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ABSTRAKT

Teoreticka cast této prace mapuje celkovy postup tvorby postav pro animované filmy a
serialy, od rutinnich pravidel po specifické znalosti, které postavam pifidava autenticitu a
osobnéji rezonuje s divakem. Zamétuje se 1 na odraz a osobni vliv autora v jeho charakterové
tvorbé a emocionalni odezvu divdka na raznorodé typy postav. Nasledn¢ analyzuje 1 para
socialni vztahy publika, které prameni z onéch emocionalnich vazeb. Prakticka ¢ast popisuje
tvorbu digitaln¢ 2D kresleného kratkometrazniho filmu ,,V tomhle domé zemiu®. Zamétuje
se na kroky ucinéné pro pfipravu filmu vcetné hlavnich motivli pifi designu postav

figurujicich ve filmu, jejich symboliku a jejich odraz nitra v mizanscéné a prostiedi.

Kli¢ova slova: Charakter design , para socialni vztahy, animované serialy, animované filmy

ABSTRACT

The theoretical part of this work explores the comprehensive process of character creation
for animated films and series, starting from basic rules and progressing towards specific
knowledge that adds authenticity to the characters and resonates personally with the viewers.
Additionally, this paper delves into the reflection of the author's personal life in character
design and explores the emotional feedback elicited from viewers in response to certain
characters. Lastly, it analyzes the parasocial relationships formed by viewers as a result of

these emotional connections.

The practical part of the paper focuses on the creation of a 2D drawn short film titled 'l Will
Die in This House." It details the steps taken during the film's preparation, including the main
themes in character design showcased in the film, its symbolism, and the portrayal of

characters within their environment."

Keywords: Caharcter design, parasocial relationships, animated series, animated films
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UvVOD

Vsichni byli osloveni konkrétni postavou, ¢i postavami z riiznorodych multimédii. Neni snad
nikoho, kdo by si do ur¢ité miry nevybudoval emocionalni vazbu ke specifické postavé nebo
rovnou k celému fiktivnimu svétu. Postavy pro nds nesou hodné osobnich vyznamii.
Pomahaji se zpracovanim komplikovanych emoci, mnozi divaci se ztotoziuji s jejich
potizemi a strastmi a nalézaji utéchu, kdyz ony podobné prekazky jejich oblibeni hrdinové
uspesné prekonaji.

Dobra vystavba postavy v animovaném dile je jednim z klicovych bodi pro dovypravéni
plnohodnotného piibéhu. Je to hlavni pouta¢ mezi divakem a svétem, do kterého se ho autor
snazi uvést. U postav musi byt definovana jejich vnitini potieba a piib&h poté klade nastrahy,
které mu dévaji tempo a rytmus. Musime znat téma svého piib¢hu a dramatickou potiebu
nasi postavy.! Tyto dva aspekty poté posouvaji vypravéni dopfedu. Postavy jsou hlavnim
mementem, které si divaci z animovanych snimki odnaseji. Jako prvni vytanou na mysli pfi
vyf¢eni ndzvu animovaného filmu a seridlu. Mnoho ptib¢hi, které nejvice utkvi v nasem
podvédomi a maji na nas nejvetsi vliv, jsou pribehy plné autenticity, vnitinich dilemat ndm

blizkych, a to samé plati pro postavy figurujicich v téchto vypravénich.

Hlavni pointou této prace je zmapovat nize uvedené body, které¢ se tykaji zhmotnéni
obstojnych hrdinti, popsat, jaké Sablony a pravidla v této tvorbé napomahaji, a nasledné -
jaky dopad na obecenstvo ma dobie vystavénd postava. Zaroven se tato prace zaméii i na
rozdily a na spolecné aspekty postav v serialu oproti postavam ve filmu a vliv autorovi

osobnosti a zivotnich zkuSenosti pii tvorbé animovanych charakterd.

V praktické ¢asti popisuji jednotlivé technické kroky pii tvorb€ mého bakalaiského
digitalniho kresleného filmu, spole¢né s vybérem motivii a tématu figurujicich ve filmu.
Vysvétluji specificky charakterovy design, jejich vyznam, naturu hlavni postavy a
sekundarnich charaktert a jakd rozhodnuti jsem ucinila pii navrhovani jednotlivych

mizanscén a prostiedi odpovidajici kazdému specifickému charakteru.

L FIELD, Syd. Jak napsat dobry scénaf: zaklady scenaristiky. V Praze: Rybka, 2007. ISBN 978-80-87067-65-
9.



I. TEORETICKA CAST



1 VIZUALNI DESIGN POSTAV

Vizuélni design postavy je samoziejmé prvni véci, které si divak vSimne. Je tedy potieba
vykreslit funkéni, Citelny a pfijemny na oko styl, ktery je jednotny pro cely vytvofeny svét,
ve kterém se ptib¢h odehrava. Co postavu déla nadcasovou, ztotoznitelnou a zajimavou, se
obCas neda konkrétné¢ zachytit a popsat v pravidlech, avSak existuji urcité zakladni
zdokumentované principy a pravidla, kterych se autofi musi drzet, chtéji-1i, aby vysledkem

jejich prace byl dobte vykonstruovany charakter.

1.1 Tvarova rec

Tvarova fe€ je koncept Casto pouzivany v uméni, designu a animaci, pro evokovani urcitého
pocitu, ktery si asociujeme s danymi tvary.? Evokuji emocionalni odezvu u divéka, aniz by
byla pouzita jakakoliv slova. Tvarova fe¢ funguje jakozto prvni indikator charakteru

pfedmétu, krajiny a postavy.
Za kazdym dobfte vystavenym designem jsou zakladni jednoduché tvary.

Tvary si asociujeme s uréitymi vlastnosti, napiiklad, jak je tomu u Bouba a Kiki efektu. U
prvni verze tohoto experimentu Vroce 1929 byla nékolika ucastnikim ukdzana série
nahodnych odlisnych tvari, a nasledné jim byla ptfedstavena vymySlena nesrozumitelna
slova, konkrétné takete a baluba (maluma v pozdgjsi verzi experimentu). Ucastnici nasledng
méli vybrand slova pfifadit k tvarim a bylo prokdzano, Ze ucastnici tohoto experimentu
parovali slova, ktera méla rdznéj$i znéni s tvary, které byly ostré (napft. slovo ,,takete* se

vvvvv

,Jbouba“ se asociovala s tvary vice zaoblenymi.®

Tento efekt sice dokumentuje asociaci zvukovou a vizudlni, ale stejné pravidlo plati pro
lidské spojeni tvaru a povahy, proto ho mizeme vidét pod odvétvim tvarové feci vyuzitého

i v designu postav.

Tvarova tfe€ se drzi nekolika fundamentalnich tvard, které slouzi pro ptfedani klicovych

informaci o véci nebo postave, v jejichz designu se nachazeji.

Obrazek 1 — Tvary pouzité pi1 Bouba a Kiki experimentu

2 The Walt Disney Family Museum [online]. Copyright © [cit. 18.05.2023]. Dostupné z:
https://www.waltdisney.org/sites/default/files/2020-04/T%26T_ShapelLang_v9.pdf

3 The bouba/kiki effect used in character design - Geometry Matters. Home - Geometry Matters [online].
Copyright © Jack Nugent [cit. 18.05.2023]. Dostupné z: https://geometrymatters.com/the-bouba-kiki-effect-
used-in-character-design/



1.1.1 Kruh

Formy, které jsou zaoblené a kulaté, jsou spojovany s postavami, které jsou libivé, pozitivni
a roztomilé. Kulaté velké hlavy je tfeba vyuzito u déti, nejen kviili stylizaci anatomickych
proporci, ale i k zduraznéni jejich roztomilosti a nevinnosti. Toto vidime i ve filmu Storks
(2016 Warner Brothers). Zde se motiv filmu hlavné zabyva batolaty, jejich design je sice tu
a tam moc identicky, ale alespoii pisobi jednotné. Déti zde maji velké kulaté o¢i umisténé
do jeste vetsi a kulatéjsi hlavy a jejich télicka jsou jen meékké micky. Tento ,,kulaty* vzhled,

vyzdvihuje pozitivni a milé vlastnosti postav.

