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UvoD
Cilem nasledujici prace je uvést pedagogické pracovniky do oblasti tvorby vizualné

atraktivnich vzdélavacich materialt pro zvyseni kvality vyuky.

Audiovizualni (AV) dila predstavuji velmi u¢inny prostiedek ke sdélovani odbornych
poznatkli zdbavnou a srozumitelnou formou, umoziujici vyrazn¢ usnadnit porozumeéni
slozitych déju (animace), usetiit ¢as a usili vynalozené na frontalni vyuku (zaznamy piednasek),
¢1 podnitit iniciativu studenti k aktivnimu pfistupu ke studiu zpisobem umoziujicim

samostatné objevovat prakticke uplatnéni teoretickych poznatkt v realném zivoté (hry).

Aktudlni moznosti spottebni elektroniky (digitalni zpracovani video-signalu ve vysokém
rozliSeni) a informacnich technologii (open-source programy) nabizeji pedagogickym
pracovnikiim skvélou pftilezitost pro tvorbu atraktivnich vzd€lavacich materiali svépomoci

s minimem vynalozenych prosttedkd, diive prakticky nerealizovatelnych.

Mnoho jiz hotovych vzdélavacich materidlli je zdarma k dispozici jak na znamych,
tak 1 specializovanych internetovych strankach. Jejich vyb&r a zafazeni do vyuky
by mél kazdy pedagog posoudit vzhledem k potiebam cilové skupiny studenti.
K tomuto ucelu sta¢i mit pfistup k osobnimu pocitac¢i s internetovym piipojenim

a povédomi o aktudlnich moZznostech.

Tato publikace by tak méla byt struénym, avSak dukladnym privodcem
viem skvélym pedagogum, které zajimaji moZnosti zvySeni atraktivity vyuky,
prohloubeni porozuméni probirané latky studenty v kontextu s dalSimi oblastmi,

pripadné ¢asové tspory frontalni vyuky pFi zachovani vysoké tirovné kvality vzdélavani.



’
1 UCINNE UCENI

Zakladnim, praptivodnim tcelem ucenti je lepsi porozuméni okolnimu svétu pro zvysSeni
Sance na pieziti v nasem prostfedi. Prvotnim nastrojem, ktery k tomuto ucelu mame,
je pfima zkusenost a schopnost tvorby vlastniho tsudku (pfi¢ina — nasledek). Pro dosazeni
urcitého cile (ziskani potravy) pak miize slouzit metoda pokus-omyl, kterd se az do dneSnich
dni pouzivd zejména v prukopnickych oblastech (vyzkum a vyvoj), ke zkoumdani
dosud neprobadaného tizemi.

V pribéhu €asu jsme se naucili tuto osobni zkuSenost predavat dale méné zkuSenym
¢lenim komunity (détem), aby nemuseli namédhavé zjiStovat realn¢ platné skutecnosti
(placnu tygra — tygr kousne), coz zvySilo pravdépodobnost jejich preziti a umoznilo

mu placnout tygra — tygr jej sezere — mdam hodné potravy...).

Pozdé&ji jsme zavedli instituci vzdélavani pro organizované predavani velkého mnozstvi

poznatkii z mnoha odliSnych oblasti zivota. Abychom z nepieberného mnozstvi poznatki

isp&snost naseho poéinani, je vhodné nejprve stanovit cile vzdélavani. 1)

K jejich dosazeni pak pouzivame rozli¢né formy vyuky (pfednéaska, cviceni, samostudium)

a testll pro ovéfovani miry osvojeni konkrétnich dovednosti (pisemny test, ustni zkouska,

prakticky tkol).
: 0%
—IT VD
Priizkumnik Zkusenost Pochopeni Sdéleni Studenti

Obrazek 1) Zakladni proces predavani zkusenosti



1.1 Srovnani vzdélavacich pristupi

V soucasné¢ dobé se zivé diskutuje o prednostech a tuskalich alternativnich zptsobt
vzdélavani. Pro objektivni posouzeni efektivity riznych piistupti byvaji pouzivany
vahované meta-analyzy, z nichz vyplyva, Ze tradi¢ni pristup umoziuje rychlej$i osvojeni
»tvrdych® dovednosti (pocty, ¢teni, psani) finanéné tspornym zpisobem (frontdlni vyuka),
avSak vede k jedno-ucelnému nauceni latky pouze pro zvladnuti testu (memorovani) bez
hlubsiho porozuméni tématu a propojeni poznatki s dal§imi oblastmi lidské ¢innosti. Dale pak
vytvaii skodlivou miru soutézivosti (zak je trénovan byti nejlepsim na ukor ostatnich), stejné

jako pasivitu, frustraci, az averzi k u¢eni jako takovému u méné nadanych / pribojnych jedinc.

Vhodné realizované alternativni formy vzdélavani naopak rozviji zvidavost (touhu udit
se nové véci), kooperativitu (uplatnovat své dovednosti ve spolupraci s ostatnimi pro dosazeni
vyssiho cile), kreativitu a nezavislost (samostatné feSeni problémi), u ,,tvrdych® dovednosti

v§ak vykazuji horsi vysledky ve srovnani s zéky vzdélavanymi tradi¢nim zpisobem. [17]

Tabulka 1: Srovnani tradicnich a alternativnich pristupii ke vzdelavani

Kreativita, zvidavost

Pocty, Cteni, psani kooperativita,
nezavislost

Memorovani,

soutézivost, frustrace Pocty, Cteni, psani
pasivita

}3 Tradicni Alternativni
©
®

Zatimco tradicni pfistup vychovava prototyp poslusného délnika (zvladd mechanicky
vykonavat nau€enou ¢innost bez schopnosti samostatného uvazovani), alternativni formy
vychovéavaji  plnohodnotné rozvinuté osobnosti schopné tvofivé feSit slozité
mezioborové problémy, avSak obtizné kontrolovatelné (dodrzovani zdkonl) a ovladatelné.
Proto mnohé alternativni sméry (napf. Waldorfska Skola) kladou znaény duaraz

na rozvoj moralnich hodnot vzdélavaného jedince.
Jako nejrozumnéjsi piistup se v souCasném systému statniho vzdélavani jevi postupné,
avSak disledné vélefiovani osvédcenych alternativnich pristupti do tradiéniho modelu

vzdélavani pro co nejucelnéjsi dosahovani skolskym zakonem stanovenych cilti vzdélavani.
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1.2 Ukladani informaci
Informace o nasem okolnim prostiedi ziskdvame pomoci senzorickych organt ve formée
pocitkii. Jejich zpracovanim, syntézou a porovndnim s diivejSimi zazitky se v naSem védomi

utvati vjem — subjektivni porozuméni objektivnim skute¢nostem. [2*]

Obrazek 1: Vjem je osobnim vykladem objektivnich skutecnosti

Ucelené soubory informaci jsou na§im mozkem ziejmé kdédovany a ukladany v n€kolika
ruznych formach danych povahou informace (sémanticka - fakta, epizodicka - udalosti,
proceduralni - automaticky provadéné ukony). V nasem védomi jsou pak reprezentovany
ve formé ,analogovych® predstav (obrazli, zvukid, pachll) i1 zastupnych symboli,

které umoZziuji organizovat vztahy jednotlivych objekti pomoci vyrokii (tzv. ,,mentalStinou*):

- N B
Kocka ji mysku — [Kocka, myska; ji] Kocka je v panvi — [Kocka, panev; uvniti]

Obrazek 2: Kodovani viemii do mentalstiny [Piivodce, subjekt; akce/vztah]



1.3 Reprezentace objekti

Mentalni ptfedstavy jsou ziejm¢ funkéné ekvivalentni sredlnymi vjemy
(. mentélni operace s pfedstavami koresponduji s operacemi pii vnimani redlnych objekti),
kde jsou objekty zastupovany priklady (n€kolik typickych, avSak odliSnych reprezentant
kategorie), spide nez jedinym prototypem (typicky predstavitel tfidy predméti). (2!

