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ABSTRAKT 

Moje bakal§Śsk§ pr§ce popisuje pŚ²pravu a realizaci kr§tk®ho animovan®ho filmu 

ĻarodŊjka. Dokumentuje prŢbŊh vzniku filmu od liter§rn²ho a obrazov®ho sc®n§Śe,  

animatiku, vĨtvarnĨch n§vrhŢ, animace, postprodukce, aģ k uzavŚen®mu hotov®mu celku. 
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ABSTRACT 

My bachelorôs work describes preparation and realization of animated short movie Witch. It 

documents of a film from the literary script, storyboard, animatic, concept art throught the 

animation and post-production to final product. 
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Tento film bych r§da vŊnovala svĨm rodiļŢm jako podŊkov§n² za podporu pŚi m®m studiu. 

Tak® bych zde r§da podŊkovala vġem, kteŚ² mŊ podporovali a pomohli nebo se na vĨrobŊ 

filmu i pod²leli.  
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ĐVOD 

Jeden z dŢvodŢ, proļ jsem se rozhodla pro animaci, je moģnost vypr§vŊt pŚ²bŊhy  

a vĨtvarnŊ vizualizovat fantazijn² svŊty a postavy. R§da bych vytv§Śela kratġ² filmov® ¼seky, 

kter® lidi pobav² anebo se alespoŔ pousmŊj². V dneġn² modern² dobŊ jsme neust§le bombar-

dov§ni ze vġech stran jen t²m negativn²m a od toho bych r§da ve sv® souļasn® i budouc² 

tvorbŊ odstoupila.  

V teoretick® ļ§sti pr§ce popisuji zpŢsob a postup pŚi vĨrobŊ kr§tkometr§ģn²ho animovan®ho 

filmu ñĻarodŊjkaò. V praktick® ļ§sti se vŊnuji animaci a technologi²m, kter® jsem pŚi vĨrobŊ 

pouģila.  Jelikoģ mi nejv²ce z§leģelo na pŚ²bŊhu, vŊtġinu m®ho ļasu zabralo vymĨġlen² 

pŚ²bŊhu a vizu§lu charakterŢ, kter® spadaj² pod teoretickou ļ§st.   
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I.   TEORETICKĆ ĻĆST 
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1 PREPRODUKCE 

Jak ne jednou Śekl pan Hejcman ñPŚ²prava, pŚ²prava, pŚ²pravaò. A na mou duġi, podcenit 

pŚ²pravu neboli preprodukci se nikomu nevyplat² a na vĨsledku to bĨv§ ļasto zn§t. Prepro-

dukce je obvzl§ġŠ dŢleģit§ pro animovanĨ film, jelikoģ nic nebol² v²c neģ vyhodit vybarve-

nou hotovou animaci ven do koġe, ne-li jeġtŊ nŊkolik dalġ²ch sc®n, protoģe si autor nedomys-

lel storyboard. Preprodukce slouģ² k zabr§nŊn² co nejv²ce chyb, pŚedt²m neģ se zaļne ani-

movat. 

PŚestoģe je to pravda, je nutno podotknout, ģe anim§tor si tak® mus² d§t pozor, aby pŚi honbŊ 

za dokonalĨm produktem v pŚ²pravn® f§zi neuv²zl. Bakal§ŚskĨ projekt nen² jen o tom 

vytvoŚit film, ale vytvoŚit film za urļitou dobu. 

V ļ§sti preprodukce budu tud²ģ popisovat hled§n² n§mŊtu, psan² sc®n§Śe, tvorbu storyboardu 

a Śeġen² vĨtvarn® str§nky. 

1.1 Hled§n² ģ§nru 

PŚi hled§n² ģ§nru u mŊ hr§la velkou roli moje osobn² zkuġenost. Od dŊtstv² miluji poh§dky, 

komedie, parodie a muzik§ly. Na druhou stranu nejmenġ² l§sku pociŠuji k jakĨmkoliv hor-

rorŢm a psychologickĨm dramatŢm, pŚestoģe v²m, ģe bych je jako student filmu mŊla 

spousty shl®dnout. Dalġ² z moģnost², nad kterou jsem dlouho uvaģovala, byl videoklip, ale 

pod tlakem okol², kter® povaģovalo tento smŊr jako zahozenou pŚ²leģitost udŊlat si autorskĨ 

film, jsem se nakonec rozhodovala mezi komedi² a poh§dkou. 

 

1.2 Prvn² n§pady a n§mŊty 

PŚes pr§zdniny jsem mŊla nachystanĨ pŚ²bŊh o pat§li²ch d²vky, kter® zemŚe pŚ²telŢv nejmi-

lovanŊjġ² pes, zrovna kdyģ ho ona hl²d§. Jednalo se o mŊstskou legendu, kterou jsem se 

dozvŊdŊla od kamar§dky nŊkdy v prŢbŊhu druh®ho roļn²ku. A v tu chv²li mi pŚiġel tento 

pŚ²bŊh naprosto geni§ln². Velmi mŊ l§kalo udŊlat film s ļernĨm, m²rnŊ morbidn²m humorem. 

Po konzultaci s panem Gregorem jsem ale od pŚ²bŊhu odstoupila, jelikoģ pŚ²bŊh fungoval 

l®pe jako ¼stn² historka neģli vizu§ln². A tak jsem se ocitla na konci z§Ś² s pr§zdnĨma rukama. 

 

Touha udŊlat nŊco origin§ln² a tŚeskutŊ vtipn® mŊ drģela nŊkolik dnŢ zp§tky, jelikoģ jsem 

vġechny n§pady zavrhovala. Na(ne)ġtŊst² jsem praktick§ osoba se smyslem pro term²ny 

odevzd§n² a jednoho r§na jsem se pevnŊ rozhodla, ģe s ļ²m pŚijdu, s t²m taky budu 
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pokraļovat. A tak se ¼plnĨ prvopoļ§tek m®ho filmu zrodil d²ky vyvŊġen® ilustraci proti m® 

posteli, na kterou se d²v§m kaģd® r§no. Jedn§ se o ilustraci pro doc. ak. mal. Zemana z 

druh®ho roļn²ku m®ho studia s t®matem povol§n², u kter®ho jsem si zvolila ļarodŊjku.  L§sku 

ke kouzlŢm a magickĨm svŊtŢm jsem z²skala jako d²tŊ, kter® hltalo Prattcheta (budiģ mu 

ZemŊplocha lehk§), kter§ se rozv²jela d§le sledov§n²m Harryho Pottera, muzik§lu Wicked a 

hran²m poļ²taļov® hry Heroes of Might and Magic III. Jelikoģ realita je krut§ a skuteļnŊ 

kouzlit nikdo v naġem svŊtŊ neum², jsem r§da, ģe alespoŔ t²mhle zpŢsobem si to mohu 

vynahradit. 

 

 

Obr.1 Ġkoln² pr§ce, ĻarodŊjka 

 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 13 

 

Pod inspirac² obr§zku ļarodŊjky, jsem zaļala tedy tvoŚit prvn² n§pady, jak by mohla vypadat 

a co by byl jej² pŚ²bŊh. V t® dobŊ jsem mŊla menġ² posedlost kr§tkometr§ģn²m filmem The 

Dam keeper ze studia Tonko House1. Film je o pras§tku, kter®mu se vysm²vaj², protoģe je 

ġpinav®, pŚestoģe svou ġpinavou prac² vġem zachraŔuje ģivot. Prvn² myġlenka tedy byla hr§t 

si s pŚ²hodami mal® ļarodŊjky, kter§ nezapad§ do kolektivu. Ale jeden z mĨch probl®mŢ je 

vymyġlen² nespoļet dŊjŢ a z§pletek a zaļala jsem pohas²nat nad mnoģstv²m moģnost². Bude 

ļarodŊjka chodit do bŊģn® ġkoly? Do kouzelnick®? Proļ ji ostatn² nemaj² r§di? Je neġikovn§ 

a kaģd® kouzlo zpack§? M§ slavnou kr§snou maminku ļarodŊjku, ale sama zdŊdila onen 

ġkaredĨ velkĨ nos po sv®m otci? M§ dobrĨ vztah s rodiļi? Jen s matkou? Jen s otcem? M§ 

dom§c² mazl²ļky? 