Velké zaoblené tvary taktéz figuruji u designu postav, které jsou kladné a neskodné. Pro
potvrzeni tohoto stanoviska se nejlépe hodi uvést Baymaxe z Big Hero Six (2014, Walt
Disney Animation Studios),nafukovaciho robota stvofené¢ho za ti¢elem zdravotni pomoci.
Tento design je velmi jednoduchy, zaobleny a Cisty. Na Baymaxovi nejsou zadné odlisujici
se hrubé prvky, jeho minimalisticky design jen podtrhuje jeho bezradnost a roztomilost. V
Mulan (1998, Walt Disney Studios), jsou tfi sekundarni postavy vojaku, které kontrastuji
svym vzhledem a designem, kazda z nich svou formou odpovida jednomu ze zdkladnich
tvarll tvarové feci. Jednim z téchto vojakl je Chien Po, jehoZ klicova vlastnost je laska k
jidlu a vareni a z této trojice je nejvice nekonfliktni. Jeho design piipomina koblizek a jeho
povaha tomu odpovida. Stejn¢ jako u designu Séfkuchate Gusteau, z filmu Ratatouille
(2007, Walt Disney Animation Studios, Pixar), je vidét jeho nesmirna laska k jidlu. V
Ratatouille Gusteau téZ uc¢inkuje jako kladna postava, kterd méla velké srdce a otevienou

mysl.

Tento kruhovy design neni vSak pfitomen jen u vedlejSich postav, ale je vidét 1 u
protagonistid. Série Kung-Fu Panda (2008-2016, Dreamworks) sleduje piibéh pierostlé
pandy Po a jeho cestu k tomu, stat se respektovanym drac¢im bojovnikem. Tlustoucky design
Poa, je zna¢né¢ dilezity pro d& filmu. Ostatni postavy casto komentuji jeho nadvahu a
mekkost a Po silné kontrastuje s prostfedim a ostatnimi kung-fu mistri, ktefi v sobé nesou
hranatéjSi a ostfejsi tvary. Jeho libezny kulaty design ho stavi do trapné pozice oproti
ostatnim a je Casto terem posméchu, zdlraziuje, ze Po vypadd, Zze do Nefritového palace
nepatii. Jeho kulat¢é mé&kké té€lo komicky funguje jako protipdl agresivniho, hrubého a

nebezpecného svéta kung-fu, do kterého nas kulaty hrdina spadl.

Ve vysledku tedy vidime, ze kruhové tvary v typologii postav pasobi tedy pozitivné.



Zminim vSak protiklad, kde centralnim tvarem byl taktéz kruh, ale postava ztvéarnila roli

padoucha a u divaka evokovala, i pfes sviij libezny design, odpor.

Ve filmu Cats Don’t Dance (1997 Warner Brothers) je hlavnim nepfitelem protagonist
Darla Dimple. Pti tvorbé jejiho vzhledu, pouzili navrhaii postav hlavné elipsy a
zakulacenych tvarl, doplnéného blond’atymi kudrlinkami a rizovou masli. Darla je v nitru
egoistické, sebestfedné a kruté¢ ditko, zatimco na jevisti ukazuje fasadu roztomilé malé
holCicky. Jeji prava natura a temngjsi stranka, se projevuji velmi chytfe v jejim designu. Jeji
mimika je piehnana az do karikaturniho extrému, Gsmév pilisobi zlovéstné. OCi nejsou
zakulacené a jsou na jeji tvari rozpolozené velmi nepfirozené. Animatofi a navrhaii dali
velky diraz na Darlino obo¢i, které se méni podle toho, jakou stranu se zrovna rozhodne
ukézat svétu. Pfi vystupovani na vetejnosti je oboci kratké a realistické, avSak kdyz Darla
nechd vykouknout svou pravou povahu, jeji obo¢i do velké miry deformuje a cCasto i
napodobuje tvar rohi, aby podtrhlo jeji zdkefnost. Dale v jejim designu najdeme schované
ostiejsi tvary, které ndm napovidaji o rozdilnosti Darliného charakteru. Takto bylo docileno
padoucha s mekkym, libeznym zakladem, ale s dostacujicim mnozstvim protikladnych
prvkd, aby jeji pfetvarka a Spatnost vysla najevo a zaroven dobie fungovala v animovaném

filmu.

Zde vidime, Ze pokud je tato zaoblenost v kontrastu s jinymi, ostfejSimi prvky — ostra
ramena, drsny obli¢ej, atp. plisobi poté postava napt. nenasytné, lin€, zakein¢ a vyplnuje roli

antagonisty.

Je tomu tak i u jedné z hlavnich ze zapornych postav v novém filmu Puss in Boots: The Last
Wish (Dreamworks, 2022) Jack Horner je jednim z ¢etnych originalnich padouchd, ktefi
kazdy mayji stejny cil, ale jiné motivace, pro¢ ho dosdhnout. U Jacka Hornera prameni jeho
potieba z cela sobeckych ditvodi. Jeho nenasytnost po moci a magii se odrazi v jeho designu,
kde jeho kulata tvar kontrastuje s razné zastfizenymi vlasy, ostrym nosem a masivnim télem.
Zde jeho kulatéjsi typologie nesymbolizuje mékkost a néZnost, ale jeho privilegované

socialni postaveni s nenaplnitelnou touhou po absolutni kontrole svéta.

Vyse uvedené piiklady jsou ukazkou, ze pti spravné kombinaci tvari mizeme ptizplsobit a

upravit jejich celkové vyznéni.
Trojuhelnik

Dal$im zakladnim tvarem vyuzivanym v prvotni definici charakteru, je trojihelnik.



Tvary do trojihelniku, nebo tvary Spicatéjsi a ostré evokuji pocit nebezpeci, pfisnosti a
autority. Casto je vidime u padouch, jako v The Emperor's New Groove (2000, Walt Disney
Studios), kde stylisticky maji vSechny postavy v jejich designu implementované Spicatéjsi
tvary, tak hlavni zdpornd postava Izma, ma tyto karikaturistické prvky ve svém vzhledu

vytazené na maximu a odliSuje se 1 svou nepfirozenou fialovou barvou.

V Kung Fu Panda 2 (2011, Dreamworks) se svou bezcitnosti, mezi ostatnimi padouchy od
studia Dreamworks, vyjimal antagonista Lord Shen. Celou jeho postavu lze jednoduse
rozlozit do ostrych prominentnich trojihelnikl, kazdé jeho pirko je naostiené a piedstavuje
potencidlni hrozbu. Jeho chladnost a tyranie silné¢ vyznivaji z kombinace tohoto tvaru a

jednoduché, ale efektivni barevné palety.

Trojuhelnik, jakoZzto indikator nebezpeci u postav, neni v animaci a charakter designu nic

nového.

Uz v Sleeping Beauty (1959, Walt Disney Studios) je zla ¢arodé€jnice Maleficent, ikonicka
svym vzhledem. Jeji plast, jeji obliceji a hlavné jeji nezapomenutelné rohy, jsou specificky
vymodelované za ucelem, aby ¢arodéjnice plsobila jako legitimni hrozba, jakozZto postava,

kterd nemd moznost na spaseni, ale jakoZto ¢ista forma zla a nestésti.

