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Vyukové cile

74k popise, jak se ztvariiuje pohyb ve vytvarném uméni.

74k rozlisuje pohyb zachyceny na statickém obraze a pohyblivy obraz jako
vysledek plisobeni setrva¢nosti lidského oka.

74k popise, jak setrva¢nost lidského oka funguje.

74k popise, s pomoci jakych technik miZeme promitat obraz.

74k rozlisuje nékteré prekinematografické aparaty.

Pomiicky a vyukové materialy

papir a kreslici potfeby
obrazové a video ukdzky na multimedidlni platformé
dataprojektor
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@5z UVODNI CITAT

Zvoleny citat je moZné najit v riznych variantach, dokonce uz ve vyjadfenich
starovékych myslitelti nebo u Shakespeara (drama Marna lasky snaha). V této
konkrétni formulaci se ale poprvé objevil v romanu Molly Bawn od irské spisovatelky
Margaret Wolfe Hungerford. Jde o poetické konstatovani, Ze hodnoceni krasy

je vZdy do zna¢né miry subjektivni. KaZdému se takzvané libi néco jiného. Ve
vztahu k tématu kapitoly je ale moZné rozehrat jesté jednu asociaci. Pravé diky
,hedokonalosti“ lidského zraku a vnimani se totiZ miiZeme divat na filmy a jina
audiovizualni dila. Krasa filmového zazitku tak doslova ,tkvi v oku pozorovatele*.

® UVEDENI DO LATKY

Na uvod hodiny je moZné pracovat s vytvarnymi dily vzniklymi v riznych epochach
lidské historie. Nechte Zaky, at se sami pokusi vyjadfit, jakym zplisobem malifi
pracovali s perspektivou, svétlem, ale tfeba i barvami nebo ramovanim. Vyuzit maZete
samoziejmé i obrazy pouZité v ucebnici, ale zatadit 1ze i dila dle vlastni volby.

Tip: Néktera z dél umisténych v galeriich a muzeich naleznete na webu Google Arts
and Culture. VyuZijete zde v hojné mife vyhledavac - at vam jde o konkrétni obraz,
jako je tteba Mona Lisa (zobrazi se vam ale i souvisejici dila, vytvarné parafraze,
vystavy, dalsi dila a informace o autorovi), nebo vas zajima urcity autor, umeélecky smér
¢i objekt (kuptikladu pes nebo kniha).

Bs1  ZACHYCENI POHYBU V MALIRSTVI

1) NejbliZe malifi, a tedy na nejviditelnéjSim misté, jsou pravé tanecnici. AZ
kus za nimi se nachdzi rozloZity strom, ktery tvoti prvni pfirozenou kulisu
scény. Na pozadi pozorujeme nékolik dalSich stromi a v mirném zakryvu

néjaké sidlo. Daleko na horizontu je pak vidét mirné zvlnény profil krajiny.

2) Pokud propojime dva vodorovné krajni body
vyjevu tancicich osob nalevo a napravo

a smérem Sikmo dolt povedeme piimky podél
obvodu tél, vznikne nam trojuhelnik, tedy
format usporadani voleny casto k vyjadreni
perspektivy.


https://artsandculture.google.com/partner?hl=en&tab=pop
https://artsandculture.google.com/partner?hl=en&tab=pop
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3) Vidime jen 2 ze 4 stén. U Ctyfsténnych objektu

Vv trojrozmérné realité ani vic vidét nemtzeme.
Relativni velikost objektu nebo postavy na obraze
zavisi na jejich vzdalenosti od mista, ze kterého je
obraz pofizovan. Re¢eno jednoduse, plati zde neptima
umeéra - ¢im dale se objekt nebo postava od
pozorovatele nachdazi, tim mensi mu pfipada.

4) Objekty pfesahujici mimo ram obrazu posiluji v divakovi védomi, Ze
svét obrazu se neomezuje jen na prostor urceny jeho okrajem.

5) Vidime podmracené nebe, svétlo, které na postavy dopada, je mirné,
mékké. Zadna ¢ast obrazu neni vystavena ostrému svétlu ani se nenachazi
v hlubokém stinu. Da se tedy predpokladat, Ze ve scéné na obrazu
prevlada pocasi, které bychom mohli oznacit jako ,mirné zatazeno*.

PERSPEKTIVA

Je tfeba zakum vysvétlit, Ze se liSi uzivani perspektivy v malifstvi a v geometrii,
pfipadné v praktickych uZitich, jako jsou technické nakresy a stavebni plany.

V malifstvi se voli jeden bod na horizontu, ke kterému se viechny pomyslné linie
sbihaji (pfiklad s kolejemi). V matematickych a technologickych disciplinach

vice nez o vérné zachyceni obrazu prfed nasima oc¢ima jde o znazornéni objektii

a pfedmétii ve spravnych proporcich a co nejvérnéjsim zobrazeni. Ma se tak mimo
jiné eliminovat chyba pti pfevodu nakrest a planti do podoby konkrétni realizace, napf.
pfi stavbé domu nebo vyrobé produktu.

