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ABSTRAKT

V mé zavérecné praci popisuji pfipravu a postup od zacatku do konce pii vytvaieni postav

ve 2D a 3D médiich, pro herni, filmovy a knizni pramysl.

Kli¢ova slova: Charakter design, 2D, 3D, tvorba, hry, animovany film, ilustrace, techniky,
cilova skupina, estetika, barva, detail, pfib&h, archetypy, Carl Gustav Jung,

ABSTRACT

In my final thesis | describe the preparation and the process from beginning to end in the
creation of the characters in 2D and 3D media for gaming, movie and book industry.

Keywords: Character design, 2D, 3D, creation, games, animated movies, illustration, tech-
niques, target group, aesthetics, color, detail, backstory, archetypes, Carl Gustav Jung
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pti vyvoji filma. Bez filmového hrdiny, zdporné postavy, radce a privodce, ktery za vSech
situaci stoji po boku svého pana, nebo sexy slecny by nikdy nemohl vzniknout vlastni film.
Tak jako film potiebuje postavu, tak postava potiebuje médium, kde se mize ukazat ve své
nejvetsi krase. Domnivam se, Ze charakter design existuje jiz od dob, co ¢lovék kdy prvné
vzal do rukou uhlik nebo jiny pfirodni material, a zacal si kreslit v jeskynich bizony. Tehdy
byl nucen poprvé premyslet, jak ztvarni své predstavy a mySlenky. Chtél jakymsi zplso-
bem zachytit celodenni ¢innosti a diky kresbam postav dokazal vyjadrit v§e potiebné. Cha-
raktery neboli postavy jsou stiednikem ve vypravéni, bez kterych bychom se neobesli. To-
hle femeslo proslo obrovskym vyvojem od jednoduchych kresbic¢ek az po neskute¢né slo-
Zit¢ navrhy postav, které mizeme vidét jak v animovanych, tak v hranych filmech
nebo i v hernim primyslu. Toto odvétvi je pro mne tak zajimavé a fascinujici, Ze jsem
se rozhodl ho rozebrat a pokusit se o rozpis vlastnich myslenek a zkuSenosti nabranych
behem studia, a k tomu ptfidat samoziejme urcité znalosti lidi, ktefi maji také zkuSenosti
a déli se o n¢ s ndmi ve svych kniZnich titulech a blogovych strankach na internetu. Ve sve
praci se zam&fim na okruhy, kKteré mnoho z nés nezajimaji, zname je, ale vyhybame se jim,

anebo je nezname.

Na zacatku své prace se zminim o oblastech vyuZiti charakter designu. DalSi dule-
Zitou soucasti mé diplomové prace je jméno Carl Gustav Jung a jeho rozdéleni archetypu.
Rozepisi zde, pro¢ by mél vytvarnik premyslet prvné nad ptibéhem postavy a ne nad navr-
hovanim postavy samotné. Nastinim, jakym zptisobemo ptibéhu piemyslet a proc je vlast-
né takovy postup dilezity. Dale vysvétlim, jakou osnovou se fidit, aby se ndm charakter
Iépe prodaval, a jak vypracovat zivotopis ke smyslené postavé. Nepiehlédnu také zasadni
zaleZitost, totiz uzivani referenci, které hraji obrovskou roli. Potom se ohlédneme na druhy
krok, a to na navrhovani postav neboli charakter design. Rozeberu, jestli tvary, barvy
a celkova estetika nas n&jakym zpisobem podvédomé nebo piimo ovliviiuje. PopiSu esteti-
ku postav, a zda je mozné byt stale originalni v tomto svété. Tato témata jsou rozepsana
pouze okrajové a je naprosto jisté, Ze by se nad nimi dalo dale polemizovat a rozebirat je
i z jinych pohledd. Jsem v jistych vécech struény a v jinych se rozepisuji vice. A to je

ovlivnéno predevsim tim, kolik jsem byl schopen nasbirat zkuSenosti a sehnat materiali
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k sepsani tohoto tématu. Prace je rozborem a zaroven jakymsi mini manualem Kk realizaci

a pochopeni charakteru a k pouZivani jistych psychologickych prvka spravnym zptisobem.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 11

1 PRIPRAVA CHARAKTERU

»Veétsina zvirat ma dva klicové znaky — cefalizaci / ,,hlavovitost* — maji hlavu a v ni smyslové

a komunikacni organy, oboustranné symetrické — leva a prava strana jsou zpravidla také symetric-

ké. Zménite-li to, divaci budou mit problém ztotoznit se s vasimi postaviékami.“l

Helen Zhu, Freelance illustrator, Dallas, USA

1.1 Vyuziti charakteru

Jak jsem jiZ zminoval na zacatku, charaktery neboli postavy jsou nedilnou soucasti
jak filmového, tak herniho primyslu. Vyuzivame je s propojenim technologie, filmové feci

nebo skriptovacich fadkt, abychom dnesniho ¢loveka pobavili a kulturné vzdélavali.

1.2 Archetypy-rozdéleni podle Carla Gustava Junga

Archetyp je osoba nebo postava, ktera ma charakterové vlastnosti, s nimiZ se doka-

ze kazdy ¢lovek ztotoznit. Vlastnosti nese kladné, nebo zaporné.

Carl Gustav Jung Zil v letech 1875 - 1961. Byl to Svycarsky psychoterapeut a psy-
chiatr, zakladatel analytické psychologie. Nicméné hlavné ¢lovek, ktery dokazal ustanovit
a rozepsat zakladni archetypy postav. Téchto archetypt existuje vEétsi mnozstvi, ale jejich

pocet dokézal redukovat na nékolik nejdulezitéjsich. Pti vytvareni archetypti vychazi

z terminu kolektivni nevédomi pochézejici z jeho analytické psychologie.

“Objektivni psyché. Kolektivni nevédomi je strukturdlni vrstva lidské psyché, kterd obsahuje kolek-
tivni duSevni obsahy - nepatit individuu, ale celému lidskému spolecenstvi ¢i lidské rase obecné -
’12

archetypy.

Carl Gustav Jung

!Creativebloq [online]. 2013 [cit. 2013-05-13]. Dostupné z: http://www.computerarts.co.uk/blog/top-
40-character-design-tips-part-1-animal-based-characters-133594

2JUNG, Carl Gustav. Archetypy a nevédomi. Vyd. 1. Editor Helmut Barz. Pieklad Eva Bosakova,
Kristina Cerna, Jan Cerny. Brno: Nakladatelstvi Tomase Janecka, 1997, 437 s. ISBN 80-858-8011-
3.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 12

Druhy vytyéenych archetypt jsou Stin, Anima, Animus, Persona a Hrdina.

Stin je naSe druhé ja, které se snazime schovat. Ve stinu se ukryva napf. naSe alter ego
a jednou za cas tento stin chce zit taktéz vlastnim Zivotem. Podle Junga nemusi byt vZdy

stinnd stranka ta Spatna.

Anima a Animus neboli zena a muz. At chceme, nebo ne, tak oboji je v nas podle Junga
uloZeno. Kdyz si kupiikladu hledame Zenu, vybirdme vZdy podle toho, jakou Animé mame
ukotvenou ve svém nitru. Promitame si tak naSi animé na tuto Zenu. Nosime ve svych té-

lech kus opac¢ného pohlavi.

Persona je druha tvar neboli maska, kterou na sebe bereme v pracovnich rolich v prub&hu
zivota, jako napf. kuchat, fidi¢, nadjemny vrah, kolotocat, ¢isnik, atd. Je to naSe role,

kterou ziskdvame a vyuzivame ve spoleCenském Zivote.

Hrdina je ¢ast lidského védomi. Muzeme jej aplikovat napt. na dospivani, kdy musime

zapasit s danymi osudy a néastrahami, které jsou ndm postaveny do cesty.

Timto zpisobem byly vymezeny zakladni archetypy a popisy Carlem Jungem. Di-
ky nému jsme v dne$ni dob& ustanovili soucasnou archetypalni $kalu, jeZ se mnoho nelisi

od ptivodni.

Zde ptedkladam vSechny potiebné archetypy, které nas v oboru zajimaji nejvice.

Stin
Hrdina
Ucitel
Blazen
Podvodnik

Anima/Animus
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1.3 Pribéh a postava

»Organizujte riizné znaky vasich postav/ postavicek prostrednictvim barvy, velikosti nebo detailu.

Veérte principum kognitivni psychologie (psychologie vnimani). Cilem je navrhnout postavu zpiiso-
bem, ktery vypravi piibéh jako by jej divik cetl v chronologickém sledu.