Postavy, které ve svém tvaru nesou trojuhelnik, nejsou odsouzeny k tomu hrat roli

nespasitelného antagonisty.

Anton Ego ve filmu Ratatouille (2007,Walt Disney Pictures Pixar Animation Studios) skoro
az do konce figuruje jako seridzni hrozba pro naSe hrdiny. Jeho negativni a povySena aura,
vSak vychazi z jeho télesné stavby, kde jsou €itelna ostra ramena a celkové plsobi jakozto
arogantni, ale predevS§im autoritativni postava. Jeho hrozba neni vyslovené fyzicka, ale
prevazné emocionalni, oproti vyse zminénym padouchiim, kteti predstavuji ve vyhrocenych

az smrtelnou hrozbu.

Turning Red (2022, Walt Disney Pictures Pixar Animation Studios) se ve své celkové
stylizaci svéta siln€ priklani ke kulatym tvarGim, ale nejvice strohd a télesné trojuhelnikova
postava je matka hlavni hrdinky, Ming Lee. I kdyZ se pozdé&ji v ptibchu stava na kratko
hrozbou, je to postava, kterd v sob¢€ nenese neobhajitelné zlo. VyuZiti trojuhelnikli v designu
Ming Lee je za i¢elem zdiiraznéni jeji autority a strohosti. Jedna se o postavu, ktera je pevné
piesvédcend o svych nazorech a o svém pohledu na svét, ale zaroven je vyvazena s mek¢éimi

rysy, které ji davaji pocit sice pfisné, ale milujici matky.



Trojuhelniky jsou symbolem sily a autority, zobrazuji postavy dynamické a nepredvidatelné,

které predstavuji uréitou hrozbu, nebo postavy bystré a sebejisté v sobé samych.

1.1.2  Ctverec
Poslednim hlavnim tvarem vyuzitym v charakter designu je Ctverec.

Ctvercové tvary vzbuzuji pocit postavy, ktera je silnd, upevnéna a spolehliva. Jako jsou

vojaci, kralové a tradi¢ni superhrdinové.

Casto tento tvar vidime u postav muzskych rodi¢ovskych figur, které nabizeji okolnim
postavam oporu v tézkych chvilich. Jsou ukotvené v realité a stoji nohama pevné na zemi a
jejich realisticky pohled na situaci, se Casto kiizi s fantaziemi a nadéjemi hlavnich postav a
vede ke kli¢ovym konfliktiim. How to Train Your Dragon (2010, Dreamworks) je ukazkou

otcovské mohutné ctvercové postavy versus jeho vyhublého slabého syna.

Stoick je svym designem opravdu viditelné modelovany podle ¢tverce, coz akcentuje jeho
roli jakoZzto viidce a ochrance vesnice, ale jeho emoce jsou jasné viditelné v jeho Citelne
vykreslené mimice a herectvi. Jiné otcovské postavy, které maji mimiku zahalenou i ve
stylizovanych hranatych obocich a knirech, jako Tim Lockwood z Cloudy with a Chance of
Meatballs (2009, Sony Pictures Animation; Columbia Pictures) a Massimo z Luca (2021,
Pixar Animation Studios) stdle dokdzou za pomoci animace vyjadfit 1 tim nejmensim

pohybem své presné citové rozpolozeni.*

Nas jako divéky, emociondln¢ uhodi nejvice, kdyz vidime jak pfesné tyto silné stabilni
postavy, jak se jen zachvéji po silné citové ran€. Zakolisani této stability v téchto silnych

postavach je znicujici a podtrhuje vahu kritického momentu odehravajiciho se v ptibéhu.
Ctverce nejsou v$ak jen symbolem této nehybné vnitini a vngjsi sily u vedlejsich postav.

Ve Wreck-it Rarlph (2012, Walt Disney Animation Studios) sledujeme cestu sympatického
vyvrhele Ralpha. Ralph je ostrakizovan z vlastni komunity, praveé kvuli své sile a velikosti.
V tomto svéte jeho télesna stavba nesymbolizuje pro ostatni moZnost ochrany a podpory, ale
destrukci, hrubost a neomalenost. Ralph je stale ale nedilnou soucasti své komunity a jeho
absence ma katastrofalni nasledky, ale Rarlph tuto viru v sobé nenese. Je to kombinace

charakteru s kulatymi obli¢ejovymi prvky a télem do Ctverce, ktera si u ptes svou fyzickou

4 Therapist Reacts to HOW TO TRAIN YOUR DRAGON - YouTube. YouTube [online]. Copyright © 2023
Google LLC [cit. 18.05.2023]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=SzzVbWKMmZ0



silu, prochdzi nastrahami, které jsou blizké mnoha. Zde ctverec neptedstavuje az tak stabilitu

a realny pohled na situaci, ale uminénost a tvrdohlavost .

Velmi srdci blizkd postava s Ctvercovym tvarem téla, kterd je vSak velmi emocionalné
oteviena a apelujici je WALL-E (2008, Pixar Animation Studios). Velké o¢i Wall-emu
pfidavaji na roztomilosti a jeho hranaté t¢lo je designovéano za cilem maximalni robotické
produktivity. Wall-e je stary model robota, jeho design je vytvofeny pro rutinni nikdy
nekoncici praci a stejné jako planeta, na které byl zanechan, je zapomenut a mementem
nééeho starého a zapomenutého. Kontrastuje tak s velmi moderni, zaoblenou EVE, ktera je

ukézkou moderni doby.

Ctvercovy tvar v télové stavbé u padouchl a zapornych postav ve spojeni s ostatnimi
externimi prvky, evokuje neporazitelnost a nezastavitelnou hrozbu pro protagonisty. U
snimku How to Train Your Dragon 2 (2014, Dreamworks) je Drago Bludvist nespasitelny
tyran, scilem dosazeni nadvlady svéta. Jeho Ctvercova stavba jev tomto kontextu stale

projevem sily, ale ne podptrné, ale ni¢ivé a neodstupné.

Postavy se ¢tvercovym zakladem jsou stabilni a cilevédomé, az tvrdohlavé Ptedstavuji

hrubost, rutinu a jsou nejvice propojeni s realitou.

1.2 Barvy

Barvy v designu postav jsou dalSi markantni soucésti jejich efektu na divdka a jak dané
postavy vnimame. At’ uz se jedna o barvy v samotné postavé spojené s prvky tvaroveé feci,
nebo co konkrétni z externich vlivii barva symbolizuje v kontextu charakteru.5Taktéz slouzi
pro rychlou charakteristiku u postav, které jsou si designem velmi podobné a jejich rozliSeni
je ptevazné diky jejich barevného kontrastu, jako je tomu u animované série Powerpuff Girls
(1998), kde nejvyraznéjsi rozdilny prvek jsou jejich distinktivni barvy a ptipadné dopliky a
zaroven rezonuji s jednotlivymi povahovymi rysy hlavnich hrdinek. U podobné
superhrdinské série s zenskymi hlavnimi postavami Totally Spies (2001) z kanadsko-
francouzské produkce, jsou postavy jiz distinktivné rozlisné od sebe navzajem, ale jejich

Spionské obleky barevné odpovidaji jejich osobnostem a plisobi i jako jeden z bodu, kde si

5 How to Communicate Personality and Emotion in Character Design. LinkedIn: Log In or Sign Up [online].
Copyright © 2023 [cit. 19.05.2023]. Dostupné z: https://www.linkedin.com/advice/3/how-do-you-
communicate-personality-emotion



mladsi divaci mohou vybrat svou oblibenou postavu, na zaklad¢ barvy, kterd s nimi nejvice

rezonuje.

