digital

cartoon animated movie creation in schools



OBSAH

OBSAH

SEZNAM ZKRATEK 11eeeeutteeeeeteeeesareeeseasssesesassseesasssessassssessanssssessssssssssssssssssnssssessnsssssssnssssesssssssesanssssessnnes 3
L1 TSR PR 4
1 HISTORIE KRESLENEHO ANIMOVANEHO FILIMU ..vveieiirieeeeiiureeesireeeeessseeessssseeesssssssesssssesesssssssssssssessssnnsens 5
1.1 DEFINICE ANIMACE ..eeeuvtieeietteeeeetteeeeeteeeeeeseeeesansaeesaassaseeaasseseesasesessassesssessesessssssessssnsenessnsenes 5
1.2 PRVNI KROKY KE VZNIKU KRESLENE ANIMACE ....vvveeeitreeeeirreeeesnreeeesisreeeeassreeesesssesesssseeseesssssessnnnenns 5
1.3 VYNALEZY ILUZE POHYBLIVYCH OBRAZKU .. .eeeeiuvreeeeiireeeeeireeeeetrereeeiareeeeetreeeeesasesesesnseeesennsesesennnenas 7
O T R - 11 =T - Y - -4 PSRRI 7

R T A I o= [U ] 0 =Y o] o PPN 8

1.3.3  Fantaskop (PhenakiStiSCOPE) .....eiiivuiiiiiiiiieieiieee ettt ettt ette e e et e e e e areee e 8

S R o 11 o o] « PN 8

NS TR T 1o R Yo Lo SRRt 9

1.3.6  PraXiNOSKOP c..uvviiiiciiiee ettt et et et e e e e bte e e e erte e e e earaeaeeanes 9

1.4 TICHA ERAV ANIMOVANEM FILMU .eiiiiieuriiireeeeeeeeiiutnneeeeeesssssnsennesessssssssssnnsessssssnsssssnsesssssssnsnnns 10
1.5 VYVOJ KRESLENE ANIMACE V CESKU ....v.veiereeeeteeeeeeeteeeeeeeteeeeeeeeseesseeeeseseseesasesesesasssesesessssaeneas 12
1.5.1 Pocatky ceské kreslené animované tvorby ........cccccveeveciieiiiiieee e 12

1.5.2 Ateliér AFIT neboli studio Bratfi vV triKu .......ccooeiiiieeiiiieeciiieeec e 13

1.5.3 Nejvyznamnéjsi ¢esti autofi animovaného filmu ......ccccccveeeviiiiiniciee e, 13

1.6 SOUCASNA ANIMACE ..eeeeeeiieieriereeeesesaieitutereesesesssssssreeesesssassssannseesesssasssesssessessmssssssnneesssssnnnsene 14

2 ZAKLADY V ANIMOVANEM FILIMU ..eeiiiiuuriieeeeeeeeseiuttneeeesesesssssnneeessssansnsssnssessssssssnsssnnssssssssssnsssnssesessnnns 16
2.1 TYPY ANIMACE A ANIMACNT TECHNIKY .reeeeeuireeeeiuireeeeeureeeeessseeesssssseesnsssssesssssssssssssesssssssesnsssneenns 16
2.1.1 R UCNE KreslEnd animace .....ceeeuviieeeiieee ettt e et e e ree e e e e e ara e e e eareeas 16

2.1.2 Digitaln@ Kreslend animace......cuueiiiciiiieciiieeecciee ettt 17

2.2 FILMOVA REC .uttiiiitieieeeiteeeeeitte e s sttt eesstttee s ettt e e e sstaeeseataeeesnssaeeeesssaeeeensaeeesssseeesnnsseeesnssaneenns 18
2.3 PRUBEH VZNIKU ANIMACE .eeeiettteeesiuteeeeaistreeessusseessassseessssssessssssssessssssessssnsssssssssesessssssessssssesnns 20
2.3.1 Nespecifické vyrazové prostiedky .......cccccueiiiiiiieiiiiee e 20

2.3.2 Specifické prostfedky videa @ audioVize........ccccvvieiiiiieiiiiieee e 20

T8 T 0 TV oAV - o 1= ¥ [PPSR 21

2.3.4 Klicovani a doplnéni MEZIfAzi .......ccecueeeeeeieeeecee e e e 22

2.3.5 AniMacni JEANOTKY .....oeeiieiiii e e et e e e 23

2.3.6  ANIMQACE POSTAV .iiiiiiiiiiiiiiiiiituererurerererrrerererererere——————————————————.—————————————.—.—...—.—.———.—————. 24

3 DIGITALNI KRESLENA ANIMACE VE VYTVARNE VYCHOVE NA ZAKLADNI SKOLE ...vvvveeevreeeesiieeeesirieeeesinrneeeenns 25
3.1 VYUKA DIGITALNI KRESLENE ANIMACE NA ZS, JEJ{ MOZNOSTI A PRVUNI KROKY ....veveveeeeeeeeeeseereeeenseenns 25
3.2 DULEZITA FAKTA K VYUCE DIGITALNI KRESLENE ANIMACE VE VYTVARNE VYCHOVE .....cvvveeeiiiieenineeenn. 26

4 VYUZITI ANIMACE VE VYTVARNE VYCHOVE V RVP ...coiiiiiiiiicitie ettt ectee sttt e e e e e saae e e e snnae e e esnneeeeas 28
4.1 CiLOVE ZAMERENI VZDELAVACT OBLAST I .eetieeiieeiuutirteeeeeeeseisresreeseeeesaansseessesesssssasssssssssesssnnsssssnseees 28
4.2 DULEZITE PROSTREDKY VE VZDELAVACIM OBORU VYTVARNE VYCHOVY A VYUCE KRESLENE ANIMACE ...... 29
4.2.1  VizUAING 8ramoOtNOSt.....ciiiieiiie ettt e et eetee e e e bae e e e be e e e e ataee e e areeas 29

4.2.2  DigitalINi BramOtNOST . ..uiiiiciiieecciee ettt et e e e te e e e e ete e e e earaeas 30

4.3 ZARAZENI DIGITALNT KRESLENE ANIMACE DO VYUKY ..eeeeieieiertiereeeeeeeesnnreeeeesesesssnsseseessessssnnsssssnsees 31

I 7Y 1 61 N oYy U URPPOE 32
5.1 ANIMACNT SOFTWARY L..uutiiieiiiuiteeesouteeeesisteeesasssseesasssseeeasssssesssssssessssssssssssssesssssssssssssseesssssesenns 32
5.2 VLASTNI TVORBA «...tttieiittteeeeitteeeeitteeeestteeeseutteesessaeesassaeeeassasesassseesaansseeeanssseeesansseeesnnssenenns 35
5.3 DVANACT PRINCIPU ANIMACE ...vvvteeiuteeeeeutreeeesutreesassseeesesssseesssssssesssssseesssssssesssssssssssssssesssssssenns 35
5.3.1 NataZeni a zmacknuti (ang. stretch and squash).........cccccoveeeeeiiiee e, 36

5.3.2 Ocekavani (ang. ANticipation) .......coccueieeciieiieciieee e e e 36

5.3.3 Pomaly nabéh a dobéh (ang. Slow in and SIOW OUL) .......ccceeeeeiiiieieeciiee e, 37



OBSAH

5.3.4 Pohyb po obloucich (@Ng. ArCS) ....eiicuiiieecieeecciee et e e e 37

5.3.5 prekryvajici déj a dokonceni akce (ang. Follow through and overlapping action).. 38

5.3.6 Akce pfimo vpred a Pozice k pozici (ang. Straight ahead and Pose to pose).......... 38

5.4 SEBEREFLEXE VE TVORBE ANIMACE ... .ceeeeiiteeeeeiteeeeeetreeeeeasseeeeassseeesasseseeassesesassssesassssesssssesenns 40
41 USRS 41
RESUME ..ttt i teettittt et e e e e seett e e e e e e s e s st be e e e e e eesessasabaaaeeeeesassasssaaaeeeessanasssseaaeeeeesannnsssenaneasssennssssennnaeeesennns 42
RESUME ..ttt i teeittttt et e e e e se ettt e e e e e s e s st e e e eeesessaasbaaaaeaeesasaassteaaaeeessasaassseaaeeeeesanansnsenaaeasessnnsssssnnnaeeesennns 43
SEZNAM LITERATURY ...uttteeietteeeeetteeesssseeeeasssseessassseesassssessssssssssasssssesssssssssssssessssssssessssssssssnssesessnssseenns 44
INTERNETOVE ZDROJE: .. .uuvteeeieuteeeeeeuteeeeeireeeeeaseeeesasseessasssessassasesasssessssssesesssssssesssssssessnssesessnsseseesnsens 47
OBRAZKOVE A MULTIMEDIALNI ZDROJE: «..uuuvvreeeeeeeeesiiurrreeesaeeeesinrseseeseesessasssssseesasesssssssesssssessssssssssssessennns 49
SEZNAM OBRAZKU, MULTIMEDII, TABULEK, GRAFU A DIAGRAMU ...eeeeiiurieieeiireeeeirreeeeereeeeesnneeeesasreeeessseeeens 51
PRILOHA . 1ottt t e ettt ettt e et e e e e e te e e e e e e e e e ettt baaaeeeeeeeasasssaaeeaeeeeasassssaaeaaaseeaassssasaesasesssassssaaneaeesaannnnes I



SEZNAM ZKRATEK

SEZNAM ZKRATEK

AF — animovany film

FAV — filmova a audiovizualni vychova
Gif — obrazek v pohybu

FPS — anglicky frames per second, v prekladu snimky za sekundu



Uvop

Uvob
Tématem mé bakalarské prace je kreslena animace s vyuZzitim pocitace ve Skole.
Budu se snaZit vysvétlit, co znamena animace. Zminim nejduleZitéjsi momenty z historie
nejen Ceské, ale i zahrani¢ni sféry. Vzhledem k tomu, Ze je historie animovaného filmu

obsahld, budu se zabyvat hlavné kreslenou a digitdlné kreslenou animaci. Také se budu

zabyvat soudobym vznikem kreslené animace.

Nedilnou soucdsti animovaného filmu je vizudlni, kulturni a také medidlni vyvoj.
Jak film, tak animovany kresleny film maji svoji terminologii, kterou je k pochopeni tvorby
animace i filmu potfeba znat. Budu se snazit vysvétlit, jak takova digitalni kreslena animace

vznika a jaké ma faze tvorby.

Dalsim dllezitym bodem mé prace je zakomponovani vyuky kreslené animace
do prostredi zakladnich Skol, konkrétné do hodin vytvarné vychovy s vyuZitim pocitace.
Pro pedagogy duleZité kroky k zauceni animovaného filmu a moznostmi, kde se animace

vyucuje a kde poskytuji rozvijet znalost pedagogt v oboru.

Animace obsahuje prvky, které spadaji jak do vytvarné vychovy, tak do vychovy
filmové/medidlni. Rozviji se tak nejen digitalni gramotnost, ale i vizudlni gramotnost,
tvorivost a kreativita déti. V praci vyzdvihnu hlavné znalosti a schopnosti, které jsou
zapotrebi k tvorbé kresleného animovaného filmu. Cilem prace je také najit zpUsob,
jak détem na zakladni Skole predstavit téma animovaného kresleného filmu a jak pracovat

s animaci na pocitaci.

V praktické ¢asti prace pripravim nékolik edukativnich videi pro déti na zakladni
Skole i pro verejnost. PopiSi svoje zkuSenosti a poznatky k tvorbé kreslené animace.
Porovnam programy na kreslené animovani zdarma, které sama vyzkousim, hlavné jejich
funkci, sloZitost, nastroje. Hlavnim cilem praktické ¢asti je détem na zakladni Skole vysvétlit

a popsat 12 principd animace.
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1 HISTORIE KRESLENEHO ANIMOVANEHO FILMU

1.1 DEFINICE ANIMACE

Pojem animace ma plvod v latinském zdkladu slova animo — duse. V animaci tim davame
najevo, Ze i neZivé véci mohou ozZivnout, kdyzZ jim k tomu sami pomuizZeme. Lépe se tak
détem vypraveély pfibéhy, které je mohly poucit nebo i néco naudit. Z pohledu Jifiho Plasse,
autora knih o kreslené animaci, ,je animace vyklddand jako odusevnéni, vloZeni duse,

pritomnosti mysli do kreslené, loutkové, reliéfni pohybujici figury, do pfedmétu i objektu.

