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ABSTRAKT  

Ve sv® pr§ci popisuji vznik m®ho absolventsk®ho filmu od ¼pln®ho poļ§tku. Co mŊ 

inspirovalo k vĨbŊru tohoto t®matu, kterĨmi tvŢrci a d²ly jsem byla ovlivnŊna a proļ jsem 

si vŢbec zvolila techniku poloplastu. Chronologicky se zabĨv§m jednotlivĨmi vĨrobn²mi 

f§zemi, probl®my, kter® mne prov§zely pŚi nat§ļen² a v neposledn² ŚadŊ tak® postprodukc². 

 

Kl²ļov§ slova: poloplast, animace, stop motion, ļern§ komedie, vliv m®di²   

 

 

 

ABSTRACT 

I am describing making of my graduate movie from the beggining. What inspired me to 

choose this topic which artists and movies effected me and why did I choose semi-plastic 

technique. I am dealing with each phases of progress, problems which I dealt with during 

shooting and postproduction. 
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ĐVOD 

Vznik kaģd®ho animovan®ho filmu je svĨm zpŢsobem porod. Na poļ§tku otŊhotn²te 

myġlenkou, kter§ ve v§s roste a z mal®ho embrya se vyv²j² nŊco, co v§m v²ce a v²ce 

pŚirŢst§ k srdci. Term²n, kterĨ je na zaļ§tku stanoven na dokonļen² filmu, je pevnŊ danĨ, 

avġak s term²nem, jeģ je stanoven k porodu, nemŢģe nikdo pevnŊ poļ²tat, proto se i ten 

k odevzd§n² filmu mus² nŊkdy chtŊ nechtŊ posunout. VģdyŠ nikdy nev²te, k jakĨm 

komplikac²m mŢģe doj²t. J§ si tento proces uģ²v§m i pŚes spoustu kontrakc², kter® k nŊmu 

patŚ². Chce to poŚ§dnou d§vku odhodl§n² a trpŊlivosti, obklopit se lidmi, kteŚ² v§s podpoŚ², 

pomohou v§m a jde to mnohem l®pe.  

Na zaļ§tku sv® pr§ce se vŊnuji vĨbŊru t®matu a vlivu prostŚed², ve kter®m jsem svŢj 

diplomovĨ projekt vymĨġlela. KoneļnŊ jsem mŊla moģnost sama na sobŊ pozorovat, jak je 

vaġe okol² dŢleģitĨm ļinitelem pŚi tvorbŊ nŊļeho nov®ho. Nemohu neģ doporuļit kaģd®mu, 

kdo se bude c²tit v temn® uliļce svĨch kreativn²ch sil, absolutnŊ zmŊnit prostŚed² ve kter®m 

je zvyklĨ pracovat ba dokonce ģ²t. Tento vĨstupn² krok z vaġ² komfortn² z·ny v§s zavede 

do oblasti pln® novĨch moģnost², n§padŢ, kterĨch by se v§m nikdy nedostalo, kdybyste 

zŢstaly ve sv®m pohodln®m hn²zdeļku. 

Dalġ² ļ§st je vŊnov§na inspiraļn²m zdrojŢm a dŢleģitĨm ļinitelŢm, jeģ znaļnŊ ovlivnily 

mou pr§ci, a v neposledn² ŚadŊ hovoŚ²m o samotn®m nat§ļen² filmu doplnŊn® o uģiteļn® 

rady a poznatky. 
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I.   TEORETICKĆ ĻĆST 
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1 LITERĆRNĉ PřĉPRAVA 

Pro mne, a pŚedpokl§d§m, ģe nejsem jedin§, je tato ļ§st nejobt²ģnŊjġ². Pokaģd®, kdyģ je 

pŚede mnou otevŚen® nov® pole pro ¼plnŊ novĨ projekt, m§ hlava exploduje. Je toho tolik, 

co bych r§da vyj§dŚila obrazem. K tomu abych dospŊla k nŊļemu urļitŊjġ²mu, potŚebuji 

pŚ§tele. RadŊji neģ pro sebe vytv§Ś²m filmy pro pobaven² ostatn²ch a to, co se mnŊ zd§ jako 

perfektn² n§pad, mŢģe ostatn²m pŚipadat hloupŊ.  

1.1 Brainstorming 

Na poļ§tku m§m vŊtġinou alespoŔ smŊr, kterĨm se chci vydat, ģ§nr nebo charakter 

postav, o nichģ chci film vytvoŚit. Pracuji s myġlenkovou mapou zamŊŚenou na mŢj 

budouc² film. Dle nŊkolika jednoduchĨch pravidel pro jej² vznik, jako je line§rnost, 

pŚehlednost, barevnost ļi jednoduchost, tak podtrhnu hlavn² body n§mŊtu [1]. Pot® vezmu 

p§r pŚ§tel k sobŊ a poŚ§d§me spoleļnĨ brainstorming. UprostŚed stolu rozloģ²m velkĨ 

pap²r, kde zachycujeme aŠ slovy ļi obrazem sv® n§pady. Nech§v§me naġi mysl plout 

a zachycujeme sebemenġ² mozkov® zachvŊn². MŢģe to zn²t jako z§bava na celĨ veļer, ale 

popravdŊ je to velmi vyļerp§vaj²c². Nejv²ce produktivn² doba trv§ zhruba pŢl hodiny, ale 

to je vskutku dostatek ļasu na pops§n² nŊkolika archŢ pap²ru a vytvoŚen² datab§ze pro 

pozdŊjġ² psan² sc®n§Śe. VŊtġinou poŚ§d§m dvŊ sezen² s dvŊma rŢznĨmi skupinami pŚ§tel. 

Prvn² skupinou mi tentokr§t byli m² spolubydl²c², takt®ģ anim§toŚi, tedy ti se zkuġenostmi 

z oblasti filmov® Śeļi a animovan®ho filmu. Druhou skupinu tvoŚili ti, jiģ jsou pouze 

div§ky nebo fanouġky bez jak®hokoliv filmov®ho vzdŊl§n².  

I brainstorming, aļ se to zd§ jako naprosto spont§nn² z§leģitost, m§ nŊkolik 

jednoduchĨch pravidel. N§pady by mŊly bĨt co nejdivoļejġ², nic v hlavŊ v§s nesm² zarazit 

a Ś²ct: ĂTo uģ je pŚ²liġ!ñ MŊli bychom ze sebe dostat maximum, odr§ģet se od n§padŢ 

ostatn²ch a vyhnout se okamģit®mu hodnocen² n§padŢ ostatn²ch. V mnoha pŚ²padech se 

st§v§, ģe brainstorming nefunguje, tak jak m§. VŊtġinou je tomu na vinŊ jak®si zablokov§n² 

v jednotlivci. DŚ²ve neģ se dostane ke slovu, n§pad zapomene, nebo se dokonce boj² jej 

vyŚknout nahlas [2]. Pr§vŊ z tohoto dŢvodu vol²m sv® bl²zk® pŚ§tele, pŚed kterĨmi se 

neboj²me vyŚv§v§n² ani sebehloupŊjġ²ho n§padu, neboŠ z tŊch se to vŊtġinou vġechno 

odv²j². 
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1.2 N§mŊt, t®ma 

Od poļ§tku jsem vŊdŊla, ģe mŢj film bude urļen dospŊl®mu div§kovi a jeho ¼kolem 

bude pobavit. PŚedt²m, neģ mŢj n§mŊt odpov²dal fin§ln² podobŊ, si proġel mnoha st§dii. 

Vġe zaļ²nalo jiģ na m®m studijn²m pobytu v Izraeli. Tehdy jsem si poctivŊ zapisovala 

den²k, do kter®ho se ļas od ļasu pŚim²chal n§pad na magisterskĨ film. Kdyģ vġechny 

n§pady pot® proġly spoleļnĨmi brainstormingy s pŚ§teli, pŚ²bŊh se formuloval mnohem 

zŚetelnŊji. Posledn² a nejdŢleģitŊjġ² krok je oŚez§n² pŚ²bŊhu, aby se z nŊj stal opravdu 

takovĨ, kterĨ je moģn® zvl§dnout v dobŊ, jak§ je na nŊj urļena. Jako pomysln® oŚez§v§tko 

mi vĨbornŊ slouģ² mŢj supervizor pan Ġebesta. M§ nesļetnŊ mnoho zkuġenost² 

s animovanĨm filmem, a proto vid² vŊci, kter® jsou v pŚ²bŊhu naprosto nepodstatn®, jiģ po 

prvn²m pŚeļten² sc®n§Śe. Nejen ģe z pŚ²bŊhu odstran² nepodstatn® ļ§sti, dopln² jej o gagy, 

kter® jsou ve vĨsledku t²m nejlepġ²m na cel®m filmu. Jsem velmi r§da, ģe jsem mŊla 

moģnost s n²m opŊt spolupracovat. 

Prvn² podoba m®ho n§mŊtu ļ²tala tŚi hlavn² postavy. Tyto na prvn² pohled obyļejn® lidi 

spojovalo jedno, a to naprost§ z§vislost na televizi. KaģdĨ z nich mŊl svŢj obl²benĨ 

televizn² poŚad, kterĨ sledoval po cel® dny. Jeden muģ by sledoval pouze v§leļn® a brut§ln² 

filmy pln® krve a n§sil², druhĨ by mŊl na programu jen porno a tŚet² postava, ģena, by 

nedala r§nu bez roztomilĨch ġtŊŔ§tek a jakĨchkoli zpr§v ekologie se tĨkaj²c²ch. ChtŊla 

jsem doc²lit toho, aby se vġechny postavy ocitly v urļit® situaci, ve kter® by kop²rovaly 

chov§n² jejich obl²ben®ho televizn²ho poŚadu, coģ by vedlo k naprost® katastrofŊ. PŚestoģe 

n§mŊt se vyv²jel pomŊrnŊ dobŚe, musela jsem od nŊj ustoupit. Bylo by zde nespoļetnŊ 

mnoho prostŚed², jeģ bych musela vyrobit, a k tomu, abych vykreslila charakter kaģd® 

postavy, bych potŚebovala daleko v²ce ļasu. 

PŚestoģe se dŊj v prŢbŊhu sv® Ăevoluceñ rŢznŊ mŊnil, t®ma, kter® nese, se za celou dobu 

nezmŊnilo ani jedinkr§t. Proļ jsem chtŊla hovoŚit o vlivu m®di² a lidsk® z§vislosti na nich, 

tomu vŊnuji Ś§dky na n§sleduj²c²ch str§nk§ch. 

1.2.1 Proļ poloplast? 

Je tak® dŢleģit® uģ od poļ§tku poļ²tat s technikou animace, kterou si zvol²me, neboŠ 

kaģd§ m§ sv® jin® vĨhody. Zat²mco kreslen§ n§m dovoluje nekoneļn® transformace, 

loutkov§ se n§m po dlouhodob® pŚ²pravŊ odvdŊļ² t²m, ģe nemus²me tr§vit spoustu ļasu nad 

zhotoven²m jednoho okna akce.  
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řekla bych, ģe jako prvn² bychom si mŊli vymyslet n§mŊt a pot® se rozhodnout, pro 

jakou techniku se jeho ztv§rnŊn² hod² nejv²ce. Mus²m se vġak pŚiznat, ģe jsem mŊla jiģ od 

poļ§tku jasno, ģe budu pracovat s technikou poloplastu, coģ mŊ trochu svazovalo pŚi 

vymĨġlen² n§mŊtu, neboŠ jsem si okamģitŊ uvŊdomovala n§roļnost sc®n, a tak jsem se je 

snaģila redukovat pŚedt²m, neģ byly vŢbec dot§hnuty do konce. Technika poloplastu m§ 

v Ļesku sv® rodn® m²sto a d²ky medvŊdŢm pana Pojara (Potkali se u Kol²na, BŚetislav 

Pojar, Miroslav ĠtŊp§nek 1965) je zde velmi obl²benou. Laik jen tŊģko vŊŚ² tomu, ģe 

poh§dka je toļena v horizont§ln² poloze, a to je dŢkaz vĨbornŊ zvl§dnut®ho Śemesla.  

Pro poloplast jsem se tedy rozhodla proto, abych do sv®ho d²la vloģila kousek Ļecha, 

kterĨ ve mnŊ dŚ²m§, ale tak® pŚedevġ²m z dŢvodu m®ho kladn®ho vztahu k t®to technice. 