Ke snadnému zapamatovani slovniho oznaceni realnych objektt zde predkladdm hypotézu
meta-symbolické reprezentace propojujici analogovou reprezentaci (vizualni piedstava)
a gestalticky tvar pismen (symbolicky kod) se sémantickym popisem vlastnosti objekti

(asociace), jako komplexni model reprezentace poznatkill, ktery je mozné prakticky uplatnit

napf. v podobé mnemotechnické pomticky pii osvojovani novych pojmii (u€eni cizich jazyki):

KOCK A

<

/

Oko selmy

Obrazek 3: Meta-symbolickd reprezentace objektu



1.4 ZvySeni efektivity uceni

Prezentace uciva rdznymi formami pomaha zvysit porozuméni probirané latce
1 jeji uplatnéni pfi feSeni praktickych problému. Poutavy tivod s podnéty vzbuzujici piijemné
pocity zajistuje vzbuzeni z4jmu o ucivo i silné upevnéni pamétovych stop (emocné nabité
prozitky si pamatujeme déle, nepfijemné zazitky vytésiiujeme z paméti), vyklad uciva formou
prednasky mtizeme v kritickych bodech obohatit prekvapivymi informacemi, praktickymi
zkusSenostmi, ¢i humornymi historkami. Spole¢ny postup krok za krokem s lektorem bé¢hem
praktickych cvieni (prace v laboratofi) poméha k osvojeni spravnych postupi namisto

chaotické aktivity vedouci ke Spatnym, ¢i dokonce nebezpecnym pracovnim navykim.

Pro smysluplné uceni se novych poznatki je velmi dilezita jejich integrace do stavajicich
informacnich struktur paméti (konsolidace), ktera probiha béhem REM faze spanku.
Kvalitni no¢ni spanek tak vyznamné¢ napoméha osvojovani si probirané latky

a je také divodem, pro¢ je obvykle pritbéZzné uceni G¢innéjsi, nez narazové ,,§prtani. 1231

Rozlozeni uciva do vice vyukovych jednotek byva, u delSich blokl, vhodné doplnit
kratkymi spacimi pauzami (5 minut pauza na 45 minut vyuky). Zavieni o¢i na par minut,
doplnéné prerusenim védomé mozkové aktivity, pomahd mozku ve tfidéni a pfesunu novych
poznatkid na vhodna mista dlouhodobé paméti. Mysl je pak pfipravena pojmout dalsi ,,davku*

informaci 1 ze zcela odlisné oblasti.

Probiranou latku je vhodné déavat do souvislosti sdfive nabytymi poznatky
pro jeji snadngj$i integraci 1 praktické uplatnéni uciva také v dalSich oblastech Zivota.
Vhodné je napf. propojeni teorie s praxi uvadénim redlnych ptikladd jejich aplikace,
nastoleni praktického problému (k jehoZ vyfeSeni se pfimo nabizi uplatnéni osvojeného uciva),

pfipadné jednoduché analogie s podobnym principem ve zcela odli$né oblasti.

Tabulka 2: Analogické vztahy ve trech fyzikalnich aplikacich

Elektrické pole Hydraulika Mechanika

Odpor [R] Odpor [R] Tieni [Fr]
Napéti [U] Tlak [P] Sila [F]
Proud [I] Pritok [Q] Rychlost [v]




1.5 Pribéh
V pedagogické praxi studenti Casto dokazi reprodukovat fakta nutnd pro uspesné
absolvovani testl, aniz by latce skutecné rozuméli a dokézali poznatky redlné uplatnit,
protoze v tradi¢nim ptistupu ke vzdélavani prevlada ukladani poznatk do sémantické paméti
(obecna fakta bez casového kontextu). Pro plnohodnotné osvojeni novych poznatkd je
vhodnéjsi pouzivat vyukové metody umoziujici ukladani informaci do epizodické paméti

(Casova posloupnost osobnich prozitkil). Jeji vysoka efektivita miize byt déna tim, Ze je

vvvvvv

I kdyz ke sdélovani jednoduchych informaci sta¢i sada zakladnich instrukei

wewvr

pribéhi, které umoznuji predat velké mnozstvi informaci, jinou formou nevstiebatelnych,
¢ehoz vyuzivaji rozlicné mnemotechnické pomucky (interaktivni ptredstavy, metoda loci,

fetézec pomocnych slov).

Tabulka 3: Propojeni seznamu prvkii do pribéhu usnadnuje jejich zapamatovani

Sémanticka pamét’ Epizodicka pamét

Stary Zupan V cerveném auté jsem najel na ostry kdmen,
Pichnuta pneumatika ktery propichnul pneumatiku. Vedle zastavil
Lahev vina usmévavy automechanik ve starém zupanu,
Ostry kamen ktery ji vyménil, tak jsem mu na oplatku
Cervené auto daroval lahev doméaciho vina s péknym
P&kny obrazek obrazkem.

Usmeévavy automechanik

Jakym zpisobem forma prezentace seznamu prvkil ovliviluje uspéSnost jejich
zapamatovani si mtiZzete snadno vyzkouset na vySe uvedené tabulce: Prectéte si vycet prvki
v levém sloupci, odvrat'te zrak a minutu myslete na néco upln¢ jiného. Pak si zkuste vybavit
vSechny prvky a zapsat je na papir. Po kratké pauze to samé proved’te s pravym sloupcem.
Ve kterém piipad¢ jste si vzpomnéli na vice polozek? Které vybavovéani bylo snadné;jsi?

Kde reprodukované polozky vice respektovaly své potadi z ptivodniho seznamu?

Asi nepiekvapi, ze usporadani seznamu prvkd do ucelen¢ho ptibéhu vyrazné zvysuje

uspésnost reprodukce, zejména pokud je nutné znat jejich presné potradi (napt. pracovni postup).



1.6 Naratologické pojmy

Zatimco narace chronologicky predklada sérii udélosti, pribéh umoznuje sdélit narocné
koncepty v piirozené stravitelné podob¢. Béhem vypravéni (slovniho, knihou, obrazem)
vytvaiime umély svét (diegezi), se svymi vlastnimi pravidly, kde se cely d¢j odehrava.
Chronologicky soubor udalosti ptibéhu (fabule) byva organizovan syZetem, zahrnujicim také
ne-diegetické prvky, které nejsou soucdsti nami vytvoieného svéta (ve filmu napf.
doprovodnd hudba). Syzet tak mutze byt povazovan za kompletni soubor vsSech prvkl

prezentovanych divakovi (/posluchagi). 1!

Ne-Diegeze

Realita

FIABIUILE

Diegeze

Obrazek 4: Vztahy naratologickych pojmii

1.7 Dramaticka struktura

Uvod, hlavni ¢dst, vyvrcholeni, zavér.
Uvod (expozice) by mél divika uvést do piibshu (ukdzat kde se d& odehrava,

kdo jsou hlavni postavy, stanovit zpisob vypravéni). Vyjimecné byva tato ¢ast preskocCena,

aby byl zmateny divak nemilosrdné vhozen do zcela neznamého prostiedi.



Hlavni c¢ast (krize) rozviji zapletku, ukazuje dulezit¢ aspekty osobnosti hlavnich
protagonisti a pomalu zvySuje napéti. Mize také zahrnovat useky klesajici akce

(uvolnéni napéti) pro zvyseni relativni vysky hlavniho bodu obratu (vyvrcholeni).

Vyvrcholeni (peripetie) propojuje nasledky vSech predchazejicich udalosti a vzajemné
je konfrontuje, ¢imz vytvaii bod obratu celé dramatické jednotky. Miize odkryt diive skryté
motivace i osobnostni rysy hlavnich protagonistt, odhalit jejich skute¢nou povahu a poskytnout

odpovédi na divakovy otazky, které si kladl béhem hlavni Casti.

Zavér (katastrofa — rozuzleni a katarze) pak ukazuje nasledky a vystupy konfrontace,
¢imz divakovi umoziuje objevit klicové sdéleni a porozumét mu ve vztahu k situacim redlné¢ho
svéta. Miize poskytnout pokoj mysli, emocionalni odménu, ptipadné spustit myslenkovy proces

polozZenim zbrusu nové otazky bezprostfedné souvisejici s kazdodennim zivotem divéka.