Animace se vyuZzivala k ndboZenskym, védeckym, vzdélavacim i zdbavnym ucelim.
Rada symbol& moderni vizudlni kultury, jako naptiklad My3$ak Mickey od Disney nebo ikona
ukazatele na obrazovce pocitace, je zaloZena na animaci. Animace predstavuje sérii obraz(
spojenych za sebou. V mysli divaka vznika iluze pohybu. Lidské oko je schopné si na zlomek
vtefiny ulozZit pfetrvavajici obraz, ¢imzZ vznikd dojem pohybu, pokud je série mirné odlisnych

obrazl ukazovana v uréitém tempu a mnoistvi.?

1.2 PRVNI KROKY KE VZNIKU KRESLENE ANIMACE

Prvni obrazky zachycujici pohyb vznikaly uz v obdobi pravéku. Ve Spanélské Altamire se
v obdobi Paleolitu (13 000 pf. n. |.) objevily obrazky
zvirat, které zndzorniovaly jejich pohyb. Podle Pikkova
»Clovéka neldka animace proto, Ze je technicky
uskutecnitelna, ale kvali zékladni potiebé pribéht (mytt) ¢S km.ﬁ i
r;_c.sr,n».q Y

«3

ainklinaci ktotemismu.“> Nejvice se vSak obrazky

napodobujici pohyb vyskytuji v starovékém Egypté,

kde se postavy kreslily za sebou v uréitych sekvencich,  Obrazek 1 - Narativni grafika z

. : oot opas Egypta
které zachytily pohyb v ur¢ité fazi za sebou.

V animaci neexistuje zadny plvodni pohyb. Animatofri vytvareji a fadi za sebe

nehybné obrazky, které tvofi iluzi pohybu jen v hlavach divaka. Misto reprodukovdni iluze

L PLASS, Jifi. Zdklady animace: zakladni pravidla klasické a virtudini animace. Plzefy: Fraus, 2010,
ISBN 978-80-7238-884-4., s. 15.

2 PIKKOV, Ulo. Animasofie: teoretické kapitoly o animovaném filmu. PFeloZil Anna STEJSKALOVA,
prelozil Eva NARIPEA. V Praze: Akademie muzickych uméni v Nakladatelstvi AMU, 2017. ISBN
978-80-7331-446-0, s. 15.

$Tamtéz, s. 31-32.
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pohybu jej animace vytvari. Podle organizace ASIFA je animace ,vytvareni pohyblivych

obrazl véemi technikami s vyjimkou Zivé akce.“*

Dalsi v historii dulezitd zminka o iluzi
pohybu je z obdobi 3 tisice let pf. n. ., a to keramika
z Irdnu nalezena v Shahr-I Sokhta (Spalené mésto).
Je zdobend péti rlznymi obrazky skakajici kozy.
Urmas Puhkan, profesor keramiky na Estonské

vrve

akademii uméni, pomohl tuto starou CiSi opravit.

KdyZz misu roztocil, dokazal teoreticky, Ze animace ;
Obrazek 2 - Iranska miska nalezena

v té dobé existovala. v Spaleném mésté

Roku 1500 Leonardo da Vinci u svého Vitruvidnského muze naznacil pohyb v urcité

pozici.

Obrazek 3 - Vitruvidnsky muz
od Leonarda Da Vinci

4 ASIFA: Association Internationale du Film d’Animation [online]. [Cit 30. 10. 2016]. dostupné z:
http://www.asifa.net/statutes#tname. Zde citovano v piekladu Jitiho Kubicka, jednoho z ¢lentt ASIFA. Viz J.
Kubicek. Uvod o estetiky animace, s. 9.
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Objevuiji se rukopisy, které ilustruji jednotlivé epizody. Napftiklad rukopis rytitského
eposu Sigenot z roku 1558 je ilustrovana na kazdé strance. Obrazky jsou spojeny pribéZznou

iluzi pohybu a vztahy mezi jednotlivymi epizodami Ize pfirovnat k dneSnim metodam stfihu.

p =23 mbmmnnaauﬁaarml
S fiblig i il dec rote il

- => mwlﬁum‘?‘mm\mw

Duch den smlden e 2o el

’ﬂn b wny

M Herrteen fowwel :ﬂﬁa&h r £ oox 3;{1:;:1&‘ Db ladFe des .m&vﬁn

T3 o b frenchor o S angee( Ja von Dak o

Decwils supfleng mergen bite ﬁols\‘?‘éu Agﬂ‘mﬂ“ﬁ ( C | il von demmnlden man.
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ome Licgon wae dan e bikehiibi, | of tme duc Be 7 ; s | ﬂbhg’mabm%ﬂn
€50 buaur e vort voy &m‘e( X . -g ] ot am mmgw P’; | 4 1 T3 o wiel e e &y
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Obrazek 4 - Ilustrace epdéu o Sigenotovi z roku 1558

1.3 VYNALEZY ILUZE POHYBLIVYCH OBRAZKU

Pocdatky vyndlez(, které nam umoznily dat obrazky do pohybu, jsou dileZité pro pribéh
a soucasnou tvorbu animace i filmu. Bez téchto vynalezd by animace ani film nevznikly.
Animace v historii pomahala vypravét pribéhy a ucit dalsi generace novym vécem. Vynalezy

pomohly rozvijet lidstvo dal tam, kde jsme dnes.

1.3.1 LANTERNA MAGIKA
Prvni vyndlez, ktery posunul animovany film vpred, byl Laterna
Magika (nebo také Skioptikon) vynalezen vroce 1603

Anthanasiusem Kircherem v Rimé. Je to obrazovy projektor

vyuzivajici obrazky na tabulich skla. Vzhledem k tomu, Ze nékteré

listy obsahuji pohyblivé &asti, je povaZovan za prvni pfiklad  Obrazek5 - Lanterna
Magika
promitané animace.
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1.3.2 THAUMATROP

Thaumatrop byl poprvé zminén v ¢lanku Petera Rogeta roku 1824. Tento opticky klam
pouzivad koncept zvany Persistence of Vision (pretrvavani vjemu). Pojmenoval ho anglicky
Iékar Dr. John Ayrton Paris. V thaumatropu byl umistén rotacni mechanismus s jinym

obrazem na kazdé strané, pfi otoceni bylo mozné vidét kombinovany obrazek.

Obrazek 6 - Thaumatrop

1.3.3 FANTASKOP (PHENAKISTISCOPE)

Fantaskop je vynalez vytvoreny belgickym vynalezcem Josephem Plateau roku 1831. Slo
o zafizeni, které simulovalo pohyb. Série nebo sekvence samostatnych obrazki
zobrazujicich rGzné faze cinnosti, jako napt. Zonglovani nebo tance, byly usporadany
po obvodu nebo na okraji drazkovaného kotouce. Kdyz byl kotou¢ umistén pred zrcadlo

a tocilo se s nim, mohl divak pfi pohledu skrz otvory vidét ,pohybujici se” obraz.

1.3.4 ZOETROP

Zoetrop byl vynalezen britskym vyndlezcem Williamem George Hornerem roku 1834.

Predstavoval duty rotacni vélec (¢i valec s klikou) se sekvenénimi fotografiemi, kresbami
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nebo ilustracemi na vnitini strané pravidelné rozmisténymi do Uzkych drazek, kterymi divak

pozoroval ,pohybujici se” kresby. Pas bylo mozné ménit.

1.3.5 FLIP-BOOK
Roku 1868, tedy v dobé kolem vynalezu knihtisku, se staly populdarnimi flip-booky
(v ném¢ciné téZ kino do kapsy). Ctenéti mohli knizkou listovat rychlosti, kterou chtéli. Knizky

byly populdrni i po nastupu filmu.

Obrazek 9 - Flipbook

Obrazek 8 - Zoetrop

1.3.6 PRAXINOSKOP

Praxinoskop byl vynalezen francouzskym vyndlezcem
Charlesem Emile Reynaudem roku 1877. Slo o , projektor*
se zrcadlicim se bubnem, ktery vytvarel iluzi pohybu a byl
podobnym zafizenim jako zoetrope. Verejné demonstrace

praxinoscopu byly promitany v roce 1890 s projekci ,,filmG“

trvajicich 15 minut v jeho pafizském Theatre Optique.® Obrazek 10 - Praxinoskop

S BIERMEIEROVA, Klara. Klafin papousek - animovany videoklip. Plzen, 2021. Bakalafska préce.
Zapadoceska univerzita v Plzni. Vedouci prace PhDr. Jan Masek, Ph. D.,s. 5-12.
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1.4 TICHA ERA V ANIMOVANEM FILMU

Bez vynalezu iluze pohybu by nevzniklo tolik pokusu vytvofit film jako takovy. Nastala ticha
éra, kterd, jak naznacuje nazev, znamen3, Ze se vytvarely animace bez hudby a ruchu,
tak jako filmy. Pfed tim, neZ se vSak animace zacala pIné rozvijet, byl fotograf Eadweard
Muybridge zaujaty pohybem zvifat, az pozdéji lidi. Vytvarel sekvence fotosnimki
jednotlivych fazi pohybu (kroku, béhu, rotaci, padl zivych tvort) metodou rychle za sebou
jdoucich expozic pomoci série fotoaparatli. Na pozadi snimkl existuje rozmérova sit,
kterd indikuje postaveni figury vté ¢i oné fazi pohybu. V ateliéru byly natazeny draty
v urcité vysi nad zemi a v uréené vzdalenosti od sebe, jednotlivé pfipojeny ke spoustim
pripravenych fotoaparatd. Pohybujici se objekt v kontaktu s dratem spustil expozici,
a tak jak pohyb kontinualné pokracoval, byl sérii expozic vytvoren soubor snimkl pohybu —

kinogram.®

Na pocatku kinematografie se filmafi snazili, aby film divaka prekvapil. Animovany
film se taky po zrodu kinematografie soustfedil na moment prekvapeni a novost média,
které umoznovalo divaklm spatfit ,oZivié” kresby a loutky. Pocatek 20. stoleti bylo
pocatkem divadelnich predstaveni karikatur, zejména ve Spojenych statech a Francii.
Mnoho animator(i tvofilo studia, pficemz Bray Studios v New Yorku se ukazalo

vvvvvv

Mighty Mouse, Betty Boop, a Woody Woodpecker.”

V roce 1906 americky reZisér James Stuart Blackton predstavuje prvni animovany
film wvyuZivajici stop-motion fotografii k vytvoreni akce. Jsou to filmy Humorous
phases of funny faces a The enchanted drawing, které se skladaji z jednoduchych pohybl

a legracnich obliceju.

8 PLASS, Jiii. Zdaklady animace: zdkladni pravidla klasické a virtudlni animace. Plzeh: Fraus, 2010. ISBN
978-80-7238-884-4

" PIKKOV, Ulo. Animasofie: teoretické kapitoly o animovaném filmu. P¥elozil Anna STEJSKALOVA,
prelozil Eva NARIPEA. V Praze: Akademie muzickych uméni v Nakladatelstvi AMU, 2017. ISBN 978-80-
7331-446-0
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V roce 1908 se objevila jedna z prvnich evropskych animaci zvana Fantasmagorie
od francouzského reZiséra Emila Cohla. Jeho animace neméla strukturované vypravéni,

ale zato bylo jeho hlavnim cilem prekvapit divaky ru¢né kreslenymi obrazky v pohybu.

Roku 1914 se zrodila postavicka zvana dinosaurus Gertie od Winsora McCaye.
Winsor McCay si uvédomoval vyznamu vyprdvéni v animaci a nastolil tak nova umélecka
kritéria celému oboru. Za prvni animovanou filmovou hvézdu byl povaZovany Felix Kocour

od Musical Mews and Feline Folliens roku 1919.

