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Uvod

Loutkova stop-motion animace, jako jedna ze zakladnich animacnich technik
dosahla v historii mnoha pokrokii zejména v oblasti uzité techniky. Neni ale piili§
znama jako klasicka kreslena ¢i v souCasné dobé velmi popularni 3D pocitacova
animace. Jeji pivod muzeme hledat pravé v nasi zemi. Zaslouzil se o to zejména Jifi
Trnka, k némuz vzhlizelo a stale vzhlizi mnoho individualnich umélca, ale i svétovych
velikant v produkci stop-motion filma. Jednim z nich je i americké studio LAIKA,
vyznamny producent soucasnosti. Jejich filmy jsou velmi déové a umeélecky
propracované. Kazdy piibéh ma pestrou Skalu vytvarného zpracovani, stylizace

a symboliku svych charaktert.

Cilem bakalafské prace je rozebrat piibéh a vytvarné zpracovani vybranych
filmu studia LAIKA. Dale pojednat o moznostech materialti vyuzitych k vyrobé loutek
arekvizit v prostfedi profesiondlniho studia a strucné predstavit jejich animacni
techniku a vyznam hudby. Jako metodu jsem si zvolila analyzu filmovych snimku
doplnénou o odbornou literaturu ze zkoumané oblasti vcetné jedné z publikaci vydané
animacnim studiem LAIKA. Cilem praktické casti je pomoci vyroby a nataceni vlastni
autorské animace porovnat moznosti amatérského studia s profesionalnimi podminkami.

Dal$i vyuzitou metodou je tedy komparace.

Animace je téma, které mé vzdy zajimalo. Konkrétné pro loutkovou animaci
jsem se rozhodla z nékolika divodi. Bavi mé prace s rlznymi materialy,
experimentovani a vyroba prostorovych predmétt. Zhlédnuti filmu Koralina a svét za
tajemnymi dvermi ve mné probudilo nadSeni a zajem se dale této technice vénovat.
Je ale velice Casove naroCna, proto jsem se rozhodla ji zvolit jako téma své zaveérecné
prace bakalarského studia. Diky tomu jsem méla dostate¢nou motivaci, odborné vedeni

a vhodné skolnimu vybaveni 1 prostiedky pro celou tvorbu.



1 Animace

Mimo klasicky hrany film je jiz n€kolik let velmi oblibeny film animovany. Jeho
podstatou je rozpohybovani statickych predméta ¢i postav. Tato technika se neobjevuje
pouze ve svéteé kinematografie, ale v souCasné dobé ji lze vidét vSude kolem nas.
Nejcasteji se pouziva na internetu ¢i v televiznich reklaméch. To ale neni objev moderni

doby, nebot jeji pocatky sahaji hluboko do minulosti.

1.1 Definice a puvod animace

Nazory o vyskytu prvni animace se lisi. Zalezi, z jaké definice ¢loveék vychazi.
malby ve francouzské jeskyni Chauvet totiz zobrazuji rozfazované pohyby lovenych
zvifat. Jini tuto formu uméni s animaci neztotoziiuji a jeji pocatky spojuji az s prelomem
19. a 20. stoleti a vznikem kamery. Nelze tak s jistotou fici, kam az sahaji kofeny

animace, protoze se li§i individualnimi pohledy.

Stejné€ jako puvod animace jsou rozdilné i pohledy na jeji definici. Existuje
nékolik zplsobu, jak ji vymezit. Podle amerického teoretika Charlese Solomona by
meéla obsahovat dvé zakladni polozky. Za prvé vysvétleni, ze animace ,,je obraz
snimany okénko po okénku‘ a , iluze pohybu je vytvorena drive, nez je nasnimdna
(Kubicek, 2004, s. 7). Prvni bod je obsazen ve vétsiné definici, ale druhy bod je klicovy.
Jim totiz Solomon ukédzal priméarni rozdil mezi klasickym hranym filmem
a animovanym. U hranych filmu iluze pohybu vznika zaroveri se snimanim na rozdil od
animace, kde se nejprve zachyti jednotlivé Casti, jez se pozdé€ji daji dohromady,
avznikne tak findlni pohyb (ibid). Vysledkem je vytvarny stylizovany snimek

zpracovany jednou z animacnich technik ¢i jejich kombinaci.

1.2 Animacni techniky

Animace ma ve svété¢ kinematografie své misto jiz nekolik desitek let. Je
nedilnou soucasti filmové tvorby, jiz obohacuje o mnoho raznych technik a moznosti
zpracovani piibéhd. Na rozdil od hraného filmu zde zivého herce nahrazuje vymyslena
postava, ktera je ochuzena o urcitou miru mimiky a realistiCnost. Kresba, jakozto uplné

ptvodni animacni technika, tento zanr rozpohybovala (Plass, 2010, s. 8). Pozdgji se na
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scéné objevila naptiklad loutka a ruku v ruce s vyvojem technologie se dostala do
popiedi pocitacova animace, kterd je v dnesni dob€ nejb€znéjsi. Druhy animace délime
na dvojrozmérnou (2D) a trojrozmérnou (3D). Pod obé tyto skupiny spadaji konkrétni
typy podle uzité techniky. Ty se ¢asto kombinuji, ale hlavné vét§ina z nich k apravam
nebo zpracovani pouziva pocitac. Mohli bychom tak skoro vSechny animace povazovat
za pocCitaCové, proto tato klasifikace vyplyva spiSe z vizualnich aspekti nez

z technickych (Pikkov, 2017, s. 18).

Kazdy teoretik ma svou klasifikaci animaci poupravenou. Nékteré techniky tak
bud’ chybi, prebyvaji nebo patii do jiné skupiny. Pfikladem 2D animace je animace
ruéné kreslena, ploSkové/siluetova, Spendlikova, animace sypkych hmot a bezkamerova.
Kreslena nebo také malovana animace je jednou z nejrozSifenéjSich. Spociva
v nakresleni rozfazovaného pohybu postavy, nasledné naskenovani, vybarveni a spojent
s pozadim. Dnes se pro tyto kroky pouziva potitat, diive se kreslilo na ultrafany’
(Pikkov, 2017, s. 18). Vyznamnym tvircem, znamym i laickou vefejnosti, jenz dosahl
vrcholu této techniky, se stal Walt Disney se svym filmem Snéhurka a sedm trpaslikii’.
Dulezitym vynalezem se stala rotoskopie, ktera umélci umoznila zkopirovat piesny
pohyb postavy podle zivé figury. Vynalezl ji Max Fleischer a roku 1915 si ji nechal
patentovat. Piikladem filmu, jenz pouzil rotoskopii, jsou Gulliverovy cesty z roku 1939

od reziséra Davea Fleischera (ibid).

U ploskovych a siluetovych filmu plati, Ze ,loutky” jsou vystfizeny z néjakého
materialu, nejCastéji z papiru. Zde se pracuje piimo s originaly a postprodukce neni tak
vyrazna na rozdil od kreslené animace, jez se postupné upravuje do findlni podoby
napiiklad vybarvovanim apod. PloSkova animace je obdobou klasického loutkového
divadla a jeji tzv. ,plosky“ se nasvécuje zepiedu jako na klasické scéné. Silueta
navazuje na stinové divadlo, proto je nasvétlena zezadu (Kubicek, 2004, s. 91).
Prikladem mulze byt snimek Pohddka pohddek z roku 1979 od Jurije Norstejna
(Pikkov, 2017, s. 20).

Ernest a Gisele Ansorge se zasluhuji o vznik animace sypkych materiald.
Nejcastéji se pouziva pisek Ci sul. Zaklad je matna sklenéna deska, na niz se pracuje

s vrstvou pisku. Cela scéna je nasvétlena zespodu desky, svétlo tak prostupuje piskem

! Prithledné celuloidové pasy.
%V originalnim znéni Snow White and the Seven Dwarfs z roku 1937, rezisér David Hand.
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a vytvaii obraz. Cim méné sypkého materialu, tim je propusténo vice svétla a vysledny
obraz je svétly. Pracuje se s raznymi predméty, jako jsou vidlicky, Stétce apod.
Pro zménu barevnosti 1ze pouzit barevna svétla, folie ¢i gely (Kubicek, 2004, s. 91).
Snimek Dotek od Ference Cakod z roku 2009 je typickym priklad techniky
prosviceni pisku (Pikkov, 2017, s. 20).

Lze vytvofit animaci i bez pouziti kamery. Postavy filmu jsou nakresleny,
popiipade vyryty do filmového pasu. Klasicka velikost takového pasu je 35mm, ale pro
tuto techniku se pouzivaji Cast&i 70mm. Prikopnikem této techniky byl Norman
McLaren. Dale se ji vénovala 1 Caroline Leafova, kterd rytim do obarveného 70 mm
pasu vytvorila v roce 1991 svij film Dvé sestry (ibid). Prace i s takto malou plochou je

velmi naro€na, proto jsou vysledné snimky casto roztresené (Kubicek, 2004, s. 90).

Kubicek (2004, s. 93) tadi jako jeden z n€kolika teoretiki Spendlikovou animaci
mezi 2D techniky. Podstatou je bila deska snimana horizontaln€, na niz je napichano
velké mnozstvi §pendlika. Ty se zatlacuji do urcité hloubky, aby vznikl pozadovany stin
po postrannim nasviceni. Takto vytvofené snimky byly Cernobilé, dokud Bretislav Pojar
a Jacques Drouin nenatocili roku 1986 film Romance z temnot. Jedna se o loutkovy film
v kombinaci s barevné nasvicenymi kanadskymi Spendliky. Piikladem klasické
$pendlikové animace je film Noc na Lysé hore z roku 1933 od manzell a zaroven

vynalezct této techniky Alexandera Alexejeva a Claire Parker.

Vyraznym rozdilem mezi 2D a 3D animaci je poloha snimani kamery. Az na
vyjimky plati, ze 2D animce jsou snimany vertikalné¢ a 3D horizontalné jako klasicky
hrany film. Mezi trojrozmérné animace se fadi napfiiklad pixilace, poloplasticka/reliéfni,
loutkova a 3D pocitacova. V pixilaci hraji hlavni roli redlné zivé postavy. Nazev
vychazi z anglického ,,pixie“ neboli strasidlo ¢i vila. Od toho odvozené piidavné jméno
,pixilovany“ se pifeklada doslova jako , pohlazeny elfem® nebo také , pfitroubly®,
mozna prave proto, ze se z lidi stavaji nezivé loutky (Pikkov, 2017, s. 21). Pohyb je
natacen technikou stop-motion, tedy policko po policku. Jednim z nejznaméjsich filmu
jsou Sousedé’ od Normana Mc Larena z roku 1952 (ibid). Mezi &eského zastupce

fadime napftiklad snimek Eastern-Krvavy Hugo od Aurela Klimta z roku 1997.

? Z anglického Neighbours.
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Poloplastickd nebo také reliéfni animacni technika je vyjimka v pravidle
o snimani kamery u trojrozmérnych animaci. Pravé zde jsou snimky nataCeny vertikalné
stejné jako u dvojrozmérnych predmétd. Nazev napovida, ze jde o néco mezi ploskou
a klasickou loutkou. Zde jsou prostorové postavy jakoby rozfiznuté na pul. Prestoze se
s nimi pracuje na ploSe a ne v prostoru, udrzuji si svou trojrozmérnost. Pohadka Pojdte
pane, budeme si hrdt od reziséra Bietislava Pojara a umé&lce Miroslava Stépanka je

ptikladem poloplastické animace (Kubicek, 2004, s. 98).

Jak uz bylo zminéno dfive, skoro kazda technika se obraci ve fazi postprodukce
a dalSich uprav k pocitaci. Pokud se ale podivame na pocitaCovou 3D animaci jako na
samostatnou skupinu, mluvime o snimcich a jejich postavach vytvofenych jen
pocitatem. K tomu slouzi programy od amatérskych k profesionalnim, s nabidkou
mnozstvi raznych efektt apod. Takto vytvorené filmy jsou v dne$ni dobé nejbéznéjsi
a patfi sem naptiklad Doba ledova od Chrise Wedge, Shrek v rezii Vicky Jensonové ¢i

V hlaveé od reziséra Peta Doctera.

Loutkova animace je velmi oblibena a praktickd metoda. D4 se fici, Ze vychazi
z loutkového divadla, kde postavou viditelné pohyboval loutkatr. Ten zde neni a loutka
,,0Ziva“, pohybuje se sama a stava se ,,nezavislou“. Zakladem vétSiny figur je draténa Ci
jinak vyrobena kostra schopna se pohybovat v zavislosti na kvalit¢ a vlastnostech
pouzitého materialu. NejCast€j§i jsou kostry z dratka, jez se daji povazovat za
amatérské. Profesionalové pracuji se slozitéj§imi kloubovymi konstrukcemi, jez
zaruCuji kvalitnéjsi, riznorodé€jsi a stabiln€jsi pohyb. Postavy se vétSinou piidélavaji
zespodu nohou k pracovni desce, ¢imz se oprostuje od svého , loutkare”. Pouziva se
bud’ technika stop-motion nebo go-motion (Pikkov, 2017, s. 21). To znamena, ze se
opét toci policko po policku, a obecné plati, ze se ma do jedné sekundy obrazu vejit
24 az 25 snimkd. Ve stop-motion zustava obraz staticky tzn. nehybe se s kamerou,
pouze s loutkou. Go-motion naopak pohybuje i s kamerou a vyuziva tak dynamiky
a s tim spojené¢ho rozostfeni, jez dodava pohybu autenticnost. Pfikladem go-motion je
film Nicka Parka Nesprdvné kalhoty z roku 1993 (ibid). Hovofime-li o ¢eské animaci,
ktera ale hodné€ ovlivnila svétovou tvorbu v této oblasti, spojujeme si ji se jmény Jifiho
Trky a Herminy Tyrlové. Lze fici, ze tito dava umélci vychazi ze dvou rozdilnych
pohledd na podstatu role loutky. Hermina Tyrlova se zaméfila na détskou hracku, jez

v rukou ditéte zastava jakousi autonomni roli, ale hlavné ziskava charakteristické
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vlastnosti a potreby (Kubicek 2004, s. 95). Hermina se této tématiky hracek drzela, ale
nepiesla do hlubsi roviny. O to se postaral pravé Jifi Trnka, jenz vnimal loutky jako
dramatické postavy s vlastnim charakterem (ibid). Pfipisoval jim v podstaté veskeré
vlastnosti bézné zivé bytosti a nedrzel se pouze détského obsahového okruhu.
Jifi Trnka obohatil kinematografickou scénu mnoha animovanymi dily, mezi néz patii
napiiklad Ruka z roku 1965 (ibid). Hermina Tyrlova vytvofila v roce 1947 snimek
Vzpoura hracek, kde propojila svét déti a dospélych (Kubicek 2004, s. 96). S podobnou

tématikou ozivlych hrac¢ek pracovalo 1 studio Pixar ve svych filmech Toy Story.

