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ABSTRAKT 

V bakalářské práci je analyzována tvorba závěrečného filmu s názvem "Nad hladinu". 

Nejdříve je popisován můj vztah k animaci a počátky mé tvorby. Poté se již věnuji příběhu, 

od inspirace, až ke vzniku scénáře. Jsou zde popisovány veškeré fáze výrobního procesu, 

problémy spojené s tvorbou a jejich řešení. Zaměřuji se také na tvorbu technického scénáře, 

později animatiku a následné zpracování v příslušných počítačových programech. Také je zde 

přiblížen vznik a vývoj charakteru postavy a následně jejího výtvarného zpracování.  

Je zde poukazováno na zvukovou složku filmu a na další postprodukční úkony. 

V závěru teoretické části je shrnut bakalářský projekt a nabyté zkušenosti, kterých se mi 

během výroby dostalo. 

 

Klíčová slova: Kreslená animace, nadsázka, groteska, animovaný film 

 

 

 

ABSTRACT 

In this bachelor work I analyze the production of my final film called "The Journey Above 

The Surface". First of all, I am mentioning my relation to the animation and also I describe 

my beginnings. Afterwards, I continue with the story itself, from the first inspiration to the 

creation of the script. Secondly, I describe all phases of the productive process, also all issues 

that are related with the creation and their final solutions. Furthermore, I pay my attention on 

the creation of the technical storyboard as well as on the animatic and on the following 

process which was attained in the relevant computer programs. In addition, the birth and the 

development of the main character likewise subsequently its art processing are painted in 

detail. I am also pointing at the audio component of the movie and at the other postproduction 

acts.  

In conclusion of my theoretical part I summarize the entire bachelor project and gained 

experience, which enriched myself during this work. 

 

Keywords: Drawn animation, overstatement, grotesque , animation movie 
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ÚVOD 

Cílem této teoretické práce je dokumentace příprav, průběhu a realizace animovaného, 

autorské díla s názvem Nad hladinu. Na následujících stránkách popisuji myšlenkové 

pochody od samotného zrodu filmu a hledání inspirace, přes vytváření námětu, řešení příběhu 

a výtvarné složky, až po realizaci své vize do již hotového formátu. 

 

"Tajemství animace není skryto v kresbách, ale mezi nimi." Dušan Vukotič 
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I. TEORETICKÁ ČÁST 
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1 PŘÍPRAVA 

Po zdárném ukončení čtvrtého semestru druhého ročníku, jsem začala přemýšlet, jakým 

směrem bych se chtěla ubírat při tvorbě svého absolventského filmu. Ráda jsem vytvářela 

spíše veselé, vtipné příběhy s překvapivým závěrem a někdy i černým humorem. Věděla 

jsem, že nechci, aby z filmu dýchala depresivní nálada. Myslím, že kolem nás je tolik 

děsivých zpráv a vjemů, že jsem chtěla vytvořit film, který bude pozitivní, milý, a zároveň 

komický se špetkou černého humoru. 

Chtěla jsem se zaměřit jak na dospělého, tak i na dětského diváka. Dospělý divák se 

může více zaměřit na psychologii postavy a nacházet zcela jiné souvislosti. Dětského diváka 

tím nechci podceňovat, bývá často velmi kritický. Zaměřuje se především na celkovou 

srozumitelnost příběhu. Také je stále těžší jej zaujmout a pobavit. Chtěla bych se přiblížit 

nejlépe oběma věkovým kategoriím. 

Ve své práci jsem plně využila potenciál animovaného filmu, kouzlo nadsázky  

a nepředpokládaných událostí, které se mohou přihodit jen v animovaném příběhu. Nechtěla 

jsem věrně opisovat realitu, ale vytvořit si vlastní svět. 

1.1 Inspirace 

Na počátku bylo třeba ujasnit si žánr filmu. Jelikož jsem tíhla spíše ke komedii nebo pohádce, 

začala jsem přemýšlet o ztvárnění bajky. Zamířila jsem tedy do knihovny a vypůjčila mnoho 

knih tohoto žánru. Lákalo mě ztvárnění charakterů zvířat, a také myšlenka každého příběhu, 

ale po několika knihách jsem si uvědomila, že chci rozpracovat svůj vlastní námět. 

S představou vlastního scénáře jsem se zamýšlela ještě nad jedním žánrem, který je 

rovněž mým oblíbeným a se kterým bych chtěla v budoucnu více pracovat a rozvíjet se. Je to 

videoklip. Videoklip je pro mě srdeční záležitost, inspirující je pro mě práce Michela 

Gondryho, pro svou snovost a netradiční symboliku, která se v jeho tvorbě objevuje. Také 

videoklipy Jaromíra Plachého ze studia Amanita, který využívá potencionál animovaného 

filmu v nadsázce, ve své jednoduchosti a hravosti. 

Práce na hudbu oblíbeného interpreta je nesmírně příjemná záležitost. Na druhou stranu 

jsem ale chtěla zkusit přeci jen vytvořit autorský film, neřízený stopáží ani obsahem skladby. 

Při tvorbě videoklipu je animátor závislý na myšlence, atmosféře a především rytmu dané 

skladby. Proto jsem nakonec výběr písní zavrhla a pustila se do skládání vlastního příběhu. 
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Obr. 1. Jaromír Plachý – Mulatu 

 

V té době jsem často sledovala dokumenty o slavných umělcích převážně 19. a 20. století 

a zapůsobila na mě tvorba Odilona Redona, pro jeho nalézání inspirace především v přírodě 

a jeho přetváření do svého vlastního světa. V hlavě se mi zrodila vize prostředí, o které bych 

se chtěla zajímat. Inspirovala jsem se taktéž přírodou. Zajímala jsem se o drobný hmyz, jako 

je kudlanka nábožná, kterou jsem měla v úmyslu personifikovat a postupně jsem přecházela 

k obojživelníkům. Chtěla jsem ztvárnit mikrosvět, který je pro nás lidi, světem málo 

prozkoumaným. 

