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ABSTRAKT

Tento text ma za ukol obecnéji popsat a pfiblizit Ctenafi principy a rozdily v uréeni
rozliénych vystupl uzivajicich animaci coby nosny prvek vizualni komunikace,
kategorizovat a urcit kritéria pro rtzné etapy déti pfedevsim pfedskolniho véku.
Rada bych nastinila jak pohled ze strany malych divakd, tak i problematiku, s
kterou se potykaji tvurci, pro které tvofi détsti divaci cilovou skupinu. Vystupy budu
opirat o jiz zvefejnéné pruzkumy, o vlastni postfehy i o sondovani svého okoli, jenz
je blizké jak animaci, tak i détskému vnimani svéta.

ABSTRACT

The purpose of this text is to more generally describe and explain the principles and
differences in the identification of different outputs using animation as a carrier of
visual communication, to categorize and to define criteria for different stages of
children, especially pre-school age. | would like to get closer look to the view of
small audiences and the issue faced by the creators for whom the viewers are the
target audience. The outputs will be based on the already published surveys, their
own observations and the sounding of their surroundings, which is close to both the
animation and the children's perception of the world.
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uvoD

Zpracovat téma vztahu animace s jejimi nejmensimi divaky jsem se
rozhodla na zakladé dlouhodobého zajmu o tuto tématiku a i z ddvodu
osobni zkuSenosti skrze vlastni dité. Pfi nastudovavani dostupnych
materiall jsem ke svému pfekvapeni shledala, ze neexistuje ucelengjsi text,
vénujici se vlivu a vztahu animace k divakiim nejatlejSiho véku, coz vyustilo
k zameéru sjednotit mé poznatky do jednotného textu mé bakalarské prace.
Tento text ma za ukol obecnéji popsat a pfiblizit Ctenafi principy a rozdily v
uréeni rozlicnych vystupu uzivajicich animaci coby nosny prvek vizualni
komunikace, kategorizovat a urcit kritéria pro rlzné etapy déti pfedevsim
pfedsSkolniho véku.

Réada bych nastinila jak pohled ze strany malych divakua, tak i
problematiku, se kterou se potykaji tvlrci, pro které tvori détsti divaci cilovou
skupinu. Vystupy budu opirat o jiz zvefejnéné priuzkumy, o vlastni postiehy i
o0 sondovani svého okoli, jenz je blizké jak animaci, tak i détskému vnimani
sveéta.

V této praci budu popisovat situaci tak, jak ji aktualné pozoruji v dnesni
dobé, kdy pod termin détska animace zdaleka nelze zahrnout pouze
kreslené filmy a serialy, ale kdy - i diky internetu a globalizaci - animace v
rdznych mérach prostupuje divaky v mnohem S$ir§im méfitku.



ZAKLADNIi POJMY

ANIMACE

Budu-li zde mluvit o “animaci” je tfeba si prvné definovat tento termin.
Slovni zaklad vychazi z latinského animatio - volné pfelozitelné jako “akt
ozivovani”. V obecné chapaném pojeti se o animaci mluvi jako o
animovaném filmu - soubor rychle se za sebou promitanych kreslenych
obrazku, které ozivi kresbu (potazmo jinou vytvarnou techniku) a jejich
pomoci Ize vypravét pfibéh a navazovat unikatni fantaskni atmosféru. V
tomto chapani vyrazu animace budu i ja setrvavat, nicméné je nutno fici, ze
tento pojem je mnohem SirSi - zahrnuje animované sekvence v pocitaCovych
hrach, vyukovych aplikacich, funguje v kombinaci s realnymi zabéry, Ci jinymi
audiovizualnimi technikami. Moderni animace ma stovky rliznych podob,
Casto rozdilnych, nebo se naopak prolinajicich - je tutiz téZko definovat
spole¢né zakonitosti spojujici tyto jednotlivé utvary.

Véhlasny kanadsky tvirce animovanych filmd Norman McLaren pfiSel s

velice zajimavou definici:

~Animace neni uméni pohyblivych kreseb, ale uméni kreslenych
pohybd; to, co se odehraje mezi kazdymi dvéma okénky je mnohem
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neviditelnymi mezerami mezi jednotlivymi okénky.“ [1]

Tato definice je ovSem zjevné cilena na kresleny film, nebere ohled na
jiné formy a tak nedochazi k vymezeni hranic tohoto pojmu. Organizace
ASIFA koncem osmdesatych let zvefejnila jiz vice obecnéjsi definici:

,Uméni animace je vytvafeni pohyblivych obraz(i vsemi technikami s
vyjimkou Zivé akce.“ 2]



SPECIFICNOST ANIMOVANEHO FILMU

Pfednosti a hlavnim lakadlem animovaného filmu je pfedevSim to,
ze ma schopnost vytvaret osobity fantaskni svét, ktery je na hony vzdalen
svétu realnému a jenz disponuje pravidly, které si vytvareji s minimem
omezeni tvlrci. Velice ¢asto vyuziva moznosti vtisknuti lidskych vlastnosti
a charakterd at uz do podob zvifecich, ¢i nezivych. Skrze tuto zkratku Ize
rafinované vytvofit metaforu obrazu znamého svéta, ukazat na nékterou
problematiku a nabidnout feSeni bez doslovnosti a konkrétnosti, zaroven
i hravou a lehce stravitelnou formou, coz z animovaného filmu déla idealni
nastroj pro komunikaci s nedospélym divakem. Snad i proto je animovany
film prvovplanové spojovan s détskym svétem, byt je zjevné, Ze tato zkratka
je funkEni napfi¢ celym vékovym spektrem.

