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Tato disertaCni prace se snazi pfispét ke zvySeni efektivity vyuky
animované tvorby (zaméfené na filmovy vystup) u nespecializovanych
studijnich skupin. V té souvislosti prace doporucuje vhodné digitalni ani-
macni technologie. Pro efektivni didaktické postupy byla hleddna inspirace
na odbornych Skoldch zamétenych na animovanou tvorbu. Pfredkladame takeé
autorovy umélecké tvir¢i pociny doprovazejici participovanou vyzkumnou
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ABSTRACT
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This dissertation attempts to contribute to increasing the effectiveness of
teaching animation (focused on film output) in non-specialized study groups.
In this context, the work recommends appropriate digital animation
technologies. Inspiration for effective didactic procedures was sought in
professional schools dedicated to animation. We also present the author's
artistic creative work accompanying the participating research section and the
animation technology testing process.
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Didaktika animovane tvorby s vyuzitim
digitalnich technologii

Moto: ,,...tésim se na ten den. ProtozZe jsem soucasti prdace,
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 prostifedky
v oblasti animované tvorby. Pfesto mohou dnes$ni pedagogové narazet na
ruzné zavazneé starosti, pokud se rozhodnou integrovat vyuku animace do své
praxe. Zvlasté diky multiprofesni podstaté a vyrobni obtiZnosti miiZe byt
vyucovani animace doopravdy narocné.

Jen minimum z uditeli se na poli animovaného filmu etablovalo mezi
plnohodnotné odborniky a ¢inné umélce, nez doslo k zah4jeni jejich vlastni
praxe s vyukou. A také jim ziejmé nebyla ddna moznost si nalezité vybrat
jen silné motivované a nadané zaky, kterym by v ramci kultury dobfe
zakotveneé v tradici jejich animatorskeé Skoly stacilo dat libovolné téma, par
prednasek, konzultaci a termin odevzdavky, nacez by sami uspésné zavrsSili
proces tvorby véetné ozvuceného hotového animovaného filmu.

A druhy extrém, kdy muze byt vyuka relativné snadna: Ne kazdy
pedagog zafazuje animaci se studenty jen jako okrajove, jednorézove
zpestieni néjakého Sifeji zaméfeného predmétu, aby pak mohl sesbirat
pouze ,,smetanu® danou atraktivitou dosud nevyzkou$ené latky. Pokud je
vyuka takto okrajova, nezalezi pfili§ na kvalité vystupu, ani na tom, jestli se
nékterym zakam povede a jinym nikoli. | to se pfece bézné stava, ze néktefi
neuspéji. Nékomu vyhovuje to, nékomu zase néco jiného. Pak opravdu neni
nutné se tim znepokojovat, ani mit vyrazna o¢ekavani.

Pokud jste ale tvorbu animace zaradili a FeSite nefekané starosti ¢i
zahady, pro¢ se vyuka zvrtla a nepokracovala ve sméru, v jaky jste doufali.
A to i pies to, Ze se mnozi vaSi studenti na animovani ptivodné tésili a vy
na zacatku také, ale ted’ se v tom jaksi vSichni potécite, pak nejspisSe ocenite
par pedagogickych postiehid a didaktickych rad, které jsme nasbirali
v odborné literatufe, dotazovanim na renomovanych animacnich vysokych
Skolach, a predevsim v nasi vlastni vyukové praxi.

Co my ucitelé délame S$patné? Jak efektivni a kvalitni vyuky dosahnout,
kdyZ je zaméFena na hotovy film? Pokusme se nyni dat na podobné otazky
prostifednictvim naseho textu smysluplnou odpoveéd..
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1.2 Digitalni technologie jako podptrny prostiredek, nikoli jako
sobéstacna efektivni metoda

U digitalnich technologii dochézi k ¢asté zaméné, kdy je ucitelé i tvarci
chapou jako komfortni metodu, do které stac¢i investovat finan¢ni prosttedky,
abychom se dostali ke svému animatorskému cili. Rikaji zhruba toto: ,,Kdyz
si poridim graficky tablet, vykonny pocitac a profesionalni software, budu se
(svymi studenty ¢i sam) schopen animované filmy efektivné vytviret.

Odhlédneme-li od problému, Ze je nutné mit know-how v oblasti tvorby
filmu ¢i ovladani svého technického vybaveni (coz si pedagog zacéateénik ani
nemusi pln¢ uvédomovat) a od tiZze rozhodnuti, jakou ze stovek kombinaci,
softwaru, hardwaru, Zanru i stylu bude nejvhodnéjsi pro vyuku zvolit,
zustava nam jesté starost spojend s nutnosti prekonat celou fadu komplikaci
Vv oblasti motivace a vule studenti filmové dilo dokon¢it. Pouha investice do
technologii nemusi ucastniky k cili viibec dovést. Drahé softwary mohou v
nainstalované podob¢é dlouhodobé odpocivat zcela bez vyuziti. Nakladne
graficke tablety si lidé ve vyuce ani nepfipoji 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 néceho kreslené¢ho vitbec poustét.

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

Ptedbézn¢ vam mizeme doporucit vSeobecné pravidlo: investovat do
techniky zvolna a prubé&zné s tim, jak se vaSim zakum ¢i vam bude dafit 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 skute¢ni nadSenci, ktefi s hlubokym zapalem nové
technologie vyzkou$i a vyuziji, mélo by jim byt vyhovéno. Z naSich
zkuSenosti vime, Ze to méa vliv na celkovou prestiz $koly a rozvoj téchto
jedinct se promitne i na fadu dalSich v jejich blizkosti. Piesto plati, Ze
pausalni ndkup vSem méni prvotiidni techniku na rychle chatrajici ,,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 nepiehlednéjsi. Poznatky nase disertacni
prace Cerpa zejména z reflexe zkuSenosti pedagogl, jejich frekventantu
(studentt, zakt, ucastnikt kurzu, workshopu...), z odborné literatury
a z konkrétnich vystupt vyuky. VSe jsme konfrontovali s vyukovou praxi.
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2 SOUCASNY STAV RESENE PROBLEMATIKY

2.1 Didaktika oborova, zasahujici

Historie didaktiky je blizce vazana na vyvoj lidské kultury. Ackoliv pojem
didaktika se ve védeckém kontextu zaéina uZivat aZz od pielomu 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 | Vv UZeji zamétenych
oblastech. ,, V' 1. poloviné 20. stoleti se oborové didaktiky zabyvaly predevsim
tim, jak se ma vyucovat, pricemz obsahy (co vyucovat) byly ddany oborem.
Proto se o nich hovorilo jako o metodikach.* (Janik 2011, s. 6).

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 muzeme setkat s vyrazem oborova
didaktika, ktery je blizSi nasemu pedagogickému zaméieni, nakonec k vyuZziti
pojmu metodika nedoSlo. Oborové didaktiky totiz: ,,...Ize chdpat jako vedy
zprostredkovavajici sviij obor smerem k nejruznéjSim adresdtum. Pritom je
vSak treba pozmnamenat, Ze nezprostredkovavaji veskeré oborové obsahy,
nybrz vybiraji a zpracovavaji predevsim ty, které se ukazuji jako uzZitecné
Z hlediska vyucovani a uceni...  (Janik 2011, s. 5).

Funkce, jakymi oborovd didaktika pfispivd k feSeni pedagogickych
problémi, mohou slouzit jako rozc¢lenujici kritérium. Podle téchto d¢litek nas
pristup odpovida tzv. didaktice zasahujici, jejimz hlavnim cilem je:
,, ovliviiovat vyukovou praxi, zasahovat do ni formou intervenci a vice ¢i méné
kontrolovanych experimenti (didaktika jako tvorba).” (Janik 2011, s. 5).

Jako slabinu oborovych metodik mtzeme podle Zdenka BeneSe chapat,
kdyZz jde o pouhé zprosttedkovani ¢ili popularizaci oborového know-how,
i kdyz ,,za pomoci relevantnich pedagogickych a psychologickych nastroji*
(Benes 2011, s. 5). Vtom ohledu se naSe prace na prvnim misté nesnazi
detailn¢ konkretizovat, jak ve kterém softwaru néjaky uUkon realizovat, jak
tteba nejlépe Casovat dynamiku animované chize apod. K takovym
problémum je na trhu fada plnohodnotnych ptiruc¢ek. Nase Gvahy a vyzkum
mifi k pochopeni obecnych divodu existence nesnazi pii vyucovani animace.
Véfime, ze by nase postiehy naopak mohly byt uzite¢né pii jakékoliv tvuréi
praci, kterd je podobné obtiZzna, jako animovany film. Na potencial vyuZiti
digitdlnich technologii hledime ¢ist¢ z eduka¢niho hlediska. Z pohledu
profesionalni animatorské prace sledujeme pouze, nakolik mize znalost dané
technologie studentovi prospét, bude-li sméfovat do filmové praxe.
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2.2 Tematické prispévky odborné literatury a konferenci

Animovany film neni jiz nijak novée médium, a proto neptekvapi, Ze se mu
vénuje odborna literatura uz bezmadla sto let. PiestoZze nebyva nikterak
favorizovan oproti filmu hranému (jakozto oproti ,,vaznéjsimu* a vice
docenovanému médiu), zvlasté v poslednich desetiletich kone¢né vychazi
fada knih, které zkoumaji animovany film jako plnohodnotny umélecky zanr.
Jejich autofi se shoduji, Ze jiZ nelze animaci jako Zanr zleh€ovat, jak mizZzeme
najit naptiklad v dvodu knihy Jane Pilling ,,A reader in animation studies”
(1997).

Autorka zde upozornuje, ze boom digitalnich technologii a zajem Siroké
vefejnosti o tuto problematiku pozvedl animaci mezi témata, jimiz je nutné se
zabyvat. Ve jmenované autorin¢ knize je proto fada pfispévkid odborniku
z fad akademickych pracovniku, ale jaksi stranou zajmu ziustava sam proces
vyuky studentii. Mame z toho neptijemny pocit, jako by vyuka animace byla
samoziejmosti, pokud ji dodame dostatek literatury o jednotlivych jevech
animované¢ho filmu, jeho historii a femesle.

Pillingova nas vSak odkazuje na mezinarodni spole¢nost: SAS (Society of
Animation Studies), kterd od zati 1989 potrada vyro¢ni konference k téematu
védeckého zkouméani animacni problematiky. I kdyz i1 zde je vétSina
miazeme naptiklad na 4 konferenci konané ve Valencii v USA v roce 1992
nalézt mezi jmény prednaSejicich prtispévek ,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-anima¢nim 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 u¢itelem animace (Grush
2016). Sva doporuceni, jak animovat v rozpoctové napjatych podminkach
(taktikajic ,,na kolené&*) pak zpracoval do knihy The Shoestrign Animator
vydané 1981. Uz tehdy v ni ukazal néco podobného, co miZzeme dnes délat
prostiednictvim scanneru nebo digitdlniho fotoaparatu a co vytvaii napli
mnoha animaénich workshopi. K levnému, svépomocnému snimani kreslené
animace doma nebo ve $kole pod lampickou pouzival malou kameru na 8 mm
film.

Zda se, ze Grush je pro naSe vychodiska velmi dulezity, nebot si uz
v 80. letech koupil graficky tablet a pocita¢ Apple II, takze se tak stal patrné
jednim z upIné prvnich pedagogu — profesionalnich animatoru, kteti tento
specificky druh animované tvorby vyucovali. Miniméln¢ byl zcela jisté prvni
na SAIC v Chicagu, ale jevi se velmi pravdépodobné, Ze | prvni na svéte.

Konference, které pofadaji mezinarodni organizace podporujici vyvoj
animace (ASIFA, SAS...), jsou nepochybné prostiedim bohatym na sdileni
pedagogickych zkuSenosti, nicméné dé&€je se tak spiSe v zakulisi a jen
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sporadicky pronikne mezi konferenéni témata néjaka pedagogika sama
0 sobé. Mezi nejcastéj$i témata veédeckych prispévku patii vzdy historie,
rizné fenomény animacniho média, konkrétni autofi, jejich dila, estetické
otazky, technologické aspekty, a kone¢né vyvoj animovaného filmu, ¢i jeho
sméfovani v dneSni dobé. Z ucitelskych ptispévkl, které zde piesto uvizly,
jmenujme ty nejzajimavéjsi.

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
pfipravu filmového konceptu. Teprve v dalSim semestru se s nimi pustil do
vyroby animace (Bouwman 2000, s.4-5). (edukacni stupernn odpovida naSi
stredni Skole, vsimneme si vSak delky pripravné faze, pozn. autora) Podle
svych slov, ktera pronesl na konferenci ASIFA Central v roce 2000, se dockal
trpkého zklamani. Vy¢inil 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 soustiedéni, na své vlastni myslenky, jejich rozvedeni, jejich analyzu
a naslednou integraci do autentického scénate ¢i planu. | v nasi praxi mame
zkuSenost, ze zaci stfednich Skol maji tendenci vzhlizet ke svym vzorim
natolik, Ze je radé€ji napodobuji, nez aby se odvazili hledat vlastni tvirci
cestu. Zteym¢ je to pro tento vék obvyklé. Setkavame se naptiklad s Zaky,
kteti se identifikovali s japonskym stylem manga a nedaji na n¢j dopustit.
NaneStésti tento prevzaty styl hluboce ovlivnil 1 nejleps$i z nich, kteti pozdéji
jen téZko hledaji vlastni vytvarné vyjadieni.

Dalsim piikladem z naSi praxe muze byt divka, jejiz virtudzni kresba a styl
pievzaty z filmu Lvi kral prostoupil veskerou jeji i literarné zaméfenou
tvorbu, rovnéz i jeji osobni Zivot (pfezdivka, spoleCenstvi), takze dokazala
napsat lvi pohadky a lvimi obrazky je také ilustrovat. Fascinujici bylo, ze pii
tom nevyuZila ani jedinou piedlohu, jediny konkrétni vzor. Jeji ruka
nakreslila lvicka v jakékoliv poloze, barvé, véku, situaci, kdykoliv jste ji o to
pozadali. Dokonce i béhem figurdlni kresby se lidské tvafe anatomicky mirné
blizily lvim.

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

Zajimavym ptikladem konvergence pedagogického a tvirciho pfistupu jsou
projekty Garyho Schwartze (shoda prijmeni s predchozim autorem je pouze
nahodnd, pozn. autora), ktery vyhledavd pro vyuku velmi netypicka
prostiedi, napfiklad u¢i animovat vézné, pfi¢emz sam z této spoluprace tézi
ve vlastnich uméleckych animacich (Panton 2017). | tento pfistup stoji za
povSimnuti, a navic koreluje s poznatky stovek dalSich odborniku, ktefi
aplikuji animovanou tvorbu naptfiklad do vyuky ryze technologickych
predmétt (matematiky, fyziky, architektury, strojniho inzenyrstvi apod.)

Nas vSak zajima pravé slouceni tvorby a pedagogiky, kterou povazujeme
za nanejvys uzite¢nou a podstatnou pro udrzovani ucitele v dobré umélecké
kondici. Ucitelé, ktetfi si ponechaji vzdélani v té formé, v jaké si ho odnesli
z vysoke skoly, velmi rychle pfichazeji o aktualnost svého vzdélavaciho
potencialu. Plati to dokonce i pro pusobeni vychovné, nebot ucitel, jehoz
studenti vidi jako pasivniho viici sledovani kulturniho vyvoje spole¢nosti, pro
né neni pravé idedlnim zivotnim vzorem. Spolec¢nost ma moc u vsSech lidi
implikovat usili, ,,...aby prispivali svymi specifickymi dovednostmi,” tika
Adler (1999, s. 24), a proto také ucitele-umélce vyuka studenti pozitivné
formuje. Pravdépodobné ho ptimkne bliZe ke spolecenstvi, ze kterého se
muze mit tendenci vymanit (jako nekonvenéni diky tomu, ze je umélec)
a nestane se tak ve svém dile ani nesrozumitelnym, ani konformnim.

Z opa¢né strany vSak nutné musime podotknout, Ze ovSem mensi
srozumitelnost a pouze malé mnozstvi 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
ptipousti, ze "Umélecka dila...jsou samozrejme vysledkem umélcova tviirciho
usili v urcitém socidalnim kontextu." Proménnou jsou dila i sama, kterd mozna
umeélecka jsou, ale mozZna se za né jen vydavaji. Kazdopadné vSak prava
umélecka: ,,...dila odporuji prevlidajicim uméleckym standardiim
a porusuji je. Tim ovSem samozirejmé také ohroZuji...status jeho obhdjcii
a zastancu.* (Novitz 1991) Tento kontext davd nekompromisni stanovisko
vhodné pro profesionalni umélce. A my musime uznat, Ze pedagog ma malo
prostoru pro soustfedéni na takto vysokou uméleckou tvorbu. Jeho
spolecenska role je vSak nastésti jina.

Problematice tvofivosti ve vytvarné pedagogice se Kriticky a velmi
zevrubné vénuje Katefina §tépe’1nk0va’1 v ¢lanku nazvaném ,,Jak ,,zabit*
tvoFivost ve vytvarné vychove ““. Poukazuje na fakt, Ze tvofivost je oznacovana
svétovymi autoritami (napiiklad UNESCO) =za svrchované dilezitou
dovednost pro soucasné stoleti a Zze ji je nezbytné rozvijet. Dokonce je
jmenovanou organizaci kreativita uvadéna jako tfeti nejduleZitéjsi
elementarni gramotnost hned vedle pocitani a psani! Autorka zde pfihodné
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cituje B. Jeffreyho a A. Craftovou, ktefi prokazali, Ze pravé tvorivy pedagog
zvysSuje kreativni vykony svych studenti! Jmenuje i mnohé dalsi postiehy
jinych védcl, mezi nimi, ze ucitel ma sam studovat, udrZovat ve tiidé
svobodnou atmosféru, ve které se nasledné takfikajic neda udélat chyba,
a pokud pfece, je dale vyuzivana jako kterykoliv jiny inspira¢ni stimul.
Frekventanti pry musi mit dostatek prostfedkli a ¢asu. Vyslovné pak uvadi
vlastni stanovisko, ze: "Zadame-li po ucitelich, aby tvorivost rozvijeli, je
nezbytné je ucit tvoFivost nejprve rozpoznat a odlisit od napodoby, opakovani
prazdné, byt vizudlné piisobivé formy." (Stépankova 2013)

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

Animaci je ale mozné, vyu€ovat i osoby ve vysSim véku. Zuzana Kefrutova
fesila edukaci u velmi starych osob v domové dichodct (Kefurtova 2016).
Zminuje, ze tu byva k dispozici dobrovolnost zvolit si animaci jako krouzek,
coz také napomaha moznosti pracovat s o néco vice motivovanymi jedinci.

2.3 Zavadéni animace do tuzemské vyuky

Tématu zafazeni animace do vSeobecné edukace se v odborném textu
vénuji do zna¢né miry autofi z okruhu mladych pedagogi vzeSlych Cerstvé
z pedagogickych Skol. A nepfevazuji mezi nimi bohuzel vyucujici, jez vzesli
z fad profesionalnich animatort, ktefi nyni animaci vyucuji na uméleckych
Skolach.

Tento jev si muZzeme patrné vysvétlit tim, Ze pedagogické Skoly kladou
zasadni duraz na analyzu a studium vyucéovani samotného, peclivé promysleji
jeho didaktiku i jednotlivé metody. Takto pftistupuji k libovolnému obsahu
a zaméfeni uciva. Jejich vystupy sméfuji na dalSi ucitele, pfipadné vefejnost.
Ucitelé specializovani na vyuku animace se oproti nim mnohdy rekrutuji
z nepoCetnych fad vyjimecnych, talentovanych a silné vnitiné (k tvorbé
animaci) motivovanych umélct, kteti se kromé své filmové tvorby v urcité
fazi Zivota rozhodnou také vyulovat. Néktefi chtéji své tvrdé nabyté
zkuSenosti piedat dal§i generaci autord, U jinych jde spiSe o motivy existen¢ni
¢i ptemnohé dalsi. Malo kdy vSak maji za cil studovat didaktiku toho, jak
animaci vyucovat, napodobuji vzor, jak byli vyu¢ovani oni sami, a Kdyz piece
vyuku zefektiviuji a studuji, tak ne aby o tom dale odborn¢ publikovali.

Zpisob vyuky umélci animace je zprvu spiSe spontanni, vychovavaji
vlastnim pfikladem a zkuSenostmi v oboru. AvSak diky tomu, Ze jsou tito lidé
Casto zvykli pracovat na vysoké odborné drovni zacilené na dilo, mnozi
z nich ¢asem naleznou néjakou vlastni efektivni metodu, jeZ je ostie
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nasmérovana ktomu, aby studenti produkovali v daném ¢ase dobré
animované filmy. Piesto neziidka vyuku usmériuji i ke specifickym
umélecko-Femeslnym ciliim, které subjektivné povazuji za nejdiilezitéjsi
(napriklad na scendristiku, na animovdani pohybu, na vytvarnou urovern
pouzitou v animaci aj.), avSak v kooperaci s ostatnimi ¢leny pedagogického
tymu spole¢nymi silami mohou objektivizovat své pusobeni vice
k vyvazenému kompletnimu filmu. Mira organizovanosti jejich vyuky se
také vyviji zvolna, né€kdo inklinuje k vyS$§i organizovanosti, n€kdo naopak.
Podrobngji se konkrétnim ptistupim budeme vénovat v kapitole Sher dat na
Skolach vyucujicich animovanou tvorbu. Jiz nyni je tfeba fici, Ze pravé
metody vyuky animatora profesionala se ukazaly jako velmi efektivni.

Nicméné neni praktictéjsi véci, nezli je dobrd teorie, jak tvrdi psycholog
Kurt Lewin (1951, s. 169), a proto je tfeba ocenit pedagogy a studenty PDF
UK v Praze. Zcela klicovou studii pfinasi ve své diplomované praci Radka
Zaloudkova (Tuto praci FeSila pod vedenim Lindy Abranové, autorky
disertacni prdace Filmovy obraz jako predmét vychovy a vzdeélavaini. Pozn.
autora). Zaloudkové se podaiilo vyprojektovat metodicky precizni vyuku
animace do ¢tvrté apaté tiidy zakladni Skoly s vyuzitim naprosto
miniméalnich investici do techniky, anasledné¢ ji prakticky, a pfitom
s maximalnim uspéchem ovétit. Vyvratila tak mnohé pochybnosti skeptiki
mezi pedagogy, Ze animaci neni mozné na ZS bez problémi vyudovat.
, Cilem...bylo dokazat, Ze lIze tvorFit animované filmy s détmi mladsiho
Skolniho véku v béznych podminkach soucasnych zdkladnich Skol...*
(Zaloudkové 2012, s. 92)

Nejprve nas seznamuje s dotaznikovym Setfenim mezi 71 pedagogy na
prvnim adruhém stupni ZS, kde zkoumala, jak vnimaji problémy
S pfijimanim animace do vyuky vytvarné vychovy. Z odpovédi vyplyvaji
kromé jiného tii skute¢né dilezité okruhy k feSeni: 1) vysoky pocet déti ve
ttidé 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 respondentti zatfadila 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 vySe uvedené
literatury vime, ze animovana tvorba se dafi i odsouzencim ve vézeni.
A v naSich animacnich dilnach jsme pracovali dokonce s tfiletymi détmi (za
asistence jejich maminek) a jadrem naseho zkoumani je pravé vyuka animace
na SS ¢&i na vysoké 3kole.

Nejpoudndjsi ¢asti textu Radky Zaloudkové je aplikace animace do vyuky
v jednotlivych dvouhodinéch, a ptedevSim reflexe procesu a vystupt. Diky
této systematicky ¢lenéné kapitole pfesné vidime, pro¢ autorka zaznamenala
tak velky uspéch u zakl a pozd¢ji i u jejich rodict.
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» Pted kazdou hodinou si udé€lala precizni ptipravu véetné zakomponovani
ramcovych vzdélavacich pland.

» Vyvarovala se nebezpe€i, Ze se nékteré déti dostanou do izolace a
narusi realizaci cilii hodiny:

— Vypracovala jednak celou Skalu technik, jimiz mélo byt mozné
operativné reSit spory o to, kdo bude délat jaké téma nebo jakou
profesi (ndhodna ¢i hrava volba spolupracovnikd prostiednictvim
zabavného, nahodného, nebo tizeného losovani)

— Ptipravila si vzdy nékolik dalSich dopliikovych pracovist’ a ukolu
pro kazdého, kdo bude dfive hotov, nebo se z néjakého 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 fdaze, pozn. autora), teprve

v dalSich hodinach postupné pridavad na obtiznosti a komplexnosti

typické pro animovany film

» Kazdé stanovisté opatrila pisemnym navodem, aby nemusela byt
viude a aby umoznila préaci ve vlastnim tempu (Zaloudkova 2012, s. 36)
» Animovala s détmi pomoci naprosto bé&znych vytvarnych materialt

(papir, tuzky, barvy, nizky, modelin a dalsi klasické suroviny 1 nastroje)

technikou stop motion nebo pixilace fotoaparatem ze stativu a fotografie

zpracovavaji zdarma dostupnym softwarem s elementarnimi funkcemi

a pIlné intuitivnim ovladanim.

Je nanejvys uzitecné se poudéit z efektu, ktery muazeme c¢ist v reflexich
vyuky: ,,Zdci byli fascinovdni timto jednoduchym ,kouzlem*, tvo¥ili dalsi
a dalsi filpy. Vedlo se vsem, i méné motoricky zdatnym, takze tato snadnd
¢innost, vytvarna etuda slouzila...take k motivaci pro dalsi cinnost. *
(Zaloudkova 2012, s. 48) Podobné& idealni vysledky vyuky maji i dalsi
hodiny, a to 1 pfes to, Ze uz neslo o tak hladky prabéh pti snadném ukolu
(v technice pixilace): ,,lIluze létani je natolik zaujala, Ze se fotili navzajem,
V ¢em pokracovali i ve Skolni druziné, kde vznikaly dalsi trikové filmy.*“
(Zaloudkova 2012, s. 52) ,,...sledovali film stale dokola...navzajem se
hodnotili pouze kladné, s uznanim...” (Zaloudkova 2012, s. 56) Kazdy
pedagog by si patrné pral napiiklad nasledujici situaci: ,,...skakal
a problikaval na riznych mistech monitoru. Zdaci byli trochu zklamani,
...Odpoledne v druZiné se tento tym dal opét do prdace, a jesté ten samy den
vznikl film novy, ..druhy den prisli s vétou: ,Chybami se clovék uci.*
(Zaloudkové 2012, s. 60)

Jak vidno tato pani ucitelka dokazala vyvazit naroc¢nost zadani
v ndvaznosti na dosud naucené dovednosti, tak aby déti na konci kazdé
vyuky zaZily pocit nadSeni, protoze se jim prace zdatila. V ptipadé€, Ze se jim
to diky chybé nepodafiilo, dokazala poskytnout natolik prosté vysvétleni, aby
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tito diky ni silné motivovani zaci ve Skolni druziné toc¢ili dobrovolné dal
a tentokrat i s tspéchem.

Tuto zdsadu bychom mohli shrnout do pojmi: prfiméreny kol a dokonala
organizace, ochota i nad3eni pedagoga. Zaloudkova, jak pFiznava, své
vyuce vénovala o néco vice Casu pfed 1 po jejim konani, nékteré filmy
zvla§té na pocatku pomahala sama editovat, exportovat, nezli se to
postupné naucili sami Zaci. V jeji vyuce nakonec nechybéla ani projekce
hotovych filmua, ktera probihala nejprve ve vyuce apostupné se stala
I vefejnou pro rodi¢e na a na chodbach $koly!

Z hlediska kritiky textu Radky Zaloudkové mame pouze marginalni,
nepodstatné vytky. Autorce v nadvaznosti na to, Ze animaci jako obor
nestudovala, v dob¢ realizace sondy samo sebou chybély zkuSenosti v oblasti
profesionalnich animacnich technik, je vSak otazka, zdali to nebylo ve
skute¢nosti vyhodou (nevznikla tak velkd propast mezi know-how studentt a
pedagoga, ktera muze byt demotivujici). Také bychom si dovolili uvést na
pravou miru zde na strané 28 uvedené jméno vynikajiciho zlinského
pedagoga a animéatora Ivo Hejcmana (ktery se piSe vzdy s c, nikoli t; pozn.
aut.). Jinak jde o klicovy inovativni text, na ktery se oteviené¢ pokousime
navazat. Konkrétné¢ na problematiku animace digitalni, c0Z na strané 56
autorka sama konstatuje, kdyz oznacuje toto téma jako nutné zpracovat
samostatné.

N¢které projekty zahrnuji animovanou tvorbu na zakladnich a stiednich
Skolach do obecné tvorby filmové. Takovou metodiku zaloZenou na interakci
a relaci obrazi, kterd se snazi filmové dilo roz¢lenit na jeho elementarni jevy,
ovéfovali pedagogové v Hradci Kralové. Teorii projektu zpracoval nikdo
mens§i nez Jaroslav Vancat, uznavany teoretik médii 1 pedagogiky
a konceptualni vytvarny umélec Matéj Smetana. Projekt nazvali: ,,Vyuka
uméleckych predmetii laboratorni metodou . Celou akci inicioval vynikajici
u¢itel ZUS v Polici nad Metuji Vladimir Beran a pozadal o spolupraci krajové
blizkou Katedru vytvarné vychovy a textilni tvorby na Univerzit¢ Hradec
Kralové zastoupenou v projektu grafickou Magdou Munzarovou. Pedagogové
ZS, SS a ZUS, kteii se vyzkumné akce udastnili (autor této price byl rovnés
mezi nimi), byli kratce proSkoleni a nasledné se svymi zaky a studenty
ovétovali jednotliva cvieni. Slo v nich naptiklad o samostatné feseni zabéru,
tzv. ramovani, sledovani objektu kamerou, zménu vyznéni filmového dila
diky pfesouvani jeho nastfihanych c¢asti atd. Projekt byl realizovan v letech
2011-2012. Nyni muzeme fici, ze se jednalo o zatim nejpromysSlenc;jsi
publikovanou ¢eskou prakticky zaméfenou didaktiku vyuky filmu na béznych
(nespecializovanych) Skolach.

ZUS, kde pan ug¢itel Vladimir Beran pisobi, je zajimava mimo jiné tim, ze
pii tvorbé filmi kooperuje vytvarné a hudebni oddéleni. Nevime, do jaké
miry je takova spoluprace unikatni, ale kazdopadné je velmi zadoucim

20



kreativnim feSenim typického problému na Skolach, kde vznikaji filmy
a animace. Hudba je tu ziskavdna legalné¢ bez neZadouciho stahovani
chranénych skladeb z internetu, a predevsim kreativné od jinych déti.

Vladimir Beran béhem zahdjeni projektu pronesl nasledujici vétu: ,,Je
potreba michat tvurci a technologickou slozku tak, aby technologie
(napriklad foceni) nebyla prekdazkou tvorby.” A dale: , Pravdépodobné je
koncepce zalozena na tom, aby se ucitel nebal ucit multimédia, i kdyz nemad
technologické znalosti. Studenti se stejné v§echno nauci sami, ucitel jim
miZe pomoci spiSe s obsahovou strankou véci. Napiiklad s tou filmovou
Feci."*

Tento nazor je kupodivu napii¢ vSemi stupni $kol pFiznaény, jenomze se
hodi spiSe pro VS a VOS zaméfené na profesionalni vyuku animace, kde
jsou mladi umélci ochotni uspét stiij co stlij. Obecné vzato pieje odvaznym
uciteltim, a pfitom sniZuje naroky na jejich vlastni know-how, dokonce
perfektné umoznuje vnotit vyuku animace do vyuky jako nepfipraveny pokus,
aby si to zaci prosté nékdy vyzkouSeli. Nejde ale bohuzel o metodu
pedagogicky profesionalni ani trvale udrzitelnou, nebot do znacéné miry
postuluje, Ze budou animovat spiSe ti motivovanéjSi, houzevnatéjsi,
samostatné kreativnéjsi zaci, ktefi se nevzdavaji pri nesnazich. A potize
béhem tvorby jednoznacné nastanou.

Je sice velmi pravdépodobné, Ze technologickd specifi¢nost ovladani
animace poskytne prilezitost k seberealizaci ijinym osobam ve tfidé, nez
skupiné jejich tradi¢nich premiantt (Sanci vyniknout maji totiz lidé, ktefi se
pravidelné neuci, ale travi hodné €asu na pocitaci, takze ndhle maji pied
premianty fascinujici naskok), ale i tak to budou jen lidé, ktefi jsou
dostate¢né schopni, motivovani a vytrvali, ne tedy uplné kazdy ve tiid¢.

Své animacni know-how musi takto vedeni studenti nejen postupné
objevovat na internetu v tutoridlech a nasledné uvadét do praxe, ale
zaroven to az do dokonceni filmu nevzdat pri dil¢ich nezdarech, ktere
provazi animovanou tvorbu od pocatku az do konce i u profesionalnich
autorll. Jsme si védomi, Ze existuji nenaro¢né instantni animacni softwary,
které animaci zhotovi automaticky napiiklad po vyfotografovani obliceje,
avSak ty nas vtomto textu o kreativni umélecké praci nemohou zajimat
a nemuzeme je v Zzadném pripadé brat vazné. Nejde v nich totiz o skute¢né
kreativni proces, a pokud ano, tak ne v dostate¢né mife (viz kapitola Kostra,
kosti pro pohyb koncetin u postav atd., poznamka autora).

Pokud tedy na nespecializovanych ZS a SS nechame know-how tvorby
kreativni animace jen na studentech, potad nam ve ttidé zbude velka skupina
lidi, ktefi nemaji trpélivost piekonavat piekazky, a jestlize pozadujeme
kvalitni filmové vystupy, nelze to bez pifekonavani piekazek dosahnout. |
vy$e zminéna Radka Zaloudkové, kterd na své ZS pracovala do zna¢né miry
analogov¢, musela byt schopna nedokonéené véci studentim kdykoliv pomoci
nebo po vyuce finalizovat, jestliZze toho sami nemohli dosahnout.
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Nemuzeme ale nepfipustit, Ze tento postup nebylo od pana Vladimira
Berana skvélé doporucit vydésenym pedagogim bez sebemen$i zkuSenosti
s animaci v dob¢ jejich zaskolovani do projektu Vyuka uméleckych predméti
laboratorni metodou. Né¢im se zacéit musi.

Jaroslav Vanc&at naopak projekt uvedl kapitolou nazvanou: ,,VYVOLANI
UZASU*. Citoval své oblibené filmové a umélecké priukopniky, napf.
G. Méliese, a hlavné dadaistu Marcela Duchampa, ¢i surrealisty ,,a celou
modernu jak ptfimo prohlasil. Odhalil je jako autory, ktefi se vydali:
., ...uméleckym smérem Soku, utoku na divaka, v nemz je vsechno jako nédhoda
destrukce, setkani v neustaléem interakénim pohybu, promeénée, 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 zachovdte pouze smysluplné véci vzniklé
z ndhody, tak za 12 generaci dosadhnete zcela smysluplneho produktu. To je
typicka evoluce, ktera probihd metodou pokus omyl. Kazda udalost je navic
jedinecnd a prindsi nové ndsledky. Vyvolani uZasu tedy souvisi s dadaismem
a ten uZas vede ke smysluplnym ucéinkim.* (Cerpano z autorovych zapiska
z prednasky ze 7. 11. 2011 v mistnosti ,,P9“ Univerzity Hradec Kraloveé)

Shrneme-Ili podnéty jejich projektu, vidime v nich jednak velmi adekvatni
reakci na technologicky boom doby, kdy pedagog mnohdy nema v ovladani
animaénich nastroji dostate¢ny naskok, dokonce muzZe byt pozadu, ¢i
uplny zacéateénik. AvSak dalsi jeho know-how (filmova fec¢, scenaristika, Cit
pro nenarativni videoart, historie oboru...) bude v poradku, nebot’ Uzce
souvisi spiSe s poétem shlédnutych filmua, divadelnich piedstaveni,
navs§tévou galerii a poé¢tem prectenych knih (nejen odbornych, ale take
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 ptihodné pouzité filmové fedi,
kterd mySlenku divakovi srozumitelné zprostfedkuje, je nesrozumitelny
a Casto i prazdny.

Stejné tak adekvatni se na prvni pohled jevi Vancatovo vychodisko
v dadaismu a v principu ,,vyvolavani UZasu‘“, nebot’ jde o jeden z obecnych
principti uméleckého dila jako takového. Opét muZeme potvrdit z vlastni
praxe, Zze motiv okouzleni pohybujicimi se objekty, se kterymi frekventanti
pfedtim pracovali jako se statickymi, je jednim z motivi nejsilngjsich.
Zazitek okouzleni pohybem namalovaného obrazku miiZze a jisté casto
vede k trvalé lasce k médiu animace jako takovému.

| ona evoluce smysluplného produktu spolu s metodou pokus omyl je
nesmirné¢ povzbudivym a uvolnujicim principem, o ktery se pii vyuce
mizeme pevné opfit zvlasté ve videoartu. OvSem jiZ méné optimisticky
pusobi, pokud si uvédomime, zZe jak princip evoluce nékteré véci vyzdvihne
a oproti jinym prosadi, tak jiné, jesté pocetnéjsi bez milosti odsoudi k zaniku.
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V doprovodném a utlém textovém dokumentu nazvaném: ,, UCIT SE FILM.
Metodika vyuky filmové tvorby* muzeme nalézt mySlenky problematické,
kterym tak docela nerozumime. Kdyz autofi hovofi o vhodnosti obsahu
vyuky pro ZS na 1. stupni, uvadgji ze: ,, Déti tohoto véku jsou schopny uZit si
akomodacnich ucinkit pohybu a jsou v tomto smyslu jiz schopny animace.*
(Vancat, Smetana b.r., s. 10) Termin akomodace se pouzivid obvykle
v souvislosti se zaostfovanim. Ale i pokud chtéli autofi vyjadfit, ze déti
(teprve, pozn. autora) na zékladni Skole jsou schopny vidét v animovanem
filmu pohyb, nedava vyrok opodstatnéni. Nakonec ani v ptipadé, ze nam
tvrzeni jednoduse sdéluje, ze na ZS déti uz mohou animovat, protoze jsou
k tomu disponovani, neni zcela piesne, nebot’ jsme se v praxi setkali v nasi
animacni diln¢ i s détmi mladSimi Sesti let a nepovazujeme to za vyjimky.
Podle naseho néazoru a zkuSenosti lze vytvafet animace po piizplsobeni
techniky a metodiky uz s détmi zhruba od tii let. Dovolujeme si tvrdit, ze lze
stanovit podobnou pocateéni hranici, jako maji samy pocatky détské
kresby. Jakmile dité kresli a je schopné kresby chapat a vnimat, mizZe p¥i
pouziti vhodné techniky, nebo asistence vytvaiet jednoduchy videoart
I animace a stejné tak se z nich radovat.

Urcité kritice bychom chtéli podrobit jednotliva cvi¢eni. Vzpomeneme-li si
na vyse popsané nad3eni zaka Radky Zaloudkové z realizace elementarniho
flip booku, domnivame se, ze prvni cvi¢eni z metodiky Ucit se film radost ani
piekvapeni u déti vyvolat nemize. Je zafazeno na 1. stupeit ZS do kapitoly
1.1 Relace v dé¢ji a nazvano je 1.1.1 Analyza déje. Dovolime si jej tu celé
ocitovat: ,, Vyjmenujte a nakreslete v§echny postavy Cervené karkulky nebo
néjaké dalsi pohadky. Vystrihnéte si je a sestavte vSechny scény setkdni —
se setkaly (strom, postel). Scény zdokumentujte fotoaparatem. Zkuste
nakreslit mezi postavami spojnice zbarvené podle toho, zda se setkaly
pratelsky ¢i v nejakém stretnuti. Které postavy se nesetkaly?* (Vancat,
Smetana b.r.,s. 12)

Ackoliv cvi€eni nelze upfit Spickovou prupravu k filmové analyze, nema
V sobé zakddovanu ani Spetku principu, ktery oba autofi-intelektualové
prohlasovali za kli¢ovy. Zcela tomu chybi ono: ,,VYVOLANI UZASU*. Pokud
k nému dojde, tak skuteéné pouze nahodou, kdyz dité samo (nebo pedagog)
vnese do prace s vytvoifenymi obrazky néjaky dalSi obsah, humor ¢i efekt
z vlastnich zdroji a aplné mimo zadani.

Ze zcela jineho, le¢ kontroverzniho hlediska (navySovani naro¢nosti a tim
I pozice vytvarné vychovy mezi ostatnimi vyukovymi piedméty) dluzno
autorim S takovym cvicenim pfiznat, Ze ¢ini VV obtiznéj8i. Predmct
vytvarna, pfipadné filmova vychova, ktery bude analyzovat filmové relace na
samém pocatku seznamovani se s novym médiem, bude mit skute¢né tézky,
neodpocinkovy vzdélavaci charakter. JenomZe i kdyby vytvarna vychova
skute¢né meéla mit charakter vice odborny a méné ponizeny na Uroven
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malinko hodnotnéj$i kreativni prestavky naptiklad mezi matematikou
a d¢jepisem (jak tomu nyni byva), stimto vyukovym obsahem opravdu
nemuzeme souhlasit. Myslime si, Ze cvi¢eni by mélo byt lépe pFrizptisobeno
cilové vékové skupiné, piipadné¢ by mélo byt zafazeno pozdéji po
piredchazejici tvurci praxi jako dalsi stupent porozuméni tvorbé scénafe nebo
dramatizaci d¢je jako takové.

Stfednim Skoldm uréenou ¢ast metodiky jsme zkuSebné uplatnili ve vyuce
u nas na SS aplikované kybernetiky. A jestlize je zamérem naseho zkoumani
zvysit efektivitu vyuky animované tvorby, musime konstatovat, ze se nam to
s touto metodikou podafilo jen po strdnce kvantity. Naptiklad cviceni
vychazejici z ¢innosti kameramana tzv. ,,ramovani spocivalo v jednoduchém
recyklovani promitaného filmového dila prostiednictvim druhotnych zabéru,
které Zak cilenim hledacku kamery nataci. (viz cviéeni ,,3.2.1. Otevrené
hranice zabéru — neuzavieny ram*). Béhem projekce je vlastné vytvareno
nové filmové dilo s novymi vyznamy na principu vyfezu dila star§iho. Nebo
nasledujici cviceni ,,3.2.2 ~ zacdtek a konec”, ve kterém byl student
ukolovan, aby z poc¢atku a konce animovaného nebo hraného filmu odsttihnul
vzdy takovou ¢ast, aby celek daval jiny smysl... Studenti 3. ro¢niku umélecké
vétve SSAK k témto ukoliim p¥istupovali s krajni neochotou, piestoze byli
perfektné znali prace s kamerou i digitalni stfiznou, a zaroven umélecky
zdatni, o videoartu pouceni (dokonce poradali vlastni vefejné projekce
videoartu a VJingu). Ba co vice, mnozi z nich aspé$né sméfovali k dalSimu
uméleckému vzdélani na prestiznich Skoladch (po absolutoriu pokracovali
napf. Simon Levitner na FAMU, Darek Zahalka, Daniel Krejéi na VSUP, kde
se posledni dva jmenovani stali laureaty cen v oblasti primyslového designu.
Zahalka i1 Krej¢i jsou dnes také drziteli cen za studentsky design a dalSich.
Dalo ndm velkou praci je viibec presvédcit, Ze takova cvic¢eni maji smysl.
Nakonec odevzdali od kazdého «cviceni jednu az dvé realizace
s odivodnénim: ,,Ze jste to vy...“. Béhem prace si, aby neztraceli cas,
nastudovali mnohem slozitéjs$i technologii, ktera vibec nebyla v metodice
uvedena, totiz transformovani fotografii do 3d modeli pomoci softwaru
Autodesk 123D Catch. Realizovali tak napfiklad cvi¢eni ze sekce ,,3.3 Pohyb
objektu, vypoved o prostoru...” Je pravdépodobné, Ze by tuto technologii
provéiovali i bez tohoto zadani, takze jde sice o nahodny objev vyvolavajici
uzas, ale nevim, zdali zapfi¢inény ucasti v projektu.

Projekt mél nékolik let tzv. dobu udrzitelnosti, takze jsme napiiklad z kraje
roku 2017 =zafadili znovu cviceni 3.2.1., ovSem v modifikované verzi.
V zadani jsme se zamérné ponékud vzdalili od nenarativniho videoartu,
protoze naSe vyukove cile byly v daném vyucovacim pfedmétu Animace
pochopitelné blizsi klasické animaci, ale zachovali jsme vytvarny experiment
a hluboké proziti uméleckého dila.

Pracovali jsme se studenty 1. ro¢niku VOS aplikované kybernetiky
v softwaru Adobe After Effects a jako zdroj jsme zvolili obrazové reprodukce
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uméleckych dél. Studenti méli za ukol promyslet a procitit obraz, nezli
K animaci pfistoupili. Jeho obsah jim implikoval kontury p#ibéhu, ktery
prostiednictvim dabingu k filmovému dilu ptidruzili. Jeho d¢&j poté rozkryvali
prostfednictvim ramovani a filmové feci. Chyb¢jici detaily ke stfipklim
smysleného déje mohli dodatecné animovat. Prestoze jsme tvorbé vénovali
pouze né&kolik hodin vznikla fada premyslivych a vcelku zdatilych animaci.
Jsme si vSak bohuzel védomi, ze se tim dostdvame do rozporu
s prekvapivymi vyroky degradujicimi pouziti narace. Tyto vyroky
muizeme najit v Uvodu brozury citované brozury: , Ucit se film...* Autofi tu
Kritizuji pedagogy, kteti ,,uci delat film* tak, Ze se snazi se studenty ,,co
nejsnadnéji natocit pribéh* a pouzivat , rFemesiné pokyny jako néjakou
»instantni polévku*. (Vancat, Smetana b. r., s. 1)

Z dneSniho pohledu vidime dalSi slabinu zminéné metodiky v tom, Ze
chybélo vyslovné doporudeni uplatnit takto zhotovenéa dila v ramci néjaké
vefejné projekce. Je mozné, Ze s tim autofi pocitali automaticky, nebot
prezentace dokoncenych d¢l je ve vytvarné vychové standardni soudasti, ale
explicitné vyjadieny tento pozadavek ve Vancatové metodice chybél stejné
jako dalSi prace s touto vefejnou projekci, nebo motivace, ktera z ni vyplyva.

Pokud by studenti chapali smysl experimentt s dynamikou a relacemi
obrazovych elementd jako dila, ktera budou mit uplatnéni v galerii (za jinych
okolnosti v king), ptistupovali by k tomu zainteresovanéji. Naptiklad pokud
by organizatofi projektu vyhlasili soutéz s promitdnim a vyhodnocenim
nejlepsich studentt a zaka podle vékovych kategorii, jisté by se Zaci hloubé&ji
zamysleli nad provedenim zadanych praci. Ostatn¢ Marcel Duchamp sve
klicové dilo také neponechal v misté nalezu, ale pfenesl jej roku 1917 na
vystavu Spolecnosti nezavislych umélci galerie v Grand Central Palace
v New Yorku. Teprve tim se stalo toto dilo revoluénim v dé¢jinach uméni! Jak
je mozne, Ze na tak kli¢ovy fakt mohli autofi projektu zapomenout, nevime.

V té souvislosti v nas muze urcité otazky vyvolavat i samo recyklovani
existujicich filmovych dél a s tim spojené riziko hrubého poruseni autor-
skych prav pivodnich tvarct, jakmile takové dilo opusti Skolni prostory. Zde
vSak potazmo jde i 0 zavadu na pomérné rigidnich zdkonech chranicich
autorska prava. Soucasnd spoleCnost je uz nyni velmi tolerantni vuci
naptiklad hudebnim remixtm: , Zustava nam vsak zajimavy paradox: zatimco
V oblasti komercnich hudebnich remixit se oficialneé remixovani prijimd,
v jinych kulturnich oblastech je to chapano jako poruSovani autorskych prav
a tim padem jako kradez.* (Manovich, 2002)

NasSe spolecnost je ¢im dal intenzivnéji stavéna pied nutnost akceptovat
mnohem SirSi zasahovani do chranénych artefaktt jinych autort, zejména na
internetové siti. Mnoha umélecka, ale v podstaté jakakoli bé&zna sdéleni
obsahuji citace a citace citaci, jejich metamorfozy a kombinace, bez kterych
by uz samo sd¢leni prislo o svij realny obsah.
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Zijeme v dobé, kdy nas od détstvi obklopuji autorsky chranéné
produkty na kazdém kroku, a jsou to naSe v podstaté primarni vjemy.
Z nich stavime vlastni myslenky, je sdilime, o nich podavame uméleckou
vypovéd’. Proto neni mozné, aby nebylo pripustné je komunikovat
legalné.

Dnes se muzeme bézné setkavat s volnou tvorbou nejmladsSi generace, ktera
nataci ,,autorské* filmy tim, ze prochazi prostiedi pocitaCovych her (typicky
napiiklad hry Minecraft). D&la to mimochodem, aniz by jim nékdo radil
s filmovou fe¢i, mozZnosti stiithu, vybérem zvukové techniky pro naticeni
dabingu a podobné. Navic tato videa maji okamzitou zpétnou vazbu a miliony
online shlédnuti. V tom ohledu je Vancatova a Smetanova metodika, kdyZz
doporucuje recyklovat cizi autorska dila, na stopé jevu skuteéné vice nez
aktualnimu, a kdo by mél pomyslet na revizi ohledné problematiky coprightu,
jsou paradoxné pravnici.

