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ABSTRAKT

Ve své diplomové praci rozebiram téma charakter designu v ramci tfi hororovych
ploSinovych her. V praktické Casti této prace se poté vénuji postupu prace na diplomovém

projektu 7 princt, s diirazem na vyvoj scénare a finalniho vizuélu.

Kli¢ova slova: Animovany film, Poc¢itacové hry, 7 princti, Charakter design

ABSTRACT

My master thesis is focusing on analysing character design in the context of three horror
video games. In practical part of the master thesis I describe the work on my final movie ,,7

princes* with focus on development of screenplay and art style.

Kli¢ovéa slova: Animated short movie, Video games, 7 princes, Character design
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UvVOD

Odjakziva jsem byla fascinovana animovanymi filmy i videohrami. Dodnes obdivuji fantazii
a hlavn¢ schopnost vymyslet vytvarné feseni postav, jak samotnych, tak v ramci prostiedi.
Je to jedna z ¢asti, kterd mé zajima a stale dokdze ptekvapit. Charaktery mohou byt
propracované do nejmensiho detailu, nebo také mohou byt zjednoduSeny az do formy
obycejné siluety. V obou piipadech by ale mélo jit o zamér, a ne $tastnou nahodu. Proto
jsem se rozhodla téma charakter designu rozebrat 1 ve své teoretické ¢asti prace. A to v ramci
prosttedi poc¢itacovych her, kde rozeberu tfi hry, které se podobaji tématem, hernim stylem,

a dokonce spole¢nym hlavnim hrdinou, kterého piedstavuje détsky charakter.

Pro svou praktickou ¢ast jsem se opét rozhodla pro animovany film, ktery se to¢i kolem
tématu pohadek, ale tentokrat pfec humornym, tak temnéj$im vyznénim. Nejprve rozeberu
dopodrobna vyvoj scénafe a nasledné inspirace, jez vedly k findlnimu vytvarnému feSeni

postav a prostiedi.
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 11

1 CHARAKTER DESIGN V POCITACOVYCH HRACH

Od hry SpaceWar!, kterd je povazovana za prvni skutecnou pocitacovou hru, tak jak je
zname dnes, uplynulo 59 let. Za tuto pomérn¢ kratkou dobu poskocila nase technologie
gigantickym skokem kuptedu a dnes existuje nejen Cisté pocitacovych her nespocet. Pokud
by se ale mély zapocitavat i hry, které nebyly komeréné uvedeny tak se mize klidn¢ jednat
i o milion'. V soucasnosti je totiz moZno vytvofit v podstaté jakykoliv svét v jakékoliv
podob¢ od jednoduché pixelové hry az po virtualni realitu. Paradoxn¢ naopak dochézi
k tomu, Ze si vyvojafi v hernich studiich musi davat pozor, aby svéty neptehltili naro¢nou
grafikou a jejich hry tak byly vco nejlepsi kvalité¢ pfistupné, co nejvétSimu poctu

potencialnich zakazniki.

Nesmime totiz také opomenout, Ze ackoli jsou videohry nejmlads$i formou zabavniho
pramyslu, béhem poslednich 20 let se jim podaftilo vypracovat se na miliardovy kolos, ktery
ve svych vydélcich predhani jak filmovy, tak hudebni priimysl. Na ¢emz ma bezpochyby
zasluhu fakt, Ze videohry nejsou pasivnim zédzitkem, ale umoziuji nam se stat hlavni

postavou a mit do jisté miry piibéh ve vlastnich rukou.

V ramci uvedeni do své teoretické prace bych rada rozlisila hry na dvé kategorie. Hry, ve
kterych je ndam umoznéno si postavu, za kterou hrajeme, vytvofit sami a hry, ve kterych je

nam hlavni hrdina nekompromisné naservirovan samotnymi autory.

V prvnim piipadé se pfedevsim jedna o hry typu ,,RPG*, jako je Mass Effect €1 Fallout. Nebo
1 asi nejznaméjsi ,,role-play* hra The Sims, kdy v pocatecni fazi hry mizeme, jako hraci
svého protagonistu zkraslit ¢i zosklivét podle svého obrazu ¢i predstavy. Rozhodnuti, ktera
o vzhledu postav uc¢inime, pak ale ve hie nehraji Zaddnou zésadni roli a pfib¢h zpravidla nijak
neovlivni. Pokud néco hraje vedlejsi roli ve vybéru postavy, tak je to obcas pohlavi, ptesto
se jedna spisSe o drobné malé interakce nezli néco, co by zapti€inilo kompletni prevypraveéni
déje. Ve shrnuti se da fict, Ze tento typ charakter designu je spiSe o tom, umoznit hraci si
k postaveé vytvofit vétsi citovou vazbu a pomoci mu se podvédomé vice ponoftit do herniho
zazitku. Pro hrace je tento aspekt dllezity zejména v ,,multiplayerovych* hrach (hry s vice
hraci), kde se snazi vyniknout a byt individualni. Krasnym ptikladem této potieby je hra

Among Us?, v niz viechny postavy sdili stejny tvarovy zaklad a odlisuji se barvou a riiznymi

! How many video games exist? Gaming Shift [online]. [cit. 2021-5-13]. Dostupné z:
https://gamingshift.com/how-many-video-games-exist/
2 InnerSloth [online]. 2015 [cit. 2021-5-10]. Dostupné z: https://innersloth.com/game AmongUs.php
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doplnky, které predstavuji naptiklad klobouky, oblecky ¢i partaci (nemaji herni roli), jez

hra¢i mohou dokupovat, aby se jesté vice odlisili.

X

*

1S

919 (S
Q&

th ., €

Obr.1 Among Us

V druhém ptipad¢ a pro tuto praci dilezitéjsi jsou hry, kde hra¢ tuto volbu nema a musi se
ztotoznit nebo si vybudovat zakladni sympatie k postavé, kterd je mu pevné naservirovana.
Jak jiz bylo zminéno, na rozdil od filmu jsou hry interaktivni a jejich cilem je dat hraci
nenapadné, ¢i alespon nenésilné pocit, ze na jeho rozhodnutich zaleZi. Timto zpisobem si
hra¢ k postavé vytvari vlastni pouto. A tak jak u filmu, tak i u her, je povaZovano za tspéch,

kdyz hrac¢ proziva radosti i strasti s protagonistou a po konci hry si odnési pocit, Ze jej hra o

néco obohatila nebo v ném zanechala a¢ uz pozitivni ¢i negativni dojem.