 

 

Obr.2 Screenshot z filmu The Dam Keeper 

 

V tomto smŊru to pokraļovalo dlouho a mnŊ doġlo, ģe i jak si sama pŚ²bŊh vypr§v²m, stop§ģ 

se prodluģuje a prodluģuje a pŚ²bŊh aģ moc komplikuje. Bohuģel inspirov§n² se filmy, kter® 

maj² stop§ģ aģ dvacet minut, nebylo z m® strany nejrozumnŊjġ². Z toho dŢvodu jsem tak® z 

                                                 

 

1 TonkoHouse [online]. [cit. 2018-05-06]. Dostupn® z: http://www.tonkohouse.com/projects/ 
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konceptu ¼plnŊ upustila a snaģila se pŚ²j²t na nŊco jin®ho, ale st§le s t®matikou kouzel a 

malou ļarodŊjkou.  

 

Mihnula se i myġlenka sestavit pouze nŊkolik na sobŊ nez§vislĨch epizod, kter® by st§ly na 

gagovĨch situac²ch z jednoho dne ļarodŊjky. Hr§la jsem si s ļarodŊjkou, kter§ by byla velmi 

neġikovn§, a nic by se j² nedaŚilo poŚ§dnŊ. Kaģd® kouzlo, o kter® by se pokusila by byla 

humorn§ katastrofa. Ale v tu chv²li jsem se b§la, ģe bych jich nevytvoŚila dostatek, kterĨ by 

celou dobu drģel div§kovu pozornost. Nav²c tam chybŊla spojovac² linka, kter§ by pŚ²bŊh 

upevnila. A tak jsem se ve vĨvoji pŚ²bŊhu zase ocitla na zaļ§tku. 

 

 Co mŊ znovu vt§hlo do akce byla kniha od americk®ho spisovatele Johna Moora 

NepohlednĨ princ (The Undhandsome Prince), kde mlad§ d²vka lov² a l²b§ ģab§ky, aby 

z²skala prince a stala se princeznou. Probl®m nastane, kdyģ se ģab§k promŊn² v prince, ale 

nepohledn®ho. Ļ²m jsem se inspirovala, byl pohled ze strany mlad® ļarodŊjnice, jej²ģ matka 

kouzlo stvoŚila a tak® pokazila a ona se s pat§li² nyn² mus² potĨkat.2 Z pŚ²bŊhu jsem vyt§hla 

tak® koncept ļarodŊjnick® ordinace na pat§lie s kouzly, postavu princezny a ģab§ka. Ale opŊt 

jsem se dostala do probl®mu s mnoģstv²m n§padŢ a nerozhodnost², kterĨ n§pad zvolit.  

 

N§mŊt, s n²mģ jsem zaļala pracovat, byl o ļarodŊjce, kter§ vede svŢj podnik ve mŊstŊ a 

velmi se j² daŚ² aģ do dne, kdy ji vp§l² m²stn² namyġlen§ princezna do ordinace a doģaduje 

se, aby j² ļarodŊjka zmŊnila prachobyļejnou ģ§bu v kr§sn®ho prince.  

Ze zaļ§tku se pŚ²bŊh vyv²jel tak, ģe ļarodŊjka ģ§bu mŊn², ale ģ§ba ne a ne bĨt krasavec  

k pohled§n². Nastala pot²ģ v odŢvodnŊn², proļ se j² to nedaŚ². Pokud by nebyla ġikovn§, tak 

by jej² podnik nebyl ¼spŊġnĨ a princezna by za n² pravdŊpodobnŊ neġla. Pokud by ġikovn§ 

byla, tak by j² kouzlo ġlo. Jak to ale v kaģd® poh§dce o zaklet®m princi bĨv§, Ăhlavn² ingre-

dienc² kouzeln® promŊny bĨv§ polibek z prav® l§skyò3.  

 

 

                                                 

 

2 MOORE, John. NepohlednĨ princ. Frenġt§t pod RadhoġtŊm: Polaris, 2004. Fantasy (Polaris). ISBN 80-7332-

039-8. 
3 FRANZ, Marie-Louise von. PsychologickĨ vĨklad poh§dek: smysl poh§dkovĨch vypr§vŊn² podle jungovsk® 

archetypov® psychologie. Vyd§n² ļtvrt®. PŚeloģil Kristina ĻERNĆ, pŚeloģil Jan ĻERNħ. Praha: Port§l, 2015. 

Spektrum (Port§l). ISBN 978-80-262-0863-1. 
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Tak vznikl n§mŊt, v kter®m princ nen² kr§snĨ, protoģe ho princezna nemiluje. V tuhle chv²li 

se pŚ²bŊh zd§l bĨt jasnĨ. Ale opŊt se Śeġilo nŊkolik verz². Kdo promŊn² tedy prince v 

krasavce? Zamiluje se do nŊj ļarodŊjka? Nebo snad ģab§k do ļarodŊjky? Pokud se do sebe 

zamiluj², mŊl by vĨvoji jejich vztahu bĨt vŊnov§n ļas. Jak§ bude reakce princezny na 

promŊnu prince aģ po polibku ļarodŊjky?  

 

PŚ²bŊh zaļal fungovat, ale vych§zel mi z prvn²ho odhadu na osm minut ne-li v²ce. 

Z t®to moģnosti jsem opŊt upustila a to z dvou dŢvodŢ. Za prv® mi pŚiġla romance mezi 

ļarodŊjkou, kter§ pŢsob² velmi mladŊ, a ģab§kem vynucen§. A za druh®, jsem si vŊdoma 

vlastn²ch moģnost² a v r§mci snahy dokonļen² filmu za zadanĨ ļasovĨ ¼sek jsem tedy od 

n§mŊtu odstoupila. V tomto bode se nach§z²me v druh® polovinŊ Ś²jna a zaļ²n§m panikaŚit. 

Nem§m solidn² pŚ²bŊh a deadliny jsou ne¼prosn®.   

 

Na ġtŊst² na konzultac²ch s moj² vedouc² pr§ce Eliġkou Chytkovou a panem Gregorem jsme 

pŚiġli k zmŊnŊ jedn® jedin® vŊci, kter§ moji pr§ci posunula vpŚed. Ģab§k se bude od zaļ§tku 

promŊŔovat v pohledn®ho prince, jenģe princeznŊ nebude poŚ§d dostateļnŊ dobrĨ a bude 

poģadovat od ļarodŊjky, aby ho neust§le mŊnila.  

 

Fin§ln² n§mŊt: 

 

Mal§ ļarodŊjka vede ¼spŊġnŊ svŢj podnik v mal®m kr§lovstv² aģ do dne, kdy ji do kr§mku 

vpadne m²stn² pyġn§ princezna, kter§ po n² poģaduje kouzlo, kter® by zmŊnilo pracho-

byļejnou ģ§bu v prince jej²ch snŢ. PŚestoģe ļarodŊjka produkuje krasavce za krasavcem, 

princezna nen² nikdy spokojena. Ve fin§le se ļarodŊjka rozzuŚ² a pŚemŊn² princeznu v 

obyļejnou ģ§bu, aby potrestala jej² pĨchu. 