Virtu§ln² svŊt je pro mŊ ¼plnŊ jinĨ vesm²r a j§ mnohem radŊji vytv§Ś²m vŊci vlastn²ma 

rukama. Mohu pŚ²mo komunikovat s materi§lem, c²tit jeho vlastnosti a nemus²m se 

spol®hat na digit§ln² techniku (v pŚ²pravn® f§zi). Vysok§ ġkola mne sice nenauļila, jak si 

vĨrobou filmu zaopatŚit ģivobyt², ale nauļila mŊ milovat to, co dŊl§m a to je pro zaļ§tek to 

nejdŢleģitŊjġ². VĨroba loutkov®ho filmu je strastipln§ cesta, a pokud v§s tato cesta nebav², 

projev² se to i na vĨsledku.  

1.3 Inspirace a reġerġe 

Jak uģ jsem se zmiŔovala, chtŊla bych vŊnovat pozornost vlivu m®di² na ļlovŊka a jeho 

chov§n², a to z toho dŢvodu, neboŠ kdyģ jsem byla d²tŊ, m§ generace jeġtŊ nebyla na 

m®di²ch tak z§visl§ jako ta dneġn². DŊti bŊhaly po venku a lezly po stromech. Nemohu 

samozŚejmŊ sebe srovn§vat s generac² jeġtŊ starġ² a mus²m uznat, ģe i j§ jsem prosedŊla, 

troufnu si Ś²ci, tis²ce hodin u poh§dek. Na druhou stranu dnes dŊl§m animaci a i j§ budu 

r§da, kdyģ lid® (v m®m pŚ²padŊ dŊti nejsp²ġ ne) budou u mĨch filmŢ vysed§vat bez pojmu 

o ļase. 

NechtŊla jsem, aby film vyznŊl jako nŊjak§ prvopl§nov§ bezduch§ pouļka. NechtŊla 

jsem hl§sat: ĂTelevize je zlo! VyjdŊte do pŚ²rody a rozhl®dnŊte se kolem sebe!ñ M§ ¼vaha 

mi slouģila ļistŊ k vytvoŚen² zcela fiktivn²ho satirick®ho pŚ²bŊhu, kam aģ mŢģe zaj²t 

pŚ²liġn§ z§vislost na televizn²m m®diu. 

1.3.1 Vliv televize na populaci 

V dneġn² dobŊ vlastn² televizi osm z deseti dom§cnost². Jako nejļastŊjġ² formu relaxace 

vol² lid® posezen² u televize. Stalo se to naprosto nezbytnou souļ§st² naġeho ģivota. Aniģ si 
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to uvŊdomujeme, jsme do jist® m²ry ovlivŔov§ni informacemi pŚich§zej²c²mi k n§m skrze 

toto m®dium. Dle vŊtġiny studi² zauj²m§ televize pŚ²ļku vedouc²ho m®dia, a to i v dobŊ 

masov®ho rozmachu internetu. NapŚ²klad dŊti od 10 do 18 let sleduj² televizi v prŢmŊru 

dvŊ hodiny dennŊ a z tŊchto 120 minut zab²r§ 11 % reklama [3]. Nav²c d²ky audiovizu§ln² 

podobŊ, vyuģ²vaj²c² p²smo nebo abstraktn² zobrazen², je schopna pŢsobit na kohokoliv bez 

ohledu na gramotnost ļi urļit® dysfunkce (slepota, hluchota). To, o ļem jsme dŚ²ve nemŊli 

ani tuġen², se st§v§ bŊģnŊ dostupnĨm. Ģe televize pŢsob² negativnŊ na dŊti a ml§deģ, je 

vġeobecnŊ zn§mo. MŢģeme urļit dva rŢzn® druhy pŢsoben²: 

a) Viditeln® vlivy ï do t®to kategorie mŢģeme zaŚadit n§sil², sex, zloļin. Jiģ bylo 

provedeno pŚes 5500 studi² na toto t®ma a t®mŊŚ 70 % se shodlo na tom, ģe n§sil² 

prezentovan® televiz² pŢsob² negativnŊ na dŊtskou psychiku [4]. SvŊdom², jeģ n§s 

pŚirozenŊ odrazuje od tohoto spoleļensky nepŚijateln®ho chov§n², se utv§Ś² v ran®m 

dŊtsk®m vŊku. Je-li tomuto pŢsoben² tedy vystaven dŊtskĨ div§k, zanech§ to 

neblah® stopy na jeho svŊdom², tzv. superegu. MŢģe doj²t k ¼tlumu, ke zmŊn§m 

hodnotov®ho syst®mu, v nejhorġ²m pŚ²padŊ i k ¼pln®mu zniļen² dŊtsk®ho superega. 

MŢģe doch§zet i ke ztr§t§m vyġġ²ch spoleļenskĨch citŢ a ke zmŊn§m emoļn² 

inteligence [5]. 

b) C²len® ovlivŔov§n² div§ka ï toto zahrnuje jakoukoli formu reklamy. AŠ uģ se jedn§ 

o podprahovou ļi vŊdomou, mŢģeme o n² Ś²ct, ģe je vġudypŚ²tomn§. Jej²mu vlivu se 

lze jen tŊģce ubr§nit a pŚedstav²me-li si, ģe d²tŊ, jehoģ osobnost je teprve vyv²jena, 

je j² plnŊ vystaveno, dovedeme si snadno pŚedstavit, jakĨ deformaļn² ¼ļinek to na 

nŊm mŢģe zanechat [6]. Reklama mu diktuje, co se mu m§ l²bit, co je aktu§ln² a 

modern² mezi jeho vrstevn²ky, formuje jeho vztah ke znaļce a urļuje jeho styl. 

DŊti si ani neuvŊdomuj², co je a co nen² fikce, a televizn² svŊt pro nŊ pŚedstavuje jakousi 

dalġ² fiktivn² realitu. I v pŚ²padech, sleduj²-li re§ln® z§bŊry z v§leļnĨch oblast², 

automaticky toto Śad² do kategorie ĂvģdyŠ to je jenom v televiziñ. ChtŊla jsem si pohr§t 

s myġlenkou, co by se mohlo st§t, ztotoģn²-li se ļlovŊk s televiz² natolik, aģ je ¼plnŊ 

televiz². Jeho vlastn² j§ je zcela vytŊsnŊno a on pŚeb²r§ chov§n² odehr§van®ho.  

1.3.2 Studijn² pobyt v Izraeli  

MŊla jsem to ġtŊst² vycestovat na pŢl roku do Izraele, jeģ se objevuje v m®di²ch 

pomŊrnŊ ļasto d²ky neust§l®mu v§lļen² mezi Palestinou a Izraelem. VŊtġinu ļasu jsem 
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str§vila v Jeruzal®mŊ, jeģ je svatĨm m²stem pro oba n§rody, tud²ģ jsem se nemusela tolik 

ob§vat teroristick®ho ¼toku, obzvl§ġtŊ v dobŊ, kdy vypukl dalġ² z ostrĨch konfliktŢ. 

Palestinci z p§sma Gazy bombardovali Izrael nŊkolika des²tkami bomb dennŊ. I j§ jsem 

si zaģila ¼tŊk do krytu a ļek§n², zda mi nŊco spadne na hlavu. Nechci se pouġtŊt do 

rozeb²r§n² pŚ²ļin jejich konfliktu ani toho, kdo m§ a nem§ na co pr§vo. Zhl®dla jsem 

dokument natoļenĨ v roce 2009 pŚ²mo v p§smu Gazy a byla jsem naprosto ġokov§na t²m, 

co jsem vidŊla. Dokument byl natoļen tak, ģe ukazoval Izraelce jako ty ġpatn®, jako ty, kdo 

vraģd² mal® dŊti, kdo odpaluje ġkoly a nemocnice v p§smu Gazy. Ovġem to, ģe pŚ²mo ze 

stŚech ġkol a nemocnic jsou odpalov§ny bomby na Izrael, uģ se v dokumentu nedozv²me.  

Byl zde z§bŊr ze vġedn²ho dne nŊkolika dŊt² v obĨv§ku sleduj²c²ch poh§dky. D²tŊ 

pŚep²n§ kan§l a najednou sledujeme voj§ky izraelsk® arm§dy, stŚ²lej²c² smŊj²c se u toho, 

k tomu hraje death metalov§ hudba a vĨstraģnĨ hlas vġechny varuje pŚed t²m, ģe kaģdĨ 

Izraelec se za kaģdou cenu snaģ² zab²t kaģd®ho Palestince, kterĨ mu zkŚ²ģ² cestu. DŊti 

s klidem pŚep²naj² na dalġ² kan§l a ani to s nimi nehne. NŊco takov®ho nejsp²ġ vid² 

v televizi kaģdĨ den a co je horġ², opravdu tomu vŊŚ². Je totiģ tŊģk® nevŊŚit nŊļemu, co je 

v§m serv²rov§no pod nos jako ta nejļistġ² pravda. Pokud toto sledujete jiģ od ¼tl®ho vŊku, 

jen tak v§m to z hlavy nikdo nevymluv². 

Toto je jen uk§zka, jak silnĨ vliv mohou m®dia (propaganda) m²t. Je zde ovġem jeġtŊ 

jeden h§ļek. Kdo rozhoduje o tom, co se v televizi pust²? Kdo za n§s vyb²r§ a tŚ²d² naġe 

n§zory? Zase lid®. Tedy sp²ġe neģ o vlivu m®di² na lidi bychom se mohli bavit o vlivu 

ļlovŊka na lidi skrze m®dia. Proto, jak se nech§v§me ovlivŔovat m®dii, nen² nic jin®ho, neģ 

do jak® m²ry se nech§me ovlivnit druhĨmi lidmi. 

1.3.2.1 Dotyk propagandy 

PŚestoģe propaganda byla jedn²m z hlavn²ch inspiraļn²ch zdrojŢ, byla to z§roveŔ 

hranice, kterou jsem jiģ pŚekroļit nechtŊla. ChtŊla jsem se j² zlehka dotknout a stejnŊ tak 

rychle od n² odej²t. Mysl²m si, ģe toto t®ma je maxim§lnŊ zaj²mav® a z§vaģn®. J§ jsem se 

s n²m vġak chtŊla vypoŚ§dat s nads§zkou a humorem a ne ho nucenŊ d§vat div§kovi na 

stŚ²brn®m podnose a prvopl§novŊ tak ukazovat jeho ġpatnost. 

Charakter postav jsem nechtŊla popisovat nijak dopodrobna z jednoduch®ho dŢvodu. 

Kdybych uk§zala, kdo je kdo a jak® m§ z§sady a zvyky, moģn§ by se div§kovi hŢŚe 

ch§pala jeho zmŊna v chov§n². Naopak jsem hrdiny postavila pŚed hotovou situaci a div§k 
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aģ tehdy poznal, co jsou vlastnŊ zaļ. Ģena se v t®to situaci zachovala jako dikt§tor a 

vyuģ²vala muģe k vlastn²mu pobaven² a potŊġen², neģ aby se jej snaģila ze sp§rŢ 

televizn²ho dikt§tu vymanit. Ten j² oddanŊ slouģ², je jej² loutkou bez jak®koli ġance pŚestat. 

Skrze hororovĨ film a monstrum, na nŊjģ je na nŊjakĨ ļas pŚemŊnŊn, jsem tak® chtŊla 

uk§zat riziko kolapsu a nefunkļnost propagandy, ale jak n§sledn® z§bŊry ukazuj², ģena je 

ochotna ģ²t s t²mto rizikem a vol² pokraļov§n² ve zneuģit² muģovi bezmoci. 

1.3.3 Nov® obzory, nov§ inspirace 

V Izraeli se mi tak® otevŚela perspektiva, co se vĨtvarn® str§nky filmu tĨļe. Mus²m 

uznat, ģe tolik origin§ln²ch n§padŢ ve stop- motion animaci jsem nevidŊla za celou dobu 

sv®ho studia jako za tohoto pŢl roku na Bezalel Academy of Arts and Design. Studenti 

animovali vġe, na co jim pŚiġlo pod ruku ï stromy, ovoce, sirky, oŚechy, vlnu, cukr, rĨģi 

a spoustu dalġ²ho. Pomohli mi tak zaļ²t o filmu pŚemĨġlet Ătrochu jinakñ a nav²c jsem 

objevila spoustu novĨch mladĨch a ¼ģasnĨch tvŢrcŢ. Do t® doby jsem se snaģila drģet se 

ļesk® tradice, ale aģ tehdy jsem pochopila, ģe bych se od n² nejsp²ġ mŊla oprostit, protoģe 

t²m, ģe se j² budu drģet, ji rozhodnŊ nepŚekon§m. 