  

 

 

 

          

 

 

 

 

 

 

Obr. 3. Odilon Redon – The Window      Obr. 2.Odilon Redon – The Crying Spider 

1.1.1 Téma 

V bakalářské práci jsem se rozhodla rozpracovat lidské vlastnosti, jako strach, frustraci 

a neustálou nespokojenost, touhu po stále lepším, dokonalejším životě. Poukazuji na to, jaké 

může mít strach podoby a jak může být neopodstatněný. To jsem chtěla demonstrovat na 

vtipných příkladech s dostatečnou dávkou nadsázky. 

Vznikla tedy postavička, která nesla tyto již zmíněné vlastnosti. Prostředí jsem již také 

určila. Vyvstalo z inspirace z přírody a zdánlivě obyčejných věcí v ní. Vymyslela jsem tedy 

příběh o tvoru, který je velký strašpytel a přebývá v louži. Vlhko v kaluži se mu ale nelíbí, 
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chce vyjít ven z louže a odstěhovat se na suché, teplé místo na slunci. Samozřejmě svět nad 

hladinou nezná, a proto může mít o světě venku zkreslené představy. 

Nyní vznikalo množství gagů, které poukazovaly na to, jak může být strach zbytečný. 

Vtipy jsem si kreslila na papír do comics tripů v jednoduché lince po vzoru mistrů krátkých 

animovaných, absurdních grotesek. Největší inspirací v tomto žánru je pro mě český autor 

Vladimír Jiránek, anglický tvůrce George Dunning a holandský současný tvůrce Paul 

Driessen. Filmy Paula Driessena jsou pro mě kreslenou hrou. Hrou s animací, perspektivou, 

kompozicí, zvukem, a také příběhem, kdy se odehrává více dějových linií současně, přičemž 

příběh působí nápaditým a jasným dojmem. Jako příklad uvádím film On Land, at Sea & in 

the Air (1980), nebo 3 Misses (1998). V dalším filmu od Paula Driessena The Water People 

(1973) je absurdní komika postavena do extrému. Pod tímto vlivem absurdní animace, jsem 

přestala řešit otázku, jakým způsobem bude moci žít má postava s podobou člověka ve vodě.  

Jak už jsem zmínila, chtěla jsem vytvořit pozitivně laděný film se špetkou černého 

humoru na závěr. Jak jinak by tedy mohl film skončit, než když bojácná postava, která žije  

v louži a velmi touží po životě na souši, překoná svůj strach a přijde na své vysněné místo, 

kde však náhle zaprší a postava se ocitne opět v louži. Je zde zřejmá i inspirace ruským 

animátorem Jurijem Borisovičem Norštejnem, který je můj oblíbený autor. Jistá paralela 

vzniká v jeho filmu Ježek v mlze (Jožik v tumaně, 1975), kdy se hlavní hrdina potýká  

s určitým strachem a na konci své cesty již vidí svět jinýma očima. Také hlavní postava v mé 

absolventské práci překoná svůj strach, vyleze ze své komfortní zóny a spatří okolní svět.  

V závěru je tedy obohacena o poznání a novou zkušenost. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 4. Paul Driessen – The Water people              Obr. 5.J. B. Norštejn – Jožik v tumaně 
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1.1.2 Námět 

Ve svém námětu jsem popsala postavu, která cítí nechuť k jeho obydlí a velký sen, dostat se 

ven z vody. Také jeho překonávání strachu a cestu po souši za vysněným místem.  

Popis cesty byl složen ze situačních gagů, které se kvůli návaznostem a časování příběhu 

musely postupně měnit a redukovat. Jelikož jsem k hlavní postavě chtěla přidat společníka, 

vytvořila jsem mu domácího mazlíčka, malou rybku, která v sobě nese určitou metaforu, 

protože má v louži domek v akváriu. 

Přikládám již hotový námět, ve kterém přibližuji děj, prostředí i charakter postavy. 

V podzimní krajině, na rozlehlém palouku, se třpytí malá louže. V této louži žije malý, bílý 

mužík. V tomto obydlí je ale krajně nespokojen. Už ho nebaví život v kaluži, sní o jiném, 

suchém místě na slunci. Utápí se ve své představě o dokonalém světě tam venku nad louží, 

jenomže zároveň je odrazován svým vlastním strachem.  

Nakonec se malý mužík přeci jen odváží, sbalí věci, vezme svého přítele, malou rybku,  

a vyjde ven z kaluže. Světem nad louží je učarován. Na druhé straně za svou louží uvidí 

nádherné slunné místo. Chce se tam vydat, ale neví jak. Před ním je totiž stále jeho kaluž. 

Vždycky žil v ní, teď neví, jak ji překročit, nechce v ní znovu skončit. Proto se rozhodne ji 

obejít. 

Když se rozhodne jít dál, znovu je obklíčen svým vlastním strachem, poleká ho stín  

a schová se do ulity. Ta se s ním skutálí do malého údolí. Zde to vypadá přesně, jak si mužíček 

vysnil. V rychlosti si zařídí bydlení. V tom se spustí déšť. Mužíček se ocitá znovu v kaluži. 

Kaluž je součást nádherné krajiny, kterou mužíček stále maloval. 

K námětu jsem připojila i synopsi, přiblížení do děje v krátkých větách. Neprozrazuje 

závěr, upoutává divákovu pozornost a zve jej ke zhlédnutí filmu. 

Co když se při procházce podzimní krajinou zadíváme pozorněji, a uvidíme svět třpytící 

se v kousku vody na cestě, v kaluži, ve které žije človíček, který zatouží poznat, co se skrývá 

nad hladinou jeho obydlí. Podaří se mu vyjít ven a zabydlet se v našem barevném, avšak 

někdy nebezpečném světě? 

 

1.2 Scénář 

Postupně, jsem začala formulovat dějovou linii příběhu. Snažila jsem se aplikovat své 

teoretické znalosti o rozvržení filmu a jeho koncepci. Bylo zapotřebí utvořit logické 

návaznosti a souvislosti, které podpoří téma a celkové vyprávění filmu. Načrtla jsem si hlavní 
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dějovou linii, vypsala v bodech hlavní akce příběhu. Postupně tedy vznikal bodový scénář, 

který jsem rozvedla do literárního scénáře. Nakonec z literární předlohy vznikal obrázkový 

scénář, doplněn o technické poznámky v oblasti filmové řeči. 