1.3 Animace a zvuk

Zvuk je nedilnou soucasti naSeho zivota, at’ uz se jedna o hudbu nebo bézné
kazdodenni ruchy. Proto je nepostradatelny i u tvorby filma. Umoziuje divakim vcitit
se do piibehu, postav a jejich emoci ¢i u n€j naopak emoce vyvolava a umociiuje. Déla
film realistickym a proto je vyznamnym prvkem u animace, kdy se ,,0zivuje” nezivé.
Némé filmy nebo filmy bez zvuku jsou ndzor davné historie (Kuna, 1969, s. 44).
Samoziejmé se najdou vyjimky jako napiiklad hororovy film Tiché misto®, v némz je
ticho pouzito jako prostfedek gradace dramaticnosti a nervozity u divaka. Obecné lze
ale fici, ze auditivni slozka a pfibéh jsou neoddélitelné slozky, navzajem se dopliuji
ajedna bez druhé nenesou takovou hodnotu jako dohromady. VétSina animovanych
postav neni vzhledem blizkd c¢lovéku, ale presto se s nimi dokdzeme ztotoznit
a predstavit si sami sebe v jejich kizi. Tomu v§emu napomaha pravé zvukova stopa,
ktera je do filmu dodavana vétsinou po jeho nataCeni. Pravé na zakladé zvuku a jeho
kvality lze Casto rozlisit amatérsky a profesionalni film. Tvirce amatérského filmu je
vétsSinou 1 laikem v hudebnim svété. Naopak u profesionalniho §tabu pracuji 1 zkuSeni
hudebnici a zvukafi, jez maji za kol co nejkvalitnéj§i a nejpresvédCiveé)§i ozvuceni
filmu (Kubicek, 2004, s. 68). Uziti hudby je v kinematografii bézné, at uz se jedna
o instrumentalni hudbu ¢i konkrétni pisné a soundtracky. Smétuje v urcitych Castech
filmu k navozeni emoci a posileni atmosféry. Pokud je hudba pouzita spravné

a atmosféra obrazu 1 hudby je v souladu, jedna se o tzv. kladny paralelismus

* V originalnim znéni ., The Quiet Place™. Hororovy film z roku 2018 vypravi piibéh o pieziti jedné
rodiny, kdy se ve svété objevily nestviiry s vysoce vyvinutym sluchem a napadnou kazdého, koho uslysi.
V rodiné je ale neslysici divka, diky niz ostatni ¢lenové ovladaji znakovou fe€, tudiz se mezi sebou

Py
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(Kubicek, 2004, s. 69). Jsou-li tyto dvé polozky ale v rozporu, nazyvame to zapornym
paralelismem (Kubicek, 2004, s. 70).

Aby pusobily situace ve filmech realisticky, je zapotiebi béznych kazdodennich
zvuki. Tim se mysli kroky ¢lovéka pii chuzi, dusot koriskych kopyt, cinkani nadobi
nebo napftiklad vrzani dvefi pfi otevirani. Tyto ruchy okoli se ale vétSinou nenataceji za
pomoci realnych predméti, k nimz ma zvuk patfit. Typicka je deformace a nadsazka
zvuku, ¢imz se dosdhne veérohodnosti a uvéfitelnosti auditivni slozky scény
(Kubicek, 2004, s. 71). Profesionalové zabyvajici se ozvu¢ovanim filmovych scén musi
byt velmi vynalézavi. Jako priklad lze uvést zvuk krokd pfi chizi mamuta
v Dobé ledové. Autori pouzili velky dieveny Spalek obaleny v latce, s nimz z rtiznych
uhli udefovali do zemé. V jiném filmu se pro vzlet hejna holubi pouzilo machani
pracovnimi rukavicemi o sebe. Umélci tedy Casto pracuji s obyCejnymi predméty,
s nimiz experimentuji. Zkousi, jaky vydavaji zvuk na rizném povrchu a v rizném

tempu tak, aby odpovidal scéné.

Nedilnou soucasti filmu jsou jeho herci. Ti pracuji nejen s feci svého téla, ale
také se svym hlasem. Ten se zaznamenava bud pfimo pfi nataCeni, nebo se nahrava
dodatecné a jedna se o tzv. postsynchron (Kubicek, 2004, s. 74). V animovaném filmu
sice nevidime samotného aktéra, ale stale slySime jeho hlas. Kubicek (2004, s. 72) tika,
Ze animace ,, pracuje s umélou, deformovanou, stylizovanou skutecnosti, coz se vétSinou
tkd i postav v ni vystupujicich, vyZaduje navic od hercii, aby se tato vlastnost projevila
i v jejich hlasovém projevu.“ Tady ma herec slozitou roli namluveni Casto nerealné
postavy, do niz se musi vzit. Zajimavé je, ze u animovanych filma, kdy se pracuje
s dialogy, se nejprve nahrava hlasovy zaznam, a az poté animatoii dotvoii odpovidajici
pantomimicky pohyb postav (ibid). Tento tzv. lip-sync ma divakim pomoci 1épe
pfijmout animovanou figuru ¢i pfedmét a sndze se s ni ztotoznit a povazovat ji za
»Zlvou. 'V dneSni kinematografii je lip-sync bézny, ale napiiklad znamy Cesky
vytvarnik a rezisér animovanych filmua Jifi Trnka mluvenou roli svych loutek odmital.
Snazil se dialoghm bud vyhybat, nebo hovofici postavy natacel zezadu

(Kubicek, 2004, s. 75).
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2 Analyza filmu studia LAIKA

LAIKA je americké studio zabyvajici se tvorbou animovanych filmi za pouziti
techniky stop-motion v kombinaci s 3D pocitacovou grafikou. Zabyva se také komercni
tvorbou napt. hudebnich videoklipti a reklamnich materiala. Sidli v Portlandu ve staté
Oregon a vlastni ji spoluzakladatel a predseda spole¢nosti Nike, Phil Knight. Jeho syn
Travis Knight v ni ptisobi jako CEO’ a je sam vyznamnym animatorem a reZisérem.
Phil Knight se pavodné stal v 90. letech jednim z investorti animatorského studia Willa
Vintona. Postupem ¢asu si vybudoval vyznamnou pozici a v roce 2002, po propusténi
Willa Vintona, se stal hlavni postavou spolecnosti a dal studiu soucasné jméno. V roce
2005 se k tymu pridal vyznamny rezisér, producent a animator Henry Selick®, je se stal
tvircem jejich prvniho publikovaného filmu Koralina a svét za tajemnymi dvermi

(Mihailova, 2021, s. 1)

Studio LAIKA se sklada z pocetného tymu odborniki pracujicich v raznych
vytvarnych, femeslnych a technologickych odvétvich. Tvorba jednoho filmu trva
nékolik let a pracujl na ném stovky lidi. Prozatim vydali pét filméi: Koralina a svét za
tajemnymi  dvermi (2009), Norman a duchové (2012), Skatuldci (2014), Kubo
a kouzelny mec (2016) a Hleda se Yetti (2019). V soucasné dobé pracuji na novém
filmu Wildwood podle knihy Colina Meloye. Nasledujici kapitoly se vénuji dvéma
vybranym dilim, rozebiraji vytvarné zpracovani postav a popisuji jejich charaktery.
Dale stru¢né zmifuji pouziti hudby v nékterych castech prvniho filmu a jejich roli pii

vypraveni piibéhu.
2.1 Koralina a svét za tajemnymi dvermi

Film s originalnim nazvem Coraline byl natoCen podle knihy Neila Gaimana.
Rezie se chopil Henry Selick, znamy také diky snimku Ukradené Vinoce od Tima
Burtona. Zanr se pohybuje na pomezi détského a hororového filmu. Pravé proto mél
autor problém 1 se samotnou publikaci pfibéhu, protoze mnoho lidi si stalo za tim, ze je
nevhodny pro déti (Mihailova, 2021, s. 5). Vydani se dockal az diky publikaci knih
Harryho Pottera, poté se zminéna kombinace zanr(i ve spolecnosti normalizovala. Do

dnesni doby bylo vydano pfes milion vytiski ve 30 riznych jazycich (ibid, s. 6).

> 7 angl. Chief executive officer (vykonny feditel obchodni spole¢nosti).
® Rezisér animovaného filmu Tima Burtona Ukradené Véanoce (1993).
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Neil Gaiman uvadi, ze pfibeh zacal psat pro jednu ze svych dcer a dokoncil ho az
o desetileti pozd€ji pro druhou dceru. Snazil se jim prfedat zpravu, ze stateCnost
nespociva v tom nebat se, ale naopak jit pres sviij strach, Celit mu a kol tak dokonat

(Miller, 2021, s. 234)

Hlavni postavou piibéhu je divka jménem Koralina Jones, kterd se se svymi
rodici pristéhovala do pone¢kud zapadlého mésta do velkého domu s nazvem , Pink
Palace”. Byla nucena opustit znamé prostiedi a pratele kvuli praci svych rodic¢a. Ti jsou
neustale vytizeni psanim do katalogu o rostlindch a zahradni¢eni a na Koralinu jim
nezbyva cas. Ta postupné zkouma své okoli a seznamuje se se svymi podivnymi
sousedy. Jednim z nich je jeji vrstevnik Hubert Lovat’, zkracené Hubik, jenz bydli se
svou babickou nedaleko Razového palace. DalSimi obyvateli domu jsou dvé spolu Zijici
damy Spink a Forcible a v patie bydlici pan Bobinsky. Koralina se musi potykat se
samotou a nezajmem ze svého okoli, diky cemuz jednoho dne objevi malé dvere, které
j1 dovedou do Druhého svéta. Tam na ni Cekaji dvojnici svéta realného az na ten rozdil,
ze zde maji vSichni misto oci knofliky. Celé se to zda jako velké dobrodruzstvi
a v Druhém svéte je vSe lepsi. Druh4 matka i otec jsou zabavni, zajimaji se o ni a davaji
ji vSe, co se ji od opravdovych rodi¢i nedostava. Postupem Casu se ale ukaze, Ze se
jedna o trik a vSe zinscenovala Druh4 matka neboli Babizna. Ta se zivi svymi mladymi
obét'mi, jimz sebere jejich oci, jejich duSe a necha si je jako trofeje. To samé smysli
i s Koralinou pod zaminkou, Ze v jejich svété mize zustat, kdyZ jim na oplatku da své
o¢i a vymeéni je za knofliky. Koralina se ale nenecha obalamutit a proti Druhé matce

bojuje. Nakonec se ji nad ni podafi zvitézit.

Vyraznym prvkem je v piibéhu dualita svéti a jejich vytvarné zpracovani.
V redlném svéte se vSe zbarvuje do pochmurnych barev, celé atmosfére napomaha dést
a mlha. Kazdy detail vCetné nevybalenych krabic, skidci v koupelné nebo obraz
chlapce s rozteklou zmrzlinou nad krbem se snazi divakovi navodit podobné emoce, jez
citila hlavni postava. Oproti tomu stoji Druhy svét, jenz nejprve pusobi pouze jako sen.
Zde jsou barvy pestré, plnéjsi a scény zivéjsi. ObyCejnym piredmétim se dodal pohyb
pro podpofeni snové atmosféry (Torre, 2021, s. 104). Druhy svét se také odlisuje
technickymi vymozenostmi v podobé€ zahradniho stroje ¢i vlacku, jenz na vecefi rozvazi

po stole jidlo. Film pracuje s riznymi pohledy na svét a zprostiedkovava nam je

7V angli¢ting ., Wyborn Lovat*, zkracen& ,,Wybie*.
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napfiklad prostfednictvim Hubikovy masky hned na pocatku filmu, bryli pani Forcible
¢i malého kaminku, ktery Koralina dostala od obou zen na ochranu proti zlu. Tento
amulet ji umoznuje vidét Druhy svét takovy jaky opravdu je a pomuze ji pii hledani

ztracenych o¢i lapenych déti (Cook, 2021, s. 33).
2.1.1 Koralina

Hlavni postava filmu, Koralina, je ihned pfedstavena jako zvidava, kdyz vychazi
z domu a jde prozkoumavat okoli. O jejim charakteru vypovida i vyrazné barevné
anevSedni obleCeni. Ma na sobé svitivé Zzlutou plasténku, pruhované puncochy,
pletenou sukni a svitivé zluté holinky (obr. 1). To poukazuje na jeji dobrodruznou
povahu. Ackoli tvarci charakteri zamysleli ptivodné udélat jeji vlasy hnédé, zvolili si
nakonec tmavé modrou. Spoleéné se zvlastnim outfitem je tak veskera pozornost
obracena pravé na Koralinu a odliSuje ji od ostatnich. Divak porozumi tomu, ze je
okolim nepochopena a rozdily ji vy¢lefiuji z normalniho svéta. Kdyz poprvé objevi
dvitka do Druhého svéta, vchazi do né ve svém oranzovém pyzamu s puntiky (obr. 2).
Toto obleCeni utvrzuje Koralinu i divaka v tom, ze prvotni navstéva Druhého svéta se
zda byt pouhym snem. Stejné pyzamo s ernou Cepici, pfipominajici policejni, jakoby ji
dodavala odvahu, se objevuje i pii zavérecné dramatické hie o duse déti i jeji vlastni.
Krasny kontrast mezi pravymi rodi¢i a t€émi z Druhého svéta je ukazan pravée
v souvislosti s Koralininym stylem oblékani. To, co ona m4 rada, je pestré, barevné
a vcelku neobvyklé a originalni. Ve scéné pii nakupovani Skolni uniformy ji matka
vybira béznou nudnou Sedou uniformu. Koralina si k ni chce alespoii vybrat zeleno
oranzové pletené rukavice, jeji matka ji to ovSem nedovoli. Toho vyuzije Babizna, ktera
diky Spehujici panence, dvojnici Koraliny, o vSem vi. Pfi dal§i navstévé jejiho svéta od
ni Koralina dostane modry svetr s hvézdami, kalhoty a ladici modré boty (obr. 3), coz

opét vystihuje jeji osobnost.