Vroce 1928 vznika Mickey Mouse — prvni karikatura se zvukem vytisténym
na filmu a prvni vyrazny Uspéch pro Walt Disney Studios, zaloZené v Los Angeles v roce
1923. Motto hlavniho tvirce studia Walta Disneyho bylo: , KdyZ o tom mze snit, dokazes
to.” Spolu se svym bratrem Royem zaloZil spole¢nost Walt Disney Productions, ktera se
stala jednou z nejzndaméjSich filmovych produkénich spole€nosti na svété. Disney byl
inovativni animator. Do animovaném filmu zakomponoval audio. Za sv(j Zivot ziskal 22
Oscaru a byl zakladatelem zdbavnich parkd Disneyland a Walt Disney World. Kromé Oscaru
vyhral Disney sedm cen Emmy. Dnes jsou zabavni parky Disney po celém svété,

vletné Tokia, PafiZe a Hong Kongu.®

Celovecerni projekty, které jsou nejdrazsi a zaroven nejvynosnéjsi formou filmové
tvorby, ¢asto nastavuji latku Uspéchu jakéhokoli média na poli animace, bez ohledu na jeho
popularitu v kratSich formatech. V roce 1937 vzal Walt Disney svét Utokem s fenomenalnim
uspéchem Snéhurky a sedmi trpasliki. Nebyl to prvni animovany film, ktery byl
kdy vytvoren (chronologicky), ale byl prvnim, ktery nastavil standard toho, ¢eho animacni
médium mohlo dosahnout v celoveéernim formatu. Néjakou dobu existovala idalsi
animacni média jako Yellow Submarine (1968), Ralpha Bakshiho Kocour Fritz (1972) a Don
Bluth Tajemstvi NIMH (1982), kterd se vydala do uméleckych sméru, do kterych se Disney
v té dobé nedokazal ponofit. Nicméné jen malo z téchto film{, jakkoli byly zabavné, dosahlo
stejné Urovné masové komercni pritazlivosti jako nadc¢asové klasiky zlatého véku Disneyho
animace. Pobocky spolecnosti vlastnénych spoleénosti Disney, které pomohly vratit

animovany film zpét do mddy, prostiednictvim pamatek jako Who Framed Roger Rabbit

8 History of animation [online]. London: webflow, 2015 [cit. 2021-6-27]. Dostupné z: http://history-of-
animation.webflow.io/
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(1988), Pribéh hracek od Pixaru (1995), a dokonce i No¢ni mira Tima Burtona
pred Vanocemi (1993). No¢ni mlra byla samoziejmé vyznamnym zlomovym bodem
pro stop-motion jako prvni celovecerni projekt média, ktery ziskal celosvétovou distribuci
a obrovskou sledovanost jesté nékolik let po svém prvnim vydani. V nasledujicich letech,
funkce CG/CGI (Computer Generated Imagery) od Disney/Pixar (Hledd se Nemo, Wall-E),
DreamWorks (Shrek, Madagaskar), Blue Sky (Doba ledovd, Horton Hears a Who!), a ostatni

zacali dominovat a saturovat trh s prvky animace.’0

1.5 VYVOJ KRESLENE ANIMACE V CESKU

Cesky animovany film se vyvijel za sloZitych politickych okolnosti a byl jimi
pfimo ovlivnén. Za druhé svétové valky ¢esky narod stradal a poté se Ceskoslovensko spolu
se zbytkem vychodni Evropy dostalo do podruci Sovétského svazu. Dina lordanova tvrdi:
,Vse, co se v Sovétském svazu udalo, pfimo ovliviiovalo kulturni klima v zemich Vychodniho
bloku a ¢asto se zde udalosti Sovétského svazu opakovaly.“!! Bez ohledu na obtiZzné poméry

presto vznikla v komunistickém Ceskoslovensku jedna z nejzajimavéjsich $kol animace.!?

1.5.1 POCATKY CESKE KRESLENE ANIMOVANE TVORBY

Prvni, kdo otevrel pomysiné dvere animovanému ceskému filmu, byl propagacni
vytvarnik a rezisér reklamnich filmd Karel Dodal. V zadatcich jeho tviréi prace ho
doprovazela narodni umélkyné Hermina Tyrlova. Zacali spolu s prvnimi pokusy a roku 1928
vytvorili kratky kresleny film Zamilovany vodnik jako doplnék k filmovému tydeniku. Dilo
smutné dobrodruZstvi. Dlouhodobé snahy pocatecnich pokusli—omyll obou tvircl vedly
nakonec k pozoruhodnym vysledkiim a nebyt hroziciho vale¢ného ovzdusi zamorujiciho
Evropu, nejspis by pokracovali ve svoji profesionalni spolupraci jesté dlouhou dobu. Dodal

vSak pred nacisty emigroval na zapad a jejich cesty se rozdélily. Tyrlovd, s hlavou plnou

® PRIEBE, Ken A. The Advanced Art of Stop-Motion Animation [online]. Boston, USA: Course Technology,
2011 [cit. 2021-7-15]. ISBN 1-4354-5704-8. Dostupné z: http://index-
of.co.uk/Animation/The_Advanced_Art_of Stop Motion_Animation.pdf

10 BIERMEIEROVA, Klara. Klafin papousek - animovany videoklip. Plzef, 2021. Bakalaiska préce.
Zapadoceska univerzita v Plzni. Vedouci prace PhDr. Jan Masek, Ph. D., s. 5-12.

1 Dina lordanova. Cinema of the Other Europe: The Industry andd Artistry of East Central European Film.
London — New York: Wallflower Press, 2003, s. 20-21.

12 tamtéz, s. 5-12.
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napadd, pfijala nabidku pracovat ve filmovém studiu ve Zliné, které ovsem po néjakém case

zabrali fasisté, a tak se néjakou dobu musela vénovat praci, ktera ji nenaplfiovala.!3

1.5.2 ATELIER AFIT NEBOLI STUDIO BRATRI V TRIKU

V Praze byl roku 1935 zaloZzen maly podnik AFIT neboli ateliér filmovych triku.
Vroce 1941 jej zabrali némecti faSisté sumyslem konkurovat na filmovém poli
»samozvanému krdli animace” Waltu Disneymu, dali tak nevédomky vzniknout kreslenému
kratkometraznimu animovanému filmu s ndzvem Svatba v koralovém mofi, na kterém
pracovala cela rada ¢eskych tvirct. Ne nadarmo je povazovano za prvni ¢eské tymové dilo.
Spolupracovali na ném Eduard Hofman, Jiii Brdecka, Bfetislav Pojar, Vaclav Bedfich, Cenék

Duba, Josef Kluge, Stanislav Latal a mnoho dalsich.

Po osvobozeni od faSistické nadvlady dosSlo k zestatnéni ceskoslovenské
kinematografie, do které se zapojili mladi tvirci AFITu a spolecné zalozili studio kreslenych

filmG Bratfi v triku. V ¢ele tohoto studia stal vynikajici malif a loutkaf Jifi Trnka.4

1.5.3 NEJVYZNAMNE]JSI CESTI AUTORI ANIMOVANEHO FILMU

Nejznaméjsim autorem Ceského animovaného filmu se stal Jifi Trnka, ktery se rad
inspiroval kniznimi predlohami uzndvanych spisovateld. Tento autor je jednou
z nejdalezitéjsich osob v animovaném filmu, a proto je zdlraznovan v ucebnicich a knihach
o animaci. Diky Jitimu Trnkovi se stal ¢esky narod symbolem animovaného filmu vibec,
hlavné toho loutkového. Jeho nejznaméjsimi dily animovaného filmu jsou Legenda
o svatém Prokopu, Cisariv slavik, Bajaja, Staré povésti ceské, Pfibéhy dobrého vojaka
Svejka (spolupracoval spolu se Stanislavem Latalem) a celosvétové zndmy Sen noci
svatojanské od Williama Shakespeara. Je mnoho autord, ktefi se stejné jako Jifi Trnka

zaslouzili o rozvoj ¢eského animovaného filmu.

Dal$im dllezitym autorem je Karel Zeman. Znamy tvUrce se stal ikonou ¢eského
hraného a animovaného filmu. Jeho jméno je zndmé také v zahranicni. Karel Zeman byl
prakopnikem v nékolika ohledech. Je oznacovan za ceského George Méliése, protoze umél

za i pfed kamerou vytvofit nejedno kouzlo. Mezi jeho filmy patfi napfiklad loutkovy film

B DUBOVA, Magda. Vytvarné prostiedky v animovaném filmu. Zlin, 2008. Bakalaiska prace. Univerzita
Tomase Bati ve Zliné., str. 15

14 TamtéZ str. 16
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z roku 1950 Kral Lavra inspirovany knizni pfedlohou. Velkou kapitolu jeho tvlrciho Zivota
zaplnily pribéhy Julese Verna (Ukradend vzducholod, Vyndlez zkdzy). Karel Zeman se
od 70. let rozhod| vénovat pouze animovanému filmu, proto roku 1974 pfichazi s inspiraci
arabskych pribéhl o ndmorniku Sindibadovi Pohadky tisice a jedné noci. Karel Zeman
zachoval vytvarny styl perskych a arabskych kultur. Také je nejdelsi stopdazi té doby celkové
devadesatiminutovy film, ve kterém spojil nékolik kratSich pfibéh( o Sindibadovi. Roku
1977 ptichazi premiéra daldiho Uspéiného ploskového animovaného filmu — Carodé&jdv
u€en. Hororova pohadka, jejiz predlohou se stala legenda o Krabatovi. Patfi mezi jeho

nejlepsi dila.*

1.6 SOUCASNA ANIMACE
V dnedni dobé je animace populdrni nejen ve filmu, ale i ve hrach, gifech, reklamach
a dalSich médiich, neZ je jen film. Nejvic rozsahlé jsou v soucasné dobé hlavné videohry,
které skrz na skrz prolinaji vSechna média. Problém prolinani médii popisuje jiz Marshal
McLuhan, ktery ale jesté véfil v moZnost existence zcela Cistého média. Zato jeho
nasledovnici Jay David Bolter a Richard Grusin byli uz vice skepticti a o nevyhnutelné
medialni fuzi hovofi jako o ,remediaci“.t®

Filmy, animace, videohry a jind média se tedy postupné slucuji, aby vytvofila
néjaké nové komplexnéjsi. U kazdého z jednotlivych médii jde sice zatim o divergentni
proces, nicméné z pohledu nové vznikajiciho komplexniho média nastoluji fuzi vSeho
vnimatelného, Ze se de facto blizi k pravé iluzi skute¢ného svéta. Lze si proto velmi dobre

predstavit moZnosti takového média, Ze bude s to uvéznit nase smysly libovolné dlouho

bez nutnosti pouZivat sémiotickou substrukturu podobnou fedi filmové.'’

Do ceské soucasné animace se zapojuje celd rada firem, producentd a filmara.
Jedou z organizaci je ASAF, coZ je sdruZeni prednich ¢eskych producentl, nezavislych
filmar( a animacnich studii, kteri se od roku 2014 spolec¢né aktivné podili na rozvoji animace

v Cesku jako priimyslového odvétvi. Zarover se snaii prezentovat éeskou animaéni tvorbu

15 ¢iZKOVA, Karolina. Animuj.cz [online]. Praha: Animuj.cz - Spolek pro osvétu animovaného filmu, 2013
[cit. 2021-6-26]. Dostupné z: https://animuj.cz/filmoveadaptace/filmove-adaptace-ceske-animovane-filmy/

16 BAANOVA, Katarina, 2009. Marshall McLuhan a novd média. Brno, 2009, 38 s. Bakalatska.
Masarykova univerzita. Vedouci prace Mgr. Jakub Macek., str.14-15

" TRNKA, Pavel. Didaktika animované tvorby s vyuzitim digitdlnich technologii. Zlin, 2018. Dizertaéni
prace. Univerzita Tomase Bati ve Zlin€. Vedouci prace Prof. Ondrej Slivka ArtD., str. 68
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v zahranici a pracuji na zlepSeni podminek pro vyrobu a distribuci animovanych film@ u nas.
Na jejich strankach se Ize dozvédét i spoustu novinek ze svéta animace. Vznikaji vystavy
a festivaly animace, které priblizuji normalnimu ¢lovéku, co se skryva pod tvorbou animace.
Prvni takova vystava, ktera je do ¢ervence v Praze v HoleSovské trznici, u nas probiha
s ndzvem Svéty ceské animace: vystava o historii, soucasnosti i budoucnosti ceského
animovaného filmu. Dalsi probihajici akce na uzemi Ceské republiky je festival
zvany Anifilm, kde se mUZeme o soucasné animaci néco dozvédét nebo zhlédnout. Festival
funguje uz od roku 2012 a je to také nejvétsi platforma podporujici animacni primysl

ve stfedni a vychodni Evropé.

