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Bartovi za trpélivost a cenné rady nejen v dobé vzniku této prace.

Dale dékuji Ludku Sindelafovi za vytvoreni hudebniho
doprovodu k animacim a Vaclavu Sindelarovi, ktery vtiskl pdvodnim
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MOJE DOSAVADNI TVORBA V KONTEXTU SPECIALIZACE

O animovanou tvorbu jsem se zacala zajimat na stfedni
Skole. Bylo to az ve tfetim ro€niku, spiSe jen ze zvédavosti
a touhy vyzkousSet si novou techniku. Komiksy jsem ale tvofila
jiz dfive a bavilo mé vymysilet si vlastni pribéhy a nasledné

je kresilit.

Prekvapilo mé, kdyz mi muj tehdejsi ucitel Fekl, Ze bych
meéla animaci studovat, ale pozdéji jsem opravdu uspesné
slozila pfijimaci zkousky na Ustav uméni a designu
ZapadocCeské univerzity v Plzni a zaCala se své nové zalibé

— animaci — vénovat na odborné urovni.

Pod vedenim pana prof. Jifiho Barty a jeho kolegu, jsem se
zacCala animovany film ucit od zakladd. Postupné jsem
objevovala moznosti animace a poznatky, které jsem bé&hem

studia ziskala, jsem pIné vyuzila i ve své bakalarské praci.

Prevazna vétSina animaci, které jsem vytvofrila jako
kratké semestralni a klauzurni prace na této Skole,
je zpracovana jako animace kreslena. Vyzkousela jsem si jak
klasickou totalni animaci, tedy kresleni snimku za snimkem
na jednotlivé listy papiru (napf. kratky film Rally), tak i animaci
v programu Adobe flash, ktera byla ¢astecné interaktivni,
kratké filmy (napf. snimek podle vtipu ,Co vynalezl muz
a zena"), interaktivni ilustrace ,Pod zemi“ nebo iluzivni animaci
promitanou do jedlého Zelé. Postupné jsem se tak ucila
zaklady stfihové skladby, zakonitosti scénare a dalSi nezbytné

prvky animovaného filmu.



Ziskané poznatky jsem plné vyuZzila ve své bakalarské
praci, kde jsem propojila kratké animované filmy

S interaktivitou.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Téma plzenskych povésti mé zaujalo, protoze v Plzni studuji,

a i kdyz zde nebydlim, mam k meéstu blizky vztah.

Vétsina lidi, ktefi Plzen navstévuji, bydli zde nebo studuji ani
netusi, pro€ se néktera mista jmenu;ji tak, jak se jmenuji, nebo proc
se k ur€itym mistdm lidé vraceji. Témérf vSichni denné prochazime
kolem mnoha mist, kde se odehralo néco zajimavého, komického

Ci tragického, aniz bychom to tusili.

Pravé vyznamné udalosti daly ovSem vzniknout povéstem
a legendam, které se po staleti predavaji. Nékteré jsou vice Ci méné
pravdépodobné, v nékterych se dokonce odehrava cosi
nadpfirozeného. VSechny se ale vazou k ur€itym mistam - a pravé

to mé inspirovalo.

Historii vnimam jako zajimavou, pokud je jeji vyklad zajimavé
zpracovan. Napadlo mé tedy néjak netradicné zpracovat historii
Plzné. Jedna se ale o naroCnou tematiku, proto jsem si nakonec
vybrala plzenské poveésti. Libi se mi, ze povést ma historické jadro,

a zaroven umoznuje vyuzit fantazii a nadsazku.

O Plzni, jeji podobé a proménach v pribéhu historie existuje
mnoho knih, stejné jako bylo vydano nékolik soubort povésti,
0 animaci této tematiky se ale dosud nikdo nepokusil. Pravé to mé
vedlo k rozhodnuti vytvofit animované pfibéhy vazané k nékolika
vyznamnym mistiim ve mésté a umistit je na interaktivni mapu

Plzné.



3 CiL PRACE

Od pocatku tvorby jsem védéla, ze se chci vyhnout klasickému
pristupu ke zpracovani povésti i vSem strasidlim a jinym
nadpfirozenym bytostem. Proto jsem se zaméfila na mista, k nimz

se vazou historicky doloZzené udalosti.

Vyhledavala jsem zajimavé pfibéhy o mistech, na nichz dosud
najdeme napf. architektonickou pamatku nebo sochu pfipominajici

konkrétni osobu nebo udalost, ktera dala vzniknout poveésti.

Domu a mist, o nichzZ se dochovaly rizné historky a legendy,
je v Plzni mnoho, proto jsem se rozhodla vytvofit mapu, kde si kazdy
navstévnik Plzné maze vyhledat konkrétni misto, které zna,

a dozvedét se néco zajimavého o jeho minulosti. Cilem je

navstévnika poucit, ale predevsim pobavit.