 

Fin§ln² n§mŊt jsem tedy mŊla a z kostry pŚ²bŊhu jsem nehodlala ustoupit. To ale vŢbec 

neznamenalo, ģe jsem mŊla jasno a nedoġlo k nŊkolika dalġ²m zmŊn§m. 
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1.3 Sc®n§Ś 

1.3.1 Rozv²jen² n§padu 

Kdyģ uģ jsem byla spokojena se z§kladn²m n§mŊtem, pŚesunula jsem se k psan² bodov®ho a 

liter§rn²ho sc®n§Śe. V tomto bodŊ jsem Śeġila obs§hle expozici, kde se div§k seznamuje s 

hlavn² postavou ļarodŊjky.  Jelikoģ se jednalo o jeden den v jej²m ģivotŊ, zaļala jsem 

sv²t§n²m a jej²m probouzen²m. V tomto okamģiku tak® vznikla nov§ postava kocoura, jej²ho 

spoleļn²ka, s kterĨm ģije. V expozici jsem se snaģila pouk§zat na jejich vz§jemnou symbi·zu 

a jist® ritu§ly. Vid²me jejich zvyky od probuzen², pŚeġ ļiġtŊn² zubŢ aģ po sn²dani a odchod 

do pr§ce. Kocour mŊl jeġtŊ roli jak®hosi recepļn²ho, kterĨ pos²l§ pacienty za ļarodŊjkou a 

celkovŊ se star§ o jejich blaho.  

Dalġ²m bodem pro mŊ bylo vymĨġlen² pacientŢ, kteŚ² by dokreslovali prostŚed²  

a slouģili by jako dovysvŊtlen² princeznina charakteru. V okamģiku kdy princezna vejde do 

ordinace ļarodŊjky, se spust² v ļek§rnŊ ġeptanda, kter§ popisuje pŢvod jej² velmi ġpatn® 

reputace. 

Po kolizi, kdy princ nen² podle princezninĨch pŚedstav, pŚich§z² krize, kdy poloġ²len§ 

princezna ļapne kocoura za krk a vyhroģuje ļarodŊjce, ģe ho podŚ²zne svou naostŚenou ko-

runkou, pokud se v dalġ²m pokusu nestane ģ§ba princem podle n². Dlouho jsem pŚemĨġlela, 

jak vyburcovat jinak velmi klidnou a hodnou ļarodŊjku k akci a tohle mi pŚiġlo jako vĨbornĨ 

n§pad. ĻarodŊjka se rozļ²l² a pomoc² nov®ho lektvaru pŚemŊn² princeznu v ģ§bu. PrinceznŊ 

se v ģab² formŊ vġichni vysmŊj² a ona se studem odsk§ļe do baģin.  

 

1.3.2 Tvorba technick®ho sc®n§Śe 

Pot® co jsem mŊla tedy hotovĨ liter§rn² sc®n§Ś, vrhla jsem se do sc®n§Śe technick®ho, kde 

jsem jednoduchĨmi skicami rozz§bŊrovala celĨ film. TvoŚen² technick®ho sc®n§Śe mi 

pŚijde nejzaj²mavŊjġ², jelikoģ ļlovŊk dostane ¼plnŊ prvn² vizu§ln² pŚedstavu o sv®m filmu a 

zaļ²n§ m²t pocit, ģe se nŊco dŊje.  Snaģila jsem se soustŚedit na zmŊny velikost² z§bŊrŢ, 

aby se div§k dobŚe orientoval a z§roveŔ film pŢsobil dynamicky. ĂKaģd§ velikost z§bŊru 

m§ svoji roli. Velk® celky pom§haj² autorovi pŚedstavit div§kovi, v jak®m prostŚed² se 
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bude dŊj odehr§vat a jak§ je atmosf®ra. Naopak detaily slouģ² k upozornŊn² na konkr®tn² 

vŊc, kter§ bude hr§t nad§le ve filmu roli.ò4  

Je to taky moment, kdy se l®pe vid², jestli nŊco v pŚ²bŊhu nefunguje, je tam nav²c nebo 

naopak je potŚeba nŊco dodŊlat. A to tak® potkalo mŢj film, sestŚih. PŚi konzultaci  

s Martinem ĢivockĨm vyplynulo na povrch, ģe vyhroģov§n² kocourem nejen ģe je dras-

tick® na poh§dku, ale tak® zbyteļn®. T²mto rozhodnut²m ztratil kocour svou roli a zaļal ve 

filmu pŢsobit nadbyteļnŊ.  

Jelikoģ kocour ztratil svoji roli, byl vystŚiģen kompletnŊ. T²m tak® byla vystŚiģena 

expozice, protoģe bez nŊj rutina ļarodŊjky pŢsobila pr§zdnŊ a svĨm zpŢsobem tak® nav²c.  

Z tohoto dŢvodu se mŢj technickĨ sc®n§Ś velmi liġ² od fin§ln² verze. K vystŚiģen² kocoura 

doġlo v listopadu a j§ si zvolila m²sto tvorby nov® verze technick®ho sc®n§Śe cestu tvoŚen² 

filmu pŚ²mo na ļasov® ose v softwaru Tvpaint. OsobnŊ, pŚestoģe je technickĨ sc®n§Ś velmi 

dŢleģitĨ a nemŊl by se nikdy opomenout, povaģuji ļasovou osu v Tvpaintu za ekvivalent, 

jenom mnohem rychlejġ² a pŚizpŢsobivŊjġ², neģ pap²rovou verzi. 

 

1.3.3 Fin§ln² dŊj 

Po tolika zmŊn§ch jsem mŊla koneļnŊ fin§ln² dŊj, kterĨ teŅ v zkr§cen® verzi shrnu.  

V mŊstŊ na kopci ģije mal§ ļarodŊjka, kter§ vede svou ordinaci. Jej² kaģdodenn² rutina je 

naruġena, kdyģ ji do podniku vpadne m²stn² pyġn§ princezna a poģaduje po n² kouzlo, kter® 

by promŊnilo obyļejnou ģ§bu v prince jej²ch snŢ. ĻarodŊjka j² vyhov² a promŊn² ģ§bu v 

pohledn®ho prince. Ten ale nen² podle princezny pro ni dostateļnŊ vizu§lnŊ kr§snĨ a 

poģaduje, aby ho promŊnila znovu. ĻarodŊjka ji vyhov², ale princezna zase najde nŊco, co j² 

nevyhovuje. Toto se nŊkolikr§t opakuje. Nakonec se ļarodŊjce podaŚ² udŊlat prince pŚesnŊ 

podle obr§zkŢ a princezna vypad§ spokojenŊ. Ale jen do chv²le neģ si vġimne, ģe princ m§ 

mal® znam®nko kr§sy a opŊt ho odm²tne. V tu chv²li ļarodŊjka ztrat² nervy a rozhodne se, 

ģe princezninu povrchnost potrest§ a pŚemŊn² ji v ģ§bu. ZmŊnŊn§ princezna se zamiluje do 

ģab§ka, ale ten ji odm²tne a odsk§ļe pryļ. Princezna je potrest§na a sk§ļe za ģab§kem pryļ 

do baģin aby se pokusila ho z²skat. ĻarodŊjka spokojenŊ pouġt² dovnitŚ dalġ²ho pacienta. 

                                                 

 

4 VolnĨ pŚeklad z MACLEAN, Fraser. Setting the scene: the art & evolution of animation layout. San 

Francisco: Chronicle Books, c2011. ISBN 9780811869874. 
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V kapitole Animatik popisuji mezi jakĨmi konci jsem se rozhodovala a proļ jsem si nakonec 

zvolila zrovna tento.  

 

1.4 Rozbor filmu 

1.4.1 Ģ§nr a publikum 

 

ĂPoh§dka je nepŚ²liġ dlouhĨ liter§rn² ¼tvar, jehoģ podstatou je vypr§vŊn² s dobrĨm koncem, 

vŊtġinou je v n² kouzlo ļi nadpŚirozen§ bytost. BĨvaj² nadļasov®, nem²vaj² konkr®tn² 

dŊjiġtŊ.ò5  

Jak uģ jsem zm²nila na zaļ§tku, vģdy jsem t²hla ke komedi²m a poh§dk§m. PŚestoģe uģ jsem 

nŊjakou dobu ve svŊtŊ dospŊlĨch, poh§dky mŊ neust§le bav² a r§da se k nim vrac²m. Proto i 

svŢj film nesmŊŚuji pouze k dŊtsk®mu div§kovi, ale tak® k dospŊlĨm. MĨm c²lem ale nebylo 

div§ka silou pouļovat, sp²ġe si jen odpoļinout a pobavit se nad kr§tkou epizodkou ze ģivota 

ļarodŊjky. Proto je film lehļ²ho r§zu a potrest§n² z§porn® postavy nen² ani tak drastick®. 

