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ANOTACE

Bakaldrska prace se zabyva moznosti vyuziti hororového animovaného filmu v pfedmétu
Vytvarna vychova. V praci jsou stru¢né popsana vyznamna dila Ceského isvétového
hororového animovaného filmu pro déti a dospélé. Dale jsou v praci rozebrany typické
znaky hororového animovaného filmu. Cilem prdce bylo vytvofit seznam téchto znakd
a vyuzit je v edukacnim programu. Program je zaloZen na dialozich se studenty a ukazkach
vybranych animovanych filmd, které maji studenty dovést k vlastnimu definovani znakd.
Prace predklada kratky autorsky hororovy animovany film, ktery reflektuje nékteré typické

hororové postupy.

KLICOVA SLOVA
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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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Uvod

Tématem mé prace je vyuziti hororového animovaného filmu v pfedmétu Vytvarna
vychova. Toto téma jsem si vybrala, jelikoZ se v soucasnosti horor i animovany film stavaji
velmi popularni u déti i dospélych a také proto, Ze je na tyto dva Zanry nahlizeno velice
stereotypné. Horor je pro mnoho lidi plny nasili a nevhodny pro déti, animovany film je
zase podle vétsiny lidi uréen pouze pro déti. Ani jedno nemusi byt vzdy pravda. Z tohoto
dlvodu si myslim, Ze by hororovy animovany film mél byt tématem Vytvarné vychovy,
jelikoZ tento predmét se Casto snazi o boreni stereotypl a rozvoj kritického a reflektujiciho

mysleni.

Cilem mé prace je vytvofit seznam znak( typickych pro hororovy animovany film
a za pomoci edukacniho programu s nimi seznamit studenty. Studenti by po mém
edukaénim programu méli byt schopni znaky tohoto Zanru v dilech sami rozpoznat a méli
by je dokazat aplikovat ve své vlastni tvorbé. V rdmci bakaldrské prace se nebudu zabyvat

samotnou tvorbou animace, ale specifikami Zanru hororovy animovany film.
Metoda, kterou pouZziji k dosazeni cile, je studium odborné literatury.

Bakaldfskou praci délim na tfi ¢asti. Prvni Cast je teoretickd, dal$i ¢ast je didakticka

a posledni ¢ast je autorska.

V teoretické &asti popiSi znaky hororového Zanru, formalni stylistické prvky v hororovém
filmu a specifika hororového Zanru v ramci animovaného filmu pro déti i dospélé. Dale
budu analyzovat vybrana dila ceské a svétové tvorby pro déti a dospélé, kterd jsou vhodna

pro détského divdka a rozeberu vytvarné a vypravéci postupy a specifika konkrétnich filmda.

V didaktické ¢asti se zamyslim nad ddvody oblibenosti hororového zanru mezi détmi
na zakladé priklad( soucasné hororové animované tvorby pro déti a také détské vytvarné
a animované tvorby vramci mimoskolnich vzdélavacich aktivit. V této casti navrhnu
edukadni program pro déti, ktery je seznami se znaky hororového Zanru a specifiky

animovaného hororového filmu pro déti a dospélé.



Autorska Cast je pfevazné postavena na mém animovaném filmu a pfipravné praci k nému.
Pfi jeho tvorbé jsem se inspirovala tvorbou autord zminénych v teoretické Casti, zaroven
jsem si chtéla vyzkouSet tvorbu animovaného filmu, abych byla dobfe pfipravena

na edukacni program se studenty.



1 Definice hororového Zanru

s e

ale typicky strasidelny pfibéh se v literatufe objevuje az v 18. stol. Velky vliv na tento Zanr
méla predevsim Ustni lidova slovesnost, goticky roman, tvorba nékterych némeckych
romantikd a anglickych prozaikd, ktefi navazali na goticky roman. Prvnim autorem tohoto
zanru byl E. A. Poe, ktery rozvinul psychologicky zaklad plsobeni désu a dal hororu zakladni
smér. Mezi dalsi autory patfi napfiklad H. P. Lovecraft a S. King. Velky vliv na tento Zanr
méla i filmova produkce, mezi nejvyznamnéjsi tvirce patfi A. Hitchcock, W. Castle
a W. Craven. Horor byva také kombinovan s jinymi zanry, napfiklad se sci-fi, fantasy,
pohadkou nebo detektivkou. (Mocnd, Peterka, 2004, s. 254-255) Mezi nejvyznamnéjsi

tvirce hororového animovaného filmu pat¥i T. Burton a J. Svankmajer.

JelikoZ hororovy zanr ma své pocatky v literature rozhodla jsem se jeho definici hledat
v knize Encyklopedie literarnich Zanr(. Zde je horor popisovan jako ,Zdnr populdrni
literatury zaméreny na vyvoldvdni pocitu hrizy, strachu a napéti.” (Mocnd, Peterka, 2004,
s. 253) Pro tento zanr typické poufZiti tajemstvi, znejasfiovani prostifednictvim nezfetelnych

naznak( a ndpovéd, a pak nahlé Sokujici zakonéeni. (Mocn4d, Peterka, 2004, s. 253)

Horor nejCastéji pracuje se strachem z neznama, ktery je vytvaren tim, Ze do kazdodenniho

Zivota vstoupi néco nec¢ekaného nebo iraciondlniho. (Mocna, Peterka, 2004, s. 253)

Hororovou literarni tvorbu mizeme délit podle délky na povidkovou a romanovou. Stejné

tak mUZeme rozdélit hororovou filmovou tvorbu na kratké a celovecerni filmy.

Kratky film stejné jako povidka umozfiuje vytvofit hutnou déjovou linku, ktera vyvolava
vétsi napéti. U celovecerniho filmu (stejné jako u romdnu) je nutné stdle stridat klid

a napéti, a tim udrZovat divdkovu pozornost. Je zde prostor pro podrobnéjsi vykresleni

psychologie postav a navozeni tajemné atmosféry. (Mocna, Peterka, 2004, s. 253)



1.1 Narativni znaky hororového zanru

Hororovy Zanr ma narativni (vypravéci) znaky, které jsou pro néj typické. Timto tématem
se zabyva |. Chimet ve své knize Hrdinové, fantomy, mysi, kde popisuje typické narativni
znaky hororového Zanru. Z této knihy jsem vychazela u nasledujicich kapitol a pfi tvorbé

tabulek.
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1.1.1 Motivy

Vyrazem motiv byva ¢asto také oznacovan leitmotiv. NiZe je definice, co pfesné tento vyraz

Zznamena.

,Leitmotiv, literdrni motiv prochdzejici celym uméleckym dilem; pfiznacny motiv. Casto byvd

naznacéen v ndzvu dila (A. Jirdsek Temno, F. Srdmek Stfibrny vitr). Pfenesené zdkladni,

vedouci myslenka vibec.” (VSeobecna encyklopedie v osmi svazcich, 1999, s. 324)

V textu prace budu pouZivat termin motiv, misto leitmotiv, jelikoZz tento termin pUsobi

pfirozenéji a srozumitelnéji.

Tab. 1: Kategorie motivi typickych pro hororovy Zanr?

Kategorie Popis Priklady film{
zhmotnéni dobra a zla (andélé, démoni)
nabozZenstvi se objevuje jako nastroj v boji proti cerné Kytice (2000),
Dobro . . g
vs. 7lo magii Insidious 3: Pocdtek
' hlavni hrdina je soucdsti boje mezi dobrem a zlem a je (2015)
na ném, jakym zpUsobem se rozhodne
mezi dobrem a zlem jsou nastaveny hranice a ten,
v kdo je porusi, je za to potrestan Dr. Jekyll a pan

Zlogin o ., . .

2 trest trest je feSen dvojim zplsobem podle toho, jakym Hyde (1941),
zpUsobem se zachova hlavni hrdina Kytice (2000)
pokud lituje svych ¢ind, je mu trest zmirnén
stfet fantasie s realitou oy

. e, y , Y. Americké psycho
Fantasie vpad iracionalna do kaZzdodenniho déni (2000)
vs. realita splynutl fa[\ta15|e s realitou, hrdina nedokaze odlisit, Hiasy (2014)
co je skute¢né
oddéleni hlavniho hrdiny od okolniho svéta Katakomby (2007),

Samota osamoceni mulze byt jak fyzické (hrdina nemze | Chata v hordch
odejit), tak psychické (hrdina to nemUze nikomu fict) (2012)

Vnéjsi ohroZeni muze byt wvnéjsi (boj s nestvlrou), Hlasy (2014),

X vnitini nebo vnitini (boj se sebou samym) Babadook (2014)
muze byt:
- fyzicka Moucha (1986),
Proména? - psychicka (hrdina propadne psychdze) Vik (1994),
- docasna (proména ve vikodlaka) Babadook (2014)

- trvala (proména v obfi mouchu)

1 (Chimet, 1984, s. 142-149)
2 pozn.: origindlni nazev v knize je ,Metamorféza” (viz Chimet, 1984, s. 145-149)
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Motiv ,Zlo¢in a trest” muazieme priblizit na baladach z knihy Kytice od K. J. Erbena.
V baladach Svatebni kosile a Poklad si hlavni hrdinky uvédomi svoji chybu a snazi se ji
napravit. Bah se nad nimi smiluje a zmirni jejich trest. Oproti tomu v baladach Zlaty

kolovrat a Holoubek hrdinky svych ¢inli nelituji, a proto jsou pfisné potrestany.
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1.1.2 Postavy

Do tohoto Zanru patfi postavy, jako jsou upifi, vlkodlaci, nebo duchové. V dnesni dobé

se od nékterych postav spiSe ustupuje a objevuji se nové postavy, které jsou vice

realistické, napriklad sériovy vrah, nebo zvife (krokodyl, Zralok). (Mocna, Peterka, 2004,

s. 255)

V soucasné dobé opét ziskaly popularitu nékteré klasické postavy jako je upir a vikodlak.

Postavy ovsem prosly ur¢itou zménou, staly se vice lidskymi. Maji emoce, sny a citi lasku.

Pfikladem je postava Elizabeth, kterou hrala Lady Gaga v sérii American Horror Story:

Hotel (2015), kterd si vytvofila vlastni rodinu a méla i pratele.