Piibéh se okrajove dotyka Carodéjnictvi jeho prvka (Maier, 2021, s. 176). Prvni
Ginnost, kterou Koralina hned na zagatku filmu vykonava, je proutkafeni (00:03:41)°.
Vse se zda jen jako détska fantazie, ale proutek ji opravdu ke studni dovede. Stejné tak
se s magii a poveércivosti poji ¢erné kocky (ibid, s. 177). V ptipadé tohoto filmu se jedna
o cerného kocoura, jenz zejména ke konci filmu hraje v pfibéhu vyznamnou roli.

Sleduje Koralinu do Druhého svéta, kde ji nejprve zachrani zabitim krysy, ktera se

8 Cas ve filmu.
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snazila zalarmovat Babiznu. Zarovei je jakymsi ztélesnénim dobra nebo alespon odhéani
zlo, protoze se ve filmu zminuje nenavist Druhé matky ke kockam. Dikazem je toho
i panika a zlost Babizny, kdyz na ni Koralina kocoura hodi, aby ziskala ¢as na utek
(01:24:15). Talisman, ktery dostala hlavni postava od pani Spink a Forcible je opét
spojovan s ¢arodéjnictvim a presné tak i funguje, kdyz diky nému vidi Druhy svét, jaky

opravdu je (Maier, 2021 s. 182).

Nelze pominout velmi propracovanou a charakteristickou mimiku a grimasy,
které ukazuji na Koralinin charakter a postoje. Jeji vyrazy a feC téla jsou reakci na jeji
okoli. VSichni, s nimiz se bavi, nerespektuji jeji nevidané jméno Koralina a misto toho ji
fikaji Karolina. Nikdo ji neposloucha a zejména jeji rodiCe ji vzdy odbydou
s argumentem, ze musi pracovat a nemaji na ni ¢as. Na tento pfistup ostatnich odpovida
vzdorem. To se Casto projevuje napiiklad zkiizenim rukou na hrudi (00:06:57), coz se
da ale vylozit i jako drZeni si odstupu a chranéni si svého prostoru. Casto se mradi
a pusobi povrchné (00:31:00). Zaroven vyvolava dojem neustupnosti a tvrdohlavosti.
Stihl4 postava a $picaty nos odkazuji na jeji charakterové vlastnosti. Ostré picaté rysy
jsou v na8i mysli vétSinou spojované s ostrazitosti a také z nich citime urcitou
negativitu. To nas odkazuje pravé na Koralininy negativni vlastnosti jako tvrdohlavost,
vzdorovitost a Casté odmlouvani a nespokojenost. Pti prvotnim setkani s Druhymi rodici
pusobi Koralina nedaveéfivé, postupem casu se jim ale uspeéSné dafi ji nalakat, coz
ukazuje, jak mohou byt déti lehce zmanipulované. Nakonec ale rozhoduje charakter
hlavni postavy. Jeji nedivéra a podeziivavost ji oteviely ocCi. Stejné tak se potvrdila
ijeji laska ke svym pravym rodicim i pies vSechna jejich negativa, kdyz ji je Babizna
unesla. Pfes vSechen strach a pfes to, Ze proti ni bojovala sama, se ji dokéazala postavit.
Ukazala tak svou kurdz a diky své tvrdohlavosti a vzdorovitosti dokédzala proti Druhé

matce vyhrat a objevila, na Cem opravdu zalezi.
2.1.2 Pravi rodice

Koralininy pravi rodi¢e maji silné osobnostni charaktery. Matka je v prvnim
zabéru ukazana, jak pracuje na pocitaci a ani nevnima, co ji Koralina tfika. Ve stejném
svétle je predstaven i1 jeji otec. Bez jakéhokoli protahovani se jasné ukazuje uz na
zacatku, o jaky typ rodicu se jedna, a ze to bude pravdépodobné jedna z pfi€in problému
v piibéhu. Behem debaty mimo jiné zmini Koralina jejich vysnénou zahradu Rizového
Palace, na niz méli pracovat spolecné jako rodina. Rodice jsou ale tak zaneprazdnéni
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psanim o rostlindch, Ze nemaji Cas redlné¢ s nimi na zahradé pracovat. Podobnost
Koraliny s matkou je pfedevSim v postoji a povaze, podporené obliCejovymi ostrymi
rysy a fe¢i téla. SpiGaty nos je jeden ze spoletnych znakd, ale matdin je delsi
a vyraznéjsi nez dcefin (obr. 4). Tim mohli tvirci odkazovat k jesté vyraznéjSimu
charakteru a dominanci vuci ditéti. V jednu chvili jsou obé ukazané se stejnym
postojem se zkfizenyma rukama na hrudi. Matka se snazi podpofit a udrzet svou
nadfazenost a dosahnout svého, kdezto jeji dcera vykazuje znamky vzdoru
a nesouhlasu. Koralinin otec pisobi jako pravy Ameri¢an s mikinou s textem , Michigan
state”, papuci a hrnkem kavy (obr. 5). Tato vizaz poukazuje na mechanicky zivotni styl
typicky pro Ameriku. K jeho charakteru otce workoholika odkazuje jeho vzhled.
Unaveny pohled s kruhy pod pfivienyma o€ima a shrbeny postoj. Ma k dcefi podobny
pristup jako jeho Zena, ovSem je méné dominantni s cilem se Koraliny co nejrychleji
zbavit, aby mohl znovu v klidu pracovat. Oba ji tedy ukazuji stejny nezajem. Jsou
stylizovani do pochmurnych a nevyraznych barev stejnych jako jejich okoli, coz opét
upoutdva pozornost na vyraznou postavu Koraliny. Za cely film se nezméni jejich
outfit. Diky tomu se divak muZze pln€ soustiedit na hlavni hrdinku a jeji prozitky.
Zaroven si tak ale zapamatuje typicky odév a dopliiky rodi¢t. Toho je vyuzito pfi scéné
(01:06:00), kdy pravé rodice unesla Druha matka, a Koralina vyuzije pravé tyto odévni

detaily a dopliky (bryle a nakrénik) tak, aby imitovaly vzhled jejich rodicu.

Piibéh je vypravén predevSim z pohledu ditéte, na néjz rodie nemaji Cas.
Realita je ale takova, Ze jsou to vSichni jen lidé s celkem béznymi problémy, jez se
snazi vyresit, aby se celd rodina méla dobte. To potvrzuje scéna (43:21), kdy mama vidi
Koralinu nespokojenou, nastvanou, ale zaroven smutnou. Tehdy si uvédomuje, jak cela
situace s praci a st€hovanim negativné ovliviiuje jejich dceru, a slibuje ji, Zze v ptipadé
uspéchu s vydanim jejich katalogu Koralin€ v§e vynahradi. Pfi tomto monologu poprvé
matka ukazuje svou citlivou stranku, smutny oblicej a také litostny vyraz po Koralining
negativni a nastvané reakci (00:43:19). Dilezitym momentem a dikazem dobrého
konce byla spolec¢na chvile celé rodiny v pokoji (01:27:03). Rodice uspéli se svym
katalogem, opadl z nich stres a Koralina se citila v bezpeci a Stastnd, Ze je se svymi
pravymi rodi&i. Upln& posledni scéna se odehrava na jiz ze za¢atku zmifiované zahradg.
Vsechny postavy, ackoli se jejich charaktery nezménily, ptisobi $t'astné a cela atmosféra
je uvolnéna. Konecné vidime celou rodinu pohromadé, jak pracuji na zahradé a buduji

spolecné to, co je pro né dulezité.
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2.1.3 Druzi rodice

Hlavni zaporna postava, Druha matka, se ve své pravé podobé ukazuje uz
v uvodnim snimku filmu. Objevuji se jeji kovové ruce, jak presivaji starou panenku do
podoby Koraliny (00:0:48). To, Zze se jedna o Druhou matku, si dokdzeme dat do
souvislosti az v druhé poloving filmu, kdy se Babizna zmeéni a ukaze svou pravou tvar
(01:22:00). Nejprve ji ale vidime jako dvojnici pravé matky az na knoflikové oci. Tento
detailni rozdil omezuje mimické schopnosti postav. Jejich pohledy jsou upiené, bez
pohybu a vyvolavaji v clovéku strach a nejistotu. Svym chovanim si ale Koralinu
ziskala. Oba s otcem o ni projevili zgjem, délali spolu zabavné véci a ona jim tak zacala
davérovat. To je podstata Babizniny hry, jak dosahnout svého. Vezme na sebe podobu
matky ditéte, které chce lapit a pfizptisobi mu celé okoli i dalsi postavy. VSe vytvori
lep§i a hezci, aby se jeji obét nechtéla vratit. Tedy 1 Koralin€ poskytla piijemnéjsi
zazemi a chovala se pfesné tak, jak si to Koralina predstavovala. Kdyz na sebe Druha
matka vezme svou pravou podobu, zvyrazni se jeji ostré rysy. Jeji postava se protahne,
zesStihli a brada i1 nos se protdhnou a zeSpicati (obr. 6). V jednu chvili si vychutnava
kakaové brouky ze Zanzibaru, jak je sama predstavuje (00:57:34). Tim dostava divak
napoveédu k pravé povaze Babizny. Nedlouho na to pfichazi prav€é ona metamorfdza.
Jeji nejhorsi podoba ptipomina pavouka diky vy§simu poctu nohou a dokonce 1 siti, do
niz se Koralina chyti (obr. 7). V tuto chvili dava smysl i1 jedeni hmyzi bonboniéry.
S Druhou matkou se spojuji 1 nékteré symboly. Jednim z nich je jeji kovova ruka, ktera
se mimo zacatek objevuje i pfi Cteni z Cajovych listki u pani Spink a Forcible
(00:29:42), ale také na konci charakterizuje posledni kus zla, jez Koraliné hrozi.
Spolecné s klicem, dal§im pojitkem s Druhym svétem, je vrzena do hluboké studny
a zniCena. Knofliky se objevuji nejen v oich postav, na zminéném klici, ale i na mésici,

jehoz knoflikovy stin zatmiva béhem Koralininy hry, ¢imz se ji odpocitava cas.

Druhy otec je ve srovnani s pravym mnohem zabavnéj$i, veselej§i a projevuje
oni zajem. Podobné jako hlavni hrdinka se i otec obléka do vystiedniho odévu
a vyraznych barev. V Druhém svét€¢ ma na sob& puntikaty oranzovy zupan a zelené
papuce (obr. 8). Diky této podobnosti se 1 Koralina citi byt blize ke svym Druhym
rodicim. Kdyz uz Druhé matce otec neslouzil a nelibilo se ji jeho chovani, proménila
ho v dyni se podobajici postavé (obr. 9). Ovalny a mohutn€jsi tvar ptisobi oproti ostrym

rysim Babizny bezpecné a neSkodné. Pfirozené jsou nam kulaté i oblé tvary blizsi
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a nespojujeme si s nimi agresivitu ¢i hrozbu. Proto jsou naopak ostré a Spicaté tvary
pouzivany pii tvorb€ zapornych postav. Otciv trest a jeho proména podporily jeho
submisivitu, ale zaroven dovolily vyniknout jeho dobrosrdecnosti. Pii zavére¢né hie se

rozhodl Koralin€ pomoci a neziistal tak pouze hrackou Druhé matky.

