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ABSTRAKT 

 

Bakalářská práce popisuje přípravu, průběh vzniku a realizace animovaného filmu Odd, 

který vypráví o osamělé proměnlivé bytosti, hledající své právoplatné místo na zemi. Text 

popisuje inspirace, vývoj příběhu, postav,  scénáře, hledání výtvarného řešení, způsob ani-

mace až k finálnímu postprodukčnímu zpracování. Součástí práce je obrázkový scénář a 

výtvarné návrhy.  

 

 

Klíčová slova: Animace, kreslený animovaný film, Adéla Kovářová, Odd,  metamorfóza, 

proměna, přeměna, TV Paint, Adobe After Effects 

 

 

 

 

ABSTRCT 

Bachelor's thesis describe the pre-production, process of creation and production an anima-

ted movie called Odd, which tells about lonely changeable creature, seeking a rightful 

place on earth. 

Text describe inspirations, development of story, of characters, of script, searching of art 

solutions, animation and postproduction. 

The work contains storyboard and designs. 

 

Keywords: animation, cartoon, Adéla Kovářová, Odd, metamorfosis, conversion, trans-

formation, TV Paint, Adobe After Effects 
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1 ÚVOD 

Přeměna je všude kolem nás, každý kousek přírody se neustále mění, svět se mě-

ní, člověk se mění, živočichové ve svých vývojových fázích na sebe poutají naši 

zvědavost. Jak se hmota uvnitř živého i neživého dokáže přeskupovat a vytvářet 

nové nevídané tvary. Co všechno může vzniknout z jednoho tvaru a kolik je mož-

ností, jak proměnu využít. Skrýt se, vyvinout se, přizpůsobit se krajině, ročnímu 

období. Přeměna může sloužit, ale také překážet. Je ale neodvratitelná a vlivná.  

Ale není to jen přeměna fyzická. Stejným vývojem prochází i vnitřek bytosti, mě-

ní ji zkušenosti a zážitky a nakonec se obojí jaksi propojuje, jedno je vždy odvislé 

od druhého.  

I když se hlavním motivem mé bakalářské práce stala přeměna fyzická přeměna 

bytosti, skutečné téma příběhu vyplývá v té druhé, proměně, která se odehraje 

uvnitř a je nakonec vždy mnohem důležitější, než to, co jde skutečně vidět.  

 

 

Ve své teoretická práci poukazuji na hlavní inspirační zdroje, dokumentuji přípra-

vu a postup realizace animovaného filmu. 
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I.  TEORETICKÁ ČÁST 
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2 NÁMĚT 

Příběh o měňavce Odd vznikl z mlhy. Byly to obrazy podzimní mlžné krajiny, 

která se rozléhá v okolí mého domova. Výjevy, které se v nás hromadí určitou do-

bu a usazují se, třídí se, až nakonec vytvoří onu ideu, která vyzívá ke zpracování. 

Zpočátku jsem pracovala s různými náměty a postupně se v nich stále výrazněji 

objevoval motiv přeměny, až jsem ho nakonec pojala jako motiv hlavní.  

S různými transformacemi jsem pracovala už během studia, a v nejrůznějších způ-

sobech zpracovaní se k nim často vracela, protože je to téměř nevyčerpatelný 

zdroj inspirace.  

Pojetí transformace může mít tisíce podob a k tomu další tisíce vyznění. To a taky 

nekonečné možnosti kresleného animovaného filmu způsobují, že používání 

transformací je v animaci hojně využíváno. Je nutno podotknout, že animace 

k transformacím různých druhů přímo vybízí, protože se jé využívá zejména 

k zobrazení věcí nereálných, iluzivních, protože animovaná tvorba má možnost 

posouvat zákony přírody.  

 

Druhým vodítkem mi byla touha udělat film o postavě, která něco prožívá. Poku-

sit se vyjádřit zejména její emoce. Film diváka přitahuje většinou skrz hlavního 

hrdinu. Skrz hrdinu se vypravuje příběh a hrdina nese poselství, které příběh má. 

A já vlastně ještě nikdy žádného hrdinu nevytvořila a to mi bylo výzvou.  

Začala jsem pracovat s postavou, kterou jsem pojmenovala „Od“, Neměla pevný 

tvar a to ji bránílo přidružit se, což mi dalo možnost rozehrát s ní příběh, vybudo-

vat její charakter a rozpracovat její vývoj. Zjistila jsem, že podvědomě jsem po-

stavu „Od“ částečně charakterizovala také jejím jménem: slovo „Od“, kterým 

jsem se ji v prvních pokusech zkoušela vyjádřit a představovala jsem si pod ním 

různé charakterové rysy, se podivuhodně shodlo s anglickým výrazem „odd“, což 

v přeskladu znamená (citace slovník), ne všechny významy se s mou představou 

shodovaly, přesto výsledné jméno Odd už zůstalo. Zasáhla tedy náhoda, která mi 

pomohla dotvořit si představu o vlastnostech postavy, kterou jsem chtěla vytvořit.  
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3 INSPIRAČNÍ ZDROJE 

 