ANIMOVANY FILM - DETSKY ZANR
Jak jsem jiz pfedeslala, animovany film jiz dalece pfekroCil hranice
svého urceni jen na détské publikum, nicméné spojitost tu vzdy bude
markantnéjsi a to i z duvodu, danych historicky.

POHADKY

Pro animovany film slouzi pohadka velmi ¢asto jako pfedloha, at uz onen
film pohadkovy pfibéh pfimo adaptuje, nebo pouziva vice fragmentu
z riznych pohadkovych pfibéhl k utvofeni nového, ¢&i jen parafrazuje
néjakého klasického pohadkového autora.

Pohadka je ddllezita pro rozvoj a vychovu poznavaji svét a v neposledni
fadé pomaha spoluutvaret zaklady moralnich a etickych hodnot.
Na vypravéném pfibéhu se obrazné zrcadli zapletky kazdodenniho Zivota.
Michal Cernou$ek, détsky psycholog a pedagog definoval pohadku témito
slovy:

,Zakladni funkci pohadek je vnést smysl a fad do détem plvodné
nesrozumitelného, skoro chaotického svéta, jemuz déti, obzvlasté v dobé
predskolni, nemohou plné porozumét.” [3]



Timto tvrzenim autor poukazuje na fakt, ze .
déti vnimaji okolni svét jinak nez dospéli, jejich i“
mysSleni je pfedevSim obrazné, animistické a \
konkrétni. Pohadky tak pomahaji rozvijet jejich
pfedstavivost, obrazotvornost, poukazuji na
potfeby jako zvladnuti strachu, pfekonani
pfekazek, vyhody navazovani mezilidskych M
vztahu, dulezitosti vztah( v rodiné.

Pohadku si déti pfedSkolniho véku sami
pfecCist jeSté neuméji, rodiCovské Cteni pohadek,
nebo babiCkovské vypraveéni je tak nenahraditelnou formou komunikace a
sblizovani, spojené s ponaucenim a zapojenim fantazie.

llustrace v détskych knihach doplfiuje krasu jazyka krasou obrazu,
podporuje obrazotvornost a predstavivost. llustrace by jisté neméla
nahrazovat vypravéni, spise jej posunout a podpofit. Zname bezpocet
pfikladl, kdy ilustrace ke knizce poslouzila jako vytvarna pfedloha pro
animovany film.

Napfiklad Povidani o pejskovi a ko€i€ce, napsané i ilustrované
Josefem Capkem vydané roku 1929 poslouzilo jako graficka predloha pro
Sest kratkych filmu, které v roce 1950 natocil Eduard Hofman (vedoucim
vytvarnikem i animatorem byl Josef Kabrt).

AL A
Vila Amalka

srovnani filmového a knizniho ztvarnéni pejska a koCi¢ky

Nebo notoricky znama postava Ferdy Mravence, vychazejici z komixu
v Lidovych novinach (od r. 1933 do 1941), animované podoby se jako prvni
zhostila Hermina Tyrlova, ktera v roce 1942 natocila prvni loutkovy film s
Mravencem Ferdou. Posléze vznika i ve formé televizniho serialu, kdy se
docCka hned dvou zpracovani (FrantiSek Filip v roce 1960, Hermina Tyrlova
roku 1977 a dalSi verze vznila v roce 1984 v némecku).



Pfikladl je nes€etné mnoho, jelikoz animovany film se svym formatem a
zplsobem vypravéni logicky pfimo nabizi k oziveni vytvarného zpracovani
kniZznich tituld.

Ferda Mravenec - od komixu k loutkovému filmu

Nezfidka se také vyskytuje i opacny proces, kdy na zakladé
animovaného filmu vznikaji ilustrované knizni adaptace, coz je bézné u
komercné uspésnych titull, kdy knihy vznikaji jako doplrikové posileni brandu
(vice viz kapitola o merchandisingu). Na pultech knihkupectvi tak mizeme
narazit mnozstvi vSeobecné znamych postav ze svéta animovaného filmu.

DISNEY

Za otce velkych a uspésnych animovanych filmd lze bezpochyby oznacit
Walta Disneye, jehoz filmy na dlouhou dobu ur€ovaly pfedstavu o
animovaném filmu obecné. Jeho kreslené postavy se staly a doted stale
jsou kazdodenni soucasti Zivota, aniz bychom si to ¢asto vubec
uvédomovali. Dovedl mistrné skloubit stylizaci zvifat s lidskymi vlastnostmi,
kdyz MysSak Mickey stale zustava svoji podstatou mySi, ale obléka se, mluvi
(po skon€eni éry némeého filmu), fesi problémy jako Clovék. Stylizace v
kresbé i animaci a jeji dopad na plsobeni na détského divaka je dulezity
moment v pochopeni funkénosti jeho animovanych filmd na détské divaky.
Krom znamych animacnich pravidel

jsou dulezité konstrukCni principy jeho postav, kdy jsou tvary zaoblené,
nic¢im nerusené, tim padem oku pfijemné a pUsobici roztomile. To umoZznuje
se snaze détskému publiku vzit do postavy a dozit si s ni vypraveény pfibéh.

Disneyho 12 animacnich principl se dodnes uplatiiuje a jejich uziti
muzeme vysledovat tfeba i ve 3D pocitaové animaci.