Piibéh zpracovava i tématiku loutek a hrani. Zde se Druha matka objevuje v roli
loutkarky, jez tvori veskeré rekvizity a vyrabi loutky, s nimiz manipuluje a ovlada tak
cely d¢j (Mihailova, 2021, s. 61). Jiz Gvodni scéna s vyrobou panenky k tomuto faktu
odkazuje. VSechny postavy se musi chovat podle jejich rozkazd, kdyz se tak ned¢je,
jsou potrestani, pretvoreny nebo zcela zniCeny. To, ze se jedna o loutky, ukazuji
i nékteré konkrétni scény. Kocour napiiklad zakousne §pehujici mys, z niz se stane
krysa vyplnéna pouze piskem (00:56:22). Druhy Hubik si sunda rukavici a odfoukne
své prsty tvofené opét jen z pisku (01:01:08), aby ukézal Koraling, ze neni skutecny.
Tato tématika se ale CasteCné objevuje 1 v realném svéte. Pani Spink a Forcible se
nedokdzou rozloucit se svymi zesnulymi psy a tak je nechavaji vypreparovat

(ibid, s. 66).
2.1.4 Hubik a kocour

Jednou z vedlejSich postav je 1 Hubert Lovat, neboli zkracené Hubik. V piibéhu
je predstaven hned od zacatku, kdyz vystrasi Koralinu u studny na svém kole. Na prvni
dojem pusobi désivé zejména kvuli své po domacku vyrobené masce ve stylu lebky.
Kostény design maji 1 Hubikovy rukavice. Cely je obleCen v Cerné barvé s pouze
nékolika svétlymi detaily (obr. 10, 11). Jeho drsny a hrizu nahangjici vzhled je pouze
jakousi kamuflazi. Po sejmuti masky vidime jeho pravou tvar vcetné jeji nesoumeérnosti
a rozcuchanych kudmatych vlasa. Jeho podivny shrbeny postoje s hlavou naklonénou
na stranu dodava celému vzhledu nadech podivinstvi. Ukazuje se, ze za drsnou vizazi se
schovava stydlivy chlapec. O jeho charakteru vypovida zejména jiz zminény shrbeny
postoj, ¢asto se také diva do zemé a ne zpiima na Clovéka, nenavazuje o¢ni kontakt.
Kvuili své zvlastnosti se zda byt také osamély. Na rozdil od Koraliny ma ale odlisny
postoj k samoté. Ona je plna vzdoru az zloby a po navs§tévé Druhého svéta Casto
porovnava situace ze svéta realného. Snazi se najit uspokojeni v nadpfirozenu a magii.
Hubik ptechazi ve své fantazii také do jiného svéta. V jeho ptipad¢ je to ale jeho vlastni
vnitini svét, v némz si pretvafi realitu pro své vlastni potieby. Pfikladem muze byt jeho
maska kostlivce s podivnymi okulary nebo upravené kolo, jez spise pfipomina motorku.
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O jeho vyclenéni z normalni spoleCnosti vypovidaji i jeho aktivity jako napfiklad
hledani slimakt a foceni se s nimi. Jeho samotu spatfujeme i ve vztahu ke kocourovi,
s nimz travi vétSinu svého Casu a sdm kocour je k nému lisavy. Jelikoz realny Hubik
hodné mluvi a Druha matka vidéla, ze to Koralinu rozCiluje, rozhodla se Druhého
Hubika vytvotit némého. Nemluvnost jesté podpotrila Hubikovu zvlastni povahu, ale
také jeho submisivitu. Po vétsinu Casu pusobi, jakoby mél strach a nesouhlasil s tim, co
Babizna d¢la. To se také potvrzuje 1 tim, ze se Koraliné snazi pomoci uniknout. Druha
matka ho nejprve potrestala za sviij smutny oblicej, kdy mu pfisila koutky do usmévu,
a po Koralining utéku se ho zbavila tplné€. Jeho obleCeni poté vyvési jako vyhruznou
vlajku na Razovy Palac. Realny Hubik, ackoli Koraliné po vypravéni o Druhém svété
neveri, potvrdi stejné jako hlavni hrdinka svou statecnost, kdyz ji zachrani pted rukou
Babizny, a jiz spolu nakonec zni¢i. Potvrdi se jeho dobré vlastnosti, kdyz pfizna svou
chybu a Koraliné se omluvi za své pochybovani. Dokonce ji nazve jejim pravym
jménem, coz ji obmek¢i a na oplatku mu nabidne pomoc s vysvétlovanim celé situace
jeho babicce. Celou touto zkuSenosti se mezi nimi zrodi pratelsky vztah a napjata
atmosféra se uvolni. Tuto dramatickou zavérecnou scénu provazi kocour, jenz Hubika

za Koralinou dovedl, aby ji mohl pomoci.

Kocour, jak uz bylo zminéno, je spojovan s magii. Cerné kotky zname z povér,
ale také pravé z Carodé€jnickych piibéht, v nichz maji vétsSinou roli spolecnika. Neni
tomu jinak v tomto piibéhu (obr. 12). Kocour provazi Koralinu hned od zacatku ptibéhu
a je ji stale v patach. Mohlo by se zdat, ze je postavou zapornou, ale naopak hlavni
hrdince poméaha. V nékolika ptipadech ji dokonce zachrani zivot. Jeho schopnosti se
daji také povazovat CasteCné za magické, protoze je schopny piejit nepozorované do
Druhého svéta. Zaroven predstavuje néco, ¢eho se Druhd matka boji. Jak sam fika,
Babizna nema rada kocky. Divodem je pravdépodobné jeji hybridni pavouéi podstata
a fakt, ze koc¢ky pavouky a vS§echny malé tvory lovi a zabiji. V Druhém svété, jelikoz se
jedna o svét nadpfirozeny, dokaze kocour mluvit. V realném svété ale ne. Tvarci mu ale
vytvorili velké modré o€i, jimiz komunikuje. Diky nim ma schopnost ménit sviij vyraz
a jeho tvar ziskava mimiku.

2.1.5 Pan Bobinsky

Jako jednu z prvnich postav vidime pravé pana Bobinského, neboli pana B., jak

si rad nechava fikat. Jeho uvodni snimek ho predstavuje, jak cvici na stfeSe Razového
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jazyce pocita, a cely film mluvi s ruskym piizvukem. Ma také velmi podivny vzhled
(obr. 13). Jeho kaze je namodrala, coz muze odkazovat k jeho zivotnimu stylu
a zvlastnim zvykim a to, ze chodi v chladném pocasi obleCen pouze v kratasech
a natélniku a k tomu ma cerné vysoké boty. Opét nam to potvrzuje jeho rusky ptvod
a adaptaci na chlad. Dalsi spojitosti s jeho pivodem muze byt i jeho vyska, jiz
zvyraziuji velmi §tihlé koncetiny v kontrastu s pomémé velkym bfichem. Ma dlouhy
neupraveny knir, husté oboc¢i a chlupaté ruce i nohy. Jeho celkovy vzhled pusobi
zanedbané, coz jen podporuje nazory cleni nové prist€éhované rodiny. Kvuli jeho
specifickému chovani ho Koralina povazuje za blazna a jeji matka za opilce. Tyto
spekulace postavily na zakladé jeho vizaze, chovani a toho, co fika. Chlubi se totiz
svym cirkusem, v némz trénuje malé bilé mysi, které hraji v celém piibeéhu vyznamnou
roli. V souvislosti se svym cirkusem predvadi pan Bobinsky rizné akrobatické prvky,
jez se vzhledem k jeho postavé zdaji az neproveditelné. Svou silu, jak fika, ziskava
z konzumace syrové Cervené fepy. Nechybi mu také sebevédomi. Pfi prvnim setkani
s Koralinou, jez mu donesla Spatn€¢ doruCené balicky silné¢ zavanéjiciho syra, se ji
predstavuje jako ,Bozsky Bobinsky“. Nasledné ji sd€luje: ,, Ale ty mi rikej pan B.,
protoze to, Ze jsem bozsky, uz ddvno vim.“ Prestoze ma tyto silné charakteristické rysy,
ve své podstaté je to dobry Clovek. Jiz na pocatku piibéhu Koraliné predava varovani od
svych mysi Hopsalek, aby nechodila skrz mald dvirka, tedy do Druhého svéta
(00:26:10). Po této scéné ho ve filmu vidime az na konci, kdy pfi spoleCné praci na
vysnéné zahradé vytrhava ze zemé zasazené tulipany a na jejich misto dava své
oblibené Cervené fepy. Béhem toho Koralin€ opét preda zpravu od svych Hopsalek, ze
je zachranila a cht&ji ji za odménu ukézat své predstaveni. Pan Bobinsky ma v pfibéhu

roli prostiednika se schopnosti komunikovat se svymi mysmi.

Druhy pan B. ve srovnani s readlnym je, jako vSe ve Druhém svété, lepsi. Ve
svém fraku a cylindru ptisobi profesionalné. Nejen Ze se zménil jeho odév, ale jeho knir
aobo¢i se upravily a zménily barvu na modrou. I svym chovanim, jak mu
pravdépodobné porucila Druhd matka, se odliSuje od svého originalu. Pfi prvnim
shledani s Koralinou v Druhém svété je na ni a Druhého Hubika mily a fika vSe, aby
Koralinu zmanipuloval a ona nechtéla jejich svét opustit. Po konfliktu s Druhou matku,

kdyz hlavni hrdinka hled4 o¢i lapenych déti, a cely jejich svét se navraci do své pravé
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nehezké podoby, se zménil 1 pan B. Jeho figura ztratila svou lidskou podobu i oblicej
(01:18:05). Stala se z n€j pouze vycpana loutka s nepfirozené se krouticimi pohyby
veetné detailu jeho ruky se zkfivenymi prsty do vSech stran (01:18:15). I jeho frak
ztratil vyrazné barvy a svou honosnost, kfivi se do podobnych tvara jako cely zbytek
téla. Zménil se mu také hlas, jez zni, jako by byl nékym naprogramovan na to, co ma
fikat. Byla to pravdépodobné Babizna, kterd zménila strategii své hry a skrz svoji loutku
se Koraling snazila sdélit, ze pokud se vrati do svého svéta, bude se nudit a vse bude pii
starém. Pifi poslednim pokusu manipulace s Koralinou se scéna piesouva do
cirkusového stanu, kde postava pana B. zaujme pozici podobnou sedici mysi (01:18:48).
Coz odkazuje k nasleduyjici scéné, kdy se ukazuje se, ze cela figura je tvofena krysami,

tedy Spehy a pomocniky Druhé matky, jez stfezi posledni z détskych oci.
2.1.6 Hudba a zvuk

VétsSinu ruchti okolo nas nevnimame védomé, ale na§ mozek je zaznamenava.
Kdyz je vymazeme, nebo jsou jiné, nez na které jsme zvykli, situace se bude zdat
zvlastni. Zakladni informace z naseho okoli ziskdvame zrakem a zvuk bereme jako
pouhy doprovod. Na kazdodenni ruchy jsme zvykli a bereme je spole¢né s obrazovym
vjemem jako jeden celek. Zejména u filmové tvorby si ale uvédomujeme opravdovy
vyznam zvukové stopy. Jiz u némych filmi se ptidavala alespor instrumentalni hudba,
aby se ,,zaplnilo ticho a umoznil se divakovi uplnéjsi smyslovy zdazitek™ (Bordwell
a Thompson, 2011, s. 347). Obraz a zvuk vznikaji oddélené, proto se s nimi dale pracuje
v postprodukci. Pro kvalitni kinematografické dilo je tak dulezita nejen uvéritelnost
zvuku, ale i volba hlasitosti ¢i spravné nacasovani. Hudba muize mit nékolik funkci.
Bud’ slouzi jako pomocny prostfedek k navozeni readlného vjemu nebo je pfidana
zamémé jako umeélecka slozka v pribéhu. I ve filmu Koralina a svét za tajemnymi

dvermi nam tvlrci ukazuji Sirokou skalu moznosti prace se zvukem.

Instrumentalni hudba (00:00:08) pfechazejici do zpivané pisné zacina béhem
uvodnich titulkl, jez postupné prechazi do prvotni scény, v niz vznika Koraliny
panenka. Hudba pusobi jiz od zacatku dramaticky a v divakovi vyvolava pocit
nebezpe¢i a podeziravost. Cela tato ¢ast trva pres dvé minuty, coz pomaha
k zapamatovani si melodie. V pfibéhu se jesté nekolikrat opakuje, tudiz se v téchto
momentech d4 piedpokladat pfitomnost hrozby. Uvodni snimek i s pisni je zakon&en

zavienim okna a zvukem klapnuti (00:02:23). Prvotni predstaveni ¢erného kocoura, jak
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se plizi, je doprovazeno dramatickou hudbou (00:03:18). Kamera se s jeho pohledem
ota¢l za vrznutim dveii a vidime Koralinu vychazet ze dvefi. I ona ma svoji vlastni
pisenl s jemnym zpévem a harfou (00:03:33). V pozadi ji akorat prerusuji bézné zvuky
jako laméni vétvicky k proutkatfeni, vrznuti brany ¢i tlapky pronasledujiciho kocoura.
V piibéhu se tato hudba opét nekolikrat opakuje. VEtsinou je tomu tak v situacich, kdy
hlavni hrdinka prozkoumava okoli nebo néco objevuje. Po celou dobu piibéhu se
v pozadi tiSe objevuje hudba ¢i okolni ruchy jako napfiklad dést. Ten doprovazi
vétsinou scén v realném svété, coz umoctiuje pochmurnou a nevlidnou atmosféru celého
domova. Dale se zde pracuje s prolnutim zvukid. Jednim z prikladu je praveé scéna
u studny do niz Koralina hodi maly kamen a zblunknuti pti dopadu na dno se prolina do
zvuku desté stejné, jako se prolina obraz scény zvenku do interiéru domu. Zajimave je
zpracovana scéna objeveni dvifek do Druhého svéta (00:16:00). Pii jejich otevieni se
ozve zavan vétru a soucasné s protazenim magického tunelu spojujiciho tyto dva svéty
hraje ve stejném rytmu hudba. V tunelu se méni na pozitivni a napinavou a konci
vstupem do Druhého domu. Prvni, co slySime je znam4a melodie z tvodu. Prozpévuje si

j1i Druha matka, coz indikuje souvislost téchto dvou scén (00:16:30).

Jednim ze zpasobul pouziti hudby v piibéhu je jako umélecké slozky, tedy
samostatné scény. Druhy otec hraje na klavir a zpiva Koraliné pisnicku, u niz je
dilezitgsi text nez samotna melodie. Uz zde se totiz zminuji knofliky misto oci
(00:17:45). Podobnym zpusobem je zpracované piedstaveni Druhé pani Spink
a Forcible (00:47:13). Objevuje se nejprve pani Spink (April) v kostymu ryby, po
odkryti horni ¢asti vypada jako moiska panna. Ma okolo sebe rekvizity a celd scéna ma
piedstavovat znamy obraz Odysseus a Sirény’. Za pomoci pisné vypravi piib&h
zachyceny v dile Heberta J. Drapera. Druha pani Forcible (Miriam) charakterizuje obraz
Zrozeni Venuse od Botticelliho (00:47:53). Zpév piedstavuje zptsob dialogu a cela
scéna pusobi komicky, kdyz se obé zeny za¢nou mezi sebou dohadovat, ktera z nich je

,prava“ vodni bohyné.

Hudba by méla odpovidat tématu a rytmu déje, coz je krasné ukazano na Druhé
zahrad¢, kdyz ji Koralina objevuje (00:35:10). Cel4 zahrada, vzhled i pohyby rostlin
pusobi chaoticky stejn€ jako rytmus doprovodné hudby. Vidime pestrost druht kvétin

a slySime rizné zvuky s odliSnou hlasitosti a vyskou tonu. Podobné je tomu tak i pfi

? Odysseus byl v pokuseni Sirén a jejich svadéni.
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predstaveni mysi Hopsalek (00:38:28). Ty skacou do rytmu hudby a vysoké tony
odpovidaji malym rozmérim jimi pouzivanych nastroju.

