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ABSTRAKT

Diplomova prace se zabyva ndplni, vyznamem a pozici profese charakterového
designera v kontextu tvorby rodinnych animovanych filma. Sleduje a pfiblizuje
kliC¢ové metody postupu prace charakterového designera pro tvorbu kvalitnich
animovanych postav. Prace dale pfedstavuje zékladni techniky vyuzivané
k vystavbé vnitiniho prostiedi postav jako jsou metoda Inside-Out, backstory
a ilustruje na konkrétnich piikladech. Ve své druhé ¢asti diplomova prace obsahuje
autorskou explikaci projektu s ndzvem Opici kral, ¢imz piiblizuje proces jeho
tvorby a dopliuje ptidruzené dilo préce.

Kli¢ova slova: charakterova designer, animace, animovany film, postava, animovana

postava, rodinny animovany film

ABSTRACT

This diploma thesis deals with the content, significance, and position of the
profession of character designers in the context of family animated movies. It
follows and explains key methods used by character designers for creating quality
animated characters. The thesis then introduces core techniques employed for
constructing a character’s internal environment such as the Inside-out method,
backstory, and illustrates it on concrete examples. In its second part, it contains an
author’s explication of the project entitled The Monkey King by which it expounds
the process of its creation and complements the affiliated workpiece.

Keywords: character designer, animation, animated movie, character, animated character,

family animated movie



Na tomto misté bych chtéla podekovat vedoucimu prace Mgr. Lukasi Gregorovi, Ph.D. za

Jjeho vedeni, podnétné pripominky a komentdre.

Prohlasuji, Ze odevzdand verze bakalatské/diplomové prace a verze elektronickd nahrana

do IS/STAG jsou totozné.



1 Pozice a vyznam charakterového

designéra pfi tvorbé rodinnych animovanych filmt ..................

1.1. Rodinny animovany film jako ZANT.............ooiiiiiiiii e

1.2. Vyznam a cile prace charakterového designéra pii tvorbé animovanych postav.....................

1.3. Pozice charakterového designéra v hierarchii animované tvorby a vyznam prace..................

1.4. Aspekt vlivu volby stylu animace - kreslenka vs CGIL..................oii

1.5. Komer¢ni pfesahy vyznamu profese charakterového designéra...................ooooiiiii..

1.6. Osobnostni kvality zkvalitiiujici praci charakterovych designéri pii tvorbé animovanych
POSEAV. .ot

1.7. Vyznam cilové skupiny ve vztahu k charakterovému designu..................oooiiiiiiiiiii...

2 Hlavni techniky charakterovych designérti pro vystavbu vnitiniho prostiedi postav...................

2.1. Vyznam a role faze research béhem prace charakterovych designérii.....................ooeeeinnens

2.2. Vyznam techniky mood board pfi tvorbé animovanych postav..............ocvvviiiiiiiniiiinnininin.

2.3. Vyznam metody Inside-Out pfi tvorb€ animovanych postav...............ooeviiiiiiiiiiiiiiiinnn..

2.4. Hlavni rozliSeni postav jako nastroje tvorby charakterovych designéra.................................

2.5. Archetyp jako osnova pro tvorbu charakterovych designérii .............coooviviiiiiiiiiiiiinnannn,

2.6. Vnitini konflikt jako prostfedek tvorby motivace postav............coovveeiiiriniiiiiniiiiieennns.

2.7. Backstory jako pojitko a odraz

3 Autorska explikace.................

vnitini komplexity postav..............ooiiiiiiiiiiii

3.1. Autorské sezndmeni s MOtIVeM ProOJEKIU. .......ouuiuitiniiiitit it

3.2. Postup tvorby se tfemi piechody pojeti Konceptu..........oooviiiiiiiiiiiii e

10

13

13

13

16

19

19

23

24

24

25

26

27

28

32

33

36

36

38

40

44

49



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 10

UvVOD

Zékladnim principim charakterového designu jsem se vénovala ve své bakalaiské praci
s nazvem Charakterovy design - zakladni principy a postupy. V této diplomové praci
navazuji na sva dosavadni zjiSténi v oblasti a soustiedim UZeji na roli a pozici profese
charakterového designéra béhem tvorby animovanych filmi a sleduji hlavni ndstroje
vyuzivané k vystavbé wvnitiniho prostfedi funkénich animovanych postav. V této
diplomové praci pak omezuji vyzkum na oblast rodinného animovaného rodinného filmu
a tvorby, pficemz vSak nékteré odborné materidly pro ucely zpracovani této prace pochazi
1 z jinych oblasti jako napfiklad kreativniho psani, divadelni nauky a podobn¢, kde se
nékteré z principli zpracovavani piibéhi prolinaji. Stanoveny perimetr zijmu jsem
vymezila s ohledem na studovany obor a také snahu porozumét aplikaci obecnych principti
charakterového designu v oblasti vystavby vnitiniho prostiedi postav. Déle se pak zamé&iuji
na kreslenou a CGI (3D) animaci.

Ustiednim tématem této diplomové prace je tedy profese charakterového designéra b&hem
prace na rodinném animovaném filmu a jeji vyznam, pozice mezi ostatnimi spolutviirci
daného projektu a kli¢ové metody pouzivané ke ztvarnéni interiéru postav. V zakladni
a obecné roviné je postava povazovana za hybatele déjové linky, nebo pfenesené feCeno
,»vozidlo® d&je. Na charakterovy design lze nahlizet z n€¢kolika perspektiv, které pfiblizuji
pozdéji, ovSem opét v zakladni a obecné rovin€ ho lze chépat jako prostiedek a metody
sestavovani postav, a to jak jejich vnéjSiho tak 1 vnitiniho prostfedi. Jak jsem také
podrobnéji sledovala ve své bakalafské praci, nejednd se stroze o snahu vytvofit ,,krasnou®
a ,,libivou* postavu. Konkrétné, jak také ve zminéné praci podrobnéji specifikuji:

., Praci na tvorbé postav ovliviiuje mnoho aspektii jako je tvar, barva, rozloZeni proporci
a mnohé dalsi prvky, které vzdjemné vytvari, ale i meni celkovy dojem z postavy a jeji
schopnost nést dejovou linku daného animovaného snimku. Pro pribéh daného filmu je tak
charakterovy design zcela klicovy, nebot' velmi zdsadné ovliviiuje divakovu ochotu
a schopnost sledovat pribéh, kterého jsou pravé postavy hlavnimi nositelkami. !

Tato mySlenka je zdkladnim kamenem, na kterém budu téma této prace dale rozvijet,
a také zékladnim pfedpokladem k porozumeéni tématu prace.

Vzhledem k rozsahlému spektru typl postav, které se v animované tvorb¢ uzivaji a jejichz
studium by markantné ptesahlo limit jediné publikace, natoz pak diplomové prace, omezila
jsem svlij vyzkum na zachyceni v praxi nejCastéji viditelnych, a typicky vyuzivanych
archetypii, které se vedle prostiedi animované tvorby objevuji také v literatufe nebo
herectvi, a je jim vénovana samostatna podkapitola této prace.

Povazuji dale za nezbytné zminit, Zze tato diplomova prace pojednava a vztahu
charakterového designéra k rodinnému animovanému celovecernimu rodinnému filmu, jak
je praxe ve velkych svétoznamych studii, kde je tymova prace nezbytnou a kli¢ovou
soucasti pro vznik kvalitniho filmu. Ty pravé vznikaji jako produkt kolektivni a velmi
tésné spoluprace uzeji zaméienych tymt.

' DOUBRAVOVA, Lucie. Charakterovy design - zakladni principy a postupy. Zlin: Univerzita Tomase Bati ve
Zling, 2021, 54 s. (68 720 znakl). Dostupné také z: http://hdl.handle.net/10563/46825. Univerzita Tomase
Bati ve Zliné. Fakulta multimedialnich komunikaci, Ateliér Animovana tvorba. Vedouci prace Gregor, Lukas.

A déle odkazovano na puvodni citaci: BALLON, Rachel. 2003 Breathing Life Into Your Characters. How to
give your characters emotional & psychological depth. Cincinnati: Writers digest books., ISBN13:
9781582971810
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Tato prace se snazi priblizit pohled na vyznam a napli prace charakterového designéra
jako kli¢ového aktéra béhem tvorby celovecernich animovanych rodinnych filmi. Prace
dale vysvétluje nedilné vrstvy, které charakterovy designér rozkryva a rovnéz poklada
béhem prace na animovaném filmu, stejné tak se snazi ptiblizit dalezité aspekty, které
vedou k ispésnosti celovecerniho rodinného animovaného filmu a spadaji pod kompetence
a um charakterovych designért.

Pro zpracovani tohoto cile v teoretické roviné vyuzivam vedle odbornych zdroji také
vlastnich zkuSenosti, které jsem nabyla béhem svého studia na Univerzit¢ Tomase Bati ve
Zlin¢ a také z profesionalnich workshopti Anomalie pod dohledem a vedenim lektort
z prednich animacnich studii ze Spojenych statu americkych - jako jsou Robert Lence,
Ricky Nierva, Len Simon, Rustham Hasanov, ktefi zde predavali velmi cenné praktické
a oveéfené metody prace. V neposledni fadé a v konkrétné¢ oznacenych pasazich cerpam
také z vlastni sebereflexe nad svou animovanou tvorbu a jejim procesem.

Charakterovy design postav je obor, ktery ve mné vzbudil velkou fascinaci, zvédavost
a probudil inspiraci béhem studia. Tuto disciplinu jsem si vybrala z diivodu, Ze reflektuje
mou lasku k lidem a zvédavost k jejich chovani a psychologii, kterou pocituji od utlého
détstvi. Charakterovy design mi umozZiiuje propojit tyto dva sméry v jeden celek a propsat
své zivotni zkuSenosti pozorovatele do své tvorby.

Dale je to prace v tymu je pro mé néco fascinujiciho, kde se véci neto¢i pouze kolem mé
a podle m¢. Velmi mé bavi byt soucasti nééeho, co mé presahuje. Kazdy ze spoluhraca
totiz funguje jako samostatnd jednotka a je soucasti né¢eho mnohem vétsiho, nez je on
sam. Cilem je vytvofit kvalitni projekt, a tak ego autorti musi jit stranou. Zaroven je tu
uzka komunikace mezi jednotlivymi cleny. Kazdy musi pfemyslet nad tim, jak svou
tvorbou ovliviiuje dalSiho Clena. Efektivni komunikace, at” uz v tvorbé ¢i Ustni, je nezbytna
pro kvalitu projektu i préaci v tymu.

V neposledni fadé¢ je to ma laska k uméni a tvorbé&, v niZ jsem, diky podpofe mé mamky,
méla moznost tvofit a vénovat se ji jiZ od svych détskych let. OvSem, jak jsem zjistila,
talent neni vSe a tvrda prace a vytrvalost jednotlivce mnohdy samotny talent piedci. V tom
m¢ utvrdila m4 zkuSenostni prace na bakalatském i diplomovém projektu, ale i samotné
studium na UTB ve Zliné.

Mym cilem byl charakterovy design a posunout své schopnosti o level vys. Projekt je tak
zaméfeny na praktické vystupy, které kopiruji vystupy a postup prace v profesionalnim
studiu pro vyrobu celovecerniho animovaného filmu.

Duivodt, proc¢ se zabyvam celovecernim formatem je pravé jiz vySe zminénd prace v tymu
a byti soucasti né¢eho vétsiho nez ja.

Béhem studia jsem diky své praci méla moznost UcCasti na né€kolika workshopech
Anomalie. Tato zkuSenost a zazitky byly velmi transformativni a modeluji mou tvorbu
a cile a zdmér této prace.

Také doufam, ze tato prace poskytne ndhled do zdkulisi a praktické rady ohledné této
profese.
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1. POZICE AVYZNAM CHARAKTEROVEHO DESIGNERA PRI
TVORBE RODINNYCH ANIMOVANYCH FILMU

1.1. Rodinny animovany film jako Zanr

V této diplomové praci se, jak jsem zminila v Gvodu, zaméiuji na zanr rodinného
animované¢ho filmu a tato podkapitola tedy stru¢né¢ shrne jeho hlavni rysy.

Rodinny animovany film jako Zanr je z prvotniho dojmu charakterizovan formou
ztvarnéni, ktera je vhodna pro détské divaky. Nektefi autofi vSak povazuji tuto zazitou
definici jako problematickou?, nebot jeho blizce piibuzna kategorie détskych filma
komprimuje pochopeni oblasti $ir§i vefejnosti a podporuje evokaci pocitu ,,détinskosti*
z animované tvorby jako takové. I kdyz tyto dvé kategorie se ¢aste¢né piekryvaji’, je tieba
je chapat oddé€lené, nebot détské filmy obsahuji motivy specificky cilené na détské
publikum bez primarniho ptedpokladu zaujeti SirSiho publika. Oproti tomu rodinny film
(i ten animovany) se snazi oslovit i §ir§i vefejnost a svou tvorbu jim zamérné
zatraktiviiuje.* 1 kdyZ adresovanou skupinou jsou soudasné i déti, v praxi se v piibéhu
setkame i s komponenty, které cili na dospélé, nebot’ se predpoklada, ze snimek navstévuji
déti se svymi rodici ¢i jinymi dospelymi, nebo dokonce i samostatné dospélymi se zdjmem
0 Zanr.