Zahrani¢ni soucasna animace, hlavné kreslend, se v zahranici vytratila nebo ji
zastoupila digitalni animace. Pfedevsim studio Disney uz s kreslenou animaci nechce nic
mit, i kdyZ jejich kreslené animace daly Zivot nespoCtu pohadek. Ladislav Loukota ve svém
¢lanku uvadi, Ze: ,,Podle lidi z branzZe jsou vsak dlivody pro konec klasické animace mnohem
prosaictéjsi nez jen jednodussi prace animatorl nebo snaha o prestiz. John Lasseter, jeden
z nejvyznamnéjsich lidi studia Pixar a nyni i Disney, konec 2D studia Disney a Upadek
ruc¢niho kresleni odlvodnil povésti. Klasické rucné kreslené animované filmy byly to totiz
v zavéru jejich éry asociované s mizernymi vypravécimi kvalitami. Byly vnimany Ccisté
jako nenaroéna latka uréend pro nejmensi déti, kouzlo zabavy pro celou rodinu a schopnost
vieobecnymi tématy i vizudlem zaujmout dospélaky, byla uZ ta tam.” ¥ DOvodem,
pro¢ vSechna americka studia, jak Disney, tak i Pixar a DreamWorks, produkci kreslenych
animaci uzavrela, je preference kreslenych animovanych filmG jen pro déti. Dospéli
uz zajem o kreslenou animaci jako takovou nemaji. Naopak v Japonsku se drzi jejich
kreslena animace, jinak nazyvana jako anime, Ziva porad a dostava se nejen do tuzemského,
ale i do zahraniéniho vysilani. Anime Uzce souvisi s mangou, coz je v jistém slova smyslu
karikatura, kresleny seriadl neboli japonsky silné stylizovany komiks. V tomto Zanru se
vyskytuji nejen pribéhy délané pro déti, ale pravé i pro dospélé. Je to jedna z mala zemi,

kde se kreslend animace povaZzuje za plnohodnotny film.

18 LOUKOTA, Ladislav. Kam zmizela ru¢né kreslena animace - bavi to vibec jesté
nékoho?. Https://dokina.tiscali.cz [online]. 2014 [cit. 2022-04-08]. Dostupné z:
https://dokina.tiscali.cz/clanek/kam-zmizela-rucne-kreslena-animace-bavi-to-vubec-jeste-nekoho-243713
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2 ZAKLADY V ANIMOVANEM FILMU

Kazdy, kdo se chce pustit do kreslené animace, by mél byt sezndmen s pojmy
jako storyboard, scénar, sekvence a mnoho dalsich. V této kapitole se pokusim popsat tyto

zaklady.

2.1 TYPY ANIMACE A ANIMACNI TECHNIKY
Animovany film je jednou z kategorii animace. AvSak nejobecnéji Ize tvrdit, Ze existuji dva
typy animovaného filmu:

1. dvourozmérny (2D) — do néhoi patfi techniky jako ru¢né kreslend animace,
ploskovy i siluetovy film, animace sypkych hmot ¢i bezkamerova animace apod.

2. trojrozmérny (3D) — zahrnuje loutkova animace, 3D pocitacova animace, pixilace
a Casosbér atd.

Nejde o uUplny seznam technik, nebot se rtzné kombinuji a vznikaji a vyvijeji se nova
technicka reeni.’® Vechny techniky a typy animaci jsou velmi rozsahlé, proto se o nich jen
zminuji, ale nijak zvlast je nevysvétluji.

2.1.1 RUCNE KRESLENA ANIMACE

NejbéZznéjsi technikou tradi¢ni animace je ru¢né kreslenda animace, ktera byva casto
oznacovana také anglickym terminem cel animation. Tato technika zadind sekvenci
jednotlivych kreseb nakreslenych na papire. Kresby jsou nasledné postupné nataceny
na animacnim stole, ¢imz dojde k vytvoreni nahledu pohybu. Tento krok byva oznacovan
jako tuzkova zkouska. Jakmile je tato hrubd animace schvalena, posilaji se kresby na ¢isténi.
Na vycisténé kresby pak jiz éeka inkoust a barva, coz znamen3, Ze jsou ¢ary kreslené tuzkou
obtaZeny inkoustem, a ty oblasti kreseb, které maiji byt barevné, se vybarvi. Dfive bylo
obtahovani a vybarvovani kreseb provadéno vyhradné ru¢né na jednotlivé acetatové vrstvy
a celuloidy, ale nyni je jiz pouzivani celuloid(i na Ustupu. V dnesni dobé se vycisténé kresby
skenuji pomoci digitalnich systém( a ukladaji se pomoci soubord. Tyto digitalni soubory
s naskenovanymi kresbami obsahuji objekty v popredi, které se pohybuji pfed pozadim.

V popredi se tak mohou napfiklad vyskytovat kresby komiksovych postav, néapisy

19 PIKKOV, Ulo. Animasofie: teoretické kapitoly o animovaném filmu. P¥elozil Anna STEJSKALOVA,
prelozil Eva NARIPEA. V Praze: Akademie muzickych uméni v Nakladatelstvi AMU, 2017. ISBN 978-80-
7331-446-0, str. 18-22
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nebo naskenované fotografie; zatimco pozadi obvykle obsahuje kreslené nebo vyfocené

obrazy.

V kazdém zabéru mUze byt pouzito nékolik riznych vrstev kreseb umisténych na pozadi.
Nakonec jsou pak vSechny tyto kresby digitalné zkomponovany na pozadi. Dfive se tato
kompozice provadéla umisténim prahledovych celuloidovych vrstev na pozadi
a postupnym nahranim jednotlivych snimk( na fotograficky film.2°

Jde o nejrozsitenéjsi typ animace. Jeden z nejslavnéjsich kreslenych filmQ je

Snéhurka a sedm trpasliku ze studia Walta Disneyho.?!

Video 1 - Snéhurka a sedm trpasliki, Walt Disney, 1937

2.1.2 DIGITALNE KRESLENA ANIMACE

Jde o animaci, kterda se vsoucfasné dobé vytvari celd na pocitaci skrz kreslici tablety
prostrednictvim softwar(, které jsou urceny jen pro digitdlni kreslenou animaci. Je
zapotrebi znat klicovani a doplnéni mezifazi, animacni jednotky, casovani akce a vizualni
gramatiku pohybu, dvanact principll animace. Softwary na animaci lze rozdélit

na vektorové a kreslici. Vektorovy pracuje jenom s vektorovymi nastroji.

20 KERLOW, Isaac Victor. Mistrovstvi 3D animace: [oviddnéte techniky profesionalnich filmovych tviirci!].
Brno: Computer Press, 2011. Mistrovstvi. ISBN 978-80-251-2717-9., str. 306

2L PIKKOV, Ulo. Animasofie: teoretické kapitoly o animovaném filmu. Ptelozil Anna STEJSKALOVA,
prelozil Eva NARIPEA. V Praze: Akademie muzickych uméni v Nakladatelstvi AMU, 2017. ISBN 978-80-
7331-446-0, str 18-19
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2.2 FILMOVA REC
Filmova fe¢ je hlavnim odbornym jazykem pfi vytvareni animovaného filmu, avSak ma

i svoje terminy, které se ve filmu nevyskytuji. K filmové reci se radi:

Osvétlovani — vytvari pfislusSnou naladu scény.

Scénar — systém usporadani jednotlivych sekvenci v ramci audiovizudlniho poradu. Lisi se
podle druh(i: bodovy, technicky, literarni.

Scéna — souvisla akce odehrdvajici se na jednom misté nebo jako jednotka tradi¢niho
vypraveéni pribéhu.

Sekvence — sklada se ze sledu kamerovych zabérl, které spolu vzajemné souvisi,
protoze zachycuji vyvoj stejného aspektu nebo okamziku dané akce.

Stfihova skladba — systém fazeni a stridani jednotlivych zabér(. Ma pét zakladnich casti:
expozice, kolize, krize, peripetie, katastrofa.

Stfih — spojuje sekvence.

Vztah obrazu a hudby — hudba je jednim z nastroji sjednoceni filmu, sevieni formy
a sdéleni dila. Hudba muze byt v kladném nebo zaporném soubéhu ke sdéleni animace
filmu v zdmérném kontrapunktu. Emotivnost, pusobivost, dobové zabarveni se stavaji
dobrym divodem vybéru té ¢i oné hudby.

Zabér — Fetézec snimkd natdéeny souvisle jednou kamerou??

Animacni jazyk ddle obsahuje terminy jako:

Animatic V podstaté jde o za sebe poskladané obrazky ze storyboardu, které jsou
mensimi zabéry nebo pohybem kamerou upravovany. Jedna se o prvni
vystup, ktery se predkladd zakaznikovi nebo reZisérovi daného filmu.
Zahrnuje plnou stopaz. Je to prvni ptiprava, kterd ma ukazat, jak plsobi
cely film a jednotlivé zabéry na divaky.?

Animator Jeden z nejdllezitéjsich ¢lenl tymu v produkci animovaného filmu.
Musi mit nékolik schopnosti a dovednosti najednou. Jako jedna
z nejzasadnéjsich véci je vytvarna stranka, druhd ta technologicka. Musi
byt schopen vypracovat kvalitni navrhy, umét komunikovat se vSemi
¢leny tymu, aby se dosahlo nejlepsiho vysledk( uz od pocatku, drzet se
scénare, umét zachdzet s animacnimi programy a nejenom témi.

Blur Pracuje s rozostfenim konkrétnich vrstev a hloubkou ostrosti.

22 PLAZEWSKI, Jerzy. Filmova rec. Praha: Orbis, 1967.
23¢{ZKOVA, Karolina. Animuj.cz [online]. Praha: Animuj.cz - Spolek pro osvétu animovaného filmu, 2013
[cit. 2021-6-26]. Dostupné z: https://animuj.cz/animatik/
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cal Zkratka pro Computer-generated imagery — animace, ktera je
kompletné vytvorena digitalni technologii.

Dvanact Navod k produkci, poradam tykajicim se kreativity a k rychlejSimu

principa a kvalitnéjsimu zaskoleni mladych animatoru. Do téchto principl patfi:

animace technika zmdcknuti a nataZeni, ocekdvdni, nastaveni scény, akce

od pdzy k poze a primo vpred, dokonceni akce, pomaly ndbéh a pomaly
dobéh, pohyb po oblouku, sekunddrni akce, casovadni, zveliceni,
trojrozmérnost kreseb, pritaZlivost postavy.?*

Kompositing

NejdulezitéjSi proces v digitalni postprodukci. Zahrnuje praci s efekty
a sloZzenim klicovych zabéra s pozadim grafika.

Kompositor Clovék ovladajici tfi hlavni postprodukéni procesy: rotoscoping, retus
a kompositing.

Layout Pfipravuje technicky AF k vyrobé. Kresby z pfesné animacni pfipravy se
ve filmu skutecné objevuji na rozdil o kreseb storyboardu. Plati hlavné
o kresleném filmu.

Maska Je tvar, za kterou se tvlrce skryva. Maska mGzZe mit pfibéh a ukazat
charakteristické postavy. Autor se ukryva za svym dilem tj. pod maskou.

Onion skin Cibulovita vrstva, pomaha animdatorovi k vytvareni klicovych snimk
a mezifazi.

Overpaint Rychle naskicované pozadi ¢i kompozice.

Pixel Obrazovy bod.

Postava V AF se srovnavaji k masce, za kterou se skryvaji animatofi nebo lidé

dabujici postavu.

Previzualizace

Jde v podstaté o animatik, ktery vznika po natacéeni. Zde se zkousi hrubé
vyrenderované 3D objekty, jestli dobfe koresponduji s hereckou akci.
Také je to navod pro kompozitory a grafiky, aby védéli, jaka je predstava
rezZiséra a jak asi bude vypadat vysledny zabér.

Projekce Vyuzivd se ve chvili, kdy potfebujeme urcitou texturu &i obrazek
vymodelovat do jednoduchého geometrického objektu. Timto
zpUsobem muzZeme napfriklad simulovat jizdu ulici nebo prolet kamery
kolem budovy sloZzené z par ploch a jedné promitané fotky.