 

1.4.2 Hlavn² t®ma filmu 

Jelikoģ se jedn§ ģ§nrovŊ o poh§dku, hlavn²m t®matem je potrest§n² ġpatn® charakterov® 

vlastnosti. V t®to konkr®tn² poh§dce se jedn§ o potrest§n² princezniny povrchnosti a pĨchy. 

 

1.4.3 Charakter postav 

Ve filmu se vyskytuj² tŚi hlavn² postavy, kolem nichģ se pŚ²bŊh toļ² a nŊkolik dalġ²ch ved-

lejġ²ch postav, kter® pŚ²bŊh dokresluj².  

 

 

                                                 

 

5 Poh§dka. Ļeġtina ve slovn²ku [online]., 1 [cit. 2018-04-24]. Dostupn® z: https://www.cestinaveslov-

niku.cz/pohadka/ 
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ĻarodŊjka 

 

Naġe protagonistka, mal§ ļarodŊjka, je specifick§ svoj² menġ² postavou s obŚ² hlavou a 

nosem. Je to dom§c² hodn§ ļarodŊjka, kter§ pom§h§ m²stn²m i ciz²m bytostem, kter® maj² 

pot²ģe s ļ§ry a kouzly. Ale jak to u ļarodŊjnic bĨv§, nen² radno pokouġet jejich trpŊlivost. 

PŚestoģe na konci ztrat² trpŊlivost a promŊn² princeznu v ģ§bu, nedŊl§ to ¼plnŊ se zlĨmi 

¼mysly. Jej²m c²lem je pouze princeznu potrestat (ztr§ta lidsk® podoby), ale z§roveŔ ji d§t 

moģnost na polepġen² (koneļnŊ se zamiluje).  

 

Princezna 

 

M²stn² princezna je pyġn§ aģ to bol². Je j² jedno, co si o n² ostatn² mysl², pokud nŊco chce, 

tak to i dostane. PŢvodnŊ jsem si pohr§vala s myġlenkou, ģe princezna vlastnŊ nen² zas tak 

zl§, jenom pouze osamŊl§, protoģe ji kvŢli jej² pyġn® povaze nikdo nechce. Coģ si ale 

zpŢsobila sama, protoģe velmi dlouho odm²tala a odm²tala. Tuto verzi jsem mŊla jeġtŊ kdyģ 

jsem poļ²tala s t²m, ģe div§ka do jej² situace uvede ġeptanda obyvatelstva. Ale ļasem se v 

animatiku uk§zalo, ģe vysvŊtlov§n², proļ je princezna bestie, pŚ²bŊh jenom zpomaluje a na-

konec v kr§tkometr§ģn²m filmu nen² ani tak potŚeba. A tak vznikla pyġn§ princezna, kter® 

nikdy nikdo nevyhovoval, a tak se rozhodla (ne z opuġtŊn², ale z pĨchy) vyrobit prince podle 

svĨch pŚedstav. Jej² povrchnost je od zaļ§tku citelnŊ zn§t, poļ²naje znechucen²m nad ģa-

b§kem a odm²tnut²m krasavce kvŢli miniaturn²mu znam®nku konļe. 

Na konci je princezna pŚemŊnŊna a teprve v ģab² podobŊ uvid² v ģab§kovi ide§ln²ho partnera. 

Zde doch§z² k jej²mu potrest§n², kdy ji ģab§k odm²tne a odsk§ļe od n² pryļ za svobodou.  

T²mto jsem splnila podstatu poh§dky, kdy je postava potrest§na za sv® zl® chov§n², ale ne-

dodrģela jsem ¼plnŊ vĨvoj postavy k lepġ²mu. Princezna, pŚestoģe je odm²tnuta a na chv²li 

dotļena, pron§sleduje ģab§ka aģ do baģin s ¼myslem ho z²skat. To, jestli se zmŊn² povahovŊ, 

se jiģ ve filmu nedozv²me. 

 

 

Ģab§k 

 

U ģab§ka se dlouho spekulovalo jestli bude m²t specifickĨ charakter a vlastnosti. Hr§lo se s 

verz², ģe bude neteļnĨ, mimo, vydŊġenĨ a dalġ². Tak® se zvaģovalo, jestli ho neust§l® 
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promŊŔov§n² do lidsk® podoby nŊjak nepoznaļ². PŚi dŊl§n² animatiku jsem ale z ļasovĨch 

dŢvodŢ s tŊmito moģnosti pŚestala poļ²tat a udŊlala jsem pouh®ho dezorientovan®ho ģab§ka. 

Nakonec se ale i u nŊj projevilo trochu lidskosti, napŚ. odm²tnut² princezny anebo pov-

zdechnut² nad svĨm osudem pŚi pŚemŊŔov§n². Ģab§k tak® slouģ² jako prostŚedek trestu pro 

princeznu, kter§ se v ģab² formŊ do nŊj zamiluje, jen aby byla odm²tnuta. Jestli nakonec 

pŚijme neodbytnou princeznu, ponech§v§m na div§kovi a jeho sympati²ch vŢļi tŊmto dvou 

postav§m. 

 

Vedlejġ² postavy 

 

Ve filmu se setk§v§me s vedlejġ²mi postavami, kter® dokresluj² atmosf®ru filmu. PŢvodnŊ 

byli pacienti v ļek§rnŊ, ale kvŢli dŊjov®mu stŚihu se ze dvou m²stnost² stala jedna a z§jemci 

o pomoc ļekaj² venku. Zpoļ§tku bylo pro mne obt²ģn® vymyslet postavy s jednoznaļnĨmi 

magickĨmi probl®my. Nakonec se ale vyvrbilo postav dostatek.  Na zaļ§tku se setk§v§me s 

panem Mrkv², kterĨ n§s uv§d² do situace, ale neprozrazuje, co konkr®tnŊ se dŊje za dveŚmi. 

JedinĨ n§znak, ģe jde o dobr® kouzla, je jeho spokojenĨ vĨraz, kdyģ vych§z² ven. Na konkr®-

tnŊjġ² popis interi®ru mi poslouģil opeŚenĨ p§n, s kterĨm vstupujeme do ordinace. PŚestoģe 

ve filmu pouģ²v§ u princezny ļarodŊjka lektvary, u OpeŚence je to kouzeln§ hŢlka. T²m jsem 

se chtŊla vyhnout repetitivnosti, pŚiġlo mi zbyteļn® zdlouhavŊ na opeŚenci vysvŊtlovat 

postup, s kterĨm bude div§k pot® stejnŊ znovu od zaļ§tku sezn§men.  

OpeŚenec m§ nejen roli uvadŊļe do prostŚed², ale tak® poslouģil jako obŊtn² figurka. Poprv®, 

kdy se setk§me s princeznou, neboģ§ka zaraz² princezna dveŚmi do zdi a n§slednŊ ho jako 

rozpl§cl®ho vyhod² ven z ordinace. 

Dalġ²mi charaktery jsou Vodn²k, kterĨ se nach§z² tŚet² v poŚad². On n§m tak® uzav²r§ dŊj, 

kdy na konci, pot® co dŊj opouġt² ģabky, vch§z² jako dalġ² pacient dovnitŚ do ordinace, ļ²mģ 

uzav²r§ kruh. 

Tyto tŚi charaktery, pan Mrkev, OpeŚenec a Vodn²k hraj² tedy dokreslovac² i dŊjovou roli. 

Ve filmu jsou ale i charaktery, kter® jsou pouze dokreslovac². Pan² se psem, kterĨ by nebĨt 

obojku vyl®tl aģ do vesm²ru a d§l. Ļert, jehoģ probl®m nezn§me, ale po nepŚ²jemn®m setk§n² 

s princeznou se mu jeġtŊ ulom² jeden rŢģek. Tak® se v davu setk§me se slepĨm Bystroz-

rakĨm.  
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ProstŚed² 

 

DŊj se odehr§v§ v mal®m kr§lovstv² nebo sp²ġe mal®m mŊsteļku na kopci se z§mkem. Ve 

mŊstŊ ģije v mal®m domku mlad§ ļarodŊjka, kter§ vyuģ²v§ spodn² patro jako svou ordinaci 

pro pomoc pŚi magickĨch pat§li²ch.  

