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Abstrakt magisterské diplomové prace

Tato magisterskd diplomova prace se zabyva vztahem animovanych dél a edukace. Stézejni
pozornost je za prvé vénovdna vyznamnym tendencim v historii edukaénich animovanych
dél. Za druhé otazce, zdali jsou animovana dila viibec vhodna k edukacnim ucellim, na kterou
nachazi veskrze kladnou odpovéd. Prace je rozdélena do ¢tyf kapitol. Prvni kapitola se
zabyva historickym vyvojem animovanych edukacnich dél a stru¢né mapuje tuto oblast
animované tvorby. Druhd kapitola rozebira specifické vlastnosti animace a moznosti jejich
vyrazovych prostfedkl ve vztahu k edukaénimu vyuZiti. Tfeti kapitola je struénym Uvodem do
oblasti kognitivni psychologie, ktera poskytuje cenné poznatky o funkcich lidské mysli.
V centru zajmu stoji vlastnosti lidské paméti a procesu uceni, které se néjakym zplsobem
vztahuji k zapojeni animace. Ctvrtd kapitola svym zplsobem rozvadi kapitolu tieti, pficems
se opird o praci amerického psychologa Richarda E. Mayera. Pfredmétem zajmu jsou

praktické zpUsoby jakymi s animaci nakladat tak, aby dochazelo k efektivnéjsimu uceni.
Abstract of postgraduate thesis

This postgraduate thesis deals with the relationship between animated works and
education. Main importance is given to the prior historical trends of educational animated
works and to the question if are the animated works suitable for educational purposes. The
thesis is divided to four chapters. First chapter depicts the historical development of
educational animated works and briefly maps this area of animation. Second chapter
analyzes specific characteristics of animation and abilities of its means of expression for
educational use. Third chapter is a brief introduction to the cognitive psychology which
offers valuable knowledge about functions of human mind. The center of attention is
focused on attributes of human memory and process of learning, which are somehow
related to the usage of animation. Fourth chapter sort of expands the third chapter and
bases its conclusions on the work of American psychologist Richard E. Mayer. The subject

matter are more practical ways how to use animation to enhance effective learning.
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Terminologie

Edukace — “(1) V obecném vyznamu pojem edukace vyjadiuje veskeré situace, pfi nichz
probihaji néjaké edukacni procesy, tj. dochdzi k néjakému druhu uceni (zamérného
i bezdécného). Edukaci je tedy nejen uceni a vyucovani ve skolni situaci, ale také rodinna
vychova déti, rekvalifikacni kurzy pro dospélé, pisobeni zdravotnické osvéty, samostudium
ciziho jazyka, vycvik zdchranarskych psi apod. (2) V pedagogickém a andragogickém
vyznamu pokryva pojem edukace vSechny druhy formalniho a neformadlniho vzdélavani,
vCetné vzdélavani dospélych. Pojem edukace je pouzivdn v moderni pedagogické védé jako
vhodnéjsi nez tradi¢ni vyraz ,vychova a vzdélavani“, ktery se vztahuje pouze k fizenym

vzdélavacim procesim v prostredi Skoly.” (Pricha, 2012)



Uvod

V prabéhu studii jsem si pod naporem uciva nejednou pohraval s myslenkou, zdali je mozné
si proces uceni néjakym zplsobem ulehdit. Zcela jisté nejsem sam a vérim, Ze kazdy si nékdy
kladl podobné otazky. Mé Uvahy tak néjak pfirozené vedly k novym technologiim, které se mi
jevily podivuhodné nevyuzité. Ocitame se vdruhé dekddé jednadvacatého stoleti
a technologie jsou kazdodenni soucdsti nasich Zivotd. Postupné prorustaji do vétsiny oblastni
lidské ¢innosti. AC jsou schopny vygenerovat i spousty problém a bolehlavd, patrné bychom
se shodli, Ze celkové mnohé usnadnuji a jsou velmi pfinosné. Otazka, pro¢ je vice
nevyuzivdme k edukaci, se vtomto svétle nabizi jaksi sama. Pfitomnost dataprojektoru
a interaktivni tabule ve Skolnich u¢ebnach osobné nepovazuji za validni protiargument.
VétSina znas dnes po kapsach nosi Spi¢kové interaktivni multimedialni zafizeni, jehoz
potencial vSak pfi studiu, zda se, lezi prevainé ladem. Pfi blizSim pohledu zjistime, Ze
problém vsak neni nutné vtechnologiich, nybrz v absenci kvalitniho a relevantniho

edukacniho obsahu.

Jako studenta animované tvorby mé pfirozené zacalo zajimat, zdali je mozné k tvorbé tohoto
chybéjiciho edukacniho obsahu néjakym zplsobem vyuZit i animaci. Rychla odpovéd potom
pravdépodobné zni, Ze ano. Povaha soucasnych digitdlnich zafizeni totiz sama o sobé
vyzaduje pomérné Siroké zapojeni animace, protoZze se pohybujeme ve virtudlnim prostredi.
Tato plivodni motivace mé postupné zavedla az ke klicovym otazkam tykajicich se edukace
a animovanych dél, kterymi se zabyva tato prace. Celkové by se daly shrnout do dvou
stéZejnich otdzek: Je skute¢né pravdou, Ze animovana dila mohou napomadhat efektivnéjsimu
uceni? Pokud ano, jakym zpUsobem je potom koncipovat tak, aby svou funkci plnila co
nejlépe? V nasledujicich kapitolach se snazim na tyto otdzky najit odpovédi, a ucinit tak

uvodni nesmély krok do této Siroké problematiky.

Prvni kapitola stru¢né pojednava o historii animovanych edukacnich dél. Zasadni otazkou je,
jakou plIni roli v historii animace. Ddle pak, jakym zpUsobem byla tato dila v minulosti
pojimana a jaky byl jejich vztah k technologickému vyvoji. Cilem je vyhledat predevsim
stéZejni trendy ahlavni proudy. To automaticky odkazuje k anglosaskému prostredi
s tradi¢né nejvétSim animacnim prlmyslem. Pohled do historie je uZitecny i z toho dlvodu,
Ze nabizi mnozstvi priklad(, jimiz se lze i v sou€asnosti inspirovat a poucit se z nich. Druha
kapitola je zamérena na animaci jako takovou. Otazkou je, jakymi vyrazovymi prostfedky
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disponuje a zda teoreticky mohou byt uplatnitelné k edukacnim ucellim. Jaka jsou specifika
animace a pripadné vyhody ¢i nevyhody oproti pouziti Zivé akce. Treti kapitola nabizi stru¢ny
uvod do kognitivni psychologie, jejimZz pfedmétem je studium lidské mysli. Hlavni pozornost
je vénovana paméti a procesu uceni. Neni cilem ani v moznostech této prace takto obsahlé
téma zcela vycerpat, ale spiSe se pokusit najit sty¢né body, které mohou mit vztah
k edukacnimu uplatnéni animace. V zasadé se tato kapitola zaobird jednou ze stézejnich
otazek, jestli jsou animovana dila viibec vhodna k edukaci. Zavérecna Ctvrta kapitola stavi na
praci vyznamného amerického psychologa Richarda E. Mayera a jeho pojeti multimedialni
vyuky. Svym zpUsobem rozvadi kapitolu treti a zabyva se otdzkou, jak s animaci nakladat, aby

co nejlépe plnila svou edukacni funkci.



1 Historicky vyvoj edukacnich animovanych dél

1.1 Predchudci a vznik kinematografie

Uceni a instrukce za pomoci obrazl pouziva lidstvo uz od nepaméti. Pravéké malby zvifat ve
francouzskych jeskynich Chauvet a Lascaux ¢i Spanélské Altamife mély s nejvétsi
pravdépodobnosti spiSe ritualni neZ zoologickou funkci. Svou popisnosti vSak nepochybné
slouzily i k predani dulezitych informaci. Prinejmensim bylo diky nim v pribéhu pfipadného
ritudlu jasné, které zvire je uréeno k lovu (Janson, 1997). Ze svéta obraz( se asem vymanilo
pismo jako svébytny symbolicky systém. Nadale byl vSak text doplhovdn popisnymi
ilustracemi jako napfriklad v Egyptské knize mrtvych. V ptipadé kouzla 125 na Aniho papyru -
Aniho soud je proces posmrtného soudu, kromé hieroglyfického textu, podrobné znazornén
i obrazovym doprovodem (James, Russman, 2001). Ten schematicky zachycuje prabéh
kouzla se vSemi jeho aktéry, a slouzi tak k lepSimu popisu. Tuto funkci obrazu pouzivaly
i ostatni kultury. Po tisicileti byly soucasti biblickych rukopist bohaté iluminace, pricemz
,obrazy mohly byt pouZity ik pouceni vzdélancl o slozZitych teologickych zéleZitostech”
(McKendrick, 2007). Papei Rehot Veliky na konci 6. stoleti Fekl: ,Obraz mlZe mit pro
negramotné stejny vyznam, jako mda pismo pro ty, kdo uméji Cist“ (Gombrich, 1997).
V Biblich chudych (Biblia pauperum) ma obraz nad textem prevahu, coz teSilo, jak

negramotnym spoleéenskym vrstvam zprostfedkovat obsah Evangelii a Starého zdkona.

S rozvojem véd je uziti obrazu pro edukacni ucely samoziejmosti. Leonardo da Vinci,
spoleéné s dalSimi polyhistory, po sobé zanechal celou sbirku skic a kreseb védecké povahy.
Popisky a poznamky doplnuji obrazovy zdznam, ktery by byl v pouhé literarni formé stézi
predstavitelny. Ucitel ndrodl Jan Amos Komensky byl pfimo propagatorem a prikopnikem
edukace za pomoci obrazll. Nékolik let svého Zivota vénoval vytvareni obrazkové ucebnice
Orbis pictus — Svét v obrazich, o niz se zminuje uz ve své Velké didaktice: ,,Druhou pom{ckou,
ktera by se hodila pro cviceni této Skoly materské, bude obrazkova knizka...” (Komensky,
1948). V predmluvé latinského rukopisu, vysvétlujici smysl této knihy, mimo jiné uvadi:
»Hlavni véc pfi tom jest, predvadéti spravné smyslim véci vnimatelné tak, aby nebylo mozno
nepochopiti jich” (Komensky, 1941), na ¢emz bychom se nepochybné shodli i dnes. Bylo by
mozno v tomto vyCtu dale pokracovat a uvést mnohé dalsi priklady. Pfedmétem naseho

zajmu je vSak animace.



Animace je rovnéZz obrazem, ovSem obrazem pohyblivym. VyuzZiti tohoto
obrazu kedukaénim a instruktdZznim uceldm v mnohém navazuje na své nepohyblivé
predchiddce. Animace v podstaté umoznuje vSe predeslé pojmout a rozsifit o ¢asovy rozmér.
Jako takovd neni mozina bez patfi¢né technologie, kterda umoznuje jeji vyrobu a konzumaci.
Diky této skutecnosti lze i historii edukacnich animovanych dél zacit sledovat spolec¢né
s historii kinematografie, Iépe feeno s historii animované tvorby, ktera pod kinematografii
spadd. Za pomysiné zlomové obdobi tedy miZeme i vtomto pripadé povaZzovat druhou

polovinu 19. stoleti.

Zde vsak pfislusi uvést jednoho vyjimecného technologického predchidce, ktery je o to
vzacnéjsi, Ze je spojen s nasi ¢eskou zemi. Timto predchldcem je zatizeni zvané kinesiskop,
které ve 40. letech 19. stol. sestrojil fyziolog Jan Evangelista Purkyné. Kinesiskop umoziuje
zobrazeni kratkych animovanych smycek. Sklada se ze dvou kotoucu, pficemZz na jednom
z kotoucl jsou kruhové rozmistény jednotlivé faze animace. Purkyné , poprvé uplatnil rotacni
zavérku, dodnes uzZivanou. Kolem roku 1861 zavedl krokovy posuv obrazkové série”
(Toeplitz, 1965). Védecky zaloZzeny Purkyné svij kinesiskop zamyslel predné jako studijni
poml(cku, ale byl si védom i uméleckého potencidlu, ktery obdobné technologie skytaji.
S pomoci kinesiskopu demonstroval védclm a posluchac¢lim naptiklad ,tepajici srdce” ci
»krevni obéh” (Toeplitz, 1965). S jistou mirou opatrnosti Ize tvrdit, Ze se jedna o historicky
prvni doklad wvyuzZiti animace k edukacnim ucellm. Zamérné jsou zde opomenuty

praxinoskop, zootrop a mnoha jind rana zafizeni, ponévadz vyluéné slouzila jako atrakce ¢i

hracky ke kratochvili.

1.2 Technologicka podminénost

Zminénd zdvislost na technologiich je dllezitym faktorem, ktery po celou dobu pfimo
ovliviluje vyvoj animované tvorby. Technologicky pokrok totiz animaci otevird nové
moznosti. Pro pfiklad nemusime chodit daleko. Disneyho legendarni kolos byl uveden do
pohybu mimo jiné Uspéchem kratkého filmu Steamboat Willie, ktery Uspésné stavél pravé na
vyuziti tehdy nové technologie synchronizace obrazu a zvuku (Bordwell, 2007). Dalsi pole
neprobadanych mozZnosti se oteviraji s pfichodem dalSich technologickych pokrokd, jako jsou
barevny film, televize, internet apod. Z pohledu edukacné ¢i informativné zamérenych

animovanych dél jsou dopady téchto zmén snad jesté markantnéjsi. Uvazme uz prosty rozdil
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mezi cernobilym a barevnym filmem. S barevnym se ndm pravdépodobné budou lépe
popisovat uz tfeba jen barvy samotné. Jedna situace nastava, pokud jsme pfi sledovani
vyukového filmu odkazani na platno a projektor, a jind nastava, kdyz jej mGzeme zhlédnout
na domaci televizi. V dnesni dobé to samé umozZnuje interaktivni obrazovka mobilniho
telefonu, at uZ se nachazite prakticky kdekoliv. Technologie pfimo ovliviuji efektivitu

a edukacni schopnost animace, coz se nasledné silné odrazi pfi jejich praktické aplikaci.

Tato provazanost ma ovSem i sva uskali, kterd spocivaji v pfilisSném Ipéni na technologiich
adlrazu na né. Larry Cuban ve své knize Teachers and Machines (1986) popisuje osud
novych technologii v americkych uc¢ebndch od dvacatych let 19. stoleti. Opakujicim se
vzorcem je vina entusiasmu, ktera se vzdy vzedme pfi pfichodu novych zafizeni. Reformatofi
a nadSenci prorokuji témto strojam skvélé zitfrky a revoluci v dosavadnich ucebnich
praktikach. Nasleduji rozsahlé investice do nového vybaveni a akademické studie potvrzujici
jeho efektivitu. Pfi pozdéjsSich analyzach pak dochazi k roz¢arovani. Statistiky prozrazuji
miziva procenta jejich skutecného nasazeni v praxi. To je typicky davdno za vinu domnélému
konzervatismu a nepfizpUsobivosti ucitell. VySe zminéné plati pfinejmensim pro film,
televizi, radio a pocitac. Nejvétsimi rivaly téchto pfevratnych novych technologii jsou pfitom
predevsim tabule, kfida a klasicka ucebnice. Autor poukazuje na uréitou neohrabanost
novych technologii, protoze na rozdil od nich ,nastroje, co ucitelé v pribéhu ¢asu pridali do
svého repertodru (napt. tabule a ucebnice), byly jednoduché, odolné, flexibilni a odpovidajici

jejich problémm pfi stfetu s pozadavky kazdodenni vyuky” (Cuban, 1986).

Neuspésnost technologickych reforem opakované vznikd opomijenim celostniho pohledu na
véc a aplikaci novych zatizeni tzv. top-down (shora). UcCitelé se ocitaji az na konci retézce
téchto zmén, kterému se musi prizpUsobit, ale pravé ,ucitelé jsou vratnymi instruktaznich
technologii“ (Cuban, 1986). Opacnym pristupem je aplikace bottom-up (zdola), kdy se
nejprve prihlizi k potfebdm ucitele a nasledné jsou podle toho zavadény zmény. ,,Hardware
a software, nastroj samotny a informace, ktera je timto nastrojem zprostfedkovana, definuje
technologii...“ (Cuban, 1986), neboli bez patficného obsahu je sebelepsi zafizeni k nicemu
a naopak, coz opét poukazuje na jejich silnou provazanost. Tato zdsada mUze platit
i uanimovaného dila. To je jeden z dlivod(i, pro¢ ma smysl se tématem zabyvat. Uvedeny
vzorec Ize snadno pozorovat i v soucasnosti. Kuprikladu pouhy nakup tabletu s dotykovou

obrazovkou bez patficného obsahu sam o sobé nezaruci kvalitnéjsi a efektivné;jsi vyuku. Toto



pravidlo se neomezuje pouze na Skolni prostiedi, ale je platné vSeobecné. Cuban zmifiuje
i ostatni faktory, které limituji a urcuji nasazeni novych technologii v praxi. Jsou jimi

napfriklad uzivatelska privétivost, dostupnost a flexibilita.

1.3 Zacatky edukacnich animovanych dél

Pocatkem 20. stoleti se zacala animace vice rozsifovat. Po ranych animovanych filmech jako
Humorous Phases of Funny Faces (1906) J. Stuarta Blacktona nebo Fantasmagorii Emila
Cohla z roku 1908 (Brodwell, 2007) na sebe rozmach a industrializace tohoto nového odvétvi
nenechaly dlouho ¢ekat. Vétsina rané tvorby byla uréena predevsim pro senzaci a pobaveni

publika, ale pomérné zahy se zacaly objevovat i prvni edukaéni pociny.