Prostor Prosttedi, kde se animace vytvari. Vétsinou se jednd o prostor, ktery je
od zdakladu konstruovan animatorem.

RAW Standardni format vstupnich souborl bez jakychkoliv barevnych
korekci — od angl. slova raw — syrovy.

Retus RetuSovani je proces, kdy je potfeba ,,vymazat” objekty, které v zabéru

nemaji byt. V zasadé se jedna o rekonstrukci pozadi za objektem,
tak aby nebylo znatelné, Ze se jednd o postprodukci. Tento proces

24 KERLOW, Isaac. Mistrovstvi 3D animace. Bmo: Computer Press, 2011.
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probihd mimo primarni postprodukéni program, vétSinou se vybere
jeden frame, ktery se zretusuje v grafickém programu a poté je zpétné
vkladan do zabéru.

Rigging Rozlozeni jednotlivych ¢asti do prostiedi.

Snimek Animacni jednotka, kterd obsahuje jeden staticky obrazek. Jedna
sekunda animace videa s normalni rychlosti odpovida 30 snimk(m.

Storyboard Scénar technicky, ktery obsahuje rlizné informace jako velikost zabéru,
popis hry, dialogy, stopdz, zvuk, ruchy, obrazek. Kazdy zabér je popsan
jednotlivé. Technicky scénar je jedna z nejdulezitéjSich véci, které jsou
potifebné k produkci animace. Obrazkovy scénaf musi obsahovat
vSechny informace. Pomaha tvlrci animace, aby neudélal chybu. Musi
byt vypracovén technicky, obsahové i vytvarné.?®

Vypravéni Jednd se o pohadky, legendy, pisné apod. V animaci je dulezité,
aby nejdfiv divak uvéfil, e animovand postava zije. Clovék musi
ovladnout filmovy jazyk a s nim spojené prostredky.

2.3 PRUBEH VZNIKU ANIMACE

V této podkapitole budou ve zkratce popsany nékteré dulezité prvky pfitvorbé
animovaného filmu. Pfi vzniku animace jsou dulezité vyrazové prostredky, které je potreba
vyuzivat, protoZe si na to vefejnost zvykla. Tyto vyrazy se déli na nespecifické vyrazové

prostiedky a specifické prostredky videa a audiovize.

2.3.1 NESPECIFICKE VYRAZOVE PROSTREDKY
Prostredky, které jsou vSem médiim spolecné napf.: moznost projevu ¢lovéka, prostredi
(takové, které navodi atmosféru scény), mluvené slovo (poznamky, rozhovory, komentare),

hudba, hluk, svételna konstrukce scény (nejen venku, ale i uvnitr).

2.3.2 SPECIFICKE PROSTREDKY VIDEA A AUDIOVIZE

Pfi tvorbé filmu, nebo pro nas kresleného animovaného filmu, vSéak mame vice moznosti,
které si autor muUZe zvolit, pokud ma dostatecné prostiedky. DalSimi specifickymi
vyrazovymi prostiedky jsou napf.: kompozice zdbéru (ovliviiuje reakci divak(), délka

zabéru, velikost zabéru, Uhel pohledu — rakurs, pohyb kamery, stfihova skladba zabéra,

25 (fZKOVA, Karolina. Animuj.cz [online]. Praha: Animuj.cz - Spolek pro osvétu animovaného filmu, 2013
[cit. 2021-6-26]. Dostupné z: https://animuj.cz/storyboard-obrazkovy-scenar/
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tvorba sekvenci nebo snimkd, tempo arytmus sdélovani, filmovy a casovy prostor,

obrazova interpunkci ad.

2.3.3 DRUHY ZABERU
Clenéni zabér( podle velikosti je délenim konvenénim. Ustélilo se rozlisovani téchto zabéra:

1) velky celek (VC) — uplny obraz mista déje, celkovy pohled, lidska postava, podfizena
svému prostredi, je drobn3;

2) celek (C) — lidska postava se ukazuje od paty po hlavu, pozadi nadale zaujima
dilezité, i kdyZ ne hlavni misto;

3) americky plan (polocelek) (PC) — clovék ukazany po kolena zacind zaujimat
dominantni postaveni;

4) polodetail (PD) — poprsi lidské postavy, dekorace se prakticky eliminuje;
5) detail (D) — lidska tvar zaujima vétsinu projekéniho platna;

6) velky detail (VD) — podrobnost z lidské postavy nebo zvétSeny obraz rekvizity,
které si pfi zb&Zném pohledu neviimneme.?®

T

i
i

% PLAZEWSKI, Jerzy. Filmova ie¢. Praha: Orbis, 1967., str. 26
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5 6

Obrazek 11 - zndzornéni druhi zabéru od Plazewskiho

Dalsi vyrazové prostiedky jsou lépe popsany v knize Filmova fe¢ od Plazewskiho.

K tvorbé digitalni kreslené animace v softwarech je nutné umét zachdazet
s programem a jeho funkcemi, které jsou zapotrebi pro uleheni prace s animaci.
Nejdllezitéjsi pfitvorbé digitdlni animace je kliCovani, znalost animacni jednotky

a k animaci postav také schopnost vytvarné zpracovat pohyb postavy.

2.3.4 KLICOVANI A DOPLNENI MEZIFAZI

Jednou ze zakladnich technik, které se pfi animaci pouzivaji, je kliCovani (ang.
keyframing). Tato technika se pouziva k definovani animované sekvence na zakladé jejich
klicovych okamzik(. V pripadé rucné kreslené animace jsou kresby odpovidajici klicovym
okamzikim v animované sekvenci oznacovdny jako klicové kresby, klicové snimky
nebo extrémy. U fazové animace jsou klicové okamziky zachycené u kovovych koster
a hlinénych modell nazyvané klicové pézy. Druha animacni technika oznacovana
jako doplnéni mezifazi (ang. inbetweening) se pouzivd az po vytvoreni — nakresleni
klicovych snimka. Doplnéni mezifazi spocivd ve vytvoreni vSech prechodnych
a mezifazovych kreseb, které vyplni mezery mezi klicovymi snimky. U tradi¢ni animace je
tento proces velmi pracny, protoZe se kazda mezifaze musi dokreslit ru¢né. U pocitaéové
animace se doplnéni mezifazi provadi pomoci techniky zvané interpolace. K vytvoreni
potfebného pocétu mezifazi je moiné pouzit celou fadu pocitacovych interpolacnich
technik, které jsou zaloZeny na jednoduchych informacich, jako jsou napfiklad klicové body

klicového snimku nebo interpolaéni kfivky.?’

21 KERLOW, Isaac Victor. Mistrovstvi 3D animace: [ovlddnéte techniky profesiondlnich filmovych tviircii!].
Brno: Computer Press, 2011. Mistrovstvi. ISBN 978-80-251-2717-9., str. 308-309
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2.3.5 ANIMACNI JEDNOTKY

K provedeni animace jsou potreba tisice snimk(, ale nejmensi animacni jednotka
je snimek. Kazdy snimek obsahuje jeden staticky obrazek a z toho dlvodu byva nékdy
snimek animace oznacovdan jako staticky snimek nebo nehybny snimek. Pocet snimka
predstavujicich jednu sekundu animace zavisi na vystupnim médiu ur¢eném pro danou
animaci. Jedna sekunda animace videa s normalini rychlosti odpovidd 30 snimk(im; jedna
sekunda filmu 24 snimkdm. Na interaktivnim pocitaci s redlnym casem se snimkova
frekvence prizplsobuje hardwarovému vybaveni v rozmezi 8 az 60 snimk(l. Pocet snimk{
animace za sekundu se nazyva také rychlost zobrazeni nebo rychlost projekce a byva
oznacovan pismeny fps (z angl. frames per second).

Animace, ktera je vytvarena nahravanim jednotlivych kreseb na samostatné
snimky, je schopna zachytit pohyb s vysokou kvalitou. Jedna kresba na jednom snimku
pfinasi nasemu systému vnimani nejvice informaci o pohybu. Pokud vsak neni k dispozici
dostatecné velky rozpocet nebo je mdlo ¢asu, byvaji animace vytvareny nahrdvanim
jednotlivych kreseb na dva po sobé jdouci snimky. Tato technika je zndma jako nataceni
na dva snimky a jeji vysledna kvalita se muze liSit od pfijatelné aZ po takika stejné dobrou
jako pti nataceni jednotlivych obrazkd na samostatné snimky. V dnesni dobé se metodou
natdceni na dva snimky vytvafi vétSina animovanych televiznich seridlll i spousta
celovecernich animovanych film{. Probiha-li animace ve vysokém standardu, je toto mirné
zhorseni kvality pro vétSinu divakd nepostiehnutelné.

Ve filmové a video produkci se jako zabér oznacuje retézec snimkl nataceny
souvisle jednou kamerou. Zabér mlzZe obsahovat nékolik snimkd a jeho délka se miize
pohybovat v rozmezi od nékolika sekund az po celé minuty. Sekvence se pak sklada ze sledu
kamerovych zabér(, které spolu vzajemné souvisi, protozZe zachycuji vyvoj stejného aspektu
nebo okamziku dané akce. Nékolik sekvenci zabéru pak vytvari scénu. Scéna mUze byt
popsana také tradi¢néjsim zplsobem, a to jako souvisla akce odehravajici se na jednom
misté nebo jako jednotka tradi¢niho vypravéni pribéhu. V klasické divadelni hre pak
skupina nékolika po sobé jdoucich scén wvytvari déjstvi. V nékterych animovanych
produkcich vsak nékdy byva jako scéna oznacovan i zabér.

Pfevaind vétSina dnesnich pocitacovych animaci byva zaloZena na juxtapozici,

neboli montazi spise kratkych zabérl neZ nékolika delsSich. Srozumitelnost vizualniho
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vypravéni je pak zavisld nejen na kompozici jednotlivych zdbér(, ale ve stejné mire také

nasledujici montazi zabéra a sekvenci.?®
2.3.6 ANIMACE POSTAV

Animace postav si klade za cil pfivést k Zivotu imagindrni nebo virtualni postavy a spoustou
lidi je povazovdna za animaci nejvyssi urovné. Ve vétsiné produkci vytvarenych pomoci
pocitacové animace se jen nékolik malo animator( zabyva nacrtem primarnich pohybl
postavy, zatimco jejich asistenti tyto primarni pohyby Cisti a pridavaji k nim pohyby
sekundarni. Animace postav je obvykle vytvdrena s pouZitim kombinace technik inverzni

a kinematiky vpfed a sniméni pohybu.?®

28 KERLOW, Isaac Victor. Mistrovstvi 3D animace: [oviddnéte techniky profesionalnich filmovych tviircii!].
Brno: Computer Press, 2011. Mistrovstvi. ISBN 978-80-251-2717-9., str. 309-310

29 KERLOW, Isaac Victor. Mistrovstvi 3D animace: [ovlddnéte techniky profesiondlnich filmovych tviircii!].
Brno: Computer Press, 2011. Mistrovstvi. ISBN 978-80-251-2717-9., str. 308
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3 DIGITALNI KRESLENA ANIMACE VE VYTVARNE VYCHOVE NA ZAKLADNIi SKOLE

3.1 VYUKA DIGITALNI KRESLENE ANIMACE NA ZS, JEJi MOZNOSTI A PRVN] KROKY

Kdyz mam nyni moZnost pfemyslet nad tim, proc¢ se animace u nas nevyucovala,
bylo to zmnoha dlvodd. Nebyly prostfedky, které by dovolovaly se animaci pfiblizit.
Znalost pedagogu v oblasti médii a animace se taky nepfiblizovali normé, kterou znadme
dnes. Z naseho hlediska to bylo spiSe brano jako zdbavny prostfedek k vyuce predmétu.
Nikdy jsme neméli moznost si vyzkouset tfeba flipbook, ktery se dnes stava ve vytvarné

vychové populdrnim. V podstaté to bylo néco nového, co lidé zrovna objevovali.

V dnesni dobé se uz ale vyskytuje mnoha pedagogu, ktefi se k animaci snazi
pribliZit prostfednictvim medialni vychovy ¢i vytvarné vychovy. Diky multiprofesni podstaté
a vyrobni obtiZznosti se vyuka animace zda byt naro¢na. Stava se, Ze pedagogové animaci
predstavi Zzakim jen okrajové s cilem seznamit je s timto pojmem, neZ aby se kreslenou

animaci zabyvali hloubégji.

