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ANOTACE 

Bakalářská práce se zabývá možností využití hororového animovaného filmu v předmětu 

Výtvarná výchova. V práci jsou stručně popsána významná díla českého i světového 

hororového animovaného filmu pro děti a dospělé. Dále jsou v práci rozebrány typické 

znaky hororového animovaného filmu. Cílem práce bylo vytvořit seznam těchto znaků 

a využít je v edukačním programu. Program je založen na  dialozích se studenty a ukázkách 

vybraných animovaných filmů, které mají studenty dovést k vlastnímu definování znaků. 

Práce předkládá krátký autorský hororový animovaný film, který reflektuje některé typické 

hororové postupy. 

KLÍČOVÁ SLOVA 

filmový žánr, horor, pohádka, animovaný film, narativní znaky, formální znaky 

ANNOTATION 

Bachelor thesis deals with the possibility of using horror animated film in the subject of Art 

Education. There are briefly described important works of Czech and world animated 

horror film for children and adults. Furthermore, there are analyzed typical characters 

of the animated horror film. The aim of the thesis was to create a list of these characters 

and use them in the educational program. The program is based on dialogues 

with students and demonstration of selected animated films to guide students to define 

their own characters. The thesis presents the author's animated short horror film, which 

reflects some typical horror techniques. 
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Úvod 

Tématem mé práce je využití hororového animovaného filmu v předmětu Výtvarná 

výchova. Toto téma jsem si vybrala, jelikož se v současnosti horor i animovaný film stávají 

velmi populární u dětí i dospělých a také proto, že je na tyto dva žánry nahlíženo velice 

stereotypně. Horor je pro mnoho lidí plný násilí a nevhodný pro děti, animovaný film je 

zase podle většiny lidí určen pouze pro děti. Ani jedno nemusí být vždy pravda. Z tohoto 

důvodu si myslím, že by hororový animovaný film měl být tématem Výtvarné výchovy, 

jelikož tento předmět se často snaží o boření stereotypů a rozvoj kritického a reflektujícího 

myšlení. 

Cílem mé práce je vytvořit seznam znaků typických pro hororový animovaný film 

a za pomoci edukačního programu s nimi seznámit studenty. Studenti by po mém 

edukačním programu měli být schopni znaky tohoto žánru v dílech sami rozpoznat a měli 

by je dokázat aplikovat ve své vlastní tvorbě. V rámci bakalářské práce se nebudu zabývat 

samotnou tvorbou animace, ale specifikami žánru hororový animovaný film. 

Metoda, kterou použiji k dosažení cíle, je studium odborné literatury. 

Bakalářskou práci dělím na tři části. První část je teoretická, další část je didaktická 

a poslední část je autorská. 

V teoretické části popíši znaky hororového žánru, formální stylistické prvky v hororovém 

filmu a specifika hororového žánru v rámci animovaného filmu pro děti i dospělé. Dále 

budu analyzovat vybraná díla české a světové tvorby pro děti a dospělé, která jsou vhodná 

pro dětského diváka a rozeberu výtvarné a vyprávěcí postupy a specifika konkrétních filmů. 

V didaktické části se zamyslím nad důvody oblíbenosti hororového žánru mezi dětmi 

na základě příkladů současné hororové animované tvorby pro děti a také dětské výtvarné 

a animované tvorby v rámci mimoškolních vzdělávacích aktivit. V této části navrhnu 

edukační program pro děti, který je seznámí se znaky hororového žánru a specifiky 

animovaného hororového filmu pro děti a dospělé. 
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Autorská část je převážně postavena na mém animovaném filmu a přípravné práci k němu. 

Při jeho tvorbě jsem se inspirovala tvorbou autorů zmíněných v teoretické části, zároveň 

jsem si chtěla vyzkoušet tvorbu animovaného filmu, abych byla dobře připravena 

na edukační program se studenty. 
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1 Definice hororového žánru 

Příběhy vzbuzující strach a hrůzu se objevují již ve starých mýtech, pověstech a pohádkách, 

ale typický strašidelný příběh se v literatuře objevuje až v 18. stol. Velký vliv na tento žánr 

měla především ústní lidová slovesnost, gotický román, tvorba některých německých 

romantiků a anglických prozaiků, kteří navázali na gotický román. Prvním autorem tohoto 

žánru byl E. A. Poe, který rozvinul psychologický základ působení děsu a dal hororu základní 

směr. Mezi další autory patří například H. P. Lovecraft a S. King. Velký vliv na tento žánr 

měla i filmová produkce, mezi nejvýznamnější tvůrce patří A. Hitchcock, W. Castle 

a W. Craven. Horor bývá také kombinován s jinými žánry, například se sci-fi, fantasy, 

pohádkou nebo detektivkou. (Mocná, Peterka, 2004, s. 254-255) Mezi nejvýznamnější 

tvůrce hororového animovaného filmu patří T. Burton a J. Švankmajer. 

Jelikož hororový žánr má své počátky v literatuře rozhodla jsem se jeho definici hledat 

v knize Encyklopedie literárních žánrů. Zde je horor popisován jako „žánr populární 

literatury zaměřený na vyvolávání pocitů hrůzy, strachu a napětí.“ (Mocná, Peterka, 2004, 

s. 253) Pro tento žánr typické použití tajemství, znejasňování prostřednictvím nezřetelných 

náznaků a nápověd, a pak náhlé šokující zakončení. (Mocná, Peterka, 2004, s. 253) 

Horor nejčastěji pracuje se strachem z neznáma, který je vytvářen tím, že do každodenního 

života vstoupí něco nečekaného nebo iracionálního. (Mocná, Peterka, 2004, s. 253) 

Hororovou literární tvorbu můžeme dělit podle délky na povídkovou a románovou. Stejně 

tak můžeme rozdělit hororovou filmovou tvorbu na krátké a celovečerní filmy. 

Krátký film stejně jako povídka umožňuje vytvořit hutnou dějovou linku, která vyvolává 

větší napětí. U celovečerního filmu (stejně jako u románu) je nutné stále střídat klid 

a napětí, a tím udržovat divákovu pozornost. Je zde prostor pro podrobnější vykreslení 

psychologie postav a navození tajemné atmosféry. (Mocná, Peterka, 2004, s. 253) 
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1.1 Narativní znaky hororového žánru 

Hororový žánr má narativní (vyprávěcí) znaky, které jsou pro něj typické. Tímto tématem 

se zabývá I. Chimet ve své knize Hrdinové, fantomy, myši, kde popisuje typické narativní 

znaky hororového žánru. Z této knihy jsem vycházela u následujících kapitol a při tvorbě 

tabulek. 
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1.1.1 Motivy 

Výrazem motiv bývá často také označován leitmotiv. Níže je definice, co přesně tento výraz 

znamená. 

„Leitmotiv, literární motiv procházející celým uměleckým dílem; příznačný motiv. Často bývá 

naznačen v názvu díla (A. Jirásek Temno, F. Šrámek Stříbrný vítr). Přeneseně základní, 

vedoucí myšlenka vůbec.“ (Všeobecná encyklopedie v osmi svazcích, 1999, s. 324) 

V textu práce budu používat termín motiv, místo leitmotiv, jelikož tento termín působí 

přirozeněji a srozumitelněji. 

Tab. 1: Kategorie motivů typických pro hororový žánr 1 

Kategorie Popis Příklady filmů 

Dobro 
vs. zlo 

 zhmotnění dobra a zla (andělé, démoni) 

 náboženství se objevuje jako nástroj v boji proti černé 
magii 

 hlavní hrdina je součástí boje mezi dobrem a zlem a je 
na něm, jakým způsobem se rozhodne 

Kytice (2000), 
Insidious 3: Počátek 

(2015) 

Zločin 
a trest 

 mezi dobrem a zlem jsou nastaveny hranice a ten, 
kdo je poruší, je za to potrestán 

 trest je řešen dvojím způsobem podle toho, jakým 
způsobem se zachová hlavní hrdina 

 pokud lituje svých činů, je mu trest zmírněn 

Dr. Jekyll a pan 
Hyde (1941),  
Kytice (2000) 

Fantasie  
vs. realita 

 střet fantasie s realitou 

 vpád iracionálna do každodenního dění 

 splynutí fantasie s realitou, hrdina nedokáže odlišit,  
co je skutečné 

Americké psycho 
(2000),  

Hlasy (2014)  

Samota 
 oddělení hlavního hrdiny od okolního světa 

 osamocení může být jak fyzické (hrdina nemůže 
odejít), tak psychické (hrdina to nemůže nikomu říct) 

Katakomby (2007), 
Chata v horách 

(2012) 

Vnější  
x vnitřní 

 ohrožení může být vnější (boj s nestvůrou),  
nebo vnitřní (boj se sebou samým) 

Hlasy (2014), 
Babadook (2014) 

Proměna2 

 může být: 
- fyzická 
- psychická (hrdina propadne psychóze) 
- dočasná (proměna ve vlkodlaka) 
- trvalá (proměna v obří mouchu) 

Moucha (1986),  
Vlk (1994), 

Babadook (2014) 

                                                      
1 (Chimet, 1984, s. 142-149) 
2 pozn.: originální název v knize je „Metamorfóza“ (viz Chimet, 1984, s. 145-149) 
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Motiv „Zločin a trest“ můžeme přiblížit na baladách z knihy Kytice od K. J. Erbena. 

V baladách Svatební košile a Poklad si hlavní hrdinky uvědomí svoji chybu a snaží se ji 

napravit. Bůh se nad nimi smiluje a zmírní jejich trest. Oproti tomu v baladách Zlatý 

kolovrat a Holoubek hrdinky svých činů nelitují, a proto jsou přísně potrestány. 
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1.1.2 Postavy 

Do tohoto žánru patří postavy, jako jsou upíři, vlkodlaci, nebo duchové. V dnešní době 

se od některých postav spíše ustupuje a objevují se nové postavy, které jsou více 

realistické, například sériový vrah, nebo zvíře (krokodýl, žralok). (Mocná, Peterka, 2004, 

s. 255) 

V současné době opět získaly popularitu některé klasické postavy jako je upír a vlkodlak. 

Postavy ovšem prošly určitou změnou, staly se více lidskými. Mají emoce, sny a cítí lásku. 

Příkladem je postava Elizabeth, kterou hrála Lady Gaga v sérii American Horror Story: 

Hotel (2015), která si vytvořila vlastní rodinu a měla i přátele. 