Taktéz, ale barvy muzou figurovat v kontrastem mezi postavou a jejim okolim a
symbolizovat jeji mentalni rozpoloZeni. Ale i ve vztahu s divakem, ne vzdy mame okno do
myslenek naseho hrdiny, ale nahla barevna zména ndm muze pomoci se vice vcitit do jeho

situace.

1.2.1 Teplé tony

Teplé tony figuruji u postav s optimistickym pohledem na svét, jako je Joy z Inside Out
(2015, Pixar Animation Studios), jejiz primarni barva je Zluta, ktera je asociovana se $téstim
aradosti. Nebo u Simby, z The Lion King ,(1994, Walt Disney Animation Studios) kde zluta
a ¢ervena symbolizuji vitalitu mladého lva. V The Incredibles (2004, Walt Disney Pictures)
je Bob Parr ve svém ikonickém ¢erveném superhrdinském obleku, ktery indikuje nebezpeci,
které ptichazi s praci superhrdiny. Stejné tak z Inside Out (2015, Pixar Animation Studios),
je postava predstavujici hnév primarné Cervend, jelikoz Cervend je Casto pfifazovana

K vybuchtim a agresi.

V souhrnu tedy vidime, Ze teplé tony asociujeme se $téstim, vasni, ale 1 ptipadnou hrozbou.

1.2.2 Studené tény

Studené tony se objevuji v postavach, které jsou rozvaznéjsi, klidnéjsi dokonce depresivni.
Opét uvedu Inside Out (2015, Pixar Animation Studios) a postavu hrajici smutek, ktera je
v od hlavy az k paté¢ zahalena v modré. Modré a studené tony si asociujeme s chladem,
melancholiii a samotou. U postav, které maji ur¢ité magické schopnosti spojené s ledem a
mrazem, dominuje v barvach hlavné modra. Je to ale i odraz jejich vnitiniho emocionalniho
stavu. Elsa z Frozen (2013, Walt Disney Animation Studios) je odtazita a samotaiska a ma
problém se otevfit lidem okolo sebe. Jack Frost (Rise of the Guardians, 2012, DreamWorks
Animation) se potyka se samotou, z které nemuze uniknout. Saphire ze Steven Universe
(2013) je vsak téz zahalena v studenych tonech, ale reprezentuje nékoho moudrého a
vyvazeného, ktery s chladnou hlavou obezietné analyzuje situaci a diplomaticky se snazi

situaci vyfesit.

¢ Colour theory for character design. FutureLearn: Online Courses and Degrees from Top Universities [online].
Dostupné z: https://www.futurelearn.com/info/courses/video-game-character-design/0/steps/31703



Studené tony evokuji pocit smutku, deprese, ale i mystiky, rozvaznosti a klidu.

1.2.3 Zména barvy v designu postavy a jeji vyznam

Ptibehy zanechaji postavy na konci se zna¢nou zménou v nich samych. Tato vnitini zména

se da zobrazit i pomoci barevného piechodu v designu postavy.

Ve filmu Moana (2016, Walt Disney Animation Studios) je hlavni zaporna postava The Ka,
nebezpecnd nekontrolovatelnd sila. Je to stvofeni z lavy a hnévu a je zahalena do teplych
tond, které kazdého varuji se drzet dal. Poté, co ji Moana vSak vrati jeji srdce, vidime jak
The Ka nejdtive vyhasne a nasledné se zméni zpét do své pravé podoby, mystickou bytost
Te Fity, Te Fity je znovuzrozeni The Ka a jeji primarni barva je nyni zelena, predstavujici
Zivot a nadéji. Pfesny opak toho, co na zacatku filmu tataz postava reprezentovala. Takova
je ukazka zobrazeni odpusténi a pfijeti své bolesti, ilustrovaného v barevném piechodu

Z agresivnich barev do klidnych.

Ve vice komickém zpusobu stiidani hlavni barvy u postavy je Hades (Hercules, 1997, Walt
Disney Feature Animation). Tento hlavni ikonicky antagonista je vé&hlasny svymi
stylizovanymi vyrazy v obliceji a vybuchy hnévu. Zde je rychly ptechod z teplych do
studenych barev vyuzit k charakterovému hrani a komedii. Hades se z vychytralého a

vypocitavého zaporaka, stane na par vtefin jen rozhnévany bih.

1.2.4 Kontrastujici barvy prostiredi oproti charakteru

Barvy samoziejmé neurcuji jen charakter postavy, ale 1 prostfedi, ve kterém se odehrava
ptibéh. Ovliviuji atmosféru a energii, které dané misto vytazuje, nebo je urcity ton barev
stylisticky integrovany do celého svéta. Takto miizeme vytvofit zajimavé kontrasty mezi
postavami v tomto svété a jejich momentalnim prostfedim a najit v ném hlubsi vyznamy.
Koralina (Coraline, 2009, Laika) se na zacatku filmu pohybuje ve velice nudném a
vybledlém svéte, kde vSak kontrastuje svym jasné zlutym kabatem. Je to kapka barvy
reprezentujici aktivni dité, pfitomné v Sedém apatickém misté, plného podivnych dospélych.
Proto je tak nadSend, kdyz se dostane do ptiveétivého barevného svéta za tajnymi dveimi,
ktery vice odpovida jeji samotné barevné Skale. AvSak 1 kdyz svétla v druhém svéte jsou
tepla a vSe je barvité, stejné¢ ma divak z této barevné kombinace, né¢kdo hluboko pocit, Ze
néco neni v pofadku. Prostory v druhém svéte jsou nasvicené tak, Ze mame pocit, Ze se jedna

o umélé divadelni pfedstaveni. Pfi finalni konfrontaci Koraliny a druhé matky je proména



ptretvafovaného perfektniho svéta dokoncend, kdy je mistnost zcela zahalend do zafivé

zelené barvy, kteréd predstavuje barvu nebezpeci, temné magie a toxicity.

U dalsi loutkového animovaného filmu Corpse Bride (2005, Laika, Warner Bros., Tim
Burton Animation Co., Will Vinton Studios) je naopak $eda a mdla postava hozena do
prostiedi, které je vyrazné barevné a zivé a siln€¢ s nim kontrastuje. Viktor skon¢i jakozto
zivy Cloveék ve svété mrtvych, ktery je paradoxné mnohem sytéjsi , ohromny rozdil, oproti

jeho svazujicimu svétu zivych.

Od stejného tvirce, Tima Burtona, mizeme vidét tento kontrast postavy proti prostiedi v
The Nightmare Before Christmas (1993, Touchstone Pictures Skellington Productions), kdy
v straSidelném Halloweenském mésté plného monster, je hlavni sekundarni postava Sally,
jedind oblecend v barevnych utrzcich, bijici se s Sedivou a temnou estetikou mésta.

Symbolizuje to jeji touhu po lasce a svobodé a jeji vytrvalost.

1.3 Pravidlo Siluet

Ikonické postavy jsou identifikovatelné i podle pouhé siluety. Rozpoznani postav neni jediny

divod proc¢ pravidlo siluet dodrzovat.

Pravidlo siluet je svazano s feci tvart. Pfi vytvareni postav se muze designér nechat unést a
dat postavé pfilis§ mnoho nepotiebnych detailti, které nejen Ze jsou tézké pro animaci, ale
postava se ztrati v moii drobnosti a neni poté ¢itelné pro divéka. Pravidlo siluetu funguje na
principu, Ze kdyZ se postavy vybarvi jednotné do ¢erna, méla by jejich poza a télesnd stavba

byt rozpoznatelnd a jejich momentalni akce Gitelné.’

