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METODICKY LIST | JAK ROZHYBAT OBRAZ
FrantiSek Topinka

Téma: Pohyb ve filmu a kinematografii
Rozsah: 180 minut (4 vyu€ovaci hodiny)

Jak rozhybat obraz (4 hodiny)
Téma JAK ROZHYBAT OBRAZ je rozdéleno do 4 &asti, které se mohou vzajemné
prolinat. Nemusi byt oddéleny pfesné stanovenou vyucovaci hodinou, nicméné
metodicky list je koncipovan tak, aby je bylo mozné téma realizovat béhem 4
vyuc€ovacich hodin.
e Pohyb pired a po vynalezu kinematografie (zachyceni pohybu ve
vytvarném umeéni)
e Jak a pro¢ vidime pohyblivy obraz? Thaumatrope a doznivani obrazu na
sitnici
Prekinematografické pristroje, které rozhybaly obraz
Animace je oziveni - obraz je v pohybu

Celkové cile
e 73k popiSe, jak se ztvarnuje pohyb ve vytvarném umeéni
e 7ak rozliSuje pohyb zachyceny na statickém obraze a pohyblivy obraz jako
vysledek plusobeni setrvaénosti lidského oka
zak popise, jak setrvacnost lidského oka funguje
zak rozliSuje nékteré prekinematografické aparaty
Zak dokaze animovat jednoduchy objekt

Navaznost na obsah Filmouky
e navaznost na kapitolu 3 (Jak rozhybat obraz)
e navaznost na kapitolu 2 (Divame se na obraz)
e navaznost na kapitolu 4 (Malovani svétlem)

Prvni vyu€ovaci jednotka

Téma: Pohyb pred a po vynalezu kinematografie, zachyceni pohybu ve
vytvarném umeéni

Casova dotace: 45 min

Cile
e Zak popise, jak se ztvariuje pohyb ve vytvarném umeéni

Metody
e prace s obrazovym materialem
e fizena diskuse
e skupinova prace
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Navaznost na obsah Filmouky

navaznost na kapitolu 3 (Jak rozhybat obraz)
navaznost na kapitolu 2 (Divame se na obraz)
navaznost na kapitolu 4 (Malovani svétlem)

Ucebni pomicky

vytiSténé obrazy jednotlivych vytvarnych dél

(? Popis priibéhu vyucéovaci jednotky

Béhem jedné vyucovaci hodiny (sta¢i ndam 45 minut) rozdame zakim obrazky
s vytvarnymi dily rliznych autort a z rizného obdobi (pravék, antika,
manyrismus, baroko, impresionismus, futurismus...), nebo se zaméfime jen
na jedno obdobi. Nebo misto obrazii muzeme zvolit jen sochy, ¢i kombinaci
téchto dél.

Nesdélime zakim podrobnosti o vyobrazenych dilech, jako je nazev, autor,
obdobi nebo dlivod vzniku dila.

Vyzveme zaky, aby si obrazky pozorné prohlédli, protoze se jich budeme ptat
na informace, které obsahuji obrazové ukazky.

Otazky sméfujeme na konstatovani jednoduchych faktu, které jdou z
obrazové predlohy vycist.

Zak(m pfipomeneme vyrazové prostfedky, kterych si maji v§imat.

Poté obrazy poskladame na zakladé dominantnich prvk, které napomahaiji v
divakovi vyvolat iluzi pohybu.

Obrazy muzeme také skladat podle ¢asové posloupnosti.

Na zavér si s zaky ve zkratce zopakujeme vyrazové vytvarné prostredky, diky
kterym vytvarnik dosahuje zdani pohybu u statického dila.

Volba obrazového materialu

Pro potfeby této hodiny si vyberete urcité mnozstvi obrazi (minimalné podle
poctu déti ve tfidé, pokud se nerozhodnete nechat pracovat déti ve dvaoijici).
Vybrana dila je vhodné vytisknout barevné na format A4.

Jejich vybér muzete uskutecnit podle dostupnych knih o déjinach vytvarného
umeéni a obrazy pak dohledat na internetu, pokud knizni publikace nenabizi
kvalitni reprodukci.

Doporucené zdroje:
e Pruvodce vytvarnym uménim I. - V.
e Rytmy + pohyb + svétlo: Impulsy futurismu v ¢eském uméni
e Online archiv Narodni galerie Praha: https://sbirky.ngprague.cz/
e Online archiv Moravské galerie: https://digitalni-archiv.moravska-
galerie.cz/documents
e Pro vyhledani obrazi maze také slouzit Google Arts & Culture

Co pozorujeme na obraze nebo sose jako vyraz pohybu?

Sledujeme a vnimame zpusob zachyceni pohybu, ktery umélci vyjadfili vyobrazenim
gesta, mimiky, uzitim barvy, praci s kontrastem, texturou malby, druhem a silou linii,
nadsazkou pfi zméné proporci, obrazovou kompozici.