MASLOWOVA PYRAMIDA HODNOT 

Chtěla jsem proměnit poměrně jednoduchý děj, kdy opuštěná postava hledá přáte-

le, až vše nakonec dobře dopadne a nejde je. Jako podpora dramatického vývoje 

postavy mi posloužila Maslowova pyramida potřeb. Je to jednoduché schéma, kte-

ré v roce 1947 vytvořil Abraham Harold Maslow, aby seřadil základní lidské po-

třeby tak, jak se na sebe nabalují a vytváří pyramidu, od potřeb nejnutnějších (fy-

ziologických potřeb) až k vyšším (existenčním potřebám). Naplnění nižších potřeb 

otevírá cestu k potřebám vyšším v tomto pořadí: Základní tělesné a fyziologické 

potřeby - potřeba bezpečí a jistoty - potřeba lásky, přijetí, spolupatřičnosti - potře-

ba uznání, úcty - potřeba seberealizace - to ústí v sebetranscendenci, schopnosti 

zkoumat a rozvíjet vrcholné zážitky a předávat je dál. [1] 

A tak se podle tohoto schématu mění zájmy i mé měňavky Odd. Je sama a je jí 

zima, proto se nejdřív snaží dostat do těsné skupinky „mrožovitých“, kteří se na-

vzájem hřejí. Jakmile se ale její potřeba naplní, táhne jí to dál, čistá tělesnost ji 

nestačí, hledá přijetí a lásku u další skupiny a ale dostane jí až napotřetí. A sku-

pinka „syslovitých“, ji zároveň nabídne i onu úctu, což Odd napomůže k její sebe-

realizaci; tomu, že sama docení svoje schopnosti a použije je, aby předala něco z 

toho, co ji naplňuje i ostatním. 

Takže pomocí své výjimečnosti dokáže předat ostatním, co oni možná nedokážou 

vnímat, nebo čeho si zkrátka nevšímají a předvede jim tu krásu obrazů, které je 

obklopují a jen ona je díky své fyzické i duševní konstituci ocenit. A zvířata, která 

to uzří, se na okamžik zastaví a zůstanou fascinovány novým poznáním. 

 

LUMIÉRE TANEČNICE 

Zásadní obrat ve vedení příběhu pro mě měla cesta do Francie, kdy mě v galerii 

Centre de Pompidu uchvátil kolorovaný záznam Ohnivého tance / Dance Serpen-

tine v podání neznámé tanečnice, z roku 1896. Ladné pohyby vlajících hedváb-

ných šatů inspirovaly mnohé soudobé umělce, počínaje Tolous-Lautrackem, brat-



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 13 
 

 

ry Lumiéry a dalšími filmaři konče, kteří znázorňovali slavné průkopnice moder-

ního tance jako Loie Fuller nebo Annabelle.  

Vlny, které při tanci vytváří, evokují dojem růstu, rašení, rozkvétání květin. 

K tomu nerealistická rychlost snímání, typická pro počátky kinematografie mi ješ-

tě pomohla nevnímat ten pohyb jako tanec lidské postavy, ale jako cosi, co se 

proměňuje v různé tvary, v různé druhy květin nebo v různé předměty. Zároveň se 

mění i barva a evokuje jakoby stékání předešlé formy, když ji nahrazuje forma 

jiná. Z ohnivého tance vzešla moje vize vyústění příběhu, kdy Odd objeví své na-

dání a rozvlní se v podobách různých věcí, které vychází z krajiny a z přírodních 

prvků. 

 

Obr. 1. snímky z filmu Danse Serpentine 

 

KRAJINA LITOVELSKÉHO POMORAVÍ 

Abych podpořila dojem samoty a zimy a chladu, posadila jsem Odd do rozlehlé 

krajiny, umírající podzimem přecházejícím v zimu. Je to mokrá země, plná bažin 

a plížící se mlhy. Jako hlavní impulz k tomuto ztvárnění mi byla má domácí kraji-

na, okolí lužních lesů kolem řeky Moravy, ze kterých se každý podzim vyvalí 

mokrá nekonečná mlha. Někdy se nad krajinou povaluje celé týdny. Ráda v tu do-
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bu chodím fotografovat, barvy se zdají zemitější a sytější a všechno je přesycené 

vodou. Toho jsem chtěla dosáhnout i při výtvarném ztvárnění celého filmu.  

Ve vzpomínkách z okolí mého domova se to mlhou jen hemží. Jednou z nich je 

momentka, kdy jsem spatřila mlhu, téměř, jako hmatatelnou oživlou bestii. Kou-

sek od našeho domu se doslova vyvalila mlha, slehla a jen kousek nad zemí se 

plížil její cár a pomaličku se posouval dál, aby za chvíli pohltil své okolí. Takže 

jsem měla popud i mlhu částečně oživit a dát jí určitou svébytnou zákeřnou touhu 

pohlcovat. 

