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ABSTRAKT

	 Bakalářská	práce	je	zaměřená	na	popis	přípravy	a	postupný	vývoj	a	tvorbu	ani-
movaného	filmu.	 Jedná	se	o	krátký	 lehce	morbidní	 snímek	se	 soustředěním	na	 jídlo	
a	prostředí	venkova.	Film	byl	vytvořen	za	pomoci	počítačových	programů,	digitální	
kresby,	plošek	a	jedná	se	tak	i	přes	velkou	převahu	kreslené	animace	o	kombinovanou	
techniku.	V	této	práci	se	budu	zabývat	především	zdroji	inspirace,	vývojem	scénáře,	
výtvarným	řešením	a	jeho	zpracováním,	technikou	animace	a	postprodukcí.	V	příloze	
je	obsažen		obrázkový	scénář,	skicy	a	také	návrh	plakátu.	Dále	pak	přikládám	animo-
vaný	film	jak	na	CD,	tak	na	DVD.

Klíčová	slova:	animace,	animovaný	film,	kreslený	film,	digitální	animace,	kombino-
vaná	technika

ABSTRACT
 
  

  The	target	of	a	bachelor’s	thesis	is	to	describe	gradual	process	a	
development	of	an	animation	job.	This	work	is	a	little	bit	morbid	movie.	The	key	words	
are	Food	and	the	Country.	I	made	this	film	by	computer	programmes,	digital	drawing,		
objects.	It	is	combined	technics	with	big	number	of	drawings.	I	am	going	to	focus	on	
inspiration,	screenplay	development,	visualization	-	process	and	technology	of	an	ani-
mation	and	postproduction.	Showcase	of	screenplay,	drawings	and	poster	are	in	attach-
ment.	There	is	also	movie	-	CD	and	DVD.

Key	words:	animation,	animated	movie,	drawing	animation,	digital	animation,	com-
bined	technics



,,věnováno všem jedlíkům, nenažrancům a animátorům “



OBSAH

Úvod.....................................................................................................................8

I.  Teoretická část..........................................................................................9

	 1.	 Inspirace	a	tvorba	námětu..............................................................10

	 	 1.1	První	kroky...............................................................................10

	 	 1.2	Prvotní	 idea..............................................................................10

	 	 1.3	Tvorba	 námětu.........................................................................12

	 2.	 Storyboard......................................................................................13

	 	 2.1	 Příběh.......................................................................................13

	 3.	 Scénář.............................................................................................16

	 4.	 Animatik.........................................................................................17

	 5.	 Výtvarné	 řešení..............................................................................18

	 	 5.1	Výchozí	bod	a	technika	zpracování..........................................18

  5.2	Postavy	a	jejich	charakterizace................................................19

  5.3	Prostředí	a	jeho	charakterizace.................................................21

II.  Praktická část.........................................................................................23

 6.		 Animace.........................................................................................24

	 	 6.1	Přípravné	práce.........................................................................24

  6.2	Kreslení....................................................................................25 

  6.3	Animace	objektů.......................................................................26 

	 7.	 Postprodukce..................................................................................27

	 	 7.1	Titulky	k	filmu..........................................................................27

	 	 7.2	 Střih..........................................................................................28

	 	 7.3	 Zvuk.........................................................................................28

	 8.	 Pracovní	proces	a	následná	prezentace..........................................30

	 	 8.1	Časový	plán..............................................................................30

	 	 8.2	Prezentace	výsledků.................................................................30



Závěr..................................................................................................................31

Seznam použité literatury..............................................................................32

Seznam obrázků...............................................................................................33

Seznam příloh...................................................................................................34



ÚVOD

 Bakalářská	práce	dokumentuje	 vývoj	 tvorby	 a	 zrealizování	 animovaného	fil-

mu.	Výsledkem	je	animovaný	snímek	Vypasený	statek.	Jako	inspirace	pro	tento	film	

posloužila	jak	soudobá	společnost,	tak	vesnické	prostředí	a	vše	samozřejmě	nakombino-

vané	s	malou	dávkou	mně	tolik	blízké	morbidity.	Po	technické	stránce	se	jedná	o	digi-

tální	kresbu	nakombinovanou	s	ploškou	a	procesem	postprodukce.	

	 Při	postupném	čtení	kapitol	nahlédneme	do	inspiračních	zdrojů,	seznámíme	se	

se	 samotným	 postupem	 při	 vývoji	 a	 také	 poznáme,	 jak	 se	 snímek	 finálně	 realizuje.	

Nebylo	těžké	získat	inspiraci	pro	bakalářský	film.	Stačilo	sáhnout	pro	nápady	do	okolí,	

rozhlédnout	se	po	lidech,	se	kterými	se	každý	den	střetáme,	a	také	se	zamyslet	nad	tím,	

co	všechno	je	dnes	možné.	Vypracování	filmu	zužitkovalo	postupné	nabírání	znalostí	v	

průběhu	studia	zaměřen0ho	na	obor	animace.

	 Animovaný	film	se	skládá	z	množství	činností	vyžadujících	mnoho	dovedností	

a	trpělivosti.	Je	nutno	vykonat	dlouhou	cestu	přes	prvotní	námět,	kreslení	storyboardu	

a	scénář.	Poté	je	nutno	se	propracovat	přes	kreslení	skic	a	návrhů	až	po	samotné	výt-

varno.	Nesmí	 se	 rovněž	podcenit	 animatik	ani	animační	příprava.	Tyto	prvky	slouží	

jako	výchozí	bod	pro	vlastní	animaci,	na	kterou	se	nabaluje	proces	postprodukce	a	také	

finální	předvedení	snímku	před	publikem.	

UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací               8
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1. INSPIRACE A TVORBA NÁMĚTU

1.1 První kroky 

  

 Bakalářská	práce	představuje	zhodnocení	nabraných	zkušeností	a	zúročení	na-

bytých	dovedností	za	tříleté	studium.	Během	studia	ve	Zlíně	jsem	se	z	oboru	animace	

setkali	v	průběhu	několika	roků	s	odlišnými	technikami,	různými	přístupy	k	práci	a	také	

nejrůznějšími	způsoby	jak	zpracovat	téma	v	animovaný	film.	První	rok	nás	seznámil	

se	základy,	naučil	nás	trpělivosti	a	také	dal	impulz	dále	se	rozvíjet	na	poli	animace.	Po	

těžkých	 začátcích	 jsem	prohloubil	 znalosti	 o	 počítačových	 programech.	Otevřely	 se	

nové	možnosti,	techniky,	hlavně	prostřednictvím	internetu	se	zvýšil	každodenní	přísun	

inspirace,	a	tak	byla	i	motivace	se	zlepšovat.	Velice	jsem	ocenil	i	možnost	vycestovat	

na	studijní	stáž.	Zde	jsem	si	splnil	snad	vše,	co	se	píše	jako	klišé	do	motivačních	dopisů	

a	různých	přihlášek	-	poznat	nové	lidi	a	jejich	přístupy	k	práci,	rozvinout	svoje	scho-

pnosti	a	posunout	je	o	stupeň	výš,	zlepšit	cizí	jazyk	a	samozřejmě	i	cestovat.	Po	návratu	

jsem	se	přidal	ke	svým	spolužákům	do	rozjetého	vlaku	bakalářských	prací.	Když	se	

teď	ohlížím	zpět,	za	těmi	třemi	roky,	musím	konstatovat,	že	je	bakalářská	práce	velice	

důležité	podtržení	našeho	dosavadního	studia	a	jistě	se	v	něm	promítne	velké	množství	

prvků,	které	jsem	v	předchozích	řádcích	zmiňoval.