1.4 Dopliiky v designu postav

Pro vytvofeni pocitu autenticity u charakteru, je potieba nejen vytvofit jeho télesnou stavbu
a barevnou paletu, ale nechat jeho povahu a ptib&éh prokouknout i v jeho odévu a dopliicich.
Mnoho informaci o natui'e a osobni historii postavy je mozné vy¢ist z jejiho kostymu, jako
u Mirabel z Encanto (2021, Walt Disney Animation Studios) , kde jeji sukn€ na sob¢ nese

mnoho jejich vySivek, informujici nas o jeji kreativité a optimistické povaze.

7 Character and Creature Design Notes: The use of Silhouettes in Concept Design. Character and Creature
Design Notes [online]. Dostupné z: http://characterdesignnotes.blogspot.com/2011/03/use-of-silhouettes-in-
concept-design.html



1.4.1 Rekvizity

Postavy vlastni ptedméty, které pouzivaji dennodenné a i vzhled téchto predmétt a rekvizit
by mél do urcité miry odpovidat estetice a povaze postavy. Judy Hopps ve filmu Zootopia
(2016, Walt Disney Animation Studios) vlastni malé nahravaci zafizeni ve tvaru mrkve.
Nejen, Ze se tato rekvizita stane hlavnim bodem v rozuzleni pfib&hu, ale jeji tvar a vizual

sedi k optimistické mladé Judy a ptidava extra vrstvu k jejimu charakteru.

1.4.2 Mementa

Postavy téZ mohou u sebe nést mementa, kterd divakovi naznacuji jejich historii a ptib&h.
Tyto mementa mohou symbolizovat specifické trauma, nebo mohou v krusné chvili

napomenout hlavni postavé, aby i pies mnohé prekazky pokracovala dal.

V serialu Steven Universe (2013), je téchto pfedméti hned nékolik. Nejvice vyznamny je
vSak me¢ od matky hlavniho hrdiny, ktery symbolizuje valku, jeji drastické chyby a jeji
odkaz, ktery po sobé zanechala a jeji syn nyni musi nést tihu jak jejiho mece, tak jeji

minulosti.

1.5 Télesna ijma a jeji vyznam

Postavy Casto v piibézich bojuji s padouchy za urcity cil. At je to svoboda, jejich zivot, ¢i
triviadlngj$i zalezitosti, jejich antagonista musi piedstavovat ur¢itou realnou hrozbu a Ciny
nasSich hrdind musi mit trvalé nasledky abychom si my jako divaci, uvédomovali co vSechno

je v sazce. Télesna Gijma je Casto soucasti postav a reprezentuje jejich charakterovy moment,

¢1 jiné Casti jejich zivota.
151 Jizvy

Funguji jako manifestace traumatu nebo dileZit¢tho momentu pro charakter postavy.
Ptipomina ji jeji selhdni, nebo ukazuje, ze je postava nezodpovédnd a vrhava se do
nebezpe€i. Nebo, ze ji byla zplisobend kiivda, kterd na ni zanechala jak fyzické tak

emociondlni nasledky.

Nejlepsim piikladem postavy a dllezitosti jejich jizvy je Zuko z animovaného seridlu
Avatar: The Last Airbender (2005). Jeho jizva na poloving tvaie je znameni jeho traumatu a
psychologického rozpoloZeni. Bere ji jako upominku jeho selhani v o¢ich svého otce. Jeho
zranéni mu pfipomind hanbu a poniZeni, které se obsesivné snazi napravit. Jeho jizva je i

ukézkou jeho interniho konfliktu mezi potfebou ziskat sviij status prince a respekt jeho otce



zpét, a Vlastni identitou. Jeho jizva se béhem prubéhu série transformuje z upominky jeho
selhani do symbolu vytrvalosti a spaseni. Zuko je schopny svou jizvu a s ni i svou minulost
akceptovat a vytvorit si vlastni identitu, jejiz jddrem je dobro a ne touha po akceptovani

nékym, kdo mu zpusobil tuto ujmu.®

Zaporna postava, ktera si nic ze svych traumat neodnesla a svou povahu nezménila k lepSimu
je Scar z The Lion King ,(1994, Walt Disney Animation Studios). Jak pfisel ke své jizv€ neni
odhaleno ve filmu, ale mizeme se docist o vznik jeho zranéni v oficidlnich knizkach od série
Lvi Kral. Pro prost¢ho divaka je tato jizva pouhym charakterovym dopliikkem, ktera
podtrhuje celkovy nepiijemny pocit z tohoto padoucha. Je ndm naznaceno, ze se v minulosti
dostal do konfliktu. Avsak jeho jizva je poté v pokracovanich The Lion King, tak symbolicka
mezi ostatnimi postavami, ze kdyZz jeho nevlastni syn Kovu, béhem nehody ziska identickou

jizvu ptes oko, bere to jako fatdlni moment.

15.2 Ztrata koncetin

Mnoho piibéht davd svym protagonistim urcité neviditelné brnéni, které je chrani pred
nebezpecim a jakymikoliv nasledky jejich ¢inli. Divdk poté neciti starost a strach o hrdiny,
jelikoZ podvédomé vi, Ze budou v potadku at’ se sttemhlav vrhnou do jakéhokoliv nebezpeci.
Pokud ale protagonista ztrati ¢ast téla, jeho ¢iny mély nasledky a nyni je postaven pied dalsi

obtiz, kterou bude muset ptekonat.

Ve filmu, How to Train Your Dragon (2010, Dreamworks), hlavni hrdina pfi findlnim
souboji pfijde o nohu. Symbolizuje to jeho zménu z nesebejistého hocha do osoby, ochotné
obétovat mnohé pro ostatni. Jeho charakter zafi i v tom, jak ho tato ztrita neznicila, ale
dokazal se adaptovat a vyuzit svijj talent na vynalézani. Taktéz ho to propojuje s jeho drakem

Toothles, ktery na zacatku ztratil kus ocasu a to mu znemozZnilo let.

V animovaném serialu Adventure Time (2010-2018) hlavni postava Finn piijde o ruku
béhem jednoho z jeho magickych dobrodruzstvi. Tento dopad je smazan, kdyz mu magicka
vcela pomtize nartst novou koncetinu, ale opét se nekolikrat béhem série dostavi, kdy o

rizné verze jeho proteticka paze piijde béhem pro n¢ho charakterové kritickych momentt.

8 Avatar The Last Airbender: Finding Hope in Our Scars - YouTube. YouTube [online]. Copyright © 2023
Google LLC [cit. 19.05.2023]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=x4ABFBgljdY



1.6 Design prostredi pro konkrétni postavu

Jak u designu rekvizit, tak i design a tvorba prostifedi ve kterém se postava pohybuje je
dalezity. Musi odpovidat jeho chovani a vzhledu a sociélni tfid¢. Jak jeho osobni prostor

tak 1 svét ve kterém se pohybuje musi piisobit ucelené a vérohodné.

1.6.1 Domov, osobni prostiedi

Pii tvorbé osobniho prostoru specifické postavy je dulezité vyuzit rizné rekvizity z jejiho
zivota, zamyslet se nad tim, jestli je postava Cistotna nebo neporadna. Vék a povolani a
socialni vrstva ve které se postava pohybuje, také ovliviuji finalni vzhled jejich obydli. Ve
filmu Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018, Sony Pictures Entertainment Motion Picture
Group), vidime v jednom ze zébéri, ktery ndm uvadi naseho hlavniho hrdinu Milese
Moralese, jeho pokoj, ktery svymi pifedméty vzhledem opravu vykresluje postavu

adolescenta jako je Miles.

1.6.2 Svét postavy

Hlavni postava by méla fungovat jako logicky prvek ve svéte, kde se nachazi. Mize byt
nécim vyjimecna, ale stale se musi pohybovat na urovni designu a svého prostfedi a okoli.
Vedlejsi postavy a svét by mély odpovidat stejné mite stylizace a barevné Skale, jako hlavni

postava, aby bylo docileno uvéfitelného designu a pohlcujiciho pfibéhu.