1.2.1 Bodový scénář 

U bodového scénáře jsem vycházela z námětu a hledala cesty a možnosti, jakým způsobem 

srozumitelně vyjádřit myšlenku příběhu. Zde bylo zapotřebí určit v jednotlivých bodech 

stěžejní místa děje.  

Abych mohla začít vyprávět příběh, musela jsem si ujasnit, do jakého světa hlavní hrdina 

patří, v jakém prostředí se bude pohybovat. Zkoušela jsem vytvořit obydlí v louži  

a přemýšlela, jak by mělo vypadat jeho sousedství. V tuto chvíli jsem si uvědomila, že 

pomalu opouštím myšlenku původního námětu, a proto jsem rozhodla, že jeho obydlím bude 

samotná louže. Začala jsem tedy rozehrávat jeho nechuť k obydlí a strach dostat se ven nad 

hladinu. Pro názornou ukázku, přikládám bodový scénář. 

 

1. Pohled na nádhernou krajinu, po oddálení zjišťujeme, že se jedná o obraz, na který se  

upřeně dívá človíček.  Bydlí v kaluži.  

2. Je nespokojený, láká ho život nad louží, ale zároveň má strach z neznáma. Život v kaluži se 

mu ale začíná zdát neúnosný. 

3. Nakonec svůj strach přemůže. Sbalí do kapsy nábytek i se svou rybičkou a vydá se na cestu 

za novým domovem. 

 4. Protagonista se vynoří z vody a vydá se ke krásnému místu, na kterém se rozhodne žít. 

Místo se zdá však daleko, leží až za jeho louží. Rozhodne se ji obejít. 

5. Na cestě má však strach, vyděsí jej stín za stébly trávy. Vezme hlemýždí ulitu a schová se 

do ní. Ulita se ale převáží a kutálí se dolů z kopce, do menšího údolí.  

6. Postava vyleze z ulity a vidí, že stojí v krajině, kterou si vysnil.  

7. Zařídí si zde své obydlí. Vyndá si i svého kamaráda rybičku. Tu se zatáhne obloha a začne 

pršet. Oddálí se kamera a my vidíme, že je domek ve stejné kaluži, jako na začátku.  

8. V oddálení vidíme dvě louže vedle sebe. Leží v krásné krajině, kterou si človíček vysnil 

 a kterou stále maloval. 
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1.2.2 Literární scénář 

V literárním scénáři jsem se soustředila především na to, abych správně interpretovala stavy  

a psychické rozpoložení hlavní postavy příběhu. Správné vykreslení emocí, psychiky  

a pocitů mi pomohlo při následném zpracování do obrázkového technického scénáře. 

Literární inspirací mi byla Tolkienova přednáška o povaze a smyslu pohádek 

a fantastických příběhů O pohádkách (On Fairy-Stories, 1947), a také jeho povídka List od 

Nimrala (Leaf by Niggle, 1945). Tato povídka odráží schopnost lidského tvoření, je o kráse 

fantazie, přírody a našem vnímání. 

„Před ním stál Strom, jeho Strom, dokončený, dá-li se to říci o Stromu, který byl živý, 

jeho listy se rozvíjely, jeho větve rostly a ohýbaly se ve větru, který Nimral tak často cítil 

nebo tušil, a tak často nedokázal zachytit. Upřeně hleděl na Strom, pomalu zvedl paže  

a rozevřel je. „Je to dar!“ řekl. Mluvil o svém umění a také o výsledku, myslel to však úplně 

doslovně.“[1] 

Začala jsem tvořit svůj Druhotný svět. „Druhotným světem“ rozumí Tolkien svět, který si 

ve své mysli vytvoří autor příběhu. Popsala jsem místo, ve kterém hlavní postava přebývá, 

a zároveň místo, do kterého by se rád přestěhoval. Mohla jsem zde detailněji rozvinout 

myšlenkové pochody a akce hlavního hrdiny. Bylo pro mě důležité si uvědomit dramaturgické 

vyznění příběhu, a také zpětná vazba druhých k jeho obsahu v literární formě. Pro názornou 

ukázku, přikládám literární scénář. 

Je krásný podzimní den. Po azurové obloze plují obláčky, skrze ně proudí zlatavé 

sluneční světlo. Před námi se rozprostírá údolí, jež hraje zlatavými barvami, především tóny 

žluté, oranžové, přecházející do růžova. Poletují zde motýli a zpívají ptáci. Zjistíme, že tento 

výjev byl obraz, z již dokončeného díla na malířském stojanu. 

Na tento obraz se upřeně dívá človíček, který se od jeho pozorování nemůže odtrhnout. 

Už neslyšíme zpívání ptáků, je zde ticho, kolem človíčka neslyšně proplouvají bublinky. 

Jedna mu praskne na nose, on se vytrhne z rozjímání. Rozhlédne se po bytě. Je to útulná, malá 

kaluž, která je zařízena z větviček, rostlin a napadaného podzimního listí. Po celé délce louže 

visí obrazy krásné krajiny, kterou stále dokola maluje.  

Človíček přijde ke stolku, kde pozdraví rybičku, plavající v malém akváriu. Posadí se do 

křesla, vzhlédne k obloze, ke slunci. Přes vodu se slunce krásně třpytí a vlní.  

Mužíček vstane a natáhne ke slunci ruku. Chtěl by vynořit alespoň prst z vody, ale má 

strach. Vytáhne prst z vody. Tu si začne představovat, co by se všechno mohlo stát. Vidí 



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 17 

 

 

obrovskou příšeru. Voda se rozstříkne. Mužíček rychle stáhne ruku, zrychleně dýchá. Schová 

se pod stůl, kde schoulený přečká noc. 

Tam, dokončujíc obraz stejný, jako byly ty předešlé, uvidí míhající se stíny přes jeho 

plátno. Jsou to stíny ptáků. Vzhlédne nahoru, tam spatří obrys nádherného ptáka. Pro něj je to 

magické, kouzelné stvoření. Pozadí zmizí, vidíme jen jeho představu, v níž se obrys ptáka 

proměňuje v různých barvách, kolem létají motýli, poletují lístky a květiny, které tvoří 

barevné tvary. Před tímto obrazem přeplave jeho malá rybka, která ho vyruší z jeho snění. 