Hovorové se Casto setkame s prezdivanim zénru jako ,,dévaji Disney* nebo ,,jdeme na
Disneyovku®, coz odkazuje na fenomenalni uspé$nost studia, které pochopeni zanru
vetejnosti timto zplisobem téméf pohltilo. Nicméné rodinny animovany film v provedeni
studia Disney je pouze jednou z mnoha forem jeho zpracovani, coz je patrné pii sledovani
snimki jinych studii jako Pixar, DreamWorks, BlueSky, Studio Ghibli, Nickelodeon a jiné.
Zanr rodinny animovany film ma pod sebou dalsi odnoze jako jsou rodinné animované
sci-fi (Toy Story, 1995), rodinny animovany dobrodruzny, sci-fi (Wall-1, 2008), rodinny
animovany dobrodruzny (Medvédi bratfi, 2003), rodinny animovany dobrodruzny, muzikal
(Tarzan, 1999), rodinn4 animovana komedie (Neni kral jako kral, 2000) a mnoh¢é dalsi.

1.2. Vyznam a cile prace charakterového designéra pri tvorbé animovanych postav

Pro nasledné rozvijeni tezi a za ucelem pochopeni role charakterového designéra se zda
logické piipomenout obecnou definici jeho specializace - tedy charakterového designu.
Oblast si zaklada na ptedpokladu, ze vizualita a vizudlni vjemy jsou dillezitou soucasti
lidské komunikace, které jedince orientuji v prostiedi, v némz se nachézi, a vyviji se od
tlého détstvi na zakladé ziskavanych zkuSenosti.> Animovana dila pak tohoto piedpokladu
vyuzivaji pro tvorbu vlastnich vystupi a komunikovani vlastnich zaméri a projevi.
Zakladni aspekty pro vystavbu exteriéru postav, s nimiz charakterovy design pracuje, jsou
zaméfeni na vnitini prostfedi postav, které¢ vénuji pozdéjsi podkapitoly.

Béhem vlastni praxe setkala s profesionalnim animatorem Rickym Niervou, ktery
vystudoval prestizni univerzitu CalArts v Kalifornii a pracoval jako charakterovy designér

2 BROWN, Noel. (2015). Family Films in Global Cinema: The World Beyond Disney.

3 Tamtéz.

4 BROWN, Noel a Bruce BABINGTON. Children's Films and Family Films. In: Family Films in Global Cinema:
The World Beyond Disney [online]. I.B.Tauris & Co, 2015, s. 250 [cit. 2023-05-09]. ISBN 978 1 78453 008 2.
Dostupné z: https://www.academia.edu/7928091/Childrens_Films_and_Family_Films

5 DOUBRAVOVA, Lucie. Charakterovy design - zakladni principy a postupy. Zlin: Univerzita Tomase Bati ve
Zling, 2021, 54 s. (68 720 znak(). Dostupné také z: http://hdl.handle.net/10563/46825. Univerzita Tomase
Bati ve Zliné. Fakulta multimedialnich komunikaci, Ateliér Animovana tvorba. Vedouci prace Gregor, Lukas.
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a rezisér na pozici vizualniho developera pro studio Pixar a podilel se na vytvareni filmt
jako Piibéh hracek (1995), Hleda se Nemo (2003), Vzhiru do oblak (2009), Priserky s.r.o.
(2001) a dalsi. Jeho prace je nejen velmi ptikladnd a inspirativni, ale také velmi piinosna
pro ucely této diplomové prace, nebot’ dokaze pochopitelné ptiblizit hlavni zaméry prace
charakterového designéra. Béhem setkani na workshopu Anomadlie (2019) byl jednim
z jeho citati:

,,Design a character for a story that you try to tell. "% (R. Nierva, 2019)

V prekladu ,, Navrhujte postavu pro pribeh, ktery se snazite sdelit”, dle mého néazoru
srozumitelné piiblizuje jadro charakterového designu pro animovanou tvorbu. Citat
ptiblizuje podstatu reflektovanou v postavé, jako prostfedku ke komunikaci daného
pribchu. Jak citace dale naznacuje, design postavy by mél co nejlépe reprezentovat
a vyjadiovat ptibéh, ktery animovany film vypravi. Déle je s nim Gzce spjaty a da se fict,
ze samotny pohled na design postavy jiz vypravi, piedstavuje dany ptibeh a utvaii v nés
podvédomi o jeho sméru.

Priklad Interpretace designu postava Russela a Carla Vzhiru do oblak (2009)
e ot < ol veforoe oy

(ip D]

-

Obrazek 1.
Priklad: Interpretace designu postava Russela a Carla z filmu Vzharu do oblak (2009)

Postava Russela

Roztomily skautsky temperamentni kluk, ktery se stane vérnym spole¢nikem a podporou
pro hlavni postavu Carla. Mimo jiné by mu pfipomnél jeho ddvno ztracenou manzelku,
ktera méla také stejn¢ dobrodruzného a zvédavého ducha jako Russell.

Russel je hlasity, uzkostlivy, zivy a zvédavy kluk. Jeho chovani Casto dostava Carla do
pocitl vzteku napfic¢ filmem. Skutecnost, ze méa vzdy po ruce cokoladu mize nasvédCovat
tomu, ze ma leh¢i nadvahu.

Volba tvarnu ke ztvarnéni: Kruh a trojuhelnik — Kruh utvaii postavé Russela roztomilost
a jemnost charakteru. Naopak obraceny tvar trojihelniku od hlavy doli znadi, Ze postava
bude dynamicka, energickd a nestala. K dobrodruzné osobnosti Russela perfektné sedi.
Postojem smétuje oproti Carlovi smérem nahoru a vypina se.

Barva: Postava je oproti Carlovi velmi barevna. Opét barva sedi k motivu dobrodruzstvi,
ktery postava Russela zosobiniuje. Barvy jsou zafivé, hravé a pozitivni — je to jednak
k hravé détské podstaté a také k dobrodruzstvi. Pfedevsim je pak patrna dominance
cervené a zluté — pozitivni, vasen, rychlost, energie.

6 Ricky Nierva (2019) Anomalie. Litomys|. citace zapsana z pfednasek v ramci workshopt Anomalie
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Obleceni a vybaveni: Volba safari kosile, kratasti a pevné obuvi znaci, ze postava je
cestovatelem a dobrodruhem zéaroven a neboji se tézkého terénu. Spolecné s jeho pestrou
vybavou na cesty miizeme chapat, ze postava vi, co dé¢la.

Detail: Na Russelovi je spousta zajimavych detaill, piedevsim vsak chybéjici misto pro
odznak na Serpé¢, ktery v nas vyvolava otazky, pro¢ chybi. Uz takovy detail déla postavu
zajimavou a utvaii v nds domnénky.

Z pouhého pohledu na postavu muizeme odhadovat, Ze postava napi.: odznak ztratila
a bude jej hledat a pribéh bude sméfovat do minulosti, nebo Ze vSechny odznaky postava
jiz ziskala az na tento. Pokud zaméfime svou pozornost bliz, vSimneme si, Ze odznak chybi
na misté¢ organu srdce. Samotny detail tak nejspiS ma hluboky metaforicky vyznam pro
osobnost postavy.

Postava Carla Fredericksena

Volba tvarii: Ctverec a kruh - Postava Carla je pievazné C&tvercovitd, &tverec znali
podstatu solidnosti, stalosti, neménnosti, nesnadné pohyblivosti. To podporuje postavu
Carla, ktery po smrti své manZzelky Zije v €ase minulosti, vzpominek na ni. Se svym
zivotem nehybe  a ani neciti potfebu. Je zalozeny na tradicich a zvyklostech, které¢ tvar
¢tverce evokuje.

Kruhovy nos postavu zmékcuje, déla ji sympatickou a priblizuje nas k ni. Velikost nosu je
natolik dominantni, abychom si ho okamzit¢ vSimli a nezaménili postavu za péaprdu
a nesympatickou. Je to zajimavy detail.

Rec téla: oproti Russelovi je postava shrbend, coZ evokuje stafi, ale zaroveii poraZenost.
Chybi mu jiskra.

Barva: Jeho Satnik postradd barevnost. Barvy jsou chudé, zékladni, pfevazuji tmaveé
a odstiny Sedi a hnédé.

Obleceni a doplitky: 7 obleCeni a doplilkkli je patrné, Ze postava si zakldda na tradici
a Cistoté. Nosi stereotypni seniorsky oblek. Jeho berlicka pak muize byt i metaforou pro
Carla Zivot od doby, co mu zemiela manZelka. Kruhové méekké tenisky se pak dopliuji
s kruhovitym tvarem nosu, ktery zmékcuji charakter postavy. Carl md na svém saku
odznak — coz z pouhého obrazku postav vedle sebe vyvolava otazku vzajemné spojitosti
postav.

Jak priklad dale ukazuje, prace na postavé vyZzaduje od charakterovych designérii
schopnost pochopit a aplikovat principy vizudlni komunikace jako jsou vyznamy tvari,
barev, siluet apod., ¢emuz jsem se jednotlivé a podrobnégji vénovala ve své bakalatské
praci. Exteriér 1 vnitini prostedi postav je velmi komplexni odvétvi tvorby charakterovych
designért, které se odviji od téchto principii, které jsou univerzalni a srozumitelné
divaklim napfi¢ vékovymi skupinami a ve vétSin€é piipadi 1 bez ohledu na dalsi
demografické charakteristiky. Vyjimkou v§ak mohou byt kulturni zvyklosti jednotlivych
cilovych publik, kdy si animacni studio a potazmo piedevsim i charakterovy designér musi
byt védom odliSnosti a vyvarovat se pfipadnym chybam ¢i nedorozuméni. Konkrétnim
piikladem muze byt naptiklad vyuziti bilé barvy, ktera v evropském prostredi bézné
symbolizuje ¢istotu, nevinnost, nicméné v nékterych asijskych regionech je pfifazovana
symbolu smrti.” Profese charakterového designéra tak také do podstatné miry vyzaduje
vnimavost §ir§iho kontextu prace a publika.

7 Colour Culture part Il: Colours and Their Different Meanings Around the World. Colours in Your Life [online].
2016 [cit. 2023-05-09]. Dostupné z: https://www.bergerpaints.com/imaginecolours/colour-culture/part-ii-
colours-and-their-different-meanings-around-the-world
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Jak jiz bylo zminéno dfive, primarnim zdmérem charakterovych designéri neni vytvofeni
,libivych® postav, 1 kdyz, jak popisu pozdéji, 1 s timto aspektem musi designéti do urcité
miry kalkulovat. Hlavnim a klicovym zamérem je vytvorit funkéni postavu, kterd bude
schopna komunikovat zaméry tviircti smérem k divakovi.®

Samoziejmé, ze také v oblasti animované tvorby existuji odnoze oboru, kde je ,,libivost*
vice upfednostnovanym kritériem, jako napiiklad u tvorby reklamnich spotti. Nicmén¢
v oblasti animovaného rodinného filmu, z jehoz prostfedi kontext této prace vychazi, je
charakterovy design rozvijen do vétsi hloubky a pfesahu téméf do urovné ,,filosofie*
postav. Technika dosahovani cild je naro¢na Casové€, na usili a rovnéz svym komplexnim
charakterem préace.

Obecné lze uvazovat, Ze kvalitni charakterovy design je dlleZitou soucasti samotného
potencialu filmu stat se usp&$nym. Uspé&snost filmu miizeme obecnd posuzovat také skrze
navstévnost divakll béhem kinematografického promitani, prodejnosti filmu, oblibenosti
postav a piib&hu, anebo hodnoceni ze strany divaki a filmovych kritik(.” Slovem usp&sny
tedy pro tuto praci odkazuji na schopnost oslovit Sirokou vefejnost a prodejnost filmu
s ohledem na zisk k nakladim. Schopnosti oslovit a zaujmout Sirokou vetejnost predchazi
komplikovany proces, ktery vyzaduje komplexni, hluboké znalosti, vytiibené schopnosti
a zaroven flexibilni, mnohdy inovativni pfistup k praci na charakterovém designu a tvorb¢
animovanych filmt obecné.

1.3. Pozice charakterového designéra v hierarchii animované tvorby

a vyznam prace

Jak bylo naznaceno v Uvodu této diplomové prace, animovand tvorba je piedevS§im
tymovou tvorbou, kterd vyzaduje uzkou spolupraci nékolika konkrétné¢ zameétenych
profesi. I kdyz se jejich primarni néplné lisi, spole¢ny cil od nich vyzaduje vzijemnou
komunikaci a kooperaci. Profese charakterového designéra je velmi specifickd a zaroven
jedna z ustfednich v hierarchii animovanych studii. Nasledujici pasdz proto nahlizi na
pozici, kterou charakterovy designér zaujima v procesu tvorby animovanych filmu a snazi
se o lepsi porozuméni jeho kompetencim a vyznamu jeho préce.

Obecné je charakterovy designér podfizen vSem fidicim pozicim, tedy vedoucimu daného
filmu, rezisérovi, atd. a nadfazen jednotlivym animatorim, kteii zpracovavaji koncepty
navrzené designérem a schvalené vedenim daného projektu. V praxi zélezi na
individualnim nastaveni pravidel, nicméné charakterovy designér se v tomto pojeti
pohybuje ve vysSich vrstvach tymi, nebot’ je tvircem podnéti a konceptli, v harmonii
s a dle zadani vedeni tymu, které ndsledné zpracovavaji animatofi. Je tedy zasadnim
pojitkem napadu, zadéni a produkce samotné. Musi flexibilné a aktivné spolupracovat
a zastavat referencni a zaroven tviir¢i funkci.

