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2D — dvourozmérny prostor

3D —trojrozmérny prostor

4K — standard pro rozliSeni obrazu, nejcastéji 3 840 x 2 160 pixelt

BYOD — ,,Bring Your Own Device” — princip prace na svém soukromém zafizeni

CPU — ,Central Processing Unit“ — zdkladni elektronicka soucast v pocitaci, dnes téz

mikroprocesor

GB — gigabyte, jednotka informace (1 000 000 bytu)

GPU — ,Graphics Processing Unit“ — specializovany mikroprocesor pro grafické vypocty
Hz — Hertz, jednotka frekvence

LED —, Light-Emitting Dioda“ — svételnd dioda

Mpx — megapixel, jednotka maximalniho rozliseni digitalniho fotoaparatu

ZS — z4kladni $kola
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V soucasnosti asi neexistuje Skola, ktera by nefeSila, jak zkvalitnit svou vyuku,
jak co nejlépe reagovat nazmény, které pred Skolstvim stoji, zejména v souvislosti
se Strategii vzdélavaci politiky CRdoroku 2030+ Ministerstva $kolstvi, mlddeze
a télovychovy. (1) Hledaji se cesty, jak Skolstvi, zejména zakladni, zbavit letitych
zastaralych koncepci (které mnohdy maji své korfeny aZv Rakousku-Uhersku), drilu
a zbyte€ného memorovani, jak naucit déti efektivné se ucit a pracovat s informacemi.
Tato prestavba, asi nejvétsi za nékolik desetileti, zasahne vSechny oblasti vyuky. Vede
se diskuze o vyuce informatiky a komunikaénich technologii. Zaci by se postupné méli
zbavit zastaralé skladby vyuky, spocivajici v mechanickém pouzivani rizného softwaru,
predeviim kanceldrskych program(. Vyuka byméla byt zamérfena na osvojeni
analytického mysleni afeseni logickych problémi. Ktomuto cili vedou rizné cesty,
od pfimé vyuky robotizace a algoritmizace, aZpo Cinnosti, které s uvedenymi
dovednostmi zdanlivé pfriliS nesouvisi, ale vkoneéném disledku mohou rozvoj
pozadovanych kompetenci velmi efektivné podpofit. Zaroverh mohou byt pro zaky rlznych

vékovych kategorii velmi atraktivni.

Jednou z téchto oblasti jei prace s multimédii, tedy se zpracovanim obrazovych
a zvukovych soubor(l. Tato oblast, kterd se da pojmout rlznymi zplsoby, mizZe byt
pfi spravném metodickém pfristupu neocenitelnym prinosem pfi rozvoji nejriznéjsich
kompetenci, a to nejen komunikaénich. Zaci si osvoji praci sinformacemi, rozsifi svou
medialni gramotnost, tvofivé mysleni a logické uvaZovani. Prace s multimédii mlze
podpofit jejich samostatnost stejné jako schopnost pracovat v kolektivu. VyZaduje
aktivitu, fantazii, schopnost resit nejriiznéjsi tvarci ukoly, a to vSe pfi soucasné atraktivité
a pritazlivosti. Nezanedbatelny je také fakt, Ze prace s multimédii je zajimava i z hlediska
mezipfedmétovych vztah(, nebot témata, kterd budou Zaci zpracovavat, mohou mit
pranik do jakéhokoliv vyuCovaného predmeétu. Hledisek, kterd hovoti pro aktivni vyuku

prace s multimédii, je vice a v dalSich kapitoldch této prace budou jesté zminéna.

Pfi vybéru tématu, které by bylo mozno zpracovat vramci bakalafské prace,
byla velmi brzy soustfedéna pozornost pravé na multimédia. Konkrétné byla vybrana
tvorba kratkych film0 za pomoci iPadu se zvlastnim zamérenim na techniku kli¢ovani

pomoci barevného pldtna a natvorbu jednoduchych trikd, konkrétné 2D animaci.
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K tomuto tématu mé privedl fakt, Ze se vyucuje na Skole, na které jsem zaméstnan, a jako
ucitel informatiky a komunikaénich technologii s nim ptichdzim v rlznych rocnicich
do kontaktu. Mohu tedy vychazet zvlastni praxe, stejné jako ze zkuSenosti ostatnich

vyucujicich.

Cile bakalarské prace:

Hlavnim cilem bakalafské prace je zhodnoceni moznosti tvorby kratkych film{
na zakladni Skole, predstaveni a porovnani potfebného technického vybaveni. Dil¢imi cili
jsou teseni techniky klicovani a zhodnoceni softwaru, ktery je pouzitelny ktvorbé
a upravam kratkého filmu. Cilem praktické ¢dasti prace je tvorba manudlu pro tvorbu
kratkého filmu, véetné wvyuziti trikovych technik (klicovani, stop-motion a ploSkové

animace).
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1 ZHODNOCENi MOZNOSTi TVORBY KRATKYCH FILMU NA ZS

V pripadé hodnoceni moZnosti vyuky multimédii, konkrétné kratkych film(, véetné
filmovych trik(i na zakladni Skole, je nutno tuto problematiku fesit na zakladé uvedenych

hledisek:

e pfinos vyuky tvorby kratkych filmU pro Zaky a pro skolu,
e organizacni zarazeni do vyuky,
e persondlni pozadavky,

e technické pozadavky.

1.1 PRINOS VYUKY TVORBY KRATKYCH FILMU PRO ZAKY A PRO SKOLU

Pfinos vyuky multimédii pro zaky je v podstaté uveden v Uvodu prace. Tato vyuka
k vyuce ve viech vzdélavacich oblastech. Zaci sipfi pripravé svych filma, pfihledani
namétl a tvorbé scéndrl procvici a osvoji spravné myslenkové postupy pfi vyhledavani,
tfidéni a dalSim zpracovani informaci. Nauci se hodnotit jejich validitu a vhodnost pouziti
informaci vzhledem ke zvolenému tématu, vyrazovat neovérend fakta a fake news. Prace
pfiznivé ovliviiuje rozvoj jejich fantazie, samostatného mysleni a aktivniho Feseni

zadanych ukold.

Tvorba film( je zaddvana jako kolektivni prace. Zadany ukol Zaci reSi formou
skupinové prace. Ve skupinach je mezi ¢leny nezbytnd spoluprace a kooperace, sdileni
napadl a diskuze nad rfeSenimi. Také je pfinosna pro Zaky se specifickymi poruchami
uceni. Jedna seotvaréi cinnost, ktera jim mlZe napomoci k prekonani omezeni
a problému. Tito Zaci si mohou zvolit své vlastni tempo préce a z tohoto dlivodu nejsou

pod nezadoucim psychickym tlakem.

Z hlediska pfinosu pro Skolu se nabizi jako prvni moznost propagace skoly, prace
7akd, vysledkl soutézi a olympidd a podobné. Zaci mohou dokumentovat réizné akce,
vyrabét zpravodajstvi. Jejich filmy je pak moiné sdilet — at uZvefejné, napfiklad
na socialnich sitich typu YouTube nebo ve Skole (napfiklad pokud skola vlastni interaktivni
nasténku, jako je Amos Vision). Dal$i vyhodou pro $kolu je podpora mezipfedmétovych

vztah(, napfiklad vytvareni vyukovych videi s riznym zamérenim, navod( atd.
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1.2 ORGANIZACNI ZARAZENI DO VYUKY

V pripadé, Ze se Skola rozhodne vyucovat tvorbu kratkych filmu, patfi mezi nejvétsi
komplikace organizacni zafazeni tohoto bloku do vyuky. Idedlnim reSenim je moznost
Skoly zaradit do Skolniho u¢ebniho planu jako povinny nebo volitelny predmét Multimédia
nebo Multimedialni vyuka. V pfipadé, Ze zarazeni samostatného predmétu neni mozné,
je tato tematika po Upravé skolniho vzdélavaciho programu vyucovana v ramci predmétu
Informatika nebo jako dobrovolna zdjmova cinnost v oblasti zajmového vzdélavani
(Skolniho klubu). Toto reSeni neni idedlni, protoze se tvorbé film{ vénuji pouze Zici,
ktefi o tuto problematiku maji zajem, ale v dlouhodobé perspektivé se uvedené vyhody

nemohou ve Skole projevit a jejich dosah je minimalni.

1.3 PERSONALNI POZADAVKY

Personalni pozadavky na vyuku tvorby filmi znamenaji pro skolu nejvétsi problém.
Pro vétSinu zakladnich Skol je personalni zajisténi kvalifikované vyuky v oblasti informatiky
kritickym problémem. Ke zlepSeni této situace dochazi jen pomalu. Idedlni je, aby tvorbu
filmd vyucoval pedagog, ktery ma sam s touto problematikou zkusenosti, filmy natadi,
eventudlné je sdili. Komplikovand situace nastdva, pokud je tvorba film( zarazena jako
soucast vyuky. Pedagog, ktery s vyukou tvorby kratkych filmd nema zkusenosti, si musi
osvojit znalosti a ziskat potfebné dovednosti. Ktomu muize vyuzit rzné informacni
zdroje. Po dosaZeni potfebné uUrovné znalosti a dovednosti je pedagog kompetentni

k jejich predavani zakam.

1.4 TECHNICKE POZADAVKY
Technické pozadavky pfi pofizeni nového vybaveni jsou ovlivnény nasledujicimi

faktory:

e pofizovaci cena,

e operacni systém,

e snadnost obsluhy,

e kompatibilita s dalSim vybavenim skoly,
e dostupnost na trhu,

® moZnost servisu.
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V dnesni dobé je natrhu velky vybér vybaveni, které plné vyhovuje potifebam
vzdéldvaciho procesu. VétSina dodavatell ve své obchodni politice pocita s potfebami
vzdélavacich instituci a nabizi vhodné vybaveni v poZzadované kvalité za upravené ceny.
Nabidku doplfuji vyhodnymi bali¢ky, servisnimi sluzbami, Skolenim pro uzZivatele
a podobné. Vliv nazlepSeni situace vireSené oblasti maji rlzné dotacni programy
(naptiklad Sablony), které $koldm umoZiuji ziskat vét$i objemy financi na ndkup nebo

obnovu technického vybaveni.

1.5 VYHODNOCENI{ VHODNOSTI VYUKY MULTIMEDI{

Pokud budou uvedené argumenty tykajici se zafazeni tvorby kratkych filma
do vyuky na zakladnich skolach komparovany, jeziejmé, Ze klady vyrazné prevysuji
zapory. Problémy a komplikace, které zavedeni vyuky této problematiky pfinasi, jsou spise
organizacniho razu. Jejich feSeni je nutné vetapé prvotniho zavadéni do vyuky.
Po dosazeni stavu, kdy je vyuka uskutecriovana bez jakychkoli omezeni, ziskavaji vyucujici

navic zpétnou vazbu z jiz oducené latky.
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2 PoOPIS A VYBER TECHNICKEHO VYBAVENI

Jako kritéria pro rozdéleni a porovnani technického vybaveni pro zaznam obrazu
a zvuku vhodného pro vyuku na zakladnich Skolach, lze pouzit napfiklad zaznamové
médium, univerzdlnost, operacni systém, pofizovaci cenu, kompatibilitu s ostatnim
vybavenim Skoly, jednoduchost obsluhy, software atd. Posrovnani a ndsledném
vyhodnoceni je mozno uskutecnit vybér a stanovit mnoistvi, druh a typ optimalniho

vybaveni pro skolu.