V3iechna cviceni, které nam Vancatova a Smetanova koncepce piedklada,
sméfuji ponejvice k videoartu. Vysvétleni, o jaké médium se jednd, piinasi
Marie Hlavkova a vS§imé si pfitom nedostate¢né informovanosti pedagogu
vytvarné vychovy, ktefi casto nevi, co je videoart, nebo ho nechépou,
ptipadné si mysli, Ze mu rozumi, ale ve skutecnosti vyucuji klasicky narativni
filmovy koncept. Hlavkova zduraznuje vynikajici vlastnosti tohoto média,
které mohou: ,,i velmi malym détem zprostredkovat hru s tvary, strukturami,
rytmem ajejich pohyby a preménami dle vizualnich, vztahovych Cci
psychologickych a konceptuélnich vazeb mezi sebou.** (Hlavkovéa 2010, s. 91)
Na druhé stran¢ opét nemizeme souhlasit s radikalnim stanoviskem rezisérky
Mayi Deren, kdyz tvrdi, Ze je tfeba vzdat se ve videoartu pfibéhu jako
nééeho, co bylo pfevzato z literatury a co mélo své zlaté ¢asy v ,,primitivnim
materialismu* 19. stoleti (Hlavkova 2010, s. 97). Domnivame se, Ze narace
je ve skutefnosti jen dalSi, mnohdy nezbytny archetypéalni 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 zafazeni 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 zmenSené filmy (extrémné ndarocné
diky jejich komplexnosti), abychom se priblizili moZnosti byt na své
vystupy hrdi a mohli je pFripadné i do takovéto ,,soutéZni kategorie“ tireba
prihlasit, kdyZ se nam bude zdat, ze jsme se ve svém dile vytvorili
opravdové uméni. Vime, zZe videoart poskytuje svym tvircim velmi volny
Kreativni rdmec a jen ¢eka, az bude mezi lidmi vice prohloubena vizualni
gramotnost v této oblasti a videoart se pevnéji etabluje mezi vefejné
ocenovana média. Presto vSak nemuZeme souhlasit, ze videoart nesmi
obsahovat ptib¢h.
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Na§ néazor celkem jednoznaéné potvrzuje vystava soucasné¢ho videoartu
v prazském Rudolfinu s nazvem Domestic Arenas a tiS§tény pruvodce k této
vystaveé, ve kterém se o vyskytu narace v nejnovéjSich dilech mizeme docist
nasledujici: ,, Vystava Domestic Arenas je ojedinélou sondou do naznacenych
probléemu v médiu videoartu, jenz se jevi jako idedlni svou neobycejnou
formalni elasticitou, emocni bezprostiednosti, moznosti proménovat rytmus
déje i ton narace, obrazovou verohodnosti a, coz je v tomto projektu nanejvys
dulezité, hudebnim doprovodem.“ (Nedoma 2018, s. 9)

,To, co zacina jako primocary pribéh o navratu domii do konvencniho
prostiredi, je preruseno vtiravymi evokacemi traumatickych vzpominek,
désivych duchii a neskutecnych zjeveni valky. ...Vysledna nelinedrni audio-
vizualni esey rozostri hranice mezi dokumentem, dramatem a fantasy
...Nejednoznacnost se odrdzi ve vypravécském stylu, ktery nejen vypravi, ale
také opakuje, metaforizuje a mytologizuje.” (Nedoma a Komedova 2018, str
41)

Podle naseho ndzoru neni ptili§ dulezité Skatulkovat vznikajici dila na bazi
pfesahu animace, filmu, videoartu ¢i vytvarné tvorby, pokud nadm maji, co
umelecky ftici. Z vySe uvedené vystavy Domestic Arenas kazdopadné ¢isi
neobyCejnd femeslna profesionalita, coz obecné v konceptudlni tvorbé nema
v Cechéach nejlepsi tradici. A pravé fundamentu klasického femesla si v nasi
vlastni tvorb¢, potazmo v pojeti vyuky Animovaného filmu cenime zajisté
dvojnéasob.

2.4 Animace a vytvarna vychova

V kontextu s Vancatovym a Smetanovym projektem jsme narazili na
ozehave téma navySovani naro¢nosti pfedmétu Vytvarnd vychova. Konkrétné
oba autofi projektu Vyuka uméleckych predmeéti laboratorni metodou do
vyuky Vytvarné vychovy jako velmi dulezitou soucast zahrnuji z naseho
pohledu pro Z&ky 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 piemysSlet.
Téma se jevi ozehavé proto, Ze odborny diskurz, jak by méla vypadat
vytvarna vychova je velmi Siroky a ndzorové velmi nejednotny.

Jaka je ale pozice Vytvarné vychovy mezi ostatnimi vyukovymi pfedméty?
Lze ji takto transformovat? A co fici na vSeobecnou vetfejnou bagatelizaci
tohoto pfredmétu?

,Jako by se kdokoliv, kdo na piudu vytvarné vychovy vstoupi, zacal
automaticky potapét...” (Brlcknerova 2011, s. 45). Dokorka Karla
Bricknerova napsala o této problematice velmi zajimava skripta vhodnéa
k prostudovani. Nejprve vSak hledejme cestu k puvodu pifedmétu Vytvarna
vychova.
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2.4.1 Pf¥edméty s oznafenim VYCHOVA

Mezi piedméty s timto oznacenim dnes naptiklad patFi: hudebni vychova,
télesna vychova, Casto 1 obcanskd vychova, pokud to neni nauka nebo
spolecenské védy, rodinna, nébozenskd, sexudlni, dramaticka, eticka,
ekologicka apro nas predev§im estetickd, medialni a vytvarnd vychova.
Naopak sem nepatii matematika, fyzika, chemie, zkratka tzv. exaktni védy,
ale ani na pamét’ narocné predméty — déjepis, zemépis, cizi jazyky...

Humanitni pfedméty a zejména pravé vychovy se ndm obecné jevi jako
méné respektované predméty dokonce stran vlastni détské zkuSenosti:
"...vytvarka je tak jako lehdaaro... (Brucknerova 2011, s. 54). Naopak do
kontrastu je Casto stavéna matematika: ,,Co si mysli§ o humanitnich
védach? “, pta se redaktorka mladé studentky: ,,Vystudovala jsem vSeobecné
gymndzium, takze 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 dokazu byt vic kreativni. *“ (Kralikova, 2008)

2.4.2 VYCHOVA - puvodni vyznam slova

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

Ptedné byl pojem vychova chdpan komplexnéji: ,,...vychova vznikla
V procesu cinnosti, pri které se predavaly vyrobni zkuSenosti z dospélé
generace na generaci doristajici. Svym charakterem $lo 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
totéz: ,, ...jest treba dovésti pracovati a vésti vilku, ale jesté vice Ziti a v miru
a ve volném case, a konati to, co jest nutné a uzitecné, ale jesté vice jest treba
konati to, co jest krasné. A tak k tomuto cili jest nutno lidi vychovavati,
| dokud jsou jeste détmi, i v ostatnim veku, pokud potrebuji vychovy.*
(Aristoteles, Politika s. 248, (1333 b))

Latinsky ekvivalent vychovy je educatio a jeho slovnim zakladem je duco,
tedy vést, tdhnout. Piibuznym slovem je doceo — uéit, vyucovat, odtud i
docent, doctor, ¢ili ucitel. Vychova byla tedy nad vsi pochybnost odedavna
kategoricky nadfazen ostatnim, zastfeSoval celé odvétvi této lidské ¢innosti.

Cesky termin vychova ma vak naprosto odlisnou etymologii a vznikl ze
slova schovavat ve smyslu pozorné sledovat, peclivé stiezit. Slovo je
paradoxné ptibuzné anglickému show, nebo némeckému shauen (srov. Rejzek
2012, s. 234). Ziejmé zamérné vyznamové propojeni se slovem CHOVANI
ubira jinak pomérné¢ svrchované jedineénému pojmu vychova jeho
univerzalnost, a proto je velice striktn¢ a ¢asto dopliiovano cCeskym
terminem vzdélani (¢imz se bohuzel zbavuje svého SirSiho smyslu a zejména
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zaméieni na formovani intelektu a dusSevnich schopnosti), nebo je zcela
nahrazeno pojmem pedagogika. Nyni tedy jesté ke konfrontaci s timto
dalSim nadzvem.

Obecné tento termin potvrzuje fakt, ze ve vychové slo vidy o ,,vedeni*
v obecném slova smyslu. Slovo pedagogika totiz pochazi zteckého
paidagogos, které se sklada z pais (ve druhém padé: paiddés) ‘dite’ a
odvozeniny od slovesa dgé ‘vedu’. Toto vedeni bylo zpocatku prakticky
chapano a uplatiovano pouze na déti.

Zavérem této pasdze tedy miZeme konstatovat, Ze predméty oznacené
slovem vychova historicky odkazuji na pojem, ktery drive popisoval
uceni a piredavani zkuSenosti jako celek. To je ale v pfimém rozporu se
sou¢asnym chapanim téchto predméti jako okrajovych, u kterych se
nanestésti vazné diskutuje nad nutnosti ponechat nebo neponechat je
v osnovach zakladnich skol.

Podobny osud jako pojem vychova konec konci potkal filosofii, ktera dala
vzniknout mnoha samostatnym védam, aby sama zidstala na okraji
a opomijena. Na zaklad¢ naseho exkurzu do historie se proto nyni zda, ze
pravé slovo vychova je to, které klade Vytvarnou vychovu nékam mimo
hlavni studijni pfedméty na Uroven aktivniho odpocinku umisténého
v rozvrhu tfeba mezi matematiku a dé€jepis, a mnohdy k dispozici do uvazku
pro neaprobovaného pedagoga. Neméla by se tedy Vytvarnd vychova radéji
pfejmenovat na Vytvarnou tvorbu pro suverénnéjsi renomé? Nebylo by
zdhodno zahrnout do ni pravé naptiklad design nebo animovanou tvorbu, coz
rozhodné nejde vyucovat bez patficného know-how a coz se mize zakim
v dal$im praktickém zivoté hodit stejné¢ dobife 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

., PFipadd mi, Ze je stale téz$i popirat, Ze existuje vice inteligenci, které
jsou navzdjem relativné nezavislé a mohou se u riiznych jedincii a v riiznych
kulturach mnoha zpuisoby kombinovat a pretvaret.” piSe Howard Gardner
v roce 1983 a stanovuje sedm, pozdéji az devét typu inteligence:

= Logicko-matematicka inteligence

= Verbalné-jazykova inteligence

= Telesné-pohybova inteligence

» Vizudlné-prostorova inteligence

= Hudebni inteligence

= Interpersondlni inteligence (spolecenska ci socialni inteligence)
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» [ntrapersonalni inteligence (porozumeét sam sobé a podle toho jednat)
(Gardener 1983)

= Naturalisticka inteligence (Jde o schopnost spravného rozliSovani mezi
jednotlivymi ZivocisSnymi a rostlinnymi druhy. Tento druh inteligence
byl velmi vyznamny v dobdach lovcu-sberacii, dnes jim vynikaji
napriklad botanikové a zoologové.)

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

Jestlize existuje tolikero druhi inteligenci, je pravdépodobné, Ze nelze
méfit kritérii nékolika z nich (logické a verbalni) kvalitu téch ostatnich. Na
serveru Mensa CR muZeme &ist: ,,...nikdo nemiize rovhomérné vynikat ve
vSech jmenovanych typech inteligence. Nejde VasSemu ditéti matematika?
Mozna ma hudebni nebo jiné vlohy. Zatimco logicko-matematicka a verbalne-
jazykova inteligence jsou pomérne snadno méritelné (a bohuzel se na nich
zaklada uspésnost vzdélavaciho procesu), hudebni a télesné-pohybova
inteligence se uz tak snadno zmérit nedaji, a pritom si na nich jista 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)

2.4.4 Studijni predmét 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 zadném piipad€ neni. Mame-li se rozhodnout, zdali zadky vyucovat
néfemu pravdépodobné uzite¢nému, nebo radé€ji nicemu, stale je nutné volit
prvni, pozitivni moznost. Dokazuji to nékteré statistiky. Napiiklad Cesky
statisticky ufad zvetejnil tabulku nazvanou Mira nezaméstnanosti podle
vékovych skupin a vzdélani (CSU, 2014), kde je jasné patrny rozdil mezi
nizkou nezameéstnanosti vysokoSkoldkil, a naopak vysokou nezaméstnanosti
osob bez vzdélani (viz tabulka). Tento rozdil za poslednich dvacet let stale
VZrista.

Tabulka 2.4.4a Mira nezaméstnanosti v procentech podle CSU (vytah)

Stupen dosazeného vzdélani / rok 1993 2013
Zakladni vzdé€lani a bez vzdélani 8,9 % 25,6 %
Stiedni bez maturity 4,1 % 8.4 %
Stredni s maturitou 3,3 % 53 %
VysokosSkolské 2,0 % 2,8 %
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Daldi vyzkumné Setieni s nazvem Reflex financované z rozpoctu
ministerstva Skolstvi, které probchlo 2013/2014 a které sledovalo 35 000
absolventi VS v obdobi aZ péti let po dokondeni studia, pifineslo dal3i
zajimava cCisla porovndvajici miru uplatnéni z urcité Skoly a fakulty ve
studovaném oboru vcetné hrubé mzdy, celkové spokojenosti atd. Praveé zde
patrné¢ muzeme hledat celospolecenské stereotypni piedstavy o tom, Cemu se
nase déti maji a nemaji vénovat, aby byly ve své kariéfe uspésné. Kritérium
je jednoduché — jista prace a dobry plat. Nanestésti pro nase avahy, vyzkumu
se odmitly ucastnit umélecké Skoly: ,,ty umélecké se projektu nezucastnily,
protoze jejich absolventi jsou vétsinou na volné noze. (Kvackova, 2015).
Umélecka odvétvi se tedy schovavaji pfed méfenim stejné, jako je obtizné
métitelnd sama kvalita uméleckého typu inteligence. To je do znaéné miry
pfiznacné shoda.

V tabulce 2.4.4b jsme vypsali devét Skol, u nichz je uveden nejvyssi
praimérny plat absolventt. A jak jinak, nejlépe ze srovnani vychazi Skoly
vyuzivajici ke studiu na prvnim misté logicko-matematickou inteligenci.

Tabulka 2.4.4b Setfeni Reflex Ministerstva $kolstvi (vytah nejlepsich $kol)

Vysoka Skola Nezam. | Pr. plat.
Matematicko-fyzikalni fakulta UK v Praze 1,3% 49 592 —
Fakulta podnikohospodaiska VSE v Praze 1,8% 48 489,—
Fakulta elektrotechnickd CVUT v Praze 1,0% 47 444 —
Fakulta informatiky MU v Brn¢é 2, 7% 47 233,-
Fakulta informac¢nich technologii VUT v Brné 6,1% 46 499,—
Fak. jadernd a fyzikalng inZenyrskda CVUT v Praze | 0,0% 45 238,—
Fakulta informatiky a statistiky VSE v Praze 2,4% 44 980,—
Lékarska 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 nejhtlie
vychazeji humanitni obory, ekologie a bohuzel pry i umélci. Takoveto
lapidarni, velmi zjednoduSujici, ale prikazné a dlouhodobé se znovu a znovu
potvrzujici srovndni maji pfed ofima bézni lidé, kdyz uvazuji, zdali je ve
vyuce na ZS nutné vyudovat spife technické piedméty (jako matematiku,
fyziku atd.) nebo Vytvarnou vychovu.

Nekdy se jevi pravdépodobné, ze tyto spolecenské stereotypy jdou dokonce
na hranici oteviené diskriminace, a to z oficialnich mist. Ministerstvo
skolstvi CR napiiklad vyhla3uje atraktivni program EXCELENCE SS, ktery
,je zaméren na podporu pedagogu pecujicich nad ramec svych pracovnich
povinnosti o nadané zaky...* a za ktery Skoly ,,...podle poctu bodii obdrzi
vV roce 2019 financni prostiedky do fondu mzdovych prostiedkit na odmény
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pedagogii.* Program EXCELENCE SS bohuZel jednostranné zvyhodiuje
nadané Zaky v oblastech logicko-matematické inteligence oproti umélctim,
kdyz majoritni vétSinu plné¢ bodovanych soutézi (tedy s koeficientem 1,0)
tvofi discipliny jako: ,,Matematicka olympiada, Turnaj mladych fyziku;
Astronomickd olympiada; Biologickd olympiadda; Chemicka olympiada;
Soutéz v programovdani; 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 Volna mlada moda.” (srov. Dvofakova, 2017, s. 11-12) Ostatni
umélecké soutéze bud’ maji polovicni koeficient (0,5 bodt), nebo zde vibec
nejsou. Ptritom ndm v kontextu této védecké prace nejvice schazi néjaka
bodovana soutéz pro animatory.

Umélec vSak obvykle usiluje o jiné véci, nezli jen o vysoky plat. Mlze za
svou tvorbu ziskdvat spoleCenskou tuctu, jeho prace ma vyraznou
seberealiza¢ni funkci a zanechava trvalou, dokonce adresnou stopu v kultur-
nim vyvoji lidstva. Umélci ¢asto miluji svou praci a nevahaji své tvorbé
obétovat cely produktivni Zivot, aniz by je viubec finan¢ni a jakékoliv jiné
otazky zajimaly. Témito postoji vSak opét vystupuji z béznych lidskych
postoju 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, vytvarnd vychova by mimo jiné mohla vzit tento
spoleCensky tlak i ¢asteéné jako wurcéity druh rozumné objednavky
a vyucovat kromé volné tvorby také technologicky naroc¢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.)

Vzdyt i matematika se dé¢li na matematiku aplikovanou, ktera je prakticky
orientovana a dennodenné potfebna (podobné jako jmenované technologicky
naro¢né vytvarné obory), a na tzv. ¢istou matematiku, ktera je abstraktni
a prakticky obtizné upotiebitelnd stejné, jako je tomu u volného uméni. Volné
uméni a Cistd matematika, jejichz tkolem je svou ni¢im neohrani¢enou
kreativitou ménit paradigmata, zstanou uz z principu vzdy trochu na okraji.
Je to jejich ptirozenost se liSit. Vytvarnou vychovou vSak prochéazi vSichni
ob¢ané, proto (podle naSeho nazoru) neni jejim tkolem vzdélavat jen
k odlisnosti a negovani soucasnych hodnot, ale mnohem vice vyucovat cetné
prakticky upotfebitelné a technologicky naro¢né vytvarné discipliny.
Nicméné nepopirame, Ze je to velmi oZehavé téma, jak uz bylo na pocatku
této kapitoly feceno.
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2.5 Odborna literatura o technologii animace

Shrime ve stru¢nosti fakt, Ze existuje celd fada tiSténych i online periodik,
tutorialii, blogl a jinych informacnich zdroji, ¢i literatury, které zkoumaji
technické a technologické jevy v animaci. Pro naSe badani, jak se nakonec
ukazalo, to v dané fazi mélo jen margindlni vyznam. V dané situaci
zastavame stanovisko, ze technologie se rychle méni, zjednodusuji, ale tvaréi
potencidl média jako takového, je na nich do znaéné miry nezavisly, nebo se
miize jeSté rozSifovat (napiiklad v oblasti vytvarnych vyjadfovacich
prostiedkt) — ¢ili stava se jesté slozitéjSim. Naproti tomu efektivita vyuky
je tfeba optimalizovat neustale a podil kreativni prace nutné také musi
zustat zachovan. Neni feSenim, abychom vyuzivali softwart, které instantné
rychle animuji z pfedpfipravenych knihoven figur, rekvizit, prostfedi ¢i
pohybi.

V hernim i animaénim primyslu zase registrujeme obrovskou potiebu
technologické specializace a tymové délby prace, ktera vyzaduje specifické
dovednosti i profese. Je tézké, ne-li téméf nemozné Vv nespecializovaném
Skolnim prostfedi, abychom na dané dovednosti jako pedagogové dosahli
a mohli je dal$i generaci ptedavat. Technologie v béZnych $kolach zkratka
musi vyuce animace pomahat, ale nesmi v nich pfFevladnout ani
potlacovat jeji didaktickou a kreativni slozku.

Presto jsme sledovali alespon okrajové i recenze softwaru a hardwaru,
nejnovejSich dostupnych technologii, abychom byli s jejich novinkami
kde ptichazely ke slovu piehledné uspofadané recenze. Nyni ale je vse jiz tak
rychlé, Ze je nutné kontrolovat pfimo strdnky vyrobce dané technologie
a ptrecist si novinky tam, nebo komunikovat pfimo s animatorskymi studii ¢i
vyvojafi her, které jsou v daném ohledu napted, abychom si zachovali
piehled, co je nyni v novych podminkach mozné.

Neziidka dochazi i v profesionalnim svété k faux-pax, kdyz po
nainstalovani unikatniho a drahého softwaru narazi uzivatelé na to, Ze funkce
sice piibyla, ale nefunguje viibec, nebo ne tak efektivné, jak bylo inzerovano.
Zaplatovani bugl (chyb) je tak na dennim pofddku a vyvojaiské firmy si
bézné najimaji armady dobrovolnych 1 placenych testert, aby udrzely obtizné
predikovatelné chovani vlastnich SW a HW prototypu Vv ptijatelnych mezich.

K literatufe a priruckam, které teSi technické aspekty animované tvorby,
jsme pristupovali s vétSim respektem a zajmem. Pedagog by nemél pied
zapocetim vyuky animace vynechat studium knihy The Animators Survival
Kit od Richarda Williamse. A pro pochopeni scenaristiky lze doporucit knihu
napiiklad brozuru Directing the Story od Francise Glebase.

V naSem vyzkumu nam vSak Zadna z téchto ani podobnych knih nedala
pouzitelné podnéty. Jde o literaturu zaméienou spise na budouci profesionaly
a jen ziidka se mezi nimi najde edukativné zaméfena vyjimka, jako je
napiiklad 1001 activités autour du cinéma od Pierra Lecarme a Annabelle
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Mege — coZ je jakysi druh receptaie atraktivnich napadt pro praci se
Sikovnymi détmi. Skuteéné nezbytnou literaturu bylo nakonec zapotiebi
hledat az v oblasti psychologie.

2.6 Odborna literatura v oblasti psychologie

Tvorba animovanych filmt patii k tém, které vytrvalost a silny zajem
nezbytné vyzaduji, a proto implikuji specifické didaktické postupy.
Komplexné vypracovana studie ,,Houzevnatost“ od Angely Duckworthové
edukac¢niho procesu jiz diive narazili, a pomohla ndm koncipovat, jak se
mame ke studentim v odborné vyuce do budoucna chovat.

Védecké poznatky Angely Duckworthové nas ve své podstaté nepiekvapuji.
Mnohdy k nim lidé dochézeji intuitivné, mnohdy si je pfedavaji ve formé
personalnich zivotnich vzorG 1 Kkultury. Existuje i bezpocet pftislovi,
moudrych knih a ptib&ht, které nam je tak ¢i tak mohou také predavat.
Duckworthové poznatky ndm v téchto lidovych moudrostech udélaly
takiikajic nezbytny potfadek opfeny o vyzkum.

Jadrem jeji knihy je tvrzeni, Ze talent je sice zapottebi, ale musi se k nému
pridat jesSté zajem a Usili (houzevnatost), aby se z ného stala dovednost. A pak
jesté jednou zajem a usili, aby se pfeménil na aspéch. (Duckworthovd, s 54)

Autorka je psycholozka, ale citi se byt i u¢itelka a je na to hrda: ,, samozrej-
mé kazdy, kdo nékdy ucil, vi, Ze je to nejtézsi prdace na svéte. (tamtéz, s. 27)
Zcela zakladni podminku vidi v houzevnatosti zaka i uéitele: ,,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 ptistup. Vzdy se v praci se studenty snazila hledat cesty, jak jim
efektivnéji znalosti a dovednosti pfedavat ¢ili totéZ, o co se snazime a co
délame 1 my.

Svtj vyzkum kdysi za¢ala na vybérové americké Skole West Point, ktera
proslula tvrdym kontinudlnim vycvikem: “Systém tu odhali kazdou vasi
slabinu* (t., s. 18) Pritom byl pouzit dasledny piedvybér talentovanych
jedincu. 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
novacku. (...) , Béhem dvou tydnu (..) jsem byl totilné unaveny,
frustrovany, citil jsem se hrozné sam a mél jsem chut se sbalit a odjet — stejné
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 Skoldach podporujici ucitel (...), u Zelenych baretii vychozi urovern
fyzické zdatnosti.* (t., s. 24)

Pro nas vyzkum jsou dilezité postiehy, jak muze pravé pedagog (rovnéz
rodi¢, kdokoliv blizky...) vyznamné napomoci pozitivné formovat osobnost
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mladého Cloveéka: ,,Na pocatku jakéekoliv aktivity potiebujeme podporu a také
volnost zjistit, co nds bavi. Potrebujeme mala vitézstvi. Potrebujeme potlesk.
Ano, zvladneme trochu kritiky a opravné zpétné vazby. Ale ne priliS moc, a ne
prilis ¢asto. Popohdnéjte zacdatecnika a zadupete jeho zvolna rasici zajem do
zemé. A je velice obtizné vzit to pak zpatky.” (t., s. 118). Na jiném mist¢ piSe:
»e--ani uspesni jedinci neméli v Sestndcti nebo sedmndcti uplné jasnou
predstavu o své Zivotni vasni. V tom véku si prosté zacindte uvedomovat, co
vas bavi a co ne.” (t., s. 114).

Duckworthova popisuje mnohé ptib&hy, které tyto poznatky ilustruji:
»Setkani s ucitelem, ktery véril v jeho potencidl, znamenalo klicovy obrat*
(t., s. 44). Banalizuje také to, jak moc nezbytné je, aby pedagog m¢l
odpovidajici odborné znalosti, kdyZz svému svéfenci poskytuje podporu:
., Neni dulezité, jestli jsem vSemu rozuméla. DiileZité je, Ze jsem poslouchala. “
(t., s. 121). Zminuje proto zevrubné strategii Skol KIPP, kde dbaji na to, aby
ucitel posiloval tzv. ristové nastaveni a houzevnatost tim, jaké dava verbalni
hodnoceni. Podstatou tohoto hodnoceni je nechvélit talent a véci, které jsou
nam ,trvale”“ dany, ale to, jak se ¢lov€k snazi, jakou investuje energii do
sveho rozvoje, jak prekonava piekazky. U chyb a proher je tieba zase
zdurazinovat prozatimnost tohoto stavu a ocekavani, totiz ze chyba
v budoucnu dalsi snahou zmizi. Nikdy nesmime ani v dobré vife poznamenat
néco o tom, Ze kdyz studentovi pravé tato ¢innost nejde, mlze se vénovat
jiné, protoZze takova reakce ma bohuzel tendenci fixovat stav, co studentovi
ani do budoucna nepujde (t., s. 189).

Celkové je prace s chybou velmi dilezitda a pedagog by se mél postarat
0 vytvofeni atmosféry pohody a vyvarovat se ptidavat k chybé negativni
emoce. Muze radéji sam udélat i modelovy ptiklad, jak jakoby udéla chybu
a jak jej to nijak citové nezasahne (Ve stylu nevzruseného prekvapeni).
Vzapéti vykona ¢innost znovu, tentokrat uz spravné. Mlady ¢lovék takto vidi
vzor, jak se sam ma pii zaznamenani vlastni chyby zachovat. (t., s.151)

Ze neni mozné brat na lehkou vahu disledky ptipadného pedagogického
selhani, nam muze zprostiedkovat 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 ,,C0 nas nezabije, to nas nékdy miize i oslabit*“ (t., s. 196).

Duckworthova mé ale zcela jisté pravdu, kdyz tvrdi, ze normalni je z chyb
se ucit a k dokonalosti sméfovat postupnym tusilim. Dokonali se stavame krok
po kroku. Mistii (i ti nejlepSi ve svem oboru) maji za sebou vzdy
systematické trénovani drobnych ukont, které piivodné vykonavali s chybou.
Jen zvolna si zautomatizovali jejich bezchybné provedeni. Cituje k tomu
sociologa Dana Chamblisse: ,, Vynikajici vykon vznika skutecné soubéhem
desitek drobnych dovednosti ¢i cinnosti, naucenych nebo nahodnée
vytvorenych, peclivé vydrilovanych do podoby zvyku a propojenych do
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syntetického celku. Na Zadné z téchto cinnosti neni nic mimordadného nebo
nadprirozeného. “ (1., s. 48).

Autorka knihy Houzevnatost nam dava piiklady (t., s. 149), jak si ze
zamérného tréningu ucinit zvyk. ,,Takto trénuji experti. Za prvé si nastavi
zdrave ambiciozni cil, ktery zaméri 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 zajem. Ptipousti, ze muzeme mit slozitou cestu
I 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 meély byt
eliminovany, pokud je to mozné. Konstatuje, jak moc nam v tom muze branit,
ze: ,,Jsme od prirody neofilové, mame zalibu ve vsem novem. “ (t., s. 123).

Poznatky o tréningu, které autorka Cerpa z rtiznych reliabilnich zdroji, jsou
pomérné zasadni. Zaujal nas 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 zpisob,
jak vést svého mladsiho bratra: ,,Potrebuje nékoho, kdo mu vysvétli, co ma
délat konkrétne, ...Potrebuje plan. Potiebuje, abys mu vsechny tyto dalsi
kroky pomohl vymyslet!"” (t., s. 275)

Duckworthova vénuje, jak uz bylo fe¢eno, velky prostor badani, jaci jsou
dobfi rodi¢e a dochazi k zavéru, ze podporujici a narocni zaroven (t., s. 220).
Podobna charakteristika vSak musi platit 1 pro pedagogy, ktefi by méli
respektovat osobnost studenta: ,, Nas ucitel po nas chce, abychom rikali své
nazory,* tvrdi studenti, protoze jejich ucitelé: ,,zvysuji u Zdki pocit pohody,
dobrovolnou cinnost a chut jit studovat..., také vysoké cile tykajici se
budoucnosti.* (t., s. 226) Naroc¢nost je samoziejmé velice dilezita, ovSem
pokud je praveé tak akorat pfimétena situaci: ,,JUrgen néjak vidycky védeél, 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
nabada, abychom vzdy soupefiili: “VZdy souperte znamend: 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., .
247)

Bohuzel pro Skolni vyuku nevychazi dobte statistika kombinace zajmu
a naroCnosti, jak autorka dale tesi. Bézné aktivity s vrstevniky jsou pro déti
sice zajimavé ale nenarocné, Skola naro¢na ale nezajimava, proto nejlépe
vychazi volnocasové aktivity (krouzky), které jediné jsou oboji. (t., s. 233)
Tento poznatek vSak je pro nads§ vlastni vyzkum nesmirné dilezity, nebot
odpovidd na otdzku, pro¢ ti sami zaci v naSich prdzdninovych dilndch c¢i
workshopech excelovali, zatimco pozdéji ve vyuce neméli Zadné filmové

vystupy.

36



Fascinovala nés teorie Benjamina Blooma, ktery podle Duckworthové
objevil ttifazovy obecny model uceni. Tento model je aplikovatelny i1 na
houzevnaté jedince, ktefi pozd¢ji dosdhli velkého zivotniho uspéchu. Prvni
faze uceni (a tedy rozvoje zajmu) je pry relativné egoisticky zaméfend na
osobni prospéch jedince. Druhéd faze je plnohodnotny systematicky tréning.
Ve tifeti fazi jedinec pfehodnocuje vlastni snazeni ve prospéch spole€nosti
a jeho zajem se mu pak jevi (a také skutecné je) socidlné prospéSny, stdva se
mu poslanim (t., s. 153).

Také nam se pii vyuce a workshopech animace stale vice jevi situace uz jen
Z pohledu prospésnosti studentim, dokonce se pii nasi aktivni pomoci
s tvorbou jejich filmu dostavame tzv. do ,,flow”, tedy do stavu, kdy situace je
pro nas sice naro¢nou 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 pifednost Photoshopu,
pozd¢ji Illustratoru. Animaci se vyhnula Gplné. Po maturité vSak presla na
VOS Vaclava Hollara do Prahy, kde hned v prvnim roéniku probiha velmi
intenzivni animatorské soustiedéni a kde byly pfisnéjsi 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 nutne“,
komentuje to autorka knihy HouZzevnatost a pfidava vyrok sveho respondenta
(Feditele skoly) s podobnou zku$enosti: "Doslova okamzita zména chovani,
nikdy jsem u ni nic podobného nezaZil." (Duckworthova, s. 96-98) Dokud je
jedinec obklopen volnosti a pohodlim, sloZitou moznost si nezvoli. Jakmile je
postaven pied zivotni nutnost ve stylu: ,,bud to zvladnu, nebo bude velky
problém*, prosté své chovani obratem zméni.

Carol Dweck objevila, "Ze kazdy clovek jakéhokoliv véku, ma ve své hlavée
vytvorenou soukromou teorii... “, jde o takovy druh teorii, které si uvédomite,
az tehdy: , kdyz se vdis na né nékdo zepta.” (t., s. 187). Tyto teorie velmi
vyrazné ovliviiuji naSe aktualni jednédni ve smyslu zrychlenych rozhodnuti
v jinak pomérné slozitych situacich. Ne vzdy je cas v klidu rozvazovat,

Existenci téchto nenapadnych socialné-personalnich paradigmat si pfilis
neuvédomujeme, ale jsme zieymé schopni je skokové odvrhnout pii urcité
konkrétni, ale zasadni nepfiznivé proméné vnéjSich okolnosti. Externi zména
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ma tedy vlastné charakter jakéhosi klice nebo jeSté 1épe spravné Ciselné
kombinace k vnitinimu behavioralnimu zamku.

3 TEORETICKY RAMEC DISERTACNI PRACE

V této Casti bychom se chtéli vyjadiit k védeckym metodickym postupim

b A4

3.1 CIL, PREDMET ZKOUMANI a VYZKUMNE OTAZKY

Tato disertacni prace soustiedila svilj vyzkumny potencial na identifikaci
efektivniho didaktického postupu a vhodného technologického zazemi, které
v by umoznilo vénovat se s ucastniky workshopt, s zaky stiednich Skol ¢i
studenty univerzit animované tvorbé.

Cili zejména na takoveé instituce, kde je od frekventanti vyzadovan, ¢i
oc¢ekavan klasicky filmovy vystup, pfipadné néjaky druh animace, napf.
animovany videoart, okrajové pak interaktivni animace pro uZzivatelska
rozhrani, animace do oblasti pocitaovych her a podobné. V mnohych
aspektech wuplatnéni animované tvorby naSe prace ptispiva k moderni
procesualné orientované vytvarné vychove.

Pfedmétem zkouméni je na prvnim misté vliv pedagogovy aktivity
a referencniho socialniho rdmce na efektivitu vyuky animace. Dale forma
a soufasny stav vyuky na odbornych vysokych §kolich zejména v Ceské
republice. Prace zkouma i efektivitu animaénich technologii, které lze ve
vyuce pouzit.

Prace se okrajové zabyva nékterymi klicovymi estetickymi, historickymi
a dalSimi dalezitymi otdzkami meédia animovaného filmu a rozebira soucasny
stav feSené problematiky v odborné literature.

Dilé¢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 otdzkou prace je:

»Jaky je postup a hlavni zasady efektivni vyuky animované tvorby
U nespecializovanych studentu?*

Odpovédi na ni jsme formulovali v posledni, 7. kapitole.

3.2 TEORETICKY RAMEC

Pro zkouméni této problematiky jsme zvolili participaéni neboli akcni
vyzkum (doplnény experimentalnim ovéfenim a dotaznikovym S$etfenim),
ktery byl navrzen na Massachusettském technickém institutu némeckym
psychologem Kurtem Lewinem uz ve druhé poloviné Cctyficatych let
dvacatého stoleti. Lewin designoval tuto svou metodu pro malé instituce, Ci
organizace, kde byva zapotiebi efektivné fesSit ur¢ité vnitini problémy piimo
internimi pracovniky.
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wAkéni vyzkum probiha iterativni metodou, pri které je nejprve konstatovan
problem, nadsledné je analyzovdan a jsou vytypovdany jeho mozné priciny.
Nasleduje studium literatury a sbér dat, coz umozni formulovani teorie mezi
pricinou a nasledkem. Na zakladeé teorie je prijato reSeni a aplikovdano do
praxe. Poté vyzkumnik vyhodnoti vysledky. Jestlize problém v néjaké forme
pretrvava, cyklus se opakuje tim, Ze je znovu podroben rozboru a je
formulovana nova teorie. Tento mechanismus se opakuje az do vyreseni
problému.* (...) ,,Cilovou skupinou, pro kterou byl akéni vyzkum designovan,
byly malé organizace, které chtély védeckou cestou efektivné zkoumat interni
manazerské, socidlni a jiné problémy scilem je teoreticky podchytit
avVv konecném dusledku vyresit, odhalit jejich priciny a odstranit je
(Pavelkova 2012, s. 7)

Tento druh vyzkumu byva akceptovan zejména v zahrani¢ni pedagogice:
., Clandinin a Connely rovnéz vybizeji ucitele, aby se angazovali ve vyzkumu a
vyvoji kurikula se ziretelem 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 akcéni vyzkum
nabyva jsou variabilni. Na jedné strané mize zahrnovat individualniho
ucitele zkousejiciho novy p¥istup K socialnim veédam v jedné tridé a na druhé
strané rozsahlou studii organizované zmény v ramci celého prumyslu
realizovanou vyzkumnym tymem sponzorovanym vladou.*“ (Moura 2010,
s. 111)

U nas je vice preferovan vyzkum akademického typu, adajné kvuli vétsi
reliabilité, ale domnivame se, Ze v naSem pftipadé, kde byla prioritou
konkrétni feSeni, se abstraktnéj$i metody nejevily jako dostate¢né ucinné.
Navic jsme v nasi studii pfinesli i pomérné dobie méftitelné vysledky uz jen
V elementarnim ciselném porovnani poctu realizovanych filma ptfed a po
zavedeni ovéfovanych postupd, ale i v dotaznikovém Setfeni v zavéru po
uspésné aplikaci metody.

3.3 ZVOLENE METODY ZPRACOVANI

Co se metodologie tyce, v didaktickych vyzkumech se uplatiuji jak metody
teoretického vyzkumu (naprF. modelovani, formalizace), tak metody
empirického vyzkumu (napr. pozorovani, dotazovani, experiment). Didaktické
vyzkumy mohou byt realizovany na zaklade kvantitativniho, kvalitativniho ci
smiSeného vyzkumného designu. Prakticky vyznam ma také dokumentovani
pedagogického jednani a vedeni ucitelit (napr. formou pripadovych studii)
stejné jako zobecnovani jejich didaktickych zkusenosti. (Janik 2011, s. 4)

Iniciace naSeho relativné longitudindlniho kvalitativniho participa¢niho
vyzkumu probé&hla v cervnu 2003, a sice reflexi a rozpravou s prvnimi
ucastniky badéani. V praxi se tehdy objevil problém nedostatecné kvality
vyuky stfedoSkolského pfedmétu Navrhovani webovych stranek. Byl pfijat
plan na zlepSeni (zavedeni vyuky Flashe), plan byl realizovan a nasledujici
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rok vyhodnocen. Kvalita vyuky byla timto krokem formalné vyieSena.
Pedagog ale nebyl spokojen s tvaréimi vystupy studentd a také s jejich
zajmem o vyuku. Proto doSlo k modifikaci popisu problému a vyzkum
pokracoval. Novy problém byl formulovéan jako sledovani efektivity vyuky
animace (za pouziti digitalnich technologii). Tento cil sledujeme az do
soucasnosti spolu s prohlubovanim autorovy erudice v oblasti prakticke
animované tvorby. Postupujeme cyklicky prostfednictvim metod na principt
ak¢niho neboli participacniho vyzkumu.

Akademicnost vyzkumu jsme posilili pfedev§im kaZzdorocnim ptirozenym
roz$ifovanim zkoumaného vzorku a ovéfovanim veskerych postupt v praxi.
Ucastnili dal$i Zzaci SS, studenti VOS a z univerzity. Neméné zanedbatelné
jsou i stovky frekventantt kurz a workshopi, ktefi u nas animaci vyzkouseli.

Zietelny posun prace ziskala s dal§imi dvéma vyzkumnymi pilifi. Oba
smétfovaly ke stejnému cili, ale prostfednictvim studia jinych aspekti
vyucovani 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 nesndze bohuzel pretrvavaly.

Ttetim pilitfem byla inspirace na uméleckych Skolach vénujicich se
animaci. Pouzivali jsme vétSinou polostrukturované rozhovory s pedagogy
a jejich studenty. Tazali jsme se na nejruznéjsi didakticke aspekty jejich
vyuky. Tim jsme nalezli principy, které kone¢né zvysily efektivitu ihned,
jakmile jsme je aplikovali do nasi praxe.

Problém se tedy vyfesil, chybélo nam vSak teoretické vysvétleni, pro¢
k tomu vlastné doslo. HlubSim studiem odborné literatury jsme odhalili i tuto
skrytou podstatu zkoumanych otazek. Stalo se tak predevsim diky knize
HouZevnatost Angely Duckworthové, kterd se ptibuznymi tématy intenzivné
zabyva.

V posledni fazi vyzkumu v letech 2016-18, ktera vyvrcholila ve dvou
cyklech realizovanych na Univerzité Hradec Kralové, jsme postup nejprve
aplikovali a uspéli, pak znovu aplikovali a znovu uspéli, takze doslo
k pomérné bezpec¢nému ovéieni celého naSeho inovovaného didaktického
postupu.

Tento téméi experimentalni pocin dokladdme souborem animovanych filmi
z prvniho idruhého cyklu. Zaroven jej podepirame kvalitativnim
dotaznikovym Setfenim, které jsme z potfeby duslednéjsiho podchyceni
vystupt a jejich interpretace, ¢i mozné budouci navaznosti na tento vyzkum,
pro jistotu podnikli.

Autor ke své teoretické casti disertacni prace vytvofil 1 celou tadu
uméleckych projekti a vyrazné se umeélecky podilel 1 na desitkdch
studentskych filma (pfedev§im jako dramaturg, zvukaf a mnohokréat
i skladatel filmové hudby). Nékteré tviréi pociny autora prikladame k této
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praci. Umélecka tvorba autora ma charakter menSich dél, protoze prvofadym
cilem této disertacni prace 1 autorova plisobeni v praxi bylo vyfesit efektivni
didaktiku vyuky animace a dokud tento problém nebyl vyfeSen, necilil autor
sam na sebe a na svou uméleckou tvorbu. Autorova disertacni prace
potiebovala k vyssi reliabilité¢ pfi hodnoceni animac¢nich technologii také to,
aby autor tyto technologie profesionalné ovladal. Proto je pfilozena autorova
tvorba po této strance riznoroda. V ramci konceptu této disertaéni prace to
povazujeme za logické, opodstatnéné a prinosné.

4 PARTICIPOVANA VYZKUMNA CAST
(prvni pilir vyzkumu)

Iterace znamend opakovani v proménlivych okolnostech. Participaéni
vyzkum opakovani pouziva v tomto algoritmu:

Objevi se ZAVADA, problém

POPIS A ANALYZA SITUACE

HLEDANI PRICIN, SBER DAT, STUDIUM

STANOVENI KAUZALNI TEORIE, co zavadu zpusobilo
NAVRH RESEN{

UPLATNENI RESENI a kontrola, jestli zavada zmizela nebo ne

Nase zkoumani nezacinalo pfimo u vyuky animace, ale u vyuky pocitatové
grafiky pro webové stranky, jiz byla zahy animace soucasti.

4.1 Zahajeni vyzkumu - 1. iterace vyzkumu
4.1.1 Popis situace:

Pedagogovi byla roku 2002 od zafi zadana vyuka piredmétu NWS
(Navrhovani webovych strdnek) u dvou tiid studentd tzv. Virtudlni grafiky
(G2 0 22 Zacich a P2 o 16 Zacich) na cely Skolni rok s odivodnénim, ze jde
pfedevSim o vytvarné zpracovani, nikoli primarné o kodovani, na které
existoval samostatny predmét PRW (Programovani webu). Piipadné se
kodovani a zakladni grafické uspotfadani probiralo také v pfedmétu VYT
(Vypocetni technika). Pedagog uposlechl, avSak latku neovladal a byl nucen
pfednaset informace nacétené z odborné literatury pojednavajici o designu
webu. Web se vsak tak rychle vyviji, Ze dostupna literatura, a¢ nova, byla ve
své podstaté jiz neaktuadlni, navic $patné adaptovana na Ceské prostiedi.
Béhem vyuky pedagog okamzit¢ narazil na nelibost studentl, ktefi méli
mnohem lepSi piedstavu o soucasnych trendech. Pedagog vSak nebyl ochoten
vyucCovat nekvalitné v nesouladu s aktudlnim stavem problematiky NWS.
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4.1.2 Formulovani teorie 1
» Vyzkumna otazka 1: Jaka technologie bude aktualni v pfedmétu NWS?

V dane chvili nebyl ve Skole vhodny odbornik na grafické zpracovani webu
na umeélecké trovni, proto pedagog zahrnul do hledani moznych feSeni Své
zaky. Technikou nefizeného rozhovoru shiral kritické a casto rozporupiné
podnéty, které odkazovaly napiiklad k nutnosti propojit vyuku s vyukou
kodovéani v HTML a CSS. V literatufe pak k tomuto doporuceni nalezl tuto
vétu: ,, Reknéme si to na rovinu: HTML neni zrovna kafe pro designery. Ono
ostatné neni v oblibé ani u programadtori. Na jednu stranu je to jazyk velmi
omezeny a pro programatory naprosto nemotorny, na strané druhé zase
vyzaduje znalost mnoha tagui a argumenti, coz odporuje tvurcimu pristupu
umélcii. “ (Rihosek 2002, s. 8)

Na konci Skolniho roku se pedagog se svymi zaky ocitl na neformalni akci
(Skolni vylet, Krkonose), jejiz atmosféra byla uvolnén¢jsi nezli ve Skole. To
piispélo k ziskani relevantnéjSich podnéti. Byla mu doporucena technologie
Macromedia Flash (erven 2003, navrhl zak Josef Jabalek). Flash pry
predstavuje nejsvobodnéjsi a vytvarne nejatraktivnéjsi webovou technologii
(té doby). Pracuje na principu interaktivni animace, nebo dokonce flashove
hry.

Pedagog zbézné prostudoval dostupné prameny a potvrdilo se mu, ze
platforma Flash skute¢né piedstavovala tehdejSi vrchol animaéné-
interaktivnich designové svobodnych technologii, a Ze Slo tedy o vhodne
ucivo k zatazeni do vyuky pfedmétu NWS.

» Teorie 1: Pfedmét NWS bude pro studenty uméleckého oboru Virtualni
grafika atraktivnim i aktualnim tehdy, bude-li do vyuky zatazena vyuka
technologie Macromedia Flash.

4.1.3 Priprava uplatnéni teorie 1

Béhem cervence a srpna 2003 pedagog absolvoval nékolik kurzi a
nastudoval literaturu o technologi Flash, zakoupil si komercni verzi
Macromedia Flash MX a byl fascinovan jejimi vytvarné Skoro
neohrani¢enymi moznostmi oproti suchému HTML a CSS. Ve Flashi se tou
dobou vytvarely veskeré nejmodernéjsi reklamni bannery a hry. Vyhledavali
ho grafici, ktefi vyzadovali zaroven interaktivitu, a programatoii, ktefi chtéli
Spickové vizualni rozhrani svych aplikaci. Pedagoga fascinovaly napiiklad
weby (dnes jiZz v tehdejSim provedeni neprovozované) japonského maddniho
designéra Issey Miyake, které oplyvaly nadhernymi audiovizualnimi
interaktivnimi efekty. Nekone¢né tmavé plochy prostoru, mezi kterymi se
navstévnik webu piesouval kliknutim na zatici bilé tecky..., tim navstévnik
spoustél nddherné animace, zjevovaly se designove vyrobky, prochazely se tu
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postavy modelek a znély zvuky a hudba... Flash ptedCil pedagogova
ocekavani i stran budoucnosti, v roce 2002 byl teprve na vzestupu, ackoliv uz
m¢&l vice nez devadesatiprocentni podporu v prohlize¢ich. Na vrchol se dostal
az v roce 2005, kdy na ném meéla bézet veSkera videa Youtube, nebot tak byla
chrdnéna proti pifimému stazeni, zarovenl multiplatformni a ptehratelnd
kdekoliv. Flash byl tedy jednozna¢nym pfislibem pro uplatnéni absolventui
Skoly, jestlize jim bude pfednasena tato latka.

(Stagnace a pad Flashe priSly necekanée v souvislosti s kritickymi postoji
Steva Jobse, které formuloval v otevieném dopisu ,,Thought on Flash* v
dubnu 2010. Vysvétluje zde v Sesti bodech divody, pro¢ je] nebude
podporovat na iPhonech, iPodech ani iPadech. Nejpodstatnéjsi z téchto
ditvodii byly chyby, které Flash Player generoval a které Adobe jen liknave
opravovalo, velkd spotreba energie nezbytnd na vykonavani scriptu snizovala
vydrZ baterii zarizeni, a predevsim zde byla chybéjici podpora dotekovych
ovladacich prvki (Jobs 2010), kterou mobilni zarizeni vyZadovala. Velmi si
vazime Steva Jobse a domnivame se, Ze chybu udélalo vedeni Adobe
V liknavosti reakce na podnéty tohoto jedinecného vizionare. To zpusobilo, ze
Flash nakonec neobstal. Dnes ma Flash nové jmeno ,,Animate® a umi
exportovat interaktivni aplikace do HTMLS5. | z toho vidime, Ze prizpiisobeni
bylo moiné, slo pouze o nedostatecnou pruznost a rychlost adaptaci. Mame
za to, ze technologie Flash byla nesmirnée vyjimecnda prave pro vytvarné
umélce, kteri potrebovali pouzivat interaktivitu. Technologie, které Flash
nahradily v soucasnée dobé: HTMLS5 a CSS3, vytvarnikim tak prirozené
otevirené nejsou. Poznamka autora)

4.1.4 Vysledky 1

V obou tfidach, které byly pfedmétem vyuky, pietrvavala piekvapiveé nizka
pozornost a maly zajem o novou technologii. Nejlepsi vystupy pedagog
shledal u nékolika dévcat, které mély i ve vSech ostatnich pifedmétech
nejlepsi prospéch. Byly zvyklé davat pozor v kazdé vyuce a ucit se cokoli, co
bylo jakymkoliv pedagogem probirano. PtiliSny zajem neprojevil ani Josef
Jabélek, ktery technologii sdm doporucil. Vysvétlit to neumél. Nicméné skoro
vSichni studenti plnili alesponi nejnutnéj§i minimum, aby nepropadli.
Technologie Flash zustala na vzestupu a jeji vyuka nebyla nikym z ucastniku
zpochybnéna.

» Odpovéd na vyzkumnou otazku 1: V dané dob¢ v predmétu NWS byla

u grafickych tfid nejvice aktudlni a vhodna technologie Macromedia
Flash.
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4.2 Vstup do 2. iterace vyzkumu
4.2.1 Popis situace:

Pedagog shledava, Ze vyuka byla ztematického hlediska maximalné
modernizovana, ale zajem studentt se aktualni technologii udit, je mizivy.
Jejich tvuréi vystupy (majici se skladat se z interaktivnich animaci) byly
nulove nebo slabé. Az dnes, diky vyzkumim Reeda W. Larsona a Douglase
Kleibera: ,,Daily Experience of Adolescents “, na néz jsme nasli odkaz v knize
HouZevnatost (Duckworthovd, s. 233), vime, Ze Skola pro zaky neni zajimava
ze své institucionalni podstaty. (Poznamka autora) Pedagog vSak tehdy zaujal
silné sebekriticky postoj a hledal chybu v nedostate¢né znalosti technologie a
ve svém rychlém vykladu obtizné latky.

4.2.2 Formulovani teorie 2

» Vyzkumna otazka 2: Pro¢ maji zaci tak nizky zajem tvofit interaktivni
animace ve Flashi? Je to kvili pedagogoveé nizké znalosti softwaru Flash
a ptilis rychlému vykladu?

Pedagog se domnivd, Ze pokud prohloubi svou znalost technologie a
zpomali vyklad, zlepsi zajem studentl tvofit interaktivni animace.