2 VZTAH DIVAKA K POSTAVE

Je velmi osvobozujici vidét na obrazovce stylizovanou smyslenou postavu, kterd s nami
sdili urCité charakteristiky a potyka se s néfim nam osobn¢ blizkym. Takovéto propojeni
muze pomoci béhem divakovy formativni faze, kdy postavy jednoduse vysvétli mladSim
sledujicim urcité zivotni situace jesté k tomu v barevné kreslené formé¢, ktera udrzi jejich
pozornost. Kdyz divak vidi, ze dany problém nebo téma nejsou tabu ¢i néco, co nelze
piekonat a neni potfeba propadat panice, citit hanbu nebo vSechno vzdat. Jiné postavy
vyvolavaji respekt a stdvaji se moralnimi vzory, takika idoly. Nékdo, ke komu je tfeba
vzhlizet a charakterové nebo i vzhledové aspirovat. Naopak funguji pro publikum jako
odpojeni se od skute¢ného svéta a jeho tutrap, nadéje po néfem lepSim a motivace do
osobniho zivota. V jinych ptipadech je postava vystavéna jen jako neménici se jedinec, ktery
nema zadny znacny charakterovy rist a ptibéhy, kterymi si prochazi ziidkakdy maji trvalé
nasledky nesouci se do dalSich epizod. Slouzi vice jako humorny spolecensky komentar,
karikatura riznych lidskych charakteristik a vétSinou ma velmi zietelny a ikonicky design.
Divaci v neménnosti takovychto postav mlizou najit komfort nebo se piipadné celkovée

odpojit od svéta téchto postav, jelikoz kontinuita je tam malokdy dulezita.

Animované filmy a serialy maji moznost vytvofit zcela unikétni postavy, které se, na rozdil
od hraného filmu, nevaZou na herce, které poté miizeme vidét i v jinych rolich, ¢imZ se ndm
rozpadne iluze, ze by snad fiktivni postava mohla prosakovat i do reality, jsme si vice

védomi, Ze se jednalo o ,,vymysl®.

2.1 Ztotoznéni se s postavou

Mnoho lidi paradoxné nachazi smyslené postavy lépe ztotoZnitelné se sebou samymi, nez
postavy hrané. Je to z diivodu, ze naptiklad emocni rozpolozeni animovanych postave se da
mnohem Iépe vycist, zatimco naptiklad u herct je jejich role mnohem vice nejasna a
intuitivni. Animované postavy existuji v zcela tak jak snimi autor zamyslel a nejsou
ovlivnéni redlnym hercem, kterého si divak miiZe spojit jeho pfedchozimi rolemi, paradoxné
tedy postava, ktera neexistuje v redlném svété dokdze byt vice osobni a realistickd. Divéci
maji jisty odstup od skuteéného svéta a proto se dokazou vice soustiedit a soucititi

S konkrétni postavou.

Nekdy se v animaci pouziva antropomorfnich zvitat, aby neméli zddné konkrétni lidské

prvky a tim padem apelovali na $ir$i obecenstvo, jak tomu u Netflix serialu Bojack



Horseman (2014), kdy se mnoho lidi vidi v postavach, kter¢ jim ani nemohou byt podobné

a stira to posledni sténu mezi $ir§Sim publikem a postavami.

2.2 Efekt animovanych serialii na détech

Animované serialy maji velky vliv na vyvoj déti, maji v sobé mnoha ponauceni a funguji
jako zadbavna forma vzdélani. Détsky divak si uz v tento moment buduje vztah k urcité
postave, ve které vidi rozptyleni, radost, bez pfestani o ni mluvi a chce mit pii sob¢ napiiklad
hracku jakozto urc¢ity symbol komfortu. Takovéto propojeni mize pomoci béhem divakovy
formativni faze, kdy postavy jednoduse vysvétli mladSim sledujicim urcité Zivotni situace
jesté k tomu v barevné kreslené formé, ktera udrzi jejich pozornost. Muze si ji idealizovat a

vzhliZet k ni jako k moralnimu voditku pro jeho vlastni chovani a Ciny.

2.2.1 Dospivani s postavou

Pro dospivajiciho divaka se protagonista potyka se stejnym typem potizi a v§ak poté, co Celi
mnoha nastraham a projde si osobnim ristem, je prekond to slouzi jako motivace pro

adolescenta piekonat vlastni osobni ptekazky.

V sérii How to Train Your Dragon (2010, Dreamworks), je kazdy dil zaméfeny na jiny
aspekt zivota hlavniho hrdiny. Od nalezeni sebe sama v dospivani, k velmi rapidnimu
piechodu do dospélosti a pfevzeti mnoho odpovédnosti a srovnavani se s velkou ztratou, az
k dospélosti samotné a vlastnimu zivotu jakoZzto plnohodnotny ¢lovek. Je to jeden z ptikladi,
kdy divéci a hlavni postava série rostou a dospivaji bok po boku a divak nachazi urcity

aktualni odraz sama sebe.®

2.2.2 Sympatie pro antagonistu a vyvrhele

Nejen postavy, které jsou v jadru dobré a pouze si prochazeji mnoha komplikovanymi ¢astmi
zivota vyvolavaji u divakll sympatie. My jako lidé, nachdzime mnohem vétSi spojeni
S postavou, ktera je komplexni a n€kdy zobrazuje 1 naSe nejhorsi a nejtemné;jsi vlastnosti a
pocity. Dok4dzeme porozumét jejim Cintim, i kdyz nejsou zcela moralné v poradku a kdyz uz
postavy prekroci ur€itou hranici, stejné jim dokdzeme odpustit, jelikoz cely ptib¢h sledujeme

Z jejich pohledu a do jisté miry s nimi sdilime mnohé¢ vlastnosti, na které nejsme hrdi, proto

® Maturing With Your Audience - How To Train Your Dragon - YouTube. YouTube [online]. Copyright ©
2023 Google LLC [cit. 19.05.2023]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=C2FwGd7muks



chceme, aby jim bylo odpusténo, aby se polepsili, protoze v to samé doufame v hloubce pro

nas.

2.3 Para socialni vztahy mezi divakem a postavou

Para socialni vztah, je jednostranny vztah osoby k celebrité nebo fiktivni postaveé, kdy
v extrémnéjSich pfipadech muize jedna strana véfit vto, Ze ma urCity redlny vztah
S neexistujici osobou.

Takovéto sympatie a zaméfeni na urCitou postavu mohou vyustit pravé v onu obsesivni

analyzu a dokazou divaka téméf pohltit.1°

10 [online]. Copyright © [cit. 19.05.2023]. Dostupné z:
https://digitalcommons.lesley.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1075&context=expressive_theses









II. PRAKTICKA CAST



3 TVORBA FILMU ,,V TOMHLE DOME ZEMRU

Tento film je zavérecnym dilem mého cCtyfletého studia na oboru animace ve Zlin€. Prosel
si mnoho procesy, z originalniho mnohem temnéj$iho namétu, do osobni reflexe a lehkého
socialniho komentate. Poprvé jsem spolupracovala a konzultovala se stfihacem a zvukarkou,

kteti me& v tvorbé filmu ujistili a vyzdvihli ho na Gplné jinou Groven uz v prvnich verzich.

3.1 Namét

Pivodni namét a téma tohoto filmu bylo mnohem temnéjsi a delsi. Pojednavalo o hlavni
hrdince, jenz od malic¢ka trpéla nemoci jednoduSe piezdivané ,,hniloba“, ktera ji postupem
Casu zcela pohlcovala. Tento ptibéh nemél §tastny konec a odezva, kterou jsou dostala
nebyla pozitivni a lidé si tuto metaforu ,,hniloby* spojovali s nemoci jako rakovina, coz
nebyl mij zamér. Cilila pro vytvoreni postavy, ktera bez vlastniho pti¢inéni trpi viditelnym

zranénim a to ovliviiuje jeji postaveni ve spolecnosti.