2.1 ZAKLADNIDELENI PRO POTREBU TOHOTO SROVNANI
Vzhledem k technickému rozvoji jsou feSena pouze zatizeni s moznosti digitalniho

zdznamu. Je mozno pouzit kritéria podle nasledujiciho vyctu:

e podle zaznamového média
o s vyménitelnym médiem (pamétova karta)
O s pevnou vnitini paméti

o s externi paméti (prenosny disk) nebo ukladanim do cloudu

podle univerzalnosti pouZiti
o zafizeni jednoucelova (digitadIni fotoaparaty a kamery)

o viceucelova (tablety a smartphony)

podle operacniho systému, pokud jim zafizeni disponuje (predevsim iOS

a Android)

podle nutnosti propojeni sdalSim vybavenim - stim souvisi problém
kompatibility zaznamového zafizeni s pocitacem a dalsi potfebné komponenty
o prenos zaznamu do pocitace k naslednému zpracovani

o moznost zpracovani ptimo v zd&znamovém zatizeni

podle jednoduchosti obsluhy
o zafizeni pro profesionalni pouziti (velké mnozstvi funkci, jejichz presné
nastaveni a pouziti vyznamné ovliviiuje vysledny zaznam)
o jednoducha zafizeni (vétSina funkci zautomatizovand pro béiného
uZivatele)
e podle potizovaci hodnoty

o Vv hodnoté cca kolem 10 000,- K¢ za kus
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o vhodnoté 20 000 — 30 000,- K¢ — takové vybaveni je z pohledu béziné
Skoly nevyuZitelné
e podle naslednych finan¢nich ndrokd — dal$i vybaveni nutnd pro provoz,
software atd.

Nasledujici vyhodnoceni je nutno provést suréitym odstupem a pfihlédnout
k individudlnim zkuSenostem a preferencim kazdého hodnotitele. To se tyka zejména
situace, pfi niz se porovnavaji a vyhodnocuji napfiklad operacni systémy, protoze kazdy
uZivatel sistanovuje vlastni kritéria. Je ovlivnén vlastni zkuSenosti, osobni preferenci

a ziskanymi informacemi od jinych uzivateld.

2.1.1 VYHODNOCENi PODLE ZAZNAMOVEHO MEDIA

V soucasnosti se jiz redlné neuvaZzuje o jiném druhu zdznamu neZ digitdlnim.
Analogové zaznamy (filmy ¢i magnetické pasky) nenabizeji oproti digitalnimu zaznamu
v podstaté Zadnou vyhodu, neumoziuji opakovany zdznam, opravy chyb a nasledné

zpracovani. Jejich Zivotnost je nesrovnatelné nizsi.

Pokud se tedy bere jako kritérium zdznamové médium, je tfeba brat v potaz jen to,
s jak velkym ulozZistém se musi pocitat véetné toho, zda bude ndsledné zpracovani
probihat pfimo v tomto zafizeni (s nutnosti podstatné vétsiho ulozisté), nebo v néjakém
externim vybaveni. Velikost uloZisté lze zvétSit v podstaté dvéma zplsoby — bud
ma zafizeni Ulozisté vyménné (coZ je ale dnes jiz v mensiné pripadll), nebo lze pouzit
externi disk, NAS sitové uloZisté nebo pripojeni na cloudové uloZisté. To lze prikupovanim
zvétSovat, ale vtom pripadé je jistym limitem kromé financnich pozadavkui také nutnost

pfipojeni na Internet.

2.1.2 VYHODNOCENi PODLE UNIVERZALNOSTI POUZITi
Pokud vyhodnocujeme zafizeni podle univerzdlnosti jejich pouziti, pak mame
k dispozici zatizeni jednoucelova (digitdlni kamery, eventualné fotoaparaty) a univerzalni

(nejcastéji tablety a chytré telefony, tzv. smartphony).

Mezi vyhody digitdlnich kamer patfi zejména to, Ze diky jejich jednoucelovosti
mohou mit zaznam v technicky daleko vyssi kvalité neZz cenové srovnatelné tablety.
Disponuji dostatecnou Skalou funkci a nastavenim parametrl, a toi v pfipadé
tzv. kompaktl neboli levnéjSich variant pro béiné uZivatele. Ddle jsou vyhodnéjsi

i z hlediska ergonomie a komfortu obsluhy, protoze diky svému tvaru jsou pohodIngjsi
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2 POPIS A VYBER TECHNICKEHO VYBAVEN{

na drieni pfi zdznamu. Kameraman si méné namdahd ruku, coZ je nezanedbatelnou
vyhodou. Nevyhodou naopak je to, Ze nasledné zpracovani materialu musi byt provedeno
vjiném zafizeni, uZivatel tedy musi pocitat s prenosem dat a investici do dalSiho
hardwaru, eventudlné softwaru. Digitalni kamery mohou (ale nemusi) mit vyménitelné
pamétové médium.

Tablety a smartphony naopak nabizi pohodinou a vétSinou uZivatelsky velmi
pfijemnou obsluhu. Vzhledem k tomu, Ze pracuji s procesorem a operacnim systémem,
umoznuji provést veSkeré zpracovani zdznamu najednou, vjednom zafizeni vietné
moznosti vybéru preferovaného softwaru. Disponuji pfipojenim do sité a tedy pfistupem
na sitova ulozisté. Hlavni nevyhodou je jejich plochy tvar, ktery sice vyhovuje pfi dalsim
zpracovani, ale pro samotny zaznam neni vhodny a limituje i pouZiti pomocného

vybaveni, napfiklad stativu.

2.1.3 VYHODNOCENi PODLE OPERACNIHO SYSTEMU

Tento bod se tyka prdvé tabletl a smartphon(, které jsou operacnim systémem
vybaveny. V soucasnosti se jednd témér vyhradné o zafizeni soperacnim systémem
Android (napfiklad vyrobci Samsung, Xiaomi a dalsi), kterému konkuruje operacni systém
iOS a jeho varianty (vyrobce Apple). Oba tyto operacni systémy jsou svymi vykony
a vhodnosti pouziti pro zaznam a zpracovani filma srovnatelné. V obou pfipadech existuje
i velkd nabidka softwaru jak pro samotny zaznam, tak i pro nasledné zpracovani. Zejména
vyrobky firmy Samsung jsou znamé svou vhodnosti pro tvorbu filma (i véetné toho,
Ze maji vysoce kvalitni objektivy). V posledni dobé ovSem ziskava na oblibenosti systém
i0S, ktery nabizi vysoce oceriovanou kompatibilitu mezi jednotlivymi produkty na této
platformé, uzivatelsky pfijemnéjsi a jednodussi obsluhu a také rostouci pocet vhodného

softwaru. Nevyhodou platformy iOS je stale vysoka cena hardwaru a jeho doplnka.

2.1.4 VYHODNOCENi PODLE UZIVATELSKEHO KOMFORTU

V tomto kritériu zaleZi natom, zda je uZivatel profesional s odpovidajici znalosti
a zkusenosti, nebo amatér, ktery ma tvorbu filmd jen jako konicek. Z profesionalniho
hlediska jsou vyhodnéjsi specializované digitalni kamery, naopak pro amatéra jsou
vhodnéjsi univerzalni zafizeni, vybavena vsim potiebnym pro snadné a rychlé zpracovani

zaznamu. Takova zafizeni by proto byla vhodnéjsi i pro Skoly.
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2.1.5 VYHODNOCENI PODLE PORIZOVACI CENY

Pofizovaci ceny zafizeni se velice |isi podle typu, jeho urceni a vybaveni. Obecné
je mozno konstatovat, e digitalni kamera se dé po¥idit v rozpéti od cca 5 000,- K&* (levné
kompaktni kamery nebo fotoaparaty pro bézného uZivatele) az po ceny okolo 50 000 —
100 000,- K&! (pro profesiondly). V cené neni zahrnuto dalsi vybaveni a samozfejmé
se nepocitd s hardwarem a softwarem pro dalsi zpracovani filmového zdznamu (pocitac,

tablet).

Tablety a smartphony se systémem Android jsou k dostani za ceny od zdkladu
5990,- K& (méné vykonné tablety o rozmérech 10,5%, napfiklad typ Samsung Galaxy Tab
A8 WiFi) az do 29 990,- K& (velmi kvalitni tablet Samsung Galaxy Tab S8 Ultra 14.6 WiFi
Graphite sobrazovkou 14,9“), eventudlné smartphone fady Samsung Galaxy,
kde se v soucasnosti nejlepsi model S22 Ultra s uhlopfickou 6,8 a paméti 512GB prodava

za 36 990,-K¢ . (2)

Tablety a smartphony se systémem iOS jsou cenové srovnatelné s predchozimi,
ceny se pohybuji od 9 990,- K& (10,2 iPad zakladni fady) do 33 900,- K& (12,9 iPad Pro,

eventualné smartphone iPhone 13 Pro). (3)

2.1.6 VYHODNOCENI PODLE SOFTWARU PRO TVORBU A UPRAVU KRATKEHO FILMU

Pro konecny vysledek je velice dulezity spravny vybér pouZitelného softwaru. Pfi
jeho vybéru se musi pfihlizet k vice kritériim. Mezi nimi jsou nejdllezitéjsi nabidka funkci
programu a jeho vystupu, naroky na zafizeni a operacni systém, uZivatelska privétivost
a vneposledni rfadé téz cena, dostupnost, nabidka aktualizaci, technické podpory
a podobné. Na trhu je dostatek kvalitnich programu, a to jak placenych, tak i bezplatnych
pro vSechny platformy. Pro predstavu budou uvedeny nékteré populdarni a dobre

hodnocené programy pro osobni pocitace i pfenosna zafizeni.
e Vegas Pro

Jednd se ojeden znejkomplexnéjsich a nejprofesionalnéjsich programt, ktery
slouzi k praci s videem a ke stfihu. Jeho autorem je spole¢nost MAGIX, ktera jej zakoupila
v roce 2016 od Sony Creative Software. Jednda se o placeny program. Existuji dvé verze

liSici se svym urcenim, a to Vegas Pro, uréena pro profesionalni pouziti s cenou pohybuijici

! Cena platna v dubnu 2022
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2 POPIS A VYBER TECHNICKEHO VYBAVEN{

se okolo 800 — 1 000,-€> (podle verze) a zjednodusena verze Vegas Movie Studio, uréena
pro amatérské pouziti s cenou okolo 50 — 140,- €°. Program md velké mnozstvi funkci,

moznosti vystupl a je oblibeny mezi amatéry i mezi profesionaly. (4)
e Pinnacle Studio

DalSim velmi uzivanym editacnim softwarem pro tvorbu filma je Pinnacle Studio.
Pinnacle je uZivatelsky privétivy software. DokaZze velmi dobfe pracovat s video stopou,
i s audio stopou. Mezi jeho funkce patfi nahravani vlastni obrazovky, prdce sfazovou
animaci, s maskou videa, rozdélenou obrazovkou (split screen). Zvladne také editovani
zvuku, zeslabovani, ofez audio stopy nebo redukci Sumu. Pfi praci sklicovanim
je k dispozici sledovani objektl (object tracking), kde se snadno aplikuje maska na objekt,
ktery potrebujeme sledovat v pribéhu celého videa, a to bez nutnosti vytvareni velkého
mnozstvi masek pro rGzné snimky. V programu lze nasledné upravit barvy celé scény,
vytfidit jednotlivé barvy ¢&ipouZit predem vytvorené filtry. V prostfedi Pinnacle
je pomérné jednoduché odebrat klicované pozadi, pfipadné vytvorit nekonec¢né mnozstvi
scén. Program obsahuje i vlastni editor pro praci stextem, titulky nebo nadpisy.
Pofizovaci cena se pohybuje od $50 (cca 1 100,- K&)® za standard verzi az po $120

(cca 2 700,- K&)? za ultimate verzi. (5)
e Movavi

Movavi je free video editor, ktery zvlada veskeré uUpravy jako placené programy.
Prace s programem je snadnd a vhodna i pro zacatecniky. Prostfedi programu je velmi

prehledné a ma obsahlou paletu funkci. (6)
e OBS Studio

OBS Studio je program primarné urceny pro streamovana videa, presto se v ném
dai velmi pékné pracovat se zelenym platnem. Program je zdarma a podporuje prostredi
Windows, Mac i Linux. Je vhodny i pro nataceni obrazovky a jeho prostredi je jednoduché

a prehledné. OBS Studio také umoziuje prdci s vice ¢asovymi osami a vrstvami. (7)