Charakterovy designér své zaddni a inspiraci nachazi u scenaristy stejn¢ jako u koncept
artisti a storyboardist, spolecné se vSak vSichni odvijeji od vedouciho zadani na vrcholu
hierarchie. Opacn¢ scendrista, storyboardista, koncept artista, nachazi inspiraci a do jisté

8 PANCHARIA, Vajra Pancharia a Phani Tetali TETALI. Design Course - Character Design for Animation:
Designing Process. D’source: Digital Learning Environment for Design [online]. 2023, 39 [cit. 2023-05-13].
Dostupné z: https://dsource.in/sites/default/files/course/character-design-animation/downloads/file/character-
design-animation.pdf

9 JOSEPH, Sarah E., "What Makes a Movie Successful : Using Analytics to Study Box Office Hits" (2019).
Chancellor's Honors Program Projects. https://trace.tennessee.edu/utk_chanhonoproj/2252
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miry sleduji funk¢nost vlastni prace mimo jiné i skrze praci designért. Jejich vztahy by
mély byt symbiotické.

Obrazek 2.
Priserky s.r.o. (2001)

Ricky Nierva a Pete Doctor pouzili sebevédomé, tucné tahy fixu, aby zietelné zobrazili
objem zakladnich tvarii postav. To samé ucil Ricky Nierva na svém workshopu 2019
Character design Lab Anomalii, kde studenty ucil nebat se tuéné a sebevédomé exprese
kresby. Cviceni zahrnovalo drZeni kresliciho nastroje mezi prsty u nohou.

Obrazek 3. Ricky Nierva, Vzhlru do oblak (2009)

Z hlediska kooperace se scenaristou je dulezité podotknout, Zze béhem vyvoje filmu ve
studiu charakterovy designér tvoii paralelné s odvétvim scenaristiky, které piibéh textové
ztvariiuje rozepsanim. Samotny proces tvorby scénare filmu je zpravidla velmi dynamicky
a proménlivy. Dochézi béhem né€j k mnohoCetnym piepisim vlivem novych podnéti
a inspirace pfichazejici a rozvijené béhem prace na filmu. Prvotni ndpad byva typicky
konstantné rozvijen, vylepSovan a piepracovavan. Neni vyjimkou, ze film zrGznych
divodii béhem tvorby zcela zanikne. Dlivodem miZe napiiklad byt i odhaleni nefunk¢nosti
zamySleného konceptu pravé skrze jeho rozpracovavani. I zde charakterovy designér
uplatni flexibilni ptistup.

Podobné uzky vztah je patrny 1 mezi storyboardistou a charakterovym designérem.
Odvétvi storyboardingu ma za hlavni kol odehrat a predstavit ptibéh ,,na papiru® ¢i
digitdln¢, nez se vibec presune do produkce a zaCne se vytvaret. Storyboard artisté
“ilustruji “psany scénatf do vizualni podoby pro prezentaci k piedstavé. Jsou to typicky
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rychlé skici, které zobrazuji piib&h v pohybu a interakci postav v ném.!° V animovaném
filmu nemame vétSinou prostor na piimé, verbalni sd€leni, ¢im postava je, a tak se hlavnim
jazykem stava jeji vizudl. Z designu postavy mizeme ledacos vy¢ist, i kdyz prave neni Cas
postavu piimo piedstavovat. VSechny aspekty designu musi byt jasné a tderné. Divak se
soustfedi na to, jak postava citi, jak se pohybuje a co zaziva.

Charakterovy designér Casto voli design postav podle rozpoznatelnosti a jednoduchosti
zakladnich tvart. Je to mimo jiné také z divodu, aby storyboardista nemél potiz v ramci
sekund postavu zobrazit a aby postava byla srozumitelna ve vSech polohach, kterymi ji
ptib¢h vyuziva.

Len Simon animator, kreslit, storyboardista, umélec na workshopu Character design Lab
Anomalie 2022 prezentoval, jak ve studiu n¢kolikrat dostal do situace, kdy postava byla
ptili§ slozitd a storyboardartist¢ méli potiz postavu nakreslit, coz nejen komplikovalo
a prodluzovalo proces jejich préce, ale tedy i z finan¢niho hlediska tvorbu zatézovalo.
Design postavy se tak mnohdy musi vratit o krok zpét a charakterovy designér jej musi
pfemodelovat, zjednodusit.'!

Charakterovy designér je tak zvelké Casti zodpovédny za srozumitelnost a Citelnost
ptibéhu, nejen pro divéky, ale 1 pro spolutvlirce. Ovliviluje mnoho sloZek prace s postavou
jako velikost, rozliSenost tvarti a podobné, které nejen storyboardisté potiebuji znat, aby
mohli délat svou praci.

Vyznam prace charakterovych designéri a postav jako jejich produktd je
Zodpovézeni této otazky neni v moznostech jediné publikace ¢i vyzkumu, nicméné
v kontextu sledované oblasti animované tvorby v této praci zminim zkuSenosti podlozenou
perspektivu profesiondlniho storyboardisty, scenaristy a umeélce Roberta Lence, ktery
pusobil v animacnich studii po celém svété a podilel se na tvorbé snimkd jako Kraska
a zvife (1991), Valiant (2005) a dalsi. Jeho optikou lze na otdzku nahlizet tak, ze piib&h
a postava jsou si rovny a nemél by byt jeden upfednostiiovan a povazovan za podstatnéjsi
nez druhy. M¢li bychom vénovat stejnou pozornost a péci obéma aspektim pii tvorbé
animovaného filmu.'2

Obecnym principem je, Ze by se postava a piibéh méli podepirat.!*> Metody k dosazeni
jejich symbiozy je jednak schopnost jasné, precizni, konstruktivné kritické vzijemné
komunikace mezi tviirci. Vedle toho je v prostfedi animované tvorby a praci ve studiich
klicové dodrzovani principti vizuality a kvalitni znalost a schopnost jejich aplikace na
vytvéaiené dilo.!

Ze své vlastni praktické zkuSenosti jsem poznala, Ze postava je tim, ¢im jakykoliv ptibéh
zac¢ind a zt€lesnuje jej. Vypraveéni piibéhtt doprovézi lidstvo od nepaméti. V obdobi
pravéku jejich médiem byly jeskynni malby, které piedstavovaly rozanimovany lov kofisti.
Clovék sam o sobé je hlavni postava svého zku$enostniho Zivota na zemi. Tvoii piib&h,

10 PANCHARIA, Vajra Pancharia a Phani Tetali TETALI. Design Course - Images in sequence for Animation:
Storyboard and Animatic Animation. D’source: Digital Learning Environment for Design [online]. 2023, 20 [cit.
2023-05-13]. Dostupné z: http://www.dsource.in/course/storyboard-and-ani- matic-animation

1 Len Simon, workshop Character design Lab Anomalie 2022

2 Robert Lence, Anomalie 2019, citace zapsana z pfednaek v ramci workshopti Anomalie

13 RACHEL, McCollin. Plot vs Character: Which Comes First. Self-Publishing Advice Center [online]. Alliance
of Independent Authors, 2019, 6 [cit. 2023-05-08]. Dostupné z: https://selfpublishingadvice.org/plot-vs-
character-which-comes-first/

14 SILVER, Stephen. The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design. Design
Studio Press., part: Introduction, 2017., ISBN13: 9781624650345
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prekonava piekazky, potkava piileZitosti, cestuje. Clovék je do zna¢né miry zdroj ptibéhu
— a tudiz i postavou. Podob¢ v prostiedi animované tvorby studia hledaji takovou postavu,
kterd nejlépe reprezentuje a umoziuje znazornit zamysleny piibéh nebo zkuSenost.
Postavou pak divaky provede svou vizi ve snaze ptfedat poselstvi, zpravu od tvirce
k divakam.

1.4. Aspekt vlivu volby stylu animace - kreslenka vs CGI

V této souvislosti se zda nezbytné dale zminit vliv volby metody samotné animace, tedy
s ohledem na zaméfeni této prace na vliv kreslenky oproti CGI (3D) animaci. Jedna se také
o vlivny aspekt, nebot' designérovi urCuje mozné rozpéti jeho prace. Struéné proto
pfipomenu hlavni odli§nosti metod kreslenky a CGI.

Kreslenka je charakteristickd vyuzivanim jednoduchych tvarli, principi minimalismu
s limitaci detailt, vEétsi miry stylizace. Projevit se tak mtize naptiklad jako vyuzivanim
méné vzorl na obleceni, pfevazné vylitych barev. Kreslenka pracuje s pfedpokladem, Ze se
namét rozkresluje v 25 snimcich pro sekundu, tedy design by mél byt co nejméné
komplikovany a co nejlépe uchopitelny pro samotné animatory, aniz by snizoval kvalitu
navrhu.'> Animatoii musi byt schopni navrh ztvariiovat nejen v daném mnoZstvi na
sekundu snimku, ale také v pribéhu celé doby, kdy postava ve snimku hraje, a to prakticky
totozn&.'® Designér tak musi kalkulovat i s aspektem, Ze tym animatori musi byt schopen
jeho navrh napodobit a sjednocené¢ rozpracovat do pohybu. Design tedy musi
ptizptisobovat nejen cilové divacké skuping, ale také moznostem spolutviirct ve studiu,
kterym jsou také animatofi. Oproti tomu u typu CGI animace se tento proces zjednodusil,
nebot’ pfevedenim charakterového designu do 3D modelu se zachovd koncept jako
neménny.!” Animatofi pak s nim nasledné pracuji jako s loutkou, kdy nemusi piekreslovat
jednotlivé zmény pohybu. '®Designér tedy miize naptiklad zapojit vice detaili a postavu
vice komplikovat, nicméné opét musi pocitat s divackou skupinou, postavu musi uzpusobit
tak, aby doplnovala ptibéh, nikoli odvadéla pozornost ¢i rusila od déje.

1.5. Komer¢ni piresahy vyznamu profese charakterového designéra

Charakterovy designér je nezbytnym ¢lankem nejen pro samotnou vyrobu, ale stava se,
1 kdyz spiSe nepiimo, také vlivnou slozkou podpirnych aktivit prodeje dané¢ho projektu.
V nasledujici podkapitole shrnu kli¢ové body, kterymi charakterovy designér ovliviiuje
efektivnost snah zviditeliiovani a vydéleCnosti a propagace projektu.

Statickym projevem komeréniho pfesahu je typicky plakéat. Plakaty jsou rozmérovée
vyrazné znazornéni vystavované na vetrejnych mistech a snazi se upoutat na dany nabizeny

15 PANCHARIA, Vajra Pancharia a Phani Tetali TETALI. Design Course - Stages in Traditional Hand Drawn
Animation: Traditional Hand Drawn Animation. D’source: Digital Learning Environment for Design [online].
2023, 11 [cit. 2023-05-13]. Dostupné z: https://dsource.in/sites/default/files/course/stages-traditional-hand-
drawn-animation/downloads/file/stages-traditional-hand-drawn-animation.pdf

16 NUKIND, PTY LTD. The Evolution Of Animation Techniques: From Hand-Drawn To CGI. Nukind newsroom
[online]. 2023 [cit. 2023-05-09]. Dostupné z: https://prwire.com.au/pr/106775/the-evolution-of-animation-
techniques-from-hand-drawn-to-cgi-2

17 Tamtéz.

8 What is CGI Animation and How Does It Work?. Adobe [online]. Adobe, 2022 [cit. 2023-05-13]. Dostupné z:
https://www.adobe.com/uk/creativecloud/animation/discover/cgi-animation.html
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produkt.’ Dnes jsou jiz zcela klasickym podptirnym materidlem vétsiny lidskych aktivit,

véetné umélecké tvorby. Plakaty animovanych filmi se casto umistuji také mimo
kinematografické prostory a objevuji se tak na billboardech, vetejnych prostranstvich, vné
¢1 uvniti vozidel hromadné dopravy apod. Dle studii zabyvajicich se efektivitou sdéleni
formou plakati by vSak v idedlnim pfipadé¢ by se mély plakaty vyvéSovat v klidnych
lokalitach, kde ma jejich piijemce Cas sd€leni vénovat dostateCnou pozornost , piic¢emz
vhodnost umisténi plakatu dle tyz studii hraje vyznamnéjsi roli nezli design plakatu.?

V kontextu animovanych filmii je hlavni funkce plakéti upoutat prekladana do
snahy o vzbuzovani pocitu az nutkani vidét propagovany snimek a spustit tak emoc¢ni
reakci, kterd utvafi vztah mezi nabidkou a jejim recipientem.?! Plakat je jednim z produkts
vyznamn¢ ovliviiujicim rozhodovani potencialnich divaka, zda chtéji dané animované dilo
zhlédnout. Zde je dilezité podotknout, Ze plakaty jsou velmi casto distribuovany se
znaénym piedstihem nez snimek samotny, mnohdy jesté¢ v obdobi, kdy probiha post-
produkce projektu. Plakaty predznamendavaji existenci dila a vytvareji u adresati klicové
emoce pro jejich volbu na dilo myslet a sdilet pocity a myslenky tviircii, ¢i dokonce touhu
byt jeho soucasti. Plakaty zaroven predavaji dileZité informace o dile, které referencuji.?
Zpracovani plakatu, jeho obsah a volby umisténi, to jsou jedny z klicovych aspektt, aby se
dilo ,prodavalo.“ 1 kdyZz se plakaty vyznacuji rozmanitosti z hlediska provedeni
a vyuzivanych prvkia, plakaty pouzivané za ucely propagace animovanych snimkul
prakticky zpravidla vyuzivaji postav navrzenych charakterovymi designéry.?

