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ABSTRAKT

Prace shrnuje dulezité principy a postupy charakterového designu. Priblizuje prvky, které vedou
k vytvoreni funk¢nich postav pro animované filmy a propojuje je s psychologickymi asociacemi.
Popisuje dulezité faze vyvoje postav, priCemZ zachycuje pomocné metody pro praci s inspiraci
a kreativitou béhem tvorby modelid postav. Prakticka ¢ést se vénuje vyvoji kratké animované etudy
s ndizvem Nezbedové ze snu, kde autorka prakticky zapojuje teoretické poznatky a pfibliZuje proces

tvorby projektu.

Kli¢ova slova: charakterovy design, charakter, design, postava, tvorba, animace, animovany film

ABSTRACT

This work summaries important principles and processes of character design. It explores elements
that lead to functional characters for animated movies and it connects them with psychological
associations. The work then describes crucial phases of character development and includes useful
methods for managing inspiration and creativity while making models of characters. The practical
part is dedicated to a production of a short animated etude called the Rascals from a Dream. The
author connects theoretical knowledge and explains the production of the project.

Keywords: character design, character, design, figure, production, animation, animated movie
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UVOD

Vizudlni vjemy jsou dileZitou soucasti lidské komunikace. Pomoci zraku se lidsky druh
orientuje v prostfedi a dokdZe prostfednictvim né¢ho i bez pfimého kontaktu s danym
predmétem na dalku identifikovat jeho potencidlni nebezpecnost nebo naopak. Tyto
zkuSenosti prameni jiz z dtlého véku, kdy se nejprve hmatem déti seznamuji s predméty.
Zkoumaji jejich povrch a uéi se rozpozndvat mezi hranatym a potencidlné ostrym
predmétem, ktery je milZe zranit, a naopak u oblého vnimaji jisty pocit bezpeci,
neSkodnosti. Tyto zkuSenosti s pfibyvajicim v€kem rozvijeji a jsou pak schopny velmi
presné identifikovat povahu predmétu opticky i bez pfimého dotyku. JelikoZ animovana
tvorba je typem vizudlni tvorby, odrdZzi se tyto naSe zézitky i v ni, protoZze béhem
animovanych filmi vnimdme ptredkladany svét, postavy, predméty, pribéhy apod. Zejména,
a jak bude podrobnéji rozebrdno v dalSich kapitolach, je volba tvaru obrysovych linif, barvy
a dalSich prvkil u charakterového designu velmi vlivhym a G¢innym ndstrojem, kterym lze
komunikovat vlastnosti, povahu a vyznam postav, protoZze vychdzi a odrazi zazité predstavy,
které lidé prirozen¢ béhem Zivota ziskavaji. K pfedani myslenek a piibéhd se v animované
tvorbé pouzivaji postavy, které s sebou nesou poselstvi, které chce autor sdélit. Bez postavy
nevznikd piibeh, charakterovd animace, storyboard, video hra, komiks nebo hracka.
Naptiklad Stephen Silver, vlivny britsky umélec a charakterovy designér, chape

charakterovy design jako ,,...zacdtek a nejdiileZitéjsi sloZku v procesu vytvdreni filmu. !

Predmétem této bakaldfské prace je téma charakterového designu a sezndmeni s jeho
zakladnimi principy, funkcemi a vyznamem pro animované snimky. V prvni ¢dsti prace se
zaméfuji na vyzdvihnuti a popsani zdkladnich hodnot a principi pro navrh postav, ve druhé
pak sleduji samotny proces tvorby a realizace designu a opét vyzdvihuji kliCové faze pro
tvorbu dané postavy. Cilem této prace je predstavit hlavni principy charakterového designu,
které vedou k vytvofeni funkCnich postav pro animované snimky s ohledem na proces
tvorby a nutnost flexibilntho mysleni, které tento obor tzce doprovdzi. V prvni Casti
seznamuji Ctenafe se zdkladnimi a klicovymi prvky, které ovliviiuji design postav a déle je
roz$ifuji o psychologicky vliv, ktery tyto prostfedky vzbuzuji u divdkG. Déle se blize
zaméfuji na samotny proces, ktery vede k vytvoreni charakteri a predstavuji klicové
principy pro préci od prvotni inspirace k funkénimu ndvrhu postavy. V praktické ¢asti pak

popisuji vyvoj svého bakalafského projektu.

! Silver, Stephen. The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design. Design Studio Press., part:
Introduction, 2017.s. 12, ISBN13: 9781624650345
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I. TEORETICKA CAST
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1 CHARAKTEROVY DESIGN - HLAVNI CHARAKTERISTIKY

Spojeni charakterovy design v sobé zahrnuje dvé samostatné slozky: , charakter“
a ,, design.“ Slovo charakter - znamena raz ¢i povahu, celek podstatnych a stalych ryst,
které charakterizuji ur¢itou osobu nebo predmét a odliSuji ji tim od ostatnich.2 Narozdil od
temperamentu, se kterym se rodime, charakter ziskdvame. Charakter m4 déle podstatny vliv
na nas pristup ke svétu, Zivotu, k riznym ¢innostem i k ostatnim lidem.3 Slovo design pak
oznacuje jazyk pro organizaci tvard. Styl designu se méni v konstrukci linek a tvara, které
jsou navrZzeny podle autora nebo pozadované formy uziti. Charakterovy design oznacuje
tedy vytvareni novych postav, jejichZz charakter se odrdZzi do vizudlniho vzhledu a je
vyjadieny prostfednictvim specificky navrZzené organizace tvari4 a dalSich prvki, jak
rozebirdm v pozdéjSich kapitolach této prace. Tento koncept se uplatiiuje jak ,,na papire*
tak v digitdlnim prostiedi.

Charakterovy design oznacuje komplexni odvétvi umélecké tvorby zaméfené na design
postav ve vizudlni i psané kultufe. Pro tcely této prace se vSak zaméfim na design v rdmci
vizudlniho prostiedi, konkrétné v oboru animace. Ackoli se z prvniho dojmu 1ze domnivat,
Ze se charakterovy design snazi o navrh , krdsnych* a ,libivych* postav, hlavnim uskalim
tohoto oboru je pravé jeho rozsah. Praci na tvorbé postav ovliviiuje mnoho aspektl jako je
tvar, barva, rozloZeni proporci a mnohé dalSi prvky, které vzdjemné vytvéii, ale i méni
celkovy dojem z postavy a jeji schopnost nést déjovou linku daného animovaného snimku.
Pro pfibéh daného filmu je tak charakterovy design zcela kliCovy, nebot” velmi zdsadné
ovliviiuje divdkovu ochotu a schopnost sledovat piib&h, kterého jsou pravé postavy

hlavnimi nositelkami.>

,But it all starts with character. If people aren’t interested in your main character, nothing else
matters. You can put the protagonist through all kinds of emotional trials. We will not feel for him.
You can run your character through breathtaking cliffhangers, amazing derring-do, and the
narrowest of escapes. No one’s heart will beat any faster. For a story to work, the reader must relate
at some level with your primary character. Which does not mean the character must be perfect,
admirable, or even terribly likeable (though that can help). Your character must be interesting. Your
character must be memorable.... All fiction is character-driven.“6

2 [online]. [2021-02-05], Dostupné z: https://psychology.estranky.cz/clanky/psychologie/zakladni-pojmy/charakter.html
3 [online]. SARISOVA, Jak se utvéi charakter. 2020[cit-2021-02-05] Dostupné z: https:/psychologie .cz/jak-se-utvari-charakter/

4 SILVER, Stephen. The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design. Design Studio Press.,2017. ISBN:
9781624650345

5 BALLON, Rachel. 2003 Breathing Life Into Your Characters. How to give your characters emotional & psychological depth. Cincinnati: Writers
digest books., ISBN13: 9781582971810

6 William Bernhardt. Creating Character: Bringing Your Story to Life. Red Sneaker Writers Book Series.2013. ISBN:
9780989378901, s. 20
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1.1 Hlavni a vedlejSi postavy

JelikoZ animované snimky ve vétsiné pripadli posouvaji déj pomoci vice neZ jedné postavy,
prichdzi v dvah zkoumaéni hierarchie jednotlivych postav. Tato ¢ast se tedy zaméti na popis
vyznamu a zdkladnich vztahli mezi postavami, které se v animovanych filmech objevuji

nejcastéji.

Prvnim a zdroven hlavnim rozliSenim je dvojice hlavni a vedlejsi postavy. U hlavnich
postav vyvstava dilezitost jeji ,,Citelnosti a schopnosti navazat s divikem jisté pouto tak,
aby divdk ochotné a nenucené sledoval danou déjovou linku. U hlavnich postav je dalezity
zejména jejich ,,magnetismus®, tedy skupina prvki, které ji ¢ini relevantni, Citelnou a do
jisté miry i libivou pro divdka. Tyto vlastnosti vytvofené pomoci charakterového designu
pak podvédomé povzbuzuji divdka ve sledovani déje a podminuji schopnost animovaného
filmu divdka zaujmout a sdélit samotny ptibéh. Vedlejsi postavy doddvaji pribéhu hloubku
a vyzdvihuji vlastnosti hlavnich postav. Divdk i diky nim zjiStuje samotny charakter
hlavnich postav, ktery studuje z jejich interakce s vedlejSimi postavami a naopak.” Vyhody
zapojeni vedlejSich charakterd jsou zjevné i mimo jejich interakci s hlavni postavou, nebot’
rozsifuji d¢j daného animované filmu a pfindsSi divdkim nové vjemy. Podobné jako
v literatufe i v animovanych piibézich mohou vedlejsi postavy napliiovat nékolik déjovych
funkci a zéroven tvofi rozmanitd vztahova propojeni mezi sebou a s hlavni postavou. Kromé
toho rozdéleni se v animovanych snimcich setkdme také s pojmy protagonista a antagonista,
ktefi mohou, ale nemusi byt hlavni postavou. Hlavni postava je centrdlnim bodem,
prostfednictvim néhoZ sledujeme pfibéh a ziroven je sama konfrontovédna se zdpletkou
déje.8 Fyzicky vzhled postavy vzbuzuje u divdka urcité ocekdvéni a predpoklady o jeho
povaze, inteligenci, chovani, ndzorech atd. I kdyZ se tyto predsudky a stereotypizace muze
zdat povrchni a nespravedlivd, pro charakterovy design se stdvd vyznamnym ndstrojem pro
tvorbu. Funk¢nost provedeni charakterového designu zavisi na mnoha aspektech, které tyto
dojmy vzbuzuji, ovliviiuji a i méni. Nésledujici kapitoly se proto zaméfi na zdsadni prvky
a souldsti charakterového designu a zohledni psychickou odpovéd divadka, kterou

zpusobuji.10

7 STEIN, C., 2019 [online] Main Character vs. Supporting Characters in Story Development. [online]. ThinkWritten. dostupné z: https:/
thinkwritten.com/main-character-vs-supporting-characters/ [2021-02-08]

8 [online] MASTERCLASS (2021). Dostupné z:. https://www.masterclass.com/articles/, https://www.masterclass.com/articles/whats-the-difference-
between-a-main-character-protagonist-and-hero#what-is-a-main-character [2021-05-17]

9 Gulz, Agneta & Haake, Magnus. (2018). [online] Visual Design of Virtual Pedagogical Agents: Naturalism versus Stylization in Static Appearance.,
[cit-2021-03-06]

10 GIESEN, R., & KHAN, A .Acting and Character Animation: The Art of Animated Films, Acting and Visualizing (1st ed.). 2017, CRC Press., ISBN
9781498778633
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1.2 Drubh filmu a vliv na design

Design charakterii se odviji od mnoha aspektt. Pfi jejich tvorbé je dilezité zohlednit nékolik
hledisek, které do jist¢ miry podminuji moZnosti, které designéfi mohou vyuZit pfi své préci.
Jednim z nich je i celkovy styl aZinr animovaného snimku, ve kterém budou

rozpohybovany. Naptiklad pfi tvorbé silné stylizovanych animovanych dél 1ze vice ménit
proporce postav. Ty pak nemusi striktné odpovidat skutecnosti (napiiklad neimérné velké
oCi, velkd hlava a malé t€lo), jako je nutnosti u realisticky orientované animace.!! Tento
aspekt je zjevny vice nez u animovanych filmi napfiklad u tvorby postav pro pocitacové
hry. Naopak u détskych animovanych filmu je alespon ¢aste¢na stylizace témér pravidlem.

Obrazek 1- postava Popelka (1950, vlevo), Obrazek 2 - postava Elsa (2013, vpravo):
Srovnéni postav s odliSnou mirou stylizace

Jednim z hlavnich kriterii, které charakterovy design zdsadné ovliviiuje, je cilovd skupina,
na kterou se dany snimek zamétuje. Design uréeny pro détského divédka je velmi specificky,
nebot’ kvalitu a funkCénost postav ovliviiuje skutecnost,Ze déti sndze zpracovavaji
jednoduché a nekomplexni vizudlni a lingvistické podnéty. Designéfi postav se témto
kritériim pfizplisobuji a pro tvorbu tak napiiklad voli vyraznd gesta a pestrd barevnd
schémata, jednoduché tvary, tvoii vyrazné az prehnané exprese obliceje a diraz se klade

také na velmi zietelné prechody béhem zmén nélad, ndzorti, chovani danych postav.!2 Pro

11, TSAI, Francis. [online]. Effective Character Design. Dostupné z: http://www.imaginefx.com/02287754331827093439/tutorial .pdf
[2021-04-17]

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



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

détské publikum vznikd, diky respektovani téchto parametrd, libiva a srozumitelnd postava,
ktera v§ak naopak muze byt pro dosp€lého divaka plocha.