Tuto strukturu je mozné uplatnit na mnoha trovnich, naptiklad pfi tvorbé dramatickych
jednotek (jednotlivych situaci) utvarejicich vysledné dilo. Po uvedeni divaka do diegeze
nasleduje v urcité chvili pocatecni kolize, zpusobujici fetézec udalosti vedoucich
az k vyvrcholeni — okamzZik maximalniho napéti, které je nasledné rychle uvolnéno béhem akce

klesajici az do okamzZiku rozuzleni, kde hlavni protagonista definitivné zvitézi / prohraje.

V pribéhu zavérecné katarze (emociondlni ocisty hrdiny) je opét nastolena rovnovaha,
ktera umoznuje uklidnéni emoci, avSak osobnosti hlavnich protagonisti se vyvinuly
(pozménily plsobenim  zkuSenosti ziskanych béhem wudélosti celého piibchu).
A zatimco dramatické dilo pomalu kon¢i, otvira se prostor pro divakovo rozjimani.

A

3 Vyvrcholeni
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Katarze

Rozuzleni

Pocateeni kolize

Obrazek 5: Moderni dramaticka struktura



1.8 Integrace kompetenci

Objasinovani odbornych poznatki je velka vyzva vyzadujici kompetence ze tii odliSnych

oblasti, s mnohdy zcela protichiidnymi pozadavky:

A Véda — veskeré odborné poznatky, které touzime ptredavat dalSim lidem, musi
vychézet z tvrdych védeckych dat ziskanych prostfednictvim spolehlivych vyzkumnych studii.
Dané oblasti je také nutné velmi dikladné rozumét, mit piehled o nejnovéjSich objevech,
a zaroven si uvédomovat pro¢ pravé tento konkrétni poznatek je tak dilezity,

Ze jsme ochotni vénovat nas ¢as a Gsili pro jeho pfedavani ostatnim.

B Uméni — prijeti sdélovanych skutecnosti je zdsadné ovliviiovano formou jejich
prezentace. Schopnost ptisobivého vypravéni, spolu s estetickym ztvarnénim doprovodnych
materiald, umoziuje srozumitelné sdélovat i velmi narocnd témata, nasmérovat pozornost
posluchact
na stézejni myslenky a zarovenl poskytnout kontext k propojeni nové nabytych poznatki

se stavajicimi informaénimi strukturami.

A4

ale rozhodnuti, ¢emu je neucit... Pfi tvorbé vzdé&lavacich materidlli, ¢i pitipravé vyuky,
je tak nutné peclivé urcit stéZejni mySlenky (a zpracovat je do stravitelné formy),

zaroven vsak také vyloucit balast nepotiebny k porozuméni danému tématu.

Pokud celime protichidnym pozadavkiim, feSenim muize byt prifazeni vhodné vahy
kazdé oblasti pro potfeby konkrétni situace (umélé dokresleni pravdépodobného tvaru
dosud nezndmé ¢asti molekularni struktury bilkoviny). Pedagogické kompetence zde mohou
fungovat jako kompas pii rozhodovéni, které oblasti by bylo vhodné pfifadit vétsi vahu

pro pochopitelné sdéleni stéZejni myslenky.

Tabulka 4: Srovnani tii stéZejnich oblasti

Oblast Véda Pedagogika Uméni

Cil Fakta Poznatek Forma
Aspekt Odbornost Porozuméni Ptijatelnost
Volnost Pevné dané Ptitfazeni vahy Tvirci ztvarnéni
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2 AUDIOVIZE VE VYUCE

Tradicni prostfedky vzdélavani, ve své nejjednodussi podob€, obvykle pouzivaji
pievazné jednu senzorickou modalitu, coz zplisobuje pomérné nizkou uUc¢innost uceni.
Kombinaci dvou a vice modalit se ucinnost zvySuje exponencidlné, s odpovidajici
¢asovou usporou pii studiu. Jiz pouhé doplnéni mluveného vykladu vizudlnimi podklady
(ilustracni obrazky v power-pointové ,,prezentaci®) drasticky zvySuje porozuméni probirané

latce i jeji propojeni se stavajicimi znalostmi. [!7]

S rostouci komplexnosti materialii vSak zaroven prudce vzriistd as potfebny pro jejich
vytvoreni, Uspora se tedy projevi pii opakovaném pouzivani stejného vzdélavaciho materialu
(napf. ucebnice) umérné velkym poctem studentl. Proto, pii dodrzeni piedpokladu,
ze ucivo vychazi z aktudlni trovné védeckého poznani, by vybér konkrétnich informaci
a jejich prezentace zarovent méla byt provedena nadéasovym zptisobem tak, aby vysledné dilo
poskytovalo vysokou informac¢ni hodnotu i pro dal§i generace studentl. Piehled aktualné
realizovatelnych vzdé€lavaci materiald je uveden v nasledujici tabulce (Groven komplexnosti

zdrojii informaci roste shora-doll, naro¢nost ptipravy zvolené formy pak zleva-doprava):

Tabulka 5: Multi-modalni vzdélavaci materialy integruji vice forem prezentace informact

Forma Auditorni Vizualni Symbolicka Interaktivni
Pamét™ Sémanticka Epizodicka Sémanticka Epizodicka
PrednaSka Obrazek / Slide Skriptum Laboratof
74 fednask
azn‘am pre n?l,s Y Laboratof s ndvodem
Video-tutorial
Zdroj Ucebnice (s obrazky),
Animace
Vzdélavaci film
Hra

*Zpuisob kodovani informace do pameéti zavisi na typu a organizaci vstupnich dat. Usporadanim
seznamu prvkii do uceleného pribéehu miize byt napriklad informace prezentovana auditorni

formou uloZena do epizodické paméti (namisto sémantické).
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2.1 Historie bi-modalnich materialu

Zavadéni nékterych vySe uvedenych material do vyuky muze byt na prvni pohled
vnimano jako inovace, ovSem je tfeba si uvédomit, ze vSechny mohly byt jiz diive v néjaké
formé bézné pouzivany ke vzdélavacim tcelim:

Zaznamy prednasek v audiovizualni formé byly prakticky realizovatelné jiz od pocatku
20. stoleti (Cisté zvukové zaznamy jeSté mnohem dfive), jejich pofizeni i reprodukce se vSak
po dlouha Iéta jevila jako vysoce nakladna zalezitost. S prudkym rozvojem digitalni techniky
a virtudlni kinematografie (pocitacova tvorba animaci) zejména od pocatku 21. stoleti
se zdznamy staly snadno dostupné nejen pro vzdélavaci instituce, ale také pro jednotlivé
pedagogy. V soucasné dobé tak muze pedagogicky pracovnik, vybaveny béznou spotiebni

elektronikou a potfebnymi znalostmi, potidit kvalitni zdznamy ptednaSek ve vysokém rozliSeni.

Prace v laboratori, nebo jiné praktické ucebné, diive spocivala ve vyuce studenta
(tovarySe) zkuSenym praktikem (mistrem femesla). Postupem ¢asu doslo k prechodu
na hromadné formu vyuky, kdy se nckteré praktické Cinnosti studenti ucili samostatné,
dle pfedem vypracovanych postuptli v tisténé podobé (navodii). Vyucujici zde v podstaté plni
roli mistri vyroby a technického dozoru, coz vyrazné snizuje ekonomické naklady
vzdélavaciho procesu, ovSem pokud vyuclujici nepostupuje spoletné se studenty,
dochdzi k osvojovani Spatnych pracovnich navyki, laxnimu pfistupu a zvySeni nehodovosti

(pracovnich urazi).