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

4.2.3 Priprava uplatnéni teorie 2

Pedagog jesté intenzivnéji studuje, absolvuje dalsi kurz. Bere si navic
I prvni a hned velice obtiznou zakazku v této technologii, ktera obsahuje
hodné programovani. Vi, ze kontakt s realnym uplatnénim technologie v praxi
jej vybavi skutecné autentickymi znalostmi daleko za hranicemi teorie a knih.
Ma naprogramovat a graficky zpracovat rozsahly katalog produktt s odkazy
na dokumentaci ve forméatu dxf (AutoCad), ale také s nutnosti ukladat atd.
Diky tomu okamzité narazi na omezeni programovani ve Flashi, které
existuje z bezpecCnostnich divodu. V kédu lze sice pouzit balik piikazl
»~fscommand® (ktery sméfuje ven z aplikace), ale aby mohl skuteé¢né ukladat
na disk, potifebuje tuto cinnost zprostiedkovat vytvofenim paralelniho
softwaru, ktery bude naprogramovan v nékteré varianté programovaciho
jazyka C (C#), nebo ve Visual Basic. Pokud by toto omezeni neexistovalo,
mohl by libovolny flashovy reklamni banner ménit soubory na disku, a tedy
zlikvidovat hostitelsky pocita¢. Pedagog sice ihned absolvuje jeden kratky
kurz jazyka C#, ale uvédomi si nesmyslnost svého pocinani, protoZze jeho
cilem neni stat se programatorem. Zlstava tak na pid¢ interaktivnich animaci
a soustfedi se na dalsi tvorbu vyhradné timto vice uméleckym smérem. Pfi
vyucovani NWS v dalsi tfidé klade daraz na to, jestli studenti stihaji. Stale se
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jich ptd a dokola jim Ilatku trpélivé opakuje. Udrzuje pfitom i co0
nejpozitivnéjsi atmosféru, aby se studenti nebali ozvat, kdyZ nestihaji.

4.2.4 Vysledky 2

Pedagog se stal od podzimu 2004 nejlepSim specialistou na Flash na Skole.
(Na stejné arovni byl pouze student Jaroslav S., a to zejména v programovani
ActionScriptu. Jaroslav S. se po absolutoriu skoly velmi dobre uplatnil a dnes
je Spickou v ceském hernim primyslu.)

Zadéani ve vyuce bylo optimalizovano tak, aby se dalo dobfe zvladnout,
vyucujici vyuzil ani ne desetinu svych znalosti v programovani ¢i animaci,
takze byl dostateéné napted pred studenty. Bohuzel ani tak se mu nepodatilo
vyvolat zajem u studentt. Vystupy jsou sice lepSi u klasické hrstky studentt,
kteti vzdy davaji pozor a pracuji. Maji ptirozenou vytvarnou Uuroven
vzhledem Kk naro¢nosti uzivatelského rozhrani programu, ale ostatni maji
vysledky stale bud’ primérné, nebo Uplné neestetické.

Objevila se vyjimka: talentovany zak, ktery vyuzil toho, jak pedagog stale
dokola opakoval latku pro jeho pomalé kolegy. V klidu si vytvofil nddhernou
animaci psika, ktery umi i $tékat a interaktivné se pohybovat. Pied¢il zadani
nejen vytvarné, ale i programatorsky. Tento Zak (zminény Jaroslav S.) byl
vSak absolutni solitér bez nasledovnikt. Ve téidé nepozival ziejmé kvuli své
vyjimecnosti ptili§ velké obliby. S ucitelem se naopak diky spole¢nému
zajmu prateli.

Nizkou efektivitu tedy nezpiusobovala pedagogova nedostate¢na znalost
softwaru, protoze problém nezajmu pietrvava. Pedagoglv Udajné rychly
vyklad pfi zpomaleni vedl ke zlepSeni jen u nejlepSich studentd, ktefi ted
pInili své povinnosti lépe. U ostatnich se efektivita témétf nijak nezlepsila.
Jeden zak, ktery byl napfed, mél evidentni schopnost ocenit takové
technologické trendy, které jsou pro praxi dilezité. Byl a je v tom vsak
vyjimecny a dnes patii ke Spi¢ce v tomto oboru.

> Odpovéd na VO 2: Zaky nezadala interaktivni animace bavit, ani kdyz
byla extrémné zlepSena pedagogova technologicka zkuSenost, ani kdyz
byl zpomalen jeho vyklad.

4.3 Vstup do 3. iterace vyzkumu
4.3.1 Popis situace:

Pedagogovi se datfilo ve vyuce studijni skupiny, kde byl tiidni
a U nékterych dalSich skupin. Snazil se trvale inovovat vyuku napfic
pfedméty, jejichZz pocet narostl diky intenzité jeho prace a zajmu o graficky
design, vystavnictvi a obecné o nové technologie. Diky nadSeni pro kreslenou
animaci v softwaru Flash a faktu, Zze SS aplikované kybernetiky se zacala
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pracovné podilet na Skolickach animace na festivalu Anifest v Tfeboni, se
pedagog postupné zacal zaméiovat pravé na animovanou tvorbu a jeji
interaktivni Céast zacal postupné chapat jako ptitéz, protoze grafické ttidy
nemaji na programovani ziejme vlohy.

Na $kolickach animace v Tteboni se poznal sumélci z ateliéru VSUP,
z VOS v Jihlavé a s profesorem Milanem Sebestou, ktery tou dobou ugil ve
Zling, i s vyznamnymi animatory a reziséry. Byl fascinovan. Na konci roku
2004 proto se svymi studenty navStivil den otevienych dvetfi Fakulty
multimedialnich komunikaci na UTB. Ctvefice studentd t¥id P a G (2001-
2005) ve Zlin¢€ posléze zahajila studium. Jeden z nich, David H. tehdy poskytl
pedagogovi typ na vylepSeni vyuky animace zménou softwaru na
profesionalnéj$i TVPaint (tehdy znamy jako Aura, pak Bauhaus Mirage). Pry
je moZzne¢, Ze je to softwarem, pro¢ studenti neprojevuji ve vyuce dostate¢né
nadSeni. Pedagog proto zaméfil svou pozornost na zlepSeni vyuky animace
prosttednictvim inovace technologického vybaveni.

4.3.2 Formulovani teorie 3

» Vyzkumna otdzka 3: Je nedostateény zajem o vyuku animace
nevhodnym vybavenim, vyukou programovani u grafikt, ptipadné pftili§
velkym rozsahem ukolu?

> Teorie 3: Chceme-li efektivné vyucovat animaci, potiebujeme Spickové
vybaveni, méné¢ naro¢ny ukol a Zadnou technickou pfitéz (tedy zadnou
vyuku programovani).

4.3.3 Priprava uplatnéni teorie 3

V nasledujicim dvou letech se proto pedagog pokusil implementovat
tvorbu animaci do vyuky lépe a cilené&ji nez dosud. Vedeni Skoly, manzelé
Langovi mu poskytli vybaveni sni. Nejlepsi, jaké bylo vibec mozné ziskat.
Nové pocitace a sada 16 LCD tablett Wacom Cintiq UX21 véetné softwaru
TVPaint pro celou ucebnu. Podatilo se mu to v pfedmétu Vytvarna pfiprava
na podzim roku 2006 u své druhé studijni skupiny, kde byl tfidnim ucitelem,
a jeSté u jedné dalSi tfidy. Paralelné pfitom jeSté pokracoval ve vyuce
interaktivni animace v NWS.

Aby zvysil kvalitu svého know-how v oblasti animovaného filmu, Gcastnil
se v zimnim obdobi roku 2015 Animacniho soustiedéni potfadaného prazskou
volnoc¢asovou organizaci v Usti nad Orlici. Zdatilejsi ze tii filma, ktery zde
pedagog vytvoril (ploSkovy film ,,Pod vodou*), byl pfijat do soutéze Anifest.
Zvukové se na ném zasadné podilel Dominik Dvofak, syn zndmého
profesionalniho zvukate. Slo o prvni pedagogovo setkani s moci, kterou ve
filmu vladne zvuk a hudba. Zaroven to byla jedna z mala chvil, kdy mohl
pedagog tvofit svobodné a soustiedéné, dokonce v mensim podpturném tymu.
Ztejmé& proto mél jeho film uspéch, zatimco mnohé dalsi pozd¢jsi vytvorené

46



ve spéchu a neklidu méné. Piihlasku na plnohodnotné déalkové studium
animace na UTB podal pedagog o rok pozdé&ji. Na konci roku 2006 jej potkala
vyznamnd udéalost, narodila se mu prvni dcera.

Vyuku na pfedmét Vytvarnd ptiprava pedagog rozdé¢lil do faze tvorby
scénafe. VymysSleli jej spolecné se studenty na zékladé jejich vlastnich
napadu a invence. Jakmile byl hotov, pedagog rozkreslil jednotlivé sceny do
obrazkového scénare (viz obrazek 1.1) a piedal je spolu s pokyny jednotlivym
studentim. Peclivé v§e promyslel tak, aby prace pro libovolného jednotlivého
studenta nebyla p#ili§ naroéna. Slo vzdy jen o jednu &ernobilou sekvenci
S pfesné stanovenym obsahem.

Obr. 4.3.3.1: Obrazkovy scénar pripraveny pedagogem

Oproti dosavadni vyuce, kdy méli studenti absolutni volnost, dostali nyni
ukol spise fazaiského typu. Ve druhé tfid¢é paralelné pedagog pro jistotu na
stejném vybaveni zkousSel opac¢ny postup. Nechal studentim opét volnost, jen
jim ukazal, jak se na tabletu a v softwaru TVPaint kresli.

4.3.4 Vysledky 3

Vysledky prace v u¢ebné se $pic¢kovym vybavenim byly Sokujici. Nékolik
odevzdanych sekvenci, ostatni nepouzitelné, nebo zcela nedokoncené.
Studenti méli stdle menSi zajem na dile pokracovat, takze 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 radé¢ji délat 3d
animaci. Spi¢kové vybaveni nakonec pfece jen ocenilo nékolik studenti, ktefi
m¢éli radi kresbu, vétSina vSak na zafizeni rada nepracovala. Byl to Sok.

Z dneSniho pohledu vidime pfi¢inu hned v né€kolika vécech. Pedagog se
nachédzel ve stavu nadSeni pro animaci, nejevil proto ptili§ pochopeni pro
studenty, ktefi takovy zajem neméli, a proto ho s nim ani nesdileli. Neni
lehké to pfiznat, ale pedagog si ani nebudoval image nekompromisniho
ucitele, ale naopak spiSe image alternativniho umélce. Ptijimaci zkousSky na
sttedoskolsky obor Virtualni grafika také nebyly vibec narocné, takze mezi
studenty sedéla celd tfada lidi, kteti S§li tento obor studovat naptiklad kvuli
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tomu, Ze jim to rodiCe pfikazali (napifiklad tatinkovi jedné divky se hodilo, ze
dcera vystuduje lukrativni graficky obor a bude mu pomahat ve firmé, dcera
navic svého otce nendvidéla). Bylo mezi nimi také nékolik studenth, ktefi
méli kazeniské problémy takového razu, Ze Skolu nedostudovali, dokonce
V jednom ptipad¢ Slo o vaznou psychickou poruchu. Dobréa polovina studentl
vibec neuméla kreslit a byla pfijata na zakladé nato¢eného videa, fotografii
a podobnych pokust. Naptiklad jeden z nich (dnes respektovany filmaft) se
pozdéji na lyzafském vycviku hluboce urazil, kdyZ mu byl za deStivého
pocasi pifedlozen tkol stravit dopoledne kresbou zatisi. Jen jeden jediny
z ucCastnikd se dnes vénuje animaci ptibuznému oboru, a to hernimu designu,
jeho specializaci je 3d grafika.

Hlavnim dtvodem, pro¢ vyuka nefungovala tedy byla anti-studijni kultura
obou téchto skupin a studenti se vtom vzajemné podporovali: ,,Snaha
zapadnout — byt jako ostatni ve skupiné — ma na nas opravdu silny vliv.”
(Duckworthovd 2017, s 255) V néasledujicich letech jsme si mnohokrate
oveétili, ze pokud nedokazeme piesvédCit a strhnout na svou stranu jadro
skupiny, nebo nejde o jedince, ktefi na akci pfiSli dobrovolné se zamérem,
ktery je v souladu s planem vyuky (jako je tomu na Prazdninovych dilnach
animace), musime naopak vyjit my vstfic skupiné, oteviit dvefe jejich
z4jmim a postupné budovat konsenzus.

Bylo omylem ptedpokladat, Ze na nevybérové stfedni umélecké Skole ve
2. ro¢niku mazeme mit pred sebou studijni skupinu, ktera na sem piiSla se
dobrovolné vzdélavat a s duvérou se odevzda pedagogovi k tomu, aby ji
Skolil atrénoval. Pokud je studijni skupina spiSe otravena a bez zajmu, je
nutné s ni pracovat spise citlivé. Zajimat se o jeji potieby a hledat, co by jeji
jedince zajimalo. ,, Proces hledadni zdajmu miize byt komplikovany a neefektivni
a muze v ném hrat roli nahoda. “, fika k tomu Duckworthova: ,,...ani budouci
veleuspésni jedinci neméli v Sestndcti nebo sedmndcti uplné jasnou predstavu
0 své Zzivotni vasni.*“(2017, s 114) Duckworthova ndm pomaéaha situaci
vysvétlit i citaci nékterych existujicich vyzkumt 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 puvodni 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
lide laskavi, vyjadrujici podporu® (...) ,,aby bylo pocatecni uceni prijemné
a prinaselo uspokojeni* (...) ....0ylo spiSe hrou.” Takovy pfistup
samoziejm¢ vyzaduje obrovskou $§ifi zdbéru pro pedagoga a skutecné neni
dostate¢né efektivni. Jedinou vhodnou alternativou je proto vytvoreni kultury
disledného plnéni ukoll, kterd bohuzel, pokud ji zavedeme az dodatecné,
postrada rozvojovy potencial natoz tvurci atmosféru. Je proto velice dulezité
zaCit s budovanim kultury plnéni tkold co nejdiive, kdyZz studenti do vyuky
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teprve pfichazeji a maji jeSté adaptacni strategii. Vzdycky pak mizZeme
pfisnost upravovat ve prospéch individualnich potteb rozvoje zaki.

Pti zjiStovani zpétné vazby se objevovaly nédzory, Ze studenty tahle prace
nebavi a ze TVPaint je zcela S$patny software. Paralelné¢ byl studentim
poskytnut i Corel Painter, ale ani tento software si neoblibili. Pokud uz
Vv nécem pracovali radi, tak v softwaru Adobe Photoshop.

Pedagog si bezprostfedné po neuspésné vyuce nedokazal nijak vysvétlit,
pro¢ studentim spole¢na tvorba filmu nebyla dost atraktivni. Sam byl
moZznostmi ucebny vybavené tablety Wacom Cintiq UX 21 pro celou
vyucovaci skupinu naprosto nad$eny a nedokazal studentim v tomto ohledu
nijak porozumét. Pozitivni ohlasy se objevovaly zvenci. Byvali studenti se
jezdili podivat na ten evropsky unikat — u¢ebnu plnou obrovskych grafickych
tableti. Jes§té tentyz rok jsme zacali Cintiqy brat i na vystavy, veletrhy
a animacni dilny s nekoncici frontou zajemcli o to, aby si mohli kresbu
vyzkousSet. Také v ramci Kyberny se zacali objevovat studenti, ktefi si touzili
pujéit Cintiq na odpoledne nebo na &as domt. Skola dokupovala dalsi, takze
se to stalo béznym zvykem, ale téchto zajemcu byla jen hrstka. Jediny, kdo
0 tyto stroje nemél zajem, byli nadale studenti, ktefi méli tyto pfistroje na
stolech v ramci povinné vyuky, a to i u jinych pedagogt. Dokonce jsme se
setkali se stovkami pfipadi, ze student kreslil ve Photoshopu na svém
notebooku mysi, zatimco Cintig si ani nepokusil nepfipojit. Jako vysvétleni
studenti uvadéli, ze jim chybi ovladace, nebo Ze umi mySi kreslit velmi
dobte, takZze Cintiq nepotiebuji. Nicméné né€kolik let po tom se ukazalo, Ze
Cintiqy vyznam 1 pro tyto studenty mély, a sice ten, Ze se citili dobfe na
Skole, kterd mé nadstandardni vybaveni.

» Odpovéd na VO 3: Zajem o vyuku animace nemusi byt nastartovan
Spickovym vybavenim, vynechdnim programovani, neposta¢i ani
pfiméfenost rozsahu ukolu. Zejmeéna ne tehdy, pokud je takovato vyuka
pro studenta povinnosti.

4.4 Vstup do 4. iterace vyzkumu
4.4.1 Popis situace:

Po nepochopitelnem zazitku s malym zajmem studentid o S$pi¢kové
vybaveni a animaci pedagog ptibrzdil snahy vnucovat studentim néco, co je
nezajima. Nicméné se o studium oboru zajimal dal vcéetné snahy o
profesionalni ¢innost. Zaméfil se ale pfedevSim na sledovéani ohlasti vlastni
vyuky 1 ve vSech ostatnich pfedmétech, aby eliminoval chyby a stal se lepSim
ucitelem.

Diky tomu nardzel na rizné kritické hlasy. Ironii osudu si tentokrat nékteti
zaci stézovali, Ze je vyklad nebavi, protoZe se potrad opakuje (dusledek
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opakovani pro ty, ktefi ihned nechapali). Mnohem zasadnéjsi vytkou byla
kritika, Ze ma chaoticky vyklad, kterému nejde rozumét (tykalo se to vyuky
Dé&jin uméni, pedagog si toho vSak nebyl védom, vZzdy se snazil pfednaset
ucelené). Z jedné tiidy, ve které vyucCoval graficky design v pfedmétu
Navrhovani a realizace a mél na studenty zcela bézné pozadavky (zadan byl
napfiklad velkoforméatovy plakat na deskovou hru, ktera byla rovnéz soucasti
navrhu), si dvé studijné slabé divky stézovali, pedagoguv vyklad je zmateny,
Ze zapomina, co zakum fikal a na ¢em se domluvili, proto, ze ukol nemaji
hotovy. To byla velmi vazna vytka, kterou se pedagog rozhodl provéfit
a pfipadné svou chybu napravit.

4.4.2 Formulovani teorie 4

» Vyzkumna otazka 4: Nepamatuje si pedagog, co komu ze studentu fikal
a ma také zmate¢ny vyklad uciva?

> Teorie 4: Chceme-li dobfe vyucovat, musime si zaznamenavat dohody
se studenty a dbat, aby bylo probirané u¢ivo pfedndSeno bez zmatenosti.

4.4.3 Priprava uplatnéni teorie 4

V dobé digitalnich médii by bylo moZné pouzivat naptiklad diktafon,
kameru a rozhovory se studenty si nahravat, ale u nahravek by nebyla
k dispozici moznost rychle dohledat, co bylo feceno. Proto zprvu pedagog
volil tuzku a sedit. Slo vSak vzdy o konzultace individualnich feseni
vytvarnych ukola, které vyzadovalo hodné mluveni, a tedy také hodné
zapiski. Rychlé zapisky vSak nebyly dost Citelné, pedagog se proto rozhodl
sahnout k zapisovani rozhovort prostfednictvim notebooku a softwaru Word.
Jeho schopnost psat byla k tomu dostacujici a nespornou vyhodou byla
moznost rychlého zpétného prohledavani dokumenti v momenté, kdy student
zpochybni vzdjemnou dohodu. Dalsi vyhodou byla mozZznost pieposlat
studentovi kopii, takZe se jeSté vice sniZilo mnoZstvi potencidlnich spori.
Nastésti forma vyuky individualnim konzultacim véetné jejich zapisu ptala.
Ptedmétu NAR byla vymétfena Stédra casova dotace (u 3. rocnikli 2 hodiny
tydné, u 4. ro¢nika 6 hodin tydng¢).

Ohledn¢ tdajného chaotického vykladu teoretickych predméti se rozhodl
vyuzit filmového zaznamu, avsak tuto ¢innost odlozil a realizoval az o par let
pozdg¢ji.

4.4.4 Vysledky 4

Pedagog si svédomité zapisoval konzultace se studenty né¢kolik dalSich let,
ale ani v jednom pfipad¢ se nepotvrdilo, ze by studentovi fikal na pocatku
néco jiného a pak nekonzistentné ménil nazory. K jeho velkému piekvapeni
se nelisil ani rychly vkusovy soud typu: ,,Tato ¢ast grafiky je v potadku, tato
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méné...“ A to 1 v ptipadé, ze pedagog tuto svou hodnotici reakci skutecné
zapomenul. Jakmile mél totoZznou véc hodnotit znovu, jeho hodnoceni se
shodovalo.

Naopak se mnozily pfipady, kdy pedagog takiikajic usvédcil studenta, ze je
to on, kdo si nepamatuje, na ¢em se s pedagogem domluvil. Nejmarkantnéji
se toho dockal student Karel M., ktery pracoval na designu webu. Prohlasil
ucitelovu kritiku za neopodstatnénou, ze nic takového predtim nechtél
a nefikal. Po zalistovani v dokumentu vys se ale vSechny pozadavky objevily,
a 1kritika se doslova potvrdila. Pfitom uz $lo shodou okolnosti
o profesionala, ktery si tvorbou webu na zakazku se uz ve ¢tvrtém rocéniku
vydélaval.

Za celou dobu se nevyskytl ani jediny pifipad nekonzistence toho, co si
pedagog se studenty dohodnul, a proto bylo od dalSiho doslovného zapisovani
konzultaci upusSténo ve prospéch jednodusSich sumarizaci, na ¢em se Se
studentem dohodli, které si zvlasté u problematickych studentli pedagog
navykl psat a ihned studentovi emailem, nebo jinou elektronickou formou
zapsat. Tento zvyk se ukazal velmi uzitecny pravé ve spornych pfipadech
hadavych a nespolehlivych studentt. Pedagog navic ziskal pevnou
sebeduvéru, Ze neni pravda, Ze by svévolné ménil, co se se studenty dohodne.
Zbyvalo tedy zkontrolovat zmatenost vykladu.

Podatilo se to vlastné ndhodou pti jednom celodennim kurzu vénovanému
InDesignu ve Skolicim stfedisku R. Consulting, kde pedagog na zakazku
vyucoval nékolik ovladani a pouziti n€kolika softwarti od Adobe. Vyuka byla
zaznamenavana na kameru a Skoleni bylo sedmihodinové s piestavkou.
Uvadénym diivodem zdznamu byla sebereflexe pro zlepSovani pedagogickych
kvalit feCnikl, takze se k nam naS videozdznam dostal. Ve skuteCnosti si
majitelka této skolici spole¢nosti diky témto zaznamum mohla ponechat
jediného lektora misto ptvodnich péti. Ten mél takto veSkere know-how,
takze mohl zustat ve firm¢ jako pedagog sdm. Pro pedagoga bylo velkym
zadostiu¢inénim, kdyz si pozorné sedmihodinovy zaznam piehral a po celou
dobu nenalezl ve vykladu ani chaos, ani nesmysly. V publiku navic sedéli
odborn¢ zdatni 1idé, ze kterych se pozd¢ji stali pedagogovi spolupracovnici
v oblasti grafiky. Vybudoval si vykladem u nich dobré jméno a prestiz.

Pedagog se tedy dobral osvobozeni od obou natfceni. PoloZzme si ale otdzku,
pro¢ studenti uvadéli, ze jeho vyklad je nesouvisly, chaoticky, ze si
nepamatuje, co si s nimi domluvi a podobné? Byli studenti snad 1hati? No,
nékdy néktery z nich snad védomeé pouzil takové tvrzeni, aby od sebe odvratil
trest za neodevzdany ukol, my se ale domnivame, Ze se studenti ve pfevazné
jen domnivali, ze tomu tak bylo a nebyli si védomi, Ze omyl je na strané
jejich pozornosti. Pro¢?

V poslednich evaluaénich testech, které si pedagog nechal studenty vyplnit,
jesté 1 dnes studenti potvrzuji, Ze pedagoglv vyklad je velmi rychly, Ze mu
plnd neporozuméli a Ze se museli pfeptat. Casto také uvadéji, Ze se
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chvili nedavat pozor a uz jsem se ztratil/a* To tedy ukazuje na ziejmy fakt,
ze pedagogiv vyklad je prosté ptfili§ narocny a zéarovenn kontinudlni, takze
I dobry student ma obcas kratky vypadek pozornosti, ztrati se a mize mu
pfipadat, Zze pedagog hovoii zmaten¢, nesouvisle a chaoticky. Za to sice neni
zapotiebi se stydét, stdva se to 1 velkym osobnostem, ale je nutné s tim pfii
vykladu pocitat a umoznit studentim, aby se to stdvalo co nejmén¢, aby méli
pfi vyuce a vykladu co nejptirozenéjsi tempo a poslechovy komfort.

Odpovéd’ na VO 4: Pedagog je konzistentni v tom, co ke studentim fika,
jak jejich praci hodnoti, a to i s delsi ¢asovou prodlevou mezi hodnocenimi.
SpiSe je chyba na strané¢ nedokonalé interpretace studentli, co jim bylo
feCeno. Stejn¢ tak pedagogiiv vyklad neni chaoticky, spiSe narocny
a vyvolavajici dojem rychlosti. Tato naro¢nost miize poslucha¢lim zpiisobovat
vypadky pozornosti a pocit, Ze vyklad postrada souvislost.

4.5 Vstup do 5. iterace vyzkumu
4.5.1 Popis situace:

Okolo roku 2011 se situace postupné méni. Rok pred tim pedagog uspésné
slozil bakalaiskou zkousku v oboru Animovana tvorba ve Zlin¢ a pokracCuje
v sebevzdélavani dal. V roce 2012 se mu narodila druha dcera.

Na Kyberné (SS) se mu postupné podafilo zafadit do vyuky novy
samostatny volitelny pfedmét s nazvem Animace (ANI), aby se snizilo riziko,
Ze v ostatnich pfedmétech studentim vnucuje néco, o¢ nemaji zajem (dosud
to vSak neni efektivni vyuka navzdory této dobrovolnosti). V jinych
pfedmétech ponechal animaci v redukované podobé. Interaktivni animace
zustala jako mens$i cviceni v pfedmétu NWS a 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.

V typoanimaci se objevuje v ¢asové relaci asi Ctyf let skute¢ny metodicky
uspéch, a sice v zavislosti na tom, Ze pedagog zménil software z Adobe Flash
na Adobe After Effects. Ve Flashi bohuZel vznikaly typicky nedokonalé
nedod¢lky a studenti tvrdili, Zze v ném pracovat nelze. Jakmile ale pedagog
zacal totéz vyucovat v After Effects, zvedl se pocet dokoncenych dél témet
v poméru jeden dokonéeny film na jednoho studenta. Rada z nich byla ve
velmi slusné kvalité, studenti pfestali mit ptfipominky, naopak je to bavilo.

Dale se pedagog ucastnil se svymi studenty vyzkumu Vyuka uméleckych
predmétit laboratorni metodou Jaroslava Vancata. Se studenty plnil jednotlivé
ukoly tohoto projektu, coz také zvySilo c&etnost vyuky animace napfic¢
jmenovanymi predméty.

Kazdoro¢ni aktivni tcast na festivalu Anifest (Ttebon a Teplice) i Anifilm
(zalozen v Tieboni 2010), kde pedagog realizoval skoli¢ky animace, ptfinasela
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vynikajici odezvu stran organizatorii i1 ucastnikidi. Pravé v této dobé také
pedagog zacal k détskym vytvorim improvizovat hudbu na klavir a vytvaret
pfimo na misté ruchy a dabing.

Celkov¢é pedagogovo vytrvalé usili ptindSelo stale vice plodi, porad ale
neexistovala korelace mezi potencialem, ktery vyuka ve vybavenych
u¢ebnach s odbornym vedenim mohla naplnovat, a jejimi realnymi vystupy.

Prvni skute¢né¢ kompletni studentsky animovany film pod naSim vedenim
vytvofila studentka Barbora Vrzakova v roce 2011. Nazvala jej Monday, mél
2,5 minuty a byl nakreslen ve Flashi. Autorka si jej i sama ozvudila
stazenymi zvuky z internetu. Pracovala na filmu s obrovskym zaujetim
a houZevnatosti, zatimco jeji spoluzaci ve stejné studijni skupiné odevzdali
jako obvykle prace velmi Spatné urovné. Proto pedagog radé&ji pfipisuje vznik
filmu Monday na vrub houzevnatosti a uméleckych kvalit studentky, nikoliv
jako dilo vzniklé na zédkladé bezchybného didaktického postupu.

Na Univerzit¢ Hradec Kralové v predmétu 3d grafika rovnéz pod
pedagogovym vedenim akcelerovala vyuka animovaneé tvorby, a to od roku
2012, kdy piisla nabidka ke spolupraci s Filharmonii Hradec Kralové na
festivalu Hudebni férum. Bylo vidét, Ze urcita vnéjsi reprezentativni akce
muze pozitivné ovlivnit kvalitu uméleckych vystupli. NeSlo vSak o animace
V plnohodnotném slova smyslu, spiSe o sekvence animovanych efektt. | mezi
studenty UHK se ale objevila vyjime¢né houzevnata autorka, kterou animace
oslovila. Jana BurySkovd dokazala udé&lat klasicky kratky narativni
animovany snimek a pozdéji jesté jeden coby bakalatskou praci.

Pedagog si postupné uvédomil, o kolik 1épe se pracuje s tamnimi studenty
oproti stiedoSkoldkiim. Byl zde rozhodné uzsi vybér lidi, ktefi jiz méli
maturitu a do oboru se dostali pfes mnohem naro¢néjsi ptijimaci tizeni. Byli
také star$i a vyspélejSi. Na druhé stran¢ predmét byl limitovan pouzitim 3d
softwaru a tim byli studenti v nevyhodg¢.

Pedagoga stale vice znepokojoval paradox, ze v ramci Skoli¢ek animace
vznikaji filmy jak na béZicim pase a vytvafeji je pfitom neSkolené déti.
Oproti tomu na specializované stfedni Skole s ¢asovou dotaci pil roku
nevznika témét nic. Paradox jeSté vyhrotily nadherné vysledky tydenniho
animacniho workshopu, ktery byl od roku 2011 vzdy v €ervenci ¢i srpnu
kazdoro¢né oteviran na Kyberné. Na Animacéni dilnu na Kybern¢, Kkterou
pedagog vedl, se hlasilo obvykle zhruba 8 az 14 déti ruzného véku, obclas
I nékdo dospély. Nejmlad$Sim ucastnikim bylo pét let (ty méli doprovod —
maminku), nejstar$i Gcastnici bylo 33 let. Slo o pani u&itelku Mgr. Ivu
Stérbovou z SOS multimedialnich studii Podébrady. Chtéla se nauéit
zakladim animace, aby s touto technikou mohla experimentovat ve vyuce,
coz se také uspésné podatilo. Dnes se tam jejich studenti zdkladim animace
uci.

Piekvapivé bylo to, Ze po tydnu tvirci prace si obvykle kazdy ucastnik
odnaSel domi jeden animovany film s ozvuéenim i dabingem a podle
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vlastniho scénafe, a to bez ohledu na vék a predeslé zkuSenosti. Zde bylo
naopak vyjimkou, kdyz frekventant film nestihnul vytvofit. Navic zde
vznikaly filmy stéle krasné¢jsi, a i zde se objevovaly vyjimeéné houzevnaté
talenty, které piekonaly vSechna ocekavani. NejlepSi z nich byla Nora
Sotonova, autorka dech beroucich kreslenych animovanych filmt. Vytvarela
je technikou kreslené totalni animace nejprve v programu Adobe Flash (takto
vznikly dva), a poté v ToonBoom Studiu, tak vznikl tieti. V obou softwarech
autorce stacilo vyuzivat funkci ptidani nového snimku, gumu a kreslici Stétec.
grafickéemu tabletu a pracovala. Chvilemi travila ¢as s nami ostatnimi, pak
zase pracovala. Za tyden vzdy odjizdéla s novym hotovym filmem, ktery
piedcil vse, co pedagogovi studenti dosud byli dosud schopni vytvofit.

4.5.2 Formulovani teorie

» Vyzkumna otadzka 5: Ktera ¢&ast metodiky prace s frekventanty
prazdninové Animaéni dilny chybi v bézné pedagogové Skolni vyuce?
Co zpiisobuje, Ze mén¢ houzevnati studenti nevytvofi vlastni film?

Pedagog si byl védom existence rozdilu mezi nesmirné efektivnim
provozem Skoli¢ek a prazdninové Animacni dilny na strané jedné a zcela
neefektivnim vyuéovanim technologicky pokrogilejdich zaka SS a studentd
VS. Napii¢ vSemi skupinami sice existovali vyjimedné houzevnati
a talentovani autori (Barbora Vrzakova, Filip Javora, Jana BurySkova, Nora
Sotonovd), ale schazel tu vhodny didakticky postup, jak pfimét pracovat i ty
ostatni. Pedagog mohl dokonce dolozit pfipady, ze zak, ktery uspéSné
vytvofil film na prazdninové animacni dilné, uz nikdy zadny animovany film
nevytvofil pfi studiu na SS, prestoze si zde dobrovolné zvolil predmét
Animace. Bylo tedy nezbytné nutné zjistit rozdil v didaktickém postupu
vyuky na Skoli¢kach ¢i dilnach a pienést ho i do bézné vyuky ve Skole.

»> Teorie 5: V didaktice animované tvorby existuje ucinny postup, jak
piimét méné houzevnaté zaky (studenty) tvoiivé pracovat a dokoncovat
sve animované filmy ve Skolni vyuce.

4.5.3 Priprava uplatnéni teorie 5

Pedagog si vypsal nasledujici klicové rozdily vyuky na Skolickach
a v dilnach:

» Frekventanti zde pracuji také s klasickymi animac¢nimi technikami:
modelinovou, papirkovou a materialovou animaci.

» Frekventanti védi, ze maji velmi omezeny ¢as (na Skolickach je to par
desitek minut, hodin, na prazdninové diln¢ maximalné 7 dni).
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» Na téchto akcich se nesleduje a nijak nekritizuje umélecka ptipravenost
a uroven navstévnika. Nepocitd se s tim, ze by se tou praci mél do
budoucna profesionalné zabyvat. Nikdo se nesnazi o frontalni ani jinou
vyuku pod tlakem nez o ,,Skolu hrou*.

» Kazdé dit¢ ma po ruce asistenta, ktery na jeho ¢innost dava pozor
a zasahuje do prace v momentech, kdy nad ¢imkoliv technologickym
vaha (naptiklad, kdyz nevi, proC¢ kurzor nekresli, pftepne mu na Stétec,
kdyz nevi, jak udélat dalsi snimek, zmackne mu klavesovou zkratku
apod.)

» Je umoznéna prace ve dvou az tficlennych skupinkach (v mistnosti dilen
je obvykle cca 10 stanovist, ale navstévnici nezfidka chodi pohromadé
jako Skolni tfida, takze to byva nutné), ale neni to povinnost.

» Stiith a ozvuceni déla obvykle s ditétem pedagog sdm na speciali-
zovaném pracovisti s mikrofonem a klavesami, a to samoziejmé az po
dokonceni procesu animovani. Nékdy se dokonce zvuci hromadné dila,
jejichz autofi uz neméli ¢as a museli odejit.

Pedagog si vyty¢il zamér pro novy typ vyuky v pfedmétu Animace na SS
podle nasledujicich bodl, které obsahové zhruba odpovidaly ucinénym
zjiSténim.

> Zaci dostanou barevnou modelinu a v piipadé zajmu i dfevény skelet
interiéru mistnosti, pokud projevi zajem, nebo mohou pracovat
s papirovymi kulisami, které si namaluji. Animovat se bude nejjed-
nodussi technikou stop-motion s fotoaparatem na stativu.

> Cas animace bude omezen na dvé vyuéovaci hodiny (podobné jako na
Skoli¢kach animace)

» Nebude se striktné sledovat femeslna ani umélecka troven, jen to, zdali
za uvedeny cas film vznikne.

» Studentim bude poskytovana trvala asistence ve vSech oblastech, pokud
se bude tvorba v ¢emkoliv zadrhavat, a to od scénate po technologickou
pomoc.

> Studenti si budou moci vytvotit dvou az tfi¢lenné tymy, budou-li chtit.

» Zvuk bude vytvofen spole¢né nebo dodatecng.

4.5.4 Vysledky 5

Do piedmétu Animace na Kybern& (SS) bylo roku pfihlageno jen pét osob.
Bé&hem néborové kampané totiz pedagog po predchozich zkuSenostech zadal
studenty, aby se mu hlasili pouze 1idé se skutecnym zajmem o animaci. Na
prvni hodiné studenty uvital s tim, Ze si v pfedmétu budou moci realizovat
vlastni tviréi projekt, nejprve jim ale ukézal, jak se takovy projekt vytvari.
Ukazal jim techniku brainstormingu, na jejimz zéklad¢ ¢lovék milize snadno
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vymyslet vlastni scénaf viceméné na libovolné téma. V dalSi dvouhodinovce
je stru¢né seznamil s vysledky svych vyzkumi, konkrétné s tim, jaké
paradoxni rozdily jsou ve vykonu studenti SS a naopak déti na $koli¢kach ¢&i
dilnach co do pocétu dokoncenych filmu. Vysvétlil jim svij zamér smazat
tento rozdil aplikaci podminek, které maji frekventanti béhem S$kolicek.
Pozadal je, jestli by byli ochotni se danou dvouhodinu vénovat pokusu
S modelinovou animaci. Na této hodin¢ byli pfitomny jen tfi dévc€ata a dva
chlapci chybéli.

Dévcata s projektem souhlasila a vytvofila jeden tym a tieti divka se
rozhodla pracovat sama.

VSichni dostali za ukol zhotovit animaci pomoci modeliny kvili snadnosti
prace s ni. Téma meélo byt libovolné, mohlo jit o kratky pifib&éh, nebo gag
(s odvolanim na prvni dvouhodinovku, ve které byla probrana latka ohledné
zpracovani namétu). Podminkou bylo, aby dilo vzniklo jesté tentyZ den v téze
dvouhodinovce.

Div¢i tym pozadal o moznost jit natdcet na ,,intr*, coZ mu bylo povoleno,
tak si ptevzal vybaveni (dfevény interiér, modelinu, fotoaparat se stative)
a odesel natadet. Zakyné Radka M., ktera zistala, si vytvotila z papiru kulisy,
vymodelovala si nékolik rybek a za dvé vyucovaci hodiny a s vyjimkou
ozvuéeni animaci dokonéila. Slo o jednu z vybornych zakyni té tiidy, ktera
byla zvykla plnit zadané dkoly.

Div¢i tym se neukazal dalsi dva tydny, ale pak také donesl dokonce jesté
kvalitnéj$i animaci, nez dodala zakyné, ktera pracovala sama. Téma bylo, jak
do pokoje spiciho muZe vtrhne zlod&j. Slo také o dobré zakyné, specialné
jedna z nich byla jednoznaénou premiantkou uspéS$nou kompletné v kazdem
pfedmétu. Az na nedodrzeni terminu tedy i jejich prace dopadla dobfte.

V nésledujici dvouhoding pfisli i oba chlapci a bylo jim zopakovano zadani
vCetné vSech informaci, i oni souhlasili. Byla jim navic rychle pfedvedena
I technicka ukazka, jak se pracuje s modelinou a fotoaparatem (fotilo se
pouze na kartu bez softwaru Dragon). PietaCenim kolecka fotoaparatu byl
piedveden rychly sled fotografii v nahledu budouci animace. Oba Zaci tvrdili,
ze vSemu porozuméli. Dostali tedy kulisy (,,domec¢ek* — zakladna, zadni sténa
a dvé boc¢ni s otvorem malych dvefi) a modelinu. Dali se okamzité se zajmem
do prace (modelovali a diskutovali o namétu), jeden =z nich vyhledal
modelinové animace, které se mu velmi libily, na internetu a pustil je viem
na ukazku. Pedagogovi se bohuzel nelibily pro jejich krvavost a nasili.

Ptim¢l Zzaky se soustfedit znovu na tvorbu a ochotné pomaéhal
I svymyslenim scénaie podle jejich naméttd a preferenci. Chtéli tocit o
na papir, aby nebylo sporu o tom, o &em se pravé domluvili. Slo o velmi
jednoduchy smyckovy d¢j, kdy se ptak (¢i spiSe harpie) vylihne z vajicka,
vzlétne a jak leti ke slunci, rozpusti se (modelina) a skapne zpét do hnizda.
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Slo o technicky jednoduchou, v hoding zvladnutelnou véc s dostateénym
smyslem.

Z4aci stale modelovali a modelovali, az vyrobili spoustu daldich souéastek,
ovSem k animaci stale ptipraveni nebyli a zadali dalsi ¢as, ze budou animovat
v dal$i hodiné. Nebylo zbyti, dostali tedy odklad na pfiste.

V dalsi dvouhodiné modelovali potad dal a k animaci se ne a ne dostat.
Navic vymodelovali hnizdo z vnitini strany domecku, ze pry nevédéli, jak
ud¢lat skalu, na které hnizdo mélo byt. Nedavalo to zadny smysl, takze jim
pedagog navrhl udélat ze sadry rychly kasirovany objekt podobny skale
(papir se zmacka a namo¢i do rozmichané sadry, nechd par minut ztuhnout,
celkem to trva cca 30 minut ¢asu véetné lehké patiny). Zaci souhlasili, takze
jim pedagog ve vedlejsi u¢ebné modelovani promptné vSe nachystal, aby jesté
ten den mohli zacit natacet.

Paraleln¢ jim pomohl vytvotit velky format mrakt do pozadi. OvSem i tu
malbu jim musel pfedvést a nakonec i pomoci.

Pedagog doufal, ze skdla bude hotova alespon na dalsi dvouhodinovku, ale
chlapci ji stale se zapalem modelovali a trvali na vét§sim mnozstvi ¢asu. Takto
to trvalo jesté dalSi Ctyfi hodiny, coZ pedagoga jiz rozcililo. Zasahl a ptivedl
studenty zpét do animacéniho ateliéru 1 se skélou, kterou, jak se ukazalo,
vytvareli kompletné ze vSech stran, coz bylo veskrze zbyte¢né. Uk&zalo se, ze
nemaji ani zadné hnizdo, ani napad, jak ho vytvofit. Precizné propracovanou
postavu dravého ptaka nevhodné vmodelovali do uzavien¢ho Ccerného
modelinového vajicka, pry aby se z ného mohl vylihnout. Byl tedy definitivné
posSkozen. Pedagog vsak presto nachystal stativ, pozadi, skalu, dokonce
dobéhl ven pro material a sestavil 1 slaméné hnizdo. Pak znovu ptedvedl
snimani animace, tentokrat na pohybu kfidel leticiho ptaka. Nechal studenty
animovat. Bohuzel samotny proces animace se chlapcim zoufale nepovedl]
a oni odmitli ho znovu nasnimat, pfestoze $lo jen o nékolik desitek snimk.
Prace je uz zoufale nebavila. DoSlo k tomu zhruba ke konci druhého pololeti
v kvétnu. Pedagog byl zdrcen a naprosto nedokazal situaci pochopit.

Prvni z obou studenti mél prosté pomalej$i piistup k praci, nebot’ jako
ro¢nikovou praci v nasledujicim roce udélal pouze jednostrankovy komiks.
Druhy, Vojtéch se také o néco zpozdil s maturitou, ale na jeji praktickou ¢ast
si vybral si kreslenou animaci a samostatné vytvoril v programu Adobe Flash
né¢kolik skvélych vynikajicich i smysluplnych sekvenci. Proto jsme méli
zajem o jeho vyjadieni k tragikomickému krachu jeho modelinové animace.
Rekl nam nasledujici:

Pedagog: ,,Pamatujete se na to, ze bylo vyslovné zadano realizovat
animaci v té jediné dvouhodinovce, coz vam bylo vysverleno tim, ze takto
presné rychle tvori filmy déti na animacnich dilnach pro verejnost? “

Vojtéch: ,,Ne. My jsme to chtéli na vysSsi urovni, ne Ze to nacmdrame
V nejvyssi rychlosti, aby néco bylo. My jsme méli vidycky ten ndzor, aby to
vypadalo, nez aby to bylo v rychlosti a nestalo to za to potom. Ale zpétné si
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pamatuji, ze jsme méli na sebe hodné prehnany cile a Ze nebyly uplné redlny
v tu dobu. A kdybychom mozna trochu slevili z téch svych cili, tak bychom se
temito metodami dobrali téch svych cilii. Takhle to vidim zpétneé.**

Pedagog: ,,Ja mluvim asi rychle a nemam asi spravnou autoritu...“

Vojtéch: ,, Tim to nebylo, jako autoritou to nebylo, my jsme k tobée autoritu
vzdycky meéli, proto jsme Ti tak dlouho vykali a Ty jsi z toho byl néjaky
naStvany. A ndm bylo blby, Ti tykat. Byli jsme studenti a ty jsi byl kantor.
Neékdo s tim problem nemél, chteli jsme vykat, protozZe si byl nad nama,
kamosi jsme mohli bejt, ale ze slusnosti jsme chteli vykat. A ty mluvis dost
rychle a hodné casto skdces od véci k véci, coz je po néekolika hodindch tézky
vanimat. Ono to smysl davad, ale musim se hrozné soustredit. Po tolika
hodindch davat pozor je dost ndarocny a casto to nemysli, jak by mélo, hlavne,
kdyz jsi deset hodin ve skole. Ty mluvis k véci, obohatis to, ale unaveny mozek
to nevezme a neni to ono. Kdyz si po celém dni atd.*

Pedagog: , Jakad tedy byla Vase ocekavani od mé vyuky? *

Vojtéch: Animovat postavy, celkove jakoby kdybych chtel délat komiks
S tim, zZe to melo bejt, Ze nds naucis udélat animovany video, nejakou tu
techniku a my bychom tomu dali néjaky raz graficky, protoze kazdy tvorime
néjakym zpiisobem a néjaky pribéh metaforicky, néco co by se nas tykalo, co
by nas bavilo, protoze kazdy mame jiny zajmy. A to se nikdy nestalo.
Nedostali jsme se k praci, kterou jsme pldnovali na zacatku.

Jak vidno studenti pfisli na vyuku s vlastni teorii, co se tam nauci, jejich
pfedstavy vSak nebyly viibec realné. Nepotvrdilo se, ze by snad pedagog byl
ptili§ mirny, naopak jej brali ptilis vazné€ 1 ve chvili, kdy vyjadiil svlij osobni
nazor na krvavé animované filmy:

Vojtéch: , 7ikal si, ze se ti promitané animace nelibi, Ze je to brutalni. Ze
mas doma prdavé narozené dite, coz jsme my pochopili. Pak jsi odbéhl a my
jsme se v tu chvili domluvili, Ze to, co modelujeme, neni to pravy orechovy.
Zrovna jsme modelovali Silenou Zenskou s bradavkama v drrevené boudicce
a méla z ni strikat krev, takovy Sileny chirurg a mélo se dité vyrvat ven, ty
Sileny efekty, jak z toho vytékd krev a tak. Tak jsme se domluvili, Ze to
predélame a zborili jsme to. Vtom ses vratil a zacal ten problém. Ty si se
naStval, Ze jsme svou praci znicili. Tak jsme teda vymysleli, aby se ti to libilo,
Ze stvorime novy zZivot a ze bude litat néjaky orel z vajicka a Ze vzlitne nahoru
ke slunci a Ze odleti.*

Opét se potvrzuje, co piSe Duckworthova, Ze musime ke studentskym
zajmam piistupovat s nejvysSi opatrnosti, abychom je v tomto pocate¢nim
stadiu nenarusili. Nékdy staci vyjadtit i jen vlastni nazor, byt v danou dobu
zcela pochopitelny. Pedagogovi se piesné v tu dobu narodila druha dcera,
neni se co divit, Ze se mu nelibil motiv krvavého porodu, ale i pouhé sdéleni
tohoto ndzoru meélo na praci jeho zaka destruktivni vliv. O podobné véci
hovofi i Michael Carrington v naSem rozhovoru, Ze je dllezité do studentova
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uméleckého zaméru nevstupovat. Pfestoze jsme takovy zamér neméli, stalo se
to. Z pohledu pedagog se jevil kazdy krok onéch chlapcii jednak jako
poruSeni zadani co do doby realizace, jednak jako zcela nesmyslny. Pedagog
ziskal zpétnou vazbu az se Ctyfletym zpozdénim (setkali se studentem u
opravne maturity), v dané dob¢ reflektoval vysledky experimentu nepiesné,
takto:

» Zavadéni techniky modelinové animace muze animaci zakim ulehdit,
ale funguje v podstaté zase nejlépe u premianti, zatimco ostatni studenti
nejsou schopni zadané ukoly efektivné plnit.

» Dvouhodinovy ¢as na zhotoveni animace (jako je tomu na Skolickach)
poméahd v bézné vyuce dilo dokoncit v€as opét jen studentiim, ktefi jsou
v jakémkoliv pfedmétu schopni plnit své ukoly v€as. Ostatnim nikoli.

» Pokud student pracuje samostatné, 1ze mu ponechat naprostou volnost
a do ni¢eho mu nevstupovat, nic nekritizovat, ani femeslnou, ani
uméleckou uroven. Pokud je ale ucitel nucen mu s Ukoly pomahat,
nevyhnutelné také vnasi do plnéni tkolu vlastni estetickd a femeslna
méfitka.

> Trvald asistence u samostatnych studentt neni zapotiebi, ale pokud uz je
nasazena, film kazdopadné vznikne.

» Moznost prace v tymech patrné mize byt za nékterych okolnosti pro
studenty pfinosnd, ale neprokézalo se, ze zvysSuje vykon.

» Vytvofeni zvuku a stfihu na konce procesu tvorby nema na efektivitu
zadny vliv procesu.

Z dnesniho pohledu, kdy zname zpétnou vazbu zaka Vojtécha, vidime, ze
zfejmé& nejCastéjSi pric¢inou, pro¢ studenti v bézné vyuce neuspéji ve svych
tvaréich zamérech, je problém disfunkéni komunikace, ale zaroven i problém
pfehnané velkych néarokl na sebe sama, které studenti v tomto véku obvykle
maji. Bohuzel k témto naroktum ale patfi i obrovska netrpélivost, a pfitom
silnd touha tyto naroky naplnit. To celé mize velice snadno piejit v jesté
vétsi zmatek a nedorozuméni, sta¢i par nevhodné zvolenych slov
a nepromyslenych ¢int.

Skuteénym rozdilem mezi prazdninovymi dilnami, Skoli¢kami animace
a standardizovanou Skolni vyukou je tedy vnitini nacasovani, jaké student
(zak, frekventant) ma, jeho soukroma vnitini teorie o tom, co si chce v daném
casovém prostoru vyzkousSet a realizovat. Kdyz ptichdzi na dilny ¢1 Skolicky,
pfichdzi sem dobrovolné¢ a v kratkém casovém horizontu, o kterém
samoziejmé¢ vi, si neplanuje Zadné vétsi cile, UpIné mu bude dostacovat
né€jaka drobna animacni zkouska atd. Zatimco pokud se rozhodne pro studium
na umelecké Skole, zakonité se srovnava se svymi spoluzaky, i s celou svou
referen¢ni skupinou, je si védom ( a domniva se, Ze si je toho védoma 1 jeho
referencni skupina), ze v dané chvili mé vSechny prostfedky k uskutecnéni
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obrovskych tvuréich cil, na kterych zavisi jeho socialni status. Pokud ale
neni vybaven houZevnatosti a zvykem zdolavat ptekazky postupné krok za
krokem, zakonit¢ velice rychle ztroskota.