 

Inspiraci jsem také našla ve filmu Markéta Lazarová, kde Kozlíkovi lidé prchají 

do bažin. Tady je zachycena travnatá krajina rašeliniště Mrtvého luhu na Šumavě 

plná tůní, vody, mrtvá skoro zimní. Taková, jak jsem si ji pro svůj film představo-

vala. 
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4 DALŠÍ INSPIRAČNÍ ZDROJE: 

 

WILLIAM TURNER 

Zachycení atmosféry byl prvotní impulz k hledání správného tvarosloví mé před-

stavy. Zároveň jsem nechtěla být konkrétní, abych neukazovala na žádnou reálnou 

krajinu a nechávala diváka domyslet, v jaké to zemi se příběh odehrává. Jasně 

jsem hledala pomoc v krajinomalbě. Barevností mě inspirovali holandští malíři, 

ale pokud je někdo, kdo zachycuje v krajině její skutečné základní vlastnosti, za-

chycuje ji jako živel, ze kterého jasně cítíme jeho vlastnosti a onu atmosféru, vy-

gradovanou na dřeň, je to William Turner. Jsou to zejména přelomová plátna z 

posledních let Turnerova života, jako například Krajina s řekou a zátokou v dáli 

(1835 - 1840), které přinášejí nový fascinující pohled na realitu. ˶Francouzský 

spisovatel Joris-Karl Huysmans (...) těmito slovy popisoval Krajinu, již poprvé 

uviděl na výstavě v pařížské Akademii výtvarných umění v roce 1887: ˶ V které 

zemi, v jakém Ráji planou takové zářivé ohně, rozplývají se proudy červánků zr-

cadlené v mléčných oblacích...? Ona místa přece skutečně existují; podzimní kra-

jin a pokrytá rzí, lesy, vlny ubíhající po hladině . ̋ Skvělé spojení skutečnosti s fan-

tazií a představ smíšených s pravdou Huysmanse okouzlují: zároveň to však je 

krajina prchlivá, nebe přesycené jitřenkou; (...) předčasně analyzované a sdruže-

né básníkem do jediného, velkého, souvislého celku. ̋  [2] str. 21 -22 

Turner vnáší do obrazu živly, což mi bylo vzorem. 

 

Obr. 2. Krajina nad řekou a zátokou v dál  

Obr. 3. Slunce nad jezerem 
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JEŽEK V MLZE 

Mlha hraje v mém filmu důležitou roli, zosobňuje osamocení, které si Odd čím 

dál víc uvědomuje a zároveň ji na začátku na začátku motivuje, na konci reflektu-

je její beznaděj: mlha je druhou hlavní postavou. Ať už pro technické ztvárnění, 

nebo pro vytvoření atmosféry. Pro mě nejlepší film od Jurije Norsteina. Inspirova-

la jsem se vyjádřením prostoru v mlze a taky posouváním mlhy v předním plánu. 

Krásně tak zobrazil tu přízračnou schopnost, kterou mlha má a to způsob, jakým 

se tajemně plazí. Taky pro práci s postavou jsem hledala vhodnou inspiraci. A to 

jak pro zpracování charakteru, tak pro zasazení jediné postavy do prostoru. Nors-

tejnův Jožik je povětšinou v centru obrazu, protože je většinu času jediný, na koho 

divák zaměřuje pozornost. Kamera je v pohybu a proto obraz nenudí. 

Na ruských animovaných filmech mě fascinuje poetika se kterou dokážou praco-

vat a právě Juri Norstejn dokáže do filmu vložit ještě cosi, co se skrývá za tím 

prostým vyprávěním, ale co nedokážeme uchopit nebo identifikovat. A právě toto 

udělá film neokoukatelným.  

 

Obr. 4. Ukázky z filmu Ježek v mlze 

BETWEN THE BEARS 
 
Absolventský film Erana Hilleliho z roku 2010. Je film, který mě inspiroval asi 

nejvíc. Uchvátil mě svojí lyrikou a tím zvláštním probíhajícím rytmem. Sama 

jsem hledala něco podobného, ale tento filmeček mi ukázal jakou se dát cestou. 

Výrazná je v něm role hudby od kapely Ori Avni, jemné tóny piána a kytary, ryt-

micky podkreslují cestu skupiny medvědů. Osobitá je výtvarnost, jemné barevné 

tóny prázdné krajiny. Sice neukazují nic z okolí, nanejvýš kopce v pozadí, přesto 

je cítit v obraze prostor. Svébytný je taky celkové zpracování výtvarna, všechno je 
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geometricky řešené. Jednoduchost vede obraz. Technicky se též vymyká. Ačkoli 

tak nepůsobí je to snímek vytvořený v 3D, což tvůrci pomohlo zejména v práci se 

světlem. Rozhodně je to jedno z originálních využití dané technologie. 

 

Obr. 5. Ukázka z filmu Betwen The Bears 

I  AM  A FORREST 

Kratičké okouzlující studentské video od Alexe Schulze. Založené na minimalis-

tickém, čistém vyzuálnu, podkresleném jednoduchou hudbou mi ukázalo, jak moc 

se něco stylisticky jednoduchého může vyloupnout v parádní kousek. Zároveň je 

v postavě jakési lesní bytosti něco mystického, má zvláštní moc a ztělesňuje prin-

cipy, které se dějí v imaginárním papírovém lese. Stejně tak jsem chtěla dát jakou 

si mystičnost i mé postavě Odd. Není to žádné skutečné zvíře a není ani ve sku-

tečném prostředí. I zvířata, která potkává, jsou jiná. Chtěla jsem tím propojením 

reality a nereality dosáhnout spíš dojmu mýtu. 