Video-tutorialy zaznamendvaji praktické postupy manualnich ¢innosti, které tak student
muze reprodukovat naptiklad zpohodli svého domova (pokud ma k dispozici
potiebné technické vybaveni). RozsahlejSi instruktazni filmy vétSinou obsahuji také
grafické / animované zndzornéni klicovych principti funkce technického zatizeni
z dlouhodobého hlediska mtize predstavovat vyznamnou tsporu (vyucujici pak osobn¢ provadi
doplitkové Skoleni a kontrolu osvojeni spravnych pracovnich postupil) jak pro vzdélavaci
instituci / zaméstnavatele (prace vyucujiciho i obsluzného personalu, materialni vybaveni
laboratoii, rezijni naklady), tak pro jednotlivé studenty (doprava do ucebny)
a poskytnout praktické znalosti Siroké vefejnosti také v oblastech s obtiznym piistupem

ke vzdélani (zemé tietiho svéta).
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Obrazkové ucebnice patii k viibec nejstar§im multi-modalnim metoddm hromadného
pfedavani znalosti. Papir ma dlouhou ¢asovou stabilitu a nevyzaduje pfisun elektrické energie
(+ nema se na ném co pokazit), proto budou tiskové materialy zfejmé pouzivany jest€¢ mnoho
let do budoucna. Vzhledem k pfenosnosti knihy se mohou studenti vzdélavat, kde chtéji
(domov, hromadné dopravni prostfedky, studovna) svym vlastnim tempem (dikladngjsi
pochopeni prezentovaného uciva). Samotné médium (tistény papir) vSak byva relativné drahé

a v pripadé nejasnosti musi student vynalozit zvysené Usili pro nalezeni spravnych odpovédi.

Animace umoziuji pochopitelné zndzornit velmi slozité dé&je, jejichz slovni popis
byva vétSinou obtizn€ srozumitelny. V pfipadé textového popisu je nutné vytvofit
vizualni mentélni reprezentace, se kterymi nasledné ctenaf provadi rozliéné mentalni operace
(pfedstavy se fidi stejnymi pravidly jako vnimani redlnych objektil), coz vyzaduje
pomérné rozsahlé znalosti kognitivni psychologie a vysledek navic vyznamné zavisi

na inteligenci (resp. kvalité myslenkovych operaci) ¢tenare.

Od roku 2003 je mozna finan¢né nenarocna realizace i relativné pokrocilych digitalnich

animaci jedinym &lovékem »1 dfive §lo o nakladnou zaleZitost vykonavanou specialisty

v oblasti animované tvorby, obvykle zahrnujici spolupraci mnoha osob. Animace tak byly
pouzivany spiSe ke specializovanym tuclelim v dobfe odivodnénych piipadech
ospravedlnujicich vysoké finanéni ndklady. Vibec prvni vzd€lavaci animaci vSak vytvoril
Jan Evangelista Purkyné jiz v roce 1861 (!) pomoci kotouce zobrazujiciho animovanou

sekvenci prace lidského srdce.

Tabulka 6: Srovnani bi-modalnich vzdélavacich materialu

., Zaznam Video- Prace Obrazkova .
Material . N ., .. . . Animace
prednasky tutorial v laboratori ucebnice
Naro¢nost ) o - Extrémné
] Lehka Lehka Stredni Tézka o
realizace tézka
Finanéni L, o ) Lo Velmi
] Nizké Nizké Vysoké Stfedni o
naklady nizké
Utinnost , . . . ”
., Dobra Lepsi Skvéla Lepsi Lepsi
uceni
Optimalni Pochopeni Jednoduché Néro¢né Podrobna Slozité
pouziti souvislosti ukony operace teorie mechanismy
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2.2 Vzdélavaci filmy

Vzdélavaci filmy patfi k viibec nejkomplexnéj§im ucebnim materidlim snadno
reprodukovatelnym témét na celém svété. Pro ptfedavani odbornych znalosti mohou uzivat
vSechny bezkontaktni vyse uvedené postupy (vyklad odbornika, zdznam pracovniho postupu,
konceptudlni animace) a propojit je vramci jediného dila. Peclivou piipravou obsahu
1 vhodné formy prezentace pied samotnou realizaci projektu (pre-produkéni faze) lze docilit
extrémni ucinnosti vzdélavani s maximalnim nahu$ténim latky vstfebatelnou formou:
prikladem muze byt vysokoskolskd latka vyzadujici semestr frontdlni vyuky (18 hodin)

nahusténa do 1,5 hodinového filmu. [14

Na rozdil od vSech ptedchozich metod,
uzivajicich pfevazné¢ 2 modality kodovani informace, tato jedind plnohodnotné uplatituje
3 (auditorni, vizualni, symbolickou) a v pfipadé odivodnéné potieby miize zahrnout
také raciondlni miru interaktivity (student se rozhodne pro jednu z nabizenych moznosti

a nasledné¢ je prehrana videosekvence odpovidajici zvolené variant¢).

Pomyslnou $picku ledovce tvofi zabavné-vzdélavaci filmy (edutainment), které propojuji
nejlepSi aspekty efektivnich vzdé&lavacich postupli s metodami zabavniho primyslu tak,
ze je plnohodnotné uceni vnimano jako zabavnd, odpocinkova aktivita. Nejvyssi metu pak
predstavuje celovecerni film prospikovany vzdélavacimi sekvencemi, které jsou piirozenou

soucasti ptibéhu, takze divak se skvéle bavi, aniz by si uvédomoval, Ze se vzdélava.

= Introduction to Anatomy & Physiology: Crash Course A&P #1

Obrazek 6: Kratké zabavné-vzdélavaci filmy poskytuji vzdélani i relaxaci 1'%
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2.3 Inovace distan¢niho vzdélavani

Vzhledem k Sirokému spektru pouzitych metod a naro¢nosti celkové realizace patii
vzdélavaci filmy mezi nejndkladnéjsi projekty, v dnesni dobé vSak financni néklady jejich
realizace vyrazné klesaji. Kvuli distancni formé vyuky divadk zarovenh neméd moznost piimo
se zeptat na piipadné nejasnosti — spravné odpovédi si pak musi sam aktivné vyhledat.
I kdyz je zde mozna omezena mira interaktivity, k ndcviku manudlnich dovednosti student

vétSinou potiebuje navstivit k tomuto UCelu vyhrazené pracovisté (dilnu / laboratof),

zvlaste pokud je vyzadovano specializované vybaveni.

To se vSak miize jiz velmi brzy
zménit, pokud se pokrocilejsi
formy zafizeni pro virtualni (VR),
pfipadn¢ augmentovanou (AR),
realitu stanou komer¢né dostupna
(nacvik manudlnich dovednosti
na virtudlnich, resp. softwarovych,
trenazérech, vyzadujicich pouze
specializované ,,bryle®, piipadné
rukavice). [% 1929 Frontalni zpiisob
vyuky pak, v mnoha ptipadech,
bude moci byt plné nahrazen
zcela distanéni formou uceni
(pro vyjasnéni nejasnosti muize
ucitel pouZzit napf. internetové
férum univerzity), osobni kontakt
tak bude moci piyjit az pii
praktické zkouSce pro posouzeni
realn¢  nabytych  kompetenci,
coZ umozni drasticky sniZit
vysledné naklady na vzdélavani

a masove¢ rozsifit jeho dostupnost.

Obrazek 7: Aktualné vyvijena AR zaiizeni [
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2.4 Interaktivni uéeni

Hra je kralovskym ndastrojem vzdélavani, nebot’ patii mezi evolu¢né nejstarsi zplsoby

uceni zndmé jiz ze zvireci fiSe. Charakteristickou vlastnosti je jeji interaktivita, ktera byla

postupné¢ dopliovana vizudlnimi, auditornimi, a nakonec také symbolickymi modalitami.

Obrazek 8: Tygri mladata se hravym dovadeénim uci loveckym dovednostem

V moderni spole¢nosti mize mit podobu pohybovych aktivit (hra na schovavanou),
spoleCenskych a  komunikac¢nich her (viz. porad ,Particka®), socialnich her
(,, Pockej ty darebdku — ja ti ukazu! ), interaktivnich filmt (ptivodni vyznam fraze ,,video-hra®),
pocitatovych her se vzdélavacim aspektem (vzdélavaci hry), trenaZerd a simuldtort 3]

(fyzickych 1 virtualnich).

Uplatnéni této formy vyuky se vétSinou setkava s nadSenim studentli, ¢asto byva
vhodnym doplnénim ostatnich vzd€lavacich aktivit — motivacni prvek, ktery svym
pfijemnym emociondlnim nabojem piipravuje mysl na pfijeti teoretickych konceptt,

pfipadné pomaha upeviovat diive nabyté znalosti.