1.3.1 Winsor McCay

Tomuto zabavnimu trendu se nevymykala ani vétSina snimk( prikopnika animace Winsora
McCaye. V jeho filmografii viak nalezneme jednu vyjimku. The Sinking of the Lusitania z roku
1918 se svou povahou ocita nékde na hrané vyukového a dokumentdrniho filmu. V kontextu
tehdejsi animované tvorby plsobi trochu jako zjeveni. V mezititulcich samotného snimku se
dozvidame, Ze autor ,se rozhodl nakreslit historicky zaznam zlocinu, ktery Sokoval lidstvo”.
Film se kratce zminfiuje o postupu jeho vyroby a dale krok po kroku popisuje tragickou
udalost roku 1915, kdy doslo k potopeni dopravni lodi Lusitania némeckou ponorkou. Snaha
o akurdtnost je patrnd ze skoro az technického stylu kresby (viz obrazek 1), nevidané peclivé
animace a detailniho popisu déje v mezititulcich. McCay se vSak zaroven nevyhybal urcité
davce patosu a dramaticnosti. Posledni scénou je pomérné Ucelovy zabér na topici se matku
s ditétem, kterou stfida protinémecké heslo. Kromé edukacni a dokumentarni funkce lIze
proto snimek spisSe fadit k tehdejsi vdle¢né propagandé. Nicméné se jedna o velmi unikatni

dilo a o jeden z viibec prvnich film{ podobného razeni.



Obrazek 1 - The Sinking of Lusitania (1918)

1.3.2 John Randolph Bray a bratfti Fleischerové

V 10. letech dvacatého stoleti zacalo dochazet k industrializaci vyroby animovanych filmua.
montazni linky (Bordwell, 2007). Pfedevsim prvni svétova valka byla zasadni nejen pro vyvoj

animacniho primyslu vlbec, ale rovnéz i pro vyvoj prvni instruktazni a vyukové animace.

Dominantni postavou téchto promén byl John Randolph Bray, ktery je nékterymi oznacovan
téz jako ,Henry Ford animace” (Crafton, 1982). Bray zacinal jako novinar a roku 1914 zalozil
své vlastni studio Bray Studios, Incorporated. Zprvu se vénoval produkci dobové poplatnych
kratkych zdbavnich filmG a s pomoci svych kolegli a zaméstnancu piloval vyrobni proces.
Brayovo studio se pozdéji stalo prvnim, které se kdy svou produkci prioritné orientovalo na
edukacéni animované filmy. Tento obrat nastal, kdyz Amerika v roce 1916 oficidalné vstoupila

do valky.

Ze strany americké armady posléze vznikl poZadavek na vyrobu filmd uréenych k vycviku
vojska. Bray na pocatku valky pravdépodobné ve spolupraci s vojenskou akademii West Point
nejprve vyprodukoval pfriblizné hodinu vojenskych vycvikovych filmG. Tato koncepce byla
schvdlena a Brayovo studio bylo nasledné povéfeno vyrobou dalSich filmU pod supervizi

armadni Skolni instituce War College (Crafton, 1982). Nazvy filmu jsou vétSinou samy o sobé
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vypovidajici, napfiklad Submarine Minelayer (Podmorska minonoska, 1917), How to Read an
Army Map (Jak cist armadni mapu, 1918) nebo How to operate a Stokes Mortar (Jak
obsluhovat Stokeslv minomet, 1918). BohuzZel jsou kopie vétSiny téchto filmG s velkou
pravdépodobnosti ztraceny!. Produkci téchto snimk( Bray etabloval animovany film pro
instruktazni a edukacni uUcely, coZ se ukdzalo jako vyhodné, kdyZz ,roku 1919 bylo studio
zaplaveno objedndvkami ze strany vlady, pradmyslu a vzdélavacich instituci“ (Crafton, 1982).
Silna poptavka priméla Braye orientovat jeho studio vice na vyrobu edukacnich

a instruktaznich filma.

Roku 1919 Bray zaloZil Bray Pictures Corporation a pracoval napfiklad na zakazkach pro
automobilovy primysl. Jednim z hlavnich tvircd edukacnich filmG Brayova studia byl
J. F. Leventhal a ,byly to prdvé Leventhalovy zrucné technické kresby, které dodavaly
Brayovym filmim jejich srozumitelnost” (Crafton, 1982). Vedenim edukacniho oddéleni byl
povéfen Dr. Rowland Rogers, ktery se zabyval vyrobou edukacnich filma uréenych pro
distribuci do Skol. Se Skolnim prostfedim bylo spojeno i zafizeni nesouci nazev Brayco Film
Strip Projector. Jednalo se o jednoduchy projektor s filmovymi pasy, ktery svou cenou
a konstrukci konkuroval standartnim projektordm uréenym do Skol. Neslo vSak o poufZiti
animace v pravém slova smyslu. Existujici vyukové filmy byly nastfihany na jednotlivé klicové
scény a poustény zabér po zabéru ve stylu jakési ,protoslideshow”. Bray diky tomuto zafizeni
vytvoril nové odbytisté pro své vyukové filmy (Bachman, 2002). Brayco Projector
pravdépodobné patfil k prvnim vindm zavadéni film do skol ve dvacatych letech 20. stoleti,

které popisuje Cuban (Cuban, 1986).

Klicovymi postavami v pozadi Brayovych uspéchl byli kromé J. F. Leventhala bratfi Max
a David Fleischerovi. Bray najal oba bratry roku 1916, ale se starSim Maxem se uUdajné znali
uz zdrivéjsich let, kdy oba zacinali u novin (Barrier, 1999). Byli pfrijati na zakladé
demonstrace vysledku experimentu, ktery wvytvofili za pomoci vlastni techniky zvané
rotoskopie. Tato technika spociva v obkreslovani jednotlivych snimk( nafilmované Zivé akce,
jez je promitana na sklenénou desku a timto zplisobem je dosazeno iluze velmi realistického

pohybu.

1 Na zikladé elektronické korespondence s pani Jane Raid z Fleischer Studios: ,Zminil jste filmy,
o kterych prakticky nikdo nic nevi. Mnoho filmu je jednoduse ztraceno” (Raid, 2016).



Technika rotoskopie byla pro uspéch Brayovych edukacnich a vycvikovych filmG stézejni.
Pfitomnost Maxe Fleischra byla natolik dllezZitd, Ze byl spolecné s Levanthalem zprostén
vojenské povinnosti a prevelen kvyrobé armadnich filmG (Crafton, 1982). Technika
rotoskopie snad dokonce byla plvodné zamyslena pro Ucely instruktaznich filmu. Na ilustraci
k patentu rotoskopie (viz obrazek 2) z prosince roku 1915 jsou totiZz vyobrazeny nikoliv
kreslené postavicky, ale namorni vlajkova signalizace (Crafton, 1982). Diky préaci na
vycvikovych armddnich filmech mohli bratti Fleischerové tuto techniku patrné dopilovat

a pozdéji zurocit pro svou budouci tvorbu.

Obrazek 2 - llustrace k patentu techniky rotoskopie bratfi Fleischert

| po odchodu bratfi z Bray Pictures Corporation a zaloZeni vlastniho studia Out of the Inkwell,
Inc., vyprodukovali nékolik dalSich edukaéné zamérenych film( jako napfiklad Einstein
Theory of Relativity (1923), That Little Big Fellow (1927) nebo Finding His Voice (1929) pro
Western Electric Sounds Systems. V pfipadé némych film(, kromé klasickych mezititulkd,
implementuji popisky i pfimo do obrazu, coz Cini film vyrazné plynulejSim a CitelnéjSim jako
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napriklad ve zminéném Einstein Theory of Relativity (timto pouZitim popisk(l se budeme
podrobnéji zabyvat ve ctvrté kapitole). Fleischerovi hojné vyuzivaji pro né tolik typické
kombinace Zivé herecké akce s animaci. V That Little Big Fellow je zapletka podobna sériim
s klaunem Koko, kdy animovana postava unikne z kresliciho prkna. | pfes prioritné edukacni
funkci se nevyhybaji hudebnimu doprovodu, prvkim grotesky a cely film ramuji
jednoduchym pribéhem personifikovaného elektrického proudu. Témito postupy se vyrazné
lisi napfiklad od Brayova ponékud strohého a ryze technického The Human Voice (1920),
ktery nejspiS dobre ilustruje povahu vétsiny Brayovych filmU. Fleischerovi pfitom rovnéz
pouzivaji animaci ke schematizaci a popisu vnitfnich déjli, pro néz se animace zdd byt

naprosto idedlnim nastrojem.

V 30. letech se tehdy uZ Fleischer Studios naplno vénovala vyrobé filmU a sérii se svymi
populdrnimi charaktery. Snad poslednim edukaéné zamérenym filmem z jejich dilny bylo
agitacné ladéné We Drivers (1936), vtipné pojednavajici o dopravnich situacich. Bratfi
Fleischerové spolec¢né sJ. H. Brayem tak vybudovali zaklady edukacnich a instruktaznich
filmu, které jsou nedilnou soucdsti raného vyvoje animované tvorby. Fleischer Studios se
koncem tficatych let blizi k zavéru svého pUlsobeni. Novi hraci, ktefi udavaji smér, jako Disney
nebo Warner Brothers, uz si tou dobou razi svou cestu na vrchol a za dvefmi je novy svétovy

konflikt.

1.4 Impulzy druhé svétové valky

Druha valka si vyzadala vyrobu vycvikovych a edukacnich filmi v mnohem vétsi mire nez
valka prvni. Filmovy prlmysl uZz mél ve Spojenych statech americkych silné etablovanou
pozici a animace prochazela svou zlatou érou. VIada do vyroby téchto filmud zapojila mnoho
studii jako Warner Brothers, MGM, Waltera Lantze i nezavislé dodavatele (Furniss, 2009).
Pod 18. pozemni vzdusnou zakladnou byla zfizena First Motion Picture Unit (dale jen FMPU),
pod niz slouzili Spickovi umélci ze vSech studii (Furniss, 2009). Zvlastnim pripadem
z produkce FMPU je animovand série s vojinem SNAFU?, kterd méla za ukol humornym

zpusobem informovat vojaky o situacich a nastrahdch na bojisti. Rezie se ujal napftiklad

2 rovnéZ zkratka anglického "Situation Normal: All Fucked Up"

11



i legendarni Chuck Jones, ale jednotlivé dily jsou spiSe humorné grotesky s poucenim, nez

pfimo edukacné zmérené filmy.

1.4.1 Walt Disney Studio

V Disneyho pfipadé vyrobu edukacnich a vycvikovych animovanych filma odstartovala druha
svétova valka na zacatku 40. let podobné jako prvni svétova vdlka v pfipadé Braye a bratfi
Fleischerovych. V mezivdleéném obdobi doslo kvzestupu studia, které se vté dobé
zamérovalo Cisté na filmovou zabavu. Barevny zvukovy film se stal standardem a Disney jej
naplno vyuzil ve svém preslavném prvnim celovecernim filmu Snow White and the Seven
Dwarfs (1937). Valka znamenala pro Disneyho tézké Casy, ale prdvé vyroba edukacnich

a vycvikovych filma nabidla studiu nové prileZitosti a moZnost toto obdobi preklenout.

Vlbec prvnim experimentem na poli edukacnich filmU byl kratky Four Methods of Flush
Riveting (1941) pro zaméstnance Lockhead Aircraft Corporation, jehoZ vyrobu inicioval sdm
Walt (Holiss, 1988). Film za pomoci mluveného komentare, jednoduché animace a mnozstvi
technickych kreseb popisuje nytovaci metody. Svou strohosti, ale zaroven také jasnosti,
pfipomind spiSe Brayovy edukaéni filmy. Tento pocin zaujal Johna Griersona, tehdejSiho
zastupitele National Board of Canada, ktery si nasledné u Disneyho objednal mimo jiné

i vyrobu instruktazniho filmu pro novou protitankovou pusku (Furniss, 2009).

Rezii vycvikového filmu Stop That Tank (1942) byl povéien Ub Iwerks. Oteviracim déjem je
satirickd kratka scéna z bojisté, kde je Hitler se svymi tanky porazen diky prezentované
protitankové pusce Boys Mk1. Zbytek snimku sestdvd z kombinace Zivé akce a animovanych
schémat popisujicich praci s puskou. Iwerks v nékolika mistech vyuziva situace k tvorbé gagu
a celkovym pojetim se jiz vice pfiblizuje pristupu vyukovych filmG bratfi Fleischerovych.
Tento snimek opét upozornil na vyuZiti animace k eduka¢nim a vycvikovym ucelim. Charles
Solomon se dokonce v kontextu tohoto obdobi zmifiuje o Udajnych testech, které odhalily, ze
»cvicenci se ucili rychleji a Iépe si pamatovali, kdyZ byl materidl prezentovan animaci, spise

nez zivou akci nebo ilustrovanymi lekcemi“ (Furniss, 2009).

Od prosince roku 1941 aZz do konce valky Disneyho studio zpracovalo ohromné mnozstvi
vladnich zakazek na vyrobu vycvikovych, edukacnich a propagandistickych filmu Citajici

hodiny animace. Americké namornictvo si napfiklad zadalo vyrobu nékolikahodinové série
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Rules of the Nautical Road (1942) pojedndvajici o ndmorni identifikaci a navigaci. “Hodné
z téchto filma bylo plné animovanych, prestoze nékteré byly schematické...“ komentoval
Marc Davis, jeden z Disneyho vedoucich animatora (Furniss, 2009). Pravdou vsak z(istava, ze
mnohé z nich jsou spiSe kombinaci Zivé akce s animaci a ,je tézké prokazat, do jaké miry byl
Walt Disney zapojen do produkce vojenskych filmG“ (Furniss, 2009). Z opravdu velkého
mnozstvi armadnich snimkU Ize uvést nékolik prevainé animovanych titull jako napftiklad
Icing Conditions (1942, US Navy), Protection Against Chemical Warfare (1942, US Navy) nebo
Fog (1943, US Navy).

Za valky produkoval Disney na zakdzku i vefejné osvétové a agitacni snimky, z nichz nékteré
jsou svou povahou zaraditelné i mezi edukacni filmy. Zadavatelem vétsiny téchto filma byla
Office for Inter-American Affairs (Kanceldf pro vnitfni zaleZitosti). The Grain That Built
a Hemisphere (1943) pomoci schémat a narativnich pasazi vypravi o dlleZitosti péstovani
kukufice, jeho historickych zdkladech a zpUsobech Slechténi. Film je zaroven jakousi 6dou na
velkolepost kukufi€éného zrna, ale stdle je vice vyukové neZ propagandistické povahy. Do
spiSe agitacni skupiny spadaji filmy jako The Winged Scourge (1943) o pfenosu malarie,
Insects as Carriers of Disease (1945) na podobné téma nebo Cleanliness Brings Health (1945),
kde jsou na pribéhu dvou rodin vysvétleny zakladni hygienické zasady. Tyto filmy uréené
predevsim pro Latinskou Ameriku (Holiss, 1988) pouZivaji jednoduchy narativni rdmec, skrze
néjz zprostredkovavaji kyzené informace a to ¢asto i humornym zplsobem. Typickym

prvkem téchto film( je vSudypfitomny mluveny komentar.

Velmi ojedinélym edukacnim vale¢nym pocinem z Disneyho dilny je celovecerni Victory
Through Airpower (1943), jehoz vyroba vzesla nikoliv zarmadni, nybrz z Waltovy vlastni
iniciativy (viz obrdzek 3). Jedna se o kombinaci vale¢né propagandy s popisem valecnych
strategii, kterou uvozuje humorné pojata historie letectvi. Film je zalozen na kontroverzni
stejnojmenné knize majora Alexandra P. de Severskyho (Furniss, 2009), ktery ve filmu sdm
vystupuje jako instruktor. Seversky propagoval nutnost valeéného strategického nasazeni
vzdusné sily a pro tuto myslenku ziskal i Walta, ktery se pozdéji vyjadfil: ,Bylo to prosté
néco, cemu jsem Véfil...“ (Barrier, 2007). Celé dilo je v podstaté dlouha animovana vojenska
predndska, kterou se ovSiem Disney musel pokusit ucinit i komercéné zajimavou, protoze jeji
vyrobu financovalo studio samo. Vysledkem je svého druhu epicky vyukovy film

s propracovanymi animacemi map a vale¢nych bitev za doprovodu dramatické hudby. Celé

13



dilo je protkano cCisté dramatickymi pasazemi jako naptiklad zavérecny symbolicky souboj
amerického orla s japonskou chobotnici. Jednd se snad dokonce i o jediny Disneyho
celovecerni animovany film, ktery je primarné uréen dospélému publiku. Snimek ovSem
nakonec komercéné propadl a zaznamenal ztratu témér pUl milionu dolar( (Furniss, 2009).
Sila tohoto média se ale projevila na Quebecké konferenci roku 1943, kde Winston Churchill
vyjadril svlj souhlas s poselstvim filmu. Posléze pfimél i prezidenta Roosevelta k jeho
zhlédnuti a je pravdépodobné, Ze film ovlivnil vzdusnou strategii spojeneckych sil (Holiss,

1988).