Tab. 2: Kategorie postav typických pro hororový žánr 3 

Kategorie Popis Příklady filmů 

Zvíře 

 přirozený strach člověka ze zvířete 

 proměna člověka ve zvíře 

 zvířata dokáží vidět temné síly a hlavního hrdinu varují 

 například: žralok, krokodýl, piraňa, anakonda, vlkodlak, 
opice 

Čelisti (1975), Vlk 
(1994) 

Golem 
 uměle vytvořená bytost, která narušuje vnímání Boha 

jako jediného stvořitele 

 například: Frankenstein 

Frankenstein 
(1931) 

Android4 

 ztělesnění triumfu lidského rozumu 

 tvor je dokonalý, ale bezcitný (snaží se vyhubit lidstvo) 

 tento typ postavy je propojen hlavně se Sci-fi žánrem 

 například: robot 

Vetřelec: 
Covenant (2017) 

Strašidelné 
zjevení 

 nemá v sobě už nic lidského, i když má lidskou podobu 

 patří již zcela peklu 

 parazituje na živých, a to jej udržuje naživu 

 například: duch, démon, sukuba, čarodějnice, upír 

Vymítač ďábla 
(1973), V zajetí 
démonů (2013) 

Stín 

 je vnímán jako nositel špatných vlastností člověka 

 ztráta zodpovědnosti za své činy 

 boj hlavního hrdiny se svým stínem (temnou stránkou),  

nebo se zlým sourozencem 

 například: zle dvojče, muž bez stínu 
pozn.: Do této kategorie patří také muž bez stínu, jelikož ztráta stínu 

vede ke ztrátě odpovědnosti za své činy a k boji s temnou stránkou. 

Dr. Jekyll a pan 

Hyde (1941), Muž 

bez stínu (2000),  

Sinister 2 (2015)  

                                                      
3 (Chimet, 1984, s. 149-157) 
4 pozn.: originální název v knize je „Automaton“ (viz Chimet, 1984, s. 153) 
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Chtěla bych zde zmínit, že zvířata nejsou v hororech pouze útočníky, mohou zde plnit 

i jinou funkci. Například psi a koně dokáží vycítit zlo, jako to bylo ve filmu Kruh (2002), 

kde se koně chtěla dotknout prokletá postava a on ze strachu skočil z lodě do moře 

a utopil se. 

Dále jsou některá zvířata považována za inkarnaci temných sil a jsou brána jako znamení 

smrti. Příkladem jsou sovy, vrány, netopýři, černé kočky, vlci, červi, brouci, hadi, či štíři atd. 

(Chimet, 1984, s. 149-157) 
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1.1.3 Místa 

Místo, na kterém se horor odehrává, se vyznačuje dvěma parametry. Zaprvé je opuštěné, 

odtržené od okolního světa a vnější svět existuje pouze jako pozadí. Zadruhé je vždy 

důležitá atmosféra místa. Existují místa s negativní energií, kde se stalo něco špatného 

a kde zlo stále přetrvává. Ale také existují místa s pozitivní energií, jako jsou posvěcené 

náboženské stavby, kde se hlavní hrdina může schovat před zlem a je zde chráněn. 

(Chimet, 1984, s. 158-159) 

Tab. 3: Kategorie míst typických pro hororový žánr 5 

Kategorie Popis Příklady filmů 

Zámek 

 rozlehlý a neútulný 

 osamělý a oddělený od svého okolí (oddělení může být 
dosaženo za pomoci bouře, výpadku elektřiny,  
nebo výpadku telefonního signálu) 

 například: osamělý dům, chata, byt 

Zánik domu 
Usherů (1980), 
Purpurový vrch 

(2015) 

Mlýn 
 místo, kde přebývá zlo 

 objevuje se spíš v pohádkách 

Frankenstein 
(1931), 

Čarodějův učeň 
(1977) 

Ostrov 

 zcela fyzicky odříznutý od zbytku světa (nikdo se nedozví, 
co se na něm děje) 

 není lehké se z něj dostat (to vylučuje možnost úniku) 

 nepůsobí vnější vlivy a zákony 

 například: vesmírná loď, polární stanice, maják 

Ostrov doktora 
Moreaua (1977), 

Věc (1982), 
Kostka (1997) 

Veřejné 
budovy6 

 tato místa jsou vytvořena pro určitý sociální rituál 

 dochází zde k záměně imaginárního a reálného 

 například: muzeum, divadlo, kino, škola, nemocnice 

Dům voskových 
figurín (2005), 
Šibenice (2015)  

Místa 
s negativní 

energií7 

 místa, kde se odehrálo něco špatného, nebo kde jsou 
mrtví 

 člověk zde často cítí i vidí přítomnost zla a může ho 
ovládnout 

 návštěvník by měl prokázat respekt 

 například: márnice, hřbitov, dům, kde se stala vražda, 
obludárium, blázinec, nebo rozvaliny kláštera 

Zrůdy (1932), 
American Horror 
Story (od 2011), 
Šibenice (2015)  

                                                      
5 (Chimet, 1984, s. 160-166) 
6 pozn.: originální název v knize je „Muzeum, opera, divadla“ (viz Chimet, 1984, s. 165) 
7 pozn.: originální název v knize je „Místa předznamenaná pro černou magii“ (viz Chimet, 1984, s. 166) 
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V současné době je velmi populární hororový seriál American Horror Story (od 2011), 

ve kterém se každá série odehrává na jiném místě. Většina míst, na kterých se děj 

odehrává, patří do kategorie „Místa s negativní energií“. Například obludárium, dům, 

kde se stala vražda, škola pro čarodějnice atd. Každá série je zároveň pojmenována podle 

místa, kde se příběh odehrává. 

1.1.4 Předměty 

V hororu slouží předměty jako médium v komunikaci mezi reálným a fantastickým světem. 

Temné bytosti komunikují skrze předměty, aby získaly od svých držitelů moc. Někdy je 

na předmět uvalena kletba a dotknutím se předmětu, uvolníme temnotu, která se přes něj 

vrací na tento svět. Existují také ochranné předměty, které se většinou vztahují 

k náboženství (kříže), nebo jsou to předměty darované z lásky na ochranu. 

Tab. 4: Kategorie předmětů typických pro hororový žánr 8 

Kategorie Popis Příklady filmů 

Zrcadlo 

 slouží jako brána mezi reálným a iluzivním světem 

 vytváří v sobě samém prostor, do kterého se nemůžeme 
dostat, ale něco se může dostat k nám 

 například: křišťálová koule, pohár, kamera, fotoaparát 

Zrcadla (2008) 

Čarodějná 
kniha 

 jsou nositelé pravdy, která bývá skryta 

 obsahují tajemství okolo černé magie 

 mohou být na straně dobra, nebo zla 

 například: kniha, deník, zápisky, poznámky, obraz 

Čarodějův učeň 
(1977),  

Babadook (2014) 

Svíce 

 je spojené se strachem ze tmy 

 chrání hrdinu před nebezpečím 

 světlo je symbolem dobra x tma je symbolem zla 

 například: pochodeň, svíčka, baterka 

Zhasni a zemřeš 
(2016) 

  

                                                      
8 (Chimet, 1984, s. 167-168) 
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1.2 Formální znaky hororového filmu 

Rozdílná média užívají odlišné formální znaky. 

V hororových románech a povídkách autoři navozují pocit napětí a strachu za pomoci 

literárních hororových znaků, například podrobného vylíčení strašidelných zvuků, 

které se linou ze zamčeného pokoje. 

Režiséři zase u hororových filmů využívají k dosažení pocitu napětí u diváka formální 

filmové znaky, příkladem může být intenzita světla na scéně, rychlost a úhly záběrů, 

hlasitost a typ zvuků. 

V této kapitole se budu zabývat formálními znaky hororového filmu. Při tvorbě tabulek 

jsem vycházela z knihy J. Kulky Psychologie umění, z článků o práci se světlem v hororovém 

filmu a z mých poznatků získaných při sledování hororových filmů. 

1.2.1 Barvy 

V hororu se souboj mezi dobrem a zlem a jeho relativizace odehrává i v rámci barevného 

spektra. Velmi často jde o boj mezi bílou a černou barvou. Bílá je považována za barvu 

dobra, čistoty a nevinnosti. Černá je považována za barvu zla, temnoty a smrti. 

Nejvýznamnější barvou v hororu je vždy červená. Jde totiž o barvu krve, násilí, utrpení 

a vášně. Při pohledu na krev člověk pociťuje strach. (Chimet, 1984, s. 170-171) Červená 

barva se nemusí v díle nacházet jen prostřednictvím krve, ale může být použita 

v interiérech, nebo na oblečení, kde vyvolává strach a hrozbu. Tímto způsobem s červenou 

pracuje E. A. Poe ve své povídce Maska rudé smrti, kdy se na maškarní bál dostaví mor 

v červené masce. 
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1.2.2 Osvětlení 

V hororových filmech se pracuje s intenzitou světla. Záměrem je zakrytí nebo zkreslení 

reality, což v divákovi vyvolává strach. 

Původem tohoto strachu se zabývá J. Hollander ve své eseji The Fear Itself, kde hovoří 

o různých typech strachu. Jedním z typů je strach z nepojmenovatelného, což je strach 

z neznámých objektů. Tento strach je součástí tzv. meta-strachu z dezorientace. Například 

když se objeví silueta postavy, která je nejasná a my nedokážeme určit, co vlastně vidíme, 

vyvolává to v nás obavy, že se bojíme méně, než je potřeba. (Hollander, 2004, s. 6) 

Režiséři také rádi využívají stíny a siluety. Pokud lidský mozek nemá dostatek informací, 

tak si je domyslí a představí si hrůzostrašnější věci, než by dokázali filmaři vytvořit. 

(O'Callaghan, 2012) 

Tab. 5: Kategorie typického osvětlení pro hororový film 9 

Kategorie Popis Příklady filmů 

Nízké osvětlení 
(low key) 

 používá se k vyvolání hrůzy 

 oko se snaží zaplnit prázdnotu a obvykle to, co si 
představíme, je mnohem děsivější 

Babadook 
(2014),  
Zhasni a 

zemřeš (2016)   

Podsvícení 

 využívají se k tomu, aby antagonista ve filmu působil 
děsivěji 

 osvětlení obličeje zespodu se v přírodě nevyskytuje, 
proto vzbuzuje u člověka instinktivně strach 

Frankenstein 
(1931) 

Stín a silueta 
 zobrazují tvar postavy, ale nedávají nám dost 

informací 

Vymítač ďábla 
(1973), 

Babadook 
(2014) 

  

                                                      
9 (Renée, 2016) (Kulka, 2008, s. 320) (O'Callaghan, 2012) 
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1.2.3 Záběry 

U záběrů, které se v hororové tvorbě vyskytují, existuje mnoho prvků. Vybrala jsem ty, 

které pomáhají ve filmu vytvořit strašidelnou atmosféru a navodit napětí. 