1.3.3.1 Filmov§ inspirace 

PŚi prŢzkumu novĨch stop-motion animovanĨch filmŢ jsem n§hodou narazila na 

korejsk®ho anim§tora Kangmina Kima. Ten se specializuje na experiment§ln² animaci 

a videoart a vynik§ vĨbornou prac² se svŊtlem a citem pro dramatizaci. Ve sv®m kr§tk®m 

filmu 38/39 (Obr. 1) si pohr§v§ s narativn²m a nenarativn²m stylem vypr§vŊn². Mnohem 

dŢleģitŊjġ² neģ pŚ²bŊh je ovġem vĨtvarn® proveden² a pr§vŊ pr§ce se svŊtlem. Kombinuje 

2D loutku ve 3D kulis§ch a atmosf®ra vznikl§ t²mto spojen²m plus mistrovsk® nasv²cen² 

sc®ny a kombinace pouģitĨch barev je naprosto nepopsateln§. Tento kr§tkĨ film vznikl bez 

rozs§hlejġ² liter§rn² pŚ²pravy, tedy bez storyboardu, a pŚesto vġe vypad§, ģe pŚesnŊ tak to 

bylo dopŚedu zamĨġleno. 
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Obr. 1. Screenshot z filmu 38/39 experiment§tora Kangnama Kima. 

Dalġ²m silnĨm inspiraļn²m zdrojem pro vĨtvarnou str§nku mi byl (bohuģel pouze) 

trailer na poloplastovĨ animovanĨ film Hollow Land (Obr. 2) izraelskĨch anim§torŢ 

Michelle a Uriho KranotovĨch (2013 D§nsko, Francie, Kanada). Nikdy jsem nebyla 

fanouġkem uhlazenĨch loutek a perfektn²ch symetrickĨch tvarŢ, proto se mi svĨm filmem 

pŚesnŊ trefili do noty a j§ vŊdŊla, ģe pŚesnŊ tak bych chtŊla stylizovat i sv® postavy. Nav²c 

z filmu pŢsob² jak§si ļistota a velmi pŚ²jemn§ n§lada. 

 

Obr. 2. Screenshot z filmu Hollow Land. 
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Protoģe uģ jsem dŚ²ve spolupracovala s panem Ġebestou, vŊdŊl, jakĨ vĨtvarnĨ styl je mi 

bl²zkĨ, a po inspiraļn² str§nce mi vyġel velmi vstŚ²c. Sezn§mil mŊ s d²lem rusk®ho tvŢrce 

Garri Bardina, kterĨ pracuje s neuhlazenĨmi plastel²novĨmi loutkami pŚesnŊ podle m®ho 

gusta. Jeho filmy jsou pln® origin§ln²ch n§padŢ a slovn²ch hŚ²ļek. NapŚ²klad jeho pojet² 

Ļerven® karkulky (Seryi Volk a Krasnaya Shapochka, 1990) je asi nejlepġ², jak® jsem kdy 

vidŊla. Uģ jen typologie kaģd® postavy je sama o sobŊ legraļn² a k tomu spojen² perfektn² 

animace a dobr®ho n§padu, z toho prostŊ nemŢģe vzej²t nic ġpatn®ho. PlnŊ pracuje 

s materi§lem a vlastnosti hmoty vyuģ²v§ aģ po okraj jej²ch moģnost². 

Dalġ² kapitolou sama o sobŊ je vynikaj²c² stop-motion anim§tor zn§mĨ pod 

pseudonymem PES. Jeho videa patŚ² mezi jedna z nejsledovanŊjġ²ch z kategorie 

animovanĨch na serveru youtube.com a je jedn²m z mĨch obl²benĨch tvŢrcŢ. Mezi jeho 

nejzn§mŊjġ² patŚ² napŚ²klad Western Spaghetti (2008) nebo Fresh Guacamole (2012). Jeho 

kouzlo je v tom, ģe vyuģ²v§ a kombinuje pŚedmŊty kaģdodenn² potŚeby. Jeho pixilace jsou 

velmi plynul® a kaģd® d²lko m§ v sobŊ hravost a lehkost. Kdyģ se vġak zamysl²te nad 

pointami jeho filmŢ, co v§s napadne jako prvn²? Jeho nej¼spŊġnŊjġ² d²la nenesou ģ§dn® 

hlubġ² myġlenky, jsou to jen jak®si uk§zky postupŢ. Ovġem je to to, co v§s napadne pŚi 

sledov§n² jeho filmŢ? Nikoliv. Mysl²m, ģe kaģdĨ, kdo sleduje vĨsledky jeho tvorby, je 

naprosto uchv§cen preciznost² proveden² a variac² n§padŢ. Proto u animovan®ho filmu 

nez§leģ² jen na pŚ²bŊhu nebo jen na proveden², ale cel® gros je v tom, jak dok§ģete 

jednotliv® sloģky zkombinovat a prodat je div§kovi. 

1.3.3.2 Balk§nsk§ hudba 

Jsem velkĨm fanouġkem rytmick® balk§nsk® hudby, a proto byla jedn²m ze z§sadn²ch 

aspektŢ ovlivŔuj²c² mŢj n§mŊt. ChtŊla jsem, aby mŢj film pŢsobil stejnŊ rozvernŊ 

a energicky, jako zn² pr§vŊ muzika typick§ pro vĨchodn² Evropu. Sami hudebn² kritici 

publikuj²c² v odbornĨch ļasopisech oznaļuj² tento typ dechovky za Ăn§Śezñ ļi Ăenergeticky 

vĨģivnouñ. Stala se inspirac² nŊkolika filmovĨm tvŢrcŢm (Emir Kusturica, Sasha Baron 

Cohen, dokumentarista Fatih Akin,é) a nakonec udala smŊr i filmu m®mu.  

1.3.4 Odkazy 

Kdyģ se v jak®mkoli filmu objevuj² odkazy na jin§ d²la, je to pro div§ka jakĨsi svŊtlĨ 

bod. Kaģd®ho potŊġ², kdyģ si v nŊļem nov®m vġimne nŊļeho, co uģ zn§. J§ sama m§m 

r§da, kdyģ tato situace nastane, a tak® to r§da div§kovi dopŚeji. Z§roveŔ je to vyj§dŚen² 
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d²ku autorovi, na jehoģ d²lo odkazuji, proto se vģdy snaģ²m volit to, ļeho si sama v§ģ²m 

nebo k ļemu m§m urļitou osobn² vazbu. A protoģe hlavn² rekvizitou v m®m filmu byla 

televize, nebylo vŢbec tŊģk® vymyslet zakomponov§n² odkazŢ a slouļen² s mĨm pŚ²bŊhem.  

Jako prvn² se muģ ocit§ v kŢģi hrdiny telenovely, pot® fotbalisty, Franka Sidebottoma, 

taneļn²ka a nakonec nah®ho poz®ra. K vŊtġinŊ z odkazovan®ho jsem zvolila m®nŊ ļi vŢbec 

zn§m® tv§Śe. Nejzn§mŊjġ² je tak nakonec Frank, a i ten u mnoha lid² vyvol§val ot§zku, 

o koho se vlastnŊ jedn§. Nejenģe jsem odkazovala na origin§ln²ho hudebn²ka Chrise 

Sieveye vystupuj²c²ho v 80. letech s velkou pap²r-maġovou hlavou pod jm®nem Frank 

Sidebottom, ale z§roveŔ na film s jedineļnou atmosf®rou Frank. Tento sn²mek z roku 2014 

reģ²rovanĨ Lenny Abrahamsonem byl okouzluj²c² pŚedevġ²m svou divnost². Ģ§dnĨ 

z modern²ch filmŢ mne nedok§zal pŚimŊt vtŊlit se do hrdinovy duġe tak hluboce jako pr§vŊ 

Frank. Nekop²roval pŚesnŊ ģivot onoho umŊlce, ale bral si jej jako inspiraci k vytvoŚen² 

hlavn² postavy. T²m v²ce mne potŊġilo, kdyģ ve filmov® adaptaci rom§nu SviŔ§k (Filth, 

2013, Jon S. Baird) Irvina Welshe s§hli po stejn®m odkazu. Kaģd§ kniha Irvina Welshe je 

smrġŠ. Kaģdou jsem pŚeļetla jedn²m dechem z toho dŢvodu, ģe se s niļ²m nep§Śe. Nastav² 

situaci tak, jak je, nic zbyteļnŊ nepopisuje, zkr§tka postav² ļten§Śe pŚed hotovou vŊc. Proto 

mi udŊlalo toto mal® propojen² s kouskem jeho tvorby velkou radost. 

1.4 Sc®n§Ś 

Ve filmu se objevuj² dvŊ hlavn² postavy. Prvn² z nich je muģ, nŊco mezi 30 a 40 lety. 

Ģije samostatnŊ ve sv®m bytŊ jen se svou televiz². Vedl by spokojenĨ ģivot, kdyby mu 

kaģdodenn² n§vrat z pr§ce domŢ nekazila jeho o pozn§n² starġ² sousedka, jej²ģ city k nŊmu 

jsou daleko za hranic² pŚ§telstv². NetrpŊlivŊ vyhl²ģ² pŚed domem, aby souseda jakoby 

n§hodou potkala a nav§zala tak kontakt. PlachĨ soused se j² vġak v²cem®nŊ ¼spŊġnŊ 

vymaŔuje, kontaktu s n² se vyhĨb§ a dost§v§ se domŢ.  

V pŚ²bŊhu jsem zaexperimentovala s vystavŊn²m expozice. Snaģila jsem se dos§hnout 

dojmu, ģe to, co sledujeme, je zaļ§tek nŊjak® ġar§dy. Jako kdyģ sledujeme intro 

k nŊkterĨm televizn²m poŚadŢm nebo seri§lŢm. Vid²me-li poŚad poprv®, nev²me, co pŚesnŊ 

se odehr§v§ nebo kdo jsou ony postavy, jeģ sledujeme. To, co se mezi nimi v ¼vodn² 

sekvenci stalo, si domysl²me mnohdy aģ zpŊtnŊ. Proto jsem se rozhodla na zaļ§tek nasadit 

rychl® tempo a sekvenci pŚ²hod, kdy se oba soused® setk§vaj². Div§k m§ ļas pochopit, ģe 

se jedn§ o ģenu vytrvalou, zamilovanou do onoho muģe, kterĨ k tomu vġemu je jej²m 

sousedem, ale ten o ni nejev² sebemenġ² z§jem. 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 20 

 

Teprve aģ za sebou muģ zabouchne dveŚe sv®ho bytu, mŢģe si bĨt naprosto jistĨ, ģe se 

ģeny opŊt ¼spŊġnŊ zbavil. Nachyst§ si svŢj stol²k se vġ²m, co potŚebuje ke ġtŊst². J²dlo, pivo 

a samozŚejmŊ televizn² ovladaļ. S ¼levou a potŊġen²m zap²n§ televizi, jeģ je jeho jedinou 

l§skou na tomto svŊtŊ. Tentokr§t je vġak nŊco ġpatnŊ. Obraz je zrnitĨ (Je to kvŢli pt§kovi 

poskakuj²c²mu si na ant®nŊ v ¼vodn² sekvenci?) a jen stŊģ² lze rozeznat tŊlo Mitche 

Buchanana bŊģ²c²ho po pl§ģi. Po marnĨch snah§ch obraz opravit muģ ztr§c² nervy 

a vidliļkou, jakoģto nejbliģġ² zbran², ¼toļ² proti zradŊ televizn²ho m®dia. Vidliļka vġak 

pronikne hluboko do srdce televize a dojde tak ke zkratu, kterĨ konļ² exploz² a odhozen²m 

muģe pŚes celĨ pokoj elektrickou r§nou, jeģ mu zpŢsobila, jak brzy zjist²me, nejen 

fyzickou ¼jmu. Nev²me, zda se probere. Leģ² na zemi a my paralelnŊ sledujeme, co se dŊje 

s televiz². Zkrat ji nezniļil a televize se opŊt rozjede! I muģ se z niļeho nic prob²r§ 

(Zvukem zvonku, nebo ĂnŊļ²ñ vinou?) a bŊģ² ke dveŚ²m zjistit, kdo ho chce navġt²vit. 

