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ABSTRAKT  

 

Teoretick§ ļ§st m® diplomov® pr§ce pojedn§v§ o vzniku a vĨrobŊ kr§tk®ho 

animovaného snímku MŢrolapov®. Tento proces zahrnuje tvorbu vĨtvarnĨch n§vrhŢ, 

liter§rn²ho a obr§zkov®ho sc®n§Śe, animatiku a pot® realizaļn² ļ§st animace a 

postprodukce. D§le jsou rozvedeny n§mŊt, inspiraļn² zdroje a reġerġe, kter® vedly k vĨbŊru 

témat, které film zpracovává.  

PŚ²loha obsahuje vĨtvarn® n§vrhy, celĨ technickĨ sc®n§Ś a uk§zky pozad². 

 

Kl²ļov§ slova: MŢrolapov®, noļn² mŢra, sen, boj, ochr§nci   

 

 

 

ABSTRACT 

 

The theoretical part of my diploma work describes the production of a short 

animated movie Nightmare Catchers. This process includes original drafts and sketches, 

making of script, storyboard and animatic, and later the realization of animation and 

postproduction. It also speaks of the inspiration and research, which lead to theme choices 

appearing in the film. 

 The annex contains drafts and sketches, the whole storyboard and examples from 

the backgrounds. 
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ÚVOD 

 

Tato pr§ce popisuje pŚ²pravu a vznik m®ho diplomov®ho filmu. Od nejranŊjġ²ch n§ļrtŢ 

mapuje postup pŚi vĨbŊru n§mŊtu, specifikaci t®mat objevuj²c²ch se ve filmu a následnou 

liter§rn² pŚ²pravu. Rozv§d² inspiraci konkr®tn²mi d²ly animovan®ho filmu a rozeb²r§ 

teoretick® pozad² t®mat pŚ²bŊhu. U vĨtvarn®ho proveden² pak objasŔuje volbu jednotlivých 

konkr®tn²ch typŢ postav a prostŚed². D§le se vŊnuje procesu vĨroby, kterĨ zahrnuje 

pŚ²pravu jakou je tvorba storyboardu a animatiku a posl®ze popisuje jiģ samotnou animaci, 

stŚih a postprodukci. Film je vytvoŚen za pomoci digit§ln² animace a digitální kresby 

pozad², velkĨ dŢraz je kladen na vĨtvarno a atmosf®ru, kterou tvoŚ² rŢzn® textury a 

struktury. 

Hlavn²m t®matem filmu je boj s noļn² mŢrou. Film pŚedstavuje fiktivn² bytosti - 

mŢrolapy, kteŚ² za n§s tento boj sv§dŊj². Pokud se ļlovŊku do snu vkrade noļn² mŢra, 

objev² se tento ochr§nce, doslova vyskoļ² ļlovŊku ze srdce a vyd§ se za mŢrou do snu. Boj 

mŢry s mŢrolapem lze pak interpretovat jako metaforu, jak ¼spŊġnŊ zlĨm snŢm ļelit. 

Souboj ve filmu sv§d² ļlovŊk sice skrz jinou bytost, ten je ale odrazem vlastn² kur§ģe, 

neboŠ m§ svŢj pŢvod v lidsk®m nitru.  

Kr§tkĨ sn²mek MŢrolapov® je vĨsledkem procesu, kterĨ uplatŔuje mou pr§ci s motivy a 

vypr§vŊn²m, znalostmi kresby a animace a poznatky naļerpanĨmi bŊhem m®ho studia.   
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 TEORETICKĆ ĻĆST 
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NĆMŉT 

 

Dle Freuda jsou sny v prvn² ŚadŊ projekc² naġich pŚ§n² a tuģeb
1
 a j§ nemŢģu 

nesouhlasit, protoģe n§mŊt na film o snech ke mnŊ samozŚejmŊ pŚiġel, jak jinak, ve snu. 