Ve volném case kreslim jednoduché komiksové stripy, které hranic¢i od jednoduchych gagt
po malé minisérie a jedna z mych planovanych minisérii nesla nazev ,,Dim na konci ulice®,
kde se hlavni hrdinka pfist¢huje do nového domu, plného prapodivnych obyvatel a vypravi
vtipné momenty z jejich souZziti. Rozhodla jsem se tedy tyto dva piib&hy spojit. Onu
,hnilobu® jsem ptevedla do znetvofené poloviny tvare hlavni hrdinky a zasadila ji do nového

domu s nyni upravenymi obyteli.

3.1.1 Inspirace komiksem

Rozhodla jsem se, Ze zistanu vérnad komiksové inspiraci a pienesu urcité komiksové prvky
jako bubliny, okénka a onomatopoii do filmu samotného, podobn¢ jako u filmu Spiderman:
Into the Spider Verse a zabérovani z filmu The Secret of Kells, kde do filmu implementovali
ikonografii. Bavilo mé vymyslet pravidla pro tyto prvky, aby vypovidali pro situaci ve filmu.
Naptiklad zabér s rodinnym chatem, kde na hlavni postavu vyskakuji rizné bubliny s jejimi
rodinnymi pfislusniky byla kupodivu docela vyzva naanimovat tak, aby bubliny nesly prvky

komiksové stranky, ale zaroven byly interkativni s hlavni postavou.

Nechtéla jsem délat dal§i animovany film, kde bych vice nevyuZila svobody a stylizace,
kterou animace nabizi a i pro mou zvukarku bylo osvézujici zvuéit pro zménu ne tak

realisticky znéjici animovany film.



3.2 Priprava podkladi pro film

N 24

si mnoha verzemi scénaii, jednim z prvnich byl dokonce scénaf, kde bylo pétadvacet stran
¢istého dialogu mezi dvéma postavami, jejichz komunikace je ve filmu pouze naznacena.
Film mél dva konce, oba dva s melancholickym vyznénim, ale po mnoha konzultacich jsem
se ujistila v tom, ze lidé se spiSe piiklanéji k verzi, kde hlavni hrdinka sama od sebe zavola
své matce a ne verzi, kde ji telefonat zavési. Tento trivialni rozdil dost ménil cely ton pribéhu
a jelikoz je Gstfednim tématem filmu pfijeti sebe sama a odpusténi, rozhodla jsem se tedy o
vice optimisticky konec.

Barevnost filmu si téZ prosla nékolika zménami. Plivodné jsem se drzela semi-realistickych

barev pro postavy a okolni svét, ale absurdita a neredlnost a oddé€leni postav Zijicich v domé

m¢ nakonec vedli ke zvoleni vice vyraznych a stylizovanych barev.

Animatic a konzultace se stfihacem jesté vice vyzdvihly body a momenty, které jsem
pottebovala aby byly znatelnéjsi v celém piibéhu. At uz se to tykéa gagli nebo emociondlnich
momentd, byla to moje prvni spoluprace s nékym, kdo byl nadSeny pro mtj osobni projekt

a daval mi dobrou odezvu na napady a doladéni prostedi a scén.

Finalni animace se poctivé drzi animaticu, pouhé dva momenty se li§i kvuli pirezvuceni
postav. Pivodné jsem cely pfibeh planovala nechat odvypravét hlavni dabérku, velmi
monotonim a nezaujatym hlasem. Tato verze vSak vyvoldvala zmateni mezi postavami a
nakonec bylo rozhodnuto, Ze 1 kdyZ to nesouhlasilo s moji ptivodni ideou, bude potieba
ostatni postavy nadabovat jinymi lidmi. Jsem velmi rada, Ze se k tomuto rozhodnuti dosp€lo,
jelikoZ nové karikaturni hlasy daly vétSi diiraz na parodii postav, které jsem se snazila

zesmesnit.

Jednim z vizualnich bodu, které jsem cilené zachovala ve filmu byla tvorba pozadi. Nékteré
zabéry maji prosté jednobarevné pozadi s komiksovym stinovanim a ostatni jsou plné
detailnich pozadi s mnoha skrytymi detaily, které reflektuji konkrétni postavu a jeji ptibch a

nebo jsou tam schované drobné vtipky, které potési pozorného divéka.

Mym nejoblibenéjSim aspektem prace na mém zaveérecném filmu bylo vymysleni postav.

Jejich design a moje osobni reSerse a motivy, které v nich vyuzivam.



4 SYMBOLISMUS POSTAYV A JEJICH DESIGNU

,V tomhle domé zemiu* ma celkem pét obyvatel, kazdy je podivny a oddéleny od normalni
spolecnosti. Kazdy symbolizuje urcité lidské aspekty a konkrétni osoby a jejich problémy.
Jejich reakce na konec svéta je ukazka toho, jak jinak vnimaji svét ze svého pohledu na

rozdil od ostatnich.

4.1 Irma a jeji zranéni

Hlavni hrdinka Irma, kterd nam pomoci narace pfedstavuje tento svét, je jednodusSe
rozpoznatelna od ostatnich svou chybéjici pllkou obliceje. Jeji rodina ji za tuto estetickou
vadu neustdle tyranizuje a zesméSiiuje a jeji matka citi hanbu a snazi se vlastni dceru
»spravit®., Irma je uz dadvno vzdalend od této toxické pokrevni linie, ale stile zistava
Vv relativnim kontaktu pies internet. Diivod jejiho zranéni neni znamy, je to defekt, s kterym
se narodila a nelze s tim nic ud¢lat. Toto zranéni i v pivodnim namétu symbolizovala osobu
S psychickymi problémy a urcitou odliSnosti ve vnimani svéta. Irma se narodila s né¢im co
nejde zakryt a vylécit a je to navzdy nedilnou soucasti jeji osoby. Reprezentuje to ¢loveéka
narozeného s depresivnimi sklony, které byly geneticky podédéné a misto podpory od rodiny
se mu dostava jen kritiky. Pfi ukadzce z minulosti, vidime Irmu jakoZzto mladsi divku
Vv riznych situacich. Jeji vlasy a obleceni symbolizuji jeji pomaly proces ke konfrontaci jeji
matky. V prvni bubling je Irma cela zakalena a ma dlouhé vlasy, které nebyly zrovna dobie
rovnomérné zastfizené. Tady je Irma stdle kompletné zahanbena svym vzhledem a jeji
znetvorenou Cast oblic¢eje ani nevidime. V druhé bubliné ma Irma mnohem ucesangjsi vlasy
ajeji obleCeni zakryva vétSinu jejiho téla. Tady jsem specificky zvolila barvy oblecent, které
jsou blize k Irmin€ ubrecené sestienici z rodinného chatu. V tento moment se Irma snazi
sama sebe ,,napravit®, podle pfani své matky a snazi se imitovat nékoho kym neni. Ve finélni
katarzni bublin€ ma na sobé& Irma Cervené tricko s kratkym rukédvem. Ta Cervena je stejna
cervend jako u jedné z dale zminénych postav, Belzebuba, ktery je sim velmi podivnym
ditkem. Jeji vlasy jsou kombinaci jejich pfedchozich ucest a jeji tvar je zde nejvice viditelna.
Je to moment, kdy se Irma snazi ptijit jaka je jeji opravdova identita a kone¢né se postavi

proti své matce, ktera ji misto pomoci jen piidala na komplexech.