’ Cena platna pro rok 2022
* Cena platna v ¢ervnu 2022
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e iMovie

iMovie je nativni program pro stfih videa a tvorbu kratkych videoklip(.
M3 jednoduché ovladani prizplsobené dotykovému prostfedi a nabizi v podstaté vsechny
zakladni funkce vcetné prace se zvukovou stopou. Dale umoziiuje také tvorbu kratkych
storyboardl z predpfipravenych Sablon. Tento program je dodavan v zakladni

programové nabidce iPadu i iPhond, a je tedy zcela zdarma.
e Fotky

Dalsi z nativnich iOS program( je aplikace Fotky. Tato aplikace je v prvni radé
uréena pro spravu databaze fotografii a videi, ale i zde jdou udélat nékteré zdakladni
Upravy videa, jako napfiklad ofiznuti videa, pfidani filtru, otoceni atd. Stejné jako iMovie

je i aplikace Fotky v zakladni vybavé zafizeni a bezplatna.
e Luma Fusion

Aplikace Luma Fusion je povaZzovdna za Spicku aplikaci pro stfih videa na platformé
iOS. Nabizi kromé propracovaného uzivatelského prostiedi i velké mnozstvi funkci.
Jednou zvychytdvek programu jei moZnost pfipojeni iPadu k externimu monitoru,
kde poté iPad funguje jako ¢asova osa, zatimco na monitoru se zobrazuje vysledek prace.
Materidly k tvorbé lIze ptidavat z nativni aplikace Fotky i z externich zdroj. Program dale
obsahuje moZnost prace ve vrstvach, zpomalené ¢i zrychlené zabéry a dalsi. Luma Fusion
je placeny program, ale jeho cena jeoproti srovnatelnym  programim

pro PC zanedbatelna, stoji jen 779,- K&*. (8)
e Filmmaker Pro - Video Editor

Tento program je popularni diky predpripravenym efektim, filtrdm a dalSim
funkcim, které nezanedbatelné usnadni prdci. Databdze programu je skuteéné velice
bohatd, obsahuje vice nez dvé sté druhl pisma, prechody mezi snimky, tematické
hudebni skladby pro podkresleni filmu a mnoho dal$iho. Zajimava jei funkce prace
s barevnym klicovanim. Zaklad tohoto programu je zdarma, ale pro ziskani dalSich funkci

(Premium a Legacy edice) je nutno tyto dokoupit. Nejdrazsi funkce je za 1 790,- K&*. (8)

* Cena platna v ¢ervnu 2022
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2 POPIS A VYBER TECHNICKEHO VYBAVEN{

2.1.7 ZAVERECNE VYHODNOCENI

Provést jednoznacné vyhodnoceni a shrnuti, jaké technické vybaveni je pro Skolu
nejvhodnéjsi, neni cilem této prace. Takové rozhodnuti je vysoce individudlni a zavislé
navice faktorech, které jsou neprenositelné. Je vSak moziné obecné oznacit feseni,
které bude vyhodné pro vétsinu Skol, a tim se jevi vybaveni pracujici na platformé iOS.
Toto vybaveni pfi srovnatelnych nebo nékdy i vyhodnéjsich finan¢nich narocich nabizi

nasledujici vyhody:

e velmi propracované a sofistikované ovladani, vhodné i pro zalinajici uZivatele,
vCetné zakl zakladnich skol,
e vysokou kompatibilitu navzdjem i s ostatnimi platformami,
e dostatecny pocet velmi vhodnych aplikaci,
e mobilni telefony iPhone vlastni stdle vétsi pocet lidi, takZze Ize umoznit zak{m
podle principu BYOD pouZit pfi praci své vlastni zafizeni.
V dalSich kapitolach tedy budou predstaveny jednak vhodné technické vybaveni siOS,

jednak moznosti vyuziti cilené pravé na tuto platformu.

2.2 VHODNA ZAZNAMOVA ZARIZENI PRACUJiCI NA PLATFORME 10S

Jak jiz bylo uvedeno, zafizeni na platformé i0S, vhodna pro zaznam obrazu
a zvuku, je mozné rozdélit na dvé skupiny — mobilni telefony (obchodné oznadované jako
iPhone) a tablety (oznacované iPad). Obé tyto skupiny jsou velmi vhodné pro vyuku

tvorby filmd na skole, idedlni situace nastane, pokud je mliZze skola kombinovat.

Mensi iPhony jsou vhodné pro pofizeni zaznamu. Pokud se provadi zaznam z ruky,
je to pro kameramana pohodInéjsi a jednodussi, snaze zafizeni udrzi v ruce a manipuluje
s nim, aniz by se zdznam roztfasl. Pokud se zdznam pofizuje ze stativu, existuje na trhu
vétsi vybér stativl (jak velkych trojnozek, tak i malych stolnich) neZ pro iPady. Zaroven
je moznost vétsiho vybéru nejriiznéjsich nastavnych objektiv(i, drzakd, stojankl a dalSiho
vybaveni.

iPady jsou naopak vhodné pro nasledné zpracovani zdznamu a tvorbu filma. Jejich
ovladdani a prehled ozpracovavaném zaznamu jsou diky velkému a kvalitnimu

dotykovému displeji jednodussi a uZivatelsky komfortnéjsi. Z tohoto divodu jsou nékteré
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aplikace pro zpracovani zaznamu optimalizovany pravé pro iPady nebo jsou lokalizovany

pouze pro né.

Neni tfeba mit strach, Ze zdznam pofizeny iPhonem je méné kvalitni nez u iPadu.
Fotoaparaty montované do iPhon( jsou nastejné kvalitativni Urovni jako u vétsSich

zafizeni. V novéjsich modelech patfi dokonce ke svétové Spicce v této kategorii.

2.3 POPIS A TECHNICKE PARAMETRY ZAZNAMOVYCH ZARIZENT VHODNYCH PRO SKOLY

2.3.1 1PAD
e 12,9palcovy iPad Pro (5. generace)

iPad Pro je nejlepsi moZna volba, kterou muize clovék wvyuzit ktvorbé
audiovizualnich souboru. Obsahuje novy Cip M1, se kterym patfi mezi nejrychlejsi zafizeni
svého druhu. Cip M1 je velmi Usporny, takZe i p¥i intenzivnim pouZivani vydrZi iPad Pro
na baterii cely den. Cip obsahuje osmijadrové CPU a GPU spolu s Sestnactijadrovym
Neural Enginem, diky kterym dosahuje az o 40% vyssiho grafického vykonu. Zafizeni iPad
Pro také disponuje 12 Mpx Sirokouhlym fotoaparatem a 10 Mpx ultrasirokothlym
fotoaparatem scentrovanim zabéru. Stémito profesionalnimi fotoapardty poslouzi

iPad Pro i jako zaklad vicekamerové filmarské sestavy.

Nevyhodou tohoto iPadu jsou pomérné znacné rozméry a vaha, které znesnadnuji
jeho ovladani pfi nataceni. Ddle pak na zafizeni téchto rozmérl neexistuje vhodny stativ
nebo jiné obdobné zafizeni. Musi se tedy pouZivat jen pro natacéeni z ruky anebo podepfit

na stole vyklopnou ¢asti pouzdra.

Obrazek 1 - 12,9palcovy iPad Pro (5. generace) In: Alza.cz [online]. [Cit. 24.5.2022].
Dostupné z: https://www.alza.cz/ipad-pro-12-9-2021?7dq=6453855.
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e iPad Air (5. generace)

Tento iPad, ktery obsahuje nejlepsi ¢ip Applu s oznaéenim M1, je dobrou volbou
pro tvorbu audiovizualniho obsahu. iPad Air dokdZe natacet videa ve 4K a umoznuje jejich
Upravy pfimo v iPadu jako takovém. Cip M1 poskytuje dokonalejsi grafiku a vysoky vykon.
Jevybaven 12 Mpx zadnim fotoaparatem stechnologii Focus Pixels, ktera slouzi

k rychlému automatickému zaostreni a 7 Mpx fotoaparatem.

Obrazek 2 - iPad Air (4. generace). In: CZC.cz [online]. [Cit. 24.5.2022].
Dostupné z: https://www.czc.cz/apple-ipad-air-2020-4-gen-10-9-64gb-wi-fi-rose-
gold/298054 /produkt.

e 10,2palcovy iPad
Vykonny, Sikovny, cenové nejvice dostupny iPad. Obsahuje ¢ip A13 Bionic,
ktery poskytuje iPadu vysoky vykon, jeho obsluha je tedy uZivatelsky velmi pfijemna.

Rychld GPU poskytuje dostateény graficky vykon, ktery uZivatel oceni pfi graficky

Obrazek 3 - 10,2palcovy iPad). In: euronics.cz [online]. [Cit. 24.5.2022].
Dostupné z: https://www.euronics.cz/dotykovy-tablet-apple-ipad-2020-wi-fi-32gb-space-grey-
appmyl92fda/p569474/.
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Zarizeni iPad Air a klasicky iPad umozZiuji pohodlnéjsi nataceni nez iPad Pro a lze

pro né pouziti stativy, kterych je na trhu dostatek za pfijatelné ceny.

2.3.2 1PHONE
e iPhone 13 Pro

Jedna se o jeden z nejmodernéjsich a nejprofesionalnéjsich smartphona. Obsahuje
Cip Al1l5 Bionic s pétijadrovym GPU, diky némuZz mavelmi vysoky vykon a oceni
ho i naro¢néjsi uzivatelé. Obsahuje profesionalni fotosoustavu, ve které se nachazi tfi
fotoaparaty, konkrétné fotoaparat s teleobjektivem, Sirokouhly a ultraSirokouhly. Baterie
vydrzi az 28 hodin. Dale je vybaven technologii ProMotion s adaptivni obnovovaci

frekvenci 120Hz. Cena se pohybuje kolem 30 000,- K& .

e |Phone SE

Velmi kvalitnim smartphonem, ktery vyhovi ndrokim na praci s multimédii,
je iPhone SE. Jedna se o cenové dostupnéjsi, ovsem stdle velmi kvalitni mobilni telefon,
jehoZ cena se pohybuje kolem 13 000,- K. Je vybaven &ipem A15 Bionic s Ctyfjadrovym
GPU. Jeho nevyhodou oviem je, Ze obsahuje pouze jeden Sirokouhly fotoaparat. Vydrz

baterie se pohybuje kolem 14 hodin.

Obrazek 4 - iPhone SE. In: Alza.cz [online]. [Cit. 24.5.2022]. Dostupné z:https://www.alza.cz/iphone-
se-20227dq=7058993.

> Cena platna pro rok 2022
® Cena platna pro rok 2022
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2.3.3 DOPLNKOVA ZARIZENI

e Stativ

Stativ je specialni fotograficky stojan, ktery se pouziva pro zajisténi stabilni polohy
zdznamového zafizeni. Natrhu je velky vybér rGznych stativli, vétSinou trojnozkovych,

pfipadné upevnitelnych nahranu stolu. Dulezité je, aby byl stativ kompatibilni

se zafizenim.
Ukazky vhodnych stativl pro iPhony i iPady a dalSiho vybaveni:

e jednoduchy stativ na 10,2palcovy iPad, pofizeny na Applemix.cz za cenu 999,- K&/,

Obrazek 5 - Jednoduchy stativ na iPad. Zdroj: vlastni.

’ Cena platna v fijnu 2021
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e stativ na iPhone se stavitelnym (intenzita, barva) LED svétlem, dostupny napfiklad

na www.fotoveci.cz za 799,- Kés,

Obrazek 6 - Stativ na iPhone se stavitelnym LED svétlem. Zdroj: vlastni.

e kapesni sada stativu a objektiv(i pro iPhone, dostupné za 690,- K&°.

Obrazek 7 - Kapesni sada stativ a objektivy pro iPhone. Zdroj: vlastni.

& Cena platna v jnu 2021
° Cena platna v bfeznu 2022
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3 ZAKLADNIi TEORIE METODY GREEN SCREEN

Jednim  z nejpouzivanéjSich  filmovych trikl, ktery se ddsnadno naucit
i vamatérském prostredi, je tzv. barevné klicovani. Jedna se o jednu variantu metody
klicovani (anglicky Keying). Jejim principem je odstranéni jedné vrstvy zabéru (napfiklad
pozadi) a jeji nahrazeni jinou vrstvou. Jednotlivé varianty se lisi zplsobem odstranéni této
vrstvy, jak bude popsdno dale. Metoda klicovani se velmi ¢asto pouzivad v televiznim

zpravodajstvi, reklamach a podobné.