Muze vSak také slouzit k plnohodnotnému uvédoméni realného dopadu
napft. historickych udélosti na konkrétni skupiny obyvatel (,,hrac¢*“ je v ramci slovni hry
umistén do role prondsledované obéti holokaustu a béhem nacistické okupace proziva
postupné oklestovani prav, dodrZzovani absurdnich nafizeni, transport na nucené prace,

az po fyzickou likvidaci).
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2.5 Pocitacové hry

Specifickou kategorii interaktivnich vzdélavacich materiali jsou nékteré pocitacové hry
se vzdelavacim aspektem, které mohou napomahat osvojovani praktickych postupti
a tvrdych dovednosti (Car mechanic simulator), ptfirozenych nasledkt rozhodovani (Diktator),

¢i dokonce uceni odbornych poznatki s jejich praktickou aplikaci (eXperiencel12).

2 o

Medical Unit, 2nd deck

5]

&
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- @
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= DOCRS
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LB

Obrazek 9: eXperiencel 12 jako ukdzka interaktivniho vzdelavani zabavou

V ptipadé¢ posledni jmenované hry je hra¢ situovan do role pifevazné pasivniho
pozorovatele na opusténé vyzkumné stanici s pfistupem k n€kterym technickym zatizenim
(otvirani dvefi, rozsvécovani svétel, pfepindni kamer) a utrzkovitym informaénim zdrojim
(e-maily pracovnikll, zdznamy v informa¢nim systému). Hlavni postavé pak poméha s feSenim
zadanych ukoll, k ¢emuz musi vyhledavat voditka (pomér latek v chemické smési,
postup miseni) a zpFistupnit si je z dostupnych zdroji informaci (zaSifrované zpravy), spravné
rozeznavat uzitecné informace (ndpoveédou hesla konkrétni osoby je napt. fotka manzelky
v Satni sktiiice), pozd€ji pak provadét syntézu tutrzkovitych voditek k ziskani odbornych

znalosti a jejich naslednou aplikaci pfi FeSeni konkrétniho problému v ¢asové tisni:
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Prikladem takové slozitejsi ulohy miize byt deaktivace ,,zbastlené‘ bomby, ktera spociva
v rozeznani typu zapojeni bomby dle viditelnych komponent (nutna mentalni rotace utrzkovitych
schémat zapojeni elektroniky s ndaslednym porovnavanim objektit) pro urceni spravnych barev
kabelu k prestrizeni, pricemz jejich presné poradi musi hrac samostatne vydedukovat
ze schematu bez primych voditek. Kabely pak nemiize primo prestiihnout, ale ve spravnou chvili
musi dat znameni hlavni postave, ktera postupné prochazi jednotlivé kabely (celkem dvé
moznosti prestiihnout kazdy kabel) a svymi komentari prispiva k celkové nervozite stupnované

pozorovdanim vterinové rucicky hodin ukrajujici pétiminutovy limit k Feseni celého problému.

Prostfednictvim vtahujiciho pfibéhu (motivaéni prvek) tak hra¢ pomalu ziskava
odborné poznatky z mnoha oblasti (biologické védy, mechanika, informatika), aby je nasledné
aplikoval pfi feSeni redlnych problému. Interaktivni uceni se tak zarovei stava jednim z druht

z4bavy v materialné zajisténé lidské spole¢nosti. 1> 7]

.\\HQHQ_’& _),(«

Hrac Voditka Poznatky Syntéza Aplikace
Obrdazek 10: Koncept uceni pocitacovou hrou

Vzhledem ke vzdéldvacimu potencidlu, ktery projekty tohoto typu skytaji
(studenti se dobrovolné€ uci ve svém volném case, aniz by si to uvédomovali) by bylo vhodné
navazat spolupraci pedagogickych pracovniki s vyvojafi pocitacovych her pro smysluplné

vélenovani vzdélavacich aspektli vychazejicich z aktualni rovné védeckého poznani.

Stejn¢ tak spoluprace se zastupci filmového primyslu by mohla zptistupnit osvétu
1 vzdélavani Siroké verejnosti na globalni Grovni a zpétné poskytnout dodatecné finan¢ni

prostfedky vzdélavacim institucim.
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3 TECHNICKE VYBAVENI

wevr

jsou v dnesni dob¢ plné realizovatelné piimo pedagogickymi pracovniky. Zatimco pokrocilejsi
formy vyzaduji rozsahlé¢ dovednosti z mnoha odbornych oblasti a enormni mnozstvi Casu
pro jejich realizaci jedinym akademickym pracovnikem (vhodna je spoluprace pedagoga
s odbornikem na tvorbu AV materiali), v zdkladni podobé jsou pouzitelnd dila prakticky
vyhotovitelna s minimalnimi materialnimi naklady. Tato mohou byt pouzita jako dopliujici
vzdélavaci materidly vhodné k motivaci studentti i pro plnohodnotné samostudium.

Zpisob realizace projektu je vhodné urcit na zakladé pozadovanych vlastnosti projektu
(kvalita) a dostupnych prostiedki (materidlnich, finan¢nich, casovych). Jejich ujasnéni
nam pomiize vybrat optimalni variantu pro nasi konkrétni situaci, protoze kazdd z nich

ma své prednosti, ovSem za urcitou cenu.

Tabulka 7: Srovnani moznosti realizace projektu

Vyhotovitel Svépomoc Externista Firma
Kvalita Pouzitelna Skvéla Maximalni

Rychlost Rychla Rozumna Rychla

Cena Nizka Pfimétena Vysoka
Projekt Jednoduchy Narocny Komplexni

K vytvoteni schopnosti tvorby profesiondlnich AV materidll je dobrym zékladem studium
odborné literatury z oblasti dokumentarni tvorby, filmové reZie, kinematografickych technik
tvarc¢iho osvétleni, zvukové rezie, stithové skladby, barevnych korekci, vizudlnich efekti,

a pfipadné také tvorby animaci (pocitacové generovanych obrazil).

Relativné rychlé nabyti klicovych kompetenci v jednotlivych oblastech nabizi také
profesionalni video-kurzy dostupné na internetu. Pokud jste vSak vroli pedagogi,
a hledate snadno aplikovatelné postupy pro vytvoreni podplrnych studijnich pomucek,

nasledujici dvé kapitoly jsou praktickym rychlokurzem ur¢enym pravé Vam.
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3.1 Vypocetni zazemi

Vsechny materialy mizeme zpfistupnit ostatnim (distribuovat) v digitalni podobé.
Pro distribuci 1 samotné zpracovani je tak zakladnim piedpokladem osobni pocitaé¢
se stabilnim internetovym piipojenim (kabelova piipojka). Jako optimdlni se jevi
klasicky pfenosny pocita¢ (notebook), protoze drobné&jsi mobilni zafizeni nedisponuji
dostateCnymi vypocetnimi moznostmi pro Cislicové zpracovani obrazového materialu.

Ptidavny monitor by mél mit uhlopficku alesponn 227, prace pouze s obrazovkou
notebooku je sice moznd, ovSem znacné obtiznd. Dle konkrétni ulohy se bude liSit pouzité
softwarové vybaveni, v zasadé vsak pro vSechny praktické aplikace dnes jiz existuji zdarma

Sifitelné (open-source) programy, které umoziuji dosahnout zcela profesiondlnich vysledkd.

Datové ulozisté v podobé externiho harddisku je vyborné feSeni pro skladovani syrového
materialu (zabéry, zvukové stopy, grafika), protoze béhem zpracovani ma PC rychlejsi piistup
k datim na samostatném disku. U stolniho pocitace byva vhodnéjsi vyhrazeny interni fyzicky
harddisk, opét z diivodu rychlosti. Zpracovany materidl je nutné zalohovat a mit k dispozici

minimalné dva identické soubory (1x original na disku PC, 1x kopie na externim disku).
Voln¢ dostupné softwarové nastroje pro rtizné typy uloh jsou k dispozici prakticky
pro vSechny nejrozsitenéjsi operacni systémy (Windows, Linux, OS-X), ovSem nejvyssi mira

kompatibility i ¢etnost aktualizaci (dostupnost novych funkci) je tradi€né€ na systému Windows.