MASMEDIA
V dnesni dobé je téméf nemozné oddélit vliv médii na nas kazdodenni
zivot. Takfka na kazdém kroku se s nimi setkavame, ¢asto je ani védomé
nevnimame, coz ale neznamena, Ze na nas nemaji vliv. Cilem médii je
hlavné informovat své Ctenéarfe, posluchace, €i divaky. Obecné lze fici, Ze
média maji za ukol sdélit a pfenést informaci Sirokému publiku.

Definovat masovou komunikaci Ize nasledovné: Masova komunikace
zahrnuje instituce a postupy, jimiz specializované skupiny vyuzivaji
technické prostfedky — tisk, rozhlas, filmy apod. pro Sifeni symbolického
obsahu smérem k rozsahlému, nesourodému a Siroce rozptylenému
publiku.

Masova média Ize rozdélit do jednotlivych typd:

TISKOVINY
nazyvané téz vizualni médium - mluvime pfedevS§im o novinach,
Casopisech, ale patfi sem i napfiklad katalogy a letaky. Tisk je nejstarSi
médium, masové rozsifeny v 19. stoleti (byt technologie knihtisku datujeme
do poloviny 15. stoleti).
Jedna se o stale oblibeny a rozSifeny zdroj informaci i diky jeho fyzické
podobé a moznosti tiskoviny uchovavat a vracet se k nim.

RADIO
Cili auditivni médium - umoznuje rychly pfenos informaci, vyuziva se
pfevazné pro zpravodajstvi a hudebni €i zabavni program. Rozmach
rozhlasu nastal od dvacatych let minulého stoleti. Jeho vyhodou je rychlost a
Sife zabéru, za moznou nevyhodu muzeme povazovat prchlavost trvani.

TELEVIZE
neboli audiovizualni médium - spojeni zvuku s obrazem znamenalo
pfevrat v masové komunikaci, moznost pfenosu aktualnich informaci napfic¢
celym svétem a naservirovana zabava oslovila rychle miliony lidi. Dnes je
naprostou samozfejmosti v drtivé vét§iné domacnosti.

Masoveé se rozSifila po skonceni druhé svétové valky.



INTERNET
Sona Makulova z z Filosofické fakulty Masarykovy univerzity v Brné
definuje Internet takto: Internet je komplexni globalni sit skladajici se z
tisice dalSich nezavislych siti, které jsou provozované viadnimi
agenturami, vychovné-vzdélavacimi a vyzkumnymi institucemi a
soukromymi obchodnimi spole¢nostmi. [3]

Internet je dnes jiz samozfejmosti, nedilnou soucasti kazdodenniho
zivota. Postupné, ale rychlym tempem ziskava prvenstvi nad ostatnimi
meédii, diky Siroké nabidce a moznosti uziti. Komunikace se jiz pfestava
rozdélovat na tu osobni a elektronickou, protoze rozdily se diky internetu v
chytrych telefonech mnohdy slévaji dohromady. Co je pro mladou generaci
samoziejmosti, to mlize byt na druhém konci starSi generaci naprosto
nepochopitelné a neuchopitelné. Pro déti je bézné byt online kdykoli a
kdekoli.

Animace je s internetem spojena od jeho pocatku a se stale se
zvySujici dostupnosti a rychlosti je jeji vyuziti ¢im dal vice markantnéjsi.

Je nosnym prvkem v hrach, animace nas provazi na webovych
strankach v podobé rlznych interaktivnich tlacitek, galerii, slideshow.

Internet je idealni médium pro umisténi a Sifeni nezavislych
animovanych filmd, animovanych serialu a reklam, dobfe poslouzi jako
archiv, na druhé strané diky nelegalnimu sdileni dat muze byt problematicky
pro komeréni filmy.

HRY

Kazdé dité miluje hry - v détském véku je hrani jedna z hlavnich ¢innosti
a je dllezitou soucasti poznavani okolniho svéta, u¢enim a vychovy.

Elektronické hry pfinadSi podobné benefity, jako klasické détské hraci
¢innosti, mohou vSak také plsobit negativné. Nazory rodi¢l i odbornik( jsou
razné, nékdo pocitatové hry zatracuje obecné, jiny je bere jako jednoduchy
prostfedek k zabaveni ditéte. Sama véfim, ze hry mohou byt uzite¢né,
ledasco dokazi osvétlit (i diky efektivité pouziti animace) daleko
pochopitelnéji a pro dité srozumitelnéji nez jiné prostfedky.

Hrani her by se ovSem nemélo byt na ukor ostatnich - pro dité -
dulezitych aktivit (fyzickych i duSevnich).



HARDWARE

Zarizeni, pouzivané ke hrani her existuje veliké mnozstvi. Diky stale
silicimu vykonu se v poslednich letech vyrazné dostavaji do popredi mobilni
telefony a tablety, diky své mobilité a multifkCnosti i rozSifenym moznostem
ovladani (multitouch display, kamera, akcelerometry.) Stolni pocita¢ oproti
tomu nabizi lepSi grafiku a pro nékoho vhodnéjsi ovladani pomoci
klavesnice a mysSi. Je aZz s podivem, jak rychle si dité dokze zvyknout a
ovladnout prostfedi mobilniho operac¢niho systému a princip dotykové
obrazovky je vlastné tak intuitivni, Zze dité jej pfijme naprosto pfirozene.
Dalsimi prostfedky, umoznujici hrani her jsou herni konzole, kapesni digitalni
hry, apod.