 

Obr. 6. Ukázka z filmu I am a forest 
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THE GRUFFALO 

Po shlédnutí této krásné pohádky, jsem dostala chuť udělat film, po kterém je člo-

věku dobře na duši. Jako když si dáte teplý akorát oslazený čaj a sušenku. Chtěla 

jsem tak potěšit i sebe při tom nekonečném koloběhu výroby animovaného filmu. 

Třicetiminutový snímek režírovala dvojice Jakob Schuh a Max Lang, je vyrobený 

ve 3D a sympaticky stylizovaný. Nejkrásnější je na něm ale to, že se jim podařilo 

vtisknout do něj všechny prvky pohádky. 

 

Obr. 7. Ukázky z filmu The Gruffalo 
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Další inspiraci jsem nalezla v knihách Animation Now! [3], Minimum z dějin 

světové animace [4] Úvod do estetiky animace [5] 
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5 SCÉNÁŘ  A STORYBOARD 

Výhoda volné práce jednotlivce tkví v tom, že je možné vstupovat do kterékoliv 

části výroby filmu a okamžitě měnit jeho části podle momentální potřeby. Tento 

způsob práce, kdy se celek postupně proměňuje, vymezují se úseky, které je po-

třeba vypilovat, doplňují a přizpůsobují se záběry, se mi při vytváření filmu 

osvědčil poprvé. 

V předchozích pracích jednotlivé fáze spíš rozvíjely ty předchozí, bez nějakých 

větších zásahů. Na rozdíl od této práce, kdy jsem zjistila, že konečný výsledek se 

nakonec skoro vůbec neshoduje s prvním literárním scénářem, že většina záběrů 

animatiku se alespoň jednou změnila, nebo je nahradily záběry úplně jiné. Při 

tomto hnětení vznikly také jiné charaktery a vůbec i situace, do kterých se hlavní 

postava dostává.  

 

5.1 TÉMA 

Tématem příběhu je hledání sama sebe. Když jsem si původně pohrávala spíše s 

myšlenkou sounáležitosti jedince s ostatními, ona sociální tematika nějak skřípala 

a příběh zůstával jaksi neosobní. Proto jsem se nakonec víc soustředila na hlavní 

postavu a na její emoce a došla jsem toho, že pro jedince je důležitější, že najde 

svoji osobní roli, svoje jedinečné postavení ve společnosti než skutečnost, že ho 

společnost „pouze příjme“ a zároveň, že by toto pojetí mělo být atraktivnější i pro 

diváka. Tady jsem narazila na moment, kdy přeměna provází vnitřní proměnu. 

 

Ideou mi byla vlastní vize, představa zachycená pár slovy: Neurčitá posmutnělá 

bytost Od. Prochází krajinou a neví kdo je nebo co je.  

Poté jsem se víc zabývala hlavní postavou, která na sebe teprve nabalila další pří-

běh a stala se mi de facto námětem: 

Odd je zvláštní bytost, nemá pevný tvar a pro svoji jedinečnost nikam nepatří a 

nikam nezapadá, vůbec je pro ni těžké k někomu přilnout, protože se zdá, že hledá 

něco úplně jiného, něco co ji naplní. 
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5.2 CHARAKTERIZACE POSTAV 

Odd 

Odd je smutná až melancholická postava, je smutná kvůli jejímu osamocení. Je 

vnímavá a těší ji věci, které nachází kolem sebe, přesto její touhou zůstává přetr-

žení té osudné samoty. Problémem je, že je citlivá a těžko snáší neporozumění a 

také její touha po skutečném přijetí, která se naplňuje až úplně nakonec a snoubí 

se s porozuměním jí samotné. Spokojenost nachází, až když zjistí, jaké možnosti 

ji dává její schopnost brát na sebe podoby věcí, které vidí kolem sebe. 

Proměny: Postava Odd měla mít na začátku tendenci se proměňovat jen 

v okamžiku, kdy se snaží přilnout k nějaké skupině a její problém měl tkvět 

v tom, že se nedokáže proměnit dokonale, nakonec však na sebe bere podobu 

všech věcí, které vidí okolo sebe, dá se říct, že její tělo funguje jako obraz její 

paměti a fantazie a zrcadlí se v ní tak věci, které ji těší, nebo jí připadají krásné. 

Žádné tvary ale není schopná nést dlouhodobě, ale zůstávají v jejím podvědomí, a 

na konci příběhu sama zjistí, že je schopná své představy zpětně ukazovat. 

 

Charaktery vedlejších postav, v tomto případě spíš charaktery celých skupin odrá-

žejí některé všeobecné neduhy lidského chování, jako je násilí nebo povrchnost i 

dobré povahové vlastnosti, jako je otevřenost a porozumění. 

 

Tuleňovití 

Jsou silná a mohutná zvířata. Na první pohled se jeví jako v podstatě milí tvorové, 

ale jejich chování je proměnlivé. Dokážou se velmi snadno rozzuřit a své šarvátky 

řeší bojem.  

 

Dlouhokrcí 

Je skupina ptáků, kteří jsou něžní a jemní, ale zároveň tak trochu haštěřiví a dbalí 

jen svého vzhledu. Nepřijímají Odd protože se ukáže jinak, než v podobě, kterou 

uznávají, takže jsou v podstatě pokrytečtí. 
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Syslovití 

Tato skupina má nejlepší povahové vlastnosti. Nejen že jsou snášenliví, projevuje 

se u nich i zvědavost a porozumění, takže teprve v nich dokáže Odd najít oprav-

dovou podporu. 