»Charakter design tudiz hraje zasadni roli ve vSech odvétvich zdbavniho primyslu. Je to
skutecné zakladni kdmen intelektualniho vlastnictvi. Bez postavy, neni pfibéh, charakterova

animace, zadny storyboard, videohra, komiks ani z4dné hracky*.3

Toto tvrzeni je pravdivé, o to vice praveé ve hrach, kde je vizual postavy pevné dany. Proto
chci ve své praci rozebrat tii hry, které sdili stejnou tématiku a atmosféru. Jedna se o hry
Little Nightmares, Limbo a Inside. VSechny pochdzi z nezavislych studii, maji kratsi dobu

hrani (do tfi hodin) a jsou zahalené stejn¢ tajemnou az hororovou atmosférou.

Nejprve rozeberu kazdou hru zvlast, s poukazanim na riizné aspekty, které je dobré mit na

paméti. Déle se zamétim na rozhodnuti, kterd tvlirci v ramci charakter designu udélali a proc.

3 Volny pteklad z SILVER, Stephen. The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character
Design. Design Studio Press, 2017. ISBN 9781624650345.
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Jak v zakladnim ramci charakteri samotnych, tak v jejich vztahu k prosttedi, barevnosti,

ostatnim postavam ¢i hratelnosti.

1.1 Little Nightmares

1.1.1 Dé&j hry

Hra Little Nightmares byla vydana v roce 2017 §védskym studiem Tarsier. Podle vlastni
definice studia je prostfedi hry pokiiveny svét, ktery existuje nékde na pomezi snu a reality,
kde malé déti jsou nechany napospas hororiim svéta, hledajic nadé€ji uprostied mrtvol a
starych bot*. Hra je zpracovana ve 3D, ale tak jako Limbo a Inside, je kamera nastavena z

profilu a nasleduje cestu hlavni postavy zleva doprava. Zanrové jde o hororovou/tajemnou

adventuru.

Obr.2 Screenshot ze hry Little Nightmares

Rada bych ale ze zacatku dé&j vice popsala, pro ty, ktefi hru nehrali a mozna ani hrat nebudou.
Cely d¢j se odehrava na podivné lodi zvané ,,The Maw* (v ptekladu ,,Chitan‘), kam se
jednou za rok vyda hromada znudénych, monstréznich a hladovych navstévnikli na hostinu
a vSichni, kteti kdy na palubu vkro¢i, pak nejsou venku nikdy vice spatfeni. V Cele lodi stoji

»The Lady* (,,Dama‘), ktera nad celym chodem prapodivného podniku udrzuje dohled

4 Tarsier [online]. 2018, 2018 [cit. 2021-5-13]. Dostupné z: https://tarsier.se/games/little-nightmares/
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svrchu ze svého balkonu. V tomto svété jsou samoziejmée i postavy, které na lodi pracuji a v
ramci postupu hrou se hlavné setkame s postavou ,Janitor* (Udribéf), a ,,Chef Twins*
(Kuchaii dvojcata) a jiz zminénou ,,The Lady* (Dama) — finalnim soupeiem. Celé misto pak
prozkoumavame skrze malé ditko ,.Six“ (Sestka), které se zarovei snazime z tohoto
zvraceného svéta dostat. AvSak v pribehu hry zjistujeme, ze naSe postava neni az tak kladna,

jak jsme si na prvni pohled mohli nechat zdat.

Obr.3 Koncept art ,, Chitanu

Ze hry je patrné, ze hlavnim tématem je vnitini hlad. (Pivodni ndzev dokonce i Hlad
., Hunger“ byl, ale v ramci marketingu a podobnosti ve vyhledavani znamé trilogie Hladové
hry ., Hunger games *“ zménén autory’.) At uz jsou to hosté, ktefi ve velkém konzumuji jidlo
pofidérniho piivodu, tak i nase ditko Six (,,.Sestka“) bojuje béhem celé hry s umléovanim
svého kruciciho Zaludku. VSe za€ind nevinné, kdy Six poprvé ziska chleba od jiného
véznéného ditéte v kafeterii ¢i se necha kvili kusu syrového masa lapit do pasti. V téchto
chvilich hra¢ souciti. Dokonce i kdyz Six zakusuje zmitajici se krysu lapenou v pasticce, tak
se potad konej$i, Ze ma nebohé ditko prosté obycejny hlad a néjak ho preci ukojit musi. Zvrat
ptijde v momenté, kdy pti dalsi hladové epizodé, Six potka malého Gnoéma (o nich vice
v Casti: Vedlejsi postavy) a misto aby hlad zahnala klobasou, kterou ji laskave nabizi, tak
spotfada jeho. V této ¢asti poprvé zieteln€ji vidime 1 temnou postavicku, ktera vypada jako

stin Six, jak celou situaci sleduje zpovzdali. Nakonec ve findlnim souboji Six zakousne ,,The

5 [online]. 2018, 2018 [cit. 2021-5-13]. Volné ptelozeno z: hitps:/littlenightmares.fandom.com/wiki/Hunger
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Lady* a doslova zni vysaje krom Zivota i jeji moc. V poslednich momentech hry Six odchazi
skrz sal plny pfejedenych hostl pry¢ z lodi a nasava zbytky Zivota z ptezivsich, ktefi se po
ni z poslednich sil natahuji.

V této hie neni zadny dialog ¢i monolog, ktery by situaci vice objasnoval, ¢imz autofi

ponechali prostor k poskladéani si vlastniho obrazku ze vSech hernich dojmd.

1.1.2 Hlavni postava
Jak uZ bylo zminéno, hlavni postavou je malé ditko pojmenované ,,Six* (,,Sestka®).

Vzhled
Prvni, co nés zaujme, je zafivé zluta plasténka a velikost ,,Six“ jako samotné, tak v ramci
prostiedi.

Obr.4 Six v ramci prostredi

Nejdiive bych se pozastavila nad zlutou plasténkou, ktera se ¢asto objevuje jak v ilustracich,
tak 1 ve filmech (napt. Coraline od Henryho Salicka). A také protoze, jak se tvrdi Saty délaji
¢lovéka a mnohé nam o ném podvédomé sdéluji.’ Samoziejmé Zlutd barva je skvéla v ramci
kontrastu k Sedivému prostfedi hry, ve kterém se pohybujeme, a tim bychom to mohli
uzavtit, ale v ramci této hry podle mé stoji za to rozebrat vyznam zluté barvy a jak skvéle
podprahoveé podtrhuje vyvoj Six.