Tab. 6: Kategorie prvků u záběrů typických pro hororový film 10 

Kategorie Popis Příklady filmů 

Velikost 
záběru 

Celek: 

 navozuje atmosféru prostředí a umožňuje celkový přehled 

 užívá se k uvedení diváka do děje 

 ukazuje, kde se příběh odehrává 
Detail: 

 slouží hlavně k pozorování reakcí a emocí, které postava 
prožívá (strach, napětí) 

 lépe zobecňuje, typizuje a emocionálně zdůrazňuje 

 umožňuje divákovi se do postavy vcítit 

Psycho (1960), 
V zajetí démonů 

(2013) 

Sklon 
kamery 
(rakurs) 

Nadhled: 

 kamera je výše než subjekt nebo objekt, který je snímán 

 postava natočená z nadhledu působí menší a slabší 
Podhled: 

 kamera je níže než subjekt nebo objekt, který je snímán 

 postava natočená z podhledu působí vyšší a silnější 

Vřískot (1996) 

Pohyb 
kamery 

Pohyblivá: 

 odkrývá prostor 

 divák si ztotožňuje pohyb kamery s pohyby herce 
(subjektivní kamera) 

Statická: 

 je namístě, nepohybuje se, je divadelní 

Maniak (2012), 
Záhada Blair 
Witch (1999), 
Vymítač ďábla 

(1973) 

Délka 
záběru 

Krátký záběr: 

 neumožňuje divákovi hlouběji proniknout do viděné 
reality, ani do její emotivní nálady 

 vyvolává v divákovi pocit dezorientace, paniky a strachu 
Dlouhý záběr: 

 umožňuje divákovi si všimnout podrobností a rozvinout 
vlastní citovou reakci 

 divák si všímá detailů a soustředí se na prostředí ve filmu, 
které je klidné a vyvolává v něm napětí a očekávání, co se 
bude dít 

Maniak (2012), 
Psycho (1960) 

  

                                                      
10 (Kulka, 2008, s. 331-335) 
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V hororovém filmu se často využívá subjektivní kamery, která napodobuje pohyby postav, 

aby se divák mohl lépe vcítit do strachu, který postava prožívá. V takovýchto záběrech 

většinou není herec vidět a kamera zprostředkovává, co hrdina vidí. S tímto využitím 

subjektivního pohledu se můžeme setkat i u hororových videoher jako je například série 

Five nights at Freddy's (2014), Resident Evil 7: Biohazard (2017).  

Příběh je většinou vyprávěn z pohledu oběti, ale můžeme se setkat i s opakem jako je tomu 

ve filmu Maniak (2012), který je celý natočen z pohledu vraha. 

1.2.4 Zvuk 

V hororech se často objevují změny v tempu, v hlasitosti a výšce zvuků, naše tělo na tyto 

změny reaguje strachem a napětím. 

Hudba v hororu může být také používána k popisu vnitřních emocí postavy, například 

k vyjádření vnitřního zmatku, bolesti nebo strachu. 

Tab. 7: Kategorie zvuků typických pro hororový film11 

Kategorie Popis Příklady filmů 

Hudba 
 vytváří specifickou náladu 

 vyvolává u diváků emoce 

 střídání nízkých dlouhých tónů s krátkými vysokými tóny 

Psycho (1960), 
Čelisti (1975)  

Řeč  hluboký, silný a skřípavý hlas vzbuzuje strach 

Zánik domu 
Usherů (1980), 

Babadook 
(2014) 

Hluk 

 strach a nebezpečí evokují zvířecí zvuky (krákání vran, 
houkání sov), zvonění zvonů, zvuk sirén, vrzání dřeva, 
odbíjení hodin, dětský smích, nebo ženský křik 

 zvukový chaos narušuje u diváka možnost určit zdroj hluku 
a vyvolává v něm zmatek a strach 

Silent Hill 
(2006), 

Katakomby 
(2007), 

Ticho 

 stupňuje dramatické napětí 

 soustřeďuje divákovu pozornost (anticipační ticho) 

 umožňuje zažít předchozí událost (bilanční ticho) 

Babadook 
(2014), Zhasni 

a zemřeš 
(2016) 

                                                      
11 (Kulka, 2008, s. 322-324) 
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1.2.5 Stylizace 

Stylizace je pro hororový film velice podstatná, a to jak pro film hraný, tak pro film 

animovaný. V hraném filmu se často využívá výtvarná stylizace, stejně jako ve filmu 

animovaném. Přímo ikonickým příkladem je Kabinet doktora Caligariho (1920). Také tvorba 

monster je v hraném filmu podobná. Filmoví maskéři musí vytvořit podobu monster stejně 

jako tvůrci animovaného filmu. (Stanchev, 2011, s. 26) 

Nelze přesně říci, jaké parametry by měla stylizace pro hororový film splňovat, aby byla 

strašidelná, jelikož každý autor s ní pracuje individuálně. Často se využívají barevné 

kontrasty a deformace prostředí, jako je tomu u zmíněného filmu Kabinet doktora 

Caligariho (1920). 

Stylizace může výrazně ovlivnit vnímání filmu divákem. Pokud na sebe poutá příliš velkou 

pozornost a působí jako rušivý prvek, je podstatně těžší vtáhnout diváka do děje. 

(Stanchev, 2011, s. 28) 

1.3 Hororový animovaný film 

Výhodou animovaného filmu je to, že tvorba v tomto médiu je mnohem svobodnější 

a kreativnější, což je vhodné pro fantasy, horor a sci-fi, protože vytvoření hraného filmu 

nebo seriálu ve stylu těchto žánrů, je velice technicky náročné. Film musí vypadat 

realisticky a být na co nejvyšší technologické úrovni, aby diváka zaujal, což je finančně 

náročné. 

Pro hororový žánr je animovaný film velice vhodný, protože většina efektů, například 

uříznutí hlavy nebo proměna ve vlkodlaka, je v hraném filmu vytvořena za pomoci animace. 

Dříve se používala pixelace, v dnešní době se používá spíše digitální animace. 

Animovaný film, i když tomu tak není, je pořád vnímán jako film určený pro dětské diváky. 

Tento názor se postupně mění a vytváří se větší množství animovaných filmů a seriálů 

pro dospělé. 

Hororový animovaný film můžeme rozdělit podle toho, na jakého diváka cílí, 

a to na animovaný hororový film pro děti a animovaný hororový film pro dospělé. 
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1.3.1 Hororový film pro děti 

Animovaný hororový film určený pro děti je většinou pohádka, která využívá jen některé 

prvky tohoto žánru, nebo se jím jen lehce inspiruje, například barevností nebo postavami. 

Stejně jako pohádka využívá horor fantastických prvků. Hlavní rozdíl mezi klasickou 

pohádkou a hororem je v přístupu k realitě. Ve světě, kde se pohádka odehrává, je bráno 

za normální, že existují například vlkodlaci a čarodějové, ale ve světě hororu to normální 

není, a proto je to děsivé. 

Horor pro děti se také liší intenzitou strachu, který vyvolává a množstvím násilí. Děsivé 

výjevy v animovaném filmu jsou nejčastěji doplněny dávkou humoru, nadsázky, či podléhají 

fantazijní poetice typické spíše pro žánr pohádky. (Stanchev, 2011, s. 27) 

1.3.2 Hororový film pro dospělé 

Animovaný hororový film pro dospělé je především animovaným hororem. Oproti 

animovanému filmu pro děti je děsivější a mohou v něm být scény brutálního násilí, které 

nejsou vhodné pro dětského diváka. Příkladem této tvorby je seriál Happy Tree Friends 

(od 1999) (viz obr. 1, s. 22) 

 

Obr. 1: Ukázka ze seriálu Happy Tree Friends (od 1999) 
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1.3.3 Příklady animovaných filmů 

Při výběru příkladů hororových animovaných filmů z tvorby pro děti a dospělé jsem volila 

na základě toho, jestli jsou tyto filmy vhodné pro dětského diváka. Dále u každého filmu 

analyzuji jeho konkrétní specifika a uvedu jeho didaktické využití v mém edukačním 

programu. 

Filmy jsou rozděleny podle místa vzniku na českou a světovou tvorbu. 

Tab. 8: Příklady hororového animovaného filmu v české tvorbě 

O statečné Kačence aneb krčma hrůzy (1972) 

Animace: loutková 

Kačence loupežníci zabili otce, a tak se za nimi vydá, aby je 

zabila a pomstila tak jeho smrt. 

Příběh tohoto loutkového filmu sice je hororový a dost 

strašidelný, ale díky stylizaci prostředí a loutek působí 

příběh jako pohádka s hororovými prvky, což bylo také 

záměrem. Uvedu několik prvků, které potlačily strašidelné 

vyznění příběhu. Loutky jsou hodně stylizované, působí 

roztomile a jsou barevné. Prostředí je také velice barevné 

a dá se říct, že je dokonce veselé. Díky této stylizaci mrtvá 

těla a usekané končetiny nepůsobí nijak děsivě, spíše 

působí podivně. Ve filmu také skoro nikde není vidět krev, což nedává smysl například ve 

scéně, kde Kačenka usekává hlavy loupežníkům. Loutky neprojevují emoce a nemluví, a proto 

postrádají realistické rysy. Je nemožné se s nimi ztotožnit, což je pro navození strachu 

důležité. Dalším prvkem, který vytváří odstup mezi divákem a dílem je, že v příběhu postavy 

nevydávají žádné zvuky, příběh je doprovázen pouze komentářem herce J. Suchého 

a hudebním doprovodem. 

Didaktické využití 

Stylizace může ovlivnit celkové vnímání příběhu a potlačit možnost vcítit se do postav. 

  

Obr. 2: Ukázka z filmu  
O statečné Kačence aneb 
krčma hrůzy (1972) 
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Čarodějův učeň (1977) 

Animace: plošková 

Chlapec Krabat se toulá po světě a dostane se až 

do Černého mlýna, kde žije čaroděj. Ten mu slíbí, že ho 

naučí černé magii. Krabat souhlasí, ale pak zjistí, že je 

čaroděj zlý a chce ho zabít. Za pomoci dalších učňů, kteří 

jsou jeho přátelé a své milé, čaroděje porazí. Tento 

animovaný film je klasickým příkladem pohádky 

s hororovými prvky. 

Postavy ve filmu nesou charakteristické rysy. Čaroděj má 

tvář pokroucenou zlem. Také prostředí upozorňuje na 

charakter postav, čaroděj má například na stole lidskou lebku, která je velmi realistická 

a slouží jako varování. Film je vytvořen tak, aby měl divák možnost vcítit se do hlavního hrdiny 

a soucítit s ním. Postavy projevují emoce. Film z velké části působí melancholicky a 

romanticky. Také jsou zde scény, které jsou velmi strašidelné. Například scény, kdy čaroděj 

bojuje s jedním z učňů a zabije ho. V této scéně je pozadí sytě červené barvy, která silně 

kontrastuje se skoro monochromními postavami. Čaroděj vždy vyzve učně na souboj a oba se 

promění ve zvíře (kohout, prase, had). Podoba těchto zvířat je jen minimálně stylizovaná, aby 

působila děsivě. V těchto scénách je také větší množství detailních a dynamických záběrů, 

které vyvolávají napětí. 

Didaktické využití 

Horor s pohádkou jsou si podobné, mají mnoho společných znaků, například proměnu 

(Krabat se mění ve zvířata), postavy (čaroděj), místo (mlýn), předmět (čarodějnická kniha) 

a také důležitý boj dobra se zlem. 