Rozbor vyrazovych slozek obrazu



Pohyb ve filmu a kinematografii Pohyb ve filmu a kinematografii Pohyb ve filmu a kinematografii

V dialogu s zaky rozebirame dulezité vyrazové prostfedky obrazu, které pomahaji
vhimat nehybné ploSné vyobrazeni, nebo sochu v prostoru jako dilo, kde se
odehrava pohyb.

Poznamky

e Volime takové obrazy nebo sochy, které jsou k tomuto ucelu dobrym
prikladem.

Druha vyuc€ovaci jednotka
Téma: Jak a pro¢ vidime pohyblivy obraz?
Casova dotace: 45 min

Cile
e Zak popiSe, jak se ztvarfiuje pohyb v animovaném filmu
e 73k rozliSuje pohyb zachyceny na statickém obraze a pohyblivy obraz jako
vysledek plUsobeni setrvacnosti lidského oka

Metody
e prace s textem a obrazem
e fizena diskuse
e skupinova prace

Navaznost na obsah Filmouky
e navaznost na kapitolu 3 (Jak rozhybat obraz)
e navaznost na kapitolu 2 (Divame se na obraz)
e navaznost na kapitolu 4 (Malovani svétlem)

Ucebni pomticky

e projektor

e vytvarny material (tvrdy papir, nlizky, lepidlo, lepici paska, kreslici a malovaci

potreby)

e tablet nebo smartphone

e pfi praci v hodiné mlzete vyuzit tento navod:
https://youtu.be/SYaM5iNeSrw?si=XImyfBrRs_MwOTxz
https://is.muni.cz/el/ped/podzim2014/VV_TECH/um/multimedia/5_animace/

@ POpIS prubéhu vyucovaci jednotky
Pfipomeneme si, jak funguje lidské oko.
e S pomoci prOJektoru se podivame na vizualni efekty, které nam predstavi
moznosti vnimani lidského oka.
e Prohlédneme si tzv. Purkyriovy obrazky.
Prohlédneme si tzv. Efekt paprskového kola.
e Spolec¢né si osvétlime divody vnimani daného efektu, které jsou zpisobeny
vlivem doznivani obrazu.
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e Pro nazornéjsi pochopeni Efektu doznivani zadame ke zpracovani jeden z
ukolu. Volime ho podle skute¢nosti, jako je poCet zaku, jejich vék, vybaveni
ucebny, nebo podle toho, kolik Casu mame k dispozici.

o Thaumatrope
o Preklapéna animace
o Stop trik
e Na zavér provedeme shrnuti.

Poznamky
e Purkyriovy obrazky - opticky klam
e [Lfekt paprskového kola - opticky klam

Treti vyucovaci jednotka
TEMA: Prekinematografickeé pfistroje, které rozhybaly obraz
Casova dotace: 45 min

Cile
e Zak rozliSuje pohyb zachyceny na statickém obraze a pohyblivy obraz jako
vysledek pusobeni setrvacnosti lidského oka
e Zak dokaze rozlozit pohyb objektu na jednotlivé faze, které mohou vytvofit
zacykleny pohyb

Metody
e prace s flmovym textem
e fizena diskuse
e individualni prace

Navaznost na obsah Filmouky
e navaznost na kapitolu 3 (Jak rozhybat obraz)

Ucebni pomlcky

e projektor

e vytvarny material (tvrdy papir, nizky, lepidlo, lepici paska, kreslici a malovaci

potieby)

e tablet nebo smartphone s moznosti uchyceni do stojanu

e program Stop Motion Studio

e pfi praci v hodiné mlzete vyuzit tento navod:
https://youtu.be/5SN2ffJSk-6E?si=3-rE_uGx7300mnO-

(&~ Popis prubéhu vyucovaci jednotky

e Objasnime si pojmy PreKinematografie a Kinematografie.

e Formou projekce nebo s pomoci pfimé ukazky si predstavime jednotlivé nebo
nékteré prekinematografické objekty.

e Pro jasné pochopeni probirané latky si vybereme jeden z
prekinematografickych objektu ke zhotoveni. Volime ten, pro ktery mame
nachystané pomucky (viz popis v poznamkach)

o Phenakistoskop (1831)
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o Zoetrop (1834). Jeho strucny popis najdete také ve Filmouce na str. 60.
o Flip book (1868). Jeho stru€ny popis najdete také ve Filmouce na str. 56.
e Podle vybraného prekinematografického objektu volime zadani a techniku
jeho zpracovani.
e Na zavér provedeme shrnuti — prekinematografie a jeji objekty ndm nazorné
ukazaly princip pohyblivého obrazu, ktery je stale platny i pro digitalni
zobrazovaci nastroje.

Terminologie

e Phenakistoskop a Zoetrop jsou objekty, kde je pohyb mozny rozloZit jen na
urcity pocCet fazi, a je vhodné, aby se jednalo o pohyb, ktery je mozné zacyklit,
coz je ale vyhoda pro jasné ohrani¢ené zadani.