Obdob² vĨbŊru a vymĨġlen² t®mat ke zpracov§n² je pro mŊ vģdy obt²ģn®, nahodil® n§pady 

a vize mi nechyb², probl®mem je ale vybrat jeden konkr®tn² n§mŊt, kter®mu bych se neb§la 

vŊnovat tolik ļasu a energie. Tentokr§t vġak pŚiġel n§pad zcela neļekanou cestou. Jedna 

obzvl§ġŠ oġkliv§ noļn² mŢra mi vnukla n§pad bytosti, kter§ by lidem od zlĨch snŢ 

pomáhala. Tato myġlenka pro mŊ byla velmi zaj²mav§, vģdyŠ t®ma snŢ skĨt§ nekoneļn® 

moģnosti. Tak se tedy zrodili MŢrolapov®.  

 

MŢrolap 

 

MŢrolapov® jsou bytosti, kter® ģij² v kaģd®m z n§s bez rozd²lu vŊku a pohlav². Co se 

pak ale liġ², je jejich vzhled a nŊkdy i poļet tŊchto ochr§ncŢ, kterĨ nen² nijak omezen. ĐdŊl 

tŊchto tvorŢ je zah§nŊt noļn² mŢry, kter® se n§m vkr§daj² do snŢ. Maj² b²l®, z§Śiv®, 

prŢsvitn® tŊlo a s²dl² v naġich srdc²ch. Tento obrannĨ ġt²t proti zlĨm snŢm je svým 

zpŢsobem metaforou kur§ģe a schopnosti br§nit se vnŊjġ²m negativn²m vlivŢm. Aļkoli to 

film doslova neukazuje, ļerp§ tato ochrann§ bytost svou s²lu z toho dobr®ho, co se n§m v 

ģivotŊ dŊje. Toto se mŢģe napŚ²klad odrazit do jeho podoby. ZamilovanĨ ļlovŊk mŢģe m²t 

mŢrolapy, kteŚ² tvoŚ² p§r. D²tŊ, kter® se jeġtŊ nenauļilo br§nit se, a je tedy pomŊrnŊ 

zraniteln®, mŢģe m²t docela maliļk®ho str§ģce. Jeho s²la se vġak mŢģe prok§zat v 

mnohoļetnosti. D²tŊ ļerp§ svou radost z mnoha malĨch podnŊtŢ a toto po malĨch kousc²ch 

d§vkovan® ġtŊst² se prom²tne i do poļtu jeho mŢrolapŢ. A nŊkdo, kdo uģ v ģivotŊ nŊco 

proģil a je vyrovnanĨ, bude m²t jednoho siln®ho obr§nce. 

Aļkoli se jeden liġ² od druh®ho, maj² spoleļn® aspekty. KromŊ barvy je to i fakt, ģe 

vġichni tito noļn² ochr§nci vych§zej² z re§lnĨch zv²Śat. PŢvodn²m pl§nem bylo vytvoŚit 

zcela nov® bytosti, probl®m ale nast§val v momentŊ, kdy se mŊla uk§zat n§vaznost na 

                                                 
1
 FREUD, Sigmund. VĨklad snŢ: O snu. V Psychoanalytickém nakl. vyd. 1. Praha: Psychoanalytické 

nakladatelství J. Kocourek, 1998, 711 s. ISBN 80-86123-07-3 
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osobu. Vzhledem k tomu, ģe zv²Śata jsou oded§vna nositel® rŢznĨch vĨznamŢ a symbolŢ, 

bylo mnohem jednoduġġ² tuto n§vaznost demonstrovat na nich. P§r podivnŊ tvarovanĨch 

bytost² by nemusel fungovat tak dobŚe jako vlk a vlļice, pokud jejich smyslem m§ bĨt 

symbolizování vztahu.  