Obrazek 11: Zakladni komponenty vypocetniho zazemi
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3.2 Obraz

Zaznamové zarizeni obrazového materidlu (kamera) mize byt od mobilniho telefonu,
pies digitalni fotoaparat s vestavénou optikou (objektivem), spotiebni video-kameru,
az po polo-profesionalni filmové kamery. Pro zajisténi pouzitelné kvality vysledného obrazu
by zafizeni mélo nejen snimat videosekvence ve vysokém rozliSeni (Full-HD / 1920x1080),
a umoznovat manualni nastaveni expozice. Je dobré zkontrolovat moznost kontinualniho
zaznamu dlouhych videosekvenci (nad 30 minut). Digitdlni fotoaparaty s vyménnymi
objektivy (,,ne-zrcadlovky“) a malé digitalni zrcadlovky (velikost senzoru m4/3, ptipadné

APS-C) jsou finan¢né nejuspornéjsi variantou poskytujici velmi dobrou kvalitu obrazu.

LUMix

¥

Obrazek 12: Revolucni Panasonic GHI a video-stativ Velbon Videomate 438

Nepostradatelnym piisluSenstvim je stativ (trojnozka), idedlné stzv. fluidni hlavou
pro plynulé pohyby do stran (,,Svenkovani*), €isty papir (/ fotografickd karta se 17% Sedi)
k vyvazeni bilé pifi smiSeném osvétleni scény (slunce + umélé zdroje svétla)

a velejemny hadrik (/ ofukovaci balonek) pro oc¢isténi objektivu od hrubych necistot a prachu.

Pamét’ova karta by méla mit dostatecnou rychlost zdapisu vzhledem ke kvalité¢ zaznamu

(datovy tok) i kapacitu pro kontinudlni zdznam celého vystoupeni. Vhodna je i zalozni baterie.
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3.3 Zvuk

I kdyZ ,kamery* umi zaroven s obrazem snimat také zvuk, kvalita byva vesmés Spatna,
mluveny projev nesrozumitelny. Reeni piedstavuje externi mikrofon (smérovy na , kamefe*,
zavésny na klope saka, stojanovy na katedfe), pfipadné zvukovy rekordér (na katedre),
ktery je obzvlasté vhodny pro separatni zvukovy komentai (voice-over). Pfi omezené potiebé

pohybu poskytuji 1 levnéjsi rekordéry s vestavénym mikrofonem kvalitni zvukovy zdznam.

Obrazek 13: Typy mikrofonu (a-c): a) Stolni b) ,,Klopak* c) Smérovy d) Zvukovy rekordér

Pro tlumeni nezadoucich zvukovych disledki poryvii vétru (a prskani) se v terénu

pouziva ,mrtva kocka* (windshield), navlecend na mikrofon (obrazek 13c).

Pfed samotnym zdznamem je nutné nastavit zisk (zesileni) mikrofonu. Hladina hlasitosti
by se méla pohybovat od -12 do -20 dB. Pokud je mikrofon ziroven pfipojen
k aktivnim reproduktorim, je nutné od nich udrzovat rozumnou vzdélenost, aby nedoslo

ke vzniku kladné zpétné vazby (tahly zesilujici ton).

Také je vhodné =zajistit co nejmensi urovenn hluku v okoli (technickd zafizeni,
hovor skupiny osob, vzdalena hudba), ptfipadné pro nahravani zvolit dobu

s minimalnim okolnim ruchem.
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3.4 Svétlo

Pro jakostni zaznam obrazu je potieba zajistit dostatecné mnozstvi svétla, které dopada
na svétlo-citlivy Cip kamery skrze objektiv. Umélym zdrojem svétla miize byt oteviené svétlo
(vysoky vykon) Fresnelova lampa (kontrola ostrosti svazku), fluorescentni zarivka
(mnoho svétla za mélo energie), LED svétlo (pfenosné, jakostni, nastavitelnd barevna teplota),

nebo jakykoliv na misté dostupny zdroj osvétleni (lampa, lustr, pracovni svétlo).

Pro zmeékcéeni tvrdych zdroji svétla (nasviceni obliCeje) se pouziva difuzér,
kterym mutize byt fotograficky destnik (bila prisvitna latka na tyci), softbox (difuzni ,,batoh*
obepinajici zdroj svétla), lampion (levny a Cinny), ptipadné papir na peceni
(prakticky, ale malo G¢inny), ¢i jiny prasvitny objekt (mlééné sklo, prostéradlo, puncocha).
Pti pouziti se zdroji, které ,,hieji* (halogenova/wolframova Zarovka) dbame zvySené opatrnosti,

difuzér umistime do vétsi vzdalenosti od zdroje tepla a pouzivame nehotlavé materialy.

Smér toku svétla je mozné uzpusobit klapkami (barn doors — pro oteviend svétla),
zdabranami (kus pevného materidlu, ktery zamezuje nasviceni nezadouciho mista),
reflektory (slouZzi jako dalsi svételny zdroj), nebo cernénym alobalem (blackwrap — levna,

avSak precizni kontrola tvaru svételné¢ho kuzele).

Zménu barvy svétla umoznuji gely (barevné folie), které se obvykle pfipeviiuji
dievénymi koliky na pradlo (tzv. ,,C47“ — plastové by mohly shofet), pfivod energie

na vzdalené&jsi mista pak prodluzovaci kabely.

Tabulka 8: Srovnani zdroju svétla

Oteviené F 1
Zdroj Slunce evrene | TYeSneiova | g skivka LED
svétlo lampa
Efektivita Vysoka Nizka Nizka Stredni Stiedni
Barevna 7500 K
6500 3000 K 3000 K 4000 K
teplota (2700 K)
Tvrdost Tvrdy Tvrdy Tvrdy Mekky Mekky
Vyhoda Pfirozenost Dostupnost Fokusace Uspornost Mobilita
Cena Zdarma Stiedni Extrémni Nizka Vysoka
Pouziti Hlavni Hlavni Hlavni Boc¢ni Doplitkové
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4 PRAKTICKE POSTUPY

Vétsinu  vySe uvedeného technického vybaveni pravdépodobné nebudeme mit
v kazdodenni pedagogické praxi bézn¢ k dispozici, takze bude nutné si vystacit s dostupnymi
prostiedky (obvykle zna¢né minimalistickymi). Zatimco optimalni filmafské vybaveni
poskytuje vysoky pracovni komfort (kvalita, ovladatelnost, bezpecnost), prace s dostupnymi
prostiedky vyzaduje vysSi obezfetnost, inovativni pfistup a vys$§i mira kompromisl
také peclivéjsi piifazovani priorit riznym aspektim tvorby celého dila (napt. dobra viditelnost
lektora posluchaci za cenu ,hors$i“ kompozice, protoze kameru nemizeme jen tak hodit
studentim na lavici, 1 kdyz tam je Gpln€ to nejlepsi misto...). V obou pfipadech vsak plati
stejné zéasady, proto mnohem vice nez na pouzitém vybaveni Kkvalita i uZitniA hodnota

vysledného dila zavisi na nasSich schopnostech a peclivém pristupu.

V nékterych situacich budeme mit vy$8i miru volnosti, coZ je vyborna pfilezitost
pro pouziti standardnéjsich technik, které ndm nejen usnadni praci, ale také pomohou dosahnout
atraktivnéjsich vysledki: Napriklad video-tutorialy se od zaznamii zZivych vystoupeni lisi tim,
Ze je mozné znovu nahrat nepovedené useky. Vzhledem k absenci publika vznika prostor
na prizpusobeni scény pro potreby konkrétniho tutorialu (ucebny vétsinou prilis upravit nelze),
coz mj. umoznuje korekitné rozestavit svételné zdroje pro estetické nasviceni lektora.
S minimdlnimi investicemi do technického vybaveni (cca 30000 Kc) tak lIze docilit

zcela profesionalnich vysledkui, vhodnych dokonce i pro televizni vysilani!
Nejjednodussi variantou je pouZiti jiz hotovych vzdélavacich materialti. Pro ziskani
tvrdych kompetenci a mékkych dovednosti jsou vyborné profesiondlni on-line kurzy

(www.lynda.com), tradi¢ni Skolni znalosti mohou byt zdarma nabyty na specializovanych

internetovych strankach v rdmci vzdélavacich projektd (www.khanacademy.org),

1 popularnich video-kanalii (CrashCourse na serveru YouTube), zatimco aktudlni védecké

poznatky byvaji skvéle prezentovany na zdznamech TED konferenci.