  

Obr. 3: Ukázka z filmu Čarodějův 
učeň (1977) 
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Svatební košile (1978) 

Animace: plošková 

Film byl natočen podle knižní předlohy „Svatební košile" 

ze sbírky Kytice od K. J. Erbena. Dívka čeká na svého milého 

a modlí se, aby se jí vrátil z války, jinak ať její život skočí. 

Milý se opravdu v noci vrátí. Není to ale on, je to kostlivec 

(démon). Dívka včas prozře a lituje svého přání, začne 

se modlit k Bohu, a to ji zachrání. 

Stylizace tu není rušivá. Ve filmu jsou znaky typické 

pro horor, například místo (kaplička), postavy (démon) 

a předměty (zhasnutá svíce, která je symbol života). 

Prostředí je potemnělé a vytváří tajemnou atmosféru. Hlavní hrdinka projevuje emoce a hýbe 

ústy, což kontrastuje s jejím milým, který má zcela nehybnou tvář, která působí jako maska a 

upozorňuje nás na to, že něco není v pořádku. Celou dobu napětí ve filmu narůstá a v 

okamžiku, kdy milému spadne z tváře maska a roztříští se, vrcholí. Je zde rychlé střídání 

záběrů na dívku a na tříštící se masku. Dalším důležitým momentem je scéna v kapli, kdy se 

mrtvola probouzí k životu a má dívku odnést démonovi. Mrtvola je velmi detailně prokreslena 

a působí velice expresivně. 

Didaktické využití 

V tomto filmu je několik narativních znaků hororového žánru: boj dobra se zlem, zločin a trest 

a místo. 

Sestřeničky (1988) 

Animace: kreslená 

Příběh dvou žen, které lákají muže do svého domu, kde je 

zabíjejí a jedí. 

Tento hororový kreslený film je v podstatě hororovou 

komedií. Nemá v divákovi vyvolat přímo strach, ale spíše 

pobavení a lehké zhnusení, proto není nutné, aby se 

s postavami ztotožnil. Tato přehnaná stylizace vede k velmi 

expresivnímu znázornění, které působí až odporně. 

Didaktické využití 

U tohoto filmu je důležitá stylizace, která může vést k naprosto jinému vyznění příběhu. Také 

je zde vidět proměna, která ačkoliv má působit vtipně, je sama o sobě hluboká. Muži 

se proměňují na prasata fyzicky, protože se v ně proměňují duševně. A jelikož se chovají jako 

prasata a jako prasata vypadají, tak je ty ženy zabíjejí a jedí. 

  

Obr. 4: Ukázka z filmu Svatební 
košile (1978) 

Obr. 5: Ukázka z filmu 
Sestřeničky (1988) 
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Zánik domu Usherů (1980) 

Animace: stop motion 

Děj je inspirovaný hororovou povídkou „Zánik domu 

Usherů“ od E. A. Poa. 

Hlavní hrdina se stává nedobrovolně svědkem zániku 

jednoho šlechtického rodu. 

Dílo je velice odlišné od ostatních hororových filmů, jelikož 

v celém filmu není vidět ani jedna postava, ale díky silné 

expresivní animaci chápeme, co postavy požívají. 

Strašidelná atmosféra je zde navozena díky dokonalé 

synchronizaci vizuální složky s pronášeným komentářem. 

Například při blížícím se vyvrcholení příběhu, se zvýší dynamika záběrů, délka záběrů se zkrátí 

a objevuje se větší množství detailů. 

Didaktické využití 

Na tomto filmu je zajímavé, že zde nejsou žádné postavy, místo a předměty vytváří 

atmosféru celého filmu. 

Světlonoš (2005) 

Animace: loutková 

Světlonoš je příběh rytíře, který se vydá na hrad, aby 

se po smrti starého krále stal novým králem. Aby se dostal 

k trůnu, musí po cestě bojovat se strážkyněmi hradu, které 

ho nechtějí jen tak pustit. 

Tento hororový loutkový film se vyznačuje tajemnou 

a strašidelnou atmosférou a velice detailně 

propracovaným prostředím. Stavba, ve které se příběh 

odehrává, má vlastní charakter. Každá místnost 

je jedinečná, nachází se v ní jiná nástraha. Strážkyně hradu 

vypadají všechny skoro stejně (každá je trochu jinak otlučená), aby neodváděly pozornost od 

podoby hradu. 

Didaktické využití 

Práce s prostředím dokáže odrážet atmosféru příběhu. 

  

Obr. 6: Ukázka z filmu Zánik 
domu Usherů (1980) 

Obr. 7: Ukázka z filmu Světlonoš 
(2005) 
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Třída smrti (2013) 

Animace: kreslená 

Příběh je vyprávěn z pohledu hlavního hrdiny. Chlapec 

začne chodit do nové školy. O třídě, do které chodí, 

se povídá, že je prokletá, jelikož v ní každý rok 

za podivných okolností umře jedno dítě. Chlapec tomu 

nejdřív nevěří, ale nakonec zjistí, že je to pravda. 

Film je vytvořen snímáním obrazů. Některé části jsou 

doplněny animacemi. Ve filmu je použita pouze černá 

a bílá barva, a to i při znázornění krve. Jsou zde minimální 

přechody mezi bílou a černou, takže je velmi kontrastní. 

Kresba je minimalistická, bez šrafování a je kombinována s kontrastními plochami, které 

oddělují postavy od pozadí. 

Didaktické využití 

Film je zajímavou ukázkou, jak se za pomoci černobílých kontrastů dá navodit strašidelná 

atmosféra, která způsobuje, že vše působí nelidsky. Také je zde zajímavá práce s animací, 

která je minimální, ale správně načasovaná tak, aby vzbudila v divákovi napětí a strach. 

Za zmínění stojí i dobrá práce se stylizací, která pracuje se strachem z neznáma a prohlubuje 

náš expresivní zážitek z celého filmu. 

Dále je zde velice dobře provedena zvuková složka. Hudba se skládá z dlouhých hlubokých 

a krátkých vysokých tónů hraných na piano. Tato kombinace vyvolává v posluchači strach. 

  

Obr. 8: Ukázka z filmu Třída 
smrti (2013) 
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Tab. 9: Příklady hororového animovaného filmu ve světové tvorbě 

Vincent (1982) 

Animace: loutková 

Země: USA 

Vincent Malloy je sedmiletý chlapec, který je posedlý 

hororovou tvorbou a touží být jako herec Vincent Price. Když 

je chlapec sám, propadá se do svých strašidelných fantasií, 

ze kterých ho vytrhává jeho matka, které se jeho divné 

chování nelíbí. 

Tento film je prvním filmem jednoho z nejvýznamnějších 

tvůrců hororového animovaného filmu pro děti T. Burtona. 

Ve filmu je vidět jeho typická stylizace postav a prostředí, 

které působí strašidelně, ale zároveň i komicky. Film je černobílý a důraz je kladen na práci se 

světlem, stínem a na kontrast. Světlo a tma zde vytváří hranici mezi temným světem v jeho 

mysli a skutečným světem. Celý film je doprovázen komentářem skutečného herce V. Price. 

Didaktické využití 

Ve filmu je důležitá práce se světlem a stínem, která pomáhá vytvářet atmosféru strachu 

i vylíčit citové rozpoložení hrdiny. 

Sandman (1991) 

Animace: loutková 

Země: Velká Británie 

Námět je založen na povídce T. A. Hoffmanna, která vychází 

z lidového vyprávění o Sandmanovi. Sandman je bytost, 

která se vkrádá v noci do pokojů dětí, a pokud děti nespí, 

vezme jim jejich oči. 

Na první pohled je vidět, že stylizace loutek a prostředí 

je podobná tvorbě T. Burtona, a to je tím, že spolu P. Berry 

a T. Burton spolupracovali a navzájem se inspirovali. 

Didaktické využití 

V hororovém filmu je důležitá psychologie postav, a to hlavně těch záporných. Sandman má 

propracovaný charakter s osobitou podobou, pohyby a chováním. Má jasný cíl a netrpělivě 

vyčkává, až jej bude moci naplnit. Jeho charakter je ve filmu dokreslen i hudebně. 

  

Obr. 9: Ukázka z filmu Vincent 
(1982) 

Obr. 10: Ukázka z filmu 
Sandman (1991) 
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Madam Tutli-Putli (2007) 

Animace: loutková 

Země: Kanada 

Madame Tutli-Putli cestuje vlakem. V noci se začnou dít 

nepochopitelné věci a ona neví, zda je to sen, nebo děsivá 

skutečnost. 

Velice zajímavé na tomto filmu jsou oči loutek. Oči a obočí 
loutek byly vytvořené nahrávkami pohybů lidských očí, 
které byly později do filmu přidané.  

Didaktické využití 

Důležitá je zde práce s velikostí záběrů, úhlem kamery a délkou záběrů, které v divákovi 

vzbuzují napětí a strach. Další důležitý prvek je stylizace postav, která nám pomáhá lépe 

pochopit psychologii postav a vcítit se do nich. Také se zde objevuje splynutí fantasie 

s realitou, hrdinka nedokáže odlišit, co je skutečné. 

Yami Shibai (od 2013) 

Animace: plošková 

Země: Japonsko 

Jedná se o seriál krátkých hororových filmů vycházejících 

z japonských městských legend. Seriál nese jak narativní 

znaky (postavy, předměty, místa atd.), tak i formální znaky 

(hudba, záběry, světlo) hororového žánru. 

Velice inovativně je zde provedena samotná animace. Není 

animován každý pohyb postavy a řeč, ale s ploškami je 

místo toho neustále nepatrně pohybováno, což vyvolává 

zneklidňující pocit. 

Didaktické využití 

Stejně jako u nás jsou známé městské legendy (například sbírka Černá sanitka), tak i po světě 

jsou podobné strašidelné historky a mají stejné narativní znaky (postavy, místa, předměty, 

zločin a trest, samota x společnost atd.). 

  

Obr. 12: Ukázka ze seriálu Yami 
Shibai (od 2013) 

Obr. 11: Ukázka z filmu 
Madam Tutli-Putli (2007) 
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2 Animovaný hororový film a Výtvarná výchova 

V této části bych chtěla vysvětlit, proč si myslím, že by se hororový animovaný film mohl 

stát součástí výuky v rámci předmětu Výtvarná výchova. Chtěla bych se zamyslet 

nad provázaností hororového animovaného filmu pro děti ve filmech a jejich vlastní 

tvorbou v rámci mimoškolních vzdělávacích aktivit. Také bych chtěla přiblížit svůj edukační 

program, který se zabývá hororovým žánrem v animované tvorbě pro děti. 

Jak jsem již zmínila v úvodu své práce, je na animovaný film i na hororový žánr nahlíženo 

stereotypně. Během příprav a realizace této práce se mne lidé často ptali, proč jsem 

si vybrala zrovna hororový žánr, který je považován za nevhodný pro děti, a proto se mohu 

setkat s odmítnutím na straně studentů i jejich rodičů. Moje odpověď byla, že právě proto 

jsem si jej vybrala. Chtěla jsem touto prací dokázat, že horor není pouze žánr, který 

ve čtenáři případně divákovi vyvolává strach, ale má ambice být něčím víc, například 

určitým druhem zrcadla, jež nám ukazuje temnou část naší duše, kterou si většinou 

ani nepřipouštíme a se kterou bojujeme tím, že se jí postavíme tváří v tvář. 