DalS§im determinujicim aspektem pro charakterovy design je médium, v némZ se charakter
objevi. Napriklad zapojeni preciznich detaild pro digitilni hry mutze byt v rozliSeni
mobilnich zafizeni matouci. Naopak pro animované filmy je zcela zdsadni, jelikoZ doddva
postavé kontext, symboliku, pfipadné rozSifuje pribéhovou linku. Charakterovy design tedy
znacné zdvisi a odviji se i od typu cilové skupiny svych piijemci a média pro jeho
distribuci. Tato kritéria kromé celkového vzhledu postav mohou ovlivnit i zpdsob jejich
pohybu a také prvky jako odév, vlastnosti atd.

1.3 Tvar

Tvary jsou univerzalnim komunikac¢nim ndstrojem ve vizudlni feci, jelikoZ zdklad jejich
vyznamu se nachdzi v pfirodnim prostfedi a jejich vniméni je do jist¢é miry instinktivni.
Jednd se proto o velmi komplexni a vlivnou sou¢ést charakterového designu. S vyznamem
jednotlivych tvard se lidé seznamuji od utlého véku prevazné prostfednictvim hmatu.
ZkusSenosti ziskané timto smyslem pomadhaji pak i divakim animovanych snimkt pochopit

vyznam tvarQ i u postav a to i presto, Ze vizudlni uméni nijak nevyuZziva kvalit hmatu. 13

Obrazek 3 - bavlna, Obrazek 4 - trny: Srovnani predmétd pro demonstraci odliSného
optického vnimani na zdkladé hmatové zkuSenosti

Komunikace prostfednictvim tvari je klicovou soucdsti charakterového designu jiz od jeho
tplnych pocétkd. Jiz pfi praci se siluetami postav pomdhaly tvary presné a jasné divdkiim
identifikovat charakter danych postav a pfibliZit jejich celkovou povahu. Nésledujici pfehled
ti{ zdkladnich tvarovych typl ukazuje, jak zména a volba linif ovliviiuje vyznéni postav ve

vniméani publika. Jsou velmi u¢innym néstrojem pro komunikaci povahovych kvalit postav

13,14 SOLARSKI, Chris 2012. Drawing Basics and Video Game Art, first edition. Watson-Guptill Publications, New York. 2012, s.177-179, ISBN 13:
9780823098477
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v animovanych snimcich, nebot’ jednak pomahaji charaktery zfetelné odliSit a napomahaji

i jejich ,,Gitelnosti divdkem.14
1.3.1 PREHLED ZAKLADNICH TVARU:

a) Kruh

Oblé a kruhové tvary naznaCuji piivétivost a pratelskost. Narozdil od ostatnich
geometrickych tvar nema kruh uhly, které by ostfe ménily linie tvarG. Vznikd tim dojem
plynulosti, jemnosti a mékkosti. Pfirozené déle vystupuje symbolika neSkodnosti. Oblych

tvard je hojn¢ vyuzivano u hlavnich postav s kladnym charakterem. 15
b) Ctverec

Ctvercovy tvar tvoii rovné linie spojené v pravych thlech. Spojeni vertikdlnich
a horizontdlnich linii nese symboliku stability, sily nebo sebevédomi. Ctverec také doddva
charakterim mohutnost, kterd muaze vytvofit znepokojujici dojem, avSak stejné tak
privétivost. Charaktery se ¢tvercovym tvarem vnimame i jako neohrabané, ale také stabilni,

spolehlivé, bezpecné. Casto se s timto tvarem setkdvame u postav superhrdinti nebo obrti.!6

¢) Trojuhelnik

o 24

Ze zéakladnich tvart jsou trojuhelnik, ostré linie a vyrazné hrany nejdynamictéjsi. Tento tvar
se typicky objevuje u designu zdpornych postav, jejichz vzhled vyuziva pravé dominance
ostie lomenych linii. Postava diky nim pasobi zdkein¢, hrozivé, zlomysIng, pliZzivé a nekale.

Dalsi z hlavnich pfednosti tvaru ostrych linif je jejich schopnost pfenéset agresi.!”

Tvar kvalita, asociace

Kruh pozitivita, pratelskost, roztomilost, dynami¢nost,
jemnost

¢tverec stabilita, sila, robusnost, neohrabanost, tézkost,

pevnost, statika

trojuhelnik agrese, zlost, rychlost, zakefnost, hrozba, nekalost

Tabulka 1: prehled tfi hlavnich tvart a jejich typické asociace v lidském vnimani.
Tvary lze rozmanité kombinovat. Napriklad kladnou postavu miiZe tvorit kruh
spolecné s trojiihelnikem, ktery dodd na dynamice a naopak.

16.15 BANCROFT, Tom. Creating Characters With Personality, first edition. Watson-Guptill Publications, New York. 2006, s.34, 9780399578731

17 BANCROFT, Tom. Creating Characters With Personality, first edition. Watson-Guptill Publications, New York. 2006, s.35, 9780399578731
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d) Kombinace tvara

I kdyZ jednotlivé tvary zachycuji zminéné charakteristiky funkéné i zcela samostatné, jejich
kvality vystupuji zejména, pokud jsou ve vzdjemném kontrastu. U charakterového designu
je tento aspekt zjevny a hojné vyuZivany naptiklad pfi vytvafeni hlavni kladné a zaporné
postavy. Kladné jsou nejcastéji stylizovany do kruhu, jejich tvar se drzi oblych linii. Naproti
tomu zdporné jsou charakteristické pro ostré, hranaté linie, které jim doddvaji ,,pichlavost.*
Ve scéndch filmu, kdy obé tyto postavy interaguji napiiklad béhem spolecného dialogu,
vznik4 kontrast, ktery tyto kvality umocniuje. Podobné lze pracovat i s rozméry postav. Mala
velikost dané postavy je zfejmd i napiiklad z kontextu prostredi, do kterého takovy
charakter umistime. Jakmile vSak ve stejném snimku/scéné ptfibyde postava velkych
rozmért, opét vznikd kontrast, ktery vyznam téchto rozdilnosti zvyrazni. S ohledem na
zamér animatorti, divdci pak vnimaji velkou postavu napriklad jako ,silnou” a mensi
postavu jako ,.slabou.” Nicméné vSechny postavy by mély vzijemné vzbuzovat ,,dobry
dojem,’ tedy mély by se jedna k druhé (ptfipadné zbytku postav) ,,hodit.*“

Obrazek 5 - postava Simba (1994), Obrazek 6 - Scar (1994)
V porovani s kulatym obrazcem piisobi zubaty tvar pichlavéji, agresivnéji.
Prakticky ptiklad postav Simby a Scara s kontrastnim tvarovym zpracovanim.

1.4 Silueta

Role tvarG a proporci uzitych pro tvorbu postav je patrnd pfi jejich prevodu na siluety.
Propracovanost tvarti umoZiiuje snadnou identifikovatelnost a rozpoznatelnost jednotlivych
postav i pouze na zdkladé jejich obrysu. Silueta je velmi podstatnou a ziroven
i ndpomocnou soucdsti charakterového designu, jelikoZ animatorovi ukazuje funk¢nost jeho
navrhu. Podle charakterové designérky Nancy Beimanové plati, Ze ,,... pokud postavé, jejim
pozdm rozumime i po pievodu na cernou siluetu, lze postavu ,,precist” a miieme ji tak

povazovat za funkcni.“18

18 BEIMAN, Nancy. Prepare to Board! Creating Story and Characters for Animated Features and Shorts, Second Edition: 2nd Edition (2nd ed.). Focal
Press.2012, s.64, ISBN: 978-0240818788
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Tvar postavy md zdsadni vliv také na odév, ktery postava piipadné nosi. Navrhnuté proporce
a télesné linie ovliviiuji pohyb latky ¢i dalStho materidlu, ktery findlni charakter oblékd nebo

s nim jinak pracuje.!?

ASilhouette.pics
ASilhouette.pics

Obrazek 7- postava Aladin (1992), Obrézek 8 - Jafar (1992)
Srovndni siluet kladné a zadporné postavy. Obé jsou jasné rozpoznatelné a vyzatuji
jinym dojmem diky kontrastu oblych a ostrych tvart.

Podobné jako 1 na tomto prikladu ze snimku Aladin (1992) Ize pomoci siluety velmi snadno
odlisit jednotlivé postavy a odhadnout jejich povahu.

Aladin (vlevo) je v porovnéni se zdpornou postavou Jafarem (vpravo) vykreslen v oblych
liniich, které mu doddvaji ,,pratelsky” vzhled. Jeho pdéza pilsobi statecné, spolehlivé.

Naopak Jafar s ostfejSimi liniemi plisobi tajemné, spiSe neosobné a nekale.

R BT E T3
e foke 25 Fn

TikYarwld
YA Pt

Obrazek 9 - siluety, Ukdzka rozpoznatelnosti
postav na zaklade¢ siluet. I z pohledu na postavy
vyplnéné Cernou barvou lze jednotlivé charaktery
poznat.

19 BEIMAN, Nancy. Prepare to Board! Creating Story and Characters for Animated Features and Shorts, Second Edition: 2nd Edition (2nd ed.).
Focal Press. 2012, 5.200, ISBN: 978-0240818788
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1.5 Barva

V této podkapitole se zaméfim na vyznam barev pro charakterovy design a jejich vliv na

lidské emocionalni vnimani.

V uméleckém odvétvi existuje z hlediska barev nékolik ,,standardnich® metod prace
s psychologickou strankou publika. Napfiklad Cervenou barvou se béZzné vyjadifuje

agresivita, vaSen, dynamika apod., volbou modré barvy lze navodit pocity smutku, Zluta
evokuje radost, symbolizuje energii a pozitivni vyvoj. PouZivani a volba barev je pro
charakterovy design velmi dtleZitou soucasti, nebot’ je velmi vlivnym prvkem na celkové
vyznéni postav.

Jejich volba (podobné jako volba sviceni), doddva kontext piibéhu a samotnym
charakterim. Barvy u divakl vyvoldvaji emoc¢ni reakce, které maji zdklad také v lidském
podvédomi.20 Proces volby barev je vSak komplexni zdleZitost a v cesté k findlnimu navrhu
se vyuziva tvorby mnoha barevnych modeli. Ty sestdvaji ze zdkladniho nakresu postavy
nebo jejich obryst, do kterych se barvy vypliuji, nejprve bez stinovani.2! Diky témto
modelim Ize barvy snadno ménit a znovu kombinovat, aby se dosdhlo pozadované
symboliky, vyznamu a vyznéni postavy. V uméleckych dilech, v€etné animované tvorby,
hraji roli i jednotlivé tony barev. Barvy z tzv. ,teplého* spektra pfitahuji pozornost 1épe nez
»studené® a zdroven obrazu doddvaji energi¢nost a zZivost.22 Studené odstiny barev u divaka

navozuji zklidnéni, nebo také pocit smutku.

BARVA ASOCIACE

cervend dynamika, impulzivnost, agrese, vasen
modra smutek, klid, chlad, deprese

zluta radost, pozitivita, veselost

zelena pohodli, ale i nevolnost

¢erna neznamost, tajemstvi

bila Cistota, nevinnost

Tabulka 2: ptehled zdkladnich barev a jejich typické asociace v lidském vnimani{

20 KENNEDY, A J. (2014). THE EFFECT OF COLOR ON EMOTIONS IN ANIMATED FILMS., Purdue University, Dissertation, [online].
Dostupné z: https://docs.lib.purdue.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1224&context=open_access_theses, [cit-2021-03-16].

21 BANCROFT, Tom. Creating Characters with Personality. New York: Watson- Guptill. 2006, s.142, 9780399578731

22 BIRN, J. (2006). Digital lighting and rendering (2nd ed.). Berkely, CA: Pearson Education. ISBN:9780321316318
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Obrazek 10 - Priklad vyuziti barev na postavach ze snimku V hlave (2015), které zastupuji jednotlivé emoce.

