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ABSTRAKT

Bakalatska teoretickd prace popisuje proces piipravy a realizace kratkého animovaného
filmu Jak zachranit princeznu, ktery vypravi o princi, jenZ se snazi naplnit svilj sen a
poslani 1 pfes neptizen osudu. Text popisuje prub¢h vyroby filmu. Od prvotniho napadu po
nasledné zpracovani scénafe, hledani vytvarného feSeni, animace az po findlni
postprodukéni zpracovani. Soucasti prace je obrazova dokumentace vytvarného pojeti

praktické ¢asti bakalatské prace.

Klicova slova: kresleny animovany film, animace, Jak zachranit princeznu, AlZbéta

Gobelova, pohadka, fantasy. Souboj s drakem, princ, smrtka

ABSTRACT

The thesis describes the process of preparation and realization of a short animated movie
called How to save a princess. Text describes the making of the story. From the first idea,
through the screenplay, sketching, animating, till the final postproduction. The work

contains sketches and characters designs.

Keywords: animation movie, cartoon, How to save a princess, Fairytale, Fight with a dra-

gon, prince, death
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Datum: 1. 5. 2014 Alzbéta Gobelova
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UVOD

V teoretické praci se vénuji rozboru filmu od prvotni myslenky, pfes vSechny zmény, kte-
rymi piibéh prosel v prabehu tvorby. Poukazuji na inspiracni zdroje a dokumentuji ptipra-
vu a realizaci, v roli scéndristky, rezisérky, animatorky a mnoha dalSich profesi, které jsem
musela zastoupit v tvorbé tohoto dila.

Mym cilem je divaka obeznamit s okolnostmi vzniku dila a pfiblizit mu jeho vyznéni. Po-
moci mu pochopit pro€ a jak film vznikal.

V prvni ¢asti se zaméfuji na teoretickou tvorbu dila a pokousim se definovat témata a zanr

filmu. V ¢asti druhé pak popisuji vizualni styl a samotny pracovni proces.
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O FILMU JAK ZACHRANIT PRINCEZNU

("Kdybys toho draka skolil, vyslouzil by sis krasnou krdlovskou dceru. Mozna by ti vérna
zvirata pomohla.”

A rozhodl se, zZe tu bitvu s drakem vyzkousi. Druhého rana, kdyz vyslo slunce, pripdsal si
svuj mec a vystoupal na Draci horu, kam ho jeho vérna zvirata doprovazela. Kdyz prisel ke
kapli, vchazela zrovna princezna dovnitr, aby se tu pomodlila. Byla tak mlada a krdsna, Ze
zustal stat jako ocarovany a pohlizel na ni.

Tu jej podesil nahly straslivy Fev a sykot a z jeskyné se na nej prudce vyritil sedmihlavy
drak. Medvéd, vik a lev se na netvora divoce vrhnuli a rvali jej, dokud mu jeden kazdy dvé
hlavy neurval. Ta sedma hlava, ta nejstraslivéjsi a nejnebezpecnéjsi ze vsech padla pod
uderem Fabianova ostrého mece do pisku. Mrtvy drak tu lezel roztazeny do deélky ve své

viastni krvi. Tu vysla princezna z kaple, aby svému zachrdnci podékovala.) *

V pohédkach je znamo, ze kazdy princ si svou vysnénou princeznu musi zaslouzit.
Vysvobodit ji z véZe, ze zakleti nebo porazit kvili své nastavajici draka. Je to td¢€l prince,
ocekava se od néj, Ze az vyroste, své poslani naplni a bude Stasten na veéky.

Film Jak zachranit princeznu vypravi ptibéh dobrodruZstvi jednoho malého, tvrdohlavého
prince, ktery ma presné takovéto prani. Ackoliv mé cestu ke své nevésté komplikované;si,
nez oc¢ekéval a musi se na ni vydat nepfipraven, nevzdava se.

Snimek je o splnéni si snu a cesté k nému. Nase cile, kterych se snazime dosdhnout, mohou
byt malé, mohou byt nasim zivotnim ptfadnim, ale pokud chceme, aby se ndm splnily,
musime si za nimi jit, mit odhodléani, pili a vytrvalost. Tak jako princ se nenechat odradit
potizemi a tézkostmi, kdyZ se ndm svét obrati naruby a nebudeme ani trochu rozumeét

vécem kolem sebe.

! Franz Georg Brustgi, Drakobijce[online]
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l. TEORETICKA CAST
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1 PRIPRAVNA FAZE

Na zacatku tvir¢iho zdméru byla pouze touha napsat a animovat pohadku. Jiz dlouho tihnu
k tvorbé pro déti a vétSina mych predchozich projekti byla cilend pravé na détské
publikum. Ve své maturitni praci jsem napiiklad zpracovala komiksovou adaptaci
klasickych pohadek Karla Jaromira Erbena.

Pti tvorbé své bakalafské prace jsem se rozhodla postoupit o kri¢ek dale a vytvorit vlastni
pohadkovy ptibeh. Tentokrat jsem méla cil oslovit nejen malé divaky, ale zaujmout také

publikum napfi¢ riiznymi vékovymi kategoriemi.

1.1 Hledani namétu

Zacala jsem kreslit kralovstvi, prince, princezny, draky, riznd pohddkova a smySlena
stvoteni. Doufala jsem, ze pomoci kreseb a tvorbou kratkych kreslenych stript se dopracuji
k namétu, ktery by mé dostatecné okouzlil. V této fazi jsem se jiz dospéla k zékladni
predstavé vytvarného feseni. Jen nosny napad neptichézel.

Bylo nutné najit myslenku, kterd by mé nadchla, ve kterou bych vétila a byla ochotna ji
obé&tovat dlouhé mésice prace. Prosté néco, co by stdlo za to ztvarnit, jako milj zaveéreény
projekt. Projekt, ktery mél shrnout a ukazat vSe, co jsem se doposud v animaci naucila.
Nakonec ten pravy podnét piiSel zvenci, kdy mi kamarad popsal svou predstavu smrtky,
jako mladé divky s lebkou namalovanou na obliceji.