Interaktivni mapa ma také usnadnit orientaci ve méste, aby
kazdy misto, které ho zajima, snadno nasel. Z vlastni zkuSenosti
totiz vim, ze pokud v knize Ctu pfibéh spojeny s konkrétnim mistem,

mnohdy si obtizné vybavuji, kde misto je nebo jak pfesné vypada.

Nékteré domy byly jiz dokonce pfestavény nebo zbourany
a na jejich misté stoji domy nové. Proto jsem vZdy nejprve nafotila
aktualni fotografii mista a k nému pak vyhledala dobovou fotografii

nebo rytinu, aby divak védél, o které misto se jedna.

Animace povesti jsou urCeny pro Sirokou verejnost. Cilem je
upoutat pozornost dospélych i déti. Déti jisté zaujme riznorodost

pfibéhl zpracovanych jako komiks s vyuzitim nadsazky.



Dospélé bude nejspi$ zajimat pfedevsim historie mista, ale snad i je

zpusob zpracovani pfibéht pobavi.



4 PROCES PRIPRAVY

Proces pfipravy byl velmi slozity a zdlouhavy. Od poc¢atku

tvorby jsem musela premyslet o vysledné podobé celého konceptu.

Na pocCatku bylo nutné nastudovat dostupnou literaturu. Prace
proto zaCinala v knihovné, kde jsem shanéla a studovala knihy i jiné

zdroje informaci a dohledavala dobové fotografie.

Zjistila jsem, ze jiz existuje mnoho riznych podob zpracovani
plzenskych povésti v knihach pro déti i dospélé. Nejprve jsem

[1]

precetla knihy ,Zlata kniha plzeriskych povésti“™ a ,Plzeriské

« [2]

povesti a legendy” . Z nich jsem Cerpala jednotlivé pribéhy.

Ukazalo se, ze néktera mista, k nimz se jednotlivé povésti
vazou, jsou velmi podrobné popsana a Ize je dohledat. To mé
inspirovalo k vyhledavani dalSich knih, abych ziskala co nejvice

informaci, fotografii a rytin mist, k nimz se legendy vztahuiji.

Postupné jsem zjiStovala, ze informace o nékterych mistech
se v ruznych zdrojich li8i, nasla se i mista, o nichz byly informace

jen velmi struéné, pripadné se nedochoval obrazovy material.

Do mapy jsem chtéla zakomponovat i nové;jSi pfibéhy Cerpané
z nékolikadilné knihy ,100 zajimavosti ze staré Plzné® Bl pokud
bych ale chtéla vytvofit mapu, kde bude historie mésta zobrazena
tak podrobné, jak jsem plvodné planovala, musela bych se ve své
praci zabyvat pouze historii, a to jsem nechtéla.

Vybér zpracovanych povésti se proto postupné zuzoval.



V podkladech pro zpracovani bakalarské prace jsem puvodné
uvedla, ze mapa bude obsahovat pét az sedm animaci. Zdalo se to

realné, vzhledem Kk jiz nastudovanym informacim o Plzni.

Vybrat konkrétni povésti vhodné pro umélecké zpracovani ale
nebylo tak jednoduché. Proto jsem se zaméfila pouze na povésti
inspirované okolim historického centra Plzné. Vybér
zpracovavanych povésti se tak zuzil z puvodnich dvaceti na tfinact,
k nimz jsem postupné vymyslela scénare, které jsem konzultovala

s vedoucim prace.

V prubéhu tvorby se ukazalo, ze nékteré pfibéhy jsou
zajimavejSi nez jiné, nekteré jsou napf. az moc pohadkove.
U nékolika pfibéhd se nepodafilo odstranit nejasnosti v tom, jak
presné se odehral. VSechny scénare jsem proto nékolikrat

prekreslovala.

Ménil se i muj pFistup ke zpracovani pfibéhu. Zpocatku jsem

vymyslela pfili§ sloZité zapletky a postupné zjiStovala, ze nefunguiji.

Finalni podoba prace, ktera vznikala fadu mésicu, proto
nakonec obsahuje pouze pét pfibéhu propracovanych od scénare
az k animatiku, zcela dokonceny jsou ale jen tfi z nich, protoze se
v prubéhu tvorby ukazalo, ze pfibéhy budou mnohem delsi, nez

jsem puvodné planovala.

Tak vznikla vlastné ukazka, jak by mohl cely projekt fungovat.

Mapa se muze dale rozSifovat o libovolny pocet povésti.

V pribéhu prace jsem také rozvijela vytvarnou stylizaci
obrazu, se kterou jsem si zpoCatku nevédéla rady. Védéla jsem,

Ze bych chtéla maximalné vyuzit humor a nadsazku.