Človíček vstane, rybka pluje za ním, jde ke stolku s akváriem, vezme láhev a gestem ukáže 

rybičce, aby vplula do láhve. Dá si ji do kapsy a odhodlaně se rozejde k okraji louže. 

Zastaví se u okraje. Představuje si, že je astronautem na měsíci, který dělá velký krok. 

Překonává svůj strach. Znovu se díváme na kaluž a človíček zaboří nohu do hlíny. Každý 

krok je pro něj velmi těžký. Boří se do bahna, ale nevzdává to a stále šplhá nahoru. Konečně 

je venku. Stojí vedle své kaluže a rozhlíží se kolem. Vidí nádhernou podzimní krajinu. Jeho 

pohled upoutá místo, ležící přímo na druhé straně kaluže, které se třpytí ve slunečním svitu. 

Z jeho euforie ho ale vytrhne znovu jeho louže. Má nohu až po kotník ve vodě. Otřepe ji  

a opatrně couvne. Bojí se, že opět spadne do kaluže, a proto se rozhodnete, že ji raději obejde. 

Jeho rázný krok ale vystřídá pomalejší tempo chůze, jde pomalu, už nemůže. V tom za sebou 

něco uslyší.  

Stojí nehybně a pozoruje utichlou krajinu. Náhle se něco mihne mezi stébly trávy. 

Človíček se otočí, nic však nevidí. Tu se však znovu něco pohybuje. Otočí se, spatří mezi 

stébly trávy stín. Človíček dostane strach, panikaří a dívá se, kam by se schoval. Uvidí 

hlemýždí ulitu. V mžiku se do ní nasouká. Stín patřil malému pavoučkovi, který se vynoří ze 

stínu. Je to malý, bílý, usměvavý pavouček. Hlavní hrdina jej však už neuvidí, jeho ulita se 

skutálí z kopce dolů. 

Zastaví se v malém mělkém údolí. Človíček vykoukne z ulity, osmělí se, vytáhne z ulity 

celou hlavu, nadechne se, ulita praskne. On se napřímí. Rozhlíží se a vidí krásnou krajinu, 

přesně takovou, jakou ji maloval. Široce se usměje, protože to je to místo, které si vysnil a ve 

kterém chce žít. Začne zařizovat svůj nový domov. 

Vytáhne z kapsy láhev s rybičkou a přelije ji do akvária. Jde se posadit na pohovku  

z dubového listu. Usměje se a zadívá se na rybku. V tom se nebe zatáhne a rozprší se. 

Přeháňka způsobila, že človíčkovi se domov proměnil opět v louži.  
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Pozorujeme podzimní krajinu, vlevo okraj lesa, před námi mýtina s několika stromy. Pod 

nimi se třpytí kaluž. Krajina hraje podzimními barvami, poletují a prozpěvují ptáci, svítí 

slunce. Vidíme, že krajina vypadá stejně jako mužíčkův vysněný obraz. 

1.2.3 Technický scénář 

Storyboard je první vizualizace filmu. Obrázkový scénář, čili storyboard jsem postupně 

doplňovala o technické informace v oblasti velikosti záběrů, délky, informací o kameře. 

Vznikl tedy technický scénář. O dobrém technickém scénáři, nebo o storyboardu jsem se 

poučila v knize Scénáristika animovaného filmu. „Storyboard by měl být naprosto 

srozumitelný nejen dramaturgovi, ale samozřejmě výtvarníkovi, kameramanovi a zejména 

animátorovi, který by v ideálním případě už ani nepotřeboval komentáře režiséra k 

jednotlivým záběrům." [2] 

Proto jsem se držela literárního scénáře a podle něj vytvořila řadu obrazových předloh 

a náčrtů. Nejprve na papír, po detailnější úvaze, jsem začala kreslit technický scénář do již 

digitální podoby v programu TV Paint Animation. Řešila jsem také správné naexponování  

a umístění kamery v mizanscéně, aby záběry nepůsobily jako z jednoho místa. Snažila jsem se 

o čitelnost každého záběru a dostatečné množství přiložených informací pro pochopení dané 

akce. Tyto informace o každé akci jsou důležité nejen pro mě, ale i pro pracovní štáb. Je zde 

určen počet záběrů, a také povely pro zvukaře. Hlavně se zde musí vytvořit celková 

dramaturgie, promyslet kompozice scén, tempo příběhu a s tím související střihovou složku. 

V této fázi se scénář mnohokrát změnil. 

V oblasti dramaturgie bylo zapotřebí přiblížit divákovi psychické rozpoložení hlavního 

hrdiny, jeho vůli překonat strach a určit moment odhodlání udělat první krok. Tento moment 

byl zlomový, proto jsem podle něj upravila i temporytmus vyprávění celého příběhu. 

Prodloužila jsem tedy expozici, kde ukazuji vztah k jeho místu a jeho touhu vyjít ven. 

Vynechala jsem části, které byly spíše pro pobavení a nastínění charakteru hlavní postavy, než 

pro celkové vyznění příběhu. 

 

2 VÝTVARNÉ NÁVRHY 

Řešení výtvarné složky bylo pro mě zásadní. V animovaném filmu jsou meze výtvarných 

technik opravdu široké. Jelikož jsem se nechtěla pouštět do technik, se kterými ještě nemám 

tolik zkušeností, zvažovala jsem techniku ploškové nebo digitální kreslené animace. Zvolila 

jsem techniku kreslené animace, která je pro mě už od prvního ročníku dominantní technikou. 
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Navíc je velkou výhodou její rozmanité využití, jež mi umožňuje svobodné výtvarné 

vyjádření. 