Vice 1 méné kvalitni vzdélavaci materidly lze po kratkém hledani nalézt prakticky
na libovolné téma, mnohé byvaji zdarma pouzitelné jako doplilujici vzdélavaci materidly.
Pokud vSak pro konkrétni situaci nejsou dostupnad zadnd dila s pozadovanymi vlastnostmi
(cena, kvalita, hloubka znalosti), u jednodussich projekta (zejména bi-modulérnich) je vhodné
pristoupit k jejich realizaci svépomoci. Peclivé provedena prace umoznuje i s minimalistickym

vybavenim ve velmi skromnych podminkach vytvofit kvalitni vzdélavaci materidly.
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4.1 Zaznam prednasSky

vewr

Vyukové mistnosti obvykle nenabizi mnoho prostoru k rozsahlejSimu ptizplisobeni

béhem kazdodenni vyuky (napf. rozmisténi vlastnich svétel), v pribé¢hu zdznamu pak neni

mozné prubeézné kontrolovat stav techniky (zda zaznamova zatizeni stale korektné nahravaji).

Pted samotnou lekci je nutné rozmistit a nastavit veskeré vybaveni:

Kameru na stativu umistime do prostoru
mezi lavicemi a katedrou tak, abychom v zabéru
byli vidét az po pas, nad hlavou nechame kousek
volného mista (pozddame  dobrovolnika,

aby zapozoval, zatimco komponujeme zabér).

Nasvitime  scénu  odtazenim  rolet
a nastavime optimalni expozici (nechame
automatiku vyhodnotit scénu, poté vypneme
automatickou korekci bcéhem naticeni napf.
pfepnutim na manudlni rezim). Pfi nedostatku

svétla si vypomizeme umélym osvétlenim.

Zhruba 50 cm pred objektivem drzime

bily papir a stiskneme tlacitko pro vyvazeni bilé.

Dobrovolnika pozaddme, aby se trochu
pohyboval a pfitom hlasit€¢ mluvil (,,Je slyset
i vzadni rade? ). Nastavime zisk vestavéného
mikrofonu tak, Ze mluveny projev ukazuje

hlasitost od -12 do -20 dB.

Obrazek 14: Priprava vybaveni k zaznamu

prednasky v klasické Skolni ucebné

To samé provedeme i1 se zvukovym rekordérem (nebo mikrofonem) na katedre.

Format zvuku by mél byt nejkvalitngjsi, ktery je na pouzitém zafizeni k dispozici

(WAV/BWF, 96 000 Hz, 24bit, Sterco).

Nakonec propustime dobrovolnika, zapneme nahravani na kametfe 1 rekordéru,

psychicky se naladime a mtizeme piednaset!
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4.2 Reseni nejéastéjSich problémi

Pokud se v zabéru nachézi projekéni platno, je tfeba nastavit rychlost zavérky kamery
na odliSnou hodnotu, nez je obnovovaci frekvence projektoru (a jeji nasobky):
Mame-li napt. frekvenci 60 Hz, rychlost zavérky nesmi byt 30 fps (pouzijeme 25, nebo 24 fps
— rezim oznaCovany ,24p‘“). Dalsi variantou je Kreslit na tabuli (to ovSem vyzaduje

vkusnou davku Soumenstvi, tiché psani na tabuli vytvaii v zdznamu ,,hluchd* mista).

Slidy z power-pointové prezentace miizeme také doplnit na PC b&hem post-produkénich
uprav natoceného materialu (ulozime je jako obrazky s bilym pozadim, prolinacim mddem
feSeni, protoze zobrazeni jednotlivych slidli je nutné nastavit manuédlné¢ ve vhodné chvili

mluveného projevu. Vysledek ov§em byva velmi piisobivy.

elementem. Je vhodné zamezit automatickému stahovani rolet béhem zaznamu, ptipadné zvolit
ucebnu s klasickymi roletami. Svétlo by mélo byt konzistentni, tj. slunecni svit z oken,
pripadné pouze umélé osvétleni po zatazeni rolet v ucebné s malymi okny. Pokud jsme v rohu,
odraz od bilé stény po naSem boku miize poskytnout piijemné nasviceni nasi tvare (reflektor,
¢i zdroj dopliikkového svétla, byva nepouzitelny kvili pohybu lektora po ucebné), stejné jako
svétlo z okna za obla¢ného dne (poledni slunce za jasného dne vrhé ostré stiny, které tvari
dodavaji zlovéstné vzezieni). Pokud celou dobu sedime, lze za katedru umistit nenapadny

reflektor (vyklad pak ovSem mitiZe piisobit jako ,,Novorocni projev prezidenta republiky*).
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4.3 Video-tutorial

Pii realizaci video-tutorialu v diln€ si muzeme dovolit vétsi volnost co do rozmisténého
vybaveni, zejména svétel. Nejprve pripravime scénu piichystinim pracovnich nastroja

a odklizenim nadbytecnych objektl z pracovni plochy.

Kameru na stativu umistime za sebe (kousek na stranu), do vyss$i polohy,
aby shora sméfovala na pracovni plochu (nadhled). Objektiv by mé¢l mit vySsi ohniskovou
vzdalenost (teleobjektiv), aby zabér byl vyplnén aktivni pracovni plochou (detail nasi ¢innosti),

u plné digitalnich zatizeni pouZzijeme opticky zoom (/funkci pfiblizeni).

Muzeme doladit scénu (mirn€ premistit objekty v zabéru) a nasvitit ji dostupnymi zdroji
svétla: Hlavni svétlo (poskytujici dostatek fotond pro optimalni expozici) byva napt. slunecni
svit z oken, stropni osvétleni, nebo vlastni zdroj (Oteviené svétlo / Fresnelova lampa),
mekké je vhodnéjsi (difuzér, zarovka z mlééného skla). Na kametfe vyvazime bilou
(50 — 100 % hlavniho svétla). Mlzeme je realizovat obycejnou (wolframovou) Zarovkou,
pracovnim svétlem, ptipadné LED panelem. Pokud je vidét nas oblicej (,,prednaska‘),
pouzijeme mekky zdroj, v pfipadé nasvétleni pouze pracovni plochy a naSich rukou

je vhodnéjsi zdroj tvrdy (ten pak vytvaii jemny vizualni akcent).

| 1 | ]

7 Sy I
[

Obrazek 16: V dilné pouzijeme umélé osvétleni: a) Hlavni b) Doplikové

L

a)
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Pokud praci planujeme zarovein komentovat, umistime zvukovy rekordér / mikrofon
pred naSe usta mimo zabér, béhem testovaciho mluveného projevu pak nastavime zisk tak,

aby se hlasitost pohybovala od -12 do -20 dB.

Zkontrolujeme, Ze mame vSe potiebné (svétla sviti, stérace stiraji), zopakujeme si pracovni

postup, zapneme nahravani zvuku i obrazu a mizeme se pustit do prace!

4.4 Tipy pro kvalitni zaznam

Pro co nejlepsi vysledek je vhodné pln€ se soustfedit na praci a nekomentovat ji.
Separatni mluveny komentaf nahrajeme zvlast az po zhlédnuti obrazového materidlu
(v takovém piipadé mizeme behem natadCeni pouzit i vestavény mikrofon kamery).
Jednotlivé véty byva vhodné sepsat na papir, upravit jejich stylizaci a ve vhodnou chvili
(minimalni okolni ruch) je prednést (ne precist!) do rekordéru / mikrofonu. Jednotlivé useky

pak vlozime na vhodna mista obrazového zdznamu.

Pokud méame k dispozici slune¢ni svit, ale scénu je tfeba dosvitit umélym zdrojem
(halogenova / wolframova Zarovka), miizeme barvu umélého svétla prizpiisobit slunci
pouzitim modré folie (namodralého prihledného materialu) vloZené do cesty svételného toku
(pozor na hoftlavost!). Ten lze nasmérovat pomoci alobalu omotaného na zdroj svétla tak,

aby svételny tok mifil pozadovanym smérem.