Volba a vyuziti barev nemusi striktné odpovidat realit€. Svoboda kreativniho animacniho
oboru umoZznuje ve vétsin¢ pripadli experimentovat a vytvaret tak napiiklad fialové psy,
zelené zirafy a podobné , absurdni“ postavy. Animator a vyzkumnik Andrew J. Kennedy
(2014) jako priklad uvadi pouZiti Cervené barvy pro vypli o¢i u zapornych postav, které

divaklim témét automaticky naznacuje negativni povahu dané postavy.23

V nékterych situacich barvy zastupuji i funkci odkazi. Kromé jiz zminéné symboliky barev,
kterd podvédomé evokuje dané emoce pomdhaji barvy i identifikaci lokality, pivodu
postavy, jejiho zafazeni mezi ostatnimi postavami apod. Nicméné je nutné pii volb& barev
zohlednovat i cilové publikum daného snimku. Vyznam barev a jejich symbolika se totiz
proménuje také v zavislosti na kultufe.24 Narozdil od vétSiny evropskych zemi, ve kterych
bila barva znaci Cistotu, v Asii je tato barva spojovdna se smrti a smutkem.2 Zménou
stinovani nebo intenzity barvy lze docilit dramatické zmény ve vyznamu a vyznéni

charakteru .26

23 KENNEDY, AJ. 2014. The Effect Of Color On Emotions In Animated Films., Dissertation, Purdue University
[online]. Dostupné z: https://docs.lib.purdue.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1224&context=open_access_theses

24 [online] Cultural Color Psychology Meaning And Symbolism, 2017, [cit-2021-04-28]. Color Psychology, 2017. [online]. Dostupné z: https://
www.colorpsychology.org/cultural-color-psychology-meaning-and-symbolism/

25 [online]Cultural Color Psychology Meaning And Symbolism, 2017, [cit-2021-05-01]. Dostupné z: https://www.colorpsychology.org/cultural-color-
psychology-meaning-and-symbolism/

26 CHAPMAN, C. 2010. Color Theory for Designers, Part 1: The Meaning of Color. Smashing Magazine, [cit-2021-03-08], [online]. Dostupné z:
https://www.smashingmagazine.com/2010/01/color-theory-for-designers-part- 1-the-meaning-of-color/


https://docs.lib.purdue.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1224&context=open_access_theses

UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 21

The Lion King 2 Simba's Pride - The Final Battle (HD)

Obrazek 11 - Boj smeéek - Lvi kral 2 (1998) Zde pfedevsim barva
pomaha odlisit jednotlivé strany zapasicich.

2 DESIGN VS STEREOTYP

Pro design charakterd lze barvy a dalsi prvky volit na zdkladé konvencnich postupti, kdy
tvirci pracuji napiiklad s jiZ zminénym standardnim vnimdnim barev a jejich asociace
(napf. modra - smutek, ¢ervena - intenzita). OvSem, jak se ukdzalo i na pfikladech soucasné
animované tvorby, neni tento pfistup pravidlem. Napiiklad postava ve snimku Zootropolis:
Mésto zvitat (reZie Howard&Moore, 2016) se postava ovce Bellwether prvotnim dojmem
jevi kladné. Tento dojem vychazi ze zaoblenych tvari charakteru a také z hlediska barvy
(bild - symbol Cistoty, jemnosti). Jak se viak ndsledné ve filmu ukéZe, role této postavy je
opacnd. V tomto konkrétnim piipad€ tak vyuZziti prostfedkid jinak s pozitivni asociaci
pomdha zmast divdka a skryt zdporné vlastnosti postavy. Ve stejném animovaném filmu pak
podobné, avsak s opaénym vyznamem, vnimame jinak kladnou postavu Nicka Wilda, ktera
svym zjevem (pii viimdani tvaru a zrzavé barvy) primdrné asociuje nekalost.

Obrazek 12 - ovce, Obrazek 13 - liska : Ukdzka naruSeni stereotypnich postupt:
srovnani postav ze snimku Zootropolis: Mésto zvitat (2016)
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Jak je ziejmé i z tohoto pfikladu naruseni stereotypniho pristupu k designu charakterd mutze
do animovaného piibéhu vnést aspekt prekvapeni, ozvlaStnéni a oZiveni a Cini postavy lépe

zapamatovatelné. 27

3 ROLE TVARE

Design jednotlivych ¢asti obli¢eje nepodminuje pouze esteticky vzhled findlni postavy, tedy
nerozd€luje je pouze na , krdsné“ a ,,08klivé,” ale v animované tvorbé tvoii velmi dileZzity
komunika¢ni néstroj. OCi, obocCi a rty, pfendsi znacny podil reakci postav potfebnych pro
pochopeni dané piibéhové linky, vzdjemné interakce postav, jejich pociti a ndzori. Pro
charakterovy design je klicové zejména jejich vhodné rozmisténi v tvafi. Pokud by
napiiklad o¢i a oboci oddé€loval prili§ velky prostor, ztrati vzdjemnou blizkost a jejich
propojeni bude slabsi. Divdk se tak muze hife orientovat v reakcich takto navrhnuté

postavy, nebot’ prili$ velky prostor mezi o¢ima a obo¢im oslabi expresivitu daného vyrazu.28

Oblicej je jednim z nejdilezit€jSich nositelli lidské komunikace, nebot’ je na néj soustfedéna
vétSina pozornosti. Oblicej zprostiedkovava velké mnozstvi informaci pomoci non-verbalni
sloZky, ale je i zdrojem verbdlniho vyjadfovéani (mluvy). Emoce, reakce a ndzory se pfi
béZné komunikaci v obliCeji vyrazné projevuji a oponent z né&j ,Cte” jejich vyznam.
Zakladni obli¢ejové projevy a reakce jsou navic spole¢né bez ohledu na pavod lidi, jejich
vzdélani a jsou predavdny geneticky. Nenahraditelnost fyzického projevu naseho slovniho
vyjadiovani je patrnd i v soucasném virtudlnim prostfedi. Kromé moZnosti video hovort,
které nejblizSim zplsobem supluji fyzickou vyménu informaci dvou a vice osob, jsou
oblibenou a dnes i jiz typickou soucdsti online komunikace emoji, emotikony.

Tyto prostfedky kopiruji non-verbdlni projev lidského vyjadiovéani a diky tomu jsou stejné

jako redlnd mimika lidského obliceje univerzalné Citelné.

27 SOLARSKI, Chris. Drawing Basics and Video Game Art, first edition. Watson-Guptill Publications, New York. 2012, ISBN 13: 9780823098477

28 BANCROFT, Tom. (2012). Character Mentor: Learn by Example to Use Expressions, Poses, and Staging to Bring Your Characters to Life (1st
ed.). Routledge., (Bancroft, 2012, str 64), ISBN 9780240820712
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Obrazek 14 Zloba (1959), Obrazek 15 Aurora (1959): ukazka
rozdilného designu tvére s ohledem na charakter postav

V kontextu charakterového designu si tvar zachovdva stejn€ dominantni postaveni jako
v béZzné komunikaci a jejimu designu je nezbytné vénovat patfiCnou pozornost. Mimo jiné
tvar dopliuje fec téla a gesta.2?

Vhodna kombinace tvaru a vzhledu nosu, oci, oboci, rtli, tvaii vyrazné¢ ovliviiuje celkové
vyznéni charakter( i pokud v dané scéné pouze setrvavaji bez promluvy. Tyto komponenty
obliceje jsou spolecné i u zvitat a v charakterovém designu se tak vyuZivd podobnych

principill pro vyjadieni jejich emoci.

Pro praci na tvari postavy je dilezité udrzet zejména jeji plastiCnost. Pokud je oblicej
vhodné rozvrzen, umoZznuje svym dojmem prenos emoci i bez promluvy, pouze na zdkladé

mimiky.30

3.1 Vyjadreni zakladnich emoci: (podle Giesen, Khan, 2018)3!

Emoce jsou zcela zdsadni pro animaci, nebot’ divdka se snimkem spojuji. Mezi zakladni

emoce, které 1idé rozliSuji patii vztek, radost, strach, znechuceni, smutek, prekvapeni,

29 COLMAN, David 2010. The Art of Character Design Vol. 1. David's Doodles, USA. Davis, Cameron 2010. Character Design for Games and
Animation Vol. 1. The Gnomon

‘Workshop, [online], video, DVD. ASIN : BOIEGQOQ2Q, Dostupné z: https://www.thegnomonworkshop.com/tutorials/character-design-for-games-
and-animation-vol-2

30 BEIMAN, Nancy. Prepare to Board! Creating Story and Characters for Animated Features and Shorts, Second Edition: 2nd
Edition (2nd ed.). Focal Press.2012, s.197 ISBN: 978-0240818788

31 GIESEN, R., & KHAN, A.. Acting and Character Animation: The Art of Animated Films, Acting and Visualizing (1st ed.). CRC Press., 2017545,
ISBN 9781498778633
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opovrzeni. V kontextu charakterového designu tyto a dalS$i emocni vazby vytvéii pozy, gesta
a reakce charakterd. Pro jejich ztvarnéni existuji typické postupy, které danou emoci
zachycuji. Nasledujici pfehled pfiblizuje zptsoby, kterymi designéfi u postav dané emoce
zprostredkuji:

a) vztek: zvednuti horniho rtu, pevné svrasténi rti k sob&, zvyraznéni o¢i, zvednuti lici

b) radost: stazeni svald o¢niho okoli, typické vrasky kolem o¢i, zvednuti tvari, zvednuti
koutku rta

¢) strach: obo¢i zvednuté a blize u sebe, rozevieni hornich vicek, oteviené oci,

horizontalni roztaZeni rta
d) znechuceni: oboli stazené doli, svrasténi nosu, zvednuti horniho rtu, uvolnéni rta
e) smutek: vnitini konce oboci se zvedaji, volna o¢ni vic¢ka, koutky se stahuji dold

f) prekvapeni: celd délka obocCi zvednutd, vicka zvednutd, doSiroka oteviené oci, propad

Celisti, otevrena usta

g) opovrzeni: jeden koutek rtti zvednuty a druhy lehce sniZzeny, zpevnéni ptlky horniho rtu

Obrazek 16 V Hlave (2015) - Ukdzka zmén vyrazu v tvéii (zleva
nechut’, strach, radost, smutek, vztek)
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3.2 Krasa charismatu

Hledani funkéniho designu postavy pro dany animovany snimek nezdvisi pouze na snaze
navodit dojem krisna. Klicovym prvkem je predevsim schopnost vytvorené postavy upoutat
divdkovu pozornost bez ohledu na to, zda je povaZzovéana za , krdsnou‘ nebo ,,osklivou.*
Jednim z tuceld charakteru je udrzet divdka u promitaného pribéhu a provést ho jeho déjem.
Vhodnym ptikladem jsou i hororové filmy, jejichZ postavy jsou mnohdy odpudivé, osklivé,
ale divacky stédle zajimavé.

Zasadni je vSak zachovani ,,Citelnosti* charakteru a jeho pohybii.32

Toto ozvlastnéni je vyuzivdno i v jinych formdch umélecké tvorby, vcCetné literatury.
Prikladem je i postava Quasimoda z Chrdmu Matky BoZzi v Pafizi (1831, V. Hugo), ktera
i pres svlj vzhled (stereotypné vnimanym jako ,zrida“ a automaticky spojovdna se
zakertnosti, zlosti), se ukazuje jako kladnd a citlivd. Zaroven je animovand interpretace této

postavy dokladem, Ze iluze krdsy nema ani v animaci dplnou vypovédni hodnotu.33

4 VYZNAM CHARAKTEROVEHO DESIGNU PRO POHYB POSTAV

Charakterovy design uddva nejen vzhled postavy a tim ovliviiuje jeji vnimani divdkem,
ovliviiyje i styl a moZnosti pohybu, jelikoZ urcuje fyzické proporce.3+

Prirozené lze zaznamenat zfetelny rozdil mezi zpiisobem chtlize Zirafy a Iva. Diky flexibilite,
kterou animovand tvorba umoZnuje, lze vSak s proporcemi navrhnutymi charakterovym
designem kreativné pracovat, i kdyZ by neodpovidaly redlnym fyziologickym moZnostem
pohybu dané postavy.35 Zvyraznéni nebo potlaceni nékterych télesnych Casti postav jako je
zména délky nohou, téla, Sife torza, ramen, velikosti hlavy apod., ovliviiuje zpiisob animace
pohybti takové postavy. Tyto rozdily pfi préci na charakterovém designu podminuji zptisob

animace, jak je zfetelné i na ndsledujicim prikladé:

32BEIMAN, Nancy. Prepare to Board! Creating Story and Characters for Animated Features and Shorts, Second Edition: 2nd
Edition (2nd ed.). Focal Press.2012, 5.59, ISBN: 978-0240818788

33 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

34 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

35 BEIMAN, Nancy. (2012). Prepare to Board! Creating Story and Characters for Animated Features and Shorts, Second Edition: 2nd Edition (2nd
ed.). Focal Press.s. 75, ISBN: 978-0240818788
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Obrazek 17 Tom (1947), Obrazek 18 kote Aristokocky (1970)

Scény pochdzi ze snimku The Cat Concerto (vlevo) a Aristokocek (vpravo), kdy totoind zvitata s odliSnym
designem vykondvaji stejnou aktivitu - v tomto pripadé hru na klavir. Diky akcentovanym prstim miiZe
postava Toma hrdt na piano klasickym ,, lidskym“ zpiisobem. Koté 7 Aristokocek ke hie pouZivd prevdziné celé

tlapky.

Kli¢ovost dobrého konceptu a promyslenosti designu charakterii pro tvorbu animovanych
snimkl se pak zietelné projevuje zejména béhem vzdjemné interakce postav.36 Rozvrzeni
proporci ovliviiuje, jakym zptusobem spolu postavy komunikuji. Napiiklad u postav
navrhnutych s rozdilnou vyskou se animace jejich vzdjemného dialogu uzplsobuje
a respektuje navrhnuté proporce. Napiiklad vysokd postava skloni hlavu k malé a naopak
malé postava by se zaklonila k velké.

Obrazek 19 - Pfiklad malé a velké postavy
pFizpiisobeni pohybu proporcemi pro vzdjemny dialog

Tyto zdanlivé nepodstatné funkce charakterového designu jsou vSak zdkladem pro animaci
snimku, kterd pak kopiruje design jednotlivych postav daného piibéhu. Nicméné
charakterovy design je i pfes svou referencni hodnotu pomérné flexibilni soucdst animacni

prace. V ptipadé€, ze to déj snimku vyZaduje, 1ze u postavy provést nékdy i radikdlni zmény.