2.1 Charakter postavy 

Hlavní hrdina příběhu dostal jméno Suchorád. Jeho podoba prošla mnoha změnami. Postava 

měla vyjadřovat prostředí, ve kterém žije a odpovídat jeho ustrašené povaze. Vznikala tedy 

postava, která vycházela z typologie ryby a člověka; karikatura na ustrašeného člověka, který 

žije pod vodou. V návrzích se objevovaly příliš prokreslené a složité postavy pro animaci, 

proto jsem se rozhodla charakter zjednodušit. Složitá postava by mi totiž neumožňovala 

jednoduchý a hravý pohyb v animaci. 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 6. První návrh charakteru postavy  Obr. 7. Druhý návrh charakteru postavy 

 

Při kresbě pozadí se mi vybavila postava, která by dokonale do zvoleného prostředí 

zapadla. Postavu jsem začala skicovat jako jednoduchého mužíčka s výrazným, plachým 

výrazem. Oblečení jsem zjednodušovala až do prostého geometrického tvaru. Vznikla tedy 

postava tvárná, zjednodušená do geometrických tvarů s výrazným obličejem a rozpuštěnými 

vlasy, vznášejícími se ve vodě, které jsou na souši zplihlé, beztvaré, čímž je zvýrazněna 

změna prostředí. Výsledné návrhy postavy ilustruji v příloze I. Návrhy charakteru. 

Barevnost postavy je dalším důležitým prvkem. První nápad byl vytvořit postavu, jejíž 

barva se mění podle nálady. Tento nápad jsem však opustila nejen z důvodu časové náročnosti 

a plánování v animaci, ale především proto, že by se mohla postava v mizanscéně ztrácet. 

Diváka by měnící se barevnost mohla zbytečně mást. Postavu jsem navrhla celou bílou, 

jelikož takto vyniká v mizanscéně a stává se dominantním bodem. Odstínem tmavě šedé jsem 

zvýraznila kontury tváře pro zdůraznění mimiky v obličeji. Vlasy v prvních návrzích byly 

také bílé, později jsem však přidala hnědou a oranžovou barvu. Postava tak působila nejen 
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svěžeji a veseleji. Na postavu jsem nakreslila i lehký modrý stín pro větší plasticitu. Ten se 

však objevuje jen pod vodou. Nad hladinou je postava celá bílá. 

V první verzi scénáře jsem rozehrávala příběh i s vedlejšími charaktery, kterých se hlavní 

postava bojí a schovává se před nimi. Jednalo se o hmyz a drobné živočichy. Měli se zde 

objevit i lidé stejní jako je hlavní postava. To jsem však zavrhla, jelikož by v divákovi 

vzbuzovaly otázky, jež by nebyly klíčové pro příběh.  

V druhé části příběhu se však objevuje malý roztomilý pavouk, kterého se 

neopodstatněně hlavní hrdina lekne. Pavouka jsem navrhla v jednoduchých tvarech, jako 

kouli v bílé barvě s růžovými tvářemi a milým úsměvem. Objevuje se jako stín mezi stébly 

trávy. Hlavní postava aniž by tušila, že se mezi stébly skrývá neškodný, laskavý pavouček, 

panikaří a schovává se. 

Další charakter, který se v příběhu objevuje je domácí mazlíček, bílá rybička v louži, 

která má své místo ve skleněné nádobě, v akváriu.Je to malý přítel hlavního hrdiny, který ho 

nenápadně nabádá ke splnění svého snu. Rybka je společník, se kterým jsem mohla rozvinout 

děj o vtipné sekvence a také mi pomáhala při výstavbě dramaturgie. Je totiž zřejmé, že když si 

hlavní hrdina sbalí rybku, vydává se na cestu. Naopak jakmile své místo najde, vybalí svého 

společníka do nového obydlí a chce s ním sdílet svou spokojenost. Je nám nyní jasné, že našel 

své vysněné místo. 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 8. Charakter pavouka   Obr. 9. Charakte ryby 

 

2.2 Prostředí 

Příběh se odehrává ve vodě i na souši. Bylo nutné si ujasnit cestu protagonisty, který si chce 

vytvořit obydlí na jiném, vysněném místě. Zpočátku jsem řešila jeho dům pod vodou. Po 

návrhu jeho obydlí mi ale přibylo mnoho otázek, ohledně jeho sousedství a komunity, ve 
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kterém postava žije. Abych diváka nemátla, jeho obydlím se stala samotná kaluž, ze které se 

chce dostat ven. Louže jako samotné obydlí se mi zalíbilo i ve výtvarném ztvárnění. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. 10. Návrh prostředí 1(obydlí)   

 

Začala jsem navrhovat velkou místnost plnou předmětů z přírodních materiálů. Chtěla 

jsem jako nábytek použít i předměty vyrobené člověkem, jako např. vršek od PET láhve, 

etikety nebo slámku. Uvědomila jsem si však, že by tyto předměty mohly evokovat 

ekologické zaměření příběhu, o což mi nešlo. Předměty v obydlí jsou důležité pro dokreslení 

charakteru postavy, seznámí nás s jeho oblíbenými činnostmi a koníčky. Po celé délce louže 

jsem umístila obrazy jeho vysněné krajiny, pro zvýraznění jeho touhy dostat se nad hladinu. 

Po výstavbě přírodního interiéru, jsem začala přemýšlet nad prostory nad hladinou. 

Hlavní postava by měla být oslněna krásou krajiny nad louží, tudíž jsem příběh zasadila do 

barevné, podzimní krajiny plné světla a teplých barev. 

Při vytváření prostředí jsem se věnovala digitální malbě a prostředí jsem tedy začala 

vytvářet na tabletu, pomocí různých štětců a barev. Snažila jsem se docílit hloubky prostoru, 

proto jsem obrazy rozdělila do několika vrstev. Hodně mi záleželo na dosažené atmosféře. 

Snažila jsem se jí dosáhnout i pomocí světel a stínů (především ve vodě). Řídila jsem se 

pravidly světelného zobrazování. 

„Osvetlením sa na telese pomocou vlastných tieňov vytvárajú objemy. Vrhnuté tiene nám 

zase sprostredkúvajú priemet telesa z iného pohľadu, dodávajú scéne priestor, informujú nás 

o jej „topografii“. Relatívna tmavosť tieňa hovorí o intenzite svetla."[3] 
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Obr. 11.Návrh prostředí 2 (venkovní krajina)      Obr. 12.Návrh prostředí 3 (venkovní krajina) 

 

Aby výsledná výtvarná složka nepůsobila uměle nebo příliš počítačově, techniku digitální 

malby jsem doplnila o akvarel. 