Tato mySlenka mé piivedla na napad zamilované smrtky, kterd je princeznou ve svété
zahrobi. Postupnym pfepracovavanim se smrtka ocitla na druhé koleji a byla postavou
vedlejsi. Hlavni postavou se stal, jiz vytvarné ztvarnény hrdina, mlady princ. Ptib¢h se
zacal rysovat a hlavni d€jovou linii se stala dobrodruzna cesta prince za svym cilem. Do
piibéhu jsem dosadila prvky z klasickych pohadek (vice v kapitole 2. inspiraéni zdroje).
Ujasnila jsem si, ¢eho chci dilem dosdhnout a zacala jsem premyslet o konkrétnich ¢astech

pribéhu, jak je pojmout a ztvarnit.

1.2 Namét

O princi, jenZ se pokousi naplnit sviij sen a poslani i pfes nepfizeii osudu.
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2 INSPIRACNI ZDROJE

V této kapitole dokumentuji podnéty, které mé dovedly k finalni podobé filmu, a popisuji
zdroje, které mi byly inspiraci.

Vzhledem k tomu, Ze uplné pivodni verze namétu bakalaifské prace neni mou vlastni,
nemohu presné popsat inspiraci, jez vedla k zdkladni myslence. OvSem splilovala moji
pfedstavu, toho s jakym stylem piibéhu jsem chtéla pracovat. Vychdzela z klasické
pohadky.

Samoziejmé namét jsem sama mirné upravila a pokusim se popsat, jak jsem s ndmétem

naloZzila a co mé pfi vytvaieni piib&hu inspirovalo.

2.1 Klasické pohadky

Prvnim bodem, jak jsem jiz zminila, bylo to, Ze jsem vychazela z klasickych pohadek a to
pfedev§im z mytu prince, ktery ma za ukol zachranit princeznu. V piibéhu se objevi
odkazy, konkrétné¢ na princeznu véznénou ve veézi (Locika, Jacob a Wilhelm Grimmove,
1812-1815).

Také je zde klasicky motiv draka, jako posledni pfekazka k princezniné svobod¢. (4 byli
dva bratri, Jacob a Wilhelm Grimmové, 1812-1815)

Muzeme tedy fici, ze hlavni inspiraci k vystavéni linie ptibéhu mi byly pfevazné pohadky
bratii Grimmui. OvSem také motivy vyskytujici se v pohadkéch lidové slovesnosti.

Nejsou to ovSem jen tyto véci, kterymi mé bratii Grimmové inspirovali, ale také urcita
temnota jejich pfibéht.. Film jsem se od zacatku pokousela pojmout trochu hororove.
Vzhledem k tomu, ze neni cileny uplné¢ na nejmladsi publikum, mohla jsem si dovolit

pribeéh udélat z ¢asti strasidelny. Chtéla jsem se ovsem vyhnout morbidnimu vyznéni.

2.2 Prostredi

Ve filmu se vyskytuji dvé rozdilna prostiedi.

Zakladem prvniho svéta, svéta Zivych, je tedy ndm znadma pohadkova hierarchie. Princ
predstavuje uréity typ vladate a jeho postaveni. Zije na zamku a slouzi mu poddani. Oviem

jesté nad nim citime moc vétsi a to je sila nadpfirozend, v tomto pripadé smrt.

Druhym prostiedim je svét, kde se potomek vladaie ocita po své smrti. Piivodni inspiraci

pro mne byly motivy vychazejici z fecké mytologie. (Staré Fecké bdje a poveésti, Eduard
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Petiska, 1964) Svét mél predstavovat podsveéti, 1181 mrtvych. Princ mél v pribéhu své pouti
za princeznou chatrat. Nasledné jsem se rozhodla tomuto vyznamu podsvéti, jak jej zname,
vyhnout. Pojala jsem tento svét za dvefmi spiSe jako prostor, kde je mozné piebyvat, ve
chvili, kdy jesté €lovek nepatii do svéta mrtvych a uz nemiize prebyvat ani ve svéte zivych.
Tato zména mi pfinesla mnohem vice volnosti a moZnosti, co se mize na tomto misté
odehravat. Najednou tento prostor nemél témeét zadné omezeni. Z toho naptiklad vychazi,
Ze ono misto mezi zivotem a smrti je téZce pochopitelné pro prince, ktery sem utekl bez
doprovodu. Svét neni vylozené neptatelsky, ani mirumilovny. Nyni by se dal vice
prirovnat ke svétu, do kterého se propadla Alenka (Lewis Carroll, Alenka v 7isi divii) nez
podsvéti.

Tato druhd varianta, k niz jsem se nakonec pfiklonila, je, jak jsem se jiz zminila je, chapani
svéta jako prostoru, kde se princ nachézi, kdyz uz nemuize ptebyvat ve svété zivych, ale
nebyl jesté diky svému utéku pfijat zcela mezi mrtvé. Proto mu svét jeho byti tam
znepiijemnuje. Pfi tvorbé tohoto svéta jsem meéla na mysli misto, které zobrazuje film
Beatlejuice (Tim Burton, 1988). Prostor mimo, kde jiz neni redlny svét, jakmile projdeme
dvefmi. Misto pisobisté mrtvého prince jiz neni lidsky svét, a proto se za dveimi jeho
pokoje ocitd na misté pfechodném. AvSak neméla jsem v imyslu, aby prostiedi piisobilo
tak nepratelsky jako pravé ve zminéném filmu. Uzpisobila jsem prostiedi vice

pohadkovému vypravéni.

2.3 Postava princezny smrtky

Jak jsem se jiz zmiflovala, pfedlohou pro tuto postavu mi byl popis smrtky, jako mladé
divky v képi a s lebkou namalovanou na obliceji, kterou mi nastinil kamarad.

Za jeden z inspiracnich zdrojl, nejen pro tuto myslenku, mohu tedy oznacit i mé pratelé a
mé okoli.

Ovsem smrt s charakterovymi vlastnostmi ¢loveéka se objevuje jiz v dile Terryho Pracheta
Zeméplocha, konkrétn€ o ni pak pojednava kniha Mort (Terry Prachet, 1994). V tomto dile
je hlavni postavou Smrt’, kostlivec v ¢erné kéapi a s kosou, jenz odvadi lidi na vécnost.
Postava Smrté je zde vSak zobrazena velmi lidsky. Jednd se o citlivého muze s rodinou,
ktery je unaven tézkou praci a dlouhym Zivotem.