Tab. 2: Kategorie postav typickych pro hororovy zanr3

Kategorie Popis Priklady film{
e pfirozeny strach ¢lovéka ze zvitete
B ° pr’czména éI?vYékavve zviFe’ ’ , | ) Celisti (1975), Vik
Zvite e zvirata dokaZi vidét temné sily a hlavniho hrdinu varuiji (1994)
e naptiklad: Zralok, krokodyl, pirafa, anakonda, vlkodlak,
opice
e uméle vytvorend bytost, kterd narusuje vnimani Boha .
. o o Frankenstein
Golem jako jediného stvoritele
oy . (1931)
e napfiklad: Frankenstein
o ztélesnéni triumfu lidského rozumu
Android® | ® tvor je dokonaly, ale bezcitny (snazi se vyhubit lidstvo) Vetrelec:
e tento typ postavy je propojen hlavné se Sci-fi Zzanrem Covenant (2017)
e napfiklad: robot
e nema v sobé u? nic lidského, i kdyZ ma lidskou podobu oY,
Vymitac ddbla

Strasidelné| e

patfi jiz zcela peklu

(1973), V zajeti

zjeveni e parazituje na zZivych, a to jej udriuje naiiyg démonti (2013)
e naptiklad: duch, démon, sukuba, ¢arodéjnice, upir
e je vniman jako nositel Spatnych vlastnosti ¢lovéka
e ztrata zodpovédnosti za své Ciny Dr. Jekyll a pan
i e boj hlavniho hrdiny se svym stinem (temnou strankou), Hyde (1941), Mus

nebo se zlym sourozencem
napfriklad: zle dvojce, muz bez stinu

pozn.: Do této kategorie patfi také muzZ bez stinu, jelikoz ztrata stinu
vede ke ztraté odpovédnosti za své Ciny a k boji s temnou strankou.

bez stinu (2000),
Sinister 2 (2015)

3 (Chimet, 1984, s. 149-157)
4 pozn.: originalni ndzev v knize je ,Automaton” (viz Chimet, 1984, s. 153)
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Chtéla bych zde zminit, Ze zvifata nejsou v hororech pouze utocniky, mohou zde plnit
i jinou funkci. Napriklad psi a koné dokazi vycitit zlo, jako to bylo ve filmu Kruh (2002),
kde se koné chtéla dotknout prokletda postava a on ze strachu skocil zlodé do more

a utopil se.

Dale jsou nékterd zvifata povaZovana za inkarnaci temnych sil a jsou brana jako znameni
smrti. Pfikladem jsou sovy, vrany, netopyfi, cerné kocky, vlci, Cervi, brouci, hadi, ¢i Stifi atd.

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

Misto, na kterém se horor odehrava, se vyznacuje dvéma parametry. Zaprvé je opusténé,

odtrzené od okolniho svéta a vnéjsi svét existuje pouze jako pozadi. Zadruhé je vidy

dalezitd atmosféra mista. Existuji mista s negativni energii, kde se stalo néco $patného

a kde zlo stale pretrvava. Ale také existuji mista s pozitivni energii, jako jsou posvécené

naboZenské stavby, kde se hlavni hrdina mlze schovat pred zlem a je zde chrdnén.

(Chimet, 1984, s. 158-159)

Tab. 3: Kategorie mist typickych pro hororovy Zanr>

Kategorie Popis Priklady filmu
rozlehly Jtulny
7e vy,a nev u v . , . ey Zdnik domu
osameély a oddéleny od svého okoli (oddéleni muize byt .
. “ . ) , o, Usher( (1980),
Zamek dosazeno za pomoci boure, vypadku elektfiny, ,
. , . Purpurovy vrch
nebo vypadku telefonniho signalu) (2015)
napriklad: osamély diim, chata, byt
Frankenstein
, misto, kde prebyva zlo (1931),
Milyn . o s < S
objevuje se spi§ v pohadkach Carodéjiv ucen
(1977)
zcela fyzicky odfiznuty od zbytku svéta (nikdo se nedozvi,
y ‘. Ostrov doktora
co se na ném déje)
, , Y. . y ., Moreaua (1977),
Ostrov neni lehké se z néj dostat (to vylu¢uje moznost uniku) .
“sobi vneii vii " Vec (1982),
nept{so |vneJ5|>/ |\{ya z,a on,y , | ) Kostka (1997)
napfiklad: vesmirnd lod, polarni stanice, majak
. tato mista jsou vytvorena pro urcity socialni ritual Dum voskovych
Verejneé - s —
budovy® dochazi zde k zdméné imaginarniho a redlného ]VC/gur/n (2005),
napfiklad: muzeum, divadlo, kino, $kola, nemocnice Sibenice (2015)
mista, kde se odehralo néco Spatného, nebo kde jsou
mrtvi
, “ " e e oy Zrudy (1932),
Mista Clovék zde casto citi i vidi pritomnost zla a mize ho ru .y( J
s negativni ovladnout American Horror
engr if7 vetevnik by mél Kazat it Story (od 2011),
g navswevm y,mg prova.za resrze ) Sibenice (2015)
napfiklad: marnice, hrbitov, diim, kde se stala vraZzda,
obludarium, blazinec, nebo rozvaliny klastera

> (Chimet, 1984, s. 160-166)
6 pozn.: origindlni ndzev v knize je ,Muzeum, opera, divadla“ (viz Chimet, 1984, s. 165)
7pozn.: origindlni nazev v knize je ,Mista pfedznamenand pro ¢ernou magii” (viz Chimet, 1984, s. 166)
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V soucasné dobé je velmi populdrni hororovy seridl American Horror Story (od 2011),

ve kterém se kazda série odehrdava na jiném misté. VétSina mist, na kterych se déj

odehrava, patfi do kategorie ,Mista s negativni energii“. Naptiklad obludarium, dim,

kde se stala vraZzda, Skola pro ¢arodéjnice atd. Kazda série je zaroven pojmenovana podle

mista, kde se pribéh odehrava.

1.1.4 Predméty

V hororu slouZi pfedméty jako médium v komunikaci mezi redlnym a fantastickym svétem.

Temné bytosti komunikuji skrze predméty, aby ziskaly od svych drziteld moc. Nékdy je

na pfedmét uvalena kletba a dotknutim se pfedmétu, uvolnime temnotu, ktera se pres néj

vraci na tento svét. Existuji také ochranné predméty, které se vétSinou vztahuji

k ndbozenstvi (kfiZze), nebo jsou to predméty darované z lasky na ochranu.

Tab. 4: Kategorie pfedmétd typickych pro hororovy Zanr®

Kategorie Popis Priklady filmQ
e slouZi jako brana mezi redlnym a iluzivnim svétem
e vytvari v sobé samém prostor, do kterého se nemlzeme
Zrcadlo Y ) | Prostor, 6o i Zrcadla (2008)
dostat, ale néco se mize dostat k nam
e napfiklad: kristdlova koule, pohar, kamera, fotoaparat
® jsou nositelé pravdy, ktera byva skryta v vie v
x v o , . . Carodéjiv uceri
Carodéjnd | e obsahuji tajemstvi okolo ¢erné magie (1977)
kniha Y & !
° moflf)u byt n§ strane’dob,ra., nebo zIa’ Babadook (2014)
e naptiklad: kniha, denik, zapisky, poznamky, obraz
e je spojené se strachem ze tmy
Svice e chrani hrdinu pred nebezpedim Zhasni a zemres

svétlo je symbolem dobra x tma je symbolem zla
napfiklad: pochoden, svicka, baterka

(2016)

& (Chimet, 1984, s. 167-168)
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1.2 Formalni znaky hororového filmu
Rozdilnd média uzivaji odlisné formalni znaky.

V hororovych romdanech a povidkdch autofi navozuji pocit napéti a strachu za pomoci
literarnich hororovych znakl, napfiklad podrobného vyliceni strasidelnych zvuk,

které se linou ze zam¢eného pokoje.

RezZiséli zase u hororovych film vyuzivaji k dosazeni pocitu napéti u divdka formalni
filmové znaky, pfikladem muze byt intenzita svétla nascéné, rychlost a Uhly zabérq,

hlasitost a typ zvukd.

V této kapitole se budu zabyvat formalnimi znaky hororového filmu. PFi tvorbé tabulek
jsem vychazela z knihy J. Kulky Psychologie uméni, z ¢lank( o praci se svétlem v hororovém

filmu a z mych poznatkd ziskanych pfi sledovani hororovych filma.

1.2.1 Barvy

V hororu se souboj mezi dobrem a zlem a jeho relativizace odehrava i v ramci barevného
spektra. Velmi Casto jde o boj mezi bilou a ¢ernou barvou. Bila je povaZovana za barvu
dobra, &istoty a nevinnosti. Cernd je povaZovdna za barvu zla, temnoty a smrti.
Nejvyznamnéjsi barvou v hororu je vidy Cervena. Jde totiz o barvu krve, nasili, utrpeni
a vasné. P pohledu na krev ¢lovék pocituje strach. (Chimet, 1984, s. 170-171) Cervend
barva se nemusi vdile nachdzet jen prostfednictvim krve, ale muzZe byt pouZita
v interiérech, nebo na obleceni, kde vyvolava strach a hrozbu. Timto zplsobem s ¢ervenou
pracuje E. A. Poe ve své povidce Maska rudé smrti, kdy se na maskarni bal dostavi mor

v Cervené masce.
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1.2.2 Osvétleni

V hororovych filmech se pracuje s intenzitou svétla. Zamérem je zakryti nebo zkresleni

reality, coz v divakovi vyvolava strach.

Plvodem tohoto strachu se zabyva J. Hollander ve své eseji The Fear lItself, kde hovofi
o rznych typech strachu. Jednim z typU je strach z nepojmenovatelného, coz je strach
z neznamych objektl. Tento strach je soucasti tzv. meta-strachu z dezorientace. Napfiklad
kdyz se objevi silueta postavy, kterd je nejasna a my nedokdzeme urcit, co vlastné vidime,

vyvolava to v nds obavy, Ze se bojime méné, nez je potfeba. (Hollander, 2004, s. 6)

Reziséri také radi vyuzivaji stiny a siluety. Pokud lidsky mozek nema dostatek informaci,

Vv

(O'Callaghan, 2012)

Tab. 5: Kategorie typického osvétleni pro hororovy film?

Kategorie Popis Priklady filmd
e pouZiva se k vyvolani hrizy Babadook
Nizké osvétleni .. L, : (2014),
e oko se snazi zaplnit prdzdnotu a obvykle to, co si )
(low key) ) ] . T Zhasni a
predstavime, je mnohem désivéjsi zemies (2016)
e vyuzivaji se k tomu, aby antagonista ve filmu pUsobil
Podsviceni désivéji Frankenstein
e osvétleni obli¢eje zespodu se v pfirodé nevyskytuje, (1931)
proto vzbuzuje u ¢lovéka instinktivné strach
Vymitac dabla
Stin a silueta ° ?obrazujil tvar postavy, ale neddvaji nam dost (1973),
informaci Babadook
(2014)

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

U zabérl, které se v hororové tvorbé vyskytuji, existuje mnoho prvkd. Vybrala jsem ty,

které pomahaiji ve filmu vytvofit strasidelnou atmosféru a navodit napéti.