PŚ²bŊh o ļarodŊjce nem§ konkr®tn² dŊjiġtŊ inspirovan® histori², ale jak to u poh§dek bĨv§, 

nejv²ce se zasazuj² do alternativn²ho stŚedovŊku. PŚi vĨbŊru kostĨmŢ a stylizace budov a 

interi®ru jsem ale z historickĨch pramenŢ neļerpala a sp²ġe jsem dŊlala kostĨmy tak, aby 

odpov²daly m® fantazii a pŚedstav§m. Tak® jsem zohledŔovala fakt, ģe to budu muset ani-

movat, a tak jsem se snaģila vyvarovat pŚ²liġn® popisnosti a zdoben².  

 

ĻasovŊ mŊl dŊj reflektovat jeden den, tud²ģ zaļ²nat sv²t§n²m a konļit z§padem slunce, ale 

po rozs§hlĨch zmŊn§ch se doslovn® ohraniļen² zaļ§tku a konce dne vyġkrtlo. DŊj se st§le 

odehr§v§ v rozsahu jednoho dne, ale nen² nijak konkr®tnŊ specifikov§no, jestli se jedn§ o 

dopoledne ļi odpoledne, jelikoģ to nem§ v dŊjov® lince opodstatnŊn². 

 

1.5 VĨtvarn® Śeġen² 

1.5.1 Hled§n² vĨtvarna 

 

Z poļ§tku jsem mŊla velk® ambice udŊlat film inspirovanĨ stylem The Dam Keeper od studia 

TonkoHouse. Zabrouzdala jsem do jejich svŊta pŚes online kurzy, kde vysvŊtlovali, jak 

pracuj² s barvami a svŊtlem. Bohuģel jenom ļas, kterĨ bych str§vila snahou pochopit, jak 

mysl² tvŢrci tohoto filmu, by mi zabralo minim§lnŊ rok. Takģe jsem od tŊchto ambic² 

prozat²m opustila a vr§t²m se k nim snad po dokonļen² bakal§Śsk®ho projektu. Ale i pŚes 

opuġtŊn² jejich vĨtvarna mi zŢstali celou cestu velkou inspirac². Ļerpala jsem i z komiksu 

Asterixova dobrodruģstv², z jednoduchosti pozad² United Production of America a mnohĨch 

dalġ²ch obr§zkŢ z Pinterestu, kter® nemohu uv®st, jelikoģ jsem nebyla schopna dohledat 

jm®na pŢvodn²ch autorŢ. K hled§n² vĨtvarna ale nestaļ² jen se na obr§zky d²vat, a tak m®mu 

filmu,obvzl§ġŠ u postav, pŚedch§zely spousty skic. 
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Obr.3 Asterix v Brit§nii 

 

Obr.4 Screenshot z filmu The Dam keeper 

 

 

Obr.5 Yvan Duque ilustrace Z§mku 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 23 

 

 

Obr.6 UPA - Little boy with a big horn 

1.5.2 Postavy 

 

ĻarodŊjka: 

 

O pr§zdnin§ch jsem si zakoupila knihu od Stephana Slivera The Silver Way6. Stephan Silver 

je zn§mĨ za svoji tvorbu pro animovanĨ seri§l Kim Possible. Jeho kniha hlavnŊ pojedn§v§ a 

character designu pr§vŊ pro animovanou tvorbu. V prvn²ch kapitol§ch Stephan Silver pŚed-

stavuje ļten§Śi z§kladn² pravidla a d§v§ mu cviļen². Kniha mŊ okouzlila a byla mi velkou 

inspiraci pŚi tvorbŊ hlavn²ch postav, zvl§ġtŊ ļarodŊjky. V jedn® z kapitol mluv² Silver o 

vyhĨb§n² se Ăbowlingov® kouliò. V principu to znamen§, nedŊlat nevĨrazn® oļi, nos a pusu 

nebo naopak neudŊlat vġechno vĨraznŊ. Doporuļuje si vybrat jeden silnĨ aspekt (v 

ļarodŊjļin®m pŚ²padŊ to byl nos) a potlaļit zbytek.  

1.odkaz na silvera - obr§zek principu bowlingov® koule 

 

V knize se diskutuje i o repetici velikost². PŢvodn² n§vrh ļarodŊjky vych§zel, tak ģe hlava 

byla totoģnŊ velk§ s tŊlem. To je v nŊkterĨch z§bŊrech filmu dodrģeno, ale u m®ho designu 

vznikl probl®m postavu vŊrohodnŊ rozpohybovat (chŢze, m²ch§n² lektvaru) a v tŊchto 

sc®n§ch jsem ustoupila od designu a prodlouģila tŊlo v prospŊch animace.  

 

                                                 

 

6 SILVER, Stephen. The silver way: techniques, tips, and tutorials. Culver City, CA: Design Studio Press, 

2017. ISBN 9781624650345. 
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Obr.7 Prvn² n§vrhy 

 

Obr.8 ĻarodŊjka a ģab§k 
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Obr.9  Pokroļil® n§vrhy 
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Obr.10 Nepouģit® n§vrhy 

 

 

Obr.11 Vzor ĻarodŊjky 
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Pyġn§ princezna: 

 

U pyġn® princezny jsem tyto pravidla uģ tak striktnŊ nedodrģela a sp²ġe se soustŚedila na 

symboliku pĨchy a arrogance, aby div§kovi bylo pokud moģno hned jasn®, ģe se jedn§  

o antagonistu. Pod pojmem pĨcha si ļlovŊk vizu§lnŊ nejļastŊji pŚedstav² nos§nek hodnŊ 

vysoko a t²mto smŊrem jsem tak® princeznin nos vyt§hla. Nutno dodat, ģe v prvn²ch verz²ch 

princezna nos tak nahoru nemŊla a mŊla t®ģ jednoduġġ² oļi, ale v prŢbŊhu realizace animatiku 

jsem nakreslila v²ce pŚehnanou verzi a t® se potom drģela. Princezna mŊla bĨt taky hodnŊ 

vysok§ se ġpiļatou korunkou, kter§ je nakonec jedinĨ klenot, kterĨ na sobŊ m§. Na zaļ§tku 

se spekulovalo jeġtŊ o vis²c²ch houpavĨch n§uġnic²ch, ale brala jsem to sp²ġe jako bonus 

neģli povinnost. CelkovŊ se princezna animovala mnohem jednoduġeji neģ ļarodŊjka, a tak 

jsem si s jej² gestikulac² v²ce vyhr§la. Design promŊnŊn® princezny v ģ§bu jsem odvodila 

hlavnŊ od ģab§ka zkombinovan®ho s ropuchou, proto je princezna-ģ§ba v²ce tŊģkop§dnŊjġ², 

ale jinak se barevnŊ opŊt shoduje s ģab§kem.  

 

  

   Obr.12 Pyġn§ princezna na zaļ§tku Obr.13 Pyġn§ princezna na konci 
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Ģab§k: 

 

Ģab§k byla nejvŊtġ² vĨzva, jelikoģ jsem ho potŚebovala uvŊŚiteln®ho, ale stylizovan®ho. 

Ļerpala jsem inspiraci z fotografi² a vide² National geographic ale ve vĨsledku jsem ne-

dodrģela ani zpŢsob, jak ģ§by mrkaj². A to z toho dŢvodu, ģe by to moģn§ fungovalo v jin®m 

filmu s trochu jinĨm designem, ale v tomto pŚ²padŊ to pŢsobilo jen ruġivŊ a ne pŚ²liġ 

vŊrohodnŊ.  