Design Irmy v soucasnosti symbolizuje jeji progres v hledani sebe sama. Jeji vlasy jsou
Sikmo zasttizené, ale odhalujic vétSinu Casu jeji tvar. Jeji obleceni je jednoduchéd kombinace
tricka a nevyraznych kalhot, jelikoZ si Irma stale nese ndsledky mnoha let, kdy se snazila

ptfetvafovat. Nyni, kdyZ ma svobodu a vlastni vili v rozhodovani o jejim vzhledu, je lehce



na rozpacich a voli jednodussi formu existence. I v jejim byt¢ vidime, Ze je prakticky a ne
moc udrzovany. Vyzdoba a jakékoliv predméty vétSinou jsou prevazné od ostatnich sousedd.
Naptiklad krabice od bonbonti je od babicky Oppenheimer a voodoo panenky reprezentujici

Irminu rodinu jsou darek od Belzebuba.

Irma je ve filmu mnohem sebejistéjsi, ale stale si nese nasledky z jejiho détstvi a dospivani.
Stale obcCas nechava vlasy zakryt jeji tvar a stale si drzi jen trochu odstupu od jejich sousedu,
ze strachu, ze by ji ze dne na dne mohli odsoudit, stejné jako jeji rodina. Ale Irma nasla
Vv tomhle dom¢ novou oporu a komunitu, kterou nikdy necekala. A i kdyz vi, Ze o to vSechno
s nadchazejicim koncem svéta piijde, tak tento fakt akceptuje jako moment Stésti a smiteni

sama se sebou.

4.2 Karin —symbol pracujici tridy

Irmina snad nejblizsi osoba v celém dom¢ je Karin. Inspiraci pro Karin a jeji hmyzi problém
byl mtjj osobni piibéh, kdy jsem kazdy den z po praci nasla doma infestaci musek na stropé¢,
bez jakéhokoliv diivodu pro¢ by zrovna tam mély byt. Jednom jsem se nadychala spreje proti
hmyzu a tento nepiijemny zazitek mi vnukl napad na Karin, tehdy jesté pivodné zamyslenou
pro komiksovou sérii. Dalsi inspirace a motiv Karin, prameni z dob Covidu, kdy mnoho osob
stale muselo chodit do prace, zatimco se hroutil svét. Je to jedina postava, jejiz byt nevidime,
jelikoz ostatni byty jsou odrazem osobniho zivota postav. Karin obétovala svilij osobni Zivot

pro praci. Jeji jediny prostor, ktery je opravdu jeji je spole¢ny balkén s Irmou.

Karin je mrtva. Zamérn¢€ jsem nespecifikovala, v jakém momenté je jasné, Ze uz neni nazivu,
ale v kazdém zabéru vypada haf a huf. Je to reprezentace nizsi pracovni tiidy, ktera musi
neustale pracovat a jsou emociondlné mrtvi uvnitf, TaktéZ je Karin inspirovana ,,syndromem
ducha®. Coz je situace, kdyz byl pracovnik v nuklearni tovarn€ vystaven §ilenému mnozstvi
radiace a v ten moment zemfel. Byl stale nazivu, fungoval, byl pfi smyslech, ale byl vlastné
uz davno mrtvy. Karin Zije tak rutinni a vyCerpavajici zivot, ze jeji mrtvé télo stale vykonava
préci a drzi se na pochodu jen diky larvam zabydleném v jejim téle, Ultimatni vysvobozeni
pfichazi v momenté, kdy ji Irma pfeda plechovku nebezpecného spreje proti hmyzu, ktery

nakonec tyto larvy Gspés$né zabije a Karin si kone¢né miiZe odpocinout.

4.3 Vztah Belzebuba a jeho matky

Dalsi soused je démonicky chlapec jménem Belzebub, kterého Irma hlida. Zde jsem si dala

za cil vytvofit postavu, kterd je souhrn vSech stereotypnich posedlych déti v hororovych



filmech, ale zaroven je to stale malé dité, které dé€la normalni détské véci. V tomto mi

neskute¢né vysla vstiic zvukatrka, kombinaci démonickych zvuki a zvuku z videoher.

Jeho matka je manazersky piisny typ, ale i pfesto mizeme v pozadi vidét, Ze Belzebuba
nechava byt ditétem a mit hracky a obrazky v jejim modernim byté. Inspirace Belzebuba a
jeho matky symbolizuje déti s autismem a jinymi poruchami. Cely svét ho vidi jako
nezvladatelného démona, ale on ve skutecnosti nic Spatného nedéld. Jeho matka byla
navrzena jako né¢kdo, kdo nebyl piipraveny na matefstvi, je plna trojuhelnikovych tvarii a
rezonuje autoritu, obzvlasté tohoto druhu a jesté samotna. Ale i kdyz vi, ze neni perfektni ve

vztahu ke svému synovi, miluje ho takového jaky je a snazi se mu dat co nejvice prostoru.

4.4 Babic¢ka Oppenheimer a jeji pomalu nastupujici smrt

Posledni ze sousedu je babicka Oppenheimer, ktera ma v hlavé zabodnuty ntz, ktery nelze
vyndat, jinak zemie. Babicka Oppenheimer je mila osoba, kterd ma Irmu upfimné rada a vidi
ji jako vlastni dceru a jako dobrého ¢lovéka, kterého stoji za to mit v zivoté. Sice jsem se
motivu rakoviny ve svém pivodnim ndmétu Stitila, ale opét se n¢jak objevil, ale tentokrat
V jiném kontextu. Babi¢ka Oppenheimer symbolizuje ¢lovéka, ktery ni¢eho nelituje. Zila
svij zivot naplno a i kdyz vi, Ze v jakykoliv den mize jeji ntiz vypadnou a ona mlize zemfit,
nenechava své posledni dny pfed koncem svéta byt naplnéné strachem a sebelitosti. Rada
reflektuje na sviij zivot a v jejim byté vidime znacnou kolekci riiznorodych predméth
z celého svéta. NUZ v hlavé reprezentuje zhoubnou nemoc a babicka Oppenheimer
reprezentuje lidskou vytrvalost. Pfi jejim findlnim zdbéru zavira svoje fotoalbum plné

vzpominek a sama vytahne niz ze své hlavy a s ismévem vita svou smrt.

4.5 Komunita vyvrhela

Vsechny postavy v tomto filmu jsou symbolem uréitého vyvrhele spole¢nosti a okoli. Ziji
spolu v jednom domé a tam nachazeji pochopeni a komunitu, tam kde ji pfedtim nenasli.
V nékolika zabérech i vidime reakci vedlejsich lidi co nejsou soucésti domu. Panikaii, kiic¢i
a boji se konce. Postavy v domé vSak ne. O nic nepfichazeji a odejdou spolu. Je to

melancholicky, ale perfektni konec pro vSechny.



ZAVER

Teoretické téma jsem si zvolila pravé proto, Zze me fascinuje poslouchat dlouhé analyzy
animovanych postav z pohledii tviirct filmu, ale i1 terapeutti a odbornikt, ale 1 prostého
divaka. Shrnula jsem jen né¢kolik motivii a zpiisobll vystavby postav, jelikoz vlivi, které hraji
roli ve vytvofeni postav je nespocet. Rada téz posloucham o vyvoji a zkratkach pii vyrobé
filmt a o raznych piekvapenich a schovanych tajemstvich pro pozorného divaka. Stejny
pristup u postav jsem méla i ve svém findlnim filmu, kde je plno motivli, odkazl a referenci.
Byla to naro¢na, ale napliujici prace a nemuzu se dockat na dalsi ptibéhy, které budu tvorit

S postavami zaloZzenymi na vystavbé animované postavy ve filmu a serialu.
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