Dalsim dilem, které zobrazuje ,zivot“ smrtky je seridl Mrtvi jako ja (Tv seridl,

USA,Kanada, 2003). Jeho hrdinkou je mlada divka Georgina, kterd zasazena zachodovym
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prkynkem umird a stava se ,,smrtkou®. Jeji povinnosti je pomoci lidem najit jejich dalsi
cestu po jejich skonu. Zije nadale normalnim Zivotem, mé ov§em jinou podobu a ,,vedlejsi

zaméestnani®.

2.4 Souboj s drakem

Souboj s drakem se objevuje v riznych interpretacich ve velkém mnozstvi filma a knih,
jak pohadek, tak fantasy pfibéhti. V mém podani tomu neni jinak a tak jako v mnoha
jinych pohadkovych adaptacich musi hrdina podstoupit souboj s drakem, aby zachranil
princeznu a dokazal, zZe si ji zaslouzi. Ackoliv jsem nehledala pfimou inspiraci, za svij
zivot jsem se setkala s mnoha riznorod¢ ztvarnénymi ,,souboji s draky* a nepfimo jsem
z nich jisté vychazela.

V této Casti teoretické prace bych se rada zminila o par soubojich, které mi v hlavé utkvély
nejvice.

Vzhledem k tomu, Ze v mém filmu se jednd pouze o hru, musi byt souboj pro prince
dostatecné uvéfitelny, ale ne ptespfiliS ndro¢ny. V samotném souboji mu pomdha tieti
postava a to jeho priivodce netopyr. Tento akt miZzeme vidét napiiklad ve filmu
Bajaja,( Jiri Trnka, 1950), kde stateCny princ pordzi draka za pomoci svého konika.
S pomoci zvitat se setkd také hrdina, v jiz v tvodu zminéné pohadce Drakobijci, (Franz
Georg Brustgi, 1941).

Dale se souboj sdrakem vyskytuje vmoderni animované pohddce Shrek
(Dreamworks,2001). V tomto dile se nejedna o klasicky souboj, avsak jako cely tento film
je souboj parodizovany a pojaty uplné z jiného uhlu pohledu. I tohoto vyznéni jsem se
pokousela tak trochu dosahnout a souboj s drakem jsem neztvarnila klasickym zptisobem,
ale jiz zminénou hrou (drak doopravdy neumira).

Dalsi rozdilné podéani souboje s drakem se objevuje v pohadce Hloupy Honza (Josef Lada).
Honza zde bojuje s drakem ne kvuli tomu, aby ziskal kralovstvi a princeznu, nybrz jen
proto, ze chce tu bestii potrestat za vSe, co provedla.

Ze vsech moznych souboji, které jsem vidéla nebo cetla jako malé dité, jsem si odnesla
kousek a poskladala jsem si svou vlastni bitvu. Vice o tom, jak jsem snaméty a

inspiracnimi zdroji nalozila, pisi v nasledujici kapitole o tvorbé scénéie.
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3 SCENAR
3.1 Tvorba scénare

Vzhledem k tomu, Ze doposud jsem se vénovala pfevazné gagiim a velmi kratkym filmiim,
s tvorbou rozsahlejs$iho scénafe jsem neméla Zadné zkusenosti. Prostudovala jsem si tedy
nejprve materialy popisujici filmovou dramaturgii. Konkrétné knihu Dramaturgia strihovej
skladby (Ludovit Labik, 2013). Nasledné jsem konzultovala postup prace s reziséry a lidmi
v tomto oboru Iépe se orientujicimi.

Prvni verze scénafe byla velmi slozitd a piespfili§ obsahld. Nechala jsem se strhnout
psanim piibéhu a dala jsem dohromady dilo, které bylo neredlné ve zbyvajicim Case
zpracovat. M¢lo pfili§ slozitou strukturu a pro divdka, myslim si bylo dilem
nesrozumitelnym. Dlouho jsem se tedy potykala s problémy s pfepracovanim scénaie, az
jsem diky konzultacim a Skrtim dospéla k jednoduchému linedrnimu vypravéni. V dile
vystupuje pouze par nezbytnych postav a je vystavéno na klasické trojaktové strukture.
Vice v kapitole dramaturgie ptib&hu.

Myslim si, ze naprosto nelze srovnavat scénar animovaného a hraného filmu, zvIast’ pak u
kratkych filma do 10. minut. Jsou to techniky, které stoji vedle sebe a maji mnoho spolec-

ného, neni vSak uplné mozné povazovat je za totozné.

Nicméné vystavba jak déje hraného, tak animovaného filmu vychazi ze stejné struktury a

to z literatury, potazmo stavby dramatu starovékého divadla. (Labik, 2013)

Moderni trojaktova struktura mi byla pomickou a urcitou ,,berlickou®, jak scénaf napsat
tak, aby film fungoval a moje naro¢na, nékolik mésict trvajici prace, nepfisla nazmar. Film
totiz bez svého publika ztraci na vyznamu, a pokud se i ty nejuslechtilejsi myslenky autora

miji s divakovym pochopenim, je dilo do jisté miry zbytecné.

Mym zamérem ovSem nebylo napsat jen dal$i pohadku. Méla jsme touhu tak trochu expe-
rimentovat a rozvifit zazité stereotypy ptibéhu s détskym hrdinou. Hrdina totiz na samém
pocatku ptibéhu zemfe. Nechtéla jsem vSak tuto skutecnost ztvarnit morbidnim ¢i agresiv-
nim zplsobem, ale citlivé zakomponovat do piibéhu a dat tak trochu najevo, ze smrt nemu-

si byt tak fatalni. Navic ma téma smrti, spolecné s hororem, v nasi literature hluboké kote-
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ny (Erbenova Kytice, Svatebni kosile). Strukturu jsem si samoziejmé upravila, tak, aby

bylo mozné ji ,,napasovat® na snimek trvajici cca 5 minut.