Důvodem, proč jsem si vybrala kombinaci hororový a animovaný film je, že v této 

kombinaci se můžeme setkat s tvorbou vhodnou pro dětského diváka, což u hraného 

hororového filmu nebývá tak časté. Vzhledem k tomu, že se animace často využívá 

v hororovém filmu k vytváření efektů (například proměna ve vlkodlaka), spojení 

s animovaným filmem se přímo nabízí. 

Dalším důvodem, proč by se studenti měli v předmětu Výtvarná výchova věnovat 

hororovému animovanému filmu je, že se v současné době stále více objevuje v tvorbě 

pro děti a je velice populárním. 

Jedním z tvůrců, který se zasloužil o nárůst popularity tohoto žánru, je světoznámý umělec 

T. Burton, který svými hororovými pohádkami okouzlil nejenom dětské, ale i dospělé 

diváky. Jeho práce se vyznačuje tím, že transformuje postavu typickou pro hororový žánr, 

zbavuje ji děsivosti, ukazuje nám její jemnost a lidskost a nechává nás s ní sympatizovat. 

To, že je někdo děsivý, neznamená, že je zlý a naopak. Tato myšlenka se objevuje 

ve většině jeho filmů. Například film Ukradené Vánoce Tima Burtona (1993) vypráví příběh 

kostlivce Jacka, který žije ve světě svátku Halloween, kde je nejděsivějším stvořením. Jack 
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už nechce být děsivý, chce být jiný, zažít něco nového, a tak se rozhodne, že do světa 

svátku Halloween přinese Vánoce. 

Velký vliv na nárůst popularity hororových filmů měla také upírská literární sága Twilight  

od S. Meyerové o milostném trojúhelníku mezi upírem Edwardem, dívkou Bellou 

a vlkodlakem Jacobem. Tento film sice nebyl animovaný, ale opět přiblížil hororový motiv 

velkému množství lidí. Z této úspěšné ságy se stal filmový hit a získal si miliony mladých 

fanoušků. 

Tento způsob polidštění typicky známých hororových postav je dnes velmi populární. 

Především v Americe vzniká velké množství animovaných seriálů, které využívají tyto 

postavy. Místo toho, aby někoho děsily, žijí normální lidské životy, chodí do školy a navazují 

partnerské vztahy, které je ale děsí. Tyto pořady jsou komediální, naprosto potlačují 

všechny hororové znaky, které běžně vyvolávají strach a napětí, jediné, co zůstává, je 

estetika postav, míst a práce s barvami, což ovšem s podstatou hororového žánru nijak 

nesouvisí. 

V těchto pořadech se také často objevují vtipy, které jsou vtipné, jen pokud znáte původní 

podstatu postav a filmy, ve kterých postavy původně vystupovaly, takže především mladší 

diváci je nemohou úplně pochopit. 

Příkladem takové tvorby jsou seriály Casperova strašidelná škola (od 2009), Monster High 

(2010-2016), Hotel Transylvánie (od 2017). (viz obr. 13, s. 31) 

                 

Obr. 13: Ukázka seriálu Hotel Transylvánie (od 2017) (vlevo) 

Obr. 14: Ukázka panenky vytvořené podle postavy ze seriálu Monster High (2010-2016) 
Panenka je inspirována mýtickou hydrou. (vpravo) 
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Tato tvorba je tak populární a masová, že se podle postav z těchto pořadů vyrábí panenky 

a další věci, jejichž cílem určitě není dítě vyděsit. Příkladem může být na pohled velmi líbivá 

panenka hydra. (viz obr. 14, s. 31) Tyto pořady jsou jako ty panenky, jsou to ty samé 

příběhy, které už byly tisíckrát vyprávěny, ale tentokrát jsou postavy oblečeny 

do strašidelného oblečení, aby nalákaly dětské diváky. Tím děti přichází o skutečné kouzlo 

hororové animované tvorby, která má v divákovi vyvolat strach, napětí a vést k sebereflexi, 

která u tohoto typu pořadů není možná. 

Dalším důvodem, proč se zabývat animovaným hororovým filmem, je technické hledisko. 

Většina těchto seriálů je tvořena kreslenou nebo počítačovou 3 D animací, které jsou 

v americké tvorbě nejoblíbenější. Tyto způsoby animace mají svou typickou stylizaci, 

která se vyznačuje například nápadně velkýma očima na velkých hlavách a malými těly. 

Příkladem je seriál Monster High (2010-2016), ke kterému jsou samozřejmě vyráběny 

panenky. Děti se s klasickou loutkovou animací, ploškovou animací nebo pixelací v rámci 

světové animované tvorby (natož hororové) skoro nesetkají. Výjimkou je T. Burton, který 

ve svých filmech využívá loutkovou animaci. 

Ačkoliv je v České republice mnoho inovativních animátorů (například J. Švankmajer, 

J. Barta), dětští diváci se setkají s jinou než kreslenou animací maximálně ve večerníčku, 

nebo když některý významný český animátor natočí celovečerní animovaný film. Příkladem 

může být loutkový film Na půdě aneb kdo má narozeniny (2009), který natočil J. Barta. 

(viz obr. 15, s. 32) 

 

Obr. 15: Ukázka filmu Na půdě aneb kdo má narozeniny (2009) 



33 
 

Děti jsou takto ochuzeny o zážitek z filmu, který díky způsobu techniky pracuje odlišně 

s formálními prostředky a stylizací. 

Výhodou těchto technik je, že si je děti mohou vyzkoušet a tato animace není tak náročná. 

Jedno z mimoškolních zařízení, které pro děti připravuje kurzy tvorby hraného 

a animovaného filmu, je Aeroškola, která pořádá i prázdninový kemp Aertěk, kde se děti 

také věnují filmové tvorbě. Natáčejí zde filmy, mezi kterými je velké množství hororů, 

ve kterých pracují s hororovými formálními znaky (záběry, efekty) i s narativními znaky 

(postavy, místa). Filmy mají často zajímavé příběhy. Od roku 2016 mají na Aertěku 

takzvanou dílnu „mini hororu“, kde vznikají krátké hororové filmy, které trvají jen několik 

minut. 

V loňském roce jsem v rámci přípravy na tuto bakalářskou práci Aertěk navštívila. Bavila 

jsem se s dětmi, jaký mají vztah k hororovému animovanému filmu, zda nějaké filmy znají 

a jestli by chtěly během hodin Výtvarné výchovy natáčet animovaný hororový film. 

Z rozhovorů vyplynulo, že děti o hororový animovaný film zájem mají. Také z rozhovorů 

s lektory jsem zjistila, že horor je většinou u dětí velmi oblíben a velmi často jej při tvorbě 

volí. Od roku 2008 do roku 2017 bylo na Aertěku natočeno asi 40 filmů s hororovou 

tématikou, což je z celkového počtu filmů natočených na tomto táboře 32 %. Z výsledku 

je zřejmé, že o tento žánr mají děti zájem. 

Toto zjištění je pro mne důležité, jelikož chci svůj edukační program zaměřit právě na děti, 

které chodí na kurzy filmové tvorby do Aeroškoly. Na základních a středních školách 

se animaci a filmu nevěnují, proto jsem si vybrala mimoškolní zařízení, které se tím zabývá. 

Studenti, kteří se mého edukačního programu zúčastní, by měli mít zkušenost s animací, 

natáčením, postprodukcí a mít alespoň základní technické a teoretické znalosti. Ve školním 

prostředí je tyto podmínky zatím těžké zajistit, proto chci svůj edukační program nejdříve 

vyzkoušet na dětech, které už mají určité znalosti a dovednosti okolo tvorby filmu, a to jim 

edukační program ulehčí. Dalším problémem při realizaci mého edukačního programu 

ve škole může být nedostatečné technické vybavení. Sice to lze určitým způsobem obejít, 

ale určitě je pro animaci lepší mít vhodné technické zázemí, to znamená kamery, světla, 

animační skla atd. Z výše uvedených důvodů budu svůj edukační program realizovat 
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se studenty Aeroškoly, jelikož jak studenti, tak technické zázemí Aeroškoly, splňují 

podmínky vhodné pro ověření funkčnosti mého edukačního programu. 

2.1 Příprava edukačního programu 

Při přípravě edukačního programu jsem hledala způsob, jak ke studentům přistupovat 

a jakým způsobem jim předávat informace. Potřebovala jsem si ujasnit, co je podle mne 

cílem předmětu Výtvarná výchova a jakým způsobem by se mělo se studenty během 

těchto hodin pracovat. Vybrala jsem si proto knihu K. Bruknerové Skici ze současné 

estetické výchovy, kde se autorka zabývá čtyřmi koncepcemi výtvarné výchovy. Nebližší mi 

je koncepce Výtvarná výchova jako ateliér, která stojí na reflektivním přístupu k práci. 

Učitelé se snaží se studenty diskutovat a polemizovat o tématech, která jim předávají 

a nechávají studentům prostor pro vytvoření si vlastních postojů a preferencí. 

Učitelovým cílem není studenty naučit informace nazpaměť, ale dát jim možnost o tom 

diskutovat a nechat jim prostor si vše promyslet. Dát studentům možnost nahlížet na věci 

z více úhlů, aby si vytvořili vlastní názor. Studenti se ve své tvorbě rozhodují samostatně 

a nejsou svázáni pravidly, ale principy vycházejícími z podstaty výtvarné práce. 

Učitel vybírá ukázky děl, které fungují jako stimuly. Ukázky jsou různorodé, aby studentům 

ukázaly možnosti, jakými způsoby se dá s tématem pracovat. Hodnocení aktivit studentů 

slouží k výměně názorů. 

Tento přístup je vhodný pro studenty, kteří jsou aktivní a tvůrčí, kteří přijímají výzvy 

a pracují na jejich řešení. Důležitá je ochota se zapojit do společného procesu a hledání 

něčeho nového než jen potvrzování osvědčených schémat. 

Učitel musí vytvořit linii, která povede k cíli. Hlavní je odbourání ostychu a napětí. Klade 

důraz na vlastní projev studentů, kterému vždy předchází impulz k promyšlení a prožití 

konkrétního tématu. Významnou aktivitou studentů je i seznamování se se světem umění. 

Nejde o zapamatování si co nejvíce informací, ale spíše o porozumění základním principům, 

smyslu tvorby a vnímání souvislostí. 