ZjiġŠujeme, ģe je to ona otravn§ sousedka, snaģ²c² se vyp²dit pŢvod obrovsk® r§ny, 

a k naġemu pŚekvapen² ji muģ zve dovnitŚ velmi neobvyklĨm zpŢsobem. Ģena je 

podez²rav§, proļ je j² najednou muģ tak naklonŊn, ale ned§v§ na sobŊ zn§t ani sm²tko 

pochybnosti a uģ²v§ si okamģiku, po kter®m touģila tak dlouho. Muģ se snaģ² otevŚ²t v²no 

(V televizi sed² postavy ģen s pr§zdnĨmi sklenicemi od v²na ï n§hoda?) a ģena v obĨv§ku 

zaļ²n§ bĨt m²rnŊ netrpŊliv§. Vġimne si ovladaļe na zemi a napadne ji, proļ si nezkr§tit 

ļek§n² sledov§n²m z§bavnŊjġ²ho poŚadu. Ovġem televize nyn² nen² to jedin®, co lze ovl§dat 

d§lkovĨm ovladaļem. Ve chv²li, kdy pŚep²n§ program na dokument o surikat§ch, mŊn² se 

na surikatu i muģ v kuchyni. Ve chv²li, kdy ģena spatŚ² toto velk® zv²Śe stoj²c² pŚed sebou, 

lekne se a ovladaļ upadne na zem. NaneġtŊst² pad§ pŚ²mo na tlaļ²tko a program se pŚep²n§ 

na sportovn² kan§l. Ģena na vlastn² oļi vid², jak se surikata zmŊn² na fotbalistu podezŚele 

podobn®ho jej²mu vyvolen®mu. Nech§pe, jak je moģn®, ģe j² pŚ²mo pŚed oļima stoj² nŊco, 

co vid² v tu samou chv²li na televizn² obrazovce. V momentŊ, kdy je m§lem zasaģena 

kvŊtin§ļem, jeģ slouģil jako n§hrada fotbalov®ho m²ļe, nem§ jinou moģnost neģ potvrdit 

to, co si mysl². Bere ovladaļ a pŚep²n§ program. Kdyģ se muģ mŊn² na Franka Sidebottoma 

poskakuj²c²ho si v tu samou chv²li v televizi, pŚipad§ si b§jeļnŊ. TeŅ mŢģe muģe donutit 

udŊlat cokoliv! Zabav² se pohledem na nŊj v modern²ch ¼zkĨch kalhot§ch, avġak tento 

pohled na nŊj dlouho nevydrģ² a vzruġenŊ pŚep²n§ na kan§l pro dospŊl® (ty uģ pŚeci 

nevys²laj² jen po des§t®). Tak nastal den, kdy se j² muģe pŚeci jen podaŚilo dostat. PŚi ļinu 

j² vġak spadly brĨle a my uģ d§vno v²me, ģe bez nich nic nevid². ErotickĨ poŚad konļ² 

svatbou a ģena se s§pe d§t muģi dŊkovnĨ polibek. Splete se vġak, neboŠ ovladaļ se aģ pŚ²liġ 
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podob§ lidsk® tv§Śi, n§hodou podobn® t® jeho. Program se tak pŚepne a ģena aģ po nasazen² 

brĨl² zjist² na jakĨ kan§l. PŚed n² se vynoŚ² dŊsivŊ skŚehotaj²c² monstrum a aģ v tuto chv²li 

zalituje, ģe kdy zneuģila toho, s ļ²m bylo radno si nezahr§vat. 

Co se to vġak dŊje? Vid²me, ģe si muģ opŊt chyst§ svou obl²benou veļeŚi, pivo 

a ovladaļ? I ne. Je to ģena, kdo used§ do jeho kŚesla. Zap²n§ si program o vaŚen² 

a z kuchynŊ posluġnŊ vykukuje muģ staraj²c² se o apetit ģeny. 

1.5 TechnickĨ sc®n§Ś 

Storyboard a technickĨ sc®n§Ś jsou dvŊ vŊci, kterĨm je radno vŊnovat se co nejpeļlivŊji. 

Jak podrobnŊ si vġe vyjasn²te pŚed samotnĨm nat§ļen²m, tak se za to budete m²t pozdŊji 

r§di. J§ sama m§m z t®to f§ze pŚ²pravy nejvŊtġ² respekt, proto v²m, ģe pracovat na 

technick®m sc®n§Śi bez stŚihaļe by bylo bl§hov®. Uģ od prvn²ch ok®nek jsme vġe rozeb²rali 

s MatŊjem JankovskĨm, kterĨ je s§m fanouġkem animovan®ho filmu, a proto kaģd® setk§n² 

vyzaŚovalo el§nem a nadġen²m z obou stran. S jednotlivĨmi akcemi v kaģd®m z§bŊru mi 

z§roveŔ pom§hal pan Ġebesta, jehoģ smysl pro humor je velmi animativn². 

1.6 VĨtvarno 

ChtŊla jsem dos§hnout neklidn®ho, roztŚesen®ho, expresionistick®ho vzhledu a vyuģ²t 

velkou ġk§lu barev. Inspirac² mi byl vĨtvarnĨ smŊr art brut. Art ï umŊn², brut ï 

z francouzsk®ho pŚekladu nezpracovanĨ, primitivn² nebo neļistĨ, z latinsk®ho brutt ï 

tŊģkop§dnĨ, hloupĨ, nerozumnĨ. NejvĨstiģnŊjġ² ļeskĨ ekvivalent n§zvu je ĂumŊn² 

v surov®m stavuñ. Jedn§ se o d²la marginalizovanĨch tvŢrcŢ, z nichģ je ļiteln§ autenticita, 

spontaneita a silnĨ vliv umŊlcova vlastn²ho nitra. Nejedn§ se o sv®bytnĨ umŊleckĨ smŊr, 

nĨbrģ o jakĨsi kulturn² fenom®n souvisej²c² s umŊn²m. OvlivŔuje a inspiruje tvŢrce 

z rŢznĨch umŊleckĨch sf®r. V Ļesku se tento fenom®n znatelnŊji nerozġ²Śil a zŢstal tak 

pomŊrnŊ nedotļen a nepochopen. Je vġak patrnĨ napŚ²klad v tvorbŊ Josefa Ļapka, Jana 

Ġvankmajera nebo JindŚicha Chalupeck®ho [7]. 

Na animaci je kr§sn® to, ģe kaģd® ok®nko nemus² vypadat jako obraz od da Vinciho, ale 

vġe mŢģe fungovat s pouģit²m nejtrivi§lnŊjġ²ho vĨtvarn®ho zobrazen². AmerickĨ anim§tor 

Don Hertzfeldt kdysi prohl§sil: ĂMŢģete natoļit lovestory o ļerven®m ļtverci a modr®m 

kruhu a jedno oko nezŢstane such®, pokud v²te jak pŚ²bŊh odvypr§vŊt.ñ [8] On s§m pracuje 

s jednoduchĨmi figurami vŊtġinou bez jak®hokoliv pozad² a kaģdĨ jeho film m§ sv® kouzlo 

a jedineļnou atmosf®ru, coģ jen dokazuje pravdivost jeho slov. 
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Vġe jsem se rozhodla ladit do fialovo-zelen®ho koloritu. Nejenģe tato kombinace pŢsob² 

vizu§lnŊ velmi dobŚe, ale i vĨznam tŊchto barev jde ruku v ruce s mĨm pŚ²bŊhem. Jak 

vlasy muģe, tak celĨ jeho byt je v barvŊ zelen®, jeģ je uklidŔuj²c², osvŊģuj²c², pokojn§, 

asociuj²c² domov, znaļ²c² symbol ģivota a nadŊji. Jeho byt je jeho chr§mem a jedinĨm 

klidnĨm ¼toļiġtŊm, kde se nemus² niļeho ob§vat. Je jakousi o§zou m²ru, chr§n²c² jej pŚed 

vetŚelcem v podobŊ sousedky (pŚestoģe skuteļnĨm vetŚelcem, jenģ zpŢsob² jeho zk§zu, je 

televize). Sousedka i jej² byt (pŚestoģe se div§kovi pohled do nŊj odhal² pouze na p§r 

vteŚin) je naopak v barvŊ fialov®, jeģ znaļ² neklid, energiļnost, osobitost, originalitu 

a mŢģe vyvol§vat znepokojen². Znaļ² citovou a duġevn² nevyzr§lost a je obl²bena lidmi 

touģ²c²mi po pozornosti [9]. 

1.6.1 Hlavn² postavy 

Protoģe inteligence postav v tomto pŚ²bŊhu roli nehraje, loutk§m jsem navrhla velmi 

mal® hlavy v pomŊru k tŊlu, shrben§ z§da a nezdravou barvu kŢģe. To vġe jako dŢsledek 

nekomunikace s pŚ²rodou a tr§ven²m ļasu zavŚen² ve svĨch domovech. Po vzoru Chrise 

Sullivana jsem se rozhodla nezast²rat, ģe loutky jsou rozdŊleny na jednotliv® ļ§sti, a tedy 

jsem si nel§mala hlavu se schov§v§n²m kloubŢ a vyhlazov§n²m pŚehybŢ. Loutky v jeho 

filmu Consuming Spirits (2012, New York) jsou rozdŊleny na spoustu miniaturn²ch ļ§st² 

a on s§m tak® preferuje surovĨ vzhled loutky (Obr. 3). MŢģeme sledovat hrub® tahy tuģky 

a vyuģit² ġirok® ġk§ly barev [10]. Oproti nŊmu jsem vġak zvolila daleko ¼spornŊjġ² variantu 

a nakonec m® postavy byly rozpolceny pouze na kusŢ 16 (br§no z jednoho pohledu). 

StejnŊ jako Jurij NornġtŊjn pouģ²v§ ve sv®m zat²m nedokonļen®m filmu Overcoat velmi 

komplikovanou loutku sloģenou z tolika ļ§st², ģe pokrĨvaj² zhruba ļtyŚmetrovĨ stŢl, a ani 

s§m Nornġtejn si netroufne Ś²ci, kolik ļ§st² m§ vlastnŊ dohromady [11]. Chris Sullivan 

vġak na sv®m projektu str§vil 15 let a Overcoat pomalu kvete na Jurijiho stole uģ 34 let. 

Bylo mi tedy jasn®, ģe abych zvl§dla natoļit svŢj kr§tkometr§ģn² film za jeden semestr, 

nemohla jsem si tak komplikovanou loutku dovolit, pŚestoģe mne velmi l§k§ jednou si 

s takovou zkusit animovat. 
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Obr. 3. Loutka z filmu Consuming Spirits. 

1.6.2 Grimasy 

Loutka byla v minulosti vn²m§na jako atribut. V ranŊ pohanskĨch dob§ch byla 

ztŊlesnŊn²m vġeho, co bylo nelidsk®, a mŊla pŚedevġ²m funkci magickou. Od ļistŊ sakr§ln² 

¼lohy se jej² funkce vyv²jela a mŊnila sv® vyuģit² k z§bavŊ a naġla sv® bohat® uplatnŊn² 

v evropsk®m divadle. Mezi div§kem a loutkou panuje urļitĨ strach z nezn§ma, jeģ je v n§s 

zakoŚenŊnĨ z d§vnĨch dob, kdy loutka ļi maska tvoŚily spojnici mezi re§lnĨm 

a nere§lnĨm. Symptomy, jeģ n§m pom§haj² se orientovat v tom, co loutka proģ²v§ (zmŊny 

exprese, intonaceé), chyb² a pro div§ka je tak t®mŊŚ nemoģn® ļ²st jak®koli emoce ļi 

myġlenky. JiŚ² Trnka se pevnŊ drģel t®to prapodstaty loutky a zakl§dal si na tom, ģe kouzlo 

loutkov®ho filmu spoļ²v§ pr§vŊ v nemŊnnosti vĨrazu. V jeho filmech tedy nemluvily, 

a pokud ano, tak bez lipsyncu a jejich grimasa byla po celou dobu stejn§ [12]. Ovġem pŚi 

vĨvoji technologie a pŚedevġ²m div§ck® popt§vce se uģ s takto ĂmrtvĨmi loutkamiñ 

setk§v§me jen zŚ²dka. Mnohdy jsem se setkala s n§zorem starġ²ch generac², ģe tyto typy 

loutek jim, jako malĨm dŊtem, pŚipadaly dŊsiv® (coģ pŚirozenŊ vyplĨv§ z onoho strachu 

z nezn§m®ho). 

Rozhodla jsem se tedy pr§ci si Ăulehļitñ a pracovat s mimikou. Pohyb ve tv§Śi loutky 

pom§h§ div§kovi uvŊŚit v to, ģe charakter je skuteļnĨ, pom§h§ tak® k pochopen², co loutka 

c²t² ļi co si v jak® sc®nŊ mysl². Kaģd® mrknut² jen prosp²v§ k dosaģen² vŊtġ² pŚirozenosti 

a j§ jsem se nechtŊla o tuto vĨhodu pŚipravit. PŚesto vġak nebylo nejdŢleģitŊjġ², aby div§k 
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byl schopen pŚeļ²st sebemenġ² zmŊnu grimasy, proto jsem zvolila velmi minimalistickou 

formu tŊchto smyslovĨch vjemŢ, pŚiļemģ nos a uġi jsou redukov§ny ¼plnŊ. 