Tab. 6: Kategorie prvk( u zabér typickych pro hororovy film 10

Kategorie Popis

Priklady film0

Celek:
e navozuje atmosféru prostredi a umozfuje celkovy prehled
e uziva se k uvedeni divdka do déje
e ukazuje, kde se pribéh odehrava

Psycho (1960),

\i:g(é?zt Detail: V zajeti démondu
e slouZi hlavné k pozorovani reakci a emoci, které postava (2013)
proziva (strach, napéti)
e |épe zobecruje, typizuje a emocionalné zdlraznuje
e umoziuje divakovi se do postavy vcitit
Nadhled:
Sklon e kamera je V\7§ve nt?i subjekt nebco) obj/ekt, k’Ef/er{/je s?ll'ma'n
kamery e postava natocena z nadhledu pldsobi mensi a slabsi Viiskot (1996)
(rakurs) Podhled: I : o
e kamera je niZe nez subjekt nebo objekt, ktery je sniman
e postava natocenad z podhledu pUsobi vyssi a silnéjsi
Pohybliva: Maniak (2012),

e odkryva prostor
Pohyb e divak si ztotoinuje pohyb kamery s pohyby herce

Zdhada Blair
Witch (1999),

kamery .(sgbjektlvm kamera) Vymita¢ ddbla
Staticka: (1973)
e je namisté, nepohybuje se, je divadelni
Kratky zabér:
e neumozZnuje divakovi hloubéji proniknout do vidéné
reality, ani do jeji emotivni nalady
e vyvolava v divakovi pocit dezorientace, paniky a strachu
Délka [Dlouhy zabér: Maniak (2012),

zabéru e umoznuje divakovi si vS§imnout podrobnosti a rozvinout
vlastni citovou reakci

e divak si vS§ima detaill a soustrfedi se na prostredi ve filmu,
které je klidné a vyvolava v ném napéti a o¢ekavani, co se
bude dit

Psycho (1960)

10 (Kulka, 2008, s. 331-335)
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V hororovém filmu se ¢asto vyuziva subjektivni kamery, kterd napodobuje pohyby postav,
aby se divdk mohl |épe vcitit do strachu, ktery postava proZiva. V takovychto zabérech
vétsinou neni herec vidét a kamera zprostfedkovava, co hrdina vidi. S timto vyuZitim
subjektivniho pohledu se miZeme setkat i u hororovych videoher jako je napftiklad série

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

Pfibéh je vétsinou vypravén z pohledu obéti, ale miZeme se setkat i s opakem jako je tomu

ve filmu Maniak (2012), ktery je cely natocen z pohledu vraha.

1.2.4 Zvuk

V hororech se c¢asto objevuji zmény v tempu, v hlasitosti a vySce zvukd, nase télo na tyto

zmény reaguje strachem a napétim.

Hudba v hororu muZe byt také pouzivana k popisu vnitfnich emoci postavy, napriklad

k vyjadfeni vnitfniho zmatku, bolesti nebo strachu.

Tab. 7: Kategorie zvuk( typickych pro hororovy film'?

Kategorie Popis Priklady filmu
vytvari specifickou naladu
* VYRvarl spectiicko Psycho (1960),
Hudba e vyvoldva u divakd emoce Celisti (1975)
e stfidani nizkych dlouhych téond s kratkymi vysokymi tony
Zdnik domu
Xy L v . Usheru (1980),
Red e hluboky, silny a skfipavy hlas vzbuzuje strach Babadook
(2014)
° strad) ,a nebezpeuveyokUJl oZVIr‘eCI zv.ull<y (kral{<arn \v/ran, Silent Hill
houkani sov), zvonéni zvonU, zvuk sirén, vrzani dfeva, (2006)
Hluk odbijeni hodin, détsky smich, nebo Zensky kfik /
. L o y Y. . Katakomby
e zvukovy chaos narusuje u divaka moZnost urcit zdroj hluku (2007)
a vyvoldvd v ném zmatek a strach ’
. . stuphvujelo!ranfuajtické napéti - (Zgii))c,léohc;/;n/
Ticho e soustreduje divakovu pozornost (anticipacni ticho) 0 zemies
e umoznuje zazit predchozi udalost (bilan¢ni ticho) (2016)

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

Stylizace je pro hororovy film velice podstatnd, a to jak pro film hrany, tak pro film
animovany. V hraném filmu se Casto vyuziva vytvarna stylizace, stejné jako ve filmu
animovaném. Pfimo ikonickym prikladem je Kabinet doktora Caligariho (1920). Také tvorba
monster je v hraném filmu podobna. Filmovi maskéri musi vytvofit podobu monster stejné

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

Nelze presné fici, jaké parametry by méla stylizace pro hororovy film splfiovat, aby byla
stragidelnd, jeliko? kazdy autor sni pracuje individudlné. Casto se vyuZivaji barevné
kontrasty a deformace prostfedi, jako je tomu u zminéného filmu Kabinet doktora

Caligariho (1920).

Stylizace mize vyrazné ovlivnit vnimani filmu divdkem. Pokud na sebe pouta pfilis velkou

pozornost a puUsobi jako rusSivy prvek, je podstatné tézsi vtahnout divdka do déje.

(Stanchev, 2011, s. 28)

1.3 Hororovy animovany film

Vyhodou animovaného filmu je to, Ze tvorba vtomto médiu je mnohem svobodnéjsi
a kreativnéjsi, coz je vhodné pro fantasy, horor a sci-fi, protoze vytvoreni hraného filmu
nebo seridlu ve stylu téchto Zanr(, je velice technicky narocné. Film musi vypadat
realisticky a byt na co nejvyssi technologické Urovni, aby divdka zaujal, coz je financné

narocné.

Pro hororovy zanr je animovany film velice vhodny, protoZe vétSina efektd, napfriklad
ufiznuti hlavy nebo proména ve vlkodlaka, je v hraném filmu vytvofena za pomoci animace.

Drive se pouzivala pixelace, v dnesni dobé se pouziva spise digitalni animace.

Animovany film, i kdyZ tomu tak neni, je pofad vniman jako film urceny pro détské divaky.
Tento nazor se postupné méni a vytvari se vétsi mnozstvi animovanych filmd a seriall

pro dospélé.

Hororovy animovany film miZzeme rozdélit podle toho, na jakého divaka cili,

a to na animovany hororovy film pro déti a animovany hororovy film pro dospélé.
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1.3.1 Hororovy film pro déti

Animovany hororovy film uréeny pro déti je vétSinou pohadka, kterd vyuziva jen nékteré

prvky tohoto zZanru, nebo se jim jen lehce inspiruje, napfiklad barevnosti nebo postavami.

Stejné jako pohdadka vyuZivd horor fantastickych prvkd. Hlavni rozdil mezi klasickou
pohadkou a hororem je v pfistupu k realité. Ve svété, kde se pohadka odehrava, je brano
za normalni, Ze existuji napfiklad vlkodlaci a ¢arodéjové, ale ve svété hororu to normalni

neni, a proto je to désivé.

Horor pro déti se také lisi intenzitou strachu, ktery vyvolavda a mnoZstvim nasili. Désivé
vyjevy v animovaném filmu jsou nejcastéji doplnény davkou humoru, nadsazky, ¢i podléhaji

fantazijni poetice typické spise pro zanr pohadky. (Stanchev, 2011, s. 27)

1.3.2 Hororovy film pro dospélé

Animovany hororovy film pro dospélé je predevsim animovanym hororem. Oproti
animovanému filmu pro déti je désivéjsi a mohou v ném byt scény brutdlniho nasili, které
nejsou vhodné pro détského divaka. Prikladem této tvorby je seridl Happy Tree Friends

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

Obr. 1: Ukazka ze serialu Happy Tree Friends (od 1999)
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1.3.3 Priklady animovanych filmu

Pfi vybéru prikladl hororovych animovanych filmd z tvorby pro déti a dospélé jsem volila
na zakladé toho, jestli jsou tyto filmy vhodné pro détského divaka. Ddle u kazdého filmu
analyzuji jeho konkrétni specifika a uvedu jeho didaktické vyuziti v mém edukacnim

programu.
Filmy jsou rozdéleny podle mista vzniku na ¢eskou a svétovou tvorbu.

Tab. 8: Priklady hororového animovaného filmu v ¢eské tvorbé

O statecné Kacence aneb kréma hrizy (1972)

Animace: loutkova

Kacence loupeznici zabili otce, a tak se za nimi vyda, aby je
zabila a pomstila tak jeho smrt.

Pfibéh tohoto loutkového filmu sice je hororovy a dost
strasidelny, ale diky stylizaci prostfedi a loutek pUsobi
pfibéh jako pohdadka s hororovymi prvky, coz bylo také
zamérem. Uvedu nékolik prvk{, které potlacily strasidelné

vyznéni pribéhu. Loutky jsou hodné stylizované, plsobi

Obr. 2: Ukazka z filmu

O statecné Kacence aneb roztomile a jsou barevné. Prostfedi je také velice barevné
kréma hrizy (1972) a da se fict, Ze je dokonce veselé. Diky této stylizaci mrtva

téla a usekané koncetiny neplsobi nijak désivé, spise
pUsobi podivné. Ve filmu také skoro nikde neni vidét krev, coZ neddva smysl napfiklad ve
scéné, kde Kacenka usekava hlavy loupeznikiim. Loutky neprojevuji emoce a nemluvi, a proto
postradaji realistické rysy. Je nemoZné se s nimi ztotoZnit, coZ je pro navozeni strachu
dalezité. Dalsim prvkem, ktery vytvari odstup mezi divakem a dilem je, Ze v pfibéhu postavy
nevydavaji zadné zvuky, pfibéh je doprovazen pouze komentarem herce J. Suchého
a hudebnim doprovodem.

Didaktické vyuZziti

Stylizace muze ovlivnit celkové vnimani pribéhu a potlacit moznost vcitit se do postav.
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Carodgjv uéef (1977)

Animace: ploskova

Chlapec Krabat se tould po svété a dostane se az
do Cerného milyna, kde Zije ¢arodéj. Ten mu slibi, e ho
nauci cerné magii. Krabat souhlasi, ale pak zjisti, Ze je
¢arodéj zly a chce ho zabit. Za pomoci dalSich ucnd, kteri
jsou jeho pratelé a své milé, Carodéje porazi. Tento
animovany film je klasickym pfikladem pohadky

s hororovymi prvky.

Obr. 3: Ukazka z filmu Carodéjiv Postavy ve filmu nesou charakteristické rysy. Carod&j ma
ucert (1977) tvar pokroucenou zlem. Také prostfedi upozornuje na
charakter postav, ¢arodéj ma napfiklad na stole lidskou lebku, kterd je velmi realisticka
a slouzi jako varovani. Film je vytvoren tak, aby mél divak moznost vcitit se do hlavniho hrdiny
a soucitit s nim. Postavy projevuji emoce. Film z velké Casti plsobi melancholicky a
romanticky. Také jsou zde scény, které jsou velmi straSidelné. Napfiklad scény, kdy carodéj
bojuje s jednim z u¢nl a zabije ho. V této scéné je pozadi syté Cervené barvy, ktera silné
kontrastuje se skoro monochromnimi postavami. Carodéj vidy vyzve u¢né na souboj a oba se
promeéni ve zvite (kohout, prase, had). Podoba téchto zvifat je jen minimalné stylizovana, aby
pUsobila désivé. V téchto scénach je také vétsi mnozstvi detailnich a dynamickych zabér(,
které vyvolavaji napéti.

Didaktické vyuZziti

Horor s pohadkou jsou si podobné, maji mnoho spolecnych znakl, naptiklad proménu
(Krabat se méni ve zvifata), postavy (Carodéj), misto (mlyn), pfedmét (¢arodéjnicka kniha)
a také dulezity boj dobra se zlem.
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Svatebni koSile (1978)

Animace: ploskova

Film byl natocen podle knizini pfedlohy ,Svatebni kosile"
ze shirky Kytice od K. J. Erbena. Divka ¢eka na svého milého
a modli se, aby se ji vratil z valky, jinak at jeji Zivot skoci.
Mily se opravdu v noci vrati. Neni to ale on, je to kostlivec
(démon). Divka vcas prozie a lituje svého prani, zacne
se modlit k Bohu, a to ji zachrani.

Stylizace tu neni rusiva. Ve filmu jsou znaky typické
Obr. 4: Ukézka z filmu Svatebni pro horor, napfiklad misto (kaplicka), postavy (démon)
kosile (1978) a pfedméty (zhasnutd svice, kterd je symbol Zivota).

