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ABSTRAKT

Teoretickd ¢ast mé diplomové prace pojednava o vzniku a vyrob¢ kratkého
animovaného snimku Murolapové. Tento proces zahrnuje tvorbu vytvarnych navrhi,
literarntho a obrazkového scénafe, animatiku a poté realizaéni Cast animace a
postprodukce. Déle jsou rozvedeny namét, inspiracni zdroje a reserse, které vedly k vybéru

témat, které film zpracovava.

Ptiloha obsahuje vytvarné navrhy, cely technicky scénar a ukézky pozadi.

Kli¢ova slova: Murolapové, nocni mira, sen, boj, ochranci

ABSTRACT

The theoretical part of my diploma work describes the production of a short
animated movie Nightmare Catchers. This process includes original drafts and sketches,
making of script, storyboard and animatic, and later the realization of animation and
postproduction. It also speaks of the inspiration and research, which lead to theme choices
appearing in the film.

The annex contains drafts and sketches, the whole storyboard and examples from

the backgrounds.

Keywords:  Nightmare  Catchers,  Nightmare, = Dream, Fight,  Guardians



Za pomoc pii psani dékuji vedoucimu prace Lukasi Gregorovi, Mgr. Ph.D.

Prohlasuji, ze odevzdana verze bakalarské/diplomové prace a verze elektronicka nahrana

do IS/STAG jsou totozné.
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UvoD

Tato prace popisuje piipravu a vznik mého diplomového filmu. Od nejranéjSich nacrtt
mapuje postup pii vybéru namétu, specifikaci témat objevujicich se ve filmu a néslednou
literarni ptipravu. Rozvadi inspiraci konkrétnimi dily animovaného filmu a rozebird
teoretické pozadi témat piibéhu. U vytvarného provedeni pak objasiiuje volbu jednotlivych
konkrétnich typti postav a prostiedi. Dale se vénuje procesu vyroby, ktery zahrnuje
ptipravu jakou je tvorba storyboardu a animatiku a posléze popisuje jiz samotnou animaci,
stfih a postprodukci. Film je vytvofen za pomoci digitalni animace a digitdlni kresby
pozadi, velky diraz je kladen na vytvarno a atmosféru, kterou tvofi rlizné textury a

struktury.

Hlavnim tématem filmu je boj s no¢ni murou. Film piedstavuje fiktivni bytosti -
murolapy, ktefi za nas tento boj svadéji. Pokud se ¢lovéku do snu vkrade nocni miira,
objevi se tento ochrance, doslova vyskoci ¢loveéku ze srdce a vyda se za mirou do snu. Boj
mury s murolapem lze pak interpretovat jako metaforu, jak Gspésn¢ zlym snim celit.
Souboj ve filmu svadi ¢lovek sice skrz jinou bytost, ten je ale odrazem vlastni kuraze,

nebot’ ma sviij pivod v lidském nitru.

Kratky snimek Mirolapové je vysledkem procesu, ktery uplatiiuje mou praci s motivy a

vypravénim, znalostmi kresby a animace a poznatky nacerpanymi béhem mého studia.
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NAMET

Dle Freuda jsou sny v prvni fadé projekci naSich piani a tuzeb® a ja nemizu
nesouhlasit, protoze ndmét na film o snech ke mné samoziejmé pfisel, jak jinak, ve snu.
Obdobi vybéru a vymysleni témat ke zpracovani je pro mé vzdy obtizné, nahodilé napady
a vize mi nechybi, problémem je ale vybrat jeden konkrétni namét, kterému bych se nebala
veénovat tolik Casu a energie. Tentokrat vSak piiSel napad zcela necekanou cestou. Jedna
obzvlast' osklivd no¢ni mura mi vnukla ndpad bytosti, ktera by lidem od zlych snt
poméhala. Tato myslenka pro mé byla velmi zajimava, vzdyt' téma sni skyta nekone¢né

moznosti. Tak se tedy zrodili Mirolapové.

Miirolap

Miurolapové jsou bytosti, které ziji v kazdém z nés bez rozdilu v€ku a pohlavi. Co se
pak ale li§i, je jejich vzhled a ndkdy i po&et t&chto ochrancil, ktery neni nijak omezen. Udél
téchto tvorl je zahanét nocni miry, které se nadm vkradaji do sni. Maji bilé, zativé,
prisvitné télo a sidli v naSich srdcich. Tento obranny $tit proti zlym snim je svym
zpiisobem metaforou kuraZe a schopnosti branit se vn&j$im negativnim vliviim. Ackoli to
film doslova neukazuje, Cerpa tato ochranné bytost svou silu z toho dobrého, co se ndm v
zivoté déje. Toto se mize napiiklad odrazit do jeho podoby. Zamilovany ¢lovék miize mit
murolapy, ktefi tvoii par. Dité, které¢ se jest€¢ nenaucilo branit se, a je tedy pomérné
zranitelné, mize mit docela malického straZce. Jeho sila se vSak miize prokazat v
mnohocetnosti. Dité Cerpa svou radost z mnoha malych podnétii a toto po malych kouscich
davkované §tésti se promitne i do poctu jeho mirolapi. A nékdo, kdo uz v zivoté néco

prozil a je vyrovnany, bude mit jednoho silného obrance.
Ackoli se jeden lisi od druhého, maji spolecné aspekty. Kromé barvy je to i fakt, Ze
vSichni tito no¢ni ochrdnci vychazeji z redlnych zvifat. Piivodnim planem bylo vytvofit

zcela nové bytosti, problém ale nastaval v moment¢, kdy se méla ukazat navaznost na

! FREUD, Sigmund. Wklad sni: O snu. V Psychoanalytickém nakl. vyd. 1. Praha: Psychoanalytické

nakladatelstvi J. Kocourek, 1998, 711 s. ISBN 80-86123-07-3
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osobu. Vzhledem k tomu, ze zvifata jsou odeddvna nositelé riiznych vyznamui a symbolt,
bylo mnohem jednodussi tuto navaznost demonstrovat na nich. Par podivné tvarovanych
bytosti by nemusel fungovat tak dobte jako vlk a viCice, pokud jejich smyslem ma byt

symbolizovéni vztahu.

Tvar i celkovy charakter této bytosti proSel od prvnich skic mnoha zménami. Uz byl
zminén odklon od abstraktnich tvorti k redlnym, jeSté predtim vSak prosel mirolap
mnohem vétsi zmeénou. V mych prvotnich nacrtech existoval pouze jeden tento tvor a s
lidmi, ktefi snili no¢ni muru, nemél vcelku nic spolecného. Byl to lovec, ktery proskakuje
ze snu do snu a vyhledavd nocni miry. S nimi pak svadi boj a po vyhrané bitvé si svou
trofej odndsi domd. V nékterych skicich mél i brnéni a rizné zbran€, jako me¢ nebo
kladivo. Tento napad jsem odsunula v momenté, kdy jsem se rozhodla poukézat na to, ze
se nejedna jen o jednu konkrétni situaci, ale ze vé¢ny boj no¢nich mir a murolapt se déje
napfic¢ svétem a tyka se vSech lidi. S narastem poctu lidskych postav tedy narostl i pocet a

rozmanitost téchto bytosti.

Obrazek €. 1, ptivodni nacrty murolapa.
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Noc¢ni miry

Proti ochranciim - marolapim logicky stoji no¢ni miry. Ackoli ve skuteCnosti je
pochopitelné kazda no¢ni mira jiné a rozhodné se nejednd o tvora, ale o typ snu, bylo pro
film nutné vybrat n¢jakého zastupce. Zvolila jsem poméerné jednoduchy navrh. No¢ni miira
je vykreslena jako ¢erny chlupaty tvor, ktery méni sviij tvar a velikost podle toho v jaké
situaci se nachazi. Nez vklouzne do snu, je celkem mala. Vyroste teprve, kdyz miize nicit a
konzumovat sny lidi. Proti zaficim ochrancim tedy stoji i ve vizudlnim kontrastu, ¢erna

proti bilé, jedna proti mnoha druhtim.

Mura k lidem pfichdzi zvenku, podobné jako spousta negativnich vlivii. Oproti ni
ptichdzi mulrolap z nitra, ze srdce. Je to tedy naSe sila versus cizi Spatné plsobeni. Ve snu
pak mura ni¢i a devastuje vSe okolo ni, prostfedi se jejim plisobenim méni a deformuje,
poziranim predméth roste. Kdyz je velka, neobstoji vSak proti mr$tnym a rychlym tvortim,
kterych se dési. Ti ji prohani, dokud se zase docela nesmrskne a neutece ze snu.

K vyhnani mury je tedy tfeba odvahy a pozitivnich myslenek, jako protivahy k jejimu
ni¢eni. S mirou se sice musi kazdy vyporadat sam, i kdyZ pro obraznost jsou k tomu

zvoleni symbolicti ochranci.