KdyZ hra¢ zacina, tak nam zluté plasténka spiSe dava dojmu nadé¢je, né€eho dobrého mezi
zlym. Vice také podtrhuje, Ze nase postavicka by v tomto pokiiveném svété neméla byt. Jak
jsem ale jiz vyse popsala, nakonec se zda, ze zlutd nemusi byt jenom symbolem nad¢je ale

® GREGOR, Luké3. Zaklady analyzy animovaného filmu. Univerzita Tomase Bati ve Zling, 2011. ISBN 978 -
80 -7454-112 - 4.
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také varovanim pro ostatni, ze Six miize byt také nebezpecna. Do konce stfedoveku byla
zluta barva spojovana se zradou a klamem. Jeden z divodii, pro¢ na toto poukazuji je, ze
zlutd neni jedina barva, kterd by ve hfe mohla pisobit tak kontrastn¢. Tvirci také mohli
zvolit barvu bilou, oranzovou ¢i ¢ervenou. Ale pochybuji, ze by takto stejné vyznamovée
vynikly.

V ramci plasténky by bylo dobré podotknout, ze takovouto plasténku mtize nosit jak chlapec,
tak divka. A ¢lovék se miize jenom domnivat, za jaké dité tedy hraje. Velmi dlouhou dobu
pied 1 po vydani se autofi ani k pohlavi své postavy nechtéli vyjadiovat. Az po fanouskovské
vIné teorii a ptiklonu k oznacovani Six jako divky, tviirci oficidlné oznamili, Ze je tedy divka.
Coz mn¢ osobné¢ pfijde jako Skoda a ubira to trochu na celkové tajemnosti. Zpod plasténky
pak koukaji dvé obnazené chodidla. Jako by se ndm tviirci snazili navodit podobné pocity
znamé z filmt Jana Svankmajera, kdy skoro aZ citime vlhkost a chlad zdejsich prostort skrze
cupitani téchto bosych chodidel.

Ve hie hrac ani na vtefinu nepochybuje, ze se jedna o dité. A¢ uz v ramci velikosti prostredi,
kdy se divenka probouzi v kufru a vSechny pfedméty a lokace kolem ni nabyvaji obfich
rozmérd. Tak i postavy samotné, kde proporéné hlava véetné kapuce tvoii tetinu celkové
velikosti Six. Samoziejmé¢ k dojmu, ze se jednd o dité prispiva i celkova charakterova
animace postavy. At uz je to b¢h, Splh nebo kréeni, vSechny pohyby v nas vérné vzbuzuji
pocit, Ze jsme maly vystraseny prcek. Poslednim utvrzenim, je moznost veselého skakani po
postelich, kdyz je ptileZitost.

Prostiedi a hlavni postava

Six je vici svému prostiedi opravdu mald. Autofi hlavni postavu zdmérné zmensSili tak, aby
i b&zné otevieni dvefi bylo pro hrade naro¢né, zdlouhavé a v ramci hry i stresujici. Clovéku
cela tato scenérie evokuje zvracenéjsi verzi filmu jako tieba Alenky v rFisi divii ¢i filmu
Arrietty od studia Ghibli. Ghibli filmy byly této hie velkou inspiraci a autofi pfiznali, Ze
z nich Cerpaly at’ uz prostedim, tak 1 postavami a tématikou nenasytnosti.

Zajimavosti tohoto svéta je, Ze 1 piestoze mu o€ividné dominuji dospéli jedinci, tak na lodi
muzeme nalézt spoustu skulinek a imysIn¢ vytvotfenych malych dvifek, které jsou ve
velikosti ditéte, ne-1i jest€é mensi. Samoziejmé pozdéji hraci dojde, Ze za t€mito vytvory
s nejveétsi pravdépodobnosti stoji maly gndémove, kteti se tam zdaji byt stejné tak dlouho jako
dospéli.

V rdmci charakter designu se u hry jest¢ bavime o charakterové animaci. Mald Six ma
zakladni set pohybi jako je chlize, b¢h, skok. Také miiZeme vécmi posouvat, hazet jimi €i o
n¢ zavadit. Co ale dodava postaveé vétsi rozmer, je moznost obejmout Gnomy (kdyz se vam
je s jejich hbitosti podaii chytit), zpiisob, jakym Six reaguje na své krucici bficho (opravdu
se za n¢] drZi a chouli se v kiecich), a také jak surové vlastn¢ nakonec pozie Gnéma 1 Lady.
Zajimavym prvkem je 1 zapalovac, ktery Six vlastni a tasi, dojde-li na prozkoumavani
temnych zékouti a chodbicek. Tyto ¢asti her také vzbuzuji ve svém celku, jak pocit izkosti
z okolni tmy, tak teplo a nad¢ji ze zapalovace. O zapalova¢ v ramci hry nikdy nepfijdeme a
hezky dopliiuje zluty vizual Six.
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Obr.5 Six vedle dveri

Hlavni postava vs ostatni postavy

Prestoze se ma jednat o dité, prislo mi ve hie atypické, ze by nékteré z déti, kdyby dozilo
dospé€lého veéku, mélo byt stejné nebo jen podobné velké, jako osoby, které se nachazeji na
lodi. Coz vyvolava otazku, zdali se jednd o zamérné¢ zohyzdény druh lidi, nebo se autofi
snazili interpretovat pokiivené vidéni vystraSeného ditéte. To stejné plati pro malé Gnomy,
kteti jsou dokonce jesté mensi nez Six.

Obr.6 Six a ,, Udrzbar-
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1.1.3 Antagonisté
Janitor

Je postavou, ktera ve hie chyta a vézni zatoulané déti.

Obr.7 Koncept art ,, Udrzbdre

Janitor se ve hie objevuje jako druhy a hned ze zacatku nas vydési svym vzhledem. Krasné
nas ale uvadi do pokfiveného svéta, ve kterém se nachazime.

Chvilku trva, nez ¢loveék zpracuje vSechny informace. Prvni a asi nejvyraznéjsi zaraZeni je
nad celkovymi proporcemi. Celkové malé télo s velkou hlavou a nepfirozené¢ dlouhyma
rukama a podivnym obli¢ejem. Tyto ruce pak chmataji po Six do velké dalky a vzbuzuji pii
utéku strach, zda na nas dosdhnou. Velmi krasné vynikly ve scéné, kdy Janitor lapi Six do
pasti, kde jen vidime jak se svrchu spousti a zaviraji klec. Nebo kdy se Six plizi malymi
Sachtami a z nékterych dér na ni vyleti jedna ¢i obé ruce. Ve findle zemfe tak, Ze mu mala
Six pomoci masivnich dvefi ruce rozdrti.