3.1 METODY DIGITALNIHO KLiCOVAN{

3.1.1 JASOVE KLiCOVANI

Jasové klicovani (Luminance Keying, Luma Key) pracuje na principu rozdilu jasu
mezi jednotlivymi vrstvami, tedy popfedim a pozadim. Autor sizde nadefinuje Uroven
jasu, ktera se stane transparentni (Cisté bild je 100% jas). Cim vétsi je rozdil mezi
jednotlivymi vrstvami, tim lepSiho vysledku lze dosahnout. Tato metoda je idedlni

napriklad pfi pouziti objektl s jednolitou, co nejsvétlejsi barvou (napftiklad bilé pismo). (9)

3.1.2 ROZDILOVE KLiCOVANi

Rozdilové klicovani (Difference Keying) je méné pouzivand metoda s nékterymi
vyznamnymi omezenimi. Jejim principem je generovani masky pomoci absolutni hodnoty
rozdilu dvou pixel(. Jeden pixel je pouZit ze zabéru, na némz je samotné pozadi, druhy
z obrazku, na kterém je pozadi plus poZadovany objekt v popredi. Je ziejmé, Ze tato
metoda vyZzaduje minimalni rozdily mezi obéma zdabéry, aby byl software schopen
je porovnat. Jakakoliv zména, zplsobena pohybem kamery, zménou prostredi, zménou
svételnych podminek atd., mliZze tento proces znesnadnit. Proto je tato metoda dnes

pouzivana minimalné, eventudlné jen jako dopliujici. (9)

3.1.3 BAREVNE KLiCOVANi

Barevné klicovani (Chroma Keying) je v soucasnosti nejjednodussi a nejcastéji
pouzivanou metodou kli¢ovani. Principem této metody je separace a zprihlednéni pixel(
urcité, predem nadefinované barvy. V praxi se tato metoda provadi tak, Ze je objekt
nasniman pred jednolitym pozadim této barvy, které je potom softwarové zménéno
na transparentni. Poté je do obrazu doplnéna vrstva samostatné nasnimaného pozadi.

Jako referencni barva se dfive pouzivala predevsim modra, kterd je ale v soucasnosti
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nahrazena zelenou, a to predevsim pro jeji vlastnosti (vyssi odrazivost svétla). Zajimavy
je také argument, Ze podle zjisténi filmovych studii je zelend barva statisticky nejméné
rozsifend na obleceni lidi, a tedy je minimalizovdno riziko nezddoucich efektli. Pouziti
modré barvy se uzZ takirka vymezilo pouze na oblohu, vodni hladinu nebo meési¢ni svit.

Velmi vzdcné se setkdme i s Cervenou barvou pozadi, a to konkrétné pod vodni hladinou.
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4 TECHNICKE VYBAVENI K METODE BAREVNEHO KLICOVANI

Pro tuto metodu existuji urcCité podminky, které jsou nezbytné k dosaZeni
optimdlniho vysledku. Tyto podminky kladou pomérné velké ndroky navybér mista,

kde bude zdznam pofizen, na pouzité zelené pozadi a zaznamové zatizeni. (10) (11)

4.1 BAREVNE KLICOVACI POZADI
Prvni véci, kterd ovlivni vysledek celého projektu, je pozadi. Existuji v podstaté

dvé moznosti — backdrop a cyclorama.

Cyclorama je rozsahlejSi pozadi, které zahrnuje nejenom rovné plochy,
ale iprechody mezi zdmi, sténami, stropem, rohy a prakticky vse, co je vzorném poli.

Pfechody se ¢asto pouZivaji v rozich mistnosti. V jednodussi verzi je cyclorama tvorena

podlahou a sténou proti kamere.

Obrazek 8 - Cyclorama. In: Pixel.cz [online]. [Cit. 24.5.2022].
Dostupné z: https://www.pixel.cz/recenze/tajemstvi-trikovych-platen-1-dil-t52.html.
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Backdrop jevelmi jednoduché pozadi, jednd sepouze ojednu sténu

(at uz horizontalni nebo vertikalni).

Obrazek 9 - Backdrop. In: Pixel.cz [online]. [Cit. 24.5.2022].
Dostupné z: https://www.pixel.cz/recenze/tajemstvi-trikovych-platen-1-dil-t52.html.

Pfi vybéru pozadi jevelmi dulezité mit nejdfive dobfe zmapovanou mistnost,

ve které se ma nataceci kout vytvorit, a podle toho vybrat druh pozadi. (12)

4.1.1 MATERIAL KLICOVACIHO POZADI

Vzhledem k jiz zminénym vlastnostem jednotlivych pozadi z(istava idedini volbou
latka, a to z nékolika dlvodU. Pokud chce autor pouZit jako pozadi pfimo stény mistnosti,
je nezbytné nutné provést jejich oSetfeni a Upravy. Na sténach nesmi byt Zzadné vyrazné
spary, praskliny nebo hrboly. Je nutné pouzit speciadlni barvy a mistnost je k jinym ucelim
uz prakticky nepouZitelna. Pokud ma Skola k dispozici specidlné dedikovanou mistnost,
jednd se o nejvhodnéjsi feseni. V praxi je vSak vétsSina skol z prostorovych divod( nucena

pouzit platno.
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Toto platno mlze byt pfipevnéno na stativu (tedy prfenosné) nebo napevno na zdi.
Z hlediska prakti¢nosti je ve Skoldch vyhodnéjsi pouZit prenosné platno. Co se tyce
vlastnosti pouzité latky, jako nepfilis vhodna se jevi latka s vysokym leskem, zejména kvli
nezadoucim odrazim svétla. Vhodnéjsi je hrubsi a elasticky materidl. Mezi nejpouzivané;jsi
materidly patfi lycra a nylon, pfipadné muselin, ktery je velmi levny, ale ma nékolik
nedostatk(. Snadno se na ném vytvafi pfehyby a ma nevhodné vlastnosti odrazivosti
svétla. Na druhou stranu se s nim ale velmi dobre pracuje. Je také dulezité, aby bylo
platno primérené napnuté, bez velkych zahyb( a skladl, které by mohly vysledek

klicovani negativné ovlivnit (stiny, velké rozdily v nasviceni atd.).

Idedlnim FeSenim je nakup profesiondlniho fotografického platna a zavésného
zafizeni (stojanu, stativu) z nékterého obchodu svybavenim pro fotografy. Takovym
nakupem se vyresi vétsSina problémdu, jelikoZ se jedna o kvalitni a vyzkouseny material,

a ani financni naroky nejsou vysoké. Cena zeleného platna orozmérech 3 x4 metry

+10
C

se pohybuje kolem 1 500,- K¢™, skladaci stojan na platno Ize pofidit za podobnou cenu.

Obrazek 10 - Fotografické platno green screen In.: Film-technika [online]. [Cit. 28.5.2022].
Dostupné z: https://www.film-technika.com/foto-pozadi/fotograficke-platno-green-screen-bavlna-
2x3m--zelene/.

% cena platna na jare 2021
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4.1.2 UMISTENI KLICOVACIHO POZADi

Dalsim dllezitym faktorem je umisténi pozadi v prostoru. Je zapotiebi pomérné
velky prostor, jednak pro samotné pozadi (mélo by mit rozméry minimalné 2 x 4 metry),
jednak pro pohyb a dalsi akce snimaného objektu, aby tento pohyb nebyl nijak omezen
a byl bezpecny. V nejbliz§im okoli by se nemély nachdzet rozmérné nebo barevné rusivé
objekty, které by pfi nevhodném pohybu kamery do okrajli snimaného prostoru mohly
zaznam narusit. Ve Skolach bude pravdépodobné obtizné tyto podminky splnit, nebot
malokdy se tam nachazi specidlni mistnost (napfiklad multimedialni ucebna), ktera

spliiuje vSechny podminky svételné, prostorové, sitové atd. (13)

Obrazek 11 - Ukazka Spickového pracovisté typu cyclorama. In: (13).

Obrazek 12 - Ukazka Spickového pracovisté typu backdrop. In: (13).

26



4 TECHNICKE VYBAVEN{ K METODE BAREVNEHO KLiCOVANI

4.2 SVETELNE PODMINKY

Velky vyznam pfi praci sgreen screenem maosvétleni. Je nutné docilit
co nejvétsiho barevného rozdilu mezi pozadim, které chceme zprlihlednit (platno, green
screen) a objektem, ktery se nachazi pred platnem (at uZ se jednd o jakykoliv predmét
nebo osobu). Platno musi byt dostatecné nasvicené, aby se eliminovaly stiny a rlizna
tmava mista. Scéna se ale nesmi presvitit, protoZe by na vysledné masce nebylo nic vidét.
Osviceni je velmi dllezZité také z toho dlvodu, aby nebyla jedna ¢ast scény moc tmava
a druhd naopak presvicend. Platno musi mit tedy jednotnou barvu. Mezi nejpouzivanéjsi
svétla se fadi softboxy, které maji kvalitni svételny rozptyl, jsou velmi praktické, snadno
se pfemisti a cenové jsou velmi dostupné. DalSi moznosti jsou LED panely, které také
produkuji kvalitni svétlo. VSechny tyto zdroje mohou nabizet moZnost zmény intenzity
svitivosti, barvy a teploty svétla a podobné. Nasledujici obrazky demonstruji dilezitost

spravného nasviceni scény:

e na prvni fotografii vytvofilo Spatné nasviceni nezadouci zelené odlesky,

Obrazek 13 - Spatné nasviceni scény. Zdroj: vlastni.
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v

e tato fotografie méla sprdvné nasviceni a nejsou na ni Zadné vady.

Obrazek 14 - Kvalitni nasviceni scény. Zdroj: vlastni.
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Vzhledem k tomu, Ze pouZiti iPad(l, pfipadné dalSiho vybaveni firmy Apple, neni
jesté mezi pedagogy dostate¢né znamé a Siroce pouzivané, je vhodné na tomto misté
zaradit zdkladni manual tvorby filmG natéto platformé. Proto sinejprve kratce
predstavime praci s programem iMovie, ktery je pravé zdkladem prace s videosoubory

na platformé iOS.

5.1 NAVOD NA TVORBU FILMU V PROGRAMU IMOVIE
Zakladem prace vprogramu iMovie jsou filmy a kratké reklamni upoutavky,

které ale nejsou tématem této prdce. (14)

5.1.1 NOVY PROJEKT

Po vybéru Novy projekt na Gvodni obrazovce (tladitko +) si vybereme z nabidky
moznost Film. Nasledné se dostaneme do nabidky zdroji pro planovany film. V levém
podokné jsou mozZnosti OkamZziky, Video, Fotky, Alba a Pozadi. V hlavnim okné
je defaultné nastavena moznost Okamziky, nabizejici fotografie a videa z aplikace Fotky,
roztfidéné podle dnl nebo uddlosti. Ostatni moZnosti nabizeji v podstaté totéz,
ale v jiném serazeni. Povybéru materidld pro film se kliknutim na né spusti moznost

Vytvofit film. Otevre se nové okno, ve kterém pracujeme s filmem.

V okné projektu je ve spodni ¢asti Casova osa filmu, do které se automaticky
sefadily vybrané snimky. Pokud nebylo vybrano nic, je osa prdazdna. Svisld bila ¢ara
ukazuje pozici konkrétniho snimku, ktery se zobrazuje v horni poloviné obrazovky.
V tomto okamziku lze do filmu nahrat nové pofrizené video nebo fotografie. Toto video
se vloZi na pozici bilé ¢ary a nahravani se spusti ikonou fotoaparatu vlevo dole. Po jejim
stisknuti se iPad prepne do rezimu fotoaparatu a je mozno zahdjit nahravani. Predtim lze
jeSté nastavit blesk, rozliSeni, volbu tvorby filmu nebo fotografie atd. Po skonceni
zaznamu se klikne na PouzZit a hotovy zaznam se vlozi na ¢asovou osu filmu na pozici bilé
cary.