Vzhledem k mnozstvi povésti jsem se nakonec rozhodla vytvofit
spiSe animovany komiks nez animovany film. Omezenost pohybu
tedy byla zna¢na, z toho diivodu jsem se rozhodla vyuzit techniku
ploSkové animace. K ni ani k celému konceptu prace se ale nehodily

kresby, které jsem si dosud skicovala.

DalSi inspiraci jsem proto hledala v riznych animovanych

« 3]

snimcich, napf. ,Kratky film o dlouhé historii Litomysle® **, ,Historie

Jindfichova Hradce v animaéni zkratce*™!

Tarbici“®,

, animovany serial pro déti

Hledala jsem vytvarnou zkratku, ktera mi dovoli znacné vyuzit
nadsazku, aby animace divaka bavila, ackoli se postavy témér

nehybou.

Jednou z pouzitelnych vytvarnych technik byl linoryt, ale
po nékolika pokusech o jeji vyuZziti jsem zjistila, ze se mi jeji pomoci
priliS nedari postavy vystihnout, proto jsem se radegji rozhodla

pro perokresbu, ktera ¢astecné ovlivnila muj rukopis a je mi blizka.

Nahodné jsem se inspirovala také v jedné détské kresbeé.
ZacCala jsem proto sbirat kresby dalSich déti ve véku od péti
do deviti let a snazila se pochopit jejich zpusob vnimani reality,
jez je na prvni pohled jiny nez u dospélych. Proto jsou jejich kresby

Vv mnhohém zabavné a usmévné.

Mohlo by se zdat, ze nakreslit détskou kresbu neni slozité, ale
pochopit, jak déti vnimaji prostor, abych takovou kresbu mohla
vytvofit, bylo velmi naro¢né. Trvalo nékolik mésicu, nez jsem se
dopracovala k finalni podobé stylizace. Dospéli totiz vnimaji realitu

jinak nez déti a détskou fantazii nenavratné ztraceji.



Naro¢né bylo také najit vypravéce, ktery by se k tomuto druhu
umélecké stylizace hodil. Originalni znéni textl z knihy

,Zlata kniha plzenskych povésti® 1]

, jsem si nechala namluvit
nékolika hlasy lidi rizného véku (v€etné déti), ale s vysledkem jsem

stale nebyla spokojena.

Po konzultaci s vedoucim prace, p. Bartou, jsem dosla
k nazoru, Ze bude dobré zaméfit se na samotnou podobu textu.
Spoleéné jsme dospéli k nazoru, Ze by bylo lepSi text prfepracovat

tak, aby pfipominal kramarskou piserf *.

Protoze sama nemam s literarni tvorbou zkuSenosti, oslovila
jsem studentku, ktera se kramarskymi pisnémi zabyva a nechala
jsem texty prepracovat do podoby pfipominajici tento literarni zanr,

popularni predevsim na konci 19. stoleti.

Tak se texty staly autentickymi a vtipnymi, stale ale chybél
vypravec, ktery by je precetl tak, aby to odpovidalo pavodni
predstavé o vysledku. Nakonec jsem oslovila pana Vaclava
Sindeléare, ktery se v&nuje Slam poetry a jiz nékolikrat se stal
vitézem soutéze v této formeé umeéleckého prednesu. Vlastnim
prispénim k vysledné podobé textu vytvoril text sviznéjSiho
a novodobéjsiho razu (jakousi dobovou verSovanou novinovou

zpravu s vyuzitim humoru a nadsazky).

O vytvoreni hudebniho doprovodu jsem poprosila pana Ludka
Sindelare, ktery se jiz od mladi vénuje hudbé a pro praci se velmi

nadchl. Nejprve jsme si museli spole¢né ujasnit, kdy se priblizné

' Kramarska pisen je pribéh &i zazitek interpretovany formou zp&vu kombinovaného

s vypravénim. Vizualni podobou kramaiské pisné je tabule pokreslena dil¢imi situacemi,
jakymsi komiksem, ovSem bez bublin a bez textu, protoZe ten je interpretovan pfimo
kramarem. Kramarskou pisef Ize zaradit mezi méstsky folklor. (zdroj:
http://cs.wikipedia.org/wiki/Kram%C3%A1%C5%99sk%C3%A1_p%%C3%ADse%C5%88)
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http://cs.wikipedia.org/wiki/Zp%C4%9Bv
http://cs.wikipedia.org/wiki/Komiks
http://cs.wikipedia.org/wiki/Folkl%C3%B3r

odehravaly scény z jednotlivych pfibéhd, a jak by tedy méla vypadat
vhodna melodie pod uvod kazdé poveésti i pod interaktivni mapu, aby
pUsobila autenticky. Poté zagal pan Sindelai komponovat hudebni

navrhy, které se dale rozvijely.