Obrdzek 3 - Victory Through Airpower (1943)

Disney koncem valky zpracoval i nékolik komercnich edukacnich a vycvikovych zakazek. Mezi
tyto snimky patfi naptiklad The ABC of Hand Tools (1946) pro General Motors. Film skrze
schematické animace a ilustrace popisuje zplUsoby pouzivani rozlicného naradi. Celou lekci
provazi a odlehéuje komicka postava ,Péti Primitiva” (Primitive Peet), ktery vétSinou slouzi
pro demonstraci nevhodného pouzivani jednotlivych nastrojd. Podobnymi filmy byly
napriklad i The Building of a Tire (1946) o vyrobé pneumatik nebo Jet Propulsion (1946) pro
General Electric Company o struéné historii letadel (Holiss, 1988). Za zminku jisté stoji i The
Story of Menstruation (1946), ktery dlstojnym zplsobem ilustruje vyvoj divéiho téla
a vysvétluje funkci a pribéh menstruace. Disney zamyslel vyrabét zakazkové edukacni
a vycvikové filmy i po valce. Jejich vyroba mu koneckoncld pomohla preckat tézka valec¢na
obdobi. Jesté v prabéhu valky roku 1943 dokonce zaloZil oddéleni primyslovych filmu

(Barrier, 2007). Zahy vsak vyrobu téchto zakadzkovych snimk( zavrhl a pozdéji prohlasil:
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»Myslim, Ze je to mrhani talentem, ktery mam a mohu jej lépe vyuZit pfi vyrobé

celovecernich filmU, které se v dlouhodobém horizontu vice vyplati“ (Barrier, 2007).

Ihned po vdlce se projevuje znatelny Utlum edukacné zamérenych filma, ale uz za¢atkem
padesatych let pfichazi Disney s vlastni produkci. Jednoznacné nejuspésnéjsim pocinem je
Toot, Whiste, Plunk and Boom (1953), ktery navazuje na méné vyrazny prvni dil série
Adventures in Music: Melody (1953). Rezie tohoto edukacniho filmu, pojedndvajiciho
o historii hudebnich nastroji, se ujal Ward Kimball. Na rozdil od vétSiny predchozich
Disneyho vyukovych pocinli obsahuje pisné a vytvarnou strankou se vice priklani k dobovym
trendlm. Tradi¢ni voiceover je nahrazen postavou profesora Sovy (viz obrazek 4) a cely film
je pojat jako hodina skolni vyuky pod jeho vedenim. Dost mozna se jedna o prvni pripad
pouziti virtualniho ucitele, tj. nahrazeni vyucujiciho neexistujici virtualni postavou. Mix
povedenych gagl a skvélého vizudlniho i hudebniho zpracovani dokonce tomuto kratkému
edukacnimu filmu pfinesl cenu Akademie. Dalsim ojedinélym snimkem je Donald in
Mathmagic Land (1959), ktery je udajné Disneyho nejpopuldrnéjSim edukaénim filmem
vUbec (Holiss, 1988). Kacer Donald se ocita ve zvlastnim svété matematiky a vypravé¢ mu
vysvétluje jeji rozlicna vyuziti od hudby aZz po sport. Dohromady je vsak dilo tematicky

pomérné neucelené a spise sleduje popularizacni nez edukaéni zajmy.

Obrdzek 4 - Profesor Sova v Toot, Whiste, Plunk and Boom (1953)

Za zminku stoji i nékolik Disneyho edukacnich specialll. Osvédceny Ward Kimball se tentokrat

ujal rezie Man in Space (1956). Témér hodinovy snimek uréeny pro televizni sérii Disneyland
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je zvelké ¢asti kombinovan s Zivymi vstupy. Animované pasaze ve velmi dobové svézim
vytvarném ,kabatu” probiraji historii raketového letectvi a v dalsi ¢asti vtipné teoretizuji nad
cestou Clovéka do vesmiru. K této sérii patfi i Mars and Beyond (1957) a Man and the Moon
(1958). Kimball si tuto edukacéni formu evidentné natolik osvojil a oblibil, Ze prosakla i do
oscarového kratkého filmu It’s Tough to be a Bird (1969). V podobném duchu se nese Our
Friend the Atom (1958). V Uvodu vystupuje samotny Walt a predstavuje doktora Heinze
Habera, ktery provazi celym filmem. Postupné prochazi historické koncepty atomu, aZ se
dostava k tehdejsi atomové teorii a vyuziti radioaktivnich material(. Film koncepcné uceluje
motiv pfirovnani atomové energie k DZinovi z lampy a plynule kombinuje Zivy vyklad se
schematickou a ilustrativni animaci. Ponékud odliSného razeni je genidlni kratky snimek
VD Attack Plan (1973) zabyvajici se nebezpecim pohlavnich chorob. Snimek je velmi chytre
a vtipné koncipovan jako valecna instruktaz armadnich pluk( kapavky a syfilidy. Vedouci
virus ddva plukdim rady, jakym zpUsobem spravné zautodit na lidské télo. Cileni na starsi

publikum je patrné i z vytvarné stylizace, kterd je pro Disneye velmi atypicka.

S ptichodem televize zacdala vétSina edukacné zamérené produkce smérovat do vysilani.
Jednou z prvnich animovanych sérii uréenych pro televizi bylo I’'m No Fool With ... s postavou
cvrcka z Pinocchia v hlavni roli. Prvni dil této série I’'m No Fool With Bicycle (1956) kratce
pojedndva o historii jizdniho kola a zasadach bezpecné jizdy. Jasné se zacina rysovat prioritni
orientace na mladsi publikum, ktera od téch dob trva prakticky aZz dodnes. To se projevuje
v celkové obecnéjsim pojeti latky, vétSim poméru explicitnich gagli a ¢asto vychovném ténu.
Série byla zakoncéena epizodou I’'m No Foll With Electricity v roce 1973. Podobného razeni je
série You - ... zacinajici episodou You — And Your Five Senses (1956) opét s cvrckem v hlavni

roli.

Obdobi od 90. let po soucasnost se patrné neslo predevsim v duchu levnéjsi détské produkce
a vznikly napftiklad série Recycle Rex (1993) nebo Wild about Safety (2008). Pravdépodobné
nic jiz vSak nedosahlo podobnych kvalit jako napfiklad Kimballova dila. Momentalné se
distribuci a produkci edukacnich film{ zabyva zvlastni oddéleni Disney Educational
Productions. Dle nabidky na oficidlnich webovych strankach spole¢nosti se jedna prevainé
o zivou akci (http://dep.disney.go.com/index.html). Zcelkového prehledu Disneyho
edukacné zamérenych film{ je jasna tendence k pojeti latky po vzoru bratfi Fleischer(. Tato

snaha zaujmou, bavit a ucit zaroven potvrzuji i Kimballova slova: ,Walt se vidy pokousel vzit
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tyto nezazivné naméty a postouchnout je Spetkou komedie” (Furniss, 2009). Nejlépe tento
pfistup vystihuje snad Disney sam v Uvodu Our Friend the Atom: ,,Samoziejmé netvrdime, Ze

jsme védci. Jsme vypravéci, takZze kombinujeme nastroje nasi branze s védomostmi expert(.”

1.4.2 Halas & Batchelor

John Halas a Joy Batchelor (dale jen H&B) zapocali své londynské plsobeni uz v pribéhu
valky roku 1940, coz se rychle odrazilo v prvnich vladnich zakdzkach (Manvell, 1980). | v jejich
pfipadé byla vdlka impulzem, ktery zapficinil vyrobu mnozZstvi informativnich a edukacnich
dél a toto zaméreni hralo po celou dobu jejich tvorby velmi dllezitou roli. John Grierson,
zakladatel National Film Board of Canada, je snad jakymsi pojicim prvkem s Disneyem,

protoze pravé on nasméroval H&B k vale¢né propagandé (Manvell, 1980).

Kromé vale¢né propagandy H&B vytvofili v prabéhu valecnych let i vice nez hodinovy
instruktazni film Handling Ships (1944/5) pro britské namornictvo. Film je tematicky blizky
Rules of the Nautical Road a rovnéz uéi technikdm namorni navigace, pilotovani a ovladani
lodi. Na rozdil od Disneyho vSak pouzivd modeld a miniatur, které uz v minulosti k instruktazi
vyuzivali bratfi Fleischerové (Popular Science, 1918), diky ¢emuz se jednd o nejdelsi britsky
loutkovy film, ktery byl do té doby vytvoren (Manvell, 1980). Na zakladé této spoluprace

pozdéji vytvorili obdobny Submarine Control (1949).

V povéleéném obdobi se zvedla poptavka po informativnich filmech. Cast z nich, jako
napriklad série Charley (1946-7), byla urCena predevSim pro verejnost a vice slouzi
k propagaci vladniho povaleéného programu nez k uceni, i kdyz urcité informace predava.
Naproti tomu Modern Guide to Health (1946) je verejné osvétovy film, ktery pfimo uci a ve
zkratce vysvétluje zadklady zdravého Zivotniho stylu. Uz v tomto pfipadé lze vypozorovat, Ze
H&B rovnéz tihnou k pojeti po vzoru bratti Fleischer(. Hojné pouZivaji vizualniho humoru,
symboliky a hudebniho doprovodu. Pfikladem vyloZzené instruktazniho filmu je hodinovy
Water for Fire Fighting (1948) uréeny pro trénink budoucich hasi¢d. Poprvé zde byla
experimentalné pouzita technika otdzky a odpovédi, kdy jsou polozeny otdzky a ndsledné
jsou skrze film demonstrovany odpovédi. Molekularni struktura vody byla demonstrovdna

s pomoci trojrozmérnych modeld (Manvell, 1980).
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V padesatych letech se velkd ¢ast edukacné zamérenych snimkl z dilny H&B vyskytuje
v komeréni zakdzkové tvorbé, ktera hraje vyznamnou roli. Vyznacnym zakaznikem byla
spolecnost British Petroleum Company (dnes zndma jako BP plc). Vznikly pro ni filmy jako As
Old as the Hills (1950), Moving Spirit (1951) o historii motorismu, We’ve Come a Long Way
(1952) o historii tanker a mnohé dalsi, které ilustruji Halasovo tvrzeni, Ze , animace byla
predevsim Ucinna pro jeji schopnost ukazat minulost, sou¢asnost, budoucnost a jakykoliv
Casovy aspekt” (Halas, 2006). Mezi témito zakazkami nalezneme i filmy Brayova raZeni, jako
je Linear Accelerator (1951) pro spolecnost Mullard. Za pomoci komentare, animovanych
technickych schémat a Zivé akce popisuje chovani elektront v linedrnim urychlovaci ¢astic. Je
patrné, Ze dulezitym aspektem je cilové obecenstvo, ponévadZ ovliviuje vysledné pojeti

dané latky.

Sedesata léta byla pro tvorbu edukaénich dél stézejnim obdobim, protoZe se edukace na
néjakou dobu stala primarnim zajmem Johna Halase (Manvell, 1980). Studio vyprodukovalo
série pro vyuku angli¢tiny The Carters of Greenwood (1964), rustiny Martian in Moscow
(1964) a francouzstiny Les Avetures de la Famille Carré (1964). Dalsimi edukacnimi sériemi
byly Evolution of Life (1964), které se vénuji vyvoji Zivota od vzniku skal a pohofi aZ po
pfichod clovéka a Functions and Relations (1968), na jejiz vyrobé se podilel matematik

Patrick Murphy (Manvell, 1980).

Ve stejném obdobi H&B vyprodukovali i nékolik kratkych informativnich filmG. Wonder of
Wool (1964), ktery sponzoroval International Wool Secretariat, popisuje chov ovci, vyuziti
a chemické vlastnosti viny. Scénar napsal ¢asty spolupracovnik H&B Roger Manvell a celkovy
vyvoj mél na starosti John Halas (Halas, 2006). Vyznamny animator studia H&B Harold
Whitaker se mimo jiné ujal reZie nékolika edukacnich filma zabyvajicich se programovanim.
Jeden z téchto snimk( Flow Diagram (1966) popisuje zakladni koncept vyvojového diagramu
(viz obrazekz 5). Jako ptiklad mu slouZi prosty pracovni postup pfi koupdni psa. Uz samotna
volba prikladu je v pfijemném kontrastu s probiranou latkou, diky ¢emuz se dafi ponékud
technické téma celkové odlehcit. Whitaker zaroven voli velmi Uspornou animaci
a korespondujici vytvarnou stylizaci. Po celou dobu se bez potizi obejde bez obvyklého
mluveného komentdare a misto toho pouziva samotné prvky diagramu, které jsou doplnény
jednoduchymi zvukovymi efekty a hudebnimi motivy. Vysledkem je zdanlivé prosty kratky

film, ktery humornym zplsobem seznamuje s principy zddanlivé sloZitého diagramu. DalSimi
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edukacnimi filmy byly napfiklad Matrices (1966), Linear Programming (1966) nebo What is
Computer? (1967). Do této periody spadaji i Udajné dva z nejlepsich informativnich film{ Joy
Batchelor The Commonwealth (1967) a The Colombo Plan (1967) vytvorenych pro Central
Office of Information (Halas, 2006).

PUT DOG IN BATH

ATHN

Obrdzek 5 - Flow Diagram (1966)

Dulezitym krokem na poli edukacni tvorby byl na zacatku 60. let vznik Educational Film
Centre (EFC), ktery byl zaloZen ve sdruzeni s odbornou pedagozkou Maurice Goldsmithovou.
Na jeho vedeni se podileli i Lord Snow a Roger Manvell (Halas, 2006). Primarnim pocatecnim
zajmem tohoto sdruZeni byl tzv. concept film. Jednalo se o kratké a némé 8mm filmové
smycky, které byly pfimo navrieny pro pouZiti ve Skoldch v kombinaci s tisténymi
ucebnicemi. Lord Snow prorokuje tomuto formatu zarnou budoucnost a jmenuje moznosti
jeho vyuziti: ,V principu se bude jednat o némé filmy pfipravené pro pouZiti na mistech, kde
se jazyky rdzni, takze je ucitel mize pouzit svym vlastnim zpGsobem® (Manvell, 1980). Mezi
lety 1961 a 1969 bylo udajné vytvoreno pfiblizné 200 animovanych smycek zahrnujicich
biologii, matematiku a védu obecné (Halas, 2006). Tento projekt byl podporen spolec¢nosti
Technicolor, kterd kromé marketingu méla zajem i o prodej levnych miniaturnich projektort
potfebnych k demonstraci (Halas, 2006). Zde lze pozorovat urcitou paralelu s Brayovym
Brayco Film Strip Projector z 20. let, ktery v principu sledoval stejné zajmy. VySe jmenovany
projekt EFC opét upozoriuje na zminovanou zavislost animace na technologii a jeji vliv na

pouziti v praxi. Manvell dodava, Ze tento ve své dobé skvély koncept byl pozdéji nahrazen

19



videem. V pozadi je patrna podobna technologickd soutéZ ve Skolnim prostfedi, jakou

popisuje Cuban v ptipadé Ameriky.

Ke konci 60. let se John Halas a Joy Batchelor rozhodli, Ze se chtéji vyhradné a zcela
soustfedit na edukacni a informativni tvorbu (Manvell, 1980). Jedna z pozdéjsich
a prestiznéjsich zakazek byl snimek Contact (1973), ktery sponzorovala francouzskd
Compagnie Générale d’Electricité. Tento film sledoval historii elektfiny az po vyvoj

tranzistord a pocitacu.

Edukaéni a informativni animovana tvorba je vyznamnou soucasti odkazu Johna Halase a Joy
Batchelor. V pribéhu svého plsobeni ji vénovali hodné Usili a povazovali ji za plnohodnotny
zanr, ktery rozhodné zasluhuje pozornost. John Halas se na tuto adresu vyjadfuje a li¢i své
presvédceni, Zze ,,az donedavna byly edukacni filmy zaostalé v porovnani s filmovou zabavou.
Animace mUZe napomahat uceni, obzvlasté schopnosti zapamatovani si, pokud ji porovname

s Ustnim nebo psanym podanim prednasené latky” (Manvell, 1980).

1.5 Konec 20. stoleti a soucasnost?

Zminéné obdobi by zasluhovalo zvlastni pozornost a neni Ucelem této prace jej plné
pojmout, ale spiSe ve zkratce naznadit. Hlavni pfistupy k pojeti edukacné zamérenych
animovanych dél byly nastoleny v pribéhu predchozich desetileti. Televize se stala béZnou
soucdsti domacnosti a vétSina klasické kreslené animace si osvojila urcity pramyslovy
standard. Devadesata léta a prvni desetileti nového milénia vsak pfinesla vyznamné
technologické zmény, které animaci opét oteviely mnozstvi novych moznosti. Vliv téchto

zmén na edukacné zamérena animovana dila je pfinejmensim dvojnasobny.

1.5.1 Televizni seridly

Rozmach seridlové tvorby po prichodu televize v druhé poloviné 20. stoleti se silné odrazil
i vanimované produkci. Kromé drtivé vétsiny zabavné zamérenych animovanych seriall a jiz
zminovanych sérii z dilny H&B vzniklo i nékolik pozoruhodnych edukacnich seriall vysilanych
po nékolik desetileti. Za zminku jisté stoji unikatni hudebni projekt Schoolhouse Rock, ktery
zacCala vysilat televize ABC roku 1973 a nové epizody vznikaly s prodlevami az do roku 2009

(Schoolhouse Rock!, 2016). Zakladni premisou celé série byl jednoduchy postfeh Davida
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McCalla, Ze si jeho syn bez problému pamatuje texty soucasnych rockovych hitd, ale pritom
ma potiZze s ndsobilkou. Ndpad zkombinovat edukaéni obsah s chytlavou melodii a libivou
animaci na sebe nenechal dlouho ¢ekat (Production History, 2005). Skladby k prvni sérii
s ndzvem Multiplication Rock, zabyvajici se nasobilkou, sloZil jazzovy hudebnik Bob Dorough
pocinaje pilotnim Three Is a Magic Number. Kazdy dil je v podstaté kratkym animovanym
videoklipem k dané skladbé. Animace ve vétsiné pripadl humornym a Uspornym zplsobem
pfimo ilustruje obsah textu. Celkové viak hraje spiSe sekundarni roli a skladby jsou funkéni
i bez ni. DalSimi sériemi jsou napfiklad Grammar (1973 — 93), America Rock (1976 — 2002)
nebo Earth Rock (2009).

