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animované tvorby (zaméfené na filmovy vystup) U nespecializovanych
studijnich skupin. V té souvislosti prace doporucuje vhodné digitdlni ani-
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ABSTRACT
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Didaktika animovane¢ tvorby s vyuzitim
digitalnich technologii

Moto: ,, ...té5im se na ten den. Protoze jsem soucdsti prace,
kde se vytvareji animované filmy. S bezvadnymi lidmi.
Lukas Gregor (2016)

1 UVOD

1.1 Tvorba animace je vSeobecné dostupna, ale co vyuka?

Jesté nikdy v d€jinach nebyly tak Siroce dostupné kreativni prostiedky
v oblasti animované tvorby. Pfesto mohou dnesSni pedagogové narazet na
rizné zdvazné starosti, pokud se rozhodnou integrovat vyuku animace do své
praxe. Zvlasté¢ diky multiprofesni podstaté a vyrobni obtiZnosti mlze byt
vyucovani animace doopravdy narocné.

Ne kazdy pedagog, ktery ji vyuZzuje, ji také vystudoval. Ne vzdy ma
moznost vybrat si nadané a motivované zadky se zapalem pro animaci. Ne
vzdy animaci mize zafadit jen na par hodin vyuky jako zpestfeni, takZe na
vysledku zase tak moc nezélezi.

Pokud jste ale tvorbu animace zatadili a feSite neCekané starosti ¢i zahady,
proc¢ se vyuka zvrtla a nepokracovala ve sméru, Vv jaky jste doufali. A to i pres
to, Zze se mnozi vasi studenti na animovani puvodné téSili a vy na zacatku
také, ale ted se vtom jaksi vSichni poticite, pak nejspiSe ocenite par
pedagogickych postiehtl...

Co my ucitelé délame Spatné? Jak efektivni a kvalitni vyuky dosahnout,
kdyz je zaméfena na hotovy film? Pokusme se nyni dat na podobné otazky
prostfednictvim naSeho textu smysluplnou odpovéd..

1.2 Digitalni technologie jako podpiirny prostiedek, nikoli jako
sobéstaéna efektivni metoda

U digitalnich technologii dochazi k Casté zaméné, kdy je ucitelé 1 tvirci
chapou jako komfortni metodu, do které staci investovat finanéni prostiedky,
abychom se dostali ke svému animatorskému cili. Rikaji zhruba toto: ,, Kdyz
si poridim graficky tablet, vykonny pocita¢ a profesiondlni software, budu Se
(svymi studenty ¢i sam) schopen animované filmy efektivné vytvaret.

Odhlédneme-li od problému, Ze je nutné mit know-how v oblasti tvorby
filmu ¢1 ovladani svého technického vybaveni (cozZ si pedagog zacatenik ani
nemusi plné¢ uvédomovat) a od tize rozhodnuti, jakou ze stovek kombinaci,
softwaru, hardwaru, zanru 1 stylu bude nejvhodnéjsi pro vyuku zvolit,



zlstava nam jeSté starost spojend s nutnosti ptekonat celou fadu komplikaci
V oblasti motivace a vile studentl filmové dilo dokon¢it. Pouha investice do
technologii nemusi ucastniky K cili viubec dovést. Drahé softwary mohou
V nainstalované podobé dlouhodobé odpocivat zcela bez vyuziti. Nakladné
grafické tablety si lidé ve vyuce ani neptipoji a budou rad¢ji pracovat s mysi,
aby si nemuseli stahovat ovladace, nebo prosté jen proto, Ze nemaji motivaci
se na dvé vyucovaci hodiny do néc¢eho kresleného viibec poustét.

Neni sporu o tom, ze digitalni technologie jsou prostiedek, ktery
animatorim umoziuje filmy efektivné vytvaret. Ale zvlasté pfi praci se
studenty vstupuje do tvir¢iho procesu mnoho jinych faktort, které komplikuji
témto Spickovym zafizenim naplnit kreativni zaméry, jaké do nich vkladali
pedagogové, a nakonec i sami studenti.

Predbézné¢ vam mulzeme doporucit vSeobecné pravidlo: investovat do
techniky zvolna a pribézné s tim, jak se vaSim zaktm ¢i vam bude datit do
animované tvorby postupné pronikat. Nékdy neni na Skodu, kdyZ vzacnost
moznosti na zafizeni pracovat spiSe tviirce motivuje a inspiruje jejich touhy
se timto kreativnim smérem dobrovolné ubirat. OvSem s jednou vyjimkou.

Pokud jsou ve Skole skuteni nadSenci, ktefi s hlubokym zapalem nové
technologie vyzkous$i a vyuZiji, mélo by jim byt vyhovéno. Z naSich
zkuSenosti vime, ze to ma vliv na celkovou prestiz $koly a rozvoj téchto
jedincli se promitne 1 na tfadu dalSich v jejich blizkosti. Pfesto plati, Ze
pausalni nakup vSem méni prvottidni techniku na rychle chéatrajici ,erar®,
kterého si nikdo nevazi a malo kdo jej doopravdy vyuziva.

Tato prace se snazi konstruktivné ptispét k pedagogickému diskursu, ktery
tuto problematiku sleduje, jehoz Sife se vSak s rozvojem digitalni techniky
den za dnem stava rozsahlejSi a nepichlednéjSi. Poznatky nase diserta¢ni
prace cCerpa zejména z reflexe zkuSenosti pedagogt, jejich frekventantl
(studentdi, zakt, ucastnikll kurzu, workshopu...), z odborné literatury
a Z konkrétnich vystupti vyuky. Ve jsme konfrontovali s vyukovou praxi.

2 SOUCASNY STAV RESENE PROBLEMATIKY

2.1 Didaktika oborova, zasahujici

Historie didaktiky je blizce vazana na vyvoj lidské kultury. A¢koliv pojem
didaktika se ve védeckém kontextu zacini uzZivat az od prelomu 16. a 17.
stoleti, dostalo se tim pouze pojmenovani snaze myslenkové uchopit proces
u¢eni a vyucovani, i feSeni jeho efektivity. Vedle teorii, které fesily obecnou
gramotnost, se brzy zacaly objevovat také didaktické metodiky odborné, jez
si vyzadala nutnost pfedavat znalosti a dovednosti i V Gzeji zaméfenych
oblastech. ,, V' 1. poloviné 20. stoleti se oborové didaktiky zabyvaly predevsim
tim, jak se ma vyucovat, pricemz obsahy (co vyucovat) byly dany oborem.
Proto se o nich hovorilo jako o metodikach. “ (Janik 2011, s. 6).
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K tomuto pojeti se v naSem textu blizime, proto jsme uvazovali dat do
nazvu slovo metodika, totéz slovo je vSak vyuzivano pro nauku o metodé
védecké prace. A jestlize se v praxi mizeme setkat s vyrazem oborova
didaktika, ktery je bliz§i naSemu pedagogickému zaméteni, nakonec k vyuziti
pojmu metodika nedoslo. Oborové didaktiky totiz: ,,...lze chapat jako védy
zprostiedkovavajici sviij obor smérem k nejriiznéjsim adresatum. Pritom je
vSak treba poznamenat, Ze nezprostiedkovavaji veSkeré oborové obsahy,
nybrz vybiraji a zpracovavaji predevsim ty, které se ukazuji jako uzitecné
Z hlediska vyucovani a uceni...“ (Janik 2011, s. 5).

Funkce, jakymi oborova didaktika ptispivd k feSeni pedagogickych
probléml, mohou slouzit jako roz¢lenujici kritérium. Podle téchto délitek nas
pfistup odpovida tzv. didaktice zasahujici, jejimz hlavnim cilem je:
,, ovliviiovat vyukovou praxi, zasahovat do ni formou intervenci a vice ¢i ménée
kontrolovanych experimentu (didaktika jako tvorba). “ (Janik 2011, s. 5).

Jako slabinu oborovych metodik muzeme podle Zdenka BeneSe chapat,
kdyz jde o pouhé zprostiedkovani ¢ili popularizaci oborového know-how,
I kdyz ,,za pomoci relevantnich pedagogickych a psychologickych nastroju“
(Benes 2011, s. 5). V tom ohledu se naSe prace na prvnim misté nesnazi
detailné konkretizovat, jak ve kterém softwaru néjaky ukon realizovat, jak
tteba nejlépe cCasovat dynamiku animované chize apod. K takovym
problémum je na trhu fada plnohodnotnych pfirucek. Nase tvahy a vyzkum
mifi k pochopeni obecnych divodi existence nesnazi pii vyucovani animace.
Vétime, ze by naSe postfehy naopak mohly byt uzite¢né pii jakékoliv tvarci
praci, kterd je podobné obtizna, jako animovany film. Na potencial vyuziti
digitalnich technologii hledime <¢isté z edukacniho hlediska. Z pohledu
profesionalni animatorské prace sledujeme pouze, nakolik mize znalost dané
technologie studentovi prospét, bude-li sméfovat do filmové praxe.

2.2 Tematické prispévky odborné literatury a konferenci

Animovany film neni jiZ nijak nové médium, a proto neptfekvapi, ze se mu
vénuje odbornd literatura uz bezmdla sto let. PfestoZe nebyva nikterak
favorizovan oproti filmu hranému (jakoZzto oproti ,vaznéjSimu® a vice
doceniovanému médiu), zvlasté v poslednich desetiletich konecné vychazi
fada knih, které zkoumaji animovany film jako plnohodnotny umélecky zanr.
Jejich autoti se shoduji, Ze jiZz nelze animaci jako zanr zlehCovat, jak mizeme
najit naptiklad v avodu knihy Jane Pilling ,,A reader in animation studies*
(1997).

Autorka zde upozornuje, ze boom digitalnich technologii a z4jem Siroké
vefejnosti o tuto problematiku pozvedl animaci mezi témata, jimiZ je nutné se
zabyvat. Ve jmenované autoréiné knize je proto fada piispévki odborniku
z fad akademickych pracovniki, ale jaksi stranou zajmu zdstava sam proces
vyuky studentd. Mame z toho nepfijemny pocit, jako by vyuka animace byla
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samoziejmosti, pokud ji dodame dostatek literatury o jednotlivych jevech
animovaného filmu, jeho historii a femesle.

Pillingova nas vS8ak odkazuje na mezinarodni spole¢nost: SAS (Society of
Animation Studies), ktera od zafi 1989 porada vyroc¢ni konference k tématu
védeckého zkoumani animacéni problematiky. I kdyz 1 zde je vé&tSina
muzeme napiiklad na 4 konferenci konané ve Valencii v USA v roce 1992
nalézt mezi jmény pifednaSejicich ptispévek ,Digital Technology and
Teaching Animation* Byrona Grushe.

Byron Grush od détstvi miloval animaci, vystudoval ji na School of Art
Institute of Chicago, a sice ve filmové-animacnim vzdélavacim programu,
ktery do jeho ptichodu, tedy zhruba do roku 1965 na SAIC neexistoval.
V roce 1973 se na této skole stal Byron Grush sam i ucitelem animace (Grush
2016). Sva doporuceni, jak animovat v rozpoctové napjatych podminkach
(taktikajic ,,na kolen¢) pak zpracoval do knihy The Shoestrign Animator
vydané 1981. Uz tehdy v ni ukazal néco podobného, co mizeme dnes délat
prostiednictvim scanneru nebo digitalniho fotoaparatu a co vytvari napln
mnoha animac¢nich workshopt. K levnému, svépomocnému snimani kreslené
animace doma nebo ve Skole pod lampickou pouzival malou kameru na 8 mm
film.

Zd4 se, ze Grush je pro naSe vychodiska velmi dilezity, nebot si uz
v 80. letech koupil graficky tablet a pocita¢ Apple II, takze se tak stal patrné
jednim z uplné prvnich pedagogt — profesionalnich animatort, ktefi tento
specificky druh animované tvorby vyucovali. Minimalné byl zcela jisté prvni
na SAIC v Chicagu, ale jevi se velmi pravdépodobné, ze i prvni na svéte.

Konference, které potadaji mezinarodni organizace podporujici vyvoj
animace (ASIFA, SAS...), jsou nepochybné prostfedim bohatym na sdileni
pedagogickych zkuSenosti, nicméné dé&je se tak spiSe v zdkulisi a jen
sporadicky pronikne mezi konferenéni témata néjaka pedagogika sama
0 sob&. Mezi nejcastéj$i témata védeckych prispévku patii vzdy historie,
rizné fenomény animaéniho média, konkrétni autofi, jejich dila, estetické
otazky, technologické aspekty, a konec¢né vyvoj animovaného filmu, ¢i jeho
sméfovani v dneSni dob&. Z ucitelskych ptispévkil, které zde ptesto uvizly,
jmenujme ty nejzajimave)si.

Ezra Schwartz, vystudovany animator, pedagog a dnes renomovany
designér uzivatelskych rozhrani (napf. autor knihy Exploring Experience
Design, 2017) si v§ima problému kopirovani vzoru. Ezra Schwartz vyucoval
animaci na Columbia College a vyhradil si s détmi cely semestr na pouhou
pripravu filmového konceptu. Teprve v dal§im semestru se S nimi pustil do
vyroby animace (Bouwman 2000, s.4-5). (edukacni stupen odpovida nasi
stredni Skole, vsimneme si vsak delky pripravné faze, pozn. autora) Podle
svych slov, kterd pronesl na konferenci ASIFA Central v roce 2000, se dockal
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trpkého zklaméni. Vycinil pak svym studentim slovy: "Miize existovat pouze
jeden Southpark a ten uz prece byl vytvoren!"” (srov. Bouwman 2000, s. 5).

Jeho studenti nepreferovali originalitu ani po semestru vyhrazeném:
na soustifedéni, nasvé vlastni mySlenky, jejich rozvedeni, jejich analyzu
a naslednou integraci do autentického scénare ¢i1 planu. I v nasi praxi mame
zkuSenost, ze zaci stfednich Skol maji tendenci vzhlizet ke svym vzorim
natolik, zZe je rad¢ji napodobuji, nez aby se odvazili hledat vlastni tvirci
cestu. Zieym¢ je to pro tento vék obvyklé. Setkavame se naptiklad s zaky,
ktefi se identifikovali s japonskym stylem manga a nedaji na néj dopustit.
Nanestésti tento prevzaty styl hluboce ovlivnil 1 nejlepsi z nich, kteti pozdéji
jen téZzko hledaji vlastni vytvarné vyjadieni.

Dalsim ptikladem z naS$i praxe muze byt divka, jejiz virtuézni kresba a styl
pirevzaty z filmu Lvi kral prostoupil veskerou jeji i literdrné¢ zaméfenou
tvorbu, rovnéz i jeji osobni zivot (pfezdivka, spolecenstvi), takze dokazala
napsat lvi pohadky a lvimi obrazky je také ilustrovat. Fascinujici bylo, Ze pti
tom nevyuzila ani jedinou pfedlohu, jediny konkrétni vzor. Jeji ruka
nakreslila lvi¢ka v jakékoliv poloze, barvé, véku, situaci, kdykoliv jste ji o to
pozadali. Dokonce 1 béhem figurdlni kresby se lidské tvare anatomicky mirné
blizily lvim.

Tito mladi umélci jsou obdivuhodni, maji pro svd dila odbyt i1 své
fanousky, ale v uSich ndm zni Schwartzova véta: ,, There can only be one
Southpark, and it's been done.* Psycholog Alfred Adler v knize Porozuméni
zivotu ftika: , Musime vénovat pozornost danému socidlnimu prostredi,
abychom porozumeli ,, cili dokonalosti®, ktery si jedinec zvoli, a také jeho
konkrétnim socidalnim problémum.* (Adler 1999, s. 25) Je tedy snad za
kazdou snahou slepé kopirovat vzory pravé nevyvazené socialni zdzemi
autora a nejistota ohledné vytvarného projevu vlastniho, snad dokonce pocit
ménécennosti, ktery je takto kompenzovan? Anebo snad za to mize jenom
naivni touha vyniknout bez umélecky kompetentnich osob v blizkém okoli
mladého tvirce?

Zajimavym ptikladem konvergence pedagogického a tvir¢iho ptfistupu jsou
projekty Garyho Schwartze (shoda prijmeni S predchozim autorem je pouze
ndahodna, pozn. autora), ktery vyhledavd pro vyuku velmi netypicka
prostiedi, naptiklad u¢i animovat vézné, pfiCemz sdm z této spoluprace tézi
ve vlastnich uméleckych animacich (Panton 2017). | tento pfistup stoji za
povSimnuti, a navic koreluje s poznatky stovek dalSich odborniki, kteti
aplikuji animovanou tvorbu naptiklad do vyuky ryze technologickych
predméta (matematiky, fyziky, architektury, strojniho inzenyrstvi apod.)

Nas vSak zajima pravé slouceni tvorby a pedagogiky, kterou povazujeme
za nanejvys uZiteénou a podstatnou pro udrzovani ucitele v dobré umeélecké
kondici. Ucitelé, ktefi si ponechaji vzdélani v té formé, v jaké si ho odnesli
z vysoké Skoly, velmi rychle ptichdzeji o aktudlnost svého vzdéladvaciho
potencialu. Plati to dokonce i pro pusobeni vychovné, nebot’ ucitel, jehoz
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studenti vidi jako pasivniho vici sledovani kulturniho vyvoje spolecnosti, pro
né¢ neni pravé idedlnim Zivotnim vzorem. Spolecnost md moc u vSech lidi

implikovat usili, ,,...aby prispivali svymi specifickymi dovednostmi,” tika
Adler (1999, s. 24), a proto také ucitele-umélce vyuka studenti pozitivné
formuje.

MenSi srozumitelnost a pouze malé mnoZzstvi chapajicich pfiznivel jsou
Casto vyzdvihovany jako znak pro takzvané vysoké uméni. V knize
., Uméni, narativ a lidska povaha*“ o ném hovoii David Novitz. | tento autor
vSak pfipousti, Zze "Umélecka dila...jsou samoziejmé vysledkem umélcova
tviarciho usili v urcitéem socidalnim kontextu." Proménnou jsou dila i sama,
ktera mozna umélecka jsou, ale mozna se za n¢ jen vydavaji. Kazdopadné
vSak prava umélecka: ,, ..dila odporuji prevlddajicim uméleckym
standardiim a porusuji je. Tim ovsem samozrejmé také ohrozuji...status jeho
obhajcii a zastancu.” (Novitz 1991) Tento kontext dava nekompromisni
stanovisko vhodné pro profesionalni umélce. A my musime uznat, Zze
pedagog ma malo prostoru pro soustiredéni na takto vysokou umeéleckou
tvorbu. Jeho spolecenska role je vSak nastésti jina.

Problematice tvofivosti ve vytvarné pedagogice se vénuje Katefina
Stépénkové V ¢lanku nazvaném ,,Jak ,,zabit” tvorivost ve vytvarné vychove “.
Poukazuje na fakt, Ze tvofivost je oznaCovana svétovymi autoritami
(naptfiklad UNESCO) za svrchované dilezitou dovednost pro soucasné stoleti
a ze ji je nezbytné rozvijet. Dokonce je jmenovanou organizaci Kreativita
uvadéna jako treti nejdilezitéjSi elementarni gramotnost hned vedle
pocitani a psani! Autorka zde ptfihodné cituje B. Jeffreyho a A. Craftovou,
kteti prokazali, ze pravé tvorivy pedagog zvySuje kreativni vykony svych
student! Jmenuje i mnohé dalsi postiehy jinych védcli, mezi nimi, Ze ucitel
ma sam studovat, udrzZovat ve tridé svobodnou atmosféru, ve které se
nasledn¢ taktikajic neda udélat chyba, a pokud ptece, je dale vyuzivana jako
kterykoliv jiny inspirac¢ni stimul. Frekventanti pry musi mit dostatek
prostiedkt a ¢asu. Vyslovné pak uvadi vlastni stanovisko, ze: "Zdddme-li po
ucitelich, aby tvorivost rozvijeli, je nezbytné je ucit tvorivost nejprve
rozpoznat a odlisit od napodoby, opakovani prazdné, byt vizudalné piisobive
formy.” (Stépankova 2013)

Pedagog John Lea z Canterbury Christ Church University fe$i téma tymové
prace a to, zdali ji pedagogové vibec dovedou studenty naudit. Kloni se
paralelné¢ 1 k nutnosti zvladnout stale se rozvijejici digitalni technologie,
jenze nutnost tymové prace si nutné uvédomuje kazdy v oblasti animované
tvorby — jestlize o svych filmech neuvazujeme pouze na papife. John Lea
realné pochybuje: ,, tymova prdce...je slozitd pro mistry animace, natoz aby ji
tito lide dovedli take ucit. “ (Lea 2015, s. 103)

Animaci je ale moZné¢, vyu€ovat i osoby ve vy§§im véku. Zuzana Kefrutova
fesila edukaci u velmi starych osob v domové¢ dichodcu (Kefurtova 2016).
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2.3 Zavadéni animace do tuzemské vyuky

Tématu zafazeni animace do vSeobecné edukace se Vv odborném textu
vénuji do zna¢né miry autoii z okruhu mladych pedagogt vzeslych Cerstvé
z pedagogickych Skol. A nepfevazuji mezi nimi bohuzel vyucujici, jez vzesl
z fad profesionalnich animatori, ktefi nyni animaci vyucuji na uméleckych
Skolach.

Tento jev si muZeme patrné vysvétlit tim, Ze pedagogické Skoly kladou
zésadni diraz na analyzu a studium vyucovani samotného, peclivé promysleji
jeho didaktiku i jednotlivé metody. Takto pfistupuji k libovolnému obsahu
a zaméteni uciva. Jejich vystupy smétuji na dalsi ucitele, ptipadné vetejnost.
Ucitelé specializovani na vyuku animace Se oproti nim mnohdy rekrutuji
Z nepocetnych tad vyjimecnych, talentovanych a silné wvnitiné (k tvorbé
animaci) motivovanych umélci, ktefi se kromé své filmové tvorby v urcité
fazi Zivota rozhodnou také vyucovat. NeEkteti chtéji své tvrdé nabyte
zkuSenosti predat dal8i generaci autorti, u jinych jde spiSe o motivy existencni
¢i premnohé dalsi. Malo kdy vSak maji za cil studovat didaktiku toho, jak
animaci vyucovat, napodobuji vzor, jak byli vyucovani oni sami, a kdyZ ptece
vyuku zefektiviiuji a studuji, tak ne aby o tom dale odborn¢ publikovali.

Zpusob vyuky umélci animace je zprvu spiSe spontanni, vychovavaji
vlastnim piikladem a zkuSenostmi v oboru. Avsak diky tomu, ze jsou tito lidé
Casto zvykli pracovat na vysoké odborné urovni zacilené na dilo, mnozi
z nich c¢asem naleznou n¢jakou vlastni efektivni metodu, jez je ostie
nasmérovana Kk tomu, aby studenti produkovali v daném ¢ase dobré
animované filmy. Presto neziidka vyuku usmérnuji i ke specifickym
umélecko-femeslnym ciliim, které subjektivné povazuji za nejdulezitéjsi
(napriklad na scenaristiku, na animovdni pohybu, na vytvarnou uroven
pouzitou v animaci aj.), avSak v kooperaci S ostatnimi ¢leny pedagogického
tymu spolecnymi silami mohou objektivizovat své pilisobeni vice
k vyvazenému kompletnimu filmu. Mira organizovanosti jejich vyuky se
také vyviji zvolna, né¢kdo inklinuje k vyS$8i organizovanosti, nékdo naopak.
Podrobngji se konkrétnim ptistupim budeme vénovat v kapitole Shér dat na
Skolach vyucujicich animovanou tvorbu. Jiz nyni je tieba fici, Ze pravé
metody vyuky animatori profesionali se ukazaly jako velmi efektivni.

Nicménée neni praktictejsi véci, nezli je dobra teorie, jak tvrdi psycholog
Kurt Lewin (1951, s. 169), a proto je tfeba ocenit pedagogy a studenty PDF
UK v Praze. Zcela kliCovou studii ptfinasi ve své diplomované praci Radka
Zaloudkova (Tuto prdaci reSila pod vedenim Lindy Abranové, autorky
disertacni prace Filmovy obraz jako predmét vychovy a vzdélavani. Pozn.
autora). Zaloudkové se podafilo vyprojektovat metodicky precizni vyuku
animace do ctvrté apaté tfidy zakladni Skoly s vyuzitim naprosto
minimalnich investici do techniky, anasledné¢ ji prakticky, a pfritom
s maximalnim uspéchem ovéfit. Vyvratila tak mnohé pochybnosti skeptikl
mezi pedagogy, Ze animaci neni mozné na ZS bez problémi vyudovat.
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, Cilem...bylo dokdzat, zZe lze tvorit animované filmy s détmi mladsiho
Skolniho véku v béznych podminkdach soucasnych zakladnich Skol..."
(Zaloudkova 2012, s. 92)

Nejprve nas seznamuje s Ootaznikovym Setfenim mezi 71 pedagogy na
prvnim a druhém stupni ZS, kde zkoumala, jak vnimaji problémy
S pfijimanim animace do vyuky vytvarné vychovy. Z odpovédi vyplyvaji
krom¢ jiného tii skuteéné dilezité okruhy k feSeni: 1) vysoky pocet déti ve
tfidé 2) nedostate¢né vybaveni, pfipadné nutnost jej umét ovladat 3) cas,
jehoz je ve velkém mnozZstvi zapotiebi na animovany film.

Mimo to nas zaujalo, ze vétSina respondentd zafadila vhodnost vyucovat
animovany film pouze na prvni stupen ZS, nikdo viak na MS a nikdo na SS &i
vySe. To je opravdu znaéné¢ omezené spektrum, kdyz z vysSe uvedené
literatury vime, ze animovana tvorba se dafi 1 odsouzencim ve vézeni.
A v nasich animac¢nich dilnach jsme pracovali dokonce s tiiletymi détmi (za
asistence jejich maminek) a jadrem naseho zkoumani je pravé vyuka animace
na SS ¢&i na vysoké skole.

Nejpoudnéjsi ¢asti textu Radky Zaloudkové je aplikace animace do vyuky
Vv jednotlivych dvouhodindch, a pfedevsim reflexe procesu a vystupu. Diky
této systematicky ¢lenéné kapitole pfesné vidime, pro¢ autorka zaznamenala
tak velky uspéch u zakl a pozdéji i u jejich rodicu.

» Pted kazdou hodinou si udélala precizni ptipravu véetné zakomponovani
ramcovych vzdélavacich plant.
» Vyvarovala se nebezpeli, Ze se nékteré déti dostanou do izolace

a narusi realizaci cili hodiny:

— Vypracovala jednak celou Skalu technik, jimiz mélo byt mozné
operativné reSit spory o to, kdo bude dé¢lat jaké téma nebo jakou
profesi (ndhodna ¢i hrava volba spolupracovnikii prostfednictvim
zabavného, nahodného, nebo fizeného losovani)

— Pripravila si vzdy nékolik dalSich dopliikovych pracovist’ a ukoli
pro kazdého, kdo bude diive hotov, nebo se z né&jakého divodu
nezafadi ,,...je dobré mit pripravené dalsi cinnosti pro déti, které
pravé neanimuji ¢i netvori loutky a kulisy. * (Zaloudkova 2012, s. 36)

» Zpocatku zadava velmi jednoduché téma flip book™ (viastné pouze
prehnuty listek papiru umoznujici jen dvé faze, pozn. autora), teprve

v dalSich hodindch postupné pridava na obtiZnosti a komplexnosti

typické pro animovany film

» Kazdé stanovis§té opatrila pisemnym navodem, aby nemusela byt
viude a aby umoznila praci ve vlastnim tempu (Zaloudkova 2012, s. 36)
» Animovala s détmi pomoci naprosto béznych vytvarnych materiald

(papir, tuzky, barvy, niizky, modelin a dalsi klasické suroviny 1 néstroje)

technikou stop-motion nebo pixilace fotoaparatem ze stativu a fotografie
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zpracovavaji zdarma dostupnym softwarem s elementarnimi funkcemi
a pIlné intuitivnim ovladanim.

Je nanejvys uzite¢né se pouclit z efektu, ktery muzeme cist v reflexich
vyuky: ,, Zdci byli fascinovdni timto jednoduchym ,kouzlem*, tvoiili dalsi
a dalsi filpy. Vedlo se vsem, i méné motoricky zdatnym, takze tato snadnd
cinnost, vytvarna etuda slouzila...take k motivaci pro dalsi cinnost. "
(Zaloudkova 2012, s. 48) Podobné& idealni vysledky vyuky maji i dalsi
hodiny, a to i1 pfes to, ze uz neSlo o tak hladky prib¢&h pii snadném ukolu
(v technice pixilace): ,, lluze létani je natolik zaujala, zZe se fotili navzajem,
V ¢em pokracovali i ve Skolni druzinée, kde vznikaly dalsi trikové filmy. "
(Zaloudkova 2012, s. 52) , ..sledovali film stile dokola...navzdjem se
hodnotili pouze kladné, s uzndnim...“ (Zaloudkova 2012, s. 56) Kazdy
pedagog by si patrné¢ pral naptiklad nésledujici situaci: ,,...skdkal
a problikaval na riznych mistech monitoru. Zaci byli trochu zklamani,
...Odpoledne v druZiné se tento tym dal opét do prdce, a jesté ten samy den
vznikl film novy, ..druhy den prisli s vétou: ,Chybami se clovék uci.
(Zaloudkova 2012, s. 60)

Jak vidno tato pani wucitelka dokazala vyvazit naro¢nost zadani
Vv navaznosti na dosud naucené dovednosti, tak aby déti na konci kazdé
vyuky zazily pocit nadSeni, protoze se jim prace zdatila. V piipadé€, Ze se jim
to diky chybé nepodafilo, dokazala poskytnout natolik prosté vysvétleni, aby
tito diky ni siln€ motivovani Zaci ve Skolni druziné€ tocCili dobrovolné dal
a tentokrat 1 S uspéchem.

Tuto zasadu bychom mohli shrnout do pojmt: priméreny ukol a dokonala
organizace, ochota i nadSeni pedagoga. Zaloudkova, jak pfiznava, své
vyuce vénovala o néco vice Casu pred i po jejim kondni, nékteré filmy
zvlasté na pocatku pomahala sama editovat, exportovat, nezli se to
postupné naudili sami Zaci. V jeji vyuce nakonec nechybéla ani projekce
hotovych filmi, kterd probihala nejprve ve vyuce a postupné se stala
| vefejnou pro rodice na a na chodbach Skoly!

Z hlediska kritiky textu Radky Zaloudkové mame pouze marginalni,
nepodstatné vytky. Autorce Vv navaznosti na to, Ze animaci jako obor
nestudovala, v dobé¢ realizace sondy samo sebou chybély zkuSenosti v oblasti
profesionalnich animacnich technik, je vSak otazka, zdali to nebylo ve
skute¢nosti vyhodou (nevznikla tak velka propast mezi know-how student
a pedagoga, kterd mize byt demotivujici). Také bychom si dovolili uvést na
pravou miru zde na strané 28 uvedené jméno vynikajiciho zlinského
pedagoga a animatora Ivo Hejcmana (ktery se pise vzdy s c, nikoli t; pozn.
aut.). Jinak jde o kli¢ovy inovativni text, na ktery se oteviené pokouSime
navazat. Konkrétn€ na problematiku animace digitdlni, coz na strané 56
autorka sama konstatuje, kdyz oznacuje toto téma jako nutné zpracovat
samostatné.
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Nekteré projekty zahrnuji animovanou tvorbu na zakladnich a stifednich
Skolach do obecné tvorby filmové. Takovou metodiku zalozenou na interakci
a relaci obrazi, ktera se snazi filmové dilo rozc¢lenit na jeho elementarni jevy,
ovérovali pedagogové v Hradci Kralové. Teorii projektu zpracoval nikdo
mens$i nez Jaroslav Vancat, uznavany teoretik médii 1 pedagogiky
a konceptudlni vytvarny umélec Matéj Smetana. Projekt nazvali: ,, Vyuka
uméleckych predméti laboratorni metodou

Jaroslav Vanéat projekt uvedl kapitolou nazvanou: ,, VYVOLANI UZASU*".
Citoval své oblibené filmové a umélecké priakopniky, napt. G. Méliese,
a hlavn¢ dadaistu Marcela Duchampa, ¢i surrealisty ,,a celou modernu* jak
piimo prohlasil. Odhalil je jako autory, ktefi se vydali: ,, ...uméleckym
smérem Soku, utoku na divaka, v némz je vSechno jako ndhoda destrukce,
setkani v neustdlém interakcénim pohybu, promeéné, kterou dadaismus, a také
film odhalily jako jeden z hlavnich priznakii doby.“ Bravurné pak poskytuje
argumenty pro opodstatnénost své metodiky projektu: ,, Bylo zjisténo, Ze kdyz
zachovate pouze smysluplné véci vzniklé 7 nahody, tak za 12 generaci
dosahnete zcela smysluplného produktu. To je typicka evoluce, ktera
probiha metodou pokus omyl. Kazda uddlost je navic jedinecnd a prindsi
nové nasledky. Vyvolani uzasu tedy souvisi s dadaismem a ten u#Zas vede ke
smysluplnym uéinkim. " (Cerpano z autorovych zapisku z prednasky ze 7. 11.
2011 v mistnosti ,,P9* Univerzity Hradec Kralové)

Shrneme-li podnéty jejich projektu, vidime v nich jednak velmi adekvatni
reakci na technologicky boom doby, kdy pedagog mnohdy nema v ovladani
animacnich nastroji dostateény naskok, dokonce muze byt pozadu, ci
uplny zacateénik. AvSak dalSi jeho know-how (filmova fe¢, scenaristika, Cit
pro nenarativni videoart, historie oboru...) bude v poradku, nebot’ uzce
souvisi spiSe s poctem shlédnutych filmua, divadelnich predstaveni,
navs§tévou galerii a poé¢tem piectenych knih (nejen odbornych, ale také
beletristickych). Tim muZe byt svym Zakim paradoxné uZite¢néjSi, nez
kdyby bravurné ovladal technologickou stranku vyroby filmu. Totiz film bez
obsahu, mySlenky, vytvarnych relaci, ¢i bez pfihodné pouzité filmové feci,
kterd mySlenku divakovi srozumitelné zprostfedkuje, je nesrozumitelny
a ¢asto 1 prazdny.