Kvalitni pedagog bude takového studenta pravé vést krok po kroku, pokud
se to ale vlibec da bez komunika¢nich Sumid a co do pedagogovych
odbornych, a predevsim ¢asovych a dalSich kompetenci zvladnout.

» Odpovéd na VO 5: Z didaktickeho hlediska je mozné zefektivnit vyuku
animace ve standardnich Skolnich podminkéach citlivym vedenim
studenta krok po kroku k cili.

4.6 Vstup do 6. iterace vyzkumu
4.6.1 Popis situace:

Pedagog nastoupil na doktorandské studium na UTB ve Zliné v oboru
Animovana tvorba a mnohem duslednéji se vrhnul do vyzkumné
problematiky, jak animovanou tvorbu vyucovat. Stale SirSi implementaci
asistované animace (jeho vlastni metody zaloZzené na striktné
individualizovaném citlivém pomahani studentovi krok po kroku pfi jeho
tvorb&) ziskaval stale lepsi vysledky hlavné na prazdninovych animacénich
dilnach, na festivalovych skoli¢kach, ale zhruba od roku 2015 i na UHK
a postupné i na Kyberné (na SS i na VOS). Nemalou mirou piispivalo
k uspéchim i to, ze se pedagog stale aktivnéji zapojoval do tvorby jako
hudebni skladatel a zvukat (Studium filmové hudby zacal bé&hem
magisterského studia na UTB a pokracuje v tom dosud).

Krom¢ studia literatury se pedagog na doporuceni prodékanky UTB Ing.
Martina Jutikové, Ph.D. vydal na cileny prizkum jinych uméleckych kol
vyuéujicich animovanou tvorbu. Nejvice jej poudila uz prvni navitdva VOS
Véaclava Hollara, kde se seznamil s pouze pulro¢nim neobycejné efektivnim,
az drilovym vyukovym systémem, na jehoZz konci maji projekci vyslednych
filmd v kiné Aero. Na studenty je tu hned po naroénych pfijimacich
zkouskach vytvofen nekompromisni tlak s pfesn¢ stanovenym dnem projekce
filmi v umélecky vyznamném kiné€ a pfed o¢ima spoluzakii a vzdy nékolika
celebrit oboru, pfed uciteli a casto i1 rodi¢i studentii. Tamni studenti sice
reptaji, ale tvrd€ pracuji a po festivalu v kiné Aero jsou na sebe hrdi. Pedagog
se proto rozhodl propojit vSechny své dosavadni znalosti, zkuSenosti
a metody s ptrikladem Skoly Véaclav Hollara vtom, jak zavrSuje
prvosemestralni studentskou tvorbu —vefejnou projekci.

4.6.2 Formulovani teorie

» Vyzkumna otazka 6: Bude vyuka metodou asistované animace
efektivnéj$i, pokud na konci semestru zafadime famodzni vetejnou
projekci?
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» Teorie 6: Studenti pracuji na filmech houzevnatéji, pokud je ¢as tvorby
oramovan vefejnou projekci spojenou se socidlni prestizi a pevné
stanovenym datem.

4.6.3 Priprava uplatnéni teorie 6

Nejvice se k implementaci tohoto postupu hodila vyuka predmétu 3d
grafika na Univerzit¢ Hradec Kralové, nebot tamni studenty mohl pedagog
vyucCovat ithned po jejich nastupu do prvniho ro¢niku (tedy v dobé& jejich
adaptace na nové prostiedi, kdy jsou mnohem ptistupnéjsi piijmout kritéria
dané instituce). Za druhé pak proto, zZe tamni studenti maji kazdoro¢né velmi
dobrou vytvarnou uroven, jde zkratka o pomérné peclivé vybrané studenty.

Naopak nevyhodou jednozna¢né bylo, ze pfedmét 3d grafika je zaméfen na
vyuku 3ds Max, které¢ vychazi ze vSech nami testovanych softwarli jako po
nejnaro¢néjsi. Pedagogovo know-how a praxe vSak davalo mozZnost rozsifit
vyuku takeé na Photoshop a After Effects. Jmenované softwary se v oblasti 3d
animace pouzivaji soucasné, takze jejich kombinace byla regulérni
I Z hlediska sylabu pfedmétu. Ba co vic, pfidané softwary jsou studentim
blizké a snad nejsnadnéji ovladatelné vilbec. Umoziiuji vyuzit silné stranky
animacni procesy.

Na prvni spole¢né hodiné Vv fijnu 2016 proto pedagog patnacti studentim
Grafické tvorby — multimédia na Univerzité Hradec Kralové predstavil cile,
kterych chce s nimi ve vyuce dosadhnout. Popsal jim typicka uskali v¢etné
toho, jak on sdm byva studenty vniman (zpocatku piatelska pohodar, na konci
naopak nepratelsky a naro¢ny), kolik chce po nich prace, Ze jim se vSim
kdykoliv pomuze, a neopomenul také zminit, Ze velkym neSvarem studentl
byva zahajit kreativni prace az ke konci semestru a o zkouskovém obdobi,
kdyz uz pedagog bude Ukoly zavalen a nebude mit na kazdého z nich tolik
casu.

V dalSich hodinach s nimi probral tvorbu scénaie, filmovou fec, tvorbu
storyboardu a zéklady programu 3ds Max véetné chozeni bipedem a jeho
designovani. Na =zakladé svych zkuSenosti dal$i frontalni vyuku omezil
a zacal se studenty pracovat individualné na filmu kazdého jednoho z nich.
Postupné doslo ke schvéleni jejich scénarii, které si z vEétSi ¢asti nebo Uplné
m¢éli vymyslet sami (zasadné&jsi pomoc vSak také nebyla vyjimkou). Kdykoliv
pedagog narazil na pro vice lidi spolecny problém, pierusil individualni
konzultace a ptednesl danou technologii, ¢i jiné know-how frontalnim
zpusobem s promitanim na tabuli a ptedvedenim dané véci prakticky.

Mezi tim sjednal pevny termin vefejné projekce na 8. bfezna 2017, a to
v univerzitni Galerii T, ktera disponuje p&knym promitacim zatizenim
s ozvuc¢enim. Termin vychdzel zhruba mésic po skonceni zimniho
zkouS8kového obdobi, byla tam tedy urcita Casova rezerva. Studenti také
dostali, jak je tomu i na jinych Skolach, ukol vytvofit i plakaty ke svym
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filmim. Naptiklad se storyboardem, se zajimavym ilustrativnim zdbérem
z jejich filmu a s kratkou synopsi vcetné informaci o autorovi. Navic ale,
a tim doSlo k originalni modifikaci pivodniho planu, dostali ptidavny ukol
pfipravit par vytvarné s filmy korelujicich prostorovych objekti!

Neméné dulezitym krokem bylo stanoveni uc¢asti na vystavé s veSkerou
touto vybavou jako nezbytné povinnosti k ziskani zapoc¢tu a zkousky za tento
pfedmét.

Vysledky 6

Po velmi tvrdé praci studentt, ale i po tvrdé praci pedagoga (byl autorem
tfi filmovych soundtrackt) Gspésné vzniklo 14 filmd z moznych 15, coz byl
prvni skuteéné témét stoprocentni vysledek. Dva filmy z vybéru se navic
dostaly do Noci filmovych nadé&ji. Pedagog si jen vycital tu jedinou
studentku, kterou bohuzel odradil tvrdou kritikou, kdyZz podle jeho nazoru
uplné obratila naruby vytvarnou stranku filmu a ndasledné nic z objekti
nepasovalo na dohodnuty scéndf. Nicméné se studentce, kterd to nasledné
vzdala, omluvil a tato divka splnila pfedmét dalsi Skolni rok. Vystava
GIZMO 1., jak wvystavu nazval, vesSla okamzit¢ do povédomi a sklidila
ptekvapivé velky uspéch. Studenti byli velmi vdécni a Stastni, stejné tak
pedagog.

Studentim byl predlozen velmi podrobny dotaznik, ktery potvrzuje
vSechny nase ptredpoklady a ktery naleznete v elektronické ptiloze.

Jedinou evidentni slabinou nasi kone¢né uspésné metody bylo, ze mnohé
filmy nebyly zejména vytvarné a animatorsky dokonalé. To vSak jednoznacné
mluzeme pfipsat na vrub ndro¢nému ovladani 3d softwaru, a také tomu, ze
studenti nemaji zaddné ptedchozi studium zaméfené na ovladani softwaru,
animacnich postupti a podobné.

» Odpovéd” na VO 6: Pokud propojime metodu asistované animace,
povinnost ocenénou dllezitou zkouSkou nebo zdpocftem a famozni
vefejnou projekci studentskych filml, dostaneme téméf dokonaly
didakticky postup k efektivni vyuce animace na Skolach.

4.7 Vstup do 7. iterace vyzkumu
4.7.1 Popis situace:

Vysledky 1. uspéSného efektivniho procesu vyuky animace zavrSeny
vystavou GIZMO 1. bylo nezbytné nutné provérit. V dalsim Skolnim roce
jsme se proto rozhodli implementovat tentyz postup znovu na novou skupinu
studentt Grafické tvorby — multimédia, kterych bylo ale mnohem vic, a sice
dvacet. Pfidali jsme jedinou véc navic, a to pozadavek, aby studenti
zodpovédnost za vytvarnou urovenl animace (slabinu nékterych lonskych
filma).
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4.7.2 Formulovani teorie

» Vyzkumna otazka 7: Potvrdi se efektivita didaktické kombinace vyuky
formou asistované animace se zafazenim silné motivujici vefejné
projekce? A co kdyZz navic pfidame studentim ukol zajistit kvalitni
vytvarnou stranku vysledné animace vyménou za volnéjsi uplatnéni 3d
softwaru?

» Teorie 7: Studenti pracuji na filmech houzevnatéji, pokud je ¢as tvorby
ordmovan vefejnou projekci spojenou se socidlni prestizi a pevné
stanovenym datem. Je-li na né zaroven kladen pozadavek rudit za
vytvarnou uroven vyslednych dél, zlepsi ji.

4.7.3 Priprava uplatnéni teorie 7/

Postupovali jsme téméet shodné s loiskym vedenim vyuky, ovSem dali jsme
vyssi diiraz na pozadovanou vytvarnou uroven filmia. Kazdy student musel
jesté pred koncem semestru zaslat obrazovou ukéazku z naticeného filmu
a sepsat svlj tviréi zamér vcetné planu, jak bude film realizovat
technologicky. Zaslané materialy nebyly vétSinou moc dobré, ale pedagog si
dal préaci stim, ze vSe vyretuSoval do lepsi vytvarné formy a piepsal po
studentech jejich textovy zdmér. Doplnil do ného doporuceni, jak bude film
nejefektivnéj$i realizovat, jaky software na co pouzit, apod. Opfel se
0 komunikaci ptes Facebook a email. Studentim, ktefi svdj material
nezaslali, nebo nekomunikovali vytrvale, psal, az se mu podafilo kontaktovat
uplné celou skupinu 20 studenti.

4.7.4 Vysledky 7

Bohuzel jesté na konci semestru jedna studentka oznamila, Ze Gplné vzdala
studium, coz ale nastésti nem¢lo pfimou souvislost s pfedmétem 3d grafika.
Rada dal3ich studentt méla tendenci ukol a cely pfedmét vzdat a zapsat si jej
az v dalsim roce studia. Pedagogovi se nakonec vytrvalou pomoci, péci,
povzbuzovanim, propagaci a celkové komunikaci a podatilo tento pocet snizit
na 4 studenty. Slo o chlapce, ktery byl vytvarné Sikovny, ale mél takové
zvlastni neustale jakoby ospalé chovani. Nesledoval ani poStu, ani si viibec
neprecetl pfimo pro ného vypracované realizacni doporuceni, pak dostal jesté
mnoho dalSich Sanci, ale nevyuzil jich nijak a definitivné to vzdal. Divka
Karolina se omluvila, Ze se nemilze pfipravovat na predmét proto, Ze ma
brigddu, ktera ji brani se filmu vénovat dokonce 1 o sobotdch a nedélich.
Studentka Lucie méla film perfektné ptipraveny, ale nebyla studentkou
prvniho ro¢niku, pfisla do vyuky se zpozdénim z pobytu v zahranici, a navic
nepotiebovala kredity z pfedmétu 3d grafika, uzaviela studium i bez nich.
Ptesto nékolikrat pisemné vyjadiila spokojenost s pedagogovou starostlivosti
a vedenim vyuky. Urcité fatdlnéjsi didaktické chyby se pedagog dopustil
u studentky Gabriely, po které chtél nekolikrat nakreslit lepsi textury domkii,
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doSlo k ur¢itému komunika¢nimu Sumu, co po ni vlastné zada, studentka
kritiku neunesla, a tak ji pedagog bohuzel ztratil, vzdala to.

Celkoveé se potvrdilo to, Ze samostatnéji a houzevnatéji pracovali vzdy
studenti z gymnazii a jen mensi ¢ast studentii, kteti ptisli z uméleckych skol.
ze pi1 tom jesSté studuji dalsi vysoké Skoly, coZ bylo naprosto obdivuhodné.
Mnozi dalsi studenti, ktetfi pracovali také na brigadach, 1 pfes tuto obtiznou
okolnost své filmy zvladli, 1 kdyz se to na jejich kvalité zfejm¢é podepsalo.
Pedagog zna¢né rozvolnil moznost pracovat v jinem nez ve 3d softwaru,
avSak ucinil tak vzdy az ve chvili, kdy citil, Ze studenta jinak ztrati. DoSlo
tim k mnohym disproporcim v narocich na jednotlivé autory, takZze pedagog
do budoucna zvazuje 3d software v sylabu pfedmétu ponékud potlacit. Jevi se
stavély na kresb¢ a grafice, tedy na silnych strankach uc€astnicich se studentt.
Finalni bilance hotovych filmi byla 15 hotovych a promitanych filmia od 20
studentli. Efektivita didaktického postupu se tedy jednoznaéné potvrdila,
I kdyZ tentokrat ukol vzdalo mnohem vys$$i procento studentt.

Do budoucna budeme pracovat na minimalizaci tohoto procenta
prostiednictvim kombinace jeSté vySSi proziravosti stran individualniho
vedeni studentt v rdmci asistovane animace, ale také pomoci vylepSeni
softwarové realiza¢ni skladby. Zahrneme pouziti softwaru Adobe Character
Animator. Planujeme také pfipravit sadu videotutoridli na véci, které
studentiim délaly nejvEtsi nesndze. Pak se nam urcité podafi maximalizovat
kvalitu vystupnich film spolu s jesté vétSim sniZenim poctu nelspéSnych
studenti.

Je tieba jeSté dodat, Ze pedagog se opét vyrazné zapojil do tvirciho
procesu Vv roli dramaturga, zvukaie a hudebniho skladatele, coZ povazujeme
za nezbytné zminit pfedev§im stran celkového ptinosu této jeho disertaéni
prace po strance jejich uméleckych kvalit.

> Odpovéd’ na VO 7: Plné se potvrdilo, ze pokud propojime
metodu asistované animace, povinnost ocenénou dllezitou zkouskou
nebo zapocltem a famozni veiejnou projekci studentskych filmii,
dostaneme téméi dokonaly didakticky postup k efektivni vyuce animace
na Skolach. Osvéd¢ilo se také individualizovat pouziti naro¢ného
softwaru v zavislosti na aplikaci silnych uméleckych stranek (kresba,
grafika) jednotlivych studenta.

5 DIGITALNI TECHNOLOGIE PRO TVORBU
ANIMACI VE SKOLACH

(druhy pilir)
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Nezli ptikro¢ime k popisu, srovnani a vybéru vhodnych technologii pro
tvorbu animaci ve $kolach, méli bychom si animaci nejprve definovat.
Otazka, co animace je, totiz v sobé ukryva dva razné sméry vykladu. Jeden
odliSuje animaci ve smyslu filmové tvorby oproti animaci, kterd méa Uplné
jiny vyznam - ¢ili animaci galerijni, volného ¢asu 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
efektd, loutkového filmu, Motion Capture technologie, animace obsazene
v grafickych rozhranich aplikaci (animovanych ikon, smajliki) atd.

5.1 Animace — jako ozivujici aktivita

Termin animace ve smyslu vychovné prace s dospélymi ¢i détmi vznikl
pravdépodobné ve Francii kupodivu zhruba ve stejné dobé, jako se rodil
animovany film: , Nazory 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 piidé reformniho
katolicismu, opét jini jsou presvédceni, ze se rozsirila az v novéjsi dobé diky
rostoucimu rozsahu volného casu a s nim souvisejicitho konzumu.* (Kaplanek,
2013, s. 19)

Galerijni animace klade svlij vznik zhruba do druhé poloviny 20. stoleti,
ackoliv se odvolava na zakladatele galerijni edukace, historika, uménovédce
a kuradtora Alfreda Lichtwarka (1852-1914), ktery vyucoval své studenty
uméni pfimo u uméleckych dél. Galerijni animace je vSak novéjsi, specificka
forma edukace zapojujici studenty, pfipadné vetfejnost aktivné. Bchem
galerijni animace vznikaji ¢asto dalsi nova vytvarnd dila, literarni texty atd.

Animace cestovniho ruchu by se oproti obéma piedchozim dala vnimat
mnohem vice komeréné, nebot jejim smyslem je ozivit pribéh 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
specidlni péce o déti a programy pro né.

Nikdy nebyva ptili§ moudré mit pro rizné véci stejny nazev, pokud vSak
zminéné ozivujici aktivity maji tak frekventované pouziti, je nutné to
akceptovat. SmiSend je pozice animatora (ve smyslu ,0zivujici* profese
I filmu), kdyzZ se v jeden ¢as a na jednom misté zabyva animovanou filmovou
tvorbou i edukativni zabavou. Zname to z vlastni zkuSenosti. Festival Ji¢in
mésto pohadky nebo Anifilm Tiebon v rdmci festivalové animace (oZiveni)
angazuje naSi animatorskou filmovou dilnu a nas animatorsky tym pak je
animatorsky na dvakrat. Stejné tak v galerii je mozné v ramci animace natacet
s divaky n¢jaky druh animace, napiiklad pixilaci nebo stop motion. Ackoliv
se zvlasté v pedagogické praxi tyto profese casteéné prekryvaji, v celém
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naSem textu nas bude zajimat predev§im animace filmova. Jak si vSak
ukazeme, 1 pfesto jde o velmi Siroké spektrum profesi a ¢innosti.

5.2 Animace — médium konvergentni a divergentni

Nové technologie a zpiisoby komunikace vzdy umoZinovaly integrovat
klasicka média do mnovéjsich, komplexnéjSich: ,Tato skutecnost je
charakteristicka pro vSechna média. Znamend, Ze ,obsahem‘ kazdého meédia
je vzdy jiné médium.” (McLuhan, 1991, s. 19-20) Nov¢ vznikajici média si
pak vytvaii pozménény komunika¢ni koéd v zavislosti na praktickych
zpusobech, jimiz je obsah sdéleni lidskym smyslim ptfedkladan. Jednim ze
vhodnych ptikladi (pro nas text) je Ptazewského ,.filmova fe¢*, ktera shrnuje,
¢im k nam specificky mize hovofit film. Autor jeho prostfedky legendarné
rozebira ve stejnojmenné knize a zdlraznuje jejich jedine¢nost: ,,Tyto
prostiredky musi ovSem byt v kazdém uméni samostatné a originalni. "
(Ptazewski 1967, s. 15) Mnohé je vSak zdédéno z médii, z nichZ se ono noveé
médium sklada. Naptiklad dramatizaci nebo budovani charakterd pfed filmem
fesi divadlo i literatura, i kdyz s nimi v divadle, literatufe a filmu pracujeme
ponékud po svém. Také obsahy, které stara méné komplexni i nova
komplexn¢jsi média komunikuji, se opét tykaji vSeho, co ¢lovéka ve vSech
casech interesovalo cili obecné nasich lidskych zalezitosti: ,,...Poselstvim*
kazdéeho média nebo technologie je zména méritka, tempa nebo modelu, které
zavadi do lidskych zalezZitosti.* (McLuhan 1991, s. 19-20) Respektovane
a dobfe srozumitelné nové médium by vSak nikdy nemohlo vzniknout,
pokud by neexistovala néjaka jeho jedinecna, vyrazna zakladni
charakteristicka slozka — BAZE — ktera jej odliSuje od médii dosavadnich
a pribuznych a ktera jej ¢ini konvergentnim. Zajisté ale vznik nového média
je podminén nepochybné i ¢etnosti pripadt, kdy se objevuje. Teprve tehdy si
pro n¢) lidé wvytvoii specialni kategorii. V architektufe je jedinecnou
a vyraznou bazi patrné piibytek, 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: bézZici
kanec) nebo v pravékych a starovékych nalezech piedchiidcii thaumatotropu,
kruhové destiCky napjaté a rotujici mezi dvéma provazky, jez maji na rubu
a lici dvé ruzné obrazové faze. Tyto nalezy jsou kupodivu uZz desitky let
k vidéni v archivech z vicero lokalit a kultur, o jejich existenci vSak
animatofi neméli ponéti, protoze je védci povazovali za jakési devotni
kultovni pfedméty neznamého ucelu, navic jen maloktery thaumatotrop si
zachoval na lici i rubu pavodni kresbu. Jde Casto o desticky z palené hliny
a my se domnivame se, ze kresba na nich byla nanaSena a opét smazavana
détmi v ramci jejich hry. Novéa védeckd hypotéza totiz zni, ze Slo détské
hracky. Podobné nejvyznamnéjsi nové objevy a souhrn dosavadnich
védeckych ptispévki k tomuto tématu popularizuje ve své praci Marc Azéma:
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,.Nasim cilem je ukézat, Ze postupy, které vedou k vynalezu tohoto
technického procesu (kina)..., jsou v pocdtecnich vyvojovych stadiich
pritomny uz od prichodu grafického umeéni (figurativniho).” (Azéma 2011,
s. 23) Ustiednim vytvarnym dilem, o kterém Azémova kniha hovoii, je
piekrasna freska lvii z Chauvetské jeskyné (viz obrazek 5.2.1). Paradoxni ale
je, ze ,.bazi* animovaného pohybu se tim padem ziejmé néarokuje 1 klasicky
hrany film (Azémova kniha nese nazev La Préhistoire du cinéma). Je to
V pfimém rozporu s pouzitymi uméleckymi prostitedky bliz§imi kresbé a tim
I animaci, jde tedy spiSe o krok k divergenci anim. média.

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

Takové tvahy nds vSak nemohou piekvapit, nebot’ na konci 19. stoleti také
filmu prfedchézela precizni kreslend animace mnoha anonymnich i zndmych
tvirctt (specialné¢ nejlepSiho z nich Emile Reynauda). Kamerové nataceni
a projekce prvnich scén filmid bratii Lumierd nasledovala aZz pak. Pfesto je
zrod animace kupodivu fazen az do prelomu 19. a 20. stoleti (Melbourne
Cooper), Casto 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 rtizné ztraci podle
toho, jak jsou odbornou i laickou vetfejnosti chapana, a ttebaze k sobé Casto
I skuteéné patii. Pedagog Lev Manovich toto vyslovné doklada. Nejméné
osmdesat procent filmi pry obsahuje animaci v podoebé 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
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vyvoje. Animace se zase nevahala kdykoliv poucit ohledné filmové fe¢i, nebo
sdilet s filmovym S§tdbem tymy zvukail, stfihac¢l, kameramanli a tfeba
| producentli. A co vic, rostouci podil animace je markantni v soucasnych
CGI filmech do té miry (napf. Avatar, Jungle Book...), ze animované postavy
a prostfedi pfevladaji nad zivymi herci ¢i lokacemi. Jde ale je$té o animace,
pokud zakladem pohybu 3d charaktert jsou zivi herci obleceni do specidlnich
kostymi pro Motion Capture?

Problém prolinani médii popisuje jiz Marshal McLuhan, ktery ale jesté
vEéfil v moZnost existence zcela ¢istého média. Zato jeho nésledovnici: Jay
David Bolter a Richard Grusin byli uz vice skepti¢ti a o nevyhnutelné
medialni fazi hovofi jako o ,,remediaci“ (Baanova 2009, s. 14-15).

Filmy, animace, videohry a jina média se tedy postupné slucuji, aby
vytvoiila néjaké nové komplexnéjsi. U kazdého z jednotlivych médii jde
sice zatim o divergentni proces, nicméné z pohledu nové vznikajiciho
komplexniho média nastoluji fizi vS§eho vnimatelného, Ze se de facto bliZi
k pravé iluzi skute¢ného svéta, jakési nové Maji, jejiz pfedobraz nam
poskytuje vychodni nabozenstvi: ,,Maja neboli devatma-sakti je tvorivou
silou... Promita neskutecné jako skutecné a predvadi to, co je docasné
a omezeného trvani jako vécné a stalé.” (SKARNITZL, 1997,s. 241) Lze si
proto velmi dobfe piedstavit moznosti takového média, Ze bude sto uvéznit
naSe smysly libovolné dlouho bez nutnosti pouzivat sémiotickou
substrukturu podobnou fe¢i filmové. Nelze si v té souvislosti nevybavit film
Matrix. Filmova feC vznikla proto, aby Usporné, ale efektné zprosttedkovala
nezavisle myslicimu a rozhodujicimu se divakovi umélcovo sdéleni, pficemz
divakovi zlstava opora v jeho autentické existenci ve vnéjSim svété. Maja se
vSak nepifedklada jako sdéleni (tedy s moznosti vybéru, zdali jej divak chce,
nebo nechce rozkodovat), nastoluje se absolutné, obestira jej, a proto ma vse
pIné pod kontrolou.

5.3 Animace — definice a vymezeni

Kdyz na filmovém platné vidime medvéda Baloo a Bagheeru ve filmu
Kniha dzungli z roku 2016, jak jeden druhého piesvédcuji, co bude pro
Maugliho budoucnost nejlepsi, ve skute¢nosti se divime na dva sofistikované
texturované polygondlni virtudlni modely ovladané jako loutky pfes MoCap,
za jejichz existenci stoji tym umélci nejriznéjSich profesi, tedy nejen
animatoru. Pfesto jsme patrné jesté ochotni fikat tomuto filmu animovany. Co
kdyz se takova virtudlni postava zatoulda do filmu kompletné hraného, aby
nahradila zivého herce jen v né&jaké nebezpecné situaci? Co kdyz se jich tam
»zatould™ vic? Jsou to animované prvky nebo jenom CGI efekty v hranem
filmu? Je snadné rozlisit, zdali realistické ztvarnéni herct pomoci 3d
softwaru a s vyuzitim pohybového scanneru, ktery snima data hrana Zivym
hercem, jesté je, nebo uz neni animaci?
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Obdobny problém mizeme objevit pii posuzovani loutkového filmu.
V Cechach jsou velmi popularni P¥ib&hy véelich medvidka. Rekli bychom, Ze
jde jednoznaéné o film loutkovy, ale zfejmé néjaky podil animace obsahuje,
nebot’ je to uvedeno na portale CSFD: ,,Animovany / Loutkovy / Rodinny*
V kontextu Vecernickl, kde pfevazuji animovang, to i divakim muaze snadno
splynout. Néamitka, Ze odbornik ur€uje kritéria, bézny divak nikoli, je
spravnd, ale neztidka pravé majoritni pouziti ur¢itého terminu obycejnymi
lidmi donuti odborniky pravidla zménit (viz naptiklad zmény pravopisu).

A do tfetice tu madme klasickou (proslavil ji Norman McLaren ve filmu
Sousedi) animaéni techniku pixilaci, tedy fotografovani zivého herce pti Zivé
akci, jehoz pohyby se na platné pozdéji jevi trhané nebo vytvafi vtipné
vyhliZejici ¢asové zkratky. Technicky vzato jde ale jen o absenci zhruba tii
c¢tvrtin filmovych okének potencidlné plynulého zaznamu. V Cem je tedy
pixilace animaci?

Stanovme si v tomto ohledu rychly, zakladni orientaéni ramec. Norman
McLaren tvrdi, ze animace je uméni kreslenych pohybu (Kubiéek, 2004, s. 8),
ale profesor Jifi Kubic¢ek uvadi univerzalnéjsi definici: ,,Uméni animace je
vytvareni pohyblivych obrazi vSemi technikami s vyjimkou zivé akce.*
(Kubicek, 2004, s. 9) N&s pohled je obéma definicim blizky, ale snazime se
dostat blize k ptirozenym pfi¢inam.

Lidé hledali zpiisob, 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 tviuréim procesem, pii kterém se autor snazi umélecky
zobrazit pohybujici se objekt. Animator je tedy umélec, ktery néjakymi
vytvarné-technickymi prostifedky zobrazuje pohyb a tento proces pro
ného neni snadny ani samoziejmy, dava si na ném zaleZet.

Film, ktery ve svych pocatcich fesi skoro totéz, se od animace paradoxné
v tomto neli§i. Ale technologicky prostiedek (kamera), ktery film pouziva,
zachycuje pohyb tak snadno, Ze tento jev €ini sam o sob& marginalnim. Proto
film posouva svlj zajem k zachycovani dalSich jevi a odd€luje se od
animace.

Mezi animaci a filmem je velmi podobna relace, jako mezi kresbou
(malbou) a fotografii. Kresba i fotografie zpocatku touzi komunikovat stejny
jev, Cili néjaké zobrazeni, ale tim, ze fotografovani to ucini strojové snadné,
fotografové musi svou uméleckou pozornost obratit k mnohem subtilngj$im
obrazovym jeviim. Film tedy uz nebudeme zahrnovat do animace. A nebude
sem nalezet ani film loutkovy, pokud vznikd jednoduchym zaznamem Zzivé
akce.

Na druhé strané mame za to, Ze technika Motion Capture, ktera se pouziva
pii rozhybavani 3d filmovych charakteri, méa sice z vétS§i casti charakter
loutkového filmu, ale tim, Ze pohyb postav je v centru pozornosti, Ze je
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nejprve filtrovan, pak ru¢nimi zasahy korigovan 1 zpétné upravovan, napf.
lokaln€ nadsazovan obsahuje nezaménitelné prvky animace.

Také vizualni filmové efekty spadaji castecné do animace, pokud jsou
jejich elementy uméle pohybovany, programovany a nejde o primitivni
zaznam.

Pravé tak v pocitaCovych hrach je tfeba animaci vidét v§ude tam, kdy byla
vytvofena, samotné pohyby hrace, 1 pokud jsou snimadny a do hry
implementovany, jsou malokdy tak komplexni, jako jsou vidét aplikované na
obrazovce pocitate. Mnohé z nich jsou dokonce naprogramovany, coz je
ovéem jen jina technika, kterou muze byt animovany pohyb vytvofen
a pozdé¢ji komunikovan. Podle naSeho nazoru sem patii 1 oblast robotiky, a to
do té miry, do jaké sem zasahl umélec animator.

V poslednim odstavci této kapitolky bychom chtéli lapidarné a bez dalSiho
vysvétlovani vyjadrit jesté jednu podstatnou véc, jejimz prostiednictvim se
vracime ke zminénym vcelim medvidkim. Pro divédka, ale zfeymé& Casto ani
pro tvirce patrn€ neni dulezité, jestli je film loutkovy, nebo animovany, jestli
je vytvoien nejmodernéjsi CGI technologii, nebo jako stop motion. Podstatny
je vysledek, jaké dilo je, jak piisobi.

5.4 Jak chapat animovany film z didaktického hlediska?

Animovany film (i ten vytvofeny ve Skolnim prostfedi) je slozity
multimedialni 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. 5.1.1:

profese talent

SCENARISTA | | literarni |

-| PRODUCENT | | organizaéné-komunikaéni |
REZISER | obecné umélecky
VYTVARNIK | vytvamny

| ANIMATOR | - vytvarné-technicky |

- STRIHAC | technicky i dramaticky

' DRAMATURG | | dramaticky |

ZVUKAR _ - technicko-hudebné-dramaticky |

HEREC ‘ herecky, dramaticky :

~ SKLADATEL ' hudebné-dramaticky

Obr. 5.4.1 Priifezové profese v AF a prislusny talent ¢lena tymu
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Tento na minimum zjednoduSeny prafez filmovymi profesemi nam
profiluje zakladni medidlni pilife, které musi byt u animovaného filmu
obvykle podchyceny, aby mohlo vzniknout animované dilo standardniho
typu. Ke kazdému talentu a profesi pak pfislusi konkrétni ukol, ktery pedagog
studentim miZe formulovat na zikladé¢ grafu 5.4.2. Nicméné v bézZnych
podminkach se setkdvdme s jesté zGzenéjSimi variantami tymu. Tuéné jsou
vyznaceny profese scendrista, animator a zvukar, které predstavuji
provozuschopnou variantu uzkého animac¢niho tymu. Pokryvaji tii klicové
oblasti: myslenku (napad, poselstvi), animovany obraz a zvukovou slozku.

ukol

nameét, literarni pfiprava, scénai -
organizace, management, komunikace, marketing, produkce |-
umeélecka inteqgrita dila, poselstvi, spoluorganizace, autorska prava |-

autor osobité, ilustratorsky svébytné vytvarné podoby dila

| animovani objekti, pohyb, jeho stylizace, fazovani, asovani |
stfih, dynamika obrazové skladby, piipadné i filmova postprodukce |

dramatizace -~

: vyroba ruchi, nahravani dabingu, hudby, postprodukce zvuku ]

dabing, namlouvani postav, vypravéé |-

| skladani hudby |-

Obr. 5.4.2 Ukoly a kompetence vyse uvedenych profesi v AF

Obzvlasté vytvarni umeélci maji tendenci slucovat vSechny tyto profese
a vytvaret pIné autorské filmy. Nelze v této souvislosti nevzpomenout na
prosluly termin Gesamptkunstwerk spojeny s osobnosti geniélniho
operniho skladatele 19. stoleti Richarda Wagnera. Vyznamnym a dnes jiz
klasickym ptikladem takového tvirce v déjinach animovaného filmu je
Norman McLaren, ktery experimentoval mimo jiné i se zakreslovanim
hudebnich ruchii a hudby pfimo na filmovou surovinu. Tak daleko se v touze
za komplexni realizaci prace vSech profesi dostal.

Existence tohoto pfistupu je vSak zvlast¢ v komeréni praxi silné
limitovana. Norman McLaren mél to Stésti, Ze jej sponzorovala kanadska
spole¢nost NFB, takze se své volné umélecké tvorbé mohl dlouhodobé
a intenzivn€ vénovat. Na naSich univerzitich se stimto vSeumélskym
pfistupem velice Casto setkavame. Vytvarnici ho prosté miluji. Ale ma to
celou fadu uskali, zejména malo kdy stihnou, co si napldnovali vytvofit, jak
muzeme dolozit z vlastni zkuSenosti. Tymy jsou prosté efektivnéjsi.
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5.5 Jak se ve §kole pripravit na AF z technického hlediska?

Obecné nejrozsifencjSimi technikami ve Skolni vyuce jsou predmeétova,
materialovd animace, animace pokreslenych papirkd (cut-out), modelinova
animace nebo pixilace. Vyuzivaji pouze fotoaparat na stativu, lampicku
a jakykoliv bézny notebook (pocita¢) vybaveny softwarem k zaznamenavani
zabéru. Da se zakoupit i malé 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 1 pro filmovou tvorbu a po propojeni ptes Bluetooth ¢i USB kabel Ize
pomoci specidlni externi kldvesnice ovladat nastaveni fotoaparatu (clonu, ¢as,
zaostfeni) a samoziejmé jeho spoust’. Pofizené zdbéry se posléze uspotfadaji,
sesttihaji, 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 Ctyficatych let 20. st.
v animatorském svété, kde do té doby vladnul styl disneyovek. K realizaci
loutkové animace je ale zapotfebi asi nejvice pfiprav, materialu soucastek,
nastroji a prostoru. Samotné loutky mohou byt z dratu, jenz ma ale své limity
(lame se), a to v praxi mize znamenat nutnost pietocCit cely film. Proto maji
profesionalni loutky nakladny kloubni systém. Velkou pécéi vyzaduji také
kulisy, at uz na prostor, nebo na materiél a stabilitu. U vétsich kulis, které
neziidka vyplni vice nez polovinu mistnosti, jiz potfebujete mit mnohem lepsi
parametry osvétleni, nestac¢i lampicky, nebo zafivky. Hodi se moZznost jej
animovat po strance barvy a intenzity, ale také polohy, coz nejde bez klasické
studiové néstropni konstrukce. | na fotoaparat a stativ pfi pokusech
0 loutkovou animaci rostou naroky. Postavy se pifi kazdém kroku fixuji
pfiSroubovanim, takze je zapotiebi i vrtacka, montazni vybaveni. Tvircam je
ale odménou, Ze filmy jsou skoro vZidy vytvarné velice kvalitni. Fotoaparat
totiz perfektné zachyti jemné nuance materialu, loutky jsou prostorové, takze
neni takovy problém ztvariiovat jejich pohyb. Snadno se voli tthel a raimovani
zabéru. Vystup ma libovolné, tedy prvotfidni rozliSeni 1 pro kino, proto
loutkova animace stale vyborné konkuruje CGI animaci.

Ve Skolach se ale loutka délat pfiliS nevyplati, jinak je tfeba pocitat
s rezervovanim né&jaké mensi mistnosti na ndkolik mésict i rok. Zéaci 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 skutecné vyplatilo
podniknout.

SpiSe je proto moZzné doporucit zvolit néjaké plosnéjsi feSeni, které ma co
do vytvarné kvality srovnatelné vystupy a neni ani zdaleka tak narocné. Také
pixilace je velice oblibenou technikou vSech Skoli¢ek animace, protoze je
velice zabavnd, a pfitom minimalné naro¢nd. Zde neni nutné pouzivat
Dragonframe, naopak se vystac¢i s fotoapardtem umisténym na stativ. Navic
nataCeni muze probihat jak v interiéru, tak v exteriéru a Vv naprosto
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improvizovanych podminkach. Pracuje se s herci (frekventanty, détmi) ale
I véemi (doplikova pifedmétova animace). VSe je fotografovano ve
fazovaném pohybu. Vyslednou sekvenci fotografii je nutné sestavit do filmu
ve stfthovém softwaru. Pixilace se téméf nezvuci, obvykle se grotesknost
cukavych pohybu doplni pouze hudbou.

Z digitalnich prostfedkd se mizeme setkat s vyuzitim chytrych mobilnich
telefonlt nebo o néco vétSich tabletd. Tablety lze umistit do vhodného
stojanku nad plochu vySe zminénou papirkovou, materidlovou nebo
modelinovou animaci, nebo do stativu svisle. Zak si pak miZe diky celé fadé
levnych aplikaci animaci kompletné sadm ve vyuce zpracovat. Mezi
nejznamejsi patii PicPac, Clayframes, nebo Stop Motion Studio atd. My jsme
velmi profesiondlné se chovajici aplikace se nam tu osvédc¢il RoughAnimator.
Miuzeme jej viele doporucit, bohuzel jeho varianta pro PC je zatim nestabilni.

Ve skolach by mély byt k dispozici také pocitacové ucebny a jsou-li, je
finanéné pfijatelné naroéné jejich dovybaveni o prostiedky k digitalni
kreslené aj. animaci, pfipadné¢ 3d animaci. Zakladem je samoziejmé tzv.
graficky tablet, ktery se da zakoupit od tisice korun za kus. Vyhodou je, Ze
pii sluSném zachézeni vydrzi tablet déle, nez pocitac, dokonce mnohokrat
déle, nez aktualni verze softwaru. V nasich podminkach jsme dlouhodobé (od
roku 2005) testovali tablet Wacom Cintiq UX21, ptfi¢emz prvni kus, kterému
odesla vnitini elektronika odeSel az po 11 letech neustalého provozu, vétSina
nam jich vSak funguje jesté dnes. Zakoupili jsme tehdy 16 kusu. VEtsi
problém piedstavovala pera, kterd byla za tu dobu obménéna dvakrat 1 trikrat.
Z levn¢jSich zatizeni jsme testovali Wacom Bamboo, ktery vydrzel asi tii
roky, osudné se mu stalo pfenaseni. Plati, ze ¢im levnéj$i 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 miizeme
definitivné nejvice doporucit pravé Adobe CC, a to ze dvou ditvodu. Jednak
si stadle velmi pevné udrZzuje pozici standardu mezi profesiondlnimi
grafickymi softwary (je mainstreamové oblibeny), jednak piedstavuje
ukonu vedoucich ke zhotoveni animovaného filmu. Vytvarnik pouZije
Photoshop, ktery poskytuje $pickové §tétce a vytvarné néstroje, takze hrdina
filmu nemusi byt nakreslen na papir ani skenovan, ale mize byt namalovan
digitdln€. Animator m4 hned nékolik moZnosti.

Muze pracovat také s Photoshopem, ktery umoznuje velmi pékné animovat,
1 kdyZ mu schazi jednoduchd funkce prisvitek (dd se to manudlné nahradit
snizenim prihlednosti a prekrytim vrstvy vtimeling), a pfitom mit stale
k dispozici plny malifsky arzenal =zajiStujici potencial nedeterminované
originality rukopisu. Na slabiny Photoshopu vSak narazi bezprostfedné po
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tom, bude-li v tomto programu chtit fesSit delsi scény nebo cely film. Tehdy
vSak mize vyuzit kompatibilitu PSD a Premiere ¢i AfterEffects. Nové je také
k dispozici dobry nastroj Character Animator, ktery umoznuje dalekosahla
zjednoduSeni, riging a dokonce ovladani prostfednictvim gest a pohybt. Do
pIné dokonalosti pak animatorovi pomohou After Effects. Animator ma take
moznost sahnout po né¢kdejsim Flashi, dnes Adobe Animate, se kterym mame
vynikajici zkuSenosti z workshopi, av$ak jehoz nespornou nevyhodou je dost
omezujici vytvarny styl. Jinymi slovy, animace z Flashe je snadno
upotiebitelna, le¢ ma sklon k uniformité vytvarného vyrazu.

Stiiha¢ zajisté sahne po Adobe Premiere, kterd je na tento druh prace
specializovana. Je to velice intuitivni software, spolehlivy v renderingu
a dobfe prfehrava v realném case. Zvukai zase dostava v Adobe Creative
Clouds vysoce univerzalni zvukovy editor Audition se spoustou efektd,
a dokonce s mozZnosti nahravat vicero stop postupné, takze zvladne tfeba
I mensi kapelu. Tim se castecné tfesi funkce skladatele. Tady ma Audition
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 sdhnout mimo Adobe do nékteré¢ho
DAW. U nas tieba pracujeme s Cubase v kombinaci s externimi VST, ale

v

levnéjsi je Fruity Loops (FL Studio).

5.6 Podrobnosti o0 komparaci animacnich softwari

Hodnota kazdé =z kapitol, kde se zabyvame soucCasnym softwarem,
nevyhnutelné¢ podléhd rychlé ztrat€ platnosti nasledkem jes$té rychlejSiho
vyvoje technologii. V nasledujicich textech se budeme snazit hledat obecnéjsi
vyzkumna méfitka, jez se tak uzce nevazou ke konkrétni aplikaci a jeji verzi.

Metodou dlouhodobého pozorovani aplikaci ve vyuce a vlastniho
praktického vyuzivani (produkovani filmii prostrednictvim zkoumanych
technologiz, které byly redlné vyuzity v praxi), analyzovanim a konecnym
induktivnim shrnutim jsme se dostali k jednoduse sdélitelnym datim, ktera
nyni pfedkladdame. Chtéli jsme vytvofit jakousi komparativni matici, ktera
zvyrazinuje obecné funkce animacénich SW, které nebude moZné postradat
ztejm€ ani v budoucnosti. NaSe matice vytvari komplementarni oporu
ostatnim analyzam a zdrojim dat této prace.

Animacni software disponuje nepifehlednym mnozstvim funkci, ale pro
vyuku, kterd pracuje se zacinajicimi tviirci, potfebujeme jen malou CcCast.
Bohuzel i tato (byt mala cast) je obvykle u jednotlivych SW nekompletni.
Ani ve svété profesionalii nejéastéji nevysta¢ime s jednim softwarem, ale
musime jej podle potfeby dopliiovat. Obrovskou roli samoziejmé hraje styl
animatorovy prace. Existuji umélci, ktefi v8e snimek po snimku kresli (totalni
animace), nevyuZzivaji zadné efekty ani pomiicky, prosté kazdou potiebnou
véc prosté nakresli. Na druhé strané mame ale autory, ktefi se kresbé
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vyhybaji a vyuzivaji cesty odliSné. Roli hraje i zplsob, jakym animace d¢j
vypravi. Od tvarového morfingu v poetické nedabované romanci nesmirné
ladnosti a krasy, az po témei statické figury dotesené ve film dabingem
a vypravéCem. Nami upfednostiovany styl ma v zakladu kresbu, nésleduje
vSak prevedeni figury do rigované podoby, a vibec hleddni, kde uSetfit
a zrychlit praci, protoZze obvykle mame velmi omezeny cas a plnou ttfidu
osob, které maji odevzdat vlastni dilo.

N A4

pedagogicky a Casto 1 financné, ale neplati to pro Adobe Master Collection,
kde masova obliba Photoshopu zajiStuje u studentli 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 zakladu intuitivni, pfitom piedstavuje pralomové jednoduché
rozhrani na rigovani postav s automatickou dynamikou, synchronizaci rtd (na
zaklad¢ toho, co feknete) a ovladdnim gesty (pozice hlavy, zakladni gesta).
K dispozici je 1 nc¢kolik typii chlize. Elementdrni potfebna animace je tedy
u dobte piipravené figury hotova klidné za par desitek minut. Filosofie tohoto
nového produktu, je majoritné ovladand jako loutka, ale, a to nas mrzi, neda
se dostat do klicovych snimkil, jako je tomu zvykem u profesionalnich
animacnich softwart. Ladime-li pohyb, musime ho |épe zahrat a znovu
natocit, nezli abychom sahli do klicovych snimka a poupravili je. Navzdory
tomu je pravé ve vyuce prace s takovym vybavenim radostna.

Nase srovnani pouzitelnosti jednotlivych softwar ve vyuce jsme
vyprojektovali tak, aby vyhovovalo pfedevSim pedagoglim, ktefi u¢i na
animaci nespecializované frekventanty. Se vSemi softwary, které srovnavame,
jsme se setkali na Skolach, které se animaci vénuji, zaroveil vime, Ze patii
I do profesionalni branze. Byli jsme nuceni se s nimi zevrubné seznamit
I prakticky, coz omezilo jejich jesté vétsi Sifi. 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 zaroven k moznostem Toon Boom
Harmony). DalSi vyznamnou poloZzkou se stal TVPaint, ktery je vskutku
vybaven pro animéatory profesiondlni, 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
ziejmé& nejlépe uzplisobeny pro snadnou filmovou animovanou tvorbu, pokud
ji zalozime na grafice z Photoshopu ¢i z jinych vytvarnych softward.
V oblasti 3d softward jsme disponovali mnohaletymi zkuSenostmi ve vyuce
a v praxi pouze se softwarem Autodesk 3ds Max a to rovnéz v kombinaci
s Adobe Photoshop.
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Jsme si védomi, Ze existuje celd fada dalSich skvélych softwart: Autodesk
Maya s Motion Builder, Foundry Modo, Blender nebo OpenToonz. Pivodné
jsme zahrnuli do srovnani také aplikace na platformé Android, ze kterych
nejlépe vySel RoughAnimator. Platformu Apple jsme nemohli testovat,
protoze obé& naSe Skoly nemaji zadné takové vybaveni, vedeni tuto platformu
striktné odmita z neznamé averze. Nas$tésti vSechny testované aplikace maji
pro Apple pln€ funkéni varianty.

Reliabilita této srovnavaci analyzy je velmi relativni, zalezi totiz na mnoha
faktorech, lepSi vSak nebylo mozné ziskat. Softwary jsou neustale ve vyvoji
a studenti se sttidaji, animovany film mé& 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
tfi roky pribyly Spi¢kové funkce, jako jsou kamera a rendering az do 4k, ¢imZ
se software takfikajic na posledni chvili pfizptisobil dobé. Také v ramci
easingu (nabéhy, dobchy, uprava rychlosti prostfednictvim kiivky a grafu)
doSlo k radikalnimu vylepSeni ovladani a moznosti. Na druhé strané ve
srovnani s vykonem starSich verzi Flashe je Animate tézkopadnéjs$i a ma
tendenci se sekat. Nabizenad interaktivita s Photoshopem a After Effects
nefunguje vzdy, jak by méla.

V na$i studii je tfeba pfipustit také moznost ptehlédnuti nékteré funkce
z duvodu, ze jsme zvykli tuto funkci outsourcovat v ramci jiného softwaru.
Zde bychom chtéli nejvice upozornit na malo diavérnou znadmost softwaru
Toon Boom Harmony, ktery jsme neméli pfimo k dispozici, pouze Toon
Boom Studio a Toon Boom Animate, které se dnes castecné distribuuji pod
predplatnym Toon Boom Harmony Essential. V této nové verzi napiiklad
zmizela podpora skvélé funkce exposure sheet, scén, nebo podpora stop-
motion. Nicméné se poncékud vylepSila kostra, kterd ale byla uz tak velmi
dobrd a synchronizace rti. Toon Boom Studio se ptestalo prodavat v roce
2015. Snazili jsme se 1 tuto zménu patiicné monitorovat, ale je mozné, ze se,
nez bude prace obhdjena, 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 védom¢é museli byt k softwaru Autodesk 3ds
Max, ktery na rozdil od vSech ostatnich disponuje Spickovymi néstroji na
vizualizaci ve fotografické kvalité. OvSem v animované tvorbé& 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 srovnédni dostate¢né zahrnout Spickové
nadstandardni nastroje tohoto typu. 3d studio Max navic vynika skriptovacim
jazykem, ktery umoznuje snad nekoneéné zajimavé vyuziti v generovani
abstraktnich vizualné¢ poutavych struktur a vybudovani dalSich tisich
specifickych nastrojii. Pokud jej propojite jesté s aplikaci Unity, rozsiii se
vase moznosti skoro nekone¢né, protoze budete mit k dispozici herni
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fyzikalni vlastnosti a dalSi interaktivitu. V nasi praxi ale u 3ds Max tvrd¢ se
studenty narazime na obtiZnost proniknuti do jeho ovladani. Student se to
musi opravdu trpélivé ucit, neZli se byt jen ptiblizi jeho skvélym moZnostem,
a protoze stejnou situaci budete mit i vy, pedagogoveé, porovnavali jsme
pouze né¢kolik mélo funkci 3ds max, a to zdkladnich, animacnich.