Obrazek 17: Ploché osvétleni a opticke priblizeni umoziuje spatrit detaily cinnosti
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4.5 Tvorba animaci

Pro nazorné objasnéni slozitych déjii je mozné pouzit specializované nastroje na tvorbu

pocitacové generovanych obrazu (CGI).

Zakladem byva tvorba matematickych modelii (grafickymi ndstroji), pfipadné import
jiz hotovych, vétSinou v podob& polygondlnich siti, jejichz povrch nasledné ,,oblékneme*
bud’ texturou (ptitazenim 2D obrazku), nebo procedurdalnim materialem (nastaveni zptisobu

interakce povrchu se svétlem — hladky, leskly, modry...).

Aktivni d¢j je pak mozné realizovat tradic¢ni animaci (keyframing), kdy ménime vlastnosti
objektll v case (napf. pozice), nebo proceduralni animaci (fyzikalné zalozend simulace),

které umoznuji pomérné rychle napodobit chovani velmi slozitych systémt.

Nasviceni zde skyta rozsahlé moznosti (pfekondni fyzikalnich omezeni fyzickych zdroji
svétla) jak zakladniho osvétleni, tak estetického vyuziti (vizualni podtext). Virtualni kamera
umoznuje mj. napodobit chovani konkrétniho typu fyzické kamery a umoziuje provadét
velmi slozit¢ pohyby, jejichz realizace v realném svéte by byla extrémné nakladna

(letecké zabéry, vysoké jefaby, nepfistupna mista).

Posledni fazi je renderovani vyslednych obrazi na zdkladé pravidel interakce svétla
se scénou, které vytvarfi vysledny obraz podobné jako malif prostfednictvim

ruznych vytvarnych styli (olejomalba, kresba tusi, fotorealizmus).

@ e Q B¢ i IZI

Model -  Povrch - Nasviceni - Kompozice - Renderovani - OBRAZ
Obrazek 18: Pracovni postup tvorby pocitacove generovanych obrazi

Vzhledem k vypocetnimu vykonu dneSnich osobnich pocitacii, spolecné s dostupnosti
profesiondlnich open-source animacnich nastroji (Blender), jsou animace v dneSni dobé¢
technicky velmi snadno technicky realizovatelné. Jejich tvorba vSak vyzaduje dovednosti
z mnoha oborll (nauceni se zdkladnim dovednostem pro tvorbu prezentovatelnych animaci
vyzaduje né€kolik mésict usilovného studia) a byva asové velmi ndro¢nd, proto je praktické
pozadované d¢je ztvarnit jen velmi konceptudlnim zplisobem, nebo se obratit na odborniky

v oblasti pocitacové generovanych obrazi.
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4.6 Post-produkcni upravy
Pted distribuci AV zdznamu je nutné provést stiihovou skladbu syrového materialu:

Do programu pro nelinearni stfih videosoubori (NLE) nejprve nahrajeme vstupni
soubory (videa, zvukové nahravky, obrazky) a provedeme hruby stfih, kdy obrazové materidly
umistime na c¢asovou osu (timeline), podlozime mluvenym komentafem, piipadné také
podkladovou hudbou (ta by méla ptijemné dokreslovat probihajici déj — zmény stylu by mély

byt motivovany zménou akce v obraze) a ptfiddme dodatecnou grafiku (na separatni stopu).

Zvukové nahravky je vhodné zpracovat odstranénim statického Sumu (de-noising),

hluchych mist (¢hm, 444, *TRISK*), piipadné zjasnit kvalitu mluveného slova (sadou efekti).

Béhem fazovani vice zabérl odstranime nadbyte¢né useky materidlu tak, aby faze pohybu
na konci prvniho zdbéru byla nésledovdna nasledujici fazi ve druhém zabéru (prava noha

v pohybu je nasledovana doslapem na zem).

Na zacatek a konec filmu umistime €ernou prolinacku (fade to black), uplynuti dlouhého
¢asu je mozné vyjimecn€ znazornit piimym prolnutim dvou zabérl, disledné se vSak

vyvarujeme ,,efektnim* prolinackam.

U zvukovych stop provedeme normalizaci na -0.1 dB a upravime jejich celkovou hlasitost

fc Snimek19.PNG

Obrazek 19: Jednoducha stiihova skladba
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4.7 Barevna korekce

I kdyz nastavime spravnou expozici CCD ¢ipu kamery pted natacenim,
pro zajisténi optimalniho vizualniho vjemu je nutné jasovou i barevnou slozku obrazu opravit

(barevna korekce), ptipadné navic stylizovat (grading).

Zakladem je korekce jasové slozky jednotlivych zabéri (nejtmavsi ¢ast zabéru = absolutni
cernd v obrazu, nejsvétlej§i = absolutni bild) a odstranéni nezddouciho zabarveni (,,aby bila
bilou byla*). Pti skladani vice zabéri je nutné navic zajistit konzistenci od zabéru k zabéru,

tedy aby napft. obloha v prvnim zabéru méla stejnou barvu jako obloha v nasledujicim zabéru.

Nasleduje tvarci proces barevné stylizace, kdy mizeme zamérné vylepsit vybrané casti
jednotlivych zabérii segmentaci (obloha => modiejsi; trava => zelen¢jsi; tvar => pletovejsi)
a obrazové Casti dila, jako celku, dodat urcity styl, napf.: zvysit kontrast (vyssi zietelnost),
svétlym castem dodat lehce Zzluty nadech, stinnym mistim modry (split-toning),

zménit celkovou sytost barev (akcéni vyklad = mirné pribarvit, technicky postup = odbarvit).

Obrazek 20: Vliv barevné korekce na vjem obrazu (vlevo — piivodni, vpravo — upraveny)

Poslednim krokem post-produkce je renderovani a enkédovani vysledného videosouboru:
Nejpouzivangj§im formatem je .mp4 s kodekem H.264. RozliSeni 1 snimkova frekvence
by méla respektovat vstupni soubor (napi. 1920x1080, 24 fps), stejné tak kvalita zvuku
(vzorkovaci frekvence 48 kHz), bitovy tok urcuje vyslednou kvalitu (optimalné 5 - 10 Mbit/s).
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ZAVER
Zamérem této prace bylo zpfistupnit oblast tvorby modernich, velmi ucinnych
vzdélavacich materialt pro potieby kazdodenni pedagogické praxe. Porozuméni pokrocilejsim
zpusobiim ziskavani poznatki i formam jejich reprezentace, vychazejici z vyzkumu v radmci
kognitivni psychologie, je zdkladem k pouziti nastrojii zdbavniho primyslu pro zvyseni

efektivity vzdélavaciho procesu s minimalizaci celkovych nakladt vynalozenych na vyuku.

Ptehled realizovatelnych multi-modalnich materiali, i jejich uplatnéni v pedagogické
praxi, nam umoziiuje zvolit vhodné feseni k lepSimu dosahovani cili vzdélavani a studentim

pak ziskavani pozadovanych kompetenci.

Nejsnadnéjsi byva wuziti jiz vytvofenych materialti, které jsou volné dostupné
pfes internetovou sit, at jde o kompletni kurzy pro ziskdni tvrdych kompetenci,
dopliujici vzdélavaci materidly (napf. pro e-learning), nebo jen inspiraci novymi védeckymi

poznatky, ¢i piehled aktualnich moznosti uplatnéni teoretickych poznatktl v praxi.

Materialni vybaveni mnohych vzdélavacich instituci je v dneSni dobé stile
pomérné skromné, stejné tak dostate¢né finan¢ni prostfedky na realizaci kvalitnich
vyukovych materidll byvaji spiSe vzdcnosti, proto mize byt uzZitecné veédét,
jak je mozné kvalitni audiovizualni projekty prakticky realizovat svépomoci
i spouzitim minimalistického vybaveni a technickych prostiedkia, které jsou
béZné k dispozici (spotfebni elektronika, vestavéné vybaveni mistnosti, inovativni pouZiti

obycejnych objekti).
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