Mark Gmehling, lllustrator, Dortmund, Germany

Je tieba premyslet pfed vytvarenim charakteru, jelikoz kazdy obraz, plakat nebo
postava, kterd se zrodi pod nasima rukama, by méla mit prfedem vytvoreny piib¢h. Bez
piibéhu postavy trpi nekompletnosti a nezajimavosti. Proto se pfibéh fadi hned na druhé
misto dualezitosti. Pfibeh je nedilnou soucasti, diky némuz jsme schopni zaradit nasi posta-
vu do ur¢itého mista, ¢asu a atmosféry. Kazdy z nas, zainteresovanych si zkusil vytvaiet
postavy i bez ptibéht, tvrdim vSak, ze tento zptisob jebezduchy a nekompletni a musime se
vzdy vracet zpét, dotvoftit piib&h a vylepsit sviyj charakter.

Archetypy se mtizou kombinovat i do jedné postavy. Vznikne tak moznost vytvoie-
ni zajimavéjSiho a tajemng&jsi charakteru. Musime v3ak volit opatrné, aby postava nebyla
pro divaka Spatné Citelnd a nesrozumitelna.

Jeden piiklad za vSechnyje moZnodemonstrovat na Zanru horor. Postava zde ze zacatku
muze pusobit laskave, pratelsky, mile, co by mouse neublizila, a v samém zavéru se do-
zvime, ze zpusobila veSkeré zlo v piibéhu. Svou mysSlenku aplikuji na film, Alfreda
Hitchcocka Psycho. Sice nepatifi mezi animované filmy, ale je to skvéla ukazka prace
s postavou. Postava mladého muZze, starajici se 0 penzion, vypada navenek jako pratelska,
ale uvnitf se skryva temnota, s niZz naruseny muz bojuje.

Postavy by mély ménit svou linii chovani v prabéhu filmu nebo kniznim ptib&hu, aby ¢lo-
véka drzely stale v napéti, co se dale bude dit. Ze zkuSenosti vim, Ze neni jednoduché ta-
kovou postavu vytvofit a ze vyzaduje mnoho ¢asového prostoru a piemysleni nad vystave-
nim postavy jak po psychologické, tak po fyzické strance. Je pravdou, Ze u kratkometraz-
nich animovanych filmi se s postavami pracuje jinak. Jsou piimocatej$i a jednodussi

nez u celovecernich filmu.

3Creativeblog [online]. 2013 [cit. 2013-05-13]. Dostupné z: http://www.computerarts.co.uk/blog/top-40-
character-design-tips-part-2-human-based-characters-133597
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Dulezitym prvkem je udrzet divaka nebo ¢tenafe napnutého, a proto musime byt
velice opatrni, kdy o postavé vypovime, jaké je, jaké ma vlastnosti, jestli oplyva nadpfiro-
zenymi schopnosti nebo ztvarnuje obycejného ¢loveéka s duSevni poruchou. Pokud vsak
prozradime vSe pfili§ brzy, divak se za¢ne nudit a nezhlédne ptibéh do konce. Proto musi-
me odpovédi na otazky divakum piedkladat postupné. Mezi zakladni otazky, které si divak
vzdy poklada, patii: Kdo?, Kdy?, Pro¢?, Co?, Kde?

S témito péti okruhy budou divaci akceptovat nas ptibéh. I pfi splnéni téchto pod-
minek vSak neni nikdy zaruceno, Ze ptibéh bude opravdu dobry. Ale to uz je véc nasi

schopnosti stvotit opravdu zajimavy a poutavy dgj.

Jako ukazku pouziji dva ptiklady, jak jsem postupoval pii tvorbé tfi odliSnych cha-
raktert. Jeden z nich je nezavisly a vypravuje sviyj vlastni ptibéh. Na ném bych rad pied-
vedl zakladni postup pii vytvafeni déje. Dva dalsi charaktery jsou zakomponovany do pii-
béhu druhého. Tyto postavy pochazi z mého diplomového filmu, tudiz pro lepsi predstavu
a vyvoj postav uvedu konkrétni zpiisob prace a detaily tykajici se Zivotopis.

Pfi vytvafreni jednoho z mych charakterii jsem si musel tedy prvné¢ odpovédét
na zékladni otazky s ohledem na piib&h i samotné postavy a niZe popisu, jak jsem postupo-

val pfi jejich realizaci.

Objasnéme si tedy zakladni otazky, které by mély byt v ptibézich zodpovézeny.

vvvvvv

vedet, jelikoz vypovidame o charakteru tvofené postavy.
Mou postavu, jiZ se chystam vytvofit, pojmenuji Roché a jako charakter jsem zvolil

shadow neboli zapornou postavu.

Co? Jakou Ulohu hraje postava v nasem piibéhu? Roché neni hlavni zapornou postavou,
ale hraje na stran¢ zlych. Je to vérny pomocnik a prava ruka nejvétsiho a nejhorsiho pirata

vSech dob a vod.

Kdy? Kdy se odehrava déj? Dé&j se odehrava v osmnactém stoleti naseho letopoctu v dobé

Velké francouzské revoluce.
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Kde? Kde se d&j odehrava? Jelikoz je hlavni postava francouzského ptivodu, déj se ode-

hrava v moftich a vodach patfici tehdejsi Francii.

Pro¢? Proc je postava motivovana €init to, co v piibéhu déla? Postava je clovékem s nad-
mérnou a nadlidskou silou. Rocé piisel na svét jako nechténé a neocekavané dité. Narodil
se ve Spin¢ uprostied pafizskych ulic jedné chudé mladé Francouzce, ktera nedokazala
uzivit ani sebe, natoz se postarat o novorozené. Bez nejmensi znamky vycitky nebo Spat-
ného svédomi vlozila nevinné dité do prouténého kose a poslala po vodé¢, at’ se o n¢j “po-
stard” piiroda. Dité vSak mélo obrovské $tésti. Nezemielo a dostalo se az na pevninu, kde
zila i s mlad’aty stara vicice. Jako v kazdém zvifeti, tak i v ni zavladly mateiské pudy a ko$
1 s vystraSenym ditétem odnesla do svého vI¢iho doupéte. Od té doby maly Roché vyristal
v lese se svou vI¢i matkou a vI¢imi sourozenci, ucil se lovit, bojovat, piezivat v ptirodé
a starat se sam o sebe. Roché vyrostl z malého ditéte v chlapce a uz tehdy se vyznacoval
neobycejnou a nadlidskou silou. A pravé tehdy byl nalezen bandou piratd, jiz velel nejoba-
vangjsi pirat vSech tamgjSich a cizokrajnych vod. Svymi neobycejnymi schopnostmi zaujal
hrtizného kapitana natolik, Ze se malého chlapce ujal a nabidl mu misto na své lodi.
A to i pfesto, ze nemluvil, coz bylo nasledkem jak toho, ze vyrtustal mimo lidskou civiliza-
ci, tak i traumatem zpasobenym svou biologickou matkou, diky které uz v prvnich mési-
cich svého zivota ziskal zdkladni nedivéru v zivot. Trvalo mu dlouhou dobu, nez byl
schopny se zaclenit do lidské spolecnosti. Jelikoz zil obklopen pouze zlodéji a piraty, stala
se z malého Rochého zriida, jeZ nezna slitovani, nema z niceho strach a bez vycitek bojuje
lod¢ uviznuté v mél¢inach nebo rozrazeni ledovych prekazek, kdyz navstivi severni ledove
kralovstvi, aby jej dobyli. Roché plati za velmi uzitecného a na pohled nebezpecného c¢lo-
véka, ale taktéz za vérného a oddaného svému panovi. Je ochoten za n&j polozit i vlastni

Zivot.
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Obr. 1:Pirat Roché

Takto jsem naznacil zakladnipfibéh postavy, od néhoz se mizeme odrazit dale. Po-
kracovat budu vSak na jiném piikladu, a to jsou postavy vytvorené k mému magisterskému

filmu.

Postavy vytvorené k mému zavéreénému filmu jsem musel vice analyzovat zejmé-
na kviili lepsi pfedstavé jejich zevnéjsku a vnitini stavby. Proto jsem k danym charakterim
vytvotil i fiktivni Zivotopisy. Mnoho lidi se sice nerado zabyva témito vécmi, ale jsem toho
nazoru, ze o zadné marnéni Casu se nejedna. Kdyz autor totiz pracuje s charakterem
bez vypisu Zivotopisu, je dost mozné, Ze se bude dfive ¢i pozd&ji muset potykat s nevysvét-

lenymi zalezitostmi a poté bude nucen vratit se o krok zpét a nezddouci zalezitosti dotesit.
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1.4 Tvorba zZivotopisu

Zde uvedu ptiklady zivotopist némeckého pilota a pilota jednotky RAF.

ZAKLADNI VLASTNOSTI
Jmeéno:

Prezdivka:

Vék:

Vyska:

Vaha:

Pohlavi:

Typ:

Barva oci:

Barva vlasii:

Bryle nebo kontaktni cocky:
Narodnost

Barva pleti:

Twvar tvare:

CHARAKTERISTICKE VLASTNOSTI
Obleceni:

ZvIastni navyky:

Zvyky:Pted kazdym svym startem jde na latri-
nu

Zdravi:

Zaliby:

Nejobliben¢jsi véta:
Zvuk jeho hlasu:
Styl chiize:

Postizeni:

Gerhard Lang
GeryL

25 let

1,85 m

85 kg

Muz

Clovék
Modre

Svétlé
Letecké bryle
Némec
Svétla

Trojuhelnikova

Uniforma (profesional)
Gerhard casto kouse své rty a pii ner-

vozité skiipe zuby

Gerhard je obycejny ¢lovek bez
jakychkoliv nadptirozenych schopnosti
Rad hrava Sachy a jiné taktické hry

Ich werde dich toten!!!