Obrazek €. 2, ptivodni navrhy mary.
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Prostredi

Ve filmu jsou dva druhy prostiedi - realita a sny. Realita si je ve vSech piipadech
podobna denni dobou, samoziejmé noci. Mista se vSak lisi, kviili zdiraznéni faktu, ze se
tento boj s no¢ni mirou déje kdekoli a komukoli na svété. Plivodné se méla lisit i doba,
aby se ukazalo, Ze tento boj se déje napii¢ svétem i historii, ale kvuli potencionalnimu

zmateni divaka jsem od tohoto napadu upustila.

Prostor snu je jiny podle osoby, ktera sen sni. Pfed pfichodem miry je sen pestry a
barevny, reflektuje osobnost a z4jmy space. Predméty mizou odpovidat realu, mizou byt
vSak 1 groteskné pokroucené a premrsténé. Kdyz se objevi mura, zméni se i prostiedi.
Jejim pfi¢inénim se sen deformuje, mlra ho poZird a pfeménuje v nepiijemny sen. Jeji
samotnd pritomnost $pini prostiedi. Stejn¢ jako sen symbolizuje osobnost ¢loveka, ktery ho
sni, tak 1 nocni miira mé aspekty jeho strachti a obav. Naopak pfitomnost mirolapl sen
navraci do piivodniho stavu. Prostfedi se uzdravuje, zatimco zahani muru. Strach je tedy

timto porazen, vSe se vraci do poradku.

Postavy

Ve filmu se objevuji celkem tii lidské postavy. Vzhledem k tomu, ze samotna akce se
odehrava v jejich snech, jsou pomérné pasivni a do piibéhu pfili§ nezasahuji. Dva z nich
dokonce po celé trvani déje neoteviou oci. Jen jedna postava, mald divka, na kterou je film
vice zaméfen, se ve scéndch pohybuje. Jeji déjova linka je ve filmu nejvic centralizovand, s
ni ptibéh zacind 1 kon¢i.

Pro ilustrovani toho, Ze boj s nocni mirou proziva opravdu kazdy, jsem vybrala tfi
pomérné rizné charaktery. Nejvetsi diraz, jak uZ bylo zminéno, je kladen na asi
desetiletou hol¢icku, Zijici ve mésté. Snazila jsem se, aby mésto, pokojicek i holcicka
pisobili pomérné dost genericky. Druhym piedstavenym &lovékem je stary muz. Zije sam
v malém domku obklopeném zahradou. Posledni postava je mlada zena, kterd prebyva ve
snéhem zapadané chalup€ v horach. Krom toho, ze postavy ukazuji, kterak se mura

nevyhyba nikomu, jsou také nositeli pravé onéch aspekti, které jim a jejich ochrdnciim
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pomahaji v boji. Stary muz je symbolem moudrosti a vyrovnanosti, tedy nékdo kdo uz
ledacos zazil a s zivotem se umi vyrovnat. Mlada Zena, kterd ma u postele obrazky svého
milého posiluje mitrolapy z lasky a oddanosti, kterou citi. Dité je zase symbolem
nevinnosti, bezbrannosti, nezkusSenosti, ale na druhou stranu i kreativity. Pivodni scénar
obsahoval jest¢ postavu malého chlapce a starsi divky, tyto dvé postavy se nakonec slily v

soucasnou divenku, kterd divaka ptibéhem provazi.

Obrazek €. 3., plivodni nacrty postav.

Vécny konflikt

Jak uz bylo zminéno vySe, 1 samotny pfistup k boji proSel zménami. Bylo nutné jasné
definovat vztah mezi mirou a murolapem a jejich motivace. Umysl u mulry neni tak
zfejmy, na druhou stranu no¢ni mura je néco, co zaziva kazdy ¢lovek, tudiz pfili§ nepatra

po konkrétnich zakeinych pohnutkach. Zdroj mury je bud’ nahodily, nebo ho 1ze nalézt v
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obavéach a strachu. Mtra je vykreslena jako primarné zlovolna, tedy jako jasny antagonista
kladnych ochranct. Na druhou stranu tvor, ktery sdm od sebe brani spanek lidi, motivaci
potiebuje. V puvodnich zavrzenych navrzich, kdy byl mirolap nezavisly ¢initel, byla jeho
motivace pon¢kud nezietelna. Sice bylo evidentni, ze se jedna o bojovnika, ktery je na boj
jiz vybaven a mury sbira jako trofeje, nebylo vSak jasné, zda to d€la, aby pomohl spacim
nebo pro vlastni prospéch. Pozdé€jsi napad, Zze by ochriance byl piimo svazany s
jednotlivymi postavami, byl mnohem zajimavéjsi. Také vic korespondoval se skutecnosti,
ze s mirami se lidé musi vypotadat sami, ackoli v mém filmu se tak d¢je prostiednictvim
fiktivnich zédstupcti. Murolapové a miry nemizou ve snu koexistovat, zafici hrdina vzdy
zvitézi. A 1 kdyZ toto ne vzdy odrazi realitu, mize to slouzit jako navod, jak se ze zlymi

sny vyporadat.
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Obrazek ¢. 4, souboj origindlniho mtirolapa s mtrou.
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RESERSE

Sny se objevuji v literatuie a filmu odedavna a jejich dulezitost si lidé uvédomovali
mnohem dfive. Sny jsou dilezitou souc¢asti mnoha kultur a mytologii, existuji 1 teorie, Ze
nékteré myty maji sviij pvod pravé ve snech®. Riizné kultury piikladaly sniim vyznam
predpovédi budoucnosti a predzvésti nebo zptusobu komunikace s predky. V uméni se pak
snim vénuje surrealismus, ktery zkouma vizualni aspekty snéni a jejich vliv na deformaci
prostoru a predmétl. Dnes uz byla mnohd tajemstvi tohoto fenoménu odhalena diky
védeckému vyzkumu, jednad se ale predevSim o fyziologické projevy snéni a spanku.
Mnoh¢ otazky ohledné funkce a ptivodu snti jsou dosud nezodpovézeny, protoze se jedné o

oblast védomi (€1 spiSe nevédomi), kterd se jen velmi tézko mapuje.

Psychologie snu

Nazory na funkci a vyznam sni se rizni, vétSina vSak vychazi z psychologické
analyzy Sigmunda Freuda nebo Carla Junga. Podle Freuda jsou sny projekci naSich
védomych, Castéji vSak skrytych, tuzeb a ptani. Tato pfani maji sviij zdklad v nevédomi a
jejich pivod lze odvodit od zazitki z raného détstvi. Podstata mnohych latentnich ptéani
pak byvéa biologické povahy, zejména sexudlni. Poukazuje také na to, Ze trauma a
zkuSenosti s nasilim siln¢ ovlivituji charakter sni.® Agkoli Jung z jeho vyzkumu cCerpa, v
nékterych vécech se s Freudem rozchazi. Rozviji Freudovu teorii o pivodu sni v
nevédomi, jejich funkci vSak hled4 v tom, co se sny snaZzi sdélit. Sny dle n€j maji potencial
poukazovat na nefeSené problémy nebo potlatené emoce. Zdlraznil, Ze zejména
opakujicim se sniim je nutné piikladat velkou vahu, protoze jsou jakymsi mechanismem

mozku, jak upozornit na potiZe, kterym se ¢lovék béhem dne vyhyba. O jaké potize se

2 MCNAMARA, PH.D., Patrick. 2012. Myth and Dream [online]. [cit. 2015-05-11]. Dostupné z:

https://www.psychologytoday.com/blog/dream-catcher/201202/myth-and-dream

3 FREUD, Sigmund. Vyklad sni: O snu. V Psychoanalytickém nakl. vyd. 1. Praha: Psychoanalytické nakladatelstvi J.
Kocourek, 1998, 711 s. ISBN 80-86123-07-3
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jedna lze také rozklicovat podle symboli vyskytujicich se ve snu. Domnival se také, ze sen
neni pouze samostatnym jevem, naopak je soucasti propojené sité psychickych a

emociondlnich procesu, které¢ se d¢ji jak ve védomi, tak i v nevédomi.*

Védecké vyzkumy snii ukazaly, Ze az tfi Ctvrtiny snii budily ve zkoumaném vzorku
lidi negativni emoce. Tento fakt mize byt ddn velmi prosté i tim, Ze si clovék mnohem
pravdépodobnéji zapamatuje nepiijemny sen. Je ale ziejmé, jak nedilnou soucésti snéni
jsou no¢ni mury. U déti do péti let se tento jev nevyskytuje témét vitbec, u starSich déti a
adolescentl je vSak mnohem cast&jsi nez u kterékoli jiné vékové kategorie.5 Pivod noc¢nich
mur lze vystopovat ke stresu, negativnim emocim nebo tizivé zivotni situaci. Dle Junga i
Freuda trpi no¢nimi murami lidé, ktefi timto zplisobem znovu prozivaji traumata z
minulosti. Nékdy byvaji ptivodci i mnohem jednodussi, miize to byt spani v nepfirozené

pozici, horko nebo nedostatek vzduchu.