[l HAVLIC, Vladimir. Zlata kniha plzenskych povésti

(podle Schieblovy sbirky: ,Plzef v povésti, legendé, tradici a S8kadlivce®). Plzef: Knihkupectvi
a nakladatelstvi Karel Vesely, 1995. ISBN-80-901439-6-2

(2] BELOHLAVEK, Miloslav. Plzefiské povésti a legendy. Plzef: NAVA-nakladatelska a

vydavatelska agentura, 1999. ISBN-80-7211-043-8

(3] https://www.youtube.com/watch?v=76 DAxhQmgUc
4] https://www.youtube.com/watch?v=BRAW vr--ClI

5] http://www.ceskatelevize.cz/porady/10177025246-tarbici
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5 PROCES TVORBY

Po vytvoreni finalni podoby scénaru jsem mohla pokracovat
v tvorbé animatiku ke kazdému scénafi, abych zjistila naCasovani
podle mluveného slova. Protoze se ale texty i vypravéc v prubéhu
tvorby zménily, animatik byl jen orientacni. | tak jsem si ale ujasnila

nékteré stfihy, jizdy okynek a podobné.

5.1 Postavy

Hledala a rozkreslovala jsem charaktery jednotlivych postav.
Inspiraci jsem nasla v détskych kresbach. Snazila jsem se vnimat
prostor jako déti, coz mi urCovalo podobu scén a jednotlivych
postav. Takeé jsem stylizovala odévy do doby, kdy se povést

priblizné odehrala.

Jiz od pocatku jsem védéla, ze chci animovat pomoci
,ploskové” techniky. Musela jsem tedy rozkreslit jednotlivé ¢asti téla
postav, které se ve vysledku meély hybat. U nékterych jsem mohla
nakreslit hlavu a télo dohromady a pouze koncetiny zvlast. Ale

napfiklad kii musel mit nakreslenou jednotlivé kazdou Cast téla.

ZaleZelo na situacich, které jsem si musela ujasnit ve scénafi,
nez jsem zacala kreslit. Protoze jsem kreslila tusi, zalezelo na
pritlaku ruky a mnozstvi nabrané tuse. Postavy jsem kreslila malé,
protoze velké nevypadaly dobre. Nékdy jsem nebyla spokojena ani
s vyslednou podobou celé kresby. ZaCala jsem tedy kreslit uplné
kazdou Cast jednotlivych postav zvlast, a poté jsem kresby

oskenovala a skladala az v programu v pocitaci.

11



Poskladané postavicky jsem nasledné uloZzila ve formatu png, ktery

ma vyhodu prihledného pozadi a bezztratové komprese.

5.2. Textury

Pldvodné jsem chtéla pouzit strukturu latek, novin, ruéniho
papiru nebo riznych materialt. Po nékolika pokusech jsem ale
usoudila, ze aby kresby vynikly, staCi pouze jednoducha plocha
i barevnost, coz jsem feSila pouzitim barevného papiru se
strukturou. Ten je pouzit na pozadi a vétSi scény, napf. hradby na
uvodu nebo tunel do Gerlachovského domu. U postav jsem zvolila
jen barevné akcenty, které jsem dobarvila v pocitaci v programu
Adobe Photoshop, a poté ruznymi Stétci dotvorila strukturu. Postavy
maji tedy vyraznou €ernou ruzné silnou konturu, jsou prihledné
a prosvita v nich pozadi, jen maji napf. barevné Saty. Takovym

zpusobem jsou tvoreny pribéhy i mapa.

5.3 Déleni obrazu

Obraz je délen do ohrani¢enych ramecku, které slouzi jako
komiksova pole posouvajici se raznymi sméry podle situaci. Jizdy
pohybu oken nejsou tedy nahodné ani pfesné dané, zalezi na tom,

co se v jednotlivych scénach odehrava.

5.4. Animace

Pribéhy i mapu jsem animovala v programu Adobe flash, ktery
mi umoznil i interaktivni propojeni s mapou. Pfed zaCatkem

animovani jsem jednotlivé postavy a jejich €asti roztfidila do sloZek,

12



které jsem importovala do Adobe flash. VétSina postav jsou
animované symboly v neustale se opakujici smy€ce a nasledné se
presouvaji dopoc¢itanym pohybem po ose, napf. ki s povozem

na uvodu je naanimovany v nékolika fazich na misté a nasledné je
vytvofena osa mezi domy, po které jede. Mohla jsem tak kdykoliv

v prubéhu prace pozménit trasu nebo pfidat ¢i ubrat ¢asovou vydrz.
S interakci animace jsem dosud méla malo zkuSenosti, proto mi
pomohl pan Bc. Marek Hlavag, ktery mi ukazal princip, jak vytvofit

tlaCitka na mapé a propojit je s animacemi povesti.