Drsny a zvucny

Tuha a jista

Gerhard netrpi Zadnym postizenim
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Nejvétsi vada charakteru:

Nejlepsi charakterova vlastnost:
SOCIALNI CHARAKTERISTIKA
Rodné mésto:

Aktualni misto pobytu:

Zamgéstnani:

Zisk:

Nadani/ZkuSenosti:

Rodinny stav:

Stav postavy jako dité:
Stav postavy jako dospély ¢lovek:

VLASTNOSTI A POSTOJE

Vzdélani:

Inteligen¢ni kvocient:

Dosazeni cilii postavy:

Jak vnima postava sama sebe?

Postava nema zadny pud sebezéchovy
a jde do vseho po hlave

Vynalézavy, obétavy a takticky

Berlin

Francie

Pilot z povolani

Ani mélo, ani moc

VSechny své zkuSenosti ziskal v
armade

Jeho taktické nadani je neobvykle. Je
velmi chytry a nadany letec

Gerhard neni Zenaty, ale ma pfitelkyni,
kterou velice miluje a je pokazdé pfi
ném jak ve vzduchu malovana na jeho
letadle, tak na zemi. Je mu velikou
oporou

Byl obycejny klidny chlapec.

Jako dospély je Gerhard pilotem a
bojuje za svého velitele, za své

piesvédcCeni a za lepsi svét

Gerhard vystudoval armadni Skolu
zamétenou na leteckou taktiku v boji.
Dokon¢il studia s vyznamenanim.
Gerhardova inteligence je zmétend na
150

Prezit valku, nezklamat svého
nadfizeného a jednou zaloZit rodinu
Vidi sam sebe jako super hrdinu, ktery

dokaze znicit kazdého svého nepritele.
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Jaka je sebejistota postavy?

Ridi se postava svymi emocemi?

Introvert nebo extrovert:
Jak jedna postava, kdy?Z je :

Smutna?

Nazlobena?
V konfliktu?

Pti prohte?

Co by postava zménila ve svém zivoté?

Co motivuje postavu?

Ceho se postava obava?

Co zarucené udéla postavu stastnou?
Vztahové zkuSenosti:
NABOZENSKE VLASTNOSTI

Vé&ii postava v néjakého boha?

Jak moc je silna vira postavy?

Nikdo neni tak dobry jako on.
Gerhard je letecké eso a jeden z
nejlepSich

Postava je velmi sebejista a bere se za
nejlepSiho z nejlepSich

DokaZe udrzet své emoce na uzdé, ale

pokud se jedna o jeho pfitelkyni tak se

neovlada a jedna obcas impulsivné
EMOCIONALNI CHARAKTERISTIKA

Extrovert

KdyzZ je Gerhard smutny, tak je velmi
tichy

Nejradé&ji by nékoho zabil

Problémy si nikdy nepfipousti. Jedna
rychle a efektivné

Nevi,co je prohra. Nikdy se nevzdava

Nic by neménila. Je spokojena

Postavu motivuje kazdy novy
sestieleny pilot, kterého si zapiSe do
svého denicku mrtvych

Gerhard se neboji ni¢eho, je to takovy
némecky Nebojsa

Slouzit pro svou vlast

Neni moc komunikativni, ale se svou

piitelkyni si rozumi skvéle

Nevéti v zadného boha. On sam je pro
sebe bohem
Vira v sama sebe velika. Ve vzduch

spoléha jen sam na sebe
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Nechéava se postava ovladat virou?

UCAST POSTAVY V PRIBEHU
Jaky mé postava archetyp?

Je postava ovlivnéna svym prosttedim?

TIMELINE

Cas, ve kterém se odehrava déj:

Obr. 2:Navrh némeckého pilota pro diplomovy film

ZAKLADNI VLASTNOSTI

Jméno:

Nenechava

Je to hrdina a jedna z ustfednich postav
filmu
Prostiedi dava postavé silu, a nema tak

strach ze smrti

Piibéh se odehrava v dobé druhé

svétové valky v roce 1943

Thomas McGuire
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Prezdivka:
Vek:
Vyska:
Véha:
Pohlavi:
Typ:

Barva o¢i:
Barva vlst:
Bryle nebo kontaktni ¢ocky:
Néarodnost:
Barva pleti:

Tvar tvare:

CHARAKTERISTICKE VLASTNOSTI
Obleceni:

ZvI1astni ndvyky:

Zvyky:

mlati do

Zdravi:

nosti,

Zaliby:

Nejobliben¢jsi véta:

Zvuk jeho hlasu:

Styl chiize:

Postizeni:

Nejvétsi vada charakteru:
Nejlepsi charakterova vlastnost:

létani

SOCIALNI CHARAKTERISTIKA

Rodné mésto:

McG

28

1,8 m

85 kg

Muz

Clovek
Hnéda
Tmavé hnéda
Leteckeé bryle
AmeriCan
Snéda

Obdélnikovy

Uniforma (profesional)

Thomas casto kiupe krkem a v
nebezpeénych situacich si zpiva svou
oblibenou pisnicku

Ma dva zlozvyky. KdyZ je nervozni,
letadla a je dlouholety kurak

Thomas nema Zadné neobvyklé vlast-
je to obycejny Clovek

Miluje létani a rychla auta

Fuck you, bastard! Yeah, | catch you!
Drsny a zvuény

Sebevédoma a dynamicka

Poktivena tusta

Nema pud sebezachovy

Je vynalézavy, obétavy a kreativni v

California
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Aktualni misto pobytu:
Zameéstnani:
Zisk:

Nadani/ZkusSenost:

Rodinny stav:

Stav postavy jako dité:

Stav postavy jako dospély ¢lovek:

VLASTNOSTI APOSTOJE

Vzdélani:

Inteligen¢ni kvocient:
Dosazeni cilii postavy:

Jak vnimé postava sama sebe?
cilem

Jaka je sebejistota postavy?

Ridi se postava emocemi?

unést

Duxford

Pilot z povolani

Ani malo, ani moc

VSechny své zkuSenosti a dovednosti
ziskal v armadé a kromé nich nema

Zadné jine specialni nadani

Thomas je svobodny, ale ma ptitelkyni,
kterou velmi miluje, a jednoduchou
malbu jejiho obli¢eje umistil na trup
sveho letadla, aby byla symbolicky
stale u n¢j

Byl obycejny vesnicky chlapec

Jako dospély je Thomas letec a bojuje

za mir

Thomas své studium zakoncil na
stiedni Skole

Thomasova inteligence je zmétena na
95

Miluje sviij Zivot a dokdze si ho uzit na
150%

Vidi sam sebe jako superhrdinu, ktery
dokaze vse, co si zamane, a za svym
se zene 1 pres mrtvoly

Postava je velmi sebejista

Chce byt cloveékem, ktery dokéaze
taktizovat, ale emoce jsou vétSinou

siln¢jsi nez on sam a nechava se jimi
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EMOCIONALNI CHARAKTERISTIKA

Introvert nebo Extrovert:
Jak jedna postava, kdyz je:

Smutna?

Nazlobena?

V konfliktu?
to
Pti prohte?

snazi

Co by postava zménila ve svém Zivoté?

Co motivuje postavu?

Ceho se postava obava?

Co udéla postavu zarucené Stastnou?

\Vztahové zkusenosti:

NABOZENSKE VLASTNOSTI
Véii postava v néjakého boha?
Jak moc je silnd vira postavy?
Nechava se postava ovladat virou?

tam,

UCAST POSTAVY V PRIBEHU

Jaky ma postava archetyp?