           

            Obr.14 Studie ģab§ka       Obr.15 Prvn² stylizace 

 

Obr.16 Ģab§k s ĻarodŊjkou 
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Princ:  

 

U prince jsem vymĨġlela nŊkolik verz² jeho dokonal®ho j§ s chybami, pŚes kter® by se 

princezna nepŚenesla. Ze zaļ§tku to byly nedostatky jako pŚ²liġ velk® uġi ļi jinak tvarovanĨ 

nos, coģ div§k mŢģe jeġtŊ pochopit. KoneļnĨ nedostatek bylo znam®nko kr§sy. Znam®nko, 

obvzl§ġŠ znam®nko kr§sy, m§ jen pouk§zat na fakt, ģe princezna by nebyla nikdy spokojen§ 

a upracovala by ļarodŊjku k smrti. 

 

Vedlejġ² postavy: 

 

Dalġ² charaktery, kter® se nach§zej² ve filmu, jsou pacienti/klienti, kteŚ² ļekaj² ve frontŊ na 

ļarodŊjļinu pomoc. Ze zaļ§tku jsem si byla jist§ jen ptaļ²m muģem, vodn²kem, Ņ§bl²kem a 

pan², kter§ drģ² psa nafoukl®ho jako bal·n nad hlavou. Prostor jsem ale potŚebovala v²ce 

zaplnit, a tak se mi do fronty pŚidal pan Mrkev, slepĨ BystrozrakĨ a dalġ². 

 

Na z§vŊr bych chtŊla jeġtŊ okomentovat barevnost postav.  

PŚi prvn²m skicov§n² jsem automaticky nakreslila ļarodŊjku v ļern®m h§bitu s ġpiļatĨm 

kloboukem. Inspirace jsem podvŊdomŊ ļerpala z Brodwayov®ho pŚedstaven² Wicked, filmŢ 

Harryho Pottera a ze zkuġenost² s tradicemi p§len² ļarodŊjnic a halloweenem. PŢvod t®to 

symboliky jsem se snaģila dohledat aģ pozdŊji, ale ne¼spŊġnŊ.  

Zrzavou barvu vlasŢ jsem si zvolila prvotnŊ kvŢli kontrastu a celkov®mu pocitu z post-

aviļky. Ale ļistŊ z historick®ho hlediska se tato barva vlasŢ tak® spojuje s kouzly a nadpŚi-

rozenem z dŢvodu tak mal®ho vĨskytu v populaci. Coģ mi ve vĨsledku ne¼myslnŊ pomohlo 

podtrhnout jej² magickĨ pŢvod. 

 

U princezny jsem zvolila blond, jelikoģ ļernou a zrzavou mŊla jiģ ļarodŊjka a nechtŊla jsem, 

aby se tyto dvŊ postavy jakkoliv barevnŊ podobaly. HnŊd® vlasy mi pŚiġly pŚ²liġ f§dn² na 

nŊkoho, jako je princezna a fin§ln² blond barva jeġtŊ v²ce podtrhuje jej² status, protoģe 

pŚipom²n§ zlato a bohatstv².  

V ot§zce obleļen² jsem mŊla na vĨbŊr mezi purpurovou a ļervenou. Dlouhou chv²li jsem 

v§hala, jelikoģ Ăpurpurov§ je historicky zn§mka bohatstv², vĨskyt purpuru byl velmi 
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vz§cnĨò7. Ale vzhledem k tomu, ģe jsem svŢj film nestavŊla na skuteļn® historii a pŚekvapivŊ 

m§lo lid² o t®to z§leģitosti v², zvolila jsem barvu ļervenou, jelikoģ l®pe pasovala do prostŚed² 

a hlavnŊ podporovala princeznin charakter. Abych se vyhnula pouģit² ļern®, kter§ patŚ² 

ļarodŊjce, ruk§vy s l²mcem jsem princeznŊ barvila tmavŊ hnŊdou. 

Co se tĨļe vztahu princezny k princi, chtŊla jsem pouk§zat pomoc² totoģnĨch barev obleļen², 

pleti a vlasŢ na to, ģe princezna vlastnŊ touģ² po nŊkom, jako je ona. 

Stejnou barevnost jsem aplikovala u ģab a to z toho dŢvodu, abych podtrhla, ģe princezna a 

ģab§k jsou nyn² na stejn® ¼rovni a jsou si velmi podobn², coģ opŊt poukazuje na princezninu 

touhu chodit s nŊkĨm vzhledovŊ podobnĨm jako je ona. 

 

ProstŚed²: 

 

Za tŚi roky na ġkole jsem se prostŚed²m a vypracovanĨm detailn²m pozad²m vyhĨbala nebo 

je dŊlala velice minimalisticky. Nebylo to z dŢvodu nez§jmu, ale sp²ġe ļasov®ho omezen², 

kde jsem d§vala pŚednost animaci a pozad² jsem si nech§vala na zbytek ļasu, kterĨ ļasto 

nakonec ani nebyl. Tento pŚ²stup, nech§m si prostŚed² na posledn² chv²li, se mi pŚi realizaci 

m® bakal§Śsk® pr§ce vymstil. Tak jak jsem to pŚep²skla a aģ moc se zamotala do tvorby 

n§mŊtu, tak m§lo jsem se vŊnovala prostŚed² a vĨsledn®mu vĨtvarnu filmu. T²mto nechci 

Ś²ct, ģe jsem o prostŚed² nepŚemĨġlela. VŊdŊla jsem, ģe se pŚ²bŊh bude z nejvŊtġ² ļ§sti 

odehr§vat vevnitŚ ļarodŊjļin®ho podniku a trocha se toho odehraje venku pŚed n²m. MŊla 

jsem n§vrhy a pl§nky m²stnosti, vŊdŊla jsem, kde co bude v prŢbŊhu realizace. Probl®m 

nastal aģ pŚi barven² a dotahov§n² prostŚed² do konce. Takģe jsem pŚi dokonļov§n² narazila 

napŚ²klad na probl®m s ģlutou barvou vlasŢ a korunky u princezny, kter® mŊly tendenci se 

b²t s prostŚed²m. Tenhle probl®m jsem vyŚeġila buŅ sn²ģen²m saturace prostŚed², nebo jsem 

velmi jemnŊ dŊlala tmavġ² linku po obvodu postavy. V pŢvodn²m z§mŊru, jeġtŊ z dob, kdy 

se ve filmu objevovala koļka, jsem mŊla napl§nov§no m²t pozad² velmi jemn® na zpŢsob 

francouzsk®ho celoveļern²ho filmu Ernest et C®lestine, ale v prŢbŊhu dubna a s²l²c² paniky 

nemohu Ś²ct, ģe bych se orientovala podle konkr®tn²ho stylu nebo barevnosti.  

                                                 

 

7 Artslexikon [online]. 2015 [cit. 2018-05-09]. Dostupn® z: http://www.artslexikon.cz//index.php?title=Pur-

pur
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Ale i pŚesto jsem si nakonec s prostŚed²m zvl§dla trochu vyhr§t. Snaģila jsem se do podniku 

d§t atmosf®ru kouzel pomoc² p§r detailŢ. Proto je zde v jednom rohu mnoho rostlin, kotel s 

krbem, kterĨ m§ nahoŚe ornament obsahuj²c² f§ze mŊs²ce, kter® jsou v ļarodŊjnictv² velmi 

dŢleģit® pro rŢzn® lektvary a kouzla. Police s ingrediencemi, kter® jsou jeġtŊ obļas podivnŊ 

naģivu. Nespoļet knih a ġupl²kŢ, kdo v² s jakĨm obsahem. NahoŚe na skŚ²ni je dokonce 

vyŚezan§ soġka sovy, kter§ je znakem moudrosti a t®ģ je spjat§ s ļarodŊjnicemi. V rohu jsou 

hodiny bez ruļiļek, nahoŚe je jenom oko, kter® l²nŊ mrk§. U rostlin v rohu jsem si zvolila 

neurļit® rmandragory, kter® jsou zn§m® svĨmi koŚeny, kter® vypadaj² jako lidsk§ tŊla. Proto 

na novŊ pŚ²choz²ho p§r kvŊtin§ļŢ zlostnŊ kouk§ a nen² se proļ divit, s koŚenem mandragory 

se mŢģeme setkat i v poliļk§ch s lektvary, jenģe jiģ nasekanĨmi na kousky. Nad mandrago-

rami vis² kouzeln® koġtŊ, na kter®m ļarodŊjka po noc²ch l®t§. 
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II.   PRAKTICKĆ ĻĆST 
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2 PRODUKCE 

Pod produkc² se skrĨv§ samotn® nat§ļen² filmu. V hran®m studentsk®m filmu se vŊtġinou 

jedn§ a nŊkolik intenzivn²ch dn² u animovan®ho mluv²me o nŊkolika intenzivn²ch mŊs²c²ch. 