5.5.0zvuceni

Pfiblizné po dobu tfi mésicl jsem hledala hlas vypravéce,
ktery by se hodil k takto stylizovanému obrazu. Pfedstavovala jsem
si mlady a energicky hlas, jaky jsem nakonec nasla u pana Vaclava
Sindelafe. Vénuje se Slam poetry, proto i vysledny text je jeho dilo.
Méla jsem pfipravené vcelku vtipné rymy v duchu kramarskych
pisni, ale ani on mi je nenamluvil tak, jak jsem si pfedstavovala.
Bylo to dano archaickym jazykem puvodniho textu a celkovym
zasazenim déje do minulosti, coz se nehodilo k dané umélecké
stylizaci. ReSenim bylo upravit texty do podoby novinové zpravy.

Na to jsem pfistoupila a myslim, ze vysledek odpovida moji plvodni
predstavé. Vypravéni se spojilo s obrazem dobfe a dodalo filmu
vetsi energii.

Hudbu jsem si nechala zkomponovat a nahrat od pana Ludka
Sindelare, ktery je clenem jedné plzeniské kapely a hraje na rGizné
hudebni nastroje a. Nejprve jsem mu posilala storyboardy

a pozdéji hotové animace a on k nim skladal hudbu. Pribézné jsme

praci spolu konzultovali. Pfevazna vétsina ruchd byla nahrana

13



rdznymi triky pfimo do ruchového mikrofonu nebo z galerie zvuka,
které Ize zahrat na klavesy. Vyuzito bylo violoncello, bubny
a podobné zivé nastroje, poté je melodie kombinovana napfiklad

s hrou na klavesy, které zni jako flétna, Cinely nebo jiné nastroje.
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6 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Kresby jsem nejdfive rozkreslila klasickym perkem a tusi
na papir. Pripravila jsem si pozadi nékterych scén, kde jsem
obycCejny barevny papir vytrhala do tvaru pozadi (napf. chodba
v povésti Gerlachovsky dam). Také jsem nafotila strukturovany papir

jako pozadi, které je jednotné pro vSechny povésti i mapu.

Nakreslené postavy jsem nafotila pomoci fotoaparatu Nikon
D40. Dale jsem pokracovala jen v pocitaci v kombinaci riznych

Adobe programu.

Nejdfive jsem nafocené kresby pfevedla do kfivek v Adobe
lllustrator a zvétSila do formatu1920x1080 pixeld, poté jsem uloZila
jednotlivé Casti téla postav ve formatu png. V Adobe photoshop jsem
dotvofila barevné akcenty postav s texturou riznych stétcl a opét
ulozila do png. Takto jsem si pfipravila vSechny postavicky a poté
jsem mohla zacCit animovat v Adobe flash. Kazdou postavu jsem
importovala do vlastni sloZzky a kazdy zabér ma svoji vrstvu. Proto
ma néktera poveést az 22 vrstev, ve kterych je naimportovano pres
250 souboru. Velikost obrazkl jsem feSila pomérné dlouho pFed tim,
nez jsem zacala animovat, protoze jsem védeéla, ze budu mit
problémy s velikosti celého souboru, a tedy i s rychlym pfehravanim.
Abych se témto problémum vyhnula, zvolila jsem format 16:9,
1366x768px. Postavy jsem ale radéji ukladala ve vyssi kvalité, poté
jsem je v programu flash zmensovala a nakonec animovala. Zvuk
jsem zpracovala v Adobe premiere, kde jsem kontrolovala hlasitost
I to, zda neni tfeba (pfedevsSim u mluveného slova) ,vystfihnout”

nevhodny ruch.
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Poté jsem zvuk ukladala do Mp3 a nasledné importovala do Adobe
flash, kde jsem ho dosadila k animaci. Cely film jsem exportovala

do formatu swf, ve kterém je i mapa s tlacitky.
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7 POPIS DILA

Vytvofila jsem interaktivni mapu plzenskych povésti, na které
jsou umisténa tlaCitka v podobé peceti. Po jejich stisknuti se spusti
pfibéh vazany k danému mistu. Mapa je aktualni, ale je na ni
vyznacéeno i plivodni opevnéni spolu se ¢tyfmi branami. Na pozadi
mapy hraje hudba jako kulisa, ktera dotvari atmosféru a ruch meésta.

Interaktivita mapy spociva pouze ve vyuziti tlacitek, ktera
si divak libovolné vybira a jejichz stisknutim spusti animaci povésti.
Po skonceni filmu se obraz vrati opét na mapu a divak si mize

spustit dalSi animaci.