Učitel chce po svých studentech, aby se v době, kdy probíhá hodina, oddělili od starostí 

a povinností všedního života a školy a plně se věnovali aktivitám v hodině. Učitel nemá 
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problém navázat na ostatní předměty a propojit je. Tyto návaznosti se snaží informace 

propojit a dát je do širších souvislostí. (Brücknerová, 2011, s. 144-146) 

Přípravu materiálů pro studenty (prezentace) jsem konzultovala s Mgr. Helenou Kafkovou, 

Ph.D. Dále jsem vycházela z knih Galerijní ́ a muzejní ́ edukace 2 od M. Fulkové, 

L. Hajduškové, V. Sehnalíkové a Výtvarné čarování od V. Slavíkové, H. Hazukové, J. Slavíka. 

Dále jsem si vytvořila plán hodin, kde jsem rozepsala, co budu se studenty dělat a kolik 

času to zabere. Inspirovala jsem se plánem programu „Za sklem“ z knihy Galerijní a muzejní 

edukace 2. (Fulková, Hajdušková, Sehnalíková, 2014, s. 176-177) Plán první hodiny uvádím 

dále v textu. (viz tab. 11, s. 38) 

2.2 Vazba na RVP 

Edukační program je učen pro studenty 2. stupně. V RVP jsem si našla očekávané výstupy. 

(viz Rámcový vzdělávací program pro předškolní vzdělávání, 2006, s. 89-90) 

Očekávané výstupy jsou cíle, kterých by měl student během určitého období dosáhnout. 

„Očekávané výstupy definují postupný rozvoj a upevňování základních dovedností 

směřujících k dosažení vizuální gramotnosti.“ (Kitzbergerová, 2014, s. 40) 

Dílčí výstupy jsou cíle, kterých má student během hodiny nebo projektu dosáhnout. Vytváří 

se konkretizací očekávaných výstupů. Pro můj edukační program jsem si připravila níže 

uvedené dílčí výstupy. 

Dílčí výstupy 

žák 

- dokáže ve filmové ukázce najít a pojmenovat znaky typické pro hororový animovaný film 

a vysvětlit proč autor tyto znaky použil a porovnat různá využití těchto znaků; 

- chápe účinky těchto znaků na diváka, porovnává a hodnotí je; 

- dokáže vysvětlit volbu využití těchto prostředků ve své práci a dokáže je interpretovat 

v práci svých spolužáků i světových autorů; 

- chápe historicko-kulturní a sociální souvislosti související s proměnou těchto znaků; 
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- dokáže ve své tvorbě využívat a kombinovat typické znaky hororového animovaného 

filmu a dokáže svůj výběr obhájit. 

2.3 Edukační program „Nebojme se bát!“ 

Jelikož kurz začal až na konci února, nestihneme edukační program dokončit 

před odevzdáním mojí bakalářské práce, proto níže popisuji, k čemu jsem zatím 

se studenty dospěla. 

Edukační program „Nebojme se bát!“ je zaměřen na pochopení narativních a formálních 

znaků hororového žánru v animovaném filmu a jejich aplikaci do tvorby. Program realizuji 

v Aeroškole v rámci kurzu animovaného filmu pro děti. Na starost jsem dostala tři studenty, 

dvě dívky a jednoho chlapce. Všem třem studentům je 12 let a jsou na druhém stupni 

Základní školy. Pro realizaci mého programu je vyčleněno 10 vyučovacích hodin, jedna 

vyučovací hodina trvá 150 minut a vyučování se koná vždy jednou týdně v pátek od 17:00 

do 19:30. Plán hodin jsem připravila tak, že program bude na devět vyučovacích hodin. 

Na desáté hodině se bude promítat animovaný film vytvořený dětmi, proběhne jeho 

reflexe a zopakujeme si probranou látku ze všech hodin. 

Edukační program mám rozdělen na dvě části, a to na část teoretickou a část praktickou. 

Teoretická část se skládá z devíti částí, v kterých budou postupně probrány narativní 

i formální znaky používané v hororovém animovaném filmu. Každá část je doplněna 

prezentacemi a filmovými ukázkami. V rámci této části programu se věnujeme diskuzím 

o probírané látce a na animovaných filmech si ukazujeme určité znaky v praxi. Vybrané 

ukázky studentům pomáhají pochopit důležité znaky hororového animovaného filmu. 

Praktická část je zaměřena pouze na jeden znak, a tím je osvětlení. S tímto znakem jsem 

studenty seznámila na první hodině za pomoci prezentace a filmů, potom si mohli v rámci 

cvičení vyzkoušet získané vědomosti. Pouze jeden znak jsem vybrala proto, aby se mu 

studenti mohli dostatečně věnovat. Na dalších hodinách se studenti v rámci praktické části 

věnují již tvorbě svého filmu. Na konci programu zhodnotím, jakým způsobem studenti 

dokázali pracovat s osvětlením ve svém autorském filmu. 

V tabulce níže uvádím strukturu jednotlivých hodin svého edukačního programu. 
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Tab. 10: Struktura edukačního programu „Nebojme se bát!“ 

  

Číslo 
hodiny 

Teoretická 
část 

Diskuze Praktická část 
Realizace 

animovaného 
filmu 

1. 
Motivy  
(1. část) 

Co mají společného a v čem 
se liší pohádka a horor 

Osvětlení  
(silueta a stín) 

 

2. 
Motivy 
(2. část) 

Počátky a vývoj hororu 
Osvětlení  

(nízké osvětlení) 
Výběr příběhu 

3. Postavy 
Délka hororu – jak ovlivní  

jeho vyznění 
Osvětlení 

(podsvícení) 
Tvorba 

storyboardu 

4. Místa 
Strašidelné příběhy po celém 

světě 
Osvětlení a místa Návrhy postav 

5. Předměty 
Rituály a svátky, které jsou 

spojeny se strachem 
 Příprava animace 

6. Barvy 
Horor a jeho  

média – literatura, filmy, hry 
Barvy osvětlení Tvorba animace 

7. Záběry 
Horor ve filmu – vývoj 

technologií 
 Tvorba animace 

8. Zvuk 
Horor pro děti – co je horor 

a co ne 
 Tvorba animace 

9. Stylizace 
Horor film pro děti  

a pro dospělé – jaký je rozdíl? 
 

Tvorba  
střihu a zvuku 

10. Promítání filmu 
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2.3.1 Ukázka realizace první hodiny 

Ke každé hodině jsem si vypracovala plán hodiny, ve kterém byly rozepsány aktivity a jejich 

časové rozložení. (viz tab. 11, s. 38) 

Tab. 11: Plán první hodiny 

23.2. 1. hodina – MOTIVY 1. část 

 

 

5 min. 

 

73 min. 

TEORETICKÁ ČÁST 

Úvod 

ICEBREAKER: stínová krabice 

 

PREZENTACE: 15 min 

Čarodějův učeň (1977) – sestřih – 36 min. 

Svatební košile (1978) – 11 min. 

Yami Shibai – Nemocniční pokoj (2016) – 4 min. 

Čarodějův učeň (1977) – proměny – 3 min. 

Yami Shibai – Krysa (2016) – 4 min. 

12 min. DISKUZE: Pohádka vs. horor, co mají společného a v čem se liší? 

 

25 min. 

 

 

 

 

 

30 min. 

 

 

5 min. 

PRAKTICKÁ ČÁST 

PREZENTACE: 15 min. 

Vincent (1982) – 6 min. 

Vysvětlení důležitosti osvětlení v hororu: děti dostanou za úkol se ve své tvorbě zaměřit 

na osvětlení 

Výstřih – 4 min. (sestřih scén z filmů kde se využila silueta a stín) 

 

CVIČENÍ: tvorba stínových krabiček 

Prezentace výsledných prací 

 

RYCHLÝ KVÍZ: zopakování vědomostí z hodiny 

Níže budu popisovat první hodinu svého edukačního programu, ve které jsme se zabývali 

typickými motivy v hororovém animovaném filmu. 

Vedoucí kurzu v Aeroškole mi na první hodině přidělil tři studenty. Se studenty jsem šla 

do samostatné místnosti. Přinesla jsem jim sladkosti s hororovou tématikou (bonbony 

ve tvaru duchů), abych toto téma trochu odlehčila a vytvořila se přátelská atmosféra. 

Představili jsme se, vytvořili jsme si jmenovky a nastavili jsme si pravidla komunikace 

(tykání). Pro prolomení ledů jsem přinesla stínovou krabici a vysvětlila jsem dětem, 

jak funguje. 
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V této chvíli jsme přešli k prezentaci, která studentům přiblížila rozdělení znaků na formální 

a narativní. Potom jsme se zamysleli nad tím, jaké mají pocity z hororového filmu a jaké 

mají s tímto žánrem zkušenosti. Dále jsme přešli na narativní znak „Motivy“ a probírali jsme 

jeho kategorie „Dobro vs. zlo“, „Zločin a trest“ a „Proměna“. Nejdříve jsme si vždy pustili 

ukázku, poté jsme o ní diskutovali, hledali jsme probrané znaky, nakonec jsme si definici 

uvedeného znaku vyvodili. Dále jsme dospěli k diskuzi na téma Co mají společného a v čem 

se liší pohádka a horor. Během diskuze jsme probírali známé pohádky a dospěli jsme 

k tomu, že mají společné znaky (postavy, místa atd.) a liší se např. přístupem k realitě. 

Na konci prezentace jsme si znaky zopakovali a zamysleli jsme se nad tím, zda se tyto znaky 

vyskytují i v dalších shlédnutých filmech. 

Dále jsme přešli k praktické části. V praktické části jsem jim vysvětlila, že jejich autorské 

filmy, které bych s nimi chtěla dělat, mají být zaměřeny na osvětlení. Pak jsem jim pustila 

film Vincent od T. Burtona, který pracuje hlavně s osvětlením. Vysvětlila jsem jim základní 

dělení (stín, silueta atd.). Studenti poté dostali za úkol říct, jaké světelné efekty a v jaké 

části filmu viděli. Znovu jsme si film pustili, ale tentokrát jsme u každé scény film zastavili, 

diskutovali jsme, odkud přichází světelný zdroj a jestli na ně osvětlení ve scéně působí 

strašidelně. Na základě inspirace filmem, který sloužil jako motivace, a na základě informací 

o tom,  

jak se vytváří silueta, pak studenti tvořili vlastní stínové krabice. (viz obr. 16 a 17, s. 40) 

Stínová krabice je krabice, kde jedna strana je potažena průsvitným papírem a protilehlá 

strana je otevřená. Vnitřek je vyplněn černým papírem, aby pohlcoval světlo. Uvnitř 

se vytvoří kompozice a baterkou se posvítí skrz otevřenou stranu. Na stěně, která je 

pokryta průsvitným papírem, se objeví silueta kompozice. 

Studenti vytvářeli siluety pouze pomocí útržků papíru, aby jejich díla působila co nejméně 

konkrétně. Výsledná díla jsme si prohlíželi a říkali jsme si, co nám připomínají. Toto cvičení 

bylo užitečné, abychom si vyzkoušeli, jakým způsobem se vytváří silueta. Zároveň nám 

to posloužilo jako prostředek pro vysvětlení jevu, že člověk si automaticky domyslí, 

co nevidí, podle určité podobnosti. 
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Obr. 16: Ukázka hotové stínové krabice č. 1 (vlevo) 

Obr. 17: Ukázka hotové stínové krabice č. 2 (vpravo) 

Na závěr hodiny dostali studenti testy, které jsem pojmenovala „rychlý kvíz“, kde byly tři 

otázky na látku, kterou jsme probrali. Test jsem po hodině vyhodnotila a ten, kdo měl 

nejlepší výsledek, dostal na příští hodině sladkou odměnu. 