1.2 Prvotní idea

 

	 Když	jsem	uvažoval,	jaký	směrem	se	mám	při	prvopočátcích	vývoje	bakalářské	

práce	vydat,	zaměřil	jsem	se	především	na	vlastní	okolí.	Na	podzim	roku	2009,	v	době,	

kdy	se	během	prvního	semestru	soustředili	moji	spolužáci	již	na	práci	na	storyboardu	a	

scénáři,	jsem		i	přes	náročnost	finských	projektů	začal	promýšlet	prvotní	námět.	

	 Jako	první	variantu	jsem	rozpracoval	příběh,	který	byl	parafrází	soudobého	kon-

zumního	člověka.	Pro	toho	nebylo	těžké	najít	předlohu	ve	vlastním	okolí.	Z	několika	

známých	jsem	vytvořil	postavu,	se	kterou	jsem	následně	pracoval	a	pasoval	ji	do	hlavní	

role	různých	verzí	příběhů,	které	postupem	času	vyvstávaly	a	zase	upadaly	pro	svoji	
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nedostatečnou	kvalitu.	Dlouhou	dobu	jsem	si	myslel,	že	vytvořím	dobružství	chlapí-

ka,	který	přicestuje	z	cizí	planety	na	naši	Zemi.	Zde	by	postupně	procházel	dějinnými	

událostmi	a	divák	by	měl	možnost	zhlédnout	situace,	které	měnily	dějiny	a	zároveň	

by	zjišťoval,	že	cestovatel		ovlivnil	svým	konáním	chod	planety.	Tento	chlápek	by	byl	

právě	oním	prototypem	konzumní	osoby,	 již	máme	možnost	v	dnešní	době	nalézt	v	

mnoha	exemplářích	všude	kolem	sebe.	Bez	zájmu,	s	flegmatickou	tváří,	by	procházel	

historií	lidstva	a	jediné	vzrušení	by	mu	připravilo	pouze	jídlo,	pivo,	popřípadě	různé	

nesmyslné	malichernosti.	Linii	 příběhu	by	 se	měla	dostat	 až	k	finále	 -	 konci	Země,	

kdy	by	si	turista	vytáhl	knihu	Cestovní	průvodce	a	zde	by	nalistoval	stranu,	na	které	je	

popsán	a	datován	konec	světa.	Ten	by	také	zhlédl	a	odporoučel	by	se	zpět	na	svoji	do-

movskou	planetu.	Poselství	příběhu	by	byla	prafráze	na	lhostejnost	soudobého	člověka	

a	jeho	nenávratný	postup	směrem	ke	zkáze	světa	(která	jej	naprosto	nezatěžuje).

	 Tato	poměrně	komplikovaná	varianta	začala	postupně	dostávat	reálné	obrysy.	

Po	konzultacích	 a	dlouhodobém	 rozmýšlení	 jsem	se	 rozhodl	od	 této	verze	upustit	 a	

ponořit	se	do	 tématu,	které	mi	bylo	 ještě	bližší.	Ponechal	 jsem	si	ale	hlavní	postavu	

konzumenta	-	chlapíka,	který	miluje	jídlo	a	pivo.	

	 Zde	 musím	 zmínit	 drobný	 problém	mezi	 zadáním	 bakalářské	 práce	 a	 finál-

ním	produktem.	Při	bližším	pohledu	na	zadání	je	zřejmé,	že	se	názvy	filmu	neshodují.	

Tento	fakt	je	zapříčiněn	mým	zahraničním	studijním	pobytem	během	zimního	semes-

tru	a	následným	návratem	do	již	probíhajícího	semestru.	Vývoj	scénáře	pro	moji	ani-

maci	pokračoval	i	po	obdržení	zadání	a	z	důvodu	obsahových	změn	muselo	dojít	i	k	

přejmenování	celého	snímku.	

	 Veškerá	moje	tvorba	je,	jak	tomu	ve	většině	případů	bývá,	ovlivněna	rodným	

krajem	-	Vysočinou.	Velmi	rád	navštěvuji	místní	vesnice	a	jsem	rád,	že	zde	i	v	dnešní	

době	zústvavají	zachována	 tak	 typická	místa	pro	naši	oblast.	Ovlivnění	krajem	jsem	

využil	 a	umístil	 další	 námět	do	pusté	venkovské	oblasti.	Opět	vzniklo	několik	vari-

ant.	Po	dloudobých	a	přínosných	konzultacích	vykrystalizoval	příběh,	který	jsem	měl	

obrovskou	chuť	zpracovat	jako	bakalářský	film.

	 Blízký	je	mi	i	morbidní	humor,	který	jsem	zakomponoval	do	příběhu	také.	

	Měl	jsem	tedy	před	sebou	původního	chlápka,	ke	kterému	jsem	přidal	 typicky	ven-
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kovskou	ženu	(manželku),	statek	uprostřed	polí	v	zemi	nikoho	a	jako	hlavní	téma	dva	

protiklady	-	 jídlo	a	hlad.	Všiml	 jsem	si,	že	o	 jídle	vznikají	animované	filmy	často,	 i	

přímo	u	nás	ve	Zlíně.	Je	to	vděčné	téma	už	proto,	že	pro	mnohé	se	jedná	o	smysl	života.		

Inspiroval	jsem	se	nerovozitou	svého	otce,	když	je	hladový.	Vštípil	jsem	tuto	vlastnost	

i	chlapíkovi.	Manžel	je	nervózní	a	vesnická	žena-služka	musí	obstarat	jídlo.	Jak	to	má	

udělat,	 když	 na	 statku	 nejsou	 domácí	 zvířata	 a	 do	 konzumu	 Jednota	 daleko.	 Jediný	

zdroj	potravy	jsou	lidé,	kteří	čas	od	času	na	venkov	zavítají...	 	 	

	 Inspirací	byla	 -	 soudobá	 společnost	 a	pro	ni	 typický	 jedinec,	můj	 rodný	kraj	

Vysočina	a	venkov	obecně,	moje	blízké	okolí,	otcova	neutuchající	chuť	k	jídlu	a	v	ne-

poslední	řadě	i	neuvěřitelné	příběhy	vyprávějící	se	mezi	vesničany.