Samoziejmé& v rdmci charakter designu to krasné splituje pravidlo: aby postava vynikla méla
by mit alespon jednu velmi vyraznou vychylku v téle. A také je skvéle, jak tyto ruce jsou
nejen zajimavym vizualnim prvkem ale jsou 1 souasti vypravéni ptibchu.

V ramci charakter designu ale muze dojit k problémim v rdmci funkCnosti, a vizudlné
povedené ruce se ukazali jako drobny problém. Pokazdé, kdyz Janitor chtél projit dveimi,
tak mu ruce projizde€li sténami u dveti. Proto museli animatofi vytvofit specialni animaci jen
na tady tyto Gseky. Ale i tak se obCas ve hfe mlizu ptihodit, Ze ruce projdou misty, kudy by
neméli.
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Obr.8 ,, Udrzbarovi* ruce

Druhym vyraznym bodem, ktery ndm prozrazuje néco o prostiedi je jeho oblicej. Janitor je
ve hie slepy a orientuje se pomoci sluchu a svych ruk, kterymi Smatrd kolem, kdyz se
pohybuje. Z prvniho pohledu se zda, ze jde opravdu o deformaci, kde ma Janitor sesunutou
vrchni ¢ast obliceje do oci, kde pak ptes kiizi nevidi. Ale na druhy pohled si ¢loveék uvédomi,
ze se snad jedna o masku, kterd mu jen Spatné padla. Vice se z n¢j poznat neda a hrace to
velmi krasné znejistuje.

Co se ty¢e barevnosti, na rozdil od hlavni postavy, Janitor s prostfedim barevné splyva a
velikostné plisobi jako doma.

Chef Twins

Kuchari, ktefi pfipravuji ryby a dalsi pochybné kusy mas.

Obr.9 ,, Kuchari dvojcata
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Vizualni informaci, ze se jedna o kuchafe nam dava jejich oble€eni, na které jsme zvykly
z naSeho sv¢ta, a to hlavné bilé zastéra a kuchatsky ¢epec. V jejich ptipad€ obleceni vypada,
ze je nikdo nikdy nevypral a davd nam to pocit odporu, obzvlast’ kdyz vime, ze manipuluji
s jidlem, které poté n€kdo konzumuje. Tento detail ndm vzbuzuje nelibost a znepokojeni.
Na rozdil od postavy Janitora nemaji dvojCata abnormalni disproporci, jsou pouze masiti a
velci. Je zde ale jeden drobny okamzik, ktery néas utvrdi v tom, Ze vlastn€ netuSime, co je
s témito tvory Spatné. A to okamzik, kdy se jeden z kuchatti podrbe pod maskou svého
obliceje.

Obr.10 Koncept art ,, Kucharii dvojcat

Jedinym vétSim rozdilem, ktery je mezi dvojcaty je natazenost obliceje. Velice jednoduchy
a v ramci dvojcat skvély tah, jak je nenapadné odlisit.

Cely jejich obrazek krasné€ uceluje trhana a tézkopadna animace, jak kdyz pracuji, tak kdyz
se nas snazi lapit.
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The Lady

Obr.11 Lady

S Lady se kratce setkame uplné na zacatku hry, kdy se Six probudi z no¢ni miry. Hned od
prvniho momentu je ndm jasné, Ze se autofi inspirovali japonskymi GejSami.

Gejsi jsou obvykle krasné a inteligentni Zeny, jejichz hlavnim posldnim je bavit muze tancem
a zpé&vem’. Lady v nés spi$ vzbuzuje dojmu majitelky podniku, kde Gejsi piebyvaji.

V tomto piipad¢ to vSak nejsou Gejsi ale podivna monstra, a jesté¢ podivngjsi hosté, které
bavi jidlem.

Lady je prave jedind ze zapornych postav, kterd méa v rameci svéta nejvice lidskych proporci.
Ptesto jeji zdanliva normalnost evokuje v hraci nejvice nedvéry a strachu, protoZe nevi, co
od ni ma cekat.

Lady poté potkdvame v jejich komnatach, kde se nachazi spousty porcelanovych panenek a
zni¢enych zrcadel. Tak jako ostatni 1 Lady ma masku. Krasnou ¢istou porcelanovou masku,
ktera ji o to vice odliSuje a nadfazuje nad ostatni postavy.

7 Gej$a. Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit.
2021-5-14]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Gej%C5%Ala
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1.1.4 Vedlejsi postavy

Obr.12 Six a hosté
Hosté

Podivné nenasytné kreatury, které se nas snazi snist, hned jak nds spatii maji jednu véc
spole¢nou. A to monstrozni obezitu a grimasy. U nékterych z hostli nelze urcit, zdali maji
masku ¢i takto opravdu vypadaji jenom kvili své obezité. Tak ¢i onak maji vétSinou tupé az
zlovéstné vyrazy a ke svym télam drobnéjsi ruce, které vypadaji o to zoufaleji, kdyz se nas
snazi polapit.

Nejdésivejsi jsou ale jejich pohyby, které jsou trhané a navzajem nesynchronizované. Toto
bylo imyslem, aby se jesté vice ucelil pocit, Ze je tam kazdy sdm za sebe a uspokojuji pouze
vlastni potfebu. Hosté mezi sebou nema;ji zddné interakce a vSichni jen snaZzi snist co nejvice
jidla. To jde také vidét, kdyZ se po nas vétSina hostll vrhne a zmatecné se snaZzi ptes sebe
prelézt jako zoufala zvirata. Samoziejmé, prestoze je hosti nékolik mizeme vidét zakladni
principy charakter designu. Nalevo ma muZ obii usta ale maly nos a o¢i. Naopak obézni
dama ma vyrazné oci a Usta s nosem témet splyvaji. Tim vznikd vytvarné feseni, které nam
umoziuje postavam piipsat alespon trochu individuality a rozliSovat je od sebe.
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Gnomové

Obr.14 Gnom a Six

Gnoémove jsou maly skfitci, ktefi ziji z pravidla v podzemi.8 Ve hie je tomu také tak a jako
u vSech ostatnich postav, pfestoze necini nic zlého, téZe maji skryté tvafe. Samoziejme se
muzeme bavit o tom, zdali nejde jen o iimysl nemuset tvofit vice druhti obliceji a tim
neodvadét pozornost divaka od hlavni postavy. Takovy krok ndm Gnoémy odcizuje a bereme
je vSechny jako jednoho a tim padem jsou naSe sympatie zalozeny Cisté na jejich velikosti.
V ramci zdkladniho charakter designu vidime, jak krasné funguje Spicata cepice, kterd je
dokonce o néco vétsi nezZ Gném samotny. Tim ndm vznika vizualni kontrast, ktery upoutava
automaticky pozornost.