Prostredi je potemnélé a vytvari tajemnou atmosféru. Hlavni hrdinka projevuje emoce a hybe
usty, coz kontrastuje s jejim milym, ktery ma zcela nehybnou tvar, kterd pldsobi jako maska a
upozoriiuje nds na to, Zze néco neni v poradku. Celou dobu napéti ve filmu narlstd a v
okamziku, kdy milému spadne z tvafe maska a roztfisti se, vrcholi. Je zde rychlé stfidani
zabérl na divku a na tristici se masku. DalSim dllezitym momentem je scéna v kapli, kdy se
mrtvola probouzi k Zivotu a ma divku odnést démonovi. Mrtvola je velmi detailné prokreslena
a plsobi velice expresivné.

Didaktické vyuziti

V tomto filmu je nékolik narativnich znakd hororového zanru: boj dobra se zlem, zlocin a trest
a misto.

Sestrenicky (1988)

Animace: kreslena

Pfibéh dvou Zen, které lakaji muze do svého domu, kde je
zabijeji a jedi.

Tento hororovy kresleny film je v podstaté hororovou
komedii. Nema v divakovi vyvolat pfimo strach, ale spiSe
pobaveni a lehké zhnuseni, proto neni nutné, aby se
s postavami ztotoznil. Tato pfehnana stylizace vede k velmi

expresivnimu znazornéni, které plsobi az odporné.

Obr. 5: Ukazka z filmu
Sestrenicky (1988)

Didaktické vyuziti

U tohoto filmu je dllezita stylizace, kterd mlze vést k naprosto jinému vyznéni pribéhu. Také
je zde vidét proména, kterd ackoliv ma pUsobit vtipné, je sama o sobé hluboka. Muzi
se promeénuji na prasata fyzicky, protoze se v né proménuji dusevné. A jelikoz se chovaji jako
prasata a jako prasata vypadaji, tak je ty Zzeny zabijeji a jedi.
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Zanik domu Usher( (1980)

Animace: stop motion

Déj je inspirovany hororovou povidkou ,Zanik domu
Usher(” od E. A. Poa.

Hlavni hrdina se stava nedobrovolné svédkem zaniku
jednoho Slechtického rodu.

Dilo je velice odlisné od ostatnich hororovych filma, jeliko?
v celém filmu neni vidét ani jedna postava, ale diky silné

Obr. 6: Ukazka z filmu Zdnik expresivni animaci chdpeme, co postavy pozivaji.
domu Ushert (1980) Strasidelna atmosféra je zde navozena diky dokonalé

synchronizaci vizudlni slozky s pronasenym komentarem.
Napftiklad pfi blizicim se vyvrcholeni pfibéhu, se zvysi dynamika zabér(, délka zabérl se zkrati
a objevuje se vétsi mnozstvi detaild.

Didaktické vyuZziti

Na tomto filmu je zajimavé, Ze zde nejsou zadné postavy, misto a predméty vytvari
atmosféru celého filmu.

Svétlonos (2005)

Animace: loutkova

Svétlono$ je pribéh rytife, ktery se vydd na hrad, aby
se po smrti starého krale stal novym kralem. Aby se dostal
k trlinu, musi po cesté bojovat se strazkynémi hradu, které
ho nechtéji jen tak pustit.

Tento hororovy loutkovy film se vyznacuje tajemnou
a strasidelnou atmosférou a velice detailné

propracovanym prostfedim. Stavba, ve které se pfibéh

Obr. 7: Ukdazka z filmu Svétlonos
(2005)

odehrdavd, ma vlastni charakter. Kazdd mistnost
je jedinec¢na, nachazi se v ni jind nastraha. Strazkyné hradu
vypadaji véechny skoro stejné (kazda je trochu jinak otlu¢end), aby neodvadély pozornost od
podoby hradu.

Didaktické vyuZiti

Prace s prostfedim dokaZe odraZet atmosféru pfibéhu.
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Trida smrti (2013)

Animace: kreslend

//

\\

\
(] ;r// UL

Pfibéh je vypravén z pohledu hlavniho hrdiny. Chlapec

| zatne chodit do nové Skoly. O tfidé, do které chodj,

0)

y se povida, Ze je prokleta, jelikoz vni kazdy rok

é“ . ’ ’ v . 7, Vv

- za podivnych okolnosti umre jedno dité. Chlapec tomu
nejdriv nevéri, ale nakonec zjisti, Ze je to pravda.

Film je vytvofen snimanim obraz(. Nékteré casti jsou

doplnény animacemi. Ve filmu je pouZita pouze cernd

Obr. 8: Ukazka z filmu Trida
smrti (2013)

a bild barva, a to i pfi znazornéni krve. Jsou zde minimalni
pfechody mezi bilou a ¢ernou, takze je velmi kontrastni.
Kresba je minimalisticka, bez Srafovani a je kombinovana s kontrastnimi plochami, které
oddéluji postavy od pozadi.

Didaktické vyuziti

Film je zajimavou ukazkou, jak se za pomoci ¢ernobilych kontrastd da navodit strasidelna
atmosféra, ktera zpUsobuje, Ze vSe puUsobi nelidsky. Také je zde zajimava prace s animaci,
ktera je minimalni, ale spravné nacasovana tak, aby vzbudila v divdkovi napéti a strach.
Za zminéni stoji i dobrd prace se stylizaci, kterd pracuje se strachem z nezndma a prohlubuje
nas expresivni zazitek z celého filmu.

Dale je zde velice dobfe provedena zvukova slozka. Hudba se sklada z dlouhych hlubokych
a kratkych vysokych ton( hranych na piano. Tato kombinace vyvolava v posluchaci strach.

27




Tab. 9: Pfiklady hororového animovaného filmu ve svétové tvorbé

Vincent (1982)

Animace: loutkova

Zemé: USA

Vincent Malloy je sedmilety chlapec, ktery je posedly
hororovou tvorbou a touZi byt jako herec Vincent Price. Kdy?
je chlapec sam, propadd se do svych strasidelnych fantasii,
ze kterych ho vytrhavd jeho matka, které se jeho divné
chovani nelibi.

Tento film je prvnim filmem jednoho z nejvyznamnéjsich
Obr. 9: Ukazka z filmu Vincent

tvlrch hororového animovaného filmu pro déti T. Burtona.
(1982)

Ve filmu je vidét jeho typicka stylizace postav a prostredi,
které pUsobi strasidelné, ale zaroven i komicky. Film je ¢ernobily a dliraz je kladen na praci se
svétlem, stinem a na kontrast. Svétlo a tma zde vytvari hranici mezi temnym svétem v jeho
mysli a skute¢nym svétem. Cely film je doprovazen komentarem skute¢ného herce V. Price.

Didaktické vyuziti

Ve filmu je dllezitd prace se svétlem a stinem, kterd pomaha vytvaret atmosféru strachu
i vyli€it citové rozpolozeni hrdiny.

Sandman (1991)

Animace: loutkova

Zemé: Velka Britanie

Namét je zaloZen na povidce T. A. Hoffmanna, kterd vychazi
z lidového vypravéni o Sandmanovi. Sandman je bytost,
kterad se vkradd v noci do pokojl déti, a pokud déti nespi,
vezme jim jejich odi.

Na prvni pohled je vidét, Ze stylizace loutek a prostiedi

Obr. 10: Ukazka z filmu je podobna tvorbé T. Burtona, a to je tim, Ze spolu P. Berry
Sandman (1991) a T. Burton spolupracovali a navzdjem se inspirovali.
Didaktické vyuziti

V hororovém filmu je dulezitd psychologie postav, a to hlavné téch zdpornych. Sandman ma
propracovany charakter s osobitou podobou, pohyby a chovanim. Ma jasny cil a netrpélivé
vyckava, aZ jej bude moci naplnit. Jeho charakter je ve filmu dokreslen i hudebné.
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Madam Tutli-Putli (2007)

Obr. 11: Ukazka z filmu
Madam Tutli-Putli (2007)

Animace: loutkova

Zemé: Kanada

Madame Tutli-Putli cestuje vlakem. V noci se zacnou dit
nepochopitelné véci a ona nevi, zda je to sen, nebo désiva
skutecnost.

Velice zajimavé na tomto filmu jsou oci loutek. OCi a oboci
loutek byly vytvorené nahravkami pohybU lidskych odi,
které byly pozdéji do filmu pridané.

Didaktické vyuziti

Dulezitd je zde prace s velikosti zabérd, uhlem kamery a délkou zabérd, které v divakovi

vzbuzuji napéti a strach. Dalsi dllezZity prvek je stylizace postav, kterda nam pomaha lépe

pochopit psychologii postav a vcitit se do nich. Také se zde objevuje splynuti fantasie

s realitou, hrdinka nedokaze odlisit, co je skutecné.

Yami Shibai (od 2013)

Obr. 12: Ukazka ze serialu Yami
Shibai (od 2013)

Animace: ploskova

Zemé: Japonsko

Jednd se o seridl kratkych hororovych filmd vychazejicich
z japonskych meéstskych legend. Seridl nese jak narativni
znaky (postavy, pfedméty, mista atd.), tak i formalni znaky
(hudba, zabéry, svétlo) hororového zanru.

Velice inovativné je zde provedena samotna animace. Neni
animovan kazidy pohyb postavy a rec, ale s plosSkami je
misto toho neustdle nepatrné pohybovano, coZ vyvolava
zneklidiujici pocit.

Didaktické vyuZiti

Stejné jako u nds jsou zndmé méstské legendy (napiiklad sbirka Cernd sanitka), tak i po svété

jsou podobné strasidelné historky a maji stejné narativni znaky (postavy, mista, predméty,

zloCin a trest, samota x spole¢nost atd.).
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2 Animovany hororovy film a Vytvarna vychova

V této Casti bych chtéla vysvétlit, proc¢ si myslim, Ze by se hororovy animovany film mohl
stdt soucdsti vyuky vramci predmétu Vytvarnda vychova. Chtéla bych se zamyslet
nad provazanosti hororového animovaného filmu pro déti ve filmech a jejich vlastni
tvorbou v ramci mimoskolnich vzdélavacich aktivit. Také bych chtéla pfibliZit svij edukacni

program, ktery se zabyva hororovym Zanrem v animované tvorbé pro déti.

Jak jsem jiz zminila v Uvodu své prace, je na animovany film i na hororovy zanr nahlizeno
stereotypné. Béhem pfiprav a realizace této prace se mne lidé casto ptali, pro¢ jsem
si vybrala zrovna hororovy zanr, ktery je povazovan za nevhodny pro déti, a proto se mohu
setkat s odmitnutim na strané studentd i jejich rodicl. Moje odpovéd byla, Ze pravé proto
jsem si jej vybrala. Chtéla jsem touto praci dokdzat, Ze horor neni pouze Zanr, ktery
ve Ctendfi pripadné divakovi vyvolava strach, ale mda ambice byt nécim vic, napfriklad
uréitym druhem zrcadla, jez ndm ukazuje temnou cast nasi duse, kterou si vétsSinou

ani nepfipoustime a se kterou bojujeme tim, ze se ji postavime tvari v tvar.