Objevuji se skoly, které skrz vytvarnou ¢innost obohacuji Zaky o dalsi zkuSenost.
Na zdkladnich uméleckych Skolach ve vyuce vytvarné vychovy se miieme setkat
s pedagogy, ktefi se zaméruji na filmovou tvorbu. Jednou takovou ¢eskou skolou je Cirkevni
husitska zakladni umélecka sSkola Harmonie. Poskytuje vyuku jak pro 1. stupen,
tak pro 2. stupen zakladni skoly. Déti si vyzkouseji zakladni techniky animovaného filmu
a jednotlivé profese.?® Vznikaji $koly a $kolicky animace, kde aktivné bézi rizné vyukové
programy. Maji za cil pfriblizit détem a dospélym svét animovaného filmu. Oslovuji
pedagogy a lektory, ktefi pak mohou vytvaret s détmi animované filmy ve svych hodinach
na zakladnich, stfednich ¢i zakladnich uméleckych skolach. Mezi tyto Skoly animace patfi
ULTRAFUN, ANIMANIE, AEROSKOLA 3! Mezi dal3i uz pati placené kurzy tfeba Anomalia,

SPAFI. Na metodickém portdlu vznikl odborny pedagogicky Clanek na téma Tvofime

30 Zusharmonie.cz [online]. Praha: papaguy.net, 2013 [cit. 2021-7-30]. Dostupné z:
http://www.zusharmonie.cz/aktuality/filmova_tvorba __animovany film_pro_prvni_i_druhy stupen_zs -
detail_novinky-37-0-0-606.html

31 Blogy.rvp.cz [online]. Praha: Narodni pedagogicky institut Ceské republiky, 2012 [cit. 2021-7-30].

Dostupné z: https://blogy.rvp.cz/animace/2011/05/01/odkazy/
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animovany film, ktery popisuje postup tvorby kratkého animovaného filmu, zkusSenosti

s realizaci a Zdkovské prace.??

3.2 DULEZITA FAKTA K VYUCE DIGITALNI KRESLENE ANIMACE VE VYTVARNE VYCHOVE

Pedagogové, ktefi zacali vtomto oboru inovovat, neméli jesté tolik moZnosti.
Byron Grush se stal ucitelem animace v roce 1973, studoval na School of Art Institute
of Chigaco. Grush je pro nase vychodiska velmi dualezity, nebot si uz v 80. letech koupil
graficky tablet a pocitac Apple Il, takze se tak stal patrné jednim z UpIné prvnich pedagogu
— profesiondlnich animator(, ktefi tento specificky druh animované tvorby vyucovali.
Minimalné byl zcela jisté prvni na SAICv Chicagu, ale jevi se velmi pravdépodobné, ze i prvni
na svété.?3

Konference, které poradaji mezinarodni organizace podporujici vyvoj animace
(ASIFA, SAS...), jsou nepochybné prostfedim bohatym na sdileni pedagogickych zkuSenosti,
nicméné déje se tak spiSe v zdkulisi a jen sporadicky pronikne mezi konferencni témata
néjaka pedagogika sama o sobé. Mezi nejcastéjsi témata védeckych prispévkl patfi vidy
historie, rizné fenomény animacniho média, konkrétni autofi, jejich dila, estetické otazky,
technologické aspekty, a konecné vyvoj animovaného filmu, ¢i jeho sméfovani v dnesni
dobé.3*

Pedagogové maji malo prostoru ktomu, aby se soustredili na takto vysokou
umeéleckou tvorbu. KdyzZ je pedagog kreativni, jsou kreativnéjsi jeho studenti. Pedagog ma
udrzovat svobodnou atmosféru ve tfidé, ve které se nedd udélat chyba, ale pokud se tak
stane, tak se ma dal vyuzit jako inspiracni prostredek.

Pedagog John Lea z Canterbury Christ Church University resSi téma tymové prace
a to, zdali ji pedagogové vibec dovedou studenty naucit. Kloni se paralelné i k nutnosti
zvladnout stale se rozvijejici digitalni technologie, jenZe nutnost tymové prace si ovsem

uvédomuje kazdy v oblasti animované tvorby — jestlize o svych filmech neuvazujeme pouze

32 pRIKNER, Milan. Tvorime animovany film. Metodicky portal: Clanky [online]. 24. 02. 2010, [cit. 2021-07-
30]. Dostupny z WWW: <https://clanky.rvp.cz/clanek/c/z/7467/TVORIME-ANIMOVANY -FILM.htmi>.
ISSN 1802-4785.

3 TRNKA, Pavel. Didaktika animované tvorby s vyuzitim digitalnich technologii. Zlin, 2018. Dizerta¢ni
prace. Univerzita Tomase Bati ve Zlin€. Vedouci prace Prof. Ondrej Slivka ArtD., str. 14

34 TamtéZ str. 14-15

26



DIGITALNI KRESLENA ANIMACE VE VYTVARNE VYCHOVE NA ZAKLADN{ SKOLE

na papite. John Lea realné pochybuje: ,,tymova prace(...) je slozitd pro mistry animace,
natoZ aby ji tito lidé dovedli také ugit.*3®

Tuzemskd vyuka animace se zavadi pomalu, je spiSe spontanniho charakteru.
Mdme k dispozici nékolik diplomovych praci pedagogf, ktefi vyuku animace na vlastni kiZi
zkusili zavést do vyucovaci hodiny vytvarné vychovy. Jednim ztakovych je Radka
Zaloudkova, kterd ve své diplomové praci popisuje cely proces vyuky animace a reflexe,
které ziskala ona i jeji Zaci. Dokdzala vyvazit ndro€nost zaddni s dosud naucenymi
dovednostmi Zaku. Byla to hlavné zdsluha pedagoga, jeji ochota a nadseni, pfiméreny ukol
dokonald organizace. Jeji prace sanimaci se spiSe vénovala technice stop motion
nebo pixilace, takZze nepotfebovala k tomu od zacatku pracovat s digitalni technologii,
ale aZ pozdéji v pribéhu tvoreni.?®

Dalsi projekt je spiSe z prostfedi zakladni umélecké skoly, ktera je zamérena
na rdzné nadané déti v oblastech uméni ¢i sportu. Projekt, ktery zahajil Vladimir Beran,
se jmenuje Vyuka uméleckych piredméti laboratorni metodou. Byl realizovan v letech
2011-2012. Slo o obecnou tvorbu filmu, kterd zahrnuje animovanou tvorbu. Projektu
se Ucastnili pedagogové ZS, SS a ZUS v Hradci Kralové. Samotny projekt zpracovali Jaroslav
Vancat a konceptualni vytvarny umélec Matéj Smetana. VSichni pedagogové byli proskoleni
a nasledné pak se studenty praktikovali jednotliva cviceni. Jednalo se o nejpropracovanéjsi
publikovanou &esky psanou a prakticky zamérenou didaktiku vyuky filmu na béznych
Skolach.3’

Diky témto projektim vime, Ze pedagog moderni technologii neovlada dostatec¢né
bravurné, aby Zakiim mohl predat technologické znalosti k vyrobé filmu, dokonce muze byt
vice pozadu neZ samotni Zaci. AvSak jeho dalsi poznatky tykajici se napfriklad filmové redi,
scenaristiky, historie oboru a citu pro nenarativni videoart mize byt pro zaky paradoxné
uzite€néjsi. Film by jinak byl prazdny a nesrozumitelny, kdyby nemél obsah, myslenku,

vytvarnou relaci i pouziti filmové rec.

% LEA, John, 2015. Within, between, or beyond the frame: a discussion on student research and
professional transformation in undergraduate animation programs. In: SAS Cantenbury 2015
Program (online). s. 103. (cit. 2017-10-07) Dostupné z: https://www.canterbury.ac.uk/arts-and-
humanities/faculty-news/docs/sas-canterbury-2015-programme.pdf

36 TRNKA, Pavel. Didaktika animované tvorby s vyuZitim digitdlnich technologii. Zlin, 2018. Dizertaéni
prace. Univerzita Tomase Bati ve Zlin¢. Vedouci prace Prof. Ondrej Slivka ArtD, str. 17-20

87 TamtéZ str. 20-22
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4 VYUZITI ANIMACE VE VYTVARNE VYCHOVE V RVP

Animovany kresleny film jsem zaradila do vzdélavaci oblasti Uméni a kultura
a Informatika. Do predmétu Vytvarné vychovy se kreslend animace hodi z hlediska vizualni
tvorby. Jednd se tedy o uméni. Z hlediska obsahového by pfi tvorbé animace méli Zaci mit
schopnosti hlavné jazykové a komunikacni. Ztechnického hlediska se hodi animace
do predmétu Informatiky, kde se uci pracovat s digitdlnimi technologiemi. Je dobré brat
v potaz vék zakl. Kazdy by mél mit moZnost vyzkouset si, jak takovd kreslend animace
vznika, a dozvédét se, co stoji za praci animatora, scéndristy nebo celkové tvirce. Kresleny
animovany film Ize také zaradit do predmétu Filmova /audiovizualni vyuka, ktera se k préci

scenaristiky priblizuje.

Ve vychovné-vzdélavacim procesu by Zak mél byt vybaven souborem klicovych
kompetenci na Urovni, ktera je pro néj dosazitelnd, a tak se pfipravit na dalsi vzdélavani
a uplatnénive spolecnosti. Ve vzdélavaci oblasti Uméni a kultura v oboru vytvarné vychovy

jsou dany tfi obsahové celky:

1. Rozvijeni smyslové citlivosti — cCinnosti Zaka umoZiujici rozvijet schopnost
rozeznavat podil jednotlivych smysll na vnimani reality a uvédomovat si vliv této
zkuSenosti.

2. Uplatiovani subjektivity — Cinnosti zdka, které vedou k uvédoméni si a uplatnéni
vlastnich zkuSenosti pti procesu tvorby, vnimani a interpretaci vizualné obraznych
vyjadreni.

3. Ovérovani komunikacnich ucinkli — Cinnosti Zaka umoZnujici utvaret obsah vizualné
obraznych vyjadreni v procesu komunikace a hledat nové i neobvyklé moznosti
pro uplatnéni vysledk( vlastni tvorby, dél vytvarného uméni i dél dalsich
obrazovych médii.3®

4.1 CILOVE ZAMERENI VZDELAVACI OBLASTI

Cilové zaméreni vzdélavaci oblasti Uméni a kultura jsou popsany v ramcové
vzdélavacim planu pro zakladni vzdélavani. Nejlépe vystihuji, co zaka dal vede k rozvijeni
a utvareni své osobnosti. , Vzdélavani v dané oblasti sméfuje k utvareni a rozvijeni klicovych

kompetenci tim, Ze vede zaka k:

e pochopeni uméni jako specifického zplsobu poznani a k uZivani jazyka uméni

jako svébytného prostifedku komunikace;

38 Ramcové vzdélavaci program pro zakladni §koly. In: . Praha: MSMT, 2009, roénik 2021, 3. verze.
Dostupné také z: http://www.nuv.cz/file/4983/, str. 88
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e chdpani uméni a kultury v jejich vzajemné provazanosti jako neoddélitelné soucasti
lidské existence; k u€eni se prostiednictvim vlastni tvorby opirajici se o subjektivné
jedine¢né vnimani, citéni, proZivani a predstavy; k rozvijeni tvlrciho potencidlu,
kultivovani projev( a potreb a k utvareni hierarchie hodnot;

e spoluvytvafeni vstficné a podnétné atmosféry pro tvorbu, pochopeni a poznani
umeéleckych hodnot v SirSich socidlnich a kulturnich souvislostech, k tolerantnimu
pfistupu k rlznorodym kulturnim hodnotam soucasnosti a minulosti i kulturnim
projeviim a potiebam rlznorodych skupin, narodd a narodnosti;

e uvédomovani si sebe samého jako svobodného jedince; k tvofivému pfistupu
ke svétu, k moznosti aktivniho prekonavani Zivotnich stereotypl a k obohacovani
emocionalniho Zivota;

e zaujimani osobni Ucasti v procesu tvorby a k chapani procesu tvorby jako zplsobu
nalézdni a vyjadfovani osobnich prozitkl i postoji k jevim a vztahlm

v mnohotvarném svété.3?