Extrovert

KdyzZ je Thomas smutny, mysli na svou
divku

Jedna bezhlave, v afektu a nechava se
ovladat emocemi

Rad mlati do vieho, co je kolem ng¢;j. Je
horké hlava

Neuznava prohru, vse, o co piijde, se

okamzité dobyt zpét

Chtél by prestat koutit

Motivaci postavy je adrenalin
Obava se toho, ze by mohl v né¢em
neuspét a zklamat, zejména ve valce
SlouZit pro svou vlast

Ma dobré vztahy s lidmi, s prateli,
zejména se svou pritelkyni a dokaze

veést rodinny Zivot

Ano, je to katolik a véti v JeziSe Krista
Bézné verici

Ano, v n¢kterych situacich se ji fidi, ale
kde mu vira nepomuze, vyuziva

svého selského rozumu

Thomas je zatim jen obycejny ¢lovek,
ale jednoho dne bude pro viechny

hrdina
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Je postava ovlivnéna svym prosttedim? Jeho Zivotni prostiedi a ptiroda mu
dodéva a silu. Moc rad ¢erpa silu z
velkych a mohutnych stromi

TIMELINE

Cas, ve kterém se odehrava déj: Ptib¢h se odehrava v roce 1943

Obr. 3 :Navrh pilota jednotky RAF pro diplomovy film

Tyto zivotopisy mi velmi pomohly v zacatcich vytvareni filmu. Posunuly mé
o mnoho krokil vpfed a usnadnily dal$i tvofeni hlavnich postav. Nepouzil jsem zde pouze
jeden Zivotopis, ale oba, abych ukézal vlastni cestu vytvotit dvé stejné, ale pfitom odlisné
postavy. Oba dva bojuji za lasku, svobodu a naopak nadvladu. Oba maji své dobré stranky,
ale také Spatné. Jeden je vétici v boha, a druhy ne. Nékteré jejich vlastnosti ve filmu nevy-
uZziji, ale kdybych budoval dvacetiminutovy film, oteviraji se mi zde vratka na vybudovani
silnych charaktert a filmu. V Zivotopisech spociva sila budovani detailu postav. Podle mé-
ho nédzoru je lepsi obé&tovat chvilku namahy na sestaveni Zivotopisu postavy nez pozdé&ji
sedet u skicadku a kreslit si postavicky, které nam k pribéhu nesednou. Tohle jsou cenné

rady, jak si pomoci od prosezenych noci se spoustou po¢maranych papirti a marné hledat
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skuteéné dobrou postavu. Zivotopis se mize zdat obsahly a zbyte¢né dlouhy, ale vyhodou
sepisovani je i dokresleni vSech detaili v naSem filmu, zejména co se ty¢e vypravéni. Pfi-
nejmensim ukazuje alespont moznost, jak povzbudit mozek k produkovani lepSich a vyZiv-

néjsich napada vyzdvihujicich naSe postavy.
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2 REALIZACE CHARAKTERU

2.1 Koncept art

..Cmdrejte si, crtejte si a znovu si crtejte! Pokud najdete néco, co funguje, tak pokracujte. Bud'te

tak rychli, rozviacni, hrubi, jak jste. Vyhrajte si se v§im a posurite to tak daleko, jak miizete, nebo

. v v ’ e o7 s % , ’ cvy s ’ v o v v . «h
jesteé o trochu vic. Zjistil jsem, Ze prdce na vice postavickdach zaroven miize nekdy pomoci.

Wayne Harris, lllustrator a navrhar postav, Cardiff, Wales

Koncept art je druhym krokem ve vytvateni charakter designu pro nase vyjadiovaci
médium. Je krokem, ktery vychazi z naSich skic, a diky nému se prubézné dostavame k
findlnimu vytvoru. Koncepce je brana jako prvni myslenka a nésledné pfeneseni na papir.
Kriticky prvek pfi vytvafeni her, animovanych filmu, ¢i jinych médii. V praxi funguje tak,
Ze pokud ¢lovek vytvaii koncept sam, Zadny odbornik mu neradi a netika, co by mohl vy-
lepSit. Jestlize v3ak pracujeme ve firm¢ v tymu, s konceptem nam pomuzou odbornici
véetné Art directora a spolecné se pak vytvoii presny, jasny a fungujici vysledek. Sila
v obrazu je velika a dokaze fict vic nez tisic slov. NejlepSim zékladem pro vytvoieni doko-
nalosti je spravna piiprava vSech symbolickych znakt, vybrani spravnych tvarta, zvoleni

funkéni barevnosti, atd.

Dobrym zpuisobem, jak pienaset své myslenky na papir, je chvili pockat, dat si ka-
vu, nacerpat inspiraci, a aZ nd$ mozek spusti kreativni ¢innost v plném proudu, teprve po-
tom nastane spravny cas se pustit do skicovani. A naopak nejlepsi doba, kdy prestat
s kresbou,zac¢ina tehdy, pokud se opakujeme a kreslime stale dokola stejné skici.
K dtlezitym okolnostem nalezi také prostiedi navozujici kreativni a inspirativni mysleni,
V neposledni fadé i spravny cCas. Nechodit jen bezhlavé a bezmyslenkovité po ulici,
ale vnimat své okoli, pozorovat lidi prochazejici kolem a v8imat si jejich vizaze, vyrazu.

Inspirovat se ¢imkoliv a kdekoliv se zrovna ¢loveék nachazi a ma cas a klid na premysleni.

*Creativebloq [online]. 2013 [cit. 2013-05-13]. Dostupné z: http://www.computerarts.co.uk/blog/top-
40-character-design-tips-part-2-human-based-characters-133597
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2.2 Tvary, Shapes

,»Co casto déla navrh postavy pritazlivéjsim, je tvarova riiznost a pozitivni nebo negativni prostor.

O tvarovych variacich jsem se hodné naucil od Ronalda Searleho. Jeho prdace ma hodné vyobraze-

ni, ale jsou pritazlivé, protoze pouzivd velké tvary v kontrastu s malymi.«®

Stehen Silver, Animator, Kalifornie, USA

Tvorba postav se odviji od pouziti jednoduchych geometrickych tvard az po sloZi-
t&j8i. Velky vyznam piedstavuje i symbolika jednotlivych tvart, kazdy tvar ma sve speci-
fické vlastnosti, které dodavaji postavam osobnost.

Tvary neboli shapes jsou zdkladnim stavebnim pilifem pfi rozkreslovani postav.
Kazdému ¢lovéku pii pohledu na uréity obrazec asociuji individualni véci, myslenky, poci-
ty a emoce.

Jako piiklad popisu &tverec. Ctverec coby hranaty objekt piisobi tvrdé, ostie a hlav-
né rozmérové stejné. Ctverec, pokud je v postavé tou nadmérnou &asti vyuzit, miize evo-
kovat vlastnosti jako stabilitu, silu, ¢estnost, inteligenci, stalost, neménnost, divéru a bez-
pecnost.

Tohle jsou dulezité poznatky, které bychom méli znat, aby mohl vzniknout charak-
ter na miru. Jde o uvédoméni si, pod jakym tvarem co ocekavame nebo pocitujeme. Napfti-
klad ve filmu Vzhiru do oblak vystupuje ustiedni postava jménem Carl Fredericson,
78lety stafecek, kterého uz nebavi bydlet ve velkomésté, a tak se vydava za svymi sny,
jez si naplanoval se svou zesnulou manZelkou. Jeho postava je zpodobnéna typicky étver-
covymtvarem. Charakter vyplyvajici z déje nejlépe padne ¢tverci. Postava piekypuje silou,
inteligenci, do jist¢ miry pusobi zarputile a nechce si pfipustit svou chybu, ale vzdy
se snazi postarat o sviij nedobrovolny prirastek na své cesté. Stara se jak o malého skauta,
tak o vzacného ptadka a nakonec i o mluviciho psa. Skryva svoji dobrotu, ale nakonec

se ukaZe, ze se fadi mezimuze plné uslechtilych vlastnosti.

*Creativeblog [online]. 2013 [cit. 2013-05-13]. Dostupné z: http://www.computerarts.co.uk/blog/top-40-
character-design-tips-part-2-human-based-characters-133597
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Obr. 4:Up

DalSi navazujici objekt tvoti trojuhelnik, ktery také patii mezi zakladni geometrické
tvary. Timto obrazkem muzeme vyjadrit pocity,pfedev§im agresi, energii, akci, nedavéru,
podlost, konflikt nebo tieba tajemno.

Ja osobn¢ uzil trojuhelniku na jednom ze svych piloti v magisterském filmu.
Ve svem filmu nepoukazuji na vétsi dalezitost jednoho pted druhym pilotem, ale pied di-
vakem jsou naexponovani oba dva totoznég, abych ani jednomu nepfitklpozici toho dobrého
nebo zlého, a tak obé postavy ve filmu dostavaji stejny prostor. Jak jsem jiz vySe zminil,
jeden pilot je AmeriCan a druhy Némec. VSichni vime, co se délo v letech 1939
az 1945, a tak jsem do charakteru Némce zakomponoval trojihelnikovy motiv ve tvari
I v jeho trupu. Ne proto, Ze jej chci oznacit jako zapornou postavu, ale abych dodal charak-
teru vice totoznosti a uvéfitelnosti, ze pravé tohle je Némec. Trojuhelnikovy tvar jsem mu
dal také proto, aby z néj srSela energie, sila, akce, trochu i konfliktu, protoZe je to chlapec,

ktery se ni¢eho neboji a postavi se vSemu celem.
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Obr. 5:Navrh obli¢eje némeckého pilota pro diplomovy film

Ttetim zakladnim tvarem je kruh. Ten v nas vzbuzuje nadéji, détskost,
hravost, propojenost, divéru, pohodlnost a ochranu.