1.3 Tvorba námětu

 Ze	všech	prvků,	které	jsem	uvedl	v	předchozích	řádcích,	nebylo	složité	posk-

ládat	námět:	statek	v	pustině,	manželský	pár,	neustále	hladový	muž	a	žena,	která	

,,vaří	“	z	lásky	a	pro	jídlo.	Celý	snímek	jsem	nehodlal	pojmout	realisticky.	Přidal	jsem	

do	všeho	nadsázku	a	hravost.	V	následujících	kapitolách	rozeberu	i	další	faktory,	které	

vytvořily	dojem,	že	vznikla		,,milá	a	humorná	pohádka	“.		
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2. STORYBOARD 

	 Poté	co	jsem	se	definitivně	rozhodl	pro	zpracování	námětu	o	vesnickém	kani-

balském	manželském	páru,	pustil	jsem	se	do	práce	na	storyboardu.	Nejprve	bylo	nutné	

si	ujasnit,	jak	téma	zpracuji.	Pohrával	jsem	si	s	myšlenkou	filmu	s	komentářem.	Při	ski-

cování	bylo	jasné,	že	výtvarno	přímo	vybízí	k	verzi	beze	slov	a	příběh	tak	bude	stavět	

především	na	výtvarnu,	které	si	ve	většině	obrazů	nezadá	s	knižní	ilustrací,	a	také	na	

zvukové	stránce,	jež	je	důležitá.	

	 Můj	přístup	ke	storyboardu	není	zcela	tradiční.	Velice	rád	něm	pracuji	jako	na	

stále	se	vyvíjejícím	organismu.	Měním	scény	překreslováním	přes	sebe,	škrtám,	hodně	

vpisuji	do	obrázků,	dělám	si	poznámky	o	průběhu	anima	a	také	si	zde	shromažduji	od-

kazy	pro	postprodukci.	Nakonec	vše	vypadá	jako	nepřehledná	změť	čar,	která	ovšem	

mně,	jako	autorovi,	dává	smysl.	

2.1 Příběh 
 

 Stavba	příběhu	byla	již	předem	promyšlená,	to	také	velmi	usnadnilo	přípravu.	

Zajímavá	a	nová	zkušenost	bylo	započetí	animování	ještě	při	probíhajících	pracích	na	

storyboardu.	V	důsledku	 studijní	 stáže	 v	 předchozím	 semestru	 jsem	musel	 pracovat	

velmi	rychle.	V	době,	kdy	jsem	měl	první	čtvrtinu	filmu	v	obrázkovém	scénáři,	jsem	

začal	s	animační	přípravou	a	rozkresloval	jsem	první	fáze.	Tato	činnost	byla	přínosná.	

Zdravě	mě	motivovala	k	práci,	zároveň	jsem	získal	chuť	posunout	příběh	ještě	dál	a	

také	 jsem	se	přesvědčil	o	možnostech	výtvarna,	čímž	 jsem	se	vyvaroval	případných	

chyb	a	zdržování.	

	 Vyskytly	ovšem	jiné	zádrhely.	Musel	jsem	se	vypořádat	s	psychologií	postav,	

protože	jak	přibývaly	framy	na	papíře,	bylo	nutné	usnadnit	divákovi	rozlišování	men-

tality	 jednotlivých	 postav.	 Původně	měl	 být	muž	 jako	 hlavní	 postava.	To	 se	 ovšem	

ukázalo	při	přepracovávání	námětu	do	storyboardu	jako	neefektivní	věc	a	všechno	mě	

nasměřovalo	k	tomu,	že	se	nakonec	hlavní	hrdinkou	stává	žena-ven-

kovská	manželka.
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	 V	takovém	případě	jsem	měl	před	sebou	jednoduchou	situaci.	Nerudný	muž	je	přivezen	

po	svatbě	na	statek	své	ženy.	Zjišťuje,	že	zde	vlastně	není	nic	k	snědku...vše	je	vyjedené.	Z	

hladu	je	nervózní	a	rozčiluje	se	na	svoji	manželku.	Ta	neví,	co	má	dělat,	protože	žijí	na	konci	

světa	mezi	poli.	Náhle	se	jí	ale	nabídne	řešení.	Přijíždí	pošťák	s	brašnou	svatebních	blahopřání.	

Zatímco	muž	čeká	na	jídlo,	žena	pod	záminkou	svádění	vláká	úlisného	muže	do	stodoly	a	poté	

už	vidíme	jen	hodujícího	manžela,	jak	se	spokojeně	láduje	u	stolu.	Tato	situace	se	několikrát	

s	malými	obměnami	zopakuje.	Všechno	začalo	na	jaře,	v	létě	navštíví	statek	prodavač	hrnců,	

který	je	uvařen	ve	vlastním	zboží,	na	podzim	se	zase	nevrátí	z	domnělého	pensionu	několik	

cizinců.	Zima	dvojici	málem	zahubí.	Vypadá	to,	že	manželé	zahynou	hlady.	Ale	v	nejhorší	krizi	

přichází	jaro	a	na	venkov	zavítá	školní	autobus,	kterému	se	žena	vydává	naproti	a	vypadá	to,	že	

bude	znovu	na	nějaký	ten	čas	o	jídlo	postaráno.

	 Storyboard	jsem	si	logicky	rozdělil	na	čtyři	části.	Tento	materiál	působil	zároveň	jako	

podklad	pro	animatik.



Obr. 1. / Náhled storyboardu
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3. SCÉNÁŘ 

	 Pro	 tvorbu	 této	 části	 procesu	mi	 posloužil	 jako	 nejdůležitější	 podklad	 story-

board.	Ve	scénáři	jsem	domyslel	jak	finální	kompozice,	které	jsem	poté	animoval,	tak	

velikosti	 záběrů,	 přibližnou	 stopáž	 nebo	 například	 zvukovou	 stránku	 animovaného	

snímku.	Zde	cituji	Syda	Fielda	a	 jeho	knihu	Jak	napsat	dobrý	scénář.	 [1]	 ,,Obraz	 je	

vůbec	nejdůležitějším	prvkem	vašeho	 scénáře.	Právě	v	něm	se	něco	odehrává,	něco	

konkrétního.	Obraz	je	konkrétní	 jednotkou	děje	a	místem	vyprávění	vašeho	příběhu.	

Spojíte-li	k	sobě	dobré	obrazy,	dohromady	vám	vytvoří	dobrý	film.“	
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4. ANIMATIK 

	 Předchozí	položky	–	storyboard	a	obrázkový	scénář	–	jsem	využil	jako	podklad	

pro	animatik.	Nastřihané	obrázky	jsem	editoval	v	programu	Adobe	Premiere	a	snažil	

jsem	se	tak	určit	přibližnou	délku	filmu,	ale	hlavně	časové	úseky,	které	budou	potřebné	

pro	jednotlivé	záběry.	V	mém	případě	beru	animatik	vždy	s	velkou	rezervou.	Dovedu	

si	představit,	jak	bude	výsdledný	film	vypadat,	ale	myslím,	že	je	rozhodně	lepší	využít	

invence	dalšího	člověka,	v	této	situaci	střihače.	Je	téměř	jisté,	že	i	přes	stejné	záběry	

k	dispozici,	budou	výsledná	pojetí	 	odlišná.	V	minulosti	se	mi	s	animatikem	stávala	

nepříjemná	věc.	Film	vypadal	úplně	jinak	než	verze	v	animatiku.	Lišil	se	jak	čas,	tak	

záběrování.	V	 bakalářské	 práci	 jsem	 se	 snažil	 vyvarovat	 podobných	 neprofesionál-

ností	a	i	z	toho	důvodu	posloužil	animatik	jako	kvalitní	podklad	jak	pro	mě,	tak	pro	

střihače.