Naprosto ojedinélym televiznim projektem, ktery zacal na prelomu Sedesatych
a sedmdesatych let minulého stoleti je Sesame Street (Sezamova ulice). ,Sesame street byla
pravdépodobné nejvice prozkoumanym a promyslenym programem v historii americké
televize” (Kratochvil, 1971). Na jejim vyvoji se podilela fada expertl od kognitivnich
psychologl aZ po odborniky na televizni zabavu. Produkce vznikala pod National Educational
Television a jeji v podstaté autonomni jednotkou Children’s Television Workshop (dnes
Sesame Workshop). Tento projekt byl primarné zaméren na vyuku déti v predSkolnim véku
a to predevsim na ty ze socialné slabsiho prostfedi. Zakladnim vychodiskem bylo zjisténi, ze
vétSina domacnosti navzdory socidlnimu zafrazeni vlastni televizi (Kratochvil, 1971). Sesame
Street se proslavila predevsim pouZitim specialnich loutek zvanych muppet, jejichz tvircem
byl legenddarni Jim Henson. Animace vSak byla jiz od pocatku jeji nedilnou soudasti. Jeji
pouzZiti sestavalo z kratkych pulminutovych nebo minutovych vsuvek a spole¢né s hranymi
filmy mohla tvofit az pulku celkového casu. V prabéhu dlouhé historie tak vznikly desitky
animovanych sekvenci od rlznych tvlrc(. VétsSina z nich obsahuje animovand cisla nebo
abecedu s ¢astym hudebnim doprovodem, ¢imz se misty pfiblizuje pristupu Schoolhouse
Rock (viz vySe). Pro ptiklad uvedme alespon vylu¢nou Geometry of Circles (1979) zabyvajici
se geometrickymi vztahy a barvami, kterou vytvofrila Cathryn Aison a hudbu slozil Philip Glass

(viz obrazek 6).
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Obrdzek 6 - Geometry of Circles (1979)

Jinou vyluénou dlouhotrvajici sérii s mezinarodnim ohlasem je animovany francouzsky serial
Il était une fois... (Byl jednou jeden...). Prvni vysilanou sezénou byla roku 1978 na kandlu FR3
Il était une fois... 'lHomme (Byl jednou jeden c¢lovék). Otcem toho seridlu je Albert Barillé,
ktery roku 1978 rovnéz zalozil spolecnost Procidis. Seridl obsahuje nékolik privodnich postav
se zakladnimi charakteristikami (dobry, Spatny, hloupy apod.), které méni své role v kontextu
probirané latky. lkonickou postavou, kterd se pozdéji stala i maskotem spolecnosti, je
vousatd postava Maestra vétSinou plnici funkci ucitele. Procidis oznacuje svUj pfistup k latce
jako ,,ludo-éducatif” (Procidis, 2016), cozZ je jistou obdobou zndmého ,Skola hrou”, ¢imz se
sama fadi do linie Disney Ci Fleischer Studios. Seridl pouziva explicitni humor a snaii se
jednotlivd témata rozdélit do rady kratkych epizodickych déjii. Obecné vsak trpi nizkou
kvalitou zpracovani, coZ srazi jeho atraktivitu a misty budi dojem, Ze si ukusuje pfilis veliké
sousto. | ptesto byl tento koncept natolik unikdtnim, Ze byl schopen se stat Uspésnym a jesté
roku 2008 vznikla zatim posledni série Il était une fois... Notre Terre (Byla jednou jedna

planeta Zemé).

1.5.2 Pocitace, internet a nové technologie

Nastup vypocetni techniky, s naslednou masovou digitalizaci a internetem v 90. letech
minulého stoleti, je sdm o sobé rozsahlym tématem. Z toho dlivodu se nasledujici pojednani
pokousi o pouhé vyznaceni urcitych trendu tykajicich se vyuZiti animace k edukaénim ucelim

a teoretického dopadu novych technologii na tuto oblast.
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Jednim ztéchto velikych témat, které se objevilo brzy po prichodu pocitacd, jsou tzv.
pocitacové hry ¢i vyukové aplikace. Ndpad pro vyuZiti pocitacli k edukaci se objevil pomérné
zahy. Cuban se zminuje o jejich nasazeni ve Skolach uz zacatkem osmdesatych let 20. stoleti.
Historie se opét opakuje a mnozi spatfovali vtéto nové technologii ,pfislib konecného
dosazeni inZenyrskych snl o individualni vyuce skrze stroj, ktery ma schopnost drilovat
studenta rychle a levné...“ (Cuban, 1986), coz se dodnes nenaplnilo. Zptsobl vyuZziti pocitach
pro edukaci je spousta. O skute¢ném zapojeni animace lze patrné hovofit az od poloviny 90.
let, kdy se objevuji prvni tituly vyuzivajici klasickych animacnich postup( jako napf. série her
Jumpstart od spole¢nosti Knowledge Adventure sanimovanymi postavami v hlavni roli.
Zasadni zménou, kterou pocitace prinesly, je mozZnost interakce. Role divaka se méni na roli

uzivatele, ktery neni odkazan na ,, pouhou” pasivni konzumaci.

NejvyznamnéjsSim technologickym milnikem je bezesporu pfichod internetu v zavéru
minulého stoleti. Ve vztahu k animaci a edukaénim ucellim je jeho dopad dllezity nejen pro
zminéné hry a aplikace, ale i pro vSechny predchozi filmové a televizni pociny. Internet totiz

vse Cini v prvé fadé dostupnéjsim.

Webova sluzba Youtube, fungujici od roku 2005 (Youtube, 2016), urcena pro sdileni videa, jiz
nyni obsahuje velké mnozZstvi historickych edukacnich animovanych filmG (nutno
podotknout, Ze mnohdy ovsem nelegalné). Vedle toho vSak neustdle vznikaji nova vyukova
videa urcena pfimo pro tuto platformu. Ptikladem je velmi Uspésna edukacni série Crash
Course (rychlokurz) bratrd John a Franka Greenovych. Jimi vytvoreny format je sice
predevsim komentovanou vyukovou lekci, ale animované vsuvky jsou jeho neodmyslitelnou
soucdsti. Svym pristupem se v mnohém podoba Kimballovym filmim z 50. let. Greenovi jiz
zpracovali mnoho témat od svétové historie az po chemii a stdle pokracuji v produkeci.
Unikdtnost tohoto projektu spociva pravé vjeho poctivé systematicnosti a snadné

dostupnosti.

Unikdtnim edukaénim internetovym projektem pfimo spojenym sanimaci je TED-ed
neziskové organizace TED. TED-ed je rostouci shirkou prevaziné animovanych lekci vybranych
TED komunitou, které pokryvaji rozlicna témata. Kazidd lekce je zpracovana rdznymi
vyrobnimi tymy a vSechna vytvorena dila ,reprezentuji spolupraci mezi edukacnimi experty

a animatory” (TED-ed, 2016). Diky principim této spoluprace se jednd o bohatou prehlidku
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nejen animacnich technik a postupd, ale i zajimavych témat. Drtivd vétsSina téchto lekci
pouziva tradicni formu animovaného videa doplnéného mluvenym komentarem. Ze
skutecné obrovského mnozstvi lekci uvedme alespon The Science of stage fright (and how to
overcome it) (2013) od ucitele Mikaela Cho a reziséra Robartina Zambarana nebo What is

obesity? (2016) od dvojice Mia Nacamulliho a Yildize.

Soucasna zafizeni a technologie naddle znamenaji slibné vyhlidky pro animovany edukacni
obsah. Vyznamnym trendem by se mohla stat tzv. augmentovand realita, coz znamena
doplnéni realného prostiedi o virtualni prvky kuptikladu skrze obrazovku mobilniho telefonu.
Této technologii je blizky i souc¢asny fenomén ,VR“ (virtualni realita), kdy je za pomoci
specidlnich bryli obrazovkou pokryto celé zorné pole uzivatele. Umoziiuje jak augmentaci,
tak i iluzi kompletné virtudlniho prostfedi. V obou pfipadech je tvorba obsahu jiz z principu
Uzce spojena s animaci, protoze se jedna o prostredi virtualni. Prvnimi pokusy o vyuziti této
kombinace kedukaénim ucelim se zabyva napriklad irskd spole¢nost Immersive VR
Education. Nutno ovSem podotknout, Ze ve vétSiné pfipadll se zatim jednd o simulatory
a animace neni jejich integralni soucdsti. Zaroven je zapotfebi mit se na pozoru pred
historicky opakujicim se entusiasmem a sazkou na nové technologie, jak bylo popsano

v Uvodu této kapitoly s odkazem na Cubanovy poznatky.

1.5.3 Shrnuti

Uvedeny struc¢ny prehled odhaluje vskutku bohatou historii edukaéné zamérené animované
tvorby, kterd ma své pocatky jiz v pomérné raném obdobi jinak prevdiné zabavniho
animacniho primyslu. Zamérné je pozornost tohoto prehledu uprena predevSim na
vyznamna a velkd studia, coz v pfipadé animace znamenad hlavné americké prostredi. Nadale
vsak z(stava spousta otazek jako napriklad: kolik filmG dohledatelnych v literature se
skutecné dochovalo, jaké byly dalsi produkéni spoleénosti, jakd byla situace v evropském
kontextu, jaky byl podrobnéjsi vztah mezi edukacnimi filmy a propagandou nebo existuje-li
podobna tvorba v asijském prostiedi. Nastinénd témata by jisté zasluhovala peclivéjsi
a podrobnéjsi studii. Pro ucely této prace je vsak uvedeny struény zakladni prehled
a vystopovani hlavnich historickych trendd v pojeti animovanych edukacnich dél patrné

dostacuijici.
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2 Teorie animace a edukace

Nasledujici kapitola se bude zabyvat definici animace, specifickymi rysy a vyrazovymi
prostfedky, jimiz animace disponuje. U¢elem neni dané téma naprosto a zcela vyéerpat, ale
spiSe se zaméfit na specifické vlastnosti animace, které mohou mit dalezity vliv pfi jejim

vyuZiti k edukacnim ucelim.

2.1 Definice

Jak animaci definovat? Pfi teoretickém zkoumani se nevyhneme uskali pfi odpovédi na tuto
otazku. Pokud animaci oznac¢ime za médium a vyjdeme z MclLuhanova tvrzeni ,...obsahem
jakéhokoliv média je jiné médium“ (McLuhan, 1994), tak patrné uzname, Ze se nejednad
o jednoduchy a primocary ukol, ponévadZ animace vtomto duchu obsdhne mnohé.
Pozornost si tak snadno ziskd cela rada vytvarnych technik a postupu, které mize animace
obsahovat, ale ve skutecnosti se jednd o odliSna média. Pro sv(j obsah nam pak snadno
proklouzdva mezi prsty médium animace samotné. To podotyka i McLuhan sdm a pfirovnava
obsah média ke ,Stavnatému kusu masa, ktery ma u sebe lupi¢, aby odvedl pozornost
hlidaciho psa lidské mysli“ (McLuhan, 1994). V tomto svétle je zapotrebi vénovat pozornost

specifickym rystm, které animaci vymezuji vici ostatnim médiim.

Za dobu existence animace se prirozené nastfadalo hned nékolik definic pokousejicich se
o0 jeji pfesné vystizeni. Oblibenou definici, kterou cituje Maureen Furnissova ve své knize Art
in Motion (1999) i profesor Jiti Kubi¢ek ve svém Uvodu do estetiky animace (2004), je
definice slavhého Normana Mclarena, zakladatele animacéniho oddéleni National Film Board

of Canada:

»Animace neni uménim pohyblivych kreseb, ale uménim kreslenych pohybd.
Co se déje mezi kazdym jednotlivym snimkem, je mnohem dulezitéjsi nez to,
co je na kazdém jednotlivém snimku. Animace je tedy uménim manipulace

s neviditelnymi mezerami, které lezi mezi snimky.”

Pomifime ono zuzeni jen na kresbu, které MclLaren udajné pouzil pro pouhy rétoricky efekt
(Furniss, 1999), a zaméfme se na upfednostnéni pohybu pred kresbou ¢i jinymi technikami.

McLaren ho povaZuje za jeden z klicovych aspektl. Animace je predevsim uménim pohybu,
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nikoliv kresby a dalSich technik, které mohou byt jejim obsahem. McLarenova definice dobie
vystihuje predmét zajmu animacniho procesu, jak podotyka Furnissova ,..Mclaren
nedefinuje animacni praxi, ale spiSe jeji esenci...” a dochazi k zavéru, Ze ,dosazeni presné
definice je extrémné narocné, ne-li nemozné” (Furniss, 1999). Pohyb nebo iluze pohybu
a obraz jsou nicméné neodmyslitelnymi pilifi animace a vidy budou néjakym zpuUsobem
v definicich obsazeny. Vyjimkou neni ani sofistikovand definice vykonného vyboru ASIFA
(Association Internationale du Film d'Animation) z konce osmdesatych let minulého stoleti.

Na jeji formulaci se podilel a uvadi ji ve svém Uvodu i profesor Jifi Kubi¢ek:

,2Umeéni animace je vytvareni pohyblivych obrazi vSemi technikami s vyjimkou

Zivé akce.”

Tato formulace vznikla koncem osmdesatych let minulého stoleti, Udajné aby vymezila
mantinely pro pfihlaSovani soutéznich filmGd na mezinarodni festivaly (Kubicek, 2004).
Pfijemnym zplsobem ponechdva Sirokou svobodu rlGznorodym vytvarnym technikam
a uméleckym projevim. Stanovuje vsak také jasnou délici ¢aru mezi animaci a dalSimi
tvaréimi oblastmi vytvarejicimi ,pohyblivé obrazy“, které se vSak odehravaji v redlném case.

Mezi né patfi napriklad hrany film, divadlo, opera, tanec a dalsi.

2.2 Mimésis a abstrakce

Velmi uzitecny koncept zavadi Furnissova ve své knize Art in Motion, kde je zakladni
myslenkou popis vztahu ,animace” a ,zivé akce”. Potfeba vysvétleni tohoto vztahu vychazi
ze skutecnosti, Ze v mnohych prfipadech se oba svéty prolinaji a jednotlivda dila nelze
jednoznacné zaradit do jedné nebo druhé kategorie pti pfisné dudlnim pohledu. Tento
koncept klade Zivou akci i animaci na jednu pomyslnou osu, na které se pohybuji mezi dvéma
krajnimi body oznacenymi jako mimésis a abstrakce (viz obrdzek 7). Furnissova pouZiva tyto
terminy pro jejich neutralitu vicéi pojmUm animace a Zivd akce, ale sam podotyka, Ze nejsou
zcela idealni. Mimésis predstavuje touhu po reprodukci reality, zatimco abstrakce znadi uziti
¢isté formy. Cim vice se dilo pfiblizuje k mimésis, tim blize je podobno realité, a ¢im vice se
blizi k abstrakci, tim vice spéje k pouziti Cisté formy. Obou hrani¢nich bodd pfitom nelze
doséhnout. Cistd mimésis je nezménénou objektivni realitou a ¢istd abstrakce se nachazi

v oblasti nehmotnych konceptl a ideji. VSechna dila se budou vidy nachazet nékde mezi
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témito dvéma body. Experimentalni animované filmy Oskara Fischingera se tak ocitaji na
pravé strané osy smérujici k abstrakci, Disneyho Snéhurka se nachdazi nékde uprostred
a Sleep (1963) Andyho Warhola najdeme nalevo ve sméru k mimésis. Tento koncept cituje

i Jiti Kubicek (Kubicek, 2004) a spolu s Furnissovou (Furniss, 1999) uvadi rlizné priklady.

mymésis abstrakce
Sleep Snéhurka An optical
poem

Obrdzek 7 - Osa mimésis a abstrakce podle Maureen Furnissové

Zde lze pozorovat urcitou paralelu s obdobnym konceptem Scotta McClouda, ktery popisuje
ve svém vlivném dile Understanding Comics (1994). McCloud rovnéz zavadi osu, kterd se
rozpina od vérného zachyceni reality po abstrakci. Pracuje vSak s pojmem ,ikon”, jehoz
vyznam redukuje na ,...jakykoliv obraz reprezentujici osobu, véc nebo ideu” (McCloud,
1994). K této ose, ktera vyjadruje miru ,ikonické abstrakce”, na jejiz jedné strané je realita
a na opacné jazyk, protoze ,slova jsou vrcholnou abstrakci“ (McCloud, 1994), pridava treti
bod ,ne-ikonické abstrakce”, kde jiz ,nedochdzi ke snaze ulpivat na podobnosti nebo
vyznamu“ (McCloud, 1994). Tento treti bod je ,sférou uméleckého dila, obrazovou rovinou,
kde tvary, linie a barvy plsobi samy o sobé a nezobrazuji nic predmétného” (McCloud,
1994). McCloud tak vytvari trojuhelnik, jehoz obsah reprezentuje kompletni obrazovy slovnik

vSech vizualnich uméni (viz obrazek 8).
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obrazova rovina

|

neikonicka
abstrakce
realita jazyk
ikonicka
abstrakce

Obrdzek 8- McCloudiv trojuhelnik

Vztah mezi koncepty Furnissové a McClouda spociva v predmétu jejich zajmu. McCloud se
vénuje analyze celkové vizualni stranky komiksu, ktery je tvoren statickymi obrazy. V souladu
S jiz zminénym McLuhanovym tvrzenim, Ze ,,...obsahem jakéhokoliv média je jiné médium*
(McLuhan, 1994), plati totéz, co pro svét komiksu i pro veskerou vizualni stranku animace
a médii zaloZenych na Zivé akci. Lze ji tedy beze zbytku vméstnat do McCloudova
trojuhelniku. V tomto sméru muizeme osu, kterou uvadi Furnissovd, nahradit trojuhelnikem,
ktery vizudlni vztah mezi mimésis a abstrakci popisuje podrobnéji. Svym zplsobem se jedna
o implementaci osy mezi materidlem a objektivni skute¢nosti, kterou popisuje Jifi Kubicek
v kapitole Animace a tropy (Kubicek, 2004). Furnissova vsak ve svém konceptu, na rozdil od
McClouda, pracuje i s pohybem. Pro vyjadfeni vztahu mezi mimésis a abstrakci pohybu
zfejmé skutecné postacuje jedind osa. Na Skdle této osy se opét pohybujeme od vérného
napodobeni reality az po bod, kdy pohyb nepfipomina nic konkrétniho a plsobi sdm za sebe.
Napriklad chizi Ize postupné abstrahovat do linedrniho pohybu po pfimce z bodu A do bodu
B. Takto abstrahovany pohyb je vsak natolik zobecnén, Ze jiz nereprezentuje pouze chuzi,
z které jsme plvodné vysli, ale celou $kdlu obdobné abstrahovanych pohybl jako let
operence, jizdu auta, plavbu lodi atd. Predevsim je tedy sdm sebou. Tento efekt je jesté

patrné;jsi, pokud stejnym zplsobem pohybujeme s abstraktnim télesem, jako je kvadr nebo
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koule. Pfi abstrakci pohybu se tedy jakoby posouvdme jen po jedné strané McCloudova

trojuhelniku, akorat ve sféfe pohybu, nikoliv obrazu.