Kruhového typu v charakteru si povSiml snad kazdy ve filmu, kde Branden i jeho
vila pomocnice vlastni tento typ obliceje a o¢i. Je to film o nadéji, kterou Branden nese
pfimo ve své tvafi. Postava hyfi jak hravosti, tak i nebojacnosti. Vétsinou vSechny zaporné
postavy od Vikingli az po vlky oplyvaji rysy ostiejSich tvari a tim krasné vyjde najevo,
kdo je zly a kdo dobry. Samoziejmé postavy nesou dalsi vyjadiovaci a rozliSovaci znaky,

tieba barevnosti. O barevnosti se vak rozepisu pozdéji.

Obr. 6:Secret of Kells
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Obr. 7:Secret of Kells

»Fazolovité tvary jsou jednoduché, a jednoduché tvary jako ctverce, trojithelniky, kruhy — jsou
silné. Dobre se ctou v obrysu, u kterého je dobré, kdyz pozuje na animacni scéné. Na druhou stranu
si nékteri lidé mysli, Ze vypadaji jako mrdz, co jde po zddech a stézuji si pisemné BBC.**®

Stefan Marjoram, Freelance, rezisér animace, Bristol, Velka Britanie

Tohle jsou zakladni principy tvard, které bychom si méli uvédomit. Nejsme vSak
omezeni pouze na tyto tvary a nemusi pokazdé symbolizovat piesné dané vlastnosti, ale je
pfinejmensim uziteéné znat, co pod nimi miZzeme nalézt, a nachazet tak nové a nové tvary,
kterych je nespocet. Jednou jsem se zucastnil hodiny kresby s profesorem Borisem Jirki
a zapamatoval jsem si jeho povidani o tvarech, jez se snaZzime kazdy den nachazet a obje-
vovat tréninkem sebe sama v kresbé ptredmétu lidi, zvifat. Musime si zdokonalovat a zvét-
Sovat nasi zasobu tvard, kombinovat je a propojovat. Treba dosdhneme spojenim tvart
dvojiho G¢inku, napiiklad kruh a trojuhelnik aneb ochrana a agrese. Témito experimenty
povySujeme své postavy na dal$i urovné. Jen si musime ujasnit, jakou postavu opravdu

poZadujeme.

®Creativeblog [online]. 2013 [cit. 2013-05-13]. Dostupné z: http://www.computerarts.co.uk/blog/top-40-
character-design-tips-part-1-animal-based-characters-133594
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Z mnoha zdroji jsem si uchoval v paméti, ze rychly a efektivni zptsob navrhovani-
vlatnich charakterti byva pouziti siluet. Rychlé skicovani v silueté vypada mnohem Iépe
a neni potfeba se u tohoto stylu zatim zaobirat detaily, které nds mohou zdrZet a pozastavit

nase myslenkové pochody v nacrtavani celkové postavy.

iididiadid
PR4ET+L14d
LELL{i4E14
PELE ALt

Obr. 8:Jason Sadler-siluet design

Déle zminim chyby, kterych by se mél ¢lovék v navrhovani vyvarovat. Naptiklad
uzivani riznych objektd, jeZ ve vysledku nemizou fungovat. KdyZ si vezmeme postavu,
které naviékneme na pazi koZeny pas s ostny, nékdo muzZe mit tendenci nasazet mnoho
ostnll po celém pase. Problém nastava tehdy, pokud by postava méla pazi prilozit k télu.
Kdyby sejednalo o realného ¢lovéka, ptripazeni by nebylo mozné z diivodu zranéni a puso-
bilo by absurdné¢ i v animovaném filmu. Dalsi ptiklad takové chyby se muze stat v anato-
mii ¢lovéka. V piipad€, Ze bychom si chtéli vytvofit ptiSeru se ¢tyfma rukama, je vzdy
potieba znat kosterni a svalovy systém kvuli spradvnému nasazeni druhého paru rukou. Pro-
to byva velice uzite¢né absolvovat alespon zaklady anatomie a jeji kresby, neZ zacneme
experimentovat. Pozor si musime dat také, kdyz vytvarime strojové postavy, roboty, masi-
ny. Musime si uvédomit, ze i stroje podléhaji urcité stavbé a neni od véci si pfipravit pro-
pracované skici funk¢nosti, jako pohyby kloubt a jejich rotace, drzeni stability, napojeni
dodatkovych ¢asti, atd.

Bez téchto principli sice miizeme vytvaret své navrhy, ale bud’ se k nim budeme muset

vracet a zpétné je upravovat, anebo budou nepouZzitelné a ztratime jen drahocenny ¢as.
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Obr. 9:Jason Sadler-funkénost konstrukce charakteru

,,Pohyby jsou jedna z prvmich véci, které se snazim predstavit si, miizou dobre fungovat jako zdroj
inspirace. Pohyb stvoreni je urceny jeho stavbou téla. PFremysleni o tom, jak se bude postava hybat,

vam miize poslouzit jako klic pro navrhovani jeho ramce, stejné dobre jako pro navrzeni jeho oso-

bitosti.*’
Ryan Firchau, Senior concept artist, Measham, UK

2.3 Reference

"Creativeblog [online]. 2013 [cit. 2013-05-13]. Dostupné z: http://www.computerarts.co.uk/blog/top-40-
character-design-tips-part-1-animal-based-characters-133594
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,,Kadyz sesroubujete dohromady dvé anebo vice zvirat, necekejte, Ze to bude vypadat jako uvéritelné
stvoreni. Drobna odlisnost je klic k uvéritelnosti. Aby se publikum/obecenstvo spojilo s vasi posta-

vou, potrebuje citit, Ze miize rozumet tomu, co sleduje, potrebuje mit pocit, Ze to uz nekde predtim
videlo.

Ryan Firchau, Senior concept artist, Measham, UK

Mnoho z nas muze brat slovo reference jinak. V kresb¢ charakter designu a animaci
je slovo reference mysleno jako pomocnik pii tvofeni objektd, zivocichl, prostiedi,
Které nezndme, nebo si je dokonale nemtzeme vybavit do detailu. Naptiklad kdybychom
si m&li vymyslet zapornou postavu se svym pomocnikem, dejme tomu vikem. VSichni
z nas vi, jak ptiblizné takovy vlk vypada, ale netroufnu si tvrdit, Ze bych dokézal jen z pa-

ey

méti vlka nakreslit. Proto si bud’ miizu zajit do lesa, kde vlci Ziji, a zkusit n¢jakého najit
a to v zoo nebo na internetu. Nemusime se tedy obavat, Ze budeme roztrhani na kusy divo-
kym vlkem v ptirodé. Fotografie nam potom pomohou nakreslit vika realisticky zachyce-
ného, pokud mame uréité nadani nebo um jej stylizovat.

Nyni uvedu ptiklad vyuZiti referenci ke stavbé a pfipravé svych charaktert.
Pouzivani referenci se mize zdat jako podvadéni, ale neni tomu tak. VSichni profesionalo-
vé podobné Cerpaji. Animované filmy jsou tvofeny na zdklad¢ pravé zminovanych referen-
ci. Animatofi by se neobesli bez nato¢enych videosekvenci, diky kterym mohou animovat
vse ze své studnice piedstavivosti. Vyhoda u hranych filmd je ta, Zze vSechny pohyby
se zachyti kamerou a Zadné se nemusi ménit, pokud herci odvedou svou praci dobie.
U animovanych je vSak cely proces slozitéjsi a ¢asové naro¢né&jsi. Internet nam nabizi vel-
ké moznosti, nalezneme zde Gpln¢ kazdou potiebnou referenci, a pokud tvrdi opak, mél
by se naucit pracovat s internetem. Diky referencim dokazeme byt pfesni a prevadét znaky
z redlného prostiedi do smysleného.

Jednou z nejlepsich, kterou mame pfimo pied sebou, jsme my sami. Kresbou real-
nych lidi v rychlych skicach kolem nas se nam oteviraji moznosti, jak zlepSovat nasi pamét’
i kreativitu. Tato technika nas posouva v kreativhim mysleni a rozvijenim sebe sama
v rychlém a efektivnim uvazovani. Nejlepsi mista na kresleni pohybovek byvaji spolecen-

ské prostory, obzvlasté vlakova ¢i autobusova nadrazi, namésti, ale také v dopravnich pro-

8Creativeblog [online]. 2013 [cit. 2013-05-13]. Dostupné z: http://www.computerarts.co.uk/blog/top-40-
character-design-tips-part-1-animal-based-characters-133594
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stiedcich, 1 kdyZ jizda mtize Cinit naSemu kresleni potize. Meze se vSak nekladou. Staci mit
jen tuzku a papir a kreslit v3e, co se hybe i nehybe. Vyborne je také kreslit bézici nebo
rychle jdouci lidi, pospichajici tfeba na autobus. Nakreslit takovou pohybovku byva slozi-
té, ale jde tady hlavné urcité ,,vyfoceni dané chvile do paméti, kterou chceme zachytit,
a zkusit ji v rychlosti promitnout na papir, dokud ji mame v zivé paméti. Je to dobry zpi-
sob trénovani paméti s vyhodou rychlého skicovani z hlavy, tfeba béziciho ¢lovéka do na-
Seho filmu.