3.2 Dramaturgicka struktura

Dramaturgickou strukturu a to jak jsem ji vyuzila ve vypravéni, popisuji dle bodi a
nazvoslovi, zminénych v knize Dramaturgia strihovej skladby. Tyto prvky zasazuji piimo

do popisu filmu Jak zachranit princeznu.

l. Akt: Setup

1. Titulky, uvodni zaber, pojmenovani zanru, ladeéni pribéhu (0:00s-0:40s). — Smrtka
jde krajinou. Na konci cesty, kterou se ubira, vidime zdmek. Stiihano s titulky a princem,
ktery si hraje s loutkami a pfedznamenava tak cely d&j filmu. Zanr a atmosféra piib&hu
jsou urceny pouzitymi charaktery, scenériemi a vytvarnym zpracovanim.

2. Hacek (00:45s) — Smrtka ptichdzi k zdmku. V zdbéru se setmi a ptichdzi boute —
naznaceni, ze néco neni v poradku.

3. Save the cat (1:40) — Hra prince s loutkami. Loutky si davaji pusinky. Roztomila
hra prince pomaha divakovi si k nému vybudovat sympatie. Tato situace také zapticini, ze
se princ stane sympaticky samotné smrtce a ta se do n¢j zamiluje.

4. Zapletka a bod zvratu (1:50-2:30) — Smrtka se do prince zamiluje, nacez se ho
omylem dotkne a on umird. Princova pout’ ov§em neni skonc¢ena, probouzi se jako duch.
Neuvédomuje si, k ¢emu doslo, ze zemtel a vydéSeny se pokousi o uték pied Smrtkou.
Vstupuje do ,,jiného svéta®, aby byl jeho osud naplnén. Hrdina tak skrze svoje tmrti
vstupuje do ,,svéta zdzraéného* a je pripraven na nova dobrodruzstvi.

. Akt 1I: Konfrontace — druha cast neni v mém filmu prilis dlouha, vzhledem ke
kratkéemu formatu.

1. Call to action, vyvoj postavy, postava priivodce (2:30-3:30) — hrdina pfijima svij
osud a poznava novy svét, ktery muize byt jak pratelsky — novy pfitel netopyrek, tak
nepiatelsky — scéna se zlou jabloni. Také si nastoluje novy kol — zachranit princeznu a
splnit tak ud¢l pohadkového prince.

2. Midpoint — bod stredu filmu (3:45) — Strasak vyfoukne obrys princezny. Princ za ni
touzebné bézi a je svétem veden k naplnéni svého osudu. Piekazky jsou od této chvile
t&ZS1.

3. Falesny pocit jistoty, 2. bod zvratu (4:15-4:35) - V cesté k princezné stoji princi
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drak. Princ ho povazuje za neSkodného a predem pocita s vitézstvim. Drak se po princové

provokaci stava vétsim a désiveéjSim.
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4 ROZBOR FILMU

V naésledujici kapitole se vénuji rozboru filmu. Pro lepsi pochopeni se pokusim definovat

témata a zanry filmu z odbornéjsiho hlediska.

4.1 Téma hlavni

Hlavnim tématem praktické bakalarské prace Jak zachrédnit princeznu je, Ze svého cile
muzeme dosdhnout i1 za obtiznych podminek. Pokud si pijdeme pevné za svym, mizeme
pfizniveé naplnit svij osud.

Princ je vychovavan v pohadkovém svéte a jeho tkol a cil je dany. On v néj véii a chee jej
dosahnout. Vse kolem néj ho vede k tomu, Ze vyroste a zachrani princeznu, jako kazdy
spravny princ se stane hrdinou a svou Zenu si zaslouZzi. AvSak na$ hrdina se na tuto udalost
pouze pripravuje. Ve svém véku na takovéto dobrodruzstvi neni pfipraven.

Diky nepftizni osudu se ovsem dostava do situace, kdy je mozné, ze nikdy nedostane Sanci
toto poslani naplnit. Rozhodne se tedy s trochou détské nerozvéaznosti, Ze se o to pokusi
hned. Nema to ovSem lehké, ne jen diky své nedospélosti, ale i proto, Ze se ocitd ve svéte,
kterému nerozumi. Vzhledem k tomu, Ze je potad ditétem, nebere do posledni chvile nic
natolik vazné, aby jej to zastavilo. Dostava se az téméf ke svému cili. Je nutno dodat, Ze 1
diky pomoci svého privodce netopyra, kterého potkava pti vstupu do prechodného svéta.

Ten jej vede k cili. Princ diky své naivité a odhodlani cile dosdhne a je Stastny.

4.2 Témata vedlejsi

Pravé posledni vétou se dostavam k tématu vedlejSimu, které zni, Ze jit slepé¢ za svym
cilem, neni vzdy to nejlepsi a nemusi to naplnit nase ocekévani.

Princ sni o krasné princezné z obrazii a piibéht, které zna. Avsak zde se mu dostava
princezny neocekdvané, z jiného svéta, kterou je smrt. Princ se ovSem smifi se svym
osudem a po vSech peripetiich pfijima fakt, Zze princeznou toho svéta mtize byt i smrt. On,
nyni ve svété po Zivoté, z ni uz neciti strach jako na zacatku, jiz se neboji, Ze nenaplni sviij
osud, svého cile uz dosahl a pfijima svou odménu takovou, jaka je.

Z toho vychazi dalsi téma vedlejsi a to, ze véci nemusi byt, jakymi se zdaji.

Smrt predstavuje néco désivého, obavaného, s ¢im princ nechce pfijit do styku a na zacatku
pribéhu pied ni utika. Na konci své cesty se se smrti potkdva znovu, tentokrat uplné v jiné
situaci, ve které ho jiZ nedé€si. Je to pro néj jeho vysnénd princezna, kvili které podnikl

dlouhou a nebezpecnou cestu a zaslouzil si ji. Uvédomuje si, co pro néj na pocatku piibéhu
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predstavovala, proto jej trochu vydési, ale nakonec tento fakt pfijme a vnima ji naprosto
jinak nez pfi prvnim setkani.

Toto téma se proplétd celym piibéhem. Ve svété za dvefmi neni nic takové, jak by se
mohlo zdat. Ryby ziji na sousi, koCky v fece a strasaci lakaji vrany na trodu. Realita se zde
ztraci, véci se mohou libovolné ménit a na nic se nelze spolehnout. Princ je ochoten tento
fakt brzy po vstupu do svéta piijmout, proto se také na konci lehce smifi s podobou jeho
vysnéné nevesty.