NEREALNA PERSPEKTIVA

MuZeme Zaky v této souvislosti upozornit na ,kreativni“ praci s perspektivou, tak jak
ji ve svém dile uplatiiovali tfeba umélec perspektivniho paradoxu Maurits Cornelis
Escher, kubista Pablo Picasso nebo surrealista Salvador Dali. Na zakladé vhodneée
zvolenych ukazek z jejich tvorby lze Zaky vést k tomu, Ze perspektiva je jen jednim

z nastroju, se kterymi malifi, fotografové nebo filmafti pracuji. A Ze pravé rizné zmeény
a upravy odporujici naSemu pfirozenému vnimani jdou vyuzivat k utvareni snovych,
fantazijnich, neskute¢nych prostredi a svétu.
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PERSPEKTIVNI KLAMY

Prostrednictvim cviceni se Zdci seznami se zakonitostmi perspektivy. Budou
experimentovat se zddnlivou zménou velikosti objektu v zdavislosti na jeho
vzddlenosti od kamery.

Diky perspektivé se objekty v ddlce jevi relativné menSi neZ
identické objekty blizko nas. Tohoto optického jevu Zaci vyuziji pfi
tvorbé fotografii, na kterych zachyti kompozici mensiho objektu,
umisténého pfimo pred fotoaparatem, a vétsiho objektu v ddlce.
Pokusi se tak vytvofit napfiklad iluzi, Ze spoluzak je stejné vysoky
jako lahev.
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® MEME VE VYUCOVACI HODINE

Termin meme pouZil poprvé britsky evolu¢ni biolog Richard Dawkins. Myslel tim
ptivodné kulturni obdobu genu, pfedev§im schopnost nékterych kulturnich jevii

se replikovat a rychle §ifit. V prostfedi internetu se nejcastéji meme prosazuji diky
humoru. Mohou mit podobu poc¢itacové upraveného obrazky, ikonického obrazku
doplnéného textem, videa nebo pravé GIFu. Vyzvéte zaky, at si do pfisti hodiny pfipravi
ukazky riznych meme, které budete ndsledné rozebirat, zjiStovat, co se autor meme
snazil fict, v jakych situacich se pouzivaji (jako komentaf na socialni siti, odpovéd

v messengeru) a pro¢ si mysli, Ze se staly tak oblibenymi a rozsifenymi.

® ROZKLAD POHYBU - PRIPRAVA NA TVORBU FLIPBOOKU

Zdci zachyti v ramci prdce s posunem jednoduché sablony postupné kroky pohybu
objektu nebo postavy po ploSe. Cilem aktivity je uvédomit si, Ze pro zachyceni
plynulosti pohybu je diileZité postupovat v krdtkych pravidelnych krocich.

Zaci si vyrobi jednoduchou reliéfni $ablonu postavy,
zvifete nebo jiného objektu, Sablonu budou posouvat
po ploSe a jednotlivé kroky posunu vzdy
zaznamenavat obkreslenim Sablony. Pro zvyraznéni
pohybu mohou pfi kazdém kroku pouzit pti kresbé
jinou barvu.


https://www.canva.com/create/gif-maker/
https://giphy.com/create/gifmaker
https://ezgif.com/maker
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FLIPBOOK

Tento zplisob rozpohybovani obrazu ma za sebou velmi dlouhou historii. Jedna

se o jeden z nejstarSich druhti animace. Dfiv se tato technika v anglickojazyéném
prostfedi nenazyvala flipbook, ale drawing a moving picture book neboli
rozpohybovana kreslena knizka. Prvni historicka zminka o flipbooku se objevila
jiZ roku 1868. TéSil se tehdy mnohem vétsi oblibé neZ jeho predchiidci, jako byla
laterna magica (1603), thaumatrop (1824), phenakistoskop (1831) ¢i zoetrop (1834). Diky
jednoduchosti vyroby, mensim rozmérim a finan¢ni dostupnosti se flipbook stal
oblibenou zabavou pro Sirokou vefejnost.

Pii praci na flipbooku v hodiné je dilezité zajistit, Ze zaci rozumi postupu vyroby.
Proto jej s nimi nejdfiv peclivé projdeme. Pustime jim pfipadné videoukazku vytvafeni
flipbooku z internetu. Diiraz klademe pfedevsim na to, aby Zaci chapali, Ze jednotlivé
obrazky musi znazornovat postupné faze pohybu.

Utvareni namétu pro flipbook by mélo prokazat schopnost Zakd vymyslet etudy
umeérné casovému rozsahu ztvarnéni (par vtefin) i svym kreslifskym schopnostem
(nemuZe jit o Zddné narocné, detailni obrazky).