 

5.3 LITERÁRNÍ SCÉNÁŘ 

Literárních scénářů bylo několik, v prvním vystupovali: Odd, skupina myší, sku-

pina koček a skupina dětí, zároveň i děj se odehrával jinak. Postupně vznikly asi 

čtyři scénáře, které vždy rozvíjely a přetvářely ty předchozí až do finální podoby. 

Pro vyprávění jsem zvolila osvědčený způsob triády, třístupňový ráz vývojového 

procesu [6] str. 819, používané hojně ve filmovém vyprávění, se kterou jsem pra-

covala už od začátku, abych mohla vypracovat gradaci a rytmus příběhu a odkrýt 

postupně povahu hlavní postavy.  

Odd se tedy postupně neúspěšně setkává se třemi skupinami, kdy i poodhaluje své 

potřeby. V první skupině je to potřeba tepla a vůbec společenství, v druhé skupině 

už hledá lásku a sounáležitost, ale nedostane se jí ho až dokud se nestřetne s třetí 

skupinou, která jí projeví jak lásku, tak i uznání, což teprve hlavní postavě dodá 

odvahu být skutečně sama sebou.  

 

Znění literárního scénáře viz. PŘÍLOHA P I: LITERÁRNÍ SCÉNÁŘ 
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II.  PRAKTICKÁ ČÁST 
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6 ZPRACOVÁNÍ STORYBOARDU 

Vytvoření storyboardu předcházelo navržení některých nosných scén, popsaných 

v literárním scénáři. Tento postup mi pomohl utvořit si lepší představu o prostoru 

a způsobu rozvržení záběrů. Zároveň jsem už rozpracovávala vzhled postav, 

abych mohla vytvářet kompozice z finálních tvarů. 

Protože rozvržení a vymyšlení scén a zajímavých záběrů je pro mě poměrně těžké, 

inspirovala jsem se proto jak animovanými a hranými filmy, jako například těmi 

zmiňovanými v inspiracích, ale pomoc jsem našla i v různých komiksech – využí-

vají totiž filmovou řeč, ale zároveň musí každý záběr vynikat graficky a mít silnou 

kompozici. Ocenila jsem také to, že jsou to obrázky statické a pro oko je mnohem 

snazší je studovat, než opravdový filmový záběr, ve kterém spíš upínáme na po-

hyb. 

Samotný storyboard jsem pojala volnější formou. Kreslila jsem tužkou do políček 

nakreslených na papír, ke kterým jsem vpisovala poznámky o pohybu kamery, 

pohybu a gestech postav, zvuku a času. Nepoužívala jsem tedy žádný normovaný 

vzor pro vytváření storyboardu, ale moje pojetí mělo spíše charakter osobních po-

známek a vpisek. Až pro pročištění a lepší možnosti úpravy scén jsem storyboard 

překreslila do počítače, kde jsem rychle přešla k vytváření animatiku. Pracovala 

jsem tak zejména proto, že jsem v průběhu navrhování jednotlivých záběrů story-

boardu už předpokládala, některé bude potřeba radikálně změnit a chtěla jsem se 

víc zaměřit na fázi, která je pro mě osobně nosnější, než samotný storyboard a to 

na animatik, kde si mohu prohlédnou navazující záběry v čase a lépe posoudit, 

jestli je potřeba něco dodat, nebo změnit. 
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7 ANIMATIK 

Animatik je první fáze při výrobě filmu, kdy můžeme v podstatě shlédnout děj 

celého snímku, tak jak běží v čase. 

Tato fáze vytváření byla asi nejdelší a zároveň nejbolestnější. Prvním krokem při 

zpracování animatiku bylo naskenování záběrů storyboardu, které jsem nahrála, 

zpřesnila a doplnila v programu TV Paint, v němž jsem posléze i animovala. Měla 

jsem už představu pomalu plynoucího lyrického filmu, které jsem chtěla dosáh-

nout. Po fázi načasování záběrů a přidání hrubého návrhu hudby, jsem mohla 

shlédnout celý budoucí film, ale výsledek mi nevyhovoval. Přistoupila jsem tedy 

k řešení pojmout záběry jinak a část animatiku jsem postupně v TV Paintu přepra-

covala. 

Nakonec tak vznikl předobraz filmu, na kterém stojí následná animace.  
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8 VÝTVARNÉ ŘEŠENÍ  

Výtvarná stránka je pro mě vždy velmi důležitá. Je to jeden z nosných pilířů celé-

ho příběhu a v tomto případě je jedním z nejdůležitějších. Od začátku jsem praco-

vala s vizí, vystavět film na silné atmosféře a protože se každý nový projekt sna-

žím pojmout jinak, hledala jsem způsob, jak postupovat tentokrát. A atmosféru je 

nutné vytvořit dobře vystavěným prostorem, kde se příběh odehrává. 