KdyZ se nam nedafi kreslit na vefejném misté a jsme z netspéchu nervozni, mtize-
me zkusit kreslit sami sebe. Jsme pro nas ti nejlepsi modelové, kteti nikdy nefeknou,
7¢ uz toho maji dost nebo ze na dobu urcitou nepostoji. Pracujeme bud’ se zrcadlem,
anebo se miZzeme nafotit. J&4 osobné preferuji kresleni na Zivo, protoze fotografie zkresluji
realitu a miizeme se lehce dopustit chyb, tfeba perspektivnich.

P vybéru charakteru, tfeba z doby druhé svétové valky, je potieba vzdy k této po-
stavé najit spravné obleCeni, boty, dat ji spravny vyraz v obli¢eji, najit spravné prostiedi,
abychom navodili autenti¢nost. Proto jsou tady reference.

Posledni formou reference se tyka inspirace u druhych vytvarnikti. Mizou nam
vnuknout spoustu ilustraci nebo charakterl a na§ mozek zacne pracovat a produkovat dalsi
a dalSi napady. Problém ovSem nastavd tehdy, kdyz se budeme podle n¢j fidit,
aniz bychom si ovétili, ze reference, které vyuZzil vytvarnik, jsou spravné. Nutno vzdy pro-
studovat skute¢nosti s postavou spojené a nenechat se zmast. Plati zde pravidlo:,,Dtvétu;,

ale provétuj!“ Nikdy nevér tomu, co vidis.
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2.4 Estetika

,,Jestlize miizete videt zuby postavicky, kdyz jsou jeji tista zaviend, je to legracni. Dodava ji to goo-
fvovsky vzhled. PouZivejte nahledy pro rychly hruby ndcrt v tolika variacich, kolik jich dovedete

vymyslet a pouZivejte je K tréninku, abyste védéli, jak bude postava vypadat z riznych uhli

o ., 9
S ruznymi vyrazy. *

Stefan Marjoram, Freelance animation director, Bristol, UK

V této Casti bych se pozastavil nad vytvarnym ztvarnénim naSich prozatimnich
myslenek.

Estetika neboli cit pro krasu. Estetika je filozoficky smér zabyvajici se krasnem,
a jak krasno pusobi na ¢lovéka. Jaké v nas vyvolava emoce z lidskych vytvori nebo vytvo-
ra ptirody. Estetikou rozumime prvni pocit, ktery vnima osoba pohliZejici na nase umélec-
ké dilo, hudbu, kterou prvné uslysi, film, ktery zhlédne na platng, ptirodni jev. Je to oka-
mzita reakce na vjemovou informaci jdouci skrze naSe smyslové organy a putujici dale
do naSeho mozku, jenZ si ptevede tuto informaci na pozitek. Bud’ vzbudi po celém téle
euforii, anebo naopak zchladi nase t€lo studenou vodou. V estetice funguje pravidlo libosti,
¢i nelibosti. Jde ptedevsim o piistupu k dilu. Existuje sto lidi a sto chuti a domnivam se,
Ze v esteticefunguji do jisté miry pravidla, co povazZovat za libivé a co ne. KdyzZ si vezme-
me umélce v renesanci a v dob¢é kubismu nebo moderniho uméni a porovname je, narazime
na odliSnosti v pfistupu k uméni. V renesanci pracovali s realitou, az s hyperrealitou, a in-
spirovali se antickym slohem, ktery vychazel z jasného fadu a véd, zejména z fyziky, per-
spektivy, matematiky, anatomie. Vytvaieli neuvéfitelna realisticka dila a v kubismu nere-
spektovali zadny Fad, co se anatomie a perspektivy tyce, ale i tato cesta si naSla své fa-
nousky, jeZ jsou ochotni utracet miliony za dila umélct tvotici v dobé kubismu.

Chci fict, Ze od pocatku lidstva se estetika a pohled na ni méni. Dala by se ptipo-
dobnit k malému stromecku, ktery se dal ohyba za slune¢nimi paprsky Zivota a nikdy
se ohybat nepiestane, dokud lidstvo bude obyvat tuhle planetu. Jsme rozmlsani a nenasyt-
ni, nebavi nas uspokojovani se jednou véci.

Estetika se da aplikovat také na charakter design. Pokud ¢loveka oslovi nas vytvor,

okamzité dostane chut’ se 0 ném anebo o autorovi dovédeét vice.

%Creativeblog [online]. 2013 [cit. 2013-05-13]. Dostupné z: http://www.computerarts.co.uk/blog/top-40-
character-design-tips-part-1-animal-based-characters-133594
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Zde se priblizujeme k meritu véci. Délame-li ndvrhy jen pro sebe, nemusime se
bat,zda se navrh libit bude. Sami moc dobfe vime, co se nam libi a co nam chutna. Jestlize
ovSem chceme zaujmout vétsi okruh publika nebo jen urcitou skupinu, méli bychom znat
nékolik zasadnich véci, nez zaéneme vytvaret naSe dilo.

Za prvé je dulezité si uvédomit, pro jakou cilovou skupinu charakter vytvarime,
jestli pro malé déti, déti Skolniho veéku, dosp€lé, lidi v diichodu.

Za druhé si musime uvédomit, do jakého Zanru zatfadime postavu. Tteba horor, gro-

teska, thriller, western atd.

Cilova skupina

Zde bychom si méli ujasnit, ktera skupina cte knihy, sleduje televizni animované
kanaly a potady.

Rozd¢€leni vytipujeme na déti od 0 - 4 let, od 5 - 8 let, 9 - 13 let a rozmezi 14 - 18
let a vice. KaZzda tato skupina je obdafena rozdilnymi vnimacimi faktory, které dokaze je-

jich védomi piijmout, at’ uz slozitosti, barvou anebo stylizaci.

Skupina 0-4 roky - u téhle skupiny batolat a déti se aplikuje do charakterd co nejvic
roztomilosti, jednoduchosti a cCitelnosti. Pouziva se propor¢ni nadsazky v poméru hlava
a t¢lo. Hlava byva nejméné jednou tak vétsi nez télo. Dalsim charakteristickym znakem

se stavaji velké oci a vyrazné barvy.

Skupina 5 -8 let - do této skupiny patii déti predskolniho a skolniho véku. Charak-

teristické rysy zastavaji podobné jako u ptedchozi skupiny, ale tvary uz nejsou tak pomg-

v v

vice michat.

Skupina 9 - 13 let - u této skupiny se oprostujeme od jednoduchosti. Barvy zaéinaji

vvvvvv

a obzvlastiujeme je.
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Skupina 14 - 18 let a vice — u této skupiny uz zapomeneme na détské proporce
a naopak musime piejit do readlného svéta, readlnych postav. Pouzivaji se slozité kompozice.

Skala barev se zvy3uje na maximum a piibyva detaild.

VySe uvedené rozdéleni povazuji za velice potiebné. Pro¢? Protoze dité od 0-4 roky
by nedokazalo proniknout do postavy ur¢ené starSimu divakovi. Jeho maly a prozatim ne-
rozvinuty mozek by nevstiebal informace, a tim by doslo ke ztraté zajmu o nasi postavu
nebo nas film. Podstatné je si uvédomit, pro jakou cilovou skupinu dilo tvofime,

a potom dale prfemyslet nad vyvojem.

Zanr

Za Zanr povazujeme rozdé€leni forem, které nachazime v uméni. Kazda forma ma
sva urcita pravidla, znaky a symboly, podle nichZ je dokdZzeme od sebe rozeznat. V pribé-
hu dé&jin se setkdvame i s prolindnim Zanrd, abychom dosahli zajimavéjsiho vysledku. Po-
kud se napfiklad rozhodneme délat gangsterku, budeme potfebovat spravné gangstery
v kloboukéch, s pistolemi a kulomety, doutniky, Zeny s koZeSinovymi kabatky a lahvemi
whisky. V Zanrech se setkdvam také s odlisnostmi ve vypravéni, ve stylu stiihové skladby,
hudebniho doprovodu, atd. Vybereme-li si Zanr a budeme-li se drzet jeho ptisluSnych pra-

videl, nemiizeme neuspét pii vytvareni postav.

24.1 Barva

Symbolika, psychologie barvy a jeji vyuZziti v charakter designu.