5.1.2 STRIH FILMU
Céast filmu (klip), uniZ chceme upravit délku, sioznacime kliknutim (Zluté

se zvyrazni). Poté pretazenim zacdtku nebo konce casti upravime jeji délku. Poradi klip(
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na casové ose se méni jejich zvyraznénim (pridrzenim, dokud se nezvedne z osy) a poté

pfetazenim na poZadované misto.

Vystfizeni nepotrfebné ¢asti filmu se provede pretazenim bilé svislé casti
na pozadované misto. Poté se naklip klikne. Ve spodni ¢asti plochy se objevi lista

s nékolika ikonami. Pouzitim ikony Akce se znakem nlzek se provede pozadovany stfih.
5.1.3 PRIDANi ZVUKOVE STOPY
Zvukova stopa se do projektu viMovie pfida po kliknuti na tlagitko + v pravém

hornim rohu obrazovky. Poté se otevie nabidka knihovny, kde se ve spodni ¢asti vybere
moznost Zvuk, ndsledné je mozné jiz vybrat poZadovanou zvukovou stopu, hudebni
nahravku nebo efekt. VloZzeni zvuku do projektu se provede stisknutim tlacitka vedle jeho

nazvu.

5.1.4 UPRAVA FILMU

Hotovy vzhled filmu je moZno jesté upravit pouzitim rlznych filtrd a efektd.
Nejprve si vybereme klip tim, Ze na néj klikneme na ¢asové ose. Poté klikneme na tlacitko
Filtry a v ndhledu si vybereme pozadovany filtr. Ten Ize také aplikovat na cely projekt

po stisknuti tlacitka Nastaveni projektu.

Do poslednich verzi aplikace iMovie byla jiz také implementovand moZnost

barevného kli¢ovani, jedna se ale jen o zakladni funkci, proto zde nebude blize popsana.
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6 NAVOD NA TVORBU FILMU METODOU BAREVNEHO KLiCOVANI V PROGRAMU

GREEN SCREEN BY D0 INK

Program Green Screen by Do Ink je specializovany software pro praci s barevnym
klicovanim. Tento software byl vybrdn v pfedchozi ¢asti, nyni nasleduje malé seznameni

s programem. (15) (16)

Do Ink (DK Pictures Inc.) je mald americkd spolecnost zabyvajici se vyvojem
a prodejem animacnich aplikaci pro vzdélavani. Jejimi zakladateli a autory softwaru jsou
Dick Fryling a Karen Miller. V pocatcich produkovali webové grafické nastroje zalozené
na platformé Adobe Flash, od roku 2012 se ale pIné soustredili na tvorbu specializovanych
aplikaci na platformach produktd Apple. Tyto aplikace jsou v prvni fadé urceny pro zaky
zakladnich a stfednich Skol a pravidelné ziskavaji kladna ocenéni jak od vzdélavacich

instituci, tak i naptiklad pfimo od spole¢nosti Apple. (17)

Nosnymi aplikacemi spole¢nosti jsou Animation and Drawing by Do Ink a Green
Screen by Do Ink. Aplikace Animation and Drawing by Do Ink je ur¢ena pro tvorbu animaci

ve vektorové grafice, ploskovou animaci a podobné. Bude blize popsana v dalsi ¢asti.

Aplikace Green Screen by Do Ink je velmi silnym ndastrojem pro amatérskou tvorbu
fotografii a videi s pouZitim barevného klicovani. Mezi jeji hlavni prednosti patfi financ¢ni
dostupnost, uZivatelska privétivost a nezvykle velky pocet funkci a moznosti. Pouziva
se ve vzdélavani jiz ve vice nez 114 zemich svéta (Udaj zroku 2021) (17). Stejné tak
pro pouZiti této aplikace mluvi i to, Zefunguje na platformé Apple, kterd svou
univerzalnosti a dalSimi vyhodami zacind ziskavat stdle vyznamnéjSi misto v nasem
vzdéldvacim systému na ukor dosud dominantniho softwaru pracujiciho pod Windows.
Aplikaci Green Screen by Do Ink lze provozovat na platformé iPad i iPhone za cenu

cca 129,- K¢ za licenci*.

6.1 POPIS PROGRAMU GREEN SCREEN BY D0 INK

Program Green Screen by Do Ink pracuje na zakladnim principu barevného klicovani
ve dvou krocich. V prvnim kroku vyhleda barevnym filtrem pfedem nadefinovanou barvu
(nejcastéji zelenou), kterou ztohoto zaznamu odstrani, presnéji feceno ji zprGhledni.

V nasledujicim kroku do druhé (zadni) vrstvy pfida nové pozadi a obé vrstvy zkombinuje

" Cena platna pro rok 2022
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do jednoho zaznamu. Oproti tomuto zdkladu, béznému v jinych aplikacich, ale Green
Screen by Do Ink nabizi nékolik rozsifeni. Pracuje aZz s tfemi zdroji obrazk( a videi, také

umoznuje vytvaret seznamy zdrojli a poté je postupné zobrazovat.

Po spusténi programu se zobrazi obrazovka Galerie. Natéto obrazovce jsou
sefazeny vSechny projekty véetné ukdzkového projektu, ktery slouzi jako jednoduchy

tutorial. Lze jej i upravovat, ale zmény v ném nelze ukladat.

We've included this sample project to help you
get started with .In
addition, this brief tutorial describes some
activities that will introduce you to the app.

Activity 1: Explore the Sample Project

Tap the ™ button on the toolbar to play the project. The video gives
you a quick introduction to how the app works and what you can do
with it.

After you've watched the video, scroll around the timeline to see how
the sample project is put together. Each of the three layers on the
timeline contains one or more images, videos, and animations.

OXLw= »

Obrazek 15 - Uvodni plocha programu Green Screen by Do Ink. Zdroj: vlastni.
Dale se zde nachazeji dvé tlacitka. Je to tlacitko ‘|‘, kterym se zacind novy vlastni projekt,

a tlacitko iJ‘, kterym se provadi nastaveni celé aplikace.
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SAMPLE PROJECT
- J
o

Obrézek 16 - Galerie Green Screen by Do Ink. Zdroj: vlastni.
Po navoleni nového projektu se program prepne do obrazovky Editor. Je to hlavni
pracovni plocha programu, ve které se provadi veskeré cinnosti pfi tvorbé projektu.

Plocha Editoru je rozdélena do péti hlavnich ovladacich prvku (viz obrazek 17):

e nahled —¢islo 1,

e Casova osa — Cislo 2,

e nastrojova lista — Cislo 3,
e vybér zdroje — Cislo 4,

e hornilista — Cislo 5.

Obrazek 17 - Pracovni plocha programu Green Screen by Do Ink. Zdroj: vlastni.
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Nahled zobrazuje soucéasny stav projektu, to jak vypadd v danou chvili, aby bylo mozno
zkontrolovat postup prace. Casova osa zobrazuje viechny soucdsti projektu tak, jak jsou
usporadany (tedy vevrstvé a casové vuci sobé). Na casové ose mlZeme pracovat
s konkrétnim okamZikem projektu. V ndstrojové listé jsou umistény zakladni ovladaci
prvky programu, které budou nasledné popsany. Vybér zdroje nabizi pfistup do ulozZist,
ze kterych se vkladaji do projektu jednotlivé prvky. Tato uloZisté mohou byt lokalni
v tabletu nebo cloudova. V horni listé se nachazeji tlacitka pro nastaveni programu

a tlacitka pro exportovani hotového projektu.

6.2 OBECNE NASTAVENI PROJEKTU
V této funkci, ktera se aktivuje stiskem ikony ozubeného kola vpravo nahore,
Ize nastavit obecné pozadované parametry hotového projektu. Nastavuji se ndsledujici

polozky.

e Project info (informace o projektu)
o Title - ndzev projektu
o Tags - tagy, vhodné pro vyhledani projektu v pfipadé verejné publikace
o Project locked - uzamdéeni projektu proti pozdéjSim Upravam
e Output (vystup)
o Media type - druh vystupu, bud' video, nebo obrazek
o Output resolution - rozliseni vystupu, lze vybrat ze Ctyf nabidek, od Low
(1 280 x 720) az po Highest (5376 x 3 024)
e Canvas (obrazovka)
o Aspect ratio - nastaveni poméru stran, je zde Sest moznosti
o Orientation - orientace obrazovky
e Camera (pouzita kamera pfi pfimém nataceni)
o Position — vybér kamery, ktera bude pouzita, tato mozZnost zavisi
na pouzitém zafizeni
o Camera resolution - nastaveni rozliSeni kamery
o File formats (vystupni formaty a kédovani projektu)
o Video format - celkem ¢tyfi moznosti
o Image format - format obrazku s moznostmi HEIF, JPEG a PNG a posuvnik

k nastaveni vystupni komprese, tudiz kvality obrazku.
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Obrézek 18 - Obecné nastaveni projektu. Zdroj: vlastni.

6.3 PRIDAVANI ZDROJU DO PROJEKTU
Vybér zdroje umoZriuji ikony s oznacenim + u kazdé vrstvy ¢asové osy. Po stisknuti
prislusného tlacitka se otevie nasledujici nabidka zdroj:

e Camera - zachyceni videa nebo fotografie kamerou na zafizeni,

e Photos & Videos - vybér obrazkd nebo videi z uloZisté v paméti zafizeni, tyto zdroje
jsou ddle rozdéleny podle formatu, alb a podobné,

e Text - pfidani textového pole do projektu,

e Animation & Drawing - vybér animace, pozadi nebo jiného elementu z aplikace
Animation & Drawing by Do Ink. Lze pfidat hotovy soubor tla¢itkem Open the Prop
Library nebo wvytvofit novou animaci tla¢itkem Create a New Animation.
Pro animace z Animation & Drawing plati, Ze jsou pro pouziti v Green Screen plné
kompatibilni, tedy prihledné pozadi je zachovano a nemusi se odstranovat
klicovanim™?,

e C(Cloud - import soucasti z cloudového ulozisté (nejenom nativni iCloud Drive,

ale i dalsi, napriklad Google Drive, MEGA atd.).

2 Aplikace Animation & Drawing je k dispozici pouze pro iPad, tedy v pfipadé prace s aplikaci Green Screen
na iPhone je moZné si animace vytvorené na iPadu ulozit v cloudu a na iPhone je nahrat touto cestou.
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Add the Camera

Moments
i Videos
Photos

Albums

Add a New Text Element

Create a New Animation

Open the Prop Library

& Open the Document Picker

ozmear »

Obrazek 19 - Pridavani zdroji do projektu. Zdroj: vlastni.

6.4 PRACE SE SOUBOREM NA CASOVE OSE

Kazdd z pouzitych vrstev na ¢asové ose je naprosto samostatnd, lze s ni pracovat
nezavisle na ostatnich. Pokud chceme jakykoliv soubor upravit, musime ho nejprve vybrat
poklepanim. Pfi jednoduchém poklepani je soubor vybran, coZz se projevi zobrazenim
Zlutého okraje souboru a bodu, oznacujicich jeho zacatek (zeleny) a konec (Cerveny).
V tomto rezimu se ¢asova osa automaticky posune tak, aby byl kurzor nad souborem,

a je mozné posouvat soubor po pracovni plose (ménit jeho pozici).

Pfi druhém kliknuti na soubor se uspodniho okraje obrazovky objevi dalsi
nastrojova lista s nastroji na Upravu vybraného souboru. V levém rohu je mozné prepinat
mezi obrazem (ikona nastroje) a zvukem (ikona reproduktoru). Pfi praci s obrazem

se zpfistupni moznosti:

e Cut (vyjmuti souboru z osy, soubor zlistava ve schrance),

e Copy (zkopirovani souboru do schranky),

e Paste (vlozeni zkopirovaného souboru na vybranou osu na pozici kurzoru),

e Delete (odstranéni souboru bez vloZzeni do schranky),

e Trim (odfiznuti ¢asti souboru vpravo od kurzoru),

e Split (rozdéleni souboru v misté kurzoru na dvé casti; stémito Castmi Ize nyni

samostatné pracovat).
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Pomoci téchto funkci mGzieme vytvofit zaklad pro dalsi préci, tedy rozmistit
soubory, ze kterych budeme tvofit vysledny projekt, na poZadovanou vrstvu a na misto

na Casové ose této vrstvy.
Nastroj pro uUpravu zvuku je funkéni pouze v pfipadé, Ze se zvukova stopa jiz
nachazi na vlozeném souboru. Aktivuje se ikonou reproduktoru, poté se objevi posuvnik,

kterym nastavujeme droven zvuku O - 100%.

