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Program: Animovany film a minimalistické sklony
Autor programu: Matéj Smetana

Doporuceni pro cCinnosti ve Skole v hodiné vytvarné vychovy
predchazejici programu absolvovanému v Narodni galerii v Praze
a v hodiné nasledujici po programu

Hodina vytvarné vychovy PRED programem — naméty
k ¢innostem:

1. Pokusy s animaci
autor aktivity: Matéj Smetana, umélec

Motivace

Délali jste nekdy pokusy s animaci (napt. stfidani dvou fazi pohybu pomoci rychlého
rozvinovani a svinovani horniho ze dvou listd papiru pomoci tuzky)? Jaky mate vztah k
animovanému filmu? Myslite si, Ze je mozné ud¢lat si vlastni animaci doma nebo ve Skole?
Myslite si, Ze je mozné animaci néco sdélit, vyjadfovat se pomoci animace? Lze pocity, které
nejdou vyjadiit slovy sdélit pomoci animace?

Popis ¢innosti

V bézné hodin€ jsou studenti seznameni s jednoduchymi anima¢nimi postupy. Téma animace
je zavislé na pedagogovi a mize vychazet z piedchozich zaddni pedagoga. Moznosti je
zadani: Vyjadrete své momentalni pocity pouze pomoci jednoduchych geometrickych utvari
(Cara, kruh, ¢tverecek, atd.,) nebo: Piedstavte si, jak by vypadal vztek (smutek, radost, nuda,
atd.), kdyby se zhmotnil a pohyboval by se pied nami...

Pro jednoduchou animaci vyuzijeme starou knihu nebo blok. Studenti vkresluji faze pohybu ¢i
promény tvaru postupné na okraj po sobé jdoucich stranek. Animaci ozivime rychlym
propousténim okrajii stranek mezi prsty. Pokud mate vice Casu je mozné realizovat také
kratkou animaci s pomoci fotoaparatu a plasteliny, nebo muzete pfimét k pohybu ¢i proméné
bézné predméty, které studenti nosi do Skoly. Vysledné snimky se nahraji do PC a pievedou
na video pomoci programu Movie Maker (doporucujeme piredem vyzkouset — podrobnéjsi
navod viz nize)

Reflexe

Kazdy autor postupné ptedstavi svou praci ostatnim. Predstavi svilij zdmér a zhodnoti, zda je s
vysledkem spokojen. Pedagog muze pokladat dopliujici otazky. Bavilo vas spiSe testovat
moznosti animace nebo jste se pokousel/a sd€lit néco konkrétniho? Jaké téma by vas
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Hodina vytvarné vychovy PO programu vNG - naméty

k ¢innostem:

1. Vyrobte si vlastni animovany film
autor aktivity: Mat¢j Smetana, umélec

Motivace:

Studenti jsou vyzvani, aby se pokusili vyuzit zkuSenosti z Veletrzniho palace k tomu, aby se
vyjadfili animovanym filmem. Co si myslite, ze je animace? Jak se lis§i animovany pohyb od
skutecného pohybu? Jak si myslite Ze je animovany film stary? Psali jste si nékdy néjaky
scénai? Ci vas napada né&jaky zajimavy piibéh? Myslite si, Ze by bylo mozné pouzit ho pro
animovany film, nebo jej upravit tak, aby byl pouzitelny? Myslite si, Ze animovany film musi
mit n¢jaka pravidla? Jaka?

Popis ¢innosti:

Vytvoite v malych tymech obrazkovy scénéf s jednotlivymi scénami a zédbéry. Pedagog mtize
urcit néjaké téma vzhledem k pfedchozi $kolni ¢innosti.

Vyuzijte digitalni fotoaparat, nastaveny na nejnizsi rozliSeni.

Vytvoite si malé kulisy a loutky (miiZzete pouzit modelinu nebo sestrojit loutku).

Zajistéte fotoaparat tak, aby stal nehybné namifeny na scénu.

Po kazdém vyfoceni pohnéte svou loutkou jen o maly kousek (napt. néco kolem lcm), aby
animace nebyla trhana.

Fotografie nahrajte do PC.

V programu Movie maker (ktery je standardni soucasti Windows) fotografie preved’te na film.
Je nutné pouze vlozit vSechny fotografie a zménit délku trvani kazdé fotografie ve vysledném
filmu (v menu Nastroje-Moznosti-Uptesnit-Stopaz piechodu), doporuceno je kolem 0,1
sekundy, tedy ptibl. 10 - 12 snimka za sekundu. 120 fotografii bude tedy ve filmu trvat 10
sekund.

MoZnosti:

Kazdy student si vyrobi svou vlastni loutku. Jeden student (pfip. pedagog) bude
kameramanem. Kazdy student umisti svou loutku do jevisté a po kazdém snimku bude hybat
jen se svou loutkou. Cim vice studenttl, tim vice je na jevisti "herci". Takto lze za kratky &as
dosahnout komplexniho vysledku.

Reflexe:

Na zavér (prip. v dalsi hoding) si promitnéte vysledek. Ud¢lali jste néjaké chyby? V ¢em se
vysledek lisi od profesionalnich animaci? Podafilo se vdm do animace dostat néjaky piib¢h?
Zajima vas spiSe loutkova nebo kreslena animace?

2. Nezajimavy objekt
autor aktivity: Matéj Smetana, umélec

Motivace:
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Jak poznate, kdyz je néco osklivé nebo nezajimavé? MiiZze byt néco nezajimavé a zaroven
krasné? Pedagog muliZze seznamit studenty s uméleckymi dily, které by mohly byt pokladany
za nezajimavé nebo osklivé, napt. libovolné objekty Donalda Judda. Co ¢ini tyto objekty
zajimavymi nebo nezajimavymi? Proc€ je autor vlastné chtél vytvoftit?

Popis ¢innosti:

Pokuste se vytvofit objekt, na kterém neni viibec nic zajimavého. Tvar objektu vytvoite tak,
aby ani v nejmensim neupoutéval pozornost, ale aby pfitom nebyl uplné¢ maly.

Objekt pokryjte co nejméné zajimavou barvou. Pokuste se namichat barvu, kterd nevzbuzuje
z4dné dojmy.

Reflexe:

Otazky:

Ukazte objekt spoluzdkiim - podafilo se vam dosédhnout toho, aby byl objekt Uplné
nezajimavy?

Myslite si, Ze je t€Z8i vyrobit zajimavy, nebo nezajimavy objekt?

Ktery ze spoluzdki mél nejméné zajimavy objekt? Neni na ném pfece jen néco originalniho,
zajimavého?

Co ¢ini véci zajimavymi?

Vidél jste nékdy skutecné nezajimavé umélecké dilo? Pro¢ bylo nezajimavé?

Varianty:
Namichejte co nejosklivéjsi barvu
Namalujte co nejméné zajimavy obraz

Dalsi doporuceni do hodin VV po programu:
vénujte se dilu nasledujicich umélci:

Sol LeWitt

Donald Judd

Luciano Fontana

¢lenové hnuti Fluxus
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