Gradace a pridani na hlasitosti jsou pouzity, kdyz na sebe Druha matka bere
svou pravou zlou podobu (00:58:05). Potom, co Koralinu umisti do kamenné cely za
zrcadlo, se dramaticka hudba zti§i a hlas matky ziskava ozvénu. Podobné tvarci
zpracovali hlasy uvéznénych détskych ducha. Jejich feC je ticha, zpomalena a protahlé
tony jsou v souladu s jejich vznaSejicimi se pohyby (obr. 14). Jednou
z nejdramati¢téjSich Casti piibéhu je hra Koraliny s Babiznou. Ta zacind Babizninym
klepanim prstem na své knoflikové oc¢i (01:12:35). Tento zvuk ptechazi v kapani vody
z kohoutku ve stale stejném rytmu a nasledné se méni na odbijeni hodin. To indikuje
odpocitavani Casu na hru. Zmeénou prosla nejen Druhd matka, ale i jeji loutky. Tém se
nejen zménil vzhled, ale i hlas. Druhy otec i pan B. zni jako porouchany stroj ¢i détské
mluvici hracky. To opét dodava dramaticnosti, ale déla to postavy neautentickymi
a neautonomnimi. Je zcela znatelné, ze jsou nékym pretvofeny a ovladany. Ptibéh je
zavrsen znamou hudbou typickou pro Koralinu (01:33:03), spojovanou s objevovanim

a dobrodruzstvim. Zde je symbolem rodiny, pfatelstvi a dobrého konce.

Pti analyze clovek zjisti, ze se v podstaté ve filmu neobjevi scéna bez zvuku
a naprostého ticha. Aby pusobily situace ve€rohodné€ a realisticky, je ruchi slySet
pomeérné hodné. Postupuje se dale jejich redukci, aby se dosahlo tisSich pasazi. Audio
slozka filmd je velmi komplexni a velmi dilezita. Pfi nepodafeném zpracovani
a nacasovani zvuku a hudby je divak ochuzen o uplny vjemovy prozitek a kvalita celého

filmu klesa.

2.2 Norman a duchové

ParaNorman, v originalnim znéni, je dalSim vytvorem amerického studia
LAIKA. Reziroval ho Sam Fell, scénar napsal Chris Butler a vydan byl v roce 2012.
Jedna se o dalsi snimek vytvofeny pomoci stop-motion animace v kombinaci s 3D
tiskarnou. Zde byl také poprvé 3D tisk pouzit pro zhotoveni barevnych obliceja na
rozdil od ptedchoziho filmu Koralina a svét za tajemnymi dvermi, v némz se tyto
vytiSténé casti malovaly ru¢n€. Tvurci opét nasadili do hlavni role détského hrdinu

a zanrem se dotyka horroru, ale zaroven obsahuje prvky komedie a pohadky.
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Piibéh vypravi o Normanovi Babcockovi, chlapci, ktery byl obdafen Sestym
smyslem a vidi duchy zemfelych. Nikdo jiny v jeho mésté takové schopnosti nema,
atak se k jeho pubertdlnimu zivotu pfidavaji jest€ problémy v podobé posméchu
spoluzak, Sikana a vyClenéni z kolektivu. Nikdo nevéfi v tuto jeho schopnost az na
spoluzaka Neila, jenz je dalS§im terCem Sikany pro svou silnou postavu. Jak pozdé&ji
Normanovi sdéli jeho podivny stryc, mésto Blithe Hollow proklela udajné zla
carodéjnice, kterou v historii popravili ¢lenové rady mésta. Pribeh je postaven tak, ze
tato kletba je tématem Skolniho pfedstaveni, v némz hraje 1 sam Norman, ¢imz se o ni
dozvidame blizsi informace. Odvetou ma byt povstani ¢arodéjnice z hrobu a svolani
dalSich mrtvych, ktefi si maji pfijit pro obyvatele mesta. V onen den propukne podivna
boufe, vstanou mrtvi z hrobu a celé mésto napadne zla Carod€jnice. Jak se pozdéji
ukaze, je ji pouze divka asi v Normanové véku, kterou v jejim ¢ase popravili, protoze se
svymi schopnostmi odliSovala od ostatnich. Od jeji pomsty zachrani mésto 1 jeho
obyvatele pravé Norman. Ten malou Carodéjku Agatu chape, protoze jeho situace
v zivoté je podobna, nikdo mu nerozumi, nevéfi, a také ho nikdo nepfijima. Tyto
zkuSenosti sdili s Agatou a podafi se mu ji uklidnit a premluvit, aby se své odplaty
vzdala. Poté muze jeji duch i dusSe ostatnich zemfelych v klidu odpocivat. Po této
udélosti zménili obyvatelé mésta na svého zachrance nazor, piijali ho mezi sebe

a Norman se kone¢né dockal pochopeni.
2.2.1 Norman

Jedenactilety Norman se zda byt zcela normalnim a obycCejnym chlapcem.
Pochazi z uplné rodiny, ma starsi sestru Courtney a nedavno mu zemiela babicka. Tu
ale stale vidi a povida si s ni. Od ostatnich se totiz li§i tim, ze vidi duchy mrtvych lidi
i zvitrat. Pro ostatni je cilem posméchu a svou realitu se snazi pred svym okolim skryvat.
Nechce na sebe nijak upozoriiovat, coz o ném vypovida 1 jeho nevyrazny zevnéjSek.
Nosi pouze obyCejné modré dziny a jednoduché bilé tricko s Cervenymi rukavy
(obr. 15). Do skoly si jesté obléka velkou mikinu, ktera jako by ho méla jesté vice skryt
a chranit pred nepifijemnym okolim. Vynikéd pouze svymi vlasy tréicimi nahoru, jez se
snazi prizpusobit svému vzhledu, ale nedafi se mu to. Tento GCes muze odkazovat
i k pocitu strachu ¢i leknuti, kdy nam, jak se fika, vstavaji vlasy hrizou, nebo mame
husi kizi. V Gvodni scéné je nam skrze zombie film (00:00:30), na n¢jz se diva se svou

zesnulou babickou, predstaveno téma celého filmu, ale také Normanova podivna zaliba
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zombie témat. Do nich je stylizovan i1 jeho pokoj. Obsahuje napfiklad budik v podobé
hrobu s napisem RIP, v némz se pii zvonéni pohybuje ruka kostlivce. Vlastni i papuce
a kartaCek na zuby se vzhledem mrtvoly a ma plny pokoj zombie plakati. Je to misto,
kde se nemusi skryvat a maze byt sam sebou. I tak se mu ale nedostava pochopeni od
rodict ani sestry. Proto jsou mu duchové ve mésté a hlavné jeho babicka jedinymi
spolecniky, jinak je sam. Sprateli se s nim Neil ze Skoly, dalsi ter¢ posméchu spoluzaka,
a diky nému ziskd Norman kamardda mezi vrstevniky a zaroven né€koho, kdo ho

neodsuzuje, ale piijima to, kym je.

Kdyz se blizi den carod€jnické kletby, Norman zacne mit podivna vidéni
pfipominajici halucinace. Lidé okolo n& zmizi a celé prostiedi se zméni na svét z plné
jiné doby. Najde si ho jeho stryc, také znamy jako mistni podivin a blazen, a na kletbu
ho upozorni. Sdéli mu, ze pravé Norman musi prokleti zlomit a zachranit je. Ten svému
stryci vefi, protoze zaziva sva vidéni a vi, ze hrozba je realna. Se svymi obavami jde za
svou babickou a snazi se véfit jejim sloviim, Ze strach neni §patny, dokud se jim clovek
nenecha zménit. Rozhodne se mu postavit a pfevezme na sebe veskerou zodpoveédnost,
protoze ostatni jeho varovani neposlouchaji a davaji mu celou situaci za vinu. Ma velmi
silny charakter, kuraz a vnitini motivaci. V nejtézsi chvili, kdy nema zadnou podporu,
se dokonce postavi na stranu nemrtvych, tedy slabsich, nepochopenych a nenavidénych.
Tim, Ze neustoupil a stal si za svym, si nakonec ziskal uznani své sestry a celé skupince
kamaradu se spolecné podatilo uklidnit i ostatni ve mésté. Presto vSechno musi cCelit
malé Carodéjnici Agaté sam. Jen on s ni mize promluvit, protoze ji jako jediny chape.
Cast v ném, i pres své osameéni, vi, ze ho lidé okolo maji radi, a tak svou pozitivitu

a lasku pfenese i na malou Agatu.
2.2.2 Rodice a sestra Courtney

Rodice pro svého syna nemaji pochopeni, i kdyz matka se snazi. Otec na druhou
stranu m4 spise radikalngjsi a agresivn&jsi piistup. Casto nepremysli nad tim, co fika,
a tim svému synovi ublizuje (00:20:24). Jeho reakce ale prameni ze strachu a toho, ze
nevi, co se s Normanem déje, a jak mu ma pomoci. Matka je vzdy ta, jez zachovava
klid, a snazi se syna podpofit a mluvit s nim misto kifiku. Otec zastavad ponekud
stereotypni roli moderniho muze. Ma na sobé kostkovanou kosili, dziny a za opaskem
opravaiské nacini (obr. 16). Tvlrci mu také vytvofili pomémné velké bficho, jez
podporuje jeho dominantni muzsky charakter. Matka je v porovnani s nim feminni jak
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svym vzhledem, tak chovanim. Ma dlouhé blond’até vlasy a Casto nosi rdzovou ¢i
fialovou barvu a své kostymky dopliiuje Sperky (obr. 17). Je empaticka, klidna a citliva
a se synem se snazi komunikovat. I tak mu ale neni dostate¢nou podporou, protoze ji
vzdy prehlusi jeji manZel se svymi vyroky v afektu. Casto se spolu bavi pied
Normanem o ném samotném, jakoby tam vibec nebyl. Tim je Norman vyclenén a jesté
vice izolovan od své rodiny. Na konci si ale otec uvédomi své chyby a projevi vici

nému své city. Matka s brekem a polibky vyjadiuje synovi lasku a otec je na n€j pys$ny.

Normanova star§i sestra Courtney se vzhledem jasné podobd své matce.
Predstavuje ale stereotypni , hloupou” blondynku. Ma Zenskou postavu s vyraznymi
boky a uzkym pasem, jez zvyraziuje i jeji rizova teplakova souprava s crop topovym
svrSkem. Blond’até vlasy ma upravené do culiku a je naliCend (obr. 18). Zmiiuje
v piibéhu 1 svou kariéru roztleskavacky na skole, tedy dalsi velmi charakteristicka
¢innost pro popularni americkou Skolacku. VétSina jejich konverzaci, zejména na
telefonu, se tyka pomluv nebo typickych divéich témat. Mimo telefonovani a lakovani
si nehtd také ukazuje slabost pro muze. Seznami se s Mitchem, Neilovym bratrem,
a podlehne kouzlu jeho svalnaté postavy (00:37:10). Jako starSi sestra se Normanovi
moc neveénuje, spiSe si drzi odstup a povysuje se nad n¢j. Stejné jako ostatni zastava
nazor, ze je jeji bratr blazen a svou schopnost vidét mrtvé si vymysli. O opaku ji
presvéd¢i az jeho dobrosrdecnost a ochrana ozivlych mrtvol (01:04:54). Nakonec
vyuzije svou roli starSiho sourozence pozitivné a v potiebnych chvilich doda

Normanovi kuraz a ukaze mu svou podporu.
2.2.3 Neil a Mitch Downe

Neil se objevuje v piibehu jiz ze zacatku hned po snimku Normana, jak se mu
zrovna posmivaji zakefni spoluzaci. Nachazi se ve stejné situaci, kdy oba ze svych
skiin€k smyvaji urazlivé napisy od ostatnich studentt (00:08:20). Na Neilove skiirice je
napsano ,tlustoch®, coz je jeden z hlavnich divodu jeho Sikany. Jeho postava je
objemné¢jsi. Kvuli absenci krku neni ani snadno rozlisitelny pfechod hlavy v trup a cela
figura pusobi jako jeden velky valec. Ma vyrazné kulaté bricho, které mu nezakryva ani
tricko, velkou hlavu s dvéma bradami a casti obliCeje se podobné jako kratké tlusté
prsty ztraceji v objemu téla. Jeho obleCeni hraje v kontrastu s vylozené neatletickou
postavou. Na zlutém tricku nosi sportovni bundu a k tomu ma zelené sportovni krat'asy

(obr. 19). M4 silny charakter, jenz mu pomaha piekonavat tézkosti, jimz musi ve Skole
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Celit. Jak sam fika, je Sikanovany nejen pro svou tloustku, ale i poceni, slzeni o¢i kvili
alergiim, nebo dokonce obédovou krabicku s ko€ickou. Je tedy vyobrazen jako typicky
ter¢ Sikany. Ma k ni ale velmi zajimavy postoj. Vibec mu totiz nevadi a bere ji jako
soucast lidské povahy, zejména pak u velkych a hloupych lidi. Tuto svoji teorii nazyva
,preziti tup€j§iho“. K jeho laskavé povaze se pfidava ale i kuraz, kdyz se od Normana
snazi odehnat jeho blaznivého stryce. Zde se objevuje komedialni prvek vyhruzky
palivym humusem (00:13:45). Nerespektuje Normanovo prani byt sam a misto toho se
s nim prateli. Ten se podvoli zejména proto, ze Neil ho nepovazuje za blazna a naopak
mu jeho schopnost vidét a mluvit s mrtvymi pfijde zajimava. Zda se, jakoby diky
nutnosti vyrovnat se se Sikanou pfijimal 1 dal§i zvlastnosti a povazoval je za prirozené.
Plisobi bezstarostné a uziva si zivota napfiklad pfi hfe se svym mrtvym psem
(00:16:00). Oproti ostatnim ma ale vice rozumu, coz ukazuje i jeho skepticky postoj
k povrchnim tématim. Nedisponuje ov§em zadnou vyraznou chytrosti podobné jako

jeho bratr Mitch.