Plakat vSak neni dileZity pouze pro divaky a prodejnost filmu v kinech, ale viibec pro
samotny vznik filmového dila.?* Jak jsem vyse uvedla, plakét reprezentuje animovany film
a ovliviiyje divakovu volbu zda na film do kin zajde. Plakat je vSak klicovy i béhem
prezentace animovaného filmu sponzorim a dal§im pifipadnym klientim se zajmem
o spolupraci. Animovany celovecerni film je zpravidla velmi finan¢né nékladny a vyZaduje
uzkou a intenzivni spolupraci nékolika profesnich jednotek a tymovou praci skrze
spolupréci. Externi finan¢ni podpora je tak nejen pro néavrat nakladi, nalezit¢ odmény, ale
stejné tak 1 pro motivaci a chut v mnohdy vycerpéavajici praci pokracovat, esencialni.
Storyboard artista, kreslit a spoluautor nékolika z celosvétov€é nejuspésnéjsich
animovanych filmii historie jako je Toy Story (1995), Kraska a zvife (1991) a Lvi kral
(1994) Robert Lence, tento efekt srozumitelné pfiblizil na jednom z workshopti Anomalie
v Ceské republice nasledovné:

., Existuje pravidlo, podle kterého vite, zZe film bude uspésny. Pokud se pri jeho prezentaci
vyvojarum rozsviti o¢i a vznikne emocni reakce typu nadseni a vasen pro diskuzi, mate
v ruce dobry film.* %

Podobné jako u plakati se tyto hodnoty projevuji také u trailerti, rovnéz dileZitych
soucasti k propagaci daného projektu.

9 Atlantic [online]. Plakat jako fenomén. Atlantic Studio. 6 [cit. 2023-05-08]. Dostupné z:
https://www.atlantic.cz/plakat-jako-fenomen/

20 STOCKMANS, Mia. (2009). Effectiveness of promotional film posters. International Journal of Information
Technology and Management - IJITM. str2

21 Tamtéz, str. 1.

22 Tamtéz.

23 BISHOP, Randy. Fundamentals of Character Design. In: 21Draw [online]. Course [cit. 2023-05-09].
Dostupné z: https://www.21-draw.com/course/fundamentals-of-character-design/

24 PRINTPRO. The Importance Of Posters In Advertising [online]. Winnipeg: PrintPro, 2023, 2 [cit. 2023-05-
08]. Dostupné z: https://lwww.printprowinnipeg.com/the-importance-of-posters-in-advertising.htmi

25 Robert Lence, Anomalie 2019, citace zapsana z prednasek v ramci workshop(i Anomalie
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Predpokladem pro tspésnost plakatu a zaroven jeho pojitkem s charakterovym designem je
schopnost designéri vytvofit a ztvarnit natolik presvédcivé a zajimavé postavy s jasnou
a srozumitelnou Citelnosti designu véetné gest tak, ze jejich recipient nabyde touhy, ¢i 1épe
pocitu potieby, byt soucasti filmu a tedy se ucastnit jeho promitani a idealn¢ jej pretvorit
v konzumenta dalSich podptrnych materiala jako je naptiklad také merchendising.

I v ptipad¢ merchendisingu je tedy charakterovy design kli¢ovym prvkem pro UspéSnost
a ziskovost projektu, opét pfed i po vydani a uvedeni samotného snimku. Postavy divaka
nejen provadi samotnym snimkem a piibéhem, ale také se stavaji ustfednim motivem
drtivé vétSiny podpurnych produkti a materidld. Samotny plakdt se mize stat
merchendisingem, tedy pielozené a zjednodusend zbozim.?® Typicky se v soucasnosti
setkame s velmi Sirokou a rozmanitou Skalou podplirnych produktd, z nichz plakéat
muzeme povazovat za archaicky a mnohdy upozad’ovany v tomto kontextu. Konkuruji mu
totiz mnohdy mnohem atraktivnéj$i typy produkti jako samolepky, potisténé textilie,
plySové hracky, hrnecky, figurky a postavicky, nemélo kdy se objevuji diky rozSitené
kolaboraci naptiklad na dresech sportovnich tymu, nacini apod. Dulezité je zminit, Ze se
mnohdy tyto produkty stdvaji sbératelskymi pfedméty, mnohdy jsou takto pfimo zamérné
nabizeny a obecné vyuzivaji marketingovych postupli pro maximalizaci jejich prodejnosti.
Jako ptiklad a zaroven dikaz vyznamu a schopnosti oslovit vefejnost napfic¢ veékoveé
skupiny pomoci merchendisingu, avSak na zéklad¢ i kvalitniho charakterového designu,
jsou projekty jako Disneyland, potazmo koncept DisneyWorld, vyuZivajici zejména
emoc¢ni roviny a propojeni projektu s adresaty.

Je mozné odhadovat, Ze pfedevsim hlavni postava byva nejvice zapojovana do komercnich
aktivit spojenych s propagaci projektl. Jak vSak lze vysledovat naptiklad na snimku Ja,
padouch (2010, Illumination Entertainment) popularita filmu miZe spoc¢ivat také na dalSich
postavach, které svym designem mohou v divdkovych ocich ptedcit i postavu hlavni.
Konkrétn¢ v ptipadé snimku Ja, padouch (2010) se velké popularité¢ dostalo predevSim
postavam Miniont, ktefi jsou zndzornéni také na podstatném, ne-li vétSinovém podilu

produkovaného merchenadisingu. Odrazi a zaroven se tak stavaji hlavnimi tahouny snimku
k jeho GspéSnosti definované z perspektivy jeho finan¢ni ziskovosti.

., Postava je tim, co si s sebou neseme z kina a ndsledné pribéh, ktery ztélesinuje. “*’

- Robert Lence il ¥

s
By en

Obrazek 4. Ja, padouch (2010)

26 MOVIE MERCHANDISING AND ITS CONSUMER PERCEPTION , International Conference 2018,
Integrated Economy and Society: Diversity, Creativity, and Technology. Adam Horvath, Balazs Gyenge

27 Postava je tim, co si s sebou neseme z kina a nasledné pfibéh, ktery ztélesriuje."

Robert Lence — workshop 2022, Univerzita TomaSe Bati ve Zliné



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 22

4 7y e

1.6. Osobnostni kvality zkvalitiiujici praci charakterovych designéri pri
tvorbé animovanych postav

Charakterovy designér by, jak jiz bylo nastinéno, mél perfektné ovladat principy
vizualniho odrazu zakusSené lidské zkuSenosti z redlného svéta a jejich prepisu do
animované tvorby. Konkrétné tedy naptiklad vyuzivani ostrych linek pii tvorbé signalizuje
divakovi nebezpeci, nekalost ¢i riziko, a funkcnost této komunikace zprostiedkovava
osobni zkusenost recipientl (napf. ostry - trn, nliz).

Podobné by mél byt schopen rozliSovat a vnimat kulturni a dalsi charakteristiky svého
cilového publika, aby dokézal sviij vystup upravit vhodné k zaméru daného snimku.

Charakterovy designér musi byt dale schopny byt ve své profesi flexibilni a umét se také
emociondln¢ od jeho dosavadni prace odpojit.

Jiz zminovany animator Ricky Nierva na svém workshopu Anomalie v Litomysli 2019
sdélil, ze moznost zaniku filmu béhem preprodukce je ve studiu zcela bézna. Prace je dle
jeho zkuSenosti velmi organicka a nikdy garantovana. Béhem svého pisobeni ve studiu
Pixar se dle jeho slov setkal pfipady, kdy nastala obdobna zvratova situace a charakterovy
designéfi nebyli schopni se s danou situaci emoc¢né¢ vyrovnat, protoze do tvorby investovali
mésice intenzivni prace. Jejich emoc¢ni rozpoloZeni pak negativné ovliviiovalo jejich dalsi
vysledky a atmosféru ve studiu.’® Kromé& vy$e zminéného musi zvladat komunikaci
a spolupréci s ostatnimi tvirci.

1.7. Vyznam cilové skupiny ve vztahu k charakterovému designu

., The character can be said to be the soul of the animation. “¥’

Cilové skupiné se da ¢asteCné rozumét jako dulezitému referenénimu bodu, ktery do jisté
miry determinuje limity prostfedkt, které mize charakterovy designér vyuzit k vytvoreni
funkéni postavy-médiu daného piibéhu. Naptiklad design postav, které¢ budou pfedstaveny
détskému divakovi, ovlivituje skutecnost, ze déti jsou 1épe schopny zpracovat jednoduché
a nekomplexni vizudlni podnéty neZ detailni ¢i komplexni. Déle jednotlivé zmény ve
vyjadfovani postav musi byt vyrazné do t€ miry, aby ji détsky divak zaregistroval
dostatecné srozumitelné.>® V praxi se tento aspekt odrazi napiiklad v hyperbolickych
pohybech, gestech a expresich obliceje postav.

Zaroven vsak timto mnohdy dochéazi ke zploSténi postavy pro divaka z star§i vékoveé
kategorie, ktery ke stimulaci vyzaduje komplexn&j$i vjemy, detaily, nuance apod.’!
Obecné a zjednodusen¢ tedy lze fici, Ze cilova skupina vyznamné ovliviiuje miru stylizace
postav, stejn¢ jako tomu ¢ini u prostiedi a dé¢je daného animovaného snimku.

28 Ricky Nierva (2019) Anomalie. Litomysl. parafraze citace vypravéni z praxe v ramci workshopu Anomalie
2019.

2% Zong, Min & Qi, Zongjin & Zong, Ze. (2020). Research on Character Expression Shaping in Animation
Movies. 10.2991/assehr.k.200316.035. s. 151

30 TILLMAN, B. 2011. Creative Character Design. Massachusetts: Focal Press. 2011, s. 104-109, ISBN
9780240814964

31 DOUBRAVOVA, Lucie. Charakterovy design - zékladni principy a postupy. Zlin: Univerzita Toméase Bati ve
Zling, 2021, 54 s. (68 720 znak(). Dostupné také z: http://hdl.handle.net/10563/46825. Univerzita Tomase
Bati ve Zliné. Fakulta multimedialnich komunikaci, Ateliér Animovana tvorba. Vedouci prace Gregor, Lukas.
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Nicméné principy tvorby, které jsou ucinné u détského divdka vSak zlstavaji témér
obecnym principem 1 nadale. Odtivodnéni srozumitelné odrdzi citace animatora Tonyho
Whitea v publikaci The Animator’s Sketchbook (2016) v kontextu navrhovani péz, siluet
a pohybu postav:

., ...Nestaci pouze vytvaret dobrou pozu. ZkuSeni umélci a animatori vedi, Ze aby
maximalizovali vizualni dopad predstavovaného obrazu, musi byt predstavena tim
zpusobem, aby divak okamZité zpozoroval pribéh, ktery se tim snaZi komunikovat.
Komunikace je pravé v animované akci vsim... 3°“

Musi tedy byt jasnd, udernd a komunikovat zdméry konkrétné v souladu s déjem.

Nahlizeni na animovanou tvorbu jako na druh komunikace umoziiuje snazsi porozuméni
mechanismim jeji vystavby, které se do jisté miry vyznacuji zapojenim intuice. Autofi
mnohdy sami ,,vedi“, jak vytvafenou postavu upravit, aby se jevila napiiklad jako
ptatelska, ptistupna ¢i naopak, nebot’ pravé do znaéné miry vychézi z vlastni a univerzalni
roviny vizualni komunikace a interakce clovéka s okolnim prostfedim. Respektovani
a aplikace téchto principli pak zvySuje efektivitu a funkénost navrhii a umoziuje tvircim
efektivné komunikovat zamysleny zamér, respektive ptib¢h a podstatu daného dila.

32 WHITE, Tony. The Animator’s Sketchbook: : How to See, Interpret & Draw Like a Master Animator [online].
Great Britain: Routledge, 2016 [cit. 2023-04-07]. ISBN 978-1498774017. Dostupné z:
https:/tonymation.artstation.com/projects/OyeDNy

volné pfelozeno z: It might help to share another golden rule with you now. It is not enough to just create a
great pose position. Experienced artists and animators all know that to maximize the visual impact of a posed
image, it needs to be staged in such a way that the viewer will immediately see the story it's trying to
communicate. Communication in animated action especially is everything.” (s.47)
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2. HLAVNI TECHNIKY CHARAKTEROVYCH DESIGNERU PRO
VYSTAVBU VNITRNIHO PROSTREDI POSTAV

2.1. Vyznam a role faze research béhem prace charakterovych designéra

Féaze tvorby a metoda bézn¢ oznacovana jako research, v piekladu vyzkum nebo badani, je
pfi praci charakterového designéra velmi podstatnym komponentem.

Rozumét ji Ize jako hledani motivil, prvka, pravidel, odchylek v redlném prostiedi, které
muze designér pouzit pro vytvoreni funkéni postavy. Research umoziuje zédkladni
seznameni designéri se zadanim a prizkumem mozZnych postupli prace a vlivll na ni
k dosazeni zadanych cili. Je pak jednim z prvnich stadii pfipravy, kterd animovanou
tvorbu doprovazi.*?