Zajimavé hledisko vznika syntézou obou konceptu. Pro popis vizualni stranky dobre poslouzi
presnéjsi McCloudiv trojuhelnik a pro popis pohybu zase osa mezi mimésis a abstrakci.
V podstaté se jednd o pouhé rozvedeni a doplnéni konceptu, ktery zavadi Furnissova, a ani
v tomto pripadé se zdaleka nejednd o idealni feSeni. | pres svou déravost vsak umoziuje
jednotliva dila lépe rozliSit a zaradit, protoZze mira vizudlni abstrakce ne vidy odpovidd mire
abstrakce uplatnéné v pohybu. Tak napfiklad MclLarenova klasika Neighbours (1952) bude
diky pouZiti pixilace3 (poutZiti lidi, jako oZivovanych neZivych pfedmét() vizualné oscilovat
v oblasti levého vrcholu McCloudova trojuhelniku. Pohybové pojeti vsak vice tihne
k abstraktnimu pravému okraji osy. Opacnym pfipadem jsou dila, ve kterych je obrazové
feseni vice orientovano k abstrakci, ale pohyb je aZz ,,zradné” realisticky, jako je tomu napfr.

ve filmu The Adventures of Tintin (2011, reZie Steven Spielberg) (viz obrazek 9 a 10).

Obrdzek 9- Neighbours (1952)

Obrdzek 10 - The Adventures of Tintin (2011)

3 ,Pokud ve filmu pouzijeme &lovéka nikoli jako herce hraného filmu, ve smyslu ,Zivé akce”, ale jako oZivovany
nezivy predmét stejné jako oZivujeme loutku, kresbu nebo véc, hovorime o tzv. pixilaci” (Kubicek, 2004)
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Uvedeny kompromis kombinujici oba koncepty se jevi byt zvlasté uziteény v kontextu
edukacéniho vyuZiti animace. Predné z této kombinace plyne, Ze se v animaci miZeme velmi
svobodné pohybovat mezi abstrakci a snahou vérné zachytit realitu. Jinak je tomu u hraného
filmu, ktery uz ze své povahy vétSinové inklinuje k levé ¢asti obou schémat. MoZznost volby
miry realistického pojeti obrazu a pohybu, které jsou na sobé nezavislé, ma potom vyznamné
praktické dopady. Napfiklad ¢innost tryskového motoru mizeme vizudlné zndzornit pomoci
vérné ilustrace fezu motorem nebo dokonce pomoci fotografie. Dynamiku kapalin, chemické
reakce a celkové sloZitou mechaniku uvnitf motoru viak miZeme abstrahovat na zdkladni
jednoduchy pohyb, ktery umozni cely komplikovany proces lépe a snadnéji znazornit.
K ukdazce chodu Wankelova rotaéniho motoru vsak staéi pouzit pouze jednoduché
abstrahované schematické tvary, ale pohyb, ktery je vtomto pfipadé klicovy, bude vérné
odpovidat skutec¢nosti. Uz samotna moZnost zobrazeni bézictho motoru vfezu jasné
poukazuje na edukaéni vyhody animace, ktera neni zavisla na realité. Totéz plati pro pripady,
kde lze r(zna znazornéni pohybu dosdahnout napriklad kompresi (zrychlenim) nebo

natazenim (zpomalenim) ¢asu.

Schopnost animace libovolného pohybu mezi mimésis a abstrakci ma také zajimavy vztah
k McLuhanové kategorizaci na horkd a chladnd média. Horké médium je takové, které
,rozsifuje jeden samostatny smysl ve vysoké definici“ (McLuhan, 1994). Vysokou definici
mini stav, kdy je médium hojné datové saturovéno. Pro pfiklad proti sobé stavi fotografii
jako vysokodefiniéni médium a kresleny vtip ¢i komiks jako nizkodefini¢ni médium, protoze
»poskytuje velmi malo vizudlnich informaci“ (McLuhan, 1994). Animace oba pfiklady bez
problému obsdhne a opét se umi libovolné pohybovat mezi témito kategoriemi. V pfipadé
pocitatem generovanych dél tzv. CGI (z angl. computer generated image) se dokonce muze
nachazet na samé hrané mymésis a prolinat se s vysokodefinicni zivou akci. McLuhan ddle
vyvozuje nutnost vysoké miry Ucasti na chladnych médiich, kterd vyzaduji urcité doplnéni ze
strany prijemce. Oproti tomu horkd média diky své vysoké definici vyzaduji od prijemce
pouze nizkou miru ucasti a jejich konzumace je snazsi. Tyto poznatky mohou mit urcity vztah
k pasivni a aktivni konzumaci animovanych edukacénich dél, kterou se budeme vice zabyvat

ve treti a Ctvrté kapitole.

30



2.3 Pohyb, ¢asoprostor a mechanika

Pohyb je zakladnim stavebnim kamenem animace, a proto neni nahoda, Zze vétSinou stoji
v centru zajmu animatora. Jifi Kubicek déli vyrazové prostiedky na prejaté a specifické
(Kubicek, 2004). Pohyb bychom mohli zaradit mezi vyrazové prostiedky specifické. Presnéji
feceno se jedna o vznikajici iluzi pohybu. V pribéhu let se objevovaly rizné tendence ve
ztvarnéni pohybu. Vidy se vSak pfibliZovaly nebo vzdalovaly vérnému zachyceni reality, coz
opét odkazuje k ose popsané v predchozi ¢asti. Pohyb bez ¢asového rozméru neni myslitelny,
z ¢ehoz logicky vyplyva, Ze se i animované dilo pokazdé odehrdva v ¢ase. Tato vlastnost je
pochopitelné dullezitym faktorem pfi edukacnim vyuziti. Naptiklad rychlost podavani
informace muze mit klicovy vliv na schopnost ji zpracovat a porozumét ji, obdobné jako je

tomu pfi zivém vykladu.

Zakladnim principem konstrukce pohybu v animaci je tzv. timing (¢asovani) a spacing
(rozmisténi). Diky Richardu Williamsovi proslul definovanim tohoto principu legenddrni
animator Grim Natwick, kdyZz prohl3sil: ,Animace cele spociva v nafasovani a rozmisténi
(dlouha pauza); zvlastni je, Ze to byli zrovna Americané, ktefi na to pfisli...” (Williams, 2001).
At uz animujeme kresbu, loutku, véc nebo Zivého ¢lovéka, pokazdé to bude nékde v prostoru
(spacing) a nékdy v Case (timing). Je zajimavé sledovat soulad s Einsteinovou teorii relativity,
ktera prostor a Cas svazuje do jednoho kontinua, kdy ,¢as mlze byt chapan pouze jako ¢ast
Casoprostoru” (Pikkov, 2010). Pro dosazeni kyZzeného pohybu musi byt vSe ve spravnou dobu

na spravném misté.

Casoprostorovymi vztahy se z velké ¢asti zabyvd i slavnych 12 principi animace. Jednd se
o soubor pravidel vypracovanych animatory studia Disney, ktery popisuje jednotlivé
animacni procesy a slouzil napfiklad k rychlejSimu zaskoleni novych zaméstnancl (Thomas,
1981). Postupem casu se z néj stal urcity nepsany pramyslovy standard, jimZ je moZno se
fidit, nebo se vuci nému cilené vymezit, jak Cinilo napfiklad studio UPA a jeho ndsledovnici.
Soubor jako celek spéje k jakési typické Disneyho estetice tihnouci k realisticnosti a leccos
vypovidd o povaze jeho dél. Pfi blizSim pohledu vsak zjistime, Ze ¢ast téchto pravidel se
v dUsledku nezabyva ni¢im jinym nez zjednodusenou mechanikou téles. Uz prvni notoricky
znamy princip squash and stretch (smrsténi a natazeni), ktery je nékdy proklinan jako vrchol

kyCe, je pouze jakymsi prehnanym opisem mechaniky pruznych téles. Druhy princip
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anticipace se odviji od tfetiho Newtonova zdkona akce a reakce. Paty a Sesty princip se
vénuji rznym dlsledkiim setrvacnosti. Sedmy princip popisuje trajektorii téles, ktera ve
skutecnosti vidy zaujima podobu kfivky a zabyva se tedy Cisté prostorovymi vztahy (spacing).
Devatym principem je timing samotny. Ten se pro zménu vénuje Cisté vztahlm casovym,

které urcuji rychlost, rytmus a tempo akce a maji vliv na jeji vysledné vyznéni.

VysSe zminéné principy, ale i spousta jinych animacénich pravidel a poucek, jsou v podstaté
nastroje, diky nimZz mlzZeme kontrolovat a urcovat umisténi dila prdvé na oné ose mezi
mimésis a abstrakci pohybu. Pokud je naSim cilem vérné zachyceni skutecnosti nebo

dosaZeni uvéritelnosti, budeme patrné vychazet z fyzikalnich zakona.

2.4 Obraz

Jak jiz bylo naznadeno v navaznosti na McLuhana, vizualni strdnka animace sestdva z médii
obsaZenych, a tim padem pracuje s vyrazovymi prostiedky prejatymi. Rozélenit ji mGzeme
podle vySe popsaného McCloudova trojuhelniku. Vyrazovy obrazovy rejstiik je vtomto
sméru velice bohaty a z hlediska lidského potencionalu patrné nevycerpatelny, coz ke vSemu
jesté na konec umocnuje zminény ¢asovy rozmeér. V moznostech této prace neni zminénou
oblast podrobné rozebrat a neni to ani jejim cilem. Pfi edukacnim vyuziti animace se
vytvarnému ztvarnéni meze prakticky nekladou, jak dokazuji napfiklad TED-ed lekce
zminované v predchozi kapitole. V popredi zdjmu vSak bude stat vidy predevsim funkénost
a az vdruhé radé umélecké a vytvarné zaméry. Obrazové krasny edukacni animovany film

jaksi postrada smysl, pokud je neprehledny a nesrozumitelny.

Formu vizudlniho ztvdrnéni z velké ¢asti diktuje uz samotna pouzitd technika. Animacni
techniky obecné rozdélujeme na dvé zakladni skupiny: animacni techniky dvourozmérné (tzv.
2D) a trojrozmérné (tzv. 3D) (Pikkov, 2010). 2D techniky zahrnuji napfiklad kresbu, malbu,
ploskovou animaci nebo animaci pisku, které se odehravaji na plose. To jim vSak nebrani
v navozeni iluzivniho prostorového dojmu. 3D techniky se odehravaji v prostoru, at uz
realném nebo virtudlnim, a pracuji se vSsemi tfemi rozméry — vyskou, Sitkou a hloubkou. Pod
3D techniky spadd napfiklad loutkovd animace, pixilace nebo 3D pocitaova animace.
Z historickych a zfejmé i praktickych dlvodU hraji 2D techniky dominantni roli, coZ plati i pro

edukacni sféru. OvSem jiz bratfi Fleischerové ve svych instruktaznich filmech pouZivali
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modely, stejné jako pozdéji Halas & Batchelor (viz 1. kapitola). Diky soucasné popularité 3D
animace vyznam trojrozmérnych technik patrné v budoucnu naddle poroste. V mnoha
pfipadech rovnéz dochazi ke vzajemné kombinaci jednotlivych technik, ¢imZ se hranice obou

skupin vyrazné stiraji.

2.4.1 Llinie, tvar a barva

Linie, tvar a barva jsou prevzatymi vyrazovymi prostiedky a jako takové jsou castym
pfedmétem teorie vytvarnych uméni. Andrew Loomis naptiklad u linie rozliSuje sedm
raznych funkci (Loomis, 2012). Na barvu m{zZe byt nahlizeno z fyzikaIniho, psychologického
nebo filozofického Uhlu. Pro Ucely této prace postaci uvést, Ze jsou stavebnimi prvky
vysledného obrazu. Samy o sobé tvofi jeden z vrchold McCloudova trojuhelniku (obrazova
rovina). Dokonce i v této poloze, kdy jsou samy sebou, vSak mohou poslouzit k edukacnim
ucellim. To dokazuje naptiklad série animaci vytvorena pro televizni show Sesame Street
s nazvem Geometry of Circles (1979). Pfedmétem této série jsou totiz pravé linie, barvy,

tvary a jejich vzajemné vztahy.

2.5 Zvuk

Zvuk se stal soucdsti animovanych filmU az na prelomu 20. a 30. let minulého stoleti. Jedna
se tedy o pridanou slozku, ktera jako takova neni specifickym a nezbytnym rysem animace,
ale dnes uzZ je povaZzovdna za jeji neodmyslitelnou soucdst. Ztohoto uhlu pohledu plati
prakticky totéZ, co McLuhan zminuje ve spojitosti s Zivou akci, kdy fika, Ze ,film neni ve
skutecnosti jednim médiem jako pisen nebo psané slovo, ale kolektivni uméleckou formou...”
(McLuhan, 1994). Zvukova slozka se obecné déli na ruchy, hlasy a hudbu. Furnissova
i profesor Kubicek se shoduji na dllezitosti kvalitné zpracované zvukové stopy, ktera je ¢asto
vyznamnym faktorem urcujicim rozdil mezi profesionalni a amatérskou animovanou
tvorbou. Pro edukacni vyuziti znamena pfitomnost zvuku pfedevsim zapojeni dalsiho smyslu.

Vyslednym efektem je Sirsi Ucinek na kognitivni procesy.

2.5.1 Ruchy

Ruchy vétSinou propujcuji animovanému obrazu vétsi vérohodnost a plasti¢nost. Mohou byt
realistické, kdyZ jsou pouzity skutecné zaznamenané zvuky nebo takové, které skutecnost
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pripominaji. V animaci se ¢asto uplatiuji ruchy stylizované, protozZe se pracuje predevsim se
skutecnosti umélou a deformovanou (Kubic¢ek, 2004). Typickym prikladem zvukové nadsazky
je animovana kreslena groteska. S pomoci rucht lze doplnit obraz o dodatecné informace,
coz je potencidlné uplatnitelné pro edukaéni vyuziti. Napriklad pfi padu ryze abstraktniho
kvadru mUze pravé zvuk pfi jeho dopadu urcovat, z jakého je utvoren materidlu. Stejné jako
zvukova kulisa napomdahd k uréeni mista, kde se dana akce odehrdvd, aniz by bylo nutné
zapotrebi ztvarnit okolni prostredi vizudlné. V urcitych ptipadech se ruchy mohou prolinat

s hudebni slozkou, pokud je s nimi nakladano jako s rytmickymi a melodickymi prvky.