Kazdy z vySe uvedenych objektl reprezentuje stejny princip rozkladu pohybu
do jednotlivych fazi.

e Phenakistoskop - jedna se o objekt, ke kterému je potfeba zrcadlo. Na
papirovy kotou€ s pravidelné vyfezanymi otvory jsou nakresleny nebo
nalepeny jednotlivé faze pohybu.

e Zoetrop - objekt je narocny na modelarskou zru¢nost. Aby Slo vyrobit funkeni
objekt, je potfeba postupovat peclivé, nebo pracovat s pfedem pfipravenym
“‘bubnem?”, ktery Ize pofidit ve vybraném hrackarstvi a s détmi pracovat na
papirovém pasu s jednotlivymi fazemi, ktery se vlozi do bubnu.

e Flip book - klade narok na kresebné schopnosti. Lze si vypomoci LED
prosvétlovaci deskou, ktera umozni vidét predchozi kresbu nebo jinak
provedeny zaznam. Popis vyroby flip booku najde také v knize Filmouka na
str. 57.

Ctvrta vyuéovaci jednotka
Téma: Animace je oziveni - obraz je v pohybu
Casova dotace: 45 min

Cile
e 734k dokaze animovat jednoduchy objekt
e 73k vnima dynamiku pohybu
e 73k dokaze vytvorit rychly a pomaly pohyb animovaného objektu
e Zzak dokaze vytvorit kratky pribéh, ktery ma jasny zacatek, pribéh a konec

Metody
e prace s digitalnim nastrojem
e individualni nebo skupinova prace
e fizena diskuse

Navaznost na obsah Filmouky
e navaznost na kapitolu 3 (Jak rozhybat obraz)
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Ucebni pomicky

e tablet nebo smartphone s mozZnosti uchyceni do stojanu

e program Stop Motion Studio

e pfi praci v hodiné mlzete vyuzit tyto navody:
https:/lyoutube.com/playlist?list=PLRSyy5RMGYa2JhVrughUbPwMCzJ1wj CZ
&si=9gSoGxF4 7DbK0d3

& Popis pribéhu vyucéovaci jednotky

e Navazeme na predchozi aktivity a pfistoupime k vytvoreni delSi filmové
sekvence, ktera vznikne z jednotlivych fazi

e Muze jit o tyto ukoly:

° animace jako pixilace
o animace objektl z béznych potfeb zaka
° animace s ploskovou loutkou

e Zaci pracuji v malych skupinach, nejlépe ve trojicich.

e Pracuji se Skolnim tabletem nebo s vlastnim smartphonem. Zarizeni musi
obsahovat program Stop Motion Studio a je nutné zajistit stabilni ukotveni
snimaciho zafizeni. Bud skrze uchyceni na stativu, pfislusném drzaku nebo
provizorné.

e Volime stejné zadani pro vSechny.

e Vystupem je kratka animovana etuda, pfi které si zaci zkousi riznou
dynamiku pohybu.

e Jednotlivé faze mohou dobfe sledovat na Casové ose programu.

e Na zavér provedeme shrnuti — animovany film je souhrnem dovednosti
spojenych s vytvarnym vyjadfovanim, ale také s dramatickou stavbou pohybu
a jeho dynamikou, ktera je odvozena od ozivovaného objektu (Clovek, loutka,
predmét).

Terminologie

e frame: snimek, policko — predstavuje 1 fotografii

e FPS: (frame per second) — pribéhova frekvence animace oznacuje pocet
snimkul za sekundu

e Animovany film mGzeme z technického hlediska popsat jako obrazovy
zaznam slozeny ze sledu statickych snimku o prabéhové frekvenci 12 az 25
FPS

e Bézna rychlost pfehravani filma je 25 FPS, to znamena, Ze pfi nastaveni
animace 12 FPS vidime kazdou fotografii 2x po sobé&, nez dojde ke zméné za
jiny frame. Proto pfi nastaveni pod 12 FPS jiz efekt setrvanosti oka tolik
nefunguje. Od 6 FPS zacina oko vnimat vyménujici se frame, tedy cte film
jako obrazovou prezentaci.

e Proto je nutné dbat na nastaveni 12 FPS pfed zaCatkem procesu animace pfi
nastaveni v programu Stop Motion Studio.

e Pomalého pohybu se dosahne velice drobnymi zménami animovaného tvaru
mezi jednotlivymi framy/snimky.

e Rychly pohyb se déla vyraznéjSimi zmé&nami animovaného tvaru mezi
jednotlivymi framy/snimky.

e Zrychleni nebo zpomaleni se dosahne postupnou zménou, tedy bud
zvétSovanim, nebo zmensovanim rozdilu mezi jednotlivymi snimky.

Zpracoval: FrantiSek Topinka
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