Tvar i celkovĨ charakter t®to bytosti proġel od prvn²ch skic mnoha zmŊnami. Uģ byl 

zm²nŊn odklon od abstraktn²ch tvorŢ k re§lnĨm, jeġtŊ pŚedt²m vġak proġel mŢrolap 

mnohem vŊtġ² zmŊnou. V mĨch prvotn²ch n§ļrtech existoval pouze jeden tento tvor a s 

lidmi, kteŚ² snili noļn² mŢru, nemŊl vcelku nic spoleļn®ho. Byl to lovec, kterĨ proskakuje 

ze snu do snu a vyhled§v§ noļn² mŢry. S nimi pak sv§d² boj a po vyhran® bitvŊ si svou 

trofej odn§ġ² domŢ. V nŊkterĨch skic§ch mŊl i brnŊn² a rŢzn® zbranŊ, jako meļ nebo 

kladivo. Tento n§pad jsem odsunula v momentŊ, kdy jsem se rozhodla pouk§zat na to, ģe 

se nejedná jen o jednu konkrétní situaci, ale ģe vŊļnĨ boj noļn²ch mŢr a mŢrolapŢ se dŊje 

napŚ²ļ svŊtem a tĨk§ se vġech lid². S n§rŢstem poļtu lidskĨch postav tedy narostl i poļet a 

rozmanitost tŊchto bytost². 

 

Obr§zek ļ. 1, pŢvodn² n§ļrty mŢrolapa. 
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 Noļn² mŢry 

 

Proti ochr§ncŢm - mŢrolapŢm logicky stoj² noļn² mŢry. Aļkoli ve skuteļnosti je 

pochopitelnŊ kaģd§ noļn² mŢra jin§ a rozhodnŊ se nejedn§ o tvora, ale o typ snu, bylo pro 

film nutn® vybrat nŊjak®ho z§stupce. Zvolila jsem pomŊrnŊ jednoduchĨ n§vrh. Noļn² mŢra 

je vykreslena jako ļernĨ chlupatĨ tvor, kterĨ mŊn² svŢj tvar a velikost podle toho v jak® 

situaci se nach§z². Neģ vklouzne do snu, je celkem mal§. Vyroste teprve, kdyģ mŢģe niļit a 

konzumovat sny lid². Proti z§Ś²c²m ochr§ncŢm tedy stoj² i ve vizu§ln²m kontrastu, ļern§ 

proti bílé, jedna proti mnoha druhŢm.  

MŢra k lidem pŚich§z² zvenku, podobnŊ jako spousta negativn²ch vlivŢ. Oproti n² 

pŚich§z² mŢrolap z nitra, ze srdce. Je to tedy naġe s²la versus ciz² ġpatn® pŢsoben². Ve snu 

pak mŢra niļ² a devastuje vġe okolo n², prostŚed² se jej²m pŢsoben²m mŊn² a deformuje, 

poģ²r§n²m pŚedmŊtŢ roste. Kdyģ je velk§, neobstoj² vġak proti mrġtnĨm a rychlĨm tvorŢm, 

kterĨch se dŊs². Ti ji proh§n², dokud se zase docela nesmrskne a neuteļe ze snu. 

K vyhn§n² mŢry je tedy tŚeba odvahy a pozitivn²ch myġlenek, jako protiváhy k jejímu 

niļen². S mŢrou se sice mus² kaģdĨ vypoŚ§dat s§m, i kdyģ pro obraznost jsou k tomu 

zvoleni symboliļt² ochr§nci. 

 

Obr§zek ļ. 2, pŢvodn² n§vrhy mŢry. 
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ProstŚed² 

 

Ve filmu jsou dva druhy prostŚed² - realita a sny. Realita si je ve vġech pŚ²padech 

podobn§ denn² dobou, samozŚejmŊ noc². M²sta se vġak liġ², kvŢli zdŢraznŊn² faktu, ģe se 

tento boj s noļn² mŢrou dŊje kdekoli a komukoli na svŊtŊ. PŢvodnŊ se mŊla liġit i doba, 

aby se uk§zalo, ģe tento boj se dŊje napŚ²ļ svŊtem i histori², ale kvŢli potencionálnímu 

zmatení diváka jsem od tohoto nápadu upustila. 

Prostor snu je jinĨ podle osoby, kter§ sen sn². PŚed pŚ²chodem mŢry je sen pestrĨ a 

barevnĨ, reflektuje osobnost a z§jmy sp§ļe. PŚedmŊty mŢģou odpov²dat re§lu, mŢģou bĨt 

vġak i grotesknŊ pokroucen® a pŚemrġtŊn®. Kdyģ se objev² mŢra, zmŊn² se i prostŚed². 