2.5.2 Hlasy

Kromé bohaté skaly raznych fevl, skiekl a hekl slouzi hlas predevsim k mluvenému projevu
neboli fedi. Re¢ hraje vedukaéné zaméfeném animovaném dile ddleZitou roli, protoze
umoziuje pouziti slov jinou nez psanou formou, kterd je vizudlni. Profesor Kubicek uvadi dvé
zadkladni funkce hlasu v animaci: funkci sémantickou (prvotni vyznam) a zvukovou (vyraz).
V ptipadé animovanych edukacnich dél byl hlas historicky asi nej¢astéji pouzivan v podobé
komentdre a je tomu tak v podstaté aZ dodnes, coz jednotlivym snimkim propuUjcuje urcitou
podobu prednasky. Zvukovd funkce hlasu vtomto ptipadé hraje velmi duleZitou roli,
ponévadZz svym vyrazem zasadné ovliviuje pfijem predavanych informaci. PovétsSinou
nediegeticky komentar mze prejit i do diegetické polohy, jako &ini napfiklad Insects as
Carriers of Disease (1945), kde hlas lektora komunikuje s hlavni postavou. Dal$i mozZnosti je
zosobnéni prednasejiciho v podobé animované postavy, ktera posléze provazi celym dilem,
jako je postava profesora Sovy ve slavném Toot, Whiste, Plunk and Boom (1953). Tim se
dostavame kdruhé podobé pouziti hlasu ve formé dialogu. Dialog se v edukacnich
animovanych dilech nevyskytuje pfilis ¢asto (na rozdil od vétSiny animované produkce), ale
priklad jeho pouziti najdeme uzZ u bratti Fleischert v jejich Finding His Voice (1929). Divodem
mlze byt skutecnost, Ze vétSina lekci, prednasek a odbornych textl je zpravidla
denotativnimi monologickymi vypovédmi bez konkrétniho adresata (Sokol, 2002). Pti pouziti
dialogu je pfijemce vice stavén do pozice pozorovatele za ,Ctvrtou sténou”, zatimco pfi
pouziti komentare je vSe adresovano pfimo jemu. V béziném Zivoté ziskdvame informace
skrze dialog prfedevsim tehdy, kdyZz se jej sami ucastnime, coz pfi standardni konzumaci
animovaného dila nenastava. Hovorit mezi sebou vSak mohou jednotlivi aktéfi filmu. Jednou

z forem je rozdéleni roli aktérd na Zdka a lektora. Zdk reprezentuje pfipadného pfijemce
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(tedy nas) a naslednou fadou otdzek a odpovédi dochazi k predavani informaci. Svym
zpusobem se jedna o urcitou kombinaci komentdre a dialogu. Napfriklad Donald in
Mathmagic Land (1959) této polohy sméle vyuziva i k tvorbé komickych prvkd. Klasicky
dialog se vétSinou vyskytuje v edukaénim dile, které obsahuje narativni rdmec, coz je

frekventovanéjsi a typictéjsi u tvorby pro détské publikum (napf. série Recycle Rex).

2.5.3 Hudba

Hudba v animaci slouZi tradi¢né k navozeni atmosféry a posileni emotivni stranky dila.
Navzdory tomu, Ze je samostatnym uméleckym odvétvim, hraje v tomto pfipadé vétsSinou
sekundarni roli a je doplfujici slozkou v pozadi (Kubic¢ek, 2004). Funkéni vyuZiti doprovodné
hudby pro edukacni ucely je diskutabilni a patrné hodné limitované. Otazkou totiz z(stava,
jakou funkci by méla plnit. K celé radé edukaénich dél vsak bylo pfistupovano jako ke klasické
animované grotesce, k niz hudebni doprovod tradi¢né patti. Tuto tendenci Ize pozorovat od
filmU bratfi Fleischerl pres Disneyho, az po Halase a Batchelor. Za funkéni by se snad dalo
oznacit pouZiti kratkych hudebnich motiv(, které dotvareji charakter jednotlivych akci, tfeba
pro melodické oznaceni dobrého a Spatného prikladu. Specifickym pfipadem jsou vsak
situace, kdy je hudba hlavnim edukacnim nastrojem a naopak obrazova slozka pini spiSe
sekundarni roli. PfedevSim se jedna o tvorbu pro déti, ve které je velmi oblibena a hojné
pouzivana forma pisné. Prikladem budiz projekt Schoolhouse Rock, ktery je vystaven
vyhradné na tomto principu, nebo animované hudebni vsuvky v televizni show Sesame

Street.
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3 Animace a edukace z pohledu kognitivni psychologie

Pokud vytvarime animované dilo s edukacnim zamérem, je nasim cilem, aby jeho funkci bylo
predevsim ucit. Uceni je komplexni proces a jako takové je predmétem zkoumani Siroké
skupiny kognitivnich véd. V nasledujici kapitole se zaméfime na teorii uceni z perspektivy
kognitivni psychologie spadajici do této skupiny. Pokud chceme, aby dané dilo plnilo svou
funkci co nejlépe, je na misté vychazet z experimentdlné ovérenych poznatk(, jez pravé
kognitivni psychologie nabizi. Poskytuje totiz systematickou analyzu mentalnich procesu
probihajicich pfi uceni, jejiz zavéry lze aplikovat v praxi. S jeji pomoci tak zamyslené edukaéni
dilo mizeme |épe pfizplsobit ,na miru” lidské mysli a cely proces uéeni ucinit snadnéjsim
a efektivnéjsim. Zvlastni dlraz je potom kladen na studium paméti, kterd pti uceni hraje

dllezitou roli a ovliviiuje jeho vyslednou kvalitu.

3.1 Kognitivni psychologie

Jak jiz bylo zminéno, kognitivni psychologie spada do Sirsi skupiny kognitivnich véd. Kromé
psychologie do této skupiny patfi rovnéz biologie (pfedevSim neurovéda), antropologie,
lingvistika, pocitacové védy a filozofie. Za jejich velmi obecné spolecné téma by se dalo
oznacit studium mysli, nebo jinymi slovy ,, mysl usiluje o pochopeni sama sebe” (Kellogg,
2003). Jednotlivé discipliny nahlizi na mysl z odliSnych perspektiv a jejich propojenim
a vzajemnou interakci vznika ucelenéjsi pohled na danou problematiku. Studium mysli lze
dale rozélenit do jednotlivych oblasti, jimiz se kognitivni védy zabyvaji. Jsou jimi pamét,
uceni, percepce, védomi, inteligence, mysleni, jazyk a reprezentace znalosti. | pfi
nezasvéceném pohledu je ziejma jejich vzajemné Uzka provazanost. Jednotlivé oblasti se
Casto prekryvaji a doplnuji. Napriklad jazykova slovni zdsoba je uchovavana v paméti, ale

nejdrive se jednotlivé vyrazy musime naucit.

Kognitivni psychologie se zabyva studiem lidskych mentdlnich procest a jejich role pfi
mysleni, citéni a chovani (Kellogg, 2003). Na mozek a mysl v zasadé nahlizi jako na systémy,
které se vyvinuly v pribéhu evoluce. V jadru jsou tedy adaptivni povahy a jako reprodukénim
organismidm nam pomahaji uspét. Vysledky kognitivni psychologie jsou zvelké C¢asti
postaveny na laboratornich mérenich v kontrolovanych podminkach experimentu. Jedna se

o empirické metody, kdy jsou vlastnosti kognitivnich procesd a struktur popisovany na

36



zdkladé chovéani zkoumanych osob (Eysenck, 2008). Druhym vyznaénym smérem, ktery
v druhé poloviné dvacatého stoleti postupné nabral na relevantnosti, je nazirdni na mozek
amysl jako na vypocetni zafizeni. Tento smér vyuZivd pro popis mysli a jeji prace
matematickych a vypocetnich modeld. Zakladnim vychodiskem tohoto uhlu pohledu je
pfipodobnéni lidské mysli k fungovdni pocitaCe, protoze ,vypocitdva feSeni problému
analogickym zplsobem jako software pocitace” (Kellogg, 2003). Toto informacni paradigma
je dnes jiz obecné uznavano a se zdokonalovanim informacnich technologii se pocitacova
metafora pribézné méni (Eysenck, 2008). Pri teoretickych modelech struktury lidské mysli
Ize tedy pozorovat jistou paralelu s architekturou vypocetni techniky. To zahrnuje napftiklad

i modely lidské paméti, kterymi se budeme nize zabyvat podrobnéji.

Jednim ze zakladnich pojmd, s nimiz kognitivni psychologie pracuje, je mentdini reprezentace
(mental representation). Jednd se o vnitfni nepozorovatelny kéd pro uréitou informaci.
Napriklad obrazy skuteénych véci, které si utvafime v mysli, jsou pravé mentalnimi
reprezentacemi. Pokud si pfedstavime psa, tak vznikly obraz v nasi mysli je pravé mentalni
reprezentaci skuteéného psa. Nemusi se vSak nutné jednat pouze o vizualni informaci.
MuzZeme si jednoduse predstavit i Stékajiciho psa, kdy vznikla pfedstava zvuku v nasi mysli je
opét mentdlni reprezentaci realného psiho Stékotu. Mentdlni reprezentace jsou potom

zakladem vsech kognitivnich proces(, které s nimi operuji (Kellogg, 2003).

Dalsim dllezitym terminem je kognitivni architektura (cognitive architecture). Jedna se
0 popis organizace jednotlivych komponent mysli zodpovédnych za rozdilné informacni
procesy (Kellogg, 2003). Napfriklad jednotlivé typy paméti (dlouhodobd, kratkodoba atd.)
jsou v zavislosti na teoriich ¢lenény do rozlicnych schémat a modeld, snazicich se o korektni
zachyceni jejich vzajemnych vztahG a organizace. Ve vysledku tvori pravé kognitivni
architekturu. Zde Ize mnohdy vypozorovat vliv informaéniho paradigmatu a podobnost

téchto schémat a model( s architekturou vypocetni techniky.

3.2 Pamét

Ve vztahu k animaci nds zajima predevsim ta oblast vyzkumu paméti, ktera se zabyva
ukladanim a zpracovanim vizualnich a zvukovych podnétll. Zrak a sluch jsou pro ¢lovéka

klicovymi vstupnimi smysly pfi pozndvani okolniho svéta, a proto je pravé jim pfi téchto
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vyzkumech obecné vénovana nejvétsi pozornost, na rozdil od ¢ichu nebo hmatu (Baddeley,
2009). V nasledujici casti si stru¢né popiSeme zakladni typy a modely paméti a pfipadny

prakticky dopad jejich vlastnosti na design animovanych edukacnich dél.

Zakladnimi tfemi funkcemi kazdého pamétového systému (at uz fyzického, elektronického,
nebo lidského) je zaprvé schopnost kédovat (encode), neboli zapsat informaci do systému,
dale schopnost tuto informaci uchovat (store) a nasledné ji najit a vyvolat (retrieve)
(Baddeley, 2009). Jednotlivé faze jsou pritom vzdjemné Uzce propojeny. Typ a kvalita
kédovani ma vliv na uchovani informace a jeji nasledné vyvolani. Alan Baddeley jako analogii
pouziva nakupni seznam, u kterého je dllezZité citelné a srozumitelné jednotlivé polozky
zapsat a seznam uchovat v takové podobé, aby se z néj nadsledné co nejlépe Cetlo. V pripadé
edukacnich animovanych dél je tedy pfedmétem naseho zajmu pfedat informaci tak, aby ji
pamét co nejlepsim zplsobem zakddovala, a tak ve vysledku napomahat uceni. Nasimi

nastroji jsou pfitom veskeré vyrazové prostredky, jimiz animace disponuje.

3.2.1 Clenéni paméti

Dosavadni objevy naznacuji, Ze naSe pamét sestava hned z nékolika vzajemné propojenych
pamétovych systém(, ackoliv nutno podotknout, Ze nad timto pojetim nepanuje
jednoznacénd shoda. Zvlasté vyznamnym je tzv. moddini model (modal model), ktery popisuje
vztahy jednotlivych pamétovych systému (Baddeley, 2009). Podle tohoto modelu Ize zakladni
kognitivni architekturu paméti hrubé rozélenit na senzorickou pamét, kratkodobou pamét
a dlouhodobou pamét. Velmi zjednodusené rfeceno putuje informace z vnéjsiho okoli skrze
smysly nejdfive do senzorické paméti a odtud do paméti kratkodobé, odkud se informace
nasledné ukladaji do paméti dlouhodobé. Diky vzajemné provazanosti jednotlivych systému
vsak muUZe cely proces probihat i zpétné*. Senzorickd pamét mulze byt napfiklad zpétné
ovlivnéna uprenim pozornosti na specifické vizualni ¢i akustické prvky (Baddeley, 2009).
Kratkodoba pamét je pak dale spojovana srGzné pojimanym konceptem tzv. pracovni

paméti, ktera kromé pouhého ukladani informaci umoziiuje s nimi i nasledné operovat.

4 Tato zpétna funkce neni soucasti plvodniho modélniho modelu, ktery byl navrien Richardem
Atkinsonem a Richardem Shiffrinem na konci Sedesdatych let minulého stoleti.
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Obrdzek 11 - ModdlIni model — upravend podoba

Senzorickd pamét (Sensory memory) — je oznaceni pro nejelementarnéjsi pamétové
systémy, které danym smyslidm (senzorlim) slouzi jako kratkodobé uloZisté jednotlivych
stimul(. V pripadé zraku potom mluvime o ikonické paméti a v pripadé sluchu o echoické
paméti. Na zdkladé experimentalnich vyzkum( byla uréena schopnost ikonické paméti udrzet
obrazovou informaci asi po dobu 0,5 sekundy. Echoickd pamét zase disponuje schopnosti
udrzet zvukovou informaci pfiblizné po dobu 2 sekund. Po uplynuti téchto ¢asl informace ze
senzorickych paméti vyprchdvaji (Eysenck, 2008). Z téchto vlastnosti Ize snad usoudit, Ze
v edukaénim animovaném dile neni vhodné prezentovat vizualni informaci po kratsi dobu
nez 0,5 vtefin, coz pfi standardnim toku dvaceti Ctyf snimkd za sekundu odpovida 12
snimkdm. To se netyka pouze délky expozice jednotlivych vizualnich prvk(, ale napfiklad

i stfihové skladby a tedy ve vysledku celkového tempa.

Kratkodobd pamét (Short-term memory) a pracovni pamét (working memory) — pojeti
kratkodobé paméti se napfic teoriemi rdznymi zpUsoby lisi, vétSinou v zavislosti na vztahu se
zminovanou pracovni paméti. Pro Ucely této prace pouzijme rozliSeni Alana Baddeleyho,
ktery termin krdtkodobd pamét pouzivd pro oznaceni jednoduchych uloh, sestdvajicich
z do¢asného udrzeni malého objemu informaci v paméti. Casové intervaly se pohybuji
v fadech nékolika vtefin. Kratkodoba pamét je potom soucasti paméti pracovni, kterd kromé
pouhého drieni informaci navic umoZiuje s nimi manipulovat, a provadét tak komplexni
operace, které jsou zakladem uvazovani, ueni a porozuméni (Baddeley, 2009). Jedna se tedy

o jakousi pracovni plochu mysli.

3.2.2 Pracovni pamét

Multicomponent model — je model znazoriujici strukturu pracovni paméti, ktery zavedl Alan
Baddeley a Graham Hitch (Baddeley, 2009). Tento model sestava ze tfi ¢asti: centrdini
vykonavatel (central executive) je fidici jednotkou celé pracovni paméti, fonologicky okruh
(phonological loop) slouZi k uchovani verbdlnich informaci a vizudlné-prostorovy ndcrtnik

(visuo-spatial sketchpad), ktery zastava zpracovani vizualnich a prostorovych informaci
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(Eysenck, 2008). Pozdéji byl tento model jesté doplnén o Ctvrtou cast zvanou epizodickd
vyrovndvaci pamét (episodic-buffer), kterd slouZzi jako spojnice mezi jednotlivymi
podsystémy a dlouhodobou paméti. Fonologicky okruh a vizudlné-prostorovy nacrtnik lze

paralelné povaZzovat i za systémy kratkodobé paméti, kterd je tak soucédsti tohoto modelu.

Centrdlni
vykonavatel
visualné-pr rovy isodicka vyrovnavaci .
sua t?vp o§to ovy episodicka yvo avac fonologicky okruh
nacrtnik pamét

episodicka dlouhodoba

pamét Jazyk

visualni sémantika

Obradzek 12- Multicomponent-model podle Alana Baddeleyho a Grahama Hitche

Fonologicky okruh (Phonological loop) — tento kapacitné omezeny okruh umoZniuje po
kratkou dobu udrzet verbdlni informaci, za pomoci opakovani slov v duchu. Diky tomuto
procesu dochazi k ukladani informaci do dlouhodobé paméti a rovnéZ umozinuje pfistup
k danym informacim paméti pracovni (Baddeley, 2009). Do fonologického okruhu mohou byt
kédovéany i plvodné vizualni informace, pokud je lze pojmenovat. Tento systém ma rlizna
omezeni a byl studovan napfiklad vliv podobnosti nebo délky slov na schopnost je kratce
uloZit. Cast experimentll prokdzala, Ze jeho funkci naruduji okolni nesouvislé zvuky, mezi
které mimo jiné spada i hudba (Baddeley, 2009). Zasadné negativnim efektem puUsobi
jakakoliv podoba nesouvislé feci, a tim padem i vokalni hudba pUsobi o néco hlife nez hudba
instrumentalni. Tato skutecnost je pravdépodobné zasadnim argumentem proti pouzivani
doprovodné hudby, kterd je v historii edukacnich animovanych dél pomérné c¢astym
a oblibenym prvkem. Pritomnost hudby v pribéhu prezentace novych informaci narusuje
schopnost si je zapamatovat. Hudba cely proces ukladani informaci do paméti zkratka Cini
obtiznéjSim, a proto je na misté se jejimu pouziti budto zcela vyhnout, nebo s ni nakladat

velice opatrné. Urcitou vyjimkou vSak mohou byt pripady, kdy hudba pozitivnhé plsobi na
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emoce, ¢imz uéeni potencionalné posiluje. Je vSak diskutabilni, zdali je tento kladny efekt
silnéjsi nez zminéné negativni dopady. Dalsi otdzkou z(stavd, do jaké miry maji podobné

Skodlivy vliv i ruchy a rGzné zvukové efekty.