	 Vyřešil	jsem	zde	i	problematiku	skloubení	titulků	se	záběry.	Jednotlivé	sekvence	

hodně	napověděly,	na	co	se	mám	v	animaci	zaměřit	a	jak	budou	fungovat	klíčové	scény	

a	důležité	situace.
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5. VÝTVARNÉ ŘEŠENÍ 

  

	 Výtvarné	řešení	je	pro	mě	osobně	velmi	interesantní	a	naplňující	součást	celého	

tvůrčího	procesu.	Je	třeba	chytře	vybírat	a	testovat	výtvarná	řešení	tak,	aby	bylo	možné	

vizuální	styl	aplikovat	i	při	samotném	animování.	

5.1 Výchozí bod a technika zpracování

 

	 Netrvalo	mi	dlouho	rozhodnout	se	pro	formu,	kterým	bude	bakalářská	práce	na-

kreslena.	Jako	inspirace	mi	posloužila	ilustrace,	kterou	jsem	nakreslil	již	před	několika	

lety.	Její	hlavní	rys	je	pevná	kresebná	linka.	Takovým	způsobem	jsem	doposud	nepraco-

val	a	jednalo	se	tedy	o	risk.	Mnoho	animátorů	pracuje	raději	s	volnou	linkou,	pořípadě	

vrstvením	čar	přes	sebe.	Snáze	se	při	takovém	přístupu	schovají	drobné	nedostatky	v	

pohybech,	pravděpodně	tak	lze	i	uvolněněji	a	rychleji	pracovat.	Poslední	dobou	jsem	se	

dopracoval	k	osobitému	výtvarnu	a	rozhodl	jsem	se	jej	aplikovat	i	na	svoji	bakalářskou	

práci.	Zaprvé	to	byla	velká	výzva	a	za	druhé	i	velice	příjemná	zábava.	

 

	 První	 krok	 jsem	 měl	 za	 sebou.	 K	 pevné	 lince	 a	 stylizaci	 převzaté	 z	 mých	
Obr. 2. / Původní ilustrace
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nedávných	ilustrací	zbývalo	vybrat	kvalitní	doplňky.	Původně	jsem	se	rozhodoval	na-

kombinovat	kreslenku	s	viditelnou	ploškou,	která	by	působila	papírkově	a	obrazy	by	tak	

vytvářely	dojem	jakéhosi	divadýlka	s	obrazovkou	uprostřed.	Po	důkladném	promyšlení	

jsem	od	této	varianty	upustil.	Jevila	se	svojí	časovou	náročností	jako	nereálná.	Tento	

odhad	mi	potvrdily	a	následné	výtvarné	testy.	Došel	jsem	k	závěru,	že	nejlepší	variantou	

bude	nakonec	ta	nejjednodušší.	V	dnešní	době,	kdy	je	člověk	zahlcován	3D	obrazem	

a	 přeefektovanými,	 bláznivě	 barevnými	filmy,	 by	mohlo	 být	 příjemné	vrátit	 se	 zpět	

ke	klasice.	Černá	linka,	práce	s	černou	plochou	na	kontrastním	bílém	podkladě	u	mě	

zvítězila.	Uvažoval	jsem	také	o	přidání	barvy.	Konzultoval	jsem	s	lidmi	v	mém	okolí.	

Výsledek	byl	50%	pro	barvu	a	50%	pro	černobílé	řešení.	Varianta	bez	barev	nakonec	

zvítězila	pro	mě	osobně.	V	průběhu	postprodukce	ale	došlo	i	na	další	barevné	testy	a	

ty	nakonec	rozhodly	ve	prospěch	přidání	barev.	Volil	jsem	následovně.	Celý	příběh	je	

sjednocen	lehce	nažloutlou	barvou	papíru.	Roční	období	jsou	poté	rozlišeny	barevnými	

odstíny.	V	 případě	 jara	 je	 to	 logicky	 růžová	 barva	 květů,	 léto	 je	 zase	 hřejivě	 žluté,	

podzim	oranžový	jako	opadávající	listí	a	zima	studí	svojí	modrou.

	 Jednoduchá	grafická	 linka	se	osvědčila	a	zafungovala	ve	výsledku	pozitivně.

Práce	s	plochami	černé	a	bílé	i	bez	použití	barev	poskytla	kvalitní	způsob	jak	vyjádřit	

hloubku	prostoru	i	přesto,	že	jsem	se	takového	přístupu	zpočátku	bál.

5.2 Postavy a jejich charakterizace

 Vzhled	hlavních	hrdinů	 je	další	položka	v	seznamu	věcí,	které	nesmí	animá-

tor	podcenit.	Nejen,	 že	 správnou	charakterizací	postavy	pomáháme	divákovi	v	 lepší	

čitelnosti,	ale	zároveň	i	pro	tvůrce	je	důležitá	volba	vzhledu	a	způsobu	chování	dané	

postavy.

	 Nejprve	 jsem	 se	 soustředil	 na	 důkladné	 propracování	 chlapíka.	 Tento	 muž	

měl	být	obrazem	typického	,,vesnického	balíka	“	a	inspirace	pro	jeho	vzhled	pochá-

zela	 z	 původní	 ilustrace,	 kterou	 jsem	 prezentoval	 na	 předchozí	 stránce.	 V	 obličeji	

vidíme	flegmatickou	grimasu,	která	naznačuje	nevalnou	inteligenci.	Zavalitá	postava	

předznamenává	jeho	zálibu	v	jídle	a	nicnedělání.	Chlápek	je	oblečen	do	bílého	nátělníku	



a	černých	trenek,	je	bosý	a	za	celý	film	neobmění	garderobu.	Inspiraci	pro	tento	typ	

jsem	čerpal	jak	ze	svých	osobních	zkušeností	s	vesnickým	prostředím,	tak	z	filmů	jako	

například	Ecce	Homo	Homolka	nebo	trilogie	Slunce,	seno...	Shrnuto	do	jedné	věty	-	

máme	před	sebou	primitivního	flegmatického	muže,	který	o	sebe	nijak	nedbá	a	jediným	

smyslem	jeho	života	je	jíst.

	 Pro	postavu	ženy	pro	mě	nebylo	jednoduché	najít	správný	vzhled	a	to	samé	se	

dá	říct	i	o	psychické	stránce	této	hrdinky.	Nejprve	jsem	skicoval	hubenou	a	nerudnou	

ženskou,	které	měla	na	hlavě	šátek,	oděna	v	zástěře	a	na	nohách	obuty	holínky.	Tryskala	

z	ní	 zloba	 a	působila	na	první	pohled	 jako	protivná	osoba.	Byla	 ale	natolik	nesym-

patická,	že	jsem	nakonec	pokračoval		dál	ve	skicování	a	přes	nepřeberné	množství	žen,	

propracoval	jsem	se	až	k	velice	roztomilé	paní.	K	původně	zamýšlené	hubené	postavě	

jsem	přidal	několik	desítek,	možná	i	stovek	kilo	a	stanula	přede	mnou	ta	pravá	hrdinka	

příběhu.	Žena	s	černými	vlasy	střiženými	na	mikádo,	buclatým	obličejem	s	kulatými	

tvářemi,	tělem	srovnatelným	s	Věstonickou	venuší	a	oděná	do	bílé	košilky	dokonale	

sedí	k	jejímu	manželovi.	Na	první	pohled	se	nám	jeví	jako	roztomilá	osoba,	ale	během	

filmu	nám	ukáže,	že	se	za	touto	milou	schránkou	schovává	poměrně	vypočítavá	ženská.	