Barva oznacuje vjem, ktery zprostiedkovava viditelné svétlo dopadajici na nasi sit-
nici. Diky receptorim v oku neboli ¢ipkam, kterych existuji tfi druhy, mizeme tyto barvy
rozlisovat. N&ktera zvifata maji étyfi druhy, jiné jen dva. Cipky v naich oé¢ich pak mizou
rozeznavat tii zakladni barvy neboli primarni barvy - ¢ervenou, Zlutou a modrou barvu.
Lidé trpi ur¢itou omezenosti vnimani barev, a to ve fialovém spektru - infracervené a ultra-
fialové zafeni. Nejsme omezeni na pouhé tfi barvy, ale nase o€i jsou schopny vnimat i od-
stiny nebo smési barev primarnich. Bilou mizeme vidét tehdy, pokud vSechny tfi receptory

v na$ich oc¢ich za¢nou pracovat. S ¢ernou barvou se déje pravy opak. Sekundarni barvy
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vznikaji smichanim primarnich barev mezi sebou a primarni barvy se naopak namichat

nedaji.

Dalsim dilezitym aspektem estetiky je barva. Barva znacné€ vypovida o charakteru
a jeho ptib&hu. Znalosti barvy hraji primv kontaktu s divakem. Barvami se daji vyjadiovat
emoce, nalada, prostfedi i postavy. Patii mezi silné slozky, diky kterym mtzeme vyjadro-
vat a prezentovat nase myslenky. Lidstvo miiZze byt pfirodé vdé€no za schopnost smyslo-

vévnimat krasy svéta v barevném spektru.

Psychologie barev

Odjakziva v nas barvy vzbuzuji emoce a pod kazdou barvou mizeme najit pocit
evokujici né¢jakou naladu ¢i dojem. Piikladem budizbyc¢i zapasy, kdy Cervena barva vyvo-

lava agresi u byk.

Cervena barva

Barva krve a ohné. Barva, kterou prvni lidé vyuzivali uz davno v historickych do-
bach. Lidé natirali sva téla, kdyz odchazeli do valky. Vyuzivala se v Egypté na ochranu
a podporu plodnosti. Pozd¢ji se stala symbolem lasky a vasné a naopak symbolem valky

¢i boje. Jako kazda jina barva mé své kladné i zaporné stranky.

Cervena vzbuzuje agresi, lasku, energii, teplo, akci, vitalitu , divéru, nebezpedi, va-

Sen,silu a jiné.

Modra barva

Modra barva pisobi na ¢loveéka velice klidné. Byva barvou lidi, ktefi maji radi klid,
neuspéchanost, romantiku a ktefi utikaji pred stresem nebo Gnavou. Radi se i k barvam
introvertd a také osob,jimZ nedéla problém se vnofit do hlubin svych mys$lenek. Barva ne-

be a vody pusobici coby protiklad cervené.
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Pod modrou se ukryva moudrost, divéra, inteligence, chlad, klid, 1é¢eni, sila, jem-
nost, vaznost, Cest a smutek.

Zluta barva

Zluta barva se vztahuje ke slunci. Barva lidi, ktefi maji radi otevienost a volnost
ve vztazich. Lidi hledajicich stale néco nového, lidienergickych, skromnych, milych.
Pod Zlutou si miizeme piedstavit i duchovni zalezitosti. Na druhé strané mtze u lidi vzbu-
zovat tendenci k oddavani se zbyteénym nadg&jim, sebepfecetiovani &i tihnuti k zavisti. Zlu-
ta pasobi i jako magnet na mouchy.

Zluta barva v nas vyvolava moudro, pohodli, zbabé&lost, Zarlivost, intelekt, opti-

mismus, opatrnost, radost, $tésti a teplo.

Fialova barva

Fialova barva se tykd pfedev§im duchovnosti a pfedstavivosti. Je to barva intro-
spektivni, ktera nds nechava vstoupit do naSich myslenek a nitra. Stimuluje nasi piedstavi-

vost a priblizuje k vysokym idealim.

Fialova znazoriiuje moc, silu, eleganci, noblesu, luxus, ambice, bohatstvi, magii,

extravaganci a sofistikovanost.

Zelena barva

Zelena barva se hodi k lidem, ktefi se neboji ptekazek a jdou si za svymi cily. Radi
se staraji o druhé, ale maji nad nimi pevnou ruku a drzZi je pod svym dohledem. Barvu
si vybiraji lidé state¢ni, nebojacni, houzevnati a také neptizptisobivi. Ob¢as tato barva mii-
Ze byt nesympaticka a jedovata. Zelenou barvu nemaji radi nemocni lidé trpici srde¢nimi

chorobami.

Zelena barva ukryva ptirodu, svézest, luxus, nemoc, relaxaci, poctivost, optimis-

mus, trvanlivost a penize.
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Oranzova barva

Oranzova barva je propojena s predstavou slunce a energie. Navazuje se na bohat-
stvi a velkou drodu. Oblibend barva veselych lidi, ktefi maji radi vzruSeni, dynamicky Zi-

vot a jeho neocekavané zmény. Stejné jako barva Cervend je i oranzova extrovertnich lidi.

Oranzova znazorituje moudrost, uspéch, kreativitu, atrakci, nadSeni, prestiz, po-

vzbuzeni a fascinaci.
Cerna barva

Cerna barva neni brana jako barva takova. Neni obsaZena ve svételném vjemu
a vnimame ji pouze tam, kam svételné paprsky nedosahnou. Cernd je barvou tmy a temno-
ty. Lidé, ktefi si ji vybiraji, mizou v sob¢ mit nevyteSeny psychicky konflikt. Byva barvou
vzdoru a lidi neuznavajici autoritu a protestujicich proti ni.

Cerna vyzatuje silu, smutek, depresi, tajemno, formalitu, eleganci, smrt a zlo.
Bila barva

Bila barva zobrazuje chlad, ¢istotu, nevinnost a svobodu. Odpradavna je barvou mi-
ru. Poskytuje nadéji a pomaha pti piekonavani piekazek. Funguje téZ jako nejsvétlejsi kon-

covy bod na barevné skale a opticky zvétSuje prostor.

Bila barva znazornuje Cistotu, novost, zacatek, ale také konec, jednoduchost, sterili-

tu, mir a nevinnost.

U prikladii vySe jsem vyjmenoval zakladni barvy a jejich moc pusobici na lidi. Tyto

aspekty a emotivni funkce se nevyuZzivaji jen u charakter designu, ale hlavn¢ také v rekla-
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m¢é, kde jsou na téchto zakonitostech postaveny celé kampan¢, loga, plakaty, atd. Jedinou

nevyhodou této hry s barvami a emocemi muze byt minimalni efektv pisobeni na ¢lovéka.

Jedina barva ovSem nema tolik vlastnosti, jak jsem vySe rozepisoval. Na Skale ba-
rev a jejich sytosti se pfiklanime bud’ k t€ém kladné&jSim, nebo zadpornéjSim. Tteba Cervena
v plné sile a kontrastu plati za velmi hutnou a masitou barvu, ktera evokuje hnév, vztek,
nasili, krev. Kdyz ale budeme ubirat na sytosti barvy a dostaneme se k t€ém svétlejsim to-
nam, bude v nés evokovat Uplny opak - lasku, néZnost, romantiku. A takto dal by se zmé-
ny kontrastt daly aplikovat na dal$i barvy. Musim sam uznat, zZe sila barvy mé stale pie-

kvapuje, jakou ma moc si s nami pohravat.

V charakter designu barvy funguji stejnym zptsobem. Vezmeme-li si jednu fiktivni
postavu, kterou zahalime pokazdé do jinych barev,objevi se nové a nové piibéhy. Je jasné,
Ze kdyZ budeme mit kladnou, milou, krasnou, dlouhovlasou, velkookou a Stihlou div¢i po-
stavu, nebudeme ji zahalovat do ¢ernych a tmavych barev. Tyto barvy vétSinou slouzi,
aby znazornily temno a negativni sily ze zahrobi. Ovsem muzeme se setkat i s kladnymi
postavami ve filmech s tmavym kolorem, coZ vSak byva vétsinou umysl autora, jelikoZz ma
nejspis zamér vice si pohrat s divakem a v prabéhu déje chce postavu pievést na kladnou.

Kupftikladu postava Batmana, ktery Zije v temnotach, ale bojuje za spravnou véc.

Jako nazornou ukazku rozeberu komiksového hrdinu Supermana. U Supermana je
skv€le demonstrovana autorova schopnost hrani si s barevnosti charakteru superhrdiny.
Triada barev na jeho obleku neni vybrana nadhodné. Modra, Cervend a Zluta hraji velkou
roli a popisuji charakter. Modra barva charakterizuje moudrost, duvéru, inteligenci, silu,
Cest, ale také smutek. Superman je ¢lovek, ktery svou loajalitou vic¢i svému okoli zachra-
nyje lidstvo, vyznacuje se vysokou inteligenci a schopnostmi, coZ dokazuje jeho novinai-
ska prace v Daily Planet, a ma nadlidskou silu. Jak jsem jiZz napsal, modra znamena take
smutek a miZze znamenat smutek ze ztraty své rodiny, kterd pochézela tak jako on z Kryp-

tonu.