Vizudlné-prostorovy ndcrtnik (visuo-spatial sketchpad) — vyzkumy zamérené na tento
pamétovy systém naznacuji, Ze pracuje s vizualnimi informacemi spisSe jako s objekty, nez
jako se soubory dil¢ich obrazovych prvkl (tvar, barva, textura, umistnéni, orientace atd.).
Kapacitu tohoto systému pak urcuje predevsim pocet jednotlivych mentalnich reprezentaci
téchto objektd, pricemz komplexnost jejich ryst hraje az sekundarni roli (Baddeley, 2009).
Provedend experimentdlni méreni ukazuji, Ze pfi prezentaci vice nez ¢tyr objektl rapidné
klesd mira jejich efektivniho uloZeni. To poukazuje k uréitému kapacitnimu limitu vizudlni
kratkodobé a tedy i pracovni paméti. Na zakladé téchto poznatkl Ize predpokladat, Ze je
vhodné udrzovat jakousi vizudIni ekonomi¢nost napfic¢ celym edukaénim animovanym dilem.
Nadbytecné vizudlni prvky mohou zbyte¢né odvadét pozornost, zahlcovat omezenou

kapacitu vizuadlné-prostorového nacrtniku a ve vysledku Skodit procesu uceni.

Hypotéza dvojitého kédovani (Dual-coding hypothesis) — je pro animaci vyznamnou teorii,
ktera silné posiluje jeji pozici efektivniho edukacniho nastroje. Zakladni domnénkou
dvojitého kédovani je existence dvou kognitivnich podsystém, kdy je jeden specializovan na
neverbalni symbolické informace a druhy na zpracovani jazyka (Paivio, 1986). Ve zkratce je
Ize oznadit jako obrazovy a verbalni systém. Oba systémy pfitom mohou pracovat paralelné
a kédovat tak danou informaci dvojim zplsobem, ¢imZz se zvySuje moznost si ji nasledné
vybavit. V. momenté, kdy se napriklad vytrati verbdlni informace, je mozné ji stéle ziskat ze
zachovalé obrazové informace a naopak. Ztoho plyne, Ze slova predstavujici konkrétni
objekty si Ize obecné zapamatovat lépe neZ abstraktni pojmy jako napfiklad nadéje nebo
teorie (Baddeley, 2009). V zdsadé vsak plati tzv. obrazovy efekt (picture effect), podle kterého
»prezentace obraz(i vyznamné zlepSuje poznani a to i v pfipadé, kdy obrazy nejsou soucasti
testu” (Yuille, 1983). Animace z principu pracuje sobrazem, ktery mlze obsahovat text
a skrze zvukovou slozku téz auditivni verbalni informace. UZ ze své povahy tak pfimo
umoznuje vyjit vstric hypotéze dvojiho kédovani a prezentovat informace dvojim zplsobem.
Diky své nezavislosti na realité a vysoké mife metafori¢nosti je schopna vizudlné pojmout

i komplikovanéjsi a abstraktnéjsi témata. V zdsadé neni pro animaci problém si napriklad
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predstavit personifikovanou svobodu slova a jeji pout napfi¢ historii ¢i dialog Pythagora

s pravouhlym trojuhelnikem na téma prepona a odvésny.

3.2.3 Dlouhodoba pamét

Dlouhodobd pamét (Long-term memory) — je pamétovym ulozistém, na které pfi uceni
v podstaté cilime, protoze umoznuje dlouhodobé informaci uchovat a odtud zpétné vyvolat.
Doba uchovani informace se pfitom muze pohybovat na rozdil od senzorické ¢i kratkodobé
paméti i vradu desitek let. Dlouhodobou pamét Ize rozdélit na deklarativni (explicitni)
a nedeklarativni (implicitni) ¢ast (Kellogg, 2003). Deklarativni ¢ast sestava z udalosti, faktl
a konceptu a dale se déli na pamét sémantickou a pamét episodickou®. Naptiklad vzpominka
na posledni dovolenou nebo barvu pomerance spadd pravé do deklarativni paméti. Naproti
tomu nedeklarativni pamét zahrnuje spiSe dovednosti a provadéni rdznych cinnosti,
u kterych obecné tolik nepocitujeme nutnost explicitniho zapojeni paméti. Rizeni auta ndm
rozhodné umoziuji informace uloZzené v paméti, ale vétsSinou si toho nejsme primo védomi.
Z povahy véci je pouZiti edukacni animace predevsim vhodné pro ukladani informaci do
deklarativni casti dlouhodobé paméti. Lze ovSem predpokladat, Ze c¢daste¢né dochazi
i k zapojeni paméti nedeklarativni, protoze i ,Cteni” animace vyzaduje urcity cvik
a zkuSenost. Vétsi zapojeni nedeklarativni paméti by rovnéz pravdépodobné vyvolala

i implementace interaktivity.

Sémantickd pamét (semantic memory) — je typem paméti, kde se ukladaji faktické
a konceptualni védomosti o svété kolem nds. Skrze ni kategorizujeme realitu a umoznuje
nam vnimat jednotlivé véci jako zastance svého druhu nezavisle na dil¢ich odliSnostech.
Naptiklad psa navzdory velkému mnozZstvi rliznych plemen vétSinou bezpecné zaradime do
kategorie pst. Sémanticka pamét nijak neodkazuje na konkrétni misto ani ¢as. Edukacni
animace je jednoznacné vhodna predevsim ke kddovani informaci pravé do této podsekce
dlouhodobé paméti. MlzZe posilit nabyti faktickych informaci stejné jako dopomahat

k utvareni robustnéjSich mentalnich reprezentaci.

5> Toto rozdéleni navrhl Kanadsky psycholog Endel Tulving na za&atku 70. let 20. stoleti.
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Obrdzek 13- Kognitivni architektura dlouhodobé paméti

3.3 Uceni

Uceni se znacné prolind s pamétovymi funkcemi a procesy. Pfi uceni dochazi k ukladani
informaci do paméti za ucelem jejich nasledného vybaveni a pouzZiti. MUzZeme tedy fici, Ze

uceni je proces ukladani rozlicnych informaci do dlouhodobé paméti.

Total time hypothesis (hypotéza celkového casu) — Je v skutku velice pfimocarym
pravidlem, které potvrzuje ptirozenou intuici a zkuSenost, ze ¢im vice ¢asu uceni vénujeme,
tim vice se toho naucime. Ve zkratce tedy plati, Ze "pokud jde o uceni, co si zaplatis, to taky
dostanes" (Baddeley, 2009). Urcujicim rozdilem je potom zpusob, jakym jsou informace
poddvany a pfijimany, protoze ovliviuje vyslednou efektivitu uéeni. Zde se pravé otvird
prostor pro eduka¢né zamérenou animaci a jednu ze zdsadnich otazek, zdali je schopna byt

efektivnimu uceni ndpomocna.

Distribuované cviceni (Distributed practice) — uceni je lepsi rozdélit na kratSi useky
rozprostiené v ¢ase, nez na jeden velky blok, ktery se snazime zpracovat na jednou. Plati
jednoduchd obecna zasada ,,mdlo a ¢asto” (Baddeley, 2009). To vSak neznamen3, Ze se vidy
jedna o praktické teSeni. Pokud se napfiklad u¢ime kazdy den hodinu, strdvime v souctu
uéenim méné casu, ale pro dosazeni daného cile budeme potiebovat vice dni. Pfi

¢tyrhodinovém dennim intervalu bude celkovy straveny ¢as nad stejnym objemem latky sice
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vétsi, ale prakticky se k danému cili dostaneme rychleji, protoze nadm postaci méné dni.
Jedna se tedy o méné efektivni, ale mnohdy vice prakticky zplsob. Zcela ziejma je zde
dllezitost jisté pravidelnosti a systemati¢nosti. Jedno zhlédnuti animovaného edukacniho
videa tim padem nema valného smyslu. V tomto svétle se tematicky zamérené série a seridly
jevi byt vhodnéjsimi edukacnimi formaty nez dlouha dila, ktera tihnou k pfeddvani informace
v jednom bloku. Teoreticky jde tomuto pravidlu wvyjit vstfic i opakovanym zhlédnutim
stejného dila a pfipadné jeho rozdélenim na kratsi segmenty. Kazda situace vsak vyZzaduje

jiny pfistup, kde je rozhodujicim faktorem cas, ktery mame pro uceni k dispozici.

Testovani hraje pro kvalitni a dlouhodobé zapamatovani informaci kriticky dalezZitou roli.
Tento poznatek vychazi predevsim z vlastnosti lidské paméti zvané generation effect
(generativni efekt). Oznacuje skutecnost, Ze pokud si na urcitou polozku sami vzpomeneme
(vygenerujeme), posiluje to nasi pamét vice, nez kdyZ je ndm opétovné poskytnuta pro
zopakovani (Baddeley, 2009). Z toho plyne zdsada, Ze ¢im dfive je dana poloZka testovana,
tim je vétsi pravdépodobnost, Ze si ji |épe zapamatujeme. Pouhé opakovani ma totiz
z dlouhodobého hlediska na zapamatovani komplexnich informaci mizivy efekt (Baddeley,
2009). Tomuto principu vychazi vstfic u¢ebni metoda zvana expanding retrieval (rozsitujici se
zkouseni), ktera pribézné testuje nabyté védomosti v kratkém a pravidelném intervalu. Tuto
metodu vyvinuli a zkoumali panové Landauer a Bjork na konci 70. let minulého stoleti
(Baddeley, 2009). DlleZzitym prvkem testovani je i zpétna odezva, kterd koriguje pripadné

chybné odpovédi a zamezuje jejich opakovani.

Vyse popsana duleZitost testovani pro kvalitni uchovani informaci v paméti, zasadné oslabuje
pozici standardniho pouzZiti animace. Pouze pasivné konzumované dilo totiz eventudlni
prezkouseni nabizi jen ve velmi omezené mire a poskytnuti zpétné odezvy prakticky vibec.
Jak jiz bylo zminéno, klasické opakovani, které neni pro standardni animaci problém, nema
na kvalitu uloZeni informaci do paméti nijak zvlastni vliv. Cisté teoreticky Ize predkladané
informace strukturovat s pomoci metody expanding retrieval, oviem nelze uz reagovat na
odezvu pfijemce. Jde o dlsledek toho, Ze vétSina animovanych dél je "konzervou", a proto
"animované postavy nikdy neudélaji pauzu a nepockaji si, az odezni reakce publika na gag..."
(Kubicek, 2004). Z toho plyne zavislost animace na ,,externim ciniteli“, jako je napfiklad ucitel
nebo nékterd z forem pisemného testu, ktery by probiranou latku po zhlédnuti prezkousel.

Animace je tedy odkdzadna na plnéni dil¢i ulohy, jako ucebni pomlcka nebo doprovodny

44



materidl. Historickym prikladem takového pouziti jsou Loop concepts Halase a Batchelor (viz
Kapitola 1). Zde ke slovu oviem opét prichazi vzdjemny vztah animace a technologie
nabizejici urcité vychodisko. Stdle plati, Ze je dobré si zachovavat Cubanovu zdravou skepsi
vUci apriorni spasonosnosti novych technologii. Nicméné pravé ony dnes umoznuji do
animovanych dél implementovat interaktivitu, kterd je schopnd testovani obstarat. Je na
misté podotknout, Ze se tim animace patrné stava obsahem jiného média, dnes vSeobecné
znamého jako "aplikace". Interaktivita je potom pravdépodobné specifickym rysem aplikaci.
Prakticky se tedy nejedna o vlastnost animace, ale umoziiuje tento problém jaksi obejit

a nadale animaci efektivné pouzivat k edukacnim ucelim.

3.4 Shrnuti

Na zdkladé uvedenych poznatkd z kognitivni psychologie Ize usoudit, Ze pfti splnéni urcitych
podminek mohou byt animovana dila velice vhodnym a uZitecnym edukacnim nastrojem.
Dalezitymi kritérii jsou rychlost poddvanych informaci, jejich mnozstvi a (ne)pfitomnost
vizualnich ¢i auditivnich rusivych elementl. Distribuované cviceni poukazuje na skutecnost,
Zze vhodnéjsimi edukacnimi formaty jsou spiSe série a serialy nez jednotlivd dlouhd dila.
Kriticka dUleZitost testovani nabytych védomosti v prlibéhu uceni hraje zdsadné proti
standardnimu pouZiti animovanych dél, ktera jsou konzumovana pasivné. To neznamenj, Ze
jsou v této formé naprosto nepouzitelna, ale vyzaduji ,,externiho Cinitele”, ktery by testovani
prezentovanych informaci obstaral. Vtomto smyslu jsou tedy vhodna jako didaktické
pomlcky a doprovodny materidl, coz je i vsouladu s hypotézou dvojiho kddovani
a obrazovym efektem paméti. Jinym vychodiskem jsou nové technologie umoznujici ucinit

animované dilo interaktivnim, a tim padem i zajistit testovani.
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4 Mayerova multimedialni teorie a principy

Tato zavérecna kapitola se zaméruje na praci vyznamného amerického psychologa Richarda
E. Mayera, ktera se zabyva teorii multimedialni vyuky. Mayer v podstaté prejimd, dopliiuje
a aplikuje poznatky kognitivni psychologie. Jeho pfistup je ovSem orientovan vice prakticky.
Experimentalné zkouma se svymi kolegy dopad konkrétnich pripadl pouZiti slov a obrazu na
efektivitu uéeni. Zakladnimi teoretickymi predpoklady, z kterych vychazi, jsou obrazovy efekt
paméti a hypotéza dvojiho kédovani (viz pfedchozi kapitola). Soucasti jeho teorie je pak
soubor principu, které z jednotlivych experimentalnich poznatkl vyvozuji, jakym zptUsobem
zachazet s obrazem a slovy tak, aby byl jejich edukaéni potencial co nejlépe vyuzZit. V ramci
této prace jsou zminény pouze ty principy, které se bud' ¢astecné zabyvaji pouzitim animace,

nebo ty, které Ize v animaci uplatnit.

4.1 Multimedialni vyuka

Mayer oznacuje za multimedialni vyuku vSechny pfipady, kdy dochazi k souéasnému pouziti
obrazu a slov za uc¢elem podpofit u¢eni (Mayer, 2009). To zahrnuje pomérné Siroké spektrum
pfipadli, kam spadaji napriklad tisténé obrazkové ucebnice i nejmodernéjsi interaktivni
aplikace. Dand latka je tedy prezentovana verbdini formou pouZivajici text nebo mluvené
slovo a obrazovou formou libovolné vyuZivajici cely McCloudlv trojuhelnik (viz kapitola 2)
v pohyblivé ¢i statické podobé. Do tohoto vymezeni nepochybné spadaji i animovana
edukacni dila, ktera mohou obsahovat slovo v auditivni i vizualni podobé. Dliraz na dvoji
podobu predkladaného materidlu rovnéz odkazuje khypotéze dvojiho kddovani
a zminénému obrazovému efektu paméti. Mayer s témito poznatky védomé pracuje a stavi
na nich svou teorii, ktera predpoklada lepsi vyuziti kognitivnich proces( pfi zapojeni obou

kanalt — verbalniho i neverbalniho (obrazového).

4.2 Pristupy k designu multimedialni vyuky

Mayer rozliSuje mezi dvéma zplsoby, kterymi lze ptistupovat k designu multimedialni vyuky.
Prvnim je technologicko-centricky (technology-centered) pfistup, ktery stavi do popredi
vyuzZivanou technologii. V centru jeho zdjmu je prioritné vyuZit tuto technologii k edukaci

a tedy primét pripadného studenta, aby se ji svym zplsobem pfizplsobil. Tento pfistup uz

46



byl v podstaté zminén v prvni kapitole pti popisu vztahu technologie a animace. Neslavné
vysledky nasazeni novych technologii v americkém Skolstvi, které popisuje Larry Cuban ve
své knize Teachers and Machines (1986), reflektuji pravé tento typ smysleni. Vétsina top-
down (shora) aplikaci se historicky délo vtomto duchu, at uz se jednalo o uvedeni radii ci
filmd do Skol. V soucasné dobé tomu neni jinak a kazda nova technologie skytda podobna
»pokuseni“ v podobé zafnych vizi technologické obrody S3Skolstvi. Napfriklad aktudlné
popularni technologie VR (virtudlni realita) snadno vybizi k tomuto pfistupu, ktery vsak
historicky opakované selhal. To v Zddném pfipadé neznamend, Ze nové technologie nenabizi
skvélé edukacni moZnosti. Pouze je zapotfebi se mit na pozoru pred pfiliSnym

technologickym entusiasmem.

Druhym zpUsobem, k némuz se Mayer jednoznacné pfriklani, je studentsko-centricky (learner-
centered) pfistup. Vjeho prvém zajmu je zjistit, jakym zplsobem pracuje lidska mysl,
a nasledné poutzit postup, kdy se technologie ptizplsobuje pfijemci (studentovi). Ve vysledku
tak vzdsadé tolik nezaleZi na tom, zdali k edukaci pouZzivame nejnovéjsi technologické
vydobytky nebo obycéejnou tabuli a kifidu. Dulezité je, jakym zplUsobem je pouzivdme a jestli
tim napomdhame uceni. To ve vysledku spéje k bottom-up (zdola) aplikaci, kterd nejdfive
zkouma edukacni potfeby a nasledné voli odpovidajici prostfedky. Tato prace se v zdsadé
rovnéz pohybuje v linii tohoto pfistupu. Neni cilem vyuZit animaci pro edukaci za kazdou
cenu, ale spiSe zjistit, zda je vlibec k témto Gcelim vhodna a jakym zplsobem ji pfipadné co
nejlépe zuzitkovat. Z toho vyplyva zmifnovana dulezitost relevantnich poznatkd kognitivni

psychologie.