Starsi bratr Mitch je vedlejsi postavou piibéhu, ale ukazuje se v ném jako opak
Neila. Jako stars§i sourozenec disponuje svou vyskou a svalnatou postavou, diky niz
pusobi dominantné. Tetovani na jeho levé ruce dodava jeho charakteru drsny
a maskulinni dojem (obr. 20). Jak se ale pozde€ji ukaze, vzhled klame. Kdyz ho
Courtney zve pii konecné scén€ do kina, pfizna, ze ma pfitele, ¢cimz se tviurci dotkli
tématu homosexuality. Mitch také nebyl obdafen vyraznou inteligenci, naopak je spise
jednodussi. Ve svém prvni scéné€ spravuje své auto, k némuz ma jako stereotypicky
obraz muzu, velmi blizky vztah, a dokonce si s nim povida (00:48:21). VSechny

vzhledové prvky jsou v rozporu s jeho chovanim a osobnosti.
2.2.4 Agata Prenderghast

Mala Aggi, jak si nechava fikat, pfedstavuje Carodé€jnici, jez uvalila kletbu na
meésto Blithe Hollow. Nejedna se ale o klasickou zapornou postavu. Zprvu ma v piibéhu
negativni roli, postupné se ale odhaluje jeji nevinnost a dobra povaha. Aggie byla pouze
dit€ s nadpfirozenymi schopnostmi a spolecnost se ji bala. Vidéli v ni hrozbu, a proto ji
odsoudili k smrti a popravili. Ona je na zakladé toho nasledné proklela. Kazdy rok se
ma toto prokleti vyplnit, pokud ji nékdo, kdo o tom vi, nepiecte z knihy pohadku
a neuspi ji tak na dalsi rok. Tuto roli mél Normandv blaznivy stryc, ale po své smrti ji

predal svému synovci. Ten se ale rozhodl s celym prokletim skoncovat a ne ho jen
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o rok oddalit. To se mu podafilo tim, ze s malou ¢arodé&jkou hovofil a nevzdal se, 1 kdyz
se mu snazila ublizit. Kdyz ji vypravél o podobnych zkuSenostech v zivote, jako méla
ona, zacCala ho poslouchat a probudily se v ni emoce, jez davno vyhasly. Presvédcilo ji
az pfipomenuti toho, ze ¢lovéka vzdy nékdo miluje, nékdo na né€j mysli a nikdy neni
sam. Tim se dostala ze svého transu a ztratila svou pomstychtivost. Aggi byla odloucena
od své milované matky a pfed radou mésta u soudu stala sama. Prozivala tak do
posledni chvile pocit osaméni a stejné jako Norman byla nepochopena a izolovana. Ve
svych poslednich chvilich, nez jeji duse odesla z pozemského svéta, zminila, ze ji matka
chybi. Zde se projevil jeji opravdovy vék a to, ze jako dit€¢ byla vystavena extrémni
situaci. S Normanam zustala sedét pod stromem, k némuz chodila se svoji matkou,

a oba se v tu chvili uz necitili sami, dokud se jeji duse nerozplynula.

Agata ma drobnou postavu a vétsi hlavu v nepoméru s télem. Jeji plet’ je bleda
a hraje v kontrastu s tmavé hnédymi vlasy a tmavym oblecenim (obr. 21). To stylem
odpovida 18. stoleti, v némz zila. Ve své lidské podobé plisobi svym schoulenym
postojem nejist. Casto sklapi o&i k zemi a ma smutny vyraz, jenz odkazuje na jeji
traumatické zivotni zkuSenosti a osamélost. Silngjsi nez zal je ale nenavist a vztek.
Kdyz ji zlost pfemize a ovladne, zcela ji pohlti masa energie v podobé svétla a bleskt
(obr. 22). Blesky tvarci zvolili proto, ze jsou Casto spojovany se zlem a nebezpeCim
diky své sile. V této podobé se Aggie také vznasi nad zemi, coz podporuje jeji

nadpfirozenost a vyvysuje ji nad okoli ve snaze dominovat.
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3 Prace s loutkovou animaci v amatérském prostiedi

Tvirci pro zhotoveni filmu Koralina a svét za tajemnymi dvermi poprvé pouzili
dvé technologie: Rapid prototyping'® a stereoscopii. Viechny rekvizity byly vytvoteny
ruéng, stejné tak i kostry postav. Pro né byl zvolen takovy material, aby vydrzel
nekolikahodinovou manipulaci. Celokovovy zaklad m4a mnoho drobnych a detailnich
kloubkt, které umoznuji plynuly pohyb do vSech sméri. Veskery odév postav se tvofil
ruéné vcetné drobnych hackovanych a pletenych casti. Stejné tak i vlasy, na néz se
pouzivaly napfiklad Stétiny zvifat ¢i jejich srst, byly zhotoveny pramen po prameni
ajedna figura méla nékolik riznych paruk. 3D tisky vymeénitelnych casti obliceji
zhotovenych 3D tiskarnou Stratasys’s Object Eden260, zalozenych na praci s pryskyfici
a UV svétlem, uSetfily vytvarnikim praci, ¢as a pomohly jim dosahnout realistickych
vyrazi charakterd. Celkové 6 333 vytiSténych casti bylo mozné zkombinovat do
vyslednych 207 000 vyrazi. Dulezité je zminit i to, Ze kazdy oblicej byl ru¢né malovan
(Mihailova, 2021, s. 3). Kombinaci technik lze vidét u zpracovani mlhy v jedné
z pocateCnich scén. Tvurci nejprve zkouSeli pracovat s vatou nebo naopak pouze
s pocitacovou animaci. Nakonec zvolili hybridni metodu, kdy za pomoci suchého ledu
a koute vzniklou ,,mlhu” poustéli pres rizné objekty a snimané pohyby vlozili do kolaze
a pouzili do stop-motion zabéri (Cook, 2021, s. 30). Ackoli je film natoCeny pomoci
stop-motion techniky, velmi ¢asto se objevuje i go-motion. Kamera se tedy pohybuje
soucasné s postavami. Ve filmu Koralina a svét za tajemnymi dvermi tvoiil jeji pohyb

asi 80—-90% casu nataceni (Shadbolt, 2021, s. 124).

Amatérska loutkova animace pfinasi zna¢na omezeni. Prvnim z nich je vyroba
loutky. Profesionalni kloubovou kostru 1ze koupit, ale neni snadné, pokud viibec mozné,
si ji vyrobit. Vétsinou se tvurci uchyli ke snadnéjsi alternativné kovové kostry, a to za
pouziti dratkd, tvrdnouci hmoty a dalSich béznych materialti. Variability pohybtu neni
tak pestra a hrozi riziko prasknuti dratka pii ¢astém ohybani. Malo kdy se stava, ze by
jedna postava piibéhu méla vice vyménitelnych obli¢ejovych ¢asti, vlasi nebo i nékolik
celych identickych loutek. Nejcastéji se pracuje s jednou, u niz se napiiklad pohybuje

s o¢ima, obo¢im, vlasy atd.

10 Metoda tisku 3D pocitatovych modeli.
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Scény a jejich rekvizity se pfizpusobuji piistupnym prostorim. Profesionalni
tvarci maji k dispozici celé budovy, oproti tomu amatéfi ¢asto pouze jednu mistnost.
Od toho se odviji velikost vyrobkt, obsahlost scén a jejich moznosti zachyceni
kamerou. Malokdy se mezi zmenSenymi rekvizitami da pohybovat tak, jako ve velkych
scénach profesionalnich studii. Nataci se tedy vétSinou pouze ,zvenci a ne uvnitf
kompozic. NataCeci technika a prisluSenstvi se odviji od finan¢nich moznosti
amatérského autora. Lez pracovat i s nizkonakladovymi prostiedky, materialy se totiz
v dne$nim modernim svété daji upravit postprodukci za pouziti nékterého k tomu
urceného pocitaCového programu. Zde piichézi dal§i omezeni, a to proto, ze mnoho
z téchto kvalitnich programi je placenych, 1ze ale najit i bezplatné. Obdobné je na tom
prace s hudbou. Na vétSinu jiz existujicich produktd plati autorska prava, pokud je tedy
chce clovék pouzit, musi ziskat psany souhlas od majitele. To pfinasi znacné
komplikace a ¢asovou naro¢nost. Dals§i moznosti je vytvoreni vlastni audio stopy ¢i
pisn€, s ¢imz pfichazi problematika dostupnosti pouziti nahravaciho studia a k tomu
potiebné techniky. Amatérsti autofi, kdyz maji tu moznost, Casto vyuzivaji své kontakty
a znamé, aby k témto prostfedkim méli pfistup. Lze ale nahravat i doma, pokud Clovek
investuje Cast svych financi do nahravaciho zafizeni. Ke stazeni z internetu zdarma je

k dispozici nékolik programi na upravu a stih zvuku.

Po natoceni a zpracovani zbyva vydani a propagace. Ta je vétSinou placena,
kdyz se chce autor co nejvice zviditelnit. Opét 1ze vyuzit kontakta a pratel, ktefi mohou
s vydanim pomoci. Dnesni doba nabizi ale nespocet dalSich a bezplatnych moznosti.
Tvirce mize sam sebe i své dilo zviditelnit a rozsifit ho do povédomi okoli za pomoci
socialnich siti. Tak pracuji 1 profesiondlové at' uz ve filmovém ¢i hudebnim svété.
Nejprve se vytvoii reklama, tedy kratka ukazka dila, &imZ se nalaka obecenstvo. Casto
se v této Casti daji ziskat dal§i sponzorfi, ktefi mohou Cast propagace financovat

a zkvalitnit.
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4 Prakticka cast

Vystupem praktické ¢asti mé prace je kratky autorsky film vyrobeny technikou
stop-motion. Vlastni je namét piibeéhu, hudba 1 jeji text. Jak vyroba rekvizit, tak
i samotné nataCeni jsem realizovala v prostifedi domova, pouze nahravani hudby

probihalo ve studiu.

4.1 Volba namétu a techniky

Pti jakékoli své autorské tvorb€ pracuji zejména s vlastnimi pocity a emocemi.
Chtéla jsem se dotknout tématu, jez se dlouhodobé tyka mého zivota, ale je také
aktualni ve spoleCnosti. Rozhodla jsem se pracovat s myslenkami a jejich dopadem na
lidskou psychiku. Sama patiim mezi lidi, ktefi nadmémé premysli. Mozek stale pracuje,
nezastavi se a produkuje tak nespocet napadd, teorii a hypotéz. V dne$nim piehlceném
svéte dostava z okoli mnoho podnéti a vytvaii problémy, jez Casto neexistuji.
S myslenkami se lze naucit pracovat. V opacném piipad€ ptehlti mysl a zhorsi
psychicky stav, jenz jde ruku v ruce s dalSimi psychickymi problémy. Mimo obavy,
uzkosti a deprese se cCasto Cloveék izoluje od ostatnich, coz situaci jen zhorSuje.
V horsich pfipadech si jedinec nedokaze pomoci sam. V takovychto stavech je tak
vétSinou jedinym pranim zastavit mysleny a zbavit se onéch nepiijemnych pocitd.
V ptibéhu dominuje jedna hlavni postava divky. Ta je ukazatelem prozivani zminénych
emoci. Mimo ni hraji v animaci vyznamnou roli okolni rekvizity vcetné detaila
v podobé obrazli na sténé nebo uvadlych kvétin. VSe se snazi podpofit pochmurnou,
melancholickou, ale také uzkostnou atmosféru. Animace meéla byt pavodné natoCena ve
formé pribehu, tedy se zacatkem, zapletkou, gradaci a koncem. D¢ ale nebyl natolik
obsahly, aby splnil pocatecni oCekéavani. Proto jsme se s vedoucim rozhodli plan
pozménit. Vybrala jsem si svou oblibenou pisefi s ndzvem Fear of the Water'', k niz
jsem sepsala vlastni text a pretvorili jsme jeji melodii. Do hotové pisné jsem sestfihala

sva videa. Vystupem je autorska animaci s vlastni pisni, tedy obdoba videoklipu.

Mym prvotnim planem bylo pouzit loutkovou stop-motion animaci. Z toho jsem
ale postupem cCasu preSla ke klasické kreslené animaci, protoze jsem zacala mit

pochybnosti o zvladnuti této narocné techniky. Zjistila jsem ale, ze je oproti kreslené

" Originalni pisefi hudebni kapely SYML.
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snazsi. Jelikoz jsou stop-motion filmy od studia LAIKA mymi oblibenymi, zvolila jsem
si jak tuto techniku, tak i studio a jejich dila jako téma své bakalaiské prace. Tento styl
animacni tvorby byl mym velkym snem a pravé zavérecna prace bakalarského studia mi
ptiSla jako vhodna pfilezitost k realizaci. O stop-motion a dalSich animacnich
technikach jsem si musela nejprve nacist mnoho knih. Cerpala jsem ale také z videi, jez

byla mym hlavnim zdrojem informaci pfi tvorbé rekvizit a loutek.

