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METODICKY LIST:

JAK FUNGUJE PLOSKOVA ANIMACE

Metodicky list je uréen uciteltim 3.-6. roéniku ZS.

Metodicky list se zamétuje na tajemstvi iluze pohybu
u ploskové loutky. Slouzi jako opora k pracovnimu
listu Hlava ploskové loutky.

Lekce se sklada ze 4 ¢asti. Uvodni aktivita Kolik oéi,
kolik usi? je zamérena na pozorovani lidské hlavy
v pohybu. Jejim cilem je uvédomit si, které ¢asti obli-
¢eje jsou nebo nejsou vidét z rozdilnych ahla.

Ve druhé ¢asti Vejce jako model lidské hlavy si Zaci
s pomoci pracovniho listu Hlava ploskové loutky vy-
tvori ndzornou pomucku pro kresbu hlavy z riznych
Ghld. Cilem je nakreslit zjednoduSené schéma lidské-
ho obliceje se spravnymi proporcemi.

Treti ¢ast tvori projekce samotného dilu seridlu Pri-
pad dalezitého telegramu a nasledna diskuse o tech-
nice ploskové animace. Cilem je zjistit, jak ploskova
animace funguje.

Posledni a nejvice tvotivou aktivitou je tvorba vlastni
Casti ploskové loutky v pohybu a jeji animace opét
s pomoci pracovniho listu Hlava ploskové loutky.
Jejim cilem je nakreslit jednotlivé faze pohybu hlavy
pri otoCeni a pomoci animace vyzkouset, zda iluze
pohybu skute¢né funguje.

Vzdéldvaci oblasti a prirezovd témata RVP:
Clovék a jeho svét, Uméni a kultura (obor vytvarna
a filmova vychova)

Klicové kompetence:
komunikac¢ni, k reSeni problémd, kulturni, digitalni -
tvorba digitalniho obsahu

Celkovd ¢asova dotace: 3 vyucovaci hodiny
« Kolik oci, kolik usi, tvodni motivacni hra 10 minut

» Vejce jako model hlavy, vytvarna aktivita s vyuzi-
tim pracovniho listu 35 minut

e Projekce filmu a nasledné otazky (brainstorming)
15 minut

e Vytvarna aktivita - kresba fazi otoceni hlavy a prak-
tickd animace ploskové loutky 70 minut

* Reflexe aktivit 5 minut

Inspektor Fousek na stopé, Ceska republika 2009,
dil Pripad ddlezitého telegramu

rezie: Josef Lamka

scéndr: Hana Lamkova

animace: Pavel Rak, David Filcik

vytvarnik: Eva Sykorova-Pekarkova

Animace postav v dilu Pripad ddleZitého telegramu

Film je vytvoren technikou ploSkové animace. Pro po-
stavy tohoto seridlu je charakteristickd vyrazna mi-
mika. Té je docileno pouzivanim velkého mnozstvi
vyménnych c¢asti obliceje loutek. Zamérme se na po-
stavu Micumisi. Jeji fe¢ je animovana pomoci desitek
fazi Gst. Zivost postavy umoctiuje mrkéani - v animaci
docilené prikrytim oka zavienym vickem.


https://edu.ceskatelevize.cz/video/17946-jak-se-pohybuje-inspektor-fousek-technika-ploskove-animace
https://edu.ceskatelevize.cz/video/17946-jak-se-pohybuje-inspektor-fousek-technika-ploskove-animace
https://www.csfd.cz/tvurce/33563-josef-lamka/
https://www.csfd.cz/tvurce/39760-hana-lamkova/

AKTIVITY DO HODINY

1. aktivita: Kolik oci, kolik usi?

Jeden z 74kl (idedlné s Gcesem, ktery nezakryva usi
ani oc¢i) se na chvili stane modelem. Stoupne si pred
tridu. Ostatni Zaci jsou pozorovatelé.

1. faze: ,Model“ se postupné pomalu otaci. Ukolem

li, kdy dotyc¢nou c¢ast modelu nevidi. (Pri zakryti oka
musi dale pozorovat $kvirkou mezi prsty, aby vidéli,

kdy maji oblicej zase odkryt.)

2. faze: Model (mZeme vybrat jiného zaka) sedi na
zidli a pomalu predklani a poté zaklani hlavu. Pozo-
rovatelé opét rukama zakryvaji ¢asti obliceje, které

pozorovateld je zakryt si ucho a oko (0¢i) v tu chvi- jsou schované (brada, tsta, oci, ¢elo).

2. aktivita: Vejce jako model lidské hlavy

Materidl a potieby: vejce na tvrdo nebo nafukovaci balonky, gumicky, tuzka, ¢erné fixy, kreslici karton A4

Lidska hlava se tvarem podoba vejci. Proto mizeme vejce vyuzit jako model pro kresbu hlavy z rtznych
hld. (Ve skole doporucujeme pouzit vejce na tvrdo, pripadné nafukovaci balonek.) Uditel nejprve predvede
postup kresby obli¢eje na vejce ¢i balonek. Zaci poté dostanou material a pracovni list, kde je déleni obliceje

Znazornéno.