V louži jsem barevnou paletu zúžila na odstíny hnědé a modré. Tuto kombinaci jsem si 

oblíbila a pro danou lokaci se hodila perfektně. Naopak do obrazu vysněné krajiny používám 

bohatší škálu barev. Jsou to především teplé jasné odstíny. Všude hraje důležitou roli světlo a 

slunce, které lákalo hlavního hrdinu nad hladinu. Obydlí ve vodě jsem nechtěla výtvarně 

pojmout nijak hororově, strašidelně nebo jako špinavé místo. Mělo by to být místo, působící 

jako plně zařízené obydlí, prosvětleno teplými slunečními paprsky Vývoj prostředí v louži i 

nad hladinou ilustruji v příloze II. a III. 

2.3 Animatik 

V návaznosti na technický scénář přichází na řadu další velmi důležitá část přípravy filmu. V 

této fázi výroby jsou záběry konkrétnější s hlavními fázemi pohybu. Jednotlivé obrazy jsou 

převedené do časové osy s případným pracovním zvukem. Zde se mohou projevit a odstranit 

nejasnosti např. ve střihu a dramaturgii příběhu. Vytváří se představa o celkovém fungování 

filmu, zejména v práci s časem. Animatik je tedy důležitá součást výroby, která stojí vedle 

finální podoby filmu. Do animatiku mohou být přidávány stále nové fáze pohybu, či již 

naanimované, hotové záběry.[4] 

„Podle režisérových kompozičních skic nutno pro každý záběr nakreslit, a to již do 

předepsaného formátu v němž bude záběr snímán, orientační kresbu pozadí (dekorace), 

hlavně však patřičný počet typických pohybových kreseb aktéra (aktérů), jimiž bude pro 

animátora záběru rámcově určena herecká akce, požadovaná scénářem. Současně se zde 
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grafickými škálami předběžně stanoví posun pozadí pro panorámy a švenky, jakož i rámování 

obrazu."[4] 

2.3.1 Tvorba animatiku 

Hlavní fáze pohybu byly vytvořeny v počítačovém programu TV Paint Animation a následně 

importovány do programu Adobe After Effects, ve kterém jsem záběry a fáze pohybu 

upravila, přidala pohyb kamery a nastavila délku scén. Snažila jsem se o jasné vyznění  

a k tomu je důležité správné určení trvání záběru. Příliš krátká scéna diváka může zmást, 

zkazit srozumitelnost vyprávění, příliš dlouhou se výrazně zpomaluje tempo dějové linie 

příběhu, které může diváka nudit. Dnešní divák je uvyklejší rychlejšímu tempu vyprávění  

u filmů a nejinak je tomu u těch animovaných. [4] Já chtěla však vyzdvihnout poetiku  

a atmosféru příběhu. Po seskládání a načasování scén byla délka sedm a půl minuty, což bylo 

přijatelné. 

Jelikož je v animovaném filmu podstatná zvuková složka, oslovila jsem svou kamarádku, 

která se zabývá hudbou, aby poskytla klavírní pracovní verzi k animatiku. Tvorba animatiku 

v sobě zahrnuje určité plánování ať už času scén, rozvržení času práce, či podobu animace. 

Rozvrhla jsem si, kolik času bych měla každé scéně věnovat a jak bude složitý každý záběr. 

Jestli se jedná o statický záběr, záběr s minimem pohybu, nebo naopak s důrazem na akci. 

I v animaci bylo zapotřebí vytvořit hlavní fáze pohybu, které jsem později překreslila do již 

hotové formy. V průběhu práce jsem postupně začala vyměňovat statické záběry za 

rozfázované části a následně je nahrazovat hotovými záběry.  
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II PRAKTICKÁ ČÁST 
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3 ORGANIZACE A PLÁNOVÁNÍ 

Při tvorbě na bakalářské práci jsem se snažila rozumně organizovat a plánovat jednotlivé fáze 

výroby. Po animatiku přišla na řadu samotná realizace a já si musela vymezit, kolik času bude 

potřeba na práci pro jednotlivé záběry, na celkovou animaci a později pro celkovou 

postprodukci. Uvědomila jsem si, že čas je důležitý jak v animaci pro vyznění a celkovou hru 

postavy ve filmu, tak pro správné plánování pro tvorbu filmu. Práce s časem je tedy pro 

animátora klíčová.  

 

4 ANIMACE 

Jako techniku jsem si zvolila kreslenou animaci. Jak už jsem zmínila, je to technika, která 

neomezuje výtvarnou představu výtvarníka. Kreslila jsem digitálně, pomocí grafického 

tabletu. Pro práci jsem si vybrala program PS a program TVP pro svou různorodost ve výběru 

nástrojů. Pozadí a předměty jsem vytvářela převážně v PS, v programu TVP jsem využila 

různorodosti kreslících nástrojů, pomocí níž jsem dotvářela pozadí a kreslila rostliny. 

Samotnou animaci postavy jsem vytvářela rovněž v programu TVP.  

Hlavní postavu jsem animovala "pose to pose", nakreslila jsem hlavní fáze pohybu a pro 

plynulý pohyb dokreslovala mezifáze. Postava tak působí více živě a hravě. V animaci jsem 

musela také přemýšlet nad správným rozkreslením pohybů. Více mezifází mezi hlavními 

fázemi akce, znamená pomalejší zřetelnější pohyb. Pro dosažení rychlého dynamického 

pohybu bývá vytvořeno méně mezifází. Načasování v animaci závisí na animátorovi, na jeho 

cítění k dané akci. O filmovém načasování jsem se více dozvěděla v knize The illusion of life: 

Disney animation. 

„V animaci jsou využívány dva základní typy načasování. Načasování fyzikální je důležité 

pro celkovou realističnost dějů. Odrážení míčku, reakce na strčení či stříkání vody toho může 

být dobrým příkladem. Filmové načasování je založeno naopak spíše na osobní zkušenosti. 