HRY PRO PREDSKOLNI DETI

Existuje mnoho titull her, které jsou uréeny pro ty nejmensi. Vétsina z
nich plni i edukativni u€el a zabavnou, barevnou a hravou formou pomaha
ditéti naptiklad s rozpoznavanim barev, s pilovanim jemné motoriky. Castym
jevem je hlasovy komentar popisujici odehravajici se objekty a situace.
Tématem téchto her je Casto napodobovani ¢innosti z readlného svéta, jako
jsou puzzle, umistovani tvari na spravné pozice, pfitazovani barev,
omalovanky, hry napodobujici hudebni nastroje, nebo tfeba oblékani
panenek.

Do vyvoje her investuji i
velké firmy, jejichz marketing
cili na detské publikum. Kdyz
se hra povede, Sifi se viralné
sama a kampan muze byt
mnohem UsSpésnéjSi nez v
provedeni pomoci klasickych
marketingovych nastrojd.

priklad hry pro déti - interaktivni piano
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ANIMACE - EDUKATIVNIi POMOCNIK

JAK POMAHA VIZUALIZACE POROZUMET

V poslednich dvou dekadach probéhlo nékolik vyzkumu v rdmci
kognitivni psychologie na téma zdali mze byt pouziti pohyblivé grafiky
skutecné uc€inné pfi podpofe uceni. Zjisténi z velké Casti podporuji tvrzeni,
Zze animace pfinasi benefity z hlediska zapamatovani a porozuméni obsahu.
Jiz v roce 1990 napfiklad Thompson a Ridding uskutecCnili test, kdy
studentdm prezentovali Pythagorovu vétu ve statické a animované
podobélsl.

Animovana forma z testu vySla mnohem vyhodnéji, studenti, kterym byl
prezentovan animovany model méli ve vétsiné pfipadl vétsi schopnost latku
i s delSim ¢asovym odstupem znovu vybavit i sami odprezentovat. Jiné testy
naopak poukazaly na fakt, Ze pokud se animovana grafika pouzije
nevhodnym zpusobem, nemusi byt pro u¢eni vhodna, pfipadné mlze byt
dokonce kontraproduktivni, pokud napfiklad odvadi pozornost od probirané
latky. Nabizi se proto otazka jaké je optimalni uziti animace pfi vzdélavacim
procesu. Nékteré z téchto moznych zplsobl pouziti jsou:

« Podpora vizualizace: animaci Ize vyuzit k vizualizaci dynamickych
jevl, které nejsou snadnym zpusobem vnimatelné (prostorové a
Casové méfritko), které lze jen obtizné realizovat v praxi, protoze jsou
pfili§ nakladné, nebo nebezpetné, pfipadné nejsou jinym zplsobem
vizualné zaznamenatelné (pojmy jako sila, apod).

* Vyvolani “kognitivniho konfliktu”’: animace muze byt pouzita k
vizualizaci jevu, kdy studentim mdlze pomoci vyobrazeni spravnych
i nespravnych animaci daného jevu.

 Interaktivita vyuky: studenti si hypotézy ovéfi pomoci manipulace s
parametry - animace se stava simulaci, kdy si studenti vizualizuji
dosazené zkuSenosti.

Hodné vyzkum( spojenych s u¢enim a animaci se uskuteénilo v
prostfedi stfednich a vysokych $kol, vyzkum( zahrnujicich niz§i stupné
existuje jiz o poznani méné. Existuje vSak fada experimentu s historicky
starSi technologii (napfiklad televize), z nichz I1ze nékteré poznatky aplikovat
i na téma animace a uceni.
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Bylo tfeba zjiSténo, Ze pfedskolni déti si Iépe pamatuji akce zobrazené
vizualné, nez mluvenym slovem, tento rozdil ovSem zmizel u starSich déti (7
let). MladSi déti téz prokazovaly lepSi vysledky pfi zpracovani obrazu, nez
pfi samostatném poslechu stejné latky podané jen zvukem.

Navic déti mladsi Ctyf let vykazaly neCekané dobré porozumeni
kinematografického uspofadani, soubéznosti akce a prostorovymi vztahy,
coz poskytlo dukaz, Ze malé déti maji schopnost u¢inné zpracovat
animovanou vizualni informaci a €erpat z ni slozité informace.

Klicovym problémem tedy neni otdzka zda je animace prospésna pro
uéeni, ale kdy a proé mdaze byt vyuka obsahujici animaci efektivni. Reseni
tohoto problému si Zada dalSiho zkoumani kognitivniho procesu interaktivni,
dynamické vizualizace.

ROLE ANIMOVANYCH FILMU V ROZVOJI DIiTETE
Kazda Ziva bytost vnima svét okolo sebe pomoci smyslu. Uéeni se
prostfednictvim smyslového vnimani je zivotné dulezité pro duSevni rust déti.
Nyni se budeme soustfedit na zrakovy vjem, zkusime pochopit vliv animace
na détsky rozvoj. Zaneme u barev.

BARVY

Bez ohledu na fakt, Ze malé déti vnimaji barvy béhem svého vyvoje
odlisné, existuje fada dukaz(l, ze barvy samotné mohou byt nositely
konkrétnich zprav. Tfreba mékké, pastelové odstiny - ¢asto téz pouzivané v
détskych pokojich stimuluji pocit klidu a bezpeci a naopak syté, jasné barvy
evokuji aktivitu.