36 BEIMAN, Nancy. Prepare to Board! Creating Story and Characters for Animated Features and Shorts, Second Edition: 2nd
Edition (2nd ed.). Focal Press. 2012, s. 75, ISBN: 978-0240818788
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Charakterovy design tak slouZi jako standardizovand predloha pro dal§i animacéni préci.
Vyjimku tvofi postavy podle komiksovych pfedloh nebo animace hracek, u kterych jsou
odchylky od jejich zdkladniho designu omezovany.37

Mezi priklady, které tuto flexibilitu charakterového designu dokazuji patii i brzkd podoba
postavy Mickey Mouse. Pfi detailn€j$im pohledu na Mickeyho pohyb lze béhem jeho rotace
v prostoru zaznamenat jistou dysmorfii zejména jeho vrchni ¢asti téla v urCitych dhlech.
Konkrétné pfi zaméfeni na usi Mickeyho lze vysledovat jejich nepohyblivost. BEéhem rotace

hlavy Mickeyho usi zlistavaji v profilovém thlu.

Walt Disney Animation Studios' Steamboat Willie WYalt Disney Animation Studios' Steamboat Willie

Obrazek 20 - Mickeyho usi, (Steamboat Willie, 1928) postava Mickeyho se
otaci v prostoru, jeho usi setrvavaji v profilovém pohledu.

5 VYBER POSTAV

Charakterovy design dle zaddni navrhne postavu, kterd se ndsledné rozanimuje podle
storyboardu. Stdva se referennim az ustfednim bodem pro faktickou animaci, jelikoz
déjové lince CasteCné urCuje moZznosti, které mize vybrand postava ztvarnit. Pro design
postav je dulezité pravé jeho propojeni se storyboardingem, nebot’ pravé storyboard
prakticky ukazuje ,,chovani* navrhnutych postav v riznych fazich déje filmu.38 U postavy
zvyraziluje prvky, které bud limituji nebo naopak vylepsuji jeho schopnosti rozvést déjovou
linku, mtze vcas iniciovat prepracovani konceptu postavy. Prace na charakterovém designu

a storyboardech tak jsou Casto soub&zné, nebot’ se vzdjemné dopliuji, ale i omezuji.3°

37 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

38 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
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Béhem experimentovani s jednotlivymi pézami a tvary postav se jejich vzhled ¢asto méni.
Tomuto procesu se prezdiva ,,evoluce“40 a je dileZitou soucdsti prace na charakterovém
designu. Pro uplné pochopeni a vytvofeni designu postav se uzivd mnoha forem jako jsou
nejcastéji nacrty, makety, hmotné modely soch. Kazda z t€chto forem pak ptinasi pro tvirce
novy nédhled a jejich kombinace miiZe vyrazné prispét na kvalit¢ findlni postavy. Napiiklad
makety byly pouZity jiz ve 30. letech 20. stoleti studiem Walta Disneyho napfiklad pro
postavy Sedmi trpaslikli, Pinoccia nebo Bambiho. Vyznamu nabyvaji i pro CGI animaci,
nebot’ diky dnes$ni pokrocilé technologii lze makety, sosky a dalSi realizace postav

naskenovat a digitalizovanou verzi pouZit jako model k rozpohybovani.4!

5.1 Péza a gesta

Pé6za v charakterovém designu plni mnoho uloh, nebot’ je soucasti nonverbalni komunikace
a spolu vyjadfuje déjovou linku postavy. Jeji funkCnost zédvisi zejména na predpokladu
schopnosti jasné a srozumitelné sdé€lit imysl za danou pdzou tak, aby divdk ji snadno
,precetl” a pochopil. V anglickém jazyce se tento predpoklad oznacuje slovem ,,clarity.“42
Ze stejného dlvodu je pro jednu scénu vhodné zachyceni pouze jedné az dvou hlavnich
p6z.43 Zaroven z pdz lze vyclist o dané postavé mnoho informaci jako je nélada, vék,

povaha, zdravotni kondice, k nimZ se pridava dalsi pohyb .4

Pé6zy lze navrhovat dle prirozenych fyzickych predpokladti dané postavy, ale zaroven je lze
dramatizovat napfiklad rozlozenim rtznych ¢asti téla nebo stylizace, ¢i uméle navrhnout

zcela jinou, nepfirozenou polohu.

Podobné gesta tvoii soucdst nonverbdlni komunikace a zplisob jejich zobrazeni také
ovliviiuje pfeddvanou informaci. Zaroven gesta a pdzy doplnuji obli¢ejovy vyraz a jsou pro

vyjadfeni emoci charakteru zdsadni .45

4039 BEIMAN, Nancy. Prepare to Board! Creating Story and Characters for Animated Features and Shorts, Second Edition: 2nd
Edition (2nd ed.). Focal Press.195 str, 2012, ISBN: 978-0240818788

41 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

42 BANCROFT Tom, 2012. Character Mentor Learn by Example to Use Expressions, Poses, and Staging to Bring Your Characters
to Life ,s.42,ISBN 9780240820712

43 GIESEN, R., & Khan, A. (2017). Acting and Character Animation: The Art of Animated Films, Acting and Visualizing (1st ed.).
CRC Press., ISBN 9781498778633

44 GIESEN, R., & Khan, A. (2017). Acting and Character Animation: The Art of Animated Films, Acting and Visualizing (1st ed.).
CRC Press., s. 177, ISBN 9781498778633

45 WILLIAMS, 2012. The Animators Survival Kit, Expanded Edition_ A Manual of Methods, Principles and Formulas for Classical,
Computer, Games, Stop Motion and Internet Animators, s.314
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Péza a gesta jsou jednou z ustfednich slozek animace a i ve scénich s dialogem plni
dalezitou funkci tim,Ze podporuji a rozvadéji sd€lovanou informaci. Podobné jako

v herectvi se i v animovaném charakterovém designu opird ndvrh gest a p6z postav
o pantomimu. Jeji vyuZiti bylo oblibené zejména v pocatcich animované tvorby, kdy nebyl
prilis do snimktl zapojovan dialog.4¢ Pézy a gesta podobné stejné jako zbytek designu Casto
vychézi z anatomickych dispozici. Nejenom tedy Casto kopiruji redlnou predlohu postavy,
ale také zachycuji zmény, které se projevuji na fyzické konstrukci napiiklad s pribyvajicim
vékem. Béhem starnuti postav dochdzi ke ztrat€¢ a ochabovani télesné hmoty vcéetné svali,
do popredi vystupuji kosti a borti se klenba. U déti naopak dominuje oblost, hmota nad
kostnatym exteriérem.#’ Tyto zmény jsou zejména viditelné u designu postav lidi, ale
podobné postupy vyuZziva i design zvifecich ¢i imaginarnich postav. Dliraz na respektovani
anatomie se méni se zaddnim prace a i Zdnrem daného snimku. U realistické animace se

v

predpokladd uzsi vztah designu s jeho redlnym zdkladem télesnych proporci a naopak.
5.2 Detaily, symbolika

Jednou z roli detaild je jejich schopnost odliSit postavy mezi sebou, zaroven jsou vsak
svébytnym prvkem charakterového designu. Nasledujici pasidz se proto zaméfi na podstatu
detailti pro charakterovy design a vezme v uvah i roli symbolti, které tento pohled déle
rozSifuji. Jak podotykd i charakterovd designérka Nancy Beimanova ve svém dile Prepare to
Board - Creating Story and Characters for Animated Features and Shorts (2012):

»Every detail of character and setting should contribute to getting the story across as

clearly as possible.* 48

Detail, podobné jako zbylé komponenty vyuzZivané k tvorbé charakterového designu,
podporuje pribéhovou linii také podvédomé, nebot’ nepfimo odkazuje na uréity vyznam.
Napriklad ve snimku Lvi kral (1994) je postava Scara mimo jiné typické pro jizvu u levého
oka. Diky tomu v pokracovani Lviho krdle 2 (1998) u postavy Kovu s totoZnou jizvou
vznikd pfimé asociace a divak vnima spojitost téchto dvou postav. Detail se promita také do
prostfedi v némzZ se postavy pohybuji. Opét na piikladu Lviho krdle vnimame béhem

Scarovy vlady pocit zuboZené zemé mimo jiné diky zobrazeni seschlych stromt bez listd,

46 GIESEN, R., & Khan, A. (2017). Acting and Character Animation: The Art of Animated Films, Acting and Visualizing (1st ed.).
CRC Press., ISBN 9781498778633

47 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

48 BEIMAN, Nancy. Prepare to Board! Creating Story and Characters for Animated Features and Shorts, Second Edition: 2nd
Edition (2nd ed.). Focal Press, 2012, s.56, ISBN: 978-0240818788
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tmavsi barvy apod. N&které z detailti v prostfedi se pak stanou vyznamnou az dominantni

soucasti pribéhu, které jsou samy o sob¢ jasné€ rozpoznatelné.

Obrazek 21 - Lvi kral 1 (1994),
postava Scar;
Obrazek 22 Lvi kral 2 (1998) Kovu

Ukézka vlivu spole¢ného detailu -
jizvy, ktery v tomto pifipadé
umoznuje rychlé propojeni
souvislosti postav.

Povrchové detaily dale odliSuji postavy mezi sebou, ale také podepiraji jejich individudlni
charakteristiky a produkuji symbolické vyznamy. Naptiklad pomoci aplikace zdplaty na
odév dané postavy muizeme naznaCit jeji niz§i postaveni, naopak vloZenim tipytivého

kamene symbolizujeme vyssi status, bohatstvi.

Pro aplikaci detaili je také dileZité znat platformu, pro kterou bude findlni design postavy
pouzity. Tviirce diky tomu chdpe, jak moc ¢i mdlo detailu mliZze pti tvorbé postavy pouZit.
Pokud je postava pfili§ obnaZena detaily mtlize se, pfi jejim zmenseni na velikost mobilniho
zafizeni nebo dokonce i tisku, jevit chaoticky az nepfehledné. Pokud se postava objevi na
velkém platné, ale postrada potiebné detaily muize plisobit nudné aZz nezajimavé. Studio
UPA je tomu hezkym piikladem — ve své dob€ pouZivalo minimalistického vzhledu
v celkovém designu své televizni tvorby, protoze televizni obrazovka byla v té dobé velmi

mald, obraz musel byt snadno Citelny.
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5.3 Tvorba skupiny

V predchozich kapitoldch byl nastinén proces tvorby jednotlivych charakterti, které jsou
zakladnimi principy charakterového designu a ovliviiuji kone¢nou kvalitu animovaného
filmu. V animovanych snimcich vSak nejcastéji sledujeme piibéh dvou a vice postav, nezli
s6lové vystupy. Pro tvorbu kvalitni a funk¢ni skupiny charakterii je zapotfebi znat
a dodrzovat hned nékolik principii, pripadné poskytnout divdkovi alternativni
a srozumitelné vysvétleni pro jejich nedodrzeni. Jednim z prikladt je i situace, kdy se
v ramci jednoho animovaného snimku objevuji postavy se zcela odliSnym stylovym
rozvrzenim. Neucelenost designu snadno zmate divédka, jelikoZ spojuje postavy, které zjevné
nevzchézeji z totoZné animované reality a prvky jejich ndvrhu jsou nelogicky odlisné. Takto
navrhnuté koncepty odporuji teorii tzv. ,unified-universe’*® a pokud tedy neni naptiklad
z piibéhové linky jasné zfetelny zdmér designérl, zlistdvd tento postup matouci. Soucdsti
této teorie je 1 vzajemna souvislost postav s prostfedim do kterého jsou umistény. Vyjimkou
je naptiklad design postav ze snimku Toy Story (1995), ktery i pfes velmi odliSny design
svych hrdinti jasné zasazuje tento postup do kontextu, v tomto piipadé ,,0Zivlych hracek
v redlném svété.” Vyhodou teorie ,unified-universe* je zejména divéryhodnost, kterou

vzbuzuje u divaka.50

V animované tvorbé se vSak také vyskytuje poZzadavek na vytvofeni skupiny téméf
identickych postav. Piikladem jsou i postavy Tii prasatek, které z hlediska siluety nelze
odlisit, ale zdroven musi byt rozpoznatelné tak, aby pusobily jako individudlni postavy.
Resenfm miiZe byt odliseni pomoci barev, kdy se u jednotlivych kopif zvyrazni nebo utlumi
nékteré slozky jejich barevného schématu. Dal§imi moZnostmi je volba odliSného odévu,
které je také zfetelné odliSi, nebo pomoci gest a poz, které naznacuji rozdilnost povah
jednotlivych postav.5!

Zaroven vSak neni pravidlem, Ze i zdanlivé totoZzné charaktery je tfeba alespon Castecné
odlisit. Replikace postavy naopak muze ucinné poslouzit navozeni dojmu davovosti,
mnozstvi, sily, chaosu apod. Opét je to viditelné na ptikladu Toy Story (1995) u postav

malych zelenych mimozemst'and, u nichZ doslo ke kopirovani designu.

49,50,51 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
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Toy story The claw

791358 zhlédnuti + 1. 6. 2018 iy 4Tis. 1350 4 SOILENI =p ULOZT ...