4.2 DULEZITE PROSTREDKY VE VZDELAVACIM OBORU VYTVARNE VYCHOVY A VYUCE

KRESLENE ANIMACE
NejdulezitéjsSimi prostredky, které se voboru vytvarné vychovy vyskytu;ji
a je potreba se jimi zabyvat, pokud chceme zakomponovat do vyuky pocitaé, jsou vizudlni

gramotnost a digitalni gramotnost ve vyuce kreslené animace.

4.2.1 VIZUALNi GRAMOTNOST
Ve slovniku cizich slov je popsana jako percepcni zrakova senzibilita a schopnost
i dovednost pochopit vizudlni informace a dale s nimi komunikovat. Prostfedek, ktery ndam

pomdaha ve vytvarné vychové s vizualizaci nékterych asociaci ¢&i situaci.*®

Pokud chceme svizualni gramotnosti pracovat, je zapotfebi znat téchto pét

dovednosti a schopnosti, které mazeme diky ni rozvijet u zaku:

3 Ramcové vzdélavaci program pro zdkladni $koly. In: . Praha: MSMT, 2009, roénik 2021, 3. verze.
Dostupné také z: http://www.nuv.cz/file/4983/, s. 88.

40 Vizualni gramotnost. Slovnik cizich slov [online]. Ostrava: scs.abz.cz, 2005 [cit. 2022-06-15]. Dostupné z:
https://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/vizualni-gramotnost
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1. Percepcni senzitivita — neboli smyslova citlivost, ktera je jednim z okruh( uciva RVP
pro ZV, slouZi ke kultivovani smysli bezprostfednim vnimanim skutecnosti — tvard,
barev atd. a jejich vztah(. Souvisi s nasim zrakovym smyslem, jehozZ citlivost se
u kazdého z nas lisi.

2. Kulturni habitus — prostfedi spole¢nosti, ve které Zijeme, ndam ddava zaklad pro ndas
kulturni rozvoj, bereme si z néj tradice, stereotypy, uc¢ime se Zit v komunité a uc¢ime

se, jak se v této komunité orientovat, dobfe uplatnit.

3. Schopnost kritického mysleni — je schopnost uvaZovat o sdéleni a davat ho

do souvislosti s jinymi znaky.

4. Estetickd dovednost — neuzavirat se novym podnétiim, ackoli se mi nelibi.

Neomezovat pfijimani novych podnétl ani svéfencim ve Skole.

5. Schopnost vizualni vymluvnosti — na druhou stranu je dobré vytvofit pravidla urcité
vizualni hygieny, abychom se vyhnuli percepci podnétli, které by mohly byt

poskozujici.

4.2.2 DIGITALNi GRAMOTNOST
Poznatky, které jsem vyuZila, jsou z minikonference Digitalni gramotnosti, kterd se
konala 2. listopadu 2020 online na Google Meet, a stranek, které se zabyvaji digitalni

gramotnosti napfi¢ vSemi obory.

Digitalni technologie jsou jednim z vizudlnich prostfedk( ve vytvarné vychové.
V dnesni dobé neni jesté tolik vyuzivan potencial uméleckych obor( pro rozvoj digitalni
gramotnosti. Zrovnopravnéni digitalnich technologiich jako jednoho =z vizualnich
prostiedkl ve vytvarné vychové probéhlo uz v rdmci oborové diskuze v letech 2002—-2007.
U vSech uméleckych obor( bude vidy hrat roli osobni pojeti vyuky danym pedagogem —
akcentovani urcitych témat, médii, postupl a metod tvlrci prace. Zasadni pro vyuku je
personalni zajiSténi. Obor potfebuje vyhovujici podminky, jako je materialni zajisténi,
specializované ucebny, dostatek ¢asu a organizacné vyhovujici zajiSténi vyuky. Digitalni
technologie je pro vSechny dostupna. Stava se béZnou soucasti Zivota lidi. Ve vytvarné
vychové jsou tfi hlavni obsahové celky, u kterych Ize péstovat digitdlni gramotnost a vyuZit

digitalni technologii:

1. Péstovani smyslové citlivosti
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2. Uplatiovani subjektivity v rdmci interpretace a tvorby expresivnich, resp.
Vizudlnich a jinych vyjadreni

3. Ovéfovani komunikaénich u¢ink(*!

4.3 ZARAZENI DIGITALNI KRESLENE ANIMACE DO VYUKY

Prace s zdky u digitalnich technologii je velmi naro¢nou a nepraktickou ¢innosti,
kterou pedagog musi zvladnout. Musite zaujmout a naucit je s technologii a softwarem
pracovat. Neni vhodné tedy pracovat s pocitacem bez znalosti ani schopnosti reflektovat
svoji prdci s dalSimi. Nejvhodnéjsi zplisob, jak zaradit digitalni kreslenou animaci do vyuky
vytvarné vychovy, je, aby vprfedmétu bylo moiné animaci vyucovat potfebny cas

a prostredky, které ndm dovoli tvorbu animace zprovoznit.

Zakam je dllezité vysvétlit, co v kreslené animace vlastné je daleZité, aby se postava
pohybovala tak, jak ma. Musi mit zkuSenosti ve vizualizaci pohybu. Dokdzat si dany pohyb
predvést a prenést do animace. Naucit se néco v oblasti scénaristiky, ktera je dllezita
pfi tvofeni pribéhu dila. Navic diky ni se nauci vytvofit i svij storyboard anebo scénar.
Pro pracovani v softwaru musi pedagog umét vysvétlit, jak nékteré funkce v softwaru
funguji. Naucit zaky v softwaru pracovat tak, aby byli schopni animaci sami vytvorit.
Nejdulezitéjsi prvkem v tvorbé animace jsou principy animace, bez kterych se digitalni
kreslena animace neobejde. Principy, které nam vysvétluji fungovani nékterych fyzikalnich

a gravitacnich zdkonu. Po tvorbé videa zaky naucit, jak k tvorbé vlastniho audia pfistupovat.

Jakmile dokdzou vSechny tyto aspekty ve svém animovaném videu predvést, jsou
schopni vice kreativné myslet a tvofit. DUlezité je, aby Zak byl schopny své dilo
interpretovat, reflektovat a poucit se z vlastnich chyb nebo chyb jinych. Rozhodné neni
dllezité, jak dilo vypada. Hlavni je proces, kterym si vsichni Zaci pfi tvorbé videa projdou.

Ke konci je hlavné dulezité umét své dilo interpretovat a predvést.

1 Moznosti rozvoje digitalni gramotnosti v oboru Vytvarna vychova. Digigram - podpora rozvoje digitalni
gramatnosti [online]. Praha, 2018 [cit. 2022-04-11]. Dostupné z: https://digigram.cz/rozvoj-digitalni-
gramotnosti_vytvarna-vychova/
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5 PRAKTICKA CAST

Prakticka c¢ast mé prace spocivd ve zkouSeni a experimentovani svolné
dostupnymi softwary na animaci. Nedilnou soucasti praktické casti je vytvoreni
edukativniho videa pro Zaky zakladni Skoly. Nejprve jsem tedy vyhledala jsem nékolik
neplacenych a dostupnych softward, které jsem pozdéji vyzkousela a seradila od nejleh¢iho
dostupny animacni software a vytvofila diky nému edukativni video pro zacatecniky

animace jako jsem ja.

5.1 ANIMACNI SOFTWARY

Celkem jsem vyzkouSela ctyfi volné dostupné softwary na animaci. Konkrétné Sslo
o softwary Animation paper, 2D pencil, Synfig studio a OpenToonz. VSechny softwary maiji
svlj ndvod na pouziti v anglickém jazyce kromé Synfig Studia. Ve zkratce popisi softwary,

jejich ndstroje a funkce.

Prvni a nejjednodussi program, ktery jsem si zkusila s levnym kreslicim tabletem
Trust, byl software Animation paper. Program disponuje velkou pracovni plochou
na malovani. Ma nékolik nastrojl, které Ize nastavit samostatné, jako tuzka, fixa, Stétec,
hnétena guma, gumova guma a vinylova guma. Na vybér je jen par barev ke kazdé jedné
vrstvé, kterymi lze odlisit rizné véci, postavy, pozadi. Vrstvy se mohou oznacit i jako klicové.
Klicové snimky jsou pro animaci dulezité, protoze nam rozliSuji klicovy pohyb

postavy/objektu. Do animacniho softwaru nelze nahrat audio. Co je ale dulezité, je hlavné

e 1 P

Obrazek 12 - software Animation paper, vlastni zdroj
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cibulovita vrstva, tzv. onion skin, kterd napomaha malifi v kresleni. Vidi tak pohyb
i z pfedchozich i dalSich snimk(. Program je zaméfeny vice na malujici animdatory
nez na animdatory, ktefitvorfi pomoci vektor(l. Hodi se spiSe do vytvarné Ccinnosti

nez do informacéni/medialni.

Druhy software na animovani, ktery jsem vyzkousela zdarma, je 2D pencil. Ten uz
ma na rozdil od prvniho softwaru vice nastroju a vybér barev, které Ize pouzit je viceméné
neomezeny. Nachazi se zde také cibulova slupka. Navic se uZ vrstva rozdéluje
na vektorovou, bitmapovou a kamerovou. Software je prelozeny do ¢estiny, takze se lépe

Clovék naudi se softwarem pracovat, ale tutorial je v anglickém jazyce.

Jsika fingIni/zkoua fMoje animace.peb - PencilzD CEES
mce Nisoje “stva Okno  Nipovida

[+ X -] K @ @ @ zamw || ][] 8 [ress T DReusan 1
- ot DT g e

Obrazek 13 - software 2D pencil, vlastni zdroj

v

Treti software Synfig studio se mi zdadl o néco narocnéjsi, ale zase ne o tolik
jako pravé OpenToonz. Synfig je také preloZzeny do cestiny. Jako jediny ma cesky psany
navod na Wikipedii, ale neni Uplné prelozeny. Barvy k vykresleni jsou také neomezené.
Casova osa, kde by mély byt vidény snimky za sebou, se mi véak zdad malo. Jako jedina se

zda neprehledna a neintuitivni k tvorbé animace. Software ma jinak navic nékteré nastroje,
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které ostatni softwary nemaji, tfeba ndstroj pro text. Do softwaru lze vlozit audio, které by

animaci ozivilo.
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Obrazek 14 - software Synfig studio, vlastni zdroj

DalSim z programd, ktery jsem si vyzkousela, byl OpenToonz. Tento program je

ze vSech nejslozitéjsi, avsak je vice intuitivni nez Synfig studio. Mnoho videi k jeho pouzivani

7 s

neni ani preloZzeno do CeStiny, takZze pokud nerozumite anglicky, hif se s takovym

programem naucite. Postupné jsem se zacala ucit, jak s OpenToonz pracovat. Jsou tam dva

zpUsoby, jak animaci délat. Jeden z nich je se zaméfit pouze na skicovani a malovani

pres tablet. Druhy funguje Cisté na vektorové praci s ndstroji. Pro lehci zplsob vytvareni

animace jsem si vybrala pravé vektorové tvoreni animace. Clovék se pak dokaze vic zaméfit

na animacni techniky, které v animaci potfebuje k zaujeti divdaka. Ma mnohem vic ndstrojl

nez vsechny vySe zminéné softwary. Dle mého ndazoru je ze vSech ctyr softwarl

nejprehlednéjsi.

"

CRRN MO RS

I
>

4 Al > = b ol

Obrazek 15 - software OpenToonz, vlastni zdroj
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5.2 VLASTNI TVORBA

V prvni fadé jsem si potfebovala vymyslet postavic¢ku, ktera by se v mé kreslené vyukové
animaci objevila. Naskicovala jsem si nékolik riznych moZnosti a verzi. Nakonec jsem se
rozhodla pro sebe v brylich. Druha faze prace byla o tom vymyslet scénar videa, a tedy
nakresleni storyboardu. Dalsim krokem bylo napsani textového scénare, kde popisuiji, co je
presné dvanact principl animace, a scénu, ktera se v animaci pfi daném textu objevi. Audio

mého mluveného projevu mi pomohlo se zakladem animace.