Casté nebo opakované noéni mirry pak nesou nasledky i do denniho Zivota lidi, maji
podobny ucinek jako insomnie. Protoze tyto sny doprovazeji opravdové psychické nemoci
jako je post-traumaticka porucha nebo Uzkostna porucha, byly vyvinuty metody jak jim
zabranit. Tuto techniku vytvofila americkd psycholozka Deirdre Barret a nazvala ji
“imaginative rehearsal”, coz by se dalo pfelozit jako imaginativni nacvik. Pacient si
nejprve vybere a popiSe noéni muru, ktera ho trapi. Poté vymysli novy sen, ktery také
detailn¢ popiSe. Tento sen si vzdy pted spanim opakuje. KdyZ se mu opét zda no¢ni miira,
snazi se ji ignorovat a nahradit ji novym snem. Tato metoda pracuje s rozpoznanim miry
béhem snéni a jejiho védomého potlaceni pomoci nové imaginace.”

Tento proces je velmi zajimavy, nevylucuje totiz zplsob konfliktu mezi miirou a
murolapy v mém filmu. Vzdyt tito zafici bojovnici jsou pravé tim a ni¢im jinym,

zkuSenosti, ziskanym a nau¢enym mechanismem na obranu proti zlym sniim.

4 TISAROVA, Daniela. 2012. Pojeti snu u Sigmunda Freuda a Carla Gustava Junga [online]. Plzeii [cit. 2015-05-11].
Dostupné z: https://otik.uk.zcu.cz/handle/11025/4846. bakalatska prace. Zapadoceska univerzita v Plzni.

° ANGIER, Natalie. 2007. In the Dreamscape of Nightmares, Clues to Why We Dream at All [online]. [cit. 2015-05-11].
Dostupné z: http://www.nytimes.com/2007/10/23/science/23angi.html?8dpc

6 BECK, Melinda. 2010. How to Tame Your Nightmares [online]. [cit. 2015-05-11]. Dostupné z:

http://www.wsj.com/articles/SB10001424052748703720504575376994152084232
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Animace a sny

Neomezené tematické, prostorové a charakterové moznosti animace oteviraji dveie
mnohym namétim, se kterymi by se hrany film mohl vypotadat jen s obtizemi nebo pfilis
tézkopadné. Mezi tyto naméty se fadi i sny, surrealismus a popiipad¢ psychedelie, nebot’
svou volnosti a nespoutanosti se animace piimo vybizi k uchopeni pravé takovychto témat.
Animace a sny maji mimo to mnoho spolecného, vzdyt oboji je ¢astecné¢ vnimano jako
unik z reality. Sny také skytaji nevyCerpatelny zdroj napadii, protoze opét stejné jako v
animaci, ve snu je dovolené vse. Proto neni divu, ze tato témata at’ uz jen z€asti nebo tplné
vyuzivaji mnozi reziséfi.

Sniim se vénuje nékolik celovecernich filmi. Sny pak byvaji zpracovany bud’ jako
hlavni téma, casto se ale sen objevuje 1 jako sekvence. U nckterych, zejména
kratkometraznich filmd, je pak trochu nesnadné urcit hranici tématu mezi snem a
surrealismem. Mnohé filmy osciluji prave na této hranici, jejich tématika je snova, ale na
druhou stranu zde neni explicitné snovost potvrzena, jako naptiklad u filmu Mind Game
(Masaaki Yuasa, 2004). Ackoli je snimek plny blaznivych surrealnych situaci, nevypovida
7adna z nich pfimo o tom, zda se jedna o sny nebo ptedstavy. U kratkometraznich i u
celovecernich snimkl se sen objevuje ¢asto jen v sekvenci, do které plynule nebo prudce
prechazi. Naptiklad v kratkém filmu Wiliama Reynishe Whole (Dansko, 2014) se z
normdlniho déje dostavame k snové paralele skutecnosti skokem do “krali¢i diry” ne
nepodobné té z Alenky v Fisi divii. Pravé u takovychto ptipadi lze stézi uréit, zda se jedna o
sen. Navzdory snové povaze sekvence to neni vyslovné ur¢eno. Jiny film, ktery vyuziva
sen jen jako sekvenci, je Nauka o snech (2006) Michela Gondryho, ktery a¢ je piedevsim
hrany, pracuje s touto tematikou velmi dobfe. Jak uz nazev napovida, snimek se vyziva ve
zkoumani a zobrazovani snl. Gondryho zaliba ve stop-motion se promitla pravé do
vyobrazeni snd. Ty jsou z¢asti hrané herci a z€asti v nich figuruji pohybujici se pfedméty.
Samotné rekvizity a prostedi sni pfipominaji scénu v divadle nebo loutkovém filmu a jsou

tak velmi jednoduse rozpoznatelné od zabérti odehravajicich se ve skute¢ném svéte.

Mnoho filmii zacind v realit¢ a do snu se hlavni hrdina pfenese az po chvili. Sem Ize
zaradit tfeba filmy jako Cesta do fantazie (Hayao Miyazaki, 2001) nebo Alenka v risi divii
(Walt Disney, 1951). Hrdinky obou ptibéhti se zvlastni souhrou osudu dostanou do mist,

ktera jsou na hony vzdalena realit€ jejich svéti a tam prozivaji neobycejnéd dobrodruzstvi.
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Ackoli se jim zdaji v tu chvili redlnd, néasleduje pozdéji “probuzeni”, at’ uz doopravdy nebo
jen ve form¢ navratu do reality. Proto 1ze obsah téchto filmi interpretovat jako sen a pak
uz zalezi na divakovi do jaké miry je ochoten toto akceptovat. Jiny zptsob, ktery je dnes
Casto uzivan jako klisé, je okamzité uvedeni do snového svéta a az v momentu zvratu nebo
po ukonceni ptibeéhu se dozvime, Ze vSechno byl jen sen. Prostupovani snu se skute¢nosti
také zajimavé zpracovava film Waking life (Richard Linklater), kde se hlavni hrdina budi

do domn¢lé reality, toto je vSak pouze “faleSné probuzeni”, hrdina stale sni a cely d¢j

proziva ve snu.

Dva vySe zminéné filmy, Alenka v {iSi divli a Cesta do fantazie, maji také jistou
podobnost v ucelu vyuziti snové reality. Alenka i Chihiro skrze sva dobrodruzstvi svym
zpusobem dospivaji (uz jen fakt, Ze se v obou piipadech jedna o cca dvanactileté divky,
tomuto tvrzeni pfihravd) a zéroven se méni jejich povaha a pohled na svét. V piibehu
Alenky slouzi nesmyslné a bizarni postavy k tomu, aby protagonistka s jejich pomoci
dostihla Bilého kralika a eventudlné se dostala zpét do svého svéta. Pravé grotesknost a
ztieSténé chovani obyvatel fiSe divi uci Alenku trpélivosti, divtipu a odvaze. Ne Ze by se
témto vlastnostem nemohla nauéit i v realném svété, avSak odehravani déje ve snové
realit¢ umoziluje prave extrémni a prehnané situace, kde pointa mnohem Iépe vyzni.
Podobn¢ je na tom i hrdinka v Cesté do fantazie. Situace jsou zde sice ve srovnani s
Alenkou umirnénéjsi, oproti nudnému a pohodInému dosavadnimu zivotu Chihiro je to ale

pomérné prudka zmeéna.

Nejvice realisticky zplsob pfedstavovani snli pravdépodobné ma japonsky film
Paprika (Satoshi Kon, 2006). Sny je zde diky technické vymozenosti mozné sdilet a
sledovat. Paprika, psycholozka, ktera se terapii pomoci snii zabyva, proskakuje z reality a
zpét a vSe je tu ukazano s velkou presvédcivosti a efektivnosti. Pro Kona sny nepiedstavuji
nastroj, diky némuZz by se hlavni postavy vyvijely, zajimaji jej spiSe Cisté z
psychologického hlediska - hlavni hrdinové jsou taktéz odbornici na psychologii. Sny a
realita napfed funguji jako dva rozd€lené svéty, pozdéji je pak piibéh spoji a do
obycejného kazdodenniho Zivota za¢nou prosakovat a zasahovat fragmenty snl. Pravé
zobrazeni snu je v tomto snimku velmi vérné, situace podléhaji snové logice, transformaci
a deformaci. VSe je podkresleno podmanivou a nékdy az znepokojivou hudbou, takze
celkovy dojem je velmi presvédcivy. Tento film je také jeden z n€kolika, které¢ se sniim
vénuji opravdu dasledné. Sny jsou zde hlavni zépletkou a téma piibéhu neslouzi jen jako

metafora nebo spoustéc vyvoje postav.
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Pon¢kud odlisny piistup zvolili tvarci filmu Nocturna (Adria Garcia, Victor
Maldonado, 2007). Nocturna je magickd “tovarna”, kde se zaméstnanci staraji o to, aby
noc byla noci. Utedni&ci sepisuji nové obsahy snt, jiné bytistky se staraji o to, aby déti
mély rdno zamotané a rozcuchané vlasy. Dalsi desitky pracovniki maji na starost rizné
aspekty noci. Samotny piibéh se snim az tolik nevénuje, je zde avSak ukdzana velmi
origindlni myslenka, Ze sny jsou jakymsi produktem kouzelné spolecnosti jako by Slo o
jakykoli jiny bézny vyrobek.