Kdyz se ovSem obratime na postavu smrtky, dalo by se fici, ze dal$im tématem filmu je, ze
laska vzdy zvitézi. I ptes fakt, Ze mala smrt pokazila svou ulohu, princ zemfel a jesSté ji

utekl, vSe nakonec konci dobfe a to jak pro ni, tak pro prince.

4.3 Zanr

Cilem bylo vytvofit dobrodruzny piibéh cesty za svym snem v pohadkovém prostiedi. V
nasledujici kapitole pfiblizim Zanry, které se v mé literarni piedloze objevuji a ze kterych
jsem vychazela. Ackoliv se jedna o film, literarni pfedloha je pro mne velmi podstatnou
casti.

Ptedlohou mi byl literarni scénar, ktery by se zanrové dal zaradit do literatury pro mladez,

konkrétnéji, by se dal nazvat prozou s détskym hrdinou.

Tento prozaicky zanr ma prevazné epizodicky charakter (novela, povidka), velmi malo
dosahuje rozsahu romédnu. Pr6za pro mladez je jiz od pradavna spojovana s vychovnou
funkci. Piiblizn€ do 15. stoleti byly ve Skolach ¢teny pouze biblické texty, avSak v priabéhu
tohoto stoleti (s rozSifenim knihtisku) si své misto v détské literatufe nachazeji i knihy
lidového ¢teni. Tématem téchto knih byly zprvu adaptace biblickych texttl, Cerpaly také z
lidové slovesnosti, narodni historie. V pribéhu vyvoje se v nich zaaly rysovat spolecné
prvky. Pojednavaly o dobrodruzstvi, roding, détskych zalibach. (Jana Cefikové a kolektiv,

2006)

Proza s détskym hrdinou je cilena pfevazné na starsi détské publikum mezi 6 a 15 lety.

Déle se v bakaldiské praktické praci mizeme setkat také s prvky pohddky, jejimi
klasickymi predstaviteli a nadptirozenymi jevy. Prvni prostfedi, ve kterém se d€j odehrava,
predstavuje typickou pohadkovou krajinu kralovstvi, kde Ziji draci a princezny. Literarni

predloha k mému filmu se da Iépe charakterizovat konkrétn€j§im pojmem, autorska
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pohadka.

Jedna se o prozaicky utvar, ve kterém individualni tvirci slozka ptevazuje nad folklorni
predlohou. Prejima prvky lidovych pohadek, ale vytvaii novy d¢j, Casto zasazeny i do
redlného prostiedi. Autorské pohadky vychdzi z vyvoje klasickych pohadek, vzhledem k
jejich Sifeni Gstni lidovou slovesnosti a naslednym zpracovavanim raznymi interprety se
déj Casto pozménoval a upravoval k obrazu autora. Postupem c¢asu autofi piebirali jen

prvky a zasazovaly je do novych d&jovych souvislosti. (Jana Ceiikové a kolektiv, 2006)

»Za skutecného zakladatele autorské pohadky povazZujeme prozaika, basnika, dramatika a
pohadkare Hanse Christiana Andersena. Latku cerpal z lidové slovesnosti, z viastnich
zazitki, vsimal si socidlnich a spolecenskych problémii své doby a v ironickém pohledu

zachycoval lidské nadcasové nectnosti. “ ?

Tento popis jeho dila pln€ odpovida charakteristice autorské pohadky.

4.3.1 Zanr z filmového hlediska

Animovany film se da nazvat nadzanrem, mize do né&j spadat jakékoliv Zzanrové zhotoveni.
Nejcastéji se spojuje prave s tvorbou pro déti (fantasy, pohadky, sci-fi, akéni filmy,
komiksové filmy, dobrodruzné filmy) AvSak zanr animovaného filmu je naprosto

neomezeny. (Labik, 2013)

,,Okrem inych aj Cesky film v Zanri animovaného filmu dokazuje, Ze Zanrové obmedzenia

neexistujii. Svedcia o tom Svankmajerové surrealistické filmy Sileni, Otesanek. 3

Ve filmu Jak zachranit princeznu je nadZanrem samoziejm¢ animovany film a Zanry jsou:

pohadka, dobrodruzny film.

Charakteristickym znakem pohadek ve filmové tvorbé jsou archetypy, cesta hrdiny,

piekonavani piekazek a gradace vypravéni. (Labik, 2013)

2 Jana Cetikova a kolektiv, Vyvoj literatury pro déti a mladez, s. 130
% Pudovit Labik, Dramaturgia strihovej, s. 155
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Vsech téchto prvkl jsem se pokusila ve svém filmu dosahnout a naplnit tak Zanrova

specifika pohadky.

4.4 Cilové publikum

Filmem cilim pfevazné na détské publikum mezi 6-15 lety.
V¢&tim, Ze by film mohl diky svym komickym prvkim a neotfelému namétu oslovit i starsi
divaky napfic riznymi vékovymi kategoriemi.

Cilem filmu je hlavné pobavit a potésit divaka. Mladsi divaky i trochu poucit.

4.5 Charakteristika postav

45.1 Princ

Nejprve bych se rada vénovala postaveé hlavni a nosné, kterou je princ.
Princ je titul oznacujici potomky krald, cisafti, kniZzat a vévodi. Je oblibenou postavou

lidové slovesnosti a vSemoznych literarnich a audiovizuélnich dé¢l.

V téchto dilech je princ prevazné ztélesnénim mladi a moralniho jednani. (Becker, 2002, s.

230)

V mém podani je princ dospivajici chlapec, jesté trochu dité (stale si hraje s hrackami).
Neni ptipraven na dobrodruzstvi a neni dost zraly na to, aby se vydal sam do svéta. Jeho
motivaci neni tak Upln€ zachranit princeznu (vzhledem k tomu, Ze netouzi po zadné
konkrétni), ale hlavné naplnit o¢ekavani a splnit své poslani.