Zvlastni situace nastala u TVPaintu, ktery disponuje arzenalem filmovych
efektl jako After Effects, ale jejich ovladani je uzivatelsky zcela neintuitivni,
a proto obtizn¢ uplatnitelné. NevSimali jsme si zamérné fantastickych
moznosti, které piisobi trochu 1 jako zazraéné — naptiklad nahravéani kreslené
linie. JestliZze tuto nahrdvku animator pouzije jako vodici kfivku pro vedeni
vnofené animace S prostorovou rotaci objektu, ktera se hodi tfeba na vylétnuti
nabojnice ze strilejici zbrané, dostavame aZ neuvétitelné presvédcivé efekty.
Nikdy nepiestaneme obdivovat TVPaint za obdivuhodné kresleni pomoci
vnofené animace ve Stétci, protoze jejim prostiednictvim mulzeme vyjadiit
napiiklad emocionalné piesvéd¢ivé vahani, ¢i prodlévani hmyzu mavajiciho
ktidélky a vznasejiciho se nad kvétinou. Piestoze podobnou utilitou disponuji
take Flash, After Effects, 3ds Max a pravdépodobné i Toon Boom Harmony,
bylo by jeji zahrnuti do porovnani nesmyslné, protoze se ve vyuce neda kvili
své slozitosti snadno vysvétlit ani pouzit. To vSak nic neméni na tom, ze ji
nepochybné budou vyuzivat profesiondlové, nadSeni samouci, a také ji mize
pedagog aplikovat pfimo do prace vyucovaného jedince, aniz by musel dlouze
vysvétlovat proc¢ a jak funguje.

Nasledujici tabulka nezahrnuje proces stfihu (ani jedna z porovnavanych
aplikaci totiz nema k dispozici plnohodnotny nastroj na stfih, pfestoze jde
0 velmi jednoduchou funkéni utilitu). Netfe$i ani tvorbu dabingu, zvuk
¢i hudby, na to jsou jiné, lepSi aplikace. Minimalné¢ sleduje rendering
vysledného filmu, ktery je Casto omezen. Exportovat jde, avSak obtizn¢ji
a casto bez dostaCujici moznosti zvolit si ten ¢i onen kodek a format.
Paradoxné¢ Adobe tieba u After Effects tuto moZnost v nejnovéjSich verzich
cilen¢ potlacila ve prospéch exportu pres Adobe Encoder. Jak vidime, vyvoj
techniky je vskutku obtizné predikovatelny a rychly.
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5.7 Komparace animacnich softwari

Tabulka 5.7.1 Porovnani softwaru

TABULKA POROVNANI SOFTWARU — legenda: V tomto sloupci se nachdzi| = = = = =
porovndvané funkce (utility). KaZdy z porovndvanych softward md tFi ® © @ @ ©
sloupce . V prvnim jsou uvedeny hodnoty obtifnosti ve skdle od hodnoty g 3 ol 3 3
0-10, jok ndroéné je donou funkci frekventanta naucit 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 g g g
nedostatecnd). ObtiZnost naudit se kombinovat jeden software s dalsim je o =Z| & & b o
wur v v 3o i . i G e = Q = ot = =
vyssi, protoZe Casto zahrnuje | rendering a implementaci, ¢i adaptoci jinde b = & 5 5 &
vytvofensho materidlu = jednu prdci Fedime dvakrdt, proto se Skdla séitd s o ] g g bl g
desitkou, a to obsahuje druhy sloupec — hodnotu obtiZnosti Fesit chybéjici = Jc::. D = & Ve &
funkci propojenim s doplitkovym softwarem. TFeti sloupec informuje, jaky] _§ E ;g_ E‘ % = -’3 % _fg' E _E %
SW joko dopinék by mohl byt poufit. Predposledni Fddek uvddi primér Sla|l=l=| @] = B I | > @ | >
ks ., . " - g Llao|lzl1l|a|lz2la]| o] 2 a|l 2| x| | 2
obtiZnosti softwaru samého bez dopliki. Posledni radek celkovou Slol2lT]| |2l c]8 2| a 2l3| |2
obtiZnost nauéit studenty software vietné vyuliti dopliki. - "g |2 'g = E "8 Ll'm -8 = = -8 =
R P A R S B B EI R
< | =10l l>2lclg|>1TlE]l>l0ln] >
Prisvitky pro frame by frame animaci 8 |Fal 1 1 3
Linearni doplnéni pohybu (posun, rotace, méfitko) 2 3 5 10 5
Rozostreni hranic objektu ve sméru pohybu (Motion Bloor) 1 * 1121 Aae] * |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 |psol *| 9 |psp] * | O |psp] 8 20| réz
Kostra, kosti pro pohyb koncetin u postav atd. 2 |cHAL 6 10 14 |T8H] 10
Transformace univerzalni, mékka (napf Pin Tool, Warp...) 4 9 8 8
Prehlednosst editace a organizace klicovych snimka 1 3 3 8 10
Prostorovy efekt "2,5d", kamera, pfipadné plné 3d 7 8 * 117 | Ae 12| AE| 9
Nastroj pro aut. synchronizaci reci a tvart pusy (Lip sync) 1 |cHAl 1 7 9 10
Filmové efekty 6 8 * 116 Aae| 10 * 115 raz
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

Tato kompara¢ni tabulka je Vam ptredkladana jako prvni kvili jedno-
znaénéjSimu vyznéni dalSich podkapitol. V kazdé z nich, poskytujeme
upfesnéni naseho ndzoru na pozitiva a negativa softwarQl ve vyuziti dané
utility ve vyuce, Casto také popisujeme utilitu samu, k ¢emu slouzi a proc je
pro vyu€ované zacinajici animatory nezbytna.

5.7.1 Prusvitky pro frame by frame animaci

Pti kresbé fazi pohybu je nutné vidét vasi pfedchdzejici a nésledujici
kresbu, aby se vam podafilo dosahnout plynulé navaznosti kresleného
pohybu. Ktomu se v softwaru pouzivaji prusvitky neboli ,,Onion Skins®,
které imituji analogovy princip poloprisvitnych papirdt adjustovanych do
kovového prouzku se tfemi jehlami ,,Bar Pegs* poloZzeného na prosvétlovacim
stole. Jde o bez mala sto let zndmou techniku, diky které musi mit prisvitky
nyni Kk dispozici vSechny normalni animacni softwary. 3ds Max kresbu
nepouziva, takze tuto funkci postrada. Ptekvapivé ale chybi 1 u After Effects,
coz je nedostatek. Najdou se totiz lidé, ktefi se diky urcitym, byt
limitovanym kreslicim nastrojim snazi v AE animovat kresbu. Jesté vice
prusvitky schazi ve Photoshopu, ktery se postupné animaénim nastrojem
stava. Pfesnéji feCeno Photoshop je jiz natolik pfedimenzovan funkcemi, Ze
by bylo zvlastni, kdyby se snad anima¢nim néstrojem nestaval (znalost
a obliba Photoshopu mezi studenty je vskutku masovd). Absence prisvitek se
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da ponékud simulovat vhodnym piesahem jedné vrstvy nad druhou v Casové
ose spolu s nastavenim prthlednosti.

Nejprofesionalnéjsi feSeni pfinasi TVPaint se svym ndstrojem Light Table,
ktery umi deset snimki vptfed a deset zpét (pficemz kazdy ma volitelnou
intenzitu prihlednosti a moznost volby barevného zatéonovani. To slouzi
k rozliseni, zdali jde o fazi pfed nebo po. Pro zacate¢niky a amatéry tenhle
luxus neni moc dillezity. Animate a ToonBoom disponuji zcela vyhovujicimi
dobrymi tfeSenimi pro efektivni praci. Master Collection od Adobe mé proto
v Animate plnohodnotny néstroj na kreslené fazovani s prusvitkami, a tak tu
feSeni skicoviteho rozkresleni pohybu méame. Je sice komplikovanéjsi
pfechazet z Animate do Photoshopu (abychom naptiklad ptedkreslené faze,
U kterych jsme ptehranim odzkouseli dynamiku, mohli vytvarné obohatit), ale
neni to nemozné.

Testovali jsme v té souvislosti i RoughAnimator, ktery poskytuje jen
zakladni kresebné moznosti. Nicméné na skicovani a animovani na cestach na
chytrém tabletu nebo telefonu se skvéle hodi. Je to nejlep$i ndastroj na
studium animovaného pohybu, kdyz jste v terénu jen se zatizenim bézicim na
platformé& Android.

5.7.2 Linearni doplnéni pohybu (posun, rotace, méritko)

V pocitaCové animaci lze vytvafet iluzi pohybu nejen piekreslovanim, ale
mnohem c¢astéji se to déla automatickym dopocitavanim drahy objektu. Hodi
se to neustdle — pocinaje jizdami pozadi, pfiblizovanim se na detail, az po
pohyb postav po dané trajektorii (tfeba na koleCkovych bruslich, lyzich nebo
v automobilt). Da se fici, Ze je to nezbytna utilita, ktera v animacnim
softwaru prosté nemuze chybét. Otazka ovSem je, jak je snadne tuto funkci
uplatnit, a také jake dalSi parametry u ni lze vyuzivat.

Z nasi tabulky jednoznacné vyplyva, Ze nejsnadnéji, jsou posun, rotace
a méfitko ovladatelné u After Effects. Navic tu mizeme snadno nastavit
nab&h, dobéh typicky pro veskery pfirozeny ne-roboticky pohyb. Dokonce Ize
snadno vidét a editovat rychlost kiivky a jeji tvar. Toon Boom a Animate
maji oba rovnéz tuto moznost velmi precizni a vyladénou i co se tykd nabéhu
a dob¢hu s editacni kiivkou, jen ovladani je o néco mén¢ intuitivni. 3ds max
je v tomto ohledu vybaven $pi¢kové, ale rovnéz uzivatelsky trochu mate asi
diky komplexnosti 3d programu, neobvyklé mutaci Track View Curve Editoru
do Casové osy a nazpét. TVPaint je na tom zcela nejhtlife, jeho ovladani je
zdaleka nejarchaictéjsi, dokonce obcas vyzaduje render, chceme-li transfor-
maci aplikovat.

5.7.3 Rozostreni hranic objektu ve sméru pohybu (Motion Bloor)

Motion Bloor miize byt pro animatora pomérné dlilezity nastroj. Vyuziva se
spolu s funkcemi dopodéitani pohybu po néjaké trajektorii, nebo prosté pii
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rychlé zméné tvaru s dopocitanim mezikrokl. Je to velmi typické u rychlych
pohybli. Pokud by film v evropské normé& (25 fps) disponoval tfeba dvakrat
vétsim poctem snimkl za sekundu, tak by Motion Bloor nebyl téméf
ttech snimcich, a pokud je vzdalenost posunu vysokd, zachyti oko pfi
projekci trhanou proménu. Motion Bloor proti tomu vytvoii nékolik
mezikrokd a Vv prihledné formé (jakysi zavoj ,,od komety*“ za leticim
objektem) je pfimontuje do kazdého snimku. Tim se viditelnd plynulost az
necekané dobie zvysi. After Effects a 3ds Max umi Motion Bloor udélat
snadno a $pickoveé (u 3ds Max je jen ovladani trochu skrytéjsi v renderovacim
menu, u AE je skvéla a srozumitelna ikonka). Algoritmy obou softwaril
respektuji smér letu objektu, takZze mize byt diagondlni, a zaroven 1 po
ktivce. Naopak Toon Boom Studio a Animate umi pouze nedokonaly Motion
Bloor v jednom, pevné nastaveném smeéru, nemluvé o tom, jak to zpomali
vykon aplikace, kdyZ se to snazime piehrat. Takové feSeni je nedostacujici.

TVPaint tuto funkci ma dokonce i pro kresby nedopocitavané, ale opét
bude pro vase studenty doslova rébus tento efekt najit a upotiebit. Filosofie
TVPaintu je podle naseho ndzoru mnohem vice pro profesionaly (majici na
zvladnuti softwaru kazdodenni pracovni dobu), nikoli pro zdky. VétSina
efektid se zde ovlada pres Cisté verbalné clenéné menu se spoustou Ciselnych
kolonek bez ptfehlednych a srozumitelnych ikon a symbold usnadiujicich
orientaci.

5.7.4 Dynamika pohybu, nabéh a dobéh (Easing)

Tuto funkci jsme jiz zminili v souvislosti s linearnim doplnénim pohybu
a je nezbytna pro vSechny typy pohybi, které nemaji vypadat jako robotické.
Auto se pomalu rozjizdi a chvili trva, nezli zastavi. Cesky animator Jan Klos
nam tuto funkci popisoval na principu kyvadla. Dobry klasicky tvlirce si musi
kazdy pohyb rozpocitat, aby pfirlstky zpocatku a ke konci nebyly velké.
V animacnich softwarech k tomu existuje termin ,,Easing”, ,,Easy In“, ,Easy
Out“. Nejsnadn¢jsi nastaveni easingu je u After Effects, a to pfes pravé
tlac¢itko plus moznost ovladat kfivku pomoci grafu, coz uz ovSem v AE tak
snadné neni. Nastésti to obvykle neni Uplné zapotiebi, animator tu vystaci
s odlisnymi ikonkami nab&hovych snimki. ToonBoom a Animate maji easing
vynikajici a dobfe editovatelny 1 v grafu, 3d studio také, jen je to méné
intuitivni diky Soku s Track View, viz text o par fadka vyse.

5.7.5 Zprihlednéni, mizeni, objevovani se

I tato funkce je relativné samoziejmosti, takze opét rozhoduje, jak snadné

.....

prihlednost je zakladni vlastnosti objektu. Jakmile studentim vysvétlite
princip, Ze rozbalenim vlastnosti pod vrstvou mate vzdy ptistup ke vSemu, co
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Ize animovat, studenti uz dalSi objevy diky univerzalni platnosti tohoto
pravidla udélaji sami. U ToonBoom Studia a Adobe Animate vSak u figury
sestavené ze soucastek (typicky u loutky) miZeme narazit na nepfijemné
nehomogenni mizeni, pokud na ni zménu prihlednosti aplikujeme (v Animate
je nutné objekt konvertovat do ,,Symbolu“). V AE musime také loutku zcelit
tim, Ze z ni udélame objekt (v AE jde o ,,Composition®), ale ta se bude chovat
homogenné. Ve 3ds Max se miiZzeme setkat s pfekvapenim, Ze se k této funkci
dostaneme az pies materialy, kdo to ale vi, nema s tim problém, snad dokonce
oceni variabilitu, jakou tim pro pruhlednost spolu s komplexnosti materiala
dostavame.

5.7.6 Neomezeny kresliFsky (malirsky) vytvarny projev

Vytvarna aroven filmu je vedle kvality scénafe, dramatizace a zvukové
slozky téZko zanedbatelnym umcéleckym atributem. Zikladni 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 vyfeSena. Pokud se ale rozhodneme vytvafret vytvarno pfimo
Vv pocitaci, naptiklad modelovanim ve 3d + texturovdnim, nebo kresbou ve 2d,
je situace mnohem napinavéjsi a dobry vysledek neni pfedem nijak zarucen.

Problém je vtom, ze pocitatova grafika je ze své povahy matematicky
,bezchybna®, a tim je neptfirozend a obvykle i nehezka. Pti skenovani kresby
se do vysledného obrazku dostdvaji razné vizudlni Sumy, textury
a nedokonalosti, které jsou divdkim velmi pfijemné. Existuje né&kolik
softwarti, jejichz jedinou specializaci je pfimichat do pocitacové dokonalosti
trochu analogového nepoiadku. Neni jich mnoho, protoze to vyZzaduje
programatorsky velmi komplikované feSeni. Mimochodem stejny problém ma
i hudba, kde rovnéz nelze dobry zvuk vytvafet jen na zakladé matematicky
¢iste sinusoidy. Trend je upln€ opacny, nejvétsi luxus v pocitacové hudbé je,
kdyZ byl va$ virtualni nastroj nahrdn co mozné nejvice z analogového zdroje,
a teprve pak tfeba jesSté opatien efekty. Dobry virtualni nastroj (VST) nesmi
totiz v dalSim digitalnim zpracovani postradat pfirozenou ,,barvu®.

Mezi vytvarné softwary, které do Cistych pocitacovych linii pfimichavaji
slozit¢ napodobené analogové rysy, rastry a Sumy, patfi na prvnim misté
Corel Painter, dale Adobe Photoshop, Autodesk SketchBook, z animaénich
TVPaint a z freewartl naptiklad Krita. Nejdal zachazi bezpochyby Corel
Painter, ktery stovkami nikde jinde nevidanych vlastnosti napodobuje
malifské prostfedky od rliznych druhti pasteld, tuzek, ptes olejové a akrylové
barvy, az po akvarel. Zakladem pro tak ruznorody soubor nastroji je zaroven
moznost ménit charakter platna. PifedevSim vSak Stétec nereflektuje jen
trajektorii, pfitlak, ndklon a néjaky tvar kreslici stopy, ale je vypoc&itan
(renderovan) jesSté tfeba na savost virtualniho podkladu, viskozitu virtualni
barvy, charakteristické okraje vody pfi vysychani a podobné. Jde o slozité
softwarem generované vizudlni vykresleni a napodobu, jak by skute¢ny dotek
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konkrétnim Stétcem na konkrétnim platné viibec mohl vypadat. Photoshop ma
o néco mén¢ sofistikované Stétce, ale 1 tak je wvuci Corelu Painteru
konkurenceschopny, sam Painter navic disponuje moznosti ukladat PSD
a respektuje ¢i predpoklada dalsi upravu piimo ve Photoshopu, protoze jeho
vlastni funkce na globalni barevné tpravy jsou nedostate¢né. TVPaint se diky
svym animovanym S$tétcim s Corelem Painterem 1 Photoshopem miize sméle
méfit, v pouziti animovanych S$tétci je oba dokonce piedci. OvSem zadné
dalSi softwary se k témto tfem ziejm¢ v dohledné dob¢ asi moc piesvédéive
nepiiblizi (nebo o nich nevime).

Kresba je nejrychlejsi zplisob, jak vizualizovat naSe mySlenky, ov§em 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 i pfes 3ds Max nejsou pro
Photoshop a TVPaint vtomto ohledu skuteénymi konkurenty. Animate
a ToonBoom maji Vv zakladni kresbé wurcitou charakteristickou tvrdost
podobnou trochu perokresbé. Jsou tim vSak natolik charakteristické, ze je to
zaroven jejich vyrazné slaba 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 expresionisti. Pokud ale bez vyjimky ptevlada,
jako kdyz vSechny tiidy zakladni Skoly tyden délaji samé linoryty, stane se
Zz toho nepfijemnd manyra postradajici originalitu a osobitou uméleckou
hodnotu. Oba softwary jsou vektorove, takze sice umi natahnout (vyuzit)
| alternativni Stétce, dokonce ToonBoom se c¢asto honosi heslem: , uméni,
a zdroven efektivita jsou mozné“, ale jednak jsou tyto Stétce velmi naro¢n€ na
vykon pocitace a jednak to je prosté porad ,levné* a nepiesveédcivé reseni.

o 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 rdmci
interakce, pokud napodobuji realné techniky (vyuzit jeji reliéf, jeji barvu jako
dalsi barevny zdroj, jeji ,,vlhkost“ a podobné, ale tim se k ni vraci jako
k urcité podkladové mapé¢, nikoli, Ze by pfi priblizeni a oddaleni opakovaly
proces renderingu. Vektorové softwary maji kiivku umisténu jako trajektorii
a specialni Stétec je na této kfivce nanesen, takze se pii kazdém zvétSeni,
zmensSeni se cely znovu vykresluje. Vektorova grafika byva datové mensi
nezli bitmapova (jejiz velké plosné rozliSeni vyzaduje zpravidla vice dat),
jakmile jsou ale vektorové linie nahuSténé typickym kreslitskym ¢i
malifskym Srafovacim stylem, nejen, Ze zvySuje objem dat i u vektorové
kresby, ale nutnost je pokazdé pti ptibliZeni znovu vykreslit nesmirné¢ naméha
procesor, takze komplikuje provoz takového dila a ma vétSi naroky na
vypocetni vykon.
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Z porovnavanych softwart tedy vitézi TVPaint. Tohle je jeho kralovska
disciplina. Jeho vytvarné moZnosti jsou mezi ostatnimi nemyslitelné.
V tésném zaveésu se ale drzi vSechny softwary, které vyuzivaji ke spolupraci
Photoshop. Patfit mezi né¢ mize 1 ToonBoom, skoro povinné jej vyuziva i 3ds
Max na pifevazujici mnozstvi textur, ale jen After Effects maji Photoshop
takiikajic v cen¢ a v rdmci souhrnné instalace Master Collection. Po nacteni
do AE ma navic PSD soubor zachované vrstvy, dokonce i vrstvy piesahujici
velikost platna. Je to jeden ztéch lepSich okamzikd spoluprace Adobe
produktii, 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 pfirozeny. Ponékud problematické je pouze
importovani vrstev Uprav a podobnych vychytdvek, které je v AE zapotiebi
nahradit za stejnojmenné 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 zvytvarna umi jen naprosto primitivni schematické
postavicky. Pfesto je u déti velmi oblibeny, jak je jednoduchy. Vypusténim
ptemysleni o vytvarnu bourd u déti bariéry a dovoluje jim vytvaret akéni
story s hromadou pohybu, skokl, souboji, béhu se zbranémi a atletickych
vykonii. KdyZz jsme u vyuky 3d grafiky doporucili vyhnout se sloZitostem
prostfednictvim softwaru Magica Voxel, nebo pouze modelovdnim postav
z barevnych boxt pfimo v 3ds Max, dosahli jsme rovnéz dobrych vysledka
jak ve spokojenosti studentli, tak ve vystupni Grovni vytvarna. Obecné je
zndma i situace s oblibou hry Minecraft. Domnivdme se, Ze eliminace
slozitého vytvarna vyménou za vytvarno v jeho elementdrnosti jednoznacné
,uspoiadané“ poskytuje studentiim tvirci vyhodu vytvoftit film snadngéji.

5.7.7 Kostra, kosti pro pohyb koncetin u postav atd.

Jediny zplsob, jak se vyhnout pouZziti néjakého typu kostry, rigovani,
bipeda a podobné, je nakreslit/vymodelovat faze pohybu lidi a zvitat ru¢né.
oboru animator v uz§im slova smyslu. Jadro umélecké profese tvurce
fazovaného pohybu — nejéastéji v kresbé. Pokud to néktera z uméleckych skol
vyzaduje, zpravidla si sve studenty pro tuto dovednost vyskoli (UTB, Jihlava,
FAMU...).

Pokud nemate ve vyuce Cas, abyste se krok po kroku vénovali studiu
fazovaného pohybu lidi, zvitat a jinych charakteri, musite vyuzit néjakou
formu kostry, nebo na tuto ¢ast prace rezignovat a vylhat se z toho pouZitim
hudby/stiihu/vypravéce, nebo prosté pfiznat méné kvalitni filmovy vystup. Ze
jmenovanych softwarti disponuji nejlepSimi kosternimi systémy 3d studio
Max, které je vtom ale pro studenty pfili§ komplikované, a ToonBoom
Studio, zvlasté pak jeho plnohodnotna draz$i varianta Harmony. V kosternim
aranzma ToonBoom muzete dosdhnout doslova fascinujicich charakterovych
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animaci s projevy gravitace, nadsazky, setrvavani pohybu soucasti zatimco se
celek jiz zastavil a podobné. V ToonBoom je to skutec¢né tak snadné, Ze to
zvladne i dité, a pokud si k softwaru sedne profesional, vydobude z né¢ho
vskutku famézni vysledky. Domnivdme se, Ze toto je opravdu nejsilnéjsi
strdnka ToonBoom, mame-li o ném uvazovat do vyuky.

Adobe né¢kolik let slabé konkurovalo softwarem Flash (Adobe Animate),
jehoz kostra se ale dala ucelné pouzit pouze na ,,gumové nebo ve vodé se
vznasejici figury (€ili byla mizernd). Nyni mad Animate kostru ponékud
vylepSenou, ale na kvalitu ToonBoom stéle nedosahuje. DalSim
konkurenénim nastrojem rodiny Adobe byla deformaéni animace
prostfednictvim kombinace pinid (Spendlikii) a objekti otacenych okolo
kotevniho bodu v After Effects. Ta vskutku nebyla Spatna, i kdyz méla
k pravé kostie daleko. OvSem v roce 2015 ptislo Adobe se softwarem
Character Animator, jak uz bylo dfive feceno. Ten ma konecné pravou kostru,
a jeSté se snadnym ovladanim pies kameru. Hodi se to vytec¢né pro vyuku, na
profesionalni praci to ale rozhodné neni. Chybi tam moZnost editovat
jednotlivé pohyby v ramci kli¢ovych snimku.

Dohadujeme se, ze predobrazem Character Animatoru byl software,
0 kterém zde jesté¢ dosud nebyla fec, ackoliv by si to zaslouzil. A dokonce
jsme puvodné zvazovali jej zafadit do nasi srovnavaci studie. Tento software
se jmenuje CrazyTalk Animator. Pfisel s pomérné revoluéni funkei vytvofeni
animovan¢ho mluviciho obli¢eje z fotografie ¢i kresby, na kterou se napasuje
sektorova maska. TotéZ pak umi s obrazkem celé postavy. Nasledné je mozné
na vzniklou loutku bez problémi napasovat nahranou fe¢ a preddefinované
pohyby z nesCetnych knihoven, které firma samostatné dodava. V softwaru
CrazyTalk Animator mate kromé toho k dispozici 1 celou fadu pozadi
a rekvizit, které 1ze rovnéz rozsifit ze zasob vyrobce. Tataz firma produkuje
jesté software IClone, ktery se o totéz postara u 3d modelu.

Jde 0 vysoce vyspély a neobycejné snadno ovladatelny 3d animator, ale
tim, ze jsme jej nezafadili do vyuky, nemohli jsme sledovat, jak by s nim
studenti pracovali. Neudé¢lali jsme to pfedevSim proto, ze se nam ponékud
nezdala filosofie CrazyTalku i IClone. Princip knihoven hotovych postav
| pohybt, prostfedi i rekvizit neni tim pravym, co bychom si pro vyuku
pfedstavovali. Na jedné stran¢ se velmi zjednodusSuje implementace samych
zaroven se tim proces stava bezcennou hrou s panacky a panenkami misto
tvur¢im aktem. Postup animace je v té chvili natolik nekreativni, ze se d&
piirovnat ke hie s nevkusnou stavebnici. Takovd véc sice miZe rozvijet
u zaki potencial tvofit rychle filmy, ale Gplné€ rezignuje na vlastni umélecky
ndzor, ktery je rozhodné nutné rozvijet také. Z hlediska animacéniho pak
v tomto baliku nebude rozvoj studentské ptredstavivosti t€émeéf zadny, vse je
totiz obratem hotovo, jakmile technikou Drag & Drop upustime
predptipraveny pohyb nad figurku. Testovali jsme samozifejme¢ i1 mozZnost
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editovat pohyby pfimo na timeline, ale bylo to pfili§ slozité se k témto
ovladacim prvkim dostat. Zfejmé to vyzadovalo vice trpélivosti, nebo to
prosté neni zamér firmy, aby toto software umél, rozhodné k tomu evidentné
nesméfuje. K jeho chvale vsak slouzi to, Ze postavu lze vytvoftit z libovolného
obrazku z vlastnich digitalnich zdroji. To je vskutku jediné kreativni, co
nelze obéma softwarim nepochvalit. Jen pro uplnost dodejme, Zze CrazyTalk
neni jediny software na trhu, ktery takto brutalné usnadiuje animaci.

Ohledn¢ Adobe bychom byli radi, kdyby rozsitilo mozZnost ovladani gesty
v Character Animatoru pro celou animovanou figuru celou hercovou
postavou. Tim se sice animace stane do znaéné miry ,loutkovou®, ale
vzhledem ktomu, Ze toto je trend i v klasickém animovanéem filmu,
povazujeme takové vylepSeni za podstatny posun vpied. Tim se jeSté
dostavame k 3ds Max, které se v ramci baliku softwart Autodesk ¢asto podili
na pifipravé modelt pro vyuziti dat z Motion Capture. Jakmile totiz méame
narigovany model, miZeme pomoci softwaru Autodesk MotionBuilder
aplikovat MoCapova data. Toho si vSak studenti ve vyuce zatim neuziji, je to
drahy a technicky naro¢ny postup.

5.7.8 Transformace univerzalni, mékka (napr Pin Tool, Warp...)

| tuto skvélou utilitu jsme si jiZ dovolili zminit u After Effects, kde je
nesmirn¢ intuitivnim a skvélym vylepSenim mozZnosti animace. Obdobna
funkce je i ve Photoshopu (Puppet Tool), ta vSak nelze animovat. Ve 3ds Max
je bajecny, le¢ pro studenty (kvili nutnosti umét modelovat) dost narocny
morfing. Pouzivd proménu vyrazi obli¢eje na zdkladé kopii modelli hlav
s pozménénym tvarem. Musi se doopravdy vymodelovat piesné tolik oblicejt,
kolik mimickych deformaci chceme ovladat (u profesional az 40 ¢i 50), zato
je efekt dokonale pod kontrolou a vysledek je velice efektni. Jeho ovladani
ovSem naro¢n¢ je.

Dalo by se pfi tom uvazovat 1 o kombinaci se sochatfskym tvarovanim ve
specializovanych softwarech Mudbox, ¢i v ZBrush, ovSsem zde je ponékud
komplikované pievadéni highpoly modelu na lowpoly, a proto to nepatfti
rozhodné do oblasti, kterou bychom zvladli frontalné¢ implementovat do bézné
vyuKky.

ToonBoom méa celou ftfadu skvélych néstroji na mckké tvarovani
vektorovych 1 bipmapovych objekti. Dovede také perfektné importovat
soubory z Photoshopu stejné jako z After Effects. Ovladani téchto funkei je
v zasadé srovnatelné s narocnosti v AE, jen tim, Ze je jich mnohem vic,
mozna zacateCniklim jejich pochopeni trochu komplikuje. Oceni to vSak
profesiondlové, a to zarucené.

Deformace, které nabizi TVPaint, jsou tézko pouzitelné. Jestli ale
preferujete nadhernou kresbu pied efektivitou, tak se 1 s nimi za ¢as asi
smitfite. Mezi zde nefeSené softwary, které maji naopak Spickové
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animovatelny warp, patii napfiklad Spine od firmy Esoteric Software a neni
jediny.

5.7.9 Prehlednost editace a organizace klicovych snimki

Pokud student software neovlada, je kazda ¢asova osa v prvnim momentu
ponékud nestravitelny problém, o to vSak dilezitéj$i a nezbytny k pochopeni.
V Adobe softwarech a 3ds Max je standardem, Ze existuje ve dvou verzich.
Jedna ma charakter okének snimkii nebo pruht, druhd je parametrickym
kiivkovym grafem. Tato funkce b&Zna v After Effects pieSla do Animate a je
to jedno z nejuzitecnéjSich vylepsSeni. S kiivkami mate pod kontrolou easing,
¢ili dynamiku ndjezdu a dojezdu u kazdé parametrické zmény. TVPaint a
ToonBoom studio se omezuji pouze na horizontélni, uzly vybavenou tenkou
cernou linku pod animovanou vrstvou, kterd jenom u ToonBoom funguje
piehledné a snadno. U TVPaintu je nutné provést rendering (aplikaci
parametrické zmény, pokud ji chceme). Nicméné v prehlednosti mizZze branit
spousta dalSich véci. Naptiklad Ze Adobe Animate a ToonBoom nemaji uplné
snadné zvétSovani a zmenSovani ikonek snimku, pokud je potieba editovat
mnohem vé&tSi Usek, nez se obvykle na timeline na obrazovku vejde. 3ds Max
je vtom ohledu také dost neobratny, protoze sice mizeme klavesovou
zkratkou a pohybem mysi zahrnout pod vizuélni kontrolu ¢asové Sirsi usek,
ale snimky se natolik ztrati ve své utlosti, Zze je tento druh editace trochu
nepiehledny. After Effects jsou skvéle pfehledné a umoziuji ptitom libovolné
zmenseni i zvétSeni. Indikator parametrického klicového snimku je totiz stale
stejny, jen se méni vzdalenost pii snaze pojmout do pohledu vétsi Casovy
usek.

Pokud editujeme ve 3ds Max parametry v Cureve editoru, asi nam bude
trochu prekdzet nesrozumitelnd hierarchie soucasti scény v levé Casti okna.
Oproti tomu After Effect jsou dokonale ptehledn¢ a jasné, navic maji
moznost nepotiebné fadky skryt. ToonBoom Studio je rovnéz velmi
prehledné.

5.7.10 Prostorovy efekt '"2,5d", kamera, pripadné plné 3d

V této utilit€¢ bude nejlogictéjsi zacit 3d Studiem Max, které jediné je
skutecné a priori prostorové. Nesmime vSak zapominat, ze je to opravdovy
virtudlni prostor bez vSech kompromistu, takze se v ném studenti budou
ztracet uz jen tim, Ze nebudou umét sprdvné se v ném otacet, nebo otacet
predméty, které v ném lezi. Pfi vyuce stravime minimdlné¢ dvé hodiny a pfi
kazdé dalsi lekci dalS$i desetiminutova ptipomenuti, abychom studentim
pfipomnéli, Ze musi vzdycky spravné stisknout kolecko mySi a levou rukou
klavesu alt, pokud se chtéji otoCit. N&kteti z nich to nebudou umét ani po pul
roce, to je bohuzel cCastd zkuSenost. TakZze ano, 3ds Max je ze vSech
porovnavanych nejvéts§im favoritem v oblasti 3d, ale jiz méné to bude pro

86



studenty snadné ovladat. Tak to bohuZel je. Zde maji obrovskou vyhodu
ToonBoom a After Effects, protoZze oba softwary startuji s 2d prostfedim,
které si do 3d muzeme v ptripad¢ potieby piepnout, rozsitit. Odpada tedy
pocatecni obava, jak to studenti zvladnou, a pokud to ti Sikovné&jsi potiebuji,
velmi snadno je s tim seznamime. Né&kteti studenti prosté maji prostorovou
orientaci, jini méné nebo vibec. TVPaint tuto utilitu vibec nem4 a Animate
disponuje jen takovou hrackou, moznosti otocCit 2d objekt ve 3 dimenzich. Je
to skoro k nicemu. Ve vSech jmenovanych 2d softwarech vsSak je mozZné
uplatnit napodobeni 3d prostoru méfitkovou transformaci vrstev
a rozostfenim piedni ¢i zadni vrstvy. Tato technika lze nejnadnéji uplatnit
v After Effects a Casto se vyplati ji pouzit misto skute¢ného 3d.

5.7.11 Nastroj pro aut. synchronizaci reci a tvari pusy (Lip sync)

Adobe Animate umi pouze ru¢né€ vkreslovat nebo umistovat rizné tvary ust
pfi mluveni na konkrétni snimky, ovS§em zadné ulehéeni tu neni. Toon Boom
Studio mé specializovany nastroj, ktery lze inicializovat zvukovym souborem
a jeho draz8i varianty Harmony to umi jesté kvalitnéji. 3ds Max Zadnou
automatiku nema, vSe se musi udélat ruéné pies morfing nebo animaci textur,
takze mimo program s dodate¢nou implementaci. Velkou zménou je nova
moznost animovat lip sync v programu Adobe Character Animator, a to
dokonce ve formé zachytavani videa z kamery. Je to velmi jednoduché
a interaktivni. Celkové se nam libi propojeni Charekter Animatoru
s Photoshopem, kde sta¢i pojmenovat vrstvy s pocate¢nim +, nacez vzniknou
uzlové body kostry. Pusa pak vyzaduje samostatny soubor o¢islovanych tvara
ust, ktery je nejlepSi importovat z webu Adobe podpory, a pak si misto
dodanych pusinek, které obsahuje, nakreslit osobitym stylem Kkresby ust
vlastni.

5.7.12 Filmové efekty

Profesiondlni filmové efekty, a pfitom velmi snadno uplatnitelné
S prvotfidnimi tutoridly na internetu mé& samoziejm¢ Adobe After Effects.
TVPaint ma v zasadé podobné efekty také k dispozici, ale ergonomicky
nejsou snadno uplatnitelné. Animate téméf Zadné nema. ToonBoom Studio je
sice chudé vybavené, ale profesionalni verze Harmony jimi disponuje v plné
mife. 3ds Max ma k dispozici obrovské mnoZzstvi nastroji, které se daji
chapat jako efekty, ale spiSe jde o nastroj, ktery se vyuZziva k tomu, aby
néjaky efekt na jeho zadkladé¢ mohl byt aplikovan (3d prostor, kombinace
fotografie, objektli a podobn¢), takze to, ¢im disponuje After Effects je pro
3ds max dalSim krokem.
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5.8 Finan¢ni naklady na porovnavany software

Firmdm vyrdbéjicim kvalitni animaéni software se tradi¢né dati dobfe do
Skolstvi pronikat. Vyrobci si velmi dobfe uvédomuji, Ze nastroj, ktery se
student nauci pouzivat, si nejspis také zvoli po néstupu do praxe. Pfechdzeni
z platformy na platformu neni vibec jednoduché, i kdyZz je bézné a Casto
nezbytné.

Softwary pro Skoly jsou naStésti vyrazné levnéjsi nez komercni licence.
Nicméné i tak jde o vysoké ceny, vezmeme-li v GUvahu, Ze dostava firma
nepochybné zaplaceno od obrovského mnozstvi klienti. V nésledujicich dvou
tabulkach mizZete vidét porovnani. Pokud je u ceny uveden otaznik, znamena
to, Ze soucasti pofizovaci ceny je také dalSi Castka nebo pfinejmenSim
smlouva se Skolou. Tato data jsou pfevzata z online cenikii na webech
vyrobcu softwaru na pocatku fijna 2017.

Tabulka 5.8.1 a dole 5.8.2 Porovnani cen softwarii pro ucitele a komercénich

Software skolni Typ licence Cena
TVPaint Animation Professional Trvala, ulitel, student (net) 500 € +?
TVPaint Animation Trvala, ulitel, student (net) 250 + ?
Adobe Master Collection CC Ro¢ni, uditel, student 236 €
Autodesk 3ds Max Roc¢ni, ulitel, student 0€+7?
Toon Boom Harmony Essentials Ro¢ni, uéitel, student 72 €
Toon Boom Harmony Premium Roc¢ni, ucitel, student 216 €
Software komerc¢ni Typ licence Cena
TVPaint Animation Professional Trvald, komeréni 1250 €
TVPaint Animation Standard Trvala, komer¢ni 500 €
Adobe Master Collection CC Ro¢ni, komeréni 726 €
Autodesk 3ds Max Ro¢ni, komeréni 1936 €
Toon Boom Harmony Essentials Roéni, komeréni 936 €
Toon Boom Harmony Premium Trvald, komeréni 2 085 €

Posledni dobou se rozmohl trend mési¢nich a ro¢nich pronajmui softwart.
Systém méa vyhodu v tom, Ze si mizeme v piipadé 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

vV nedostatecné mitfe. Vyrobci sice tyto mikro zmény s oblibou zdlrazni
redesignem grafickeho rozhrani, takze po instalaci nové verze softwaru kazdy
uzivatel né¢jakou dobu hleda, kde jsou jeho oblibené nastroje, ale nemtizeme
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se zbavit dojmu, Ze zisk firem dalece pfesahuje jejich skute¢né naklady. Pro
ceny softwarti ma obvykle komunita grafikd pojmenovani ,,vypalné®, alespon
tak jsme to mnohokrat slySeli z jejich ust. Vétime, ze mnozici se konkurenti

o A4

5.9 Zavér této komparace

Zavér nam vychéazi pomérné lapidarnim zpiisobem. Pro vyuku se nejvice
vyplati potidit Adobe Master Collection. Obsahuje totiz tolik nastroji nejen
na animaci véetné plné kontroly nad jejim vytvarnym provedenim, ze vystupy
Vasich student budou moci byt prvotfidni a nijak neomezi studentsky talent.
Navic polovina vaSich studentti uz ted ovlada Photoshop, a to je skvély
vyukovy zéklad. Tato kolekce neobsahuje jen animaéni software, ale také
véci na web, graficky design, sazbu tiskovin, zvuk, stfih videa a jeSté¢ 1 mnohé
dalsi.

Pokud se vasSe Skola specializuje na animovanou tvorbu, pak je v podstaté
jedno, ktery software zvolite, protozZe v praxi se pouzivaji vSechny jmenované
a jesté 1 dalsi (naptiklad skvélé Moho Pro), zdlezi jen na konkrétnim studiu,
kam se budou Vasi studenti chtit propracovat. A vzhledem k tomu, Ze
mistrovstvi v animaci nezalezi ani tak na softwaru, jako spiSe na uméleckych
kvalitach tvirce, muzete své studenty vyucovat v libovolném z nich. Zvolite-
li Toon Boom Harmony, jsme si jisti, ze vas nezklame. Je zcela
profesionalnim feSenim. Jedinou slabinou je trochu uniformni vytvarno, se
vyvazi efektivita.

Pro vyhranéné malife a totdlni animatory je urcité lepSi sdhnout pro
software TVPaint. Moc praci neulehCuje, ale disponuje klasickymi
studiovymi nastroji (naptf. Exposure Sheet), a pfedevSim brilantnimi
malifskymi Stétci. VaSe animace budou mékké, originalni a piivabne.

3ds Max zvoli pravdépodobn¢ lidé, ktefi se budou chtit uplatnit v hernim
pramyslu, protoze pro 3d filmové animatory je vice v oblibé jeho softwarova
alternativa Autodesk Maya, nebo tfeba Cinema 4d, ktera ma vyhodu v nizsich
pofizovacich ndkladech, nebo také Modo Creative 3d Modeling Software
a dalsi.

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 principti nezavisle na softwaru (coz opravdu jde), nebo
striktni trvani na aplikaci, kterou ovladate vy, aby se studenti mohli Iépe
soustiedit a cesta k jejich prvnimu filmovému tspeéchu byla vice piimocara.
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6 PRUZKUM VYUKY NA SKOLACH
(treti pilir vyzkumu)
6.1 Kritéria vybéru vyzkumného vzorku

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

I tak jsme ale pfistoupili k vybéru Skol z hlediska geografického naptic
celou republikou i dal rovnomérné. DalSim kritériem bylo, abychom
nenavs$tévovali malo vyznamné Skoly, jejichZ obory animované tvorby
vznikly v ramci hektické snahy posledni doby, kdy existuje tendence
pfedevsim strhnout do vlastnich Skolnich lavic co nejvice studentl a lakat je
prostfednictvim aktualné atraktivnich obor. Na prvnim misté¢ jsme tedy
zatadili hlavni vysoké 3koly v na$i oblasti, a to FAMU, VSUP v Praze,
VSVU v Bratislavé a mladou, ale na lokalni tradici média navazujici UTB ve
Zling.

Diky dobrym referencim a aktivitdim v realizaci workshopti animace na
nejvétsim cCeském festivalu animovanych filmid Anifilm v Tfeboni, ¢&i
referencim studentdi jsme zahrnuli do vybéru také VOSG v Jihlavé a VOS
Vaclava Hollara v Praze. Domnivame se, Ze prakticka reprezentace toho, co
dana Skola v animaci u¢i, svéd¢i o hlubokém neformalnim zajmu
0 vyucovany obor vcéetné odvahy ukazat, ze své femeslo personal Skoly
ovlada. Po prozkoumdni vyznamnych Skol stran pedagogli nas jeSté zaujala
Fakulta uméni a designu UJEP v Usti nad Labem (Pavel Mrkus) a ZCU
v Plzni (Jifi Barta).

Tabulka 6.1.1 Kritéria vybéru skol

kolo / Kritérium vybrana Skola

1. /tradice FAMU, VSUP, VSMU, UTB
2. [ workshopy animace VOSG lJihlava, Hollarka
3. /umélec v Cele UJEP (Mrkus), ZCU (Barta)

Posledni jmenované kritérium vychazelo z c¢ist¢ tehdy aktualniho
subjektivniho zaujeti dily zminénych autorti. Diky literatufe mame urcitou
pfedstavu 1 o tvorb& Ateliéru environmentu v Brné (Matéj Smetana), diky
absolventiim, ktetfi tam pokracuji, mdme stru¢né informace o Orange Factory
v Praze (SVOSUR), Skole Michael v Praze (SSVOSRUT), §kole VSKK
tamtéZz a o nékterych dalSich. NevyluCujeme, Ze se vydame v budoucnu do
filmové Skoly v Pisku a na Ostravskou Univerzitu na obor Intermedialni
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uméni. Jako protivahu srovnani autor pfikladd porovnani s Univerzitou
Hradec Kralové a SS a VOS aplikované kybernetiky tamtéz (zvanou Kybernu,
ktera je prukopnikem 3d animace v Ceské republice). V obou dvou je osobné

zainteresovan jako pedagog.

V nasledujici tabulce jsme uvedli orientacni seznam §kol a jejich obort, na
kterych se bud tradi¢né vyucuje, nebo castecné, ¢i jen ptilezitostné uci
animovany film. Z tohoto ramce jsme vybirali nejvhodnéjsi participanty
naSeho prizkumu. Musime konstatovat, ze mnoho z téchto vzdélavacich
instituci vzniklo (pfipadné rozsirilo svou vzdélavaci nabidku o prislusny
obor) teprve v nedavné dob¢ a ze sam rapidni vyvoj této oblasti by stal za

blizsi vyzkumnou aktivitu.

Tabulka 6.1.2 Seznam Skol a obort vyucujicich animovanou tvorbu

Seznam tradicnich a vétsich skol

Seznam jejich oborii, jez se alespon castecné zabyvaji animaci

FAMU Katedra animované tvorby
VSUP v Praze Filmova a televizni grafika
ZCU v Plzni Animovani a interaktivni tvorba

VSMU v Bratislavé

Ateliér animované tvorby

VOS graficka Jihlava

Multimedialni tvorba, zamé&feni Anim. tvorba

Ostravska Univerzita

Intermedialni uméni

UTB FMK

Animovana tvorba

VOS (a SUS) Véaclava Hollara

Interaktivni grafika

Soukroma VOS filmova v Pisku

Multimedialni tvorba, zaméfeni Anim. tvorba

UJEP Ateliéry: Time-Based Media a Interaktivni média
FAVU v Brné Ateliér environmentu
TUV v Liberci Vizudlni komunikace — digitadIni media

S. VOS uméni a reklamy: Oranga Factory

Animace

VS kreativni komunikace v Praze

Animace a vizualni efekty

SOS multimed. a propag. tvorby: EDUSO

PocitaCova animace a multimédia

Soukr. SUS AVE ART Ostrava

Animovana tvorba

SUS animovanej tvorby Bratislava

Animovana tvorba

(SSVOSRUT) Skola Michael v Praze

Animace a digitaIni postprodukce

VOS aplikované kybernetiky v Hr. Kralové

Pocitacovd uméni & design, zaméieni Animace

Univerzita Hradec Kralové

Graficka tvorba — multimédia

6.2 Data z rozhovori a jejich interpretace

Pfted prvni cestou byla vytvofena mySlenkovda mapa s mnoha tématy
a otazkami (viz ptiloha, polozka A). Podle ni pak byly pokladany otazky.

6.2.1 FAMU: Katedra animované tvorby, obor Animovana tvorba

Animace na FAMU vznikala postupné od roku 1985. Nejprve si sem
profesionalni animatorska studia posilala v takové ponékud ,,dalkové formé*
své zaméstnance do ateliéru profesora Antonina Navratila, ktery tu vedl obor
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Dokumentarni film. Samostatna Katedra animace a videa vznikla az v roce
1990, ale uz jako plnohodnotny obor v dennim studiu. Vedly to tii esa ¢eské
animace: Bretislav Pojar, Jifi Kubi¢ek a Radek Pilaf (video). V roce 1991 ale
obdrzel Pojar atraktivni nabidku tvofit v National Film Board of Canada, kam
posléze odjel a vytvotil napt. autorske filmy: Museology (1994), Why (1995)
a Narkoblues (1997). Radek Pilaf bohuzel umird jiz z kraje roku 1993,
a veSkeré vedeni ateliéru ptipadlo profesoru Jifimu Kubi¢kovi. Katedru vedl
vyborné po 16 let. Roku 2006 jej vystiidal jejich (Pojaruv a jeho) zak, dnes
jiz docent Aurel Klimt. Od zati 2015 vede katedru profesorka Michaela
Pavlatova a zda se, ze skvéle. Uvedla se hned v Uvodu velkolepou projekci
vV kiné Aero ,,Deus ex Anima*, §lo o to nejlepsi, co méla tehdy KAT za
posledni dobu nashromézdéno. Pavlatova k tomu fika velmi podstatnou véc:
»Vedle PR nasi katedry (a tedy i FAMU) se mi zda diilezite, ze studenti zazili,
jaké to je videt svij film v kiné na velkém platnée, v té nejlepsi projekcni
kvalité, a citili, jak na néj publikum reaguje. Taky mohli ale film predvést
rodiné a kamaradum i verejnosti. Je to diametrdlné jiny pocit nez se na sviij
film divat v intimité domdciho prostredi na FAMU.* (Jani¢atova, 2016) DalSi
fakta jsou jasné patrna z rozhovoru, ktery byl publikovan na serveru ASF.
Muzeme prostiednictvim toho vnimat stav ateliéru na pocatku jejiho ptisobeni
jako vedouci KAT (od r. 2015), kdy pry nevahala a udé¢lala si mezi tehdejsimi
studenty maly pruzkum: ,,Jednotné se ale shodovali na tom, ze tady vSechno
je, jenom to Spatné funguje. Rika Pavldtovd v rozhovoru s pani Janicatovou:
“Mam totiz pocit, Ze se z nasi katedry postupem casu vytratila soudrznost.
(...) Citim se byt ,,matkou pluku* (...) chci vzbudit v lidech radost a diky
tomuto pocitu znovu nastartovat i celou naSi katedru, a potazmo i animaci
jako obor (...) Zalezi mi na tom, aby studenti absolvovali skolu a méli néjaké
uplatnéni. Aby animovana tvorba vzkvétala, ve vSech svych podobdch.”
(Janicatova, 2016)

A skutecné se ji to dafi vylepSovat. Nedavno jsme mohli navstivit brilantni
vystavu studentt FAMU s mnoha soub&znymi projekcemi v malostran-
ské Galerii AMU nazvanou opét vtipné a napadité ,,CITY-CITY". | tuto
vystavu profesorka iniciovala (realizovala ji slecna (Pojarova) Davidova) a
je dobfe vidét, jak se snazi lidi okolo sebe integrovat, tato vystava se nesla
v duchu spoluprace s Katedrou zvuku: ,, Kdyz tady pred rokem byla tahle
moznost, tak jsem si rikala, toho se musime chopit...také jsem byla rdda, Ze se
podarila spoluprdce s katedrou zvuku. Pro animovany film je zvuk duleZitejSi
nez pro film hrany. My miizeme nakreslit jednou carou zidli a vy z ni udelate,
Ze to je zZidle pérovand, ktera stoji na koberci, nebo, Ze to je Zidle drevena,
ktera stoji v gotickym hradu.” Svtj obor Pavlatova miluje a zije jim, diky
zkusenostem ze zahrani¢nich filmovych $kol dava svému oboru dobrou vizi.
Navstévnost CITY-CITY byla vétsi, nezli dovolovaly prostory galerie.
Odhadem 100 navstévnikil jen pii vernisazi.
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OvSsem FAMU své problémy i tak urcit¢ ma. V rozhovoru se studenty
posledniho bakalafského stupné a téZ magisterského jsme se dozvédéli, Ze
cela vystava CITY — CITY je v podstaté slozena z d¢l studenti prvnich
a druhych ro¢nikl. Studenti na sebe prozradili, Ze maji ptfili§ mnoho zakazek,
tak nemé¢li ¢im prispét. Vyjimkou byl Filip Blazek, ktery mél v jedné
Z mistnosti expozici obrovské krajiny, ve které natadci svij dlouhometrdzni
film. Pry vSak uz né€kolik let. Podle slov vedouci ateliéru by s tim mél ale
hodné pohnout kuptedu, pry: ,,uz kvili mamince*, zavtipkovala pfi vernisazi.