Nejdulezitéjsi je asi podotknout, ze Gnomové pusobi dojmem, ze jsou na lodi velmi dlouho.
Dtkazem toho jsou nejen malé otvory ale 1 fakt, ze jejich vzhled téméf splyva se zbytkem
lodi a jsou celkové tim padem nenapadni a pfizpasobenéjsi, aby v okoli prezili. Na rozdil od
Six ktera svou Zlutou plasténkou strhava pozornost ostatnich jako plamen pfitahuje mury.

1.2 Inside

1.2.1 Dghry

Pronasledovany, osamoceny chlapec se vydava vstfic centru temného projektu. Takto
jednoduse je popséana hra Inside v rdmci steam obchodu. Od oficialnich stranek hry neziskate
informaci zZadnou. Studio Playdead ma na svédomi Inside a také hru Limbo, kterou budu
probirat jako posledni. Inside je vlastné jejich nejmlad$im produktem, ktery z Limba ve své

podstaté vychazi a posouva jej dal, minimalné co se technické stranky tyc€e. Jedna se téz jako

8 Gnomes. Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit.
2021-5-14]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Gnome
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v ptipadé Little Nightmares o 3D ploSinovou hru ale s tim rozdilem, Ze se zde s postavou
muzeme pohybovat jenom po jedné linii a pohyb v prostoru je pouze iluzi. Na rozdil od Little
Nightmares se barevnost svéta Inside noti (doslova) do jesté vice potlumenych ¢i témér

monochromatickych barev.

Ptibéh zacina uprostied lesa, kde se nam nas hlavni hrdina vynoii z kfovi nad kopcem. Soudé
podle obezietnych pohledii po okoli a hlubokych nadechti usuzujeme, ze odnékud utika.
Témér vzapéti se musime vyhybat lidem, kteti vypadaji jako straznici a utikat pied psy. Po
chlapci se ocividné aktivné patra a pokud se co nejopatrnéji nedostane ven z lesa, hrozi mu
uspani, zastfeleni ¢i utopeni. Po ispé$ném uniku ze sparti tohoto strazemi prospikovaného
lesa se dostavdme na farmu, kde ndm nase vytouzené vydechnuti zmaii utok prasete,
posednutého parazitem ve formé macatého cerva koukajiciho ze zadnich ¢asti téla. Poté, co
parazita odstranime je prase pasivni a neutoci. Také se potkdme s rozko$nymi kuratky, ktera
vzapéti pouzijeme jako naboje abychom srazili krabici, po které mizeme vylézt a pokracovat
dal. V dalsi budové se setkame s pfistrojem, ktery si mizeme nasadit na hlavu a ovladat
ptitomné lidi, kteti do té doby piisobili jako mrtvoly. Bez nasi interakce jsou tyto osoby
necinné a bez zivota. Chlapec se takto dostava pres rizna nebezpeci. V opusténém meéste,
které funguje jako pfepravni stanice zjistime, ze spousty lidi, ktefi se ale jiz chovaji
vygumované, je prohnana kontrolou. Kontrola slouzi k zjisténi, zdali bezmyslenkove
poslouchaji pokynt. Témét ke konci se chlapec ocitne v laboratotich, kde v obfi nadrzi
osvobodi a necha se pohltit podivnou hmotou, ktera se sklada z nespoctu lidskych tél. V této
hmot¢ utika za obCasné pomoci védct pry¢ ven z laboratote. Hra konci skutdlenim se této
bytosti z kopce na bieh, kde se zcela zastavi az pod ostrym slune¢nim paprskem, ktery zde
na tuhle jiZ bezvladnou lidskou hmotu jako by ¢ekal. Neni uplné jasné, jestli jsme zemfeli ¢i
ne. Sami tvlrci se vyjadfili, Ze nechtéji vysvétlovat, k ¢emu vlastné ve hie doslo a nechavaji

¢isté na hracich, at’ si pfibéh za timto dobrodruzstvim vymysli sami.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

Obr. 15 Zacatek hry Inside

1.2.2 Hlavni postava
Vzhled

Hlavni postavou je bezejmenny Cernovlasy chlapec v Cerveném svetru a ¢ernych kalhotach.
Chlapec nema skryty oblicej jako Six ale jeho rysy jsou potlaceny, a neda se fict, ze bychom

b&hem hry méli moznost vidét jeho emoce.

Proporce postavy jsou jednoznaéné ditéte ale zde nemame tak pfehnanou stylizaci a dalo by

se fict, Ze se jedna o semi-realismus.

Na hlavni postaveé je nejvyraznéjSim prvkem cerveny svetr, ve hie se nesetkdme s nikym

jinym, kdo by tuto barvu nosil.
Prostiedi a hlavni postava

Chlapec, jak jiz bylo zminéno vynik4 v ramci prostfedi nejvice diky svému cervenému
svetru. VSechny ostatni postavy nemaji vyrazné obleceni. Behem hry se setkdme s lokacemi
jako je opusténa stodola, les, mésto, tovarny a laboratot. Ve vSech téchto lokacich plisobi
nase postava velmi drobné a slabé. Kdyby v tomto svéte neexistovali helmy, které umoziuji
ovladat ostatni dospé€l¢é jedince, jen st€zi by se chlapec vlastni silou nékam dostal. Ve hie
hraje diilezitou roli také barva zluta, kterd v tmavém prostiedi naznacuje smér, kterym by se
hra¢ mél vydat nebo s kterymi ptedméty se da interagovat. Jako prvni se mizeme bavit prave
0 helméch, které nam umoziuji ovladat jinak apatické dospé€lé postavy. Mala zluta kuiatka,
kterd pouzijeme na sestfeleni bedny, Zlutd ponorka, se kterou se muizeme ponofit a

prozkoumat jinak nedostupnd mista. A hlavné zluté elektrické vodice, které nas
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nasméruji ke schovanym elektrickym generdtorim, takzvanym orbitim, které muiizeme
rozbit. Pokud se nam takto v ramci hry zadafi deaktivovat vSechny, otevie se nam dfive

uzamdéena lokace a s ni 1 alternativni konec.