Sama okolní krajina v tomto případě zasahuje do děje a silně působí na hlavní po-

stavu a je na ni kladen velký důraz. Rozhodla jsem se ji hodně propracovat a hle-

dala jsem nejrůznější techniky, než jsem došla výsledku, který naplňoval mé před-

stavy krajiny rozpouštějící se v mlze, mokré a zemité. Po pokusech s kresbou tuž-

kou a zkouškách s akvarelem, jsem se vrátila k počítači a nakonec vypracovala 

finální návrhy v programu Adobe Photoshop CS4. Počítač dává a bere. Vždycky 

uzme cosi z rukopisu, nikdy nedokáže přenést dokonale kresbu bez žádných ztrát 

nebo odchylek tak, aby mohla konkurovat identické kresbě, nakreslené na papír. 

Z druhé strany dává digitální obraz možnost neuvěřitelné proměnlivosti, změn 

barevnosti, ukládání a pracování na různých variantách též kresby. Kvůli těmto 

možnostem si mé věčně váhající já vybírá raději tuhle cestu. Program Photoshop 

dovoluje pracovat s vrstvami a škálou štětců, které lze různě nastavovat a nabízí 

mnoho dalších efektů, což mi dalo možnost, dojít kýženého výsledku.  

Pracovala jsem tak, abych dosáhla podobného dojmu, jako při práci s akvarelem. 

A to se podařilo použitím průhledností a funkce airbrush 

Volila jsem spíš zemité barvy a pro každou scénu volila jinou barevnost, takže se 

vyvíjí spolu s příběhem. S digitálními barvami se nepracuje příliš dobře, protože 

mají jiné vlastnosti než barvy fyzické a většinou vytváří dojem tupé těžké masy. 

Ale díky možnosti pracovat s různými průsvitnostmi a překrývání různých barev 

se mi podařilo vytvořit obrazy podle mých představ. 

A protože už jsem začala pracovat plochami barev, rozhodla jsem se kreslit objek-

ty bez kontur. 
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8.1 VÝTVARNÉ NÁVRHY POSTAV 

Výtvarné návrhy jsem začala vytvářet až po té, co jsem určitým způsobem charak-

terizovala postavy a měla jsem jejich představu. Začala jsem vytvářet jednotlivé 

postavy v různých pozicích a z různých úhlů a s rozličnými grimasami, aby bylo 

snazší je později animovat. 

Jednotlivé charaktery jsou inspirované různými živočichy, ale tak aby se co 

nejméně podobaly konkrétním druhům. Objevují se typy, které jsou kombinací 

různých druhů. (Například „tuleňovití“ jsou kombinací kapustňáka a kance, 

„syslovití“ jsou kombinací surikaty a sysla.) Protože jsem chtěla podpořit dojem, 

že se jedná o nereálný svět, dala jsem zvířatům v něm se vyskytujícím jinak nepři-

rozené barvy, jako fialová, červená, žlutá, nebo nazelenalá. Zároveň jsem hledala 

takovou barvu, která by dobře fungovala s krajinou, ve které se dané zvíře pohy-

buje. Nevytvářela jsem tedy pozadí a postavy odděleně, ale vznikaly v rámci jed-

noho obrazu. 

Charakteristickým znamením Odd jsou její asymetrické oči, jedno je velké, druhé 

naopak droboučké. Tento znak zůstává při každé přeměně. Je to vodítko pro divá-

ka, aby ji snadno ve skupině rozeznal. Zároveň je jí velké oko místem, které nej-

víc hraje a prozrazuje její emoce.  

Tvar Odd jsem volila co nejjednodušší, aby na sebe snadno mohla brát jiné podo-

by a působila zároveň jaksi měkce. Základní barva hlavní postavy je žlutá v růz-

ných odstínech. 
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9 FORMÁT A VELIKOSTI OBRÁZKŮ  

Formátů obrazu audioviuálního díla existuje celá škála a volba se odvíjí od žánru, 

nebo autorského záměru. Formát 4:3 už v dnešní době odsouvá do pozadí široko-

úhlý 16:9, který jsem ruku v ruce s dobou také zvolila. Zároveň byl pro můj film 

vhodnější, protože čím širší obraz, tím ukazuje větší podíl pozadí  

Rozlišení celého filmu jsem zvolila HDTV, 1280 x 720 pixelů.  

Při animování jsem však pracovala ještě s větším rozlišením, a to kvůli plánova-

ným nájezdům a pohybům kamery i pro možnost případně pozměnit ještě před 

finálním exportem velikost záběru. 

Důvodem je také vždy možná komprese na nižší rozlišení, což naopak z menšího 

na větší nelze.  

Pozadí jsem malovala v rozlišení 300dpi, aby bylo snadnější zasahovat do obrazu, 

nebo vybírat detailnější záběry pozadí a aby bylo možné obraz použít pro pozdější 

prezentaci nebo tisk.  

 

 

 

 

 

 



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 29 
 

 

10 ANIMACE 

Animační příprava probíhala v okamžiku, kdy jsem měla hotový první animatik. 

Vycházela jsme z předchozích zkušeností a hledala nejpřirozenější cestu. Po prv-

ních zkouškách bylo jasné, že animace by měla být vzhledem k tématu a pomalé-

mu tempu filmu plynulá a profázovaná. Vzhledem k četným deformacím postav 

jsem zvolila techniku kreslenky, kdy animátor kreslí každou fázi. Pracovala jsem 

v programu TV Paint Animation Pro.  