Cervena barva je povaZzovana za symbol lasky, energie, tepla, akce, vasng, vitality
a duvéry. Supermanovoudevizou je sebedivéra a ochranafsky pud vzhledem k lidem,

ktefi jeho pomoc potiebuji. Samoziejmé se zde objevuje i vasen a laska. Miluje svou kole-
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gyni ze zaméstnani, jiZz zachrani za kazdé situace. A potom barva Zlutd. Barva Zivotni

energie, kterou ¢erpa ze slunce. VSechny barevné detaily do sebe zapadaji a poméahaji ob-

jasnitcharakteroveé rysy.

Obr. 10:Superman

KdyZ vytvatime svou vlastni postavu, méli bychom se drZet zasad o barvéch, aby-
chom nevysvétlovali ptibéh s uplné jinou myslenkou a abychom se nestali nepochopenymi

a nesrozumitelnymi.

,» Tohle miize mit obrovsky efekt na osobitost postavy. Zmatek kolem s riznymi vahami a kontrasty
a riizné naplnénymi moznostmi, podle toho jestli chcete komplex zesilovat nebo zeslabovat, prosté,
Jjednou barvou, realisticky 3D vyobrazenim nebo vysoce odolnym tucnym grafickym finisem.“™

TADO, Design and illustration duo, Sheffield, UK

OCreativebloq [online]. 2013 [cit. 2013-05-13]. Dostupné z: http://www.computerarts.co.uk/blog/top-40-
character-design-tips-part-1-animal-based-characters-133594
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2.4.2 Detail

,»Nesnazte se dostat prilis mnoho detailii prilis rychle nebo skoncit kresleni a zacit vybarvovani
pred tim nez budete mit postavu. Bruce Stark jednou rekl: ,, Vidy se snazte pracovat od obecného

ke konkrétnimu.” Tohle pro mé opravdu platilo. Bez ohledu na to, dostante zdkladni tvary,

pak pracujte na konkrétnostech.““**

Stephen Silver, Animator, California, USA

Detail v estetice patii jak k mocnym, tak na druhou stranu zakeinym faktorim. De-
tailem mizeme vytvofit vyteCny charakter, anebo jej také uplné pokazit. Tady bychom
méli brat zietel na urcitou uvéfitelnost charakteru. Mtzeme situaci srovnat s figuralni kres-
bou, kde dynamicka a dychatelna kresba pusobi nadherné, ale pokud si nedame pozor
a pujdeme do hloubky detailu, naptiklad kresbu utahneme, neboli udusime, ztrati okamzité
sve kouzlo a krasu. Je to jako chiize po tenkém ledé. Jde hlavné o cit a profesional mize
k této chybé& dojit tak rychle jako zacateénik. Riké se, Ze v nejlepsim se ma prestat. Také
si musime uvédomit zminované dulezité hledisko - pro jakou cilovou skupinu vytvarime

charakter. U malych déti se musime detailu vyhnout a naopak u dospélych piidat!

2.5 Rozdily mezi 2D a 3D charakter designem

2D prostor je zalozen na dvou dimenzich, na ose x a y. Diky nim mizeme vnimat
obraz jen jako plochu. Ve 3D prostoru se piidava osa z, kterd dokresluje hloubku a z 2D
svéta se okamzité stava 3D prostor.

Proto je dobré si doptedu ujasnit, zda postava, kterou budeme vytvaiet, bude apli-
kovana do 2D nebo 3D médii, at’ se potom nevracime zpét a neztracime ¢as novymi Upra-
vami. Mnoho zasadnich rozdila v pfipravé nenajdeme. Pokud vime, Ze postava bude 3D
vystup, snaZzime se za vSech okolnosti pii navrhu fungovat s perspektivou a objemem.

Oproti tomu 2D modely skytaji mozZnost vétsi svobody ve stylizaci.

YCreativebloq [online]. 2013 [cit. 2013-05-13]. Dostupné z: http://www.computerarts.co.uk/blog/top-40-
character-design-tips-part-2-human-based-characters-133597
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*Ortografické zndzornéni je zpuisob vyjadieni tiidimenzionalniho objektu ve dvou-
dimenzionalnim navrhu. Coz jsou pohled zleva, zprava (staci jen prava, nebo leva strana,
pokud je objekt zrcadlové stejny podle vertikalni osy) zeptedu a zezadu a tiictvrtecni. Roz-

kresleni slouzi k tomu, aby modelati méli jasnou predstavu, jak mé postava vypadat ve 3D.

2.6 Jason Sadler a postup pri praci

charakter designer, Blue sky animation

pfeloZeno z internetovych stranek www.characterdesign.blogspot.cz

Jason Sadler pracuje jako navrhai postav ve studiu Blue Sky a popisuje své postupy

od zadatku ke konci.

“Prvni bod: Kdyz dostanu zadani od svého nadfizeného, v prvni fadé si vypracuji
poznatky k bodiim, které jsem obdrzel. Dale si naskicuji rizné tvary, ale pouze v siluetach
a v malém méfitku. Pracuji pouze s mensimi Stétci. Mdm nad nimi vétsi kontrolu a Iépe
se mezi skicami orientuji. Hlidam si hlavné proporce. Pfi praci se silngj$im stétcem mam
sklony délat mohutnéjsi tvary, coz mé dési. Kdyz mam vSe rozvrhnuto, pustim se do kroku

dve.”

“Druhy bod: V tomto kroku budu pracovat s 200% zvétSenim a predélam své né-
vrhy na Cisty papir. Vezmu si specialni designerskou tuzku s gumou a za¢nu vkreslovat

vice detaild, coz jsem v ¢asti prvni nemohl. Jakmile jsem hotov, pfechazim ke kroku tii.”

“Tteti bod: Znovu si zvétsim své kresby na 200% a ptidavam dalsi dilezité detaily

dokreslujici charakter.

“Ctvrty bod: Tady je &as konzultace s Art directorem a ostatnimi ¢leny v tymu.
Po odsouhlaseni dokoncuji findlni vystupy a vrham se na ortografické kresby. Nesnazim
se zachytit pouze jeden pohled, ale snazim se vyuzit co nejvice moznych whll, aby byla

N 24

ze v8ech nejvic.”
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Nézorny priklad prace clovéka v tymu. Kdy vSechny podklady (ptib¢h, Zivotopis,

psychologii postavy) ma vétSinou cloveék ptipravené odborniky a za¢ind az konceptem.

Obr. 11:Jason Sadler- tvorba

Obr. 12:Jason Sadler- tvorba Obr. 13:Jason Sadler- tvorba
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Obr. 14:Jason Sadler- tvorba
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ZAVER

Tahle prace byla vénovana charakter designu a jeho vyvoji. Diplomova prace
by méla nastinit zptisob vnimani vytvateni postav, jak vybudovat jejich psychologii, pfibéh
a predevsim jak vytvofit vizualni formu.

Cerpéno je zde z velké &asti z odborné literatury, ze zkusenosti odborniki a profe-
sionalu, ktefi se charakter designem zivi nebo se o néj zajimaji. Jisté poznatky jsou ziska-
vany z internetu a predevsim jsem zde ptidal i svou malic¢kost, potazmo mé zku3enosti

ze Zivota.

Charakter design je podle mého nazoru velmi dulezitou komunikaéni slozkou s di-
vakem. Miuzeme tim ovlivnit jak malé, tak dospé€lé obecenstvo. Charakter designem
se muze zaobirat kazdy, kdo aspon trochu umi kreslit, radd si hraje a ma predstavivost. Lep-
Sich vysledki Ize dosahnout znalosti lidské anatomie, vykreslenosti, trpélivosti a chuti vy-

myslet nové a nové pribchy.

O charakter design se zajimam Sest let. Od pocatku studii animované tvorby mé té-
ma pronasleduje kazdy den, kdyz vytvaiim svuj film nebo ilustruji. Ale opravdovou lekci
a zajem o tento obor jsem v sob¢ nasel az po workshopu s Jonny Duddlem na kurzu poté-
daném Anomalii, ktery se konal minuly rok o letnich prazdnindch. Kurz trval pouze pét
dni, ale nasbirané zkuSenostibyly pro mou osobu nejvice uzite¢né. Seznamil jsem
se s lidmi, studenty jako ja a artisty v zahrani¢nich firmach. Diky tomuto zazitku jsem

se rozhodl psét svou zavérecnou praci o charakter designu.

,,-Neomezujte se pouze kreslenim klasickych sci-fi postavicek. VSechno se miize zménit na postavu,
jenom musite dodat oci, pusu a ruce. Pokuste se proménit auta, stromy, televize na postavy, antro-
pomorfismus — ve viem je mozné videt lidské tvary — polidstovani, to je klic k vytvoreni origindlni-
ho grafického vesmiru.«*

Jacques Bardoux, Illustrator and graphic designer, Paris, France

12Creativebloq [online]. 2013 [cit. 2013-05-13]. Dostupné z: http://www.computerarts.co.uk/blog/top-40-
character-design-tips-part-1-animal-based-characters-133594
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