Sny pochopitelné nejsou jen krasné a mirumilovné nebo dobrodruzné, mnohdy stoji v
protikladu takovymto snim no¢ni mury. Napiiklad hlavni zapletkou filmu Legendarni
parta (Peter Ramsay, 2012) je snaha zlého Pitche uzmout détem jejich viru ve Strazce
(ktefi zde zobrazuji tradi¢ni postavy, na které malé déti véti) a také jejich sny, o které se
stard Sandman. Sandman davé dobré sny, naznacené zlatou barvou pisku, Pitch naopak §ifi
no¢ni mury, které jsou ¢erné a straslivé. Po zniceni Sandmana se détem sny kali mirami a
tim oslabuji jejich viru. Po pfedchozi zmince o vzajemném prolindni sni a surrealismu je
pak na misté zminit také tvorbu Jana Svankmajera, ktera svym charakterem a vzhledem
Casto vypada, jako by pfimo vzeSla z néjaké no¢ni miry. Stejné tak 1 na mnohé divaky
pusobi.

Sny se tedy ve filmech objevuji jako soucast hlavni déjové linie nebo pak Castéji jen
jako snova sekvence. Smysl volby tohoto tématu se film od filmu rizni, pravdépodobné
nejcastéji se ve snimcich pro déti vyuzivd pro svou schopnost pifedstavit moralni a
vychovné problémy ve vyhrocenych situacich. Na snech lze také velmi jednoduse vystavit
konflikt dobra a zla jakozto souboj pozitivnich snii s no¢ni mirou. Kdyz pomineme
piib&hové aspekty, jsou sny a surrealismus velice atraktivni svou vizudlni nespoutanosti.
Ta neklade meze seberealizaci autorii a dava prostor ke vzniku vizualné uchvacujicich dél.
Pravé diky této nevycCerpatelnosti namétl a zpracovani jsou sny velmi zajimavym tématem,

které¢ mé a bude mit vzdy co nabidnout.
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SCENAR A STORYBOARD

Vyvoj scénare

Sepsani scénate piredchazelo nékolik nahrubo nahozenych konceptti ve formé skic a
kratkych pozndmek. Ty se rodily a postupné prochdzely zménami, nékteré jsem
rozpracovala vice, nékteré jsem ihned zavrhla. Jednim z plvodnich rozpracovanych a
posléze zavrzenych planid bylo koncipovat postavu murolapa jako jednu konkrétni bytost.
Ptibéh v tomto pfipadé mél byt dost linearni, pouze s jednim soubojem s no¢ni miirou, ze
kterého si vitéz odnese hlavu mury jako trofej. Pod vlivem konzultaci a dalSich uprav se
rozrostl pocet snicich postav a s nimi i ndsledné pocet jejich ochranct. Tvar soucasné
podoby murolapii v mém filmu vdé¢i napadu je personifikovat podle jednotlivych spacu.
Timto krokem se i pfibéh rozdélil do nékolika zdanliveé paralelnich linii, které se mohou,
ale nutné nemusi dit ve stejny okamzik nebo stejnou noc. V expozici se divak seznamuje se
tfemi postavami, které navstivi muira, to zda se to déje soub&zné neni pro ptibeh dilezité.
Prostfedi, ve kterém tyto postavy ziji, se velmi rizni, tim se mélo zdlraznit, ze zI¢ sny

potkavaji kazdého napfic svétem. To samé plati i o véku postav.

rw

Literarni scénar

Finalnim produktem literarni pfipravy bylo sepsani namétu a poté literarniho scénare.
Vysledny scénaf si nakonec vyzadal tfi prepisy, nez dospél do formy, ze které pak

vychézel prvni storyboard. Zde je jeho plné znéni.

Noc¢ni obloha nad méstem. Pohled na n¢kolikapatrovy diim, ndjezd na okno a na pokoj
za nim. V pokoji spi divka. Pohled do malého domku uprostfed savany, na posteli spi stary
muz tmavé pleti, oknem sviti mésic. Venku nad domkem se objevi maly ¢erny chuchvalec
- no¢ni mlra. Ma namifeno dovnitf. Jiny pokoj, zafizeny prostym dievénym nabytkem,

v v

venku snézi. V této mistnosti spi pod kozeSinovou ptikryvkou dospéla zena.
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Oknem se dovniti pokoje dostane no¢ni mura. Prvni pokoj s divkou. Mira je také vevniti a
krade se smérem k posteli. Druhy pokoj se starcem. Mira mu uz sedi u hlavy a po chvilce

vklouzne ¢elem dovnitt. Postupné prostiih na vSechny tfi, zacnou se mracit a prevalovat se.

Prosttedi se zméni z modravych a fialovych tmavych tént skute¢né noci na snovy svét
plny barev, deformaci a rliznych tvard a véci. Mira se pohybuje ve snovém mésté, které je
podobné tomu, ve kterém zije divka. Zacina nicit a pohlcovat véci v okoli. Postupné také
narGstd na velikosti. DalSim snem je rozlehld sluncem =zalitd savana. Mura za sebou
zanechava tmavé Smouhy na vSem, ¢eho se dotkne, prostfedi se ztemnuje. Poté vidime
muru v zasné€Zenych hordch, nabyla uz gigantickych rozmeéri. Stejné jako v predchozich
snech vSe nici a Spini.

Prvni pokoj. Divce za¢ne z hrudi vylézat cosi bilého a zafivého. Je to naptl prisvitny tvor,
ze kterého salé bilé svétlo. Stejné jako mira skoc¢i hlavou do snu a zatto¢i na mlru. Druhy
pokoj. Starci na hrudi také stoji bila bytost, vypada vsak jinak nez ta prvni. Také sko¢i do
snu a za¢ne boj s murou. Oba tvorové se razn¢ transformuji, pfesunuji se v prostoru,
prostfedi se rizn€ méni a oni se méni s nim. Uplatiuje se snova logika, chvile chaosu
sttidaji chvile napéti a klidu. V div€in€ snu ma tvor jasné navrch nad mirou. Tteti pokoj. I
Zenina bytost skace do snu a za¢ne bojovat. Ve starcové snu bytost vyhrava nad mtrou. V
Zening snu bytost také vyhrava. Mira ze snu divky je také porazena a tvor ji vyhdni. Mira
skrz hlavu utecCe ze snu a oslabend utika oknem ven, vitr ji unési pry¢. Je docela mala a

cela nastvana.

Proleti okolo domu a zachyti se o parapet. Nahlédne do pokoje a tam spi schouleny
maly chlapec. Mira vyciti snadnou obét’ a vkrade se dovniti. Opakuje se to, co piedtim.
Dité se zacne okamzité tiast a choulit se, jakmile miira vklouzne do jeho hlavy. Miira ve
snu opé€t ni¢i a zneciStuje. Prostiedi se podobé chlapcovu pokojiku, je ale znacné kiiklavé
a prehnané. Ve skutecném svété sebou uz dit€¢ hazi a place. Stejné jako u ptedchozich
spaci mu po né¢jaké dobé z hrudi vyleze potviirka, je ale Gipln¢ malinkd a chaboucka. Skoci
do snu. Tam se uz mura zvétSila do gigantickych rozmérd. Potvlirka pro ni neni zadny
protivnik. Opakuje se honicka, ale tentokrat naopak. Potvirka utik4 a schovava se. Tak to
néjakou dobu pokracuje, dokud situace nezacne vypadat beznad&jné. Pokoj v realité sdm
vypada najednou temnéjs$i a chmurnéj$i. Dité se mraci a zatind ruce v pést. Vtom mu z
hrudi vyskoc¢i dal§i mala potvirka, stejné¢ chaba jako ta pfedtim. Za ni dalsi a dalsi.
Vsechny naskécou do snu. Potviirky nyni Gto¢i na muiru ze vSech stran. Ta je v Soku.