Kazdy pfibeh zaCina uvodem, v némz se divak seznami
S nazvem povesti, ktery je preCten s nadsazkou jako novinovy titulek
v novinach. Zaroven uz bézi animace - pohled pres hradby
na mesto. Méstem nejprve bézi pes, ktery nese slepici, za nim
vybiha dévecka, ktera se zlobi, a ostatni slepice bézi za ni. VSe
sleduji dvé ,drbny*, které stoji u kostela sv. Bartoloméje a gesty
.komentuji“ situaci. Poté projizdi méstem koriské sprezeni s pivem,
jehoz vyrobou je Plzen odpradavna proslula. Na pozadi celého
pfibéhu hraje flasinetar, ktery stojici vievo dole. Domy jsou

stylizovany podle domd na namésti.

Nasledné se zobrazi aktualni fotografie mista, vedle ni je
dobova fotografie nebo rytina pfiblizné z doby, kdy je povést
datovana, nebo fotografie pfed zbouranim, pfipadné prestavénim
domu. Nakonec je fotografie prekreslena do vytvarné stylizace
s napisem ,kdysi“. A tim zaCina kazdy pfibéh, jak se mohl kdysi

odehrat.
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Prvni povést se vaze k chramu svatého Bartoloméje a nese
nazev ,Proc€ je véz jenom jedna“. Vypravi o dvou sestrach, které se
rozhodly zaplatit stavbu chramovych vézi. Jedna z nich ale zemfrela,
proto se druha véz nedostavéla. O pri€iné jeji smrti povést nemluvi,
Cehoz jsem pfi praci vyuzila a zobrazila jsem obé sestry, jak hazi do
kostela penize jako do kasicky. Jedna z nich se ale netrefi, mince se
odrazi od véze a zabije ji ranou do hlavy. Pfibuzny dédic se raduje
a shrabe nebozku i s penézi. JIméni necha, na stavbu druhé véze

proto penize nezbydou.

Druha povést pod nazvem ,Poklady jsou vSude® vypravi
o0 domé na namésti na rohu Drevéné ulice, kde byl udajné ukryt
poklad. Ten byl podle historickych pramenud skute¢né nalezen pfi
rekonstrukci pfizemi domu v roce 1918. Praveé proto mé pribéh

zaujal.

Vyuzila jsem zminky o nahlé smrti majitele pokladu, jez neni
pfesneé datovana. Ten se podle povésti boji o své jmeéni, a tak ho
chce zazdit do stény domu. Vyjme tedy ze stény jednu z cihel,
za niz uvidi mysi. Vyzene je a do dutiny ukryje truhlu. Pak ale
pribéhne dalSi mys, ktera chce dohonit ostatni utikajici mysi, podrazi
Zzebfik, na némz méstan stoji, a on pada na zem. Pad nepfezije
a poklad nikdo nehleda. Poté se objevi délnik, ktery do stény
zatlouka hrebik, a rany jsou tak silné, ze sténa praska. Trhlina
pokracCuje az k renesan¢nimu portalu, ktery se rozlomi,

a za oblakem dymu se objevi truhla, kterou tam kdysi méstan

zazdil.

Treti povést se vztahuje ke Gerlachovskému domu v Dfevéné
ulici a nese nazev ,Neopatrny rytif pfiSel o hlavu®. Povéstem, kde
vystupuji nadpfirozené bytosti, jsem se sice umysiné vyhybala,
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ale Gerlachovsky dim je unikatni, protoze si zachoval pivodni
podobu, a je dokonce zapsan na seznamu kulturniho dédictvi
UNESCO. Navic povést ma pravdive jadro a lidé si nejspis
domysleli jen bezhlavého rytife, ktery bloudi po domé. Pfibéh
vypravi o tom, jak Mansfeldovo vojsko nemohlo dobyt Plzen.

Vojaci se tedy podhrabali. Prokopali tunel do Gerlachovského domu,
kde ale byly pfipravené straze a vojakovi, ktery vyhlédl z otvoru

v zemi, usekli hlavu. Od téch dob udajné bloudi duch rytife bez
hlavy po domé, protoze télo spadlo zpatky do vykopu, zatimco hlava
byla pohfbena na hibitové u FrantiSkanu, proto duse mrtvého nema
klid.

Déj pribéhu jsem zde zobrazila témér beze zmén. Vtip je spiSe
v rozpohybovanych kresbach, napfiklad v tom, jakym zpisobem
vojaci bojuji, nebo jak se podkopou. Premyslela jsem, jak pracuje
lidska fantazie, kdyZz nékde v domé néco zasusti, klapne a podobné.
Zobrazila jsem bezhlavého rytife, ktery bloudi po domé a nevidi,
protoZze nema hlavu, proto vrazi do ruznych pfedmétu. Narazi
do skfinky s kvétinaéem, do klece s papouskem, ktery zacne

po kleci zbésile létat, nebo poleka koCku, které Slapne na ocas.
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8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Pfinosem prace pro obor je pfedevsim forma zpracovani
zvoleného tématu. Chtéla jsem, aby prace méla smysl, a tak jsem
zpracovala plzenské poveésti do interaktivni mapy, kterou Ize
v budoucnu realné pouzit. Zvolila jsem netradiCni pojeti s cilem

pobavit déti i dospélé a poucit divaky o historii Plzné.