Stejn¢ tak adekvatni se na prvni pohled jevi Vancatovo vychodisko
v dadaismu a v principu ,,vyvolavani uzasu“, nebot’ jde o jeden z obecnych
principi uméleckého dila jako takového. Opét mizZeme potvrdit z vlastni
praxe, ze motiv okouzleni pohybujicimi se objekty, se kterymi frekventanti
pfedtim pracovali jako se statickymi, je jednim z motivii nejsilnéjSich.
Zazitek okouzleni pohybem namalovaného obrazku miiZe a jisté casto
vede k trvalé lasce k médiu animace jako takovému.

| ona evoluce smysluplného produktu spolu s metodou pokus omyl je
nesmirn¢ povzbudivym a uvolilujicim principem, o ktery se pii vyuce
miZeme pevné opfit zvlast€é ve videoartu. OvSem jiZ méné optimisticky
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pusobi, pokud si uvédomime, ze jak princip evoluce nékteré véci vyzdvihne
a oproti jinym prosadi, tak jiné, jesté pocetnéjsi bez milosti odsoudi k zaniku.

Dovolujeme si nesouhlasit s vyroky v uvodu brozury citované brozury:
, UCit se film... “ Autofi tu kritizuji pedagogy, kteti ,, uci délat film* tak, Ze se
snazi se studenty ,,co nejsnadnéji natocit pribeh” a pouzivat , Femesinée
pokyny“ jako né&jakou , instantni polévku® (Vancat, Smetana b.r., s. 1).
Narace je podle naSeho nézoru dillezitd a je tézké se bez ni obejit. Nejde
pfece o néjakou manyru, jde o na§ bézny, kauzalni zptisob ptemysleni.

Z dnesniho pohledu vidime dalSi slabinu zminéné metodiky v tom, Ze
chybélo vyslovné doporuceni uplatnit takto zhotovena dila v ramci néjaké
veiejné projekce. Je mozné, Ze s tim autori pocitali automaticky, nebot
prezentace dokoncenych d¢l je ve vytvarné vychové standardni soucasti, ale
explicitné vyjadieny tento poZadavek ve Vancatové metodice chybél stejné
jako dalsi prace s touto vefejnou projekci, nebo motivace, kterd z ni vyplyva.

Urcité otazky vyvolavat i samo recyklovani existujicich filmovych dél
a s tim spojené riziko hrubého poruseni autor-skych prav puvodnich tvirct,
jakmile takové dilo opusti §kolni prostory. Zde vSak potazmo jde i o zavadu
na pomérné rigidnich zakonech chranicich autorskd prava. Soucasna
spole¢nost je uz nyni velmi tolerantni vic¢i naptiklad hudebnim remixtm:
,Zustava nam  vsak zajimavy paradox: zatimco v oblasti komercnich
hudebnich remixu se oficialné remixovani prijima, v jinych kulturnich
oblastech je to chapdno jako porusovani autorskych prdav a tim padem jako
kradez. * (Manovich, 2002)

NaSe spolecnost je ¢im dal intenzivnéji stavéna pied nutnost akceptovat
mnohem §ir§i zasahovani do chranénych artefakti jinych autorli, zejména na
internetove siti. Mnoha umélecka, ale v podstaté jakakoli béZzna sdéleni
obsahuji citace a citace citaci, jejich metamorfozy a kombinace, bez kterych
by uz samo sdé€leni pfislo o svij realny obsah.

Zijeme v dob&, kdy nas od détstvi obklopuji autorsky chranéné
produkty na kazdém kroku, a jsou to naSe Vv podstaté primarni vjemy.
Z nich stavime vlastni mySlenky, je sdilime, o nich podavame uméleckou
vypovéd’. Proto neni mozZné, aby nebylo pripustné je komunikovat
legalné.

Dnes se mizeme bézné setkdvat s volnou tvorbou nejmladsi generace, ktera
nataci ,,autorské* filmy tim, ze prochdzi prosttedi pocitacovych her (typicky
napfiklad hry Minecraft). D&la to mimochodem, aniz by jim nékdo radil
s filmovou te€i, moZnosti stiihu, vybérem zvukové techniky pro nataceni
dabingu a podobné. Navic tato videa maji okamzitou zpétnou vazbu a miliony
online shlédnuti. V tom ohledu je Vancatova a Smetanova metodika, kdyz
doporucuje recyklovat cizi autorska dila, na stopé jevu skutecn€ vice nez
aktualnimu, a kdo by mél pomyslet na revizi ohledné problematiky coprightu,
jsou paradoxné pravnici.
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VSechna cviceni, které ndm Vancdtova a Smetanova koncepce predklada,
sméfuji ponejvice k videoartu. Vysvétleni, o jaké médium se jednd, pfinasi
Marie Hlavkova a vS§ima si pfitom nedostatecné informovanosti pedagogi
vytvarné vychovy, ktefi Casto nevi, co je videoart, nebo ho nechapou,
ptfipadné si mysli, Ze mu rozumi, ale ve skutecnosti vyucuji klasicky narativni
filmovy koncept. Hlavkova zdaraznuje vynikajici vlastnosti tohoto média,
které mohou: ,,i velmi malym détem zprostiedkovat hru s tvary, strukturami,
rytmem ajejich pohyby a preménami dle vizualnich, vztahovych C¢i
psychologickych a konceptualnich vazeb mezi sebou. “ (Hlavkova 2010, s. 91)
Na druhé strané opét nemizeme souhlasit s radikalnim stanoviskem rezisérky
Mayi Deren, kdyz tvrdi, ze je tieba vzdat se ve videoartu pfibéhu jako
néceho, co bylo pievzato z literatury a co mélo své zlaté Casy v ,, primitivnim
materialismu* 19. stoleti (Hlavkova 2010, s. 97). Domnivame se, Ze narace
je ve skutecnosti jen dalSi, mnohdy nezbytny archetypalni princip,
kterym organizujeme zcela prirozené i své vlastni vzpominky a komu-
nikaci, nejen umélecka dila. Chapeme sice, jaky je zasadni pfinos existence
videoartu pro suverénnéjsi formalni zatazeni audiovizualnich dél, ktera byla
mnohdy z nouze oznacovana jako ,experimentalni®, aby se vibec nékam
zatadit dala. Chapeme ho jako médium na pomezi vytvarného uméni,
filmu aanimace, i jako uzasnou moZnost, Ze s frekventanty (détmi,
studenty) nyni uZ nemusime vytvaret zmensSené filmy (extrémné ndarocné
diky jejich komplexnosti), abychom se priblizili moZnosti byt na své
vystupy hrdi a mohli je pripadné i do takovéto ,,soutézni kategorie* treba
prihlasit, kdyZ se nam bude zdat, Ze jsme se ve svém dile vytvorili
opravdové uméni. Vime, ze videoart poskytuje svym tvircim velmi volny
kreativni ramec a jen ceka, az bude mezi lidmi vice prohloubena vizualni
gramotnost v této oblasti a videoart se pevnéji etabluje mezi vefejné
ocenlovand média. Neni ale chybou, kdyZ bude obsahovat ptib¢h.

Nas nazor celkem jednoznalné potvrzuje vystava soucasného videoartu
v prazském Rudolfinu s ndzvem Domestic Arenas a tiStény privodce k této
vystaveé, ve kterém se o vyskytu narace v nejnovéjsSich dilech mizeme docist
nasledujici: ,, Vystava Domestic Arenas je ojedinélou sondou do naznacenych
probléemu v médiu videoartu, jenz se jevi jako idealni svou neobycejnou
formalni elasticitou, emocni bezprostiednosti, moznosti promenovat rytmus
déje i ton narace, obrazovou vérohodnosti a, coz je vV tomto projektu nanejvys
dulezité, hudebnim doprovodem.“ (Nedoma 2018, s. 9)

, To, co zacina jako primocary pribéh o navratu domii do konvencniho
prostiedi, je preruSeno vtiravymi evokacemi traumatickych vzpominek,
désivych duchu a neskutecnych zjeveni valky. ...Vysledna nelinedrni audio-
vizudlni esey rozostri hranice mezi dokumentem, dramatem a fantasy
...Nejednoznacnost se odrazi ve vypravécskem stylu, ktery nejen vypravi, ale
take opakuje, metaforizuje a mytologizuje.“ (Nedoma a Komedova 2018, str
41).
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Podle naSeho ndzoru neni ptili§ dillezité Skatulkovat vznikajici dila na bazi
pfesahu animace, filmu, videoartu ¢i vytvarné tvorby, pokud ndm maji, co
umélecky fici. Z vySe uvedené vystavy Domestic Arenas kazdopadné Cisi
neobycejna femeslnd profesionalita, coz obecné v konceptualni tvorbé nema
v Cechach nejlepsi tradici. A pravé fundamentu klasického femesla si v nasi
vlastni tvorbé¢, potazmo v pojeti vyuky Animovaného filmu cenime zajisté
dvojnasob.

2.4 Animace a vytvarna vychova

V kontextu s Vancatovym a Smetanovym projektem jsme narazili na
ozehavé téma navySovani naro¢nosti predmétu Vytvarna vychova. Konkrétné
oba autoti projektu Vyuka uméleckych predmétii laboratorni metodou d0
vyuky Vytvarné vychovy jako velmi dllezitou soucast zahrnuji z naSeho
pohledu pro zaky na 1. stupni ZS naroéné rozbory relaci mezi postavami,
prostiedim, rekvizitami, ale zfejmé i symboly, ¢i metaforami, zkratka sem
inovativné vnasi apel na rozvijeni détské schopnosti abstraktné premyslet.
Téma se jevi oZzehavé proto, Ze odborny diskurz, jak by méla vypadat
vytvarna vychova je velmi Siroky a nazorové velmi nejednotny.

Jaka je ale pozice Vytvarné vychovy mezi ostatnimi vyukovymi predmeéty?
Lze ji takto transformovat? A co fici na vSeobecnou vefejnou bagatelizaci
tohoto predmétu?

,Jako by se kdokoliv, kdo na piidu vytvarné vychovy vstoupi, zacal
automaticky potapét...” (Briicknerova 2011, s. 45). Dokorka Karla
Briicknerova napsala o této problematice velmi zajimava skripta vhodna
k prostudovani. Nejprve vsak hledejme cestu k pivodu pfedmétu Vytvarna
vychova.

2.4.1 Pfedméty s oznaenim VYCHOVA

Mezi ptredméty s timto oznaenim dnes naptiklad pat¥i: hudebni vychova,
télesna vychova, Casto 1 obcanskda vychova, pokud to neni nauka nebo
spolecenské védy, rodinnd, ndbozenska, sexualni, dramaticka, eticka,
ekologicka a pro nas pitedevSim esteticka, medidlni a vytvarna vychova.
Naopak sem nepatii matematika, fyzika, chemie, zkratka tzv. exaktni védy,
ale ani na pamé&t’ naro¢né predméty — déjepis, zemépis, cizi jazyky...

Humanitni pfedméty a zejména pravé vychovy se nam obecné jevi jako
méné respektované predméty dokonce stran vlastni détské zkuSenosti:
"..vytvarka je tak jako lehaaaro...” (Briicknerova 2011, s. 54). Naopak do
kontrastu je Casto stavéna matematika: ,,Co si mysliS o humanitnich
vedach? “, pta se redaktorka mladé studentky: ,, Vystudovala jsem vseobecné
gymnazium, takzZe jsem si tim projit musela. Byly to véci, které mi nedélaly
problém. Precetla jsem si je, naucila a prepapouskovala’. Mam ale pocit, Ze
V matematice dokdzu byt vic kreativni. ** (Kralikova, 2008)
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2.4.2 VYCHOVA - pivodni vyznam slova

Obratme se tedy ke slovu vychova, abychom s oporou v historii nam
I mnohému dne$nimu ¢tenafi ozivili, ¢im kdysi tento termin byval.

Ptedné byl pojem vychova chapan komplexnéji: ,,...vychova vznikla
V procesu cinnosti, pri které se predavaly vyrobni zkusSenosti z dospélé
generace na generaci dorustajici. Svym charakterem slo v podstaté o vychovu
pracovni a V ramci této pracovni vychovy se jedinec seznamoval i se zvyky
rodu, s nabozenskou symbolikou atd. “ (Horak, Kratochvil 1993, s. 6).

Aristoteles ve spise Politika (v ceském prekladu z roku 1939) potvrzuje
toteéz: ,, ...jest treba dovésti pracovati a vésti valku, ale jesté vice Ziti a v miru
a ve volném case, a konati to, co jest nutné a uzitecné, ale jestée vice jest treba
konati to, co jest krdsné. A tak k tomuto cili jest nutno lidi vychovavati,
| dokud jsou jeste détmi, i v ostatnim véku, pokud potrebuji vychovy.*
(Aristoteles, Politika s. 248, [1333 b])

Latinsky ekvivalent vychovy je educatio a jeho slovnim zakladem je duco,
tedy vést, tahnout. Ptibuznym slovem je doceo — wudcit, vyucovat, odtud
I docent, doctor, ¢ili ucitel. Vychova byla tedy nad vs§i pochybnost odedavna
formou predavani zkuSenosti v nejSirSim slova smyslu a tento pojem byl
kategoricky nadfazen ostatnim, zastifeSoval celé odvétvi této lidské ¢innosti.

Cesky termin vychova ma v$ak naprosto odli§nou etymologii a vznikl ze
slova schovavat ve smyslu pozorné sledovat, peclivé strezit. Slovo je
paradoxn¢ ptibuzné anglickému show, nebo némeckému shauen (srov. Rejzek
2012, s. 234). Ziejmé zamérné vyznamové propojeni se slovem CHOVANI
ubira jinak pomérné svrchované jedinecnému pojmu vychova jeho
univerzalnost, a proto je velice striktné a ¢asto doplihovano ceskym
terminem vzdélani (Cimz se bohuzel zbavuje svého SirsSiho smyslu a zejména
zaméfeni na formovani intelektu a duSevnich schopnosti), nebo je zcela
nahrazeno pojmem pedagogika. Nyni tedy jesté ke konfrontaci s timto
dal$im nazvem.

Obecné tento termin potvrzuje fakt, Ze ve vychové Slo vidy o ,,vedeni“
vV obecném slova smyslu. Slovo pedagogika totiz pochdzi =z feckého
paidagogos, které se sklada z pais (ve druhém padé: paidos) ‘dite’
a odvozeniny od slovesa dgo ‘vedu’. Toto vedeni bylo zpocatku prakticky
chépano a uplatiiovano pouze na déti.

PiFredméty oznacené slovem vychova tedy historicky odkazuji na pojem,
ktery diive popisoval uceni a piredavani zkuSenosti jako celek. To je ale
V primém rozporu se soucasnym chapanim téchto predméti jako
okrajovych, u kterych se naneStésti vaziné diskutuje nad nutnosti
ponechat nebo neponechat je v osnovach zakladnich skol.

Podobny osud jako pojem vychova konec konct potkal filosofii, ktera dala
vzniknout mnoha samostatnym védam, aby sama zlstala na okraji
a opomijend. Na zdklad¢ naSeho exkurzu do historie se proto nyni zda, ze
pravé slovo vychova je to, které klade Vytvarnou vychovu nékam mimo
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hlavni studijni pfedméty na uroven aktivniho odpocinku umisténého
v rozvrhu tfeba mezi matematiku a déjepis, a mnohdy k dispozici do uvazku
pro neaprobovaného pedagoga. Neméla by se tedy Vytvarna vychova radéji
pfejmenovat na Vytvarnou tvorbu pro suverénnéj$i renomé? Nebylo by
zdhodno zahrnout do ni pravé naptiklad design nebo animovanou tvorbu, coz
rozhodné nejde vyucovat bez patiicného know-how a coz se mize zakum
v dalsim praktickém zivoté hodit stejné¢ dobie jako matematika? Nesmime
zapominat, Ze vytvarnou vychovu jako specifickou a nezastupitelnou
vzdélavaci oblast Fadi mezi uznavanéjsi predméty sama struktura lidské
inteligence.

2.4.3 Struktura lidské inteligence

., PFipada mi, Ze je stdale tézsi popirat, Ze existuje vice inteligenci, které
jsou navzdajem relativne nezavislé a mohou se u ruznych jedincii a v riiznych
kulturach mnoha zpiisoby kombinovat a pretvaret.“ piSe Howard Gardner
v roce 1983 a stanovuje sedm, pozdéji az devét typl inteligence:

» Logicko-matematicka inteligence

» Verbdlne-jazykova inteligence

» Télesné-pohybovd inteligence

» Vizudlne-prostorovd inteligence

» Hudebni inteligence

» [nterpersondlni inteligence (spolecenska ¢i socialni inteligence)

» [ntrapersonalni inteligence (porozumét sam sobé a podle toho jednat)
(Gardener 1983)

» Naturalistickad inteligence (Jde o schopnost spravného rozliSovani mezi
jednotlivymi ZivociSnymi a rostlinnymi druhy. Tento druh inteligence
byl velmi vyznamny v dobdach lovcii-sbéracii, dnes jim vynikaji
napriklad botanikové a zoologové.)

»  FExistencialni inteligence (chape smysl lidského Zivota a smrti, vyznam
svobody, filosoficka tazani apod.) (Gardener 1998)

Jestlize existuje tolikero druhti inteligenci, je pravdépodobné, Ze nelze
méfit kritérii né€kolika z nich (logické a verbalni) kvalitu téch ostatnich. Na
serveru Mensa CR mutzeme &ist: ,, ...nikdo nemiize rovnomérné vynikat ve
vSech jmenovanych typech inteligence. Nejde Vasemu ditéti matematika?
Mozna ma hudebni nebo jiné viohy. Zatimco logicko-matematicka a verbalné-
jazykova inteligence jsou pomérné snadno méritelné (a bohuzel se na nich
zakladda uspésnost vzdélavaciho procesu), hudebni a télesné-pohybova
inteligence se uz tak snadno zmérit nedaji, a pritom si na nich jistd cast lidi
vybuduje kariéru. Interpersondlni a intrapersonalni inteligence jsou
prakticky neméritelné, ale do znacné miry urcuji kvalitu Zivota jednotlivce
a jeho uspéch ve spolecnosti.“ (Snajdrova, 2013)
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2.4.4 Studijni prfedmét jako opora budovani kariéry

V piedeslé citaci padla slova Lenky Snajdrové: , ...a pFitom si na nich jistd
cast lidi vybuduje kariéru* Zivot kazdého jedince je skuteéné natolik
individualni, Ze nelze predikovat, ktera znalost, ¢i dovednost jej v budoucnu
posune nejdal. Skepse ohledné vzdélavani ve prospéch kariéry ovSem na
misté v Zzadném piipadé neni. Mame-li1 se rozhodnout, zdali zaky vyucovat
néemu pravdépodobné uziteCnému, nebo rad¢ji nicemu, stale je nutné volit
prvni, pozitivni moznost. Dokazuji to nékteré statistiky. Naptiklad Cesky
statisticky ufad zvefejnil tabulku nazvanou Mira nezaméstnanosti podle
vékovych skupin a vzdélani (CSU, 2014), kde je jasné patrny rozdil mezi
nizkou nezameéstnanosti vysokoskolakli, a naopak vysokou nezameéstnanosti
osob bez vzdélani (viz tabulka 2.4.4.1). Tento rozdil za poslednich dvacet let
stale vzrasta.

Tabulka 2.4.4.1 Mira nezamé&stnanosti v procentech podle CSU (vytah)

Stupen dosaZeného vzdélani / rok 1993 2013
Zakladni vzdélani a bez vzdélani 8,9 % 25,6 %
Stfedni bez maturity 41 % 8,4 %
Stfedni s maturitou 3,3 % 53 %
Vysokoskolské 2,0 % 2,8 %

Dalsi vyzkumné Setfeni s nazvem Reflex financované 2z rozpoctu
ministerstva Skolstvi, které prob&hlo 2013/2014 a které sledovalo 35 000
absolventi VS v obdobi az péti let po dokondéeni studia, pfineslo dalsi
zajimava C¢isla porovnavajici miru uplatnéni z urcite Skoly a fakulty ve
studovaném oboru vcetné hrubé mzdy, celkové spokojenosti atd. Pravé zde
patrné miZzeme hledat celospolecenské stereotypni ptedstavy o tom, Cemu se
naSe d€ti maji a nemaji vénovat, aby byly ve své kariéte uspésné. Kritérium
je jednoduché — jista prace a dobry plat. Nanestésti pro nase uvahy, vyzkumu
se odmitly ucastnit umélecké Skoly: ,, ¢ty umélecké se projektu nezucastnily,
protoze jejich absolventi jsou vétsinou na volné noze.” (Kvackova, 2015).
Umeélecka odvétvi se tedy schovavaji pfed méfenim stejné, jako je obtizné
m¢éfitelna sama kvalita uméleckého typu inteligence. To je do zna¢né miry
pfiznacné shoda.

V tabulce 2.4.4.2 jsme vypsali devét Skol, u nichZz je uveden nejvyssi
primérny plat absolventi. A jak jinak, nejlépe ze srovndni vychézi Skoly
vyuzivajici ke studiu na prvnim misté logicko-matematickou inteligenci.

Tabulka 2.4.4.2 Setieni Reflex Ministerstva $k. (ptehled nejlukrat. §kol)

Vysoka $kola Nezam. | Pr. plat.
Matematicko-fyzikalni fakulta UK v Praze 1,3% 49 592 ,—
Fakulta podnikohospodaiska VSE v Praze 1,8% 48 489,—
Fakulta elektrotechnickda CVUT v Praze 1,0% 47 444 —
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Fakulta informatiky MU v Brné 2, 7% 47 233,—
Fakulta informacnich technologii VUT v Brné 6,1% 46 499 ,—
Fak. jaderna a fyzikaln& inzenyrska CVUT v Praze | 0,0% 45 238,—
Fakulta informatiky a statistiky VSE v Praze 2,4% 44 980,—
Lékaiska fakulta UP v Olomouci 0,0% 44 832,—
Fakulta strojni TU v Liberci 2,6% 44 707 ,—

Je vSeobecné¢ znamo, Ze nejlépe jsou placené pozice ve vrcholovém
managementu Vv technologickych odvétvich a farmacii, naopak nejhife
vychazeji humanitni obory, ekologie a bohuzel pry i umélci. Takovéto
lapidarni, velmi zjednodusSujici, ale prikazné a dlouhodobé¢ se znovu a znovu
potvrzujici srovndni maji pfed oCima bézni lidé¢, kdyz uvazuji, zdali je ve
vyuce na ZS nutné vyudovat spiSe technické predméty (jako matematiku,
fyziku atd.) nebo Vytvarnou vychovu.

N¢kdy se jevi pravdépodobné, ze tyto spolecenské stereotypy jdou dokonce
na hranici oteviené diskriminace, a to z oficidlnich mist. Ministerstvo
skolstvi CR napiiklad vyhladuje atraktivni program EXCELENCE SS, ktery
,je zameren na podporu pedagogii pecujicich nad ramec svych pracovnich
povinnosti o nadané zaky...” a za ktery Skoly ,,...podle poctu bodu obdrzi
V roce 2019 financni prostiedky do fondu mzdovych prostiedki na odmeny
pedagogii.“ Program EXCELENCE SS bohuZel jednostranné zvyhodiuje
nadané zaky v oblastech logicko-matematické inteligence oproti umélctim,
kdyz majoritni vétSinu pIné¢ bodovanych soutézi (tedy s koeficientem 1,0)
tvoii discipliny jako: , Matematicka olympidada, Turnaj mladych fyziki,
Astronomicka olympidada; Biologicka olympiada; Chemickd olympiada;
Soutéz v programovani,; geologie a geografie; zdravotnictvi atd.” Umélecké
discipliny, které byly vnofeny do plné bodované skupiny soutézi, byly pouze
., primyslovy design, architektura, design interiérii a Mlady médni tviirce CR
— kategorie Volnd mladda moda.* (srov. Dvotakova, 2017, s. 11-12) Ostatni
umeélecké soutéze bud maji polovi¢ni koeficient (0,5 bodi), nebo zde vibec
nejsou. Pfitom nam v kontextu této védecké prace nejvice schazi néjaka
bodovanda soutéZ pro animatory.

Umeélec vSak obvykle usiluje o jiné véci, nezli jen o vysoky plat. Mlze za
svou tvorbu ziskdvat spoleCenskou ductu, jeho prdce ma vyraznou
seberealiza¢ni funkci a zanechava trvalou, dokonce adresnou stopu v kKultur-
nim vyvoji lidstva. Umélci ¢asto miluji svou praci a nevahaji své tvorbé
obétovat cely produktivni Zivot, aniz by je vubec financ¢ni a jakékoliv jiné
otazky zajimaly. Témito postoji vSak opét vystupuji z béZnych lidskych
postoji a zase je nelze s ostatnimi snadno srovnavat.

Musime bohuZel konstatovat, Ze to neni v pofadku. Ze jde bud
0 nedorozuméni a diskriminaci, nebo vytvarnym oboriim vysokych §kol néco
schazi. At tak, ¢i tak, vytvarna vychova by mimo jiné mohla vzit tento
spolecensky tlak i castecné jako urdity druh rozumné objednavky
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a vyucovat kromé volné tvorby také technologicky naro¢né vytvarné
discipliny tykajici se zejména designu, architektury, reklamy aj. (A pokud
by spolecnost dokdzala své umélce v oblasti filmu, her ¢i animované tvorby
zaplatit a poskytnout jim na vyvoj jejich dél financni prostredky, tak by
mozna doslo ve vytvarné vychové i na tyto nami preferované obory.)

2.5 Odborna literatura v oblasti psychologie

Tvorba animovanych filma patii k tém, které vytrvalost a silny zijem
nezbytné¢ vyzaduji, a proto implikuji specifické didaktické postupy.
Komplexné vypracovana studie ,,HouzZevnatost* od Angely Duckworthové
edukaéniho procesu jiz difive narazili, a pomohla nam koncipovat, jak se
mame ke studentim v odborné vyuce do budoucna chovat.

Védecke poznatky Angely Duckworthové néas ve své podstaté neptekvapuji.
Mnohdy k nim lidé dochazeji intuitivné, mnohdy si je piedavaji ve formé
personalnich zivotnich vzort i kultury. EXistuje i bezpocet pftislovi,
moudrych knih a pfibéhu, které nam je tak ¢i tak mohou také ptfedavat.
Duckworthové poznatky nam Vv téchto lidovych moudrostech udélaly
taktikajic nezbytny potfadek opfeny o vyzkum.

Jadrem jeji knihy je tvrzeni, Ze talent je sice zapottebi, ale musi se k nému
pfidat jesté zajem a usili (houZevnatost), aby se z n¢ho stala dovednost. A pak
jesté jednou zajem a usili, aby se pfemeénil na uspéch. (Duckworthova, s 54)

Autorka je psycholozka, ale citi se byt i u€itelka a je na to hrda: ,, samozrej-
mé kazdy, kdo nekdy ucil, vi, Ze je to nejtézsi prace na svete.* (tamtéz, s. 27)
Zcela zakladni podminku vidi v houZevnatosti zdka 1 ucitele: ,, kdyZ oni i ja
vynalozime dostatek casu a usili, zvladnou, co je potreba? Ale ano,
uvédomila jsem si, talentu mame vsichni dost.” (t., S. 29) Velmi si cenime a
sdilime jeji ptfistup. Vzdy se v praci se studenty snaZila hledat cesty, jak jim
efektivnéji znalosti a dovednosti predavat Cili totéZ, o co se snazime a CO
délame 1 my.

Svtj vyzkum kdysi zacala na vybérové americké Skole West Point, ktera
proslula tvrdym kontinualnim vycvikem: “Systém tu odhali kazdou vasi
slabinu* (t., s. 18) Pfitom byl pouzit dusledny predvybér talentovanych
jedinct. Piesto zde kazdy paty student nevydrzi, pokud mu chybi: “schopnost
pokracovat po neuspéchu* (t., s. 19) Autorka cituje svého kolegu v podobné
situaci: ,, Nejtezsi byly situace, které presahovaly soucasné schopnosti
novacki.” (...) ,,Béhem dvou tydni (...) jsem byl totilné wunaveny,
frustrovany, citil jsem se hrozné sam a mél jsem chut se sbalit a odjet — stejne
jako vsichni ostatni.* (t., s. 18)

Duckworthova provedla vyzkumy napti¢ dalSimi odvétvimi a obory
a objevila jesté tyto dalsi faktory: ,, V obchodé hraly roli predchozi zkusenosti
(...) ve skolach podporujici ucitel (...), U Zelenych baretii vychozi uroven
fyzické zdatnosti. “ (1., S. 24)
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Pro nas vyzkum jsou dulezité postiehy, jak mtze pravé pedagog (rovnéz
rodi¢, kdokoliv blizky...) vyznamné napomoci pozitivné¢ formovat osobnost
mladého Cloveéka: ,, Na pocdtku jakékoliv aktivity potiebujeme podporu a také
volnost zjistit, co nas bavi. Potrebujeme mala vitezstvi. Potiebujeme potlesk.
Ano, zvladneme trochu kritiky a opravné zpétné vazby. Ale ne prilis moc, a ne
prilis ¢asto. Popohadnéjte zacatecnika a zadupete jeho zvolna rasici zdajem do
zeme. A je velice obtizné vzit to pak zpatky. “ (t., s. 118). Na jiném mist¢ piSe:
., .ani uspesni jedinci neméli v Sestndcti nebo sedmndcti uplné jasnou
predstavu o sve Zivotni vasni. V tom véku si prosté zacindte uveédomovat, co
vas bavi a co ne. “ (t., s. 114).

Duckworthova popisuje mnohé piibéhy, které tyto poznatky ilustruji:
,Setkani s ucitelem, ktery véril v jeho potencial, znamenalo klicovy obrat*
(t., s. 44). Banalizuje také to, jak moc nezbytné je, aby pedagog mél
odpovidajici odborné znalosti, kdyz svému svéfenci poskytuje podporu:
., Neni dulezité, jestli jsem v§emu rozuméla. Diulezité je, Ze jsem poslouchala.
(t., s. 121). Zminuje proto zevrubn¢ strategii $kol KIPP, kde dbaji na to, aby
ucitel posiloval tzv. rustové nastaveni a houzevnatost tim, jaké dava verbalni
hodnoceni. Podstatou tohoto hodnoceni je nechvalit talent a véci, které jsou
nam ,trvale“ dany, ale to, jak se Clovék snazi, jakou investuje energii do
svého rozvoje, jak piekonava piekazky. U chyb a proher je tfeba zase
zduiraziiovat prozatimnost tohoto stavu a oCekdvani, totiz Ze chyba
V budoucnu dalsi snahou zmizi. Nikdy nesmime ani v dobré vife poznamenat
néco o tom, Ze kdyz studentovi pravé tato C¢innost nejde, miize se vénovat
jiné, protoze takova reakce ma bohuzel tendenci fixovat stav, co studentovi
ani do budoucna nepijde (t., s. 189).