Obrazek 20 - Prace se souborem na ¢asové ose. Zdroj: vlastni.

6.5 PRACE S TRANSFORMACNIM NASTROJEM

Tento nastroj nam umozZnuje upravit zakladni atributy souboru, ktery mame
vybrany na ¢asové ose. Neni ovladdn Zadnou ikonou, ale jednoduse prsty. Pro jeho
funkcnost je nutné, aby byl soubor umistén na pozadovaném misté na casové ose

a vybran klepnutim. Jednotlivé moznosti tohoto nastroje jsou nasleduijici:

e zména velikosti obrazu sevienim nebo naopak roztazenim dvou prstd,
e otoceni obrazu pomoci otoceni dvou prstQ,

e obnoveni do plvodniho stavu dvojklikem jednoho prstu kamkoliv v obraze.

6.6 PRACE S MASKOVACIMI A BAREVNYMI NASTROJI
Maskovaci a barevné nastroje jsou nejdulezZitéjsi pro spravnou funkci klicovani.
Jejich spravnym pouZzitim dosahneme poZadovaného stavu, kdy je ¢ast obrazu v predni

(horni) vrstvé (nejcastéji pozadi) zménéna na prahlednou tak, aby bylo viditeIné nové
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pozadi v zadni (spodni) vrstvé. Tyto nastroje najdeme na ndstrojové listé vpravo a jedna

se o Chroma (barevny filtr), Crop (ofiznuti) a Mask (maska).
e Nastroj Chroma ‘'

Nastroj Chroma pouzZijeme, pokud chceme projekt klicovat podle jiné barvy
nez defaultné nastavené zelené. Po rozkliknuti ikony se v listé zptistupni tlaéitko Enabled,
které tuto funkci zapind a vypind, a dale posuvkou ovldadané barevné spektrum.
Po pretaZeni ovladace nazvolenou barvu setato barva vsouboru zprQhledni a zmizi.
Vpravo se pak nachazi posuvnik Sensitivity, ktery nastavuje uUroven shodnosti vybrané

klicovaci barvy s barvou na snimku.

Druhou metodou nastaveni kliCovaci barvy je nastroj Color Pickler. Tento ndstroj
je velmi jednoduchy - spodivd vtom, Zev mddu nastroje Chroma klikneme prstem
na vybranou barvu nasnimku a taje automaticky vybrana jako referencni. Prace
s nadstrojem Chroma se na zavér potvrdi kliknutim na ikonu Done v pravém hornim rohu

obrazovky.
e Nastroj Crop H

Nastroj Crop umozZni vybrat obdélnikovou &ast obrazu a odfiznout jeji okoli.
Po kliknuti naikonu se naobraze objevi Zluté lemovany obdélnik, ktery oznacuje
ponechanou ¢ast obrazu. Rozméry obdélniku se daji ménit pomoci rohovych bod(; cely
obdélnik Ize dale posouvat po pracovni plose dvéma prsty. Hotovy vybér se opét potvrdi

ikonou Done.
. . [
e Nastroj Mask =/

Tento ndstroj nabizi dalsi a velmi Uéinné moznosti klicovani ¢asti obrazu tim,
Ze vytvori libovolné tvarovanou masku, pod niZ se tento soubor zprlhledni. Po stisknuti
ikony Mask se na ndstrojové listé objevi ndsledujici moznosti prace s maskou (odleva

doprava):

o Magic Wand #" (kouzelna hulka) - tento nastroj pracuje na stejném principu jako
»kbelik barvy” v rastrovych editorech, ale s opacnym efektem - barvu, ktera byla

kliknutim vybrana, poté taZzenim prstu z obrazu odstranuje,
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o Eraser & (guma) - odstranuje také obraz pod tazenym prstem, ale bez ohledu
na barvu, tedy odstrani vse,

o Rectangle = (obdélnik) - tento ndstroj odstrani z obrazu vSe pod zobrazenym
obdéinikem - vybereme jeden z rohl a diagondlnim tahem nakreslime obdélnik,
pod nimzZ dojde k odstranéni vrstvy,

o Ellipse @ (elipsa) - pracuje stejné jako obdélnik, ale odstranénou casti obrazu
je elipsovity tvar,

o Paint Tool # (Stétec) - tento nastroj pracuje s opacnym efektem, tedy pfi tazeni
po ploSe obnovuje zpdtky odstranéné vrstvy obrazu.

Tyto jednotlivé nastroje svoji aktivaci vyvolaji vpravo od nich jesté své podndstroje
(napriklad Sensitivity - senzitivita, Opacity - kryti barvy a jiné), kterymi je mozno doladit

a upresnit funkci nastroju.

Uplné vpravo se pak nachdzi ikony Clear (tou se zrudi vedkeré prace s maskou
a vrstva se vrati do pavodniho stavu) a Invert (provede se inverze plochy, tedy se vyméni
mista s plUvodnim vzhledem a mista svymazanou vrstvou). Po dokonceni se prace

s maskou opét potvrdi ikonou Done v pravém hornim rohu plochy.

Obrazek 21 - Pracovni prostiedi nastroje Chroma. Zdroj: vlastni.
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6.7 GENEROVANI HOTOVEHO PROJEKTU

Generovani hotového projektu se provede za pomoci tlacitek uprostfed horniho
okraje pracovni plochy. Pfepina se zde mezi moznostmi Video a Image, pfiCemZ moznost
Image zpfistupni ikonu Capture Image, zatimco Video zpfistupni ikonu Export Video.
Po stisknuti pfislusné ikony probéhne vygenerovani projektu a objevi se oznameni ,Your
video (ev. image) is ready!” a ikony Play a Save, kterymi silze hotovy projekt prehrat,
pfipadné uloZit. Pro uloZeni pak existuji klasické moZnosti zatizeni Apple, tedy uloZeni

do zafizeni, do cloudu, nasdileni pomoci funkce AirDrop a podobné. (18)

< 5 e ViDEO (IMAGE &0

Obrazek 22 - Vygenerovani hotového projektu. Zdroj: vlastni.
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7 2D ANIMACE

Animace jsou zajimavou a pro Zaky velmi pfitaZlivou soucasti tvorby kratkych
filma, kterd mlze vhodné doplnit vyuku multimédii, zejména za pomoci tabletl nebo
smartphonu. Existuje mnoho druhl animaci, které se lis§i metodou tvorby a pouZitim
ve 2D nebo 3D prostoru. V neposledni fadé se lisi také tim, zda jsou vytvoreny klasickou
metodou (jen za pomoci zaznamového zafizeni), nebo za pomoci specializovaného
pocitaCového programu. Jak jiz bylo uvedeno v ptedchozi kapitole, animace mohou
i vhodné doplnit jinou audiovizudlni tvorbu, napfiklad jako pozadi k zdznamu s barevnym
klicovanim.

Vzhledem k velkému rozsahu problematiky animaci a jinych trikovych zaznam
se zde predstavi pouze zdkladni metody 2D animaci, které jsou vhodné pro to, aby Zaci
zakladni skoly pochopili princip tvorby trikovych snimk( a zvladli je vytvofit a zaznamenat,

pfipadné s nimi i ddle pracovat.

Zakladnimi a nejpouzivanéjSimi metodami 2D animaci se z tohoto pohledu jevi

stop-motion a dale ploskova animace. (19)

7.1 STOP-MOTION ANIMACE

Stop-motion animace patfi mezi nejpouzivanéjSi a nejvice ndzorné metody.
Pro poutziti ve skole je velmi vhodnd, nebot ji Zaci pochopi a naudi se ji vytvaret ve velmi
kratké dobé, pricemz dokazi tvofit az neuvéfitelné propracované filmové sekvence.
Princip této animace, nazyvané téZz pookénkova nebo fazova, spociva v tom, Ze animator
zaznamena snimany objekt na jeden snimek, poté nepatrné zméni jeho polohu, opét
nasnima objekt a tak pokracuje dale. Ve vysledku pak diky vhodné zvolené frekvenci
pohybU i urcité setrvacnosti lidského oka vznikd dojem, Ze se objekt pohybuje. Vyhodou
této animace jeto, Zejeji realizace jevelmi jednoduchd a nazornd a je moiné
rozpohybovat v podstaté jakykoliv objekt. Naopak nevyhodou je to, Ze vamatérském
prostiedi sediky své velké c¢asové narocnostihodi jen pro kratké, maximalné
nékolikaminutové snimky. Obecné se da fici, Ze tvorba nejjednodussiho zdznamu o délce
deset vtefin, ktery zachycuje prosty pohyb objektu, bez pohybu dalsich téles nebo Uprav

pozadi, mUZe trvat aZ desitky minut.
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7.2 CASOSBERNY ZAZNAM

Variantou stop-motion animace je ¢asosbérny zaznam (Time-lapse) ktery ma za cil
zaznamenat v urcitych casovych intervalech déj, jenz obecné probiha velmi pomalu
ajetedy pro lidské oko nepozorovatelny. Poté setento dé&j promitd zrychlené tak,
aby probéhl v kratSim ¢asovém intervalu a byl tedy rozeznatelny. Tato technika se pouziva
mimo jiné pro dokumentovani nékterych prirodnich jev(, jako je rist rostliny, pohyb stin
diky pohybu slunce na obloze nebo pro zaznam dlouhotrvajici lidské cinnosti (postup
stavby), dlouhotrvajicich pohyb lidi, dopravnich prostfedkd atd. Zaznam muze probihat
jakoukoliv potfebnou dobu, vF¥adu minut nebo ailet. Casosbérny zaznam je spise
doplikovou aktivitou, kterd pro svoje specifika, zejména dobu zaznamu, neni vhodna jako
hlavni téma vyuky, ale mlzZe tuto vyuku vhodné doplnit a zatraktivnit. Také se mohou
vyrobit zajimavé materiadly, pouZitelné jako pomlcky v jinych predmétech (pfirodopis,

zemeépis).

7.3 PLOSKOVA ANIMACE

Ploskova animace (Limited Animation) vyuZiva jako objekt animace nikoliv
prostorovy objekt, ale objekt plosny (2D), ktery je sloZzen z vystfizk( papiru nebo jiného
materialu (napriklad textil nebo v podstaté jakékoliv ploché objekty, které dohromady
slozi tvar objektu). Narozdil od stop-motion animace, kde je kamera umisténa
pred objektem v horizontalni rovinég, je u ploskové animace umisténa svisle nad objektem.
Animator nasnima zdbér, poté pozméni vzhled objektu tim, Ze nepatrné pozmeéni
naaranzovani vystrizkQ, a tak pokracuje dale. Z tohoto popisu vyplyva, Ze hlavni nevyhoda

ploskové animace je stejna jako u stop-motion animace, tedy velkd ¢asovd ndarocnost,

zejména pokud je film tvoren klasickymi metodami.

Obrazek 23 - Ukazka ploskové animace z utrzka papiru. Zdroj: vlastni.
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Jak bylo uvedeno vySe, vsoucCasné dobé jemoiné natacet kratké filmy
s 2D animacemi klasickou metodou, tedy za pomoci kamery a fotoapardtu, nebo metodou
digitalni, tedy za pomoci specidlniho programu, ktery muizZe zaznam vyrazné urychlit
a zjednodusit. V nékterych pripadech pak muze digitalni metoda také vytvorit a nahradit
snimany objekt. V dalSich kapitolach budou stru¢né predstaveny ndvody na tvorbu
animace obéma metodami. Vétsi pozornost bude opét vénovana digitdlnim metodam

za pouZziti zaznamovych zafizeni s platformou iOS.