Animovany film je jednim z ucinnych nastroju, které pouzivaji barevnost k
tomu, aby s jeji pomoci néco sdélily. Pohyblivé barevné obrazky dokazi
zachytit détskou pozornost jeSté dlouho pfedtim, nez vibec porozumi
néjakému obsahu, poselstvi, ¢i pfibéhu a poskytuji i nejmensim divakdm
svét plny symbolu, které jsou odrazem slozitého svéta, do kterého se maly
Clovicek pravé dostal.
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NEGATIVITA ANIMACE

Televize i animované filmy a serialy jsou Casto obvifiovany, ze nemohou
spravné svym pasivnim pfistupem a obsahem déti vzdélavat a vychovavat.
V mnoha Disneyovych filmech nenajdeme rodiCe, nalezneme tam nevlastni
maminky, Carodéjnice, sirotky. Disneyho celovecerni filmy, inspirované
pohadkami bratfi Grimmu, byly odrazem tehdejSi doby, protagonisté jsou
parafrazemi nalad ve spole¢nosti dvacatych let dvacatého stoleti ve
spojenych statech. Uz z tohoto pfikladu je patrné, Zze animované filmy pini
vzdélavaci roli a mohou hodné naucit.

Je dullezité, aby rodi¢e pochopili, Ze déti vnimaji svét jinak a pohadky
pozitivné pomahaji pochopit slozitou dynamiku Zivota.

NASILi V ANIMOVANYCH FILMECH A SERIALECH

Nasili, at uz chceme, nebo nechceme, k animovanému filmu dozajista
patfi. Na toto téma vznikla fada vyzkumd, které hodnoti vliv a dopad
nasilnych scének v televizi i king, existuje fada odbornych textu, nékteré
obhajuji pfitomnost nasili v urcité mife, jiné se snazi poukazovat na
negativni dopad na détské vnimani svéta a moralnich hodnot. Na otazku
pro€ se vubec nasili vyskytuje i v
animovanych filmech uréenych pro
déti dojdeme nejspiSe k nazoru,
Zze se jedna o nabidku, ktera je
reakci na poptavku. Divak si zada
davku vzrusSeni, nasili umoznuje
rychle v kratkém Case pfedvést
konflikt a drama. Dlvod tak mlze
byt ekonomicky - film obsahujici
nasili pfitdhne vice divakl. Nasili
|ze kategorizovat vice zpUsoby,
existuji ratingova hodnoceni,
kterym filmy jdouci do distribuce
musi byt opatfeny a které urCuji
spodni vékovou hranici a ve Itchy a Skratchy, nasilnické postavy
zkratce naznaduji o ktery typ potencionalné ze serialu Simposonovi
Skodlivého obsahu se jedna.
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Z ruznych dostupnych pohledu a déleni nasili mé zaujalo rozdéleni do
Ctyf kategorii podle publikace Violence and the medial”l, jez vytvofila tyto typy
nasili:

Nepotrestané nasili - pachatel nasili ze situace vychazi nepotrestan
zcela, potazmo nedostatec¢né, u mladSich divakd tu muze podvédomé
dochazet k uniku moralni zasady, Ze nasili je Spatné.

Bezbolestné nasili - exponované nasili v tomto typu nevyusti v
adekvatni dopad na zdravi obéti, ale nasili zlehCuje. To maze zplsobit
problém pfi détskych Sarvatkach, kdy déti neodhadnou mozné nasledky
napfiklad hodu kamenem. Tento typ funguje vyborné jako gag na dospélé, Ci
dospivajici, ale pro malé déti muze byt jeho Casté opakované sledovani
rizikové.

Veselé nasili - nasili jako pointa vtipu, ¢asto obsazené v kreslenych
serialech uréenych pro déti. Ve zvySené mife muze dojit k otupéni citlivosti
divaka vU¢i nasili a jeho pfitomnost povazovat za béznou.

Nasili hrdinu - je poslednim typem a poukazuje na fakt, Ze az ¢tyficet
procent nasili v animovanych serialech ¢i filmech se dopousti kladné
postavy, hrdinové, do kterych se dité svévolné vcituje. To mlize vyustit v
podvédomeé ¢i védomé motivaci nasledovat svij hrdinsky vzor a doupoustét
se tak nasili.

Nasili v animovanych filmech nemusi byt problémem, pokud jsou rodi¢e
dusledni ve vybéru obsahu a s védomim, Ze se nelze veSkerym negativnim
vlivim okoli vyhnout, by se méli snazit ditéti vysvétlit rozdil mezi filmovou fikci
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a realitou a nezahlcovat dité obsahem obsahujicim nasili pravidelné a
opakované, protoze opakované shlédnuti toho samého muze zpUsobit
zaziti a zevSednéni negativnich situaci.

NASILi A TELEVIZE

Chceme-li zkoumat faktory, urcujici détsky zplsob mySleni, méli bychom
je hledat v prostiedi, ve kterém déti vyrlstaji. Tyto faktory jsou utvareny
ze stfipku kazdodenniho zivota, z vyjime&nych a nezapomenutelnych
z4zitka, a okolniho prostfedi. Animované filmy a serialy bezpochyby patfi
mezi kazdodenni zvyklosti velkého mnozstvi déti. Studie ukazaly!®l,
ze prumeérné dité s pfristupem k televizi, sleduje doma pfiblizné 18 000 hodin
od matefské Skoly az po maturitu. Déti ve véku 2-5 sleduji kreslené filmy
a serialy v prdméru 32 hodin tydné. Déti ve vékovém rozmezi 5-10 pak 28
hodin za tyden. 71% déti (8-18 let) ma ve svém pokoji televizi. 53% déti
nema pfi sledovani televize rodiCovsky dohled.