Dalsim klicovym tcelem je pak seznameni se s podnétem, Casto v redlném prostiedi, aby
jej nasledné designér mohl kvalitn€ a adekvatn€ k zdméru snimku pienést do animovaného
vystupu. Mnoho studii na fazi research klade v produkci nemaly diraz, jako tomu bylo
1 u ikonickych animovanych snimkt jako Lvi kral (Disney, 1994), 101 dalmatint (Disney,
1996), Spirit: divoky hiebec (Dreamworks, 2002), ale i novodobéjsich jako Jak vycvicit
draka (DreamWorks, 2010), Odvdzna Vaiana: Legenda o konci svéta (Disney, 2016)
a dalsi.

Tato faze je dllezitym odrazovym mistkem také pro ostatni dil¢i profese zapojené do
vyroby filmu, jelikoz slouZzi jednak jako referen¢ni bod, inspirace 1 podnét k upravam.

Jako fazi tvorby ji lze imagindrné€ rozdélit do dvou hlavnich rovin. Nasledujici schéma
vychazi z vlastnich zkuSenostni observace prib&hu aplikace metody research b&éhem
vlastni tvorby animovanych projekti. O prvni z nich uvazuji jako o fézi ,abstraktné
reflektivni®, kterd je typickd pro autorovu snahu se myslenkové zorientovat v konceptu
a toto porozuméni rozvijet. Jak detailnéji popisuji ve své bakalaiské praci, je pro fazi
konceptu:

,, Otazkami miize byt: ,Je postava kladna/zaporna? V jaké ndladé je postava? Kolik
postavé je let? Jaké jsou jeji prednosti a limity? Jaké ma postava oblibené aktivity?
Otazek je neomezené mnozstvi, nicmene diilezZité je zejména sledovani motivace, kterou
postava ma nebo ji ridi. “?

Tato metoda pak mimo jiné vede ke vzniku tzv. keywords, které slouzi jako ptepis
hlavnich charakteristik dané postavy.*

Druhou rovinou faze research pak pracovné oznacuji jako rovinu ,,referenéné vyzkumnou*,
ktera se jiz zabyva srovnavanim abstraktnich prvki s jejich konkrétnim, redlnym projevem
v poznané realit¢. Studia Casto studuji ziva zvifata, jejich pohyb, chovani, které pak
prekladaji do feci animovaného filmu, designu charakterli nevyjimaje. Napiiklad béhem
vyroby snimku Lvi kral (1994, Disney) studoval tviircéi tym zivé lvy, které vyuzil jako

33 MATTESI, Michael, Force: Character Design From Life Drawing, first edition. Focal Press, 2008,
Burlington.ISBN 9780240809939

3¢ DOUBRAVOVA, Lucie. Charakterovy design - zakladni principy a postupy. Zlin: Univerzita Toméase Bati ve
Zling, 2021, 54 s. (68 720 znakl). Dostupné také z: http://hdl.handle.net/10563/46825. Univerzita Tomase
Bati ve Zliné. Fakulta multimedialnich komunikaci, Ateliér Animovana tvorba. Vedouci prace Gregor, Lukas.
Pavodni citace: MATTESI, Michael, Force: Character Design From Life Drawing, first edition. Focal Press,
2008, Burlington.ISBN 9780240809939

35 SOLARSKI, Chris,. Drawing Basics and Video Game Art, first edition. Watson-Guptill Publications, New
York. 2012,ISBN: 9780823098477
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referenci pro vlastni praci a zkoumal jejich projev v Casoprostoru. Podobné¢ tak ¢inila i jina
studia, ptikladn¢ DreamWorks pro snimek Spirit:divoky hiebec (2002) studiem koni, ale
také pti tvorb¢ postav s lidskou podobou jako Disney vyuzival rotoskopii za pomoci zivé
reference pohybujici se osoby pro snimky Snéhurka a sedm trpaslika (1937), Popelka
(1950), Sipkova Ruzenka (1959) a mnohé dal§i. Dnes je tato metoda exponencidlné
rozvinuta a uziva se k vytvaieni efekti v ak¢nich filmech pomoci 3D, pocitatové animace,
kdy vsak technika zpracovani prosla rovnéz komplexnim rozvojem.

Jiz v této, jedné z prvotnich fazi designu, se setkavame se zmifiovanou nutnosti schopnosti
kvalitni a konstruktivni kooperace, jelikoz 1 scénaf a storyboard slouzi cCasto jako
referen¢ni body pro charakterové designéry zejména z hlediska ziskévani inspirace a prace

s ni.>®

Research také odkazuje na obecnou piipravu ke zpracovani konceptd a névrhl. Robert
Lence v tomto kontextu studenty motivoval vyrokem: ,,Do your homework’, &imz
odkazuje na nutnost podrobného zapojeni research. Déle také radil studentim, aby
inspiraci hledali také mimo online prostiedi a zapojili i tradi¢ni média jako knihy, filmy,
fotografie, ¢i vlastni zkuSenosti — Zduvodnil to prostiednictvim ptfedstaveni zkuSenosti
prace se studenty, ktefi automaticky hledaji v nejsnaz§im zdroji, kterym je dnes internet
a stranky napiiklad platforma Pinterest a pak se napady a designy postav sobé velmi
znateln& podobaji.®

2.2. Vyznam techniky mood board p¥i tvorbé animovanych postav

I kdyZ ptesny postup produkce filmu se vyznacuje také jistou mirou individuality ve volbé
a souslednosti pouzitych postupti k dosazeni poutavych a kvalitnich vystupt, tzv. mood
board neboli ve volném piekladu ,,naladova tabule* nebo ,,deska* je typicky zapojovana
témet zpravidla a signifikantné poméha ke zkvalitnéni vystupt prace. Mood board, nékdy
oznacovany také jako kolekce vizualni galerie referenci v oblasti animace umoZiiuje
jednak lépe a konkrétnéji definovat styl a koncept a jednak je jeho hlavnim piinosem
schopnost umoznit nejen designérovi zorientovat se v ,atmosféfe” snimku.*® Jedna se
o shromazd’ovani a seskupovani prvki jako fotografie, barevné Skaly, ptepisy mySlenek ve
slova, a dal$i formy ndpadii a inspirace. Pfesny postup tvorby mood boardi je velmi
individudlni, ovSem v univerzalni roviné umoziuje vizudlné znazornit koncept, dojmy
a pocity daného projektu piedtim, neZ se rozvine jeho produkce. ** Vyhodou je, Ze nad
takto vzniklym konceptem se prostfednictvim komunikace s ostatnimi spolutviirci filmu
lze vzajemné korigovat k zamySlenému cili a stejné tak se vzdjemné inspirovat. Dokéaze
také komunikaci vyznamné urychlit, stejné jako zkvalitnit orientaci v jiz porozuméném,
domluveném nebo rozpracovaném. Konkrétné pak v kontextu charakterového designu je
mood board jednim z pocate¢nich vystuptli, ktery komunikuje napad designéra k ostatnim
spolutvlircim a vedeni projektu.

36 [online].Character Design Preparation Dostupné z: https://learn.toonboom.com/modules/character-
design/topic/ character-design-preparation

37 Robert Lence, workshop Storytelling Univerzita Tomase Bati, 2022

3 Robert Lence, workshop Storytelling Univerzita Toméase Bati, 2022

3 ENGLANDER, Ferdinand. Define your art with Mood Boards. Animator Island [online]. 2014, 10 [cit. 2023-
05-08]. Dostupné z: https://www.animatorisland.com/define-your-art-with-mood-boards/

40 MOVSISYAN, Aram. What is a Moodboard?: - How You Can Use it in Animation Production. Yans [online].
Yans Media, 10 [cit. 2023-05-08]. Dostupné z: https://www.yansmedia.com/blog/what-is-moodboard
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Je vSak dulezité¢ rozliSovat mood board od storyboardu, jelikoz se jednd o dvé zcela
odlisné, 1 kdyZ uzce spojené jednotky animované tvorby. Mood board je brzka vizualni
exprese napadu ¢i konceptu, zatimco storyboard je linedrnim rozvinutim dané d&jové
linky.*' Mood board zpravidla neni striktné logicky, nybrz ¢asto vyuziva pocitovych
odkazii a asociaci na barvy, tvary, textury apod. Format mood boardu ¢asto nabyva podoby
nejprve kolazi, které¢ akumuluji inspirujici podnéty v jednom uskupeni a nasledné se
postupnou selekci konkretizuji, zmonolitiiuji ¢asto dle kategorii jako je opét tvar, textura,
barva apod.*? Pfenesené a zjednodusené se tedy jedna o koldZ reprezentujici inspiraci,
asociace a napady k dané postavé, pripadné¢ dalsim dil¢im slozkdm filmu. Hlavni ptednosti
je nicmén¢ schopnost nastinit atmosféru, naladu a pocit zamysleny k naslednému ztvarnéni
formou animace.

Zdroje jednotlivych komponenti mood boardi mohou pochdzet z rozmanitych zdroji
a jejich forma a pivod neni rovnéz nijak zvlast omezena. Autor mize inspiraci vyhledavat
online nebo dale maleb, fotografii, pfirodnich objektt jako kamenti, produkti bézné lidské
spotieby & psaného dila.*® Cilem je seskupit takové prvky, které co nejblize vyjadiuji
,,pocit“ shodny s ndpadem autora nebo zdmérem projektu.

Mood boardy se tedy fadi do velmi brzkych c¢asti pocatecnich metod prace prevodu
pocitové abstrakce v konkrétnéjsi celky a nédsledné bézné prechazeji do formy style-frame,
které vzniklé koncepty koduji do konkrétnéjsich predloh na zékladé diskuse a hodnoceni
mood boardi.**

A mood board is a collage of pictures (photos, paintings, stills from films, movies, games,
illustrations from books etc.) that are examples of how you want your project (or an aspect
of it) to look and feel. “*

2.3. Vyznam metody Inside-Out pri tvorbé animovanych postav

Principlim této technologie jsem vénovala samostatnou kapitolu ve své bakalaiské praci,
nicméné pro Ucely popisu jejiho role a vyznamu povazuji za nezbytné alespon stru¢né
pfipomenout jeji zaklady.

Metoda Inside-out je také jednou z brzkych stadii poznavani a snahy o porozumeéni
podnéti vedouci k designu postav. Tato metoda si zakladd na poznavani a objevovani
charakteru, jak ndzev ve volném piekladu zevnitr-ven napovida, vnitiniho prostfedi a jeho
externi manifestaci. Rozkryva naptiklad z4jmy, preference a obavy postav, které umoziuji
autorovi se s postavou jednak lépe seznamit, rozvijet ji a také testovat funkénost dalSich
konkrétnich névrhii a rozpracovani. Pochopeni téchto vrstev se pak stava nejen uzitecné
pro zbylé zainteresované profese v projektu. Metoda umoziiuje vznik ,,profilu® postavy,
ktery jednak orientuje spolutviirce projektu v navazujici produkci, znovu se stava
referen¢nim a kontrolnim bodem, ptipadné i odrazem moznych slabin vzniklych v procesu
tvorby. Piedstavuje tedy také jakousi osnovu korigujici dalsi kroky. Klicovymi otazkami
pro detekci a zodpovézeni pro charakterového designéra v této fazi jsou zejména otazky
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typu: Jaka je role postavy? Zakladni typy postav - Jak se postava v pribéhu ocitla? Jakou
v ni md roli?

Jiz zde designér zohlediuje i dalsi roviny vytvareného navrhu, jako naptiklad zda li se
jedna o postavu hlavni ¢i vedlejsi, nebot’ tyto a dalsi zalezitosti design ovliviiuji soub&zné
jiz béhem prvnich taht designért.

2.4. Hlavni rozliSeni postav jako nastroj tvorby charakterovych designéri

Postava odkazuje na osoby, zvifata &i objekty, o kterych dany piib&h vypravi.*®

Béhem ztvariovani daného piibéhu se nejcastéji pracuje s vicero nez jedinou postavou.
Volba typu postavy se odviji od mnoha aspektli, mezi nimi Zanru, cilového publika apod.
V rodinnych animovanych filmech se setkdvame s postavami imaginarnimi, zvifaty, ale
neméné 1 lidskymi postavami a je to prave jejich design, ktery jim dodéava charakter. Tento
zanr povoluje spoje s realitou a dovoluje tviircim vytvaret ,kouzelné* postavy a jejich
Ciny. Piikladem jsou zvifata mluvici lidskou fec¢i, kterd ve znamém realném svété
neexistuji, nicmén¢ divak tuto fikci pfijimé jako novou docasnou realitu minimalné po
dobu sledovani snimku.

Vnéj$i charakterovy design souvisi s vnitinim prostfedim postavy a jak zminuji
v navazujicich podkapitolach této prace, je také do zna¢né miry jeho odrazem.

V zakladnim pohledu lze obecné rozliSit dva zdkladni typy postav, kterymi jsou
protagonista a antagonista. Pojmem protagonista oznacuje mnohdy hlavni postavu déje,
1 kdyZ neni to pravidlem. Dulezité je, Ze protagonista ztélesiuje ,,dobro a cile* daného
ptibéhu a nejcastéji skrze konflikt ho rozviji. Oproti tomu antagonista stoji v opozici
k prvnimu typu a snazi se zabranit protagonistovi v konani svych cilti a byva oznaovan za
,z10“.* Nelze presné definovat pravidla pro zpiisob jejich designu, nicméné toto rozliseni
umoziuje charakterovym designérim lépe sméfovat své premySleni o prvcich, které
k navrhu vyuzije, aby roli postavy v ptibeéhu ztvarnili co nejkvalitnéji z hlediska jeji
funkénosti. Nicméné Skala moZnosti a prostor pro piedstavivost je obrovsky, a tak se
z hlediska vnitini vystavby a néstroji k pochopeni postav tviirci mnohdy uchyluji k vyuziti
tzv. archetypl, které tento proces pomahaji organizovat a jsou piedstaveny v navazujici
podkapitole.