8.1 STOP-MOTION ANIMACE KLASICKOU METODOU

K vytvofeni této animace je zapotiebi klasickd zaznamovd technika (kamera
nebo fotoaparat). Dalsim nutnym vybavenim je stativ, jelikoZz zdznam probiha po dlouhou
dobu, po kterou seskamerou nesmi hybat. V prvnim kroku je nutné mit dobre
rozmyslenou kompozici a rozestavit scénu tak, aby kamera nesnimala nezadouci okoli.
Vzhledem k dobé snimani zdznamu by se pak pfipadnd chyba opravovala velmi Spatné.
Samotny zdznam je jednoduchy — nasnima se jeden zdbér (eventudlné jedna fotografie
fotoaparatem), animdator nepatrné zméni polohu nebo tvar snimaného objektu
(nebo objektd) a provede dalsi snimek. Je vhodné, aby zaznamové zafizeni mélo dalkové
ovladani spousté, nebo alespon dotykové, a ne mechanické tlacitko, protoze vyvinutim
tlaku prstu natuto spoust by mohlo dojit k nechténému posuvu kamery a tim

i k znehodnoceni celé prace, coz mlzZe animator zjistit az pozdé.

Po nasnimdni celého souboru zaznam( se dalS$i Upravy materidlu provadéji
v pocéitaci s nainstalovanym programem na zpracovani filmd. Pro amatérské poufiti,
vCetné pouziti ve Skole, postacéi program Movie Maker, ktery byval v minulosti nativni
soucasti systému Windows, nyni je nutné jej nainstalovat jako soucdst baliku Windows
Essential. Tento program je bezplatny a volné staZitelny na internetu, nema velké naroky
na operacni pamét pocitace a zakladni zpracovani filmu je velmi jednoduché a intuitivni.
Vsechny snimky se nahraji do programu (je nutné pouze zkontrolovat jejich ¢asovou
posloupnost) a poté se provede export filmu. Program sisam spoji vSechny zaznamy,
eventudlné fotografie, do souvislého déjového pasu. Poté mohou nasledovat dalsi Upravy,

stfih, pridani titulkd, zvukové stopy atd.
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8.2 PLOSKOVA ANIMACE KLASICKOU METODOU

Pribéh tvorby ploskové animace klasickou metodou je v podstaté totozny
s tvorbou stop-motion animace. Jediny rozdil (kromé objektu animace) je v poloze
kamery, kterd snimd objekt ve svislé poloze shora. To znamend, Ze je zapotfebi mit
k dispozici specidalné upraveny stativ, ktery tuto polohu umozni pfi zachovani potfebné
stability a komfortu obsluhy. Dalsi postup je pak analogicky, véetné poutZiti shodného

softwaru pro dalsi zpracovani.

8.3 CASOSBERNY ZAZNAM KLASICKOU METODOU

Tvorba c¢asosbérného zdznamu klasickym vybavenim je ¢asové velmi narocna.
Bézné digitalni fotoaparaty a kamery neumoznuji naprogramovani spousté tak, aby
se sepnula v urcitych ¢asovych intervalech (mnohdy dlouhych). Zdznam by tedy musel byt
provadén rucné, coz jev podstaté neproveditelné. Proto tento zaznam bude probran

pouze u digitdlnich metod.

8.4 STOP-MOTION ANIMACE ZA POUZIT{ IPADU

Stejné jako v pfipadé tvorby filmu barevnym klicovanim je v pfipadé animaci
digitdlni metodou nejvhodnéjsi pouzit zatizeni s operaénim systémem iOS, tedy iPad,
eventualné iPhone spolecnosti Apple. Divody pro toto rozhodnuti jsou jiz uvedeny

v predchozi kapitole a plati i zde.

Pro vytvofeni animace metodou stop-motion existuje natéto platformé velky
pocet velmi kvalitnich aplikaci. Nejzndméjsi je jisté nativni aplikace nazvana jednoduse
Stop Motion. Existuje jak na iPadech, tak i naiPhonech. V zakladni verzi je tato aplikace
bezplatna, ale lze ji upgradovat za jednorazovou cenu 129,- K& na Premium verzi, ktera
moznosti aplikace vyrazné rozsifuje vcetné pridavani zvukovych a filmovych efektd,

eventudlné jednoduchého barevného klicovani.

Po spusténi aplikace se otevie Uvodni obrazovka, na které se nachazeji vSechny
hotové i rozpracované projekty a vzorovy projekt. Po levé strané se nachazi svisla lista,
z niz lze kliknutim naikony otevfit odshora doll Uvodni stranu, nahled na uloZené
projekty, stranku s kratkymi filmovymi tipy a navody a dale stranku s moznosti zakoupeni

Premium verze. Ve spodnim rohu listy jsou ikony na zobrazeni historie otevienych

B Cena platna v ¢ervnu 2022
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dokumentUl a zakladni nastaveni aplikace. K tomuto nastaveni je vhodné pouzit filmovy

navod, ktery je stejné jako cela aplikace lokalizovany.

My Stop Motion Movie

Obrazek 24 - Galerie programu Stop Motion. Zdroj: vlastni.

Samotna obsluha programu je velmi snadna. Hlavni soucdsti pracovni plochy
je pohled objektivem kamery. Na levé strané se nachazi posuvnik, nazyvany ,onion skin”
neboli ,cibulova slupka®. Posuvnikem se nastavi efekt, ktery v polopropustném obrazu
ukaze predchozi pozici objektu, a tim ma tvlrce kontrolu, jak a kam se objekt posunul.
Pod timto posuvnikem se nachazi ikona zapnuti mfizky, ktera téZ pomdaha s umisténim

objektu v prostoru. U pravého okraje se nachdazeji pod sebou nasledujici ikony tlacitek:

e Casovac pro nastaveni intervalu automatické spouste,
e spoust,
e prehrani hotového filmového pasu,

e rychlé nastaveni nékterych parametrd.
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Obrazek 25 - Pracovni prostiedi programu Stop Motion. Zdroj: vlastni.

Toto posledni tlacitko otevie u spodniho okraje okno, ve kterém se nastavuji ndsledujici

parametry:

kamera (napfiklad zadni, predni, Sirokouhla...),

zakladni mod (plné automaticky, pro automatické ostfeni a manualni expozici,
plné manualni ...) - tato nabidka ovlivni zpfistupnéni dalSiho nastaveni podle
zvoleného maodu,

rychlost prehravani,

nastaveni barvy pro odstranéni pozadi (pouze Premium verze),

otoceni a preklopeni obrazu.

Pod pracovni plochou se nachazi jednak filmovy pas (tedy exponované zabéry) a dale pas

ikon — konkrétné odleva doprava:

Upravy zvukového streamu (pouze Premium verze),

vloZeni dalSich soucasti (obrazek, titulky, videoklip),

nastaveni dalSich parametrd prehravani filmu (rychlost prehravani, prechody
mezi scénami, pomér stran, filtry a efekty, kvalita vystupu) - ¢ast téchto doplika
je dostupna pouze v Premium verzi,

skok na zacatek filmu,
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e skok na konec filmu.
V pravém dolnim rohu se nachdzeji ikony pro export hotového filmu a pro otevieni

napovédy.

Obrazek 26 - Export hotového projektu. Zdroj: vlastni.
Samotné ovladani programu je po predchozim nastaveni velice snadné. V podstaté
v zakladu postadi jen snimat fotospousti jednotlivé polohy zobrazovaného objektu a vse

ostatni jiz udéla program sam. Postaci pak jen hotovy projekt ulozit nebo nasdilet.

Obrazek 27 - Nataceni stop-motion filml v prostiedi $koly. Zdroj: vlastni.
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8.5 DIGITALNI PLOSKOVA ANIMACE PROGRAMEM ANIMATION & DRAWING BY D0 INK

Animacni program Animation & Drawing by Do Ink zde byl jiz zminén. (17) V této
kapitole bude program predstaven podrobnéji véetné zdkladniho popisu jeho ovladani.
s vétS§im mnozstvim integrovanych funkci. Proto bude sezndmeni s nim a navod k ovladani
pouze zakladni, pfedevsim popis jeho pracovniho prostfedi a zakladnich funkci, protoze

podrobny popis by pfesahl rozsah a moZnosti této prace.

Program Animation & Drawing je distribuovadn pouze pro prostfedi iPadu, tedy
nikoliv na iPhone. Divodem je ndro¢nost prace s grafikou, pro kterou by byla vyrazné

mensi obrazovka iPhonu nevhodna.

Prace v Animation & Drawing je rozdélena do tfi hlavnich pracovnich oblasti.
Jednak je to Gallery (Galerie), v nizZ jsou uloZeny hotové i rozpracované projekty a z niz
se provadi jejich sdileni a publikovani. Dale Drawing Editor (Editor kreseb), v némiz
se vytvari jednak scénické kompozice, jednak kresby postav a dalSich soucdsti prostiedi, a
nakonec Composition Editor (Editor kompozice). V ném se kombinuji a animuji viechny
soucasti projektu - postavy, scénické prvky, kresby, pozadi, fotografie atd. Tyto oblasti

se prepinaji z listy u horniho okraje programu.

AiiClips| Drawings  Comps

Obrazek 28 - Galerie programu Animation & Drawing by Do Ink. Zdroj: vlastni.
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8.5.1 PRACE V EDITORU KOMPOZICE
Nova kompozice se spusti z galerie pomoci tladitka + a dale vybéru New

Composition. Po otevieni nové kompozice je mozné do ni zadit pfidavat jednotlivé prvky.
Vkladani se provede po stisknuti tlacitka Ty prostfedni ¢asti horni ndstrojové listy.
Po kliknuti na kazdy objekt animace se okolo néj objevi modry vybérovy ramecek,
ktery slouzi ke zméné velikosti, natoceni atd. Dale se pak ve stfedu objektu objevi zeleny
bod “* zvany ,pathing” (trasovaci), ktery slouZi k vytvoreni trasy pohybu tohoto objektu.

Objekty vkladané do kompozice se v programu nazyvaji clips (klipy). Radi se mezi né:

e statické obrazky, vytvorené v Editoru kreseb,

e pookénkové animace, vytvorené v Editoru kreseb,

e hotové animace, vytvorené v Editoru kompozic.

Dalsi soucasti, které lze vlozZit do kompozice, jsou tzv. props (rekvizity) z knihovny

Do Ink, fotografie, textova pole a dalsi ¢asti.

Jako prvni je nejvhodnéjsi vloZit do kompozice pozadi. Umisténi pozadi na ¢asové
ose musi byt v jeji spodni ¢asti. Poté se pomoci stejného tlac¢itka mohou do kompozice
vkladat dalSi objekty (postavy). Kazdy objekt ma svou vlastni ¢asovou osu. Tyto objekty
se zobrazuji tak, Ze v nejspodnéjSi ose jsou v pozadi a naopak v nejvyssi ose jsou

v popredi.

Pracovni plocha Kompozice je klasickd jako v jinych aplikacich od Do Ink, napfiklad
Green Screen - tedy vcentralni ¢asti je pracovni plocha, kterd mad usvého horniho
i dolniho okraje nastrojové listy, a ve spodni ¢asti obrazovky je ¢asovd osa. Nejdllezitéjsi

tlacitka horni nastrojové listy jsou:

7 - vkladani objektd do kompozice,

Y - vkladani rekvizit z knihovny Do Ink - ¢asti uméleckych dél, které jsou volné k poutZiti,
- vkladani fotografii nebo obrazku (z fotoaparatu i knihovny),

T - vkladani textového pole.

Prace s ¢asovou osou je analogicka jako v programu Green Screen.
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Obrazek 30 - Ukazka knihovny Do Ink. Zdroj: vlastni.