Charakterova animace je velmi plynuld a vSechny pohyby na sebe bezchybné navazuji.
Hezkym detailem je, kdyz dlouho bézime, ze chlapec miize zakopnout. Nebo kdyz se po

béhu zastavime, tak se na chvili skrci, aby se vydychal. Jsou to jenom malé detaily ale

prohlubuji v nas pocit véruhodnosti chlapce a jeho svéta.

Obr 16. Chlapec s helmou, v pozadi jsou postavy, které takto ovidaddame
Hlavni postava vs ostatni postavy

V Little Nightmares jsme se setkali s extrémnim rozdilem mezi dospélymi a détmi. V Inside
nejsou zadné abnormalni proporéni rozdily a misto désu z obskurnich bytosti jsme zdéSeni,
ze zlo pachaji bézni lidé.

V ramci animace se nijak vyrazn€ neli$i od na$i postavy, nemaji ji ani plynulejSi ani

trhané;si.
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Finalni forma hlavni postavy

Obr.17 Lidsky kolos

Finalni podoba nasi postavy je podivna hmota stvofend desitkami lidskych tél. Tak jako jsme
vidéli experimenty na jednotlivych lidech, tato findlni hmota plisobi jako ultimatni
experiment, na kterém védci pracuji. To, Ze se jedna o zivou entitu slozenou z nékolika
individualnich bytosti, jenom podtrhuje pfedstavu, k jaké bolesti (at’ uz fyzické ¢i psychické)
muselo dojit. V ramci piibchu je vSak nutno si vSimnout, Ze tato bytost je napojena na
pristroje, podobné helméam, které jsme pouzivali k ovladani jinych lidi. A pravé tady bych

rada rozebrala trochu skryty konec.

Kdyz hrajeme poprvé, plisobi to na naés, Ze se chlapec vydal sdm za sebe bojovat proti zIé
organizaci. Zarazejici ale je, Ze celou dobu vime, kam jdeme, a nase postava plsobi na svij
vek az ptili§ chytie a hbité. Jako by védél kudy jit a pro€ po ném timysInég patraji. Pece jen
jde o dité, které by nemélo byt pro dosp€lé hrozbou. Pokud béhem hry rozbijeme vSechny
skryté orbity a spustime hru znovu, objevime hned na zac¢atku v kukuficném poli podzemni
skrys. V pozadi nalezneme helmu se spoustou obrazovek, coz naznacuje, Ze nékdo odsud
sledoval a teoreticky i1 kontroloval situaci, ktera se pfedtim odehrala. V této mistnosti mame
moznost odpojit elektfinu a helmu s obrazovkami vypnout. Pokud tak uc¢inime ,,vypne* se
1 naSe postava. Chlapec si klekne do pozice, v jaké jsme vidali ostatni dospé€lé jedince, kdyz
jsme zrovna nebyli napojeni na helmu. Podle mého nazoru je toto relativné pékné objasnéni

toho, pro¢ se chlapec choval tak jist¢ a nikdy nebyl zarazen ¢i prekvapen svym okolim.
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V ramci hry byl celou dobu mozna jen jednim z pokust ale pokud otevieme skryty konec,

mame moznost se vymanit z této kontroly. Pak uz je jen otazka, jestli nas celou dobu ovladali

vedci anebo podivna hmota na konci, ktera se snazila vysvobodit.

Obr.18 Chlapec plave osvobodit kolos

1.2.3 Antagonisté
Hlidky

Hned ze zacatku se nas pokusi odchytit hlidka a odvézt autem. Téchto lidskych hlidek je ve
hie spousta a témét vzdy jsou doprovazeny psy. Zajimavé je, Ze mezi nimi nejsou zeny,
pouze muzi, ktefi ve svych ¢ernych uniformach vypadaji totozné. Néco, co mi poprvé
naprosto uniklo je, Ze vSichni nosi bilé masky. Zprvu jsem myslela, Ze jde pouze o vizudlni
prvek, ktery ma takto spojit vSechny antagonisty do jedné skupiny. Pozdéji, kdyz jsem si
vSimla, ze tyto masky mayji i ptihliZejici lidé (ktefi, nejsou vygumovani), tak mé napadlo, Ze
moznéa venku slouzi masky jako ochrana pted vnéj§imi vlivy. A mozna jim kdysi davno
(vzhledem, k tomu, jak zdecimované vypada okoli) v rdmci experimentu uniklo do ovzdusi
néco, co nemelo. Anebo jsou vSichni v kultu a maji ji jako oznaceni. Tak ¢i onak je maska
symbolem skryvani a tajemstvi. Studio Playdead piesn¢ takové spekulovani svymi
vytvarnymi prvky utvrzuje. Je jen mozna Skoda, Ze se jejich pivodni skute¢ny imysl nikdy

nedovime.
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Obr.19 Hlidka v lese

1.2.4 Vedlejsi postavy
Dité ve vodé

Zhruba po prvni tfetiné hry ndm nasi ponorkovou plavbu zktizi détska postava, kterd se nas
snazi stahnout a utopit. Vytvarné feseni v nas spis evokuje divku nez chlapce. Divka je naha
a ma dlouhé ¢erné vlasy. Kdyz ji ¢loveék poprvé spatii, prvni, co mu na mysli vyvstane jsou
japonské horory. V drtivé vétsing téchto filmil je antagonistou téméf identicky vlasaté malé
dévcatko, co se msti za svou vrazdu (Casto prave utonulo). Poprvé se s ni setkdme v ponorce,
kde ji odhanime svétlem, pokud se nam to ale nepodafi, vytdhne nas a utopi. Zvlastni je, ze
v prvni poloving hry pfedstavuje smrt, které musime uniknout, poté se ji podafi nas utopit,
avSak vzapéti jsme napojeni na piistroj, ktery nam po zbytek hry umozni dychat pod vodou

a ovladat lidi bez pomoci helmy.