Při	jejím	úsměvu,	v	němž	se	schovávají	špičaté	a	strach	nahánějící	zuby,	tuhne	v	žilách	

krev.

	 S	 oběma	 popsanými	 charaktery	 se	mi	 výborně	 pracovalo	 a	 byl	 jsem	 rád	 za	

dlouhé	a	pečlivé	připravování	a	skicování.	[2]	,,	K	tomu,	aby	vznikl	film,	nestačí	jen	

objektem	pohybovat,	ale	je	nutné	mu	dát	duši,	myšlenku.“	

	 O	dalších	postavách,	které	se	měly	v	příběhu	objevit,	jsem	přemýšlel	více	při	roz-

pracovaném	storyboardu.	Charaktery	pošťáka,	prodavače	hrnců	a	návštěvníků	z	ciziny	

jsem	vytvořil	tak,	aby	jich	divákovi	nebylo	líto	při	zjištění,	že	padli	za	obět	zabíjačkám,	

skončili	v	hromadě	jitrnic	a	nakonec	i	v	žaludku	nenasytného	páru.	Každému	jsem	se	

snažil	vštípit	nějaký	specifický	rys,	aby	bylo	možné	si	na	první	pohled	danou	osobu	

zapamatovat.	Také	gestikulace	a	mimika	postav	je	charakteristická	pro	postavy	podle	

jejich	povolání	.
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5.3 Prostředí 

	 Klíčová	 slova	pro	mě	byla	vesnice	a	odlehlá	krajina.	Chtěl	 jsem	se	obě	 tyto	

skutečnosti	vystihnout	a	hned	od	prvopočátku	 jsem	měl	v	hlavě	odlehlý	statek	mezi	

širými	poli.	Toho	jsem	se	také	držel	i	při	skicování.	Vytvořil	jsem	typicky	vesnickou	

usedlost,	které	zahrnuje	obytný	prostor,	dvorek	a	stodolu	s	chlévy.	Právě	tento	pros-

tor	mi	posloužil	jako	místo	pro	hrůzné	události,	jež	se	v	průběhu	filmu	stanou	(ovšem	

ukryty	divákovu	zraku	právě	za	vraty	této	budovy).	Statek	se	ukazuje	ze	dvou	pohledů.	

Z	dálky	vidíme	příjemné	stavení,	při	detailnějším	pohledu	na	dvůr	potom	vesnickou	

záležitost	-	dřevem	obloženou	chalupu,	hnůj	s	vidlemi,	ceduli	s	prasetem	nad	dveřmi	

do	stodoly	a	nabouranou	škodovku	z	úvodních	scén.	

	 Ve	filmu	se	objevují	také	interiérové	scény	-	záběry	z	kuchyně,	ložnice	a	také	

vnitřek	chlívku	a	stodoly.	Vše	jsem	designoval	jednoduše	tak,	aby	nebyl	divák	rušen		

přílišnými	detaily.

	 S	odstupem	hodnotím	pojetí	charakterizace	prostředí	jako	výstižné.	Rovněž	při	

postupném	animování	se	mi	s	exteriéry	i	interiéry	velice	dobře	zacházelo.

	 Na	rozdíl	od	postav,	které	filmem	procházejí	s	nezměněnou	barevností,	použil	

jsem	k	definování	jednotlivých	ročních	dob	barvy,	které	je	nejlépe	vystihují.	Jedná	se	

pouze	o	lehké	dobarvení	záběru	a	jeho	atmosféry	tak,	aby	nebyla	divákova	pozornost	

příliš	odváděna	od	plynulého	toku	děje.	Omezená	barevnost	dává	vyniknout	kresbě	v	

jednoduché	lince,	jež	připomíná	knižní	ilustraci.	Právě	českou	dětskou	literaturou	a	je-

jím	výtvarným	doprovodem	jsem	se	inspiroval	i	pro	svoji	bakalářskou	práci.	Omezená	

barevnost,	pevná	a	popisná	linka	mě	vždy	oslovovaly	a	i	proto	jsem	tyto	aspekty	volil		

jako	vhodný	doplněk	celkového	vizuálního	řešení.	

	 Příběh	začíná	svatbou	obou	protagonistů,	a	tak	se	nabízí	hned	na	začátek	užití	

růžové	barvy,	které	v	tomto	případě	podtrhuje	romantickou	situaci	a	zároveň	nejlépe	

vystihuje	první	roční	období	-	jaro.	Následuje	prosluněné	a	horké	léto,	které	vyjadřuje	

asi	nejlépe	teplá	žlutá	barva.	Při	kolorování	podzimu	jsem	využil	barvy	opadávajících	

listnatých	stromů	a	to	konkrétně	ostínu	hnědo	oranžovébarvy.	Po	předchozích	poměrně	

teplých	barvách	nastává	ve	filmu	zlom	v	podobě	modré	mrazivé	zimy.	 	Skloubením	

těchto	barevných	variací	vznikla	dodatěčně	při	postprodukci	specifická	atmosféra,	která	
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posunula	předchozí	černobílé	řešení	zase	o	stupeň	výš	oproti	předchozí	verzi.



II. PRAKTICKÁ ČÁST
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6. ANIMACE 

 

	 Animace	obsahuje	 dovednosti,	 které	 jsem	nabrali	 v	 průběhu	 tříletého	 studia.	

Pro	bakalářskou	práci	jsem	volil	techniku	práce,	která	pojímá	snad	všechni	techniky,	

se	kterými	jsem	se	setkal	během	vysoké	školy.	Dlouhodobá	praxe	s	počítačovými	pro-

gramy,	ale	i	tabletem	a	jinými	pomůckami	mi	velice	usnadnila	celkový	průběh	celého	

procesu	animace.	

	 Jistě	je	zde	obrovský	rozdíl	oproti	našim	předchůdcům,	kteří	animovali	klasicky,	

pracovali	s	analogovými	přístroji	a	jejich	dílo	nepřišlo	do	styku	s	počítači.	Dnešní	digi-

tální	animace	poskytuje	obrovské	možnosti.	Když	si	vzpomenu	na	pracné	skenování	

fází	nakreslených	na	papír,	dovedu	si	jen	těžko	představit,	že	bych	tak	měl	pracovat	na	

bakalářské	práci.	Programy	pomáhají	při	tvorbě	záběru	a	člověk	se	může	mnohem	více	

soustředit	na	důležitější	věci,	než	je	funkčnost	softwaru.	

	 Co	bych	označil	jako	revoluční,	je	opravdu	práce	s	tabletem	a	digitální	kreslení.	

Tento	neskutečně	rychlý	způsob,	jak	dostat	kresbu	do	počítače,	šetří	čas	úžasným	stylem	

a	zároveň	otevírá	další	nevídané	možnosti	v	úpravách	nakresleného	obrázku.	Pokud	

člověk	zvolí	správné	programy,	je	práce	hrou	a	příjemnou	zábavou.