Je obecny jev na cCeskych Skolach, ze si studenti prodluzuji studium
a nedokoncuji. Ve vys$Sich ro¢nicich uz maji, cituji: ,,své Zivoty“ a své dalSi
umélecké projekty, jak to uptesnil pedagog MgA. Ondiej Javora v rozhovoru
na vystavé CITY-CITY.

Na dotazy nam odpovidal i Michael Carrington, dlouholety pedagog
a animator (napfiklad v loutkovém filmu Mala z rybarny Jana Baleje byl
Carrington hlavnim animatorem hrdinky pfibéhu). Jeho reflexe plisobeni na
FAMU byla velmi zajimava, protoze se nesla v komparativhim duchu
s Filmovou Skolou Zlin, kterd dnes uZ neexistuje, ale patfila kratce
k nejlepsim cCeskym institucim, kde bylo mozné studovat animaci, stfih
a filmovou produkeci.

Zastavme se tedy nejprve u této vyssi odborné skoly, ktera sidlila ve Zliné
a jejiz nataCeci praxe probihala v ateliérech Herminy Tyrlové a Karla
Zemana. Srovnani je pro nds vyhodné, nebot’ pfinasi zajimavé skute€nosti.
Carrington popisuje, Ze feditel zakladatel vedl Skolu vyborné ve velikém
progresu po dobu tii let, nasledné tuto nadéjnou instituci pfevzal nékdo jiny
a cituji: ,, pak se vedent zménilo a byl to kazdodennt boj s nimi“. Skola béhem
nékolika dalSich let zanikla. Jinymi slovy, pokud vzdélavaci instituci nepieje
jeji vedeni, nepomuze Zadné personalni obsazeni.

Pasobil tam Cyril Podolsky, rezisér, ktery natoCil vecCernicek Krysaci,
ostravsky Karel Trlica, ktery tam vyuCoval kresleny film, nékdejsi
kameraman Karla Zemana Zdenék Krupa uéil kameru, Milan Sebesta loutku
a plosku a Honza Zivocky z UTB uéil digitalni animaci. Lenka Minafikova
ucila vyrobu loutek. Kromé toho tam meéli jeSté dva pedagogy na historii
filmu hraného a animovaného. Carrington sdm obor vedl a ucil pry vSeobecné
véci, pixilaci a jako umélec se postupné od kreslené animace propracoval
k ploSce a loutce, jimiz se zabyva dosud.

Celkovy pocet studentl v ro¢niku byl pfiblizné 35, v kazdém zaméteni
okolo deseti az dvanacti lidi. Atmosféra byla velmi pratelska.

Napln studia se sklddala z mnoha menSich animatorskych cviceni, ale
vV kazdém rocniku si jeden kazdy student natoCil vlastni film. Roc¢niky byly
pouze dva. Carrington popisuje i klasickou animac¢ni vyucovaci metodu Karla
Trlicy: ,, Libilo semi, zZe si to projdou, ty chize, ty zivly, jako v kreslené
animaci, coz bylo strasné diileZity “.
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Velmi dulezitou poznamkou, kterou bychom radi zdaraznili, je pochvala
angazméa odbornych pedagogli zaméienych na jednotlivé aspekty animace:
.My bychom jim to néjak vysvetlili, ale bylo super, Ze jsme mohli dostat
profiky, ktery by s nimi resili tu specifickou vec.*

,,Pro Mmne dulezita véc, ja jsem tam byl na plny uvazek dennodenné, takze
vedel jsem, kdy, kdo, kde toci. Oni zase védeéli, ze tam jsem a Ze muzu pomoci,
podat néco ze skladu, pomoci. Takze se studenti mozna citili, Ze tam miiZou
jako fungovat.” Rika Carrington a srovnava s FAMU. Af uz vede ateliér
Aurel Klimt, nebo Michaela Pavlatovd , oni strasne propaguji vlastni
uméleckou cestu. A to je néco, co jsem se naucil v Londyné, kde jsem pred
zapocetim vyuky v chranené dilne* (2002-2005 pusobil jako lektor programu
»Poetry in Wood“ pozn. autora) ,musel vystudovat néjaky zakladni stupen
pedagogicky. Netusil jsem, co mé néjaky takovy kurz nauci, ale naucil jsem se
strasné moc. Ze ta prace ma vychazet z nich, Ze na to v Zadnym pripadé
nebudu sahat. Ne, Ze ucitel uci, ale Ze se zaci vzdélavaji. Ne teaching, ale
learning.“

Carrington shrnuje dvé nejvyznamnéjsi chyby: ,,NO za prvy Ze nemame na
FAMU ty prostory a za druhy, ze by tam mél byt nékdo, kdo to kontroluje,
nebo aspon ve Zliné byl spravce techniky. Aby tam persondl byl neustale.*

V tymu pedagogii oboru animace na FAMU vidi nejvice energie pracovat
se studenty ve prospéch uméni u Michaely Pavlatové. Libi se mu prace
Kamila Pixy, Jifiho Kubicka, yjmenuje vytvarnici Zuzanu MareSovou, reziséra
Pavla Koutského a dalSi. Vidi jako kli¢ové, aby bylo zachovano tvoiivé
prostiedi na FAMU a nikoli, aby sméfovalo ke komeréni tvorbé: ,,Kdyby
nebyla FAMU, tak kam mas jit tocit nebo experimentovat nebo zkouSet novy
vyrazovy prostiedky v animovanym filmu.“ Ale pfipousti, ze pro nckteré
studenty to mize byt také dilezité, Ze jim to mize pomoci, nicméné on by
chtél zachovat i takovéto misto pro nekomercni tvorbu.

Carringtonovi velmi vadilo, ze nema dostatecné motivované studenty, coz
ovSem souvisi stim, Ze se k nému dostavaji az ve 3. ro¢niku. Ve srovnani
stim pry na nékdejsi Filmové Skole ve Zliné byli studenti o néco vice
motivovani, charakterizoval to tak, Ze zpéti jsou skute¢né zapaleni
a pracoviti pouze dva. ,,Loutku si student zkusi délat az v tietdku a kdyz maji
délat ve tretaku bakalarsky film, malo kdo si troufne delat loutku, kdyz o tom
nic nevi. To se mi libilo ve Zliné, zZe byl tym, kde si na poradé vsichni rekli, co
je treba, kam se ma co posunout. Tam to Slo. Nestali se sejit jenom na
klauzury.* V tom ohledu se jesté vyjadril, ze vznika trend si neumérné Skolu
prodluZzovat, Ze kdyz se student rozhodne Skolu studovat, mél by se tomu
vénovat a védét, ze to bude stihat: ,,Je diilezZité se snazit je udrzet pri zemi
realizacné. Najit ten balanc, aby byli svobodni, ale — ¢lovék md uz néjaké
zkuSenosti a kdyz vidi, ze travi prilis ¢asu experimentovanim a Ze neplni ta
cviceni — Fict néjaky pribéh, mit strihovou skladbu atd. “
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Béhem vystavy CITY — CITY jsme nacerpali nazor i od nejnové¢jsiho
pedagoga FAMU Ondfeje Javory, ktery prosel Kybernu, UTB i FAMU jako
student a nyni na FAMU vyucuje pfedevsim principy kreslené animace. Jeho
postoj byl pomérné striktni ve smyslu prvotradosti za¢it vyuku animovaného
filmu instruktdzi o spravném rozvrzeni pohybu do fazi zhruba podle
12 principtu Disneye. Ve svych ndzorech byl az ptekvapivé hodné vyhranény.
Rozhovory probéhly i s byvalym pedagogem Janem Klosem, studentem
Janem Kulkou a kratce i1 s profesory Jitim Kubickem a Edgarem Dutkou.
S docentem Aurelem Klimtem jsme neméli moznost dosud hovofit, avSak
studenti jej cenili za vyuku storyboardu a za konzultaci rezijnich zalezitosti.

6.2.2 VSUP: Ateliér televizni grafiky

Ateliér televizni grafiky momentdlné vede Jakub Zich, ktery vynika
pfedevsim jako ilustrator a divadelni vytvarnik (Divadlo Minor), studoval
SUS Vaclava Hollara a VSUP v ateliéru Jitiho Barty, ¢ili ve stejném, kde ted’
uc¢i. Zaujalo nas, ze pry zde prodléval deset let: ,, Mél jsem index lemplovani,
byl jsem na Skole 10 let.* (Zich 2013)

Ve videu, které nechal natogit feditel SUPS HNN Véaclav Kosina v SVK
v Hradci Kralové popsal ptfiznaény paradox, Ze svou animacni absolventskou
praci natocil vcetné¢ hudby a zvuku Uplné sam, ale po svych studentech
vyzaduje smysl pro kolektivni praci: ,, Moji snahou je pri prijimacim Fizeni
vybirat talentovany lidi, ale zdroven komunikativni, aby to nebyl ateliér
solitéru... “ Podobné lidsky pusobi jeho popis pfevzeti role pedagoga: ,,...CO
to znamena si stoupnout, Fict lidem, co maji za ukoly...**

Ohledn¢ kazné v ateliéru to glosuje slovy: ,,Obcas se stane, Ze nékdo
zalempluje, ale za tu dobu, co tu sem, se nestalo, zZe by to nékoho drzelo moc
dlouho. Ze se srovna sam. ...chovdme se k nim rodinné, ale zatim deélaj.
Cekdame, kdy to praskne, ale zatim nepraska. Jesté to konkretizuje: ,,Ale
i kdyZz nejsou omezeny v technice filmu, i kdyz védi, ze by mohli to mit
jednodussi, tak pres to vSecko nékteri ti studenti fakt animujou, nejsou
prekvapivé vSichni liny.*"

O VSUP se tika, e pieje silnym individualitim, osobnostem a Ze je
podporuje v jejich tvar¢im hledani a zrani. Vedouci ateliéru k tomu tika: ,,dat
neékomu jednicku nebo trojku, jenom proto, ze je jinej, to je takovy, ma na to
pravo.“ Také preferuje umélecky obsah pfed technickym provedenim: ,,jde
0 ten obsah, tu kulturu, technologicky nedostatky nebyvaji predmétem
hodnoceni*.

Ziejmé nepostradatelnou osobnosti ateliéru je Zuzana Bukovinska: ,,Jsem
ji vdécen. “, tika Zich: ,, Zuzka je tady denne... ... chodej lidi pravidelne do
ateliéru, ze jdou nékam, kde furt nekdo je. To asi tu atmosféru dela dobrou!*
Pani Bukovinska je absolventka FAMU, je mimo jiné také zakladatelkou
a vytrvalou organizatorkou Ceskych animac¢nich workshoptit ULTRAFAN.
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V hovoru sni nachazime jeden novy postieh, ktery vypozorovala
U soucasné generace studentii: ,, Mam pocit z téch lidi, Ze jsou az prilis vagni.
Néco jim zasadniho rikas a oni na tebe koukaj... I kdyz si mail prectou,
nevnimaji obsah. Neorientuji se v harmonogramech. ...Napada mé¢, ze maji
problém se soustredénim. ...DFiv vznikaly delsi filmecky. Soustredili se na
néjakou véc. ... Mé to opravdu pripada, Ze jsou takovy jako prehlceny (fika
a ma na mysli soucasny svét médii, ktery je obklopuje, pozn. autora) Skoro je
to takova obrana.

Pozoruhodné reagoval pan Zich na otdzku, jestli nemaji problém
s motivovanosti studenti: ,,Mame problém spiS s vlastni motivaci.*
Sebekriticky, ale pro nds poucné upozornil na dobrou pedagogickou
zkuSenost, Ze pokud pedagog nema chut do tvir¢i prace, snizi tim z vEtsi
¢asti takeé motivaci svych studentt.

Oba odmitaji, Ze pfijima¢ky na VSUP jsou t&zké. Pry jim to tak nepfipada.
Hlasi se jim kazdoro¢né pry zhruba cCtyficet studentd. Jako jedno z Kritérii,
které krom vytvarného talentu rozhoduje o pfijeti, uvadéji: ,,Vzdycky se
ptdme, na co hrajes, tancujeS?* Sleduji u svych studenti celek jejich
osobnosti: ,,...jde o tu zdravost®, glosuje to vedouci ateliéru.

Od jedné vynikajici absolventky, jiz nesmime jmenovat ani citovat, jsme se
dozvédeli, ze pravé diky preferovani silnych (feknéme tvrdohlavych)
osobnosti u pfijimacek neni béhem studia tak jednoduché prosazovat mnohé
terminované odevzdavky. Navic pry to sniZuje vzdjemnou soutézivost,
protoZe odliSné projekty, odlisné technologie i ¢asovy plan realizace jejich
konkrétnich zadani sniZzuje konkurenci na minimum. Naopak pro tuto
koncepci ale hovofi proslula schopnost absolventi VSUP byt vytvarné
vyjimecéni. Z celebrit posledni doby mutzeme poslouzit ptikladem svétovée
uznavaného herniho designéra Jakuba Dvorského a celou fadou unikatnich
ilustratord.

V oblasti animovaného filmu se ateliér Televizni grafiky zabyva predevsim
loutkovou animaci, ploSkou, kreslenou animaci av mensi mife dalSimi
technologiemi: ,,Také mame jeste externisty zvenku, Milan Svatos na plosku
ana loutku. Je na den v tydnu. JeSte Jirina Pecovd na strih. Takze voni
zachazej prvak druhdak s téma klasickejma animacnima postupama pres
kreslenej a papirkovej film k loutce, tam se toho tolik neudéld, protoze to je
namdhavéjsi, tak tim maji danou cast néjaky motivace, pak maj samotny
semestralni ulohy, ktery se snazime zadavat napric ateliérem bez rozdilu véku
schopnosti dovednosti, aby se mohli mezi sebou konfrontovat.*

Podle slov Jakuba Zicha vychazi z jejich ateliéru ponejvice ilustratofi,
pfipadné autofi pro pocitacové hry. K natdceni filml je pry tézké se dostat.
Tuto situaci nam potvrdil i Jan Sajbidor, ktery sice nyni uéi na Hollarce, ale
VSUP vystudoval a komentoval studium slovy, Zze ho mrzelo, jak malo filmi
se tam tehdy natdcelo. Tenkrat byli vedoucimi ateliéru Jifi Barta a pozd¢ji Jan
Balej. Nicménd pravé letos vyhral divackou cenu film absolventky VSUP
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Barbory Valecké: ,,Az po uSi v mechu*, ktery spolu sni reziroval Filip
Posiva¢ (soudasny absolvent ateliéru Jitiho Barty na ZCU v Plzni). Opét tedy
musime uznat, Ze pocet filml mozna neni tak vysoky, zato kvalita ano,
napada nés k tomu heslo: ,, méné je vice“.

Nezavisly pohled studenta, ktery nechtél byt jmenovan, hovoii o studiu
nasledovné:
, Uz se to nebere tolik jako vzdélavani v néjaky technice, nebo takovy ty veéci,
co se clovek muze naucit sam. Spis je to o néjakym kolektivnim duchu,
prijemnym posezeni u stolu s ucitelema a vyletech, o svobodé. Moje byvala
Skola byla rozhodné vice priimyslové zamérenda, ale postupem casu se chce
clovéek tu profesionalitu moznd trochu odnaucit, aby nebyl vnimanej jako
podnikatel v businessu nebo jako robot... To je miij postreh, kterej vnimam na
sobe asi, vratit se zpatky do toho déetského vytvarného projevu, je asi nejtézsi
a zaroven nejvic okouzlujici véc. Moc oblibeny mdam prdace Ester Nemjoové. “

Zda se, ze diraz je kladen na nekomeréni, ryze umélecky projev: ,,Minuly
semestr jsme je nechali placat v ty televizi, misto abychom to vcéas wutli.*
Nejlépe jsou hodnoceny osoby s vytvarnou vyhranénosti, osobitosti
(ilustrace, malba) a lidé orientovani nekomer¢né, lidé hledajici a riskujici na
hrané mezi zndmym, a jeSt€¢ nezndmym uménim. Nemélo by zde existovat
dilo pouze formalni, vzdy v ném musi byt néjaké sdéleni, obsah, nosna
mysSlenka. S tim ¢astecné souvisi, Ze Televizni grafika ma opravnéné ambice
fesit problémy scenaristiky a rezie animovanych filmu: ,,A ne z kazdyho se to
da vylomit, protoze na to prosté nemad. Je to treba vyjimecnej vytvarnik, ale
nedokdzeme ho naucit rezirovat, nebo dobre strihat.” Tento fakt koneckoncl
vyplyva i z praxe $koli¢ek na Anifilmu, kde zadna z vedoucich predstavitelek
dilny Ultrafanu nepusti déti animovat jen tak néco bez urcité zapletky,
nejlépe pak interakce hrdiny a antihrdiny.

Navstéva ateliéru Televizni grafiky, kde se autor setkal s MgA. Zuzanou
Bukovinskou a MgA. Jakubem Zichem, i jejich studenty, méla pfatelskou
atmosfeéru.

6.2.3 VSMU: Ateliér animovanej tvorby

| 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
vzniku samostatné Slovenské republiky — piesto jde o zakladajici a nejstarsi
Skolu animace na slovenském uzemi.

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

V dal§im daryvku zrozhovoru vidime dalsi dva klicové body
charakterizujici vyuku VSMU (zaméfeni na vytvarnou osobitost, vicero
odbornych pedagogt): ,,Sme radi, ak sa v rocniku stretnu talenty s odlisSnymi
vetvarnymi ndzormi, ktori sa dokdzu navzdjom dopliat, ale aj kreativne
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provokovat. V Ziadnom pripade nechceme vytvorit jednotny ,,firemny dizajn*
naSich absolventov. Sme umelecka Skola, 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 charakteristicka déirazem na
profesi vytvarnika animovaného filmu. Ve svém piusobeni sleduje osobity
rukopis a vizualni umélecké pojeti studentskych filma. Shoda bratislavského
Ateliéru animované tvorby a Ateliéru televizni a filmové grafiky v Praze na
VSUP v produkci ilustrator neni nihodna. 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, ktefi maji SirSi kulturni zabér — ¢tou, sleduji svét uméni
a divaji se taktikajic ptirozené okolo sebe — nejen na display mobilu, nebo do
pocitate (a mnejsou apaticti k okoli). Asi proto maji i velky podil pfijatych
studentli z gymnazii, ale naptiklad pry i z bakalarského studia managementu
nebo dokonce zoboru zubniho Iékafstvi. Nevahaji pfijimat uchazece
z technicky zamétenych Skol, pokud prokazi ptedpoklady pro studium.

Nejprve jsme tyto skutecnosti konfrontovali se studentem 1. rocniku
magisterskeho studia. Domniva se, Ze pedagogim vyhovuje osobitost
uchazecu. Pry snad pravé diky tomu, ze ptisli z jiného prosttedi, piredstavuji
potencidl pro origindlni a osobity umélecky vyraz. Vedouci katedry animace
VSMU, docentka Eva Gubc&ova, nam ale upiesnila, zZe absolventi stfednich
uméleckych Skol vétSinou nevyhovi proto, Ze neCtou a malo se zajimaji
0 kulturu nebo prosttedi, kde ziji. Takovi lidé nemohou mit dostatecny
potencial pro autorskou uméleckou tvorbu, prohlasila. Sama je absolventkou
Katedry televizni arozhlasové Zurnalistiky Filosofické fakulty Univerzity
Jana Amose Komenského v Bratislavé.

Takto se na zménu typu Skoly diva jeden z n€kdejSich gymnazistii (ze
zaméfeni na matematiku a informatiku): ,,KdyZz 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 malo, a ackoliv to c¢lovek neumel hned a
musel se to od pedagogi dozvédet, tak to byly samé intuitivné srozumitelnée
véci. Prevazovalo kresleni a animovani a zprvu se mi zddlo, zZe je to velmi
volne, ze mame na vSechno hodné casu. Ale pak se to zménilo..." (tento
a nasledujici texty autor ptelozil, protoZze pochazi z audionahravky — bylo by
pro né¢ho obtizné udrzovat precizni slovensky pravopis, pozn. aut.)

Tentyz student pokracoval: ,,...Bylo to urcité tim prostredim. Predtim jsme
se se spoluzaky bavili o konstantach a teoriich v informatice a ted’ byla jind
témata, film, umeni a tak, prosté jiny svet. Jako nejndrocnéjsi se ukazala ta
vyroba. Ten proces cely je narocny. Jak jednou zacnete, ¢tyri roky a stale,
stale jedu.
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Dale néas zajimalo, zdali je studium pfiisné: , Neni, ale chtéji to zménit.
Zatim plati, Ze se zadd 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. MoZzné si to
komplikujeme i my sami, spis urcite,” dodava. ,,Ale pedagogové zprisnuji,
jeden uz nam hned na zacatku dal harmonogram, do kdy mame co splnit.”

V tomto smyslu se vyjadfila sama vedouci ateliéru, doc. Gubcova:
., Pivodné bylo studium nastavené tak, Ze se technickd animacni cviceni, mezi
které patri napriklad skola chiize, piisobeni sily, tézisté objektu, postava proti
vétru, jak do ni ten vitr fouka, padani mice, balonu, kamene atd. deélalo na
par sekund a nemél z toho byt vitbec film. Ale s téemi pribyvajicimi pedagogy
se to nyni u nds déla jako velkofilm a studenti tim zabijeji strasné moc casu,
ktery by viastné mohli vyuzit na ty svoje autorské filmy — napriklad v klasické
animaci. Hlavné ta papirkovA ma unas velkou tradici. Kazde z décek
(studentut) si alespon jednou za studium takovy papirkac vyrobi a vychadzeji
jim tyto filmy vytecne. Kdyby dodrzovali minutdz, jak byla stanovend, tak se
to bezbolestné nauci.

, Méli jsme napriklad na jeden semestr cviceni, Ze ma postavit mizanscénu,
ve které bude néjaky remesinik, treba kovar, rekneéme, a zjeho ndstroju
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 Gubcova, ,,kdyZz toho maji studenti
tolik, nedokoncuji to véas a musi se jim o mésic, o dva cas nastavovat. Navic
ani nedodrzuji stanovenou délku. Jestlize je stanovena minuta, mélo by to mit
minutu a ne tri. Nedodrzovat cas a délku je neprofesiondalni. Co budou
absolventi delat, az prijdou do praxe, kde jim stanovi délku filmu 30 sekund
a cas odevzdani jeden mésic? “ Byla by rada, aby nedochézelo k protahovani
déje na ukor jeho dynamiky. Nejen svizné tempo je pro animaci dilezité, ale
také finanéni naroky, které jsou spojené natahovanim filmi o zbyteéné
zabéry. Film by se nemé&l uméle zdrazovat, aby se nasel né¢kdo, kdo ho miize
animatorovi skutecné zaplatit. Velmi vSem doporucuje, aby vytvareli kvalitni
storyboardy, nebot” diky nim lze nepodstatné scény vynechat uz na samém
pocatku.

O vyjadfeni 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: ,,J& 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
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jako ja. Nékteri si chtéji i z malého cviceni udélat kratky filmek, dalsi to
chtéeji jen nacvicit a jit dal. © konstatoval. ,,Bojite se neodevzdat véas?*, ptali
jsme se ho déle: ,,Ano, z odevzddvadni véas mam samoziejmé 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 mésiciu
odevzdavacka, reknou si: ’KaSlu na to, bude to takhle a takhle, musim uz
animovat, uz mi nezbyva moc casu!”, a pak kazdy dre posledni tri mésice.

,Vy to tak nedélate?* ptali jsme se.

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

U¢itelé na VSMU pochopitelné toleruji individualni ptedpoklady
absolventu: ,,Kdyz to nékdo udeéla vytvarné silné, tak uz na ten pohyb je uz
mensi duraz. Kdyz nékdo neni silné vytvarné nadany, a zase lépe animuje, tak
ho nebudou za to plisnit.”

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

,»Co myslite, Ze je prioritou pii hodnoceni vysledného animovaného filmu
b&hem klauzur?“

,-Myslim, Ze nejvice komisi zajima napad a pouzita animacni technika.*

»Jaky je dliraz na plynulost pohyb7*

,,V porovnani s tim maly.*

»Jak dilezity je nezaménitelny rukopis, umélecka vyzrdlost vlastniho
vytvarneho projevu?*

,»,Kazdy tu ma osobity rukopis, nebo se to alespon dad rozeznat, kdo co
delal. Nékdy s tim uz lidé prijdou, Ze ho maji. Vétsinou ti, kdo prichdzeji z té
uméleckeé skoly. A je tam videét viiv, pokud mél ucitele znaméjsiho autora.
MozZné je to nahoda, nebo je k tomu vedl, nevim. Jsme prosté vzorek riznych
lidi, kteri se k tomu asi néjak sami dostali — tieba tim jaké filmy se nam libi
a které sledujeme. Nékomu 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.

Na otazku, jak vnimali autoritu VSMU pted piijimacimi zkouskami, nam
odpovidali oba studenti. Gymnazista, konstatoval, Ze v jeho kruzich se
umélecké §koly vibec nefesili, takze o VSMU mnoho pfed podanim piihlasky
neslySel. Student z umélecké SS naopak tvrdil: ,,KdyZ je to jedina $kola na
Slovensku, tak jsem byl opravdu velice rad, kdyz mé prijali. Na UTB do Zlina
jsem se nedostal a VSMU mé na Slovensku vynikajici jméno. V cesku md vyssi
kredit pouze FAMU, se Zlinem jsou na tom asi stejné, jen to pro mé bylo
exotictéjsi, protoze je to za hranicemi.

3
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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.
Vetsinou se tam lidé stydi a nedélaji nic a ja jsem do toho dal uplné

vSechno.**

Na velmi dulezity dotaz ohledné sméfovani studentd po absolutoriu
odpovidali nejprve studenti. Jejich odpovéd prozrazovala naprosty klid
a jistotu ohledné profesionalni budoucnosti: ,,Nemame obavy, protoZe
moznosti je na Slovensku hodné, predevsim studia a reklamky. “

~Skola vas k tomu vychovava?*

,Skola nas vede Kk rezijni tvorbé, ale zistat piimo v tomto oboru jako
reziser se podari malokomu. Je ale pravda, ze nam Skola umoznuje pratelit se
s lidmi z jinych ateliérii a je celkem bézné, Ze se pak absolventi kontaktuji
a spolupracuji, napriklad animatori s efektari, a tak. Vzdajemné si dohazuji
praci a spolecné realizuji komercni i jine projekty.

Docentka Gubcova vidéla jako dilezitou moznost uplatnéni v asistovani na
workshopech, které béhem rozhovorti probihaly na Anifilmu, a sice
ve Skolickach animace pro déti. Podle jejiho nazoru je velmi uziteéné, ze se
toho studenti na Anifilmu Ucastni, protoze animace se stavd velmi zaddanou
volnocasovou ¢innosti: ,, Mohou pracovat na zdkladnich uméleckych Skolach
nebo poradat podobné aktivity pro mladez i mimoskolné.” Ptimo v oblasti
animovan¢ filmové tvorby vidéla budoucnost komplikovanéjsi, protoZze na
Slovensku je méné silnych producentt, nezli v CR. Jako nejlepsi piiklady
z posledni doby jmenovala doktorky uméni Vandu Raymanovou a Katarinu
Kerekesovou, Kkteré pracuji jako producentky, rezisérky, scénaristky,
vytvarnice a pedagozky Ateliéru animované tvorby a dal$i osobnosti. Ob¢
damy jsou prvnimi absolventkami oboru, ktery zde zalozil profesor Rudolf
Urc, a zaroven jeho zdkynémi. Pani GubCova konstatovala, Ze obé damy maji
nesmirné¢ hodné prace, Ze jsou takiikajic prezaméstnané, prace v oboru je
prosté naro¢na.

Zajimavé jsou jeji nazory na animacni workshopy, tzv. skoli¢ky animace na
Anifilmu: ,,Kdyz jsme my zacinali, museli jsme si vSechno prochazet od té
kreslené animace klasickymi technikami. Na pocitaci si uz malé dité prostée
kresli a kresli, dokud ten pohyb netrefi a udeéla si film v podstaté samo —
kolega Jurisi¢ tomu rikd Susténi pauzdky. (fikala to s pohledem na naSe
kreslici tablety v nasi dilni¢ce animace nazyvané Anifaktura). V klasickych
technikach si musite vSechno odmakat, a tak to pak animator ma a musi mit
vSechno v malicku. Kdybychom nechali malé dite 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 pomahda v tom, Ze vidi, jak nafotili predchozi fazi.* Béhem akce
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détskym frekventantim nékolikrat opakovala, Ze pokud chtéji na stanovisté
k nim, musi poc¢itat s tim, ze to bude na delsi dobu a Ze bude prace naro¢néjsi
nez na Anifaktufe s digitalni kreslenou animaci. Pfesto méla dilna VSMU
v zavéru workshopu asi devét minut détskych filml, coz byl mezi ostatnimi
dilnami rekord. Vizualni kvalita téchto filmt byla vysokd diky tomu, Zze
pouzivaji klasické materialy, které fotografuji, misto aby pouze kreslili na

tabletu v softwaru Animate, coz ma omezujici uniformni vektorovou manyru.

6.2.4 UTB: Animovana tvorba

Zlinsky ateliér ma osobitou animatorskou tradici. Zahdjila ji Hermina
Tyrlova, kterd vtomto pracovitém a efektivitou batovych zavodu obuvi
proslaveném mésté, nasla azyl béhem 2. sv. valky. V celozivotni konkurenci
S osobnosti Karla Zemana a jeho trikovych i1 animovanych filmi. Oba pak
Vv plné praci tvotili sva umélecka dila v ateliérech na Kudlové ve stejné
budové, ona o patro vyS, on o jedno niZ. Zde probihala uz od roku 1992
vyuka animace, jez byla akreditovana na VOSFZ v roce 1996. Zivotni draha
Herminy Tyrlové se této vzdélavaci instituce jesté dotyka poslednim rokem
zivota umélkyné (umira v kvétnu 1993).

Roku 1997 je ustaven pii Fakulté technologické VUT Brno (sidlici ve
Zlin¢) Institut reklamni tvorby a marketingovych komunikaci, ktery se od
roku 2002 jmenuje Fakulta multimedialnich komunikaci (jak ji zname dnes).
Nékteii pedagogové z pocatki ateliéru Animované tvorby pred tim pracovali
i na VOSFZ a obor Animovana tvorba nékolik let zase vyuzival ateliéry obou
vys$e jmenovanych umélct.

Historie je to ponckud komplikovand, ale ve skuteCnosti se z vétSiho
odstupu takova nezda. Ke Zlinu prosté animovany film tak néjak patfi.
V soucasné dobé& jsou ateliér Animované tvorby 1 FMK jako celek pevné
zakotvené vzdélavaci instituce ziskavajici si stale vétsi popularitu 1 ve svéte.
Diky propojeni s technickou casti UTB se v zebficku ,,World University
Rankings® realizované spolecnosti Times Higher Education (TES Global
Limited) za rok 2017 drzi UTB svétové na pozici nékde v rozmezi 801.—
1000., ¢ili mezi deseti nejlepSimi ceskymi univerzitami (vede Univerzita
Karlova n¢kde na 401.-500. pozici)

Ateliér animované tvorby vSak mifi do jinych soutézi, a to filmovych.

Na webu ateliéru muazeme ¢ist nasledujici fadky: ,,.Dychédme animaci.
...nadechnéte se s ndmi. Podstatou nasSeho ateliéru je pribéh. Pribéeh a jeho
hrdinove, kteri jej vypravi. Tvorba kazdého animovaného filmu nds uci
trpélivosti, nuti nas hledat stale nové zpusoby, jak dat nasim predstavam
a myslenkam adekvatni podobu. Uvédomujeme si, Ze kazdy detail animace
umi beze slov sdelit mnohé, a snaZime se studenty ateliéru vést k co

Animace je hra plna fantazie, ktera by méla bavit nejen divaka, ale i svého
autora. Je vSak nutné, aby se studenti sZili se zakladnimi principy (vyroby)
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filmové tvorby. Protoze i fantazie potrebuje rad. Na ném pak mohou stavét
napady a ozZivovat své vlastni pribehy.

... protoze kreativita otevira mysl*
zde). Jsme ale nuceni konstatovat, Ze rok za rokem je vyuka bohatSi. Edukace
je tu stale lépe organizovand, a to v plném pokryti potiebného uméleckého
spektra pedagogl, ktefi se staraji o vSechny mozné aspekty animovaného
filmu. Diky tomu jsou zde <cetnd neoddiskutovatelnd vitézstvi
Vv mezinarodnich prestiznich soutézich. Technologicka vybavenost se rovnéz
znasobila, zvétSily se prostory. Vedouci ateliéru zve mnohokrat za semestr
renomované odborniky na pfednasky a workshopy.

Spolecné s ristem plnohodnotné animované tvorby, ktera odtud kazdoro¢né
vyveéra, se ale stava tésnéjSim 1 ramec vyuky marketingovych a dalSich
teoretickych ptedmétli, které ubiraji studentim cas na animovani. Do
budoucna patrné nebude mozné, aby se tvorbé vénovali ptedev§im ve volném
Case. Jakkoliv je praktické mit povédomi o uplatnéni animace v propagaci,
zda se nam témér jisté, ze v n€kterém z piiStich akreditacnich tfizeni vedouci
oboru, doktor Luka$ Gregor navrhne zménu. Odhadujeme, Ze plijde o néjakou
smélou koncepci, ktera tomuto ateliéru umozni skladbu pfedmétd vhodnou
k tomu, aby studenti sice neptisli o0 moznost rozumét marketingu a uplatnéni
animace v praxi, ale zaroven aby také nepiiSli o zdravi, kdyz se chtéji
prostfednictvim svych autorskych filma drzet mezi svétovou Spickou.

V souCasné dobé zde pievlada animace kreslena. Zieymé je to zasluhou
tymu pedagogu, ktefi tam vyucuji: (podle abecedy) Mgr. Lukas Gregor, Ph.D,
Ivo Hejcman, MgA EliSka Chytkova, profesor akad. mal. Ondrej Slivka,
ArtD. doc. akad. mal. Michal Zeman, PhD, MgA. Jan Zivocky, MgA. Martin
Zivocky, MgA. Petra Jindra a dal3i. Pozoruhodné je, ze velka &ast z nich
studovala VSUP, odkud si do svého Zivota odnesli bohaty vytvarny tviréi
projev.

Jeste, nez ateliér takto rozkvetl, setkali jsme se s kritikou, Ze mistni vyuka
produkuje piedev§im animatory a nikoli vyzralé vytvarniky. Ze sice
disponuje dokonale konkuren¢nim prostfedim, ve kterém ze sebe studenti
davaji skutecné vSechno, ale vystupem, Ze nemuZe byt umeélec osobity
vytvarnik, ale ,,jen* umélec rutinni animator. Pfipoustime, ze vycvik fazovani
pohybu, pii kterém je student povinen pracovat jen v jednoduché schematicke
lince, na wurCitou dobu ptfibrzdi rozvoj osobitého stylu ve prospéch
charakteristické kreslitské usporné manyry. Nicméné 1 tak je zfejm¢é mozné
v tomto ohledu mnohé vytvarné dohonit a dodateéné rozvinout — za ateliér
Vv tom ohledu dostatecné mluvi jeho vysledky.

Struktura cviceni je ve Zliné rozvrZzena mezi 3 aZz 4 tematicky zamétfené
bloky za semestr, pfiCemZ startovni technikou je tuzka a papir na
prosvétlovacim stole (grafické tablety jsou povoleny a k dispozici aZ ve
vyssich rocnicich). Za kazdy blok je znamka a poslednim blokem je vzdy
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semestralni prace, ktera shrnuje, co bylo dosud probrano. Vyuka probiha
v pifedmétu Ateliér, ktery je dotovan pouze ¢tyimi hodinami tydné. V jeho
ramci je studentim nazorné prezentovan a vysvétlen Ukol, zdroven jsou
konzultovany a hodnoceny jiz realizované ukoly, které studenti dostali
0 tyden diive. Kazdy tyden je tedy jeden ukol, avSak jeho realizace spada do
volného casu studenta, protoze Casovd dotace Ateliéru, jak uz vime, je
vskutku minimalni. Vedouci ateliéru to komentoval slovy: ,,Kdyz u nas byli
studenti z Ruska, informovali nés o tom, Ze oni maji Ateliér ctyri dny v tydnu
od rannich do vecernich hodin. To my bohuzel nemdame. *

Ke jmenované vyuce maji studenti jesté nckolik hodin technologie, kde se
u¢i After Effects, zvuk a 3d software Maya. K dispozici je vyuka vecerni
kresby. DilezZitou soucasti je historie filmu 1 filmu animovaného, kde se
spole¢n¢ s pedagogem studenti zamysleji nad referenéni uméleckou tvorbou.
Analyti¢nost vyuky déjin je velmi pfinosnd, srozumitelnd, inspirativni
a prehledna zarovenl. Oproti moznému ocekavani zde neni akcentovano
memorovani autorii a ndzvu jejich dél, naopak je diraz na porozuméni
filmové feci a obsahu.

Zlin je celkové typicky dirazem na narativni animaci s neobvykle precizni
kvalitou animovanych pohybt. Pfesnou hierarchii vyukovych kroku, které si
v posledni dobé vybudoval, dosahuje neobycejné profesionalnich vysledku.
Objevuji se ale 1 kritické hlasy, které upozornuji na nemoznost vytvaret zde
konceptualni umélecka dila nenarativni podstaty. Podle vedouciho ateliéru se
vSak lze vSem témto vécem vénovat od vySSich ro¢niki, nebo je mozné piejit
na jiné obory ¢i univerzity, které se naopak na tuto problematiku zamétuji.

My zastavame ndazor, Ze existence platformy konceptualni i klasické
Vv nekone¢nych moznostech animované tvorby je pfinejmensim uzite¢na. Zda
se nam ale kontraproduktivni, aby se tyto pfistupy spolecné misily na
didaktické urovni, protoze se na tomto poli se vzajemné relativizuji. Naopak
ve vys$Sich roc¢nicich je jejich koexistence piinosna, nebot’ totalita kteréhokoli
Z téchto protipoll neni zadouci.

Kazda Skola ma své skalni pfiznivce, vétSinou jde o vdécné absolventy,
studenty nebo teprve o0 uchazeCe. Prostifednictvim videodokumentt
a facebookového profilu, popularizuje studio Animat (vedené doktorem
Gregorem) zivot a c¢innost ateliéru. Muazeme se tu setkat s autentickymi
vyjadifenymi osobnich postoji studentli k animované tvorbé jako profesi.
Zaznélo tu predevSim, ze animovanou tvorbu musite mit doopravdy rad,
protoze je Casto praci osame¢lého tvlrce, a protoze je velice narocna — ale
opravdu krasnd. Studenti také ptiznali, ze je konkurence skvélych spoluzaki,
ktefi jsou rok od roku lepsi, hecuje k jesté dokonalej$Sim vykonim.

Ptestoze je UTB svym sidlem velmi vzdalend od hlavniho mésta Prahy,
probiha zde az neskute¢né mnozstvi workshopi, pfednasek a setkani s lidmi
z praxe, umélecké branze a podobné. Tuto skute¢nost ndm potvrdila jedna
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tamni studentka. Od absolventa Filipa Javory jsme se zase dozvédéli
0 vylepSeném piihlaSovani na festivaly animovanych filma, které diky
systemati¢nosti 1 kvalité samotnych filml ptfinasi zvlasté v posledni dobé
cenu za cenou. Stejny student chvalil i pozvolna se zlepSujici moznost
tymoveé spolupréce.

Moznost tii vzdélavacich stupna (bakalafsky, magistersky, doktorandsky)
je tézko pominutelnou vyhodou Univerzity ToméSe Bati.

6.2.5 VOSG v Jihlavé

Jihlavska $kola VOSG byla zaloZena rokul993 a obor se zaméfenim na
animovanou tvorbu velice vazné od jeho zaloZeni roku 2001. Dlouhy ¢as byla
jedinou Skolou v republice, ktera akceptovala vyuku 3d grafika a 3d animace
na vyS$Sim, nez stfedoSkolském stupni. Ucil se zde od pocatku software
Autodesk Maya a postupné se tu rodila spoluprace s hernim primyslem, ktera
dnes kulminuje. Nejednou student ze SS aplikované kybernetiky zamitil do
Jihlavy pokradovat. Jeden znich, Roman Cech, tam pak zistal i jako
vyucujici. Dalezité je zminit, Ze Skola prispéla knihou Zaklady animace 1 ke
sporé Ceské literatufe o animaci tim, ze v jejim napsani podpofila svého
nékdejsiho ucitele, animatora Jifiho Plase.

Pro nade badatelské udely je ale velmi interesantni sou¢asnost VOSG. Nyni
tu piipravuje studenty na analogovou kreslenou, ploSkovou nebo loutkovou
animaci rezisérka a animatorka NataSa BohacCkova a vykonava tu praci
opravdu zodpovédné. Privedla si sem jest¢ dalsi animatorku Cilku
Dvoiédkovou, se kterou mnoho let spolupracuji na vyrobé Vecernicki pro
Ceskou televizi.

Pani Natasa Bohackovd, ndm poskytla nesmirné rozsidhly rozhovor jak
0 naSem animacénim primyslu, tak ptedevS§im o své promyslén¢ uspotradané
edukativni koncepci animované tvorby. Ukazuje se tu, Ze vyuka ,krok po

Pani Bohackova je v oboru animace profesionélka. Vystudovala puvodné
Design hracek, ale hned od pocatku také pracovala ve studiu Bratfi v triku
ama na svém umeéleckém konté hned nékolik seridlovych Vecernickd,
napiiklad Koéku Lindu, poklad rodiny. Koncepci animaéniho oboru VOSG
v Jihlavé prebudovala tak, aby odtud mohli odchézet jedinci ptesné
profilovani na cilové profese tohoto animaéniho Zanru, a to vcetné
loutkového filmu, dokonce i v 3d animaci, ¢emuz se pry také sama ve
volnych chvilich studijné vénuje.

Hovoftila o tom, jak organizuje malé, asi péticlenné skupiny animdatora
v ateliérovém prostiedi: ,, V prvnim pilroku se hlasi i na zachod, ale pozdeji
se jim ta atelierova volnost zdd, jako Ze je to zdbava désna, zZe jo.**
vysvétluje: ,,Ale ono to nejde, protozZe jia mdam sviij program postaveny na
praktickych cvicenich, které na sebe navazuji.* Doplnime, Ze jich maji 32 za
jeden semestr (obdobi).
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».Mam ovérené, ze to funguje. ProtoZe to, co do téch déti musim praxi
nacpat, to jsme se ucili jeden od druhého ve studiu osm hodin denne po dobu
takovych ctyr, péti let....a o rezii dalsich ctyri, pét let. Musim to tam zhustit.
Pedagozka v podstaté pouziva metodu drilu, aby mohla pfedat studentovi
kompletni know-how.

Dale se zabyva uplatnénim: ,,Nikdo nepredpoklada, Ze bude student po
Skole genialni. A také jim neslibujeme, Ze tam prijdete a budete zaliti sluncem
a penezi. Napriklad Marcelka, nasSe absolventka byla pripravena délat
kresleny film, ale také byla pripravena, zZe bude v televizi rovnat papiry,
protoZe v televizi nikoho nezajima, Ze je reiisér a zZe md néjakou Skolu.
Protoze se prosté musi nékam zaclenit a tu hierarchii si musi néjak vydobyt.
My to mame Uplné stejné. Kdyz jsem skoncila u Bratrii v triku, tak jsem $la
kK reziserovi, ktery byl o pét let mladsi, Martin Oteviel. Ten délal tehdy pro
Némecko, on rekl, ja vas neznam, budete délat fazovani. Do roka jsem byla
Sefanimatorem. Ale mné to vyhovuje. Mé bavi se ucit, jakmile zakrnite, tak je
to na houby.

Dale hovotfila o moznostech pro mladé vytvarniky, kterym dava jako
rezisérka prednost pfed témi osvédCenymi: ,,Nekdo muze prijit a byt Stika
V rybnice, je prosté talentovany, md tah na brdanu a dre, takze ja mam
vyzkouseny, Ze kdyz délam konkurz, tak se s letitymi nikam nedoberu, protoze
ja rada zkouSim s novymi vytvarniky, a spolu snimi si pak hrajeme
S vytvarnem, aby to jim i mnée sedeéelo. A zjistila jsem, Ze kdyz jsou do toho
zapaleny, tak se clovék dostane s celym filmem podstatné dal. To nasazeni je
hrozné diilezité.

Zasadni vétou pro na$ vyzkum ale bylo, ze jeji studenti: ,,...maji pomérne
prisna pravidla. Vyfasuji desky, na téch deskdach maji kalendadr, i vSechny
cviceni, ktera musi absolvovat, tam se dopisuji znamky. Za kazde cviceni jsou
riuzné vahy znamek. TakzZe cviceni ma treba vahu 0,3 ale nedodané ma vahu 1.
Takze se to hodné Spatné napravuje.

Popisovala nam také situaci se soucasnymi generacemi studentu, jejichz
vykonnost ziejmé pozvolna v celé republice klesa. ,,A kdyZ se sejdou liknavci,
tak oni maji pocit, Ze kdyZz maji vSichni nizkou kvalitu, tak se jim nemiize nic
stat. Pred tim jsme byli benevolentnéjsi, ale ted jsme museli pritahnout
Sroubek. Je to vidycky rok od roku a troSku se to kazi.*

Nakonec se vyjadfila i k odivodnénym absencim: ,,Kdyz je nékdo nemocny,
tak se tam délaji smajlici a musi si tu praci dodélat v dalsim pololeti.

Bohackova uvadi, ze neni se svymi absolventy UspéSna pouze na poli
ceskych studii a televize, ale dokonce i v zahranic¢i, a to proto, Ze pouziva
standardizované postupy v takovych institucich bézné. Popisovala konkrétné
tzv X-Sheet, neboli pookénkovy scénat piipominajici tabulku, kde je pohyb
jednotlivych objektii rozepsan do nejmenSich podrobnosti, je piedem
odhadnuto, kolik bude na tento pohyb potieba kreseb a dalsi technické
informace X-Sheet ramuji po stranach, kde se vyjadiuji k udalostem
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V kamefe, ruchiim a dialogum. ,,Bez takovéhoto ,,farplanu* nedostanete od
televize ani korunu na vas film.* zakoncila svou fec.

Workshopy této Skoly na festivalu Anifilm se vzdy vyznacuji
komplexnosti. Maji zde n€kolik stanovist’ s loutkami a vzdy také oddélenou
stfiznu se zvukovou aparaturou. Stejn¢ tak Skola jako takova disponuje
Spickovym vybavenim, rozsahlymi prostory, a také mnoha zaméstnanci, ktefi
poskytuji kazdy své znalosti studentim do opravdu Siroké Skaly indicii
potfebnych pro dal§i Zivot a pusobeni. Reditel skoly Mgr. Milan Dusak
k tomu dodal: ,, Na vyplatni listiné mdam padesat ¢lenii pedagogického sboru*

6.2.6 VOS Vaclava Hollara

Tato vzdélavaci instituce byla zalozena roku 1920 jako Skola statni —
knihatska, fotograficka a grafickd. PocCinaje rokem 1932 zde zahdjil své
produktivni pisobeni Ladislav Sutnar v roli feditele. Je zajimavé, Ze uz pii
svém nastupu zavedl vyuku kinematografie. Diky organizovanému rozvoji
mohl roku 1939 vyjet reprezentovat nasi zem dokonce na svétovou vystavu
v New Yorku. Zde dostal vyznamné nabidky pokracovat v pracovni kariéfe,
a to také ucinil. Po druhé svétové valce se Skola rozdé¢lila na ,,Hollarku*

a dalsi, vice na primysl orientovanou Skolu sidlici v Hellichové ulici (Gemrot
2017).

V ramci  jednoho pfipadu zkoumaného v radmci naSi studie, jsme
zaznamenali paradoxni udalost, ktera nas vedla k zafazeni do vybéru této
Skoly, jejiz specializace neni oficialn¢ deklarovana na vyuku animovaného
filmu. Autorova studentka, kterd prosla jeho vyukou tvorby v Adobe Flash
(Animate), ato bez pozitivniho ohlasu a vystupu, se objevila na navstéve
u téhoz ucitele s referenci, jak velice ji nyni Flash bavi, jak v ném dokoncuje
film.

Byl ¢as dozvédét se, pro€. Zcela prvni vyzkumna cesta tedy vedla pravé na
tuto prestizni stfedni a vysSi odbornou Skolu.

Zde uvadime zpravu z Setieni provadéného na misté formou polostruktu-
rovaného rozhovoru.

6.2.6.1Pedagogové

Adobe Flash (dnes Animate) v prvnim roéniku VOS Vaéclava Hollara
vyucuji 2 mistni pedagogové umeélci a 3 programatoii z Univezity Karlovy.
Kazdy ma na starost ur¢itou ¢ast vyuky. Flash byl ve v§ech smérech povinny
a nevyhnutelny. (Na rozdil od jinych Skol nedostali studenti otazku, zdali jim
tento program vyhovuje a nedostali alternativy. Presto nakonec jedingé, co jim
podle jejich slov vadilo, byl fakt, ze Flash je placena aplikace a ze nevi, jak si
na ni vydélaji tolik penéz, az budou po absolutoriu v praxi.)
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Vv

jako S$pic¢kova aplikace, kde lze vytvofit cokoliv a dokumentuje to
ukazkami své vlastni tvorby. Neni dovoleno pracovat v jiné aplikaci
a vyuka se minimalné¢ mésic soustfedi na to, aby studenti zvladli
importovat do Flashe vlastni osobité analogové vytvarno a jakékoliv
vytvarno dokdzali vytvofit pfimo ve Flashi samotném, ackoliv jde
o vektorovy program. Pan Jan Gemrot je absolvent SS Vaclava Hollara
a AVU, je vyborny malif.

tvorby, scenaristiku a koncipovani ptib&hu, narace, filmovou ftec.
Rovnéz on dba enormné na to, aby studenti méli néjaké své osobiteé
vytvarno, které reprezentuji mimo program Flash v kresleném, ¢i
malovaném storyboardu, jehoz format Al je pomérné velky. Sajbidor je
absolvent VSUP, kde je vytvarno na prvnim misté a na druhém filmova
rezie, coZ jeho pristup piesné charakterizovalo vcetné vlidnosti spojené
s autoritou.

» Tti pedagogové z UK vyuku zahust'uji nutnosti porozumét programovani
Vv ActionScriptu, coz, podle vyjadieni studentl Hollarky, je nad jejich
chéapéni. Tam se vyuka od autorovy neliSila v tom, ze se jevi z vétsi
Casti jako neefektivni. Univerzita Karlova mé velmi intelektudlni systém
pfednaseni, ktery se formou podobd autorové dosavadni vyuce
a vyZaduje bud’ adekvatni velmi disponované studenty, nebo nefunguje.