4.2 Vyroba

Samotné vyrobé predchazel navrh pfibéhu v podobé storyboardu. Tedy
zhotoveni nakrest moznych scén a jejich zachyceni. Tehdy jesté tento plan obsahoval
i zaznam zvukovych stop, jez se mely v pfibéhu objevovat. Ve finalni verzi jsem ale
pracovala pouze s vlastni pisni a kazdodenni ruchy jsem vynechala. Po ujasnéni planu
ptibéhu nasledovala pfiprava dvou desek pro scény a vyroba stolu, na néz se
umistovaly. VrSek stolu se skladal pouze z dutého ramu, abych méla zespodu pfistup
k maticim, jimiz byly pfidélany nohy loutky k podlozce. Predpokladala jsem nataCeni
ve stoje, cemuz odpovidala i vyska vyrobeného stolu. Nejprve jsem se vénovala tvorbé
rekvizit ke scénam na velké desce. Ta obsahuje pokoj a kuchyi. Rozméry nabytku se
odvijely od velikosti loutky. Mezi zafizeni pokoje patii postel s matraci a povleCenim
z ponozek vycpanych vatou, no¢ni stolek, skiifi a okno. V3e jsem si peclivé nekolikrat
nacrtla riznymi zpusoby, abych méla jasny plan vyroby. VétSina pouzitého materialu
byly dievéné latky, Spejle a karton. Postel je cela z lati, stolek je kombinaci Spejli
a kartonu, pro skfin jsem pouzila pouze papir a karton. Zaklad okna se sklada z pevnéjsi
desky snamalovanym pohledem do zimni krajiny, jez ma odpovidat pozdéji se
objevujici venkovni scéné. K okennimu kartonovému ramu jsem pfilepila silngjsi folii
pro realisti¢téjsi efekt. Rozhodla jsem se pro nabarveni okna na modro pro vytvoreni
kontrastu s bilymi sténami, hnédou podlahou a nabytkem. Modra barva je chladnym
odstinem, tedy casto spojovana s negativnimi emocemi jako smutek, tzkost apod.
Vétsina domacnosti ma také kvétiny, jez prostoru dodavaji zivot a pestrost. Aby ale
odpovidaly a podporovaly atmosféru mého piibeéhu, vyrobila jsem uschlé kvétiny.
Pouzila jsem opravdové, zivé rostliny a natfela jsem je umeleckym latexem, aby se daly
vytvarovat a udrzely si svou podobu. I pfesto, ze jsem se snazila barevné i dalSimi
detaily nepfimo navodit pochmurnou a melancholickou naladu, rozhodla jsem se pridat

kreslené obrazy na sténu, z nichz je na prvni pohled jasna tématika psychické nepohody.
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Pro kuchyn jsem pouzila stejné, jiz diive zminéné zdroje. Stil a zidle jsou
dfevéné, skiinky jsou z kartonu a kuchyriska linka opét kombinuje oba materialy. Pro
odpovidajici efekt jsem sténu mezi kuchyriskou deskou a sktifikami nad ni nabarvila,
aby pfipominala obkladové dlazdice. Pozdéji jsem i1 do této mistnosti pfidala okno,
kvétinu a radio. To mélo vyznamnou roli zejména v pivodni verzi pribéhu, kdy z n¢;
vychazejici audio stopa méla volné€ prechazet v nekonecné myslenky nasi mysli. I po
zméné zpracovani déje ma ale stale svij vyznam. Jeho symbolika spociva ve snaze
Clovéka rozptylit se jakymkoli prosttedkem moderni doby a zbavit se tak ostatnich
rusivych prvkd v naSem zivoté. Zaroven, jak piibéh ukazuje, tuto funkci casto
nespliiuje. Radio ale neni jedinym symbolickym pfedmétem. DalS§im je sklenice s vodou
vytvorena z pevné folie zevnitt natfené barvou. Do vzniklé nadoby jsem pro lepsi efekt
nalila prihledny lak na nehty. Sklenice sama o sobé vyznam nema, jde o jeji pouziti
postavou a pristup k ni. Loutka se odhodlala zvednout se z postele, opustit svij
komfortni prostor pokoje a jit si pro piti. Sklenici si vezme z kuchyriské linky, polozi ji
na stil, ale nenapije se. Tato neschopnost tak jednoduché a pro zivot dulezité Cinnosti je
Castym projevem deprese. Takto postizeny Clovék nema energii ani motivaci opustit
jedno misto, Casto pro n¢j jediné bezpecné, ani pro uspokojeni zakladnich zivotnich
potteba jako je jidlo a piti. Toto je jedna ze znamek tézké deprese, jez vétSina lidi
nedokaze pochopit, a mylné ji zameénuji pouze za lenost. Soucasti interiérové scény jsou
také dvefe z nabarveného kartonu a klikou z dratku natfeného zlatou barvou. Predstavuji
nejen klasicky prichod mezi prostory, ale vyznamové hlubsi unik, vymanéni se

z nekonecného cyklu deprese a priblizeni se osvobozeni.

Cela venkovni scéna se odehrava v prostorach zasnézeného lesa. Jelikoz se jedna
pouze o jeden prostor, zvolila jsem mensi zadkladovou desku, jiz jsem nejprve natiela
bilou barvou. Ze zadni poloviny jsem vytvofila smiSeny les. Rada pracuji s pfirodnimi
materialy, proto jsem i pro kopie stromu pouzila jejich realné Casti — vétve. Nejprve
jsem premyslela o zcela syntetické vyrobé za pomoci dievénych valeckt, do nichz se
vyvrtaji drobné dirky a jednotlivé uméle vyrobené vétve se do nich nasazuji. Tento
postup jsem vidéla v jednom z videi z procesu vyroby rekvizit ve studiu LAIKA.
Zvazovala jsem vice moznosti, ale tento postup mi pfiSel velmi narony nejen
z Casového hlediska, ale i z pohledu potiebnych material a nastroji. Proto jsem zvolila
pro me vhodngjsi variantu vyuzit to, co nam jiz pfiroda nabizi a pretvofit si to k vlastni

potiebé. S vétvemi listnatych stromt jsem dal nijak nepracovala, ale u jehli¢natych jsem
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musela zabranit postupnému opadavani jehli¢i. Znovu jsem sahla po uméleckém latexu,
ktery nejen ze funguje jako lepidlo, ale jeho dalsi vyhodou je jeho pruzna vysledna
forma. Zaroven jsem castecné jehlici nabarvila zelenou barvou, protoze jsem védéla, ze
postupem cCasu svou piirodni barvu ztrati. V piipadé dotaCeni snimku by byl tedy
znatelny barevny rozdil. V nasledujicim kroku jsem vyvrtala diry do zakladové desky,
do niz jsem umistovala vyrobené stromy. Jejich , kmeny“ jsem preventivné do dér
prilepila. Inspiraci jsem brala z opravdovych lest, proto jsem prostor mezi stromy
vyplnila pafezy a dalS§imi lesnimi porosty, jako je mech ¢i popadané jehli¢i. Posledni
fazi bylo nalepeni vaty na desku a vétve stromu pro simulaci snéhu. Umist'ovani vaty
bylo ponékud slozité zejména proto, ze se vata lepila na prsty, coz komplikovalo dalsi
manipulaci. Pro snazsi praci jsem pred nataCenim celou sné¢hovou plochu jesté
zastiikala lakem na vlasy, protoze se chytala na Casti loutky a tak i ménila svuj tvar, coz

by bylo viditelné na snimcich.

Dulezitou rekvizitou je dravy ptak odkazujici ke schopnosti létat a zaroven
symbolizujici svobodu. Pro vzhled jsem si jako predlohu vybrala kané lesni. Zcela
puvodné jsem piemyslela nad obyCejnym ptakem jako je kos Cerny, ale poté jsem se
z n¢kolika divodi rozhodla pro dravce. Velmi dobfe se hodi do mého lesniho prostiedi
a kontrastuje se snéhem. Svym vzhledem vyvolava pocit nebezpecni, ostrazitosti, ale
také kuraz diky své lovecké pfirozenosti. V uplném zakladu jsem pracovala s dvéma
polystyrenovymi vajicky. S men§im na hlavu a vét§im na télo. Obé Casti jsem k sobé
spojila dratem zapichnutym nejprve do vrchni strany vétSiho vajicka a naslednym
napichnutim hlavy na druhy konec dratku. Pro jistotu jsem vpichy a spoj jesté€ vyplnila
lepidlem. Poté jsem vzniklé torso vyfezala nozem do podoby redlného téla kanéte za
pouziti predlohy fotografie. Nohy jsou vytvorené z tenciho do Sroubovice stoceného
dratku zamérng, abych byla schopna draténé prsty omotat okolo vétve, aby loutka drzela
a soucasné pripominala realistické zvife. Po napichnuti nohou do torsa jsem je omotala
télovou elastickou bandazi, aby ziskaly objem. Zobak vznikl na podobném principu. Na
télo jsem poté prilepila pefi, nabarvila nohy, zobak a namalovala o€i. Pozdéji jsem jesté
musela dovytvofit druhou verzi dravce pro scénu letu. Tato loutka je vétsi, stabilnéjsi
a propracovangjsi, protoze jsem s ni pohybovala a nataCela na greenscreen. Télo, nohy
a zobak vznikly stejné jako v prvni verzi. Oproti pravému vlastnoruéné nasbiranému
pefi jsem koupila Cerné, bilé a hnédé pstrosi, jez jsem nakombinovala tak, aby se vzhled

podobal piedloze. Dal§im rozdilem jsou kiidla. V | létajici“ verzi ptaka musela byt
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vytvorena tak, abych s nimi byla schopna manipulovat a polohovat je do pozic pro
stop-motion animaci. Nejprve jsem si predkreslila obrys kfidla a vystiihla ho z hnédého
latkového filcu dvakrat pro kazdé kiidlo. Obé Casti tvorily jakousi kapsu pro draténou
konstrukci, jez se podoba realné struktufe kostry kiidla ptaka. Celé predlokti tvori
Sroubovité stoCeny silnéjsi drat, k némuz jsou asi v thlu 45° umistény stoCené slabsi
dratky. Kapsu jsem poté slepila a na obé strany pitilepila pefi. Asi 3 cm silnéjSiho dratu
kostry jsem nechala koukat ven z kapsy pro vpich do torsa ptdka a propojila jsem tak
kiidlo s télem. V uplné poslednim kroku jsem loutku pfipevnila na silny drat ptidélany

k desce s greenscreen platnem.

Loutka divky je hlavni a jedinou lidskou postavou v piibéhu. Inspirovala jsem se
charaktery profesionalnich animovanych filmt, proto jsem necilila k presnym
anatomickym proporcim, jako maji lidé. Zacala jsem skicou téla, v niz jsem si ujasnila
celkovou vysku postavy, délku rukou a nohou, ale i velikost hlavy. Ta je v poméru
k télu vétsi, jak tomu u vymyslenych figur byva. Do nacrtu jsem si zaznamenala podobu
draténé kostry. Od toho jsem dokazala piiblizné odhadnout délku dratkt. Stfedni linii
postavy tvoii opét do Sroubovice stoceny silngjsi drat, aby byla opora co nejvétsi. Horni
cast s obéma konci dratu slouzi k pfipevnéni hlavy, v dolni ¢asti po zkrouceni vzniklo
oko pfiblizné v urovni kycli. Okem jsem provlékla dalsi drat predstavujici nohy. Pro
ruce jsou opét ze zkrouceného dratu, ktery jsem piilozila pfiblizné do Grovné ramen.
Toto misto a spoj v ky¢lich jsem zafixovala epoxidovym tmelem'?, ktery jsem pouzila
i tam, kde se t€lo klasicky rozsifuje svaly, tedy na pazich, predlokti, stehnech a bércich.
Slabsi dratky jsem zohybala do podoby prsti a v téchto ohybech je pfipevnila k rukam.
Vrchni konec kostry zakonCeny rozdvojenym dratem jsem rozmotala a za pomoci
dalSich draténych casti jsem z nich vytvarovala kruh. Spoje jsem zafixovala vySe
zminénou tvrdnouci hmotou a celou hlavu poté vyplnila klasickou na vzduchu tvrdnouci
hlinou, z niz jsem si vytvarovala nos a vyhloubila ocni dualky. Jelikoz jsem planovala
pohybujici se oboci, jesté do mokré hliny jsem upevnila tenky dratek ve tvaru pismene
,L“. Celé télo a konCetiny jsem obalila vatou pro zvySeni objemu a omotala je
elastickou bandazi. K draténému oboc¢i jsem pfrilepila kousky molitanu, jez jsem
nasledné obarvila do realistické podoby. ObleCeni jsem z puvodniho Cerveného svetru

a Cernych kalhot, jez mi po jejich vyrobé prestaly k postavé nesedét, zménila na Cerny

2 DUOTMEL
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zéklad s modrymi kvétovanymi Saty. Obé barvy odkazuji k emocionalni podstaté
piibéhu. Cernou vnimame povétsinou jako negativni, modra barva je spojovana se
smutkem a depresi, ale podporuje 1 chladné zimni pocasi. Tento odév jsem castecné také
vybrala proto, ze sama mam rada podobny styl oblékani. Jednotlivé kusy odévu jsem
vyrobila a usila z jiz nepotiebnych latek. Spodni Cernou ¢asti jsem prilepila pifimo k télu
loutky pro bezproblémovou manipulaci, abych se vyvarovala nechténym vzniklym
ohyblim, jez by byly viditelné na fotografiich. Poté jsem natiela hlavu, krk a ruce
uméleckym latexem, jimz jsem vytvorila i ocni vicka, jez drzi o€i z koralkd. Po
zaschnuti jsem tyto Casti nabarvila akrylovymi barvami a domalovala veskeré detaily
nutné pro realisticky vzhled. Pfedposlednim krokem byly vlasy. Pro né jsem si jako
material zvolila vinéné Cesance na plsténi, protoze CasteCné piipominaly vlasové
prameny. Plsténim jsem je zpracovala do podoby drobnych valeckl, jez jsem poté
pfipevnila k hlavé a nakonec je spletla do dvou copu. Jako posledni jsem vyrobila boty.
Jesté predtim jsem ale mezi draty na chodidlech upevnila epoxidovym tmelem drobné
matice slouzici k pfichyceni loutky k podkladu. Boty jsem poté vytvorila tak, ze jsem

tuto Cast obalila molitanem, nabarvila a pfilepila nitky jako tkanicky.