Celkové je prace s chybou velmi dutlezita a pedagog by se meél postarat
0 vytvofeni atmosféry pohody a vyvarovat se pifidavat k chyb& negativni
emoce. Mize radéji sam udélat i modelovy ptiklad, jak jakoby udéla chybu
a jak jej to nijak citové nezasahne (ve stylu nevzruseného piekvapeni).
Vzapéti vykond €innost znovu, tentokrat uz spravné. Mlady clovék takto vidi
vzor, jak se sam ma pii zaznamenani vlastni chyby zachovat. (t., s.151)

Ze neni mozné brat na lehkou vahu dasledky p¥ipadného pedagogického
selhani, nam muze zprostfedkovat védecky ovéfeny objev Martina Seligmana
a Steva Maiera. Ti v Sedesatych letech ,, prisli s tvrzenim, zZe se zvirata i lidé
mohou naucit, ze jsou bezmocni* (t., s. 181). Je tedy nutné davat pozor na to,
ze ,,co nas nezabije, to nas nékdy miize i oslabit* (t., s. 196).

Duckworthova ma ale zcela jisté pravdu, kdyz tvrdi, Ze normalni je z chyb
se ucit a k dokonalosti sméfovat postupnym Usilim. Dokonali se stavame krok
po kroku. Mistfi (i ti nejlep$i ve svém oboru) maji za sebou vzdy
systematické trénovani drobnych tkoni, které pivodné vykonavali s chybou.
Jen zvolna si zautomatizovali jejich bezchybné provedeni. Cituje k tomu
sociologa Dana Chamblisse: ,, Vynikajici vykon vznikd skutecné soubéhem
desitek drobnych dovednosti ¢i Ccinnosti, naucenych nebo nahodné
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vytvorenych, peclivée vydrilovanych do podoby zvyku a propojenych do
syntetického celku. Na zZadné z téchto c¢innosti neni nic mimoradného nebo
nadprirozeného.* (1., s. 48).

Autorka knihy HouZevnatost nam dava priklady (t., s. 149), jak si ze
zamérného tréningu ucinit zvykK. ,, Takto trénuji experti. Za prvé si nastavi
zdravé ambiciozni cil, ktery zameéri na jednu uzkou stranku svého vykonu.
Vetsinou nejde o to, co uz jim jde dobre, ale snazi se zlepSit néjakou
konkrétni slabinu.* (t., s. 131). K uspéchu podle ni pfispiva, pokud se
soustfedime na jeden hlavni zdjem. Pfipousti, Ze miZeme mit slozitou cestu
| zazit nevyhnutelny konflikt s jinymi zalibami a pfanimi (zvlasté rodinné
vazby apod. jsou tézko pominutelné). Pokud je vSak nalezen skute¢né ten
pravy cil, mélo by se v ném vytrvat a méné¢ podstatné zajmy by mély byt
eliminovany, pokud je to mozné. Konstatuje, jak moc nam v tom muize branit,
ze: ,,Jsme od prirody neofilové, mame zalibu ve vsem novém. “ (1., s. 123).

Poznatky o tréningu, které¢ autorka Cerpa z rliznych reliabilnich zdrojt, jsou
pomérné¢ zasadni. Zaujal nds v knize citovany prosluly americky trenér
Seattle Seahawks Pete Carroll: "Namotivoval jsi ho. OK, to je zacatek. ...Ted
potiebuje vedeni! “ doporucuje Carroll svému svéfenci, ktery hleda zptisob,
jak vést svého mladSiho bratra: ,, PotiFebuje nékoho, kdo mu vysvétli, co ma
delat konkrétné, ...Potrebuje plan. Potirebuje, abys mu vSechny tyto dalsi
kroky pomohl vymyslet!" (t., s. 275)

Duckworthova vénuje, jak uz bylo feceno, velky prostor badani, jaci jsou
dobfi rodi¢e a dochazi k zavéru, ze podporujici a narocni zaroven (., s. 220).
Podobna charakteristika vSak musi platit i pro pedagogy, ktefi by meéli
respektovat osobnost studenta: ,, Nas ucitel po nas chce, abychom rikali své
ndzory, “ tvrdi studenti, protoze jejich ucitelé: ,,zvySuji u zZakii pocit pohody,
dobrovolnou cinnost a chut jit studovat..., také vysoké cile tykajici se
budoucnosti.“ (1., s. 226) Naro¢nost je samoziejm¢ velice dalezita, ovSem
pokud je pravé tak akorat ptimétend situaci: ,, Jiirgen néjak vidycky védél, kde
mam komfortni zonu a vytvarel situace, abych z ni kousek povystoupil. Tak
jsem se posouval porad dal metodou pokusu a omylu, praxi... a nakonec jsem
mel uspéch™ (t., s. 225). Trenér Pete Carroll to jesté vice vyhrocuje, kdyz
nabadéa, abychom vzdy soupeftili: “ViZdy soupeite znamena: Stante se tim
nejlepsim, at je to cokoliv. Dosahujte toho nejlepsiho.” uvadi to na pravou
miru Duckworthova (t., s. 273) Obtize prosté podporuji houzevnatost (t., S.
247)

Bohuzel pro Skolni vyuku nevychéazi dobte statistika kombinace zajmu
a narocnosti, jak autorka dale feSi. Bézné aktivity s vrstevniky jsou pro déti
sice zajimavé ale nenaro¢né, Skola naroCnd ale nezajimava, proto nejlépe
vychazi volnocasové aktivity (krouzky), které jediné jsou oboji. (t., s. 233)
Tento poznatek vSak je pro naS vlastni vyzkum nesmirné dualezity, nebot’
odpovida na otazku, pro¢ ti sami Zaci v naSich prazdninovych dilnach c¢i
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workshopech excelovali, zatimco pozdéji ve vyuce neméli zZadné filmové
vystupy.

Fascinovala nds teorie Benjamina Blooma, ktery podle Duckworthové
objevil ttifazovy obecny model uceni. Tento model je aplikovatelny 1 na
houzevnaté jedince, ktefi pozdéji dosahli velkého zivotniho uspéchu. Prvni
faze ucCeni (a tedy rozvoje zajmu) je pry relativné egoisticky zaméiena na
osobni prospéch jedince. Druhd faze je plnohodnotny systematicky tréning.
Ve tifeti fazi jedinec pifehodnocuje vlastni snazeni ve prospéch spoleénosti
a jeho zajem se mu pak jevi (a také skutecné je) socialné prospésny, stava se
mu poslanim (t., s. 153).

Také nam se pii vyuce a workshopech animace stale vice jevi situace uz jen
Zz pohledu prospésnosti studentim, dokonce se pfi nas$i aktivni pomoci
s tvorbou jejich filma dostavame tzv. do ,,flow*, tedy do stavu, kdy situace je
pro nas sice narocnou vyzvou, ale zaroven ji dokazeme zvladnout (t., s. 139).

Abychom naposledy ilustrovali, jak jest¢ nam byla kniha pfinosna,
zminime pfipad nasi byvalé, vytvarné talentované a inteligentni Zakyné&, ktera
béhem stiedoskolského studia odmitala proskolovani v softwaru Adobe
Animate (Flash). Software se ji fatalné nelibil, a dala pfednost Photoshopu,
pozd¢ji Illustratoru. Animaci se vyhnula uplné. Po maturité vSak pteSla na
VOS Viclava Hollara do Prahy, kde hned v prvnim roéniku probiha velmi
intenzivni animatorské soustfedéni a kde byly ptisnéjsi pfijimaci zkousky,
takZe se kvuli ziskani a udrZeni pozice musela mnohem vice starat. Jeji novy
pedagog dal Flash jako povinny nastroj k vytvofeni animovaného filmu bez
moznosti vybéru. Zakyné si po pil roce udélala nejen vlastni animovany film
ve Flashi, ale program si tak oblibila, ze ji v ném zacalo dokonce bavit
programovat. Pustila se do vlastni malé pocitacové hry.

Ve svém souhrnu tato situace demonstruje jev, ktery dnes vyvojovi
psychologové nazyvaji  "princip dozravani" (ze studie "Personality
Developement: Stability and Change” od A. Caspi, B. W. Roberts, R. L.
Shiner, 2005, s. 453-484) ,,Jinymi slovy, zménime se, kdyz je to nutné®,
komentuje to autorka knihy HouZevnatost a pfidava vyrok svého respondenta
(Feditele Skoly) s podobnou zkuSenosti: "Doslova okamzita zména chovani,
nikdy jsem u ni nic podobného nezazil." (Duckworthova, s. 96-98) Dokud je
jedinec obklopen volnosti a pohodlim, slozitou mozZnost Si nezvoli. Jakmile je
postaven ptfed zivotni nutnost ve stylu: ,bud’ to zvladnu, nebo bude velky
problém®, prosté své chovani obratem zméni.

Carol Dweck objevila, "Ze kazdy clovek jakehokoliv veku, ma ve své hlave
vytvorenou soukromou teorii... ““, jde o takovy druh teorii, které si uvédomite,
az tehdy: , kdyz se vas na né nékdo zepta.” (t., s. 187). Tyto teorie velmi
vyrazn€ ovliviiuji naSe aktualni jednani ve smyslu zrychlenych rozhodnuti
V jinak pomérné slozitych situacich. Ne vzdy je cas v klidu rozvaZovat,

.....
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Existenci téchto nenapadnych socidlné-persondlnich paradigmat si pfilis
neuvédomujeme, ale jsme ziejmeé schopni je skokové odvrhnout pii urcité
konkrétni, ale zdsadni neptiznivé proméné vnéjSich okolnosti. Externi zména
ma tedy vlastné charakter jakéhosi klice nebo jesté 1épe spravné Ciselné
kombinace k vnitfnimu behavioralnimu zamku.

3 TEORETICKY RAMEC DISERTACNI PRACE

V této Casti bychom se chtéli vyjadrit k védeckym metodickym postuptim

vvvvvv

3.1 CiL, PREDMET ZKOUMANI a VYZKUMNE OTAZKY

Tato disertacni prace soustfedila svlij vyzkumny potencidl na identifikaci
efektivniho didaktického postupu a vhodného technologického zazemi, které
V by umoznilo vénovat se s ucastniky workshopti, s zaky stfednich S§kol ¢i
studenty univerzit animované tvorbg.

Cili zejména na takové instituce, kde je od frekventanti vyzadovan, ¢i
oCekavan klasicky filmovy vystup, ptfipadné néjaky druh animace, napft.
animovany videoart, okrajové pak interaktivni animace pro uzivatelska
rozhrani, animace do oblasti pocitacovych her a podobné. V mnohych
aspektech wuplatnéni animované tvorby naSe prace prispiva k moderni
procesudlné orientované vytvarné vychoveé.

Pfedmétem zkoumdani je na prvnim misté vliv pedagogovy aktivity
a referen¢niho socialniho ramce na efektivitu vyuky animace. Zkouma
I efektivitu animaénich technologii, které lze ve vyuce pouZzit. Zjistovali
jsme formu a soucasny stav vyuky na odbornych vysokych Skolach
zaméfenych na animaci v Ceské republice a blizkém zahrani¢i, abychom
nacerpali podnéty pro zlepSeni nasi vlastni vyuky.

Prace se okrajové zabyva nékterymi klicovymi estetickymi, historickymi
a dalSimi dialezitymi otdzkami média animovaného filmu a rozebird soucasny
stav feSen¢ problematiky v odborné literatute.

Dil¢i vyzkumné otazky jsme formulovali v rdmci sedmi iteraci naSeho
participovaného vyzkumu a jejich znéni naleznete i s pfisluSnym kontextem
ve 4. kapitole. Souhrnnou (hlavni) vyzkumnou otazkou prace je:

»JaKky je postup a hlavni zasady efektivni vyuky animované tvorby
u nespecializovanych studentia?*“ (Odpovédi na ni jsme formulovali
v 7. kapitole.)

3.2 TEORETICKY RAMEC

Pro zkouméni této problematiky jsme zvolili participacni neboli akéni
vyzkum (doplnény experimentdlnim ovéfenim a dotaznikovym Setfenim),
ktery byl navrzen na Massachusettském technickém institutu némeckym
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psychologem Kurtem Lewinem uz ve druhé poloviné Ctyficatych let
dvacatého stoleti. Lewin designoval tuto svou metodu pro malé instituce, ¢i
organizace, kde byva zapotiebi efektivné fesit urcité vnitini problémy piimo
internimi pracovniky.

, Akcni vyzkum probiha iterativni metodou, pri které je nejprve konstatovan
problém, nasledné je analyzovan a jsou vytypovdany jeho mozné priciny.
Nasleduje studium literatury a sber dat, coz umozni formulovani teorie mezi
pricinou a nasledkem. Na zdkladé teorie je prijato reSeni a aplikovdno do
praxe. Poté vyzkumnik vyhodnoti vysledky. Jestlize probléem v néjaké formeée
pretrvava, cyklus se opakuje tim, zZe je znovu podroben rozboru a je
formulovana nova teorie. Tento mechanismus se opakuje az do vyresSeni
problému. * (...) ,,Cilovou skupinou, pro kterou byl akcni vyzkum designovan,
byly malé organizace, které chtély vedeckou cestou efektivne zkoumat interni
manazerské, socialni a jinée probléemy s cilem je teoreticky podchytit
avV konecném disledku vyresit, odhalit jejich priciny a odstranit je“
(Pavelkova 2012, s. 7)

Tento druh vyzkumu byva akceptovan zejména Vv zahrani¢ni pedagogice:
., Clandinin a Connely rovnéz vybizeji ucitele, aby se angazZovali ve vyzkumu
a vyvoji kurikula se zietelem na cely kontext, ve kterém rovnéz sehravaji svou
roli.” (Moura 2010, s. 109) Také formy akéniho vyzkumu jsou velmi
riznorodé: ,,Cohen a Manion potvrzuji, Ze formy, kterych akcni vyzkum
nabyva jsou variabilni. Na jedné strané miize zahrnovat individudlniho
ucitele zkousejiciho novy pristup K socialnim védam v jedné tridé a na druhé
strané rozsahlou studii organizované zmény v ramci celého primyslu
realizovanou vyzkumnym tymem sponzorovanym vladou.” (Moura 2010,
s. 111)

U nés je vice preferovan vyzkum akademického typu, udajné kvili vétsi
reliabilité, ale domnivame se, Ze v naSem ptipad¢, kde byla prioritou
konkrétni feSeni, se abstraktnéj$Si metody nejevily jako dostate¢né ucinné.
Navic jsme v na8i studii pfinesli i pomérné dobfe métitelné vysledky uz jen
Vv elementarnim c¢iselném porovnani poctu realizovanych filmi pfed a po
zavedeni ovéfovanych postupt, ale i v dotaznikovém Setfeni v zavéru po
uspeésné aplikaci metody.

3.3 ZVOLENE METODY ZPRACOVANI

Zvolili jsme metody kvalitativni kvili odhaleni skute¢nych pfi¢in problému
(pozorovani, dotazovani, rozhovor, pfipadova studie, dotaznikové Setieni),
dale aplikaci ve vyuce, ktera se svou podstatou blizila experimentu. Dlouho
jsme nedosahovali na potfebnou cistotu a opakovatelnost, kterou musi
experiment spliovat. V poslednich dvou fazich participacniho vyzkumu jsme
na tyto parametry prece jenom dosahli. Pokus se konal v totozném prostiedi,
case, okolnostech, obsahu i1 v organizaci. Se zékladni i1 kontrolni skupinou
jsme proto dosahli plné srovnatelnych vysledki. Domnivame se tedy, ze
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v ramci volby metod pedagogického vyzkumu jsme si pocinali spravné: ,,Co
se metodologie tyce, v didaktickych vyzkumech se uplatinuji jak metody
teoretickeho vyzkumu (napr. modelovani, formalizace), tak metody
empirického vyzkumu (napv. pozorovani, dotazovani, experiment). Didakticke
vyzkumy mohou byt realizovany na zaklade kvantitativniho, kvalitativniho ci
smiseného vyzkumneho designu. Prakticky vyznam ma také dokumentovani
pedagogického jedndani a vedeéni ucitelu (naprv. formou pripadovych studii)
stejné jako zobecnovani jejich didaktickych zkusenosti. ** (Janik 2011, s. 4)

Iniciace nasSeho vyzkumu sahd az do ¢ervna 2003, kdy jsme po vyskytu
problému zkoumali situaci rozpravou s prvnimi ucastniky badani. Tehdy Slo
0 problém nedostatecné kvality vyuky stfedoSkolského predmétu Navrhovani
webovych stranek projevujici se drobnou kritikou a nespokojenosti zaka. Byl
pfijat plan na zlepSeni (zavedeni vyuky Flashe a Snim i animovanych
bannert a her). Plan byl realizovan a posléze vyhodnocen. Kvalita vyuky byla
timto krokem obsahov¢ vyfeSena, pedagog ale nebyl spokojen s tvircimi
vystupy studentll, ataké s jejich malym zajmem o vyuku. Proto doslo
k modifikaci popisu problému a vyzkum pokracoval. Novy problém byl
formulovan jako sledovani efektivity vyuky animace (za pouziti digitdlnich
technologii). Tento cil sledujeme az do soucasnosti. spolu s prohlubovanim
autorovy erudice v oblasti praktické animované tvorby, pedagogické praxe,
a Vv zdsadni mife také zvySovanim reliability pouzivanych vyzkumnych
metod. Nemalym pfinosem je kazdoro¢ni pfirozené rozsifovani zkoumaného
vzorku, na kterém muzeme ovérovat veskeré postupy v praxi. Pfibyli novi
Gastnici ze SS, studenti VOS i z univerzity, ale také stovky frekventantt
kurzti a workshopi, ktefi u nas animaci také praktikuji.

Jestlize participacni vyzkum je pro nas zdkladnim pilitem, o ktery se
opirame, zietelny pokrok jsme ziskali az oporou o dva dalsi vyzkumné pilife,
které jsou na prvnim nezavislé. Oba smétovaly ke stejnému cili, ale
prostifednictvim studia jinych aspektii vyu€ovani animace.

Pilifem ¢islo dva je komparace softwaru, ktery jsme ve vyuce zkouseli.
Zprvu se totiz zdalo, Ze pravé software je na ving, pro¢ se vyucovani
plnohodnotné nedafi. Odtud jsme si odnesli poznatek, Ze nékteré programy
studenti favorizuji, jiné naopak, ale edukacni nesnaze s tim pfili§ nesouvisi.

Bodem obratu byla inspirace na uméleckych Skoldch vénujicich se animaci,
coz je treti pilit naSi védecké studie. Pouzivali jsme VétSinou
polostrukturované (viz ptiloha A) rozhovory s pedagogy a jejich studenty.
Tazali jsme se na nejruznéjsi didaktické aspekty jejich vyuky. Tim jsme
nalezli principy, které konecné zvysily efektivitu ihned, jakmile jsme je
aplikovali do nasi praxe.

Problém se tedy uspésné vytesil, chybélo nam vsak teoretické vysvétleni,
pro¢ k tomu vlastn¢ doslo. Hlubsim studiem odborné literatury jsme rovnéz
tuto jeho skrytou podstatu a pfi¢iny neefektivity vyuky animace plné odhalili.
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Stalo se tak predevSim diky knize Houzevnatost Angely Duckworthové, ktera
se pfibuznymi tématy intenzivné zabyva.

V posledni fazi vyzkumu v letech 2016-18, ktera vyvrcholila ve dvou
cyklech realizovanych na Univerzit¢ Hradec Kralové, jsme na zaklad¢
poznatkt vylepSeny postup nejprve aplikovali a uspéli, pak znovu aplikovali
a znovu uspéli, takze dosSlo k pomérné bezpeénému ovéieni celého nasi
inovované didaktické metody.

Tento v podstaté experiment dokladame souborem animovanych filmd
z prvniho idruhého cyklu. Zaroven jej podepirame kvalitativnim
dotaznikovym Setfenim, které jsme z potifeby duslednéjSiho podchyceni
vystupl a jejich interpretace, ¢i mozné budouci navaznosti na tento vyzkum
udélali stejnym dotaznikovym nastrojem v prvni i kontrolni skupiné.

Autor ke své teoretické casti disertatni prace vytvofil 1 celou fadu
uméleckych projekti a vyrazné se umcélecky podilel 1 na desitkach
studentskych filma (pfedevSim jako dramaturg, zvukaf a mnohokrat
I skladatel filmové hudby). Nékteré tviréi pociny autora prikladame k této
praci. Umélecka tvorba autora mé charakter menSich dé¢l, protoZe prvofadym
cilem této disertaCni prace i autorova pusobeni v praxi bylo vyfeSit efektivni
didaktiku vyuky animace. Dokud tento problém nebyl vyfeSen, necilil autor
sam na sebe a na svou uméleckou tvorbu. Autorova disertaéni prace
potiebovala k vyssi reliabilité pfi hodnoceni animacnich technologii také to,
aby autor tyto technologie profesionaln¢ ovladal. Proto je pfiloZena autorova
tvorba po této strance riznoroda. V ramci konceptu této disertacni prace to
povazujeme za logické, opodstatnéné a pfinosné.

4 PARTICIPOVANY VYZKUM
(1. pilir experimentalni casti)

[terace znamend opakovani v proménlivych okolnostech. Participacni
vyzkum opakovani pouziva v tomto algoritmu:

Objevi se ZAVADA (v n&jakém procesu, V socialnim kontextu)
Provede se POPIS A ANALYZA SITUACE

Nasleduje HLEDANTI PRiCIN, SBER DAT, STUDIUM

Pak STANOVENI KAUZALNI{ TEORIE, co zavadu zptsobilo
NAVRH RESEN{

UPLATNENI{ RESENT a kontrola, jestli zdvada zmizela nebo ne

(Nasledujici text je vyrazn€ zkracen, ponechali jsme jen nckteré
vyznamnéj$i momenty, celd studie je obsaZena v nasi disertani praci.)
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4.1 Zahajeni vyzkumu — 1. iterace vyzkumu (spatna technologie?)

Popis situace: (Nase zkoumani nezacinalo primo u vyuky animace, ale
U vyuky pocitacové grafiky pro webové stranky, jiz byla reklamni a interak-
tivni animace soucasti.) Pedagogovi byla roku 2002 od zafi zadana vyuka
ptedmétu NWS (Navrhovani webovych stranek) u dvou tfid studentl tzv.
Virtualni grafiky Byl nucen pfednaset informace nactené z odborné literatury
pojednavajici o designu webu. Web se vSak tak rychle vyviji, ze dostupna
literatura, a¢ nova, byla ve své podstat¢ jiz neaktudlni, navic Spatné
adaptovand na Ceské prostiedi. Béhem vyuky pedagog okamzité narazil na
nelibost studentii, ktefi méli mnohem lepsi predstavu o soucasnych trendech.
Pedagog vSak nebyl ochoten vyucovat nekvalitné.

Vyzkumna otazka 1: Jakd technologie bude aktudlni v predmétu NWS?
vytvarné moznosti (v€etné animace) pro studenty Virtualni grafiky.

Vysledky 1: Po aplikaci vyuky Flashe Vv obou tfidach, které byly
pfedmétem pozorovani, byl opét maly zajem o novou technologii. Nejlepsi
vystupy pedagog shledal u nékolika dévcat, které mély i ve vSech ostatnich
predmétech nejlepsi prospéch. Byly zvyklé davat pozor v kazdé vyuce a ucit
se cokoli, co bylo jakymkoliv pedagogem probirano. PfiliSny zajem
neprojevil ani student, ktery technologii sam doporucil. Vysvétlit to neumél.
Vsichni studenti plnili jen nejnutnéj$i minimum, aby nepropadli. Technologie
Flash byla na vzestupu, jeji vyuka nebyla nikym z ucastniki zpochybnéna.

Odpovéd na vyzkumnou otazku 1: V dané dobé v piedmétu NWS byla
u grafickych ti'id nejvice aktudlni a vhodnd technologie Macromedia Flash.

4.2 Vstup do 2. iterace vyzkumu (vice umét a zpomalit?)

Popis situace: ...modernizovana vyuka, ale stale nezajem, slabé tvirci
vystupy zakd. Maji se skladat se z interaktivnich animaci, ale jsou mizivé.
(4z dnes, diky vyzkumiim Reeda W. Larsona a Douglase Kleibera: , Daily
Experience of Adolescents“, na néz jsme nasli odkaz v knize HouZevnatost
(Duckworthova, s. 233), vime, Ze Skola pro zaky neni zajimava ze sveé
institucionalni podstaty. Poznamka autora) Pedagog vsak tehdy zaujal silné
sebekriticky postoj a hledal chybu v nedostate¢né znalosti technologic a ve
svém rychlém vykladu obtizné latky.

Vyzkumna otazka 2: Pro¢ maji Zdaci tak nizky zdjem tvovit interaktivni
animace ve Flashi? Je to kvili pedagogové nizké znalosti softwaru Flash
a prilis rychlému vykladu?

Teorie 2: Vyuka interaktivni animace bude atraktivni a efektivni, bude-li
mit pedagog dostate¢ny naskok a snizi-li tempo vykladu.

Vysledky 2: Po pedagogoveé dalSim intenzivnim studiu a kurzech (podzim
2004) a neustalém opakovani, aby uplné kazdy vSechno pochopil, jsou
vystupy mirné lepSi. Nejvice u hrstky studentl, kteti vzdy davaji pozor
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a pracuji. Ostatni maji vysledky opét slabé. Objevila se ale vyjimka:
talentovany zak. V klidné atmosféfe repetitivniho pedagogova vykladu
vytvoril nddhernou animaci psika, interaktivné ktery umél stékat a chodil.
Ptedcil zadani | programatorsky (dnes patri ke spicce v tomto oboru).

Odpovéd’ na VO 2: Ziky nezacala interaktivni animace bavit, ani kdy3
byla extrémné zlepSena pedagogova technologicka zkusSenost a byl repli-
kovan vyklad.

4.3 Vstup do 3. iterace vyzkumu (zlepsit vybaveni?)

Popis situace: Diky faktu, ze SSAK (,Kyberna®) se zalala pracovné
podilet na Skolickach animace na festivalu Anifest v Tieboni, a diky nadSeni
pro tento obor se pedagog zacal zamétfovat na animovanou tvorbu
profesionalné. Jeji interaktivni ¢ast nyni kvuli studentim vnimal spiSe jako
prit€z, protoze grafické tfidy asi nemaji na programovani vlohy. Sam vsak
ActionScript 3 studoval kontinualn¢ dal). Animovana tvorba ale vyzaduje
specifické technické vybaveni, o které se zacal vice zajimat. Ve vyuce se
pedagogovi uspésné darilo jen u studijni skupiny, kde byl tfidni a u nékterych
dalsich, ¢i u jednotlivct, ale prevladal porad nezajem.

Vyzkumna otazka 3: Je nedostatecny zdjem o vyuku animace nevhodnym
vybavenim, vyukou programovani u grafiku, piipadné priliS velkym
rozsahem ukolu?

Teorie 3: Chceme-li efektivné vyucCovat animaci, potfebujeme Spickové
vybaveni, méné naro¢ny ukol a zadnou technickou ptitéz (tedy Zaddnou vyuku
programovani).

Vysledky 3: Po tom, co vedeni $koly, manzelé Langovi, poskytli vybaveni
snu (nejlepsi, jaké bylo vitbec mozné ziskat. nové pocitace a sadu 16 kusu
LCD tabletit Wacom Cintig UX21 vcetné softwaru TVPaint, Corel Painter a
Adobe pro celou ucebnu) zahajuje plnohodnotnou vyuku animace zaméfenou
na vznik filmového dila, ne na interaktivni prvky do webu.

Aby zaroven zvysil kvalitu svého know-how v oblasti klasického
animovaného filmu, ucastnil se v zimnim obdobi roku 2004 Animacniho
soustfedéni  poradaného jednou prazskou volnoCasovou organizaci
v Jablonném nad Orlici. Zdafilej$i ze tfi filml, ktery zde pedagog vytvoftil
(ploskovy film ,,Zivot pod vodou*), byl pfijat do soutdze Anifest 2005.
Zvukové se na ném zasadné podilel Dominik Dvotfdk, syn zndmého
profesionalniho zvukaie. Slo o prvni pedagogovo setkani s moci, kterou ve
filmu vladne zvuk a hudba.

Zaroven to byla jedna z mdala chvil, kdy mohl pedagog tvofit svobodné&
a soustfedén¢, dokonce v mensim podpurném tymu. Ziejmé proto mél jeho
film uspéch. PtfihlaSku na plnohodnotné dalkové studium animace na UTB
podal pedagog o rok pozdg¢ji.

Vyuku na pfedmét Vytvarna piiprava pedagog rozdélil do faze tvorby
scénate. VymysSleli jej spole¢né se studenty na zakladé jejich vlastnich
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napadi a invence. Jakmile byl hotov, pedagog rozkreslil jednotlivé scény do
obrazkového scénate (viz obrdzek) a piedal je spolu s pokyny jednotlivym
studentiim. Peclivé vSe promyslel tak, aby prace pro libovolného jednotlivého
studenta nebyla piili§ naroéna. Slo vzdy jen o jednu &ernobilou sekvenci
S pfesné stanovenym obsahem.

1l \; LS dafl 1

Obr. 4.3.1: Obrdzkovy scénar pripraveny pedagogem

Oproti dosavadni vyuce, kdy méli studenti absolutni volnost, dostali nyni
ukol spise fazarského typu. Ve druhé tfidé paralelné pedagog pro jistotu na
stejném vybaveni zkousel opacny postup. Nechal studentim opét volnost, jen
jim ukézal, jak se na tabletu a v softwaru TVPaint kresli.

Vysledky prace v ucebné se Spickovym vybavenim byly vskutku
Sokujici. N¢kolik odevzdanych sekvenci, ostatni nepouzitelné, nebo zcela
nedokoncené. Studenti méli stale mensSi zajem na dile pokracovat, takZze jsme
realizaci museli okamzité zastavit a nabidnout jim jiné téma, které by jim
lépe vyhovovalo. Ve tfidé s volnym postupem na vlastnich vécech se vedlo
obdobné. Nikomu se nic nedafilo, nikoho to nebavilo s vyjimkou jednoho
velmi Sikovného grafika, ktery si vSak prosadil, ze bude rad¢ji délat 3d
animaci.

Spi¢kové vybaveni nakonec pfece jen ocenilo nékolik studenti, ktefi méli
radi kresbu, vétSina vSak na zafizeni rdda nepracovala. Kazdy z LCD tableth
tehdy stal sto tisic a cela uc¢ebna vySla tedy na dva miliény korun na tomto
vybaveni.

Z dnes$niho pohledu vidime pfi¢inu hned v nékolika vécech. Pedagog se
nachdzel ve stavu nadSeni pro animaci, nejevil proto pfiliS pochopeni pro
studenty, ktefi takovy zajem neméli, a proto ho s nim ani nesdileli. Pfijimaci
zkouSky na stfedoSkolsky obor Virtualni grafika také nebyly viibec naro¢né,
takze mezi studenty sedéla celd tada lidi, ktefi Sli tento obor studovat
napiiklad kvali tomu, Ze jim to rodiCe pfikazali (naptiklad tatinkovi jedné
divky se hodilo, Ze dcera vystuduje lukrativni graficky obor a bude mu
pomahat ve firmé, dcera navic svého otce podle svych slov nenavidéla. Snad
nikdo z nich sem neSel studovat kresbu, natoz animaci. Hlavnim duvodem,
pro¢ vyuka nefungovala byla tedy ptevladajici anti-studijni kultura obou
téchto skupin a studenti se v tom vzajemné podporovali: ,,Snaha zapadnout —
byt jako ostatni ve skupiné — ma na nds opravdu silny vliv.“ (Duckworthova
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2017, s 255) V nasledujicich letech jsme si mnohokrate ovéfili, ze pokud
nedokazeme presvédcCit a strhnout na svou stranu jadro skupiny, nebo nejde
0 jedince, ktefi na akci pfiS§li dobrovolné se zamérem, ktery je v souladu
s planem vyuky (jako je tomu napiiklad na nasich Prazdninovych dilnach
animace), musime naopak vyjit my vstfic skupiné, oteviit dvefe jejich
zajmum a postupné budovat konsenzus. Zajimat se o jeji potifeby a hledat, co
by jeji jedince zajimalo. ,, Proces hledani zdajmu miize byt komplikovany
a neefektivni a mize v ném hrat roli nahoda.*, tika k tomu Duckworthova:
., .ani budouci veleuspesni jedinci neméli v Sestnacti nebo sedmndcti uplnée
jasnou predstavu o své zZivotni vasni. (2017, s 114)

Duckworthova nam pomaha situaci vysvétlit i citaci nékterych existujicich
vyzkumi K tomuto tématu, napiiklad sondou od Roberta Valleranda a jeho
tymu nazvanou Passion For Work: Determinants and Outcoms: ,, Dlouhodobé
studie sledujici Zaky potvrzuji, Ze despoticti rodice a ucitelé mohou piivodni
opravdovy zdjem znicit.” (Duckworthova 2017, s 117) V souladu hovoii
I studie Benjamina Blooma: Developing Talent in Young people: , nejlepsimi
mentory v tomto stadiu byli lidé laskavi, vyjadiujici podporu“ (...) ,,aby bylo
pocatecni uceni prijemné a prinaselo uspokojeni ...,bylo spise hrou.