Obrazek 23 Toy Story (1995) -
mimozemst'ané

Stejny design postav vytvdri dojem masy,
chaosu.

Obrazek 24 - film 101 dalmatint (1996)
Postavy Sténat odlisuji drobné detaily jejich
skvrn a barvy obojkii

Obrazek 25 - pakoné, Lvi krél (1994)

Postavy pakoriii nejsou nijak odliseny jedna od
druhé, piisobi tak neosobné a plni roli stdda,
davu, vzbuzuji strach, nezndmo.
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6 METODY A POSTUPY CHARAKTEROVEHO DESIGNU

Nasledujici kapitoly pribliZi proces samotné tvorby charakterti pro animované filmy. Déle
vyzdvihnou metody pouZzivané zndmymi animovanymi studii pro praci s kreativitou

a inspiraci.

6.1 Postup prace - od inspirace k hledani funk¢niho navrhu

Charakterovy design miiZe na prvni pohled ptisobit jako snaha navrhnout libivou postavu
pro dany animovany film. Jak ale dokldd4 nejen mnoZstvi studijnich materidlt, ale i vlastni
zkuSenost, design charakteru je komplikovany a komplexni proces, béhem kterého se Casto
pivodni idea 1isi od findlniho konceptu. Tato pasdz se proto zabyva pracovnim procesem,
ktery charakterovy design doprovazi. Priifezové zachycuje jednotlivé nejzdsadnéjsi kroky,

které vedou ke vzniku funk¢nich postav pro animované snimky.

V profesiondlnich animacnich studii se postava vyviji spolecné a soucasné s pribéhem a je
na ném zcela zdvisld. Pfibéh se béhem svého vyvoje méni a to samé plati i pro postavy.
Postava, kterou designér tvori, se mize béhem vyvoje filmu zménit radikdlné, tfeba zménou
pohlavi anebo zcela zaniknout — je tudiZ nezbytné nutné byt flexibilni a otevieny novym

zméndm, stejné jako ovladat rizné styly kresby.

Zakladem pro charakterovy design je pozorovatelskd dovednost, pficemZ neexistuje
univerzalni postup, jak postavu vytvorit. Jde o proces experimentovani a nalézani toho, co
spolu dohromady funguje a podporuje se.52 Charakterovy designér z podstatné Casti urcuje
postup, ktery pro tvorbu postavy zvoli. Hlavnim limitem pro préci je zejména predepsand
forma zpracovani (napf. postava pro mobilni hru se 1i8i pro animovany film apod.) 53 I tak se
v praxi setkdme s nékolika metodami a postupy, které tviircim slouZi jako pomocny néstroj

pro vytvoreni postav.
6.2 Research and Reference

Faze Research predstavuje zdkladni sezndmeni designéra se zaddnim a prvotnim

zkoumdnim moZnosti prace na postavé a je stavebnim pilifem ptipravy tvorby. Diky této

52 SILVER, Stephen. The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design. Design Studio Press. 2017,
Introduction, ISBN: 9781624650345

53DAVIS, Cameron. Character Design for Games and Animation Vol. 1. The Gnomon, 2010.
Workshop, [online]. Dostupné z: https://www.thegnomonworkshop.com/tutorials/character-design-for-games-and-animation-vol-2 .
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fazi se autor seznamuje s napady, zaddnim a formuje prvni relevantni koncepty navrhii. Pro
toto stddium jsou typické Cetné otazky, které rozvijeji designérovo porozuméni povaze,
vzhledu a chovani navrhované postavy. Otazkami miiZe byt: ,,Je postava kladnd/zdpornd?
V jaké ndladé je postava? Kolik postavé je let? Jaké jsou jeji prednosti a limity? Jaké md
postava oblibené aktivity? “ Otdzek je neomezené mnoZstvi, nicméné dilezité je zejména
sledovani motivace, kterou postava mé nebo ji fidi.>* Na zdkladé podobného dotazovani
vznikd seznam hlavnich charakteristik dané postavy, tzv. keywords, které ji definuji
a popisuji.>5 Jako hlavni referencni body zde slouzi také scénar a storyboard.5¢
Prostfednictvim otdzek a korigovani inspirace se vytvafené postavé pridéluje hlubsi
charakteristika pomoci klicovych slov. Tato slova poméhaji designérovi hledat reference,
tedy obrazky, symboly a dal$i podoby inspirujicich podkladi, které inspiruji a napomahaji
tvorbé postav.
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Obrazek 26 - Bambi studie 1 (nahofe), Obrazek 27 - Bambi studie 2 (dole)
Ukazka prvnich pocatec¢niho stddia vyvoje postavy a jejtho pohybu

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

55 SOLARSKI, Chris,. Drawing Basics and Video Game Art, first edition. Watson-Guptill Publications, New York. 2012, ISBN:
9780823098477

56 [online].Character Design Preparation Dostupné z: https://learn.toonboom.com/modules/character-design/topic/
character-design-preparation
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6.3 Metoda Inside out

Dalsi z postupii, které pomdhaji k pochopeni vytvareného designu postav, je i tzv. metoda
Inside out. Tato technika spocivd v pozndni charakteru, béhem kterého charakterovy
designér rozkryva a skldda jednotlivé vnitini vrstvy postavy, které ovliviiuji jeho zevnéjsek.
Pridélenim vlastnosti nebo toho, co ma charakter rad, co jej d€la Stastnym nebo naopak
nestastnym, oblibené barvy a jidlo, sport, konicky, ceho se boji, zvyky. VSechny tyto
aspekty pak tvofi vrstvy, které davaji postavé hlubsi vyznam. Autor diky tomu samotnou
postavu pozndvd do hloubky a cely design se stivd, nejen pro lidské oko, zajimavéjsi
a siln€jsi. Poznéani postav je dalezité pro formovani a zapojovéani detaild, barev a dalSich
ryst, které celkové koresponduji s charakterem. Diky tomu lze 1épe vytvorit ,,profil
postavy, ktery slouzi jako osnova pro dal§i kreativni a intuitivni rozvoj jeji podoby.
Naptiklad animétor Stephen Silver ve své publikaci The Silver Way - Techniques, Tips, and
Tutorials for Effective Character Design (2017) k poznani charakteru vyuziva otazky typu:

- Jaké je jméno postavy? Jaké md pohlavi a vék? Kde postava Zije? Jak nejlépe vystihneme

vlastnosti postavy?37

7 OD INSPIRACE DAL

Pro vznik postav potfebuje designér jako zprostiedkovatel kreativniho vyjadfovéani i znacné
mnoZstvi inspirace.

Inspirace je jednou z prvnich fazi tvorby postav, na kterou navazuji stddia testovani
a konstrukce prototypt. Béhem téchto zakladnich fazi designu se i velmi vyrazné obménuji
puvodni navrhy, které slouzi spise k ,, hleddni*“ rdmcové findlniho rozvrZeni postav. Samotna
inspirace, neboli podnét, vnuknuti, ndpad, iniciuje mySlenkovy proces, ktery formuje danou
postavu.58 Jak podotykaji vyznam animdtofi a charakterovi designéfi, ale i umélci mimo
obor animace, inspirace vznikd v§ude v béZném Zivoté, v podvédomém svété snli apod.
Designéfi mnohych velmi zndmych animovanych postav hledali inspiraci i vné animacni

tvarci prostor. Napiiklad postavy ze snimku Aladin (1992) vzesly z inspirace karikaturami

57 SILVER, Stephen. The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design. Design Studio Press., 2017,
ISBN: 9781624650345

58 [online]. [cit.2021-02-08]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Inspirace
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Al Hirschfelda, amerického karikaturisty zejména &ernobilych portréti. Casto postavy
vychézi z literarnich dél, lidovych povidek, her apod.

Inspirace vede tvirce k hleddni a poznavani vnuknutého ndpadu a pomoci pozorovani,
prvnich nacrtki, studie a mnohych dal$ich aktivit formuji prvotni koncept pro tvorbu.
Studio Disney a Pixar jsou zndmd pro potadani ,,vyletu za inspiraci* do prostfedi, z nichz
pochdzi pribéh, na kterém tvirci pracuji. Diky tomu se mohou sezndmit s autentickou
atmosférou a prvky, které ndsledné sniaze zakomponuji do svych ndavrhti. Napriklad
animacni studio Disney v mnohych svych snimcich pouzil k tvorbé navrhii také zZivé/realné
studie zkoumanych objektii. Postavy z Lviho krale (1994), Bambiho (1942) vznikaly mimo
jiné diky pozorovani redlnych predloh lvicat, kolouchi, stejné jako dalS$i postavy.
Charakterovy design umoznuje s ohledem na zadéani, Zanr atd. relativni svobodu pro navrh
postav. Charaktery mohou nebo nemusi odpovidat redlné predloze. Tyto faze ,,vyzkumu*
postav jsou napomocné pro vznik ndvrhi a déle rozvijeji a tvaruji pdvodni inspiraci.
Naptiklad postava srny ve snimku Bambi (1942) je aZ na nékteré C4sti tésné spojena se
svym zdkladem skutecného zvitete. Design Bambiho, véetné jeho pohybu ponechdavda mnohé
prvky totozné jako jsou ve skute¢nosti, pouze je prevadi do animované podoby, ktera
pozmeénila zejména proporce oci, pridala schopnost mluvy apod.

Naproti tomu se mnohé koncepty jako i snimky Toma a Jerryho podstatnéji od tohoto
zdkladu odklanéji. Postavy kocky a mysSi jsou navrzeny podle predloh lidského chovani
a pohybu.>®

] LV ey

Obrazek 28, 29 - predloha dalmatinti, Walt Disney Archives
- ukdzka prdce na postavé podle redlné predlohy

59 GIESEN, R., & Khan, A. . Acting and Character Animation: The Art of Animated Films, Acting and Visualizing (1st ed.). CRC
Press.,2017,5.163-166, ISBN 9781498778633
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7.1 Metoda Yes And? / Ano a...

Charakterovy design vyzaduje po tvilrcich zna¢nou miru flexibility a kreativity. Na jedné
strané charakterovy design cili k findlni a konkrétni podobé postavy, na strané¢ druhé pro
docileni tohoto zavéru vede narocné obdobi prace s definovanym zaddanim a vlastni
kreativitou. Tim,Ze designéfi zpracovavaji nejen poZadavky zadavatele a pfibéhu

samotného, pracuji také s inspiraci a musi ji sami korigovat. Kazdy designér pfistupuje
k tvorbé postav dle vlastnich zvyklosti, nicméné pro pocatecni navrhy se v animovanych

studiich, v€etné napf. Pixaru, osvédcila tzv. Metoda Ano, a...?
Say "Yes, and ..."

Don't say: "Yes, but ...". That's a fast way to kill a new idea.

Do say: "Yes, and ..." or "What if ..." or "How can we now ...". For example, "Yes, and what

if we were now to ... 60

Metoda ,,Ano a...“ je jednim ze stavebnich piliifi improvizace. Popisuje princip prace
s inspiraci a kreativitou, kterd ma vést k vytvoreni konceptu. Konkrétné popisuje princip
pfijeti myslenky (¢dst ,,Ano*) a ndsledné budovéani dil¢ich ndpadd (Cast ,,a*) Lidé, kteri
pracuji s pomoci metody ,,Ano a...“, pouzivaji sva slova k zesileni myslenek, nikoliv
k jejich potlaceni.6!

To je velmi dulezité, jelikoZ pfi tvorbé novych véci potfebuje tviirce mnozstvi kreativity,
ndpadu a také oteviené tviir¢i prostiedi bez negace a tvorby neadekvatnich limitd. Namisto
okamzitého zavrhnuti ndpadu metodou ,,Ano a...“ napad rozvijime a prichdzime s novym
a ndpaditéjSim feSenim. To podporuje kreativitu a také spolupréci s ostatnimi nebo s nami

samotnymi.62

Priklad, jak metoda ,,Ano a...” funguje si mizeme predstavit na hfe: ,,Yes and... Drama
Game.“02 Béhem této hry jeden z tcastnikl aktivity vyslovi svlij ndpad a ostatni ho pfijmou
arozvijeji:

“The river is full of fish.” (opening statement)

“Yes, and one of them is enormous.”

“Yes, and he’s swimming toward us.”

60[online]. GOGEK, Pixar's Secret Weapon That Makes Meetings Productive and Movies Great: 'Plussing, 2021. Dostupné z: https://
www linkedin.com/pulse/tired-dysfunctional-collaborating-steal-3-great-ideas-daniel-gogek

61 [online] ELISABETH, Mary, Saying “Yes, and” — A principle for improv, business & life, 2017, Dostupné z: https://
medium.com/improv4/saying-yes-and-a-principle-for-improv-business-life-fd050bccf7e3

62 L EONARD et. YORTON, 2015. [online]. Dostupné z: https://www.amazon.com/Yes-Improvisation-Reverses-Creativity-
Collaboration-Lessons/dp/0062248545
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“Yes, and he looks hungry.”

“Yes, and we are trapped in this boat.”

“Yes, and he looks more like a whale than a fish.”

“Yes, and now the motor won't start.”

“Yes, and he’s about to swallow us.”

“Yes and I just remembered that this boat is also a plane.”

“Yes and lucky for you I just got my pilot’s license.” 63

8 PRACE S PROPORCEMI DESIGNU - ZAKLADNI PRINCIPY
JelikoZ proces tvorby charakterového designu je velmi komplexnim ukonem zahrnujicim

velké mnoZstvi rozmanitych stadii, zaméfim se pro tcely této prace jen na hlavni body.