Potvirky ji na chvilku vyvedou z miry. Nez se vzpamatuje, tak se sroti a vytvofi jednu
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velkou potviirku. Zaéne vyrovnany boj. Mira se zmensuje, dokud neni zas mala jako dfiv.
Utece ze snu do reality, potvirka ji nasleduje. V pokoji probéhne kratka honicka, a kdyz uz
se potviirka naptahuje k poslednimu uderu, dité se probudi. Zvedne se, rozsviti lampicku a
zamzourd tam, kde pted chvili probihal boj. Nic tam neni. Chvilku se diva, pak zhasne a
lehne si. Jakmile zhasne svétlo, objevi se potviirka. Po muife neni ani stopa. Potvirka
vysko¢i na postel a schouli se ditéti na hrud’. Opét pohled na oblohu, ktera se vSak za¢ina

troSku rozjasnovat usvitem.

Storyboard

Vyse uvedeny literarni scénaf jsem zpracovala do formy storyboardu, pocet postav byl
vSak pfili§ vysoky a dé&j byl nepfirozené rozdélen do dvou segmentli. Nemluvé o tom, Ze
piibéh v této podobe by byl zbytecné dlouhy kvili protazenému ukazovani souboji ve
snech. Pro usmérnéni tohoto chaosu byla odstranéna postava chlapce, jehoz roli ptevzala
prvni divka z expozice. V expozici byly tedy postavy pfedstaveny v kompletni sestave,
poté se prib¢h drzi ptivodni ptedlohy a zépletka se plynule rozviji po ptedstaveni souboje
murolapt s mirami. Takto tedy vznikla druha a konec¢na verze storyboardu. Piepracovani
scénate do obrazové podoby nebylo pfili§ tézké, uz v dobé vytvareni konceptl jsem kazdy
napad ihned skicovala a méla jsem tak dostatek materialu. Snazila jsem se co nejpiesnéji
zachytit napln a tthly zabéra, abych mohla pii zpracovani animatiku z obrazkového scénaie
co nejvernéji vychazet. Od momentu, kdy jsem rozvrhla scény ve storyboardu, prochazel

ptib¢h uz jen kosmetickymi tpravami.

[hoc 4:35- 9142
jakw\\'ld,l'uwtm«' ovy |
sq objaw popvirky i |
pe mlrd  or '

stopon | de.(,(rm]
S€ usahSiia posdely

A N ")o'(:c‘ cd o
sthoulh” sa ke
5 pen ko =

Obrazek ¢. 5, ukéazka ze storyboardu.
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ANIMATIK

Jak jsem jiz zminila v predchozi kapitole, proSel d¢j jen velmi malymi zménami od
storyboardu k hotovému animatiku. Jednalo se zejména o zménu v navaznosti nebo
posloupnosti scén a rozpracovani zabérd, které jsem v obrazkovém scénafi jen zb&Zné
nacrtla. Toto byly pfedevsim scény souboju, u kterych jsem predpokladala budouci zmény
a rozvinuti dal§imi napady. Prvni verzi animatiku jsem tedy dokoncila témér presné podle
storyboardu. I Casovy rozsah se povedlo dodrzet skoro stejny jako u odhadd, které

provazely scény ve storyboardu.

Opét jsem se snazila o to, abych z animatiku mohla co moZzna nejvice vychéazet pti
hrubé a findlni animaci. Pohyby, a¢ velmi zjednoduSené, jsem vykreslovala co nejveérnéji.
Tato skutecnost mi velmi usnadnila praci na hrubé animaci, jen jsem prokreslila mezifaze a
obcas pohyb zdokonalila nebo zménila, aby vyhovoval ptehlednosti scény. Na vyrobu byl
zvolen program, ktery jsem hodlala pouzit i pii finalni animaci. Toon Boom PLE (Personal
Learning Edition) se mi jiz v minulosti osvéd¢il, animatik jsem v ném ale zpracovavala
poprvé. Volba na n¢j padla zejména proto, abych si ulehcila budouci praci s
piekreslovanim scén, jak uz bylo vysvétleno vyse. VEtSinu zabér jsem tvofila jednotlive,

v mistech kde je kontinuita dulezita, jsem vSak zvolila spojeni zabérii dohromady.

Koneéné zpracovani prob&hlo v programu After Effects. Scény dostaly atmosféricky
podkres, aby bylo jednoduse rozliSitelné, které probihaji v noci a které ve snu. Sem tam
byla animace doplnéna drobnymi efekty. Zvuk v animatiku je pouze pracovni, je tedy
velmi nedokonaly. Jedné se pouze o hudebni podkres bez ruchtl, snazila jsem se alespoil

zachytit nalady a napéti jednotlivych zabéra.

Ackoli to tak vzdycky nebyva, zahrnuji do animatiku 1 hrubou animaci. V. mém
ptipad€¢ se doslova jednd o mezistupenn animatiku a kone¢né animace, protoze animuji
pfimo do souborli pouzitych v animatiku. Tento zplsob se mi zdd velmi efektni a

ptehledny, mimo jiné umoziuje velmi jednoduchou editaci scén.
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VYTVARNE RESENI

Vzhledu postav a ¢astecné 1 prostiedi jsem se vénovala od nejranéjSich fazi ptipravy.
Ptredevsim se jednalo o rtizné navrhy murolapti a mur, dale postav a lokaci. Nejvice ¢asu
jsem vSak vénovala pravé bilym zastancim klidnych snt. Dfive bylo jiz zminéno, kolika
proménami tyto bytosti prosly. Od antropomorfniho vale¢nika pfes nekonkrétni
pseudozvirata konecné¢ az po zvifeci zastupce. Stejné tak tomu bylo u lidskych postav.
Pivodné z jedné se pocet rozrostl na Ctyfi a posléze byl zredukovan na tfi. Vyjadieni
rozmanitosti zastupct lidi si vyzadoval také rizna vizualni pojeti. Toto se taktéZz promitlo

do prostiedi, at’ uz sni nebo reality.

Ve scénach pak figuruji tfi typy malby/kresby. Vrstva pozadi je odd€lena svym
barevnym utlumenim a absenci linky. Pfedméty a krajina jsou vyobrazeny prostorové a
plasticky. Jako obvykle bylo pro mé¢ jednodussi pienést mé vize do trojrozmérného
prostoru nez plosné stylizovat prostfedi. Ponékud plosna je vSak animace postav, mir a
murolapli. Zejména plnobarevné postavy jsou od bezkonturového pozadi odtrzeny tenkou
tmavou linkou. Postavam také chybi plastické stinovani, tento fakt je vSak ¢ini o to vice
zfetelnymi a ¢itelnymi oproti stinovanému prostfedi. Animace obou druhti snovych bytosti
ma spolecnou absenci linky. Milry jsou ¢erno€erné, proti pozadi jsou timto opét vyrazné
vytrzeny, nikde jinde nez na nich se takto tmavad barva neobjevuje. Mirolapové jsou

O PNA

naopak velmi svétli, prusvitni a zafici. Nejvice ¢itelni jsou ve scénach, kdy panuje noc.

Linka se v animaci objevuje jen na lidskych postavach, které jsou ale po velkou Cast
ptibchu statické. Sila linky se méni v ndvaznosti s §itkou zabéru, v polocelcich je tenkd a v
detailech zase silngj$i. Jako barva kontury byla zvolena tmavé modra z n€kolika divodu.
Cerna barva je ve filmu rezervovana pouze pro noéni miru a modra linka se tolik
nevytrhava od pozadi jako Uplné Cernd. Kontury také nejsou disledné vylévany barvou,

takovyto “nedokonaly soutisk” vytvaii mezi plochou a linkou urcitou dynamiku.

Pro spojeni pozadi a postav je pouzito nckolika textur v poptedi, které zaroven
vytvareji atmosféru. V nocnich scéndch jsou pokoje zahaleny do namodralé tmy, ktera
vsak neni jednolita. V zakoutich a rozich se kupi, okolo zdiraznénych mist zase ustupuje.
Kromé taht Stétce, pro tuto vrstvu pouzitych, je textura tvofena Srafurou v rGznych
odstinech modré. Podobné je to i v téch par scénach s rozsvicenym svétlem. Ani svétlo

nezaléva pokoj rovnomérné, predev§im diky tomu, ze vychazi ze slabé lampicky.
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Ackoli jsou veskera pozadi i efekty vytvotreny digitalné¢ v Adobe Photoshop, bylo mou
snahou dat jim pon¢kud organicky raz ruénich malifskych technik. V dnesni dob¢ to neni
jiz takovy problém, s velkym vybérem velmi vérnych §tétci a textur lze i digitalnimu

obrazu vdechnout nadech skute¢né malby.