Pedagog si tehdy bezprostiedné po netspé$né vyuce nedokazal nijak
vysvétlit, pro¢ studentiim spolecnd tvorba filmu nebyla dost atraktivni. Sam
byl moZnostmi ucebny vybavené tablety Wacom Cintiq UX 21 pro celou
vyucovaci skupinu naprosto nadSeny a nedokazal studentim v tomto ohledu
nijak porozumét. Pozitivni ohlasy se naopak objevovaly zvencéi. Byvali
studenti se jezdili podivat na ten evropsky unikat — u¢ebnu plnou obrovskych
grafickych tabletd. Jesté tentyZz rok jsme zacali Cintiqy brat i na vystavy,
veletrhy a animacni dilny s nekoncici frontou zajemct o to, aby si mohli
kresbu vyzkouSet. Také v ramci Kyberny se zacali objevovat studenti, ktefi si
touzili ptjéit Cintiq na odpoledne nebo na ¢as domi. Skola dokupovala dalsi,
takze se to stalo béznym zvykem, ale téchto zdjemcl byla menSina.

Studenti, ktefi méli tyto pfistroje na stolech v ramci povinné vyuky (a to
také u jinych pedagogi), o tyto pfistroje nejevili pfili§ zajem. Dokonce jsme
se setkali s opakujicimi se ptfipady, ze student kreslil ve Photoshopu na svém
notebooku mysi, zatimco Cintiq si ani nepokusil pfipojit. Jako vysvétleni
studenti uvadéli, Ze jim chybi ovladace, nebo ze umi mysSi kreslit velmi
dobfte, takze Cintiq nepotiebuji.

N¢kolik let po tom se ukazalo, ze Cintiqy vyznam mély i pro tyto liknavé
studenty: citili se dobfe na skole, kterd méa nadstandardni vybaveni.

Odpovéd’ na VO 3. Zdjem o vyuku animace nemusi byt nastartovin
Spickovym vybavenim, vynechdanim programovdni, nepostaci ani priméie-
nost rozsahu ukolu. Zejména ne tehdy, pokud je takovdto vyuka pro
studenta povinnosti a nepiiSel sem ze zdajmu a dobrovolné.
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4.4 Vstup do 4. iterace vyzkumu (zmateny a zapométlivy?)

Popis situace: Tentokrat si néktefi zaci stézovali, ze je pfednasky nebavi,
protoze je vSe vyiené poiad opakovano (disledek repetovani pro méné
chapavé). Mnohem zasadnéjsi vytkou byla kritika pedagogova ,,chaotického
vykladu® a nejhorsi stiznost znéla, ze kantor zapomina, co zakum fikal a na
¢em se domluvili, proto, ze pry tkol nemaji hotovy. Pedagog se samoziejmé
rozhodl vse provéfit a pripadné své chyby napravit.

Vyzkumna otazka 4: Nepamatuje si pedagog, co komu ze studentit iikal
a md zmatecny vyklad uciva?

Teorie 4: Chceme-li dobfe vyucovat, musime si zaznamenavat poznamky
0 dohodach se studenty a dbat, aby bylo probirané ucivo ptfednaSeno bez
Zmatenosti.

Vysledky 4: Po testovani forem zapisu pedagog zvolil zapisovani
rozhovort prostfednictvim notebooku a softwaru Word (umi psat rychle
a v dokumentech se pak snadno hleda, ptipadna vytka je okamzité ovéiena).
Ihned se snizil pocet sporii, a to také proto, Ze pedagog vyuzil moZnost
pieposlat studentim ze zapisk kopii. Stédfe ¢asové dotovana forma vyuky
pfedmétu Navrhovani a realizace individualnim konzultacim pféla.

Pedagog si takto svédomité zapisoval konzultace se studenty nékolik let,
coz mélo silny vedlejsi efekt ve zlepSeni odevzdavanych ro¢nikovych praci.
Avsak ani v jednom ptipadé se nepotvrdilo, Ze by studentovi fikal na pocatku
néco jin¢ho a pak nekonzistentné ménil nazory! K jeho velkému ptekvapeni
se nelisily ani jeho vlastni spontanni vkusové soudy typu: ,, Tato cast grafiky
se mi libi, tato ne...“ Dokonce i v pfipad€, ze pedagog tuto svou hodnotici
reakci zapomenul, ohodnotil ji po ¢ase obsahové stejné nebo i doslovné!
Naopak se mnozily pfipady, kdy pedagog taktikajic usvéd¢il studenta, ze je to
on, kdo si nepamatuje, na ¢em se s pedagogem domluvil. Po zalistovani
v sepsaném dokumentu vzdy vysla pravda nekompromisné najevo.

Protoze pedagog za celou dobu nenarazil na jediny ptipad vlastni nazorové
nekonzistence, nebylo uz dale nutné vSe takto disledné zaznamenavat.
Ponechal vsak efektivni sdileni krat§ich sumarizaci, co bylo dohodnuto, a ty
studentim od té doby vzdy zasila. U problematickych studentti, Ktefi méli ke
zpochybnovani tendenci, se vyfeSilo mnoho potencialnich sport, jesté, nez
zacaly, asi ve dvou pfipadech vsak ani tohle nepomohlo.

Naptiklad studentka, ktera méla vazny kéazensky problém a zcela se
pfestala ucit, si po obdrzeni znamky 5 z NAR pftivedla rodice a text zapisu
byl pouZit proti pedagogovi jako ,o0sobné zaujaty“. Cim byla situace
¢as na opravu. Stdlo ho pak spoustu prace navic, aby ve vlastnim volnu tuto
liknavou divku doucil veskerou probranou latku znovu. S podobnymi
zapeklitymi ptipady, kdy je dité liné a rodi¢ lity se vSak pedagogové setkavaji
bézné. Bohuzel svym détem tyto rodi¢e prokazuji jen medvédi sluzbu. Byva
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pro n¢ snadné€jsi se cely rok své dcefi nevénovat a pak na konci Skolniho roku
pfijit a vyhrozovat pravniky.

Chaoticky vyklad, ze kterého byl pedagog také naien, mél byt potvrzen
nebo vyvracen filmovym zdznamem. Ten se podatilo realizovat neplanované
pfi jednom celodennim kurzu vénovaném InDesignu v jistém Skolicim
stiedisku, kde pedagog na zakazku vyucoval ovladani softwarti od Adobe.
Vyuka byla zaznamenavana na kameru a Skoleni bylo sedmihodinové
s pfestavkou. Pro pedagoga bylo velkym zadostiu€¢inénim, kdyz si pozdéji
pozorné¢ sedmihodinovy zaznam piehral, nenalezl v ném jediny zadrhel,
chybu, chaos, ani nesmysly. V publiku navic sedéli odborné zdatni lidé, ze
kterych se pozdé¢ji stali pedagogovi spolupracovnici v oblasti grafiky.
Vybudoval si vykladem u nich dobré jméno a prestiz, S nékterymi dodnes
profesionalné spolupracuje.

Pro¢ tedy studenti uvadéli, ze je kantortiv vyklad je nesouvisly, chaoticky
a ze si nepamatuje, co si s nimi domluvil? Byli studenti snad 1hati?

Nékdy, néktery z nich snad védomé pouzil takové tvrzeni, aby od sebe
odvratil trest za neodevzdany ukol, vétsinou se studenti ale jen domnivali, ze
takovy pedagog doopravdy je. Pro¢, kdyz tomu tak nebylo?

V poslednich evaluacnich testech (viz ptiloha B), které si pedagog nechal
studenty vypracovat, se jesté i dnes potvrdilo, Ze pedagogiv vyklad je
velmi rychly, Ze mu plné neporozuméli a Ze se museli preptat. Casto také
uvadéji, Ze se v pedagogoveé vykladu ztratili. Nejcharakteristictéjsi hlaskou
byva: ,,Stacilo chvili nedavat pozor a uz jsem se ztratil/a“

To nakonec ukazalo na zrejmy fakt, Ze pedagoguv vyklad je nékdy
prosté priliS naroény (zvlasté, je-li probirano, jak se ovlada software).
| dobry student ma obcas kratky vypadek pozornosti, ztrati se a mizZe mu
pripadat, Ze pedagog hovoii zmatené a nesouvisle. Za to sice neni
zapotiebi se stydét, stdva se to 1 velkym osobnostem, ale je nutné s tim pti
prednaseni pocitat a upravit jej tak, aby se to stavalo co nejméné, aby méli co
nejptrirozenéjsSi tempo a poslechovy komfort, ptfipadné¢ vyklad nahravat
a poskytnout jeho znéni pro domaci rekapitulace a uceni, o ¢emz uvazujeme
jako o zlepSeni v soucasné dobé¢.

Odpovéd’ na VO 4. Pedagog je konzistentni ve vSem, CO ke studentiim
Fikd, na ¢em se domluvi, i jak jejich praci hodnoti — chyba je aZ na vyjimky
ve vypadcich pozornosti studentit a V jeho kontinudlnim a ndrocéném
vykladu. Jeho vyklad v§ak neni chaoticky.

4.5 Vstup do 5. iterace vyzkumu (paradox vykonu skolicky > skola)

Popis situace: Okolo roku 2011 pedagogovo vytrvalé usili pfinaselo stale
vice uspéchill, potad ale neexistovala korelace mezi potencidlem, ktery vyuka
ve vybavenych ucebndch s odbornym vedenim mohla napliiovat, a jejimi
realnymi vystupy. Pedagog roku 2010 uspéSné slozil bakaldiskou zkouSku
V oboru Animovana tvorba ve Zlin€ a pokracoval v navazujicim programu.

38



Na Kybern¢ zalozil samostatny volitelny pfedmét s ndzvem Animace (ANI),
aby se snizilo riziko, ze v ostatnich pfedmétech studentim vnucuje néco, o¢
nemaji zajem (vyuka se tim navzdory této dobrovolnosti efektivni nestala,
naopak). V jinych pfedmétech ponechal animaci v redukované podobé. Novy
zanr typografické animace byl zafazen do pfedmétu NAR v ramci vyuky
grafického (motion) designu. Pro tento typ animace jej ve Zliné nadchnul
docent Michal Zeman. Zaci ho vak akceptovali az po zapodeti prace v After
Effects. PocCet dokoncenych typoanimaci se zvedl téméf v poméru jeden
dokondeny film na jednoho studenta. Rada z nich byla ve velmi sluiné
kvalité, studenti pfestali mit pfipominky, naopak je to bavilo. Kazdoro¢ni
aktivni ucast na festivalu Anifest (Ttebon a Teplice) i Anifilm (zalozen
v Tteboni 2010), kde pedagog realizoval S$kolicky animace, pfinédsela
vynikajici odezvu stran organizatorti 1 Ucastnikli. Pravé v této dobé& také
pedagog zacal k détskym vytvorim improvizovat hudbu na klavir a vytvaret
pfimo na misté¢ ruchy a dabing. Prvni skutecné kompletni studentsky
animovany film pod nasim vedenim vytvofila studentka Barbora Vrzakova
v roce 2011. Nazvala jej Monday, m¢l 2,5 minuty a byl nakreslen ve Flashi.
Pracovala na filmu s obrovskym =zaujetim a houzevnatosti, zatimco jeji
spoluzaci ve stejné studijni skupiné odevzdali jako obvykle prace velmi
Spatné urovné. Na Univerzité Hradec Kralové v ptedmétu 3d grafika rovnéz
pod pedagogovym vedenim akcelerovala vyuka animované tvorby. Na druhé
strané¢ predmét byl limitovadn pouzitim 3d softwaru, a tim byli studenti
vV nevyhodé.

Pedagoga stale vice znepokojoval paradox, Ze v ramci Skoli¢ek animace
vznikaji filmy jak na béZicim pase a vytvareji je pritom neSkolené déti.
Oproti tomu na pocitacové-grafické stiredni Skole s ¢asovou dotaci
minimalné pul roku na jedno dilo nevznika témér nic.

Na Animacni dilnu na Kyberné, kterou pedagog vedl, se hlasilo obvykle
zhruba 8 az 14 déti razného véku, obcas i nékdo dospély. (...) Piekvapivé
bylo to, Ze po tydnu tvarci prace si obvykle kazdy ucastnik odndsel domi
jeden animovany film s ozvucenim i dabingem a podle vlastniho scénafte, a to
bez ohledu na vék a ptedeslé zkuSenosti. Zde bylo naopak vyjimkou, kdyz
frekventant film nestihnul vytvofit. Navic zde vznikaly filmy stale krasné;jsi,
a i zde se objevovaly vyjimeéné houzevnaté talenty, které prekonaly vSechna
ocekavani a kterym nebylo zapotfebi vibec pomahat. Nejlepsi z nich byla
Nora Sotonova, autorka dech beroucich kreslenych animovanych filmd.
Vytvarela je technikou kreslené totalni animace nejprve v programu Adobe
Flash (takto vznikly dva), a poté v ToonBoom Studiu, tak vznikl tfeti. V obou
softwarech autorce stacCilo vyuZzivat funkci ptfidani nového snimku, gumu
a kreslici Stétec. Se svymi plvodnimi ndméty filml jiZ na dilnu pfijizdéla.
Zasedla ke grafickému tabletu a pracovala. Chvilemi travila ¢as s ndmi
ostatnimi, pak zase pracovala. Za tyden vzdy odjizdéla s novym hotovym
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filmem, ktery ptedcil vSe, co pedagogovi studenti na Kyberné¢ i na UHK
dosud byli dosud schopni vytvofit.

Vyzkumna otazka 5: Kterd dcdast metodiky prdace s frekventanty
prazdninové Animacni dilny chybi v béZné pedagogové Skolni vyuce? Co
zpuisobuje, e méné houZevnati studenti nevytvoii vlastni film?

Teorie 5: V didaktice animované tvorby existuje ucinny postup, jak pfimét
méné houzevnaté zaky (studenty) tvofivé pracovat a dokoncovat své
animované¢ filmy, a to i ve Skolni vyuce.

Vysledky 5 Pedagog si vypsal klicové rozdily vyuky na Skoli¢kach
a v dilnach a jeden po druhém provétil (zavedeni nepocitacové modelinové
animace, omezeného casu, Skola hrou, asistent animdtor vidy po ruce, prace
ve skupinkdach, zvuceni a zhudebnéni dila vedoucim dilny), ale zadna z nich
sama o sob¢ problém nefesila.

Z dneSniho pohledu je jasné patrné, Ze nejdilezitéjSim rozdilem je
vnitini nacasovani, jaké si student (Zak, frekventant) pred vstupem do
procesu tvorby udéla, a to se tyka také naroki, které si na sebe ohledné
vysledku klade. Je to vlastné soukroma vnitini teorie o tom, co si chce
v daném ¢asovém prostoru vyzkouset a co realizovat.

KdyzZ pfichazi na dilny ¢i Skolicky, ptichazi sem dobrovolné a v kratkém
¢asovém horizontu, o kterém samoziejmé vi a neplanuje si zadné vétsi cile,
uplné mu bude dostacovat néjaka drobnd animacni etuda, tak ji vytvoii a jde
dal Necha si pfi tom bez problémi i pomoci.

Naproti tomu, pokud se rozhodne pro studium na umélecké skole, zakonité
se srovnava se svymi spoluzaky, i s celou svou referenéni skupinou (fyzicky
do ni vstupuje celou svou osobnosti, socializuje se s ni). Navic Si je na
odborné Skole védom, Ze ma v dané chvili vSechny potfebné prostiedky
k uskute¢néni svych tvarcich cil, knimz bere vzor v profesionalnich
animovanych filmech, které se jemu a jeho spoluzakim libi.

Domniva se, Ze jeho socidlni status zavisi na tom, jak moc se témto vzorim
dokaze ptiblizit. M4 mylny pocit, Ze je Vv tomto usili bedlivé sledovan.
Zaroven nema zajem, aby mu s tim pedagog ptili§ pomahal, protoze chce mit
veSkeré zasluhy o vlastni uspéch sam. Bohuzel pokud neni vybaven
houzevnatosti a zvykem zdolavat pirekazky postupné krok za krokem,
zakonité ztroskota.

Kombinaci vysokych ambici, nizké houZevnatosti mulze jeSté zhorSit
I komunikace s ucitelem. Pedagogovo zadani totiZ je s vnitini teorii
studenta vZdy vice & méné v konfliktu. Zak se snaZi formalné vyhovét
pozadavkim pedagoga, ale predevSim realizovat své vlastni. Zaroven je
vSak ve svych planech nejisty a zranitelny, takze sta¢i nevhodna
poznamka K vytvarnému ¢i obsahovému provedeni (kterd zvlaste na odborné
graficke skole zakonité musi cas od casu padnout) a zak ztrati sebediivéru,
viru ve svij vlastni vnitini plan, a zhrouti se jeho nezbytna vlastni viile pro
dalSi tvorbu — a karambol je na svéte.
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Kvalitni pedagog musi studentovi spiSe naslouchat, odhalovat jeho vlastni
kreativni zaméry, a pokud se alesponl trochu blizi cilim vyuky, poméhat mu
krok po kroku K jejich naplnéni. Na samém pocatku vyuky, kdy se zakova
teorie o obsahu pfedmétu vétSinou jesté tvofi, ma k dispozici ,,motivaci®. To
je ve skutecCnosti nastroj, jak uvést v soulad vnitini teorii o jeho i vlastni.

Odpovéd’ na VO 5: Z didaktického hlediska je moZné zefektivnit vyuku
ve standardnich Skolnich podminkdch citlivym vedenim studenta krok po
kroku K jeho viastnimu cili. Tento cil je moZné modifikovat jesté v dobé, kdy
je vyuka na uplném pocdtku.

4.6 Vstup do 6. iterace vyzkumu (efekt verejné projekce!)

Popis situace: V roce 2012 pedagog nastoupil na doktorandské studium na
UTB ve Zlin¢ v oboru Animovana tvorba a mnohem diislednéji se vrhnul do
vyzkumné problematiky, jak ji vyucovat. Stale SirS§i implementaci asistované
animace (jeho vlastni metody popsané niZe, jde o striktné individualizovane
citlivé pomaéhani studentovi krok po kroku pti jeho tvorbé€) se vystupy
zlepSovaly a pocet odevzdanych filmi rostl. Nemalou mérou pfispivalo, Ze se
pedagog stale aktivnéji zapojoval do tvorby jako hudebni skladatel a zvukat
(od magisterského studia na UTB). Studium literatury vSak dlouho
nepiinaSelo potiebné podnéty, proto se pedagog na doporuceni prodékanky
UTB Ing. Martiny Jufikové, Ph.D. (6. 1. 2016) vydal na cileny prizkum
jinych uméleckych $kol vyucujicich animovanou tvorbu. Tehdy nastal zasadni
obrat.

Nejvice jej poudila navitéva VOS Vaclava Hollara (10. 3. 2016), kde se
seznamil S pouze pulro¢nim neobycejné efektivnim, az drilovym vyukovym
systétmem, na jehoz konci je kazdoroéné aplikovana vefejna projekce
vyslednych filmi v kiné Aero. Na studenty je tu hned po néaro¢nych
pfijimacich zkouskach vytvofen nekompromisni tlak (S pfesné stanovenymi
Casy odevzdavek a pozadavkul), ze studenti sice reptaji, ale tvrd¢ pracuji, film
stihnou a po festivalu v kiné Aero jsou na sebe hrdi. Skola sice neprodukuje
profesionaly v oboru animace, jako tzce zaméfené obory animace na UTB,
VOSG, ZCU, FAMU..., ale udinné pracuje s nespecializovanymi vytvarniky,
coz odpovidalo autorovu cili. Nasledné se proto rozhodl propojit v§echny své
dosavadni znalosti, zkuSenosti a metody s vefejnou projekci.

Vyzkumna otazka 6: Bude vyuka metodou asistované animace
efektivnéjsi, pokud na konci semestru zaradime vefejnou projekci?

Teorie 6: Studenti pracuji na filmech houzevnatéji, pokud je ¢as tvorby
oramovan veiejnou projekci spojenou se socialni prestizi a pevné stanovenym
datem.

Vysledky 6: Nejvice se k implementaci tohoto postupu hodila vyuka
ptedmétu 3d grafika na Univerzit€¢ Hradec Kralové, nebot’ tamni studenty
mohl pedagog vyuc€ovat ihned po jejich nastupu do prvniho ro¢niku v dobé

41



jejich adaptace na nové prostiedi (na Kyberné vyucoval az od 3. ro¢niku). Za
druhé pak proto, Ze tamni studenti maji kazdoro¢né velmi dobrou vytvarnou
urovenl. A v neposledni fadé ma katedra vlastni galerii, kde si autor vystavni
Cas na pristi rok okamzité objednal. Nevyhodou byla povinnost uéit to ve 3ds
Max, které je naro¢né, naStésti s moznosti vyuzit After Effects a Photoshop.

Po velmi tvrdé praci studentd, ale i po tvrdé praci pedagoga (byl autorem
tfi filmovych soundtrackid, spoluautorem scénait, zvuku apod.) uUspéSné
vzniklo 14 filmi z moznych 15, coZ byl prvni skute¢né téméi stoprocentni
vysledek. Dva filmy z vybéru se navic dostaly do soutéze Noci filmovych
nadéji. Pedagog si vycital patnactou studentku, kterou bohuzel odradil
kritikou, kdyz podle jeho ndzoru uplné obratila naruby vytvarnou stranku
filmu a nésledné nic z objektl nepasovalo na dohodnuty scénaf. Nicmén¢ se
studentce omluvil a tato divka splnila pfedmét s dalsi skupinou naptesrok.
Vystava GIZMO 1., jak vystavu nazval, vesSla okamzit¢ do povédomi
a sklidila obrovsky tuspéch. Studenti byli velmi vdécni a Stastni, stejné jako
jejich pedagog.

Studentiim byl pfedlozen velmi podrobny dotaznik, jehoz vytah naleznete
v ptiloze B. Jedinou evidentni slabinou této nasi metody je nizkd kvalita
filml po strance jednotlivych profesi (animator, vytvarnik...), kterou ale bez
systematické vyuky technickych postupi, jakou studenti dostavaji na UTB,
VOSG ZCU, FAMU... nelze dosahnout, navic to studentim &¢asto znemoZnilo
povinn¢ vyuziti naroéné¢ho 3ds Max.

Odpovéd® na VO 6: Pokud propojime metodu asistované animace
S famozni veiejnou projekci studentskych filmu na zdavér, dostaneme témér
dokonaly didakticky postup k efektivni vyuce animace na nespecializo-
vanych Skolach.

4.7 Vstup do 7. iterace vyzkumu (efekt experimentalné potvrzen)

Popis situace: Vysledky 1. uspésného efektivniho procesu vyuky animace
zavrSeny vystavou GIZMO I. bylo nezbytné pro dosaZzeni védecke reliability
provétit. V dalSim Skolnim roce jsme se proto rozhodli implementovat tentyz
postup znovu na novou skupinu studentli Grafické tvorby — multimédia,
kterych bylo ale necekané¢ vic, a sice dvacet. Pfidali jsme jeSté pozadavek,
aby studenti ptevzali vétsi zodpovédnost za vytvarnou uroven animace
(slabinu nékterych lonskych filma) a snizili jsme diraz na ptidrzeni se
softwaru 3ds Max po celou dobu tvorby.

Vyzkumna otazka 7: Potvrdi se efektivita didaktické kombinace vyuky
formou asistované animace se zarazenim silné motivujici veiejné projekce?
A co kdyZ navic piidame studentum ukol zajistit kvalitni vytvarnou stranku
vysledné animace vyménou za volnéjsi uplatnéni 3d softwaru?

Teorie 7: Studenti pracuji na filmech houzevnatéji, pokud je Cas tvorby
oramovan veiejnou projekci spojenou se socialni prestizi a pevné stanovenym
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datem. Je-li na né zaroven kladen pozadavek rucit za vytvarnou uroven
vyslednych dél, zlepsi ji.

Vysledky 7: Ve vSech klicovych bodech jsme postupovali shodné
s lonskym vedenim vyuky, pfidali jsme ale vys$si diraz na pozadovanou
vytvarnou uroven filmt, a naopak snizili jsme disledné vyzadovani vyuziti
technologie 3ds Max. Neponechali jsme nahodé priabézny stav prace
v prosinci, kde pedagog revidoval stav rozpracovanosti a ten v upravené
podobé zvetejnil na spoleném internetovém portalu. Celkové se studenty
velmi intenzivné komunikoval a aktivné pomahal. Vytrvale psal, az se mu
podafilo kontaktovat uplné celou skupinu 20 studentd. Né&jakym asi
ekonomickym rozhodnutim S$koly bylo pfijato o Ctyfi studenty vice, nez
proslo pfijimacim fizenim (film nedokon¢ili). Dvacata se ptihlasila z vyssiho
ro¢niku a pozdé¢, takze film také nedokoncila.

Jen u jedné znich S§lo krom nizké houzevnatosti opét o piehlédnuti
pedagoga. Studentka Gabriela, po které chtél nékolikrat nakreslit lepsi textury
domki, ptfesné nepochopila, co od ni ucitel zdda a radéji to celé vzdala
V poctu dvaceti studentll na jednoho pedagoga prosté vznika informacéni Sum.

Samostatnéji a houzevnaté¢ji pracovali studenti z gymnézii a jen menSi ¢ast
studentt, ktetfi ptisli z uméleckych Skol. Dvé z byvalych gymnazistek udélaly
Skoly, coZ bylo naprosto obdivuhodné. Z téch, kteii méli brigady, ostatni méli
mirné snizeny vykon.

Finalni bilance hotovych filmi byla 15 hotovych a promitanych filma od
20 studentti ve vysSi kvalité, nez v loiiském roce. Efektivita didaktického
postupu se tedy jednoznacné potvrdila, i kdyz tentokrat kol vzdalo mnohem
vys§i procento studentu.

Do budoucna planujeme piipravit sadu videotutorial z toho, co budeme na
hoding¢ probirat a jesté optimalizovat vyuziti 3d softwaru.

Pedagog se opét vyrazné zapojil do tvur¢iho procesu v roli scenaristy,
dramaturga, zvukaie a hudebniho skladatele, coz povazujeme za nezbytné
zminit pfedev§im stran uméleckych vystupti DSP.

Odpovéd na VO 7: Bylo potvrzeno, Ze pokud propojime metodu
asistované animace a veiejnou projekci studentskych filmi, dostaneme
téméi dokonaly didakticky postup k efektivni vyuce animace na Skoldach.
Osvédcilo se také individualizovat pouziti naro¢ného softwaru v zavislosti na
aplikaci silnych uméleckych stranek (kresba, grafika) jednotlivych studentt.

5 DIGITALNI TECHNOLOGIE PRO TVORBU
ANIMACI VE SKOLACH (1. pilir experimentalni casti)

Nezli ptikroCime k popisu, srovnani a vybéru vhodnych technologii pro
tvorbu animaci ve Skoldch, méli bychom si animaci nejprve definovat.
Otazka, co animace je, totiz v sobé ukryva dva rizné sméry vykladu. Jeden
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odliSuje animaci ve smyslu filmové tvorby oproti animaci, kterd ma uplné
jiny vyznam — ¢ili animaci galerijni, volného cCasu aj. Druhy smér sice
animaci chape vyhradné jako sekvenci animovaného pohybu, ale snazi se jeji
filmovou formu puristicky ocistit od motion grafiky, pixilace, CGI filmovych
efektl, loutkového filmu, Motion Capture technologie, animace obsaZené
v grafickych rozhranich aplikaci (animovanych ikon, smajlikt) atd.

5.1 Animace — jako ozivujici aktivita

Termin animace ve smyslu vychovné prace s dospélymi ¢1 détmi vznikl
pravdépodobné ve Francii kupodivu zhruba ve stejné dobé¢, jako se rodil
animovany film: ,, Ndzory odbornikii na vznik moderni animace jsou velmi
rozmanité. Nékteri tvrdi, Ze se animace zacala rozvijet v ramci necirkevnich
dobrocinnych organizaci ve Francii na sklonku 19. stoleti (tzv. patronages
laiques), jini naopak tvrdi, Ze se zacala rozvijet na pudé reformniho
katolicismu, opét jini jsou presvédceni, Ze se roz§irila az v novéjsi dobé diky
rostoucimu rozsahu volného c¢asu a s nim souvisejiciho konzumu. * (Kaplanek,
2013, s. 19)

Galeriyni animace klade svlij vznik zhruba do druhé poloviny 20. stoleti,
aCkoliv se odvolava na zakladatele galerijni edukace, historika, uménovédce
a kuratora Alfreda Lichtwarka (1852-1914), ktery vyucoval své studenty
uméni ptimo u uméleckych dél. Galerijni animace je vSak nov¢jsi, specificka
forma edukace zapojujici studenty, ptipadné vetfejnost aktivné. Béhem
galerijni animace vznikaji ¢asto dalsi nova vytvarna dila, literarni texty atd.

Animace cestovniho ruchu by se oproti obéma ptedchozim dala vnimat
mnohem vice komercné, nebot’ jejim smyslem je ozivit prub&h rekreace,
zajezdu, pobytu na dovolené. Cestovky, které disponuji kvalitnimi animatory,
totiz maji mnohem vys$si konkurenceschopnost. Vznik se klade do 70.-80. let
20. st. a cile jsou =zatraktivnit cestovani pomoci dobfe organizovanych
sportovnich, kulturnich, ale 1 ¢isté mezilidskych volnocasovych aktivit véetné
specialni pece o déti a programy pro né.

Nikdy nebyva ptili§ moudré mit pro riizné véci stejny nazev, pokud vSak
zminéné ozivujici aktivity maji tak frekventované pouziti, je nutné to
akceptovat. SmiSena je pozice animdtora (ve smyslu ,,0Zivujici“ profese
I filmu), kdyZ se v jeden Cas a na jednom misté zabyva animovanou filmovou
tvorbou 1 edukativni zdbavou. Zndme to z vlastni zkuSenosti. Festival Ji¢in
mésto pohddky nebo Anifilm Ttebon Vv ramci festivalové animace (oZiveni)
angazuje nasi animatorskou filmovou dilnu a nas animatorsky tym pak je
animatorsky na dvakrat. Stejné tak v galerii je moZné v rdmci animace natacet
s divaky néjaky druh animace, napfiklad pixilaci nebo stop-motion. Ackoliv
se zvlasté¢ v pedagogické praxi tyto profese CasteCné piekryvaji, Vv celém
naSem textu nas bude zajimat predevSim animace filmova. Jak si vSak
ukaZeme, 1 presto jde o velmi Siroké spektrum profesi a ¢innosti.
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5.2 Animace — médium konvergentni a divergentni

Nové technologie a zplisoby komunikace vzdy umoznovaly integrovat
klasickd média do novéjSich, komplexnéjSich: ,Tato skutecnost je
charakteristicka pro vsechna média. Znamena, zZe ,obsahem’ kazdého média
je vzdy jiné médium.” (McLuhan, 1991, s. 19-20) Nov¢ vznikajici média si
pak vytvaii pozménény komunikacni kod Vv zavislosti na praktickych
zpusobech, jimiz je obsah sdéleni lidskym smyslim piedkladan. Jednim ze
vhodnych ptikladii (pro nés text) je Ptazewského ,.filmova tec*, ktera shrnuje,
¢im k nam specificky mtize hovoftit film. Autor jeho prostiedky legendarné
rozebira ve stejnojmenné knize a zduraziuje jejich jedineCnost: ,, Tyto
prostiedky musi ovSem byt v kazdéem uméni samostatné a originalni.*
(Ptazewski 1967, s. 15) Mnohé je vSak zdédéno z médii, z nichZ se ono nové
médium sklada. Naptiklad dramatizaci nebo budovani charaktera pred filmem
fesi divadlo i literatura, i kdyz s nimi v divadle, literatufe a filmu pracujeme
ponékud po svém. Také obsahy, které stard méné komplexni 1 nova
komplexnéjsi média komunikuji, se opét tykaji vSeho, co ¢lovéka ve vSech
Casech interesovalo ¢ili obecné naSich lidskych zalezitosti: ,,...Poselstvim®
kazdeho média nebo technologie je zmena méritka, tempa nebo modelu, které
zavadi do lidskych zadlezitosti.” (McLuhan 1991, s. 19-20) Respektované
a dobfe srozumitelné nové médium by vSak nikdy nemohlo vzniknout,
pokud by neexistovala néjaka jeho jedinefna, vyrazna zakladni
charakteristicka sloZka — BAZE — ktera jej odlisuje od médii dosavadnich
a pribuznych a kterd jej ¢ini konvergentnim. Zajisté ale vznik nového média
je podminén nepochybné 1 Cetnosti ptipadl, kdy se objevuje. Teprve tehdy si
pro n¢) lidé vytvofi specidlni kategorii. V architektufe je jedinecnou
a vyraznou bazi patrné ptibytek, stavba ¢i budova, v sochafstvi a malifstvi
prostorové nebo ploSné zobrazeni.