V této souvislosti zminim jesté rozdéleni na tzv. Round vs flat characters, coz je oznaceni,
které se pouziva také jako jakasi osnova pro tvorbu ¢&i zpétnou analyzu prace.*® Typ round
zna¢i postavu, kterd bchem d&e prochazi vnitinim vyvojem po strdnce emocni,
intelektualni nebo osobnostni. Nemusi pfi tom vSak zcela ménit sviij pocatecni charakter,
jak bude dokresleno vzapéti.

Oproti tomu typ flat postradd hlubsi rozmér interiéru, tedy zda se byt, jak ndzev napovida,
ploché ¢i fixovand na jednu charakteristiku - (napf. zly za kazdé situace jen z podstaty
konani zla) a mnohdy neni vazana s backstory. *°

V piimé névaznosti se setkavame také s dalSim vymezenim, a to s postavou dynamickou
a statickou. Toto rozliSeni odkazuje na tendence a schopnosti postavy v pribé¢hu déje
ménit, 1épe feceno vyvijet svllj pocatecni charakter. Zejména tak ¢ini pod vlivem novych
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poznatk®i pomoci dobrodruzstvi ¢i zkusenosti.*° Pfikladem dynamické postavy mize uvést
Zvite z Krasky a zvife (1991), Marlina z Hled4a se Nemo (2003) a jako statickou postavu
napiiklad Olaf z Ledového kralovstvi (2013) nebo Kapitdna Hooka z Petra Pana (1953).

2.5. Archetyp jako osnova pro tvorbu charakterovych designéru

Archetyp je pojem odkazujici na fixaci urcitého vzoru v urcité form¢. Konkrétné¢ znamena
piiklad typickych rysti, povah, prvki dané osoby, véci ¢i idey.’! Pojem je uZivan v mnoha
odvétvi jako psychologie, filozofie a stejné tak je uzivan v souvislosti s uméleckou
tvorbou, vcetné¢ animované. Pro charakterovy design pak maji archetypy vyznamnou
funkci, nebot’ predstavuji seskupeni urcitych charakteristik v jednom celku a tim mohou
jednak urychlit orientaci designérii ve vytvaieném konceptu, komunikovat s ostatnimi
spolutviirci pomoci nich, kdy archetypy jsou diky své funkci fixace typickych
charakteristik srozumitelné pro §iroké okoli i odligné smyslejicich jedinct.”? Zaroven
umoznuji designériim s vybranym archetypem pracovat jako s osnovou, kterou ztvariuji, ¢i
dale tvaruji a rozvijeji. S timto procesem se setkdvame také v literarni tvorbé, ktera
archetypy rozviji primarn¢ formou psaného slova.

V prostfedi animované tvorby mizeme vysledovat n¢kolik zékladnich archetypt, které
v této kapitole souhrnné piedstavim skrze koncept profesionalniho charakterového
designéra Randyho Bishopa, ktery spolupracoval na mnoha projektech pro spolecnosti
Netflix, Disney nebo DreamWorks a ktery ve svém workshopu Fundametals of Character
Design vymezil dvanact zakladnich archetypi.

Prvni z nich je tzv. Everyday/Regular guy - neboli ,.kazdodenni/bézny jedinec*. Typicky
se tento typ dosazuje na pozici hlavnich postav a vyznacuje se tim, Ze stoji nohama na
zemi a je organicky spojena se svym okolim, pficemZ neni ni¢im patrné unikatni nebo
jedine¢na.>?

Druhym uZivanym archetypem je tzv. Underdog ¢i vyvrhel, psanec a outsider. Typ je
charakteristicky tim, Ze divakovi vzbuzuje dojem, Ze se s nim muze snadno ztotoznit skrze
schopnost vcitit se do jeho situace. Vyuziva pocitu u divaki, ze se kazdy do jisté miry
snazi byt soudésti spolecenstvi, ve kterém zije.>* V kontextu charakterového designu
nemusi byt tento archetyp vystavén na nijak zvlast" dramatickém piib&hu, staci, aby se
napiiklad odliSoval svym fyzickym vzhledem, naptiklad velkym nosem, odstatyma usima,
zkratka prvky, které jsou ve spole€nosti stereotypné pokladany za ,,jiné* ¢i nestandardni.
Postava v archetypu underdog pak samoziejmé¢ muze vyCnivat z davu také svymi nazory,
motivacemi, piibéhem apod. Piikladem tohoto archetypu je postava Skytaka ze snimku
Jak vycvicit draka (2010).
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Dal$im archetypem casto ztvariovanym v rodinnych animovanych filmech je archetyp
LInnocent* nebo ,,Child“, v piekladu nevinny nebo dit€. Tento archetyp v sobé drzi
vlastnosti jako je jistd naivita, nezralost mysli oproti emocim a v designu se projevuje
détskym zjevem, oblymi tvary nebo proporcemi. Jak uvadi Bishop ve svém workshopu
vénovaném praveé archetypiim, v animovanych filmech ma mnoho postav, typicky
princezen détsky vzhlizejici tvar. Dodava jim to mladistvi vzhled, ale také umocnuje
dojem roztomilosti, kichkosti a snadné&ji si tim ziskaji publikum.>

Sdruzenym archetypem je typ tzv. ,Innocent” nebo v piekladu nevinny, ktery je typicky
tim, Ze s antagonistou ¢i ,,zlem* v piibéhu bojuji vlastni Cistotou povahy, dobrosrde¢nosti.
Ptikladem je postava Wall-eho, Medvidka Pu, Popelky.

Obrazek 5. postavy Luca, Medvidek P, Popelka, Wall-I

Jako ¢Ctvrty archetyp piedstavuje Bishop archetyp hrdiny. Charakterizuje ho zejména
ochotou obé&tovat svilj zivot ¢i své prostiedky nebo usili k dosaZeni cilti vyhodnych pro
skupinu, jiné, slabsi apod. Velmi Casto se tento archetyp vyviji v d¢ji a méalokdy je ihned
od prvni minuty ,,pfipraven k boji“.® Na piikladu Anny z Ledového kralovstvi ¢i Legenda
0 Mulan si mizeme povSimnout, ze ob& postavy se na dobrodruzstvi s vyuzitim svych
hrdinskych kvalit dostdvaji az v pribéhu, po zépletce a poznadvame tak lépe jejich
motivaci. Archetyp hrdiny je dale charakterizovan silnym smyslem pro spravedlnost
a snahu konat dobro.>’

Zdanlivé podobny je i paty archetyp, a to archetyp bojovnika. Ten typicky zachycuje
kvality stateCnosti, vytrvalosti a ur¢itych jedine¢nych schopnosti. Oproti pfedchozimu
archetypu se s nim mnohem castéji setkdme u videoher nebo dalSich filmovych zanrech.
Pro jeho dobré ztvarnéni je zejména dulezity design jeho zbrani, ztvarnéni mise a typicky
byva znazoriiovan jako fyzicky velmi zdatny, aZ heroicky vzhliZejici.’® M4 tim budit
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dojem sily a schopnosti porazit ,,co se mu do cesty pfiplete”. Jedna se zejména o tzv.
superhrdiny.

Sesty archetyp predstavenym Bishopem je tzv. Believer a Dreamer, tedy pielozend
,snilek®, jehoz smysSleni oponuje zazitym predstavam, spoleGenskym normam nebo se
snazi o ,,vylepSeni nuzného. Typicky by m¢l tento archetyp svym unikatnim smyslenim
nejprve narusit zazité konvence a nasledné situaci v dané spolecnosti ¢i skupiné vylepsit
prosazenim své vize.>? Jako piiklad je Hop ze Zootropolis: Mé&sto zvifat. Zejména pomoci
barev jako oranzova a zlutd designér nabuzuje pocit divéryhodnosti, odliSnosti a také
zajmu.

Obrézek 6. postava Petr Pan, Ash Pokémon, Russel, Hop

Logik predstavuje sedmy archetyp, ktery je typicky pro svou zéalibu zkoumat, objevovat,
badat, experimentovat a planovat schémata k odstranéni nesnizi, kterym &eli.%
Stereotypné jim v designu nalezi prvky jako bryle, laboratorni plast a zhlediska tvaru
¢tvercové a minimalistické tvary, aby je divak snadno identifikoval.

Osmy archetypem je dobrodruh, jehoz motivaci jsou nové objevy, dobrodruzstvi, cesty
a uceni se nebo rozryvani nového poznani. Charakterovy design pro né zapojuje typicky
batoh, mapu, vychazkové hole, zapisnik, nebo je zobrazuje pomoci profesi jako astronaut,
moreplavec, pilot apod.®!

Devatym piedstavenym archetypem je archetyp viidce, jako jsou Alex ve snimku
Madagaskar, Woody z Toy Story: Piibéh hracek nebo jezek Sonic. Tento archetyp je
sebevédomy, autoritativni, schopny vést ostatni.> Typické jsou pro néj barvy &ervena,
modra a pomérn¢ ostie lomené linie, které symbolizuji rozhodnost, sebevédomi.
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Desatym archetypem je detektiv, ktery se pohybuje na pomezi mezi logikem, nebot’ také
vychéazi z informaci. Oproti ptfibuznému archetypu vSak detektiv z informaci primarné
vychazi, navazuje na n&.% V designu se detektiv znazoriiuje zejména pomoci obledeni -
byva jim kabat, lupa, klobouk, fajfka, bryle, odznaéek apod. Casto je pak zapojena barva
hnéda.

Dal§im archetypem je Outcast, neboli vyvrhel. Piikladem je Hrba¢ ze snimku Zvonik
u Matky Bozi nebo také Shrek. Tento archetyp vyuZziva zkuSenosti divakd s pocitem
»hezapadnuti“. Mnohdy je tento pocit pietvafen do designu skrze disproporcni tvary,
odlisné barvy, zptisob pohybu a dalsi disproporce, které instantné signalizuji, ze postava je
,jind*.% Podoba se typu ,,Underdog®, ale tuto rovinu déle prohlubuje.

Poslednim predstavenym archetypem je tzv. Outlaw, neboli psanec/stojici mimo zékon.
Tento archetyp je v rodinnych animovanych filmech ztvarnén naptiklad v postavé Kocoura
- Kocour v botach, EvZen - Na vlasku, Maui - Viana: Legenda o konci svéta. Tyto postavy
berou zakony, at’ uz psané ¢i tradi¢ni do své rezie a vydavaji se za vlastnimi cili. Postavy
byvaji charismatické, zivé, nicméné mély by u publika vzbuzovat pocit ¢astecné nediveéry
a nepredvidatelnosti.®

Vedle téchto archetypli vymezenych Bishopem pak jest¢ zminim typ ,,Lover® neboli
milovnika, ktery je pohlcen pfedmétem svého zajmu, kterému je bytostné oddan.
Naptiklad Marlyn ve snimku Hledd se Nemo v d¢ji nésleduje jediny cil, Scrat z Doby
ledové aZ obsesivné€ pronasleduje Zalud, Disneyovsti princové také typicky cili na zisk
princeznina srdce. Archetyp milovnika byva vérny, €asto inteligentni s vedenim intuice
a byva znazorfiovan v riizovych, Gervenych odstinech.

Obrazek 7. postavy Hercules, Pepek namoinik, Marlin, Scrat, Bubbles
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2.6. Vnitini konflikt jako prostiedek tvorby motivace postav

Podobn¢ jako v dalSich odvétvich tvorby, které pracuji s ptibéhem, se také v postavach
animovaného filmu promita déjova linka nejen v designu jejich exteriéru, ale také v jejich
vnitinim prostiedi. Timto oznaCenim odkazuji vedle samotné osobnosti také na
psychologickou rovinu tvofenych postav spjatych s déjem - tudiz jejich touhy, odpor, apod.
Souhrnné se setkdme s oznadenim ,,vnitini motivace“®’, kterd je vnitinim hybatelem
vytvafenych postav projevenym v déji.

Bézné je v souvislosti s vnitini motivaci vymezeno pét kategorii jeho hlavnich spoustéci.
Radi se mezi né& touha, potieba, povinnost, strach a oéekavani. °® Podstatné je, Ze hlavnim
ohniskem vnitini motivace je konflikt, ktery je tak zaroven katalyzator ¢indl postav.®’
Konflikt dale rozdélujeme na vnitini a vnéj$i. Vnitini konflikt odkazuje na situaci, kdy
postava zazivd zménu vnitiniho rozpoloZeni, nejCastéji tenzi, které ji vedou k néjaké akci.
Oproti ,,béznému* vnéjsimu konfliktu, ktery konfrontuje postavy s vnéjsim podnétem (at
uz piirodou, nepftitelem, zlem v podobé napt. draka apod.), u vnitiniho konfliktu vychézi
tato konfrontace Casto také z postavy samotné - tudiz ho lze chépat i jako postava vs.
postava samotnd.”® To viak nevyluduje, Ze primarnim podnétem nemiZe byt také externi
prostiedi. Napiiklad v literatufe se bézné setkdme s motivem vztahd, prace, nabozenskych
nebo moralnich hodnot apod., které tvoii pnuti uvnitf postavy a nelze je ¢i omezen¢ piimo
konfrontovat’! jako napiiklad nepiitele mecem. V piipadé postavy vs. postavy samotné se
muze jednat napiiklad o otdzky etnicity ¢i existence. Vnitini konflikt se intenzivnéji
projevuje emocionalné skrze naptiklad strach, nervozitu, pochybnosti, zmateni apod., které
nuti postavu konat, nebo ji pfinasi utrpeni.’