Televize je po projekcich v kinech dalSim jizZ po generaci fungujicim
médiem, pfenasejicim animovany film a serial k o¢im malych divakld. Snad jiz
od doby svého vzniku (s trochou nadsazky) rozdéluje rodi¢e do dvou tabor( -
na ty, ktefi televizi spiSe odmitaji, coby prvek narusujici pfirozeny vyvoj
ditéte, omezujici ve tvofeni vlastni imaginace, pfipadné jako prostfedek k
ziskani pokroucené predstavy o nasili. Na druhé strané stoji rodiCe, tvrdici,
Ze televize dokaze détem rozSifit védomosti a posunout jejich vnimani dal. Z
meého pohledu povazuji za kratkozraké televizi détem uplné odepirat, ale
také ji nelze nahrazovat ostatni segmenty vychovy, Ci ji poustét bez ohledu
na bézici obsah jen pro to, aby se dité zabavilo, protoZze na néj zrovna
nemaji rodiCe Cas. Jako i v pfipadé dalSich novych médii je tato
problematika dvousecna a je na zdravém uvazeni kazdého rodiCe, do jaké
miry a jakym zplsobem necha dité ovlivnit. Existuje jiZz mnoho studii, které
se snazi monitorovat vliv - pfedevSim - nasili ukryté v televiznim vysilanim na
déti.

Obecné Ize z téchto vyzkumu vycist, Ze televize apriory neochuzuje
déti o vlastni imaginaci, nebo nepodnécuje k nasilnéjSimu chovani, ale pfi
hojné konzumaci bez vétsi kontroly nad obsahem zvySuje pravdépodobnost
rizika nasilného chovani a pokfivenéjsiho pohledu na svét. V pfipadé, ze
déti sledovaly ve vétSi mife nau¢né porady, dosahovaly naopak lepSich
studijnich vysledku. Je téZ nesporné, ze del$i vyjednavani pfed obrazovkou
je na ukor pohybovych aktivit a odvadi pozornost od dalSich dllezitych
cinnosti.
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REKLAMA CiLiCi NA DETI

Pfesto, Ze déti samy nedisponuji svymi finan¢nimi prostfedky, reklama
Vyrobci i zadavatelé vyuzivaji snadnosti spotfebitelské manipulace s détmi a
fakt, Ze rodice snadno neodolaji natlaku ze strany svych ratolesti a tak se
druhotné stavaji téz cilem détské reklamy. Velké agentury maji sofistikované
principy a systémy, sestavené détskymi psychology nastavené pro co
nejefektivnéjSi vzbuzeni détské pozornosti a umocnit potfebu vilastnit
nabizeny produkt. V nékterych zemich se snazi regulovat (Svédsko), nebo
dokonce zakazat (Norsko).

Podle vyzkumu je prokazatelné, ze déti ve vékovém rozmezi od ¢tyf do
péti let jsou jiz schopné reklamu vnimat, ale chapou ji pouze jako zabavu,
nikoliv jako vypovéd o dané, produktu. mladsi déti nejsou jesté schopny
rozliSit realitu od smysSleného.

Okolo Sestého roku zivota jiz shrabl polovina déti dokadze porozumét
reklamnimi sdéleni, chape Zze smyslem je prodat produkt. Tfetina dokonce
dokaze zpochybnit, €i vyvratit vérohodnost reklamy. Od sedmého roku jsou
mladi divaci schopni reklamu i kriticky soudit a to i na zakladé vlastnich
zkuSenosti. Povédomi o existenci brandu a rozliSovani znacCek se dovyviji
okolo desatého roku Zivota. To ovSem neznamena, ze v tomto véku déti
ziskavaji nadhled a jakousi odolnost vici reklamé. Déti jsou celkové vice
smyslové vnimaveéjsi nez jejich rodiCe, reklama je bavi, neodmitaji ji, bavi se
pfi ni a I1épe si ji zapamatuiji.

Dle jedné americké studiel®! kazdé dité shlédne v priméru 20 000
reklam za jeden rok, pficemz okolo dvou tfetin souvisi s propagaci jidla a
napoja.

Reklama v détech dokaze vyvolat nadsSeni z pochopeni déje, reklama
snaze nez u dospélych dokaze u déti vyvolat emoce, vzbudit pozornost.
Animovana reklama hraje v tomto oboru stale zasadnéjsi roli, diky svym
takika neomezenym moznostem stylizace, kdy na kratkém casovém Useku
Ize rozehrat mnozstvi gangu, vypointovanych vtipl s postavami, do kterych
je snadné se vzit. Vymyslet funkéni a komeréné uspésnou reklamu je ovSem
pfinejmensim stejné slozité, jako vytvofit Gspésny kratky film - byt je jeji ucel
jasné dany, jeji Cas omezeny, vyzaduje notnou pfipravu a nemalé tvaréi usili.
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Existuji pevna pravidla, ktera vytvofili marketingovi stratégové, které -
pokud se dodrzuji - mohou, ruku v ruce s dobrym napadem, pointou a
vytvarnym zpracovanim, vést ke komerénimu Uspéchu, tedy kyZzenému a
hlavnimu cili. Mezi tato pravidla patfi napfiklad zasady, ze déti reklamu
oceni, pokud obsahuje zabavné prvky, je barevna, znéla a vypointovana,
dale ze déti reklamu chapou od Sesti let, znacku a brand si uvédomuji od
desiti let - jak jiz bylo fe€eno vySe. Nebo kupfikladu to, ze déti jsou ¢im dal
vice interaktivni a to stejné se zada i po reklamé, vétSina déti vlastni i
mobilni telefon, nebo je aktivni na internetu. Také se zdlraznuji rozdily mezi
chlapeckymi a div€imi divaky - chlapce oslovi vzruSeni a dobrodruzstvi,
divenky zase pfilezitost néco opeCovavat a starat se. Déti rovnéz miluji
rozsifené moznosti vSeho co lze sbirat, pfipadné jakykoliv merch - k produktu
je dobré nabizet tricka, uzitkové pfedmeéty s potiskem apod.