V animovaném filmu je bazi fazové vyobrazeni pohybu ztvarnéné
rukou umélce. Lze jej nalézt uz v jeskynnich malbach (Altamira: bezici
kanec) nebo v pravékych a starovékych nalezech piedchiidcti thaumatotropu,
kruhové desticky napjaté a rotujici mezi dvéma provazky, jez maji na rubu
a lici dvé rtzné obrazové faze. Tyto nalezy jsou kupodivu uz desitky let
k vidéni v archivech z vicero lokalit a kultur, o jejich existenci vSak
animatoii nemé¢li ponéti, protoZze je v&dci povazovali za jakési devotni
kultovni pfedméty neznamého ucelu, navic jen maloktery thaumatotrop si
zachoval na lici 1 rubu pavodni kresbu. Jde Casto o desticky z palené hliny
a my se domnivame se, Ze kresba na nich byla nandSena a opét smazavana
détmi v ramci jejich hry. Nova védecka hypotéza totiz zni, ze Slo détské
hracky. Podobné nejvyznamnéjSi nové objevy a souhrn dosavadnich
védeckych ptispévkl k tomuto tématu popularizuje ve své praci Marc Azéma:
,Nasim cilem je ukazat, Ze postupy, které vedou k vyndlezu tohoto
technického procesu (kina)..., jsou v pocatecnich vyvojovych stadiich
pritomny uz od prichodu grafického uméni (figurativniho).” (Azéma 2011,
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s. 23) Ustiednim vytvarnym dilem, o kterém Azémova kniha hovoii, je
prekrasné freska Ivlli z Chauvetské jeskyné (viz obrazek 5.2.1). Paradoxni ale
je, ze ,,bazi*“ animovaného pohybu se tim padem ziejmé néarokuje i klasicky
hrany film (Azémova kniha nese nazev La Préhistoire du cinéma). Je to
V ptfimém rozporu s pouzitymi uméleckymi prostfedky bliz§imi kresbé a tim
I animaci, jde tedy spise 0 krok k divergenci anim. média.

Obr. 5.2.1: Freska Ivii z kopie Chauvetské jeskyne Pont-d'Arc, foto: Claude Valette

Takové tvahy nas vSak nemohou ptekvapit, nebot’ na konci 19. stoleti také
filmu predchazela precizni kreslena animace mnoha anonymnich i znamych
tvarcli (specialné nejlepSiho z nich Emile Reynauda). Kamerové natdceni
a projekce prvnich scén filmil bratfi Lumiert nasledovala az pak. Pfesto je
zrod animace kupodivu fazen az do prelomu 19. a 20. stoleti (Melbourne
Cooper), ¢asto az k roku 1906, k ad-hoc vytvorené sekvenci dvou obli¢eji od
Johna Stuarta Blacktona.

At tedy chceme, nebo ne, hranice médii se nam casto rtzn¢ ztraci podle
toho, jak jsou odbornou i laickou vefejnosti chdpana, a ttebaze k sob¢ Casto
I skuteén¢ patfi. Pedagog Lev Manovich toto vyslovné doklada. Nejméné
osmdesat procent filma pry obsahuje animaci v podobé motion grafiky
a nenarativnich animovanych sekvenci (Manovich, 2007, s. 4). Hrany film
velmi zhusta vyuziva néjaky, byt drobny fazovany pohyb, jenz nevznikl
zaznamem zivé akce (minimalné v titulcich), a to po celou dobu svého
vyvoje. Animace se zase nevahala kdykoliv poucit ohledné filmové feci, nebo
sdilet s filmovym S$tdbem tymy zvukaia, stfihacd, kameramanii a tieba
| producenti. A co vic, rostouci podil animace je markantni v soucasnych
CGI filmech do té miry (napt. Avatar, Jungle Book...), Ze animované postavy
a prostfedi pfevladaji nad Zzivymi herci ¢i lokacemi. Jde ale jeSté o animace,
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pokud zdkladem pohybu 3d charaktera jsou zivi herci obleceni do specialnich
kostymil pro Motion Capture?

Problém prolinani médii popisuje jiz Marshal McLuhan, ktery ale jesté
veéfil v moznost existence zcela ¢istého média. Zato jeho néasledovnici: Jay
David Bolter a Richard Grusin byli uz vice skepti¢ti a o nevyhnutelné
medialni fuzi hovoii jako o ,,remediaci® (Baanova 2009, s. 14-15).

Filmy, animace, videohry a jind média se tedy postupné slucuji, aby
vytvorila néjaké nové komplexnéjsi. U kazdého z jednotlivych médii jde
sice zatim o divergentni proces, nicméné z pohledu nové vznikajiciho
komplexniho média nastoluji fiizi vSeho vnimatelného, Ze se de facto blizi
k pravé iluzi skuteéného svéta, jakési nové Maji, jejiz predobraz nam
poskytuje vychodni nabozenstvi: , Mdja neboli dévatma-sakti je tvorivou
silou... Promita neskutecné jako skutecné a predvadi to, co je docasné
a omezencho trvani jako vécne a stale.” (SKARNITZL, 1997,s. 241) Lze si
proto velmi dobie ptredstavit moznosti takového média, ze bude sto uvéznit
naSe smysly libovolné dlouho bez nutnosti pouZivat sémiotickou
substrukturu podobnou feci filmové. Nelze si v té souvislosti nevybavit film
Matrix. Filmova fe¢ vznikla proto, aby usporné, ale efektné zprostfedkovala
nezavisle myslicimu a rozhodujicimu se divakovi umélcovo sdéleni, pficemz
divakovi zlstdva opora v jeho autentické existenci ve vnéjSim svété. Mdja se
vSak neptedklada jako sdéleni (tedy s moznosti vybéru, zdali jej divak chce,
nebo nechce rozkodovat), nastoluje se absolutné, obestira jej, a proto ma vse
plné pod kontrolou.

5.3 Animace — definice a vymezeni

Stanovme si v tomto ohledu rychly, zakladni orienta¢ni ramec. Norman
McLaren tvrdi, Zze animace je uméni kreslenych pohybt (Kubicek, 2004, s. 8),
ale profesor Jifi Kubi¢ek uvadi univerzalnéjsi definici: ,,Uméni animace je
vytvareni pohyblivych obrazi vSemi technikami s vyjimkou Zivé akce.*
(Kubicek, 2004, s. 9) Nas pohled je obéma definicim blizky, ale snazime se
dostat blize k ptfirozenym pfi¢inam.

Lidé hledali zpusob, jak zachytit, Ze se objekt hyba. Nakreslili par fazi
pohybu, a tim vznikla animace, i kdyZ ji jeSté nebylo moZné promitat
jako dnes. Animace tedy vznikd technicky realizovanym a autorem
koordinovanym tvaréim procesem, pifi kterém se autor snazi umélecky
zobrazit pohybujici se objekt. Animator je tedy umélec, ktery néjakymi
vytvarné-technickymi prostiedky zobrazuje pohyb a tento proces pro
ného neni snadny ani samoziejmy, dava si na ném zalezZet.

Film, ktery ve svych pocatcich tesi skoro totéz, se od animace paradoxné
v tomto neliSi. Ale technologicky prostfedek (kamera), ktery film pouZziva,
zachycuje pohyb tak snadno, Ze tento jev €ini sdm o sob& marginalnim. Proto
film posouva sviuj zajem k zachycovani dalSich jevi a oddé€luje se od
animace.
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5.4 Jak chapat animovany film z didaktického hlediska?

Animovany film (i ten vytvofeny ve Skolnim prostiedi) je slozity
multimedidlni umélecky Utvar. Obvykle obsahuje pfibéh, vytvarné provedeni
postav, animaci, ruchy, dabing a hudbu. A pravé slozitost vyZaduje moZnost
realiyovat jej v ramci profesné strukturovanych tymi, viz obr. 2.4.4;

profese talent
| SCENARISTA | ' literarni |
| PRODUCENT | { organizaéné-komunikacni |
| REZISER | | obecné umélecky
| VYTVARNIK | | vytvamy
| ANIMATOR - vytvamné-technicky |
| STRHAC | | technicky i dramaticky
' DRAMATURG | dramaticky |
. ZVUKAﬁ ‘ ] technicko-hudebné-dramaticky ‘
* HEREC | | herecky, dramaticky
| SKLADATEL | | hudebné-dramaticky |

Obr. 2.4.4 Prirezové profese v AF a prislusny talent ¢lena tymu

Tento na minimum zjednoduSeny prafez filmovymi profesemi nam
profiluje zakladni medialni pilife, které musi byt u animovaného filmu
obvykle podchyceny, aby mohlo vzniknout animované dilo standardniho
typu. Ke kazdému talentu a profesi pak ptislusi konkrétni ukol, ktery pedagog
studentim miize formulovat na zaklad¢ grafu 5.4.2. Nicméné v béznych
podminkach se setkdvame s jeSté zUzenéjSimi variantami tymu. Tuéné jsou
vyznaceny profese scendrista, animator a zvuka¥, které predstavuji také
provozuschopnou variantu uzkého animac¢niho tymu, protoze pokryvaji tfi
klicové oblasti: mySlenku (népad, poselstvi), animovany obraz a zvukovou
sloZku.

Obzvlasté vytvarni umélci maji tendenci sluCovat vSechny tyto profese
a vytvaret plné¢ autorské filmy. Nelze v této souvislosti nevzpomenout na
prosluly termin Gesamptkunstwerk spojeny s osobnosti genialniho
operniho skladatele 19. stoleti Richarda Wagnera. Vyznamnym a dnes jiz
klasickym ptikladem takového tvirce v dé&jinach animovaného filmu je
Norman McLaren, ktery experimentoval mimo jiné i1 se zakreslovanim
hudebnich rucht a hudby pfimo na filmovou surovinu. Tak daleko se v touze
za komplexni realizaci prace vSech profesi dostal.
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nameét, literarni priprava, scénar -
organizace, management, komunikace, marketing, produkce
umeélecka integrita dila, poselstvi, spoluorganizace, autorska prava

' autor osobité, ilustratorsky svébytné vytvarné podoby dila

stiih, dynamika obrazové skladby, pripadné i filmova postprodukce '

dramatizace

| vyroba ruchi, nahravani dabingu, hudby, postprodukce zvuku

i
|
|
l
| animovani objektd, pohyb, jeho stylizace, fazovani, casovani } :
|
i
|

dabing, namlouvani postav, vyprave¢ |

skladani hudby -

Obr. 2.4.4 Ukoly a kompetence vyse uvedenych profesi v AF

Existence takového pfistupu je vSak zvlasté¢ v komercni praxi silné
limitovana. Norman McLaren mél to Stésti, Ze jej sponzorovala kanadska
spolecnost NFB, takZe se své volné umélecké tvorbé mohl dlouhodobé
a intenzivné vénovat. Na naSich univerzitach se s timto vSeumélskym
pfistupem velice ¢asto setkdvame. Vytvarnici ho prosté miluji. Ale ma to
celou fadu uskali, zeyména malo kdy stihnou, co si naplanovali vytvofit, jak
muiZzeme doloZit z vlastni zkuSenosti. Tymy jsou prosté efektivnéjsi.

5.5 Jak se ve Skole pripravit na AF z technického hlediska?

Obecné nejrozsifenéjSimi technikami ve Skolni vyuce jsou pfedmétova,
materialova animace, animace pokreslenych papirki (cut-out), modelinova
animace nebo pixilace. Vyuzivaji pouze fotoaparat na stativu, lampicku
a jakykoliv bézny notebook (pocita¢) vybaveny softwarem k zaznamendvani
zabéra. Da se zakoupit 1 mald sada ¢itajici jednoduchy software a webkameru
na husim krku za cenu okolo tisice korun, nepochybné i méné. Chcete-li lepsi
software, padne volba obvykle na Dragonframe, ktery je zcela profesionalnim
feSenim i pro filmovou tvorbu a po propojeni pies Bluetooth ¢i USB kabel Ize
pomoci specidlni externi klavesnice ovladat nastaveni fotoaparatu (clonu, €as,
zaostfeni) a samoziejmé jeho spoust. Potizené zabéry se posléze uspotadaji,
sestfihaji, ozvuci a vyexportuji do nékterého standardniho video formatu.

Vyjimeénou a v Cechach kralovskou disciplinou je loutkova animace.
Pravé tato disciplina nas proslavila ve druhé poloviné ¢tyticatych let 20. st.
v animatorském svété, kde do té doby vladnul styl disneyovek. K realizaci
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loutkové animace je ale zapotfebi asi nejvice pfiprav, materialu soucastek,
nastroji a prostoru. Samotné loutky mohou byt z drétu, jenz ma ale své limity
(lame se), a to v praxi mlize znamenat nutnost pretoCit cely film. Proto maji
profesiondlni loutky nakladny kloubni systém. Velkou péc¢i vyzaduji také
kulisy, at’ uz na prostor, nebo na material a stabilitu. U vétsich kulis, které
neziidka vyplni vice nez polovinu mistnosti, jiZ potiebujete mit mnohem lepsi
parametry osvétleni, nestac¢i lampicky, nebo zafivky. Hodi se moZnost jej
animovat po strance barvy a intenzity, ale také polohy, coZ nejde bez klasické
studiové nastropni konstrukce. I na fotoaparat a stativ pii pokusech
0 loutkovou animaci rostou naroky. Postavy se pifi kazdém kroku fixuji
pfiSroubovanim, takze je zapotiebi 1 vrtacka, montazni vybaveni. Tviircim je
ale odménou, Ze filmy jsou skoro vZdy vytvarné velice kvalitni. Fotoaparat
totiz perfektné zachyti jemné nuance materialu, loutky jsou prostorové, takze
neni takovy problém ztvarnovat jejich pohyb. Snadno se voli thel a rdmovani
zabéru. Vystup ma libovolné, tedy prvotfidni rozliSeni 1 pro kino, proto
loutkova animace stale vyborné konkuruje CGI animaci.

Ve Skolach se ale loutka dé¢lat ptiliS nevyplati, jinak je tfeba pocitat
s rezervovanim néjaké mensi mistnosti na nékolik mésict i rok. Zaci jsou
obvykle vazani na dodrzovani rozvrhu, malokdy maji pfistup do Skoly
odpoledne a o vikendu. Muselo by se jednat o néjaky krouzek s nadSenym
dozorem a vétSim realizaénim tymem, aby se to skute¢né vyplatilo
podniknout.

SpisSe je proto mozné doporucit zvolit néjaké ploSnéjsi feSeni, které ma co
do vytvarné kvality srovnatelné vystupy a neni ani zdaleka tak naro¢né. Také
pixilace je velice oblibenou technikou vSech Skoli¢ek animace, protoze je
velice zabavna, a pfitom minimalné naro¢nd. Zde neni nutné pouzivat
Dragonframe, naopak se vystaci s fotoaparatem umisténym na stativ. Navic
nataCeni muze probihat jak v interiéru, tak Vv exteriéru a v naprosto
improvizovanych podminkach. Pracuje se s herci (frekventanty, détmi) ale
I véecmi  (doplikova pifedmétova animace). VSe je fotografovano ve
fazovaném pohybu. Vyslednou sekvenci fotografii je nutné sestavit do filmu
ve stiihovém softwaru. Pixilace se téméf nezvuéi, obvykle se grotesknost
cukavych pohybi doplni pouze hudbou.

Z digitalnich prostiedkli se mizeme setkat s vyuzitim chytrych mobilnich
telefont nebo o néco vétSich tableti. Tablety lze umistit do vhodného
stojanku nad plochu vySe zminénou papirkovou, materidlovou nebo
modelinovou animaci, nebo do stativu svisle. Zak si pak miaZe diky celé fadé
levnych aplikaci animaci kompletné sam ve vyuce zpracovat. Mezi
nejznaméjsi patii PicPac, Clayframes, nebo Stop Motion Studio atd. My jsme
velmi profesionalné se chovajici aplikace se nam tu osvédc¢il RoughAnimator.
Mizeme jej viele doporucit, bohuzel jeho varianta pro PC je zatim nestabilni.
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Ve skolach by mély byt k dispozici také pocitacové ucebny a jsou-li, je
finanén¢é pfijatelné narocné jejich dovybaveni o prostiedky k digitdlni
kreslené aj. animaci, ptfipadné 3d animaci. Zakladem je samoziejmé tzv.
graficky tablet, ktery se da zakoupit od tisice korun za kus. Vyhodou je, Ze
pii slusném zachazeni vydrzi tablet déle, nez pocita¢, dokonce mnohokrat
déle, nez aktualni verze softwaru. V naSich podminkach jsme dlouhodobé (od
roku 2005) testovali tablet Wacom Cintiq UX21, pficemzZ prvni kus, kterému
odesla vnitini elektronika odeSel az po 11 letech neustalého provozu, vétSina
nam jich vSak funguje jeSté dnes. Zakoupili jsme tehdy 16 kusth. VéEtsi
problém piedstavovala pera, kterd byla za tu dobu obménéna dvakrat i tiikrat.
Z levn¢jSich zafizeni jsme testovali Wacom Bamboo, ktery vydrzel asi tfi
roky, osudné se mu stalo prenaseni. Plati, ze ¢im levnéjsi model, tim vice je
nutné na ného davat pozor.

Ze softwaru jsme se studenty testovali kolekci Adobe Master Collection
a néjakou dobu TVPaint, Corel Painter a dalsi softwary. V této chvili miZeme
definitivné nejvice doporucit pravé Adobe CC, a to ze dvou divodu. Jednak
si stile velmi pevné udrZzuje pozici standardu mezi profesionalnimi
grafickymi softwary (je mainstreamové oblibeny), jednak pfedstavuje
ukonti vedoucich ke zhotoveni animovaného filmu. Vytvarnik pouzije
Photoshop, ktery poskytuje Spickové Stétce a vytvarné ndstroje, takze hrdina
filmu nemusi byt nakreslen na papir ani skenovan, ale mize byt namalovan
digitalné. Animator ma hned nékolik moZnosti.

Miize pracovat také s Photoshopem, ktery umozinuje velmi pékné animovat,
1 kdyZz mu schazi jednoducha funkce prisvitek (dd se to manudlné nahradit
snizenim prithlednosti a prekrytim vrstvy v timeline), a pfitom mit stale
k dispozici plny malifsky arzendl zajistujici potencial nedeterminované
originality rukopisu. Na slabiny Photoshopu vSak narazi bezprostfedné po
tom, bude-li v tomto programu chtit fesit del$i scény nebo cely film. Tehdy
vSak muze vyuzit kompatibilitu PSD a Premiere ¢i AfterEffects. Nové je také
k dispozici dobry nastroj Character Animator, ktery umoznuje dalekosahla
zjednodusSeni, riging a dokonce ovladani prostfednictvim gest a pohybt. Do
plné dokonalosti pak animatorovi pomohou After Effects. Animator ma takeé
moznost sahnout po nékdejSim Flashi, dnes Adobe Animate, se kterym mame
vynikajici zkuSenosti z workshopii, avSak jehoZ nespornou nevyhodou je dost
omezujici vytvarny styl. Jinymi slovy, animace =z Flashe je snadno
upotiebitelna, le¢ ma sklon Kk uniformité vytvarného vyrazu.

Stfihac¢ zajisté sahne po Adobe Premiere, ktera je na tento druh prace
specializovana. Je to velice intuitivni software, spolehlivy v renderingu
a dobfe prehrava v realném case. Zvukai zase dostava v Adobe Creative
Clouds vysoce univerzalni zvukovy editor Audition se spoustou efektd,
a dokonce s moznosti nahravat vicero stop postupné, takze zvladne tieba
I mens§i kapelu. Tim se casteéné fesi funkce skladatele. Tady ma Audition
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vaznou mezeru, nejde o plnohodnotny DAW (Digital Audio Worsktation),
takze nepodporuje MIDI a praci s VST (Virtual Instrumensts). Pokud chceme
hudbu kompletné od piky skladat, musime sahnout mimo Adobe do nékterého
DAW. U nas tfeba pracujeme s Cubase v kombinaci s externimi VST, ale

v

levnéjsi je Fruity Loops (FL Studio).

5.6 Podrobnosti o komparaci animacnich softwari

Hodnota kazdé =z kapitol, kde se zabyvame soufasnym softwarem,
nevyhnutelné¢ podléha rychlé ztraté platnosti néasledkem je$té rychlejsSiho
vyvoje technologii. V nasledujicich textech se budeme snazit hledat obecnéjsi
vyzkumna métitka, jeZ se tak Gzce nevazou ke konkrétni aplikaci a jeji verzi.

Metodou dlouhodobého pozorovani aplikaci ve vyuce a vlastniho
praktického vyuzivani (produkovani filmii prostiednictvim zkoumanych
technologiz, které byly redalné vyuzity v praxi), analyzovanim a kone¢nym
induktivnim shrnutim jsme se dostali k jednoduse sdé¢litelnym datlim, kterd
nyni predkladame. Chtéli jsme vytvofit jakousi komparativni matici, ktera
zvyraziuje obecné funkce animacnich SW, které nebude moZné postradat
ztejm¢ ani v budoucnosti. NaSe matice vytvafi komplementarni oporu
ostatnim analyzam a zdrojim dat této prace.

Animacéni software disponuje nepfehlednym mnozstvim funkci, ale pro
vyuku, kterd pracuje se zacinajicimi tvlrci, potfebujeme jen malou c¢ast.
Bohuzel 1 tato (byt mala cast) je obvykle u jednotlivych SW nekompletni.
Ani ve svété profesionald nejcastéji nevystaCime s jednim softwarem, ale
musime jej podle potfeby dopliiovat. Obrovskou roli samoziejmé hraje styl
animatorovy prace. Existuji umélci, kteti v§e snimek po snimku kresli (totalni
animace), nevyuZzivaji zadné efekty ani pomucky, prosté kazdou potiebnou
véc prosté nakresli. Na druhé strané mame ale autory, ktefi se kresbé
vyhybaji a vyuzivaji cesty odliSné. Roli hraje 1 zpusob, jakym animace d¢;
vypravi. Od tvarového morfingu v poetické nedabované romanci nesmirné
ladnosti a krasy, az po témét statické figury dotfeSené ve film dabingem
a vypravécem. Nami uptednostiovany styl ma v zakladu kresbu, nasleduje
vSak prevedeni figury do rigované podoby, a vibec hledani, kde uSetiit
a zrychlit praci, protoze obvykle madme velmi omezeny cas a plnou tfidu
osob, které maji odevzdat vlastni dilo.

A4

pedagogicky a Casto i financné&, ale neplati to pro Adobe Master Collection,
kde masova obliba Photoshopu zajisStuje u studenti jeho rdmcovou nebo
I SpiCkovou znalost. A samostatné se Adobe aplikace kupovat nevyplati.
Zbyva vétsinou jen naucit animaci, stiih a efekty. Adobe Character
Animation je v jejich softwarové suité sice teprve od konce roku 2015, ale
jeho pouziti je v zédkladu intuitivni, ptfitom ptfedstavuje prilomové jednoduché
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rozhrani na rigovani postav s automatickou dynamikou, synchronizaci rtt (na
zaklad¢ toho, co feknete) a ovladanim gesty (pozice hlavy, zdkladni gesta).
K dispozici je i nékolik typl chiize. Elementarni potfebna animace je tedy
u dobte pfipravené figury hotova klidn¢ za par desitek minut. Filosofie tohoto
nového produktu, je majoritné ovladana jako loutka, ale, a to nas mrzi, neda
se dostat do klicovych snimki, jako je tomu zvykem u profesionalnich
animacnich softwarti. Ladime-li pohyb, musime ho Iépe zahrat a znovu
natocit, nezli abychom sahli do kli¢ovych snimkt a poupravili je. Navzdory
tomu je praveé ve vyuce prace s takovym vybavenim radostna.

Nase srovnani pouzitelnosti jednotlivych softwari ve vyuce jsme
vyprojektovali tak, aby vyhovovalo pfedevSim pedagogim, ktefi uci na
animaci nespecializované frekventanty. Se vSemi softwary, které srovnavame,
jsme se setkali na Skolach, které se animaci vénuji, zdrovein vime, ze patii
I do profesionalni branze. Byli jsme nuceni se s nimi zevrubné¢ seznamit
I prakticky, coz omezilo jejich jesté vétsi $ifi. Primarné jsme sahli po Adobe
Animate (dfive Flash) a jeho v lecCems podobném, nicméné mnohem Iépe
vybaveném softwaru Toon Boom (ve vyuce jsme testovali variantu Toon
Boom Studio, ale pfihlizeli jsme zaroveii k moznostem Toon Boom
Harmony). DalS§i vyznamnou polozkou se stal TVPaint, ktery je vskutku
vybaven pro animdatory profesionalni, nicméné v urcitych ohledech je trochu
zkostnatély (bez dovednosti kreslit ho ani nezkousejte). Poslednich Sest let
mame nejlepsi zkuSenosti s Adobe After Effects, ktery je po vSech strankach
zteymé nejlépe uzplisobeny pro snadnou filmovou animovanou tvorbu, pokud
ji zaloZzime na grafice z Photoshopu ¢i z jinych vytvarnych softwart.
V oblasti 3d softwarli jsme disponovali mnohaletymi zkuSenostmi ve vyuce
a v praxi pouze se softwarem Autodesk 3ds Max a to rovnéz v kombinaci
s Adobe Photoshop.

Jsme si védomi, ze existuje cela fada dalSich skvélych softwarli: Autodesk
Maya s Motion Builder, Foundry Modo, Blender nebo OpenToonz. Piivodné
jsme zahrnuli do srovnani také aplikace na platformé Android, ze kterych
nejlépe vySel RoughAnimator. Platformu Apple jsme nemohli testovat,
protoze ob¢ nase Skoly nemaji Zzadné takové vybaveni, vedeni tuto platformu
striktn€ odmitd z neznamé averze. NaStésti vSechny testované aplikace maji
pro Apple plné€ funk¢ni varianty.

Reliabilita této srovnavaci analyzy je velmi relativni, zaleZi totiZ na mnoha
faktorech, lepSi vS8ak nebylo mozné ziskat. Softwary jsou neustdle ve vyvoji
a studenti se stfidaji, animovany film ma nekone¢no podob. Rychly vyvoj
poméfovanych technologii, z n¢hoz vyplyvaji rozdily mezi verzemi softwart
piibyvaji a zdokonaluji se nastroje. Napiiklad v Adobe Animate za posledni
tf1 roky piibyly Spickové funkce, jako jsou kamera a rendering az do 4k, ¢imz
se software takiikajic na posledni chvili pfizplsobil dobé. Také v ramci
easingu (nab&hy, dob&hy, uprava rychlosti prostfednictvim kfivky a grafu)
doSlo k radikdlnimu vylepSeni ovladdni a moznosti. Na druhé strané ve
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srovnani s vykonem starSich verzi Flashe je Animate tézkopadnéj$i a ma
tendenci se sekat. Nabizena interaktivita s Photoshopem a After Effects
nefunguje vzdy, jak by méla.

V na8i studii je tfeba pfipustit také mozZnost piehlédnuti nékteré funkce
z divodu, Ze jsme zvykli tuto funkci outsourcovat v ramci jiného softwaru.
Zde bychom chtéli nejvice upozornit na malo divérnou zndmost softwaru
Toon Boom Harmony, ktery jsme neméli pfimo k dispozici, pouze Toon
Boom Studio a Toon Boom Animate, které se dnes ¢asteéné distribuuji pod
pfedplatnym Toon Boom Harmony Essential. V této nové verzi naptiklad
zmizela podpora skvélé funkce exposure sheet, scén, nebo podpora stop-
motion. Nicméné se ponc¢kud vylepsSila kostra, ktera ale byla uz tak velmi
dobrd a synchronizace rti. Toon Boom Studio se pfestalo prodavat v roce
2015. Snazili jsme se i1 tuto zménu patfi¢né¢ monitorovat, ale je mozné, ze se,
nez bude prace obhéjena, objevi dalsi necekané promény softwaru, a to by
nebyla nase srovnavaci studie bohuzel hotova nikdy. Je proto opravdu nutné
se smifit s ur€itou relativitou nasich zjisténi.

Naprosto nespravedlivi jsme védomé museli byt k softwaru Autodesk 3ds
Max, ktery na rozdil od vSech ostatnich disponuje SpiC¢kovymi ndstroji na
vizualizaci ve fotografické kvalité. OvSem v animované tvorb¢ se studenty se
tyto utility nehodi, jsou pfili§ naro¢né a zdlouhavé i na rendering, navic
studenta odvadi od dobré dramatizace dila kamsi do primyslového designu i
architektury. Proto jsme je nemohli do srovnani dostate¢né zahrnout $pickové
nadstandardni nastroje tohoto typu. 3d studio Max navic vynik4 skriptovacim
jazykem, ktery umoZiiuje snad nekonecné zajimavé vyuziti v generovani
abstraktnich vizualné¢ poutavych struktur a vybudovani dalSich tisicl
specifickych nastrojii. Pokud jej propojite jeSté s aplikaci Unity, roz§ifi se
vase moznosti skoro nekonecné, protoze budete mit k dispozici herni
fyzikalni vlastnosti a dalsi interaktivitu. V nasi praxi ale u 3ds Max tvrd¢ se
studenty nardZime na obtiZnost proniknuti do jeho ovladani. Student se to
musi opravdu trpélivé ucit, nezli se byt jen pfiblizi jeho skvélym moznostem,
a protoze stejnou situaci budete mit i vy, pedagogové, porovnavali jsme
pouze nékolik malo funkci 3ds max, a to zdkladnich, animacnich.

Zvlastni situace nastala u TVPaintu, ktery disponuje arzendlem filmovych
efektd jako After Effects, ale jejich ovladani je uzivatelsky zcela neintuitivni,
a proto obtizn¢ uplatnitelné. NevSimali jsme si zdmérné fantastickych
moznosti, které piisobi trochu 1 jako zazracné — naptiklad nahravani kreslené
linie. Jestlize tuto nahravku animator pouzije jako vodici kfivku pro vedeni
vnofené animace S prostorovou rotaci objektu, ktera se hodi tfeba na vylétnuti
nabojnice ze stiilejici zbrané, dostavame az neuvéftitelné presvédCivé efekty.
Nikdy neptfestaneme obdivovat TVPaint za obdivuhodné kresleni pomoci
vnofené animace ve S§tétci, protoze jejim prostiednictvim mulzeme vyjadiit
napiiklad emocionalné piesvédcivé vahani, ¢i prodlévani hmyzu mavajiciho
kiidélky a vznasejiciho se nad kvétinou. Prestoze podobnou utilitou disponuji
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také Flash, After Effects, 3ds Max a pravdépodobné i Toon Boom Harmony,
bylo by jeji zahrnuti do porovnéni nesmyslné, protoze se ve vyuce neda kvili
své slozitosti snadno vysvétlit ani pouzit. To vSak nic neméni na tom, Ze ji
nepochybné budou vyuzivat profesionalové, nadSeni samouci, a také ji mize
pedagog aplikovat pfimo do prace vyucovaného jedince, aniz by musel dlouze
vysvétlovat pro€ a jak funguje.

Nasledujici tabulka nezahrnuje proces stiihu (ani jedna z porovnavanych
aplikaci totiz nema k dispozici plnohodnotny nastroj na stfih, prestoze jde
0 velmi jednoduchou funk¢ni utilitu). Netfe$i ani tvorbu dabingu, zvuki
¢i hudby, na to jsou jiné, lepsi aplikace. Minimalné sleduje rendering
vysledného filmu, ktery je casto omezen. Exportovat jde, avSak obtiZznéji
a casto bez dostaCujici moznosti zvolit si ten ¢i onen kodek a format.
Paradoxné Adobe tfeba u After Effects tuto moznost v nejnovéjsSich verzich
cilen¢ potlacila ve prospéch exportu pres Adobe Encoder. Jak vidime, vyvoj
techniky je vskutku obtizné predikovatelny a rychly.