Vytvarnou podobu filmu jsem si také mohla v $irsim métitku vyzkousSet dokonce jeste
v dobé, kdy jsem teprve realizovala storyboard. Pustila jsem se do jiného projektu, ktery
vSak s filmem pomérné uzce tematicky souvisel. Jednalo se o leporelo s jakymsi
zevSeobecnénym a zjednoduSenym déjem filmu. Vystupuje zde jen jedna postava, chlapec,
kterého navstivi miira. Pfib¢h je doplnén kratkymi texty a obsahuje téz ukézky ochrancii
riznych lidi. Tlustrace obsahuji prvky, které se ve filmu objevuji. Zejména jde o pokoj
ponofeny do namodralé tmy, ¢ernd mura a bile zafici mlrolap. S urcitymi modifikacemi

tyto prvky pretrvaly aZ do findlniho vytvarného zpracovani.

Kdo ndm pomuze2 Nastésti v kazdém z nds diime... Navitéva je to véru nevitand.

Obrazek €. 6, ukazka z leporela.

Murolapové

Ve filmu se objevuji celkem tii druhy téchto zafivych bytosti. Pii volbé jejich vzhledu
jsem brala v potaz aspekty, které se k nim poji, jak uz bylo zminéno v ¢asti o inspiracnich

zdrojich. Tyto aspekty, jako naptiklad moudrost nebo nevinnost, se promitaji do podoby
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murolapti rizn€. Spoleénymi rysy pak je jejich fyzickd forma. Jejich téla jsou prisvitna, s

obc¢asnymi zarivymi znaky. VSichni tito tvorové také sviti slabou zari.

Obrazek €. 7, navrhy murolapt pro film.

Obrazek €. 8, finalni verze krali¢iho mutrolapa.

Kralik

Murolapem, ktery ma nejvice prostoru, je maly krali¢ek, kterého vyvola hol¢icka. O
tom, ze jde o obrance malého ditéte, neni pochyb, zejména kvili velikosti a asociaci
kralika bud’ s nevinnosti, nebo s typickym domacim mazlickem déti. Krali¢i téma se
objevuje uz v divéiné pokoji, samotny murolap nese velkou podobnost s malou hadrovou

panenkou, kterou ma hol¢icka v posteli. Atributem kralika jsou zejména usi, jinak
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postavicka redlnému zviteti pfili§ neodpovida, nebot’ chodi po dvou. Snad az na jednu
scénu ji nejsou vidét ruce, pohybuje se totiz bez jejich pomoci létanim a klouzanim
vzduchem. Stejn¢ jako vSichni ostatni lapaci miur je jeji télo svétlé a zafici, vyraznym
znakem jsou pak velké oci, které pokryvaji velkou ¢ast télicka. Jednim z divodu, proc je
tato postava tak jednoducha, byl i fakt, ze v poslednich n€kolika scénach se jich najednou

objevuje velké mnozstvi. Pro piehlednost animace byla tedy zvolena tato prosta podoba.

Obrazek ¢. 9, finalni verze vlki.

Vilci

DalSim typem mirolapa je vI¢i par, ktery ochraituje mladou Zenu. Jiz nékolikrat byl
zminén smysl vybéru dvou jedincii oproti jednomu. VIk, ktery je pfedchiidcem psa a sam o
sob¢ zvifetem se silnym smeckovym pudem, se jevil jako celkem vhodné vyjadieni
oddanosti. Spojeni lze také nalézt s mistem, kde Zena Zije, tedy v horach. Oba vlci jsou
témer stejné velcei, pouze v prvotni scéné s nimi si Ize vSimnout malého velikostniho
rozdilu. Kazdy ma na hlavé jiné znaky, jejich rozliSeni vSak neni pro piib¢h dilezité,
protoze stejn¢ spolupracuji jako tym. Jejich fyzickd forma odpovida realnému telu vlka, do

stavby téla nebylo pro Citelnost zvifete zasazeno.
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Obrazek €. 10, finalni verze ptéka.

Ptak

Ochrancem starého muze je ptak, ktery trochu pfipomina mix zoborozce a ibise. Se
spojuje moudrost a védéni prave s ibisem. Tato asociace vSak nemusi byt divakovi na prvni
ani na druhy pohled jasna, nebylo to ani primarnim ucelem. Tvar ptdka je velmi dobie
c¢itelny, od jeho redlného piibuzného neni na jeho podobé zddnd zména. Zvyraznénym
mistem jeho téla je hlava, bélejsi plocha pon€kud ptipomind lebku. Ptak je také jedinym

murolapem, ktery k letu pouziva své koncetiny, ostatni se vznasi nebo 1étaji sami od sebe.

Miiry

Podoba mir je si veelku vzijemné velmi blizkd. Takovy byl také zdmér. Odchylky
tvaru se pak projevuji v souladu s prostiedim, kde se mura nachazi (naptiklad kdyz se
proméni v ¢erny mrak). Samotny vzhled byl celkem konzistentni jiz od prvnich skic. Vzdy
se viceméné jednalo o cerné chlupaté stvofeni se zdkefnym usmévem. Na rozdil od
murolapli nema asociovat zddného konkrétniho tvora. Spis si jen vyptjcuje neékteré désivé
aspekty - Cerna husta srst, zlomyslna kiiva tlama plna malych ostrych zubd, zafici oéi,

ostré drapy. Ze se nejedna o realné zvite, ukazuji oci milr, vzdy minimalné po tfech parech.
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Cerna barva také nebyla zvolena ndhodné. Jeji plosnost na plastickém barevném
pozadi trochu puasobi jako cerna dira. Také se svym charakterem velmi lisi od vSech
ostatnich bytosti nebo prostorii, které¢ ve filmu vystupuji. Zkratka ptisobi velmi cize a
nepatficné. To pravé aby v jinak barevnych a veselych snech piisobila jednozna¢né jako

rusivy element.

Velikost miry je také pfimo zéavisld na prostfedi. Ve skutecném svété je pomérné
mald, gigantickych rozmérti nabyde az poté, co vklouzne do snu. I tam se jeji vysSka mize
riznit. V div¢iné snu je mura potad relativné normalni, ackoli v poméru ke krali¢imu
bojovnikovi je jako obr. Ve snech Zeny a starce miira vSak nabyva extrémnich velikosti, at’
uz jako mrak zakryvajici slunce a hubici rostliny nebo jako kolos spoustéjici lavinu. V
téchto dvou snech mé také mura konkrétni imysl. To lze interpretovat tak, ze strach a
obavy dospélych lidi maji ur€itou podobu, dité na druhou stranu ma strach ¢asto jen ze

strasidelnych véci, coz mtlira sama o sobé je.

Plisobenim mury se méni i raz prostiedi. Krom fyzického piisobeni, jako je spusténi
laviny nebo zaclonéni slunce, se s miirou objevuji i cary Spiny a ¢ern¢ho koufte, které sen

zamoiuji. Je tomu tak, aby divak pochopil, jak silny vliv mlra na sen ma.

Miiry ve filmu jsou tedy pomérné typickymi antagonisty, co se vzhledu ty¢e. Cerna

barva, ostré zuby a drapy a Stérbinovité o¢i jsou znaky, které se zlem bézné spojujeme.

s s

Zvl1ast' v kontrastu s jejimi zatricimi protivniky je to evidentni.

Obrazek ¢. 11, findlni tvar miry, jak se objevuje ve filmu.
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Obrazek €. 12, navrhy postav pro film.

Postavy

Pocet lidskych postav odpovidd poctu murolapi, tedy alespon jejich druhd. Jiz od
zacatku literarni ptipravy jsem pocitala s jednou nebo vice détskymi postavami, dospéli se
objevili az v pozd¢&jsi fazi. Soucasné zastoupeni ma reprezentovat rizné vékové kategorie i

pohlavi, ale 1 plivod.

Privodkyni filmu je mala, pfiblizn¢ desetiletd hol¢icka. Nesnazila jsem se ji zvlast
typizovat, to ani nebyl ucel. Ve filmu nedéla nic, co by divakovi ptiblizilo jeji charakter.
Ackoli se povaha mlze promitnout do oblékéni nebo vybavy interiéru, v tomto ptipad¢ by
to nebylo pro pfibéh nijak piinosné. Stejné jako ostatni dvé postavy ma slouzit jen jako
zastupce urcité skupiny, v tomto piipadé déti. To bylo tedy jediné kritérium, podle kterého
jsem jeji postavu navrhovala. Byl proto vybran pomémé bézny fyzicky typ. Navrh obleceni
byl taktéz jednoduchy, nebot’ jsou postavy po celé trvani filmu v pyZamech. Jediny aspekt,
ktery poji jeji nocni kosili s n€¢jakym charakterovym rysem, je zafiva barva. Pravé pestré
barvy jsou asociovany s détstvim a kreativitou.

Povahové znaky nejsou vtisknuty ani starci a mladé zen€. Oba opét nesou jen funkci

ur¢itého symbolu. Stafi, které symbolizuji Sedé vlasy a vrasky, je symbol zkuSenosti. Muz

zije v domku se zahradou, kvétiny mé také doma. Lze ptredpokladat, Ze je také pracovity,
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proto nebyl navrzen jako typicky unaveny dichodce. Muz také evidentné pochazi z cizi
zemg, stejné jako zena. Vybér ponékud protikladnych lokaci mél za ucel ujasnit, ze boj s

no¢nimi mirami se déje vSude na svéte.