8.5.2 PRACEV EDITORU KRESEB
Editor kreseb slouzi k vytvoreni kresby, pozdéji pouzitelné v Editoru kompozic.
Tato kresba mUZe mit jeden snimek (je tedy statickd) nebo nékolik snimkd, které tvofi

kratkou animovanou sekvenci. Tato sekvence se pak muze stat zakladem pro komplexni
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animaci objektu (po importu do Editoru kompozic). Velmi G¢innou pomoci je schopnost
vytvoreni smycky, ktera se opakuje a tim vytvafi iluzi nepretrzitého pohybu. Pracovni

plocha Editoru kreseb se také sklada ze ¢tyt hlavnich &asti. Jsou jimi:

e pracovni plocha s vykresem objektu,
e horni nastrojova lista,
e spodni nastrojova lista,
e sekvencer snimkd ve spodni ¢asti plochy.
Sekvencer snimk( je ekvivalent c¢asové osy uEditoru kompozic. Obsahuje
miniatury obrazkd pro kazdy snimek v kreslené sekvenci. Tim jak se posouva sekvencer,

je vybrana kresba, na nizZ se pracuje. Kresby je mozno kopirovat, pfidavat i mazat.

Vytvoreni obrazku v Editoru kreseb se déje metodou vektorové grafiky. Nastroje,
které jsou zde k dispozici, jsou obdobné nastrojim pouZzivanym v klasickych vektorovych
editorech, jako je Adobe llustrator nebo Corel Draw. Z toho dlivodu zde neni podrobny
popis tvorby kresby uveden a je doporuceno, aby autor mél alespont minimalni zkusenosti

s tvorbou vektorové grafiky.

Obrazek 31 - Pracovni prostiedi editoru kreseb Animation & Drawing by Do Ink. Zdroj: vlastni.
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Editor kreseb ma ale navic funkci, ktera je vitanou pomoci k animacim. Jedna
se 0 Ghost frames neboli Snimky duchu, které usnadiuji orientaci v animacich. Principem
této funkce je,Zesepfi vybéru konkrétniho snimku zobrazi téz snimky,
které mu bezprostfedné predchazeji, eventualné nasleduji. Tyto snimky jsou
poloprihledné a jejich prlihlednost se s narUstajici vzdalenosti od referenéniho snimku
zvétsuje. Diky nim ma animator dobry prehled o posloupnosti snimkd v animaci. Program
podporuje az Sest dvojic snimkl. Funkce se dazapnout v nastaveni programu prikazy

Frames before a Frames after.

Hotovd animace se po dokoncéeni exportuje, pfipadné nasdili analogickym
zpUsobem jako u programu Green Screen by Do Ink. Oba programy jsou kompatibilni
a animace vytvorené v programu Animation & Drawing jsou pouZitelné i v programu

Green Screen jako pozadi, soucasti déje a podobné.

8.6 CASOSBERNY ZAZNAM ZA POUZITI IPADU NEBO IPHONE

V podminkach skoly je jedinou pouzitelnou metodou tvorby ¢asosbérného zaznamu
jeho nasnimani zapouziti iPadu nebo iPhonu. Nejjednodussi metodou je pouziti
vestavéné aplikace Fotoaparat, kterd ma v nastaveni rezim Casosbér. Tato funkce neni
v podstaté nijak nastavitelna, pouze staci vybrat kameru a stisknout spoust, aplikace pak

automaticky pofizuje fotografie v nékolikasekundovém intervalu.

Lepsi vysledky nabizeji specializované aplikace. Je mozno uvést aplikaci Skyflow,
ktera je k dispozici pro iPad i iPhone. Tato aplikace nabizi velky pocet nastaveni jako
napriklad volbu rozliseni, efekty rozmazani pohybu, svételné stopy a mnoho dalsich.
V zédkladni verzi je k dispozici zdarma, ale mavtakovém pripadé nékolik omezeni
(napriklad rozliseni) a vlozeny vodoznak. Neomezenou verzi lze odemknout

za jednorazovy poplatek 79,- K&, export v HD kvalité pak za 49,- K&,

Tak jako u jinych aktivit je i vtomto pfipadé nezbytné zaznamové zafizeni vybavit

alespon jednoduchym stativem nebo stojankem.

" Cena platna v ¢ervnu 2022
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Predkladana prace je vénovana problematice vyuky multimédii na zédkladni skole.
Vzhledem k tomu, Ze se jednd o pomérné rozsahlou oblast, je prace zamérena jmenovité
jen na kratké filmy s dirazem na trikovou ¢ast této tvorby, klicovani a 2D animace. Cilem
bylo vytvofit ndvod pro Skoly, které by rady tuto problematiku zavedly do svych osnov, ale
nevi, jak na to, pripadné by se chtély vyvarovat chyb pfi zavadéni této pomérné specialni
tematiky. Prace by jim méla usnadnit rozhodovani s vybérem vhodného vybaveni tak, aby
se vyhnuly zbyte¢nym finanénim vydajim pfi neuvazenych nakupech hardwaru
a softwaru. V neposledni fadé pak bylo cilem vytvofit manual pro obsluhu nejvhodnéjsich
programll, aby uciteldm odpadla vlastni naroénd a zdlouhavd pfiprava

na pro né neznamou latku.

V prvni ¢asti probéhlo vyhodnoceni, zda je vyuka multimédii pro zakladni skoly
vhodna a prospésnd. Po vyhodnoceni predem stanovenych kritérii byl ucinén zavér,
Ze zatazeni této problematiky do Skolnich osnov je nejenom moiné, ale i vyslovené
vhodné. Proto byly v zakladnich bodech naznaceny oblasti, které jsou pro to klicové,

a jaka opatreni, organizacni, personalni atd., budou muset Skoly provést.

V druhé &asti byla provedena analyza technického vybaveni, které si Skola bude
muset pofridit. Tato zaznamova zafizeni byla rozdélena podle nejdllezitéjSich kritérii,
at jiz technickych, financnich i uZivatelskych. V kazdém bodé byla vyhodnocena jejich
vhodnost pro pouZiti ve vyuce v zakladnim vzdélavani. Nakonec bylo jako nejvhodnéjsi
vybradno zafizeni pracujici na platformé iOS, tedy iPad nebo iPhone. V jejich prospéch
mluvi pomér cena-vykon, kompatibilita s dalSimi zafizenimi, vykonné a vysoce kvalitni

fotoaparaty a dostupnost specializovanych aplikaci.

Nasledujici dvé kapitoly se vénuji technice kli€ovani. V nich byly teoreticky
vysvétleny principy kli¢ovani a prakticky vyhodnoceny technické podminky, které je nutno
splnit, aby byla konkrétni metoda barevného klicovani Uspésné realizovatelna. Jednd

se o druh a velikost zeleného pozadi a svételné podminky.

Dalsi ¢ast prace se jiz prakticky vénuje zakladdm prace s filmy na platformé iOS,
konkrétné navodu na stfih jednoduchého filmu v aplikaci iMovie. Tento navod, stejné jako

vSechny nasledujici, jsou koncipovany tak, aby kazdy vyucujici, ktery stouto Cinnosti
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a uvedenymi programy nema zadnou nebo malou zkuSenost, mohl po kratkém vyzkouseni
s programem pracovat a dale, coZ je velmi dulezité, mohl tento navod zprostfedkovat

svym zaklm tak, aby praci s programem rychle zvladli i oni.

Sesta kapitola je opét praktickd a rozviji nau¢ené dovednosti. Vénuje se jiz dFive
teoreticky predstavené metodé barevného klicovani. Jako zdkladni program pro tuto
techniku byl vybran program Green Screen by Do Ink, ktery vsobé spojuje snadné
a intuitivni ovladani, velmi kvalitni vysledky a vyhodnou cenu. Navod na Green Screen
je jiz obsahlejsi a podrobnéjsi, je koncipovan jako detailni sezndmeni s programem, s jeho
pracovnim prostfedim a moznostmi. Jsou zde vysvétleny veskeré postupy véetné vystupl

z programu.

ZavérecCna Cast prace se vénuje nejjednodussim 2D filmovym trikim, konkrétné
technikdm stop-motion (véetné Casosbérné animace) a ploskové animaci. Tyto techniky
jsou popsany teoreticky i prakticky véetné podrobnych navod(. Stejné jako v predchozich
kapitolach je navod vytvoren pro iOS zafizeni a aplikace na nich bézici, coz je v pfipadé
stop-motion aplikace Stop Motion a vpfripadé ploSkové animace aplikace
Animation & Drawing by Do Ink. Navody jsou koncipovany tak, aby sei nezkuseni

uZivatelé mohli s aplikacemi podrobné seznamit a naucit se je ovladat.

Navody jsou pro vétsi ndzornost doplnény screenshoty pracovnich ploch a obrazky
z trikovych filmd a fotografii. Filmy a fotografie vytvofili Zaci Zakladni Skoly a materské
Skoly Msgre B. Staska v Domatlicich, coz dokazuje, Ze programy a jejich techniky jsou

bez problému zvladnutelné i nezkuSenymi uZivateli, a to s velmi péknymi vysledky.

Ve Skolnim roce 2021/2022 byly navody ovérovany pfi vyuce na zminované skole.
Bylo zjisténo, Ze prvotni cil vytvorit pfirucku pro Skoly a ucitele, ktefi by s tvorbou
kratkych a trikovych filma radi ve vyuce zacali, byl podle minéni vyucujicich splnén. Prace
muzZe byt dobrou pomickou pro pedagogy v jejich zacatcich. Zaroven ale bylo zjisténo,
Ze tuto problematiku Ize pojmout do vétsi hloubky, zafadit dalsi techniky a filmové triky.
Stejné tak by bylo mozno vytvofit dopliujici materidly, metodické postupy a pracovni
listy. Vtomto sméru nase $kola nyni navazala spolupraci se spole¢nosti iSkolstvi, ktera
je dodavatelem vyrobk( Apple do skol, a je v planu spole¢né ovérovat jejich vyuziti pfi
vyuce. Na zakladé spolecnych vystupl by pak mohla byt tato prace rozSifena o dalsi

oblasti a rozvedena v ramci diplomové prace.
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Bakalafska prace se zabyva tvorbou kratkych filmd za pomoci iPad(i se zaméfenim
na klicovani a 2D animace na zdakladni Skole. Teoretickd cast v prvni ¢&asti provadi
zhodnoceni moznosti tvorby filmd na ZS a pfinosu této latky pro Zaky. V dalsi kapitole
provadi popis a vybér technického vybaveni véetné vhodného softwaru. Je proveden
vybér nejvhodnéjsiho vybaveni podle pfedem stanovenych kritérii. Dale se prace zabyva
teorii klicovani a nezbytnymi podminkami pro moznou realizaci této metody na zakladni

Skole.

Prakticka cast prace nejprve uvadi zdklady tvorby a stfihu filma na platformé iOS.
Je zde zpracovan kratky ndvod natvorbu film({ v aplikaci iMovie. Nasledna ¢ast
se prakticky vénuje metodé barevného klicovani v aplikaci GreenScreen by Do Ink.
Program je obecné popsan a poté je vypracovan podrobny ndvod k jeho obsluze. Posledni
Cast prace je vénovana 2D animacim, které jsou nejprve teoreticky popsany, a poté
nasleduji ndvody na jejich tvorbu klasickou metodou a za pomoci iPadu v programu

Animation&Drawing

Klicova slova: Klicovani, iOS, zelené platno, iPad, software, 2D animace, ploskova
animace, klicovaci pozadi, tvorba filmu, barevné kli¢ovani, ¢asosbérny zdznam, trikovy

zaznam
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Summary

Bachelor thesis is about the creation of short films with iPads with a focus
on keying and 2D animations at elementary school. The theoretical part in the first part
evaluates the possibilities of filmmaking at primary school and the benefits of this
material for pupils. The next chapter describes and selects technical equipment, including
proper software. The most convenient equipment is selected according to predefined
criteria. Furthermore, the thesis deals with the theory of keying and the necessary

conditions for the possible implementation of this method in primary school.

The practical part of the thesis first introduces the basics of creating and editing
movies on the iOS platform. a short tutorial on how to create movies in the iMovie app
is presented. The subsequent part is practically devoted to the color keying method in the
GreenScreen by Do Ink app. The program is described in general terms and then detailed
instructions for its use are provided. The last part of the thesis is devoted to 2D
animations, which are first described theoretically and then followed by instructions for

creating them using the classical method and the iPad in Animation&Drawing.

Keywords: keying, iOS, greenscreen, iPad, software, 2D animation, limited animation,

keying background, making movie, color keying, time-lapse, trick recording
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