5.7 Komparace anima¢nich softwaru

Komparace je u kazdé poloZzky rozepsdna do samostatnych kapitol
S podrobnym vysvétlenim. Kvuli zkraceni TEZI ptedkladame jen ukéazku
jediné kapitoly:

5.7.1 Neomezeny... vytvarny projev (ukdazkova kapitola)

Vytvarna Uroven filmu je vedle kvality scénatfe, dramatizace a zvukove
slozky téZzko zanedbatelnym uméleckym atributem. Zakladni moZnosti je
vyuzit analogovy zdroj, tedy fotografii loutky, objektu nebo sken klasické
kresby a malby nanesené na papiru. Tim je kvalita vytvarného provedeni
Casto perfektné vytfeSena. Pokud se ale rozhodneme vytvatet vytvarno ptimo
V pocitaci, naptiklad modelovanim ve 3d + texturovanim, nebo kresbou ve 2d,
je situace mnohem napinavéjsi a dobry vysledek neni pfedem nijak zarucen.

Problém je v tom, Ze pocitacova grafika je ze své povahy matematicky
,bezchybna®, a tim je nepfirozena a obvykle i nehezka. Pfi skenovani kresby
se do vysledného obrazku dostavaji rizné vizuadlni Sumy, textury
a nedokonalosti, které¢ jsou divakim velmi ptijemné. Existuje néckolik
softwar(, jejichZ jedinou specializaci je pfimichat do pocitacové dokonalosti
trochu analogového nepofddku. Neni jich mnoho, protoze to vyzaduje
programatorsky velmi komplikované feSeni. Mimochodem stejny problém ma
1 hudba, kde rovnéz nelze dobry zvuk vytvaret jen na zdkladé¢ matematicky
Cisté sinusoidy. Trend je Uplné€ opacny, nejvetsi luxus v pocitacové hudbé je,
kdyZ byl vas virtudlni nastroj nahran co moZna nejvice z analogového zdroje,
a teprve pak tfeba jeSté opatfen efekty. Dobry virtualni nastroj (VST) nesmi
totiz v dal§im digitdlnim zpracovani postraddat ptirozenou ,,barvu®.
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Mezi vytvarné softwary, které do Cistych pocitacovych linii pfimichévaji
slozit€¢ napodobené analogové rysy, rastry a Sumy, patfi na prvnim misté
Corel Painter, dale Adobe Photoshop, Autodesk SketchBook, z animacénich
TVPaint a z freewarii napiiklad Krita. Nejdal zachazi bezpochyby Corel
Painter, ktery stovkami nikde jinde nevidanych vlastnosti napodobuje
malifské prostfedky od riznych druhti pastel, tuzek, ptes olejové a akrylové
barvy, az po akvarel. Zadkladem pro tak riznorody soubor nastroji je zaroven
moznost meénit charakter platna. PredevSim vSak Stétec nereflektuje jen
trajektorii, pritlak, naklon a néjaky tvar kreslici stopy, ale je vypocitan
(renderovan) jesté tfeba na savost virtualniho podkladu, viskozitu virtualni
barvy, charakteristické okraje vody pfi vysychani a podobné. Jde o slozité
softwarem generované vizualni vykresleni a napodobu, jak by skute¢ny dotek
konkrétnim Stétcem na konkrétnim platné vitbec mohl vypadat. Photoshop ma
o néco méné¢ sofistikované Stétce, ale 1 tak je vuc¢i Corelu Painteru
konkurenceschopny, sam Painter navic disponuje moznosti ukladat PSD
a respektuje ¢i predpoklada dalsi upravu pfimo ve Photoshopu, protoze jeho
vlastni funkce na globalni barevné Upravy jsou nedostate¢né. TVPaint se diky
svym animovanym §tétcim s Corelem Painterem 1 Photoshopem muize sméle
méfit, v pouziti animovanych §tétcli je oba dokonce pred¢i. OvSem Zadné
dalsi softwary se k témto tfem ziejmé v dohledné dob¢& asi moc presvédcive
neptiblizi (nebo o nich nevime).

Kresba je nejrychlejsi zplsob, jak vizualizovat naSe myslenky, ovSem méla
by mit k dispozici analogové vytvarné vyznéni (respektive kladné vlastnosti
analogového a kladné vlastnosti digitalniho kresleni). Proto vSechny softwary
od Adobe Animate, ToonBoom Studia, ale 1 pfes 3ds Max nejsou pro
Photoshop a TVPaint v tomto ohledu skuteénymi konkurenty. Animate
a ToonBoom maji v zdkladni kresb& wurcitou charakteristickou tvrdost
podobnou trochu perokresbé. Jsou tim vSak natolik charakteristicke, Ze je to
zaroven jejich vyrazné slabé stranka. Ano, je to dost podobné tfeba linorytu
(spravnéji linofezu), ktery ma jasné definované ostré linie, fezy, a to je
respektovana graficka technika. Ovsem jen pokud je ji tzv. jako Safranu — viz
tieba skvélé véci némeckych expresionistii. Pokud ale bez vyjimky pievlada,
jako kdyZz vSechny tfidy zdkladni Skoly tyden dé¢laji samé linoryty, stane se
Zz toho nepfijemnd manyra postradajici originalitu a osobitou uméleckou
hodnotu. Oba softwary jsou vektorové, takze sice umi natdhnout (vyuZzit)
| alternativni Stétce, dokonce ToonBoom se ¢asto honosi heslem: ,,umeéni,
a zdroven efektivita jsou mozné “, ale jednak jsou tyto Stétce velmi narocné na
vykon pocitace a jednak to je prosté potad ,,levné* a nepiesvédCivé feSeni.

b A4

1 ty, které maji renderovani Stétce, jsou po naneseni tahu a jeho
dorenderovani se vzniklou skvrnou hotovy. Mohou se k ni sice vracet v ramci
interakce, pokud napodobuji realné techniky (vyuzit jeji reliéf, jeji barvu jako
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dalsi barevny zdroj, jeji ,,vlhkost“ a podobné, ale tim se k ni vraci jako
k urcité podkladové mapé, nikoli, ze by pfi pfiblizeni a oddaleni opakovaly
proces renderingu. Vektorové softwary maji kiivku umisténu jako trajektorii
a specialni Stétec je na této kiivce nanesen, takze se pii kazdém zvétSeni,
zmenSeni se cely znovu vykresluje. Vektorova grafika byva datové mensi
nezli bitmapova (jejiz velké ploSné rozliSeni vyZzaduje zpravidla vice dat),
jakmile jsou ale vektorové linie nahusténé typickym kreslifskym ¢i
malifskym Srafovacim stylem, nejen, Ze zvySuje objem dat i u vektorové
kresby, ale nutnost je pokazdé pti ptiblizeni znovu vykreslit nesmirné namaha
procesor, takze komplikuje provoz takového dila a ma vétSi naroky na
vypocetni vykon.

Z porovnavanych softwari tedy vitézi TVPaint. Tohle je jeho kralovska
disciplina. Jeho vytvarné mozZnosti jsou mezi ostatnimi nemyslitelné.
V tésném zavésu se ale drzi vSechny softwary, které vyuzivaji ke spolupraci
Photoshop. Patfit mezi né¢ miZze 1 ToonBoom, skoro povinné€ jej vyuZziva i 3ds
Max na pfevazujici mnoZzstvi textur, ale jen After Effects maji Photoshop
taktikajic v cené a v rdmci souhrnné instalace Master Collection. Po nacteni
do AE ma navic PSD soubor zachované vrstvy, dokonce i vrstvy pfesahujici
velikost platna. Je to jeden z téch lepSich okamzikd spoluprace Adobe
produktli, kdy mate dojem, Ze jsou jejich softwary vlastné jeden jediny.
Ackoliv tohle pravidlo v integraci tfeba Animate pokulhava, import PSD do
AE je vSak opravdu hladky a ptirozeny. Ponékud problematické je pouze
importovani vrstev uprav a podobnych vychytavek, které je v AE zapotiebi
nahradit za stejnojmenn¢ efekty.

A ted jeSté par zajimavosti, které je dobré v této souvislosti zminit.
Necekany efekt ve vyuce muzeme nalézt u softwaru Pivot Stickfigure
Animator, ktery z vytvarna umi jen naprosto primitivni schematické
postavicky. Ptesto je u déti velmi oblibeny, jak je jednoduchy. Vypusténim
pfemysSleni o vytvarnu bourd u déti bariéry a dovoluje jim vytvatret akéni
story s hromadou pohybu, skokt, soubojli, béhu se zbranémi a atletickych
vykonti. Kdyz jsme u vyuky 3d grafiky doporucili vyhnout se sloZitostem
prostfednictvim softwaru Magica Voxel, nebo pouze modelovanim postav
Z barevnych boxt pfimo v 3ds Max, dosahli jsme rovnéz dobrych vysledki
jak ve spokojenosti studentii, tak ve vystupni urovni vytvarna. Obecné je
znama 1 situace s oblibou hry Minecraft. Domnivame se, ze eliminace
slozitého vytvarna vyménou za vytvarno v jeho elementarnosti jednoznacné
,suspofadané® poskytuje studentlim tvirci vyhodu vytvotit film snadnéji.

5.7.2 Zavérecéna srovnavaci tabulka

Pro S8koly mtzeme zodpovédné doporucit zakoupit Adobe Master
Collection v souladu s mainstreamovym pouzivanim této softwarové suity ve
vSech odvétvich. M4 nesmirné Siroky zabér a jeji ovlddani je maximalné
intuitivni.
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Tabulka 5.7.2 Porovnani softwara

TABULKA POROVNANI SOFTWARU — legenda: V tomto sloupci se nachdzi] = = - 25 s
porovndvané funkce (utility). KaZdy z porovndvanych softwari md tFi © © © T ©
sloupce. V prvnim jsou uvedeny hodnoty obtiznosti ve skdle od hodnoty E § E E E
0-10, jak néroéné je danou funkci frekventanta nauéit oviddat. Pokud E g g g g
nékterd utilita v daném softwaru chybi, musi tvirce séhnout pro néjaky = = = - =
dopliikovy software (*hvézdicka = v SW existuje dand funkce, ale je E — g ‘EJ g g
nedostateénd). Obtiznost naucit se kombinovat jeden software s dalsim je E = § § E é
vr o - " " 1 - o)
vyssi, protoZe Casto zahrnuje i rendering a implementaci, ¢i adaptaci jinde 5 = o & 3 =
vytvoreného materidlu = jednu prdci fesime dvakrdt, proto se skdla scitd s ot o ol ot ol g
desitkou, a to obsahuje druhy sloupec — hodnotu obtiZnosti Fesit chybéjici ) x 8 —~| 8 s D
funkci propojenim s dopliikovym softwarem. Treti sloupec informuje, jaky % 2 ;% % = G % = % = % =
3 i Y]lo|lrla|lo| ||| O o | O |
SW jako dopinék by mohl byt pouZit. Predposledni fadek uvddi primér] © | o | > | @[> L | © | > a | > @ | >
5 ’ - ¢ v Llao|lZ2]8]| of 2 | 2 ol 2l x| ®| 2
obtiZnosti softwaru samého bez dopliiki. Posledni rddek celkovou ElelllT|l |8 v ol 2 2| @ Sl3| |28
obtiznost nautit studenty software vietné vyuZiti doplriki. = 8]= 2 2|= g Sl=ls|8|l=]|=2|8]|=
R B R E EEEHEREE B
<|>|o)-|1>|0)L<|>|TlE|>]|Tlon|>]1T
Prasvitky pro frame by frame animaci 8 |Fal 1 1 3
Linearni doplnéni pohybu (posun, rotace, méritko) 2 3 5 10 5
Rozostfeni hranic objektu ve sméru pohybu (Motion Bloor) 1 * 112 Ae] * | 12| AE] 10
Dynamika pohybu, ndbéh a dobéh (easing) 2 6 6 10 5
Zprihlednéni, mizeni, objevovani se 1 6 6 8 10
Neomezeny kreslifsky (malifsky) vytvarny projev 7 |pspl * | 9 |psp] * | 9 |psD] 8 20| rtz
Kostra, kosti pro pohyb konéetin u postav atd. 2 |cHA| 6 10 14 |tBH| 10
Transformace univerzalni, mékka (napf Pin Tool, Warp...) 3 4 9 8 8
Prehlednosst editace a organizace klicovych snimka 1 3 3 8 10
Prostorovy efekt "2,5d", kamera, pripadné plné 3d 7 8 *117| Ae 12| AE] 9
Nastroj pro aut. synchronizaci reci a tvard pusy (Lip sync) 1 |cHAl 1 7 9 10
Filmové efekty 6 8 * 116 AE| 10 * | 15| roz
SAMOSTATNY PRUMER obtiznosti 2,9 4,6 5,9 8,4 8,0
CELKOVA OBTIZNOST naucit animovat pomoci SW: 3,4 5,6 8,4 9,2 9,7

5.8 Finan¢ni naklady na porovnavany software

Firmam vyrabéjicim kvalitni animacni software se tradiéné dati dobie do
Skolstvi pronikat. Vyrobci si velmi dobfe uvédomuji, Ze ndastroj, ktery se
student nauci pouZzivat, si nejspis také zvoli po nastupu do praxe. Pfrechazeni
z platformy na platformu neni vibec jednoduché, i kdyZ je b&Zné a casto
nezbytné. Softwary pro Skoly jsou nastésti vyrazné levnéj$i nez komercéni
licence. Nicmén¢ i tak jde o vysoké ceny, vezmeme-li v uvahu, Ze dostava
firma nepochybné zaplaceno od obrovského mnozstvi klientii. V nésledujicich
dvou tabulkdch muzete vidét porovnani. Pokud je u ceny uveden otaznik,
znamend to, ze soucasti pofizovaci ceny je také dalSi castka nebo
pfinejmensim smlouva se Skolou. Tato data jsou pfevzata z online cenikidl na
webech vyrobcl softwaru na pocatku tijna 2017.

Tabulka 5.8.1 a 5.8.2 Porovnani cen EDU a komerc¢nich cen softwart

Software Skolni Typ licence Cena
TVPaint Animation Professional Trvala, ucitel, student (net) 500 € +?
TVPaint Animation Trvala, ucitel, student (net) 250 + ?
Adobe Master Collection CC Ro¢ni, uditel, student 236 €
Autodesk 3ds Max Ro¢ni, uditel, student 0€+?
Toon Boom Harmony Essentials Ro¢ni, uditel, student 72 €
Toon Boom Harmony Premium Roc¢ni, ucitel, student 216 €
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Software komercni Typ licence Cena
TVPaint Animation Professional Trvala, komeréni 1250 €
TVPaint Animation Standard Trvala, komeréni 500 €
Adobe Master Collection CC Ro¢ni, komeréni 726 €
Autodesk 3ds Max Ro¢ni, komeréni 1936 €
Toon Boom Harmony Essentials Ro¢ni, komeréni 936 €
Toon Boom Harmony Premium Trvald, komercni 2085 €

Posledni dobou se rozmohl trend mési¢nich a ro¢nich prondjmi softwari.
Systém ma vyhodu v tom, Ze si mlizeme v ptipad¢ potieby zaplatit software
skute¢né jen po dobu, kdy ho nezbytné potiebujeme. Bohuzel se domnivame,
ze znatelna vylepSeni softwaru byvaji zfetelna od verze k verzi jen
V nedostateCné mife. Vyrobci sice tyto mikro zmény s oblibou zdirazni
redesignem grafického rozhrani, takZe po instalaci nové verze softwaru kazdy
uzivatel néjakou dobu hleda, kde jsou jeho oblibené nastroje, ale nemiizeme
se zbavit dojmu, Ze zisk firem dalece presahuje jejich skute¢né néklady. Pro
ceny softwarlt m4 obvykle komunita grafikii pojmenovani ,, vypalne“, alespon
tak jsme to mnohokrat slySeli z jejich Gst. VEétime, ze mnozici se konkurenti
Naptiklad skvélé Moho (Anime Studio) Pro, které je v plné komeréni verzi ke
koupi za osm tisic korun je takovou alternativou. Moho nyni testuje nejmladsi
z ¢eskych animatorskych $kol VSKK Praha v oboru Vizualni tvorba,
zaméfeni Animace a vizudlni efekty, kterou jsme nestihli do porovnani
zatadit, vznikla opravdu nedavno.

Adobe vSak za desetileti vyvoje softwaru prokdzalo podivuhodnou
vytrvalost, na kterou se da zcela zodpovédné vsadit 1 do budoucna. Vlastni
totiz velmi dilezité patenty a standardy, napf. format PDF, se kterym se
pocita i do budoucna v souvislosti s archivaci dat, az malé softwary zaniknou.

Podstatné je si jako pedagog uvédomit, ze studentim nebude svédcit vase
pifipadna nejistota ve volb¢ softwaru, ale spiSe jim pomtize bud’ uplna volnost
a vyuka animacnich principi nezavisle na softwaru (coz opravdu jde), nebo
striktni trvani na aplikaci, kterou ovladate vy, aby se studenti mohli 1épe
soustiedit a cesta k jejich prvnimu filmovému tGspéchu byla vice pfimocara.

6 PRUZKUM VYUKY NA SKOLACH
(111, pilir experimentalni cdsti)

Nasim cilem nebylo precizné zmapovat vyuku animované tvorby v nasi
zemi a blizkém zahraniCi, ale nasbirat aplikovatelné informace, které by
pomohly dat odpovédi na naSe védecka tazani, tedy zefektivnit nasi vyuku.
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Teprve kdyby tento vyzkumny vzorek patti¢na data neposkytl, bylo by nutné
roz§ifit okruh zkoumani za jeho hranice. To se vSak nestalo.

6.1 Kritéria vybéru vyzkumného vzorku

Nejprve jsme zmapovali situaci kol vyudujicich animaci v CR a blizkém
zahranici (viz tabulka 6.1.1), a poté jsme navstivili nejvyznamnéjsi z nich.
Kritériem byla pfedev§im tradice Skoly, ale i lokalita (idealn¢ jednoho
zastupce v kazdém mésté). Cilem bylo je navstévovat, dokud budeme
ziskavat uzite¢né informace pro nas vyzkum. Pfestoze jsme tyto informace
ziskali uz prvni nav§tévou na VOS Vaclava Hollara, pokradovali jsme, aZ
jsme nasbirali informace o nadpoloviéni vétsiné z nich.

Tabulka 6.1.2 Seznam Skol a oboril vyucujicich animovanou tvorbu

Seznam tradicnich a vétsich skol INFO Jejich obory, jez se zabyvaji animaci (i éastecné)
FAMU ANO | Katedra animované tvorby

VSUP v Praze ANO | Filmova a televizni grafika

ZCU v Plzni ANO | Animovana a interaktivni tvorba

VSMU v Bratislavé ANO | Ateliér animované tvorby

VOS graficka Jihlava ANO | Multimedialni tvorba, zaméfeni Anim. tvorba
Ostravska Univerzita - Intermedidlni uméni

UTB FMK ANO | Animované tvorba

VOS (a SUS) Viaclava Hollara ANO | Interaktivni grafika

Soukroma VOS filmova v Pisku - Multimedialni tvorba, zaméfeni Anim. tvorba
UJEP ANO Ateliéry: Time-Based Media a Interaktivni média
FAVU v Brné ANO | Ateliér environmentu

TUV v Liberci - Vizualni komunikace — digitalni media

S. VOS uméni a reklamy: Oranga Factory | ANO | Animace

VS kreativni komunikace v Praze ANO | Animace a vizudlni efekty

SOS multimed. a propag. tvorby: EDUSO - Pocitacova animace a multimédia

Soukr. SUS AVE ART Ostrava - Animovand tvorba

SUS animovanej tvorby Bratislava - Animovand tvorba

(SSVOSRUT) Skola Michael v Praze - Animace a digitalni postprodukce

VOS aplikované kybernetiky v Hr. Kral. ANO | pogitagova uméni & design, zaméfeni Animace
Univerzita Hradec Kralové ANO | Graficka tvorba — multimédia

Pted prvni cestou byla vytvofena mySlenkova mapa s mnoha tématy
a otazkami (viz ptiloha, polozka A). Podle ni pak byly pokladany otazky.
Tuto rozsdhlou studii v TEZICH zkratime na ukdazkovou kapitolu a vystupy.
6.1.1 VSMU: Ateliér animovanej tvorby (ukdzkovd kapitola)

I kdyZz Vysoka Skola muzickych umeni v Bratislave piSe uz 68. rok své
historie (Janackova 2017, s. 6), ateliér animace vznikl az roku 1993, tésné po
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vzniku samostatné Slovenské republiky — piesto jde o zaklddajici a nejstarsi
Skolu animace na slovenském tizemi.

Podstatné pro nasSe zkoumani je, ze jiz prvni studenti byli vedeni k ucasti
na soutézich: ,, Okamzite sa ,,uchytili“. A prindsali prvé pochvaly, diplomy
a trofeje z domdcich i zahranicnych prehliadok a festivalov.“ (Urc 2017, s. 7)

V dal§$im uaryvku zrozhovoru vidime dal§$i dva kliCové body
charakterizujici vyuku VSMU (zaméfeni na vytvarnou osobitost, vicero
odbornych pedagogt): ,, Sme radi, ak sa v rocniku stretnu talenty s odlisnymi
vytvarnymi ndzormi, ktori sa dokdzu navzdjom dopliat, ale aj kreativne
provokovat. V ziadnom pripade nechceme vytvorit jednotny ,, firemny dizajn “
nasich absolventov. Sme wumeleckd S$kola, a nie automobilka. Tuto
roznorodost garantuje aj pomerne velky pocet pedagogov, ktori zabezpecuju
odbornu vyucbu.* (Slivka 2017, s 7-8) Profesor Ondrej Slivka vyucuje na
VSMU piedmét Vytvarny ateliér. Jeho vyuka je charakteristickd diirazem na
profesi vytvarnika animovaného filmu. Ve svém pulsobeni sleduje osobity
rukopis a vizualni umélecké pojeti studentskych filmt. Shoda bratislavského
Ateliéru animované tvorby a Ateliéru televizni a filmové grafiky v Praze na
VSUP v produkci ilustrator neni nahodna. Podivame-li se do Zivotopisu
profesora Slivky, nalezneme, Ze sam je absolventem VSUP.

Z nasich vlastnich nahravek vyplynulo, Ze na VSMU preferuji intelektualng
zdatnéjSi zajemce, kteti maji SirS§i kulturni zabér — Ctou, sleduji svét uméni
a divaji se taktikajic ptirozené okolo sebe — nejen na display mobilu, nebo do
pocéitace (a mejsou apaticti k okoli). Asi proto maji i velky podil piijatych
studentll z gymnazii, ale naptiklad pry i z bakalafského studia managementu
nebo dokonce z oboru zubniho I¢kafstvi. Nevahaji prijimat uchazece
Z technicky zamétenych Skol, pokud prokazi predpoklady pro studium.

Nejprve jsme tyto skutecnosti konfrontovali se studentem 1. ro¢niku
magisterského studia. Domnivd se, ze pedagogim vyhovuje osobitost
uchazecu. Pry snad pravé diky tomu, ze pfisli z jiného prostiedi, predstavuji
potencial pro originalni a osobity umélecky vyraz. Vedouci katedry animace
VSMU, docentka Eva Gub&ova, nam ale upfesnila, Ze absolventi stiednich
uméleckych Skol vétSinou nevyhovi proto, Ze neCtou a malo se zajimaji
0 kulturu nebo prostiedi, kde ziji. Takovi lidé nemohou mit dostatecny
potencial pro autorskou uméleckou tvorbu, prohlasila. Sama je absolventkou
Katedry televizni a rozhlasové Zzurnalistiky Filosofické fakulty Univerzity
Jana Amose Komenského v Bratislavé.

Takto se na zménu typu Skoly divad jeden z nékdejSich gymnazisti (ze
zaméfeni na matematiku a informatiku): ,, Kdyz jsem nastoupil, bylo to tu
uplné nové, jiné, nezli jsem znal. Byl jsem zvykly na studium knizek a teorie.
Tady to bylo opacné. Teorie bylo madlo, a ackoliv to c¢lovék neumél hned
a musel se to od pedagogii dozvédét, tak to byly samé intuitivné srozumitelné
véci. Prevazovalo kresleni a animovani a zprvu se mi zddalo, Ze je to velmi
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volné, ze mame na vSechno hodne casu. Ale pak se to zmenilo...” (tento
a nasledujici texty autor ptelozil, protoze pochéazi z audionahravky — bylo by
pro ného obtizné udrzovat precizni slovensky pravopis, pozn. aut.)

TentyZ student pokracoval: ,, ...Bylo to urcite tim prostiedim. Predtim jsme
se se spoluzaky bavili o konstantach a teoriich v informatice a ted byla jina
témata, film, uméni a tak, prosté jiny svet. Jako nejnarocnéjsi se ukazala ta
vyroba. Ten proces cely je ndrocny. Jak jednou zacnete, ctyri roky a stdle,
stale jedu. “

Dale nas zajimalo, zdali je studium ptisné: ,, Neni, ale chtéji to zmenit.
Zatim plati, Ze se zada termin a vétsinou se to prekroci i vice jak o mésic.
Malokoho bavi animovat krouzek. Tak to zméni a ucitele to zacne zajimat.
Jeden ustreli, druhy ustreli a nahle je tu potreba casu navic. Moznd si to
komplikujeme i my sami, spis urcite,” dodava. ,, Ale pedagogové zprisnuji,
jeden uz nam hned na zacdtku dal harmonogram, do kdy mame co splnit.*

V tomto smyslu se vyjadfila sama vedouci ateliéru, doc. Gubcova:
., Plivodné bylo studium nastavené tak, Ze se technicka animacni cviceni, mezi
které patri napriklad Skola chiize, pusobeni sily, tezisté objektu, postava proti
vétru, jak do ni ten vitr fouka, padani mice, balonu, kamene atd. délalo na
par sekund a nemél z toho byt viibec film. Ale s témi pribyvajicimi pedagogy
se to nyni u nds deéla jako velkofilm a studenti tim zabijeji strasné moc casu,
ktery by vlastne mohli vyuzit na ty svoje autorské filmy — napriklad v klasicke
animaci. Hlavné ta papirkovd md u nas velkou tradici. Kazdé z décek
(studentit) si alespon jednou za studium takovy papirkac vyrobi a vychdzeji
jim tyto filmy vytecné. Kdyby dodrzovali minutaz, jak byla stanovend, tak se
to bezbolestné nauci.

, Méli jsme napriklad na jeden semestr cviceni, Ze md postavit mizanscénu,
ve které bude néjaky remeslnik, treba kovar, reknéme, a z jeho ndstrojii
a pracovisté byla povinna reserse. Cilem mimo jiné bylo, aby student takovou
realnou dilnu navstivil, vSechno si prohlédl, nakreslil a potom z toho udélal
kulisy, kovare a néjakou interakci figury s nastrojem. Stalo se, Ze nékdo na-
animoval, jak ten kovar prijde ze zamku, v dilné udéla asi jeden pohyb, pak
umre, jde do nebe, kde se mu nelibi, tak zabije andéla a dostane se do pekla,
kde je rad, protoze je mu tam teplicko. Je to velmi epické, ale uplné tomu
unika podstata té prace.

., Protoze takto,” pokracuje docentka Gublova, , kdyz toho maji studenti
tolik, nedokoncuji to véas a musi se jim o mésic, o dva c¢as nastavovat. Navic
ani nedodrzuji stanovenou délku. Jestlize je stanovena minuta, mélo by to mit
minutu a ne tri. Nedodrzovat cas a délku je mneprofesionalni. Co budou
absolventi délat, az prijdou do praxe, kde jim stanovi délku filmu 30 sekund
a cas odevzdani jeden meésic? “ Byla by rada, aby nedochazelo k protahovani
déje na ukor jeho dynamiky. Nejen svizné tempo je pro animaci dilezité, ale
také finan¢ni naroky, které jsou spojené natahovanim filmd o zbytecné
zabéry. Film by se nemé&l uméle zdraZzovat, aby se naSel nékdo, kdo ho muize
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animatorovi skute¢né zaplatit. Velmi v§em doporucuje, aby vytvareli kvalitni
storyboardy, nebot’ diky nim lze nepodstatné scény vynechat uz na samém
pocatku.

O vyjadieni k tématu cviceni versus jeho rozpracovani do filmu jsme
pozadali daldiho studenta, tentokrat takového, ktery piisel na VSMU
z vytvarné Skoly a ne z gymnazia. Odpovédél: ,Ja jsem nad tim nepremyslel
a hned jsem tu etudu o tézkém skakajicim micku animoval. Spoluzacky ale
radsi vymyslely a udélali z toho cely film. A stihli to kupodivu za stejnou dobu
jako ja. Nekteri si chtéji i z malého cviceni udélat kratky filmek, dalsi to
chteji jen nacvicit a jit dal. “ konstatoval. ,,Bojite se neodevzdat vcas?*, ptali
jsme se ho déle: ,, Ano, z 0devzdavani véas mam samozirejmé také strach, ale
se studenty je to obvykle tak, ze velmi dlouho vymysleji, o cem to bude, a tim
stravi nejvice casu. Mné prijde, Ze potom, kdyz zjisti, Ze je za pdr mésicu
odevzdavacka, reknou si: 'KaSlu na to, bude to takhle a takhle, musim uz
animovat, uz mi nezbyvd moc casu!‘, a pak kazdy dre posledni tFi mésice. “

,Vy to tak nedélate?* ptali jsme se.

,No, ja nemam nikdy silny scéndr, tak se to snazim rychle odbyt. Vyvazuji
to tou animacni slozZkou. S bakalarkou jsem zacal uz V prosinci, zatimco
spoluzacka teprve ted v kvétnu. “

Ugitelé na VSMU pochopitelné toleruji individualni piedpoklady
absolventl: ,,Kdyz to nékdo udéla vytvarné silné, tak uz na ten pohyb je uz
mensi diiraz. Kdyz nékdo neni silne vytvarné nadany, a zase lépe animuje, tak
ho nebudou za to plisnit.

,,M¢l jste strach z klauzur?* zeptali jsme se nyni opét gymnazisty: ,, Zprvu
jsem z nich strach mél, protoze tam jsou vsichni pedagogové a spoluzaci.
Promitame tam vsechno za cely semestr, takze je to takovy ten stres, panika,
dohanéni terminu a nespani, takové to bububu. Ted uz ale strach nemivam. “

»Co myslite, Ze je prioritou pfi hodnoceni vysledného animovan¢ho filmu
b&hem klauzur?“

, Myslim, Ze nejvice komisi zajima ndapad a pouzita animacni technika.’

»Jaky je diraz na plynulost pohyba?*

., V porovnani s tim maly. “

»Jak dilezity je nezaménitelny rukopis, umélecka vyzralost vlastniho
vytvarného projevu?

,Kazdy tu ma osobity rukopis, nebo se to alespon da rozeznat, kdo co
délal. Néekdy s tim uz lidé prijdou, ze ho maji. Vétsinou ti, kdo prichazeji z té
umélecké skoly. A je tam vidét viliv, pokud mél ucitele znaméjsiho autora.
Mozna je to nahoda, nebo je k tomu vedl, nevim. Jsme prosté vzorek riiznych
lidi, kteri se k tomu asi néjak sami dostali — treba tim jaké filmy se nam libi
a ktere sledujeme. Néekomu se libi ty japonské a v jeho vécech je to videt,
nékdo hodné sledoval starou ceskou ploskovou, ¢i kreslenou animaci, tak pak
odtud ma ten jeji styl. Ale prioritni je mit ve filmu napad, néjaké to sdéleni.
dodava.

€
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Na otazku, jak vnimali autoritu VSMU pted piijimacimi zkouskami, nam
odpovidali oba studenti. Gymnazista, konstatoval, ze v jeho kruzich se
umélecké $koly vibec netesili, takze o0 VSMU mnoho pied podanim ptihlagky
nesly$el. Student z umélecké SS naopak tvrdil: ,, Kdyz je to jedind Skola na
Slovensku, tak jsem byl opravdu velice rad, kdyz mé prijali. Na UTB do Zlina
jsem se nedostal a VSMU ma na Slovensku vynikajici jméno. V cesku mad vyssi
kredit pouze FAMU, se Zlinem jsou na tom asi stejné, jen to pro mé bylo
exotictéjsi, protoze je to za hranicemi. “

Zajimalo nas, jak student z umélecké SS zaujal piijimaci porotu: , Myslim,
ze to bylo splnénim herecké etudy, které se u prijimacek také délaji.*
odpovédél: ,, Uchazeci maji predvést néjaké remeslo, aby porota vidéla, jestli
Si umi predstavit ten pohyb, coz je predpoklad, aby ho pak umél na-animovat.
Veétsinou se tam lidé stydi a nedélaji nic a jd jsem do toho dal uplné
vSechno. “

Na velmi dualezity dotaz ohledné¢ sméfovani studentit po absolutoriu
odpovidali nejprve studenti. Jejich odpovéd prozrazovala naprosty klid
a jistotu ohledné profesiondlni budoucnosti: ,, Nemdme obavy, protoze
moznosti je na Slovensku hodné, predevsim studia a reklamky. “

»Skola vas k tomu vychovava?“

L Skola nds vede k rezijni tvorbé, ale zustat primo Vv tomto oboru jako
rezisér se podari malokomu. Je ale pravda, Ze ndm skola umoznuje pratelit se
s lidmi z jinych ateliéru a je celkem bézné, zZe se pak absolventi kontaktuji
a spolupracuji, napriklad animdtori s efektdari, a tak. Vzdjemné si dohazuji
praci a spolecné realizuji komercni i jiné projekty.