2.3.2 Realizace praktické části 

Zde bych chtěla popsat tvorbu filmu v rámci praktické části programu, který dosud probíhá. 

Studenti se dohodli, že budou pracovat společně. Přinesla jsem jim na výběr několik knih, 

ze kterých si mohli vybrat příběh, který bude tématem jejich animovaného filmu. 

Z donesených knih si žádnou nevybrali. Nakonec se dohodli na příběhu, který všichni znali 

ze školy. Kritériem pro výběr byla možnost rozvinutí práce s osvětlením, což vybraný příběh 

splňoval. 

Jednalo se o krátkou strašidelnou povídku s názvem Hrací skříňka ze sbírky povídek 

Příšerné příběhy Vánoční, kterou napsal Ch. Priestley. Studenti se s příběhem setkali již 

dříve v rámci Českého jazyka. Příběh vypráví o dívce, která najde ohořelou hrací skříňku, 

a tu si nechá. Poté ji začne pronásledovat tajemná baletka. Po otevření skříňky dívka zjistí, 
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že uvnitř skříňky je figurka baletky, která ji pronásledovala. Postava baletky se náhle zvětší 

a začne s dívkou tancovat. Dívce během tance začnou hořet šaty a ona uhoří. 

Dalším úkolem bylo, aby si zvolili animační techniku, kterou budou používat. Studenti si 

vybrali ploškovou animaci, s čímž jsem souhlasila. Ke zvolenému tématu se technika hodí 

a je přiměřeně náročná. 

Potom jsme se řešili, zda bude ve filmu řeč (dialog, monolog, komentář), nebo nebude. 

E. Dutka se vyjadřuje k dialogům a komentářům takto: „Dialogů je v animovaném filmu 

vždycky moc, i když je jich málo. Dialog znamená mimo jiné animovat lipsynch. … Dialogy 

mocně požírají vzácný filmový čas, zvlášť když jsou nositeli příběhu, ovlivňují střihovou 

skladbu, spád děje, temporytmus.“ (Dutka, 2012, s. 14) 

Také komentář může odvádět pozornost od animace a divák si potom musí vybrat, 

zda bude poslouchat komentář nebo sledovat animaci. (Dutka, 2012, s. 14) 

Pokud bude film bez řeči, je nutné co nejsrozumitelněji za pomoci gest, pohybů a záběrů 

vyjádřit, co se v příběhu odehrává. Pro pochopení děje mohou sloužit zvukové efekty. 

Studenti se rozhodli pro film bez řeči se zvukovými efekty. 

Dále si studenti měli vytvořit storyboard. Sehnala jsem příběh Hrací skříňka jako audio 

knihu a pustili jsme si ji. Knihu jsme si pustili ještě jednou po částech a psali jsme si 

v bodech důležité scény, které by měly být ve storyboardu. Během tohoto procesu jsem se 

studentů průběžně ptala, jestli jsou ty scény opravdu důležité a oni si dělali poznámky 

k samotné podobě filmu. Například ve scéně, kdy je matka s dcerou na půdě, se matka 

na dceru nedívá, a proto si nevšimne, že si dcera skříňku bere. Poté jsme přešli 

k samotnému kreslení storyboardu. Kreslení studentům moc nešlo (viz obr. 18, s. 42), 

proto jsem jim poradila, aby jej nafotili. Focení studentům umožnilo zamyslet se 

nad velikostí záběru (detail, celek) a uvědomit si, k čemu se který typ záběru hodí. (viz obr. 

19, s. 42) 
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Obr. 18: Ukázka tvorby storyboardu č. 1 

 

Obr. 19: Ukázka tvorby storyboardu č. 2  

V další hodině studenti vytvářeli podobu postav. Postavy jsou hodně jednoduché 

a barevně kontrastní. Studenti použili velmi příjemnou stylizaci obličeje, která 

se bude dobře animovat. Na postavu, která je popálena, využili látku, kterou obarvili 

na červeno, takže postava působí expresivním dojmem. (viz obr. 20, s. 43) 
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Obr. 20: Ukázka tvorby postav 

2.3.3 Pedagogická reflexe 

Mým záměrem bylo, aby byl celý program založen na komunikaci se studenty, 

aby se pokusili na téma různě nahlížet a přemýšlet o něm. 

Problémem mého edukačního programu bylo časové rozvržení. Při přípravě programu jsem 

nečekala, že studenti budou tolik iniciativní, proto jsem připravila velké množství aktivit, 

které ovšem nešlo během časové dotace stihnout. Musela jsem tedy prezentace a aktivity 

zjednodušit a dát studentům více prostoru pro sebevyjádření. Také jsem po první hodině 

studentům přestala dávat „rychlé kvízy“, protože na ně nebyl čas. 

V rámci výuky jsem každou hodinu kladla důraz na opakování již probrané látky. Vždy jsme 

opakovali látku z předchozí hodiny, nebo z předchozích dvou hodin. Toto opakování bylo 

vždy na začátku hodiny. Na konci hodiny jsme si vždy zopakovali, co jsme v rámci hodiny 

probrali. Tímto jsem chtěla dosáhnout toho, aby si studenti zapamatovali to, co jsme 

probrali. Nešlo však o nazpaměť naučené poučky, ale chtěl jsem, aby mi vlastními slovy 

vysvětlili, co za znaky jsme probrali, popsali mi je a uvedli mi, v jakých ukázkách jsme je 

viděli. 
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Osvědčilo se mi, vybrat ke každému znaku filmovou ukázku, díky které bylo jednodušší 

pro studenty znak definovat. 

Při vysvětlování mi pomohlo, že jsem vycházela z vlastních zkušeností. Například strach 

z dezorientace jsem přiblížila na vlastním zážitku, kdy jsem se v noci probudila a hromadu 

prádla na židli jsem považovala za sedící postavu. Po chvíli mi však došlo, že jde pouze 

o hromadu prádla. Když jsem se ptala studentů, zda mají podobný zážitek, všichni něco 

podobného znali, a to jim pomohlo tento jev lépe pochopit. 

Také byly užitečné diskuze, které jsme měli mezi hodinami a které byly zaměřeny 

na zvolené téma (například Rituály a svátky, které jsou spojeny se strachem). Díky těmto 

diskuzím si studenti mohli hororový žánr zařadit do širšího světového, historického 

a kulturního kontextu. 

Edukační program nadále probíhá podle mých očekávání. Podařilo se mi najít způsob, 

jak studentům zajímavým způsobem předat informace, tak aby si je zapamatovali 

a dokázali tyto vědomosti sami aplikovat ve své tvorbě nebo o nich dále diskutovat. 
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3 Tvorba autorského filmu Flashlight 

V této části se budu zabývat svým autorským filmem, který jsem natočila. Film se jmenuje 

Flashlight a je zaměřen na formální znak osvětlení, a to přímo na podsvícení, které je 

typické pro hororový film. Podsvícení obličeje je děsivé z důvodu, že světlo vycházející 

zespoda obličeje nahoru, není v přírodě přirozené. To je důvod, proč vyvolává v divákovi 

strach. Toto osvětlení může být způsobeno například ohněm, u kterého sedíme, nebo když 

si posvítíme zespoda na obličej baterkou. Příběh filmu jsem si vymyslela sama a popisuje 

skupinu teenagerů, kteří jsou v noci ve stanu a hrají si s baterkami. Napadne je, že se 

budou navzájem děsit strašidelnými grimasami za pomoci světla baterky, což je ve stanu 

typická zábava. Nakonec se ukáže, že tam nejsou sami. 

Celý film se odehrává v noci a jediné světlo ve stanu je z baterek. 

Film je němý a je doplněn pouze zvukovými efekty. Každá scéna je prokládána černými 

snímky, které mají evokovat zhasnutí baterky, což má u diváka vzbudit napětí, jelikož 

nevidí, co se ve tmě děje, ale slyší zvuky. 

3.1 Příprava filmu 

Při přípravě mého autorského filmu jsem přemýšlela, jakou animační techniku zvolit. 

Vzhledem k tomu, že jsem chtěla film zaměřit na formální znak osvětlení, potřebovala jsem 

zvolit techniku, která by tento znak podtrhla. Byl to takový můj experiment. Mnou použitá 

technika je rotoskopie (příkladem takového filmu je Alois Nebel (2011)). Z natočených scén 

jsem si vybrala jen několik snímků a ty jsem si překreslila na průsvitný papír. Poté jsem 

je upravila v programu Adobe Photoshop. Celý film je jen černobílý. Při překreslování jsem 

se zaměřila pouze na tmavá a světlá místa, takže více vynikají světelné kontrasty. 
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3.1.1 Rotoskopie 

Nejdříve bych se zde chtěla zmínit o technice rotoskopie. „Rotoskopie je animační technika, 

která se zrodila v roce 1915 s vynálezem rotoskopu, jenž sestavil americký animátor, režisér 

a producent Max Fleischer. Tato technika je založena na překreslování jednotlivých fází živé 

akce. Jedná se především o obkreslování linií pohybující se postavy, animátorovi je však 

umožněno do určité míry měnit její rysy a proporce. Výsledný materiál se může svojí mírou 

realističnosti lišit dle přání a představ autora, animátora. Ten se buď snaží o co nejvěrnější 

přiblížení hrané předloze, nebo do práce vkládá více fantazie. 

Díky nástupu digitálních technologií se ze zdlouhavého, neustále se opakujícího 

překreslování konečně stala o něco svobodnější činnost. Digitální rotoskopie se začala 

vyvíjet počátkem 90. let. … Rotoskopované filmy dnes můžeme tvořit například pomocí 

softwarů, jako jsou Flash, Photoshop, After Effects, Pinnacle Commotion, Nuke, Shake, 

Combustion, Flame, Silhouette, nebo Mocha. Adobe After Effects je jeden 

z nejpopulárnějších dostupných softwarů pro tvorbu rotoskopické animace.“ (Rozmarová, 

2016, s. 7) 

3.1.2 Filmová inspirace 

Při tvorbě svého filmu jsem se nechala inspirovat krátkým animovaným filmem Třída smrti 

(2013), který je bakalářskou prací P. Soukupa ml. 