Dlvodem, pro¢ jsem si vybrala kombinaci hororovy a animovany film je, Ze v této
kombinaci se mUZeme setkat stvorbou vhodnou pro détského divaka, coz u hraného
hororového filmu nebyva tak casté. Vzhledem ktomu, Ze se animace c¢asto vyuZiva
v hororovém filmu kvytvareni efektl (napfiklad proména ve vlkodlaka), spojeni

s animovanym filmem se pfimo nabizi.

Dalsim dlvodem, pro¢ by se studenti méli v pfedmétu Vytvarna vychova vénovat
hororovému animovanému filmu je, Ze se v soucasné dobé stdle vice objevuje v tvorbé

pro déti a je velice populdrnim.

Jednim z tvarc(, ktery se zaslouzil o nardst popularity tohoto zanru, je svétoznamy umeélec
T. Burton, ktery svymi hororovymi pohadkami okouzlil nejenom détské, ale i dospélé
divaky. Jeho prace se vyznacuje tim, Ze transformuje postavu typickou pro hororovy zanr,
zbavuje ji désivosti, ukazuje ndm jeji jemnost a lidskost a nechava nas s ni sympatizovat.
To, ze je nékdo désivy, neznamena, ze je zly a naopak. Tato myslenka se objevuje
ve vétsiné jeho film{. Napriklad film Ukradené Vianoce Tima Burtona (1993) vypravi pribéh

kostlivce Jacka, ktery Zije ve svété svatku Halloween, kde je nejdésivéjsim stvofenim. Jack
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uz nechce byt désivy, chce byt jiny, zazit néco nového, a tak se rozhodne, Ze do svéta

svatku Halloween pfinese Vanoce.

Velky vliv na ndardst popularity hororovych filmi méla také upirska literarni saga Twilight
od S. Meyerové o milostném trojuhelniku mezi upirem Edwardem, divkou Bellou
a vlkodlakem Jacobem. Tento film sice nebyl animovany, ale opét pfiblizil hororovy motiv
velkému mnozZstvi lidi. Z této Uspésné sagy se stal filmovy hit a ziskal si miliony mladych

fanouska.

Tento zpUsob polidsténi typicky znamych hororovych postav je dnes velmi popularni.
Pfedeviim v Americe vznika velké mnozstvi animovanych seridll, které vyuzivaji tyto
postavy. Misto toho, aby nékoho désily, ziji normalni lidské Zivoty, chodi do Skoly a navazuji
partnerské vztahy, které je ale dési. Tyto porady jsou komedidlni, naprosto potlacuji
vsechny hororové znaky, které béiné vyvolavaji strach a napéti, jediné, co zUstava, je
estetika postav, mist a prace s barvami, coz ovSem s podstatou hororového Zanru nijak

nesouvisi.

V téchto poradech se také Casto objevuji vtipy, které jsou vtipné, jen pokud znate plvodni
podstatu postav a filmy, ve kterych postavy plvodné vystupovaly, takZe predevsim mladsi

divaci je nemohou Uplné pochopit.

Ptikladem takové tvorby jsou seridly Casperova strasidelnd skola (od 2009), Monster High

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

Obr. 13: Ukdzka serialu Hotel Transylvdnie (od 2017) (vlevo)

Obr. 14: Ukazka panenky vytvorené podle postavy ze seridlu Monster High (2010-2016)
Panenka je inspirovana mytickou hydrou. (vpravo)
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Tato tvorba je tak populdrni a masova, Ze se podle postav z téchto poradl vyrabi panenky
a dalsi véci, jejichz cilem urcité nenf dité vydésit. Pfikladem muze byt na pohled velmi libiva
panenka hydra. (viz obr. 14, s. 31) Tyto porady jsou jako ty panenky, jsou to ty samé
pribéhy, které uz byly tisickrat vypravény, ale tentokrdt jsou postavy obleceny
do straSidelného obleceni, aby naldkaly détské divaky. Tim déti pfichazi o skute¢né kouzlo
hororové animované tvorby, kterd ma v divakovi vyvolat strach, napéti a vést k sebereflexi,

ktera u tohoto typu poradl neni mozna.

Dal$im dlvodem, pro¢ se zabyvat animovanym hororovym filmem, je technické hledisko.
VétSina téchto seridlt je tvorena kreslenou nebo pocitacovou 3 D animaci, které jsou
v americké tvorbé nejoblibengjsi. Tyto zplsoby animace maji svou typickou stylizaci,
kterd se vyznacuje napftiklad ndpadné velkyma ocima na velkych hlavach a malymi tély.
Prikladem je seridl Monster High (2010-2016), ke kterému jsou samoziejmé vyrabény
panenky. Déti se s klasickou loutkovou animaci, ploskovou animaci nebo pixelaci v ramci
svétové animované tvorby (natoZ hororové) skoro nesetkaji. Vyjimkou je T. Burton, ktery

ve svych filmech vyuziva loutkovou animaci.

Ackoliv je v Ceské republice mnoho inovativnich animatord (napfiklad J. Svankmajer,
J. Barta), détsti divaci se setkaji s jinou neZ kreslenou animaci maximalné ve vecernicku,
nebo kdyZ néktery vyznamny Cesky animator natoci celovecerni animovany film. Pfikladem
muze byt loutkovy film Na pidé aneb kdo mad narozeniny (2009), ktery natocil J. Barta.

(viz obr. 15, s. 32)

Obr. 15: Ukazka filmu Na pudé aneb kdo mad narozeniny (2009)
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Déti jsou takto ochuzeny o zazitek z filmu, ktery diky zpUsobu techniky pracuje odlisné

s formalnimi prostfedky a stylizaci.

Vyhodou téchto technik je, Ze si je déti mohou vyzkouset a tato animace neni tak naroc¢na.

Jedno z mimoskolnich zafizeni, které pro déti pfipravuje kurzy tvorby hraného
a animovaného filmu, je Aeroskola, kterd pofadd i prazdninovy kemp Aerték, kde se déti
také vénuji filmové tvorbé. Nataceji zde filmy, mezi kterymi je velké mnoZstvi horor(,
ve kterych pracuji s hororovymi formalnimi znaky (zabéry, efekty) i s narativnimi znaky
(postavy, mista). Filmy maji casto zajimavé pribéhy. Od roku 2016 maji na Aertéku
takzvanou dilnu ,,mini hororu®, kde vznikaji kratké hororové filmy, které trvaji jen nékolik

minut.

V loriském roce jsem v ramci pfipravy na tuto bakalarfskou praci Aerték navstivila. Bavila
jsem se s détmi, jaky maji vztah k hororovému animovanému filmu, zda néjaké filmy znaji
ajestli by chtély béhem hodin Vytvarné vychovy natacet animovany hororovy film.
Z rozhovord vyplynulo, Ze déti o hororovy animovany film zajem maji. Také z rozhovord
s lektory jsem zjistila, Ze horor je vétsinou u déti velmi obliben a velmi ¢asto jej pfi tvorbé
voli. Od roku 2008 do roku 2017 bylo na Aertéku natoceno asi 40 filmG s hororovou
tématikou, coZ je z celkového poctu film natocenych na tomto tédbore 32 %. Z vysledku

je zfejmé, Ze o tento Zanr maji déti zajem.

Toto zjisténi je pro mne dulezité, jelikoz chci svij edukacni program zamérit pravé na déti,
které chodi na kurzy filmové tvorby do Aeroskoly. Na zakladnich a stfednich Skolach
se animaci a filmu nevénuji, proto jsem si vybrala mimoskolni zafizeni, které se tim zabyva.
Studenti, ktefi se mého edukac¢niho programu zucastni, by méli mit zkuSenost s animaci,
natacenim, postprodukci a mit alesponi zakladni technické a teoretické znalosti. Ve Skolnim
prostfedi je tyto podminky zatim tézké zajistit, proto chci svij edukaéni program nejdfive
vyzkouset na détech, které uz maji urcité znalosti a dovednosti okolo tvorby filmu, a to jim
edukadni program uleh¢i. Dalsim problémem pfirealizaci mého edukacniho programu
ve Skole mUzZe byt nedostatecné technické vybaveni. Sice to lze urcitym zpUsobem obejit,
ale urcité je pro animaci lepsi mit vhodné technické zazemi, to znamend kamery, svétla,

animacni skla atd. ZvySe uvedenych dlvod( budu svlj edukaéni program realizovat
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se studenty Aeroskoly, jelikoz jak studenti, tak technické zazemi Aeroskoly, spliuji

podminky vhodné pro ovéreni funkénosti mého edukacniho programu.

2.1 Pfiprava edukacniho programu

Pfi pripravé edukacniho programu jsem hledala zpUsob, jak ke studentim pristupovat
a jakym zplsobem jim prfeddvat informace. Potfebovala jsem si ujasnit, co je podle mne
cilem predmétu Vytvarnd vychova a jakym zplsobem by se mélo se studenty béhem
téchto hodin pracovat. Vybrala jsem si proto knihu K. Bruknerové Skici ze soucasné
estetické vychovy, kde se autorka zabyva ¢tyfmi koncepcemi vytvarné vychovy. Neblizsi mi
je koncepce Vytvarnd vychova jako ateliér, kterad stoji na reflektivnim pfristupu k praci.
Ucitelé se snaZi se studenty diskutovat a polemizovat o tématech, kterd jim predavaji

a nechavaji studentlm prostor pro vytvoreni si vlastnich postojl a preferenci.

Ucitelovym cilem neni studenty naucit informace nazpamét, ale dat jim moznost o tom
diskutovat a nechat jim prostor si vSe promyslet. Dat studentim moznost nahlizet na véci
z vice UhlQ, aby si vytvofili vlastni ndzor. Studenti se ve své tvorbé rozhoduji samostatné

a nejsou svazani pravidly, ale principy vychdazejicimi z podstaty vytvarné prace.

Ucitel vybird ukazky dél, které funguji jako stimuly. Ukazky jsou rliznorodé, aby studentim
ukdzaly moznosti, jakymi zpUsoby se da s tématem pracovat. Hodnoceni aktivit student(

slouzi k vyméné nazord.

Tento pfistup je vhodny pro studenty, ktefi jsou aktivni a tvarci, ktefi pfijimaji vyzvy
a pracuji na jejich feseni. DlleZitd je ochota se zapojit do spolecného procesu a hledani

néceho nového nez jen potvrzovani osvédcéenych schémat.

Ucitel musi vytvofit linii, kterd povede k cili. Hlavni je odbourani ostychu a napéti. Klade
dlraz na vlastni projev studentl, kterému vizdy predchazi impulz k promysleni a proZiti
konkrétniho tématu. Vyznamnou aktivitou studentl je i seznamovani se se svétem uméni.
Nejde o zapamatovani si co nejvice informaci, ale spiSe o porozuméni zakladnim principlm,

smyslu tvorby a vnimani souvislosti.

Ucitel chce po svych studentech, aby se v dobé, kdy probiha hodina, oddélili od starosti

a povinnosti vSedniho Zivota a Skoly a plné se vénovali aktivitdm v hodiné. Ucitel nema
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problém navazat na ostatni predméty a propojit je. Tyto navaznosti se snazi informace

propojit a dat je do Sirsich souvislosti. (Bricknerova, 2011, s. 144-146)

Pfipravu materidll pro studenty (prezentace) jsem konzultovala s Mgr. Helenou Kafkovou,
Ph.D. Déale jsem vychazela zknih Galerijni amuzejni edukace 2 od M. Fulkové,
L. Hajduskové, V. Sehnalikové a Vytvarné ¢arovani od V. Slavikové, H. Hazukové, J. Slavika.