Vnitini konflikt je pak jadrem piibehti a potazmo byva zachycen v déji také animovanych
snimki. Napfi¢ odveétvimi jako je kreativni psani, scendristka, dramaticka tvorba je vnitini
konflikt uzivan prakticky zpravidla a pracuje se s jeho proménami.

Vnitini 1 vn&j8i konflikt vSak b&zné€ v piibézich existuji spoletné a dodavaji tak hloubku,
vrstvy a zajimavost vytvafenému dilu.

V kontextu charakterového designu je vnitini konflikt indikovany v d&jové lince voditkem
k pochopeni vnitini motivace postavy a tudiZ 1 k mozZnosti se s ni sezndmit. Diky tomu pak
muze designér jednak pfizplsobit jeji exteriér, nejvice vSak pomaha designérim pochopit
a navrhnout jeji projev. Poméha také vyvoji detailt’”®, jako naptiklad odfend kolena, ktera
naznacuji napiiklad dobrodruznost ve stereotypnim Zivote.

67 WEILAND, K.M. Creating Your Character’s Inner Conflict: Want vs. Need [online]. 2019 [cit. 2023-05-08].
Dostupné z: https://www.helpingwritersbecomeauthors.com/your-characters-inner-conflict-want-vs-want/

68 Conflict 101: Internal Conflict - article [online]. Author Learning Center, 3 [cit. 2023-05-08]. Dostupné z:
https://www.authorlearningcenter.com/writing/fiction/w/creating-conflict/2912/conflict-101-internal-conflict---
article

69MASTERCLASS. Sharpen Your Writing Skills: Internal vs. External Conflict and 3 Tips For Adding Conflict to
Your Writing [online]. 2021, 9 [cit. 2023-05-08]. Dostupné z: https://www.masterclass.com/articles/sharpen-
your-writing-skills-internal-vs-external-conflict

70 INDEEDEDITORIALTEAM. 7 Types of Internal Conflict in Literature: (Plus How To Use Them) [online].
2022, 5 [cit. 2023-05-08]. Dostupné z: https://www.indeed.com/career-advice/career-development/types-of-
internal-conflict

" MASTERCLASS. Sharpen Your Writing Skills: Internal vs. External Conflict and 3 Tips For Adding Conflict
to Your Writing [online]. 2021, 9 [cit. 2023-05-08]. Dostupné z: https://www.masterclass.com/articles/sharpen-
your-writing-skills-internal-vs-external-conflict

72 INDEEDEDITORIALTEAM. 7 Types of Internal Conflict in Literature: (Plus How To Use Them) [online].
2022, 5 [cit. 2023-05-08]. Dostupné z: https://www.indeed.com/career-advice/career-development/types-of-
internal-conflict

73 BEIMAN, Nancy. Prepare to Board! Creating Story and Characters for Animated Features and Shorts,
Second Edition: 2nd Edition (2nd ed.). Focal Press.2012 , ISBN: 978-0240818788



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

Zde se vSak zda klicové podotknout, Ze motivace se pfi tvorbé animovanych snimku
a potazmo v praci charakterového designéra objevuje jest¢ v dal§i neméné podstatné
poloze. Vlastni vnitini motivaci totiz rovnéz charakterovy designér vyuziva také pifimo
sam na sob¢, respektive pii svém vlastnim vedeni zdmért a napadi beéhem tvorby. Pokud
napiiklad postava jako ve snimku Tom pianista ma byt muzikant v téle kocoura, pracuje
charakterovy designér s motivaci umoznit postavé lépe prozivat jeji vlastni motivaci
hudebné se vyjadiovat. V designu se tento element projevuje zapojenim artikulovanych az
akcentovanych prsti na postaveé, které v realit¢ spiSe splyvaji, podobn¢ jako jsou
zachyceny naptiklad v podobny okamzik ve snimku Aristokocky (1970). Tento ptiklad
nazorn¢ vykresluje, jak rozmanité se motivace postav (a samoziejm¢é¢ scénafe atd.)
propisuje do jejiho navrhu. V piipadé Aristokocek se hra na piano stala zcela vedlejSim,
snad az pouze efektové libivym okamzikem, jehoZ vypovédni hodnota je v porovnani se
snimkem Tom pianista daleko jemnéjsi.

2.7. Backstory jako pojitko a odraz vnitini komplexity postav

Backstory, neboli minulost ¢i pfibéh z pozadi odkazuje na historii, zaZité¢ zkuSenosti nebo
puvodni piibéh ¢i pocatek pribéhu dané postavy. V animovanych snimcich s nim byva
stejn€ jako v dalSich uméleckych odvétvich nakladdano rozmanité. Lze ho naptiklad pouzit
v zapletce, kdy dana postava postupné rozpléta souvislosti projevené ve znazoriiované
pfitomnosti. Tento motiv je patrny napiiklad u Lviho krale (1994), kdy postava Simby
nejprve prchd a nasledné se konfrontuje se svou minulosti. Dale miiZze backstory slouzit
jako indicie ke zpisobu projevu zndzornéného charakteru, jako to lze sledovat na postaveé
Scara, jehoZ jizva naznacuje temnéjSi minulost. Backstory v obou piipadech zaroven
pomaha divakovi porozumét sledované postaveé, nebot” umoziiuje propojeni komplexnosti
jejich povahovych rysti a motivaci.” Pro charakterové designéry je bez ohledu na
konkrétni vyuZiti nebo zapojeni backstory ve snimku, jeho pochopeni velmi dilezité,
nebot’ designéra informuje o prvcich, které mize ¢i by v nékterych piipadech mél nebo
naopak nemél pii pradci na postavé vyuzit, aby tak podpofil schopnost postavy
komunikovat konkrétni vyobrazovany snimek.

Backstory dokaZze dé&jovou linku dynamizovat nebo prohloubit. Charakterovy designér
muze naptiklad urcité casti backstory také strategicky ukryt zcela ¢i docasné, aby tak
moment piekvapeni €1 zvratu déje pomohl umocnit. Na ptikladu snimku Zootropolis:
Meésto zvitat (2016) se setkdvame s postavou ovce Bellwether, kterd designem po vétSinu
filmu budi skrze oblé tvary, bilou barvu a také vystupovéani dojem kladné postavy.
Nicméné jak se pozdéji ve snimku ukaze, jeji cile byly zcela opacné, ¢imz tviirci podpofili
bod d¢jového zvratu. Ten byl skrze design postavy umocnén ve vizualni roving. V piipadé,
Ze by postava Bellwether od pocatku byla znidzoriiovana v ostrych linkach ¢i naptiklad
detailem jizvy Ci natrzeného ucha signalizovala n¢jaky temnéjsi bod ve své minulosti, 1ze
odhadovat, Ze by tvlirci dosahli mnohem jemnéjsiho efektu prekvapeni, nebot’ by divaka
navedli k oCekavani n¢jakého byt abstraktniho vysvétleni. V situacich, kdy tvirci vyuziji
dramatického ,,otoceni rubu na lic* jako v ptipad€ Bellwether, u niZ motivaci maskuje jeji
,»mily“ design, moment ptekvapeni je umocnén pravé neocekavanosti i skrze odhaleni
backstory.

* MASTERCLASS. How to Write Compelling Character Backstories: Step-by-Step Guide [online]. 2021, 4 [cit.
2023-05-08]. Dostupné z: https://www.masterclass.com/articles/how-to-write-compelling-character-backstories
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Ve snimku Robinsonovi (2007) podobné backstory divakovi u postavy Bufinkare
vysvétluje jeho motivace v zachycované soucasnosti a priblizuje divody, které u postavy
vyvolaly pocit touhy po pomstg.

Ve snimku Medvédi bratti (2003) je backstory vyuzito v kontextu pfiznani pravdy, které
ovlivituje vztah zachycenych postav medvidéte Kody a ¢lovéka proménéného v medvéda
Kenaie. Zapracovani backstory v tomto pfipad¢ prohlubuje emocionalitu snimku, nebot
pracuje s motivem zabiti matky medvidéte Kody, jehoz zivot tim byl zdsadn¢ ovlivnén.
Jeste kliCovéjsi roli hraje backstory ve snimku Shrek (2001, DreamWorks), kde postava
Fiony je podminéna minulymi skute¢nostmi, které se promitaji jednak do jeji povahy
a projevu a jednak také ptimo do druh¢ polohy jeji podoby - zlobryn€ misto princezny.

Ve snimku Popelka (1950) slouzi backstory jako prohloubeni PopelCiny postavy
o emotivni minulost, kterd divdkovi vysvétluje jeji potize ve znazoriiované soucasnosti.
Samoziejmé jeji backstory je zachycen také v promluvach, v jejim designu se odrazi
v obleceni a reakcich na podnéty jako vzpominky, kiik apod.

Jak je na anotovanych ptikladech patrné, s prvkem backstory lze pracovat velmi flexibilné
a da se fici, Ze je tak variabilni jako sama lidsk4 pfedstavivost. V kontextu animované
tvorby pak charakterovy designér pretvaii tyto prvky do vizudlnich projevi podle
zamysSleného scénafe a také s ohledem napiiklad na nacasovani zamyslené¢ho efektu ve
snimku.

Backstory tedy predevS§im v preprodukci umoziluje designérovi seznamit se s postavou
k zdkladnimu névrhu a jednak dale strategicky design upravit tak, aby podpofil zamysleny
efekt v d¢jové lince.

Jak je patrné na nékolika zminénych ptikladech, zptsob vyuziti backstory je individualni
a zavisi jednak na zamySleném dé&ji a jednak miZe déjem piimo sdm o sobé posouvat
naptiklad nastolenim formy zvratu, vysvétleni, odhaleni apod.
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3. AUTORSKA EXPLIKACE

3.1. Autorské seznameni s motivem projektu

Projektu Opic¢i kral prezentovanému v této praci piedchazel jiny z mych dlouho
piipravovanych autorskych projekti. Zaméieni piivodniho konceptu bylo velmi podobné,
a to zejména z hlediska charakterového designu postav. Jeho jadrem bylo vytvofit ptibéh
a odvypravét ho pomoci animatiku, ktery by doprovazel vystup prace na charakterovém
designu postav v piibéhu. Soucasné¢ vlivem koncipovanim této diplomové prace se
pohybuji v ose priace v animacnim studiu a z tohoto divodu jsem projekt vyvijela
s ohledem na danou ptfedlohu, v mém piipad¢ literarni predlohu Opic¢iho krale.

V pribéhu tiimésicniho ztvarnovani tohoto autorského projektu jsem vsSak dospéla
k uvédoméni faktu, ze se projekt stal zrcadlem mého emocniho rozpoloZeni a 1 kdyZ byl
technikou veden funkéné, vysledkem by kromé samotného projektu byl i emocné
vyCerpany a zmateny autor. Védéla jsem tedy, ze musim svou praci vést jinym smeérem,
coz mi potvrdil i novy piisun Cerstvé inspirace a motivace. Rozhodla jsem se tedy, ze se
zamétim konkrétnéji na oblast charakterového designu, kterou mam rada a skrze ni otestuji
své zkuSenosti ziskané jednak studiem animace na UTB, tak i skrze workshopy jako
Anomalie a také samostudiem na vlastni postave.

Tento nové stanoveny ukol jsem nejprve vnimala s obavami, nebot’ narusil ptivodni plan
tvorby, nicmén¢ nakonec jsem se rozhodla vydat se timto smérem a piijala ho jako vyzvu.
Tento meziCas jsem vyuzila k intenzivni sebereflexi a zkoumanim okoli pro nové podnéty
a inspiraci, které jsem si nejprve zapisovala a nasledné rozkreslovala. Zadny z téchto
podnéti vSak nevzbudil mij zajem natolik, abych ho dale realizovala. Po piedchozim
emoc¢nim zauzleni z prvniho projektu jsem hledala podnét, ktery by mou inspiraci rozeznél
natolik, abych s ndpadem citelné souznéla.

S takovym motivem jsem se setkala na lekci anglického jazyka, kdy jsem s lektorkou
probirala proménlivost psychologického rozpolozeni v riznych obdobich Zivota a svétila
jsem se ji, Ze jako zavé€recny prakticky projekt mého studia bych si pfala najit motiv, ktery
by ve mn¢ probudil cosi magického, ale zaroven mi poskytne prostor pro aplikaci vSech
poznatkl a zkuSenosti v oblasti. V té souvislosti mi lektorka ukazovala nékteré své knizky
s krasnymi ilustracemi, az se ndhle odmlcela a po chvilce zamySlen¢ odesla do patra domu.
Po chvilce se vratila a pfinesla piibéh o Opic¢im krali. Tento piib&h jsem do toho okamziku
neznala, ale cosi mi uvnitt fikalo, ze je to to pravé.