MERCHANDISING V ANIMOVANEM FILMU
Sbératelské pfedmeéty a doplnkoveé vyrobky posilujici znaCku provazi
animovany film, ¢i serialy jiZ od dob rozmachu disneyovskych filmd. Staly se
nedilnou soucasti kazdé vétsi marketingové kampané k novému
animovaném filmu, s jasnym cilem vryti titulu ¢i postavy do paméti divaka a
etablovat je do bézného zivota détskych, ale i dospélych divaka.

Na pultech obchodl jsou bézné k vidéni figurky se zmamymi postavami,
ale zabér je mnohem Sirsi - pfes plySové hracky, obaly potravin, obleceni,
hygienické potfeby, pfedméty kazdodenniho
pouzivani, kancelafské vyrobky, po kryty na mobil,
samolepky, povleceni a podobné.

Zabéhlé znacCky dokonce kolikrat Cerpaji z
prodeje produktd se svym brandem vice finan¢nich i A 28
pfijma, nez ze samotného profitu plynouciho z , x
distribuce. Prodej reklamnich a sbératelskych
pfedmétu jiz davno neni doménou zahrani¢nich
produkci - maly Cesky divak tak ve svém pokoji s
jistotou najde néjaky pfedmeét napriklad s KrteCkem.

Existuji i pfipady, kdy se role otoCily a vznikl film
na zakladé produktu, napfiklad znacka Transformers
vychazi ze série détskych hracek, podle nichz byl
nasledné natoCen serial a pozdéji celovecerni filmy.

Bob a Bobek,
plysové hracky
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ODLISNOSTI V ZACILENi ANIMOVANEHO FILMU S OHLEDEM
NA VEK CIiLOVE SKUPINY

Kazda faze v obdobi vyvoje ditéte ma své specifikace a lisi se v
zasadnich uskalich ruku v ruce s ménici se schopnosti vnimat a vykladat si
zobrazovany obsah. Pokud je naSim ukolem zamysSlet se nad vlivem
animace na détského divaka, je nutné od sebe oddélit jednotlivé faze vyvoje
ditéte a vymezit si alespon zakladni kategorie, které se mizeme pokusit
dale rozebrat. Nutno podotknout, Ze schopnost vnimani a ¢teni
audiovizualniho materialu je dost individualni a nelze pfesné kategorizovat
co je pro kterou skupinu typické, proto je tfeba brat nize popsané jako
obecné dané.

OD DVOU DO TRI LET

Dité v batolecim véku samozfejmé nelze povazovat za plnohodnotného
divaka, ale zaroven by nebylo fér tuto vékovou kategorii opomenout. V tomto
obdobi je kazdé dité konfrontovano s realitou skrze hlavni smysly, jimiz
vnima svét okolo sebe. Zprvu pfevazuje hmat a chut, v pozdéjsim batolecim
véku vzrusta na vyznamu sluch a zrak. Batole se uéi rozliSovat zakladni
smyslové kvality, jako jsou barva, velikost, tvar, zvuk, pach, skupenstvi a
hrubost povrchu, pozdéji rozeznava zakladni geometrické tvary, rozviji
vizualni rozpoznavaci schopnost, napodobovani a rozliSovani tvafi i feci téla.
Zdokonaluje se sluch a smysl pro rytmus, vySku a intenzitu téna.

Rozvoj reci - na pfelomu prvniho a druhého roku je dité schopno

zapamatovat si cca 20-30 vyraz(, vyjadfuje se vétSinou jen
jednoslovné. Ve dvou letech zacita spojovat slova do jednoduchych vét a
slovni zdsoba se rozroste na 300 slov a do konce tfetiho roku zn4 jiz okolo
tisicovky vyraza.

Predstavivost ditéte v tomto véku Uzce souvisi s viemovou
dovednosti a s paméti. Po obsahové strance se jedna o pfedstavy situaci a
vzpominek, které dité zazZilo, pozdéji - okolo druhého roku se jiz zaCinaji
vytvaret pfedstavy kombinujici fanzatii s prozitou realitou.

Koncentrace - soustiedénost u déti v batolecim véku je zprvu
mimovolna, pevné spjata s ¢innosti, jakou dité vykonava. Jeji doba se
postupné prodluzuje, starSi déti v této kategorii se dokazi soustfedit az 19
minut v ramci pro néj zajimavé c¢innosti. Soustfedénost je velmi individualni
a muze se rychle ménit béhem mentalniho rastu ditéte.