Dale jsem si vytvofila plan hodin, kde jsem rozepsala, co budu se studenty délat a kolik
Casu to zabere. Inspirovala jsem se planem programu ,Za sklem” z knihy Galerijni a muzejni
edukace 2. (Fulkova, Hajduskova, Sehnalikova, 2014, s. 176-177) Plan prvni hodiny uvadim

dale v textu. (viz tab. 11, s. 38)

2.2 Vazbana RVP

Edukacni program je ucen pro studenty 2. stupné. V RVP jsem si nasla ocekavané vystupy.

(viz Ra&mcovy vzdélavaci program pro predskolni vzdélavani, 2006, s. 89-90)

Ocekavané vystupy jsou cile, kterych by mél student béhem urcitého obdobi dosahnout.
,0OCekdvané vystupy definuji postupny rozvoj a upevriovdni zdkladnich dovednosti

sméfujicich k dosaZeni vizudlni gramotnosti.” (Kitzbergerova, 2014, s. 40)

Dilci vystupy jsou cile, kterych ma student béhem hodiny nebo projektu dosahnout. Vytvari
se konkretizaci ofekdavanych vystupd. Pro mdj edukacni program jsem si pfipravila nize

uvedené dil¢i vystupy.
Dil¢i vystupy
zak

- dokaZe ve filmové ukdazce najit a pojmenovat znaky typické pro hororovy animovany film

a vysveétlit pro¢ autor tyto znaky pouzil a porovnat rlizna vyuziti téchto znak;
- chape ucinky téchto znakd na divaka, porovnava a hodnoti je;

- dokaze vysvétlit volbu vyuziti téchto prostfedkd ve své praci a dokaze je interpretovat

v praci svych spoluzakd i svétovych autor(;
- chape historicko-kulturni a socialni souvislosti souvisejici s proménou téchto znakd;
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- dokaZe ve své tvorbé vyuZivat a kombinovat typické znaky hororového animovaného

filmu a dokaZe svUj vybér obhdjit.

"
!

2.3 Edukacni program ,Nebojme se bat

JelikoZz kurz zacal az na konci uUnora, nestihneme edukacni program dokoncit
pfed odevzdanim moji bakaldrské prace, proto niZe popisuji, k emu jsem zatim

se studenty dospéla.

Edukacni program ,Nebojme se bat!“ je zaméren na pochopeni narativnich a formalnich
znak( hororového zanru v animovaném filmu a jejich aplikaci do tvorby. Program realizuji
v Aeroskole v rdmci kurzu animovaného filmu pro déti. Na starost jsem dostala tfi studenty,
dvé divky a jednoho chlapce. VSem tfem studentlim je 12 let a jsou na druhém stupni
Zakladni Skoly. Pro realizaci mého programu je vyclenéno 10 vyucovacich hodin, jedna
vyucovaci hodina trva 150 minut a vyucovani se kond vidy jednou tydné v patek od 17:00
do 19:30. Plan hodin jsem pfipravila tak, Ze program bude na devét vyucovacich hodin.
Na desaté hodiné se bude promitat animovany film vytvofeny détmi, probéhne jeho

reflexe a zopakujeme si probranou latku ze vsech hodin.

Edukacni program mam rozdélen na dvé &asti, a to na ¢ast teoretickou a ¢ast praktickou.
Teoretickd ¢ast se sklada z deviti Casti, v kterych budou postupné probrany narativni
i formdlni znaky pouZivané v hororovém animovaném filmu. Kazda cast je doplnéna
prezentacemi a filmovymi ukdzkami. V ramci této Casti programu se vénujeme diskuzim
o probirané latce a na animovanych filmech si ukazujeme urcité znaky v praxi. Vybrané

ukazky studentlim pomahaji pochopit dalezité znaky hororového animovaného filmu.

Prakticka ¢ast je zaméfena pouze na jeden znak, a tim je osvétleni. S timto znakem jsem
studenty seznamila na prvni hodiné za pomoci prezentace a filmd, potom si mohli v rdmci
cviceni vyzkouset ziskané védomosti. Pouze jeden znak jsem vybrala proto, aby se mu

studenti mohli dostate¢né vénovat. Na dalSich hodinach se studenti v rdmci praktické ¢asti

s

dokdzali pracovat s osvétlenim ve svém autorském filmu.

V tabulce niZe uvadim strukturu jednotlivych hodin svého edukacniho programu.
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Tab. 10: Struktura edukacniho programu ,,Nebojme se bat

l(l

. — Realizace
Cislo | Teoretickd ) v : .
. Diskuze Prakticka cast animovaného
hodiny Cast .
filmu
1 Motivy Co maji spole¢ného a v ¢em Osvétleni
’ (1. ast) se lisi pohadka a horor (silueta a stin)
Motivy v . Osvétleni R
2. o Pocatky a vyvoj hororu .y y , Vybér pfibéhu
(2. ¢ast) ¥ a8 VYol (nizké osvétleni) yberp
Délka hororu — jak ovlivni Osvétleni Tvorba
3. Postavy . . .
jeho vyznéni (podsviceni) storyboardu
, Strasidelné pfibéhy po celém . , , ,
4, Mista P vy YP Osvétleni a mista | Navrhy postav
svéteé
. . Ritualy a svatky, které jsou . .
5. Predméty y. Y J Pfiprava animace
spojeny se strachem
6 Barv Horor a jeho Barvy osvétleni | Tvorba animace
' Y média — literatura, filmy, hry Y
. Horor ve filmu — vyvoj .
7. Zabery ., Tvorba animace
technologii
H éti—cojeh
8. Zvuk oror pro déti - co je horor Tvorba animace
acone
. Horor film pro déti Tvorba
9. Stylizace o ) ..
a pro dospélé —jaky je rozdil? stfihu a zvuku
10. Promitani filmu
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2.3.1 Ukazka realizace prvni hodiny

Ke kazdé hodiné jsem si vypracovala plan hodiny, ve kterém byly rozepsany aktivity a jejich

casové rozlozeni. (viz tab. 11, s. 38)

Tab. 11: Plan prvni hodiny

23.2. 1. hodina — MOTIVY 1. ¢ast

TEORETICKA CAST
Uvod
5 min. ICEBREAKER: stinova krabice

73 min. | PREZENTACE: 15 min

Carodéjiv uceri (1977) — sestfih — 36 min.
Svatebni kosile (1978) — 11 min.

Yami Shibai — Nemocnicni pokoj (2016) — 4 min.
Carodséjiv uceri (1977) — promény — 3 min.
Yami Shibai — Krysa (2016) — 4 min.

12 min. | DISKUZE: Pohddka vs. horor, co maji spole¢ného a v ¢em se lisi?

PRAKTICKA CAST

25 min. | PREZENTACE: 15 min.

Vincent (1982) — 6 min.

Vysvétleni duleZitosti osvétleni v hororu: déti dostanou za Ukol se ve své tvorbé zamérit
na osvétleni

Vystrih — 4 min. (sestfih scén z filmu kde se vyuZila silueta a stin)

30 min. | CVICENI: tvorba stinovych krabicek
Prezentace vyslednych praci

5 min. RYCHLY KViZ: zopakovéni védomosti z hodiny

NiZe budu popisovat prvni hodinu svého edukaéniho programu, ve které jsme se zabyvali

typickymi motivy v hororovém animovaném filmu.

Vedouci kurzu v AeroSkole mi na prvni hodiné pridélil tfi studenty. Se studenty jsem Sla
do samostatné mistnosti. Pfinesla jsem jim sladkosti s hororovou tématikou (bonbony
ve tvaru duch), abych toto téma trochu odlehcila a vytvofila se pratelskd atmosféra.
Predstavili jsme se, vytvofili jsme si jmenovky a nastavili jsme si pravidla komunikace
(tykani). Pro prolomeni led jsem prinesla stinovou krabici a vysvétlila jsem détem,

jak funguje.
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V této chvili jsme presli k prezentaci, ktera studentdm pfribliZila rozdéleni znak( na formalni
a narativni. Potom jsme se zamysleli nad tim, jaké maji pocity z hororového filmu a jaké
maji s timto Zanrem zkusenosti. Dale jsme presli na narativni znak ,,Motivy“ a probirali jsme
jeho kategorie ,,Dobro vs. zlo“, ,Zlocin a trest” a ,,Proména”. Nejdfive jsme si vidy pustili
ukazku, poté jsme o ni diskutovali, hledali jsme probrané znaky, nakonec jsme si definici
uvedeného znaku vyvodili. Ddle jsme dospéli k diskuzi na téma Co maji spolecného a v cem
se lisi pohddka a horor. BEhem diskuze jsme probirali zndmé pohadky a dospéli jsme
k tomu, Ze maji spolecné znaky (postavy, mista atd.) a liSi se napf. pfistupem k realité.
Na konci prezentace jsme si znaky zopakovali a zamysleli jsme se nad tim, zda se tyto znaky

vyskytuji i v dalSich shlédnutych filmech.

Dale jsme presli k praktické ¢asti. V praktické Casti jsem jim vysvétlila, Ze jejich autorské
filmy, které bych s nimi chtéla délat, maji byt zaméreny na osvétleni. Pak jsem jim pustila
film Vincent od T. Burtona, ktery pracuje hlavné s osvétlenim. Vysvétlila jsem jim zakladni
déleni (stin, silueta atd.). Studenti poté dostali za ukol fict, jaké svételné efekty a v jaké
¢asti filmu vidéli. Znovu jsme si film pustili, ale tentokrat jsme u kazdé scény film zastavili,
diskutovali jsme, odkud prichazi svételny zdroj a jestli na né osvétleni ve scéné pusobi
strasidelné. Na zakladé inspirace filmem, ktery slouZil jako motivace, a na zakladé informaci
0 tom,

jak se vytvafi silueta, pak studenti tvofili vlastni stinové krabice. (viz obr. 16 a 17, s. 40)

Stinova krabice je krabice, kde jedna strana je potazena prlsvitnym papirem a protilehla
strana je oteviena. Vnitfek je vyplnén ernym papirem, aby pohlcoval svétlo. Uvnitf
se vytvoli kompozice a baterkou se posviti skrz otevfenou stranu. Na sténé, ktera je

pokryta prisvitnym papirem, se objevi silueta kompozice.

Studenti vytvareli siluety pouze pomoci Utrzk( papiru, aby jejich dila plsobila co nejméné
konkrétné. Vysledna dila jsme si prohlizeli a fikali jsme si, co nam pfipominaji. Toto cviceni
bylo uzite¢né, abychom si vyzkouseli, jakym zplsobem se vytvafi silueta. Zaroven nam
to poslouzilo jako prostfedek pro vysvétleni jevu, Ze clovék si automaticky domysli,

co nevidi, podle urcité podobnosti.
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Obr. 16: Ukazka hotové stinové krabice €. 1 (vlevo)

Obr. 17: Ukazka hotové stinové krabice €. 2 (vpravo)

Na zavér hodiny dostali studenti testy, které jsem pojmenovala ,rychly kviz“, kde byly tfi
otazky na latku, kterou jsme probrali. Test jsem po hodiné vyhodnotila a ten, kdo mél

nejlepsi vysledek, dostal na pristi hodiné sladkou odménu.