Přestože výsledné animace jsou složeny pouze z barevných ploch bez linek, první 

hrubou animaci jsem kreslila většinou právě v linkách, ačkoliv někdy je pro mě 

práce s animovanou plochou příjemnější. Když byla hotová hrubá animace 

v lince, přešla jsem k vybarvování a stínování. Všechny scény už v té chvíli byly 

barevně vyhraněné, takže jsem barvy jen přenášela ze vzorových obrazů. 

Postavy jsem chtěla odlišit nejen vzhledem, ale jejich povahu doplnit také charak-

teristickým pohybem. Tomu mi napomohlo sledování video záznamů jednotlivých 

zvířat na webových stránkách www.youtube.com. 

Dalším animovaným prvkem je mlha, která se posouvá záběry. Pracovala jsem s 

kombinací několika animovaných vrstev.  

Další technologii jsem používala při animaci-posunu pozadí a při pohybu kamer. 

Pracovala jsem v programu Adobe After Effect CS4. Tady jsem také Kombinova-

la zvlášť vyexportované postavy a hotová pozadí.  

Pohybu pozadí a kamer se používá běžně. Zejména pro docílení iluze prostoru. V 

digitální tvorbě je mnoho možností jak  s plány a kamerami pracovat, ale vycháze-

jí z už známých technických prostředků,  jako je například vynález Juriho Nors-

teina a jeho norsteinova animačního stolu, kdy jednotlivé plány ze kterých se sní-

má animace se pohybují dostran, ale mohou se od sebe i vzdalovat a vytváří tak 

dojem trojrozměrnosti. [2] str. 137 

 

ROTOSKOPIE 

Pro poslední záběry a animaci finální proměny Odd jsem vycházela ze záběrů 

Dance serpentine od bratří Lumiérů. Po několika pokusech docílit podobného po-
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hybu prostou kresbou jsem se odhodlala poprvé použít techniku rotoskopie. Roto-

skopie je animační technika, kdy animátor překresluje jednotlivá filmová políčka 

hrané akce a běžně ji používal například Wald Disney, pro realističtější znázorně-

ní lidských, nebo silně personifikovaných postav. Hojně se používá i dnes, pro 

zachycení realističtějšího pohybu. Pro moji práci byla výhodou, v hledání správ-

ních tvarů, různě na sebe navazujících a v rytmizaci akce. Výslednou animaci 

jsem ještě upravovala a podle potřeb přečarovávala. 
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11 POSTPRODUKCE 

Pro postprodukční úpravy jsem použila programy Adobe After Effects CS4 a 

Adobe Premiere CS4. Postprodukce obsahovala barevné korekce, střih a vytváření 

titulků. Titulky jsou součástí filmu a je potřeba je dostatečně propojit, zvolit 

vhodné písmo a stylizaci. Vytvářela jsem je až nakonec, protože nebylo potřeba je 

navazovat přímo na obraz.  



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 32 
 

 

12 HUDBA  A ZVUK 

Udává se, že zvuk ve filmu nese i více než polovinu informací a dotváří atmosfé-

ru. Pro animovaný film je o to důležitější, protože dokáže povysvětlit stylizované 

prvky.  

Pro mě byla velmi důležitá hudba, protože jsem měla představu filmu hudbou 

podloženého. Měla jsem představu ambientní hudby.  Ta už ve své podstatě pra-

cuje s prostorem a charakteristickým rysem této hudební formy je vytvoření atmo-

sféry a vyvolání určitého pocitu. Po domluvě se zvukařem a hudebníkem jsem 

zvolila možnost vytvoření originálních hudebních motivů a akce doplnily o ruchy. 

Nejdůležitějším posláním hudby je v tomto filmu dotvoření iluze krajiny a atmo-

sféry, tak aby výsledný dojem byl co nejsilnější. 
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13 ZÁVĚR 

 

Prvotní ideou mi bylo vytvořit silně vizuální film, který by v divákovi dokázal 

vyvolat pocit, jež přetrvá i když film skončí. Hledala jsem a nacházela v sobě vi-

ze, které mě samotnou fascinovaly a pokusila jsem se je předat. Možná ne vždy 

zcela v ideální formě, protože vytváření animovaného filmu si nese své oběti, 

kousky, které si okrajuje neúprosný čas. Zároveň během svého utváření film byt-

něl a jeho objem a také stopáž rostly, což mě nakonec donutilo k mnohým ústup-

kům. Největší problémy mi dělalo časové rozvržení práce, které naráželo také na 

nečekanou časovou náročnost zvoleného výtvarna. 

Zároveň mě ale ponoukala touha a fascinace sledovat, co roste pod vlastníma ru-

kama. Nezvolila jsem si zrovna jednoduché téma a zrovna jednoduchý koncept, 

ale je pro mě výzvou pokoušet se dosáhnout vždy o něco dál a tak mě nakonec i  

oblažilo, že jsem mnohdy tápala a zoufala.  