Diky faktu, Ze je potad ditétem, je schopny pfijmout druhy svét takovy, jaky je a prochazi
jim, aniz by jej véci moc Sokovaly. Je v ném vSak touha dosdhnout svého cile. Diky své
tvrdohlavosti a odhodlani se ani v bodé oznacovaném jako ,,darknest point“ nezalekne a

bojuje. Na konci pfibehu se z néj stdva hrdina. Své poslani naplnil a nachazi svou lasku.

45.2 Princezna smrt

Nemén¢ duilezitou postavou vedlejsi je princezna smrt.

Postava smrti v prvni ¢asti plisobi tajemné a nese s sebou nadpfirozenou a temnou
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atmosféru. Bod obratu a vétsi predstaveni jejiho charakteru prichazi v okamziku, kdy
zareaguje na roztomilou hru prince a projevi své city k nému. Vidime, Ze 1 pfesto, Ze se
jedna o smrt, ma svou lidskou stranku. Projevuje se jako citliva divka. Tato jeji stranka se
promité taky v jejim vzhledu, ackoliv se jedna o smrt, je to mlada sle¢na, pouze s lebkou
namalovanou na obli¢eji. Pro svou rozpoznatelnost ma také typické atributy smrti (kapi a
kosu).

V druhém svété ma vSak jiné postaveni a tyto ikonické znaky smrti odklad4 a je zobrazena
jako princezna (pouze malba na obliceji jako jeji soucdst zastava). Smrt, v této chvili jiz
princezna, najednou neni désiva, ale stava se princovym snem. Smrt v mém chapani a
podéani tedy neni zkdzonosnd, pouze roztrzita a zamilovana. Diky tomu, ze v piibéhu
vystupuje jako mlad4 divka a je princeznou, mizeme ji chapat jako dceru vys§i moci,

opravdové smrti.

45.3 Drak

Drak, aby dosahl svého a donutil prince piekonat se a dokazat si svou odvahu, vyuziva
pfemén (tak jako okolni svét). Na zacatku nepfedstavuje Zadnou hrozbu. Postupem
(princovou provokaci) se z draka stdva vétSi a de&sivéjsi stvotfeni, dokud princ neni
vydésen.

Ovsem drak, tak, jako vSe v tomto svété, neni vylozené zIly a nesnazi se hrdinovi zabranit
princeznu ziskat. Snazi se ho pfimét k odvaze a pokousi se dokazat, ze si princ svou
nastavajici opravdu zaslouzi. V posledni fazi souboje se jedna hlava proméni v princeznu,
aby princi ukazala, pro¢ a zac bojuje.

Diky tomu, Ze se princ nevzda, draka porazi. Vzhledem k tomu, Ze cely souboj, tak jako
cela cesta, byla hra, ktera prince vedla k cili, drak neumira, pouze v reakci na princovu

odvahu ustupuje.

45.4 Netopyr

Tento tvor doprovazi prince k cili. Je tu proto, aby hra tohoto svéta §la podle plant a aby
princ dosahl svého cile. Je mazlickem Princezny Smrti (jak se dozviddme na konci
pribéhu) a diky tomu, ze vse dopadlo, tak jak dopadlo, a princ zemiel, ma za kol dovést
jej do cile k smrtce, kterd je do n¢j zamilovana a zaroveil ma pomoci princi naplnit jeho
osud, princeznu ziskat.

Tvor mé podobu netopyra, ackoliv v tomto svété, jak jiz vime, neexistuji zdkony a mlze

byt ¢imkoliv. Na pocatku je princovym vstupem do druhého svéta, v pribéhu se zformuje
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na netopyra a ke konci, aby pomohl princi dohrat hru, méni se v mec¢ a princ diky nému

souboj vyhrava.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

26

II. PRAKTICKA CAST
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5 VIZUALNI PODOBA, HLEDANI VYTVARNEHO RESENI

5.1 Inspirace

Po vytvarné strance jsem Cerpala inspiraci napiiklad od Adolfa Borna a jeho ztvarnéni
abstraktnich bytosti k poezii Zbornaplaz (Christian Morgenstern, 2009). Jednoduchost a
stylizace téchto tvorti mi byla inspiraci pfedevsim pro zjednodusenou stylizaci zivocichii v

prechodném svéte.

Dalsim tvircem, ktery je pro mne velkym vzorem, je Hayao Miyazaki (Cesta do fantazie,
2001 a Zdamek v oblacich, 2004). To jak po strance vizualni, tak stylem vypravéni. V jeho
tvorbé jsou mi vzorem piedevSim prostiedi a krajiny, ve kterych se jeho piibéhy

odehravaji. Jejich atmosféra, pohadkové a fantazijni vyznéni.

Jednim z klasickych autorid, kterymi jsem se inspirovala, je také naivni malit Henri
Rousseau.

Fascinuje m¢ barevnost a plosna stylizace jim ztvarnénych objektt. Prace v jednom planu.
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Sama jsem se vizualni stranku ke svému filmu snazila pojmout plosné a zjednodusené, tak

jak prostor vyzniva v obrazech tohoto autora.

,4‘
»}
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Snové krajiny mohou byt brany také jako jakysi neurcity svét plny nepochopitelnych véci a
zpusob zobrazeni téchto sni je naivni, pohadkovy. Tohoto jsem se snazila dosdhnout také

ve své praci.

5.2 Cesta k vizualnimu stylu

Jiz pii psani a vytvafeni piibéhu jsem méla predstavu o vizudlni podobé tohoto dila.
Planovala jsem zabéry pojmout jako ilustrace z knih. Plosné, detailné, ve velkych celcich a
s vyraznou barevnosti. V pribéhu zhotovovani scénafe jsem zaCala pracovat na téchto
ilustracich a malovat si prostfedi, ve kterych se d¢j odehrava. Diky této préaci jsem byla
nasledné 1 schopna domyslet d€j, 1épe se v prostiedi orientovat a zasazovat do néj postavy.
Avsak s pfihlédnutim k vypravnosti piib¢hu, jsem se nakonec musela pftiklonit k vice
filmové feci. Ve fazi vytvareni technického scénatfe jsem ustoupila od vyuzivani prevazné
velkych celkil a zacala pracovat s vice detailnéjSimi zabéry filmového charakteru. Stale
jsem se vSak soustfedila na to, aby kazdy zabér uspél jako samostatny obraz, kompozi¢né a
barevné. Neupustila jsem ani od ploSnosti obrazu. Zamérné nevyuzivam vice planid ani
vétSi hloubku ostrosti pro zachovani ilustraéniho charakteru zabérl, které zistavaji
pfevazné statické, pokud neni vyloZenég potieba pohybu.