V m®m pŚ²padŊ se jednalo o ļtyŚi mŊs²ce. V prvn² ļ§sti popisuji prvn² krok animatik a pot® 

samotnou animaci, kde Śeġ²m vĨzvy a pŚek§ģky aģ po technologick® poznatky, kter® jsem 

po ļas pr§ce naļerpala. 

2.1 Animatik  

Animatik je v podstatŊ storyboard na ļasov® ose, kter§ umoģŔuje autorovi vidŊt prvn² reakce 

publika a n§leģitŊ podle nich film doupravit. V t®to f§zi mŢģeme Ś²ct, ģe autora jeġtŊ tolik 

nebol², kdyģ po konzultac²ch s pedagogem, kamar§dy nebo stŚihaļem vyhod² tŚetinu filmu 

do koġe.  

Prvn² lepġ² verzi animatiku jsme odevzd§vali na konci ledna, kdy jsem jeġtŊ st§le bojovala s 

ukonļen²m sv®ho filmu. V t®to f§zi film konļil vymeten²m princezny-ģabky  

a razantn²m zabouchnut²m dveŚ² ļarodŊjkou. ZpŊtnŊ ch§pu, proļ tento konec nebyl akcepto-

v§n, ale v tu chv²li mi ozn§men², ģe bych mŊla konec pŚedŊlat, ubralo v²tr z plachet a do 

pŢlky bŚezna jsem se vŊnovala animaci prvn²ch dvou tŚetin filmu a doufala, ģe mŊ z§zraļnŊ 

osv²t² m¼za s geni§ln²m koncem, kterĨ by vġem vytŚel zrak. M¼za vskutku dorazila a dala 

mi n§padŢ hned nŊkolik. 

 

Mezi prvn²mi byl odv§ģnĨ konec, kdy princezna je vyhn§na v ģab² formŊ ven, ale ģab§k 

zŢstane vevnitŚ. ĻarodŊjka za princeznou zabouchne dveŚe a promŊn² ģab§ka zp§tky v kr§s-

n®ho prince. Ġvihne hŢlkou a cel§ jej² ordinace se napln² erotickĨmi pomŢckami. Film konļ², 

jak ļarodŊjka mrkne na prince a princ nerv·znŊ polkne. Z oļividnĨch dŢvodu tento 

pŚekvapivĨ konec nebyl pouģit. Byl tak® vymyġlen na popud udŊlat nŊco, co div§kovi vyraz² 

dech a nebude to vŢbec dopŚedu tuġit. 

 

U dalġ²ho n§padu se jeġtŊ v²ce zamŊŚilo na princezninu pĨchu. Princezna se mŊla v prŢbŊhu 

filmu velmi ļasto d²vat do zrcadla a obdivovat se. Na konci by ļarodŊjka nepŚemŊnila 

princeznu v ģ§bu, ale ģab§ka v princeznu. A tak by se princezna zamilovala sama do sebe a 

spokojenŊ by sama se sebou odeġla. K velk® ¼levŊ ļarodŊjky. Bohuģel byl skoro konec 

bŚezna a nemŊla jsem ļas pŚedŊlat prostŚedek tak, aby pasoval ke konci.  
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Proto jsem se nakonec rozhodla pro sice nejjednoduġġ² konec (kterĨ jsem zmiŔovala v pod-

kapitole Fin§ln² dŊj), ale funkļn² v danou chv²li. 

 

Po animatiku n§sledovala dalġ² f§ze a to animace. 

 

2.2 Animace 

Pro klasickou poļ²taļovou animaci jsem si zvolila program Tv paint Animation Pro, kterĨ 

mŊ doprov§zel celou cestou m®ho bakal§Śsk®ho studia. Program je jednoduchĨ a pro tvorbu 

kr§tkometr§ģn²ho d²la je dostaļuj²c². JedinĨ z§drhel pro mŊ byla chybŊj²c² moģnost pohybu 

kamery, ale to se dalo velmi snadno napravit adodŊlat postprodukļnŊ v programu Adobe 

After Effects. 

 

Na zaļ§tku tvorby jsem si vġimla zaj²mav®ho jevu mezi anim§tory. Vġichni si pl§nujeme, 

kolik z§bŊrŢ stihneme za den a nakonec vġichni tento pl§n nedodrģ²me. Je zvl§ġtn² sledovat, 

jak jeden z§bŊr zabere m²sto jednoho dne tŚeba tĨden a nebo naopak se povede pŊt z§bŊrŢ 

za den. Jako pŚ²klad uvedu z§bŊr, kde ļarodŊjka luskne. Ve vĨsledku se jedn§ pouze o sedm 

f§z² ale zabralo mi to tŚi dny, jelikoģ jsem nebyla s animac² poŚ§d spokojen§. Na druhou 

stranu, fin§ln² z§bŊr, kde vyskakuj² ģabky z ļarodŊjļina podniku, mi zabral ten z§bŊr pŚesnŊ 

dvacet dva minut.  

 

Jak uģ jsem zm²nila v kapitole o vĨtvarnu, pozad² jsem dŊlala jako posledn² a pŚi animaci 

jsem se Ś²dila pouze hrubĨm n§ļrtem. U dvou z§bŊrŢ se to uk§zalo bĨt osudovĨm, jelikoģ 

jsem zpŊtnŊ nebyla schopn§ vŊrohodnŊ napasovat objekty a celkovŊ jsem musela z§bŊry 

pŚeanimovat.  

ProstŚed² nebylo jedin®, co se uk§zalo bĨt probl®m. U ļarodŊjky jsem byla nucena umŊle 

protahovat konļetiny a mŊnit m²rnŊ pomŊry hlava-tŊlo. MnŊ osobnŊ u animovan®ho filmu 

m²rn® poruġov§n² character designu nevad², pokud se ve filmu zvl§dnu jako div§k orientovat. 

Coģ je snad pŚ²pad i m®ho filmu, protoģe si uvŊdomuji, ģe nŊkter® div§ky by zmŊny mohly 

rozladit. 

 

PoŚ§d si Ś²k§m, ģe chyby jsou spr§vn®, ģe se na nich ļlovŊk pouļ². Ale j§ kompletnŊ zap-

omnŊla na dobrou radu z prvn²ho roļn²ku, kdy mi bylo vysvŊtleno, proļ nen² radno pouģ²vat 
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pro charaktery dokonale kulatou hlavu. Nejen, ģe jsem zapomnŊla, jak tŊģk® je spr§vnŊ 

dodrģovat tvar, ale tak® to, ģe v okamģiku, kdy to jen m²rnŊ pokaz²m, tak to bude i vidŊt. Ne 

ve smyslu, ģe by to div§ka trefilo mezi oļi, ale je tam riziko, ģe mu nebude nŊco sedŊt, ale 

nebude vŊdŊt co. NapŚ. pŚi z§bŊru, kdy ļarodŊjka naklon² hlavu aby vzala pap²r, se j² udŊl§ 

na hlavŊ kr§sn§ vlna, kterou uģ nikdy neodvid²m. Ve filmu nastalo takovĨch situac² v²c, ale 

z vŊtġ² ļ§sti se mi je podaŚilo zamaskovat.  