Thumbnailing oznacuje proces tvorby charakteri, béhem kterého se vytvaii zmensSeniny
navrhl, diky nimZz se hledaji zdkladni a dileZité obrysové, emocni a dal$i prvky pro
vytvoreni vzhledu dané postavy. Jednd se o malou prezentaci vétSich obrazii, které slouzi
k zachyceni proménlivych ndpadl a navrhii postavy a jejich porovndvani.*4 Thumbnailing
podobné jako siluety, avSak rychleji, umoznuji designérovi objevovat rozmanité kombinace
tvard a gest pro vyjadieni zamysleného charakteru. Tyto rychlé nadcrty se postupné rozvijeji

a nabiraji vice detailli, diky kterym se z nich stavaji ,, hrubé skici.*

Obrazek 30 - Ukazka thumbnails, postava draka Mushu

(Legenda o Mulan, 1998)

63 [online]. Drama Notebook, Dostupné z:https://www.dramanotebook .com/drama-games/yes-and/, [cit-2021-02-12]

64 SILVER, Stephen. The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design. Design Studio Press., 2012 s.
44,ISBN13 (EAN): 9781624650345
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8.1 Utahovani, otaceni, line up

Prvni nacrty slouzi zejména k vystavbé zdkladni konstrukce postavy. Vznikly konstrukéni
model pak zobrazuje zdkladni tvary a pfibliZné proporce. Vhodnd je jeho vizualizace
zejména z profilu, nebot’ z tohoto pohledu lze ndzorné€ sledovat a detailn€ji rozvrhnout

proporce .63

Anglicky vyraz ,,tying down* neboli ve volném prekladu utahovdni oznacuje proces, béhem
kterého se pro navrhnuté postavy vymodeluji/naértnou zdkladni pozice statické
i pohyblivé.o¢ U postav se v této fazi zkouma predevsim zplisob jejich pohybu a setrvavani
v prostoru s ohledem k jejich navrhnutym tvarovym liniim a rozvrhnutym proporcim.
Charakter se typicky ¢rtd v pozicich sedu, chiize, béhu, postoje, sklanéni, mimiky
zdkladnich emociondlnich reakci (dsmév, vztek, plac,...atd.) Tuto fazi designu stéle
doprovazi znacné experimentovani a lze béhem ni opét kombinovat rizné ¢asti téla

odliSnych verzi postav.

Po patficném ,utaZeni designu postavy se vznikly model nasledné¢ otd¢i a zobrazuje
v riaznych tuhlech zdbéru. Otieni umoZni pochopeni proporci vzhledem k prostoru
a podrobnéji prezentuje proporce. Znazornuje se v pozici profilu a otaci se vpred, vzad a po
tretindch. Béhem této préace s postavou v otdceni se Casto vyuzivaji horizontélni linie, které
indikuji a pomdhaji udrzet navrhnuté proporce. Podobné se vyuzivad naptiklad i porovnani
vysky postav s velikosti jeji hlavy.67 Dilezité je to i pro srovnani proporci jednotlivych
postav snimku mezi sebou - tzv. line up. Béhem vytvafeni Line up, neboli setfazeni,

sledujeme vzdajemné ,,ladeni* postav.

Béhem modelace charakterovy design pomdhd i nalezeni pfipadnych nevkusnych nebo
nevhodnych zabéra. Prikladova studie, kterd diky modelaci postav vznika, tyto pozice vcas
identifikuje. Tyto pocatecni faze designu postavy vedou k jeho dokoncovani, béhem které se
celkova podoba postavy ,,vycisti“ od nacrtkovych linek a uzpiisobi se celkovému stylu

animovaného filmu.

65 BEIMAN, Nancy.. Prepare to Board! Creating Story and Characters for Animated Features and Shorts, Second Edition: 2nd
Edition (2nd ed.). Focal Press., 2012, 5.199, ISBN: 978-0240818788

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

67 BEIMAN, Nancy. Prepare to Board! Creating Story and Characters for Animated Features and Shorts, Second Edition: 2nd
Edition (2nd ed.). 2012, Focal Press. s.202 , ISBN: 978-0240818788
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Obrazek 31 - ukédzka studie postavy, otdceni Simba (Lvi kral, 1994)

Vizualizace proporci tzv. ,,na papife“ je vhodna a uZite¢nd i pro tvorbu CGI charakterd. Pro
pocitacové modelované postavy je prinosné i detailni zachyceni mimiky, které slouZzi jako

reference pro jeji CGI verzi.
8.2 Design pohybu a Line of Action

Soucdsti charakterového designu jsou i ndvrhy pohybu jednotlivych postav. Jednd se
o podobné modely jako v predchozich fazich designu, ovSem s tim rozdilem, Ze nékresy
pohybu jiz vyuzivaji charakteru sestaveného pomoci predchozich metod, které slouZily
predevsim k nalezeni samotnych tvari a proporci postav. Modelace pohybu tedy pracuje
s rozvrhnutou postavou v riiznych fazich pohybu. Ty pak slouzi opét jako reference pro

samotnou animaci a pomdahaji udrzet jednotu a ucelenost vzhledu postav.

Komunikaci postavy netvofi pouze jeji promluvy a interakce, ale také pohyb jejiho téla. Jak
uvadim v dfivéjSich kapitoldch, nejvyraznéjSimi komunika¢nimi ¢dstmi téla jsou tvar, ruce
a nohy. Do komunikace se vSak zapojuje i torzo a zbytek téla, které také zprostiedkovava
reakce a formuje informace, které divak vnima. Pro animaci je proto dulezité pracovat i se
sttedem postavy (torzem). S timto aspektem se poji i oznaceni tzv. line of action, neboli
akcni linie, kterd prochdzi postavou po celé jeji délce/vysce. Line of action oznacuje

imaginarni linku, kterd zvyraziiuje a zndzorniuje hlavni smér a prlnik pohybu télem
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postavy.®® Line of action vhodnéji a ic¢innéji vystihuje emoce, které postava prenasi. Vnasi
do jejiho pohybu energii a vizudlné oddé€luje animovanou postavu od dojmu statické
ilustrace pravé predevsSim tim, Ze dodd dynamiku.%® Podobné dramati¢nost pohybu postavé
doda i volba dhli ohybu jejich Casti téla. StatiCnost a plochost lze zpozorovat u postav
s rozvrZzenymi ohyby v ose 90°, naopak dramatictéj$i a akcnéjSi pohyb vytvaii ohyb ve
45°.70

\Q‘F

Obrazek 32 - ukazka Line of Action u postav kocek
Tato linie ukazuje a napomdhd vytvoreni dramaticnosti v pohybu a akci.

9 INTUICE

Kromé zavedenych a praktikovanych postupli charakterového designu, které byly blize
popsany v predchozich kapitolach lze také pro tvorbu postav vyuZit zcela opacné metody
tvorby pomoci intuice. Z latiny ptelozené slovo ,,Intuero“ znamena vhled, ndhled. Jedna se
o ndhlé pochopeni situace a véci kolem, rychlé rozhodnuti, které nebylo dosazeno skrze
naSe védomé uvazovani a logiku7! Intuice je dulezitou soucdsti charakterového designu,
jelikoZ jednotlivé ndvrhy posouvd a transformuje. Charakterovy design operuje s lidskym
vnimanim, emocemi a pomdhd dany animovany snimek Cinit relevantni a blizky publiku.
I proto se charakterovy designér miZe pri praci k intuitivnimu vnimani obrétit, jelikoZ pro
vytvoreni funkéni postavy musi sledovat a tvarovat jeji celkové vyznéni i pomoci vlastniho
,lidského citeni.” Intuitivni formovani postav pfinds$i do ndvrhu také jistou miru autorské
inovace, individuality. Intuitivni design je tak jednim z doplikl préace, ktery v kombinaci

s analyzou intuitivné generovanych ndpadit miZe pfinést funk¢ni a atraktivni vysledek.

68 [online] K. 2015. line of action —. MA Puppetry & Digital Animation Reflective Journal. Dostupné z: https:/
kamilmablog.wordpress.com/tag/line-of-action/

69 BANCROFT, Tom.Creating Characters with Personality. New York: Watson- Guptill., 2006, ISBN: 9780399578731
70 BANCROFT, Tom. Creating Characters with Personality. New York: Watson- Guptill. 2006, s.34, ISBN: 9780399578731

71 [online]. MARTINKOVA, Lenka. [2021-01-03], 2017. Dostupné z: https://psychologieprokazdeho cz/intuice-sesty-smysl/
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II. PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 43

10 NEZBEDOVE ZE SNU - KRATKA ANIMOVANA ETUDA

y ) P4

V praktické Casti této prace se zabyvadm procesem vzniku svého bakaldiského projektu
s ndzvem Nezbedové ze snu. Jedna se o kratkou animovanou etudu inspirovanou hudbou
z baletnich pfedstaveni a vlastnim snem. Snimek zachycuje odlehéenou déjovou linku
s prvky komiky, nevinnosti a hry. Celkové prostfedi a vizudl snimku koresponduje se
snovym nadechem, ktery navozuji predevSim volbou barev, minimalismem a jemnosti linky,
jak bude rozebrano pozdéji. Kritkou etudu soustifedim na design postav a charakterovou
animaci spojenou s hudbou.

Obrazek 33 - Nezbedové ze snu, koncept

10.1 Namét a scénar

Namét tohoto bakalafského projektu sestivd z interpretace mého vlastniho snu. Jeho
déjovou linku jsem pak pronesla do své tvorby a animovaného prostfedi. Inspirace
provedeni prameni i z prostfedi baletnich predstaveni, nebot’ i z nich ¢erpdam hudebni
podklad pro tuto praci a také z nich prameni inspirace pro vytvofeni postav. Lehkost,
hravost a tekutost zvolené hudby pak dodala formujicimu se namétu koneCny impuls.

Zvolend hudba se nasledné stala doprovodem k vytvafenému projektu, ale také Castecné
,»hnaci“ silou pro pohyb postav, ktery s ni tizce spolupracuje.
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Postavy jsem navrhovala tak, aby tuto pfijemnost, lehkost a i urcitou radostnost
zachovévaly. Pro vytvoreni charakteru psa a batolete v tomto projektu jsem déle vychézela
ze studia role proporci, tvarG a dalSich prvki, jejichz prehled uvadim v prvni ¢asti této
prace, tak abych svij cil, vytvorit hravou, jednoduchou, snovou atmosféru a vzhled postav
mohla funkéné ztvérnit. Snimek je zpracovdn bez slovniho dialogu. Interakci postav

dominuje jejich non-verbdlni komunikace.

Snimek sestdva ze dvou Césti, které jsou spojeny déjovou linkou. Prvni ¢ast zachycuje

postavu psa, kterd se snazi skryt. Nejprve ve snimku neni oCividné, pred ¢im nebo kym pes
utikd. To do snimku vnd$i pocit napéti. Ndsledné se na scéné objevuje druhd postava -
batole, ktera vstupuje do déje s jistou urputnosti, palicatosti, ale zaroven détskou nevinnosti,
kterou vSak nemusi divdk hned pIné€ vnimat. Dé&;j projektu neni vystavén na silnych déjovych
zvratech, ale odrazi prostost, jednoduchost a hravost postav. Linka pokracuje interakci psa
a batolete, ve které dominuje téma opét hravost, jednoduchost a vstupuje i téma komiky. Je
zde zfetelnd iritace psa batoletem a zdroven urputnost, se kterou dité prosazuje svij zdjem.
Pfechod mezi prvni a druhou ¢4sti také vytvari proloZeni hudebniho doprovodu momentem
ticha, které zfetelné Casti odd€luje a zdroven podporuje pocit napéti, ktery se odrazi
v detailnim zachyceni vyrazl postav. Druhd ¢ast ota¢i déjovou linku a pomysiné prohazuje
role batolete jako ,,prondsledovatele a psa jako ,,0obéti““. Pes se nyni ujima vedeni a hru
batolete obraci ve sviij prospéch. Oklamanim ditéte ziskava jeho dudlik, ¢imz dité jednak
zaskoci, pripravi o kontrolu a konecné také ziskdva potéSeni z hry, které do té doby bylo
privilegiem batolete. Iritace psa se tak proménuje v nekontrolovatelné potéSeni ze hry,
béhem kterého dité drazdi pobihdanim, skotacenim s dudlikem. Dité reaguje zmatené, nebot’
se nemuze z obratu situace vzpamatovat a zdroven tolerovat odebrané potéSeni ze hry.
Nakonec vSak prostou chybou psa, ktery v zdpalu své radosti klopytd, dité ziskava dudlik

zpét a pes je nucen akceptovat ,, pordZku‘ a ndvrat do ,,nadvlddy“ batolete.

10.2 Vizualni provedeni — barevné spektrum, linka

Vizudlni provedeni je inspirované a evokuje snovou atmosférou. Ve snimku pouZiviam
klidnou tmavomodrou barvu s jednouchou, vzdu$Snou modrou linkou a podsviceni.