Vice se o namétu, vypravéni pribéhu a tvorbé scénate dozvite v 6. kapitola Vypravéni
a stavba pribéhu.

ANIMACE TECHNIKOU STOP MOTION

Zdci vytvoFi jednoduchou animaci s vyuzitim aplikace Stop Motion Studio,
ndsledné budou experimentovat s rychlosti pfehrdvdni videa (poctem framii za
sekundu) a sledovat vliv zmén na plynulost pohybu animovaného objektu.

Zaci si zvoli drobny pfedmét (pero, niizky, kli¢e) a prostfednictvim aplikace Stop
Motion Studio poridi sérii jeho fotografii, zasadni je animovany objekt mezi
jednotlivymi snimky vZdy o maly kousek posunout. Pfehrajeme-li takto vytvofenou
sérii fotografii jako video, ziskame dojem spojitého pohybu animovaného objektu.

V aplikaci mohou Zaci jednoduSe experimentovat s po¢tem snimki (policek) za
sekundu a pozorovat, jaky vliv to ma na plynulost pohybu pfedmétu. Pro tento

typ animace se nejcastéji pouziva rychlost 12 snimku za sekundu. Fotoaparat by se

v pribéhu celého procesu animace nemél pohnout, scénu by mél zaznamenavat
neustale ze stejného mista, proto je vhodné pouZit jednoduchy stativ nebo fotoaparat
opfit naptiklad o pendl nebo knihy.


https://www.youtube.com/watch?v=pSCp0TShHxs
https://www.youtube.com/watch?v=pSCp0TShHxs
https://www.youtube.com/watch?v=pSCp0TShHxs
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Aplikace Stop Motion Studio je volné ke staZeni pro vSechna zafizeni s opera¢nim
systémem iOS a Android, jednoduchy ndvod na jeji ovladani najdete zde.

258 SETRVACNOST LIDSKEHO OKA

K vysvétleni tohoto jevu poslouzi dobfe ukdzky obsazené na internetu, které ilustruji
plynulost zobrazovaného pohybu pfi vyssich rychlostech FPS, tedy poctu policek za
sekundu. Popfipadé chyby zptisobené promitanim pfi nizsi rychlosti.

258 CAMERA OBSCURA

Je moZné ji vyrobit z mistnosti, z automobilu nebo krabi¢ky od bonbont. Mezi
pfedmétem a citlivym materidlem stoji pfrekazka v podobé jakéhosi stinitka s velmi
malou dirkou. KdyZ je vzdalenost mezi pfedmétem a dirkou mensi nez vzdalenost
od dirky k citlivému materidlu, obraz se na priimétné zobrazi zvétSeny a stranové
prevraceny. Pokud délka mezi pfedmétem a otvorem bude vétsi, vysledny obraz bude
znovu stranové prevraceny ale mensi. Kdyz se tyto dvé délky rovnaji, obraz zustava
stejné velky.

Vlastnostmi a pisobenim svétla na ptfenos obrazu se uz v s. stoleti pf. n. 1. zabyval
¢insky filozof Mo Ti. Prvni pokusy o zkonstruovani camery obscury se prisuzuji
anglickému filozofovi Rogeru Baconovi koncem 13. stoleti. Za vynalezce se ovSem
povazuje aZ Leonardo da Vinci, ktery o dvé sté let pozdéji ve svém rukopise Codex
atlanticus vénoval pozornost formovani svételného obrazu prochazejiciho skrze maly
otvor.

Podrobny popis fungovani dirkové komory li¢i neapolsky u¢enec Giovanni Baptista
della Porta ve své knize Magia naturalis. V 17. stol. se stala camera obscura velice


https://www.youtube.com/watch?v=FPGIU2H8Phw
https://is.muni.cz/el/1441/podzim2014/VV_TECH/um/multimedia/5_animace/fps_rozdil_ok.mp4
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popularni. Na misto dirky se zasadila spojna c¢ocka, ktera zvySila ostrost obrazu. Za
autora ndzvu camera obscura je povazovan Jan Kepler, ktery také pfiSel s pfenosnou
variantou dirkové komory.

(Zdroj: POLACHOVA, Tereza. Interiéry [online]. Brno, 2008 [cit. 2023-10-11]. Dostupné z:
https://theses.cz/id/923a48/. Bakalarska prace. Masarykova univerzita, Pedagogicka
fakulta.)

Tip: Jednoduchy navod, jak sestrojit cameru obscuru, spolu se zakladnimi informacemi
o tom, jak toto zafizeni funguje, naleznete v tomto videu.