Docentka Gubcova vidéla jako dileZitou moZnost uplatnéni v asistovani na
workshopech, které béhem rozhovort probihaly na Anifilmu, a sice
ve Skolickach animace pro déti. Podle jejiho ndzoru je velmi uZite¢né, Ze se
toho studenti na Anifilmu uUcastni, protoZze animace se stavd velmi Zddanou
volnocCasovou ¢innosti: ,, Mohou pracovat na zakladnich uméleckych Skolach
nebo porddat podobné aktivity pro mldadez i mimoskolné.” Ptimo v oblasti
animované filmové tvorby vidéla budoucnost komplikovanéjsi, protoze na
Slovensku je méné silnych producentd, nezli v CR. Jako nejlepsi piiklady
z posledni doby jmenovala doktorky uméni Vandu Raymanovou a Katarinu
Kerekesovou, které pracuji jako producentky, rezisérky, scénaristky,
vytvarnice a pedagozky Ateliéru animované tvorby a dalSi osobnosti. Obé&
damy jsou prvnimi absolventkami oboru, ktery zde zaloZil profesor Rudolf
Urc, a zaroven jeho zdkynémi. Pani GubcCova konstatovala, Zze obé dadmy maji
nesmirné hodné prace, Ze jsou takiikajic pfezaméstnané, prace v oboru je
prosté narocna.

Zajimavé jsou jeji ndzory na animacni workshopy, tzv. Skolicky animace na
Anifilmu: ,, Kdyz jsme my zacinali, museli jsme si vSechno prochdzet od té
kreslené animace klasickymi technikami. Na pocitaci si uz malé dité proste
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kresli a kresli, dokud ten pohyb netrefi a udéla si film v podstaté samo —
kolega Jurisi¢ tomu Fika Susténi pauzaky. (tfikala to s pohledem na naSe
kreslici tablety v na$i dilnicce animace na Anifilmu nazyvané Anifaktura).
V klasickych technikdach si musite vSechno odmakat, a tak to pak animadtor ma
a musi mit vSsechno v malicku. Kdybychom nechali malé dité v nasi dilné bez
pomoci, nenatocilo by nic. Musime mu ukdzat, jak s figurkou pohybovat, a to
i kdyz nehovorime o tom, kolik fazi do kazdého pohybu musi byt. Pouze ten
software Dragon jim pomaha v tom, Ze vidi, jak nafotili predchozi fazi.*
Bé&hem akce détskym frekventantim nékolikrat opakovala, Ze pokud chtéji na
stanovisté K nim, musi podcitat s tim, ze to bude na delsi dobu a Zze bude prace
naro¢néjsi nez na Anifaktufe s digitdlni kreslenou animaci. Pfesto méla dilna
VSMU v zavéru workshopu asi devét minut détskych filmd, coz byl mezi
ostatnimi dilnami rekord. Vizudlni kvalita téchto filmG byla vysokd diky
tomu, ze pouzivaji klasické materidly, které fotografuji, misto aby pouze
kreslili na tabletu v softwaru Animate, coz ma omezujici uniformni
vektorovou manyru.

6.2 Motivy vzeSlé z prizkumu vyuky na Skolach

Je nesmirn¢ dulezité pripomenout, Ze naSim cilem nebylo mezi
jmenovanymi Skolami vytvofit Zebfi¢ek podle zvolenych kritérii. Dobrou
Skolu délaji dobii ucitelé a ti se méni. Didaktické zdsady vSak ptetrvavaji.

6.2.1 Absolventi gymnazii jsou houZevnatéjsi, ¢ili aspéSnéjsi

Tento fakt implikuje, Ze stfedni umélecké §koly by mély prehodnotit své
pedagogické postupy - zvySit naroc¢nost, pravidelny rezim odevzdavani
ukolli a méné¢ kompromisni postoj pifi odevzdavani. Benevolence
s odlivodnénim, ze vychovavdme budouci umélce potiebujici k zivotu plnou
svobodu tvorby, miize naopak zasadné snizit jejich konkurenceschopnost
a uplatnéni v oboru. Student musi mit moZnost experimentovat a jit svou
individualni cestou, ale musi za nim byt méritelné vysledky a musi byt
predkladany a pravidelné kontrolovany.

Domnivame se, Ze jde o vztah mezi revoltujicim a naro¢nym, tedy mezi
podstatou uméni, které vzdy v d€jinach vynikalo revoltou proti stereotyptiim,
zvyklostem 1 pravidliim, a naro¢nosti vyroby animované¢ho filmu, ktera se da
VvV jistém smyslu interpretovat také jako suma urcitych pravidel, nutnosti,
a hlavné systematické prace. Domnivame se, Ze Ccloveék, ktery proSel
vzdélavacim procesem na umélecké stfedni Skole, je pfili§ intenzivné
konfrontovan s relativitou hodnot typickych pro soucasné uméni a plnéni
naro¢nych povinnosti, které sebou nese vyroba animovaného filmu, mu mtze
ptfipadat nizké, naptiklad primitivné femeslné a komercéni. To je vSak
absolutni nesmysl. Ke kazdému zivotnimu uspéchu na poli jakéhokoliv oboru
vede kromé talentu také vytrvala soustiedéna a intenzivni prace.

65



V naSem kurzu na UHK se totéZ potvrdilo a miZeme to doloZit 1 v ¢islech.
S studentt, ktefi pfisli z gymndzii, se zucastnilo se GIZMA II. s hotovym
filmem, Cili uspélo 100 % z nich, navic vétSina z nich udélala film bez vétsi
pomoci. Naopak 38,5 %, ktefi piiSli z vytvarnych Skol, neuspélo a film
nevytvorilo a mnoho z aspésnych vyzadovalo velkou pomoc.

6.2.2 Tlak ihned po nastupu do studia

JestliZe na studenty s naronym ukolem prichazime ve chvili, kdy se
zrovna adaptuji na nové prostiredi, mame velkou Sanci, Ze svlij zijem

vvvvv

studentstvo vyS§Sich ro¢nik.

6.2.3 Kultura ve tfidé a ve Skole, image ateliéru

Skole mize velmi pomoci, jestlize v ni existuje atmosféra plna vysokého
o¢ekavani umeéleckého vykonu. Jesté vice pak motivuje, kdyz vSichni
usilovné pracuji na animovaném filmu a vzdjemné o sob¢é védi. Ocitujme jesté
jednou studentku ze ZCU v Plzni: ,, Asi tak navzdjem se motivujem...ateliér
ma uplné jako nejlepsi kolektiv. Ze vsech prosté ateliérii, co znam, tak tam se
kazdej znd jménem...TakZe my vlastné dostaneme néjakej feedback i od
ostatnich, vidite, co délaj, ostatni, a jako to je dobry no. Jsme tam my vsichni.
Prvak, druhak, tretak, ctvrtak, patak.

Nékteré §koly (napiiklad VSUP, FAMU) maji diky historii, tradici a faktu,
ze téméf na kazdé z posuzovanych Skol funguje néjaky jejich absolvent,
natolik dobré renomé, Ze na né nadani lidé jen kvili tomu konaji pfijimaci
zkouSky. Jde o prestiZ, je-li na né zajemce piijat a kdyZz takovou Skolu
dokonc¢i.

Nicméné zijeme v dobé rychlych zmén a cetnych moznosti, takze Stara
tradice muze byt snadno piebita kvalitou s dobrym PR. Ve Zlin¢ vedouci
ateliéru Lukas Gregor dlouhodobé formuje a optimalizuje atmosféru
| sméfovani ateliéru vyuzivanim vSech soucasnych sdélovacich prostiedku
(rozhovory pro TV, rozhlas, online ¢lankG a textdi...) a komunikaci na
socialnich sitich. Uroveii, na jaké to tvoii, neméa na zadné jiné §kole obdoby,
I kdyz je nutné uznat, ze docentka Michaela Pavlatova ihned po svém nastupu
rovnéz rozjela UspéSnou kampan, ktera opraSila (v ofich mladé generace
ponékud zaSlou) slavu FAMU. Ateliér takovym kondnim zaroven propagovan
a zaroven to posiluje jeho vnitini kulturu. Studenti jsou velmi motivovani zde
byt a intenzivné tvofit.

6.2.4 Prijimaci zkouSky

S rostoucim poctem moznosti, kam jit animaci studovat (a to vcietnée
zahranicénich Skol, kam na obor herni design mizi potencidalni skveéli
animatori) se rapidné zhorSuje kvalita pfijatych studentli. Z obecné
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zkuSenosti pedagogi vime, ze pokud ve tfidé nebo ateliéru prevazi lidé, jez
sem pfisli nikoli s touhou po uspéchu, ale po snadném studiu, stane se vyuka
v takovych kolektivech peklem. Zvlast¢ pak, kdyz z existen¢nich ddvodu
nema Skola zdjem Spatné studeny vylucovat. Z kratkodobého hlediska
V horizontu dvou tfi let tento trend neni na Urovni Skoly znat. Jakmile se to
vSak stane pravidlem, Skola si tim fatalné zni¢i svou povést a pfijde o vesSkeré
potifebné benefity. Kdybychom pak méli v rameci ¢eskych vysokych Skol
S oborem animace porovnat pocet uchazecli, je na tom UTB s necelymi 90
zajemci jednoznaéné nejlépe. Tradiéni VSUP ma maximalné polovinu, ZCU
také. Vedouci ateliéri, ktefi umi délat PR neobycejné posiluji dalsi nastroj
zvysujici efektivitu vyuky animace — pfijimaci zkousky.

6.2.5 Svobodné rozvijeni zajmu

Jak vime od Angely Duckworthové, zdjem je tfeba od tutlého détstvi
rozvijet vZdy individudlné a nikdy ne pod tlakem, abychom jej nezadusili
(Duckworthova, s. 105-126). V pfedmétu NAR ve 3. ro¢niku na Kybern¢ se
vénujeme piedstavovani VS a zkuenostem, jaké to bude, pokud absolventi
nastoupi rovnou do zaméstnani. Diky tomu ale monitorujeme 1 fakt, Ze
vétSina studentdi se definitivné rozhoduje az na konci 4. ro¢niku. Dokonce
v den, kdy jiz musi na néjakou konkrétni VS podat ptihlasku (potvrzuje to, Ze
i zde plati , princip dozrdavani“, ktery probihd skokem, postavenim pred
nahlou nevyhnutelnou nutnost, viz kapitola 2.6., pozn. autora).

Z toho je jasné, e na VS studenti vstupuji nikoli ve stavu zaujeti pro
zvoleny obor, ale teprve ve fazi experimentu! Tercialni vzdélavaci sféra by
proto méla jeSté vice podpofit moZnost stazi a exkurzi v rdmci studentskeé
praxe, protoze ¢im pestiejsi tamni vyuka bude, tim vice vzroste Sance, Ze se
student pro néco nadchne. A nezda se nam uplné¢ vhodné, aby tuto Cinnost
suplovala az vysoka Skola. MiiZze to dopadnout jako na FAVU v Brné, kde
zahotkly student oboru Intermedialni a digitalni tvorba napsal absolventskou
praci ,,Bez nazvu®, kterou si patrné¢ vSichni vybavime pod slovy ,,posrané
uméni“. Ziejm¢ se sem dostal s ohledem na rodinnou tradici, nikoli na
vyhranény zajem (na to je tfeba davat pfi pfijimacim tizeni zasadni pozor).
V anotaci MgA. Krystov Ambriz pise: ,, Ve své diplomové praci nic neresim,
niceho se nedotykam a v zdaveru k nicemu nechci dojit. Pracuji bez tématu,
nema svoje misto. (...) Nevidim v tom Zadny smysl, protozZe po uspésném /
neuspésném ukonceni studia s titulem MgA. nebo jenom BcA. se opét vratim
na pracovni urad s nulovym uplatnénim. *

Tato diplomovéa prace podle naseho nézoru poskodila povést FAVU,
student Ambriz byl dotlacen k dokonceni néceho, co ze srdce nechtél délat.
To povaZzujeme za skutec¢né selhdni vzdélavaciho systému, nebo nékterych
jeho clanka. ~

67



6.2.6 Time Management & Deadlines

Efektivitu obrovsky zvySuje casové, tukolové a celkové organizacni
uspotadani vyuky. VSude, kde je zavedeno a dodrZzovdno, mé vyuka spad
a dostatek umeéleckych vystupt. Podstata nespociva jen v naplanovani dvou ¢i
tfi cykld vrcholicich schiizkou studentli celého ateliéru nad rozpracovanymi
nebo dil¢imi tUkoly, ale také v tom, Zze si na tento rezim studenti
(i pedagogové) zvyknou, prizpisobi se mu, a nakonec se v jeho casovych
etapach citi 1épe a piirozenéji, nez pokud maji pred sebou cely dlouhy
semestr a zkouSkové, béhem kterého musi vSe odevzdat najednou.

Vynika v tom opét UTB, ale také Natasa Bohackova na VOSG v Jihlavé,
Bartiv anima¢ni obor na ZCU, Hollarka a postupné se piidavaji dali
umélecké Skoly. V nasi vlastni praxi nés zavedeni téchto standardt spis ¢eka.

6.2.7 Je tym pedagogu Zadouci?

, Vice hlav vic vi,” odpovédéla studentka Zuzana K. z Kyberny, kdyZz
probihalo ovéfovani predpokladu (opodstatnéného praxi nékolika tspéSnych
Skol animace), Ze lepSich vysledku je dosahovano tehdy, kdyzZ se na vyuce
jedné skupiny studenti podili vice uéditeli. Jednim dechem ale dodala:
,, Kdyby méli stejny ndzor, tak by to $lo, ale kdyz jeden pedagog rekne néco
a druhy rekne opak, Zdak si nevi rady. Chce vyhovét vS§em, ale vzdjemné se
vylucuji jejich nazory. “

Zd4 se nam, ze tento uryvek z vyzkumného rozhovoru jednoduchym
zpusobem shrnuje pro a proti pfi vyuce animované tvorby v $ir§im tymu
pedagogl. Pokud ma kazdy ucitel jasné pfidéleny sektor plsobeni, jako je
tomu naptiklad na Hollarce, tak vicero pedagogii vyuku skute¢né zefektivnit
muze. Pokud si vS8ak vzajemné pietahuji studenty zadavadnim naro¢nych ukolt
jeden ptes druhého, nebo kdyZz kazdy z nich mé odliSny néazor, pfi praci na
jediném spole¢ném projektu, vyuka se muze dost zkomplikovat. Na celkovém
vykonu instituce je okamzité zietelné, je-li mezi pedagogy fungujici néjaka
spoluprace.

6.2.8 Disproporéni zaméreni vyuky

Pfi porovnavani S$kol jsme si vSimli znaénych rozdild v tom, kam
V animované tvorbé jednotlivé ateliéry smétuji. DEli se rizné, nejCastéji
podle durazu na nékteré z klicovych profesi (viz tabulka 5.4.1). Takze néktera
z nich je vyucovana systemati¢téji a efektivnéji, jina méné efektivné.
Animovany film ale vznika jako kolektivni dilo a Zadny absolvent se po VS
nemuze uplatnit ve vSech zaméfenich najednou. Jen vtom, ve kterém
skute¢né je v tymu uziteény. Nicméné musi dostat prostor rozvijet pravé tohle
nezdvisle na jiném, co miize disproporéné rozvijet Skola. Ani Skoly vSak
nemohou byt univerzalni, student si musi vybrat, co mu vyhovuje.
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6.2.9 Tymova spoluprace na filmové tvorbé

Zatim zadna z navstivenych Skol nema zcela vyfeSenu tymovou spolupraci,
ktera je charakteristickd pro vyrobni animdatorské tymy. Podle vyroku
absolventa Filipa J. z UTB jsou takové véci soucasti vyuky na vyznamné
Francouzské animatorské skole Gobelins, L'école De L'image, kde si studenti
vysSich ro¢niki mohou vybirat studenty nizSich ro¢nikt do pomocnych
profesi, ¢imZ vznikd spravny tymovy styl podobny asi nejvice tomu, ktery
existuje ve studiich. Docent Aurel Klimt na FAMU pry také angazuje své
studenty do vlastnich projekti, nebylo to vSak vnimano natolik kladné.

Nejcastéji animatoii spolupracuji se zvukati. Docentka Michaela Pavlatova
s nimi dokonce propojila vystavu CITY-CITY, o které tu jiz byla fec.
Podobn¢ je to na UTB (napr. zvukari vyssich rocnikic maji povinné zvucit
animovany film), na VSMU (po absolutoriu jejich studenti rvori tymy)
a vSude tam kde ma dand vzdélavaci instituce vibec zvukovy obor
k dispozici. Pokud je to mozné, muze jit i o spolupraci v oblasti filmového
stithu (opét UTB, FAMU) a dalSich potfebnych obort.

6.2.10 Motivace zacilenim prace k verejné projekci

Dobré¢ sSkoly potadaji pro své studenty akce, na kterych je jejich film
piedveden v celé své dostupné krase. Poprvé jsme si toho vsimli na VOS
Vaclava Hollara.

V naSem dotaznikovém Setfeni po kondni naSich dvou projekci jsme
zaznamenali zajimavé zjiSténi, ze nejveétsi autoritu z ndvsStévnikl akce maji
vzdy na prvnim misté spoluzaci a na druhém misté jejich pedagogové. Treti
pozici zaujimali rodinni pfislu$nici. Z toho do urcité miry vyplyva, ze funkci
verejné projekce plni i setkani studentii vSech roc¢niki béhem klauzur
nebo béhem rozpracovanosti, kdyZ si vzajemné prohliZeji, co za urdity
casovy usek vytvorili.

6.2.11 Frontalni vyuka

Efekt frontdlni metody vyucCovani, ktery jsme pouzili my na Kyberné,
popisuje studentka Zuzana K. takto: ,,Béhem vyuky jsem porozuméla, pak
jsem si to jeSté par dni pamatovala, ale tim, Ze jsem ty techniky nepouZivala,
jsem je zase zapomnéla.“ A dodava: ,,KdyZ mi néco nejde, tak mé to nebavi,
odloZim to a nedokoncim.

Stokrat tedy miZeme opakovat, aby vSichni porozuméli, stokrat se
nabyté znalosti student ihned neupotiebi tak je bohuzel zapomene.

Maéame v planu zlepSit tuto stranku nasi vyuky tim, Ze pfi nutnosti pouzit
frontalni vyuku (kvili velkému poctu zdkd ve tiid¢), budeme nahravat
videotutorialy, aby si studenti mohli probranou litku pozdéji zopakovat.
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7/ Syntéza vysledki vyzkumu

7.1 Metoda asistované animace (zkrdceno)

Vychazime vidy z predpokladu, Ze dokonald témata neexistuji, ve
skute¢nosti se jimi mohou spi§ stat, jakmile jsou uvedeny v dokonalost
strukturalnimi slozky filmového dila. Asistent frekventantovi diky své
zkuSenosti pomahd jeho téma vybrat, ale ponechdvd mu pravo veta a nic mu
nevnucuje. Stejné tak s nim fesi scénai a dramaturgii. Zde se osvédcilo, ze i
kdyz asistent vidi zajimavé téma Ci feSeni, ale frekventant jej neni schopen
realizovat, musi mu ho asistent pozménit tak, aby tim pifekazku odstranil.
Dtvodem je to, ze asistent disponuje vétsi flexibilitou a silou, takze pro n¢j
neni tak t€zké udélat apravy. Naopak frekventant ma pied sebou naro¢ny ukol
a mohl by jej kvili ztraté motivace vzdat.

ANIMATED — Hghes
FILM — 2

PROCESS START

Participant’s
fleibility

HELP IN FILM
LANGUAGE
HELP IN ART

Obr. 7.1.1 Princip asistované animace, ¢ili pomoci V rozhodujicich bodech

Béhem celého procesu tvorby asistenti (pedagog, zkuSen¢€jsi studenti) takto
zasahuji. Pokud je jejich akce vyznamnéjSiho -charakteru, stavaji se
legitimnimi spoluautory. Typické je to naptiklad v nasledujicich situacich.
Frekventant nakreslil figuru, asistenta k tomu napadl pfib¢h a ten byl nakonec
realizovan. Asistent pusobil v profesi scenaristy, frekventant vytvarnika.
Naopak jestlize asistent napfiklad pouze radi s ovladanim softwaru, principy
animace..., zadnou umeéleckou profesi si nepfipisuje, jen technickou podporu.

Tvircéi ucast na filmu ma rovnéz umélecky rozvijejici ucinek na asistenty,
ale déje se jen do té miry, kam sahd umélecky potencidl frekventanta. Jestlize
ten pfijde do vyuky s hotovym scénafem, realizuje jej, sdm provede stiih
I ozvuceni, je kompletnim autorem a podil asistenta se nekona. V kazdé
skupiné je nékolik takovych autorii. Cerpaji béhem vyuky pouze skupinovou
motivaci a obCasné technické rady. Pro asistenta jsou vyhodni, protoze mu
poskytuji vice ¢asu na nesobéstacné frekventanty, kteti vzdy prevazuji.

Metoda asistované animace vyborné funguje na workshopech a animac¢nich
dilnach ¢ili ve volnocasovém sektoru. Ve Skolni vyuce je ji vSak nutné
propojit s dalsimi metodami (viz dale).
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7.2 Postup efektivni vyuky animace

Pro vyuku animace u nespecializovanych studentii v omezeném c¢asovém
obdobi (pololeti, semestr), kterd je vedena jedinym univerzdlné vzdélanym
pedagogem, a jesté k tomu na padé Skoly, jsme vyvinuli dal$i nasledujici
metodu. Jde o kombinaci asistované animace, time-managementu a zavére¢né
vetfejné projekce.

7.2.1 Seznameni s obtiZnym ukolem, terminem a projekci

Animace je velmi naro¢na kreativni disciplina. Proto s timto faktem
musime studenty dusledné seznamit, avSak atraktivni a milou formou.
Ujistime je, Ze jim bude na kazdém kroku podavana pomocna ruka a Ze
I pfedchozi ro¢niky tento ukol zvladli. V této fazi je vhodné jim promitnout
filmy minulych ro¢nikti. Neni na Skodu udé¢lat 1 n€jakou rychlou ukazku, jak
se pracuje v animac¢nim softwaru a okouzlit je zazitkem ,,0zivlé* hmoty.

Pokud ma pedagog néjaké nedostatky, o kterych vi, je tfeba studentiim
0 nich také fici.

Jesté v této fazi je nezbytné pifedat studentim casovy harmonogram
prabéhu vyuky, kterd vrcholi vetejnou projekci (harmonogram je vhodné
zvetejnit pro n¢ online).

7.2.2 Seznameni se s nadanim a predpoklady studentu

Od studentt je tifeba zjistit, jaké jsou jejich zkuSenosti s digitalnimi
technologiemi, kde pfed tim studovali a co je bavi jaké je jejich dosavadni
tvorba, naddni a cCasové moznosti. Obclas narazime na skvélé herce
a hudebniky, kteti pak pomdahaji nazvucit i filmy ostatnich studentt.

UKOL 1: Je tieba je pozadat, aby do ptiité popiemysleli 0 namétu jejich
animovaného filmu.

7.2.3 Rozvijeni namétu do scénare

Mnozi studenti si pfinesou na pfisti hodinu naméty. Hodné z nich si se
svym motivem bude nejistych — nic pfedem neodsuzovat. Je velmi dilezité
rozptylit jejich obavy a pomoci jim s transformaci namétu do scénate. Ucitel
vzdy hlavné pomaha vyplnovat mezery tam, kde student tdpe, ddva studentiim
prostor.

UKOL 2: Dal§im tkolem, ktery studenti v této fazi dostavaji, je ptinést
n¢jaké vytvarné skici ¢i ilustrace k pfipravenému scénafi.

7.2.4 Vytvarné FeSeni a volba digitalni technologie

V této fazi je idealni zaradit 1. malou spoleénou projekci dodanych
materiali. Je samoziejmé& nutné, aby prezentace vyznéla pozitivné, pouze
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S minimalnim mnoZstvim kritiky. Pedagog doporu¢ni nejvhodné;si
technologie, které budou studentovi pro tvorbu jeho filmu vyhovovat.

UKOL 3: Ttetim ukolem pro studenta je sepsat dokument, ve kterém se
vyjadri k doporuc¢ované digitalni technologii, napiSe scénar a prilozi k tomu
obrazovou vizualizaci (skicu), jak bude film vypadat.

7.2.5 Korektura dodanych texta a vizualizace

Pedagog musi provést upravu dodaného materialu, obrazové korekce,
upravit text ohledné technologii (zménit ho na technologicky postup prace
pro konkrétniho studenta), a také upravit scénai. Pedagog vysledna
korigovana dila komunikuje se studenty, jestli s korekcemi souhlasi, promitne
(2. mala projekce), ¢i nasdili je i ostatnim, aby méli vSichni prehled, kdo na
¢em pracuje. Studenti jsou vyzvani k reflexi, kterd mize vést k dalsi korekci
stanoveného postupu, scénate Ci vytvarna.

Casto se stava, ze studentovy piipominky nedavaji zcela smysl. Zde je
vSak nutné dat pred vysvétlovanim pedagogovy piedstavy prostor dalSimu
vysvétleni pfedstavy studenta. Problémem je tfeba se zabyvat tak dlouho,
dokud se nam nepodaii pochopit, odkud nejasnosti prameni. Obvykle totiz
narazime na skryté studentovy obavy z néjaké Casti vyroby dila. Ty mlizeme
bud’ rozptylit ujisténim o pomoci s touto casti, nebo ukazat, ze tak tézké to
neni. Pokud se to nepodafi, je nutné cely zamér piehodnotit tak, aby
studentovi vyhovoval. Je to velmi nepfijemna situace pro pedagoga, ktery se
uz muze tésit na atraktivni vystup diky naptiklad zdafilému scénafi. Jakmile
ale student, ktery bude dilo realizovat, o ném neni pfesvédCen, musi cely
scénaf, plan vyroby ¢i 1 ndmét zménit pedagog. Dlvod je prosty. Pro
pedagoga jde o desitky minut prace, nanejvys hodinu, dvé. Zatimco student,
ktery nebude s dilem spokojen jesté pred realizaci, s nim bude soupefit dny,
tydny ba meésice (Pedagog disponuje mnohem S$ir§i paletou moznosti, jak
situaci technicky zvladnout, proto je lépe, kdyZ ustoupi ze svych ptedstav
on). N¢ktefi studenti vSak ani tehdy nebudou ochotni pedagogovi naslouchat,
jakmile si pedagog uvédomi, ze pti¢inou nesouladu je samotny fakt, Zze néco
nevymyslel student vlastni hlavou, a proto se mu to nelibi, je nutné ponechat
studentovi plny prostor, aby si své ptipadné nezdary a chyby i jejich nasledky
sam ozkousSel v praxi. Student mé pravo udélat chybu a poucit se z ni. Pouze
je dobré ho stru¢né upozornit na mozné nesnaze, pokud je vylozené jasné, ze
chce vykrocit na komplikovanou cestu.

Vyjimkou jsou nékteré nejCastéjsi chyby, které délaji vSichni studenti
a které je nutné vysvétlovat tak dlouho, dokud od nich studenti neupusti.
Mezi tyto chyby patii ptiliSny realizmus (Uncanny Valey), ptili§ velky rozsah
planovaného dila a pfili§ velkd pracnost (je to vzdy spojené s nadstan-
dardnimi ambicemi). Pokud bychom nechali studenta jit témito cestami,
mizeme rovnou rezignovat na to, Ze nam kdy vlastni animovany film
odevzda.
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7.2.6 Vyuka technologii a animace

Neékteré spolecné véci (véetné chyb piiliSného realizmu a naro¢nosti), na
které narazi vSichni, nebo je maji spolecné alespont ncktetfi, je mozné
prabézné vyucovat frontalni metodou. Aby se vSak obeSly nevyhody této
metody, je nutné béhem vykladu byt maximalné srozumitelny, a zaroven
vyuku nahravat, aby se z ni studenti mohli doucit vSe, co budou potiebovat
pozdé&ji pii tvorb& a samostatné praci doma. TutorialG na internetu je sice
nesCetné mnozstvi, ale neni nad to védét 1 o preferencich pedagoga, podle
kterych jsou studenti nevédomky casto zvykli se tidit.

Ze softwart je urcité vhodna kolekce Adobe Master Collection, v prvé radé
Photoshop a After Effects, ale také Premiere na stfih videa (stfihu je nutné
vzdy vénovat alespon kratkou prezentaci). Na doplnéni je mozné vyuzit
Adobe Animate a Character Animator.

Jestlize ma skola k dispozici v Toon Boom, TVPaint, Moho a podobng,
muzeme vyucovat i v nich. Neni vSak dobré kombinovat (zvlasté v zacatcich)
mnoho novych softwart a predkladat je jako alternativni feSeni téhoz. Naopak
se vyplati diraz na co nejjednodussi a nejpfimé;jsi cestu. V mnoha situacich
dosdhneme nejlepSich vysledky 1 pevnym stanovenim jednoho konkrétniho
softwaru pro vSechny, nebot’ vétSina z nich mé dostatek néastrojii na zhotoveni
plnohodnotného animovaného dila. Cilem pro studenty neni ziskat prehled
0 nekoneénych mozZnostech, které svét technologii skyta, ale predevsSim
natocit vlastni film co nejkratsi cestou s diirazem na maximalni mnoZstvi
studentovy vlastni autentické kreativity.

UKOL 4: Odbornad studie uzite¢na pro studenttv film (zaddvame
individudlng¢)

Lze sem zatadit také vyuku klasickych animatorskych témat, jako jsou
chize, 12 principli od Disneye a podobné. Z téchto ukoll je moZné zadat
malé cvic¢eni na doma s naslednou projekci vysledkt pirede vSemi (3. mala
projekce). Piestoze je systemati¢nost vyuky animatorskych principt profesné
dulezita, vyuka se nesmi pftili§ vzdalit od cilového autorského filmu.
Nevyucéujeme totiz budouci profesionaly ale nespecializované studenty.

7.2.7 Strihova skladba, filmova Fe¢
Klicovym tématem Kk vyuce je ramovani zabéru, skladani zabérh, sttih
astim spojena filmova fe¢. Nejde jen o praci v softwaru Premeire, ale
i 0 pfemysleni, ktery zabér, jak pisobi. UKOL 5: Z této oblasti mize kazdy
student dostat cvi¢eni na doma, napiiklad vytvofit si storyboard pro svij
film a pak jej seskladat za sebe s komentafem (animatik). Korektura prob&hne
pied ostatnimi (4. mala projekce).
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7.2.8 Individualni konzultace a pomoc

S postupujicim ¢asem se mnozi pozadavky na individualni pomoc. Pedagog
na to musi byt pfipraven a tuto pomoc na misté okamzité provadét. Urcitou
slabinou je disproporce zadosti od komunikativnéjsich studentd, kteti prebiji
ty tiché, ml¢ici. Nendpadné studenty musi pedagog co nejproporénéji také
dotazovat, zdali pomoc nepotiebuji. Celkové musi byt pedagog v tomto
obdobi nadstandardné aktivni. Neni neobvyklé byt neustale online, komu-
nikovat se studenty piescas.

7.2.9 Klasifikovana odevzdavka

Ma-11 byt vyuka skutecné uspé$nd, je nutné mit v ruce néjaky vykonny
nastroj. Tim nastrojem je na SS znamka, na VS zapodet &i zkouska. Tato
rukovét’ moci neni Vv zadném piipadé formalitou. Studenty nejcastéji
motivuje, maji navyk vykonat néjakou praci, aby klasifikaci obdrzeli. Bez
klasifikace by vétsina studentt takto tézky ukol vzdala a zbytek by si ho
| pfes puvodni zajem odlozil na neurcito. Cilem vyuziti takovych nastroju je
tedy motivovat k dosazeni cile.