4.3 Mayerovy multimedialni principy

Nasledujici ¢ast popisuje nékolik Mayerovych multimedidlnich principt, které se néjakym
zpUsobem vztahuji k vyrobé animovanych edukacnich dél. Tyto principy vyvozuji z vysledk
experimentalnich vyzkuma( urcitd pravidla, kterd lze ndsledné aplikovat v praxi. Nékteré
z nich se ¢astecné kryji se zavéry z predchozi kapitoly, ponévadz rovnéz stavi na poznatcich
kognitivni psychologie. Mayerovy zavéry jsou vSak vice konkrétni a tedy lépe prakticky
uplatnitelné, protoZe se zaméruji pfimo na préci s obrazem a slovy ve vztahu k edukaci. Svym
zplusobem by bylo mozné zde uvést vsechny principy, protoZe se s mnohymi lze pti vyrobé

setkat. Ne vSechny se vSak nutné tykaji pouziti animace jako takové. Nékteré principy se
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napriklad vice zaméruji na praci s obsahem prezentované latky apod. Z toho dlivodu jsou zde
vybrany pouze ty, které mohou mit pfimy vliv na pojeti animovaného dila a na nakladani

s jeho vyrazovymi prostredky.

4.3.1 Princip koherence (Coherence principle)

V zasadé se jednd o pravidlo, podle kterého by se prezentovany obsah mél tykat pouze
probirané latky. ,Studenti jsou Iépe schopni porozumét multimedialni lekci, kdyZz neobsahuje
zajimavy, ovSem nerelevantni material“ (Mayer, 2009). Ve zkratce tedy plati, Ze méné je
v tomto pripadé vice. Tento princip ma nékolik ¢asti, které se tykaji dodate¢nych materiald,
zvuk( a slov. Vliv na pouZiti animace ma jisté zjisténi, Ze hudba v pozadi ¢i nepatficné
zvukové efekty celkové zhorsuji kvalitu uceni. Toto pravidlo koresponduje s funkci
fonologického okruhu popsanym v predchozi kapitole a jeho kapacitnich limitech. Mayer
vSak sam podotykd, Ze hudba a zvuky mohou teoreticky napomdhat uceni v ptipadech, kdy
jsou predmétem emoce, hudba a zvuky samotné (Mayer, 2009). Pfi absenci slov by
doprovodna hudba rovnéz neméla narusovat a zahlcovat pracovni pamét, ovsem toto poufZiti
je ze své podstaty pomérné omezené. Dalsi ¢asti tohoto principu je nevhodnost zafazeni
irelevantniho materidlu (extraneous material) do obsahu lekce. Tento Siroky pojem, muze
kromé zajimavosti spojenych s probiranym tématem zahrnovat i napfiklad animované gagy
¢i narativni prvky. Z historického pohledu je zjevné, Ze prdvé tento princip je v edukacni
animaci casto porusovan. Divodem mohou byt zavedené primyslové standardy, které
tvlrce prirozené nuti k uréitému pojeti latky. To se tykd predevsim silnéjsi vétve edukacnich
animovanych dél v duchu Fleischer Studia (viz kapitola 1), kam spada napfiklad i Disneyho
produkce. Celd Disneyo edukaéni filozofie zaloZena na prokladani ,nezazivné” latky
»,Zabavnymi“ vsuvkami, se tedy ve svétle tohoto principu jevi jako mylna. Z tohoto pohledu
jsou tak dila Brayova razeni, kterd mohou plsobit monoténné, pravdépodobné uspésnéjsimi
ve své snaze ucit. Jedna se vSak pouze o jeden z mnoha faktor(i a uréitym idedlem je

dosahnout rovnovahy mezi obéma pristupy pfi dodrzeni ostatnich princip0.

4.3.2 Princip redundance (Redundancy principle) a princip modality (Modality principle)

Podle principu redundance je pro u¢eni vhodnad kombinace obrazu a mluveného komentare,

pokud ovSem komentar neni soucdsti obrazu v podobé textu. Teoretickym odUvodnénim
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této zasady je omezend kapacita pracovni paméti a to predevsim obrazového kanalu. Text je
totiz vizualni prezentaci slov a do mysli vstupuje skrze zrak. Napfiklad pti popisu prace
motoru skrze text a animaci dochdzi k vétsi zatézi obrazového kanalu, ktery musi zpracovat
obé formy poddvané obrazové informace. Pokud se navic pfidd mluveny komentar, pak je
mira kognitivni zatéZe potencidlné jesté vétsi, protoZe prijemce muze tihnout ke snaze
zpracovat text i prisluSny mluveny komentdf simultdnné. Nasledné tedy nedochazi
k dostate€nému zpracovani prezentovaného materidlu. | tento princip ma své urcité hranice,
ale v kazdém pfipadé obecné plati, Ze ,uceni je vice efektivni, kdyz jsou slova prezentovdna
v mluvené podobé a ne v podobé tisténé” (Mayer, 2009). Redenim je tedy prezentovat dané
informace pro verbalni i obrazovy kanal zvlast. Na stejném zéakladu stoji i princip modality,
ktery dochazi k podobnym zavérlim. Pouziti mluveného komentare a animace je pro uceni
zkratka vhodnéjSim nez kombinace textu a animace. Vyjimkou mohou byt pfipady, kdy se
pfijemce seznamuje s komplexni novou latkou. Prezentace klicovych termin( v textové
podobé pak muZe ve vysledku uceni napomahat (Mayer, 2009). Vidy ovSem zdleZi na
konkrétni situaci. V historii edukacni animace se tento problém takika nevyskytuje
a mluveny komentar bez pouZiti textu je velmi ¢astou a oblibenou formou. MiZeme na néj
vsak narazit pfi levnéjSich produkcich nebo v pfipadech, kdy pouZiti zvuku neni z technickych

ddvodd mozné.

4.3.3 Princip prostorové a casové prilehlosti (Spatial contiguity principle and temporal

contiguity principle)

Podle principu prostorové prilehlosti k lepsSimu uceni dochazi, pokud je obraz a nalezity text
prostorové v tésné blizkosti. Toto pravidlo v animaci patrné vyuZijeme v omezené mire, ale
i presto takovato situace muZe nastat. Zajimavym prikladem je rany film bratfi Fleischert
Einstein Theory of Relativity (1923), ktery je zminénému principu pomérné vérny navzdory
tomu, Ze pfi jeho vyrobé jesté nebyl znam. Z této skutecnosti je zfejmé, Ze k aplikaci tohoto
principu mnohdy dochazi intuitivné. Jeho teoretickym zakladem je predpoklad, Ze prijemci
»,hemusi pouzit kognitivnich prostfedku k vizudlnimu prohledavani stranky nebo obrazovky“
(Mayer, 2009). Analogicky je potom princip ¢asové prilehlosti, podle néjz je pro kvalitni
edukaci vhodnéjsi, kdyzZ jsou obraz a nalezity komentar prezentovany soucasné nez oddélené
za sebou. | vtomto pripadé se jednda o pomérné intuitivni pravidlo a v historii edukacni

animace bychom zfejmé stézi hledali priklad, kde je nedodrzeno.
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4.3.4 Princip segmentace (segmentation principle)

Tento princip pomérné znacné hraje proti standardnimu pouziti animace, podobné jako
dllezitost testovani popsana v predchozi kapitole. Na zdkladé tohoto principu je vhodnéjsi,
pokud je multimedidlni materidl spiSe prezentovan v kratSich segmentech, jejichZz tempo si
udava sam uZivatel, neZ v jednom nepretrzitém kuse. To je v pfipadé standardni animace
mozné jen ve velmi omezené mife, nebot tento princip implicitné predpoklada uréitou miru
interaktivity. Diky soucasné masové digitalizaci je dnes pomérné snadné zajistit alespon
moznost danou animaci pozastavit a opét spustit, coz zjevné tolik neplatilo pro klasickou
filmovou projekci. Idedlnéjsi je vsak sofistikovanéjsi podoba, kdy je animace soucasti byt
primitivni vyukové aplikace. Hlavnim teoretickym opodstatnénim je odliSnd rychlost
zpracovani informaci ptipadnych prijemca, ktefi nemusi stihnout prezentovanou informaci
nalezité uchopit a pojmout. Princip je platny predevsim v pripadech, kdy se jednda o slozité
téma, s nimz nejsou pfijemci obeznameni (Mayer, 2009). Cas v ,zakonzervované” animaci je
zkratka neuprosny (viz predchozi kapitola). Toto pravidlo se tedy tyka drtivé vétSiny
edukacnich animovanych dél. V dnesni dobé je vsak jiz pomérné snadné obstarat alespon
onen zdakladni interaktivni ramec v podobé pozastaveni a prehrani videa. Napfiklad
giganticka webova sluzba YouTube urcena pro sdileni videi tuto funkcionalitu v podstaté

sama o sobé zajistuje jiz v zakladu.

4.3.5 Obrazovy princip (Image principle)

Obrazovy princip se zabyva vztahem mluveného komentafe a zobrazenim daného
predndsejiciho. Pro pouziti animace jako takové je poznatek, ktery pravi, Zze ,lidé se nutné
neuci hloubéji z multimedidini lekce, kdy je obraz pfedndsejiciho pfidan na obrazovku”
(Mayer, 2009), patrné velmi dllezity. Historie animace se totiz do znacné miry odviji kolem
vyraznych postav, jako napfiklad ikonicky Mickey Mouse, Duffy Duck, Mr. Magoo a nespocet
dalSich. Tato tendence mlzZe pfirozené vést ke snaze implementovat do edukacniho dila
animovanou postavu, kterd by plnila funkci lektora neboli tzv. virtudiniho ucitele. Pomérné
vhodnym prikladem muze byt Disneyho slavné Toot, Whiste, Plunk and Boom (1953)
s profesorem Sovou v hlavni roli. Podle Mayerovych zavér( vSak nemusi nutné prispivat
uéeni a naopak muze i Skodit v ndvaznosti na princip koherence (viz vyse). Vysledky

experimentl nejsou ovsem jednoznacné a mohou se navic liSit v zavislosti na kulturnich
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odliSnostech zkoumanych skupin. Nicméné mluveny komentaf bez pouziti obrazu lektora je
v kazdém ptipadé funkéni volbou. Urcitym kompromisem mze byt feseni, kdy je animovana
postava sice soucasti lekce, ale pIni spiSe funkci figuranta nez lektora. Pfikladem budiz
postava ,Péti Primitiva“ v The ABC of Hand Tools (1946) nebo Kacer Donald v Donald in
Mathmagic Land (1959). V téchto pfipadech je ale obzvlasté zapotrebi mit na zreteli princip

koherence, ktery obé zminéna dila pfilis nerespektuiji.

4.3.6 Shrnuti

Zavéry Richarda E. Mayera v zdsadé potvrzuji poznatky kognitivni psychologie, na nichz jsou
postaveny. Celkové z nich plyne, Ze je potfeba velmi opatrné nakladat s omezenou kognitivni
kapacitou lidské mysli. Jakdkoliv nadbytecna informace muze ve vysledku zhorsit celkovou
schopnost se danou latku naucit. To plati obecné pro obrazové i zvukové prvky. V zasadé
vsak i Mayer potvrzuje vhodnost animace jako edukacniho nastroje a v rdmci svych principt
podrobnéji specifikuje, jak s ni efektivné nakladat. Principy koherence a redundance jsou
zaméreny pravé na rizné aspekty kognitivnich limitl. Prostorova a ¢asova pfilehlost celkové
ulehCuje pfijem prezentovaného materidlu. Princip segmentace poukazuje na skutecnost, ze
implementace interaktivniho ramce je patrné klicova pro schopnost edukaéni animace

efektivné udit.

Je dobré mit na paméti, Ze Mayerovy zavéry maji i své limity. Napfiklad obrazovy princip se
muze lisit v zavislosti na kulturnim prostredi a z toho dlvodu jej nelze bez vyhrad aplikovat
globdlné. Dllezitym faktorem je i vékové rozpéti a celkova povaha zkoumanych skupin, které
se Ucastni experimentu. Predmétem diskuse by zajisté mohla byt i estetickd kvalita
obrazového materialu, s nimz Mayer pracuje pfi svych experimentech. Ta je napfic¢ rlznymi
prazkumy na pomérné nizké Urovni. Mayer se obecné pfiliS nezabyva vlivem estetické
stranky na kvalitu uc€eni a bylo by nepochybné zajimavé tuto oblast prozkoumat, ponévadz
mlzZe mit pro pouZziti animace velky vyznam. Je na misté pfipomenout, Ze zde nejsou

uvedeny vSechny principy, které ddle vice rozebiraji pouziti textu aj.
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Zaveér
Shrnutim vysledk(d jednotlivych kapitol miZzeme dojit k pomérné jednoznacnym zavérim

a odpovédim na otazky polozené v uvodu.

Animovana dila mohou byt, pfi dodrZeni uréitych pravidel, velmi vhodnym ndstrojem
k efektivnéjsSimu uceni. Tato pravidla vyplyvaji z poznatkli kognitivni psychologie a jsou
zaloZena na funkcich lidské mysli. Klicovymi teoriemi podporujicimi edukaéni vyuziti animace
jsou hypotéza dvojiho kédovdni a obrazovy efekt paméti. To potvrzuji i zavéry Richarda E.
Mayera, ktery tyto teorie dale rozvadi a zabyva se jejich praktickymi dopady. Hlavnim
omezenim jsou urcité limity kognitivni kapacity lidské mysli. Aby dochazelo k efektivnimu

uceni, je nutno prezentovanou latku témto limitiim pfizpUsobit.

Zasadnim argumentem proti standardnimu pouZiti animovanych dél je pfevdiné pasivni
povaha jejich konzumace. Dané omezeni Ize fesit pfitomnosti ,externiho Cinitele” (ucitel,
urcitd forma testu aj.), ktery by zajistil pribézné testovani a pripadné pfrizpUsobil rychlost
prezentovanych informaci moZnostem pfijemce. lJinym feSenim je implementace
interaktivniho ramce. Interaktivita a animace patrné nabizi silny edukacni potencial
a pozornost by se v budoucnu mohla ubirat timto smérem. V kazdém pfipadé vsak stdle
plati, Ze animovana dila jsou pfi dodrzeni zminénych pravidel vhodnymi didaktickymi

pomUckami.

Animace disponuje bohatymi vyrazovymi prostredky, které Ize dobfe zuzitkovat k edukacnim
ucellim. Obrazova a zvukova sloZka jsou integrdlni souédsti animovanych dél, coz vychazi
vstiic hypotéze dvojiho kddovdni. Specifickou vyhodou animace je pak jeji schopnost se
takrka libovolné pohybovat na McCloudové trojihelniku a na ose mezi mymésis a abstrakci
Laureen Furnissové. To v mnoha ptipadech znacné zvyhodniuje pouziti animace oproti Zivé

akci.

Edukacni dila hraji v historii animace spiSe dil¢i, avSsak nékdy aZ prekvapivé dllezitou roli.
Jejich produkce se objevuje s pfichodem industrializace animace, ktera je spojena s postavou
Johna Randolpha Braye. Podnétem k jejich vyrobé byly opakované armadni poZadavky.
Mimo jiné tak prace na edukacnich a instruktaznich filmech ¢astecné pomohla Studiu Disney

preckat tézka valecna obdobi nebo odstartovat tvlrci kariéru Halase a Batchelor. Jiz v ranych
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fazich lze vysledovat dva proudy ve zpusobu pojeti edukacnich dél. Braylv vice technicky
strohy pfistup a pristup bratfi Fleischerl snazici se o vice zdbavné pojeti. Edukacni
animovana dila prakticky vidy vyuZivala moznosti novych technologii od pfichodu zvuku az

po internet a pravdépodobné napomohla vyvoji techniky rotoskopie.

Mou puUvodni motivaci byl v podstaté velmi rozsifeny technologicky entusiasmus, jehoz
historicky nechvalné vysledky popisuje Larry Cuban. Prace na tomto tématu mé postupné
dovedla k vice relevantnim otdzkam, které se tykaji jddra vztahu animovanych dél a edukace.
Centrum mé pozornosti se tak nasledné pfesunulo z technologii na pfijemce, pro néz je
pfipadné animované edukacni dilo uréeno. Pfirozené stale zbyva mnohé, co nebylo zminéno
nebo se do tohoto tématu neveslo. Napriklad z historického pohledu by stalo za pozornost se
pokusit vice zaméfit na evropské prostredi, tedy i na prostredi ¢eské. Cela prace je zdmérné
vymezena na pouZiti animovanych dél k edukaci, nikoli animace obecné. Dalsi velikou oblasti
je totiz edukaéni vyuziti samotného vyrobniho procesu animace. Rovnéz zminéna a zjevné
vyznamnd oblast interaktivnich animovanych dél zde neni podrobnéji popsdna, protoze
interaktivita v zasadé neni specifickym rysem animovanych dél. Za zminku by jisté stal
i hlubSi prizkum vlivu estetické stranky, narace a emoci na kvalitu uceni ¢i srovnani

animovaného materialu se statickymi prezentacemi.
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