Může se jednat o čisté komediální načasování nebo emocionální apod."[5] 

 

4.1 Postupy a technologie digitální, kreslené animace 

Digitální kreslená animace dovoluje širokou paletu obrazového vyjádření. Pro dosažení 

výtvarné představy jsem začala vytvářet prostředí s texturami. Textury jsem vytvářela pomocí 

akvarelu a barevných tuší. Obrázky jsem následně naskenovala a upravila (např. pomocí 
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masek) pro dané prostředí. Na vytvořené pozadí byly následně vkládány rostliny a předměty, 

které jsem komponovala ve výchozí filmové kompozici 1280 x 720 (HDV 720p). Do 

kompozice jsem přidávala pohyby kamery a efekty. 

Pracovala jsem v programu Adobe After Effects, ve kterém jsem poskládala veškeré 

kompozice, upravila stíny a svícení, a také časování. AE nabízí mnoho efektů pro vylepšení 

animace a dosažení požadovaného vzhledu. Efekty jsem využívala především k úpravě barev 

a světel. Do již vytvořené scény s nastavením kamery i stínů jsem vkládala animaci postavy.  

Protože prostředí louže působilo plastickým dojmem, měla jsem obavy, že postava bude 

působit příliš plošně. Proto byla postava vytvořena bílým štětcem a pro větší plasticitu 

doplněna stíny na těle a obličeji. Musela jsem složit hlavní postavu z více vrstev. Každou 

vrstvu jsem animovala zvlášť. Ve výsledku jich bylo zapotřebí na vytvoření hlavního 

protagonisty šest. Všechny vrstvy jsem následně vyexportovala jako celek. Po vložení fází 

postavy do animačního programu AE tedy zbývaly drobné úpravy velikosti, pozic, stínů a 

světel. Musím přiznat, že dobrá organizace při pojmenovávání souborů, složek a vrstev byla 

nezbytností. Vytvořila jsem spoustu kompozic, ke kterým jsem se průběžně vracela a 

dotvářela je. 

 

5 POSTPRODUKCE A ZVUK 

5.1 Obrazová postprodukce 

Pro doplnění iluze vody v příbytku, jsem použila efekt, který připomíná vlnění vody směrem 

do kruhu nebo horizontálně (Effect Turbulent Displace). Dále, následoval Effect Mesh Warp, 

který jsem použila pro rozvlnění trávy, aby působila přirozenějším dojmem. Znovu bylo 

potřeba nastavení času animace hlavní postavy a poslední úpravy záběrů. Po správném 

načasování byly scény připraveny k exportu. 

5.2 Střih 

Pro určení tempa příběhu a vyznění scén je nezbytné správné umístění, seskládání scén za 

sebe a určení jejich délky. „Jde o to, aby skladba nebyla samoúčelná, aby střihač neupadl do 

kombinací, z nichž vznikají soustavy mimo hlavní myšlenku díla. Jde o to, aby všechny formy 

zobrazovaly vývoj jevu a aby soustava forem byla divákům srozumitelná a rozumově i citově 

na ně působila."[6] 
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Jednotlivé záběry tedy byly poslány do střižny, jako sekvence PNG souborů. Tento 

formát jsem si zvolila kvůli své přijatelně malé velikosti a především pro export bez ztráty na 

kvalitě obrazu. 

Ve střihu jsem používala i časovou zkratku s ní jsem počítala již v technickém scénáři. 

Díky časové zkratce se posouváme o několik minut dopředu, do dalšího důležitého pohybu 

hlavní postavy. Zkratka se opakuje ve filmu několikrát, divák tedy na tento posun v čase 

přistupuje jako ke specifickému podání filmové řeči. Při úvodu filmu je použito rozeznívání 

scény a v závěru doznívání pro umocnění divákových emocí. 

Po hrubém střihu bylo vystřiženo i několik hotových záběrů, což bylo nezbytné pro 

svižnější tempo. To jsem nasadila již při exportu samostatných záběrů a ukázalo se, že jsou 

velmi rychlé a krátké, proto jsem export absolvovala znovu, již s prodlouženými sekvencemi. 

Následně se nasadila ke scénám i hudební složka, pracovní verze skladeb určených do mého 

filmu, která byla vytvořena již při výrobě animatiku. Pro správné vnímání pocitu a atmosféry 

jednotlivých scén je to nezbytnost. Hudební složka také pomáhá celkovému tempu a rychlosti 

záběrů. Po seskládání finálních záběrů se provedl finální střih a export ve výchozím formátu. 

5.3 Titulky 

Patřičný čas jsem chtěla věnovat i závěrečným titulkům. Po vyzkoušení rozmanitých fontů, 

jsem nakonec zvolila ručně psané písmo. Napsala jsem titulky úvodní i závěrečné. Závěr jsem 

chtěla ještě rozvinout o dovyprávění vtipu příběhu. Hlavní postava tedy hledá znovu nové 

obydlí, které se jí vždy změní v obydlí ve vodě, v louži. Kresba měla být v jednoduché lince, 

umístěna na pozadí detailu akvarelových maleb. Při dokončování filmu jsem ale k tomuto 

zakončení nakonec nepřistoupila. Chtěla jsem zdůraznit zacyklení příběhu. Finální dojem  

z příběhu bylo potřeba nechat doznít. Proto jsem závěrečné titulky umístila tak jako na 

začátek, na oddalující se vysněnou krajinu. 

5.4 Zvuková složka 

Čitelnost jednotlivých záběrů závisí nejen na obrazových hodnotách, ale také na zvuku. 

Aktivně se podílí na formě a výstavbě díla. Napomáhá přehlednosti a ozřejmuje tak smysl 

celku. Drobivá střihová skladba obrazu z jednotlivých záběrů se ve spojení s delší zvukovou 

stopou stává jednolitým celkem.[7] 
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V mém animovaném snímku jsem se chtěla vyhnout dialogům, pro vyjádření akce           

a myšlenek hlavní postavy. Vystačily citoslovce a náznaky řeči. Místo řeči bude vyprávět 

hudba, zvuky a ruchy. 