	 Samozřejmě	i	počítačová	animace	má	svoje	úskalí.	Je	nutné	vše	precizně	zálo-

hovat,	protože	všechno	jsou	jen	data,	neexistuje	prakticky	žádný	fyzický	materiál.	Ale	

i	přes	poměrně	častou	nespolehlivost	počítačů	jsem	opravdu	rád	za	to,	jaké	možnosti	v	

současnosti	jako	animátoři	máme.	[3]	,,Počítačová	(komputerová)	animace	se	v	základě	

také	rozlišuje	na	2D	a	3D	podle	programů,	s	kterými	pracujeme.	Výhodou	této	techniky	

je	především	rychlost	a	nezastupitelnost	pro	určité	umělecké	nároky.	Nevýhodou	je,	že	

stroj	razí	matematickou	estetiku...“

6.1 Přípravné práce 
 

 Vycházel	jsem	ze	skic,	výtvarných	návrhů,	testování	výtvarného	řešení	a	všechny	

tyto	 prvky	 jsem	 skládal	 dohromady.	 Charaktery	 animovaných	 postav	 při	 spojení	 s	

prostředím	výborně	kooperovaly,	 a	proto	příprava	pro	animaci	netrvala	dlouho.	Ro-
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zhodl	jsem	se	již	od	začátku	využívat	co	nejvíce	programu	Adobe	Flash	CS3,	v	němž	

jsem	také	nakreslil	a	z	velké	části	naanimoval	většinu	záběrů.	Flash	mi	při	animační	

přípravě	poskytl	možnost	vyzkoušet	si	prakticky	cokoliv.	Velice	snadno	se	zde	modi-

fikuje	hotový	obrázek	i	linka.	Program	tvoří	z	každého	tahu	nástroje	tužka	vektor	a	z	

toho	vyplývá,	že	je	následně	možné	jakkoliv	měnit	vzhled,	tvar,	barevnost	nebo	třeba	

velikost.	O	této	technice	více	v	následující	podkapitole.	

6.2 Kreslení

 Jak	jsem	již	zmínil,	využil	jsem	při	práci	tablet.	Velice	mi	usnadnil	práci	fakt,	

že	škola	zakoupila	nejmodernější	modely	tabletů	Wacom	Intuos	a	byla	tedy	možnost	

si	tento	užitečný	hardware	zapůjčit.	Při	přechodu	na	tablet	většího	rozměru	se	znatelně	

zlepšila	interakce	v	programech	a	výsledná	kresba	vypadá	také	o	poznání	lépe.	

	 V	první	řadě	jsem	musel	provést	zkoušky	softwaru	Flash.	Důležité	byla	hlavně	

forma	 a	 struktura	 tahu	 tužky,	 kterou	 jsem	 používal.	 Poté,	 co	 jsem	 zjistil	 všechny	

možnosti,	kterými	program	disponuje,	rozhodl	jsem	se	pro	tu	nejjednodušší	variantu	

-	hrot	bez	přítlaku	a	 textury.	Většinou	 jsem	používal	 tloušťku	3	px,	ale	v	některých	

záběrech	si	situace	vyžádala	i	jiné	průměry.	

	 Výhodou	 je	zde	 také	vyhlazování	 linky.	 Je	možné	zvolit	míru	vyhlazování	a	

tak	odpadají	problémy	roztřepané	a	kostrbaté	linky.	Zároveň	lze	čáru	zesilovat	anebo	

zužovat	v	průběhu	práce,	což	je	také	nesmírně	užitečné.

	 Předeslal	jsem	v	předchozí	podkapitole,	že	Flash	tvoří	z	každého	tahu	vektor.	

Toto	je	obrovská	výhoda	oproti	programům	jako	třeba	TV	Paint	nebo	Aura.	Animátor	

může	lehce	měnit	velikost,	mazat	jednotlivé	vektory,	hrát	si	s	tvarem	a	také	výslednou	

kompozici	exportovat	v	libovolném	rozlišení	-	to	se	hodí,	pokud	je	třeba	velkého	zoo-

mování.	

	 Vše	ale	nemělo	tak	hladký	průběh,	jak	by	se	na	první	pohled	zdálo.	Flash	nedi-

sponuje	příliš	propracovaným	systémem	duplikování	a	loopování	snímků	a	tím	pádem	

přibude	velké	množství	ruční	práce	a	neustálého	kopírování	a	vkládání.	Také	Timeline	

není	ve	Flashi	dobře	zpracovaná.	Časová	osa	je	zde	více	než	základní.	Ale	i	přesto	si	

myslím,	že	se	práce	v	tomto	programu	vyplatí.	
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6.3 Animace objektů

 Nevyhnul	 jsem	 se	 také	 animaci	 dodatečných	 objektů,	 které	 jsou	 předem	

připraveny	 jako	statické	předměty	a	posléze	se	animují	ploškovou	 technikou	v	digi-

tálním	prostředí.	 Jde	o	usnadnění	 práce,	 častokrát	 jsem	na	něj	 ale	 doplatil	 přílišnou	

nepřirozeností	záběru,	a	tak	jsem	se	snažil	používat	tento	způsob	co	nejméně.	

	 Dařilo	se	mi	vyhýbat	postprodukci	plošek	v	programu	Flash.	Zde	jsem	místo	

zadávání	parametrů	pro	automatický	pohyb	plošky	jednoduše	posouval	frame	po	fra-

mu,	obrázek	po	obrázku,	objekt	z	jednoho	místa	na	druhé	tak,	jak	bylo	třeba.	Dosáhl	

jsem	tím	pohybu,	který	ovšem	není	prvoplánově	strojový	a	to	byl	také	můj	cíl.

	 Kde	se	již	nebylo	možné	vyhnout	digitální	plošce,	použil	jsem	program	Ado-

be	After	 Effects	 CS3.	 Označujeme	 tento	 software	 slovy	 ,,mocná	 zbraň“	 z	 důvodu	

nekonečných	možností,	které	program	nabízí.	Zde	může	animátor	nastavovat	param-

etry	 a	 souřadnice	 pro	 množství	 úkonů	 jako	 například	 přesouvání	 pozice,	 rotaci,	

průhlednost,	také	lze	vytvářet	masky	objektů,	jejich	animaci	a	v	neposlední	řadě	pro-

gram	 umožňuje	 práci	 s	 kompozicemi,	 na	 něž,	 stejně	 jako	 na	 objekty,	 lze	 aplikovat	

spousta	přednastavených	nebo	přímo	vámi	vyvinutých	efektů.	Vytvořil	jsem	podklady,	

které	jsem	následně	vyexportoval	a	nahrál	do	After	Effects.	Zde	jsem	poskládal	dohro-

mady	požadovanou	kompozici	a	poté	rozhýbal	do	té	doby	statické	předměty.

	 Aftery	posunuly	nakonec	moji	práci	do	vyššího	vizuálního	stupně,	protože	jsem	

podložil	všechny	animace	a	plošky	nepatrným	stínem,	a	tak	dostal	finální	obraz	efekt	

prostoru.	Nastavil	jsem	parametry	na	malé	hodnoty,	takže	kolem	objektů	je	stín	vidět	

opravdu	jen	decentně	a	stínování	tak	působí	velice	nenásilně.	Zároveň	jsem	také	ap-

likoval	masky	na	barevné	vrstvy.	Tímto	způsobem	jsem	valnou	většinu	záběrů	dobar-

voval.	S	parametry	masek	se	výborně	manipulovalo	a	proces	barvení	byl	rychlý	a	bez-

problémový.