Zena pak funguje jako zastupny znak pro lasku a vztah. Na skiifice vedle postele ma
obrézky svého milého. Na prvni pohled mutze sice tento fakt divakovi uniknout, ale kdyz
na scénu vstoupi ochranné bytosti tvotici par, Ize si tyto dvé skute¢nosti spojit a dovtipit se
zamé&ru. Svétla barva vlasii a snih za oknem poji mladou Zenu jednoznacné se severem,

cey

jako protipdl starce zijiciho v teplém podnebi.

Prostredi

Lokace ve filmu jsou rozdéleny na dva typy, realitu a sny. Oba tyto druhy jsou
pomérné lehce rozlisitelné. Realita se odehrava viceméné v interiéru a vzdy v noci, jen par
scén ukazuje krajinu venku nebo osvétluje prostor rozsvicenou lampou. VétSinu téchto
zabéru vSak spojuje modra tma, nerovnomérné rozlitd v prostoru. Jednotlivé sny jiz takto

propojeny nejsou. Kazdy spa¢ ma sviij individualni osobity sen.

Prostfedi a rekvizity jako takové ve filmu hraji jen dopliujici roli. Tim je mySleno to,
ze zadna rekvizita neptichazi do styku s hlavnimi aktéry pfibéhu zptisobem, ktery by na
vyvoj filmu mél néjaky hlubsi dopad. Postavy jsou v tomto pifipadé na prostiredi téméer

nezavislé, hlavni konflikt probiha pouze mezi nimi.

Obrazek €. 13, pokoj holc¢icky.
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Realita

Prvnich par zébért divaka uvadi do no¢niho mésta a sméfuje jeho pozornost do
jednoho z mala rozsvicenych pokoji. Odtud se pak zaéne rozvijet d&j filmu. Uvodni mésto,
ve kterém Zzije mala privodkyné piibéhem, ma pusobit co nejbéznéji. Néco jako archetyp
sttedoevropského mésta s Cervenymi stfechami, vysokymi i malymi domy a obcasnou
veézickou. Modry svit a ticho navozuji klidnou no¢ni atmosféru, pii které se svét uklada ke
spanku. V¢étSina scén ze skuteCnosti se vSak odehrava v interiérech. Piibeh postupné
ukazuje tii spici nebo ke spanku se ukladajici lidské postavy ve svych loznicich.
Logickymi rekvizitami tedy jsou postele, polstafe a pfikryvky. Na rozdil od postav
samotnych, které se charakterové piili§ nevymezuji, nam jejich pokoje prozrazuji o jejich

osobnostech trochu vic.

Pokoj malé hol¢icky neobsahuje mnoho détskych rekvizit, predev§im aby neodvadély
pozornost. Obrazek o tom, komu pokoj patii, si vSak Ize udélat snadno. Pomérn¢ jasné a
teplé barvy zdi a koberce jsou spojovany s tvofivosti a byvaji ¢astou volbou pro détské
pokojicky. Vedle postele sedi velky plySovy kralik, na no¢nim stolku zase triini lampicka
ve tvaru houby. Po zemi jsou pohazené knizky a aktovka, typicky rys détské nepofadnosti.

Kdyz je v pokoji rozsviceno, pievladaji teplé tony.

Stary muz zije v domku uprostied zahrady. Z okoli ani interiéru nelze pfili§
specifikovat konkrétni zemi, vagnost charakteru prostiedi je zamérna. Vybér miZeme
pouze z0zit na zem¢ s teplym klimatem. Kolem domu i uvnitt lze spatfit velké mnozstvi

rostlin, je tedy nasnadé domyslet si, Ze muz je zahradnik.

Prostfedi mladé Zeny nejvice piibliZuje snih za oknem. Je tedy evidentni, Ze zije v
chladng;jsi oblasti nebo piimo v horach, cemuz napovida i jeji sen. Na studené podnebi také
poukazuje mohutna hunata, kozesiné podobna pokryvka, pod kterou zena spi. Jiz vySe bylo
zminéno, Ze nejvice prozrazuji o zené pravé rekvizity na skiifice vedle postele, a to

zaramované obrazky jejiho mladence.

Pro no¢ni scény je specificka nerovnomérné rozprostiend modra tma, ktera sama o
sob& vytvari na predmétech a postavach texturu. Tohoto efektu bylo docileno akvarelovym
Stétcem ve Photoshopu a jemnym Srafovanim v riznych barevnych odstinech. Tato vrstva

se s pozadim a animaci spojila posléze pomoci efektu v postprodukci.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 36

Obrazek ¢. 14, pozadi ze snu divky.

Sny

Tii spici lidé, to znamena tfi sny. A kazdy sen je pochopitelné jiny nez ten predchozi.
Od reality, kterda se nofi do namodralych a tmavSich tond, jsou sny velmi lehce
rozpoznatelné. Prevladaji zde jasné a svétlé odstiny, lehce pfehnané a poktivené tvary véci

a krajiny a mirné zamzend atmosféra.

Prvni snovy prostor, ktery se divakovi ptedstavi, je sen divky. I zde se objevuje kralic¢i
motiv, konkrétné na zvlastnim tvorovi, ktery je napul ptak a napul pfipomina hadrového
kralicka, kterého ma divka v posteli. Navaznost mezi snem a snici osobou lze identifikovat
jesté v podobé predmétt jako je postel a noéni stolek s houbovitou lampickou, které jsou
témer stejné, jako ty ze skutecnosti. Prostor kolem nich je vSak diametralné odlisny. Tyto
pomérné bézné rekvizity jsou zasazeny do pastelového lesa s riZovymi stromy a fialovou
travou. Vybér takového prostredi neni nijak symbolicky, zdmérem bylo predevsim ukéazat
svym zpusobem c¢isté a idylické misto. Barvy, zejména rizova a svétle modra, maji
poukazovat na nevinnost. Toto barevné ladéni je také pomérné typické i pro sny, jak je

zobrazuji jina filmova dila.
Klisé snového svéta jako krasné a idylické krajiny se opakuje i ve snu starého muze.
JiZ kolem jeho domu a v jeho loznici mize divak vidét né€kolik indicii pro jeho lasku k

rostlindm. Sen ji dale potvrzuje. Prvni zabér ukazuje sluncem zalitou krajinu, ktera je
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poseta stovkami pestrobarevnych kvétin. Roste tu také par podivnych stromda, které jsou
opét obsypany kvéty a spis piisobi jako n€jaké plovouci luéni ostrivky. Rozkvetla louka se

rozprostira do dalky az k namodralym horam u horizontu. Cela scéna vyzaruje klid a teplo.

Krajina ve snu mladé Zeny neni tak blizce ptfedstavena jako v ptedchozich dvou
ptipadech. Jedna se o pastelové zbarvené hory, tyéici se do vysky. Ze nejde o realitu si Ize
domyslet pravé z divocejsiho barevného ladéni a z pfitomnosti no¢ni muary. Vzhledem k
tomu, ze souboje strazcii zeny a starce maji spiSe slouzit pro ilustraci vztahu mezi mirou a
murolapem, jsou pomeérné struéné a kratké. Proto neni ani prostfedim z téchto snt
vénovano tolik prostoru. Hlavnim zdmérem spi$ bylo jasné definovat, ke komu ktery sen

patii. U muze jsou tedy voditkem kvétiny, u zeny hory a snih.

Ze zacatku tedy sny vypadaji mirumilovné a pohodové. Toho je primarné docileno
hiejivym nebo pastelovym zabarvenim. Tvaf snl se vSak méni po pfichodu miry. Ta za
sebou nechava cary Spiny a nacernalého koute nebo jinak Skodi prostfedi. Nejznatelnéjsi a
nejkrutéj$i zména probihd ve snu starého muze. No¢ni miira svym télem zacloni slunce a
puvodné krasnd bohaté rozkvetld louka se proméni v seschlou hnédou pustinu. Sen Zeny
potkd zase jiné katastrofa. Miira v ném dosahuje gigantickych rozméra a lehce prevysuje
hory. Prackou pak spusti lavinu, kterd zasype horskou chalupu na tibo¢i. Pfitomnost miry

ma tedy jasné destruktivni vliv na podobu snovych prostora.
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Obrazek ¢. 16, pozadi ze snu Zeny s murou.

Obrazek ¢. 17, pozadi ze snu starce,.
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ANIMACE

Ve filmu je pouzita digitalni kreslend animace. S touto technikou mam mnoho
pozitivnich zkuSenosti z minulych projektii a jednoznac¢né se pro muj styl kresby nejvice
osvédcila. Jiny typ animace jsem ani nezvazovala, dynamicka gesta a pohyb nejlépe
zvladam pravé v kreslence. Animace je provedena v lince, jejiz sila se odvozuje od Sitky
zabéru. Linka jako takova je velmi podobna lince tuzkou nebo tenkym fixem, které Casto
pouzivam pii skicovani. Pfechod od plvodnich naérti k animovani je proto velmi
pfirozeny a intuitivni.