V ramci animace je proti nasi postavé ve vodé velmi hbita a rychla, coz jen podtrhuje jeji uz

tak désivy vizual.
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Obr.20 Divka ve vodé
Lidé s vymytymi mozky

Zprvu se s nimi setkdme ve stodole, kde vypadaji jako opusténi pracovnici. Nasledné ve
mésté, kde vidime, jakym procesem prochézeji, nez jsou odvedeni na sva nova mista. Je
jasné, ze experimenty, které na nich byly provadéni jsou nehumanni. Tak jako u divky je
patrnd inspirace japonskymi horory, ¢lov€k si nemlze pomoci, ale pohyby téchto lidi mu
evokuje filmy se zombie. CoZ také navazuje pocit uzkosti a nediivéry. Tim, Ze vétSina z nich
je oblecena v d€lnickém obleceni je nam jasné, jak je ti, ktefi je stvorili vidi. Jako

postradatelnou hrubou silu.

Obr.21 Lidé s vymytymi mozky
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Obyvatelé mésta

Na prvni pohled je jasné, Ze jsou to normalni lidé, tak jako nase zombie. Jediné, co je odlisuje
je postoj, nad kterym maji o€ividné¢ kontrolu nasazené masky. Hra¢ diky tomu duma nad

tim, jakym zplisobem jsou tedy vybirani ti, ktefi budou ovladani a ti, kteti si mohou zachovat

volnou vuli.

Obr.22 Obyvatelé mésta sleduji pritvod
Védci

V pribéhu celé hry se nas snazi nékdo lapnout. Kdyz se dostaneme do laboratoti, védci nas
zaznamenaji, ale nechaji nas mezi nimi voln€ probihat témér bez jakékoli reakce. Poté, co
splyneme s humanoidnim kolosem, se najdou 1 taci, co se ndm snazi v tiniku pomoci.

Samoziejmé€ nejjasnéjSim vizudlnim prvkem je bily plast/kosSile. Také je na védcich
zajimavé, ze nenosi masky. Po predeslych zkuSenostech k nim ma tedy hrac¢ o kapku vétsi
divéru nez k lidem z prvni poloviny déje. Je také mozné, ze védci svoji praci nedé€laji uplné

dobrovolné, a proto se nam pozd¢ji snazi pomoci v utéku.
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Obr.23 Védci sleduji, co se déje v nadrzi

1.3 Limbo

Limbo je predchidce Inside vydany stejnym studiem Playdead v roce 2010. Jedna se o 2D

plosinovou hru s diirazem na logické a rytmické pohyby.

13.1 Dy

Podle oficidlnich stranek ve hie hrajeme za malého chlapce, ktery vesel do Limba aby nasel
svoji sestru. Limbo je odvozené z latinského slova Limbus, které znamena okraj, lem.
V nabozenstvi se jedna o predpekli, kam jdou duSe dobrych lidi, ktefi zemfteli pted
vzkiiSenim JeZiSe Krista, a duse nepokiténych déti. Jinak by se dalo Limbo popsat jako
zapomenuté misto. Neni tedy ndhodou, ze se autofi rozhodli pro monochromni vizual celé
hry, takovato potlacené barevnost vitualné¢ umociiuje pocit cizoty, prazdnoty, ztraty Zivota
¢1 radosti. Také nam svym cernobilym vizualem hra pfipomind film noir a mné osobné styl

prostiedi, pohyb postav evokuje siluetové ploskové filmy Lotte Reiniger.

Timto se velmi lisi od pfedeslych dvou her, kde §lo o 3D prostor a postavy. Zde autofi pracuji

s Cisté ploskovou animaci a prostiedi je definovano pouze v plochych vrstvach.
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Tvirci limba také oznacili styl hry jako ,,pokus a smrt*, kdy hra¢ musi nékolikrat zemfit, nez
pfijde na feSeni hadanky. Je nutno podotknout, ze kazda smrt je explicitni a jenom v nds vice

umoctuje pocit, ze jsme v piedpekli.

K tomu, Ze je postava od zacatku po smrti (pfestoZe mlze ve hie naddle umirat) mizeme
dojit nejen podle nazvu hry ale i podle zac¢atku, kdy se s nasi postavou chlapce probirdme
uprostied lesa. Ve hie samoziejmé potkdvame i jiné bytosti. Hlavnim désivym antagonistou
ve hte je pavouk nebo jiné cizi déti, které se nds snazi chytit a zabit. A poté se samoziejmé

shledame 1 se sestrou hlavni postavy.

Udglat atmosférickou hru Cisté v siluetach je odvazny €in, jelikoz si tim autofi sami postavili
do cesty par prekazek. Nékdo by se na to mohl divat naopak, ze si to praveé zjednodusili.
Oboji je pravda a oba aspekty nize proberu.

1.3.2 Hlavni postava

Hlavni postavou je tedy maly chlapec, ktery se probouzi uprostied lesa a vydava se hledat
svou ztracenou sestru.

V ramci charakter designu, ktery je pouze v siluet€ se tviirci opteli o typické proporce ditéte
— velka hlava, mensi t¢lo. NaSe postava ma také z vétSiny oblé tvary, tim v nds vzbuzuje
pocit neskodnosti. Jedinym vyraznym necernym prvkem jsou zafici oci.

Pravé diky nim se naSe postava vyrazné odliSuje od vSech ostatnich "Zivych" stvofeni. At
uz jsou to jiné déti, pavouk ¢i dokonce protagonistova sestra. Samoziejmé pro toto existuji
pribéhove dve teorie. Svét, ve kterém se nachdzime je Cisté sloZzen z minulych zkusSenosti a
strachli hlavni postavy a my tento svét vnimame skrz jeho pohled. Nebo je to tim, Ze je
chlapec v limbu teprve chvili, a tento svét ho jesté nestihl kompletné pohltit.

Jedina teoretickd nevyhoda siluety je, Ze ndm vizualné odcizuje postavu. Nevidime Zadnou
mimiku a ve hfe dokonce nedochazi k zadné vyrazné charakterové animaci, ktera by nam
alespon trochu prozrazovala aktuélni emo¢ni rozpoloZeni postavy.

Obr.24 Chlapec
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Hlavni postava v ramci prostredi

V ramci prostiedi je postava mald a navozuje nam to pocit samoty a kiehkosti.

Nejvétsi riziko pii délani siluetovych dél je moznost, Ze se postava ztrati v okolnim prostiedi.
Tady si tviirci pomohli za prvé hloubkou ostrosti, kde postava veptedu je vzdy zaostfena.

A zadruh¢ kontrastem, vétSinu hry na postavu zezadu sviti jemné svétlo. Pokud se ale ve hie
stane, ze je pozadi tmavsi a ztracime siln€j$i zdroj svétla, je na hlavé postavy zrovna piilepen
svitici erv. A tim padem se neztracime.