4 V7

2.3.2 Realizace praktické casti

Zde bych chtéla popsat tvorbu filmu v ramci praktické ¢asti programu, ktery dosud probiha.

Studenti se dohodli, Ze budou pracovat spole¢né. Pfinesla jsem jim na vybér nékolik knih,
ze kterych si mohli vybrat pribéh, ktery bude tématem jejich animovaného filmu.
Z donesenych knih si zddnou nevybrali. Nakonec se dohodli na pribéhu, ktery vsichni znali
ze Skoly. Kritériem pro vybér byla moznost rozvinuti prace s osvétlenim, coz vybrany pribéh

splioval.

Jednalo se o kratkou strasSidelnou povidku s ndzvem Hraci skfinka ze sbirky povidek
Priserné pribéhy Vanocni, kterou napsal Ch. Priestley. Studenti se s pfibéhem setkali jiz
diive v rdmci Ceského jazyka. Piibéh vypravi o divce, kterd najde ohofelou hraci skfifiku,

a tu si necha. Poté ji zaCne pronasledovat tajemna baletka. Po otevreni skrinky divka zjisti,
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Ze uvnitt skrinky je figurka baletky, kterd ji prondsledovala. Postava baletky se ndhle zvétsi

a zacne s divkou tancovat. Divce béhem tance zacnou horet $aty a ona uhofi.

Dal$im ukolem bylo, aby si zvolili animacni techniku, kterou budou pouZivat. Studenti si
vybrali ploSkovou animaci, s ¢imz jsem souhlasila. Ke zvolenému tématu se technika hodi

a je pfimérené naroc¢na.
Potom jsme se resili, zda bude ve filmu rec¢ (dialog, monolog, komentar), nebo nebude.

E. Dutka se vyjadfuje k dialogim a komentardm takto: ,Dialogi je v animovaném filmu
vZdycky moc, i kdyZ je jich mdlo. Dialog znamend mimo jiné animovat lipsynch. ... Dialogy
mocné poZiraji vzdcny filmovy cas, zvldst kdyz jsou nositeli pfibéhu, ovliviuji stfihovou

skladbu, spdd déje, temporytmus.” (Dutka, 2012, s. 14)

Také komentar mUzZe odvadét pozornost od animace a divak si potom musi vybrat,

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

Pokud bude film bez reci, je nutné co nejsrozumitelnéji za pomoci gest, pohybl a zabérl
vyjadfit, co se v pfibéhu odehrava. Pro pochopeni déje mohou slouzit zvukové efekty.

Studenti se rozhodli pro film bez feci se zvukovymi efekty.

Dale si studenti méli vytvofrit storyboard. Sehnala jsem pfibéh Hraci skfinka jako audio
knihu a pustili jsme si ji. Knihu jsme si pustili jesté jednou po Castech a psali jsme si
v bodech dilezité scény, které by mély byt ve storyboardu. BEhem tohoto procesu jsem se
studentl pribéziné ptala, jestli jsou ty scény opravdu dllezité a oni si délali poznamky
k samotné podobé filmu. Napfiklad ve scéné, kdy je matka s dcerou na pidé, se matka
na dceru nedivd, a proto si nevSimne, Ze si dcera skfinku bere. Poté jsme presli
k samotnému kresleni storyboardu. Kresleni studentdm moc neslo (viz obr. 18, s. 42),
proto jsem jim poradila, abyjej nafotili. Foceni studentdm umoznilo zamyslet se
nad velikosti zabéru (detail, celek) a uvédomit si, k cemu se ktery typ zabéru hodi. (viz obr.

19, s. 42)
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divd.

Obr. 19: Ukazka tvorby storyboardu ¢. 2

V dalsi hodiné studenti vytvareli podobu postav. Postavy jsou hodné jednoduché
a barevné kontrastni. Studenti pouZili velmi prijemnou stylizaci obli¢eje, ktera
se bude dobfe animovat. Na postavu, kterd je popalena, vyuZzili latku, kterou obarvili

na Cerveno, takZe postava pUsobi expresivnim dojmem. (viz obr. 20, s. 43)
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Obr. 20: Ukazka tvorby postav

2.3.3 Pedagogicka reflexe

Mym zamérem bylo, aby byl cely program zaloZzen na komunikaci se studenty,

aby se pokusili na téma rlizné nahlizet a premyslet o ném.

Problémem mého edukacniho programu bylo ¢asové rozvrzeni. Pfi pfipravé programu jsem
necekala, Ze studenti budou tolik iniciativni, proto jsem pfipravila velké mnozstvi aktivit,
které ovsem neslo béhem casové dotace stihnout. Musela jsem tedy prezentace a aktivity
zjednodusit a dat studentim vice prostoru pro sebevyjadreni. Také jsem po prvni hodiné

studentdm prestala ddvat ,rychlé kvizy“, protoZe na né nebyl ¢as.

V ramci vyuky jsem kaZzdou hodinu kladla dlraz na opakovani jiz probrané latky. Vidy jsme
opakovali 1atku z pfedchozi hodiny, nebo z predchozich dvou hodin. Toto opakovani bylo
vzdy na zacatku hodiny. Na konci hodiny jsme si vidy zopakovali, co jsme v rdmci hodiny
probrali. Timto jsem chtéla dosahnout toho, aby si studenti zapamatovali to, co jsme
probrali. Neslo vSak o nazpamét naucené poucky, ale chtél jsem, aby mi vlastnimi slovy
vysvétlili, co za znaky jsme probrali, popsali mi je a uvedli mi, v jakych ukazkach jsme je

videli.
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Osvédcilo se mi, vybrat ke kazdému znaku filmovou ukazku, diky které bylo jednodussi

pro studenty znak definovat.

Pfi vysvétlovani mi pomohlo, Ze jsem vychazela z vlastnich zkuSenosti. Napfiklad strach
z dezorientace jsem pfiblizila na vlastnim zazitku, kdy jsem se v noci probudila a hromadu
pradla na Zidli jsem povaZovala za sedici postavu. Po chvili mi vSak doslo, Ze jde pouze
o hromadu pradla. KdyZ jsem se ptala studentl, zda maji podobny zaZitek, vSichni néco

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

Také byly uZitecné diskuze, které jsme meéli mezi hodinami a které byly zaméreny
na zvolené téma (napfiklad Ritudly a svdtky, které jsou spojeny se strachem). Diky témto
diskuzim sistudenti mohli hororovy Zzanr zaradit do SirSiho svétového, historického

a kulturniho kontextu.

Edukacni program nadale probihd podle mych ocekdvani. Podafilo se mi najit zplsob,
jak studentim zajimavym zplsobem predat informace, tak aby si je zapamatovali

a dokazali tyto védomosti sami aplikovat ve své tvorbé nebo o nich dale diskutovat.
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3 Tvorba autorského filmu Flashlight

V této Casti se budu zabyvat svym autorskym filmem, ktery jsem natocila. Film se jmenuje
Flashlight a je zaméfen na formalni znak osvétleni, a to pfimo na podsviceni, které je
typické pro hororovy film. Podsviceni obliceje je désivé z dlivodu, Ze svétlo vychazejici
zespoda obliceje nahoru, neni v pfirodé prirozené. To je dlvod, pro¢ vyvolava v divakovi
strach. Toto osvétleni mize byt zplsobeno naptiklad ohném, u kterého sedime, nebo kdyz
si posvitime zespoda na obli¢ej baterkou. Pribéh filmu jsem si vymyslela sama a popisuje
skupinu teenagerd, ktefi jsou v noci ve stanu a hraji si s baterkami. Napadne je, Ze se
budou navzdjem désit strasidelnymi grimasami za pomoci svétla baterky, coZ je ve stanu

typicka zabava. Nakonec se ukaze, Ze tam nejsou sami.
Cely film se odehrava v noci a jediné svétlo ve stanu je z baterek.

Film je némy a je doplnén pouze zvukovymi efekty. Kazda scéna je prokladana cernymi
snimky, které maji evokovat zhasnuti baterky, coz ma u divaka vzbudit napéti, jelikoz

nevidi, co se ve tmé déje, ale slysi zvuky.

3.1 Ptiprava filmu

PFi pfipravé mého autorského filmu jsem premyslela, jakou animacni techniku zvolit.
Vzhledem k tomu, Ze jsem chtéla film zaméfit na formalni znak osvétleni, potfebovala jsem
zvolit techniku, ktera by tento znak podtrhla. Byl to takovy mdj experiment. Mnou pouZita
technika je rotoskopie (pfikladem takového filmu je Alois Nebel (2011)). Z natocenych scén
jsem si vybrala jen nékolik snimk( a ty jsem si prekreslila na prisvitny papir. Poté jsem
je upravila v programu Adobe Photoshop. Cely film je jen ¢ernobily. Pfi pfekreslovani jsem

se zaméfila pouze na tmava a svétla mista, takZe vice vynikaji svételné kontrasty.
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3.1.1 Rotoskopie

Nejdrive bych se zde chtéla zminit o technice rotoskopie. ,,Rotoskopie je animacni technika,
kterd se zrodila v roce 1915 s vyndlezem rotoskopu, jenz sestavil americky animdtor, rezisér
a producent Max Fleischer. Tato technika je zaloZena na prekreslovani jednotlivych fazi Zivé
akce. Jednd se predevsim o obkreslovani linii pohybujici se postavy, animdtorovi je vsak
umoznéno do urcité miry ménit jeji rysy a proporce. Vysledny material se muze svoji mirou
realisticnosti lisit dle pfdni a predstav autora, animdtora. Ten se bud snazi o co nejvérné;si

pfibliZzeni hrané predloze, nebo do prdce vklddad vice fantazie.

Diky ndstupu digitdlnich technologii se ze zdlouhavého, neustdle se opakujiciho
prekreslovdni konecné stala o néco svobodnéjsi ¢innost. Digitdini rotoskopie se zacala
vyvijet pocdtkem 90. let. ... Rotoskopované filmy dnes miZeme tvorit napriklad pomoci
softwart, jako jsou Flash, Photoshop, After Effects, Pinnacle Commotion, Nuke, Shake,
Combustion, Flame, Silhouette, nebo Mocha. Adobe After Effects je jeden
z nejpopuldrnéjsich dostupnych softwart pro tvorbu rotoskopické animace.” (Rozmarova,

2016, s. 7)

3.1.2 Filmova inspirace

Pfi tvorbé svého filmu jsem se nechala inspirovat kratkym animovanym filmem Trida smrti

(2013), ktery je bakaldrskou praci P. Soukupa ml.

Postavy ve filmu jsou zjednoduSené a casto jsou zobrazeny jen jako Cerné siluety, nebo
maji vidét pouze C¢ast obliceje, kterd je pomoci stinu a svétla zménéna do strasidelné
grimasy. Obcasna zména postav z Cernych siluet na ¢aste¢né viditelné s konkrétnimi rysy
vytvari napéti. Absence svétla buduje v divakovi napéti a zakryva podobu reality, ¢im?
pracuje se strachem z neznama a strachem z dezorientace. U filmu mne zde zaujala
specificka animace, ktera spocivala v tom, Ze bylo nakresleno jen nékolik zakladnich scén,
které kamera zabird zrlznych vzdalenosti. Dynamickd animace je jen v expresivnich
momentech, napfiklad kdyz hlavniho hrdinu mlati, nebo kdyz hlavni hrdina bézi do schodl

potom, co uslysi kfik. Tyto dva rozdilné postupy tvorby pak ilustruji dynamiku pfibéhu.
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Hudebni slozka se sklada ze dvou styld. Vysoké kratké tony jsou zkombinovany s dlouhymi
hlubokymi tony, coZz dokresluje tajemnou atmosféru pribéhu. Pfibéh je vypravén vich

formé. Vypravé¢ ma klidny hlas, ktery podtrhuje strasidelnou naladu celého filmu.