	 Animace	 v	After	 Effects	 byla	 velice	 příjemná	 a	 pomohla	mi	 vyřešit	 některé	

problémy,	které	se	vyskytly	při	exportování	z	Flashe.	Celý	proces	animace	byl	zakončen	

ve	velkém	tempu,	bez	zbytečných	prodlev	jsem	se	tak	dobral	úspěšně	k	finální	post-

produkci.
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7. POSTPRODUKCE

  

 Proces	postprodukce	do	 sebe	zahrnul	 činnosti	finálních	editací	 záběrů	a	 také	

povinnosti,	které	logicky	zbyly	na	konec,	to	jest	vytvoření	vhodných	titulků,	střih	a	v	

neposlední	řadě	i	ozvučení	příběhu.

7.1 Titulky k filmu

 Titulky	filmu	jsem	řešil	až	poté,	co	jsem	dokončil	všechny	záběry	a	měl	jsem	

tak	před	sebou	zřetelné	obrysy	celého	animovaného	filmu.	Moje	představa	ideálních	

titulků	je,	aby	nenásilně	bez	samoúčelných	efektů	uvedly	do	samotného	snímku.	

	 Rozhodl	 jsem	se	seznámit	diváka	s	hlavními	aktéry	příběhu	již	během	úvod-

ních	titulků.	Nakreslil	jsem	obrázky,	které	by	měly	divákovi	připomínat	svatební	fota.	

Ty	 jsem	potom	umístil	na	plochu	evokující	 stůl,	na	kterém	po	svatební	hostině	zbyl	

nepořádek	a	fotografie	pořízené	během	slavnostního	dne.	Cílem	je	tedy	naladit	divá-

ka	na	příběh,	ve	kterém	se	setkáme	 jak	s	úskalími	manželství,	 tak	s	 jídlem,	které	 je	

hlavním	tématem	mé	práce.	Přes	fotky,	mezi	kterými	se	postupně	odhalují	jednotlivé	

titulky,	se	dostaneme	až	k	hlavnímu	nadpisu	-	názvu	filmu.	Zvolil	jsem	vlastní	typogra-

fické	zpracování,	které	jsem	se	snažil	pojmout	hravě	a	humorně.	Název	Vypasený	rok	

jsem	vtěsnal	do	hrnce	v	podobě	jakési	neznámé	potraviny,	pod	kterou	vaří	voda.	Ve	

slově	vypasený	jsem	umístil	namísto	čárky	nad	písmeno	Y	obláčky	unikající	páry,	které	

vybízí	diváka	k	tomu,	aby	sám	pro	sebe	interpunkci	nad	Y	umístil.	Efekt	varu	by	mělo	

podtrhnout	i	jemné	klepání	hrnce.

	 Dlouho	jsem	nevěděl,	který	font	požít	pro	nápisy	do	klasických	titulků.	Atmos-

féra	filmu	vybízí	k	ručně	psanému	písmu.	Zkoušel	jsem	množství	variant,	snažil	jsem	

se	najít	písmo,	které	by	film	vystihovalo,	ale	hledání	bylo	marné.	Rozhodl	jsem	se	proto	

pokračovat	v	duchu	kreslených	písmen	a	sám	jsem	vypsal	všechny	nápisy.	Tato	varianta	

se	mi	jevila	nejlepší.	Působila	mnohem	přírozeněji	než	strojově	sázené	písmo.		

	 Do	závěrečných	titulků	jsem	přidal	nenápadné	obrázky,	které	mají	humorným	

způsobem	připomínat	poslední	oběti,	jež	ve	filmu	na	statek	zavítaly	-	děti	ze	školy.
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7.2 Střih

 Střih	je	pro	mě	osobně	problematická	oblast.	Velice	rád	stříhám	záběry	na	hud-

bu,	využívám	rytmus	a	i	v	reálném	čase,	přímo	při	hudebních	vystoupeních,	je	to	velice	

zajímavé.	U	vlastních	 animovaných	filmů	 jsem	se	 setkal	hned	 s	několika	problémy,	

kterých	 jsem	se	v	případě	bakalářské	práce	snažil	vyvarovat.	V	první	 řadě	se	 jedna-

lo	vždy	především	o	nedostatek	času,	který	mě	donutil	odbýt	celý	střihový	proces	ve	

velkém	spěchu.	Minimum	času	se	projevilo	na	kvalitě,	a	tak	výsledný	produkt	postrádal	

tempo,	někdy	i	souvislosti,	a	proto	zanikala	animace	a	důležité	body	příběhu.	Stalo	se	mi	

také,	že	jsem	byl	samotnou	animací	natolik	omámen,	že	jsem	ke	střihu	již	nepřistupoval	

objektivně	a	rozumně.		Z	toho	opět	vyplývaly	nedostatky	finální	sekvence.

	 Rozhodl	jsem	se	v	případě	bakalářské	práce	přistupovat	ke	střihu	odlišně.	Vlast-

ní	představu,	která	samozřejmě	vycházela	z	animatiku,	jsem	měl.	Jako	vhodné	řešení	se	

ale	nabízelo	oslovit	některého	ze	studentů,	jež	znám,	a	získat	tak	nový	a	svěží	impuls	

zvenčí.	Každý	má	na	tvorbu	filmu	jiný	názor,	přístupy	jsou	naprosto	individuální,	dalo	

by	se	říct,	že	každý	editor	poskládá	záběry	jinak.

	 Oslovil	jsem	Radka	Habadu,	který	má	se	střihem	dlouholeté	zkušenosti.	Zároveň	

ho	znám	 i	osobně	a	vím,	že	 se	 jedná	a	 talentovaného	a	 svědomitého	člověka,	 jehož	

přínos	bude	na	výsledku	jistě	znát.	Radek	vyřešil	střihem	problémy	ve	vyprávění,	které	

se	vyskytly	po	poskládání	finálních	animovaných	sekvencí.	Zároveň	dostal	do	filmu	

rytmus,	 bez	 kterého	by	film	postrádal	 tempo.	Potvrdil	 jsem	 si	 skutečnost,	 že	 pokud	

pracuje	na	filmu	více	lidí,	každý	v	něm	zanechá	vlastní	vklad.

7.3 Zvuk

 Zvuk	je	další	problematická	fáze	při	vývoji	studentského	animovaného	filmu.	

Nedostatek	zvukařů	mě	donutil	ke	krajní	variantě	-	film	si	nazvučit	sám.	Snažil	jsem	se	

sehnat	vhodného	člověka	dlouho	dopředu,	ale	bohužel	množství	zvukařů	je	velice	malé	

a	ti,	které	znám,	nemají	kvůli	vlastním	projektům	čas	věnovat	se	navíc	ještě	zvučení	

cizí	animace.