Citové kvality - déti okolo druhého roku jednaji hlavné na zakladé citu,
jejich projev byva velmi intenzivni, ale kratkodoby. Radost a strach jsou asi
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vyvojové nejstarSi pocity kazdého ditéte. Okolo tfetiho roku jiz muzeme
pozorovat tzv. “nauceny strach”, Cili strach vyvolany vzpominkou na
nepfijemny zazitek, at uz na zakladé situaci, nebo tieba predméta.

Schopnost zapamatovat si prozité situace, je v tomto véku spise
mimovolna, spontanni, dité si uchova v paméti hlavné emocionalné silné
prozitky, at uz kladné (to co ma dité rado, co se mu libi), nebo zaporné
(strach, bolest, apod).

Vnimani animace - dité uz s oblibou sleduje animovana videa, vnima
déj, byt jej jesté nedokaze plné rozklicovat, vnima emoce, barevnost i
stylizaci.

Specifi€nost animovanych filmud mizZzeme vnimat na vice urovnich:

» Graficka podoba se pfizplsobuje potfebam a moznostem,
kterymi disponuje smyslové vnimani déti do tfetiho roku Zivota.
Postavy byvaji stylizované, zjednoduSené, lehce Citelné. Barevnost
uréuje naladu a posiluje emoc¢ni naboj, tudiz se v animacich
pfizpusobuje i uziti barevnych palet, které jdou zpravidla ruku v ruce s
atmosférou déje.

» Déj byva jednoduchy, ¢asto velmi popisny, vygradovany do ¢itelné
zapletky. Déti v tomto véku filmové vypravéni jako takové jesté
plnohodnotné nevnimaji, s pfibyvajicim vékem a zkusenosti pak
dokazi pfibéh sledovat a pochopit.

» Zvuk je velice dllezity, mél by byt popisny a dopriovat obrazovou
akci. Pro dité okolo druhého roku zivota je sluch stejné dllezity jako
zrak a tak volba popisného ruchovani a vybéru hudby napoméaha k
zaziti si vztahovosti zvuku a obrazu.

Priklady: prasatko peppa, krte¢ek

pfiklady oblibenych postav: KrteCek a Prasatko Peppa
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OD TRi DO SESTI LET
V tomto véku se rozviji jemna motorika, neustale se zlepSuje
koordinace pohybu, po fyzické strance se télesna konstituce meéni, batoleci
baculatost je pry€ a déti se “vytahuji”. Dité také prochazi dvéma mezniky v
socialnim zafazeni, vstupem do Skolky a Skoly si buduje socialni vazby mezi
vrstevniky.

Rozvoj reci - slovni¢ek prfedsSkolaka disponuje tfemi az ¢tyfmi tisici
slovy. Dité jiz umi sklofiovat a Casovat, feC se stava hlavnim prostfedkem
komunikace.

Predstavivost - fantazijni pfedstavy slouzi pro dité jako pomucka pfi
vysvétlovani si realného svéta, pfedstavy jsou velmi zivé a pro dité mnohdy
nelehce odliSitelné od reality. Dité je schopno plynule pfevypravét prozity
zazitek, déj pohadky, nebo popsat dany pfedmét.

Koncentrace - schopnost se soustfedit se postupné velmi zlepSuje,
dité s nabyvajicimi zkuSenostmi je schopné si udrzet pozornost umysiné.

Citové kvality - zaCinaji se rozvijet socialni, etické, estetické a
intelektualni city. Vyvojem projde i smysl pro humor, strach a radost ma dité
jiz vice pod kontrolou. Socialni vazby se pfestavaji vztahovat jen na rodinu,
ale nové i na vrstevniky ve Skolce. Dité si uz plné uvédomuje co je Spatné a
co dobré, co smi a co je zakazano, pocituje vinu a pokarani a radost pfi
pochvale. Dllezitym socializaénim prostfedkem je hra. Chape hru s pravidly,
ale rozviji se i volné hrani, kdy dité do hry reprodukuje skutecnost i fantazii.

Vnimani animace - v tomto obdobi maji déti jiz svoje oblibené serialy, €i
filmy, vétSinou doplnéné o produkty s motivy svych hrdind. Jiz rozliSujeme
pohlavni diferenciaci témat, kdy holCiCky vyhledavaji pohadky obsahujici
princezny, koné, jednorozce, roztomila zvifata. Naopak chlapci si libuji v
hrdinech se superschopnostmi, v akCnich a dobrodruznych pfibézich.

Specifikace animovaného filmu pro pfedskolni déti:

- Grafika jiz byva propracovanéjsi, déti vtomto véku jsou schopné

- Déj je jiz vice propracovany, graduje do zapletky, ¢asto kon&i néjakym

moralnim poucCenim. Velice Casto se déj situuje do rodinného prostfedi,
nebo do fantaskniho svéta pohadek.

- Zvuk uz nehraje tolik edukativni a pouze popisnou roli, obraz
doplnuje, doprovazi.
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ZAVER

Jakozto rodic€ tfi a pll leté holCicky se tématem animace uréené détem
zabyvam takfka na denni bazi. Zastavam nazor, ze animované filmy, serialy
a hry jsou vyznamnou slozkou ve vychoveé, ur€ovani moralnich hodnot,
zabavé i uCeni. Je ovSem tfeba peclivé hlidat obsah, kterému je dité
vystavovano, jelikoz vedle edukativnich pocinu existuje cela fada
nevyhovujicich materiall, které mohou - pfi vét§im objemu - pusobit
nevychovné, mohou pokroutit détské vnimani reality.
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