Tento film mne svym zpracovanim velice oslovil a uréitym zplsobem jsem z néj vychazela.

3.1.3 Tvorba snimku

Nejdrive jsem si vytvofila storyboard, kde jsem si nakreslila pozice postav, ze kterych jsem
poté vychdzela pfi nataceni scén. Poté jsem si natocila vSechny scény. Natacela jsem je
v byté a okolo hercl jsem dala deky, které maji evokovat spacdky a deky ve stanu.
V pfibéhu jsou Ctyri postavy, tfi postavy hraji moji pratelé a Ctvrtou postavu hraji ja.
Natocené scény jsem si poté oteviela v programu Movie Maker od Windows a za pomoci
funkce Snapshot jsem vybrala nékteré snimky. (viz obr. 21, s. 48) SnaZila jsem se vybrat
takové snimky, abych zachovala plynulost pohybu v budouci animaci. Snimky jsem si poté
oteviela na monitoru a prekreslila jsem je tuzkou na prUsvitny papir. Pfi prekreslovani jsem
se zaméfila na tmava a svétla mista, aby vysledné snimky byly co nejvice kontrastni. Poté
jsem kresbu obtahla fixou a zvyraznila jsem cerné plochy. (viz obr. 22, s. 48) Takto
pfipravené snimky jsem naskenovala do pocitale a dale jsem je upravovala v programu

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

3.1.4 Adobe Photoshop

Jelikoz byly pGvodni snimky vétSinou pouze linearni kresby, bylo nutné snimky dale upravit.
V programu Adobe Photoshop jsem snimky upravila, aby byly sjednocené, |épe se s nimi

pracovalo a navazovaly na sebe.

Film se skladd z 35 scén, ve vétsiné scén je 10 az 15 snimk{. Vyjimkou jsou prvni 2 scény,
kde jsou titulky k filmu a maji pouze jeden snimek, a kromé posledni scény, kterd ma
30 snimkd. Kazda lichd scéna je Cernd a tvori predél mezi jednotlivymi scénami. U vSech
sudych snimkd jsem odstranila pozadi a v programu jsem sjednotila kontrast. Ve scénach
2 a4 je pouze jeden snimek, na prvnim z nich je uveden nazev filmu a na druhém snimku
je uvedeno moje jméno. Dale nasleduji scény 6 a 8, u kterych jsem dokreslila stan.

Stan je vice osvétlen, aby bylo pro divdka pochopitelné, kde se déj odehrava. Ve scéndch
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10a 12 je osvétlena uZ jen Cast stanu, aby zde nebyl tak velky svételny rozdil oproti
predchozim zédbérlim. Dalii scény jsou jen s cernym pozadim. Cerné pozadi jsem zvolila
proto, aby lépe kontrastovalo s bilymi postavami. JelikoZz spravné by figura neméla splyvat

s pozadim, aby byly jasné Citelné jeji akce. (Plass, 2010, s. 49)

Pfes funkci Casova osa jsem si v programu vyzkousSela plynulost snimk(, zda na sebe

spravné navazuji, maji stejnou velikost a jsou dobfe umisténé.

Obr. 21, 22, 23: Ukazka procesu tvorby snimku do filmu

3.1.5 Adobe Premiere

Hotové snimky jsem nahrala do programu Adobe Premiere. U nékterych snimkd je trvani
délky jednoho snimku delsi, aby pohyb pasobil pfirozené. Mezi snimky je vidét prechod,
ale je zachovana plynulost. Plynulosti snimk( pomohlo, Ze jsem v nékterych scénach

zopakovala urcitou fazi pohybu.

Poté jsem pridala zvuky, které jsem synchronizovala se zabéry. Nékteré zvuky jsem nahrala
sama na diktafon az na zvuky cvrékd, které jsem stahla ze stranky Freesound od autora,
ktery si prezdiva Inspectorl). Ve filmu se nemluvi, je slySet pouze nejasné mumlani postav.

Nahrani téchto zvuk( bylo sloZitéjsi, jelikoz jsem nechtéla, aby byla slySet konkrétni slova,
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ale pfitom jsem chtéla vzbudit iluzi, Ze se spolu lidé bavi. Také bylo potfeba dosdhnout

toho, aby byly zvuky synchronizované s jednotlivymi scénami.

3.2 Reflexe vlastni tvorby

Planovala jsem vytvofit vétsi mnozstvi kratSich animovanych filmQ, které jsem chtéla
vytvaret sama rucné. V rdmci ptipravy realizace jsem si uvédomila, Ze zatim nemam takové
zkuSenosti a vysledek by se minul efektem. Proto jsem vyuZila moZnost natocit si filmovou
predlohu, ze které jsem pfi tvorbé vychdazela. Také jsem si uvédomila, Ze bude lepsi,
zaméfit se na jeden znak a tomu se detailné vénovat. Z uvedeného dlvodu jsem
se rozhodla pouze pro jeden film a vybrala jsem si znak osvétleni, ktery je pro mne

u hororového filmu jednim z nejvyraznéjsich znakd.

PlOvodné jsem planovala pouzit snimani kreseb, jako je v kratkém animovaném filmu Trida
smrti (2013), ale vysledek byl pfilis staticky a celkovy dojem nesplfioval to, co jsem

zamyslela, proto jsem zvysila pocet snimk.
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Zaver
Hlavnim cilem mé bakaldfské prace bylo najit typické znaky hororového animovaného

filmu a za pomoci edukacni programu s témito znaky studenty seznamit. Tento cil se

mi podafilo splnit a béhem préce jsem zjistila mnoho zajimavych informaci a poznatkd.

V teoretické ¢asti prace jsem definovala hororovy Zanr, popsala jsem jednotlivé znaky
hororového animovaného filmu a uvedla jsem ptiklady filmG vhodnych pro déti. Hlavnim
tématem teoretické ¢asti bylo vytvorit seznam znakd typickych pro hororovy animovany
film. Znaky jsem rozdélila na narativni a formalni. Vétsina téchto znak( je spolecna

pro hororové filmy i pro pohadky.

Pohdadka a horor maji mnoho spole¢nych narativnich znakt, napfiklad postavy (Carodéjnice,
duch), motivy (boj dobra se zlem) a mista (zamek). Ve své praci jsem se zamyslela nad tim,
jestli maji spolecné i néco dalsiho. Oba Zanry maji stejny cil, a to ponaucit a varovat.
Proto jejich kombinace pUsobi velmi prirozené. V ¢em se naopak Zanry lisi, je v pristupu
k nadpfirozenym bytostem. Ve svété, kde se pohadka odehradvd, je brano za normalni,
ze existuji napfiklad vlkodlaci a ¢arodéjové, ale ve svété hororu to normalni neni, a proto je

to désivé.

Ddale jsem se zabyvala formalnimi znaky. Kazdé médium ma svoje specifika. Vyvolani
strachu u ¢tenare knihy se dosahne jinymi zplsoby nez u filmového divaka. Mezi formalni
znaky hororového animovaného filmu patfi napfiklad osvétleni, zabéry a zvuky.
NejdUlezitéjsi formalni znak pfimo pro animovany hororovy film je stylizace. U filmd
pro déti je vyuzita vyraznéjsi stylizace, méné nasili a vétSinou jde o kombinaci hororového
zanru s pohadkou. Na konci této kapitoly jsem vybrala filmy z Ceské a svétové tvorby
animovaného hororového filmu, u kterych jsem urcila jejich didaktické vyuZiti na zakladé
jejich specifické prace s narativnimi a formalnimi znaky, které mohou byt pfinosné pro maj

edukacni program.

V didaktické casti jsem nejdfive rozebrala dlvody oblibenosti hororového Zzéanru
mezi détmi, a pak jsem struc¢né popsala néktera dila, ktera méla vliv na zvyseni popularity

hororového zanru.
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Zameéfila jsem se na prace déti z Aeroskoly a Aertéku, které jsem objevila, kdyz jsem
hledala tvorbu déti v tomto Zanru. Také jsem vysvétlila dGvod, pro¢ jsem si vybrala pro svij

edukacni program mimoskolni kurz, misto Skolni vyuky.

Dale jsem v této Casti navrhla arealizovala edukacni program pro studenty s ndzvem
,Nebojme se bat!“. Tento program probihal v Aeroskole a studentim se pod mym vedenim
podafilo natocit jejich vlastni hororovy animovany film. Edukacni program byl rozdélen

na teoretickou a praktickou ¢ast.

Teoretickd ¢ast programu byla zaloZzena na reflektivnich dialozich se studenty a ukazkach
vybranych animovanych filmd, které mély studenty dovést k vlastnimu definovani
probiranych znak(. Praktickd cast byla zamérena jen na formalni znak osvétleni, ktery
pomaha vytvaret ve filmu strasidelnou atmosféru. Studenty jsem nechala zaméfit se pouze
na jeden znak v jejich filmu proto, aby se mu mohli béhem tvorby intenzivné vénovat,

z toho také vychazelo moje hodnoceni jejich zavérecného filmu.

Edukaéni program by mohl mit pFesah i do predmétu Cesky jazyk a literatura, béhem néhoz
by se studenti mohli zabyvat autory tvoficimi v hororovém Zanru (napfiklad E. A. Poe,
H. P. Lovecraft, S. King) nebo do pfedmétu Hudebni vychova, kde by si studenti mohli
vytvorit vlastni zvuky do filmu a seznamit se se svétové znamymi melodiemi z hororovych

filma (napfiklad Psycho, Exorcista atd.).

V budoucnu bych rada vytvofila i dalsi edukacni programy zamérené na jiné Zanry,

napfiklad sci-fi, fantasy, komedie, pohadka, a to jak animované, tak hrané.

Autorska cast je pfevainé postavena na mém animovaném filmu a jeho realizaci. Poznatky,
které jsem ziskala pfi tvorbé vlastniho filmu, jsem vyuZzila v ramci ptipravy didaktického
programu. Film jsem natacela soubéZné s realizaci svého edukacniho programu, proto jsem
mohla urcitym zplsobem do programu reflektovat ziskané zkuSenosti z tvorby

animovaného filmu.

Tématem mé prace bylo zamyslet se nad tim, zda by hororovy animovany film tématem
vytvarné vychovy. Jeden z dllezitych fakt(, které jsem v ramci své prace zjistila je, Ze cilem

hororového Zzanru neni vyvolani désu, zhnuseni a zobrazovani nesmysiného nasili,
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ale vyvolani strachu a navozovani tajemna, pfi hledani pravdy a ponauceni hlavnim
hrdinou. Proto si myslim, Ze by horor mél byt jednim z dalSich témat vytvarné vychovy.
Hororovy film je vnimdan stereotypné, a jelikoZ se vytvarna vychova snaZzi bojovat

se stereotypy, bylo by dobré se timto tématem zabyvat.
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