Obé postavy spojuje stejnd barva linky i podsviceni. Experimentovala jsem i, Ze by mély
postavy odliSnou barvu, ovSem béhem konzultace jsme nasledné dosli k zavéru, Ze to neni
nutné. Ob¢ postavy lze totiZ snadno rozliSit i bez pomoci barvy, tvart ¢i velikosti. Odliseni

barvou v déji tak nehraje roli.
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Dudlik, ktery md postava batolete, se jako jediny odliSuje kontrastni tyrkysovou barvu,
jelikoz v ptibéhu zastdva vlastni nemaly vyznam. Stdva se symbolem zvratu, dominance
a generuje nové emoce u obou postav. Diky barevné odliSnosti poutd pfedmét pozornost

a snaze sdéluje svou duilezitost v déji.

11 DESIGN POSTAV

Jak uvadim v prvni ¢asti této bakalaiské prace, charakterovy design je velmi komplexnim
oborem a procesem tvorby. Pro navrh postav tohoto bakalarského projektu jsem nakonec
zvolila styl jednoduché linky s podsvicenim, které jednak plni Glohu zachovéani prostiedi
a tematiky snu a zaroven diky kontrastu s modrou barvou scenérie podporuje ,, Citelnost
navrhu a pohybu postav. Volba jednoduché linky prameni jednak v propojeni inspirace
baletem, snem a také koresponduje s jednoduchosti a lehkosti zachyceného déje. Zaroven
zachycuje zménu chovani postav a umociiuje vyznam podsviceni, které linku doprovazi

a dokresluje.

11.1 Postava psa

Postava psa pochdzi z mého predchoziho projektu snimku O palacince, ktery mi poslouZzil
jako studijni platforma k vytvofeni této postavy. Samotny design jsem vSak musela
s ohledem na novou déjovou linku 1 roli této postavy upravit.

Pro postavu psa jsem volila kombinaci tvarG obdélniku, kruhu a ¢tverce. Volila jsem tak

z nasledujicich davodi:

1.  stabilni, neménné poklidné polohy hudebniho klipu v prvni poloviné ¢asti snimku

2. Po prvni minuté se poloha hudby méni na vyrazny, hravy a radostny tén. V tomto bodé
pfichdzi i zlom v dé&ji, kdy se prondsledovani a Skddleni psa ndhle otoci proti batoleti.
Pes se rozhodne sebrat dudlik a vytéZzit ze Skddlici hry a pronasledovani také néco pro
sebe. Pracuji zde s také s momentem prekvapeni, ktery jsem se snaZila pronést do
designu postavy psa. Vyuzivam k tomu, jiZ zminény, obdélnikovy tvar evokujici dojem
stability a stdlosti— v d&ji se snaZi uniknout batoleti, ale nedaii se mu tak. Zaroven do
rozvrhnuti postavy psa decentné zapojuji trojuhelnik, ktery decentné rozbiji
,nepohyblivost* ¢tvercového tvaru. Pro postavu jsem dale navrhla delSi a Stihlé nohy,
které umoznuji elegantni a zdroven rychly pohyb. Vdhu a t€Zkost hlavy a téla jsem
adekvatné odrazila a utlumila velkymi kulatymi tlapkami, které rovnomérné
rozprostiraji vahu. Stejné tak zapojuji do designu psa delsi a tenky ocas, ktery

dodatecné vizudlné celou postavu vyrovnava.
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11.2 Batole

Postava batolete je oproti psovi povahové netinavnd a pro druhou postavu vyznamové
,otravnd,* dotérna (nedopreje psovi ani chvilku oddychu). Batole neni zIé, pouze si chce
hréat a urputné vyZaduje pozornost. Zvolila jsem proto kombinaci tvari koule a trojihelnik,
které odraZi hodny, avSak dynamicky charakter. V neposledni fadé zvoleny design
podporuje princip ztvarnéni batole v animovanych snimcich - zachovavaji jejich pfirozenou
,baculatost” a oblost. Velké oci jsou klicové v designu obou postav, nebot z nich lze
snadno a rychle vycist emoce, s nimiZ v projektu pracuji. Ve spojeni s jednoduchou linkou
vizudlu, tempem a ténem hudby, ktery jiZ sim navozuje emoce, pak vznikl pozadavek na
promyslené umisténi o¢i v obliceji tak, aby emoce signalizovali zfetelné a divdk mohl

v tempu rychle a snadno ,,precist* jejich vyznam.
11.3 Vzajemna podobnost

Miizeme si v§Simnout, Ze se v obou postav objevuji stejné tvary — koule a trojihelnik.

KdyZ jsem navrhovala tuto dvojici postav, snazila jsem tyto tvary pouZit u obou z nich, aby
spolecné vzbuzovali dobry dojem a ,patfily k sobé.“ Ziroven jsem se snaZila najit
vzajemny kontrast, kterym by se postavy navzdjem odliSovaly, ale podporovaly design jeden
druhého. Toho jsem docilila:

- stylizaci psa vice do obdélnikovych tvari a dit¢ do kulatych

- kontrastem velikosti postav — pes je vétSitho vzristu neZ batole Podobnou velikosti o¢i

- jemnymi vlasky na hlavé u obou postav

- spole¢nym trojihelnikem

- Ve odi
12 DALSI FAZE VYVOJE PROJEKTU

V nésledujicich podkapitoldch pfiblizuji proces vyvoje svého bakaldiského projektu

Nezbedové ze snu.
12.1 Storyboard

Pro storyboard snimku jsem vyuzila pfevazné€ thumbnailli. Md predstava déjové linky byla
jasna a konkrétni jiz od pocate¢nich momenti inspirace a vznikajictho namétu. Méla jsem
tedy jiz jasné rozvrZenou linku déje, kterou jsem rozprostiela v tempu a stylu zvolené
hudby. Mohla jsem tedy snadno navazat na tvorbu animatik, diky nimZ jsem zkoumala, jak
a do jaké miry lze charaktery s ohledem na hudbu ménit a proménovat. Storyboard pomoci



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 47

thumbnaild mé predstavy konkrétné zachytil a slouzil jako reference pro faktické

animovani.

12.2 Animatik

Béhem tvorby animatik jsem se potykala s komplexnosti a obrovskou rozmanitosti
moznosti, které jsem mohla vyuzit. Vytvorila jsem nékolik verzi, které jsem pribézné
konzultovala, neZ jsem vybrala findlni koncept. Po velmi intenzivni praci s Castymi
zménami jsem se rozhodla pro vétsi zapojeni intuice ke kreativnimi rozvoji a vyjadreni dané

linky.

12.3 Animace

NejvétSim ofiSkem pro mé byla pravé samotnd animace postav, kterd je tuzce spjata
s hudbou. Z divodu uderného a rychlého tempa hudby jsem zvolila #zv. limitovanou
animaci, kterd se k jejimu charakteru 1épe hodi.

OvSem nésledné animovani mezi kliCovou fazi pohybu postav a jeji mezifdzi mi délalo
nemalé potize. Pravé tento stfed - co dat, nedédt a jak dat do akce postavy, bylo pro mé
nejnaro¢néjsi. V nékterych momentech stacilo nakreslit jen par momentl, protoZe zbytek
dokreslila hudba. Jinde pouhé hudba nestacila a musela jsem akci vice rozkreslit. Kdyz jsem
totiz akci postav v urcitych scéndch piilis rozkreslila, plisobila scéna neprehledné, zrychlené
a az agresivné. Vybér spravnych gest postav a jejich umisténi bylo pro tento snimek klicové.
Vzhledem k dynamicnosti snimku musely gesta a pézy byt jasné, Cisté a adekvatné
zakomponované. Postupovala jsem pomoci vytvafeni pocltu experimentdlnich pokust,

z nichZ jsem nésledné vybirala.

12.4 Hudba

Pro tento snimek jsem zvolila dvé skladby z klasické hudby. Prvni z nich je pasiz
z baletniho predstaveni Marné opatrnosti - tzv. ,,Dfevackového tance* skladatele Ferdinanda
Hérolda a druhou doprovézi skladba Vittoria Monti s ndzvem Czdardas. Zvolena hudba tizce
doprovazi samotnou animaci a informativné dopliiuje d€j, nebot” dokresluje, ,,zhmotiuje*
a tvaruje pocity vloZené do akce postav. Pfi vybéru hudby jsem byla silné ovlivnéna jeji
hravou, radostnou a odlehcenou melodii, kterd u mé vzbuzovala pocit Stésti a radosti

a zaroven korespondovala s pfedstavou a zachyceni hravosti ve snimku.
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12.5 Strih

Pro stfih jsem vyuZzila vlastnich znalosti a citu. Zasadni hledisko, které jsem béhem stfihu
uptednostnila, byla Cistota, jasnost a ¢tivost predkladanych emoci a reakci postav. Prechody
jsem stfihala s ohledem na dynamiku a spdd hudby a déje tak, abych divdkovi umozZnila
snadno se orientovat v pribéhu snimku. Pomoci detailnich zdb&rd na tvar postav predavam
informace emocniho rdazu, celkovymi zdbéry pak dokresluji situaci a doddvam

individudlnim reakcim kontext pomoci zobrazeni vzdjemné interakce.

ZAVER

Na pocatku svych vysokoskolskych studii jsem se vénovala prevazné faktické animaci. Tuto
praci jsem si uzivala a moje motivace mé vedla k vykonu i1 béhem noci. Fascinovalo mé
studium animace, jeji zaklady, principy, pravidla a formou vlastnich individudlnich cviceni
ve volném Case jsem se ucila riznym technikdm tohoto oboru. Postupem Casu jsem se vsak,
po zkuSenostech se stinnou strankou tohoto uméni, vydala odliSnym smérem. Zaujal mé
charakterovy design jakoZto klicova soucast animované tvorby. Toto nové zaméfeni mi
pfineslo mnoho novych poznatkli a zdroven otevielo prostor pro nahliZeni na animovany

film z nového thlu.

V této bakalarské praci jsem v teoretické ¢dsti blize zkoumala hlavni soucdsti tvorby
designu charakteri a zabyvala jsem se jejich souvislostmi s divdkovym vniméni. Jak
vyplyvad z jednotlivych kapitol, pfedstava charakterového designu jako tvorby hezkych
postav se ukazuje jako lichd, nebot’ klicovym prvkem je jejich schopnost pronést déjovou
linku snimku, navodit emoce a vypravét vlastni pfibéh. Jak jsem poznala z prostudované
literatury a dalSich zdrojl zpracovanych pro tcely této prace, charakterovy design je velmi
komplexnim a sloZit€ organizovanym odvétvim animované tvorby, které je vSak zcela
zasadni pro vytvoreni kvalitnich snimkt. Od prvnich nécrtd po findlni design musi navic
designér prekonat mnohd uskali a zdroven zachovat flexibilitu svého mySleni tak, aby mohl
reagovat nejen na zmény vyZadované déjovou linkou, ale také, aby vytvafena postava byla
schopna divaka zaujmout. Samotny proces tvorby funkcniho charakterového designu se
skladd z mnoha kroki, které kombinuji pfedem stanovené postupy (jako zadéni, Zanr), ale
pracuji i s individudlni rovinou, kdy autor do ndvrhi vklddd vlastni inspiraci, intuici
a kreativitu. V oblasti charakterového designu jsem nalezla zalibeni a novou inspiraci pro

rozvoj mé tvorby.
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Projekt Nezbedové ze snu mi pfinesl mnoho novych poznatkl. Stal se pro mé zdbavou
a zkouSkou zdroven, pomohl mi se lépe poznat a provéfil také mou schopnost udrZeni
motivace. Projekt pro mé byl obrovsky pfinosny a stejné tak i teoreticka ¢ast prace. Tato
zkuSenost mi dale pfinesla uvédoméni, Ze nesmim pfi péci o své projekty zapomenout
pecovat 1 o sebe.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 50

SEZNAM POUZITYCH ZDROJU

Literatura

. [1] SILVER, Stephen. The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective
Character Design. Design Studio Press., part: Introduction, 2017. ISBN: 9781624650345

. [2] BALLON, Rachel. 2003 Breathing Life Into Your Characters. How to give your
characters emotional & psychological depth. Cincinnati: Writers digest books., ISBN:
9781582971810

. [3] BERNHARDT, WILLIAM. Creating Character: Bringing Your Story to Life. Red
Sneaker Writers Book Series.2013. ISBN: 9780989378901

. [4] TSAI, Francis. [online]. Effective Character Design. Dostupné z: http://
www.imaginefx.com/02287754331827093439/tutorial.pdf [2021-04-17]

. [5] TILLMAN, B. 2011. Creative Character Design. Massachusetts: Focal Press. 2011,
ISBN 9780240814964

. [6] SOLARSKI, Chris 2012. Drawing Basics and Video Game Art, first edition. Watson-
Guptill Publications, New York. 2012, ISBN: 9780823098477

. [7] BANCROFT, Tom. Creating Characters With Personality, first edition. Watson-Guptill
Publications, New York. 2006, 9780399578731

. [8] 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

* [9] KENNEDY, A.J. (2014). THE EFFECT OF COLOR ON EMOTIONS IN ANIMATED
FILMS., Purdue University, Dissertation, [online]. Dostupné z: https://docs.lib.purdue.edu/
cgi/viewcontent.cgi?article=1224&context=open_access_theses, [cit-2021-03-16].