Celkem jsou rozpohybovany tfi typy postav - lidé, no¢ni miry a murolapové. Pro
animaci lidskych postav jsem zvolila zpisob, ktery jsem pouzivala i vzdy v minulosti.
Charakter je vyveden tenkou obrysovou konturou tmavé barvy a nasledné je dobarven.
Vrstva s barevnymi plochami pfesné nesedi s linkou, jemné nepfesnosti pak vytvateji
zajimavy efekt. Za animaéni program byl zvolen Toon Boom Personal Learning Edition.
Jedna se o vektorovy program, proto jsou linky i plochy velmi ostré a ¢isté. Lidské
postavy, na rozdil od ochrancti a mur, jsou plnobarevné. Tyto dva druhy bytosti pak byly
vytvotfeny pomoci bezkonturové kresby. Miry jsou ¢erné a plosné, v prostoru se trochu
propadaji. Zamérem bylo je timto zptisobem odtrhnout od pozadi. Miirolapové na druhou
stranu naopak svétlo propoustéji a sami vyzaruji slaby jas. Problém bezkonturové animace
muze tkvét v tom, Ze jsou tvary nékdy necitelné, pokud nejsou oddéleny rizné€ barevnymi
plochami. V piipadé mury, které je celoCernd, to vsak tolik nevadi. Jeji vSeobecny tvar je
chlupaty chuchvalec, tudiZz ani neni pfili§ nutné rozliSovat jeji jednotlivé casti. Hlava je
lehce identifikovatelnd podle obli¢eje, a kdyZz pouziva zrovna konletiny, jsou jasné
oddélené od téla. Stejné je tomu tak u jejich protivnikl. Jejich tvar je bud’ natolik
jednoduchy, jako naptiklad u kralika, Ze jsou stale lehce cCitelni nebo jsou nakresleni v
jasnych siluetdch. Zaroven byla vybrana takova zvifata, ktera jsou velmi lehce

rozpoznatelnd, jako je ptak a vik.

Proces animace mél n€kolik fazi. Nejdiiveé byla vytvofena hruba animace, ta vychazela
pifimo ze scén v animatiku a vznikala profdzovanim klicovych frami. V tento moment
jsem velmi ocenila propracovanost a podrobnost animatiku, prokreslovani fazi bylo
pomérné snadné a rychlé. Pohyb postav byl poté jiz konkrétni, jejich tvar byl vSak udan

stale velice hrubou a drsnou kresbou. Dalsim krokem bylo tedy nakresleni ¢isté kontury. V
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této fazi jiz nebylo zasahovano do animace jako takové. Po zhotoveni kreseb linky pfisla
plnobarevnosti. U téchto zabérh bylo nutné nejprve vytvorit jednolity tvar a ten posléze
rozdé€lit do segmentl podle jednotlivych ¢asti téla, které méli mit odlisnou barvu. Barveni
murolapti a mur bylo jednodussi, Slo pouze o vyliti kontury odpovidajicim odstinem. Timto
skoncila prace v Toon Boomu a nasledoval export obrazkovych sekvenci. Ty jsem posléze
upravovala a dosazovala k hotovym pozadim v After Effects. Kone¢né jsem tudiz mohla
vidét, zda na sebe scény spravné navazuji a vilbec jak zabérovani funguje. Toto findlni
stadium se jiz velmi prolind se stithem a postprodukci. U nekterych scén bylo nutné
provést barevné korektury, pokud k sobé na sebe navazujici zabéry Gplné nepasovaly.
Pohyb miry v nckterych prostedich také vyzadoval pouziti vykryvacich masek a jinych
efektd. Jinde bylo zapotiebi rozpohybovat jednotlivé plany pozadi a ptidat najezdy. Prace s

kamerou byla v§ak minimalni, vétSina zabéri je statickych.

Obrazek ¢ 18., srovnani finalni kresby s animatikem.
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STRIH

Diplomovy film byl pro mé prvni piilezitosti vyzkousSet si paralelni stith. Ve vSech
mych ptedchozich projektech je pouzit pouze jednoduchy stiih linearni, d¢j vzdy sleduje
divak oc¢ima jen jednoho protagonisty. Vzhledem k tomu, ze ptibéh Mirolapti se odehrava
na Sesti riiznych mistech, tfikrat v realité¢ a tikrat ve snu, bylo nutné a nevyhnutelné zvolit
tuto stfihovou techniku. Zprvu se prostiedi stiidaji pouze v readlném svété. Ackoli tyto
skoky v prostoru spojuje stejny ¢as (v tomto piipadé noc), jsou snadno rozlisitelné, bud’
diky ustavujicim zabérim, nebo velmi odliSnym podminkdm (jako naptiklad snih za
oknem). Tyto zabéry slouZzi k pfedstaveni postav a zejména nocni mury, ktera se zdhy u
kazdého objevi. Poté, co miira vnikne do snu, se prosttedi méni. Sny jsou od skutecnosti
pomérné jednoduse rozeznatelné, nepanuje v nich noc, jsou velmi pestré a kazdy je jiny. I
tu se zabéry paraleln¢ stfidaji, aby byl naznacen vliv miiry na do té doby poklidny sen.
Stejny princip je pak pouzit i pii pfedstavovani murolapt. Kdyz je no¢ni mura porazena ve
snech dospélych, zamétuje se déj na sen divky, kde mé mira jasné navrch. Opét se
objevuje prostiih do skutecnosti, kde se mobilizuje celd mald armada uSatych ochranct. Az
do konce je d¢j linearni, proskakuje se pouze zpét ze snu do skute¢nosti. Paralelni stiih byl
pro milj nedostatek zkuSenosti vyzvou, nejvétsi snaha byla kladena na piehlednost a

Citelnost situaci a zmén mezi jednotlivymi prostiedimi.
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ZVUK

Zvuceni, stejné jako veSkerd postprodukce probihala v programu After Effects.
Vyhodou spojeni vSech téchto ¢innosti do jednoho média je moznost pribézné editace
jednotlivych scén, pokud je toho zapotiebi. Takovato flexibilni prace se mi jiz osvédcila

mnohokrat v minulosti.

K samotnému ozvuceni filmu byla vyuzita hudebni knihovna UTB i zvukové databaze
na internetu. Zvuky a ruchy byly vybirdny s ohledem na atmosféru filmu, stejn¢ jako
hudebni podkres. Pfedevs§im jsem se snazila zvukovy doprovod podridit celkovému ladéni

tak, aby ptibeh nenésiln€ doplioval a dobte fungoval.
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ZAVER

Zamérem tvorby mého diplomového projektu bylo stvofit vytvarné a animacné
zajimavy snimek s poutavym déjem. Takova byla od zacatku ma vize o mirolapech.
Zpétné si sice uvédomuji nékteré chyby nebo nedostatky vyroby, za danych podminek si
vSak myslim, ze vzniklo slusné dilo. VétsSinu mych myslenek a napadii se mi podatilo do
filmu prenést, tak aby jako celek fungoval. V prvni fadé¢ byl kladen velky diiraz na
vytvarno a zpracovani postav a prostredi, které se v piibéhu objevuji. Tomuto aspektu jsem
také obétovala nejvice Casu a prace. Scénaristicky jsem se nesnazila o zadny silny pocin.
Film nenese hluboké poselstvi ani zamysleni, jen vypravi o no¢nim dobrodruzstvi, které
nékdy mozZna svym zplsobem miize zazit kazdy z néas. Soudim, Ze tento zadmér byl
dostate¢né Citelny a uspésny.

Pokud odhlédnu od tematického zamétfeni snimku, bylo mou snahou v praxi uzit mé
animacni a vypravécské schopnosti. Ve filmu vystupuji tfi typy postav, proto bylo nutné
ujasnit si, jak se kdo bude hybat a vypadat. To plati také o prostfedich, ktera z reality
prechazeji do snu. Krom téchto aspektd jsem také vénovala dost casu vymysleni stfihové

skladby a zabérovani.

Projekt této velikosti jsem tvofila jiZ podruhé. Od bakalafského filmu jsem vSak
usla kus cesty jako vytvarnice i jako animatorka. V minulosti jsem se snazila ucit ze svych
omylt a pokusii a zkouset nové véci. Tyto zkuSenosti jsem pak uplatnila pti tvorbé mého
diplomového filmu. A nutno dodat, Ze 1 pfi tomto vyrobnim procesu jsem se opét posunula

o kus dal.
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PRILOHA P II: PRIPRAVNE KRESBY
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PRILOHA P IV: UKAZKY POZADI