Po rozhodnuti se motivem Opiciho krale zabyvat jsem se zaméfila na vyzkumnou fazi,
tedy jak blize popisuji v teoretické Casti této prace, tzv. research. Hledala jsem jednak dalsi
inspiraci a jednak koncept studovala i1 v logické rovin€é, abych motivu co nejlépe
porozuméla a seznamila se s nim. Nacitala jsem ¢lanky a studie o vyznamu, historii, vlivu,
kontextu ptibeéhu o Opi¢im krali. Diky této fazi jsem se seznamila s postavou i piibéhem
a pomoci téchto poznatkli mohla Iépe navadét svou dalsi inspiraci.

Jak jsem skrze metodu research poznala, jedna se o mytologickou postavu boha, ktery je
napul ¢lovékem a z druhé poloviny opici.

Nasledn¢ jsem zhlédla filmové adaptace dila, a to jak hrané, tak animované.
Samoziejmosti byla i samotnéd Cetba literarni piredlohy Monkey King, abych navnimala
esenci, kterou postava ztvariuje. Sledovala jsem pii tom nejen chovani postavy a celkovy
ptibch, ale také slova, ktera text tvoii. PokousSela jsem se dilo hloubkové¢ reflektovat a
analyzovat, abych se dostala do ,,mysli* postavy Opiciho krale. Zde jsem k prohlubovani
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poznatki vyuzivala ¢ernych otazek typu: Pro¢ takhle Opicak tu situaci vyftesil? Pro¢ se tak
zachoval a na zaklad¢ jaké zkuSenosti z jeho minulosti to mohlo pramenit? a mnoh¢é dalsi.

Kdyz jsem pak tyto materidly z knizni piedlohy srovnala s dosavadni filmovou tvorbou
ostatnich autord, postava u mnoha autorti pfipominala monstrum, které je od zakladu zlé,
sobecké a bez soucitu. Coz byl pravy opak k tomu, jak je postava pfedstavena a uchopena
v literarni predloze, kterd pro mé byla vychozi. Postava v interpretacich vystupovala jako
antagonista nez jako protagonista, kterou bychom chtéli pochopit a nasledovat. A protoze
na m¢ postava v literatuie plsobila spiSe poeticky z jasné formulovanych vét, rozhodla
jsem ji dat i takovy design v mém ztvarnéni.

Cilovéa skupina pro mé byla jiZ ur€ena Zanrem piedstavenym rovnéZ v teoretické Casti této
prace - tedy rodinny animovany film, ktery ma udrzet pozornost a piidat hodnotu jak ditéti,
tak dospélému. Styl byl také ureny zamérem této prace, skrze niZ aplikuji poznatky
a zkuSenosti femesla charakterového designu. Zamétuji se na americky styl animace.

Nasledné jsem se zaméfila na studium opic, kdy jsem pozorovala zpisob jejich chovani,
pohybu, jejich vzhled. Pozvolna jsem z faze research pozvolné ptechazela k tvorbé mood
boardu, pro ktery jsem vyuzila stiipkli materidlti z faze research a také zdznamu vlastni
inspirace vzniklé béhem ni.

Védéla jsem, Ze postava je uvnitt velmi komplexni, ale potfebovala jsem ji odlehcit a dat
prostor magicnosti, ktera je v literarni pfedloze patrna. Z tohoto diivodu jsem se rozhodla
udé€lat postavu roztomilou a pohadkovou. Postavu jsem nejprve zamyslela provadét pro
CGlI, ale nakonec jsem se rozhodla pro kreslenku, na niz se v tvorbé specializuji
a koresponduje s mymi zkuSenostmi pro zhotoveni zadanim stanovené sekvence animace.

MONKEY KING "-4

Obrazek 8. Mood board projektu Opici kral
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Opicak vnitini charakter:

Jak jsem jiz zminila dfive, postava Opiciho krale je velmi komplexni a béhem piibehu se
navic vyviji. V ptfedloze je opi¢dk zprvu velmi mily, miluje ptirodu a sviij harém opic,
o které se s laskou stara a udé€lal by pro n¢€ cokoliv na svété. Je to spiritudlni bytost, ktera je
velmi inteligentni a vynikd nad ostatnimi svou schopnosti uceni se. Je to bith stvofeny
z paprsku Slunce a M¢sice, a predstavuje nadpfirozenou bytost. Béhem piibé¢hu ub&hne
nékolik set let a postava nezestarne — tento fakt ovlivnil muij ztvarovany design tim, Ze
jsem jejimu vzhledu dodala détsky raz.

V literarni ptedloze také stoji, ze si Opiciho krale ostatni pletou s ¢lovékem. Nejprve jsem
nevédéla, jak s timto aspektem nalozit, ale zaroven jsem si byla védoma, Zze postava by
m¢éla byt realistickd s prvky charakterizujici opice jakozto zvifte.

Velmi zisadnim bodem navrhii byla mysSlenka ,,dvoji tvafe™, kterou béhem prace
pouzivam. JelikoZ postava v priubéhu piibéhu vyrazné¢ méni své chovani, rozhodla jsem se
to propsat i do jejiho designu. Prvni tvar, tzv. hodna postava, kterd je do cca pulky piibéhu
predstavuje ¢asti, kdy je Opicak velmi mily, pozorny, rozjimajici a starostlivy. Soucasné se
vSak béhem cesty Opicakovi vymsti jeho mazanost a chytrost, nebot’ rozzlobi vladce mote
a ten proti nému postve bohy.

Svou druhou tvar pak postava odhaluje tim, ze kond zlé Ciny. Nicméné je dulezité
podotknout, Ze zlo Opicak kona ne proto, Ze by byl zly, ale jako bezmocnou reakci na
podminky, které mu jsou ptredlozeny, pokud nevykona to, co se po ném chce. Postvani
bohové mu napiiklad hrozi, Ze pokud nepfijde do nebe, izoluji ho nebo zabiji jeho rodinu
opic. Naakumolovana agrese mu pak zamlzi zrak a stavad se skuteCnym monstrem, které
ni¢i vSe kolem sebe. Jeho prava podstata piesto zlstava dobra. Tento prvek ovliviiuje mij
design ve smyslu zapojeni vice kulatych tvart a linek, které tim ¢ini pohled na postavu
jako postavu vlidnou.

Tématem druhé tvafe byla zejména nespoutanost, rebelie, neukotvenost. V designu jsem
docileni tohoto dojmu pomohla rozevlatymi vlasy, velkyma ocima, lehkym uSklebem
a zuby.

Hledani tvari:

Slo pfevazné o exploraci tvarli, pohybu, siluety a rtiznych styli. S ohledem na poznatky
nevnimané skrze faze mood board a research pro mé¢ zasadnim byla snaha zachovat malou
velikost postavy, kterd by dobfe odrazela jeji roztomilost, dynamiku a hravost a také byla
akcentovéana v literarni pfedloze. Pouzila jsem k tomu tvary kruhu a trojuhelniku. Kruh
symbolizuje roztomilost, vlidnost, dynamiku. Trojuhelnik naopak predstavuje nestabilitu,
nebezpecnost, a rovnéz dalsi polohu dynamiky.

V tomto komplexnim procesu tvorby vznikl zna¢ny pocet navrhnutych konceptl postav,
z nichz jsem vybrala jeden a zacala jej rozvijet a dale rozkryvat. Kone¢nému vysledku
postavy piedchazeji tii verze.
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Obrazek 9: Tvary, velikost, styl - prvni formace postavy
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3. 2. Postup tvorby se tifemi prechody pojeti konceptu

Pojeti prvni — Magic¢nost a pohadkovost

M¢ prvni ztvarnéni postavy mélo pfipominat éterickou bytost. Ducha, ktery v sobé ale
skryva néco nevypocitatelného. Néco, co nas nenecha klidnymi.

Postava se mi v tomto provedeni zamlouvala, nicméné jsem skrze rozkreslovani a praci
s designem zjistila, ze by nebyla schopna vyvinout dostatek fyzické sily, které pouziva
vedle kouzel. Design se jevil jako nefunk¢ni, nebot’ pasobil ptilis kiehce, az labilng.

Obrazek 10. ukazka navrht prvniho pojeti

Pojeti druhé — Rebel a fyzick4 sila.

Postupnym testovanim designu jsem piidavala na objemu hmoty, zapojila vice trojahelnika
a dale prvky jako rozevlaté vlasy. Také jsem si pomohla zGzenymi zorniCkami pro
navozeni pocitu nevypocitavosti. Velmi jsem se zamétovala na oblicej, u kterého jsem tyto
rysy akcentovala.

Postava Casem vzbuzovala nepifijemny, aZz hrlizu nahanéjici pocit, a to i u mych
nezavislych konzultantl designu. Mym zdmérem bylo vyvolat pocit né€eho tajemného pii
pohledu na postavu, kdy divak nevi, ¢eho je postava schopna, ale v ptivodnim navrhu jsem
zasla az ptili§ daleko. Zaroven jsem zjistila, ze postava pftili§ slozita na naslednou animaci
pro jednu osobu.
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Obrazek 11 a 12. ukdzka navrhi druhého pojeti
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Pojeti treti

Vyvoj postavy byl Casové ndro¢ny a jelikoz jsem jiz mnoho Casu vyplnila zruSenim
ptedchoziho projektu, musela jsem své dal$i rozhodnuti na tomto projektu pfizptsobit.
Musela jsem proto promysleni a dals$i studium designu urychlit, abych zvladla kvalitné
splnit dal$i povinnou ¢ast prace - 90ti vtefinovou animaci.

Slozitost navrhnuté postavy me postavila pied vyzvu. Z hlediska potfadi navrha postavy jeji
treti a findlni pojeti vzniklo kombinaci jejiho prvniho a druhého designu, coz mé
subjektivné zcela neuspokojilo, nicméné tim mi umoznilo zazivat novou zkuSenost prace
s designem, ktery pfesné nenapliioval mé vlastni ocekévani a presto se snazit dotdhnout
jeho ztvarnéni k funkénimu produktu.

Jeho tzv. druhou tvaf jsem se nakonec rozhodla otoCit a zobrazit Opicdka v jeho ryzi
a opravdové esenci v tzv. prvni tvari, kterd pfedstavuje opravdového Opicéka, tedy je
nespoutaného inteligentniho rebela.

Vzniklad postava symbolizuje volnost, hravost, nevinnost, nespoutanost, magi¢nost,
inteligenci, zvédavost a rebelstvi. Klicovou myslenkou byla jeho neposkvrnéna duse, ktera
zustava sva a autentickd od samotného détstvi, dokud ji neza¢nou druzi kazat, nebo na sebe
nepienese urcité strachy, v nichZ se sama ohranicuje.

K tomu mi opét dobie poslouzily rozevlaté vlasy, velké oci a usta, kulaté a trojahelnikové,
Spicaté tvary a rovnéz zachovani ur€ité miry détskosti - velké oc¢i, mald Gsta, vysoké oboci.

Naopak jeho druhou tvar, kdy se postava stdva zlou, jsem omezila a mym zdmérem se stala
spiSe ztuhlost, neflexibilita a utdhnuti designu. Vlasy jsou proto stazené dozadu a zapojila
jsem Spicatéjsi rysy v obliceji. Postava také plisobi starsi.
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Obrazek 13. a 14. ukazka navrhu téetiho pojeti
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ZAVER

Tato diplomova prace se v teoretické Casti zabyvala profesi charakterovych designéru pii
tvorbé rodinného animovaného filmu a sledovala hlavni metody vystavby vnitiniho
prostfedi postav. Nejprve zkoumala pozici designérii v hierarchii animovanych studii
a kompetence, které ji nalezi. Pfipomné¢la hlavni naplii profese, stejné jako vyzdvihla
nutnost komunikace a kvalitni spoluprace s ostatnimi tviir¢imi slozkami v animacnich
studiich. Prace nahlédla na vyznam postav jako produktii tvorby charakterovych designéri
nejen na piibéh a tedy snimek samotny, ale pfipomnéla také hlavni komercni ptesahy.
Charakterovy design je nedilnou slozkou prace na animovanych filmech, zejména
rodinnych, na néz se tato prace zaméfovala a vyznam pozice charakterového designéra je

stejné tak komplexni, jako proces samotné tvorby.

Prace se dale zamétila na predstaveni hlavnich metod vystavby vnitiniho prostiedi postav,
kde se detekovala vyznam metody research, mood board, backstory a Inside-Out. Dale také
nahlédla na vyznam vyuZivani archetypii a obecné typologie postav jakoZto pomysiné

osnovy pro korigovani kreativniho procesu tvorby designéri.

V praktické ¢asti prace poté obsahuje autorskou explikaci ztvarnéného projektu Opiciho
krale a popisuje jednak okolnosti jeho vzniku a dale pfedstavuje jednotlivé volené prvky

pro design postavy, které vysvétluje.

Touto praci jsem si odzkouSela simulaci a komplexnost prace ve studiu. Zjistila, jsem, ze
dokazi, co jsem si zprvu nemyslela, ze zvladnu. Stale vnimam prostor pro zlepSovani
v oblasti charakterového designu, coZ mé motivuje v jeho objevovani pokracovat.

Béhem tvorby mé provézely obavy, abych postavé dodala dostate¢nou konzistenci
a zaroven z ni bylo vidét femeslo. Diky praci jsem se také naucila uskute¢nit rozhodnuti

v kratkém Case, stat si za nim béhem tvorby a rozvijet je dal.
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