Postup:

Vyznacte vertikalni (svislou) a ho- Vertikalni osa déli oblic¢ej na syme-

rizontalni (vodorovnou) osu. Misto
pravitka lze pouzit gumicky.

trické poloviny. Horizontélni linie
vyznacuje polohu oci.
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Pod nos nakreslete tsta. Otacejte vejce a pozorujte, jak se méni pozice
jednotlivych ¢asti obliceje a hlavy. Jak se 1isi pomér mozkové a oblicejo-
vé Casti nebo obliceje a brady pri nadhledu nebo podhledu?

Ucitel mize zakim pripomenout, Ze neni tfeba se trapit s priliSnymi
detaily (nékteri zaci maji tendenci kreslit i o¢ni fasy ¢i prilis slozité nos).

Dalsi horizontdlu nakreslete kou-
sek nad osu o¢i - na ni bude obodi.
V poloviné pod touto linii vyznac-
te spodni ¢ast nosu. Hranice vlast
lezi nad oboc¢im ve stejné vzdale-
nosti jako nos.

Zaci si nakonec nakresli tuzkou
na papir vejce s oblicejem z vice
Ghld. Je tfeba pocitat s rliznou mi-
rou vytvarné zkusenosti zaka. Ti
zku$enéjsi stihnou 5 rdznych Ghlg,
méné vytvarné zdatni tfeba jen par
kreseb. Dilezité je pripominat, Ze
tkolem neni nakreslit lidskou hla-
vu, ale pouze jeji model v podobé
vejce (nos je pouze naznacen spod-
ni ¢asti, neni treba kreslit usi...).
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3. aktivita: Projekce filmu a nasledna diskuze

Podivejte se spole¢né na video Pripad dalezitého tele- (Je tfeba mit vyrobeno vice hlav postavy z riznych
gramu. Uvedené otazky pro zaky vedou k pochopeni uhld. Hlavy se postupné vymérniuji a po kazdé vyméné
principu ploskové loutky. se vyfoti jedno policko - tzv. frame - filmu.)

1. Jakou technikou animace je vytvoien tento piibéh? Ve scéné, kde se Micumis$i spousti z vrtulniku a opét
(p[os"kova’ nebo také papirkovad [outka) se do né&j vraci (03:46 - 04:16) vidime ve dvou zabé-

o o ) rech vSechny faze otoceni hlavy kolem dokola.
2. Zjakého materialu jsou loutky vyrobeny? (z papiru)

« Ukol pro zaky: tipnéte si, kolik hlav by bylo poti‘eba

. Jaka vytvarna technika j Zita pro jejich vytvoreni? . Y« . “ . ey
3. Jaka vytvarna technika je pouzita pro jejich vytvoren na plynulé otoceni hlavy kocky Micumisi o 360°.

(kresba tusi, malba akvarelem)

4. Jak se docili, aby postava otocila hlavou (napfi- Zde mate vSechny faze tohoto pohybu:

klad kdyz se diva dopfedu a poté do strany)? (Jejich17.)

Obcas je tfeba, aby postava sklonila nebo zaklonila
hlavu. V tomto dile tfeba kdyz Micumisi rika ,,...ja se
spustim dold...“ nebo ,Kluci, je to mrnou kej!“

Zde mate priklad fazi hlavy od zaklonéné po pred-
klonénou.

>
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https://edu.ceskatelevize.cz/video/17946-jak-se-pohybuje-inspektor-fousek-technika-ploskove-animace
https://edu.ceskatelevize.cz/video/17946-jak-se-pohybuje-inspektor-fousek-technika-ploskove-animace

4. aktivita: VVytvarny ukol — kresba jednotli-
vych fazi otaceni hlavy kocky a vlastni ani-
mace

Materidl a potreby: kreslici karton, tuzka, pastelky
nebo vodové barvy, perko, Stétec, tus (pripadné cer-
ny fix).

Technika potrebnd k animaci:

Takto vypada umisténi tabletu nebo fotoapa-
ratu na stativu.

Veskeré informace k problematice techniky pro skolni
prostredi najdete zde:

lekce Animetod - moZnosti snimani

Jak animace funguje, tedy princip animace najdete
zde:

lekce Animetod - princip animace
Specifika ploskové animace popisuje toto video:
lekce Animetod - ploskova animace

Doporucujeme samostatnou praci s pracovnim
listem, kde Zaci najdou postup pri vyrobé jed-
notlivych fazi pohybu ploskové loutky.

Reflexe aktivity — Zaktim miZete poloZit
nasledujici otazky:

1. Povedla seiluze plynulého pohybu? Dokazete popsat,
diky ¢emu? (Pripadné pokud nepovedla, co by bylo
potieba, aby byla iluze dokonalejsi?)

2. Co jste se nového naucili?

3. Cojste se dozvédéli?

Autor: Tomas Macek 2025



https://edu.ceskatelevize.cz/video/18024-animetod-moznosti-snimani
https://edu.ceskatelevize.cz/video/18020-animetod-princip-animace
https://edu.ceskatelevize.cz/video/18021-animetod-ploskova-animace