Klasifikace ma definitivni charakter, ale ptesto (nebo pravé proto) nam
poskytuje prostor pracovat s ni velmi citlive, a proto efektivné.

7.2.10 Verejna projekce

Vetejna projekce je v podstaté odménou a slavnostnim zavrSenim celé
naro¢né cesty. AZ na vyjimky ma na studenty velmi silny motivaéni vliv
k dokoncéeni filmu. Na rozdil od klasifikace vSak pfi splnéni pfinasi jesté

b A4

pokud studenti do posledni chvile pracuji a dokoncuji.

7.3 Hlavni zasady efektivni vyuky animace
7.3.1 Zasada predem informovat o organizaci vyuky
— poskytnout presné informace o organizaci a prubéhu vyuky, aby si stu-
denti mohli udélat osobni plan, jak vyuka probehne
7.3.2 Zasada zaznamenavat vyuku

— VesSkerou frontalni vyuku technologii je vhodné kamerou zaznamendvat,
protoze studenti v dobé, kdy je probirdna, ji nepotiebuji a zapomenou. Musi
ji proto mit K dispozici, az ji potiebovat budou

7.3.3 Zasada vyuZit nadani a premostit slabiny studenta

— kazdy student je jiny, je treba najit jeho silné stranky a na nich jeho dilo
vystaveét, slabé stranky za ného vyresit, aby se s nimi netrdpil
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7.3.4 Zasada rychlé pomoci

— Zdsada poskytnout studentovi pomoc drive, neZ ztrati motivaci, a to
zejména | V pPripade, Ze udélal néjakou ocividné hloupou chybu

7.3.5 Zasada vyuzivat klasifikaci motiva¢né

— Je vhodné naucit se pracovat s klasifikaci tak, aby u studenta zvysovala
tvirci a pracovni vykon

7.3.6 Zasada verejné projekce

— Verejnad projekce je pro studenty odménou. Je nutné se postarat o to, aby
na ni co nejvice studentii skutecné dosahlo

7.3.7 Zasada primérené prisnosti

— latka narocnosti se musi pohybovat podle toho, kde ma dotycny student
tzv. komfortni zonu. Linym a manipulativnim studentiim se ale neustupuje.

7.3.8 Zasada optimalniho vybéru technologie

— pedagog by mél znat riizné animacni technologie a studentovi doporucit
takovou, ktera je pro jeho umélecky zamer ¢i uroven dovednosti nejlepsi.
Alternativou je jedina unifikovanad technologie pro vSechny

7.3.9 Zasada motivace a potom vedeni

— Motivovat je jedna véc, nasledné je treba ukdzat, jak ma student
postupovat dal. Pete Carroll 7ikda: "Namotivoval jsi ho. OK, to je zacatek.
... Ted potrebuje vedeni!“

7.4 ZAVER

Animovany film je slozité multimedidlni dilo, které nelze v zadném ptipadé
realizovat snadno a rychle. Jeho jednoznacna pftitazlivost coby meédia se
velmi rychle vytrati, pokud jej frekventantim predlozime jako ukol k feSeni,
ale zaroven nezvladneme dokonale usnadnit kreativni vyrobni proces, ve
kterém bychom naopak méli krok po kroku frekventanty k vytvofeni dila vést.
Tvorba animace mé smysl, i kdyZ je tvorba tfteba mimo z4jmy studenta. Jeji
realizaci posilujeme jeho houzevnatost stejné, jako to ve svych vyucovacich
pfedmétech ¢ini gymnazia.

Vyucovat je nutné efektivné (viz vySe) s Casovym pldnem a permanentni
asistenci, ¢i pomoci. Vrcholem, necht’ je vefejna projekce coby odména pro
tvirce. Pfipadné umélecké slabiny se ve vytvofenych filmech zékonité objevi,
jsme piece Skola. Velky umélec se nevymyka pfirodnim zdkontim, nezrodi se
ze dne na den. Jak fika Dan Chambliss: ,, Vynikajici vykon vznika skutecné
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soubéhem desitek drobnych dovednosti ¢i ¢innosti, naucenych nebo nahodné
vytvorenych, peclive vydrilovanych do podoby zvyku a propojenych do
syntetického celku. Na Zadné z téchto cinnosti neni nic mimoradného nebo
nadprirozeného.“ (Ducworthova, s. 48).

V budoucnu se tedy kromé vybruSovani naSich pedagogickych metod
V ramci time managementu, animovani, vytvarna i uméni chceme vénovat
vlastnimu samostatnému uméleckému rozvoji a tvorb¢.

8 TVURCI POCIN (uméleckd éast)

Béhem celého doktorandského studia byla realizovdna ftada naSich
uméleckych projekti, které byly v souvislosti s tématem DSP koncipovany
tak, aby rozvijely znalosti a dovednosti nutné k vyuce animované tvorby.
NezlepSovala se tim pouze autorova profese vytvarna, animacni, rezijni, ale
stale intenzivnéji také profese zvukatska a hudebné-kompoziéni. Tyto tvurci
dovednosti se jesté spolu s praci dramaturga, scenaristy na détskych filmech
uplatiiovaly nejcastéji ve vyuce a na dilnach ¢i animac¢nich workshopech.

Ve spolupraci se studenty pifevazuje prace scenaristicka, dramaturgicka,
zvukaiska a skladani hudby, v mimoskolnich projektech oproti tomu prace
animatorska, rezijni a vytvarna.

Se souhlasem skolitele byla realizovana vSechna dila, kterd jako vyzva
pfichazela k autorovi pfimo z praxe a znich jen ta vyznamnéj$i jsou
prezentovana zde. Autor tim sledoval neméné dilezity rozvoj pohotovosti,
aktualniho profesniho know-how, a zaroven prohluboval spolupraci
s uméleckymi institucemi, mezi kterymi byly nejvyznamnéjsi Ceska televize,
Filharmonie Hradec Kralové a Festival Ji¢in mésto pohadky.

Jsme si védomi, Ze tato nevyhranénost by mohla byt vnimana jako slabina,
ovSem je tfeba vzit v uvahu, Ze byla zapfi¢inéna a podminéna hlavnim
zamérem, ktery jsme b&hem celého doktorandského studia sledovali, totiz
zefektivnénim vyuky animace pfi jednom jediném ,univerzalnim®“ pedago-
govi, zadnych financ¢nich prostfedcich na herce ¢i specialisty, v omezeném
c¢asovém limitu, velkém poctu déti a ¢asto dokonce mimo ateliér v terénu na
festivalech. Dale nesmime zapomenout, ze napfiklad animovana projekce na
mezindrodnim festivalu Hudebni férum méla vzdy velky casovy rozsah
a opravdu cisté umélecky charakter.

Neni zanedbatelnym faktem, ze zde byla autorovi dramaturgem festivalu
Mgr. Markem Hrubeckym opakované dana divéra a volna ruka. Smél svou
animovanou projekci doprovodit svétova skladatelska esa v oblasti soucasné
klasické hudby, Spickové dirigenty, interprety i orchestry ktefi tuto skvélou
hudbu Zivé a v pfimém ptfenosu do Ceského rozhlasu Vltava a European
Broadcasting Union (EBU) prezentovali v originalnim a jedine¢ném aranzma.
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8.1 Cty¥i ro¢niky festivalu Hudebni forum v HK

vvvvvv

Za nejdilezitéjsi umeélecké realizace (protoze nejvolnéjs§i a spojené
s hudbou) povazujeme Zzivé projekce autorovych animovanych sekvenci na
scén¢ Filharmonie Hradec Kralove pfi zminéném festivalu Hudebni férum.
Poprvé se autor ucastnil v roce 2013 mens$i bo¢ni projekci, v letech 2015,
2016 a 2017 mél jiz k dispozici projekci centrdlni. Festival se zamétuje na
svétovou soudobou klasickou hudbu, mnoho skladeb zde ma své premiéry.

12. listopadu 2015 se konal koncert dvou respektovanych svétovych autort
v celkové délce 1 hodina 22 minut. Prvni s nazvem Morning in Long Island
(koncert ¢. 1 pro velky orchestr z roku 2010-11) pochazel z pera Pascala
Dusapina. Druhé dilo Color (symfonicka skladba pro orchestr z roku 2001)
slozil Marc-Andr¢ Dalbavie.

Autor m¢l moznost zvolit kterykoliv z koncertti festivalu a po poslechu
ukazek z jednotlivych skladeb (i tentokrat Slo o premiéry v nasSi zemi) byl
okouzlen ptedstavami, které mu evokoval pravé Dalbavie. Barva je skute¢né
malebnou skladbou. | kdyz je autor pivodné strukturalista, v této skladbé
pracoval s hudebnimi prostfedky impresionisti, dokonce i s melodii. Teprve
v pribchu prace se autor dozvédél, Ze findlni partie je hudebni reakci na
tragické utoky z 11. zati v New Yroku. Vytvofil si proto model budovy WTC,
ktera tehdy padla za obé&t teroristim, a pracoval jsem s nim jako s kli¢ovym
motivem pro zavér dila.

Koncert Rdno na Long Islandu se tyka téhoZz mésta, jen o par set metri dal
smérem na severovychod, proto autor po rozsdhlé vizudlni reSer$i do
obrazovych materiald o NY nalezl souvztaznost obou skladeb stran vizualni
charakteristiky. Long Island je ale skladba s pfirodnimi motivy, S namétem
moiskych vin, velryb na obzoru, jejich volani, na nebi létajicich ptaki,
stromt 1 kfovin. Tak, jak je autor pozoroval ze biehu. V jeho piedstavach se

77



vSak stejné¢ tak mohlo dilo odehravat v pfitmi noci na ulicich tohoto
fantastického mésta.

Ob¢ dila autor pojednal v pfibuzném vytvarném rukopise, i kdyz zadny
Z animovanych filmi nebyl pouzit zdroven tu i tam. Projekci zah4jil svitanim
nad monumentalni zastavbou mrakodrapti, priletem skrze né, ktery koncil na
volném mofi s pfirodnimi motivy. VeSkeré objekty ponechaval autor
v grafické stylizaci. Umoznovalo to vyhnout se popisnosti ve prospéch
archetypalni symboli¢nosti. Ptfi projekci reagoval na hudbu prolindnim
dalSich ptipravenych sekvenci spolu se stmivanim na realtimové stfizné, ¢imz
v realném case kopiroval aktualni dojem z hudby.

r
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Obr. 8.1.2 Promitany model WTC na skladbu Marc-André Dalbavieho

Skladbu Color mél autor jesté detailnéji ptfipravenu. Zacinala animovanymi
malifskymi tahy Stétce prolinajicimi se do rytmicky morfujici struktury zcela
v souladu s tim, co citil, Ze se odehrava v hudbé. Tato struktura byla soucasti
I v&tSiny dalSich prolnuti s pouzitim animované malby vétSich a kompli-
kovanéjSich kompozic. Poté, co skladba projede riznymi hudebnimi
peripetiemi, nastdva dramaticky okamzik vizudlné zptitomnujici 11. zafi.

Tehdy autor nasadil temnou siluetu modelu budovy, ktery pusobil velmi
vaznym dojmem, nebot’ pfipominal zaroven skelet gotické katedraly. V hudbé¢
se ozyvaly fatalni a Castecné rytmické udery, jichz autor vyuzil jako vzoru
pro umisténi symbolického kyvadla, jez v bilych €arovych obrysech létalo
zvolna sem a tam pies graficky pfisné siluety sloupki. Skladbu ukonéily dalsi
doteky barev a prazdny vétrny proud.

Kdyz tato dvé dila skoncila, nasledovala pfestavka a po ni jeSté¢ jedna
skladba, kde osvétlovac a scénograf Jaromir VIcek vysunul latkovou dekoraci
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klenby ¢i spiraly a prevzal tak vizualni zezlo. Zaténoval scénu zpét do
oranzovych teplych barev. Tim dokonale vybalancoval vizualni doprovod
podle vzorce A-B-A.

Ackoliv mél autor velké obavy, jak bude jeho promitani pfijato, ¢ekal
nadSeny dramaturg filharmonie, pan Marek Hrubecky s podékovanim. Navic,
kdyz pozd¢&ji vysly pisemné reakce na festival, objevilo se vskutku nadSené
hodnoceni. Cituji: ,, Zavérecny koncert 12. 11. predstavoval jeden bezbrehy
gejzir barev,” napsal Jan Hocek v ¢asopisu Harmonie z 26. 11. 2015. Tentyz
autor vSe do jesSté vétSich podrobnosti rozvedl v Casopise Jazzport, kdyz
prekvapivé podrobné popsal vizudlni prvky. Dilo vSak provazela i jedna
neStastnd shoda okolnosti, a sice 24 hodin po vzpomince na neStastné
atentaty v New Yorku (v zavéru dila Color) doslo k masakru v Parizi.
Dramaturg autorovi ten vecer poslal SMS, ve které vyjadiil nestastny udiv,
jak byl program aktudlni.

Koncert 1. listopadu 2016 mél na programu dilo ndm animatorim zvlasté
blizké, nebot’ v Ceském piekladu by znélo ,,Sen noci svatojanské®, némecky
Traum in des Sommers Nacht (z roku 2009) od Georga Friedricha Haase.
Jeho ndmét nam piipomina vytvarné nesilnéjsi film Jitiho Trnky. Ve druhé
casti veCera zaznéla jesté satiricka skladba HK Grubera: Charivari, rakousky
zurnal pro orchestr (z roku 1981-99). Toto dilo paroduje polku Perpetuum
mobile od Johanna Strausse Il. (ve skute¢nosti nejde o ptilis velké hudebni
zmény). Jeji puvodni nazev dobie vystihuje dokola bézici mechanizmus,
Charivari zase vetejné predstaveni, linCovani, lomoz, rachot, hluk a cirkus.

Pokud si vSe propojime s politikou dostavame hlavni inspiracni prvek pro
vytvarno, které zde autor animaci pouzil. Citoval Daumiérovy karikatury
politiki a vytvofil 3d model jakési abstraktni ¢lenité budovy se sloupy
dekorovanymi rokokovymi zlatymi ramy. Tento model rozhybal, zatimco
figury politiki ponechal rigidné hrozit a postavat. Obcas odnékud, vykukuji
tanc¢i a intrikuji az do uplného kolapsu sil. Projekce také postupné méni barvu
stejné jako hudba se postupné systematicky vycerpava.

Traum in des Sommers Nacht od G. F. Haase si autor animaci jeSté vice
uzil, nebot pro n& pouzil digitdlni kresbu a animaci v 3d prostoru
a inspiroval se pfirodnimi a figurdlnimi motivy slavného filmu jesté
slavnéjSiho jeho jmenovce Jifiho Trnky. Realizace byla velice pracna
a ¢asove rozsahla. Nadseny light-designer Jaromir VI¢ek vSak s autorem jesté
ten vecer zapocal spoluprdci na zakazce scénografie a projekce pro operu
v KoSicich (autor pozdéji pro KoSice vytvoril grafické prvky na kulisy
a nckolik animovanych sekvenci, §lo o slovenskou premiéru opery Vily od
Richarda Wagnera).

Spoluprace s Jaromirem VIckem byla vskutku skvéla, neobycejné dobie si
rozumeéli ohledné ptedstav, které v nich vyvolavala hudba. Proto autor dostal
jesté dalSi plvodné nepldnovanou nabidku na spolupraci pii realizaci
zavéreéného Koncertu pro orchestr z opery Marco Polo od Tana Duna
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konaného 10. listopadu 2016. V tomto piedstaveni nadherné¢ vystupovaly
baletky v choreografickém nastudovani Adama Halase.

Obr. 8.1.3 Opera Marco Polo T. Duna, foto P. Marek: anim. kaligrafie

Nasledujici rok (2017) mél autor tolik grafické a animatorské prace od
Jaromira VIC¢ka vcCetné psani disertatni prace atd. Ze polevil v tviréim
nasazeni pro Hudebni forum a pftislibil realizovat pouze jednu skladbu, avSak
nesmérné nadhernou: ,,The Confession of Isobel Gowdie®“. Jejim motivem
byla Zena, kterou ve stifedovékém Skotsku odsoudili jako c¢arodéjnici
a upalili. Autorem skladby byl James MacMillan. Pro tento hudebni skvost
vznikla podrobna sekvence kreslenych animaci a v ¢asti, kdy je Isobel
mucena, pak animované 3d fetézy a opét kreslené kiize z rukou. Projekce
zaCina pohledem na pfistav v mé&stecku Nairn, pobliZ kterého Zzila.

8.2 Animované ilustrace pro Svérakovy pohadky na CT

Ve spolupraci s Ceskou televizi autor vytvofil téméf 100 animovanych
ilustraci k pohddkam Zdenika Svérdka. Dilo reziroval Jakub Smid, a protozZe
§lo o dost velkou stopaz (30 dilt po 10 minutach), objednal rezisér 3x15 az
20 sekundovou animaci, na které mél byt n¢jaky pohyb. Ne vzdy animator
dokazal takovou délku naplnit, animace jsou proto pomalé.

80



81



8.3 Znélky pro festival Ji¢in mésto pohadky 2016 a 2017

Atraktivnim ukolem bylo vytvofit znélku pro znamou akci vénovanou
détem, na které kazdoro¢né autor potadal vlastni animaéni workshop. Zde
vSak spolupracoval s ilustratorkou Barou Hubenou, jejiz vytvarno pak ale
rozpohyboval do ténl a rytmu vlastni hudby. Né&které prvky animace sadm
navrhnul v souladu s Batinym stylem, napi. kapelu kracejici do mésta Ji¢ina.
V této znélce se inspiroval prvnimi tony a tempem pochodu Julia Fudika, vse
ostatni je hudebni parafraze nebo zcela origindlni partitura. Ve druhé znélce
z roku 2017 cerpal inspiraci v barokni hudbé u Antonia Vivaldiho a také
uJ. S. Bacha, avSak nebylo od nich nic pfimo pouzito.

7.-11. zari 2016
www.pohadka.cz

Obr. 8.3.1 Animovanda znélka pro JMP 2016

8.4 Spot pro Stiredisko podpory studenti se sp. poti. Augustin

Vlastni originalni postavicky autor navrhl pro originalni propagacni
spot, ktery uspésné vznikl ve spolupraci se Stfediskem Augustin.
Postavicky jsou vérnymi karikaturami zaméstnancl sttediska. Zadanim
bylo vytvofit je tak, aby mohly byt pouzité v celé sérii spotl i na dalSich
doprovodnych materidlech. Zatimco u ostatnich filmd autor vyuzival
zakoupené licence Adobe CC, pro tento film zakoupil Toon Boom
Animate, aby jej mohl porovnat s Adobe Animate. Zaroven jesté testoval
Toon Boom Studio. Hudbu ke spotu rovnéz slozil vlastni. Bylo také
zajimavé pronikat hloubéji do problematiky handicapovanych osob, kterym
chtél animaci pomoci.

82



8.5 Video navod pro Bike Tower

Autor nemél dostatek finanénich prostfedkt na zakoupeni 3d softwaru,
proto pozadal sptfiznénou firmu (svého byvalého studenta), aby mohl po dobu
vyvoje animace pracovat na jejich licenci. Prace ve 3d byla podobné naro¢na
na Cas, jako jsou jiné techniky, pfestoze autor jiz v minulosti absolvoval
celou tfadu oficidlnich kurz a program vyucuje. Jazykové mutace jiz autor
vytvaii prostfednictvim After Effects, ale je nemilé, Ze pedagogové nemaji na
3d software vétsi slevu. V soucasné dobé se autor seznamuje s Blenderem,
aby tak mohl nahradit finanén¢ nedostupné licence.

e 3 /
Obr. 8.5.1 Video ndvod pro Bike Tower

Tento video-navod nasel uplatnéni od 9. 11. 2015 jako kazdodenni soucast
instruktazni cyklické projekce Bike Tower v Hradci Kréalové, v Prerové,
v Ttinci, v Pardubicich atd. Stavi se ale i ve Francii, Italii, projektu se dafi
S§ifit dal. Prednosti cyklistickych vézi je fakt, ze se diky nim posili moznost
cestovat po meéstech zdravym zpusobem bez tvorby exhalaci a plytvani
energetickymi zdroji. Dal$i moZzny plan rozvoje vézi je umistit sem dobijeci
zafizeni na elektro-kolobézky ¢i segway. Bike Tower se propracoval mezi
finalisty mezinarodni soutéze Salon des Maires 2015, PRIX de
I'INNOVATION. Autor je proto velice rad, ze m¢l moznost se zapojit se do
tak pokrokového, a jesté k tomu ekologického projektu.

8.6 Dalsi realizace

Radi bychom sem zatadili jeSté fadu dalSich tvircich aktivit s Jaromirem
muzikal Sestra v akci s hlavni protagonistkou Lucii Bilou, ktery m¢él
premiéru V Hudebnim divadle Karlin. Autor vytvofil animaci tFiSticiho se
vitrazového skla. VySe jsme zminili zahrani¢ni projekt v KoSicich. Autor
sem vytvarel animace pochodujicich vojakil a dalSich vytvarnych motivi.
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10 PRILOHY

10.1 Priloha A (myslenkova mapa pro vedeni rozhovorii)
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10.2 Priloha B (vypis z dotazniku — zKraceny)

Zde pro doplnéni feSené problematiky ptidavame explicitni vyjadieni
studenti. Setfeni 1 a $etfeni 2. prob&hlo vzdy po konani piisluiné vystavy
s projekci GIZMO 1. a GIZMO 1I. Dotaznik byl uveden témito slovy: ,, Cilem
vyzkumu je zlepsit metodiku mé vyuky. Chci aby byla efektivni, uzitecnd, aby
Studenty priznivé motivovala a bavila. Garantuji kazdému studentovi, Ze ani
nekriticky chvdlici, ani kriticka odpovéd nijak neovlivni znamku. Naopak,
jako nejlepsi budu hodnotit uprimnost. Dékuji za vyplnéni.

10.2.1 Bylo vytvorit animovany film vyzva nebo problém? (vSimnéme
si zlepSeni pocitu studentli neustalym zdokonalovanim pfistupu
k nim a duslednéjSim uplathovanim didaktickych postupt, pozn.
autora)

Byla to pro vés VYZVA, nebo to byl PROBLEM udélat animovany film?
Tato otazka kombinuje adjektiva ATRAKTIVNI (pfitazlivy, uziteny)
a NAROCNY.

14 odpovédi 16 odpovédi

@ "PRINOSNA VYZVA" (velmi atraktivni
+ narocny)
@ "SOUPER" (atraktivni + naroény)

A ‘ ® "DROBNE CVIGENICKO" (atraktivni
+ NEnaroc¢ny)
1

@ 'SNESITELNA

21,4% POVINNOST" (NEatraktivni +
NEnarocny)

@ '"NEPRIJEMNY
PROBLEM" (NEatraktivni + narogny)

2017 2018

10.2.2 Ochota pomahat (snaha pomahat jeSté vzrostla, pozn. aut.)

Poskytoval pedagog individualni pomoc jednotlivym studentim?

B GIZMO 2017

8 (57,1 %)

4 3(214%)
2(14,3 %)

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0% 0(0%) 0(0%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

e GIZMO 2018

2(125%)

00%) 0% 0(0% 0% 00% 0(Q0% 00% 0(0%)

0

0 | |

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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10.3 Priloha C — Publika

Kod Kod Rot Dru Insti 1
Id Stav kateg kate n,.nz Segment h Nazev v originale :mﬂ_Eno. :
orie aori Ik tinn uvedeni

32768 Odeslano k ce DMY 2017 Audiovize RezZie Animovany spot pro TV a rozhlas festivalu Ji¢in mésto pohadky 2017 Ceska televize, Cesk
32712 Odeslano k ce CKY 2017 Audiovize Vypre Animace a ilustrace pro TV serial: Vypravéni Zderika Svéraka Ceska televize, kana
32613 Odeslano k ce DMZ 2017 DES/Grafic Nere: Infografika — testosteron vs. starnuti IMP-RS, s.r.o., Cesk:
28231 CertifikovancCMZ CMZ 2016 DES/Grafic Reali PF 2017 - Titanie (autorska ilustrace ve 3D virtualni realité) VIRTUALNI ONLINE
32608 Odeslano k ceDLZ 2017 DES/Grafic Reali Kukuficaci Praha Kolodé&je, Cesl
32611 Odeslano k ce DMZ 2017 DES/Grafic Reali Drosetux Neo - edukacni aplikace BOIRON CZ,s. 1. 0.,
32775 Odeslano k ce DMZ 2017 DES/Grafic Reali Grafické zpracovani pozvanky na vystavu Viastimila Vodaka Univerzita Karlova, L
28236 CertifikovancDMZ DMZ 2016 DES/Grafic Reali llustrace ANIFAKTURA Mezinarodni fesfival :
28234 CertifikovancCMZ DMZ 2016 DES/Grafic Reali PF 2017 SSAKHK s autorskou ilustraci malovanou ve 3D virtualni realité Stredni 3kola a vy33i
28242 CertifikovancDMZ DNMZ 2016 DES/Grafic Reali Plakat Hratky se zviratky exteriérové vystavisté
28241 CertifikovancDMZ DMZ 2016 DES/Grafic Reali Plakat Kralici HOP exteriérové vystavisté
28240 CertifikovancDMZ DMZ 2016 DES/GraficReali Plakat Vystava Vysociny Bohdalov exteriérove vystavisté
28239 CertifikovancDMZ DMZ 2016 DES/Grafic Reali Vlikodav (2 kruhové ilustrace) DUQ CACIB BRNOr
28237 CertifikovancDLZ DLZ 2015 DES/Grafic Vysta Krokodyl, Lvi, Leopard, Zralok (4 velkoformatové ilustrace) vystavisté PVA EXPC
32770 QOdeslano k ce BKY 2017 Sceénicka uTane Vily Richarda Wagnera (animovana projekce, grafika pro kulisy) Statné divadlo Kosict
32772 Odeslano k ce BMY 2017 Scenicka uTane:Zazracné zaskleni (aniomovana projekce) Hudebni divadlo Karl
32769 Dokonéeno — CLY 2017 Sceénicka uTane Isobel Gowdie (animovana videoprojekce) Filharmonie Hradec |
24627 CertifikovancCMY CMY 2016 Audiovize ReZie Animovana znélka festivalu Ji¢in mésto pohadky Ceska televize, Cesk
24510 CertifikovancCLZ CLZ 2016 Audiovize Ryze Dvé promitana animovana dila Traum in des Sommers Nacht a Charivari na Hudebnim Féru |Filharmonie Hradec
24623 CertifikovancCLZ DLZ 2016 Audiovize Ryze Animovana videoprojekce na Hudebnim Foéru Hradec Kralové k dilu Marco Polo skladatele T:Filharmonie Hradec
24506 CertifikovancCLZ DLZ 2015 Audiovize Ryze Animovana videoprojekce na Hudebnim Féru Hradec Kralové k dilim Morning in Long IslancFilharmonie Hradec }
24505 CertifikovancCMZ DMZ 2015 Audiovize Ryze Biketower — animovany navod VEZ ve velejném pros
14066 CertifikovancDMZ DMZ 2014 Audiovize Ryze Zdenek Oklesték v animaci za par minut Cinema Open Hrade:

8647 CertifikovancDMZ DMZ 2013 Audiovize Ryze Znélka TV kanalu: Fishing and Hunting channel MIRACLE FILM s.r.o

8652 CertifikovancCMZ CMZ 2013 DES/Grafic Reali llustrace pro plakat filmu Senior Quintet MIRACLE FILM s.r.0
13886 CertifikovancCMZ CMZ 2014 DES/Grafic Reali Kolegialni evaluace Skoly - knizni prebal s ilustraci Nakladatelstvi Gaude

8792 CertifikovancDMZ DMZ 2013 DES/Grafic Reali llustrace ze soudu s vrahem Petrem Zelenkou Economia a.s., Cesk.

8644 CertifikovancCMY CMY 2013 Scénicka ulnsce Animace na hudbu Georga Friedricha Haase, In vain. Filharmonie Hradec t

2629 CertifikovancCMZ DMZ 2012 VYT/Vytval Reali vytvarné feseni koncertd na Festivalu Hudebni Férum, Hradec Kralové Festival Hudebni Fér
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10.4 Priloha D — Profesni Zivotopis Pavla Trnky

DosaZené vzdélani

2012-2018 UTB, Obor Multimédia a design, Animovany film, doktorandské studium (dosud)
2010-2012 UTB, Obor Multimédia a design, zamé&teni Animovany film (MgA.)

2007-2010 Univerzita Tomase Bati, Obor Multimédia a design, zaméfeni Animovany film (BCA.)
1996-1999 Univerzita Hradec Kralové, Obor Textilni tvorba (Bc.)

1991-1997 Univerzita Hradec Kralové, Obor Vytvarna vychova — Spole¢enské védy (Mgr.)

1987-1991 Sti. umélecko-pramyslova $k. sklaiska v Zelezném Brodé, obor Hutni tvarovani skla

Zaméstnani

2001—(dosud) SS a VOS aplikované kybernetiky s r. 0., umélecky vedouci, pedagog (plny uvazek)

1998—(dosud) Univerzita Hradec Kralové, odborny asistent (0,5 tvazek)

1995—(dosud) Umeélecka vytvarna ¢innost, freelancing v oblasti malby, po¢. grafiky a animace (OSVC)

Ocenéni

2016
2014

nominace BikeTower mezi finalisty velké c. za inovaci 2015 Salon des Maires, Francie (autor 3d animace)

hudba pro film Kamuflaz (Prague 48 Hour Film Project), ziskal Cestné uznani v Nachodské Prima sezéné

2008 — 1. misto stud. film ,,...e pure si fuma®“ na Margherita Short Movies Fest, [talie (autor 3d animace)

2006 — II. misto za vystavni expozici na SCHOLANOVA v Liberci (design vystavniho stanku)

Vyznamnéjsi tviréi poéiny (velmi redukovdno, viz jeste RUV)

2013—(dosud) tvorba a projekce animaci pro Filharmonii HK na Hudebni féoru HK, mezinarodni festival

2016—(dosud) tvorba animovanych znélek pro Ji¢in mésto pohadky s vlastni hudbou
2003—(dosud) autorova animacni dilna (dnes ,,ANIFAKTURA®) hostuje na festivalech
2010-2015 veletrh Reklama&Polygraf v Praze — doprovodny program — kresba portrétt a karikatur

2017
2016
2016
2016
2014
2014
2014
2013
2013
2013
2012
2012
2011
2011
2009
2009
2008
2008
2006
2004
1999

cca. 100 animovanych ilustraci pro Vypravéni Zdeiika Svéraka pro Ceskou televizi

mistrem zvuku, natoc¢il audioknihu: Kdo zaplati Gtratu Karla Kubina, ¢te herecka Marta Zaoralova
Nabiezi umélet — projekce dvou autorovych filma na Muzeum vych. Cech v Hradci Kralové,
"WACOM INSPIRACE - PAVEL TRNKA" (film o autorovi na Youtube): rezie Alex Machacova
Grafické tablety Wacom — to nejleps$i pro digitalni kresleni a animaci — 2 pfednasky na Anifilmu
animace: novoroc¢enka pro Cicero Stapro Group

animovana novorocenka pro STRATOS AUTO

televizni znélka kanalu Fishing&Hunting

Pravni radce, ¢as., rozhovor, ze Pavel Trnka byl prvni soudni kreslit v CR + jeho orig. ilustrace.
jmenovité citovan v zavérecné zpraveé o Anifestu 2013 (supervizor détské poroty)

projekt FLEK, malba ve stylu streetart na zivo ve Scateparku v HK, vefejna soutéz

web. animace: Mysi loupi pivo (optimalizovano 2 min./144 kB) Prodejpiva.cz (Doprava Josefov)
kratky animovany film: Don’t worry, be Kybernet

TV NOVA, Snidané s Novou, kresba ptimo pted kamerou plus par slov o studiu na Kyberné
kratké animace ,,Malé plany jsou k niéemu®, ,,Na jedné lodi plujem“ ptijaty do soutéze Anifest
samostatna vystava obrazl v galerii Biskupstvi Hradec Kralové na Velkém namésti

Kresby u soudu (s vrahem Zelenkou) pro zpravodajstvi televize PRIMA.

Casopis Chovatelsky magazin (sazba, grafickd uprava, fotograficka retus, komiksovy strip)
Stopy v Pisku, Jaromir Hora¢ek ml (ilustrace)

prvni Usp&sny kratky animovany film ,,Zivot pod vodou* pfijat do soutéze Anifest 2005

Hadi $tésti, Jaromir Hora¢ek ml. (ilustrace)
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