Postavy ve filmu jsou zjednodušené a často jsou zobrazeny jen jako černé siluety, nebo 

mají vidět pouze část obličeje, která je pomocí stínu a světla změněna do strašidelné 

grimasy. Občasná změna postav z černých siluet na částečně viditelné s konkrétními rysy 

vytváří napětí. Absence světla buduje v divákovi napětí a zakrývá podobu reality, čímž 

pracuje se strachem z neznáma a strachem z dezorientace. U filmu mne zde zaujala 

specifická animace, která spočívala v tom, že bylo nakresleno jen několik základních scén, 

které kamera zabírá z různých vzdáleností. Dynamická animace je jen v expresivních 

momentech, například když hlavního hrdinu mlátí, nebo když hlavní hrdina běží do schodů 

potom, co uslyší křik. Tyto dva rozdílné postupy tvorby pak ilustrují dynamiku příběhu. 
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Hudební složka se skládá ze dvou stylů. Vysoké krátké tóny jsou zkombinovány s dlouhými 

hlubokými tóny, což dokresluje tajemnou atmosféru příběhu. Příběh je vyprávěn v ich 

formě. Vypravěč má klidný hlas, který podtrhuje strašidelnou náladu celého filmu. 

Tento film mne svým zpracováním velice oslovil a určitým způsobem jsem z něj vycházela. 

3.1.3 Tvorba snímků 

Nejdříve jsem si vytvořila storyboard, kde jsem si nakreslila pozice postav, ze kterých jsem 

poté vycházela při natáčení scén. Poté jsem si natočila všechny scény. Natáčela jsem je 

v bytě a okolo herců jsem dala deky, které mají evokovat spacáky a deky ve stanu. 

V příběhu jsou čtyři postavy, tři postavy hrají moji přátelé a čtvrtou postavu hraji já. 

Natočené scény jsem si poté otevřela v programu Movie Maker od Windows a za pomoci 

funkce Snapshot jsem vybrala některé snímky. (viz obr. 21, s. 48) Snažila jsem se vybrat 

takové snímky, abych zachovala plynulost pohybu v budoucí animaci. Snímky jsem si poté 

otevřela na monitoru a překreslila jsem je tužkou na průsvitný papír. Při překreslování jsem 

se zaměřila na tmavá a světlá místa, aby výsledné snímky byly co nejvíce kontrastní. Poté 

jsem kresbu obtáhla fixou a zvýraznila jsem černé plochy. (viz obr. 22, s. 48) Takto 

připravené snímky jsem naskenovala do počítače a dále jsem je upravovala v programu 

Adobe Photoshop. (viz obr. 23, s. 48) 

3.1.4 Adobe Photoshop 

Jelikož byly původní snímky většinou pouze lineární kresby, bylo nutné snímky dále upravit. 

V programu Adobe Photoshop jsem snímky upravila, aby byly sjednocené, lépe se s nimi 

pracovalo a navazovaly na sebe. 

Film se skládá z 35 scén, ve většině scén je 10 až 15 snímků. Výjimkou jsou první 2 scény, 

kde jsou titulky k filmu a mají pouze jeden snímek, a kromě poslední scény, která má 

30 snímků. Každá lichá scéna je černá a tvoří předěl mezi jednotlivými scénami. U všech 

sudých snímků jsem odstranila pozadí a v programu jsem sjednotila kontrast. Ve scénách 

2 a 4 je pouze jeden snímek, na prvním z nich je uveden název filmu a na druhém snímku 

je uvedeno moje jméno. Dále následují scény 6 a 8, u kterých jsem dokreslila stan. 

Stan je více osvětlen, aby bylo pro diváka pochopitelné, kde se děj odehrává. Ve scénách 
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10 a 12 je osvětlena už jen část stanu, aby zde nebyl tak velký světelný rozdíl oproti 

předchozím záběrům. Další scény jsou jen s černým pozadím. Černé pozadí jsem zvolila 

proto, aby lépe kontrastovalo s bílými postavami. Jelikož správně by figura neměla splývat 

s pozadím, aby byly jasně čitelné její akce. (Plass, 2010, s. 49) 

Přes funkci časová osa jsem si v programu vyzkoušela plynulost snímků, zda na sebe 

správně navazují, mají stejnou velikost a jsou dobře umístěné. 

                    

 

Obr. 21, 22, 23: Ukázka procesu tvorby snímku do filmu 

3.1.5 Adobe Premiere 

Hotové snímky jsem nahrála do programu Adobe Premiere. U některých snímků je trvání 

délky jednoho snímku delší, aby pohyb působil přirozeně. Mezi snímky je vidět přechod, 

ale je zachována plynulost. Plynulosti snímků pomohlo, že jsem v některých scénách 

zopakovala určitou fázi pohybu. 

Poté jsem přidala zvuky, které jsem synchronizovala se záběry. Některé zvuky jsem nahrála 

sama na diktafon až na zvuky cvrčků, které jsem stáhla ze stránky Freesound od autora, 

který si přezdívá InspectorJ. Ve filmu se nemluví, je slyšet pouze nejasné mumlání postav. 

Nahrání těchto zvuků bylo složitější, jelikož jsem nechtěla, aby byla slyšet konkrétní slova, 
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ale přitom jsem chtěla vzbudit iluzi, že se spolu lidé baví. Také bylo potřeba dosáhnout 

toho, aby byly zvuky synchronizované s jednotlivými scénami. 

3.2 Reflexe vlastní tvorby 

Plánovala jsem vytvořit větší množství kratších animovaných filmů, které jsem chtěla 

vytvářet sama ručně. V rámci přípravy realizace jsem si uvědomila, že zatím nemám takové 

zkušenosti a výsledek by se minul efektem. Proto jsem využila možnost natočit si filmovou 

předlohu, ze které jsem při tvorbě vycházela. Také jsem si uvědomila, že bude lepší, 

zaměřit se na jeden znak a tomu se detailně věnovat. Z uvedeného důvodu jsem 

se rozhodla pouze pro jeden film a vybrala jsem si znak osvětlení, který je pro mne 

u hororového filmu jedním z nejvýraznějších znaků. 

Původně jsem plánovala použít snímání kreseb, jako je v krátkém animovaném filmu Třída 

smrti (2013), ale výsledek byl příliš statický a celkový dojem nesplňoval to, co jsem 

zamýšlela, proto jsem zvýšila počet snímků. 
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Závěr 

Hlavním cílem mé bakalářské práce bylo najít typické znaky hororového animovaného 

filmu a za pomoci edukační programu s těmito znaky studenty seznámit. Tento cíl se 

mi podařilo splnit a během práce jsem zjistila mnoho zajímavých informací a poznatků. 

V teoretické části práce jsem definovala hororový žánr, popsala jsem jednotlivé znaky 

hororového animovaného filmu a uvedla jsem příklady filmů vhodných pro děti. Hlavním 

tématem teoretické části bylo vytvořit seznam znaků typických pro hororový animovaný 

film. Znaky jsem rozdělila na narativní a formální. Většina těchto znaků je společná 

pro hororové filmy i pro pohádky. 

Pohádka a horor mají mnoho společných narativních znaků, například postavy (čarodějnice, 

duch), motivy (boj dobra se zlem) a místa (zámek). Ve své práci jsem se zamýšlela nad tím, 

jestli mají společné i něco dalšího. Oba žánry mají stejný cíl, a to ponaučit a varovat. 

Proto jejich kombinace působí velmi přirozeně. V čem se naopak žánry liší, je v přístupu 

k nadpřirozeným bytostem. Ve světě, kde se pohádka odehrává, je bráno za normální, 

že existují například vlkodlaci a čarodějové, ale ve světě hororu to normální není, a proto je 

to děsivé. 

Dále jsem se zabývala formálními znaky. Každé médium má svoje specifika. Vyvolání 

strachu u čtenáře knihy se dosáhne jinými způsoby než u filmového diváka. Mezi formální 

znaky hororového animovaného filmu patří například osvětlení, záběry a zvuky. 

Nejdůležitější formální znak přímo pro animovaný hororový film je stylizace. U filmů 

pro děti je využita výraznější stylizace, méně násilí a většinou jde o kombinaci hororového 

žánru s pohádkou. Na konci této kapitoly jsem vybrala filmy z české a světové tvorby 

animovaného hororového filmu, u kterých jsem určila jejich didaktické využití na základě 

jejich specifické práce s narativními a formálními znaky, které mohou být přínosné pro můj 

edukační program. 

V didaktické části jsem nejdříve rozebrala důvody oblíbenosti hororového žánru 

mezi dětmi, a pak jsem stručně popsala některá díla, která měla vliv na zvýšení popularity 

hororového žánru. 
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Zaměřila jsem se na práce dětí z Aeroškoly a Aertěku, které jsem objevila, když jsem 

hledala tvorbu dětí v tomto žánru. Také jsem vysvětlila důvod, proč jsem si vybrala pro svůj 

edukační program mimoškolní kurz, místo školní výuky. 

Dále jsem v této části navrhla a realizovala edukační program pro studenty s názvem 

„Nebojme se bát!“. Tento program probíhal v Aeroškole a studentům se pod mým vedením 

podařilo natočit jejich vlastní hororový animovaný film. Edukační program byl rozdělen 

na teoretickou a praktickou část.  

Teoretická část programu byla založena na reflektivních dialozích se studenty a ukázkách 

vybraných animovaných filmů, které měly studenty dovést k vlastnímu definování 

probíraných znaků. Praktická část byla zaměřena jen na formální znak osvětlení, který 

pomáhá vytvářet ve filmu strašidelnou atmosféru. Studenty jsem nechala zaměřit se pouze 

na jeden znak v jejich filmu proto, aby se mu mohli během tvorby intenzivně věnovat, 

z toho také vycházelo moje hodnocení jejich závěrečného filmu. 

Edukační program by mohl mít přesah i do předmětu Český jazyk a literatura, během něhož 

by se studenti mohli zabývat autory tvořícími v hororovém žánru (například E. A. Poe, 

H. P. Lovecraft, S. King) nebo do předmětu Hudební výchova, kde by si studenti mohli 

vytvořit vlastní zvuky do filmu a seznámit se se světově známými melodiemi z hororových 

filmů (například Psycho, Exorcista atd.). 

V budoucnu bych ráda vytvořila i další edukační programy zaměřené na jiné žánry, 

například sci-fi, fantasy, komedie, pohádka, a to jak animované, tak hrané. 

Autorská část je převážně postavena na mém animovaném filmu a jeho realizaci. Poznatky, 

které jsem získala při tvorbě vlastního filmu, jsem využila v rámci přípravy didaktického 

programu. Film jsem natáčela souběžně s realizací svého edukačního programu, proto jsem 

mohla určitým způsobem do programu reflektovat získané zkušenosti z tvorby 

animovaného filmu. 

Tématem mé práce bylo zamyslet se nad tím, zda by hororový animovaný film tématem 

výtvarné výchovy. Jeden z důležitých faktů, které jsem v rámci své práce zjistila je, že cílem 

hororového žánru není vyvolání děsu, zhnusení a zobrazování nesmyslného násilí, 
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ale vyvolání strachu a navozování tajemna, při hledání pravdy a ponaučení hlavním 

hrdinou. Proto si myslím, že by horor měl být jedním z dalších témat výtvarné výchovy. 

Hororový film je vnímán stereotypně, a jelikož se výtvarná výchova snaží bojovat 

se stereotypy, bylo by dobré se tímto tématem zabývat.  
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