1.6.3 ProstŚed² 

S vĨtvarnĨm Śeġen²m mŊsta to bylo podobn®. Ģ§dn§ symetrie, ģ§dn® rovnobŊģn® 

pŚ²mky, ģ§dn® zast²r§n² materi§lu. ChtŊla jsem vyuģ²t to, ģe v poloplastov®m filmu oproti 

loutkov®mu nemus²m Śeġit gravitaci, a tak jsem navrhla dlouh®, ¼zk® a zprohĨban® domy. 

Nejv²ce jsem si l§mala hlavu s bytem muģe, ve kter®m se odehr§v§ velk§ ļ§st pŚ²bŊhu. 

To, jak bydl²me, o n§s vypov²d§ mnoh®, proto bylo dŢleģit® zvolit vybaven² pŚesnŊ tak, jak 

jsem chtŊla onoho muģe pŚedstavit. NechtŊla jsem, aby pŢsobil jako pŚ²liġ obyļejnĨ, nudnĨ 

starĨ ml§denec, ale sp²ġe jsem mŊla v ¼myslu z nŊj udŊlat jist®ho podiv²na. Tedy dŢvod, 

proļ ģije s§m, nen² takovĨ, ģe by o nŊj nebyl z§jem, ale on nem§ z§jem s nŊkĨm svŢj ģivot 

sd²let. ChtŊla jsem jeho byt vyzdobit neuģiteļnĨmi vŊcmi, podobnŊ jak je tomu ve sn²mku 

38/39. VŊcmi, jeģ jsou pro norm§ln²ho smrteln²ka odpadem, avġak pro m®ho hrdinu 

pokladem. Protoģe jsem ale jako stŊny pokoje zvolila krļenĨ pap²r, spousta malĨch soġek 

a obr§zkŢ uģ bylo m²sty trochu moc. Proto jsem v²ce vyzdobila ty stŊny, pŚed nimiģ nebylo 

tolik akce, a naopak nechala holejġ² stŊnu s oknem, pŚed kterou prob²hala vŊtġina promŊn 

muģe, takģe nic neodv§dŊlo div§kovo oko od sledov§n² cel®ho prŢbŊhu promŊny. 

FrancouzskĨ anim§tor Sylvian Chomet natoļil v roce 2013 film Atilla Marcel. ZmiŔuji 

se o nŊm z toho dŢvodu, ģe pŚestoģe se jedn§ o film hranĨ, prostŚed², ale i postavy na mŊ 

pŢsob² jakĨmsi animativn²m dojmem. Nejen chov§n², ale i pohyby ļi charaktery hlavn²ch 

postav jsou jakoby vystŚiģeny z animovan®ho filmu a ne n§hodou pŚipom²naj² postavy 

z jeho dŚ²vŊjġ²ch filmŢ [13]. Z Atilly Marcela ve mnŊ zanechal hlubokĨ dojem interi®r bytu 

sousedky Proustov® (Obr. 4). Jej² byt pŚipom²naj²c² dģungli mne nadchl natolik, ģe jsem se 

rozhodla udŊlat z muģe milovn²ka kaktusŢ a nŊkolik jich vmŊstnala do jeho domova, jen 

abych tak pŚispŊla na jeho podivnosti. 
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Obr. 4. Interi®r bytu sousedky Proustov® (Atilla Marcel, 2013). 

1.7 Animatik  

Tvorbu animatiku jsem v minulosti nazĨvala nutnĨm zlem a nikdy jsem mu moc v§hy 

nepŚikl§dala. Avġak je to nŊco, co v§m odhal² nesrovnalosti, co se stŚihov® skladby tĨļe, co 

formuje vaġe pŚedstavy o hudbŊ, zvuku a d®lce filmu. Proto jsem jeho dŢleģitost odhalila 

a ocenila jej aģ pŚi pr§ci na tomto projektu. VĨtvarnĨ vzhled animatiku jsem neŚeġila, ale 

dala jsem si velmi z§leģet na timingu a pouģit² hudby. V kreslen®m filmu nen² radno 

zanedb§vat ani str§nku vĨtvarnou, neboŠ pot® uģ mŢģete doanimov§vat jednotliv® sc®ny, 

ale pŚi stop-motion se s rozkreslenĨmi okny d§le nepracuje. Je to tak® velmi dŢleģitĨ 

aspekt pro komunikaci s lidmi, jeģ s v§mi na projektu spolupracuj². Teprve aģ 

s animatikem odhal², na jak® vlnŊ se v§ġ film poveze a jak® jsou zhruba vaġe pŚedstavy. 

1.8 Pitching 

MŢj ne zcela velkĨ talent ¼stn²ho projevu zpŢsobuje nevelkou l§sku k t®to ud§losti. 

StejnŊ jak Śekl ġ®fredaktor ļasopisu Respekt Erik Tabery: ĂTo, ģe jsem redaktorem a ne 

politikem, m§ svŢj dŢvod.ñ [14] Avġak jinak bych finanļn² podporu od ġkoly nez²skala. 
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ZaŠala jsem tedy zuby a dovolila si ģ§dat 18 tis²c na vĨrobu, ġt§b, ale pŚedevġ²m na hudbu. 

Do t® jsem chtŊla investovat nejv²ce, protoģe hudba spoleļnŊ se zvukem je jedn²m 

z nosnĨch pil²ŚŢ kaģd®ho animovan®ho filmu, a pokud se jedn§ o hudbu komponovanou 

pŚ²mo na m²ru, plat² to dvojn§sob. Jak jsem se jiģ vĨġe zm²nila, chtŊla jsem velmi 

specifickĨ hudebn² podkres, kter®ho nen² tak lehk® doc²lit. Tis²cŢ mi nakonec bylo 

pŚidŊleno 10, museli jsme tedy s mĨm hudebn²m skladatelem ustoupit k ne ¼pln®mu 

nahr§n² cel®ho orchestru, ale k vytvoŚen² velk® ļ§sti hudby v poļ²taļi, coģ mne po pravdŊ 

velmi dŊsilo. MŢj hudebn²k mne vġak uklidŔoval, ģe se bude snaģit dŊlat, co mŢģe, aby 

redukoval jakĨkoliv n§znak Ăpoļ²taļovostiñ hudby. 
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II.  PRAKTICKĆ ĻĆST 
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2 VħROBA 

Vyr§bŊt jsem zaļala jiģ v prosinci, neboŠ m® loutky mŊly spoustu miniaturn²ch ļ§st², 

a proto jsem vġe musela pŚipravovat s pŚedstihem. 

2.1 Loutky  

Z§kladn² f§ze jsem vyrobila z moduritu, kterĨ jsem vypekla v troubŊ. Po vypeļen² se 

jeho barva zmŊn² na tŊlovou, kdeģto pŚi vaŚen² zŢst§v§ ļistŊ b²lĨ. Z osobn² zkuġenosti vģdy 

radŊji peļu, pokud nepotŚebuji zachovat jeho bŊlost, protoģe pŚi vaŚen² se modurit mŢģe 

m²rnŊ zdeformovat a taky se pak v²ce drob². Pot® jsem jednotliv® f§ze polepovala 

miniaturn²mi ¼trģky pap²ru nam§ļenĨmi ve sm²chan® akvarelov® barvŊ s vodou 

a transparentn²m lepidlem. Jednalo se o minimalistickou techniku pap²rmaġe, proto mi 

trvalo t®mŊŚ ļtyŚi dny v kuse polepit vġechny f§ze obou postav (Obr. 5). Po uschnut² 

vzniklo na povrchu loutky lehk® mramorov§n². Tyto polepen® ļ§sti jsem jeġtŊ pŚetŚela 

transparentn²m lepidlem pro zvĨġen² lesku a umocnŊn² koģovit®ho vzhledu. Nakonec jsem 

na kŢģi nakreslila jemn® chloupky.  

 

Obr. 5. Polepov§n² moduritovĨch f§z² pap²rem. 

Protoģe se postavy ve filmu objevuj² ve spoustŊ pŚevlekŢ, hledala jsem alternativu, 

abych nemusela kaģdou ļ§st modelovat a oblepovat znovu a znovu, neboŠ to by mi zabralo 

nŊkolikan§sobnŊ v²ce ļasu. Proto jsem se obleļen² rozhodla vyŚeġit tak, ģe jiģ vyrobenou, 
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hotovou f§zi jsem zabalila do potravin§Śsk® f·lie a na tuto f§zi, z ubrousku namoļen®ho 

v lepidlov® l§zni, jsem vymodelovala tvar obleļen². PŚes noc jsem nechala schnout a pot® 

jsem jen vyloupla jiģ hotovou ļ§st odŊvu (obr. 6,7).  

             

       Obr. 6. Zabalen® f§ze ve f·lii.                     Obr. 7. Vyloupnut² hotov®ho odŊvu.  

Spodn² ļ§st kaģd® f§ze loutky je velmi nutn® natŚ²t ļernou barvou. Zabr§n²me tak 

moģn®mu odrazu na sklech v niģġ²ch pl§nech pod loutkou. 

2.1.1 Mimika  

Protoģe postavy mŊly mal® hlavy s velmi minimalistickĨmi ¼sty a oļima, st§lo pŚede 

mnou dilema, jak tyto miniaturn² linky a teļky rozpohybovat. Po pŚedchoz² zkuġenosti jsem 

nechtŊla vyuģ²t plastel²nov® ļi pap²rov® teļky, neboŠ tyto uk§zaly se bĨt velmi nepraktick®. 

Plastel²na nepŚilne pevnŊ k podkladu, a proto by se pŚi kaģd®m nahnut² skut§lela 

a zanech§vala mastn® stopy na skle. PodobnŊ by to dopadlo i s ¼trģky pap²rovĨmi. Vyuģila 

jsem tak moģnost toho, ģe kŢģe loutek se leskne a obliļej pŚelepila prŢhlednou lepic² 

p§skou. Po tomto z§kroku se hlaviļky v porovn§n² s tŊlem leskly o nepatrnĨ rozd²l v²ce, coģ 

je pŚeci jen i v re§ln®m ģivotŊ pŚirozen®. Mazac²m fixem na tabuli jsem tak na lepic² p§sku 

mohla kreslit a libovolnŊ mazat exprese obliļeje. 

2.2 Pozad² a rekvizity 

U poloplastov®ho nebo i pap²rkov®ho filmu je nutn® veġker§ pozad² vytv§Śet pŚ²mo pod 

kamerou. Tedy stav²te sc®nu a vyr§b²te kulisy z§roveŔ. Je to z toho dŢvodu, ģe potŚebujete 

zn§t velikosti kulis v pomŊru k dekorac²m, kter® se nach§zej² na ostatn²ch pl§nech, ale tak® 

v pomŊru k loutk§m. Mus²te poļ²tat s ¼hlem kamery a vlastnostmi perspektivy. 

DŊj se odehr§v§ v betonov® dģungli panelovĨch domŢ. KaģdĨ dŢm jsem vystŚihla 

z kartonu a potŚela ġtukem, jeģ vytv§Ś² na jeho povrchu velmi vĨraznou strukturu (obr. 8). 

Barvu oblohy jsem nechtŊla nech§vat pouze pŚ²rodn², ale ladila jsem ji do kontrastu zeleno-

fialov®, jeģ prov§z² celĨ dŊj. Z na sebe navrstvenĨch ubrouskŢ jsem tak vytvoŚila neklidnŊ 
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vzhl²ģej²c² nebe (Obr. 9). 

        

   Obr. 8. Potahov§n² domkŢ ġtukem.                   Obr. 9. Malov§n² ubrouskov®ho nebe. 

Pokoj muģe jsem stejnĨm zpŢsobem napŚed naļrtla na pap²r pŚ²mo na sc®nŊ pod 

kamerou a teprve pot® jsem se pustila do barven² a vyr§bŊn² vġech detailŢ (Obr. 10, 11). 

         

     Obr. 10. ĂSkicañ pokoje.                                  Obr. 11. Hotov§ dekorace m²stnosti. 

3 NATĆĻENĉ 

3.1 Styl animace 

NechtŊla jsem, aby se pohyb dŊl z f§ze do f§ze, ve kter® setrv§ bez hnut², ale chtŊla jsem 

vyuģ²t to, co n§m nab²z² animace kreslen§. Kdyģ dŊl§me vĨdrģ, pokaģd® pŚekresl²me 

pŚedchoz² f§zi trochu jinak a to n§m ve vĨsledku zpŢsob² pŚirozenou roztŚesenost, celĨ 

obraz jaksi animaļnŊ ģije. PŚi kaģd® vĨdrģi jsem tedy malinko pohnula s jednotlivĨmi 

ļ§stmi loutky a efekt tak byl v²ce neģ uspokojivĨ. V nŊkterĨch sc®n§ch dokonce i na mne 

loutka pŢsob² jako 3D objekt. JedinĨ probl®m pak pŚedstavovala moģnost ġpatn®ho 

naļasov§n² v prŢbŊhu animov§n². PostprodukļnŊ dodŊlan® vĨdrģe by tak pŢsobily 

nepŚirozenŊ v porovn§n² se stylem animace v cel®m pŚ²bŊhu. 