Barevnost v prvnim svété jsem zvolila realnou, mirné stylizovanou. Pro pfijemné a milé
vyznéni pohadkového a libivého svéta jsem vSe tonovala do pastelovych odstinli s mensi
saturaci.

V kontrastu oproti tomu je svét po zivote, ktery nema vyznivat temné¢, ale absurdné. Barvy
zde nejsou pouzity redlné, ani podle urCit¢ho pravidla. Jsou zde pouze pocitové a

kompozi¢né umistény. Pro navaznost piibéhu jsou zde také vyuzity barvy pastelové a méné
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vyrazne.

5.3 Typologie a charakteristika postav

Typologie a charakteristika postav

Vytvarné navrhy prince predchazely dokonceni scénare a jeho konec¢ny charakter vychazel
I Z téchto nacrti. Princ je v obdobi dospivani, vzhledové vsak jesté ditétem. Je drobny S
rizovymi tvéfickami. Vzhledem k situaci zlstava po celou dobu v pyZamu, coz pfispiva ke
komickému vyznéni jeho postavy. Pro ozvlastnéni si v pribéhu ptibéhu uvazuje kolem
krku deku jako plast. Ma blond vlasy s kudrlinkou a dlouhy nos, ktery symbolicky ke
svému charakteru nosi nahoru.

Jakmile vSak princ zesne, jeho umrti se projevi i v jeho barevnosti a vytvarném ztvarnéni.
Jako duch pobledne a ziistavad mirn€ prithledny. Obcas se v ném projevi kousek Zivota a to
se promitne 1 do jeho barevnosti. Naptiklad se zaCervena.

Dalsi postavou je mala smrtka. Tato postava je zamérné stylizovana jako mlada divka.
(drobna, s jemnymi rysy v obliceji) Avsak, aby bylo znat, ze se jedné o divku smrt, mé tato
sle€na namalovanou lebku pfes oblicej. Takto jsem smrt stylizovala pfevazné kvili jejimu
vztahu K princi a kvuli kontrastu, Ze i smrt je v jiném svété (chapani) princezna.

Posledni postavou, o které¢ se zminim, je netopyrek. Princiiv pritvodce ve svété po zivoté.
Ackoliv vychazim z redlného tvaroslovi netopyra, je tato postava velmi zjednodusena a to
jak ve vytvarném, tak v animac¢nim provedeni. Aby ptsobil piivétivé jako pomocnik
prince, ma velmi stylizovany oblicej, ktery vyuziva lidské mimiky (usmiva se, mrka).
Netopyr 1éta za tmy, posmrtny kraj je mu svou temnotou obsahu vlastni. ZavéSuje se a

odpociva vzhiiru nohami, tim dava najevo, Ze tento svét je pro néj ptirozeny.

5.4 Stylizace prostredi

Prvni prostfedi, princiv domov a v piibéhu svét redlny vychédzi ze zndmého tvaroslovi a
barevnosti. Mira stylizace je zde sice velka, ale vSe je podminéno Zanru, pohédce. Prostiedi
je vystavéno, aby pusobilo privétive a dokonale (jako v pohadce).

Cestu k tomuto vizualnimu stylu jsem nemusela hledat dlouho. Naproti tomu vsak stoji
svét prechodny, kam se hrdina dostava po smrti.

Dlouho jsem k tomuto vytvarnému zpracovani hledala cestu, zkousela rizné varianty.

Jednou z nich byla moznost, Ze by tento svét byl vyrazn¢ jinak stylizovany, ne plo$ny ani
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barevny, v lince a hrub¢ kresleny. Od toho jsem vSak po Case upustila, nebot’ kontrast a
absurdita svéta se d4 vyjadfit i pomoci déje. Pfibéh by mohl byt neuceleny a vzhledem
K tomu, ze se jedna o pfevaznou ¢ast mé prace, by mi to ani neslo tak od ruky, protoze by
to nebyl mtij mentalni projev a vytvarny rukopis.

Dalsi zavrZzenou moznosti byl svét temny a désivy. Tento vyvoj souvisel s vyvojem
scénaie, kdy jsem zavrhla druhy svét chapat jako podsvéti.

Po nezdarnych pokusech prostiedi jakkoliv navazat, jsem dospéla k zavéru, ze prostiedi za
dvefmi necham vytvarn¢ stylizované podobné, odliSené pouze barevnosti, tvory, tvary
rostlin a véci a hlavné akci. Diky tomuto rozhodnuti pfibéh mnohem Iépe navazuje. Je to
prostiedi, které se na prvni pohled tvari jako bézné, nam znamé, avSak véci, jejich
barevnost, tvaroslovi se 1isi. Realitu jen pfipomind. Jako realitu zde myslim realitu prince,

prvni svét.
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6 FAZE REALIZACE

6.1 Storyboard

Jakmile jsem méla jasnou ptedstavu o vizualnim stylu a literarni scénai byl zhotoven, pfi-
Sel na fadu dal8i podstatny bod v tvorbé animovaného filmu, a to zpracovani storyboardu
neboli obrazkového scénate. Tento bod poméha rezisérovi a animatorovi pii stavbé zabéra,
kompozic a sttithovych navaznosti. MilZzeme se tak vyhnout velkym nesrovnalostem ve
sttihu a zaroven nam zhotovované obrazky upfesni orientaci v prostiedi a vytvarnik si mu-

ze ujasnit, kolik thla pohledu jednoho prostiedi je potfeba zpracovat.

V mém ptipadé jsem se vzhledem ke kratkému casu na realizace musela priklonit
k omezenym uhlim pohledu, nebot’ jsem se snazila uspofit ¢as, ktery bych vénovala
neustalému piekreslovani prostiedi. Snazila jsem se vSak, aby timto Uspornym krokem
neutrpél zplisob vypraveéni.