ODRAZ A ZACHYCENI SVETLA

Diilezité je zakim pfipomenout, Ze obraz, at uz filmovy, fotograficky, nebo ten, ktery
vnimame prostfednictvim lidského oka, je vysledkem odrazu svétla od objektii
kolem nas. Svétlo se odrazi samozifejmé rliznymi sméry, pro vznik zachyceného
obrazu je ale dtilezité pravé to, které projde cockou objektivu nebo oka. Na kvalitu
vysledného obrazu maji vliv rlizné okolnosti, tfeba to, jak je objekt od kamery ¢i
¢lovéka vzdaleny nebo mnozstvi svétla, které clona ve fotoaparatu nebo zornice v oku
propousti.

FILMOVA PROJEKCE

Vytvoftit rozpohybovany fotograficky obraz byl jeden z technologickych problémi.
Druhym bylo, jak jej prezentovat divakiim. Nastésti feSeni méli technologicti inovatofti
davno k dispozici, stacilo rozpohybovany obraz integrovat do projek¢nich (a v té
dobé ¢asto i zadroven natacecich) zafizeni.

KNIHA JAK VZNIKL FILM

Knihu Terezy Czesany Dvordkové Jak vznikl film miiZete v hodiné vyuzit k ilustraci
podoby a fungovdni tzv. prekinematografickych pristrojii.

I kdyZ je piivodné tato publikace uréend primarné pro mladsi vékovou skupinu,
najdete zde nazorné (i diky poutavé grafické upraveé) vysvétleno, jak se dosahuje
efektu rozpohybovného obrazu. Ale i v zakladnich souvislostech popsano fungovani
prekinematografickych aparatt.


https://www.youtube.com/watch?v=hAkmgPpzrAE
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PRAXINOSKOP

Francouz Charles Emil Reynaud pfihlasil v roce 1888 k patentovani pfistroj nazvany
projek¢ni praxinoskop. Tento pfistroj pak od roku 1892 pouZival ve svém ,optickém
divadle” v pafiZském muzeu voskovych figurin. Promital s nim filmy, které sam
vlastnoru¢né zhotovil. Obrazky ru¢né kreslené a kolorované na celuloidovych
destickach vlepoval mezi dva papirové pasy, které byly vyztuZeny pasky z ocelového
plechu a obroubeny textilni lemovkou. Uprostfed pasu byly perfora¢ni otvory, které
zajiStovaly presny transport pfistrojem. Délka jednoho pasu byla okolo 50 metr.
Piedstaveni sestavené ze tfech takovych past trvalo asi 40 minut a do roku 1895 se
jich uskutecnilo pfes 4 ooo. S ndstupem kinematografu bratfi Lumierd poklesl zajem
vefejnosti a v roce 1900 byl E. Reynaud nucen své divadlo zavfit. Nedokazal se s touto
skutecnosti vyrovnat, rozbil vSechny své ptistroje a filmy nahazel do Seiny. Fragment
jednoho ndahodou zachranéného filmu v délce 17 policek byl vénovan vyndlezcovym
synem panem Paulem Reynaudem Narodnimu technickému muzeu, kde je uchovavan
jako doklad lidského dlimyslu a vytrvalosti.

(Zdroj: Narodni technické muzeum)

NARODNI FILMOVE MUZEUM NAFILM

Jednd se o mimoskolni aktivitu - exkurzi do instituce tematicky vénované filmu.

Narodni filmové muzeum NaFilm ,pfibliZzuje fascinujici svét filmu a nabizi zazitek pro
déti i dospélé”. MuZete si tady vyzkousSet a osahat rizné techniky provazejici vznik

a promitani filmu. Soucasti zazitku je i virtualni realita, diky které ,zazijete, jak se na
filmy divalo pfed 100 lety“. Mysli se tu i pfimo na zaky a zakyné, muzeum totiZ nabizi
také programy pro Skoly, pro druhy stupen i tematicky podle pfredmétd.



https://www.nafilm.org/
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SOUHRNNE CVICENI

1 Vétsi tvlirci prostor pro ztvarnéni pohybu pfineslo zapojeni perspektivy.
Dal$im z prostfedkid dynamizujicim obraz se stalo zachyceni plisobeni svétla.
A nezanedbatelny vliv méla také volba témat a namétti plnych pohybu, jako je
napfiiklad tanec.

2 JelikoZ jednotliva polic¢ka vznikaji oddélené, nespojité a vysledny rozpohybovany
obraz vidime aZ pfi rychlém listovani blockem, jedna se o film animovany. Pokud se
v animované tvorbé pracuje s Zivymi herci, hovofime o tzv. pixilaci.

3 Filmovy obraz je vlastné sledem fotografii promitanych na platno v ur¢itém tempu
(zpravidla 24 nebo 25 okének za vtefinu). Pfi této rychlosti stfidani obrazk lidské
oko prestava vnimat pfedély mezi nimi a obraz splyva v jeden celek, zachycujici
pohyb nebo ¢asové promény.

4 Thomas Alva Edison
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