ChtŊla jsem tak® plnŊ vyuģ²t horizont§ln² plochu a jako v komiksov® kn²ģce jsem se 

rozhodla vizu§lnŊ zobrazit nŊkter® pocity ļi ruchy malĨmi kousky barevnĨch pap²rŢ (Obr. 

12). 
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   Obr. 12. Abstraktn² vyj§dŚen² kŚiku. 

3.2 Nat§ļec² pl§n 

PŚed samotnĨm nat§ļen²m je potŚeba vġe podrobnŊ napl§novat. Vģdy je lepġ² se podcenit 

neģ pŚecenit. Nikdy nesm²te zapomenout poļ²tat s pŚest§vkami, kter® si rozhodnŊ nesm²te 

odepŚ²t. Vypoļ²tala jsem si, ģe bych dennŊ mohla zvl§dnout dva z§bŊry, coģ byla nakonec 

v²cem®nŊ pravda. UdŊlala jsem vġak chybu v tom, ģe jsem si nat§ļen² napl§novala bez 

jedin®ho voln®ho dne. Tedy 46 dn² nat§ļen² v kuse. NaġtŊst² jsem se podcenila a v ty v²ce 

¼spŊġn® dny jsem zvl§dla tŚi, ļtyŚi, a nŊkdy dokonce i pŊt z§bŊrŢ. Byly vġak i dny, kdy jsem 

nad velmi komplikovanĨm z§bŊrem sedŊla celĨ den, ale i tak mi pŚibĨvaly dny k dobru a j§ 

si mohla od animace odpoļinout. To vġak vŊtġinou znamenalo ps§t diplomovou pr§ci nebo 

vyr§bŊt chybŊj²c² kulisy, coģ se vġak uk§zalo jako velmi pŚ²jemn§ ļinnost a pro pŚ²ġt² 

projekt budu preferovat zkombinov§n² nat§ļen² a vĨroby a ne jejich striktn² rozdŊlen². 

3.2.1 PŚ²prava animaļn²ho stolu 

Animaļn² stŢl je nutn® pŚed nat§ļen²m dobŚe oļistit od prachu a veġkerĨch neģ§douc²ch 

pŚedmŊtŢ, kter® by mohly odr§ģet nechtŊn® svŊtlo na sc®nu nebo vrhat st²ny. 

Nainstalovala jsem vlastn² multipl§ny, tedy vrstvy, d²ky kterĨm je moģn® dos§hnout 
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iluze prostoru. Dekorace je oddŊlena od postav a s jednotlivĨmi je moģn® pohybovat 

nez§visle na sobŊ a vŊrohodnŊ tak napodobovat pohyb trojdimenzion§ln²m prostorem. MŊla 

jsem ļtyŚi z§kladn² vrstvy rozm²stŊn® stejnŊ daleko od sebe. Spodn² pl§n byl um²stŊn ¼plnŊ 

na podlaze, dalġ² dvŊ skla byla poloģena na lat²ch, jeģ byly pŚichyceny k noh§m stolu 

svorkami, a ļtvrtĨ pl§n byla z§kladn² pevn§ deska stolu s vĨŚezem vyplnŊnĨm sklem. Tento 

stŢl, jenģ mi byl k dispozici, mŊl tu nevĨhodu, ģe vĨŚez ve dŚevŊn® desce byl pŚ²liġ malĨ, 

nemohla jsem tedy vyuģ²t plnou ġ²Śku objektivu, jakou mi nab²zel. Nav²c objektiv nemŊl 

moģnost velk®ho zoomu, proto jsem musela vymyslet, jak postav²m dalġ² multipl§ny bl²ģe 

ke kameŚe. NemŊla jsem bohuģel takov® moģnosti, jakĨch vyuģil Disney napŚ²klad 

v Bambim (1942), a tak jsem jako alternativu pouģila pivn² lahve, plastov® lahviļky od 

jogurtu a d·ziļky s barevnĨmi testery (Obr. 13). KaģdĨ z tŊchto speci§ln²ch drģ§kŢ mŊl 

jinou velikost, proto jsem mohla mŊnit vĨġku multipl§nu libovolnŊ dle potŚeby. 

 

   Obr. 13. ProvizornŊ vyŚeġen® horn² multipl§ny. 

3.3 Nat§ļec² den²k 

V prvn² den nat§ļen² se seġla velk§ ļ§st naġeho tĨmu. Pan Ġebesta, pan Krupa a Tom§ġ 

Mart²nek. K naġemu pŚekvapen² jsme naġli velkĨ poļet nevyuģitĨch svŊtel, takģe bylo 

moģn® perfektnŊ nasv²tit vġech pŊt pl§nŢ. V poloplastov®m filmu m§ kameraman velmi 
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dŢleģitou funkci. Protoģe je animace sn²m§na shora, vġe, kromŊ horn² vrstvy, mus² bĨt 

nasv²ceno z boku a nic nesm² vrhat st²n na n²ģe um²stŊn® pl§ny. KameramanovĨm ¼kolem 

je domalov§vat sc®nu svŊtlem a tak spoluvytv§Śet a nastolovat atmosf®ry v jednotlivĨch 

sc®n§ch. Zkr§tka co je ġpatnŊ nasv²ceno, to uģ v postprodukci nedoģenete. 

Byl mi k dispozici fotoapar§t Canon Eos 60D a celkem sedm kusŢ rŢznĨch typŢ svŊtel. 

Ke sn²m§n² jsem pouģ²vala program Dragonframe a velikosti jednotlivĨch zaznamenanĨch 

fotografii byly 5184x3456 pixelŢ. Vģdy je lepġ² m²t rezervu neģ fotit vġe na pŚesnou 

velikost HD rozliġen². 

Jeden zdroj svŊtla pol®vaj²c² oblohu mi byl d§n pŚ²mo pod nohy, proto mi animov§n² 

doplŔovaly gymnastick® cviky. PŚi dalġ² sc®nŊ jsme vġak museli svŊtlo pŚem²stit, abychom 

sn²ģili riziko jeho nechtŊn®ho pohybu. 

 

Obr. 14. PŚi animaci. 

Protoģe kameraman pan Krupa se mnou v ateli®ru nemohl tr§vit moc ļasu, byl mi k ruce 

kameraman Tom§ġ a j§ jsem byla opravdu r§da, ģe se spoluprac² souhlasil. Nikdy pŚedt²m 

poloplastovĨ film nenasvŊcoval, ale poļ²nal si v²ce neģ profesion§lnŊ a j§ jsem mŊla pocit, 

ģe nŊco takov®ho dŊl§ kaģdĨ den. Nav²c mne upozorŔoval na nedokonalosti v obraze 

(uġmudlan® sklo apod.), kter® lze velmi lehce pŚehl®dnout. To jen dok§zalo, ģe jakĨkoliv 
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animovanĨ projekt by mŊl bĨt zaloģen na spolupr§ci v²ce lid², neboŠ kaģdĨ se mŢģe 

soustŚedit na to, ļemu nejv²ce rozum² on s§m. JeġtŊ ten den n§m nastaly probl®my 

s foŠ§kem (ano, tak brzy). KaģdĨ frame mŊnil jas, pŚestoģe byl fotoapar§t na manu§ln² 

nastaven². Nalezli jsme tak na fotoapar§tu spoustu neuģiteļnĨch funkc² jako napŚ²klad 

korekce perifern²ho osvŊtlen², automatick§ korekce jasu expozice a podobnŊ. Tom obŊtoval 

svŢj fotoapar§t a snaģil se nal®zt, jak® dalġ² automatick® funkce je moģn® naj²t a zamezit tak 

nechtŊnĨm svŊtelnĨm zmŊn§m. 

Bez fotoapar§tu se ġpatnŊ nat§ļ². PŚ²ļinou probl®mu byl nejsp²ġ vŊk ġkoln²ho canonu. 

Z§vŊrka m§ uģ nŊco za sebou a pokaģd® se zavŚe malinko jinak, coģ pravdŊpodobnŊ 

zpŢsobovalo ono blik§n², protoģe ģ§dn® jin® automatick® nastaven² uģ Tom neobjevil. 

ZapŢjļila jsem si foŠ§k od Zuzky, kter§ nat§ļela vedle mŊ, a s t²m jsem nemŊla sebemenġ² 

pot²ģe. D§le jsem si, na dobu, kdy Zuzka foŠ§k potŚebovala, pŢjļila fotoapar§t od 

kamar§dky, kter§ m§ ovġem levnŊjġ² Śadu Canonu, a tedy jinĨ typ baterie. To znamenalo, ģe 

kaģdou hodinu se mi vybila baterka a j§ jsem musela ļekat s roztoļenĨm z§bŊrem na to, neģ 

se zase nabije. NŊkdy se mi tak stalo, ģe pŚi zasouv§n² baterie zpŊt do fotoapar§tu se 

nepatrnŊ pohnul a j§ mohla zaļ²t znovu. Po nŊjak® dobŊ jsem zaļala pouģ²vat onen blikaj²c² 

fotoapar§t a k m®mu pŚekvapen² fungoval bez probl®mŢ (ne vġak na dlouho). 

Byla ġkoda, ģe jsem u sebe nemŊla kameramana kaģdĨ den. Udrģet pozornost na 

nŊkolika pl§nech najednou bylo velmi tŊģk® a mnohokr§t jsem kvŢli sv® nepozornosti 

zapom²nala ļistit sklo ļi odstraŔovat ļ§sti loutek z m²st kde jsem si je pŚedt²m jen odloģila. 

Oba mi vġak dali cenn® rady, abych si v probl®movĨch situac²ch umŊla pomoct a pr§ce 

nemusela ļekat na jejich z§sah.  

Z§bŊry v exteri®ru 

Zaļ²nala jsem se sc®nami odehr§vaj²c²mi se v exteri®ru. Vģdy je dobr® zaļ²t nŊļ²m, na 

ļem se rozanimujete. PŚirovnala bych to k prvn²mu st§n² na lyģ²ch v nov® sez·nŊ. NapŚed si 

nejste jist², ale aģ se do toho dostanete, pŚipad§te si, jako byste nikdy nepŚestali. 

KameramanŢm se sc®na povedla kr§snŊ nasv²tit, takģe ze sc®n odehr§vaj²c²ch se venku je 

skuteļnŊ c²tit vzduch (Obr. 15). Z§roveŔ se zde objevuje jedin§ sc®na s Ătah§kemñ. T²m se 

rozum², ģe se pohybuje jak loutka, tak dekorace prostŚed² (v m®m pŚ²padŊ domy a chodn²k), 

z ļehoģ vznik§ dojem, ģe kamera se v trojdimenzov®m prostoru pohybuje z§roveŔ 

s loutkou. 
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   Obr. 15. Sc®na v exteri®ru. 

Sc®na s pt§ky za oknem 

Po z§bŊrech z exteri®ru jsem se pomalu pŚesunula do bytu muģe. Ne vġak ¼plnŊ, ale na 

ŚadŊ byly z§bŊry zpoza okna, jichģ nebylo mnoho, zato dod§valy cel®mu pŚ²bŊhu takovou 

tŚeġinku. Ke svĨm hlavn²m postav§m, okolo nichģ se toļ² celĨ dŊj, jsem pŚidala postavy 

pt§kŢ, jako tichĨch pozorovatelŢ, pr§vŊ proto, aby si div§k na chv²li oddychl. 

Pt§ci se stali mĨmi nejobl²benŊjġ²mi charaktery z cel®ho filmu, a proto mŊ velmi bavila 

jejich animace. Ve sc®nŊ, kde stoj² na parapetu za oknem, jsem pouģila celkem ġest 

multipl§nŢ, protoģe jsem pod sebou mŊla sc®nu cel®ho muģova bytu, z§roveŔ pohybuj²c²ho 

se muģe z nejspodnŊjġ²ho pl§nu doprostŚed a k tomu pt§ky na pl§nu pŚ²mo pod kamerou. 

Sc®ny pŚed televiz² 

V interi®ru jsem zaļala nat§ļet sc®ny z pohledu od okna, tedy zadn² stranu televize, 

pohovku a stŊnu s dveŚmi a obrazy. 