Storyboard je obvykle ztvarnén velmi jednoduchou, uspornou kresbou, doplnén o mnoho
poznamek. (Cast mého storyboardu mizete vidét v ptiloze)

Castokrat se diky storyboardu tviirce dozvi, jaké Gasti scénafe nefunguji a je potieba je
prepracovat. Nebylo tomu jinak ani v mém piipadé a vracela jsem se tedy i k literarni

predloze, kterou jsem musela v této fazi tvorby jesté vice zjednodusit a zkratit.

6.2 Animatik

Dal§im krokem ftadné pfipravy animovaného filmu je tvorba animatiku. Jednid se o
obrazkovy scénaf, ktery je ovSem jiz v realném ¢ase a doplnén o zakladni ruchy.

Byva ztvarnén, jako storyboard, jednoduchym a uspornym vytvarnym feSenim. Ma
animatorovi a reZisérovi pomoci ujasnit si ¢asové rozlozeni jednotlivych scén.

Pii tvorbé animatiku jsem vyuzivala jednoduché kresby, kterou jsem zasazovala jiz do
zhotovenych pozadi nebo pouze jednoduchych nacérti. Snazila jsem se naplno vyuzit této
prace a zhotovené faze de¢lat dikladné, abych je ndsledné mohla vyuzit pfimo v Cisté
animaci metodou ,,pose to pose®“. Zhotovovala jsem tedy klicové faze, coz se nasledné
ukazalo jako velké plus. Ziskala jsem vice ¢asu na praci a jiz zhotovené faze nebylo tieba

upravovat.
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7 TECHNICKE PROVEDENI

7.1 Animace

Praktickou bakaldiskou praci jsem se vzhledem k tématu a vzhledem k dosavadnim
zkuSenostem rozhodla zpracovat technikou kreslené animace za vyuZiti pocitace a
kresliciho tabletu.

Pracovala jsem stylem animace, kdy animdtor piekresluje cely pohybujici se objekt
v kazdé fazi znovu. Myslim si, Ze timto stylem animace lze dosdahnout plynulejsiho a
ptirozenéjsiho pohybu, vice lahodicimu lidskému oku.

Pracovala jsem metodou animace nazvanou ,,pose to pose*. Jedna se o metodu, kdy si ani-
mator nejprve nakresli hlavni faze neboli faze kli€ové a nasledné je doplituje o mezifaze

(Williams, 2007)

Celou animaci jsem prvné kreslila pouze v lince a nasledné ji dopliiovala o barevnou vy-

pln.

7.2 Technicka podpora

Pracovala jsem prevazné v programech znacky Adobe.

Vizualni styl a vytvarnou pfipravu jsem zpracovavala v programu Adobe Photoshop cs5.1.
animatiku. Nasledn¢ jsem praci upravovala a barvila v anima¢nim programu TV paint.
Finaln¢ jsem hotové faze Casovala a davala dohromady za vyuziti programu Adobe After
Effects cs5.1. Pomoci tohoto programu jsem také animace doplnila o postprodukéni
upravy, jakymi jsou najezdy kamery, panoramatické jizdy pozadi a podobné. S ohledem na
tyto upravy jsem jiz od pocatku animace pracovala s formatem Full HD ( 1920*1080) a
nasledné jsem tedy mohla vyuzivat postprodukénich ndjezdu kamery a zoomu. Findlnim

formatem filmu je HD (1280*720), tudiz kvalita scén zGstala zachovana.

7.3 Postprodukce

7.3.1 Strih

Jakmile byly scény zcela zkompletovany, film putoval do rukou stfihace. Po celou dobu

stiihu jsem pulsobila jako rezijni dozor, dokud jsme se nedopracovali k findlni podobé.
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Vzhledem k malému pfesahu animovanych scén jsme feSili pouze poradi zabérd,

navaznosti pohybu a umisténi titulkt.

7.3.2 Zvuk a hudba

Koneéna faze zhotoveni filmu nastala ve zvukovém studiu. Nejprve jsme nahrali dabing.
Sehnala jsem tedy herce s charakterem hlasu odpovidajicim postavam.

Mluveny projev je ve filmu tak, jako vse ostatni stylizovan. Podoba se ,,zZvatlani* a postavy
se vyjadiuji pfevazn€ emocionalnimi citoslovci.

Dalsi prace s dabingem a piidani rucht zGstala na vybrané zvukatce. Ja jsem pouze sdélila
svou predstavu a pfipominky k jednotlivym scénam a nechala ji samostatn¢ pracovat.
Hudebni doprovod k filmu byl zhotovovéan jiz par mésict dopfedu na zakladé animatiku a
scénafe. Jakmile byl film zhotoven ve finalni stopazi, autorka hudbu pouze mirné upravila

a nahrala.
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ZAVER
,, lak bylo vsem starostem razem konec a oni spolu dal Zili v cisté radosti.
Zazvonil by zvonec, Ze pohadky je konec.

Vsak bézela tudy mys, vzala ten zvonec.

Chyt ji, kdyz ji dohonis. “ *

Tak, jako to byva v pohadkach, jsem se 1 ja dopracovala ke zdarnému konci své prace.
Tvorba bakalarského filmu mé, tak jako vSechny doposud zhotovené filmy velmi
obohatila. Naucila mne pfevazné premyslet nad praci s predstihem a 1épe planovat. Poznala
jsem, jak je dualezité, pii tvorbé animovaného filmu si vSe dobie rozvrhnout.

V pribéhu tvorby filmu jsem se potykala s blizicim se terminem odevzdani a musela jsem
Casto d¢lat velké kompromisy. Mohu vsak fici, Ze jsem se, prave tak jako princ, nevzdala. I
pfes vSechny technické problémy a mou vlastni nezkuSenost s nékterymi fazemi tvorby

jsem se dopracovala k Zivotaschopnému konci.

4 Jacob a Wilhelm Grimmové, Honzitek a Gréti¢ka, Pohadky brati{ Grimmd, s. 180
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1. Navrhy postavy (prince )
2. Ukézka obrazkového scénare 1
3. Ukéazka obrazkového scénare 2
4, Ukazka obrazkového scénafe 3



PRILOHA 1. : NAVRHY POSTAVY (PRINC)




PRILOHA 2. : UKAZKA OBRAZKOVEHO SCENARE
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PRILOHA 3. : UKAZKA OBRAZKOVEHO SCENARE
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