Nakonec jsem hledala volné dostupny software, ktery mi pom(ze dat
vyukovému animacénimu videu Zivot. S pomoci OpenToonz jsem se tedy krok po kroku
naucila na animaci pracovat. V prilbéhu animovani a tvoreni snimk( jsem pouzila i svj hlas,
ktery popisuje dvanact principd animace vdaném case. Moje animace vznikala
na vektorovém principu. To znamend, Ze mi pomahaly linie, rGzné tvary a vektory.

Rozhodna je i barevnost a textura animace.

5.3 DVANACT PRINCIPU ANIMACE

Na zac¢atku 30. let minulého stoleti bylo pouzivdno animatory ze studii Walta Disneyho. Byly
pouzivany jako navod k produkci. Dvanact principli se stalo zakladem rucné kreslenych
animaci komiksovych postav a pomohlo transformovat animaci z pouhé novinky
na uméleckou formu. Vdnesni dobé jsou stadle povazovany za dllezité,

protoZe animatorim pomadhaji vytvaret vérohodné postavy a situace.*?

Obrazek 16 - 12 principli animace, vlastni zdroj

42 KERLOW, Isaac Victor. Mistrovstvi 3D animace: [oviadnéte techniky profesiondlnich filmovych tvirrcit!].
Brno: Computer Press, 2011. Mistrovstvi. ISBN 978-80-251-2717-9., str. 315
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V praktické casti prdce se snazim pro verejnost a samoziejmé i déti vysvétlit
a popsat aspon ¢ast principu. Prvnich Sest princip(, které se snazim vysvétlit a popsat svoji
animaci v softwaru OpenToonz, se v angli¢tiné nazyva: Skretch and Squash, Anticipation,
Slow in and Slow out, Arcs, Follow through and Overlapping action, Straight ahead and Pose

to pose. VSechny tyto principy jsem se pokusila pfelozit.

5.3.1 NATAZENi A ZMACKNUTI (ANG. STRETCH AND SQUASH)

Princip je zaloZzeny na hybnosti postavy ¢i objektu. Dava animaci jakési zdkladni rozliSeni,
jestli je predmét tvrdy, mékky, ohebny. Animaci da iluzi hmotnosti, gravitace a flexibility.
Pouziva se ke zveli¢eni rozsahu deformaci téla, které maji za cil vytvofit komedialni
nebo dynamicky efekt. K zmdacknuti dochdzi pfi zastavovani objektu nebo jeho stlaceni.

K zmacknuti naopak pfi zrychleni nebo protahnuti.

,j A A . Lﬂ/ L
EL%:@?%?@%%?@?&@%%@ et B e L .

Obrazek 17 - 12 principti animace, vlastni zdroj

5.3.2 OCEKAVANI (ANG. ANTICIPATION)

Ocekavani pomaha divaky pripravit na to, jak se scéna bude vyvijet. Dodava animovanym
pohyblm Zivot, diky ¢emuz je scéna pfirozena a realisticka. Bez toho se pohyby zdaji byt
zastaralé, strnulé a neZivé. Ocekdvani se zabyva jemnou rovnovahou, kterd existuje

mezi udrzovanim divak(d v pozadi a popredi pribéhu.

36



PRAKTICKA CAST

S ocekavanim Bez ocekavani

Obrazek 18 - 12 principli animace, vlastni zdroj

5.3.3 POMALY NABEH A DOBEH (ANG. SLOW IN AND SLOW OUT)

Princip ma za cil zpomalit zacatek a konec akce. Pro animatora je dllezité si pfi tvoreni této
akce nakreslit pomocnou osu, na které si nakresli vzdalenosti. Cim bliZsi je vzdalenost,
tim pomalejsi pohyb bude. Naopak ¢im délsi je vzddlenost, tim rychlejsi je pohyb. Nejlépe
to jde vidét pravé na ose, kterd ndm pomaha fidit rychlost a plynulost animace. Technika

se dd kombinovat s ostatnimi principy animace. Napfiklad k predvidani akce mlze byt

poutzit rychly nabéh, naopak pfi dokonceni akce zase rychly nabéh.

Rychly

3¢ 3&

Obrazek 19 - 12 principli animace, vlastni zdroj

5.3.4 POHYB PO OBLOUCICH (ANG. ARCS)

Vredlném svété se vétSina objektd nebo Zivych bytosti pohybuje po zakfivenych
trajektoriich a jen zfidka po dokonale rovnych Usecich. Pokud pohyb po rovné care
srovhame s pohybem po oblouku, bude pulsobit ponékud nepfijemné, omezené

nebo jako pohyb robota.
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Obrazek 20 - 12 principli animace, vlastni zdroj

5.3.5 PREKRYVAJiCi DE] A DOKONCENi AKCE (ANG. FOLLOW THROUGH AND OVERLAPPING
ACTION)

Zdanlivé vyvolani dojmu pritomnosti fyzikalnich zakonu. Jestlize se postava nebo objekt

prudce zastavi, obleceni a jind ¢ast objektu jesté par dalSich okamzik( pokracuje v pohybu.

Dokonceni akce zahrnuje pohyby a akce plynouci z prfedchozi akce dané postavy. M(iZe byt

pouzita také k vyjadreni pocitd postavy plynoucich z toho, co udélala. Prekryvajici déj

vznikd obvykle sloZzenim nékolika rdznych prolinajicich se pohyb(, které ovliviiuji pozici

postavy.

Obrazek 21 - 12 principt animace, vlastni zdroj

5.3.6 AKCE PRIMO VPRED A POZICE K POZICI (ANG. STRAIGHT AHEAD AND POSE TO POSE)

Jsou to dvé odlisné akce. Akce primo vpred je zamérena na nahodny pohyb postavy
nebo objektu. Sekvence se tvofi linearné snimek po snimku bez jasného cile, kdy ma
skoncit. Nejlépe se hodi k abstraktnim a morfujicim tvarim. Napftiklad u tvoreni ohné

¢i vody a dalSich pfirodnich elementd.
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Akce pozice kpozici se tvofi tak, Ze animator wvytvafi klicové pozice
(postavy/pfedmétu) pro pohybujici objekt. A7 nasledné se dodélavaji mezifaze. Je to
zakladni technika, ktera se pouzivala v dobé klasické ru¢ni kreslené animace. Kli¢ové pozice

jsou zachyceny pomoci klicovych snimk.

Pozice k pozici

S

Obrazek 22 - 12 principli animace, vlastni zdroj
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5.4 SEBEREFLEXE VE TVORBE ANIMACE

K animaci jsem pristupovala velmi pozitivné. Nejtézsi ¢dst pro mé tvoreni byl zacatek.
Vymyslet néco, co ddva smysl, a naucit se pracovat se softwary, které nemaji prelozené
navody k pouziti do cestiny. Nejdéle jsem se tedy zabyvala softwary. Na rfadu pak pfislo
vytvoreni scénafe nebo storyboardu pro vyukovou animaci. Nejlépe jsem si dokdzala
poradit s textovym scénarem, ktery mi pomohl k utvoreni zdkladu mé vyukové animace.

Celd animace vznikala v softwaru OpenToonz, ktery mi byl nejbliz a nejvice mi vyhovovalo

jeho usporadani nastrojl, normalnich a klicovych snimka, vrstev a ¢asové osy.

K ulehéeni animace jsem pouzila vektorové vrstvy. Pracovala jsem s tabletem Trust,
jeden z nejlevnéjsich produktd na digitalni kresleni v pocitaci nebo notebooku. Digitalni
technika se v pribéhu mé prace nékolikrat rozbila anebo nefungovala spravnym zptsobem.
Software OpenToonz mi vypaddval a nedovol mi pokracovat v praci dal. Naopak mi praci
jesté zkomplikoval. Poté jsem svoji tvorbu musela zacit ¢astéji ukladat, abych vSechna data
neztratila a netvofila od znova. Poznamky k animaci, které jsem nahravala, mi pomohly
animaci ozivit a urcily idélku celého vyukového videa. Pfi renderovani animace mi
audiovizualni dilo zmizelo nebo se v pribéhu renderovani zménily data a musela jsem tak
znovu animaci predélavat. Pro zacatecnika jako jsem ja je to obrovskd zkusenost
do budoucna, pokud budu chtit délat dalsi animaci, tak s lepsi a kvalitnéjsi technikou,

ktera by mi usnadnila tvorbu kresleného animovaného videa.
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ZAVER
Samostatny kresleny animovany film ve vyuce zakladnich skol neni jesSté mozné
vyucovat. Je to ndrocné multimedialni dilo, které pracuje na veskerych aspektech umeéni.
S tvorbou animovaného dila nelze spéchat. Ve Skolach neni ¢as ani prostor, kde by se mohla
multimedialni dila realizovat. Vyuka animace musi byt strukturovana nejen po casové
strance, ale i po obsahové strance. Pedagog by mél byt Zak(m v prlbéhu tvorby porad
schopen pomoct a pomoci reflektivniho dialogu najit zpUsob, jak animaci dokoncit.

vevs

Nejdulezitéjsi cil tvorby je pak verejna prezentace dila, tak jako interpretace zaka.

Zaci by méli mit moZnost vyzkouset si spolupraci, ktera je v animovaném filmu
velmi dualezitd a zasadni pro vznik dokonale vyrysovaného pfibéhu. V dnesni dobé vSechna
studia jako Disney, Pixar a DreamWorks uZ na kouzlo kresleného animovaného filmu
zanevrela. V Ceském prostiedi se kreslend animace drzi velmi zkratka. Pro digitalni
kreslenou animaci by méla byt pro pedagoga dllezita digitalni a vizudlni gramotnost.
Digitalni gramotnost by mohla pfispét k rozvoji vztahu Zaka k médiim, schopnosti kriticky
premyslet a interpretovat svij nazor, hlavné si ovérovat rlizné informace, kterymi jsou
média prehlcena. Vizudlni gramotnost je dllezita nejen ve vytvarné vychové v obrazech,
ale zacind byt dllezitd pro dalSi média, kterd zname. Vytvarna vychova mize animovany
kresleny film zaradit do svych vyucovacich hodin. Jen je dulezité mit potfebnou technologii,

urcity Cas, znalost a schopnost pedagoga ji umét zaklim predvést a naucit.

Prakticka cast této prace by méla pomoct pochopit zakladni principy animace,
které jsou pro tvorbu realistické animace dllezité. Nejen pro oZiveni, ale i pro komedialni
stranku pribéhu, ktery si mize clovék vymyslet. Jako zacatecnik ve tvoreni animace je
dllezité umét si vizualizovat pohyb a principy animace vyuZivat, co nejvice je mozné.
Kreslené vyukové animované video ma pomoct lidem, ktefi se chtéji kreslenou animaci
¢i celkové animaci naucit tvorit. Hlavné navést neznaly na dalSi Uroven poznani kreslené

animace nez jen na uroven divaku televiznich poradui a kin.
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RESUME

V teoretické Casti prace jsem se zabyvala definici, vznikem a historii animovaného
filmu, zaklady a technikami kreslené animace a jejiho procesu tvorby, pozndnim této
terminologie filmového jazyka. Dale také moZnostmi uceni, které by bylo vhodné
pro pozndni animace a jejimi dulezitymi aspekty ve vyuce vytvarné vychovy a uzitecnym

vyuZitim v RVP — oboru vytvarné vychovy, s cilem zaradit ji do dnesni vyuky.

Prakticka ¢ast se zabyva hodnocenim volné dostupnych softwarovych program(
na digitdlni kreslené animovani, vlastni tvorbou vyukového videa, jeho vznikem

a sebereflexi procesu tvorby animace autorky.
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RESUME

In teoretical part of my work i dealth with definition, origin and history animated
movies, basics and technics cartoon animations and their process creation, knowledge this
terminology of the movies language. Furthermore, the possibilities of learning that would
be suitable for knowledge of animation and its important aspects in the teaching of art
education and useful use in RVP - the specialization of art education, in order to include it

in today's teaching.

The practical part deals with the evaluation of freely available software programs
for digital cartoon animation, own creation of tutorial video, its creation and self-reflection

of the process of creating animation by the author
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PRILOHA

PRILOHA

Obsah ptilozeného DVD obsahuje tuto praci ve formdatech .doc a .pdf, ddle vyslednou
animaci obsahuijici jeden vyukovy videoklip na téma Dvanact principl animace ve formatu

.mp4.