Myslim ale, ze prace byla pfinosna pfedevsim pro mé osobné.
KazZdou praci na novém projektu nebo animovaném filmu se totiz

nauc¢im néco noveho.

Projekt zrealizovany v bakalarské praci je v moji tvorbé prvnim
projektem tohoto druhu. VyuzZila jsem vSech zkuSenosti, které jsem
béhem studia na vysoké Skole ziskala, ale zjistila jsem, ze ani to pro
praci nestaci. V minulych letech jsem tvofrila napriklad interaktivni
animaci nebo klasicky kratky animovany film, ale s tvorbou webové
aplikace nebo pouzitim autorské hudby do filmu jsem se doposud
nesetkala.

Pravé s prvky pro mé& novymi jsem meéla problémy, jez jsem
musela konzultovat s riznymi odborniky, proto prace pro mé byla

jednoznacné pfinosna a obohacuijici.
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9 SILNE STRANKY

Vytvofila jsem zamérné praci, kterou Ize v budoucnu dale
vyuzit v praxi. Mapa se muze dale rozSifovat o libovolny pocet

poveésti a mnozZstvi novych informaci.

Podle reakci lidi ze svého okoli na zplsob zpracovani povésti
soudim, ze pokud by se projekt dale vyuzil a rozvijel, lidé, ktefi maji

k Plzni néjaky vztah, by se o né&j zajimali.

Taktéz si myslim, ze se mi z velké Casti podafilo dosahnout
cile, jenz jsem si na poCatku prace stanovila, totiz vytvorit novy
zpusob podani informaci z historie formou vtipného vypravéni
doprovazeného hudbou i obrazem. Za zdafrilou povazuji i podobu

vytvarneé stylizace.

Vyuzitim détské kresby jsem se naucila vnimat realitu
détskyma oCima (zjednodusené), a pfitom si vSimat zajimavych
detailll, které dospélym unikaji, a dobfe vystihnout podstatu,

charaktery postav nebo podobu budov.

Domnivam se, Ze ackoli maji pribéhy rozdilné naméty,

dokazala jsem je zpracovat v ucelené dilo.

Interaktivni mapa usnadni navstévnikovi orientaci ve mestée
a zaroven poda ucelenou informaci o misté, na némz se v histori
odehralo cosi vyznamného. Obrazovy material pak umozni divakovi
vytvofit si pfedstavu o tom, jak misto vypadalo v minulosti a srovnat
jeho pavodni podobu s tim, jak vypada dnes. Pro divaka je a bude
i budoucnu jisté zajimavé sledovat, jak se konkrétni misto v pribéhu

¢asu meéni.
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10 SLABE STRANKY

S odstupem Casu Cloveék v kazdé hotové praci odhali nékteré
jeji nedostatky, ackoli se jedna o praci kvalitni. Domnivam se, zZe

dilo témér nikdy neni tak dokonalé, aby nemohlo byt lepsi.

Ve své praci jsem zpracovala tfi pfibéhy, nabizi se tedy jejich
porovnani mezi sebou. Ac¢koli jsem se snazila, aby vSechny pUsobily
stejné dobre, sama vnimam jeden jako nejsilngjsi, jeden jako

nejslabsi a mezi nimi je pramér.

Osobné si myslim, Ze nejlépe se mi podafilo zpracovat pfibéh
povesti s nazvem ,Neopatrny rytif pfiSel o hlavu®. Domnivam se, ze
je to dano déjem, délkou pfibehu a také nameétem, jehoz zpracovani
mé bavilo nejvice, nebot vysledna scéna ze stfedovéke bitvy, v niz
kazdy vojak déla néco jiného, pusobi hravé. Kazdy si ale
na zdafrilost zpracovani jednotlivych pfibéhl mize samoziejmé

vytvofit vlastni nazor.

Jako slaba stranka vSech pfibéhu se muze jevit historicka
nepresnost. Snazila jsem se dohledat co nejvice informaci
o mistech, k nimz se povésti vztahuiji, a vytvofit vérohodny dobovy
obraz. Nevyhodou vSech tfi zpracovanych povésti ale je, Ze ani

jedna z nich neni pfesné datovana.

Podle zminky o obléhani mésta Mandsfeldovym vojskem Ize
napfiklad jeden z pfibéhl zaradit do obdobi tficetileté valky.
PFi zpracovani povésti o domé U Gutwilligl jsem na zakladé zminky
o vylomeném renesancnim portalu, za nimz se nasla truhla, odévy
i hudbu stylizovala do obdobi renesance. Portal ovSem mohl

vzniknout i v pozdéjSim obdobi.