„Úloha ruchu v animovaném filmu vysoko převyšuje svou funkci ve všech ostatních 

filmových žánrech. Zkuste svůj film „neruchovat“ – nezažijete větší zklamání. Naopak: dejte 

si úlohu, že použijete ruch všude, kde je to jen trochu logické a funkční. Uvidíte, jakých 

radostných překvapení se dožijete. Ruch je kořením animovaného filmu." [8] 

5.4.1 Ruchy 

Ruchy v animovaném filmu nemůžeme označovat jako kontaktní, protože celá zvuková 

stránka filmu vzniká postsynchronně. Obvykle se v animovaných filmech objevují stylizované 

ruchy a v mém případě to bylo stejné. Navíc sloužily jako zdůraznění filmové nadsázky.  

Ruchy vznikaly mechanicky, elektoroakusticky, ale také byly nahrány ve studiu. 

Zvukový mistr pracoval výhradně s programem Cubase. Ruchy mi sloužily také  

k dovysvětlení akcí, např. postava odejde ze záběru a my slyšíme ruchy, tím pádem víme,  

co se s postavou právě děje (tzv. prázdný záběr). 

5.4.2 Hudba 

Filmová hudba dotváří celkovou atmosféru díla, je důležitým nositelem děje. S každou akcí 

nebo pohybem v animaci by měla hudba korespondovat. Bylo nutné zvolit vhodné 

instrumentální obsazení. Jako dominantní nástroj jsem si vybrala klavír. 

Skladatelka zvolila hudební téma, které zpracovávala do pomalých melancholických 

skladeb, a také optimistických a plných odhodlání. Skladby vznikaly již při vytváření 

obrázkového scénáře. K navození zamýšlené atmosféry snímku, byla použita v úvodu 

melodicky výrazná skladba, která se opakuje i v závěru při zacyklení snímku. Všechny 

skladby byly předány zvukaři k následné úpravě a dosazení k již hotovému filmovému 

obrazu. 

5.4.3 Výsledný mix a export 

Po seskládání hudby a ruchů do jednoho celku se vytvořila namixovaná hudební linka, která 

se následně nahrála ve formátu WAV k obrazové složce. 
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5.5 Grafické práce 

Další důležitou složkou je propagace filmu. Vytvořila jsem grafické návrhy plakátu a přebal 

na DVD. 

5.5.1 Plakát 

Na návrhy plakátu jsem se těšila, pro animovaný film jsem jej navrhovala poprvé. Filmový 

plakát by měl obsahovat informaci o filmu a přibližovat jeho atmosféru. Je samozřejmé, že 

dobrý plakát na filmový snímek by měl diváka zaujmout a přilákat pozornost k danému filmu.  

Navrhování plakátu by se dalo rozdělit do dvou výrobních fází. V první jsem se snažila 

pracovat s názvem filmu Nad hladinu, a také jsem zvolila tónování do hnědo-modré barvy.  

K doplnění mé představy jsem namalovala akvarel, použitelný jako pozadí, evokující vodu. 

Jelikož jsem chtěla vyjádřit, že se jedná o animovaný film, pracovala jsem s tímto pozadím 

jako se sekvencí animovaného filmu. Vznikla tedy iluze vložené sekvence na pozadí plakátu. 

To mi umožnilo ukázat přesah, tedy sáhnutí "nad hladinu". Plakát se zdál hotový, ale výsledek 

nevypovídal nic o mém filmu, vznikla grafická hříčka, ale atmosféra mého filmu se na plakát 

nedostala. 

Vydala jsem se tedy jinou cestou. Použila jsem výtvarné řešení příbytku v louži  

a předměty z ní jsem naexponovala do plakátové podoby. Vznikl tedy prostor kaluže i na 

plakátě. Tato scéna z filmu by měla sloužit jako pozvánka do světa hlavní postavy, kterou 

jsem do příbytku také umístila. Místo ručně psaného písma se na plakátu objevuje písmo 

Myriad Pro, pro svou křehkost, lehkost a dobrou čitelnost. Hlavní titulek Nad hladinu jsem 

ponechala v ručně psané podobě. 
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Obrázek 13. První návrh plakátu 

 

6 KOMPLETACE DOKUMENTŮ 

Po dokončení grafických prací mi byl doručen video soubor s hotovou hudbou a zvukem ve 

finálním formátu. K hotovému audiovizuálnímu souboru na DVD nosiči jsem připojila 

nezbytné formuláře NFA, OSA a titulkovou listinu. Poté již byl film připraven k distribuci, na 

plátna festivalů v kategorii krátký animovaný film a pro prezentaci ateliéru Animovaná 

tvorba. 
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ZÁVĚR 

Tvorba bakalářského projektu mi přinesla především spoustu nových zkušeností. Byla to má 

první realizace rozsáhlejšího projektu. V první řadě jsem se naučila lépe pracovat s časem 

a organizací práce. Samozřejmě mi též práce přinesla rozvoj osobního výtvarného přístupu, 

rozvíjení technik v digitální malbě, kresbě a spolupráce s lidmi z jiných profesí. Nabyla jsem 

mnoho zkušeností na poli animace, vykreslení psychologie postavy pomocí pohybů  

a gest. Výroba mě posunula dále také v oblasti scénáristiky, dramaturgie a především filmové 

řeči. Tyto nabyté zkušenosti jsou mi tedy poučením pro příští animované projekty. Po 

finálním exportu animované absolventské práce, mám znovu chuť otevřít nový příběh a 

vymýšlet další charaktery a vlastní světy. 

Byla to opravdu cenná zkušenost, proto bych chtěla ještě jednou poděkovat všem, kteří 

mi během této dlouhé cesty pomáhali. Už nyní se těším na ohlasy diváků. 
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SEZNAM POUŽITÝCH SYMBOLŮ A ZKRATEK 

TVP                Počítačový program TV Paint Animation 

AE                  Počítačový program Adobe After Effects 

PS                   Počítačový program Adobe Photoshop 

PNG               Portable Network Graphic (přenosná síťová grafika) 

WAV             Waveform audio file format 

NFA               Národní filmový archiv 

OSA               Ochranný svaz autorský 
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PŘÍLOHA III.NÁVRHY PROSTŘEDÍ NAD LOUŽÍ 
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PŘÍLOHA I. NÁVRHY POSTAVY 
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PŘÍLOHA II. NÁVRHY PROSTŘEDÍ LOUŽE 
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PŘÍLOHA III. NÁVRHY PROSTŘEDÍ NAD LOUŽÍ 
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