V tŊchto sc®n§ch jsem chtŊla dos§hnout efektu, ģe svŊtlo vych§zej²c² z televize ozaŚuje 

postavy. Kapesn² baterkou jsem sv²tila na postavy a vymŊŔovala barevn® filtry. VĨsledek 

vġak nepŢsobil dle mĨch pŚedstav. Baterka byla velmi slab§, rychle se vyb²jela a filtry pŚed 

n² pohlcovaly t®mŊŚ vġechnu jej² sv²tivost. ChtŊ nechtŊ jsem tak musela pŚistoupit 
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k postprodukļn²mu dod§n² svŊteln®ho efektu. Po diskuzi s kamar§dem jsme se vġak shodli 

na tom, ģe v denn²m svŊtle je t®mŊŚ nemoģn® zachytit jakĨkoliv n§znak oz§Śen² televizn² 

obrazovky, a nakonec jsem tak efekt nepŚid§vala. V nŊkterĨch z tŊchto z§bŊrŢ si tak 

pozornĨ div§k mŢģe povġimnout lehk®ho mihot§n² svŊtla. 

Z§sah elektrickĨm proudem, dĨm 

Ve sc®nŊ, kdy muģ do televize zabodne vidliļku a je zasaģen elektŚinou, jsem opŊt 

vyuģila baterku. Bylo pro ni m²sto dostateļnŊ bl²zko k osvŊtlovan®mu objektu, proto je 

svŊtlo dobŚe viditeln® a celkovŊ tak pŢsob² opravdu jako elektrick® vĨboje (Obr. 16). 

Zkouġela jsem rŢzn® varianty jak vytvoŚit dĨm. PrvnŊ jsem chtŊla pouģ²t prŢsvitnou 

svaļinovou f·lii, protoģe ta by sedŊla k vĨtvarn®mu stylu filmu. Byla vġak velmi 

nepoddajn§ a animace nevypadala vŢbec dobŚe. Proto jsem ustoupila ke komfortnŊjġ²mu 

Śeġen², ļ²mģ byl dĨm malovanĨ pŚ²mo na sklo. To bylo um²stŊno v popŚed², ¼plnŊ mimo 

fokus, aby nepŢsobil jako pohybuj²c² se barva, ale nesl sv® typick® vlastnosti. 

 

Obr. 16. Malba kouŚe+ dosv²cen² kapesn² baterkou. 

Protoģe jsem nevyuģila barvu olejovou, ale akrylovou, velmi rychle zasychala. Proto 

jsem ji musela ļastŊji Śedit vodou, coģ dodalo dĨmu vŊtġ² transparentnost, a nakonec jsem 

zasychavost barvy vyuģila ve svŢj prospŊch. 

Boļn² stŊna + kuchynŊ 

Dalġ² mizansc®nou v poŚad² byl boļn² pohled na gauļ s televiz² a prŢhled do kuchynŊ. 

V tomto pŚ²padŊ jsem musela pŚidat pl§n mezi nejspodnŊjġ² vrstvy a jeho um²stŊn² bylo v²ce 
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neģ chatrn®. MŊla jsem k dispozici velmi tenk® sklo, jehoģ okraje se velmi snadno l§maly. 

Bylo nav²c postaveno na polystyrenovĨch kostk§ch pŚipevnŊnĨch k podlaze pouze 

oboustrannou lepic² p§skou a pokaģd®, vidŊla-li jsem nŊkoho pohybovat se v ateli®ru vŊtġ² 

rychlost², se mi jeģily chlupy na rukou (Obr. 17). 

         

Obr. 17. Animace na kolenou.                             Obr. 18. Akce prob²haj²c² na jednom pl§nu. 

V tomto pohledu jsem nat§ļela tŚi velk® celky pln® akce, proto mi kaģdĨ z§bŊr zabral 

vģdy celĨ den.  

TV 

PŚed nat§ļen²m jsem zvaģovala varianty, jak by se dala vyŚeġit televizn² obrazovka jinak 

neģ postprodukļnŊ. Poļ²taļovŊ pŚidŊlanĨ obraz jsem se snaģila nech§vat jako ¼plnŊ 

posledn² moģnost, pŚestoģe by to bylo nejjednoduġġ², snaģila jsem se vyhnout sebemenġ²m 

postprodukļn²m z§sahŢm a ¼prav§m.  

MŢj spolubydl²c² Vesko Anev, kterĨ byl na UTB jako vĨmŊnnĨ student z Bulharska, se 

zamŊŚuje na videomapping. Tento pomŊrnŊ novĨ smŊr audiovizu§ln²ho umŊn² zaģ²v§ 

v posledn²ch letech obrovskĨ boom, a pŚestoģe po cel®m svŊtŊ probŊhla spousta ¼chvatnĨch 

a dechberouc²ch projekc² na architekturu, objekty ļi lidskou postavu, mysl²m si, ģe je jeġtŊ 
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spousta otevŚenĨch moģnost², jak lze videmappingu inovativnŊ vyuģ²t [15]. Moje ot§zka, 

zda by bylo moģn® prom²tat na malou pap²rovou obrazovku, se mu zd§la smŊġn§ a nab²dl 

se, ģe mi s t²m velmi r§d pomŢģe. JeġtŊ pŚed nat§ļen²m mi navrhl vytvoŚen² cel®ho 

fiktivn²ho prostoru projektorem, ale to by veġker® kulisy ztratily svou materi§ln² texturu a 

na vġem by byla typick§ zrnitost projektoru. 

V m®m filmu se objevuje spousta z§bŊrŢ se zapnutou televiz² a v nŊkolika z nich se 

v jej²m okol² odehr§v§ z§roveŔ i jin§ akce. VytvoŚila jsem v kuse cel® video s televizn²m 

programem a pŚedala k pr§ci Veskovi. Projektor jsme um²stili na horn² konstrukci 

animaļn²ho stolu, aby bylo moģn® obraz prom²tat kolmo a nedoch§zelo tak ke zkreslov§n² 

obrazu. PoŚ§dnŊ jsme jej zafixovali spoustou lepic² p§sky a zapojili do poļ²taļe, kterĨ mi 

Vesko na nŊkolik dn² zapŢjļil na ¼kor sv® pr§ce. Pap²rovou televizi jsem pŚilepila 

k prvn²mu pl§nu a Vesko si v programu Touchdesigner narĨsoval tvar moj² pap²rov® 

obrazovky, na kterou mŊla projekce dopadat (Obr. 19).  

 

Obr. 19. Projekce na TV z druh®ho poļ²taļe. 

Pak uģ jsem jen pohodlnŊ sedŊla za stolem, v programu Touchdesigner jsem posouvala 

video frame po framu a fotila obr§zky do Dragon framu v druh®m poļ²taļi. Cel® video bylo 

dlouh® zhruba dvŊ a pŢl minuty, coģ ļ²t§ kolem 3500 framŢ. StŚihaļ mi poruļil pro jistotu 
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Ănaanimovatñ celou sekvenci, aby si v pŚ²padŊ nŊjakĨch probl®mŢ mŊl z ļeho vyb²rat. Za 

dva dny bylo video nasn²m§no a j§ jsem byla s vĨsledkem velmi spokojen§. Spousta lid² se 

snaģ² naj²t zpŢsob jak ģivŊ natoļit televizn² obrazovku, aby po n² nebŊhaly pruhy. Anim§tor 

se snaģ² naj²t zpŢsob, aby tŊchto pruhŢ dos§hl a vġe vypadalo naprosto pŚirozenŊ. D²ky 

vlastnostem projektoru a fotoapar§tu se tyto pruhy objevily naprosto samovolnŊ a j§ jsem se 

opŊt vyhnula jak®mukoliv postprodukļn²mu z§sahu. 

Po zachycen² cel®ho videa jsem se mohla pustit do kombinace videa a animace. Zaļ²nala 

jsem jednoduġġ²mi detaily muģovy ruky pŚep²naj²c² kan§ly. Animace loutky byla focena na 

dva sn²mky (12,5 sn²mkŢ za sekundu), kdeģto video bylo po jednom (25 sn²mkŢ za 

sekundu). V tomto pŚ²padŊ by se mi opŊt hodilo m²t k ruce kameramana, kterĨ by mŊl na 

starosti pŚep²n§n² framŢ videa a focen², a j§ bych se mohla soustŚedit pouze na animace 

loutky. I tak jsem vġe zvl§dla, pouze za delġ² dobu, neģ by tomu bylo s asistenc², coģ mnŊ 

nevadilo, neboŠ pr§ce ub²hala podle pŚedem stanoven®ho pl§nu. 

 

Obr. 20. PŚemŊna surikaty ve fotbalistu. 

TŊģġ² uģ to bylo u celku televize a muģe poskakuj²c²ho za n² (Obr. 20). Z§bŊry, kde je 

cel§ postava, jsou daleko n§roļnŊjġ² jak na animaci, tak na uhl²d§n² si toho, co vġechno m§ 

a nem§ bĨt v obraze. Tady uģ se mi v²cekr§t stalo, ģe jsem zapomnŊla nŊjakou maliļkost, a 
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tak jsem byla r§da, kdyģ bylo vġe za mnou. 
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4 POSTPRODUKCE 

Nat§ļen² jsem dokonļila 10. dubna, zbĨvalo mi tedy nŊco pŚes mŊs²c na postprodukci. 

Byla jsem opravdu velmi spokojena s t²mto ļasovĨm prostorem pro stŚih, hudbu a zvuk. 

Teprve aģ v postprodukci se d§ re§lnŊ hovoŚit o filmu. Do t® doby to je jak§si smŊsice Śeļ² 

a n§hodnĨch z§bŊrŢ. Vģdy mŢģete popisovat, na ļem pracujete, ale nikdy si nikdo 

nepŚedstav² to, co z toho nakonec vzejde.  

4.1 StŚih 

O stŚih se staral MatŊj JankovskĨ, kterĨ tak® dŚ²ve studoval na UTB. Sch§zeli jsme se 

pravidelnŊ uģ od n§mŊtu a ochotnŊ mi pom§hal i s korigov§n²m pŚ²bŊhu. Hotov® z§bŊry 

jsem mu pos²lala v prŢbŊhu cel®ho nat§ļen², takģe mŊ vļas mohl upozorŔovat na chyby 

a j§ jsem mohla ihned z§bŊr pŚetoļit pŚed pŚestavŊn²m sc®ny. 

S§m MatŊj se mi pŚiznal, a bylo to i vidŊt, ģe stŚih animovanĨch filmŢ jej opravdu bav². 

M§te pŚesnŊ dan® z§bŊry, kter® v podstatŊ jen seŚad²te za sebe a nemus²te zhl®dnout 20 

hodin materi§lu, z kterĨch m§te vybrat hodinu a pŢl. PrŢbŊģnŊ mi pos²lal hotov® sekvence, 

kter® jsem jeġtŊ tepl® konzultovala s panem Ġebestou. PostupnŊ jsme tak vylepġovali vġe, 

co se n§m na filmeļku nepozd§valo. 

4.2 Hudba 

M§ pŚedstava o hudbŊ byla naprosto jasn§ jiģ od poļ§tku. Jak Śekl Goran Bregovic: 

ĂJedna kapela je tam proto, aby hr§la muziku, a pak je tam dechovka, aby dŊlala bl§zinec.ñ 

[16] 

Goran Bregovic je srbskĨ producent, ale pŚedevġ²m skladatel balk§nsk® rytmick® 

hudby. Je slavnĨ pŚedevġ²m pro svou filmovou hudbu k d²lŢm Emira Kusturici jako 

napŚ²klad DŢm k povŊġen² nebo Arisona dream. D²ky jeho hudebn²mu pojet² dost§vaj² 

Kusturicovy filmy svŢj osobitĨ vĨraz a mysl²m, ģe na jeho ¼spŊchu m§ velkou z§sluhu 

pr§vŊ Bregovic. Balk§nsk§ hudba dod§v§ filmu jakousi pŚitroublost a ub²r§ mu na 

v§ģnosti, coģ se perfektnŊ hodilo k m®mu sc®n§Śi. 

N§hodou jsem narazila na Islandskou kapelu Orphic Oxtra. Toto seskupen² tŚin§cti 

mladĨch muzikantŢ vytv§Ś² balk§nskou, klezmer-jazzovou orchestr§ln² hudbu. Kaģd§ 

skladba je nabita energi² a vġe na mne pŢsob² jako naprosto uspoŚ§danĨ chaos. Po 

zhl®dnut² videoklipu k p²sni Skeletons Having Sex On a Tin Roof jsem jen dok§zala sama 
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sobŊ, ģe volba tohoto hudebn²ho stylu nebyl krok vedle, nĨbrģ je jako dŊlanĨ k podbarven² 

nŊļeho poŠouchl®ho, naprosto nev§ģn®ho. 