. [10] BANCROFT, Tom. Creating Characters with Personality. New York: Watson- Guptill.
2006, s.142, 9780399578731

. [11] BIRN, J. (2006). Digital lighting and rendering (2nd ed.). Berkely, CA: Pearson
Education. ISBN:9780321316318

. [12] BANCROFT, Tom. (2012). Character Mentor: Learn by Example to Use Expressions,
Poses, and Staging to Bring Your Characters to Life (Ist ed.). Routledge., ISBN
9780240820712

. [13] WILLIAMS, 2012. The Animators Survival Kit, Expanded Edition A Manual of
Methods, Principles and Formulas for Classical, Computer, Games, Stop Motion and
Internet Animators,



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 51

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

Internetové zdroje

[1] [online]. [2021-02-05], Dostupné z: https://psychology.estranky.cz/clanky/psychologie/
zakladni-pojmy/charakter.html

[2] [online]. SARISOVA, Jak se utvaii charakter. 2020[cit-2021-02-05] Dostupné z: https://
psychologie.cz/jak-se-utvari-charakter/

[3] STEIN, C., 2019 [online] Main Character vs. Supporting Characters in Story
Development. [online]. ThinkWritten. dostupné z: https://thinkwritten.com/main-character-
vs-supporting-characters/ [2021-02-08]

[4] [online] MASTERCLASS (2021). Dostupné z:. https://www.masterclass.com/articles/,
https://www.masterclass.com/articles/whats-the-difference-between-a-main-character-
protagonist-and-hero#what-is-a-main-character [2021-05-17]

[5] Gulz, Agneta & Haake, Magnus. (2018). [online] Visual Design of Virtual Pedagogical
Agents: Naturalism versus Stylization in Static Appearance., [cit-2021-03-06]

[6] GIESEN, R., & KHAN, A .Acting and Character Animation: The Art of Animated Films,
Acting and Visualizing (1st ed.). 2017, CRC Press., ISBN 9781498778633

[7] [online] Cultural Color Psychology Meaning And Symbolism, 2017, [cit-2021-04-28].
Color Psychology, 2017. [online]. Dostupné z: https://www.colorpsychology.org/cultural-
color-psychology-meaning-and-symbolism/

[8] CHAPMAN, C. 2010. Color Theory for Designers, Part 1: The Meaning of Color.
Smashing Magazine, [cit-2021-03-08], [online]. Dostupné z: https://
www.smashingmagazine.com/2010/01/color-theory-for-designers-part- 1-the-meaning-of-
color/

[9] COLMAN, David 2010. The Art of Character Design Vol. 1. David's Doodles, USA.

[10] DAVIS, Cameron. Character Design for Games and Animation Vol. 1. The Gnomon,
2010.Workshop, [online]. Dostupné z: https://www.thegnomonworkshop.com/tutorials/
character-design-for-games-and-animation-vol-2 .,

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

[12] [online]. [¢it.2021-02-08]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Inspirace

[13] [online]. GOGEK, Pixar's Secret Weapon That Makes Meetings Productive and Movies
Great: 'Plussing, 2021. Dostupné z: https://www.linkedin.com/pulse/tired-dysfunctional-
collaborating-steal-3-great-ideas-daniel-gogek

[14] [online] ELISABETH, Mary, Saying “Yes, and” — A principle for improv, business &
life, 2017, Dostupné z: https://medium.com/improv4/saying-yes-and-a-principle-for-improv-
business-life-fd050bccf7e3


https://psychology.estranky.cz/clanky/psychologie/zakladni-pojmy/charakter.html
https://psychology.estranky.cz/clanky/psychologie/zakladni-pojmy/charakter.html
https://psychologie.cz/jak-se-utvari-charakter/
https://psychologie.cz/jak-se-utvari-charakter/
https://www.colorpsychology.org/cultural-color-psychology-meaning-and-symbolism/
https://www.colorpsychology.org/cultural-color-psychology-meaning-and-symbolism/
https://www.thegnomonworkshop.com/tutorials/character-design-for-games-and-animation-vol-2
https://www.thegnomonworkshop.com/tutorials/character-design-for-games-and-animation-vol-2
https://www.thegnomonworkshop.com/tutorials/character-design-for-games-and-animation-vol-2
https://learn.toonboom.com/modules/character-design/topic/character-design-preparation
https://learn.toonboom.com/modules/character-design/topic/character-design-preparation
https://cs.wikipedia.org/wiki/Inspirace
https://medium.com/improv4/saying-yes-and-a-principle-for-improv-business-life-fd050bccf7e3
https://medium.com/improv4/saying-yes-and-a-principle-for-improv-business-life-fd050bccf7e3
https://medium.com/improv4/saying-yes-and-a-principle-for-improv-business-life-fd050bccf7e3

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 52

. [15] LEONARD et. YORTON, 2015. [online]. Dostupné z: https://www.amazon.com/Yes-
Improvisation-Reverses-Creativity-Collaboration-Lessons/dp/0062248545

. [16] [online]. Drama Notebook, Dostupné z:https://www.dramanotebook.com/drama-games/
yes-and/, [cit-2021-02-12]

. [17] [online] K. 2015. line of action —. MA Puppetry & Digital Animation Reflective
Journal. Dostupné z: https://kamilmablog.wordpress.com/tag/line-of-action/

. [18] [online]. Martinkova, Lenka. [2021-01-03]. 2017. Dostupné z: https://
psychologieprokazdeho.cz/intuice-sesty-smysl/

SEZNAM OBRAZKU

Obr.1 - postava Popelka (1950, Popelka) rezie: Geromini, Jackson, Luske. Dostupné z: https:// 14
disney.fandom.com/wiki/Cinderella_(character)..............cccceiiiiiiiiiiii i

Obr. 2 - postava Elsa (2013, Ledové kralovstvi) reZie: Lee, Buck. Dostupné z: https:/ 14
pl.pinterest.com/pin/777645060647320000/ ...........oeumiienetteet e et e

Obr.3 - bavlna. Dostupné z: https://images.fineartamerica.com/images/artworkimages/ 15
mediumlarge/1/alabama-cotton-boll-kathy-clark jpg.........coeiiiiii e

Obr.4 - trny. Dostupné z: https:// www.publicdomainpictures.net/cs/view-image.php? 15
IMAZE=16239 & PICtUTETIOSEIILY . ... eueeteniere ettt ettt et et e ter e et e et e e reerbeetente bt eee b e eae

Obr. 5 - postava Simba (1994, Lvi kral)rezie: Minkoff, Allers. Dostupné z: https:// 17
disney.fandom.com/Wiki/SImDba. .........c.oiiuiiiiiii e

Obr. 6 - Scar (1994, Lvi kral) rezie: Minkoff, Allers. Dostupné z: https://death-wiki.fandom.com/ 17
WIKI/SCAT. ..ot e et et e e et e e et

Obr.7 - postava Aladin (1992, Aladin) rezie: Clemens, Musker. Dostupné z:https:// 18
www.silhouette.pics/146683/aladdin-cartoon-character-silhouette.php............coooeviiiiiinnne.

Obr.8 - Jafar (1992, Aladin) reZie: Clemens, Musker. Dostupné z: https://www.silhouette.pics/ 18
142371/free-aladdin-jafar-silhouette.php.........c.oveiiinii

Obr. 9 - siluety, Dostupné z: http://bobjinx.blogspot.com/2008/04/cartoon- 18
silhouettes NtML.....cc.ooiiin i

Obr.10 - Priklad vyuZiti barev na postavidch ze snimku V hlavé (2015) reZie: Docter. Dostupné 20
z:https://medium.com/@hazzardtime/bing-bong-ux-729d7ee87343...........covvvevciercieecee e

Obr. 11 - Boj smecek - Lvi kral 2 (1998) rezie: Rooney. Dostupné z: YT:The Lion King 2 Simba's 21
Pride - The FINAl Battle, ....oooiiiiiiiiiiii et ettt


https://disney.fandom.com/wiki/Cinderella_(character)
https://pl.pinterest.com/pin/777645060647320660/
https://images.fineartamerica.com/images/artworkimages/mediumlarge/1/alabama-cotton-boll-kathy-clark.jpg
https://www.publicdomainpictures.net/cs/view-image.php?image=16239&picture=rose-trny
https://disney.fandom.com/wiki/Simba
https://death-wiki.fandom.com/wiki/Scar
https://www.silhouette.pics/146683/aladdin-cartoon-character-silhouette.php
https://www.silhouette.pics/142371/free-aladdin-jafar-silhouette.php
http://bobjinx.blogspot.com/2008/04/cartoon-silhouettes.html
https://medium.com/@hazzardtime/bing-bong-ux-729d7ee87343
https://kamilmablog.wordpress.com/tag/line-of-action/

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

53

Obr.12 - ovce - Zootropolis: Mésto zvitat (2016) rezie: Moore, Howard. Dostupné z: https://
www.stickpng.com/cat/cartoons/zootopia?Page=1.........c.coieuitiieitiiiiii i e

Obr. 3 - liska - Zootropolis: Mésto zvitat (2016) rezie: Moore, Howard. Dostupné z: https://
zootopia.fandom.com/Wiki/Nick_ Wilde...........oooiiiiiiiiiii i

Obr. 14 - Zloba (1959, Sipkovéa Rizenka) reZie: Geromini. Dostupné z: https://www.express.co.uk/
entertainment/films/478516/The-Ultimate-Villain- Why Sleepmg Beauty s-Maleficent-is-just-as-
scary-over-50-years-on..

Obr. 15 - Aurora (1959, Sipkové RiZenka) reZie: Geromini Dostupné z: https://www.fanpop.com/
clubs/sleeping-beauty/images/17323960/title/sleeping-beauty-aurora-screencap.................

Obr. 16 - V Hlavé (2015) rezie: Docter. Dostupné z:https://inside.akronchildrens.org/2015/06/24/
doctors-share-thoughts-on-the-science-of-inside-0ut/...........ociuiiiiiiiiiii e

Obr. 17 - Tom (1947, The Cat Concerto) rezie: Hanna, Barber. Dostupné z: https://
cz.pinterest.com/pin/552183600429058 154/ . ...c.uonuini i e e

Obr. 18 - koté Aristokocky (1970) rezie: Reitherman. Dostupné z:https://www.pinterest.es/pin/
82000704460481292377/ ...

Obr. 19 - Priklad malé a velké postavy. Lucie Doubravova. 2021.........ccovviiiiiiiiiiiiiiiiiiinnn,

Obr. 20 - Mickeyho usi, (Steamboat Willie, 1928) reZie: Disney, Iwerks. Dostupné z: YT,
Steamboat Willie, 1928, SCIEENSNOt. .......oiiiiitt i e ettt eee e

Obr. 21 - Lvi krél (1994), postava Scar. rezie: Minkoff, Allers. Dostupné z:. https://aminoapps.com/
c/lion-king-animo/page/blog/scar-and-kovu-look-nothing-alike/
2kRB_8YhNuP5ImN30Ja3nxVOGVISWRJIVA ..o

Obr. 22 - Lvi kral 2 (1998) Kovu. rezie: Rooney. Dostupné z: https://aminoapps.com/c/lion-king-
animo/page/blog/scar-and-kovu-look-nothing-alike/
2kRB_8YhNuPSImN30Ja3nxVOGVIWRIIVA. ...t e

Obr. 23 - Toy Story (1995). rezie: Lasseter. Dostupné z: YT. ToyStory, The Claw. screenshot.
Obr. 24 - film 101 dalmatinG (1996). rezie: Reitherman, Geromini, Luske. Dostupné z: https://

wallpaperaccess.com/101-dalmatians.............ooiiieitiiiit e e

Obr. 25 - pakoné, Lvi krdl (1994). rezie: Minkoff, Allers. Dostupné z:https://
www.voltampsreactive.com/5-writing-tips-you-can-learn-about-tension-from-the-lion-king/

Obr. 26 - Bambi studie 1 (nahote) rezie: Hand, Geromini, Armstrong a dal§i. Dostupné z: http://
www.michaelspornanimation.com/splog/?p=1548........ccriiiriiii e e e
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Obr. 27 - Bambi studie 2 (dole) rezie: Hand, Geromini, Armstrong a dal$i. Dostupné z: https://
comics.ha.com/itm/animation-art/model-sheet/bambi-infant-age-studio-model-sheet-walt-
diSNEY-1942-/a/T190-9T104.5.. ..t e e e e e e eete e e e e et e

Obr. 28, 29 - predloha Dalmatinti, Walt Disney Archives. reZie: Reitherman, Geromini, Luske.
Dostupné z: https://www.oreilly.com/library/view/the-nine-0ld/9781135015855/xhtml/
16_Chapter06.xhtml, https://twitter.com/twdcarchives/status/1242150957384749001 ...........c...........

Obr. 30 - Ukdzka thumbnails, postava draka Mushu (Legenda o Mulan, 1998). reZie: Barncroft,
Southerland, Rooney, Cook. Dostupné z: https://www.animatorisland.com/animation-thumbnails-
arent-optional/thumbs_tombanCroft/.............ouiiiriiie it e et eree e e sree e

Obr.31-ukdzka studie postavy, otd¢eni Simba (Lvi krdl, 1994). rezie: Minkoff, Allers. Dostupné z:
https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-7/art-of-the-lion-king-part-1..........c............

Obr. 32-ukdzka Line of Action u postav kocek. Dostupné z: http://sevencamels.blogspot.com/
2006/04/more-on-line-of-action.html....... ..o e

Obr. 33 - Nezbedové ze snu, koncept. Doubravovd, Lucie. 2021..........ccooiiiiiiiiiiiiiiiiinen,
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