4.3 Nataceni a aprava

Pred nataCenim jsem si musela zjistit, jaké pomucky potiebuji a jaké musi byt
kvality, aby animace nepusobila piili§ amatérsky. Zakladem bylo osvétleni a fotoaparat
na zachyceni snimkt. M¢la jsem pujceny digitalni fotoaparat typu Nikon 1, na néjz jsem
fotila jednotlivé faze stop-motion animace i1 pozd¢ji dotaCela dopliikova videa. Pro
osvétleni jsem si vybrala dvé kruhova led svitidla primérné kvality. Jejich vyhodou je
moznost zmény odstinu a urovné intenzity svétla. Toho jsem vyuzila predev§im
v exteriérovych scénach, kde jsem jas musela snizit z divodu presviceni kvuli svétlému
okoli. V interiérech byla naopak intenzita maximalni, protoze je vétSina rekvizit
tmavych. Se svétly pfisly zaroveri i1 dva stativy, u nichz se dala nastavit nejen klasicky
vyska, ale i sklon svétel diky vrchni pohyblivé Casti, na niz se svétla Sroubovala. Jeden

stativ jsem méla i doma a ten jsem pouzila na fotoaparat.

Pro snadnéjsi nataCeni a prevenci proti nezadoucim posunim rekvizit jsem si
jeste vétsinu z nich k podkladu pfichytila lepici gumou. Nemusela jsem se tak bat, ze do
nich nechténé drknu a pfesunu si je pfi manipulaci s loutkou. Takto jsem zafixovala

velké objekty jako postel ¢i stul, ale i drobné predméty véetné sklenicky, jiz jsem lepici
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gumou piichytila 1 k ruce loutky. Pro pohyb postavy jsem si musela ve spodni
zakladové desce vyvrtat diry, do nichz jsem Srouby a maticemi pridélavala nohy loutky.
Na tomto principu funguje i prace profesionalnich studii, u nichz jsem se inspirovala
a zaroven se snazila tento proces prizpusobit svym podminkam. Musela jsem mit
pfedem vymyslené presné pohyby a trasy figury po scénach. Ptiblizné jsem si naznacila
dopad chodidel a tam jsem vyvrtala otvory. Mij odhad byl vcelku spravny
a s vyslednymi pohyby jsem spokojena. Velmi neprakticky jsem si ale zvolila vétsi
podkladovou desku, jiz jsem chtéla pouzit prave pro jeji velikost. Pozdéji jsem ale pfisla
na to, ze je vytvoreny prostor interiérd natolik hluboky, ze je manipulace velmi slozita
a to predevsim umistovani Sroubti do nohou panenky. Jednou rukou jsem si totiz vzdy
musela loutku pfidrzovat co mozna nejrovnéjsi, abych byla schopna druhou rukou
zespodu trefit Sroubem zavit matice v chodidle panenky. Az na zminéné komplikace se
mi tento podomacku vytvoreny princip velice osvédcCil. Jakmile byl Sroub zachycen
v zavitech, druhou matici jsem doSroubovala az k podkladu, ¢imz se postava zafixovala
a ziskala stabilitu, takze se snadno pohybovalo ostatnimi castmi téla. Musela jsem si
zejména davat pozor, abych délala jen drobné zmény v polohach koncetin, v opacném
ptipadé€ by na sebe totiz snimky nenavazovaly a vysledné animace by pusobily sekané.
Vytvorila jsem zamérmneé také pohyblivé oci, jimiz jsem roz§ifila moznosti detailnich
dopliikovych scén, jako v pripadé€ priblizeného zabéru na oblicej a nasledného sklopeni
pohledu ¢i pozorovani Iétajiciho ptaka. OCi, jak jsem zminila v textu dfive,
jsou vyrobené z obarvenych koralki. Jejich polohu jsem ménila pomoci Spejle, jiz jsem
zasunula do otvoru koralku a nasledné jim pohnula. Zaludné bylo zkoordinovani obou
o¢i, aby neslo kazdé na jinou stranu. Zarover se liila pozice oci z mého pohledu a toho,

jak ji zachytil fotoaparat.

Dodatecné jsem natacela rizna dopliitkova videa se zabérem na interiér i krajinu
exteriéru. Pracovala jsem s posunem kamery, pfiblizenim a oddalenim. Pfi tomto
procesu, aby byl obraz stabilni, pouzila jsem jako pomucku skateboard, na n€jz jsem
fotoaparat polozila. Tim jsem docilila plynulého pohybu a ziskala vice moznosti
zachyceni riznych pohledd. Dalsim vysledkem sekundarniho procesu nataceni byl let
ptaka za pomoci greenscreen pozadi. Vytvorila jsem si desku s natazenym zelenym
platnem, do niz jsem vyvrtanym otvorem prostréila silny drat. Jeho konec jsem ohnula
do tvaru pismene , L, napichla na n¢ loutku dravce a zafixovala ji k desce Srouby.

S vyslednymi snimky jsem déle pracovala na pocitaci.
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Upravou jednotlivych fotografii jsem stravila nékolik tydnd. Vyuzivala jsem
Skolni pocitaCe, protoze obsahuji placené programy Adobe. Ve vSech téchto
programech jsem se musela naucit pracovat praveé kvuali svoji animaci. Nejprve jsem
pouzila program Adobe Photoshop. V ném jsem meénila napiiklad odstin fotografii,
protoze nékteré chytily, jak jsem zjistila az pozdéji, zeleny odstin. Dale jsem napiiklad
vymazala nedostatky jako otvory v desce pro Srouby, doostiovala apod. V Adobe
Premiere jsem pracovala pii tvorbé animaci ze snimku. Jednotlivé fotografie oznacené,
jak jdou po sobé, jsem vlozila do programu a zmeénila délku prehravani tak, aby jedné
sekundé priblizné odpovidalo 24 snimki. Vznikla videa musela projit jesté dodatecné
procesem stabilizace v programu Adobe After Effects. Stfih vysledné animace jsem
provadéla opét v Adobe Premiere. Zakladem toho bylo seskupit scény tak, aby
odpovidaly a ménily se v rytmu hudby. Zaroveni jsem chtéla, aby v danou chvili
odpovidal text pisné i vizuadlnimu projevu. Dodate¢né jsem jesté pfidala efekty prolnuti

videi pro zjemnéni a nékde jsem nechala piechody ostré.

4.4 Hudba a finalni strih

Jiz jsem zminovala, Ze jsem puvodné planovala animaci sestavit jako klasicky linearni
ptibéh, k némuz bych nahréla bézné zvuky okoli. Po konzultacich jsem ale pfistoupila
na alternativni zptisob zpracovani. Pustila jsem se tedy do vytvoreni animace na zptsob
videoklipu s vlastni pisni inspirovanou jednou z mych oblibenych skladeb. Tou je pisel
Fear of the Water od zpévaka Briana Fennella, jehoz oficidlni umélecké jméno je
SYML. Pisen je velice emotivni s pomémé jednoduchou zakladni melodii klaviru, ale
mnoha dalsimi hudebnimi a péveckymi doprovody. Text odkazuje k tématu nestastné
lasky, strachu z odmitnuti, bolesti a z lasky samotné. Pouziva metaforu z nazvu pisn¢,
tedy strach z vody. Nejen diky zvukovym efektim, ale diky zpévakovu prociténému
uméleckému projevu na nas skladba silné emocionalné pasobi. Pro svou animaci,
jelikoz nese také silnou zpravu, jsem chtéla vybrat podobné emotivni pisen, jez
divakovi pomuze prohloubit jeho pocity a celkovy dojem. Pii poslouchani svych
oblibenych skladeb jsem si v hlavé snazila predstavit a poskladat do nich Casti své
animace. U skladby Fear of the Water se mi zdalo propojeni s mym piibéhem velmi
pfirozené, proto jsem si ji zvolila. Napsala jsem si 1 vlastni text, jenz odpovidal obsahu
mé animace, a nahradila jim text pavodni. Ve své umélecké tvorbé vychazim vzdy ze

svého nitra, svych pociti a autentickych zkuSenosti. V animaci s nazvem
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The Weightlessness tomu neni jinak. Odkazuje na silu myslenek, jimiz je clovék Casto
zahlcen, ale 1 na pocity osaméni a smutku. Soucasti je 1 téma deprese, s niz se
v soucasné dobé potyka velké mnozstvi lidi. Zminény nazev se da do Ceského jazyka
prelozit jako stav beztize. Vybrala jsem ho zdmérmné diky dvojimu pohledu na vyznam
slova. O stavu beztize mizeme hovofit jako o fyzikalnim tématu, ale i jako o stavu ¢i
pocitu svobody bez tizivych myslenek a pocitt, v nichZ se 1ze snadno utopit. Toto vse
zminuje myj autorsky text, ale i symbolika ptaka a létani v animaci. Pivodné jsem
zamyslela nazpivat nova slova do originalni hudby, z ¢ehoz nakonec seslo. Aby byla
cela prace co nejvice autenticka a omezily se komplikace s autorskymi pravy
a publikaci filmu, s panem doktorem Trnkou jsme se rozhodli pivodni pisefi upravit
a odrazit se pouze od zakladni melodie. Ponechana tedy byla pocate¢ni klavirni Cast,
z niz se v celé skladbé vychazi. Melodie slok se zménila a pozdé&ji byl jesté dodan refrén
jako konecna gradace. O nazpivani jsem poprosila svou tehdy upln€ novou spolubydlici
Hanu Duskovou. Na celé animaci se tak podileli pouze mné znami lidé, k ¢emuz jsem
sméfovala od zacatku. Diky tomu povazuji svou praci za autorské umélecké dilo
zhotovené v pratelském kolektivu bez zasahu cizi osoby. V mensim tymu se i snadnéji

spolupracuje, komunikuje a komfortnéji tvofi.

Posledni fazi bylo sestfihat videa tak, aby ladila s hudbou. Rozhodla jsem se
zanechat pfibliznou posloupnost videi podle pivodniho planu. Prvni jsou tedy scény
z pokoje, poté kuchyn a az nasledovné exteriér. VSechny scény jsou prolozeny bud’
doplnkovymi videi prostori nebo detailnimi zabéry loutky. Pro potadi jsem se
rozhodovala na zakladé svych pociti. Samoziejmé bylo nutné promysleni spojitosti, ale
nedrzela jsem se striktné struktury linearniho ptibéhu. Animace ma dé&j spise abstraktni.
Slo mi zejména o propojeni obrazu s pisni tak, aby doslo k vyvolani emoci a jejich
prohloubeni. Inspirovala jsem se zpracovanim emotivnich filmovych scén, ale
predev§im videoklipy a moznostmi prace s rytmem hudby a obrazem. Zakladem je vzdy
spravné nacasovani prostiihti a podle pocitu stiidat rizné rychla videa. Ze zacatku jsem
si myslela, ze tempo videi musi vzdy odpovidat rytmu pisné. O opaku jsem se
presvédtila pii postprodukci své animace. Uplné naposled jsem vytvofila uvodni
snimek se svym jménem a nazvem filmu a zavéreény snimek s titulky. Doplnila jsem je

o efekty prechodu a prolnuti pro zjemnéni.
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Z.avér

Na tvorbé a nataceni stop-motion filmu pracuje profesionalni tym s mnoha
Cleny, ktefi se musi navzajem dopliiovat a umét spolupracovat. Moznosti zpracovani
piibéhil jsou Siroké a zalezi zejména na rezisérovi. Ten do pribéhu, prestoze Casto
zpracovava jiz existujici, napfiklad knizni ptibeéhy, vklada svij subjektivni pohled
a osobitost. Od toho se dale odviji 1 vytvarné zpracovani, na Cemz pracuje velké
mnozstvi profesionalti. Jak uvedl jeden ze zdrojt, pouZzivaji i profesionalni studia bézné
materialy v kombinaci s propracovanéj§imi technikami jako je 3D tisk. Cela vyroba trva
nékolik mesict a dale se pokracuje nataCenim. Film je poté ukonCen v postprodukci,
kde probiha dalsi animacéni a graficka uprava, stiih a prace s hudbou. Tento proces od

zacCatku po publikaci filmu trva v priméru nékolik let.

Analyzou filmu si 1ze vS§imnout nejen propracovaného piibéhu a stylizovaného
zpracovani charakterti postav, ale pfi zaméfeni se na zvukovou a hudebni stopu zjistime,
jak je dalezita. Filmy pracuji se zvuky tak, aby podpotily realisti¢nost ptibéhu a postav.
Tiché pasaze se objevuji jen zfidka kdy, vétSinou jen pro zvyraznéni dramati¢nosti.
V priabéhu tedy hraje téméf vzdy dramatizovana, ale Casto i velmi nevyrazna
instrumentalni hudba doplfiujici vizualni obraz. Nase mysl ji aktivn€ nevnima, ale nase

podvédomi ano. Casto si téchto zvukl l1ze vSimnout pouze, kdyZ se na n€ zaméfime.

Diky studiu odborné literatury jsem ziskala potfebné znalosti a zaklady pro
praktickou cCast zavéreCné prace. Také jsem se inspirovala prubéznou analyzou filmu,
jez mi pomohly pfi natoCeni nékterych scén. Vyrobou vlastni animace jsem tak
potvrdila moznost natoCeni kvalitni stop-motion animace v prostfedi domova. Zaroven

jsem ukazala podobnosti i rozdily v uziti materialt, techniky a praci v postprodukeci.

Pti tvorbé své prace jsem nasbirala fadu zkuSenosti v oblasti teoretické filmové
analyzy, a to mi velmi pomohlo pfi pfipravé komponentl vlastniho animovaného dila.
Oteviel se mi prostor predevSim pro odbornéjs§i praci s kamerou, vizualnimi prvky,
materialy, a dokonce 1 s hudbou. V budoucnu bych se proto rdda nadale vénovala
animaci, jeji teorii, ale 1 praci s kamerou a stfihu. Své znalosti a dovednosti v oblasti

filmu a videoprodukce bych si rada rozsifila béhem svého dalsiho studia.
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Prilohy

Piiloha A — Kresby charakterti postav
Piiloha B — Vyroba rekvizit

Piiloha C — Video (elektronicka pfiloha)
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Priloha A — Kresby charakteru postav
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Priloha B — Vyroba rekvizit
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Navrh a vyroba rekvizit a interiéru
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Vyroba rekvizit a exteriéru
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Vyroba loutky
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Uprava a stfih Viastni kresby filmovych charakteru
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