V Izraeli jsem potkala hudebn²ho skladatele Dannyho Finna (Obr. 21). Ten vystudoval 

hudebn² skladatelstv² na Jerusalem Academy of Music and Dance a mŊl moģnost 

navġtŊvovat kurzy filmov® hudby. Po dŚ²vŊjġ² spolupr§ci na jednom kr§tk®m cviļen² jsme 

se dohodli, ģe mi zkomponuje hudbu k m®mu absolventsk®mu filmu. SamozŚejmŊ cel§ 

komunikace prob²hala v angliļtinŊ, protoģe moje hebrejġtina a Dannyho ļeġtina vskutku 

nejsou na komunikativn², ba vŢbec nejsou na ģ§dn® ¼rovni. 

 

Obr. 21. Skladatel Danny Fine (uprostŚed) s orchestrem. 

Po naġich prvn²ch setk§n²ch pŚiġel s n§padem, ģe sp²ġe neģ balk§nskou rytmikou by 

mohl hudbu pojat hravŊjġ² formou inspirovanou soundtrackem k poļ²taļov® hŚe Neverhood 

a zvolil by odlehļenŊjġ² formu dechov®ho orchestru. Neverhood je stop-motion poļ²taļov§ 

hra z roku 1996. Soundtrack k t®to hŚe je naprostĨm unik§tem vzeġlĨm z d²lny Terryho 

Scotta Taylora. Ten byl poģ§d§n, aby vytvoŚil hudbu, jeģ by znŊla plastel²novŊ, coģ se mu 

povedlo, a nav²c se zapsal do pamŊti kaģd®ho (nejen) hr§ļe poļ²taļovĨch her. 

Prvn² nahozen² tituln² p²snŊ v midi souboru jsem si poslechla ke konci dubna. Mus²m 

uznat, ģe midi nahr§vka znŊla hrozivŊ, a to pŚedevġ²m kvŢli poļ²taļov®mu zvuku trumpet, 
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jeģ byly vedouc²m n§strojem skladby. Hudebn² motiv vġak plnŊ pŚedļil m® oļek§v§n². 

Z p²snŊ bylo c²tit, ģe Danny se drģel inspiraļn²ch zdrojŢ a z§roveŔ vystihl n§ladu m®ho 

filmu, a p²seŔ se tak spolu s obrazovou stopou vezla na jedn® vlnŊ. 

 

Obr. 22. Nahr§v§n² hudby v jeruzal®msk®m zvukov®m studiu. 

4.3 Zvuk 

KaģdĨ filmovĨ tvŢrce v², ģe zvukov§ str§nka filmu nen² jen jeho n§hodn® zpestŚen² 

vizu§lu, ale ģe se jedn§ o nerozdŊliteln® spoleļenstv². O dobr®ho zvukaŚe je vģdycky nouze 

a ti z naġ² ġkoly jsou vŊļnŊ zanepr§zdnŊni. Produkļn² M§ria se snaģila nŊjak®ho naj²t, ale 

bezvĨslednŊ. NaġtŊst² mŊ opŊt zachr§nil mŢj studijn² izraelskĨ pobyt.  

Byla jsem st§le v kontaktu s mĨmi izraelskĨmi spoluģ§ky a pŚes nŊ jsem narazila na 

zvukaŚe, studenta Ilana Admoda. Protoģe v dobŊ, kdy jsme se sezn§mili, uģ jsem v Izraeli 

nepobĨvala, nezbĨvalo n§m neģ komunikovat pouze pŚes Skype. Bohuģel byl 

zanepr§zdnŊnĨ jako ostatnŊ kaģdĨ jinĨ zvukaŚ, ale mŢj film se mu zd§l natolik vĨjimeļnĨ, 

ģe se spoluprac² souhlasil. Naġe prvn² sezen² nad jiģ hotovĨm filmem mi pŚipom²nalo 

z§vŊreļn® obhajoby pŚed odbornou komis². Na Skypu jsme str§vili hodinu a ļtyŚicet jedna 

minut a bylo to sezen² vskutku vĨģivn®. Objasnila jsem mu vĨznam kaģd®ho hrdinova 

kroku a smysl vġeho, co se pr§vŊ odehr§v§. Nakonec mne poģ§dal o mou pŚedstavu 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 44 

 

o zvukov® sloģce filmu. Toto je pro mne tŊģk® popsat i v jazyce ļesk®m natoģpak 

v anglick®m. NechtŊla jsem, aby zvukov§ sloģka byla ve stylu Toma a Jerryho nebo 

Ălooney tunesñ raģen². Sp²ġe jsem si pŚedstavovala such®, pŚ²m® a ostr® zvuky jako ve 

svĨch filmech vyuģ²v§ Ġvankmajer. ChtŊla jsem stejnŊ jako on zvuky re§ln® 

v nerealistick®m pouģit². [17] Ġvankmajer je nav²c jedn²m z m§la ļeskĨch anim§torŢ, 

kter®ho znala vŊtġina mĨch izraelskĨch spoluģ§kŢ, a tak mne potŊġilo, ģe Ilan je jedn²m 

z nich. 

JedinĨ probl®m, kterĨ nastal kvŢli 3500kilometrov® vzd§lenosti mezi n§mi, bylo 

nahr§v§n² hlasŢ mĨch postav. Nab²dl mi sice, ģe by sehnal herce, s kterĨmi by vġe nahr§l, 

ale nakonec jsme se shodli, ģe nejlepġ² to bude naopak. Sehnala jsem si tak zvukaŚe Davida 

Schwarze ochotn®ho vŊnovat dvŊ hodiny sv®ho ļasu a hlasy mĨch hercŢ pro m®ho zvukaŚe 

zaznamenat (Obr. 23,24). Protoģe m® postavy neŚ²kaj² nic smyslupln®ho, ale jen vyd§vaj² 

prapodivn® zvuky, bavila jsem se pŚi nahr§v§n² jak j§, tak herci, a dokonce i zvukaŚ David, 

kterĨ byl uchv§cen ġk§lou pazvukŢ, jeģ jsou schopni vydat.  

   

Obr. 23,24. Nahr§v§n² hlasŢ ve zl²nsk®m studiu. 
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ZĆVŉR 

Tento projekt mŊ opŊt nauļil hodnŊ. Mnohokr§t jsem se musela vypoŚ§dat s nŊkterĨmi 

situacemi ponŊkud Ăna punkñ, ale to je pr§vŊ to, co mŊ na tomto druhu animace bav². 

NepotŚebujete nejmodernŊjġ² vybaven² a pŚ²stroje na to, aby v§m pod rukama vzniklo nŊco 

kr§sn®ho. 

V n§sleduj²c²ch bodech jsem shrnula to, na co si d§vat nejv²ce pozor, a tak® to, co j§ 

sama bych r§da zlepġila pŚi pr§ci na dalġ²m projektu. 

 

1. Nepoġkr§ban§ skla 

Jak®koliv menġ² ġkr§bnut² je velmi viditeln®. Ani jedno sklo z multipl§nu jsem nemŊla 

¼plnŊ ļist®, coģ jsem nakonec pouģila jako ļ§st sv® stylizace a rozhodla se to nezast²rat.  

2. Sametov® rukaviļky  

StejnŊ jako nepoġkraban® je dŢleģit® udrģovat sklo ļist®. Po kaģd®m framu jej mus²te 

dŢkladnŊ oļistit, coģ je nejtŊģġ² pŚi komplikovanĨch z§bŊrech, kdy animujete na v²ce 

pl§nech najednou. SoustŚed²te se na animaci a velmi snadno zapomenete na tyto mal® 

detaily. Je dobr® u sebe m²t pozorn®ho kameramana, kterĨ v§m toto po kaģd®m framu 

pŚipomene. PŚestoģe teŅ jsem je nemŊla k dispozici, pro svŢj pŚ²ġt² projekt bych si chtŊla 

poŚ²dit sametov® rukavice, kter® zabr§n² nechtŊn®mu zaġpinŊn² skla a uġetŚ² tak pr§ci 

s ļiġtŊn²m.  

3. Miniaturn² n§stroje  

PŚi animov§n² se mi stala nejlepġ²m pŚ²telem pinzeta a mnohokr§t jsem vyuģila tak® 

d®lku nehtŢ. Kdyģ jsem pŚiġla na nat§ļen² s ostŚihanĨmi nehty, byl to opravdu ġok. Do t® 

doby jsem si neuvŊdomila, jak praktick§ vŊc to je. M§te perfektn² cit a mŢģete je opŚ²t o 

sklo, aniģ byste ho zaġpinili ļi poġkr§bali. 

4. SpolehlivŊji vyŚeġen§ mimika 

StejnŊ jako u mĨch pŚedchoz²ch projektŢ, kdy jsem mŊla na poļ§tku radost z Śeġen² 

pohybliv® mimiky, jsem byla opŊt lehce zklam§na. ByŠ ve vĨsledku vġe pŢsob² dobrĨm 

dojmem, s mazac²mi fixy to nebylo aģ tak jednoduch®. Jsou to fixy, kter® velmi r§dy 

odpoļ²vaj², a pouģila-li jsem je na v²ce neģ 10 framŢ, ztr§cely svou s²lu a sytost. Proto se 

v nŊkterĨch sc®n§ch objevuj² ne ¼plnŊ ļern® oļi ļi ¼sta. 
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5. Nezapom²nat na pŚest§vky 

Animace nen² automatickĨ proces. Je tedy nutn® d§t mozku dostatek odpoļinku a po 

kaģd®m hotov®m z§bŊru mu dopŚ§t dodateļnĨ ļas na relax. 

6. Funguj²c² technika 

Technika je mĨm nepŚ²telem. Na zaļ§tku nat§ļen² mi blikal fotoapar§t. Pot®, co jsem jej 

vymŊnila s jedn²m, pak s druhĨm a pak jej vr§tila na sv® m²sto, vġe fungovalo bez 

probl®mŢ. To jsem si tedy myslela dalġ²ch 20 z§bŊrŢ. Aģ pot® jsem si vġimla, ģe blik§n² se 

st§le jednou za ļas objevuje. Nebylo to tak intenzivn² jako na zaļ§tku, ale bylo tam. Je tedy 

dŢleģit® pŚed zaļ§tkem nat§ļen² zkontrolovat, zda veġker§ technika funguje, jak m§, aŠ 

nejste pozdŊji zdrģov§ni zbyteļnĨmi probl®my. 

7. Ļ²m v²ce svŊtel, t²m v²ce starost² 

Na zaļ§tku jsem byla ġŠastn§ z toho, kolik jsem si mohla vypŢjļit svŊtel, kter§ mi byla 

schopna vysv²tit v nŊkterĨch pŚ²padech aģ sedm pl§nŢ najednou. V²ce svŊtel vġak znamen§ 

vŊtġ² riziko. Ģ§rovky pravidelnŊ praskaly prŢmŊrnŊ jedna za tĨden a skoro ve vġech 

pŚ²padech to bylo v polovinŊ roztoļen®ho z§bŊru. NaġtŊst² mi byl vģdy po ruce pan Zeman, 

kterĨ mi pom§hal s vĨmŊnou ģ§rovek.  

8.  Rozpl§nov§n² z§bŊrŢ 

Jak jsem zjistila, m§ velkĨ smysl napl§novat si nat§ļen² i podle toho, je-li to moģn®, 

kter® z§bŊry v§s bav² a nebav² dŊlat. J§ si nejv²ce uģ²v§m akļn² sc®ny a je pro mne utrpen² 

animovat z§bŊry orientaļn². Tedy ty, ve kterĨch se v podstatŊ nic nedŊje a slouģ² 

k div§kovu pochopen² odehr§van® situace a orientaci v prostoru. MŊla jsem dny rozdŊleny 

na ty, kdy jsem animovala sc®ny akļn², a na ty Ănudn®ñ, coģ bylo utrpen², rozhodnŊ bych 

doporuļovala do kaģd®ho dne kombinaci obou. 

Kdyģ se teŅ d²v§m na svŢj hotovĨ film, c²t²m z nŊj kus pr§ce, kterĨ na nŊm kaģdĨ ļlen 

m®ho ġt§bu udŊlal. Douf§m, ģe stejnŊ jako pŚirostl k srdci mŊ, se bude tŊġit oblibŊ u sv®ho 

publika. 
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SEZNAM POUĢITħCH SYMBOLš A ZKRATEK 

TV 

Obr. 

 Televize. 

Obr§zek. 
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