 

Z technick®ho hlediska nebylo nic specificky obt²ģn®, aģ na vybarvov§n². PŚestoģe jsem 

vŊdŊla, ģe nejjednoduġġ² zpŢsob vybarvov§n² je v jednolit® barvŊ, rozhodla jsem se pro ġtŊtec 

se strukturou kŚ²dy. Tuto strukturu jsem si zvolila, jelikoģ mŊ to osobnŊ pŚibl²ģilo k ļasto 

zmiŔovan®mu filmu The Dam Keeper. T²m jsem si zruġila moģnost rychl® pr§ce pomoc² 

kouzeln® hŢlky ļi ruļn²ho vĨbŊru. A tak jsem tradiļnŊ poctivŊ vybarvovala obr§zek za 

obr§zkem. PŚ²ġtŊ si tuto cestu jiģ nezvol²m nebo budu experimentovat s texturami aģ v Adobe 

After Effects. I kdyģ jsem si v tomto fin§ln²m kroku zpomalila proces, st§lo to za to.  

 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 36 

 

3 POSTPRODUKCE 

Fin§ln² ļ§st² cel®ho procesu filmu je postprodukce. Zahrnuje zejm®na koneļnĨ stŚih filmo-

v®ho materi§lu, vsazen² hudby a ruchŢ a nakonec fin§ln² mix. Pro mŊ to t®ģ znamenalo 

dokonļov§n² pozad² a dobarvov§n² pot®, co jsem fin§ln² stŚih odevzdala zvukaŚi. Celou 

postprodukci skl§d§n² sc®n a nakonec i vloģen² zvuku jsem Śeġila v programu Adobe After 

Effects.  

 

3.1 Zvuk 

 

Zvuk byla pro mŊ osobnŊ nejtŊģġ² sloģka ve v²ce smŊrech. Na svŢj film jsem nemŊla ģ§d-

nou sc®nu, kter§ by nutnŊ vyģadovala animaci na zvuk, tud²ģ jsem aģ do bŚezna ani moc 

zvuk neŚeġila. Ale jak uģ to bĨv§, ļlovŊk mŢģe odkl§dat jen do urļit® doby. Jelikoģ jsem 

nechtŊla zvukaŚe zniļit kompletnŊ, dohoda byla, ģe film sestŚ²h§m a naļasuji a on ho na 

jeden z§tah nazvuļ². Coģ vedlo k onomu povŊstn®mu zdrģov§n², protoģe ļlovŊk mŊl 

neġŠastnou tendenci poŚ§d nŊco poposouv§vat, zkracovat, pŚid§vat ļi ¼plnŊ vyhazovat. To 

byl tak® dŢvod, proļ jsem si musela opravdu d§t pevnĨ term²n posledn²ch zmŊn a nej²t pŚes 

nŊj, jinak by se film snad nikdy nenazvuļil. 

 

MnŊ osobnŊ velmi z§leģelo, aby byl film hlavnŊ spr§vnŊ a dobŚe naruchov§n. MŊla jsem se 

zvukaŚem nŊkolik schŢzek, kde jsme spoleļnŊ sepisovali, kdy se m§ co ozvat. HlavnŊ u 

zvuku mimo obraz, jako bylo puf§n², lusk§n² a polibky. Tak® jsem trvala na ambientu 

prask§n² ohnŊ a bubl§n² kotle. Jinak jsem dala zvukaŚi volnou ruku.  

 

3.2 StŚih 

Od zaļ§tku jsem vŊdŊla, ģe stŚihaļe budu cht²t, jelikoģ m§m tendenci dŊlat zbyteļn® 

form§ln² chyby. A proto jsem si aktivnŊ jiģ v listopadu jednoho sehnala. PoŚ§dnŊ jsme se 

pustili do pr§ce na zaļ§tku prosince, kdy jsem jiģ mŊla storyboard nahozenĨ na osu. 

Str§vili jsme hodnŊ ļasu nad pŢvodn²m n§mŊtem, kdy jeġtŊ ļarodŊjka mŊla koļku a div§ka 

jsme uv§dŊli do pŚ²bŊhu pomoc² zobrazen² jej² rann² rutiny. Nakonec tenhle skoro minu-

tovĨ ¼sek byl po zmŊnŊ pŚ²bŊhu ¼plnŊ vystŚihnut. Ale i pŚitom jsem se nauļila spousty 
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poznatkŢ o ose a z§bŊrov§n². Pot® naġe spolupr§ce aģ do ledna ustala, jelikoģ jsem dokola 

pŚedŊl§vala zaļ§tek.  

V lednu jsem mŊla jiģ animatik, kterĨ kromŊ konce koresponduje s mĨm fin§ln²m d²lem. 

Tehdy jsme do filmu pŚidala z§bŊry expozice, kdy se ptaļ² muģ rozhl²ģ² po prostŚed² 

ļarodŊjļiny m²stnosti, jelikoģ to n§m tam do t® doby chybŊlo. Tak® se pŚidal z§bŊr, kdy 

ptaļ²ho muģe ļarodŊjka pŚemŊn² pomoc² kouzeln® hŢlky. Neshodli jsme se jen nad nut-

nost² ukazovat kouzlo v akci. Pro mŊ osobnŊ to tam nebylo nutn® a po zjiġŠov§n² n§zorŢ 

ostatn²ch, jestli sc®nu ch§pou i bez popisnosti, mi bylo d§no za pravdu.  

Fin§ln² stŚih se uskuteļnil aģ na konci dubna. Zde se pracovalo pŚev§ģnŊ s tempem filmu, 

kter® se na konci rapidnŊ zrychluje. Tento styl stŚihu jsem zvolila, aby pŚ²bŊh vygradoval 

do bodu, kdy se ļarodŊjka naġtve a dojde k zvratu.  

Konzultace s nŊkĨm, kdo stŚihu rozum² a m§ vŊtġ² odstup, pro mŊ byla vĨborn§ zkuġenost, 

jelikoģ po ¼prav§ch jsem vŊdŊla, ģe je to mnohem lepġ² neģ pŚedt²m.  
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ZĆVŉR 

St§le nemohu uvŊŚit, ģe mi tŚi roky ubŊhly tak neskuteļnŊ rychle a jeġtŊ rychleji, vģdy, 

kdyģ se bl²ģil deadline. St§le si ļerstvŊ pamatuji, jak n§s nejeden pedagog varoval, ģe to 

tak bude a my se sm§li, protoģe jsme tomu nechtŊli vŊŚit. MŊli pravdu. A tak tu sed²m a 

pŚemĨġl²m, co jsem si za ty tŚi roky a hlavnŊ z m®ho fin§ln²ho filmu odnesla. 

Kdyģ jsem totiģ nastupovala, byla jsem si plnŊ vŊdoma, ģe animace nen² jednoduch§ a bu-

dou to vysezen® hodiny. A pak jsem to zaģila na vlastn² kŢģi. Mus²m Ś²ct, ģe nejv²ce byla 

otestovan§ moje trpŊlivost, jelikoģ r§da vid²m vĨsledky rychle nebo alespoŔ ne aģ za rok. 

Ale i pŚes zdlouhavost tvorby sv®ho prvn²ho kr§tkometr§ģn²ho filmu jsem r§da, ģe jsem 

vydrģela. MŢj c²l bylo vytvoŚit pŚ²bŊh, u kter®ho si div§k jakk®koliv vŊkov® kategorie 

mŢģe odpoļinout a pousm§t se. A po tolika cviļen²ch a semestr§ln²ch prac²ch jsem dostala 

pŚ²leģitost takovĨ pŚ²bŊh vytvoŚit a pŚestoģe mŊ obļas pŚepadaj² myġlenky, jestli jeden z 

prapŢvodn²ch n§mŊtŢ nebyl pŚece jen lepġ² volba, odn§ġ²m si spousty zkuġenost².  

Za tento pŚ²stup vdŊļ²m ot§zce pedagoga, kdyģ jsem odevzd§vala sv® portfolio pŚed tŚemi 

roky na talentovĨch zkouġk§ch: ĂJste spokojen§ se svou pr§c².ò  

A moje odpovŊŅ by byla poŚ§d stejn§: ĂAno, jsem r§da za to, co mŊ to nauļilo, protoģe teŅ 

bych ho udŊlala l²p.ò 

 

 

Obr.17 Autoportr®t 
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