6.2.6.2Forma edukace

» Vyuka me¢la striktn¢ dany ¢asovy ramec. Po prvnim mésici museli mit
studenti hotovy umélecky pojaty storyboard, probihaly pravidelné
kontroly rozpracovanosti. Dale vSe Slo po jednotlivych krocich az ke
klauzuram, které prob&hly komisionalné¢ v kiné AERO. Domnivame se,
ze pravé tato kombinace stoji za Uspéchem celého vzdélavaciho bloku.
Kazdy tyden je sledovan ptirastek filmu, vznikd pravidelny rytmus
kontrol a disledna atmosféra dochvilnosti vytvaii navyk.

» Pomérné piisny zacatek tohoto tempa ihned v zafi, tedy jesté ve chvili,
kdy se studenti teprve rozkoukavaji, udrzi dokonale na uzdé piipadné
mySlenky na nezodpovédny pristup k vyuce.

» Veiejna projekce v kiné AERO a hodnoceni komisi dalSich nékolika
vefejné znamych osobnosti, které se néjak vazou k herectvi, oboru
filmu, ¢i animace. Sama tato projekce byla zarovenl obavanou, zaroven
Stastn¢ ocekavanou udalosti. Mit za piil roku vlastni film a promitat je;j
vefejné na malém Skolnim festivalu pfede vSemi, mit jej hodnoceny
porotou znadmych osobnosti, to se samoziejm¢ nedé&je mnohokrat za
zivot mladého ¢lovéka.

» Zadan pevny namétovy ramec (napf. Ezopovy bajky) misto tvorby
vlastniho ptib&éhu. Udajné tim uetii narodné literarni ptipravy a s nimi
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spojené dalsi Casové prodlevy. (tato véc se jako nezbytna v nasem
experimentu nepotvrdila)

> Skola ma 40 pedagogi a z nich je minimalné 22 umélci (bude jich
pravdépodobné mnohem vic, avSak secetli jsme pouze umélce sepsané
na webu Skoly, ktefi méli umélecké tituly: MgA, ¢i Akad. mal, ¢i Akad.
soch.) Pfitom u zadného uméleckého pedagoga nehrozi, ze by mél na
starosti neamérné mnoho riznorodych predméti a pii pfechodu ze SS na
VOS ma student az na pedagoga figuralni kresby zcela nové uditele.

> Skola ma naroéné piijimaci zkousky a studenti se téméf trvale obavaji,
7ze by nemuseli vyhovét a byli by nuceni skoncit. Pro srovnani, na
autorové Skole v rozhovoru studentka uvedla, ze strach z mozného
nevyhovéni a tzv. ,,vyhazovu* méla pouze béhem piijimacich zkousek,
béhem klauzur a u maturity. Ostatni ¢as byla podle svych slov
.,V pohode*.

Nebylo jediného studenta, ktery by svlij film za pil roku nevytvoftil, a jesté
se kazdému z nich dostalo poklony od pozvanych a na akci pfitomnych
studentd ze ZCU v Plzni a VSUP, Ze to dokazali. A co vic, studenti, ktefi tuto
animatorskou rychlovyrobu absolvovali, si pfi rozhovoru sice stézovali, Ze
maji stale velmi mnoho dalSich Skolnich povinnosti, pro které nestihaji
volnocasové aktivity a brigady (jdou pry z ukolu do ukolu), ale bylo jasné,
jak jsou na svij uspéch hrdi. Jejich vzpominani pfipominalo spi§ hrdy popis
adrenalinového vystupu na Mount Everest plny stavi nebezpeci, Gplného
vycerpani a nastésti nenaplnéné touhy vSechno vzdat.

6.2.7 UJEP: Time Based Media

Navitéva Fakulty uméni a designu v Usti nad Labem ukézala zcela jiny
pohled na animovanou tvorbu. Animace, tato jinak velmi rozsahla oblast
kreativnich moznosti, je zde pouze jednou z mnoha takovych tvirc¢ich metod
a systematicky se ji zde vibec nevyucuje: ,, To neni zdklad toho oboru viibec.
Technologie pouzivdme takovy, které jsou Kk danému projektu zapotrebi.
Nezaciname od technologii.** tika dékan Mgr.A. Pavel Mrkus.

Nicméné¢ jsem se dopatral, Zze na celé fakulté vyucuji Adobe Flash, avSak
v atelieru Time Based Media jej povazuji za bezcenny: ,,Flash se tady sice
uci frontalné pro vsechny studenty. Pro nas je ale uz prekonany, “ vysvétluje
Daniel Hanzlik. To neni vyuka, Ze by se vni projektovala studentova
uméleckda osobnost. V naSem ateliéru se pouZivaji After Effects, Blender
a kodem generované objekty. Primdrné to vychdzi z néjakych uvah o case,
generovani struktury v case, z proménlivosti struktury. Nastavite si néjake
parametry, to se bavime o tom kodu, to je viastné ten jejich pristup, to je
umélecky pocin. Protoze to, co se pak odehrava, to je posloupnost té zakladni
mysSlenky, kteréd je do toho kodu vlozena. Jak ma ten systém fungovat. U nas
je dulezity to, co tady vlastné Pavel podotkl na zacatku, Ze ta volba téch
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nastroju prichdzi az po té myslence. To je pro nds prvoradé, nejdriv o cem ta
véc je z té obecné roviny a Vv néjakych souvislostech, z toho vykrystalizuje
néjaka jasnd idea s predstavou a na zdkladé té jasny predstavy se pak voli
nejvhodnejsi ndstroj.

Umélecky zamér je zde naprostou prioritou pravé tak, jako péstovani
umélce s vnitini iniciativou uméleckd dila vymyslet, iniciovat jejich vznik a
vystavovat je ve vefejném prostoru. Na duleZitost téchto kritérii mne tedy
upozornila dvojice slozena z dékana, docenta Mgr.A. Pavla Mrkuse
a vedouciho ateliéru Time Based Media, pana docenta Mgr.A. Daniela
Hanzlika.

Autorovi byla Cast tvorby obou umélclh zndma. Vyznacovala se mimo jiné
generalnim vyuzivanim digitalnich technologii véetné zvuku jako kreativniho
vyjadfovaciho prostiedku. Ve filmu Seagull z roku 2005 Pavel Mrkus pouzil
racka animovaného v CGI softwaru a v jistém smyslu také naraci, nebot
racek se propracovava ven ze zlaté ,pasti“ skrze zrcadlo, coZ bychom mobhli
interpretovat jako metaforu sebepoznéni. V dalsim dile ,,Prayer §lo o Cisté
filmovou montdz, avSak i zde nés tentokrat pouzity hudebni podkres
vyznamov¢ pienesl kamsi do muslimské mesity. Personifikace inteligentnich
obrabécich ramen, ktera tanci, je dech berouci. Daniela Hanzlika si autor
spojoval pfedevSim s precizni vystavni ¢innosti, hudbou komponovanou na
syntezator, s motion grafikou a projekci na architekturu.

Zeptal jsem se, zdali uci néjaké techniky, ktera sami ve svych dilech
pouzivaji alespon individualné: ,,Ano, miZou tu byt vyucovany ty softwarové
techniky. Ale nedélame tady kazdodenni nebo permanentni workshopy, to spis
vyjimecné, kdyz se sejde vétsi pocet zajemcii. Pak se soustredime na konkrétni
nastroj, kterym se pak prohlubuje ta znalost. Kdybyste to chtél vSechno
vyjmenovat, tak ta tabulka bude hrozné velkd. Rika k tomu pan docent
Hanzlik.

Potvrdilo se to i béhem konzultace studenta oboru, které byl autor piimo
ucasten a kde se fteSily vyhradné otazky koncepce, ujasnéni autorskych
zaméru, Cistoty sdéleni uméleckého dila. Student odchéazel s ptedstavou, jak
Iépe své téma obsahové vytifibit, technické feseni a vyrobni postupy ztistaly
v jeho vlastni kompetenci. Ve svém konceptu badal nad tim, jak interagovat
S béznymi obyvateli sidli§t€ prostfednictvim zvonéni na domovni zvonky
a natadceni nevrazivych reakeci.

Umeéni je jedna z oblasti, kde nejsou mantinely. Ale cokoliv reknu, mohu
zdroven i vyvratit. Dostavate se na hranu moralnich hodnot a tam je hranice,
za kterou by se jit nmemélo, ale to jsou zase otazky. Je to testovadni,
prekracovani obecnée vymezenych objektivnich pravidel a principii a uméni
m& tu schopnost to testovat azkoumat. A je to ve vztahu s néjakym
historickym vyvojem, kdy miuzete aktualizovat véci, které se zdaly byt
uzavreny. Je to nesmirné ziva forma a ta fascinace k tomu samoziejmé pati.
Rik4 vedouci ateliéru na otazku, co je pro né uméni.
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DalSim pro autora velmi zajimavym objevem byl ptistup k zadavani ukoli.
Kompletni potlaceni principu nejen systematickych sad cviceni, jejichz
efektivitu autor tak obdivoval na Hollarce a pozdé&ji ve Zling: , My témeér
nedavame Zadny ukoly. Ty davame jenom v prvdku, aby si néjak vyrovnali
startovaci caru. A pak, kdyz nékdo potiebuje, tak mu davame jeste druhej
ukol, ale tam to konci a pak je to na nich. To, s ¢im prijdou. A pokud
dlouhodobé citi, Zze s nicim nejsou schopni prijit, celé se to zastavi,* tika
Pavel Mrkus

,,Cela tahleta strategie, vychazi z naseho presvédceni,” dopliiuje Daniel
Hanzlik, ,,ze my je tady chceme vychovavat samostatné tviirce, kteri si ta
zadani voli sami. Aby oni co nejdriv pochopili, Ze bud’ je ta rovina, Ze oni
budou porad konfrontovany s néjakymi Ukoly a zadavanim, nebo budou
schopni si vlastné ta témata vybirat sami a vlastné jit si tou individualni
cestou. My se snazime prohlubovat je v tom, v ¢em oni mohou byt jedinecni,
takze i ten zpusob ty vyuky tady je hodné postaveny na individudlnim
pristupu. Jako mame treba néjaky spolecny témata, spolecny zadani, ale to
spis vzejde z néejaky iniciativy, nebo aktivity a spis to jsou obecny mantinely,
kde se kazdy projevuje velice individualné svym obecnym pristupem.

Rozhovor byl pro autora velmi poutavy, proto se zajimal dale, zejména na
velmi kultivované vytvarné femeslo s uménim propojené, které u obou autorii
jejich dila mimodé&k prozrazuji.

,,Nds ovlivnil profesor Kopecky na Umprumce. Byl to renesancni umélec,
ktery mél obrovsky zaber ve své tvorbé a temn byl podporeny neskutecnou
znalosti z hudby literatury... a podle individua nam rady predaval, davkoval
a cilil. Tak jako nyni my pracujeme se studenty u nas.“

., Pral bych si byt vidycky o krok pred nimi.” tika D. Hanzlik, ,,vZdycky
védeét, predvidat, k cemu to snaZeni u studenta sméruje — na zdakladeé znalosti
a zkuSenosti. Predvidat, abychom byli schopni vedeni (to je samoziejmé
hrozné zavadeéjici slovo) a pomahali studentiim jejich myslenky néjak tribit
a ucelovat. Tohle presné délal profesor Kopecky. Prichdzel za nami a predal
nam knihu, ve které sis néco objevil nebo ne. A ta kniha byla od ného zprava,
co on v nas rozpoznal a co poZadoval v dany moment za diilezité. S Uctou na
tento pristup vzpomindme, protoze nebyl direktivni a nesnaZzil se nas smérovat
do néjakého trendu, jednoho zpusobu mysleni. Naopak rozkryval moznosti,
abychom si zvolili. A samozrejmé, protoze jsme v oblasti toho vizualniho
umeéni, clovek inklinuje k estetickym formam. Umeéni je jazyk, se kterym
pracujeme. Jako si vybirdme v reci prostredky, které poklida za
nejadekvatnéjsi zpiisob komunikace, kterou prostrednictvim toho dila vedeme,
takze ta estetickd forma je toho soucasti, je védoma a reSend. Jsem vizudlni
umélec, porad to predpokladam, komunikujeme obrazem a informaci.
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6.2.8 ZCU: Ateliér animované a interaktivni tvorby

ZapadoCeska univerzita v Plzni vznikla vroce 2001 transformaci
Pedagogické fakulty plus Vysoké Skoly strojni a elektrotechnicke, jez v Plzni
existovaly zhruba od roku 1949. Ustav uméni a designu byl ustaven 2004.

Z ateliéru Jittho Barty ndm bylo zndmo nékolik studentskych filma
a samoziejmé¢ jeho vedouci. Nasledné jsme ziskali velmi kvalitni popis
¢innosti ateliéru od tamni studentky. V rozhovoru, kde byla dotazovana, zdali
konceptudlni umélecky ptistup typicky pro plzenskou univerzitu dominuje
i v jejich ateliéru, nesouhlasila a upozornila nas na Kklasicky, narativni
loutkovy film ,,0O chldpkovi a jeho Zene*“, ktery vytvoril Matou§ Valachaf
a Jiti Krupicka. Film je o paru lidi, ktefi spolu nemluvi, jsou na sebe zli
a pry: ,,kdyZ to jednou uvidite, tak si ho zapamatujete na vzdy“. Oba studenti,
ktefi jej vytvorili a pozdéji slavili mezinarodni uspéch, jej tocili: ,,v druhéku
za 3 mésice vkuse. Slo o pét minutovych dilii. Matoude pak vzali na
Umprumku a je nyni v Madarsku na stazi, Krupicka zustal, ale délal na
serialu Az po usi v mechu, ktery ted’ také vyhral. “

»Jaky podil na tom mél pedagog?*

,Ja si myslim, Ze Barta je hodné ovlivnil, Matous si ho hrozné pochvaloval,
Ze maji jako Bartu, kterej prosté je tesanej v oboru ty loutkovy animace
ajako rozumi tomu. No a pak mame jesté Vojtu Domlatila, a toho mame
jakoby nejvic. S Bartou mame konzultace jednou za 14 dni, takze s Vojtou
odkonzultujeme vSechny naSe jako blby napady a potom k Bartovi se dostanou
uz ty lep3i* (Vojtéch Domlatil je ilustrator, grafik... a absolvent VSUP, pozn.
aut.) ,, Vojta nas nauci, co je scénar, jak vystavéet pribeh, postavy...

Studentka se nadSené pozastavuje nad mnoZstvim pedagogl, které
v ateliéru ma. ,,VSichni dojizdi z Prahy kvili nam . FaSanek je podle ni super
na kreslenou animaci. ,, Pak mame Vita ten déla ve studiu Animation People
ana vecernicku Zahradka pod hvézdami a ten ndas uci jakoby kamerové
snimani. A vSechno o tom, jak si tu scénu nasvitit, jak udélat takovou
atmosféru svétlem, modelaci svétlem.” Milan Svato$, Bartiv dlouholety
spolupracovnik — zde uditel loutkové animace — je také chvalen: ,,A fakt
uplné uzasnéj pristup, priveze mi vSechny jako materialy, v§echno mi vysvetli,
CO mam, jak délat, to je uplné uzasny. Pfednasky MgA. Ladislava Moulise,
Ph.D.: ,,s tim mame zaklady stFihu. A ten je uzZasnej, jak to ma vSechno
pripraveny, co prednaska, to naval uplné informaci, ktery se k ndm dostanou,
strasné dobre vedeny, a S tim teda mame ted'ka délat néjakej pixilovanej film*“

. No prvak je strasné ndrocnej, druhej semestr v prvdaku je jakoby uplné
nejndarocnéjsi. A ted ve druhdku vidime, Ze jsme nevédeéli, co nas cekd, je to
cviéné znélku na Anifilm, n€kolik vybranych se tam promitalo. Dlraz byl pry
na tom, aby neslo o nic, co by se dalo udélat jinak nez animaci.
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vV prvaku jsme méli jenom takovy cviceni, abychom se naucili
s Premiérou. Pak chodit do zoo a z toho udélat néjaky video, ale vlastné
vSichni z prvaku jsme tam dali i néjakou tu animaci.

Prvni tejden se jezdi na plenér, kde se délaji prosté videa ve skupiné.

...propagaci hradu Svihov. A vznikly spi§ jako takovy hodné volny videa, ale
proste to byl zacatek.
»Ale t0o, co mame tedka, je hrozny. Protoze madme délat dvouminutovej
pixelovanej film, pak mame délat na SvatoSe néjakej film — geg, na FeSanka
taky mame délat néjakej geg minutovej kreslenou animaci, pak viastne mame
super zaddni primo od Barty — délat video na predem zadanou zvukovou
stopu, co nam evokuje. ...mate vyreSenej zvuk, za druhy, Ze se naucite jako
lepSi postup, nehonit to dodatecne. Minulej rok na to uz video vzniklo, tak
cekame, jaky bude to srovnani...*

A vlastné nase klauzura — mdme délat zakazku, coz je takovy jako super,
Ze nam ta Skola uz jako rovnou hleda néjaky zakdzky. Tak mame pro Fraus
delat edukativni videa.” Toto vSe tvofi studenti animace v 1. semestru
2. ro¢niku.

»Jak probihaji pfijimacky?*

,,Nas se hlasilo 40, myslim, a do druheho kola se dostalo 15 Vzalo se
7 lidi., ted’ je nas 5.

»VYyhazuji se Spatni studenti?“

, U nas se se jakoby nevyhazuje, pocita se s tim, Ze ty lidi sami odpadnou,
kdyZ jako uvidi, kolik toho je.*

Ohledné tématu studentka Fika: ,, Slo vidycky o néjaky uvazovani v pribéhu.
Ukdzat jim néjaky komiks, nebo textové néjaky scénar. Mné prijde, Ze Barta si
chce vybrat lidi, ktery nad vécma premysli jinak. Treba, Ze vylosujte si dva
obrazky a jednim tim obrazkem ten vds pribéh bude zacinat a druhym bude
koncit. Pak jsme méli na pochopeni, ze jsme dostali obrazek a méli jsme
vymyslet, co by se v ném mohlo stat. méeli jsme na tri okna néjak jako
rozpohybovat, aby to bylo interaktivni, jako kdyby to bylo okno v néjaky hre.
Pak jsme méli teda jako dve pohadkovy postavy ze tri pohledit nakreslit. Aby
bylo poznat, co to je za postavu.*

»Kde berete motivaci tolik pracovat?“

,»Asi tak navzajem se motivujem. Co je dobry, na ten plenér jedem vSichni
a hodné s dba a propaguje to, aby prvaci hodné pomahali uz jako tretakim.
Kdyz si tam nékdo z prvaku uz jako Sufti néjakou svoji prvni kreslenou
animaci, ale pak to pomdhat nékomu jinymu, kdo uz dela bakalarku, uplné
néjakej uzasnej film, to hodné motivuje. Za druhy ten ateliér ma uplné jako
nejlepsi kolektiv. Ze vSech proste ateliéri, co znam, tak tam se kazZdej znd
jménem.**

Ohledné& asového rozvrzeni: ,, Dost se délaj takovy jako deadliny. Ze my uz
na zacatku roku dostanem takovy jako harmonogram, jak bude postupovat ten
Skolni rok, a madme tireba néco, co se jmenuje rozpracovanost. Mdame
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konzultace normalni, jeden clovek za Vojtou a za Bartou zkonzultuje se,
dostane néjakej feedback a si jde jenom pobrecet, a pak to jako predelava
podle toho.*

Organizace semestru je rozdélena na Rozpracovanost 1, Rozpracovanost 2
a Klauzury. Béhem Rozpracovanosti se vS§ichni sejdou a promitaji své prace,
vzajemné si je hodnoti: ,, TakZe my viastné dostaneme néjakej feedback i od
ostatnich, vidite, co délaj, ostatni, a jako to je dobry no. Jsme tam my vsichni.
Prvak, druhak, tretak, ctvrtik, patak. “ Klauzury uz pak funguji jako vystava,
ktera je vyuzivana i jako den otevienych dvefi.

6.2.9 SS a VOS aplikované kybernetiky v Hradci Kralové

Historie Skoly sahd do roku 1996, kdy byla zaloZena jejim soucasnym
feditelem a majitelem Ing. Janem Langem. Jako programéator vedl teditel
Skolu technickym smérem, dokud néktefi vytvarné talentovani zaci (zejména
Jan Husdk) sami neiniciovali zajem o =zalozeni podcitacoveé-grafického
vytvarného oboru. Ten vznikl zahy. Skola se od svého zaloZeni vyznadovala
naprosto vyjimecnym prikopnictvim v oblasti poc¢itacového vzdélavani, takze
u vétdiny akreditovanych obort bylo vzdy uvedeno slovo ,poprvé v CR®.
Takto fungovala i ohledné vybaveni. Naptiklad podle distributora Wacom
jako prvni v Evropé potidila do ucebny 15 grafickych tablett Cintiq UX 21.
Nedavna inspekce Ministerstva Skolstvi zatfadila tuto Skolu mezi nejlepSi
v Kkraji.

Donedavna zde velmi efektivné vyucoval pfedmét Digitalni video (a 3d
animaci) Bc. Martin Mercl, ktery paralelné¢ provozuje fungujici reklamni
studio. Protoze jde 0 jednoho z n¢kdejsich absolventu této Skoly, vynika vzdy
vysoce flexibilnimi technologickymi znalostmi, které ale kombinuje
I S Sirokym uméleckym piehledem stran filmu, technik 3d animace a reklamy.
| on ve své vyuce pouziva metodu, ve které hraji dominantni roli didakticky
promyslené, vzestupné znamkami hodnocené kroky, je ucitelem motivujicim
a zaroven narocnym.

Podle svych slov ptistupuje k zadani jako k zakazce. PoZzaduje obvykle tfi
cviéeni do semestru, pficemz studenti pracuji v malych skupinkach. Kdyz
praci za mésic od zadani nedodaji, dostdvaji nedostate¢nou. Umoziiuje jim
samoziejm¢ opravu, a to pifesné do jednoho mésice navic od data plvodni
odevzdavky. Neni-li znovu opraveno, pak ho uZ prace nezajima a v klasi-
fikaci zGstdva nedostatecnd. Je pry obvyklé, Ze maximalné dvé skupinky
z celé tiidy natolik zajima filmovani, Ze se pokusi o opraveni chyb, které ve
cvic¢eni ud¢€laly, ostatni jsou se zndmkami smifeni i bez opravy. (nebylo by na
Skodu zde zavést prisnéjsi prijimaci rFizeni, poznamka autora)

V motivaéni ¢asti vyuky stejné jako v hodnoceni pracuje s rozbory videi.
Ukazuje dila jinych autorti, at’ uz profesionald, nebo studentii predchozich
ro¢nikl. Pi1 hodnoceni promitaji pfede vSemi dila studentl, ktefi jsou pravé
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pfitomni. Ti zaroven dostavaji prvni piilezitost k tomu, aby na sva vlastni
dila vyjadfili nazor. Teprve pak komentuji ostatni a nakonec pedagog.

Jestlize Martin Mercl probira v hodinach teorii, pak pfedevsim takovou,
ktera se néjak vaze k filmové praxi. Diky tomu, ze vyucoval i 3d software
Mayu atd. se u ného realizovalo mnoho 3d animovanych filmu, a to i velmi
dobrych. Vysledky mé celkové vynikajici a mnoho z jeho absolventu ztstalo
oboru vérnych. Za spiSe jeho zaky lze povazovat naptiklad animatora Petr
Jindru, ktery nyni u¢i na UTB, nebo Ondfeje Javou, ktery vyuduje animaci na
FAMU a pied tim studoval rovnéz UTB. 3d animace u ného tvofili i George
Pinkava, Martin Kanuarek nebo tifeba David Machacéek a mnozi dalsi. VétSina
z nich se dnes pohybuje v animaci a filmu blizkych oborech. Neni tedy divu,
Ze autor této prace povazuje Martina Mercla z pedagogického hlediska za
jeden ze svych vzort.

S animaci ve 3d studiu Max zde pfichazeji studenti do kontaktu i u PhDr.
Mgr. Josefa Matéjuse. Ph.D. a ve formé pixilace ob¢as u Mgr. Richarda
Bruna. Zadny z nich se tomuto médiu viak nevénuje systematicky. Oproti
tomu autor teto prace Pavel Trnka (jak vime), se ji vénuje skute¢né na
maximum. Zalozil tu postupné pfedmét Animace (ve 2d), pozdéji dokonce
spoluzalozil obor VOS ,Computer Arts & Design se zaméfenim také na
animovany film.

Pavel Trnka vystudoval celou fadu uméleckych obord (sklo, textil,
animovany film), pusobil jako malif a podéitacovy grafik, nyni i zvukaf
(vybudoval zde pro animéatory malé zvukové studio) a skladatel. K vyuce
animace se dostal (jak uz bylo v kapitole 4.1.1. uvedeno) na zaklad¢ pokusu
0 inovaci vyuky piedmétu Navrhovani webovych stranek.

Je tfeba priznat, ze jako pedagog nebyl nikdy zcela uspésny, ackoliv hned
z prvni tiidy, kterou vyucoval, se etabloval animator David Havel, $pi¢kovy
3d grafik, kreslif a mistr postprodukce, ktery s bratrem Zdenkem Havlem
(také absolventem Kyberny) natocil prvni ¢esky 3d film Hurvinek a nedavno
plné animovany film Mala z rybarny v rezii Jana Baleje. Jan Kulka z tézZe
ttidy vystudoval animaci ve Zling, nyni je na FAMU a vynaléza v unikatni
zivé projekce zvané jednoduSe ,Promitacka®“, kde experimentuje se
zrakovymi vjemy vV navaznosti na J. E. Purkyné. Jan Kulka o0 svém
pedagogovi hovofii jako: ,,0 vééném iniciatorovi*, chvali, Ze jim byl ovlivnén.
Z téze tridy se stal vyznamnym vytvarnym umélcem také Matéj Al-Ali (i jeho
zena VenusSe Al-Ali, ktera byla o tfidu niz). Matéj u¢i na AVU, rovnéz on mél
né€kolik realizaci s vyuzitim animace. Par dalSich musime bohuzel vynechat,
chceme-li sledovat jen nit blizkou animovanému filmu. Nelze vSak
nejmenovat animatora Filipa Javoru, animéatorku Barboru Vrzakovou, Hanu
Kotlafovou, mistry pracujici mimo jiné i sanimaci v hernim pramyslu:
Jaroslava Stehlika, TomaSe Krause, Davida Vacka, Filipa Hepnara, Matéje
Ptacka, nebo environmentalniho umélce Martin Hunaie a jejich vyc¢et by mohl
pokracovat.
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DluZzno dodat, Ze na jejich vyuce v8ech se podileli i ostatni pedagogové
Kyberny a Ze atmosféra Skoly je prosté tomuto druhu uméni blizka. Tomas
Kraus, ktery pracuje ve Warhorse, kritické hlasy soucasnych studenttu na
poméry ve Skole komentoval slovy: ,,Oni si to neuvédomujou, kdyz tady
studujou, ale je to asi jedina Skola, kde se ucej ty softwary a technologie
vSechny pohromadé, tridécko, vsechno od Adobe. No a pak se to v praxi
hrozné hodi mit tak Sirokej zaber. “

6.2.10 UHK: Graficka tvorba — multimédia

Univerzita Hradec Kralové vznikla na tradicich pedagogického vzdélavani
v této lokalité. Zalozeni Pedagogického institutu v roce 1959 zdaleka nebylo
prvni instituci, ktera se tu ucitelstvi vénovala. Né&kdejsi Vysoka S$kola
pedagogicka se velmi rozrostla a na UHK byla z divodu mezinarodni prestize
pfejmenovana na pielomu roku 2000.

Katedra vytvarné vychovy a textilni tvorby mé v soucasné dobé pomérné
silny umeélecky potencial, coz je vidét na indexu RUV (je na Spic¢ce mezi
pedagogickymi vytvarné-uméleckymi VS institucemi). Vedouci Kkatedry
vykonava textilni vytvarnice Mgr. art. Maria Hromadova, ArtD povéstna svou
houZevnatosti, skromnosti a smyslem pro budovani integrovaného kolektivu.
Je oteviena pfijimani novych umélca z AVU, CVUT, FAVU, VSMU, UJEP,
VSUP, UTB, takze prostiedi je stale velmi v pohybu a riznorodsé.

VSechny akreditované obory maji zamérné¢ podil pedagogickych disciplin,
ato 1 pres to, ze by Katedra diky svému uméleckému potencidlu mohla
sahnout po volné tvorbé. Divodem je prakti¢nost (uplatnéni absolventl), ale
piredevsim hluboky vztah k pedagogické profesi, ktery tu vSim prostupuje.

Skola ma velmi dobré poéitadové a softwarové vybaveni (Adobe Master
Collection, 3ds Max...), na kterém se vyucuje pfedevSim graficky design
a videoart na oboru Grafickd tvorba — multimédia, vnitfni vystavni prostory
a vlastni Galerii nazvanou podle svého tvaru T.

Animovana tvorba se zde zacala v ramci pfedmétu 3d grafika, ktery vede
autor této prace (plnohodnotné az od roku 2016), ovSem paralelné se ucil
software After Effects a nékteré postupy zde byly vysvétlovany MgA. Pavla
Scerankovou, Ph.D., doc. Mgr. art DuSanem Zahoranskym (ti nedavno piesli
na Akademii vytvarnych uméni jako vedouci Ateliéru Intermedialni tvorby
I1.), nebo diky vynikajici MgA. Tereze Severové, Ph.D., jejiZ specializaci je
mimo jiné videoart a orientace na ryze sou¢asnou umeéleckou tvorbu.

Do naseho srovnani jsme UHK zatadili jako hlavni testovaci pracovisté,
kde autor této disertacni prace realizoval své dva uspésné cykly vyuky
animace vrcholici v Galerii T ve formé projekce spojené s vystavou.

Prostfedi mu umoznovalo vyuzit vybornych, na animaci nespeciali-
zovanych studentt proslych pies filtr pfijimaciho fizeni na silné¢ umélecky
orientovany jednoobor Grafickad tvorba — multimédia. Dale tu figuroval fakt,
ze Slo pokazde o prvni roénik. A rovnéz tu funguje relativné pevny,
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institucionalizovany univerzitni fad. Podrobné se tomuto tématu vénuje jedna
z vyzkumnych kapitol.

6.3 Motivy vzeslé z prizkumu vyuky na Skolach

Je nesmirné¢ dulezité pripomenout, Ze naSim cilem nebylo mezi
jmenovanymi Skolami vytvofit Zebfi¢ek podle zvolenych kritérii. Potfebovali
jsme se u nich mnohem spiSe inspirovat a nalézt vhodné didaktické metody,
ktere zefektivni i nasi vlastni vyuku.

6.3.1 Absolventi gymnazii jsou houZevnatéjsi, ¢ili aspéSnéjsi

Napfi¢ Skolami se projevil postoj Ze gymnazisté, ktefi jsou na stfednim
vzdélavacim stupni vedeni K intenzivnimu studijnimu pfistupu a zdolavani
velmi obtiznych i dost komplexnich tkoli, zejména pak k dodrzovani termint
a k osobni zodpovédnosti, jsou pak velice uspésni i na Skolach vysokych.
Piekonavaji velmi Casto i studenty Skol specializovanych na obor, ve kterém
stfedogkolaci na VS pokracuji. Odpovéd, pro¢ tomu tak je, ndm poskytuje
Angela Duckworthova ve své knize Houzevnatost. Talent ani naskok v oboru
nemohou dlouhodobé konkurovat schopnosti pifekonavat prekazky,
systematicky se ucit, trénovat a mit jasné stanoveny Zivotni cil.

Na UTB ve Zliné, kde je pomér gymnazisti v poméru k absolventiim
uméleckych Skol vyrovnanéjsi, hovofil jeden student gymnazista v podobném
smyslu. Tvrdil, Ze tfi studenti, ktefi pfiSli ze stfedni animacni Skoly, byli
mezi nim a ostatnimi prvaky ve vSem napied. Gymnazisté se pfed nimi
stydéli, ale vytrvali. Po jednom az dvou letech vSak stfedoSkoldky nejen
dohnali, ale brzy i pfedehnali a paradoxné nakonec vétSina z umélecky dfive
zdatnéjSich stfedoskoldkl ani nedokoncila studium! Gymnazisté samoziejmé
ano.

Stiedni umélecké Skoly by tedy mély prehodnotit své pedagogické
postupy. Jednozna¢n€ musi zvySit naro¢nost, pravidelny rezim odevzdavani
ukolli a nekompromisnéj§i postoj pifi jejich odevzdavéani. Benevolence
s odivodnénim, ze vychovavame budouci umélce potiebujici k zivotu plnou
svobodu tvorby, miize naopak zasadné snizit jejich konkurenceschopnost
a uplatnéni v oboru. To s nejvétsi pravdépodobnosti mize platit ale i pro
nékteré vysoké Skoly. Student musi mit moznost experimentovat a jit svou
individualni cestou, ale musi za nim byt méritelné vysledky a musi byt
predkladany pravidelné a kontrolovany.

Domnivame se, Ze jde o vztah mezi revoltujicim a naro¢nym, tedy mezi
podstatou uméni, které vzdy v dé€jindch vynikalo revoltou proti stereotyplim,
zvyklostem i pravidlim, a naro¢nosti vyroby animovaného filmu, ktera se da
V jistém smyslu interpretovat také jako suma urcitych pravidel, nutnosti, a
hlavné systematické prace. Domnivame se, Ze clovék, ktery proSel
vzdélavacim procesem na umeélecké stfedni Skole, je pfiliS intenzivné
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konfrontovan s relativitou hodnot typickych pro soucasné umeéni a plnéni
naro¢nych povinnosti, které sebou nese vyroba animovaného filmu, mu mtze
pfipadat nizké, naptiklad primitivné femeslné a komeréni. To je vSak
absolutni nesmysl. Ke kazdému zivotnimu tspé&chu na poli jakéhokoliv oboru
vede krom¢ talentu také vytrvala soustfedéna a intenzivni prace.

V naSem kurzu na UHK se totéz potvrdilo a miizeme to doloZit 1 v ¢islech.
5 studenti, ktefi pfisli z gymnazii, 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 9%, ktefi pfisli z vytvarnych Skol, neuspélo a film
nevytvorilo a mnoho z nich vyzadovalo velkou pomoc.

6.3.2 Tlak ihned po nastupu do studia

VOS Véclava Hollara je svou vyukou velmi efektivni také proto, Ze film tu
vznika uz za prvni semestr. A neni vilbec podstatné, ze se oproti mnoha jinym
sledovanym Skolam se 2d animaci zabyvaji systematicky pouze prvni rok.
Jestlize na studenty s naroénym tkolem prichazime ve chvili, kdy se
zrovna adaptuji na nové prostiedi, mame velkou Sanci, Ze svij zajem
studentstvo vys$Sich ro¢nik.

Tento fakt uz jsme feSili v kapitole 2.6. ohledné psychologie. Potvrzuje
nam jej ale 1 zkuSenost, kterou ucinil Michael Carrington na FAMU se
studenty 3. ro¢niku, ktefi méli tou dobou pramaly zidjem o novy piedmét,
a naopak uz spoustu dal$ich vlastnich projekta.

A také nam se v prvnim ro¢niku na UHK skute¢né dobfe dafi animaci
vyucovat. Jedina divka, kterd ptiSla na nasi vyuku z vyssSiho ro¢niku, predmeét
nesplnila a film nedokoncila ptes talent duslednou péci i pomoc pedagoga.

6.3.3 Kultura ve tiidé a ve Skole, image ateliéru

Skole miize velmi pomoci, jestlize v ni existuje atmosféra plna vysokého
o¢ekavani umeéleckého vykonu. Jesté vice pak motivuje, kdyz vsSichni
usilovné pracuji na animovaném filmu a vzdjemné o sob¢ védi. Ocitujme jesté
jednou studentku ze ZCU v Plzni: ,,Asi tak navzajem se motivujem...ateliér
ma uplné jako nejlepsi kolektiv. Ze vSech prosté ateliéru, 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, druhdk, tretak, ctvrtak, patak.

Nékteré skoly (napiiklad VSUP, FAMU) maji diky historii, tradici a faktu,
ze témeéf na kazdé z posuzovanych Skol funguje néjaky jejich absolvent,
natolik dobré renomé, Ze na n€ nadani lidé jen kvili konaji pfijimaci zkousky.
Jde o prestiz, je-1i na né zajemce ptijat a kdyz takovou Skolu dokonci.

Nicméné zijeme v dobé rychlych zmén a Cetnych moznosti, takze stard
tradice muze byt snadno piebita kvalitou s dobrym PR. Ve Zlin¢ vedouci
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ateliéru LukaS Gregor dlouhodobé formuje a optimalizuje atmosféru
I sméfovani ateliéru vyuzivanim vSech soucasnych sdélovacich prostfedka
(rozhovory pro TV, rozhlas, online ¢lankt a textd...) a komunikaci na
socialnich sitich. Uroveii, na jaké to tvofi, nema na zadné jiné $kole obdoby,
I kdyZ je nutné docentka Michaela Pavlatova ihned po svém nastupu rovnéz
rozjela uspéSnou kampan, kterd oprasila (v o€ich mladé generace ponékud
zaSlou) slavu FAMU. Atelier takovym kondnim zaroven propagovan
a zaroven to posiluje jeho vnitini kulturu. Studenti jsou velmi motivovani zde
byt a intenzivné tvofit.

Kdybychom pak méli v ramci €eskych vysokych Skol s oborem animace
porovnat pocet uchazecu, jen na tom UTB s necelymi 90 zajemci jednoznacné
nejlépe. Tradi¢ni VSUP ma maximalné polovinu, ZCU také. Vedouci ateliéri,
ktefi umi délat PR neobycejné posiluji dalsi nastroj zvySujici efektivitu vyuky
animace — pfijimaci zkousky.

6.3.4 Prijimaci zkouSky

S rostoucim poctem moznosti, kam jit animaci studovat (a to vcetné
zahranicnich S$kol, kam na obor herni design mizi potencidlni skveli
animdtori) se rapidné zhorSuje kvalita pfijatych studentt. Z obecné
zkuSenosti pedagogu vime, Ze pokud ve tfidé nebo ateliéru pievazi lidé, jez
sem piisli nikoli s touhou po Gspéchu, ale po snadném studiu, stane se vyuka
v takovych kolektivech peklem. Zvlasté¢ pak, kdyz z existen¢nich davodu
nema Skola zajem Spatné studeny vylucovat. Z kratkodobého hlediska
V horizontu dvou tfi let tento trend neni na Grovni Skoly zndat. Jakmile se to
vSak stane pravidlem, Skola si tim fataln¢ znici svou povést a ptijde o vesSkeré
potiebné benefity. Jestlize si pedagogové nemohou dovolit naro¢nou vyuku,
ale musi ze svych pozadavka kvili pfevazujicim Spatnym studentiim slevovat,
nema zadna vzdélavaci instituce z dlouhodobého hlediska Sanci se prosadit
ani udrzet. Konkurence je pfili§ vysoka. Dokonce i lini uchazeci si totiz ¢asto
vybiraji Skolu s lepsi prestizi stejné radi jako uchazeci pracoviti a orientovani
na uspéch. Ztrati-li Skola prestiz, ztrati patrné vSechny uchazece a zanikne.

6.3.5 Svobodné rozvijeni zajmu

Jak vime od Angely Duckworthové, zajem je tfeba od utlého détstvi
rozvijet vzdy individualné¢ a nikdy ne pod tlakem, abychom jej nezadusili
(Duckworthovd, s. 105-126). Autorka ale zaroven konstatuje, ze k ujasnéni
zajmu dochdzi az kdyz je dospivajicimu 16 az 17 let, tedy n¢kdy béhem
studia stfedni §koly. Na VS uZ by mél mit student ve svych preferencich spise
jasno. Z naSi vlastni praxe muzeme naproti tomu potvrdit, ze napfiiklad
studenti Kyberny jen vyjimeéné vi uz ve 3. ro¢niku, co chtéji dale studovat
a ¢im se po Skole zabyvat. Ve vlastni vyuce proto klademe zcela zéasadni
diraz na to, abychom tomuto jejich tusili poskytli dostatek informaci.
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V piedmétu NAR ve 3. ro¢niku vénujeme ptedstavovani VS a zku3enosti,
jaké to bude, pokud nastoupi rovnou do zaméstnani, vzdy az Sest celych
vyucovacich hodin. Diky tomu ale monitorujeme i fakt, ze vétSina studenti se
definitivné rozhoduje az na konci 4. ro¢niku, dokonce v den, kdy jiz musi na
néjakou konkrétni VS podat ptihlagku (potvrzuje to, Ze i zde plati ,,princip
dozravani*, ktery probiha skokem, postavenim pred ndahlou nevyhnutelnou
nutnost, viz kapitla 2.6., pozn. autora).

Z toho je jasné, ze na VS studenti vstupuji nikoli ve stavu zaujeti pro
zvoleny obor, ale teprve ve fazi experimentu! Tercialni vzdélavaci sféra by
proto méla jes§té vice podpofit moznost stazi a exkurzi v ramci studentské
praxe, protoze ¢im pesttejsi tamni vyuka bude, tim vice vzroste Sance, Ze se
student pro néco nadchne.

Nezda se nam uplné vhodné, aby tuto ¢innost suplovala az vysoka Skola,
i kdyZ musime pochvalit napfiklad pfistup pedagogii na FUD v Usti nad
Labem, nebo na VSUP, kde neni velky tlak na terminy a vykon, zato je zde
obrovsky prostor pro individuaIni osobni rozvoj mladych umélcti. Mohou zde
vyzrat a podilet se na vznikajicich uméleckych trendech doby. Napiiklad
z ateliéru Televizni grafika vzeSel jeden z nejvyznamnéjSich soucasnych
Ceskych hernich designérii s nezaménitelnym vytvarnym stylem — Jakub
Dvorsky. Pravda ale je, ze pfi rozhovoru s nim jsme se dozvédéli, ze jeho
z4ajem vznikl jiz na gymnaziu, kde ptfed tim studoval.

Nemélo by to vsak uz nikdy dojit tak daleko, jako se to stalo na FAVU
v Brné, kde zahotkly student oboru Intermedialni a digitdlni tvorba napsal
absolventskou praci ,,Bez nazvu“, kterou si patrné vSichni vybavime pod
slovy ,,posrané uméni“. Ziejmé se sem dostal s ohledem na rodinnou tradici,
nikoli na vyhranény zajem (na to je tfeba davat pfi pfijimacim fizeni zdsadni
pozor). V anotaci MgA. KryStov Ambruz piSe: ,,Ve své diplomové praci nic
neresim, niceho se nedotykam a v zavéru k nicemu nechci dojit. Pracuji bez
tematu, bez motivace* (...) ,,Motivaci pro mé bylo vidycky mé uzké okoli,
které se postupem casu zacalo rozpadat, nebo seskupovat do skupin ANO
a NE. Moje zajmy také zacaly smérovat k jinym vécem, nez je posrané umeni.
néekolikamésicni pauze se mi uz velice tézce vraci k tomu, co uz davno mélo
byt za mnou minuly rok. Nevidim v tom zZadny smysl, protoze po uspésném /
neuspesném ukonceni studia s titulem MgA. nebo jenom BcA. se opét vratim
na pracovni urad s nulovym uplatnénim. Do studia nastupuji z donuceni mého
okoli, které by se dalo nazvat motivujici, pro mé vsak spise demotivujici,
nebot se v nem po umélecké strance nevyskytuje nikdo, kdo by mé zajimal
nebo motivoval. Po této zkusenosti se uz k umeéni nikdy nevratim. Dékuji Skole
za to, Zze mi poskytla technické zazemi a prostor. | tak vidim své studium jako
neuspéesné a beru jej jako ztratu casu.**

Tato diplomova prace podle naseho ndzoru poSkodila povést FAVU,
ackoliv jde v podstaté o intuitivné vytvotfené konceptualni umélecké dilo
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soucasnosti (mame na mysli tento kuridozni a medialné atraktivni text, ktery
pronikl mezi védecky seri6zni diplomové prace standardnich studentt, nikoli
jeho instalaci bund a dieva z mokfin, ktera k tomu nélezi). Po zkuSenosti
s dadaismem a po skandalu, jaky to vyvolalo, nepochybujeme o tom, Ze jde
0 dulezity umélecky milnik.

Kdyz jsme vSak wvybirali Skoly, kam se pijdeme poucit ohledné
didaktickych metod pouzitelnych pro efektivni vyuku, bylo jasne, ze sem
chodit nemusime. Neni dulezité spekulovat, zdali byl student Ambriz na tuto
Skolu vmanipulovan ke studiu uz na samém pocatku, nebo zdali sviij zdjem
0 umeéni ztratil aZ v pribchu studia. Kazdopadné se tak stalo a on byl dotla¢en
k dokoncéeni néceho, co ze srdce nechtél délat. To povazujeme za skutecné
selhani vzdélavaciho systému, nebo nékterych jeho ¢lankt. -

6.3.6 Time Management & Deadlines

Efektivitu obrovsky zvySuje casoveé, ukolové a celkové organizaéni
uspotfadani vyuky. VSude, kde je zavedeno a dodrzovano, ma 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 ukoly, ale také vtom, Zze si na tento rezim studenti
(i pedagogové) zvyknou, pfizptisobi se mu, a nakonec se Vv jeho c¢asovych
etapach citi lépe a prirozenéji, nez pokud maji ptfed sebou cely dlouhy
semestr a zkouSkové, béhem kterého musi v§e odevzdat najednou.

Vynika v tom opét UTB, ale také Natasa Boha¢kova na VOSG v Jihlavé,
Bartiiv animaéni obor na ZCU, Hollarka a postupné se pridavaji dalsi
umélecké Skoly. V na8i vlastni praxi nds zavedeni téchto standardl teprve
ceka.

6.3.7 Je tym pedagogii Zadouci?

,»Vice hlav vic vi,* odpovédéla studentka Zuzana K. z Kyberny, kdyz
probihalo ovétovani piredpokladu (opodstatnéného praxi nékolika uspésnych
Skol animace), Ze lepSich vysledki je dosahovano tehdy, kdyz se na vyuce
jedné skupiny studentt podili vice uciteli. Jednim dechem ale dodala:
, Kdyby méli stejny ndzor, tak by to slo, ale kdyz jeden pedagog rekne néco
a druhy rekne opak, zak si nevi rady. Chce vyhovét vsem, ale vzdjemné se
vylucuji jejich ndzory. “

Zda se nam, Ze tento uryvek z vyzkumného rozhovoru jednoduchym
zpusobem shrnuje pro a proti pfi vyuce animované tvorby v SirSim tymu
pedagogli. Pokud ma kazdy ucitel jasné ptidéleny sektor plisobeni, jako je
tomu naptiklad na Hollarce, tak vicero pedagogl vyuku skuteéné zefektivnit
miize. Pokud si v§ak vzdjemné pretahuji studenty zadavanim naro¢nych ukoli
jeden pies druhého, nebo kdyZ kazdy z nich ma odliSny nazor, pti praci na
jediném spole¢ném projektu, vyuka se muze dost zkomplikovat. Na celkovém
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vykonu instituce je okamzité zietelné, je-li mezi pedagogy fungujici néjaka
spoluprace.

Harmonickd atmosféra dobrého tymu se v rozhovorech nejéastéji
projevovala uz tim, ze se pedagogové rozhodli pro spole¢né setkani, kdy
v ramci vétSiny odpovédi plynule dopliovali jeden druhého, jako kdyby
hovoftil jediny clovék. Tato atmosféra byla pfimo vzorova mezi kolegy
Danielem Hanzlikem a Pavlem Mrkusem na UJEP, mezi Jakubem Zichem
a Zuzanou Bukovinskou na VSUP a né&kolika dal3imi.

Presto existuji v tymech pedagogl casto trhliny i rozbroje a je nutné
sebekriticky konstatovat, Ze i autor této prace se v nedavné minulosti dostal
do konfliktu s kolegou na pracoviSti a Ze opravdu nebylo jednoduché
Z takového stavu vybfednout ven. Snad v této souvislosti miZeme uvést
prirovnani k rozkolu v rodiné mezi rodi¢i déti. Pedagogové na pracovisti,
ktefi mezi sebou vedou vazné rozepie, nejvice posSkodi jméno Skoly (a prave
tak jako rodice své déti) i vlastni studenty.

Koordinaci spolecného usili nejlépe fesi vzajemny respekt lidi, ktefi maji
spole¢ny cil.

K tomuto tématu nedilné patii také prednasky externich odborniki z praxe,
a naopak cesty pedagogl ven do praxe. Je zkratka nutné byt neustale in, aby
mohl obor dobfe fungovat.

6.3.8 Disproporéni zaméreni vyuky

Pfi porovnavani S§kol jsme si vSimli znaénych rozdila vtom, kam
Vv animované tvorb& jednotlivé ateliéry sméfuji. DEli se podle dirazu na
nékteré z klicovych profesi (takze néktera z nich je vyu€ovana systematic¢téji
a efektivnéji, jina mén¢ efektivné). Nastésti tato disproporce nema ptili§ vliv
na efektivitu. Animovany film vznika jako kolektivni dilo a nezda se nam
jako zésadni problém, ze jedna Skola jej sméfuje spiSe k vytvarné podobé,
jina k animovani (= v uz8im slova smyslu k tvorbé sekvenci pohybi), jina
animaci uplatnitelné do her, dalSi k rezii a dramaturgii, dokonce zcela mimo
animovanou tvorbu do videoartu nebo konceptudlniho uméleckého dila pro
galerie s projekci. V nas$i vlastni vyuce momentaln¢ mame pomérné slabou
jak animaci pohybi, tak vytvarnou ¢ast, a soustiedime se zatim kratky ptib¢h,
pointu, a ptedevs§im dokonceni filmu véetné zvukové a hudebni slozky.

6.3.9 Tymova spoluprace na filmové tvorbé

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

Nejcastéji animatofi 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 rocnikit maji povinné zvucit
animovany film), na VSMU (po absolutoriu jejich studenti tvoii 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
stfihu (opét UTB, FAMU) a dal$ich potiebnych obort. Autor této prace to na
Kyberné¢ wvyftesil stavbou zvukového studia a soustavnym dopliiovanim
patficného vzdélani napii¢ vSemi obory, které jeho frekventanti pti tvorbé
animace potiebuji vyuzit.

6.3.10 Motivace zacilenim préace k verejné projekci

Dobré skoly pofadaji pro své studenty akce, na kterych je jejich film
piedveden v celé své dostupné krase. Poprvé jsme si toho vdimli na VOS
Vaclava Hollara. Jejich pedagogové o jejich Skolnim festivalu sice hovoftili
omluvné ve smyslu, ze studentska dila nemaji jeSté takové parametry,
jaké by si oni sami p¥ali, ale pFesto jim tuto zpétnou vazbu dopiali.

V naSem vyzkumu to byl bod obratu, protoze jakmile jsme jej zatadili,
razem se zacalo studentim hromadné dafit. Naplanovani vetfejné projekce
Vv sobé zaroven integruje urCity nutny time management, a piestoZe jej
pedagogové sami zorganizuji, je deadline takové akce vnimana jako vnéjs$i
povinnost bez moznosti ji ovlivnit. U¢itel, ktery studenty vede k vykonu, si
tim zakonité odleh¢i, protoze jinak ma nalepku pfisného a nekompromisniho
Clovéka jen on sam. Piestane byt vniman tak negativng.