22



VSechny podklady pro tuto praci jsem Cerpala z knih o Plzni
a informace nasledné jesté ovérovala v plzefiském infocentru.
V knihach jsem se docetla, zZe fotografie a informace, které obsahuiji,
jsou vétsinou Cerpany z archivu, s zadnym historikem jsem to oviem

nekonzultovala.

Jiné nedostatky prace mohly zpusobit technické potize, jez
praci provazely a Casem se mozna projevi. Mohlo by se jednat
disledky skute¢nosti, ze prace byla ozvuc¢ena hudebnikem,
ne ovSem zvukafem, vyuziti programu Adobe flash pro tvorbu
animaci, nebo o dusledky problému s animaci na web, které jsem

pfi praci musela resit.

To, ze prace pro mé byla v nékolika smerech nova, mohlo sice
zapficCinit nékteré jeji nedostatky, jez bude patrné tfeba
pred pfipadnym dalSim vyuzitim projektu v praxi odstranit. Zaroven
v tom ale spatfuji moznost posunout se v tvorbé dal. Za nejvétsi
pfinos povazuji seznameni s technikou, kterou jsem pfi praci dosud

nepouzivala, a naCerpani mnoha novych zajimavych zkusSenosti.
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b) Internetové zdroje

1. Animovany film ,Kratky film o dlouhé historii Litomysle”

zdroj: https://www.youtube.com/watch?v=76DAxhQmgUc

2. Animovany film ,Historie Jindfichova hradce v animacni zkratce’

zdroj: https://www.youtube.com/watch?v=BRAW!I|vr--ClI

3. Animovany Tv serial , Tarbici®

zdroj: http://www.ceskatelevize.cz/porady/10177025246-tarbici

4. Animovany film ,Cuthna Antiqua“

zdroj: https://www.youtube.com/watch?v=xmmwEX-kznQ
5. Animovany film ,Splendissima Basilica animovana historie sedlecké
baziliky*

zdroj: https://www.youtube.com/watch?v=l_9yPTFgweM

6. Stfedovéka hudba
zdroj: https://www.youtube.com/watch?v=MmSp3;Sijlk
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12 DAS RESUMEE

Meine Bakkalaureatsarbeit ist eigentlich eine interaktive
Landkarte, auf der Tasten mit kurzen Animationen von Pilsner
Sagen platziert sind. Durch die Betatigung einer Taste auf der
Landkarte kann der Zuschauer Videoaufnahme einer Sage
abspielen, die sich an einen konkreten Ort knupft.

Die Sagen sind auf Art eines Kramerliedes und Zeichentrick-
Comics bearbeitet. Die Texte wurden in Versform Uberarbeitet. Die
Originaltexte sowie Themen der Geschichten wurden aus dem Buch

« I tibernommen, aber die

LZlata kniha plzenskych povésti.
Handlung habe ich selbst ausgedacht.

Kunstlerische Stilisierung besteht in Verwendung von Humor
und Ubertreibung sowie Kinderzeichnungen, die ich wahrend der
Arbeit von verschiedenen Kindern gesammelt habe. Dadurch habe
ich mich inspirieren lassen, vor allem was Wahrnehmung des
Raumes sowie Einfachheit und Charakter der Figuren betrifft. Die
Bewegungen sowie die Animationstechnik gehen von der
klnstlerischen Stilisierung aus.

Alle Geschichten sind per Hand mit der Tusche auf Papier
gezeichnet und dann in Computerprogrammen bearbeitet. Musik
habe ich zu den einzelnen Animationen schaffen lassen.

Ziel der ganzen Arbeit ist es, die Leute mit interessanten Orten

bekannt zu machen, an denen man in Pilsen taglich vorbeigeht.
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Priloha 1

inspirace détskych kreseb

Jan Cvacka (8let)

vlevo-prvni kresba, diky které jsem zacala obrazky déti sbirat
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Jonatan LoSan (7let)
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foto vlastni
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Priloha 2

zkouska technik:

vlevo linoryt, vpravo kresba v pc programu flash, dole perokresba tusi

foto vlastni
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Priloha 3

zjednodusSovani kresby

slozité

kone¢na podoba domu
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Priloha 4

ukazka storyboardy

foto vlastni
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Priloha 5

rozkreslovani ¢asti téla tusi na papir
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Pfiloha 6

mapa

foto vlastni
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Prilaha 7

ukazky z poveésti

z povésti: ,Proc€ je véZ jenom jedna“

&4
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z povesti: ,Neopatrny rytif pfiSel o hlavu®

z poveésti: ,Poklady jsou vSude*

foto vlastni
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