Jej²m pŚiļinŊn²m se sen deformuje, mŢra ho poģ²r§ a pŚemŊŔuje v nepŚ²jemnĨ sen. Jej² 

samotn§ pŚ²tomnost ġpin² prostŚed². StejnŊ jako sen symbolizuje osobnost ļlovŊka, kterĨ ho 

sn², tak i noļn² mŢra m§ aspekty jeho strachŢ a obav. Naopak pŚ²tomnost mŢrolapŢ sen 

navrac² do pŢvodn²ho stavu. ProstŚed² se uzdravuje, zat²mco zah§n² mŢru. Strach je tedy 

t²mto poraģen, vġe se vrac² do poŚ§dku. 

 

Postavy 

 

Ve filmu se objevuj² celkem tŚi lidsk® postavy. Vzhledem k tomu, ģe samotn§ akce se 

odehr§v§ v jejich snech, jsou pomŊrnŊ pasivn² a do pŚ²bŊhu pŚ²liġ nezasahuj². Dva z nich 

dokonce po cel® trv§n² dŊje neotevŚou oļi. Jen jedna postava, mal§ d²vka, na kterou je film 

v²ce zamŊŚen, se ve sc®n§ch pohybuje. Jej² dŊjov§ linka je ve filmu nejv²c centralizovan§, s 

n² pŚ²bŊh zaļ²n§ i konļ². 

Pro ilustrov§n² toho, ģe boj s noļn² mŢrou proģ²v§ opravdu kaģdĨ, jsem vybrala tŚi 

pomŊrnŊ rŢzn® charaktery. NejvŊtġ² dŢraz, jak uģ bylo zm²nŊno, je kladen na asi 

desetiletou holļiļku, ģij²c² ve mŊstŊ. Snaģila jsem se, aby mŊsto, pokoj²ļek i holļiļka 

pŢsobili pomŊrnŊ dost genericky. DruhĨm pŚedstavenĨm ļlovŊkem je starĨ muģ. Ģije s§m 

v mal®m domku obklopen®m zahradou. Posledn² postava je mlad§ ģena, kter§ pŚebĨv§ ve 

snŊhem zapadan® chalupŊ v hor§ch. Krom toho, ģe postavy ukazuj², kterak se mŢra 

nevyhĨb§ nikomu, jsou tak® nositeli pr§vŊ onŊch aspektŢ, kter® jim a jejich ochr§ncŢm 
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pom§haj² v boji. StarĨ muģ je symbolem moudrosti a vyrovnanosti, tedy nŊkdo kdo uģ 

ledacos zaģil a s ģivotem se um² vyrovnat. Mlad§ ģena, kter§ m§ u postele obr§zky sv®ho 

mil®ho posiluje mŢrolapy z l§sky a oddanosti, kterou c²t². D²tŊ je zase symbolem 

nevinnosti, bezbrannosti, nezkuġenosti, ale na druhou stranu i kreativity. PŢvodn² sc®n§Ś 

obsahoval jeġtŊ postavu mal®ho chlapce a starġ² d²vky, tyto dvŊ postavy se nakonec slily v 

souļasnou d²venku, kter§ div§ka pŚ²bŊhem prov§z². 

 

 

Obr§zek ļ. 3., pŢvodn² n§ļrty postav. 

 

 

VŊļnĨ konflikt 

 

Jak uģ bylo zm²nŊno vĨġe, i samotnĨ pŚ²stup k boji proġel zmŊnami. Bylo nutn® jasnŊ 

definovat vztah mezi mŢrou a mŢrolapem a jejich motivace. Đmysl u mŢry nen² tak 

zŚejmĨ, na druhou stranu noļn² mŢra je nŊco, co zaģ²v§ kaģdĨ ļlovŊk, tud²ģ pŚ²liġ nep§tr§ 

po konkr®tn²ch z§keŚnĨch pohnutk§ch. Zdroj mŢry je buŅ nahodilĨ, nebo ho lze nalézt v 