V naSem dotaznikovém Setfeni po konani naSich dvou projekci jsme
zaznamenali zajimavé zjiSténi, ze nejveétsi autoritu z ndvstévnikl akce maji
vzdy na prvnim misté spoluzdci a na druhém misté jejich pedagogové. Treti
pozici zaujimali rodinni pfislusnici. Z toho do urc¢ité miry vyplyva, ze funkci
veiejné projekce plni i setkani studenti vSech ro¢nikd béhem klauzur
nebo béhem rozpracovanosti, kdyZ si vzajemné prohliZeji, co za urdity
casovy usek vytvorili.

6.3.11 Frontalni vyuka

V souvislosti s vyukou technologie animace se Vv rozhovorech Zadneé
naznaky o pouZzivani této metody nevyskytovaly. S nadSenim o ni referuje
vlastné pouze studenta ZCU ohledné teoretické piednasky o scendristice.
Z naSich vlastnich studentskych zkuSenosti se nam jevila také idealni jeding
Vv teoretickych predmétech (Dé&jinach animace, Sémiotice apod.) Tam ma
skute¢né opodstatnéni.
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nehodi jednak proto, ze nemulze byt kvili mnozstvi studentli dostatecné
individualizovan, jednak kazdy kreativni student feSi trochu jiny umélecky
ukol a nehodi se mu totéz, co ostatnim.

Efekt frontdlni metody vyucovani, 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
drzet Komenského zésady: od jednodussiho ke slozitejsimu, pokud vsak
nabyté znalosti student ihned neupotiebi tak je bohuzel zapomene.

Mame v planu zlep$it tuto stranku nasi vyuky tim, Ze pfi nutnosti pouzit
frontalni vyuku (kvali velkému poctu zaka ve tfidé), budeme nahravat
videotutorialy, aby si studenti mohli probranou latku pozdéji zopakovat.

6.3.12 Rada reziséra Vaclava Vorli¢ka

Dovolte nam glosovat vSechna tato vazna témata piispévkem legendarniho
Ceského reziséra, jenz dvacet let vyucoval na Filmové akademii muzickych
uméni, pana Vaclava Vorlicka, se kterym jsme méli ptileZitost hovofit na
filmu a animace, nam odpovédél: ,,Prosim vas, ja kazdému radim jenom ¢éist,
Cist a ¢ist! Podivejte, j& bych vidycky preferoval podporovat tvorbu vice
svobodnéjsi, ale k tomu, aby mél film vidycky vynikajici napad. Napriklad
za posledni dobu mam zafixovano, ze Sla v kinech jen jedna velika a perfektni
komedie. O stoletéem starikovi, ktery vyskocil z okna a zmizel (Jonase
Jonassona, poznamka autora). To jsem se doopravdy bavil teda. Bohuzel
musim Fict, Ze ten film uz bézel asi treti den a Zasnu, Ze vice nezaujal divaky.
Tak jsem si Fikal, Ze jisté blbiny, koniny, nebo primo krdvoviny, ktery nékdo
toci, jako treba sbirku anekdot, tak kdyz to napini kina, tak jsem si rikal, kam
tento ndrod asi spéje.
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7/ Syntéza vysledki vyzkumu
7.1 Metoda asistované animace

Asistovana vyuka animace, tak, jak ji chidpeme my, pfedpokladad tvirci
iniciativu i na strané asistujiciho pedagoga a oteviené se k ni hlasi. Pedagog
miuze mit 1 dal§$i pomocniky, ktefi se rekrutuji z tfad jeho studenti...
a ovladaji n¢které z podstatnych slozek filmoveé tvorby. Ten z asistentt, ktery
ma piislusné know-how (obvykle pedagog), obchazi frekventanty jiz na
samém pocatku prace, kdyz vytvati prvni vytvarné naméty. Diskutuje s nimi
o tom, jaké maji zaméry a pomaha jim sestavit scénatfe. Pokud se v prvni fazi
se scénafem nepomuze, dochdzi nasledné ke ztraté divéry frekventanta ve
vlastni praci, za¢ina smazavanim jiz hotové grafiky a kon¢i Gplnou rezignaci.

Vychazime vzdy z predpokladu, Ze dokonala témata neexistuji, ve
skutecnosti se jimi mohou spi$ stat, jakmile jsou uvedeny v dokonalost
strukturalnimi slozky filmového dila.

Asistent frekventantovi diky své zkuSenosti poméha jeho téma vybrat, ale
ponechdva mu pravo veta a nic mu nevnucuje. Zde se osvédcilo, Ze 1 kdyz
asistent vidi zajimavé téma, ale frekventant jej neni schopen realizovat, musi
mu ho asistent pozménit tak, aby tim ptfekdZzku odstranil. Diivodem je to, Ze
asistent disponuje vétsi flexibilitou a silou, takze pro n¢j neni tak tézké udélat
upravy. Naopak frekventant ma ptfed sebou naro¢ny ukol a mohl by jej kvili
ztraté motivace vzdat.

ANIMATED == = PROCESS START

FILM —= g5

it g ceicsant #6

Participant’s
flebsility

HELP IN FILM
LANGUAGE
HELP IN ART

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

Béhem celého procesu tvorby asistenti takto zasahuji a pokud je jejich akce
vyznamné&jSiho charakteru, stdvaji se spoluautory. Typické je to naptiklad
v nésledujicich situacich. Frekventant nakreslil figuru, asistenta k tomu
napadl pfibéh a ten byl nakonec realizovan. Asistent pisobil v profesi
scenaristy, frekventant vytvarnika. Naopak jestlize asistent naptiklad pouze
radi s ovladanim softwaru, zddnou uméleckou profesi si nepfipisuje, jen
technickou podporu.
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Tvuréi Gcast na filmu ma rovnéz umélecky rozvijejici ucinek na asistenty,
ale dé&je se jen do té miry, kam saha umélecky potencial frekventanta. Jestlize
ten pfijde do vyuky s hotovym scénafem, realizuje jej, sam provede stiih
I ozvuceni, je kompletnim autorem a podil asistenta se nekona. V kazdé
skupiné je nékolik takovych autort. Cerpaji béhem vyuky pouze skupinovou
motivaci a obCasné technické rady. Pro asistenta jsou vyhodni, protoZze mu
poskytuji vice ¢asu na nesobéstacné frekventanty.

Metoda asistované animace vyborné funguje na workshopech a animac¢nich
dilnach ¢ili ve volnocasovém sektoru. Nezabira ale ve Skolni vyuce.

7.2 Postup efektivni vyuky animace

Pro vyuku animace u nespecializovanych studentd v omezeném ¢asovém
obdobi (pololeti, semestr), ktera je vedena jedinym univerzalné¢ vzdélanym
pedagogem, a jeSté k tomu na pudé skoly, jsme vyvinuli dalsi nasledujici
metodu. Jde o kombinaci asistované animace, time-managementu a zavéreéné
vefejné projekce.

7.2.1 Seznameni s obtiznym ukolem, terminem a projekci

Animace je velmi naro¢na Kkreativni disciplina. Proto stimto faktem
musime studenty dusledné seznamit, avSak vtipnou, atraktivni a milou
formou. Ujistime je, Ze jim bude na kazdem kroku podavana pomocné ruka
aze i predchozi ro¢niky tento ukol zvladli. V této fazi je vhodné jim
promitnout filmy minulych ro¢nikt. Neni na Skodu udé&lat i néjakou rychlou
ukézku, jak se pracuje v animaénim softwaru a okouzlit je zazitkem ,,0zivlé*
hmoty.

Pokud mé pedagog néjaké nedostatky, je tteba studentim o nich také fici.
V naSem ptipadé je to tendence k rychlejSimu vykladu, kterou studenti
snadno vyfesi, budou-li se dotazovat a komunikovat (kazdy pokus
0 komunikaci je tfeba ocenit). Upozornit i na ndS charakteristicky kontrast
mezi piivétivosti pedagoga typu ,,pohodar”, ktery ale v disledku vyzaduje
velmi mnoho prace a usili.

Jesté v této fazi je nezbytné piedat studentim c¢asovy harmonogram
prabéhu vyuky, ktera vrcholi vetejnou projekci (harmonogram je vhodné
zvetejnit pro né online).

7.2.2 Seznameni se s nadanim a predpoklady studenti

Od studentl je tieba zjistit, jaké jsou jejich zkuSenosti s digitalnimi
technologiemi, kde pfed tim studovali a co je bavi. Je dobré se pozeptat i na
jejich ¢asové moznosti, zdali je netizi nutné brigddy (kvili ¢emu je délaji,
protozZe je akceptujeme jen v pfipadé¢, ze jde o Zivotni nutnost). ldealni je si
prohlédnout, co uméleckého uz vytvofili, jak jsou zdatni vytvarné, jestli
nahodou nemaji talent na hudbu, herectvi a tak, protoze se kazdé nadani bude
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v dal8i spole¢né tvorbé& hodit. Obc¢as narazime na skvélé herce a hudebniky,
kteti pak pomdhaji nazvucit 1 filmy ostatnich studenta.

UKOL 1: Je tieba je pozadat, aby do piité popremysleli 0 namétu jejich
animovaneho filmu.

7.2.3 Rozvijeni namétu do scénare

Mnozi studenti si pfinesou na pfisti hodinu naméty, ale nikdy se nestava, ze
vSichni — nepanikatit a nekarat. Hodné z nich si se svym motivem bude
nejistych — vyslechout je, popfemyslet s nimi, nic pfedem neodsuzovat. Je
velmi dulezité rozptylit jejich obavy a pomoci jim s transformaci namétu do
scénafe. Pfitom plati, Ze pfednost mé jakikoliv studentova mysSlenka a ndpad
oproti pedagogové, respektive zalezi na tom, jak to bere student, ne kdo je
autorem napadu. Uc¢itel vzdy hlavné pomaha vypliiovat mezery tam, kde
student tdpe, dava studentim prostor. Upozornéte je vSak, Ze je jejich
povinnosti si zapamatovat, na ¢em se s Vami dohodli (pokud nemate
absolutni pamét). Presto si pedagog ma délat i poznamky, dobré je vidy
sebou mit skicak, aby se dalo okamzité nacrtnout, o ¢em se hovofi.

UKOL 2: Dal3im Ukolem, ktery studenti v této fazi dostavaji, je pfinést
n¢jaké vytvarné skici ¢i ilustrace K pfipravenému scénafi. Seznamime
studenty stim, Ze jejich vytvarné navrhy budou s ostatnimi posuzovany,
budou se promitat. Ale pokud néktery student odmitne vSem ptedvést, co
vytvofil, musi mu byt vyhovéno. Podstatné je, aby se stale citil dobfe.

7.2.4 Vytvarné reSeni a volba digitalni technologie

Vétsina studentd by méla pfinést vytvarné navrhy. V této fazi je ideélni
zaradit 1. malou spole¢nou projekci dodanych materiali. Mén¢ vykonni
a liknavi studenti nutné potfebuji zkuSenost socialni konfrontace, kterd jim
muze poskytnout motivaci se zlepSit a pracovat. Je samoziejmé nutné, aby
prezentace vyznéla pozitivné, pouze s minimalnim mnozstvim Kkritiky.
Projekci je mozné nahradit sdilenim obrazka online. K tomu je ale tieba
zalozit n¢jaky typ uzaviené komunikaéni skupiny tfeba na socialnich sitich.

Mezi tim musi pedagog fesit a doporucovat, jaké nejvhodnéjsi technologie
budou studentovi pro tvorbu jeho filmu vyhovovat. Pritom musi byt stale
otevieny moznym zménam tématu i planim podle toho, jaké méa student
pozitivni ¢i negativni reakce a zajem. MéEl by také v urCité nezbytné mifte
piihlizet ke studentové socialni a ¢asové situaci (nezbytne brigady). Jakmile
by Slo ale pouze o vyhybavé a manipulativni pokusy ziskat znamku, zapocet
¢i zkousku bez prace, je nutné byt zcela nekompromisni a ptisny.

UKOL 3: Tfetim ukolem pro studenta je sepsat dokument v textovém
editoru, ve kterém se a) vyjadri k doporuc¢ované digitalni technologii,
b) napiSe scénafi a c) piilozi k tomu obrazovou vizualizaci, jak bude film
vypadat.
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7.2.5 Korektura dodanych texta a vizualizace

Tento bod je opét spjaty s prezentaci, pedagog vSak musi provést nejprve
opravu dodaneho materialu. Musi ud¢lat obrazové korekce, upravit text
ohledné¢ technologii (zménit ho na technologicky postup prace pro
konkretniho studenta), a také upravit scénar.

Pedagog vysledna korigovana dila zasle konkrétnim studentim a pokud
s korekcemi souhlasi, promitne (2. mald projekce), ¢i nasdili je i ostatnim,
aby méli vSichni piehled, kdo na ¢em pracuje. Studenti jsou vyzvani k reflexi,
ktera muze vést k dalSi korekci stanoveného postupu, scénate ¢i vytvarna.

Casto se stava, ze studentovy pfipominky nedavaji zcela smysl. Zde je
vSak nutné dat ptred vysvétlovanim pedagogovy piedstavy prostor dalSimu
vysvétleni piedstavy studenta. Problémem je tfeba se zabyvat tak dlouho,
dokud se ndm nepodaii pochopit, odkud nejasnosti prameni. Obvykle totiz
narazime na skryté studentovy obavy z néjaké casti vyroby dila. Ty mizeme
bud’ rozptylit ujisténim o pomoci s touto ¢asti, nebo ukazat, ze tak tézké to
neni. Pokud se to nepodaii, je nutné cely zamér piehodnotit tak, aby
studentovi vyhovoval. Je to velmi nepfijemnd situace pro pedagoga, ktery se
uz muze tésit na atraktivni vystup diky naptiklad zdatilému scénati. Jakmile
ale student, ktery bude dilo realizovat, o ném neni pfesvédcen, musi cely
scénaf, plan vyroby ¢i 1 namét zménit pedagog. Divod je prosty. Pro
pedagoga jde o desitky minut prace, nanejvys hodinu, dvé. Zatimco student,
ktery nebude s dilem spokojen jesté pied realizaci, s nim bude soupetit dny,
tydny ba mésice (Pedagog disponuje mnohem SirSi paletou moZznosti, jak
situaci technicky zvladnout, proto je lépe, kdyz ustoupi ze svych piedstav
on). N¢ktefi studenti vSak ani tehdy nebudou ochotni pedagogovi naslouchat,
jakmile si pedagog uvédomi, Ze pfi¢inou nesouladu je samotny fakt, Ze néco
nevymyslel student vlastni hlavou, a proto se mu to nelibi, je nutné ponechat
studentovi plny prostor, aby si své pfipadné nezdary a chyby i jejich nasledky
sam ozkouSel v praxi. Student ma pravo udélat chybu a poudit 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), pfili§ velky rozsah
planovaného dila a pfilis§ velkd pracnost (je to vzdy spojené s nadstan-
dardnimi ambicemi). Pokud bychom nechali studenta jit témito cestami,
muzeme rovnou rezignovat na to, Zze nam kdy vlastni animovany film
odevzda.

7.2.6 Vyuka technologii a animace

Nekteré spolecné véci (vEetné chyb priliSného realizmu a néarocnosti), na
které narazi vSichni, nebo je maji spoleéné alespon né&kteti, je mozneé
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prubézné vyucovat frontdlni metodou. Aby se vSak obeSly nevyhody teto
metody, je nutné béhem vykladu byt maximalné srozumitelny, a zaroven
vyuku nahravat, aby se z ni studenti mohli doucit vSe, co budou potiebovat
pozd¢€ji pii tvorbé a samostatné praci doma. Tutoridld na internetu je sice
nesc¢etné mnozstvi, ale neni nad to védét 1 o preferencich pedagoga, podle
kterych jsou studenti nevédomky Casto zvykli se fidit.

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

Jestlize ma Skola k dispozici v Toon Boom, TVPaint, Moho a podobné,
muzeme vyucovat i v nich. Neni vSak dobré kombinovat (zvlasté v za¢atcich)
mnoho novych softwart a predkladat je jako alternativni feSeni téhoz. Naopak
se vyplati duraz na co nejjednodussi a nejpiiméjsi cestu. V mnoha situacich
dosdhneme nejlepSich vysledky i pevnym stanovenim jednoho konkrétniho
softwaru pro vSechny, nebot’ vétSina z nich ma dostatek néastrojii na zhotoveni
plnohodnotného animovaného dila. Cilem pro studenty neni ziskat piehled
0 nekoneénych mozZnostech, které svét technologii skyta, ale predevSim
natoc¢it vlastni film co nejkratsi cestou s durazem na maximalni mnozstvi
studentovy vlastni autentické kreativity.

UKOL 4: Lze sem zafadit také vyuku klasickych animatorskych témat,
jako jsou chiize, 12 principta od Disneye a podobn¢. Z téchto ukold je mozné
zadat malé cvi¢eni na doma s naslednou projekci vysledkd pfede vsemi
(3. malé projekce).

Piestoze je systemati¢nost vyuky animatorskych principti profesn¢ dulezita,
vyuka se nesmi pfili§ vzdalit od cilového autorského filmu. Nevyucujeme
totiz budouci profesionaly ale nespecializované studenty.

7.2.7 Strihova skladba, filmova reé

Klicovym tématem k vyuce je ramovani zabéru, skladani zabéra, stiih a
s tim spojena filmova fe¢. Nejde jen o praci v softwaru Premeire, ale i o
piemysleni, ktery zabér jak piasobi. UKOL 5: Z této oblasti maze kazdy
student dostat cvi¢eni na doma, naptiklad vytvofit si storyboard pro svij
film. Korektura probéhne pted ostatnimi (4. mala projekce).

7.2.8 Individualni konzultace a pomoc

S postupujicim ¢asem se mnozi pozadavky na individuadlni pomoc. Pedagog
na to musi byt pfipraven a tuto pomoc na misté okamzité provadét. Urcitou
slabinou je disproporce zadosti od komunikativnéjsich studentd, ktefi prebiji
ty tiché, mlcici. Nendpadné studenty musi pedagog co nejproporénéji takeé
dotazovat, zdali pomoc nepotiebuji. Celkové musi byt pedagog v tomto
obdobi nadstandardné aktivni. Neni neobvyklé byt neustadle online,
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komunikovat se studenty piesc¢as. Toto usili neni sice placené, ale z hlediska
studentské tvorby se velmi vyplati. Neziidka je nutné studentim dé&lat
I podrobné psané navody krok po kroku, jak maji postupovat konkrétné
u svého dila. Neni to ovSem u vSech studentd. Mnoho z nich bude umét film
udélat zcela bez pomoci, protoze to pro né¢ je osobni vyzva a nechtéji si do
dila nechat viibec zasahovat — jde o ty nejlepsi studenty.

7.2.9 Klasifikovana odevzdavka

Ma-1i byt vyuka skuteéné uspés$na, je nutné mit v ruce néjaky vykonny
nastroj. Tim néastrojem je na SS zndmka, na VS zapodet &i zkouska. Tato
rukovét’ moci neni v zadném ptipadé formalitou. Studenty nejéastéji
motivuje, maji nadvyk vykonat néjakou préci, aby klasifikaci obdrzeli. Bez
klasifikace by vétSina student takto tézky Ukol vzdala a zbytek by si ho
| pfes pavodni zajem odlozil na neurcito. Cilem vyuziti takovych nastrojia je
tedy motivovat k dosazeni cile.

Klasifikace ma definitivni charakter, ale ptfesto (nebo pravé proto) nadm
poskytuje prostor pracovat s ni velmi citlivé, 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 prinasi jesté
pokud studenti do posledni chvile pracuji a dokoncuji. Je vyhodné s tim
pocitat a ponechat mezi datem klasifikace a projekci klidné tyden, dva. Na
klasifikaci totiz studenti pfedkladaji formalné splnéné pozadavky, zatimco na
projekci svou praci vyladi tak, aby je mohla reprezentovat.

7.3 Hlavni zasady efektivni vyuky animace
7.3.1 Zasada piedem informovat o organizaci vyuky
— poskytnout presné informace o organizaci a prubéhu vyuky, aby si stu-
denti mohli udeélat osobni plan, jak vyuka probéhne

7.3.2 Zasada zaznamenavat vyuku

— veSkerou frontalni vyuku technologii je vhodné kamerou zaznamendvat,
protoze studenti v dobé, kdy je probirdna, ji nepotiebuji a zapomenou. Musi
ji proto mit k dispozici ve formé zaznamu, video-tutorialu v dobé, kdyz uz ji
potiebovat budou
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7.3.3 Zasada vyuZzit nadani a piemostit slabiny studenta

— kazdy student je jiny, je treba najit jeho silné stranky a na nich jeho dilo
vystavet, slabé stranky za ného vyresit, aby se s nimi netrapil

7.3.4 Zasada rychlé pomoci

— Zdsada poskytnout studentovi pomoc drive, nez ztrati motivaci, a to
zejmeéna i v pripade, zZe udélal néjakou ocividné hloupou chybu

7.3.5 Zasada vyuZzivat klasifikaci motiva¢né

— je vhodné naucit se pracovat s klasifikaci tak, aby u studenta zvySovala
tvurci a pracovni vykon

7.3.6 Zasada verejné projekce

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

7.3.7 Z&sada p¥iméiené prisnosti

— latka narocnosti se musi pohybovat podle toho, kde ma dotycny student
tzv. komfortni zénu. Linym a manipulativnim studentium Se neustupuje,
naopak tém, kteri narazi na neprekonatelnou prekazku, se latka primerenée
snizi

7.3.8 Zasada optimalniho vybéru technologie

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

7.3.9 Zasada motivace a potom vedeni

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

7.4 ZAVER

Animovany film je sloZité multimedialni dilo, které nelze v zddném piipadé
realizovat snadno a rychle. Jeho jednozna¢nd pfitazlivost coby média se
velmi rychle vytrati, pokud jej frekventantim pfedlozime jako kol k feSeni,
ale zarovenn nezvlddneme dokonale usnadnit kreativni vyrobni proces, ve
kterém bychom naopak méli krok po kroku frekventanty k vytvofeni dila vést.

V tomto ohledu nelze stavét na nadSencich a dricich, ktefi dovedou

o A4
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takovych, ktefi na vyuku zaneviou a pohofi. A protoze cilem téchto
nezainteresovanych studentl je splnit si povinné minimum a jit od problému,
pomuze k feSeni sekvence relativné snadnych, ale povinnych krokl. Student
si na n¢ zvykne, 1 na jejich rytmus v odevzdavani a prezentaci pted spoluzaky
a pedagogy, ¢imz mu za to poskytneme smysluplnou socialni kompenzaci
a odezvu. Posilujeme tim houzevnatost stejné jako to ¢ini gymnazia.

Efektivni vyuka animace tedy musi byt ¢asové i obsahové strukturovana,
musi za¢inat motivaci, informacemi o prub&hu, planech, co mé byt vytvofeno.
Proces tvorby na cesté ke zhotoveni studentského filmu musi byt podpofen
permanentni pomoci pedagoga a musi koncit atraktivnim cilem ve formé
vefejné prezentace.

Jsme si pomérné jisti, ze jsme piipravili didaktiku, ktera v hrubych rysech
jiz dobfe odpovida potieb& kreativni vyuky animace na Skolach, takze
pfinaSime fad¢ tapajicich pedagogl urcitou piinosnou oporu. Ohledné dalSiho
rozvoje citime nevyuzity potencial v trovni odborné a umélecké.

Prvni z nich se tyka faktu, ze nasSim souc¢asnym studentskym filmdm chybi
profesionalni femeslo v oblasti animovani pohybd, ve vytvarnu, i v dalSich
profesich: ,,Sijeme animatora horkou jehlou®.

Vétime tedy, Ze tento handicap budeme schopni v dalSich letech trochu
napravit upfesnovanim nasi metody.

Druhou potencialni slabinou je nedostatec¢na uroven umeélecka, ktera mize
mit tendenci se projevit v nejruznéjSich aspektech studentskych vystupi.
Napftiklad v inklinaci ke kopirovani vzori (manga...), nebo v nedostatecné
kreativit¢ dané snad jiz pfili§ systematizovanym didaktickym postupem.
Vzpomenime na ryze umélecky ptistup, ktery ndm zevrubné popsali vedouci
atelieru Time Based Media na UJEP. Vidi uméni ve zpochybnovani
uznavanych hodnot, v jejich provétovani.

Takovyto imperativ umozni nejen konceptualnimu umélci, ale
I popularnimu umélci, aby neupadl do tenat kyce, pokud se bude vzdy snazit
pojimat osvédcené vytvarné ¢i filmové feSeni novym a autentickym
zpusobem. Oba vedouci ateliéru zdidraznuji vychovu k samostatnosti, kdy
umélec je sam od sebe ¢inny, prichazi s vlastnimi ndpady a projekty. Zda se
jim to lepSi nezli vychova k pouhému plnéni ukold. Tato cesta podle nich své
realizatory vynese vySe a dale, nezli se dostane pouhy femeslnik.

My vSak v souladu s Danem Chamblissem nesouhlasime s tim, Ze velky
umélec je ¢loveék vymykajici se pfirodnim zdkontm, ktery se prosté zrodi.

., Vynikajici vykon vznika skutecné soubéhem desitek drobnych dovednosti
Ci cinnosti, 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 krom¢ vybruSovani naSich pedagogickych metod
V ramci time managementu, animovani, vytvarna 1 uméni chceme vénovat
vlastnimu samostatnému uméleckému rozvoji a tvorbé.
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Urcitou vnéjsi inspiraci pro ideu nasi tvorby v ramci animaénich dilen
a vyuky je Katefina Seda, ktera ma ve svych uméleckych dilech pedagogicky
ptfesah, pracuje s lidmi, snazi se jim ozvlaStnit a ozivit strnulou béznou
realitu. Pristupuje Kk probléemu z pozice renomované umélkyné a vychazi
z n¢ho jako pedagog ¢i vychovatel. V nasem ptipadé tomu bude naopak,
vchazime do procesu jako pedagogové, ¢€i asistenti, kteti pomahaji, té$i a bavi
své frekventanty, ale naSim vystupem je reprezentativni ucéast na tvorb¢, ¢imz
z procesu vychazime jako umélci. Vlastné si s Katefinou Sedou jdeme naproti
a potkavame se v praci s lidmi, pro které chceme néco dobrého udélat.
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8 UMELECKA CAST

Béhem celého doktorandského studia byla realizovana ftada naSich
uméleckych projektt, 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
stdle intenzivnéji také profese zvukatiska a hudebné-kompozi¢ni. Tyto tviarci
dovednosti se jesté spolu s praci dramaturga, scenaristy na détskych filmech
uplatiiovaly nejéast&ji ve vyuce a na dilnach ¢i animac¢nich workshopech.

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

Se souhlasem Skolitele byla realizovana vSechna dila, ktera jako vyzva
pfichazela k autorovi pfimo =z praxe a znich jen ta vyznamnéj$i jsou
prezentovana zde. Autor tim sledoval neméné dulezity rozvoj pohotovosti,
aktuadlniho 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,
zamérem, ktery jsme béhem celého doktorandského studia sledovali, totiz
zefektivnénim vyuky animace pfi jednom jediném ,univerzalnim*
pedagogovi, zadnych finan¢nich prostifedcich na herce ¢i specialisty,
vV omezeném casovém limitu, velkém poctu déti a Casto dokonce mimo ateliér
v terénu na festivalech. Dale nesmime zapomenout, Z¢ naptiklad animovana
projekce na mezinarodnim festivalu Hudebni féorum méla vzdy velky ¢asovy
rozsah a Cisté¢ umélecky charakter.

Neni zanedbatelnym faktem, Ze zde byla autorovi dramaturgem festivalu
Mgr. Markem Hrubeckym opakované dana divéra a volnad 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 pienosu do Ceského rozhlasu Vltava a European
Broadcasting Union (EBU) prezentovali v originalnim a jedine¢ném aranzma.

8.1 Cty¥i ro¢niky festivalu Hudebni forum v HK

v

Za nejdalezitéjsi umélecké realizace (protoze nejvolnéjsi a spojene
s hudbou) povazujeme Zivé projekce autorovych animovanych sekvenci na
scéné Filharmonie Hradec Kralové pifi zminéném festivalu Hudebni forum.
Poprvé se autor ucastnil v roce 2013 mens$i boc¢ni projekci, v letech 2015,
2016 a 2017 mél jiz k dispozici projekci centralni. Festival se zaméfuje na
svétovou soudobou klasickou hudbu, mnoho skladeb zde ma své premiéry.

134



8.1.1 Morning in Long Island & Color — 2015

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

Obr. 8.1.1 Animovana projekce na Morning in Long Island

Autor m¢l moznost zvolit kterykoliv z koncertu festivalu a po poslechu
ukazek z jednotlivych skladeb (i tentokrat Slo o premiéry v nasi zemi) byl
okouzlen pifedstavami, které mu evokoval pravé Dalbavie. Barva je skute¢né
malebnou skladbou. | kdyz je autor puvodné strukturalista, v této skladbé
pracoval s hudebnimi prostfedky impresionisti, dokonce i s melodii. Teprve
v prib&hu prace se autor dozvédél, ze finalni partie je hudebni reakci na
tragické utoky z 11. zati v New Yroku. Vytvofil si proto model budovy WTC,
kterd tehdy padla za obét teroristim, a pracoval jsem s nim jako s klicovym
motivem pro zavér dila.

Koncert Rano na Long Islandu se tykéd téhoz mésta, jen o par set metrit dal
smérem na severovychod, proto autor po rozsahlé vizualni reSerSi 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 ptak,
stromu | kiovin. Tak, jak je autor pozoroval ze biehu. V jeho pfedstavach se
vSak stejné¢ tak mohlo dilo odehravat v ptfitmi noci na ulicich tohoto
fantastického mésta.

Ob¢ dila autor pojednal v pfibuzném vytvarném rukopise, i kdyz zadny
z animovanych filma nebyl pouzit zaroven tu i tam. Projekci zahdjil svitanim
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nad monumentalni zastavbou mrakodrapt, pruletem 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. Pii projekci reagoval na hudbu prolinanim
dalSich ptipravenych sekvenci spolu se stmivanim na realtimové stfizné, ¢imz
v realném Case kopiroval aktualni dojem z hudby.

Skladbu Color mé¢l autor jesté detailnéji pfipravenu. 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 vétsSiny dalSich prolnuti s pouzitim animované malby vétSich a kompli-
kovanéjSich kompozic. Poté, co skladba projede rlznymi hudebnimi
peripetiemi, nastava dramaticky okamzik vizualné zptfitomnujici 11. zafi.

ih NI
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Obr. 8.1.2 Proml’tany model WTC na skladbu Marc-Andre Dalbaweho

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

Kdyz tato dv¢ dila skoncila, nasledovala piestavka a po ni jesté jedna
skladba, kde osvétlovac a scénograf Jaromir VI¢ek vysunul latkovou dekoraci
klenby ¢i spiraly a ptevzal tak vizuadlni Zezlo. Zatonoval scénu zpét do
oranzovych teplych barev. Tim dokonale vybalancoval vizualni doprovod
podle vzorce A-B-A.

Ackoliv m¢l autor velke obavy, jak bude jeho promitani pfijato, cekal
nadSeny dramaturg filharmonie, pan Marek Hrubecky s podékovanim. Navic,
kdyz pozdé&ji vysly pisemné reakce na festival, objevilo se vskutku nadSené
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hodnoceni. Cituji: ,, Zdvérecny koncert 12. 11. predstavoval jeden bezbrehy
gejzir barev,” napsal Jan Hocek v ¢asopisu Harmonie z 26. 11. 2015. TentyZ
autor vSe do jeSté vétSich podrobnosti rozvedl v ¢asopise Jazzport, kdyz
piekvapivé podrobné popsal vizualni 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 Pafizi.
Dramaturg autorovi ten vecer poslal SMS, ve které vyjadril nestastny udiv,
jak byl program aktualni.

8.1.2 Traum in des Sommers Nacht & Charivari — 2016

Koncert 1. listopadu 2016 mél na programu dilo ndm animatorim zvlasté
blizké, nebot’ v ¢eském piekladu by znélo ,,Sen noci svatojanské®, némecky
Traum in des Sommers Nacht (z roku 2009) od Georga Friedricha Haase.
Jeho namét ndm pfipomind vytvarne nesilng;jsi 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 prilis
velké hudebni zmény). Jeji plvodni ndzev dobie vystihuje dokola bézici
mechanizmus, Charivari zase vefejné ptredstaveni, linCovani, lomoz, rachot,
hluk a cirkus.

Pokud si vSe propojime s politikou dostavame hlavni inspiraéni 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 rdmy. Tento model rozhybal, zatimco
figury politikti ponechal rigidné hrozit a postavat. Obc¢as od nékud, vykukuji
tanc¢i a intrikuji az do apIného kolapsu sil. Projekce také postupné méni barvu
stejné jako hudba se postupné systematicky vycerpava.
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Obr. 8.1.2.2 Traum in des Sommers Nacht — animace Pavel Trnka

Traum in des Sommers Nacht od G. F. Haase si autor animaci jesté vice
uzil, nebot pro né& pouzil digitadlni 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 Casove rozsahla. Nadseny light-designer Jaromir Vicek vSak s autorem jesté
ten veCer zapocal spolupraci na zakazce scénografie a projekce pro operu
v KoSicich (autor pozdé&ji pro KosSice vytvoril grafické prvky na kulisy a
n€kolik animovanych sekvenci, §lo o slovenskou premiéru opery Vily od
Richarda Wagnera).

Spoluprace s Jaromirem VIckem byla vskutku skvéla, neobycejné dobfe si
rozuméli ohledné pfedstav, které v nich vyvolavala hudba. Proto autor dostal
jesté dalSi plvodn€ neplanovanou nabidku na spolupraci pii realizaci
zaveére¢ného Koncertu pro orchestr z opery Marco Polo od Tana Duna
konaného 10. listopadu 2016. V tomto ptedstaveni nadherné vystupovaly
baletky v choreografickem nastudovani Adama HalasSe.
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Obr. 8.1.2.3 Opera Marco Polo T. Duna, foto P. Marek: anim. kaligrafie

8.1.3 The Confession of Isobel Gowdie — 2017

Nasledujici rok mél autor tolik grafické a animatorské prace od Jaromira
Vicka véetné psani disertacni prace atd. ze polevil v tviréim nasazeni pro
Hudebni forum a pfislibil realizovat pouze jednu skladbu, avSak nesmérné
nadhernou. Jejim motivem byla Zena, kterou ve stfedovékém Skotsku
odsoudili jako ¢arodéjnici a upalili. Autorem skladby byl James MacMuillan.

: V.9 4 7

Obr. 8.1.3.1 The Confession of Isobel Gowdie — scéna muceni
Pro tento hudebni skvost vznikla podrobna sekvence kreslenych animaci

a v casti, kdy je Isobel mucena, pak animované 3d fetézy a opct kreslené

ktiZze z rukou. Projekce za¢ind pohledem na ptistav v méstecku Nairn, pobliz

kterého Zzila.
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Vypravéni
Zdenka Sveéraka

Svérazné a humorné pohadky...

Vypravéd
Nechte si vypravét humorné pohadky z knizky
»Tatinku, ta se ti povedla”. Veselé piibéhy &te sam
autor, Zdénék Svérdk, ze své pldni pracovny
a doprovazeny jsou obrazky ilustratora Pavia Trnky.

Zdengk Svérdk

Obr. 8.2.1 Web Vypr. Zdeitka Svéréka s kresbami a naemi

8.2 Animované ilustrace pro Svérakovy pohadky na CT

Ve spolupraci s Ceskou televizi autor vytvoiil téméf 100 animovanych
ilustraci k pohadkam Zdetika Svéraka. Dilo reziroval Jakub Smid, a protoze
$lo o dost velkou stopaz (30 dila po 10 minutach), objednal reziser 3x15 az
20 sekundovou animaci, na které mél byt néjaky pohyb. Ne vzdy animator
dokazal takovou délku naplnit, animace jsou proto pomalé.

Obr. 8.2.2 Ukazky anlnych scén proohky Zdeiika Svérdka
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br.8.2. Animace Bftl’k a Spejliéky Vypraveéni Zdeinka Svérdk

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

Atraktivnim ukolem bylo vytvofit znélku pro zndmou akci vénovanou
détem, na které kazdoro¢né autor pofadal vlastni animaéni workshop. Zde
vSak spolupracoval s ilustratorkou Barou Hubenou, jejiz vytvarno pak ale
rozpohybovaval do toni a rytmu vlastni hudby.
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7.-11. zafi 2016
www.pohadka.cz

Obr. 8.3.1 a 2 Nahore anim. znélka pro JMP 2016, dole 2017

Nékteré prvky animace autor sam navrhnul, a to v souladu s Bafinym stylem,
napiiklad kapelu kracejici do mésta Ji¢ina. V této znélce se inspiroval
prvnimi tény a tempem pochodu Julia Fucika, vSe ostatni je hudebni
parafraze nebo zcela originalni partitura. Ve druhé znélce z roku 2017 cerpal
inspiraci v barokni hudbé u Antonia Vivaldiho a J. S. Bacha, avsak nebylo od
nich skute¢né nic pfimo pouzito.
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8.4 Spot pro Stredisko podpory studenti se sp. poti. Augustin

www.uhk.cz/autustin

AUGUSTIN

Vlastni originalni postavicky autor navrhl pro origindlni propagacni
spot, ktery Uspés$né wvznikl ve spolupraci se Stiediskem Augustin.
Postavicky jsou vérnymi karikaturami zaméstnancd stiediska. Zadanim
bylo vytvofit je tak, aby mohly byt pouzité v celé sérii spotli i na dalSich
doprovodnych materialech. 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 hloubé&ji do problematiky handicapovanych osob, kterym
chtél animaci pomoci.

8.5 Video navod pro Bike Tower




Autor nemél dostatek financ¢nich prostfedkd na zakoupeni 3d softwaru,
proto pozadal sptfiznénou firmu (svého byvalého studenta), aby mohl po dobu
vyvoje animace pracovat na jejich PC. Prace ve 3d byla podobné naro¢na na
Cas, jako jsou jiné techniky, piestoze autor jiz v minulosti absolvoval celou
fadu oficialnich kurzi a mnoho let tento program vyucuje. Kazdy snimek se
renderoval okolo 25 minut i pfi niz$i kvalité. Jazykové mutace jiz autor
vytvaii prostiednictvim 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 finan¢né nedostupné licence.

Tento video-navod nasel uplatnéni od 9. 11. 2015 jako kazdodenni soucast
instruktdzni cyklické projekce Bike Tower v Hradci Kralové, v Pteroveé,
v Ttinci, v Pardubicich atd. Stavi se ale i ve Francii, Italii, projektu se dafi
sifit dal. Prednosti cyklistickych vézi je fakt, Ze se diky nim posili moZnost
cestovat po méstech zdravym zpisobem bez tvorby exhalaci a plytvani
energetickymi zdroji. Dal§i mozny plan rozvoje v€zi je umistit sem dobijeci
zatizeni 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 mél moznost se zapojit se do
tak pokrokového, a jesté k tomu ekologického projektu.

8.5.1 Dalsi realizace

Radi bychom sem zaradili jesté fadu dalSich tvuréich aktivit s Jaromirem
Vickem, kde se uplatnila autorova animatorska prace. Nejprestiznéjsi byl
muzikal Sestra v akci s hlavni protagonistkou Lucii Bilou, ktery mél premiéru
v Hudebnim divadle Karlin. Autor vytvofil animaci tfiSticiho se vitrazového
skla. VysSe jsme zminili zahrani¢ni projekt v KoSicich. Autor sem vytvarel
animace pochodujicich vojakl a dalSich vytvarnych motivil.

Obr. 8.5.1.1 Animace a grafika pro operu R. Wagnera Vily v KoSicich
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9 PRILOHY

9.1 Priloha A (myslenkova mapa pro vedeni rozhovorit)
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9.2 Priloha B (vypis z dotazniku)

Zde pro doplnéni feSené problematiky ptiddvame explicitni vyjadieni
studentll. Setfeni 1 a Setfeni 2. prob&hlo vzdy po konani piisluiné vystavy
s projekci GIZMO 1. a GIZMO II. Dotaznik byl uveden témito slovy: ,,Cilem
vyzkumu je zlepSit metodiku mé vyuky. Chci aby byla efektivni, uzitecnd, aby
studenty priznive motivovala a bavila. Garantuji kazdému studentovi, Ze ani
nekriticky chvalici, ani kriticka odpovéd nijak neovlivni znamku. Naopak,
jako nejlepsi budu hodnotit uprimnost. Dékuji za vyplnéni.

9.2.1 Bylo vytvorit animovany film vyzva nebo problém? (vSimnéme
si zlepSeni pocitu studentt neustalym zdokonalovanim ptistupu
k nim a duasledné&jsim uplatiovanim didaktickych postupd, pozn.
autora)

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

14 odpovédi 16 odpovédi

® 'PRINOSNA VYZVA" (velmi atraktivni
+ narocény)
@ "SOUPER" (atraktivni + narocny)

A "DROBNE CVICENICKO" (atraktivni
+ NEnarocny)

@ "SNESITELNA
POVINNOST" (NEatraktivni +
NEnaroény)

@ "NEPRIJEMNY
PROBLEM" (NEatraktivni + narocny)

>

2017 2018

9.2.2 Co podle vaseho nazoru nejvice pomohlo, Ze jste film stihli véas
dokoncit? (Setfeni 2017)

Youtube, tutorialy na google, trpélivost, silny nervy

Konzultace s pedagogem

sedéla jsem u toho od rdna do noci a nevénovala se ni¢emu jinému

Jasné vymezeni terminu odevzdani.

Tutorialy, zeptani se spoluzdkl jak a v ¢em co délat, ale nejvice mé
stresovalo, Ze jinak nedostanu zapocet, proto jsem se to snazila dokoncit
veas.

znalosti, motivace

VVVVYY

Y
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No urcité bych film nestihla dokoncit jen v hodinach takze jsem na tom
stravila dost ¢asu doma. Takze jsem si pomohla tak ze jsem si kazdy den
vyc€lenila néjaky ten Cas a pilné jsem makala :P

prace pod tlakem, a samozifejmé& hrdinsky vykon mého pocitace pii
rendrovani

motivace

Doucovani mimo hodiny 3D animace

To, ze jsem dal stranou jiné ptedméty a zamétil se pouze na film.
nejvice pomohlo, ze jsem tyden neSel do Skoly a dodélal ten film

ze jste mi ke konci dost pomohl :)

Motivace vystavy

9.2.3 Co podle vaseho niazoru nejvice pomohlo, Ze jste film stihli vcas
dokoncit? (Setfeni 2018)

Zkouskové obdobi, kdy ¢lovék mél Cas se filmu vénovat.

Motivace pedagogem.

kdyz jsem zjistila, ze vystava je za tyden a ja méla polovinu filmu :D
Pomoc od ucitele,dabingu zvuky,to pomohlo i v doanimovani urcitych
objekt.

To, ze jsme se navzijem nepochopili a pak vznikl ¢asovy pres. Také to,
ze jsem tam 3D animace méla jen minimum.

VaSe pomoc.

Film jsem nedokonc¢ila. Doufam, ze i tak mam pravo na to vyplnit tento
dotaznik.

Deadline.

rozvijeni dobrého ndpadu, ktery na sebe nastésti nenechal dlouho ¢ekat
a asi nasledné tempo

osobni zodpovédnost, iniciativa pedagoga

Piekonani svych moZnosti - udélat néco, co jsem jesSté nikdy neudclala
V neznamém programu; zvédavost na vysledné dilo a ptipadné nézory
ostatnich; deadline, terminy pro konzultace a odevzdani;

POMOC UCITELE

Pedagog a jeho pomoc, rady, napady

spoluprace a konzulta¢ni hodiny

Stres, ze nestiham. Mit deadline.

Zacinala jsem vidét, Ze to stoji za to a Ze uz jsem udé¢lala kus prace.
Svédomi by mi nedovolilo to jen tak zahodit.
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9.2.4 Kdo z navs§tévniki projekce mél u vas autoritu? (vsimnéte si,
jak moc je pro studenty dulezita reflexe lidi, kteri je beézZné
obklopuji, pedagogii, spoluzaku, blizkych..., pozn. autora)

Kdybychom porovnali, kdo z U¢astnikl vernisaze mél u Vas jakou
autoritu: (zélezelo vam na tom, abyste si pred nim neudélali jako umélci
ostudu)

GIZMO 2017

B \ysoké autorita [l Stredni autorita Nizka autorita
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9.2.5 Chcete-li, vyjadiete vlastni nazor NA ODBORNY PRIiNOS
PREDMETU PRO VASI DALSI KARIERU (Setieni 2017)

» Spojeni 3D a 2D softwaru, vylozen¢ animace vSak dé¢lat nechci zrovna
ve Skole jsem nic z toho v dalSim semestru nevyuzila, ale ve svém
volném case jsem si zacala diky vam hrat v After effectu a hodné¢ mé
bavi :)

» After Effects pro mé byl novou zkuSenosti, jeho znalost dilezitd pfi
tvorbé video-projektu na pfedmét AT2 u doc. Severové. Co se tyce 3D
Maxu, myslim Ze je stale se co ucit. Nevim, jestli na néj najdu cas, ale
rozhodné je to program, ktery bych do budoucnosti chtéla zvladnout
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asponl z 50% :D. Co se ty€e dramaturgie, scénaristiky a dalSich praci na
filmu, byly pro mne zajimavou zku$enosti a prohloubenim mych ne moc
velkych znalosti filmove tvorby.

Na minulé Skole jsem animaci neméla a chtéla ji zkusit. Jsem rada ze
jsem méla moznost se naucit zacatklim, protoze se mi to urcité bude
hodit v dalSi graficke praci.

Velky piinos vidim v prohloubeni znalosti ve 3D programu.

j4 nevim, doufadm Ze vylozené film s déjem uZ nikdy délat nebudu, ale
doufam, Ze né&jak 3d software vyuziji ve volné grafice

Nikdy pfed tim jsem nepouzivala Zadny 3D software, takZe jsem se
naucila spoustu nového, i-kdyZ to jsou jen elementarni znalosti tak si
myslim, Ze se to hodi.

Diky pfedmétu vim, Ze se chci vénovat 1 3D grafice vice. Programu
After Effect jsem se jiz vénoval ptfedtim, ale pouzil jsem ho 1 v dalSich
pfedmétech, jeho znalost je tedy velkym piinosem.

9.2.6 Chcete-li, vyjadiete vlastni nizor NA ODBORNY PRINOS
PREDMETU PRO VASI DALSI KARIERU (Setieni 2018)

Pro m¢é prvotni zkuSenosti s animaci, tudiz pozndni nového oboru,
kterému bych se rada dale vénovala.

I kdybych uz nikdy nevytvofila animovany film, 3d modelaci urcité
vyuziju. Uz v ted, v dalSim semestru, ji planuju pouzit v dalSim
pfedmétu.

Na zacatku prvniho semestru jsem byla z pfedmétu nadsSena, kdyz jsem
si vymyslela film, a méla jsem ho zacit délat, moc se mi do toho
nechtélo :D nakonec jsem ho udélala, a ve vysledku to nebyla zas takova
diina (samoziejmé¢ pulka diiny spadla na Vias, za coZ jsem Vam
nesmirné vdééna, ze jste mi pomohl:) ) Ted, cestou ze Skoly vymySlim
scénafe, skicdk mam poc¢madranej a popsanej, déje, postavy, vyrazy :D
UzZ to jen ptevést do digitadlni formy :D

Vzhledem k tomu, ze jsme se ptihlasili na multimédia, chapu, ze 3D je
soucasti. Ale pro mé osobné, je nemoZzné se za dva semestry naudit
modelovat a celkové pracovat ve 3D programech, takze pro mé piinos
do budoucna maly.

Ja osobné¢ bych se vyhnula programu 3D, ale chtéla bych se vice
zlepSovat v animaci 2D kratkych animaci ¢i filma, vice se dozvédét
z teorie nebo ,,vychytavek™ z dramaturgie a scénaristiky. Také pouzivani
kamery.

Za ptinos povazuji hlavné urcitou schopnost animace, stfihu a obecné
"rozpohybovani" do té doby statickych vytvord. Myslim, Ze zGro¢im
I znalosti nabité v novych programech (After effects, Premiere pro).
Bylo ve vysledku také fajn vypoiadat se s tak vrstevnatym ukolem
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(napad, navrh, rezie, tvorba, animace stiih, zvuk,...), ucit se uspoiadat
cas...

» Rozhodné bylo zajimavé se naucit a néco se dozvédét o 3D modelovani
a animaci. Myslim, Ze se to da uchopit vSelijak a pak 1 rlizné pouzit
a vyuzit pfi riznych ptilezitostech. At uz animace nebo pouhé
modelovani 3D a jen obrazky z toho.

» Diky tomuto pfedmétu jsem se naucila zdklady animovani, praci v After
effects a zdokonalila své dovednosti v Adobe Premiere

» Hodi se mi to, jak k umélecké cinnosti, jelikoz chci ted s jednim
pianistou navazat spolupraci a udélat kombinaci pidna a animace (spisSe
2D animace). A zaroven i v pracovnim zivoté, kde se mi muze do
budoucna hodit stfih na videa z kurzti, 3D modelace pfredméth a dalsi...

9.2.7 Rychlost vykladu (nedoS$lo ke zlepSeni, pozn. aut.)

Jaky byl informacni tok pedagogova vykladu?

14 odpovédi
6
5(35,7 %)
4
3(21.4 %)
2(14,3 %) 2(14,3 %)
2
1(7,1 %)
0 (0 %) D(Ol %) 0(0 %) 0 (0 %)
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
16 odpovédi
5
4
3
2
1 (6,3 %)
1
. 0(0 %) 0 (0 %) 0(0 %)
O |
1 2 3 4
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9.2.8 Ochota zopakovat probirané

Pedagog NA POZADANI KDYKOLIV OCHOTNE ZASTAVIL A ZOPAKOVAL?

14 odpovédi
GIZMO 2017
10
8(57,1 %)
8
6
4
2(14,3 %) 2 (14,3 %)
2 1(7,1%)
0(0 %) D(O‘%) 0(0 %) 0 (0 %) 0(0|%)
0
1 2 3 4 5 6 i 3 9 10
GIZMO 2018
10
8
5 5(31,3 %)
4 3(18,3 %)
2
0 (0 %) D(Ol%) 0 (0 %) 0(0 %) U(t)l%) 0 (0 %) 0(0|%)
0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

9.2.9 Ochota pomahat (snaha pomahat jesté vzrostla, pozn. aut.)

Poskytoval pedagog individualni pomoc jednotlivym studentam?

14 odpovédi
GIZMO 2017
10
8 (57,1 %)
8
8
4 3(21,4 %)
2 (14,3 %)
2 1(7.1%)
0 (0 %) D(O‘ %) 0(0 %) 0(0%) O(U‘%) 0 (0 %)
0
| 2 3 4 5 6 7 8 9 10
16 odpovédi
GIZMO 2018
15
10
5

2 (12,5 %)
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0
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