	 Jako	každý	animátor	jsem	měl	v	hlavě	již	předem	hudební	a	ruchovou	stopu,	
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která	by	měla	animaci	provázet.	Doufal	jsem	však,	jako	v	případě	střihu,	že	dojde	ke	

spolupráci	s	někým	třetím,	a	tudíž	k	dalšímu	oživení	a	obohacení	výsledného	filmu.	V	

momentě,	kdy	jsem	již	započal	s	tvorbou	vlastního	zvuku,	naskytla	se	možnost	spolu-

pracovat	s	Janem	Hálou,	studentem	audiovize	se	zaměřením	na	zvuk.	Se	zaujetím	a	ve	

velké	rychlosti	Honza	kvalitně	vyřešil	jak	ruchovou,	tak	hudební	stránku	celého	filmu.

	 Dlouho	jsem	si	lámal	hlavu	s	výběrem	vhodné	hudby.	Styl	animace,	který	jsem	

volil	pro	svoji	bakalářskou	práci	je	místy	minimalistický	a	je	velmi	důležité,	aby	zvu-

ková	 stránka	 plnohodnotně	 doplňovala	 obraz.	Hudební	motiv	 jsem	 se	 snažil	 vybrat	

s	ohledem	na	hlavní	motivy,	kterými	se	dá	příběh	definovat.	Jde	o	venkov,	morbidní	

tematiku,	zločiny,	všechno	v	humorném	kabátě.	Jako	první	mě	napadla	dechovka.	Pos-

lechl	jsem	nepřeberné	množství	nahrávek	z	různých	podkategorií	dechovky.	Stále	jsem	

před	sebou	neměl	tu	pravou	skladbu.	Až	náhodně	se	ke	mně	dostala	ta	pravá	muzika.	

Pustil	jsem	si	pro	dobrou	náladu	balkánský	dechový	orchestr	Bobana	Markoviče	a	hned	

jako	dalšího	interpreta	Karandila	orchestr.	V	množství	skladeb	jsem	potom	nalezl	dvě,	

od	každého	orchestru	 jednu.	První	 je	svižná,	veselá,	 ideální	pro	rychlé	scény	a	pod-

barvení	veselých	momentů.	Druhá	 instrumentálka	se	 táhne,	slyšíme	zde	hluboké	os-

amocené	tóny	dechových	nástrojů,	které	se	postupně	nabalují	a	nakonec	hrají	všechny	

dohromady.	

	 Z	těchto	skladeb	Jan	Hála	postříhal	vhodné	úseky	a	snažil	se	co	nejvhodnějším	

způsobem	 přiřadit	 muziku	 k	 jednotlivým	 sekvencím	 animace.	 Spolupráce	 s	 tímto	

talentovaným	zvukařem	jistě	posunula	projekt	výš	a	pro	mě	to	byla	velice	hodnotná	

zkušenost.
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8. PREZENTACE A VÝSLEDNÝ PRODUKT

  
	 Po	dlouhé	 a	mnohdy	nesnadné	 cestě	 celým	animačním	procesem	nelze	opo-
menout	další	důležitou	složku	celého	tvůrčí	akce	-	prezentaci	projektu.

8.1 Kalendář práce

 K	tomu,	abych	se	dobral	ke	kvalitnímu	výsledku	v	daném	termínu,	musel	jsem	

vytvořit	plán	práce,	který	mi	poskytl	rozvržení	jednotlivých	úkonů	v	závislosti	na	čase,	

jenž	jsem	měl	na	bakalářskou	práci	daný.	Jak	jsem	se	již	zmiňoval,	můj	studijní	pobyt	

ve	Finsku	mi	značně	zúžil	časový	horizont	pro	celý	projekt.	Z	 toho	důvodu	jsem	se	

musel	věnovat	 animaci	bez	 jakýchkoliv	zbytečných	zastávek	a	 stejně	 tomu	bylo	 i	v	

případě	postprodukce.	Netajím	se	tím,	že	práce	v	časové	tísni	mě	motivovala	natolik,	

že	i	zprvu	nereálné	termíny	odevzdání	finálních	projektů	se	mi	nakonec	podařilo	splnit	

i	díky	povolenému	týdennímu	odkladu	odevzdání.	

	 Předem	stanovený	časový	harmonogram	se	mi	podařilo	poměrně	úspěšně	a	bez	

velkých	komplikací	dodržet.

8.2 Prezentace práce

 Pro	úspěšné	dokončení	projektu	 je	nutné	kvalitně	zpracovat	 i	 takové	detaily,	

jako	je	vizuální	styl,	který	zahrnuje	grafiku	plakátu	a	coverů	na	CD/DVD.	Nebylo	těžké	

vytvořit	grafické	návrhy,	jelikož	za	dlouhou	dobu,	kterou	jsem	s	projektem	trávil,	se	mi	

výtvarno	dostalo	pod	kůži	a	rovněž	ruční	typografie	použitá	už	v	animaci	mi	grafickou	

stránku	velice	usnadnila.	

Viz.	Příloha	P	III:	Výtvarné	návrhy	plakátu.
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9. ZÁVĚR 

 

	 Do	bakalářské	práce	jsem	se	snažil	vložit	poznatky	z	tříletého	studia	animace.	

Zároveň	mi	 tato	práce	poskytla	možnost	 skloubit	 technologické	postupy,	které	 jsem	

použival	doposud	jenom	samostatně	a	v	neposlední	řadě	posloužila	i	jako	příjemná	a	

objevná	seberealizace.

	 Na	závěr	bych	velice	rád	poděkoval	vedoucímu	práce,	který	neustále	v	průběhu	

tvůrčího	procesu	přispíval	podnětnými	a	inovativními	postřehy,	které	mě	posouvaly	v	

mém	snažení	kupředu.	Také	bych	chtěl	poděkovat	ostatním	konzultantům	za	přínosné	

názory	k	rozpracovanému	dílu.	Všechny	tyto	vlivy	jsem	se	snažil	maximálně	zužitkovat	

a	uplatnit	při	práci.	Věřím,	že	se	tyto	prvky	výrazně	projevily	i	ve	výsledném	výstupu	

mojí	bakalářské	práce.	

	 Během	bakalářské	práce	jsem	několikrát	narazil	na	problémy,	při	kterých	jsem	

v	 minulosti	 kapituloval,	 ale	 motivace	 k	 dokončení	 byla	 natolik	 velká,	 že	 se	 dařilo	

pokračovat	 neustále	 dál.	 Průběh	 mě	 obohatil	 o	 neuvěřitelné	 množství	 zkušeností	 a	

zároveň	mě	posilnil	pro	další	projekty.	Když	se	ohlédnu	zpět,	k	prvním	krokům	při	pro-

cesu	tvorby	bakalářské	práce	a	následně	zrekapituluji	všechny	kroky,	které	bylo	nutné	

podniknout,	a	úskalí,	jež	jsem	musel	překonat,	musím	vyjádřit	svoji	spokojenost	jak	s	

finálním	produktem,	tak	se	svojí	trpělivostí	a	pracovitostí.

	 Ať	už	budou	ohlas	a	hodnocení	mé	bakalářské	práce	jakékoliv,	zůstane	ve	mě	

pocit	úspěšně	dokončené	hry.

[4],,Hrejme si s kresleným filmem!“
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