Výsledný film nenaplnil mé velkolepé představy úplně, je tolik míst, které bych 

chtěla upravit, pozměnit nebo doladit, tolik by se toho dalo změnit. Jediný pro-

blém je, že jako autor vnímám svou představu, která se neustále zpřesňuje a trvalo 

by věčnost, dotáhnout animovaný film takové dokonalosti. Proto přece jen díky za 

pevné termíny. 

Přesto mohu říct, že velká část mým fantaziím alespoň značně přiblížila a hlavně, 

že prvotní snahu, navodit náladu, se mi nakonec podařilo uskutečnit. 
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PŘÍLOHA P I: LITERÁRNÍ  SCÉNÁŘ 

ODD  

Posmutnělá Odd je sama, jda krajinou. 

Zaujme ji něco, co je krásné: v dálce mezi stromy vidí dva jeleny, jak se do sebe zaklesnou 

parožím, a ta paroží, jak se navzájem proplétají. Líbí se jí to, a ona se v tom zrcadlí. Jak si 

užívá ten výjev a vtiská si ho do paměti, tak i její měňavkovité tělo výjev opakuje. 

Ale je to momentka, zavře oči, otevře a jeleni už mizí. 

Zůstává sama ve své mizérii, je jí chladno. 

Jde dál, od úst obláček dýmu. 

Uvidí skupinu zvířat (jejich velká tučná těla), jak se tisknou jedno k druhému, jak zívají a 

chrochtají si a ona je sama a je jí chladno. 

Odd udělá krok k nim. 

Přetvoří se v jedno z nich a přidá se k nim. 

Nevrlá zvířata s velkýma hlavama a tlustou kůží koukají podezřívavě. Tvoří těsný hlouček, 

kterým se Odd protáhne. Nacpe se mezi dvě mohutná těla a je jí teplo. 

Jedno zvíře vrazí do ní a ona vrazí do jiného a tenhle rozzlobený tuleňovytý tvor na ni hrozivě 

zařve. 

Odd se lekne a rozjede se její tvar, ostatní se na ni podívají zle. V tom jeden tuleňovitý skočí 

po druhém a zbytek se jí přestane věnovat. 

Uteče. Jde. Mlha houstne. 

Odd kouká na další skupinku: ptákovitých s dlouhýmy krky, začne se snášet sníh, ale ona se 

kouká na to, jak si dva z nich pečují navzájem peří. 

Přemění se a přiěbhne mezi ně. 

Skupinka jen netečně sedí a každý si v ní uhlazuje své peří (nebo dva navzájem, ale Odd je 

nazajímá) Odd se k jednomu přitulí a rozčechrá mu peří - velmi důkladně a ono si odsedne, a 

zase si své peří vyhladí. (pak ještě jeden pokus) 

 



 

 

Odd se podívá na ty netečky pak se podívá do krajiny, kde se něco zaleskne. (proletí 

list/dva listy se symetricky zatočí) 

To ji potěší. Skloní zrak a odchází. 

Sama v krajině, v mlze opuštěná. Zastaví se, je jí zima všude už je mlha, není kudy by se 

dala. A z mlhy kolem ní vykouknou hlavičky sviští. Odd se rozhlédne kolem sebe a rychle 

se přemění v jednoho znich. K ní přihopsá jeden svišťovitý a přitulí se k ní. Odd je vyje-

vená. Pak se usměje a opatrně se schoulí se ke svištíkovi, ten se k ní ještě namáčkne. 

Je spokojená, poprvé ji někdo projevil něhu. Všechno se zpomaluje, jako by to usínalo, 

okolo to bělá, mlhou i sněhem. 

V tom („krá“ ) Odd spane něco na hlavu, vyleká se, švihem se promění se v cosi špičatého, 

popravdě nepodařeného a hned se zase vyděšeně smrskne do svišťovitého tvaru. Se zou-

falstvím v očích se podívá na svišťovitého přítele. 

Ten se na ni tázavě kouká. 

Odd skloní očí a v tom do ní svišťovitý šťouchne ona nadskočí a její podoba se zavní. Zas-

taví se u ní další svišť a kouká se na ni. 

Ten první se jí zas jemně dotkne ona se „zavlní“. Zaujme to dalšího svištíka a ten si při-

sedne. Odd se podívá na ostatní kolem sebe - někdo z nich zaplesá jiný si poposedne blíž, 

jeden svištík už zas natahuje tlapku, aby ji znovu rozvlnil.  

Odd se podívá  pomalu na sebe a vyloudí ze sebe ovážnější tvar, krásný a symetický, něco, 

z toho co už před tím viděla v okolní krajině. 

Podívá se před sebe a rozšíří se jí oči, zastavilo se jiné zvíře a kouká se na ni a zdá se, že se 

mu to, co dělá líbí. 

Odd zavře oči a začne se přetvořovat bohatě. Stádo jdoucí okolo se zastaví a kouká se na ni 

a další a další tvorové také. 

Odd se na chvíli zaství v jednom z tvarů, otevře oči a vidí přicházející zvířata a krajinu za 

nimi, vidí, jak se všichni zastavili, aby vyděli věci, které se v ní zrcadlí. 

Nadechne se a zas zavře oči, usmívaje se se začne zas proměňovat a uchváceni kolem ní 

stojí tvorové strnulí a také krásní. 
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PŘÍLOHA P III: NÁVRHY POSTAV
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