Je nutno podotknout, Ze ve hie je specialni skryty level, ktery prave toho, Ze se postava mize
ve tm¢e ztratit vyuziva. V této ¢asti se opravdu pohybujeme jen podle sluchu a jedinou indicii,
kde jsme na obrazovce jsou oci.

1.3.3 Antagonisté

Pavouk

S pavoukem se setkame velmi brzo. Z pocatku ho nevidime celého ale pouze ¢ast jeho noh,
kterymi se nas snazi probodnout. Tady opét hraje siluetové prostredi v prospéch hororového
nadechu. VSichni vime, Ze si lidé ve tm& domysleji tvary a plivodce zvukd. Je to pfirozeny
instinkt, ktery ndm zlstal jesté z dob pfebyvani v jeskynich. A pfesné tato imaginace a snaha
vycitit nebezpeci abychom poptipade stihli utéct ndm drncé pii hrani na nervy. Pokud
bychom vidéli hned celého pavouka, dostali bychom Sok a narazovy odpor. Takto, kdyz
vidime pouze jeho ¢ast naSe nemilosrdna fantazie jeho zbytek ptikresluje. M4 ostré tvary a
dynamické pohyby, kdy se pomalu, velmi pomalu natahuje a pak bleskurychle zautoci.
Nemluvé o tom, Ze jsme konstantné napjati, zdali se pavouk nerozhodne vybéhnout a lapit
nas. Pozdé¢ji, kdyz nas pavouk pronasleduje a vidime celé jeho télo, tak mame také strach ale
tentokrat ne z neznamého, ale spi$ z toho, Ze mu nesta¢ime uniknout. Pavouci nohy, které
nas takto celou dobu désily, na konci chlapec urve a pouzije zbytek kulatého téla aby se
dostal pies past.

Obr.25 Pavouk
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Jiné déti

Ve hie se potkdvame i s jinymi détmi, a to hned po zneskodnéni pavouka. Setkdvame se s
nim jesté jednou naposledy, tentokrat ale v mechanické formé slouzici jako odstrasujici
brana do tabora téchto podlych a morbidnich déti, které si v ném nevahaji vystavit své
ob&sené nepratele jakozto zastrasujici prostiedek. Jak postupujeme dal, nékdo po nas
neustale hazi tu ostré, tu zas hotici predméty za ucelem zamezeni naseho postupu dal. A
pocet pasti se zvysuje. Nakonec najdeme i zdroj té€chto nepiijemnosti, a to jsou jiné déti. Déti
je nékolik, vytvarné se podobaji nasi postave, ale nemaji zafici oc¢i. Naopak disponuji
obranymi prvky jako jsou zbroj ¢i helmy a v rukach sviraji zbrané, kterymi se nas snazi
dostat. Jejich vybaveni, strategicky umisténé pasti a nakonec obydli ve stromech jenom
podtrhuje, ze jsou v Limbu delsi dobu. Zdali po nas uto¢i, protoze jsme cizi nebo maji
konkrétni zly timysl ¢isté viici ndm, neni jasné.

Dalsim vyraznym aspektem jsou chybéjici oCi — opét to muize podtrhovat, Ze my tam
nepatfime nebo Ze oni tam byli jenom pfili§ dlouho a ztratili svou dusi.

1.3.4 Vedlejsi bytosti

Cervici

Obcas se ve hie stane, Ze ndm na hlavu spadnou zafici ¢ervy. V rdmci hry se pak miiZzeme
pohybovat pouze v jednom sméru. Pokud se dostaneme na piimé svétlo, Cervik se popali a
posle nés na stranu druhou. Jediny zptisob, jak se ho zbavit je pokusit se s chlapcem co
nejvice priblizit k masozravym rostlinkam zavéSenych ze stropu a nechat jimi Cervika
sezobnout, ¢imz opét ziskame plnou kontrolu nad chlapcovymi pohyby.

Nejvétsi vizualni roli ale opét hraji, kdyz se dostaneme do tmavsich mist ve hie a urcuji nasi
DOZICI.

Obr-26 Chlapec ovladany cervem
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Sestra
Jedina postava ve hie, ktera ndm ani neublizuje ani se k ndm néjak nevyjadiuje, VEtSinou ji
ale vidime n¢kde sedét a hrat si. Tak jako u ostatnich postav, ani jeji o¢i nezafi ve tmé.
Poprvé nas k ni navadi motyl (symbol nadéje) a sestra je nasvétlena, piestoze zdroj je
neznamy (vzbuzuje pocit, Ze sem také nepatii). V rdmci hry nema sestra skoro zadnou reakci
na svého bratra. Az na konci, kdy se k ni pfiblizime zvedne hlavu od zem¢.

V ramci designu mé sestra dlouhé vlasy a drobnéjsi siluetu.

Obr27 Sestra

1.4 Zavér

V této praci jsem postupné rozebrala slozky charakter designu v ramci tii hororovych
plosinovych her. Zde shrnu, jaké maji hry spolecné a odlisné prvky, které v tomto zanru
funguji. NejsilnéjSim podobnym znakem je velikost hlavni postavy v ramci prostiedi.
V kazdé z téchto her v nés prostiedi vzbuzuje pocit tzkosti a kiehkosti. Tady tento aspekt
skvéle hraje nezavisle na barevnosti ¢i plnosti okoli. I kdyZ maji hry jina vytvarna feSeni,
hlavni postavy maji vZdy jeden prvek odliSny od vSech ostatnich postav Autofi také hlavnim
hrdiniim zakryli ¢i potlumili obli¢eje ¢imz hra¢tim dali prostor pro vlastni interpretaci jejich
emoci. Uplnému odcizeni od postav se vyhnuli za pomoci zvuki, které postavy vydavaji

(ulek, zadychani).

Antagonisté jsou v hrach zahaleni at’ uZ maskou ¢i vytvarnym siluetovym feSenim.
Dispropor¢ni antagonisté nahanéji spiSe prvoplanovy strach a nechutenstvi. O néco hlubsi
znepokojeni v nas vyvolavaji siluety a lidsti neptatelé. Nejasné siluety nam dévaji moznost
si domyslet vice Spatného, nez dobrého a lidé oproti smySlenym nestviram nés znervoziuji,
protoZze v néds vzbuzuji pocit, ze by se takto mohli chovat i v redlu. Pravé tyto asociace a

zkuSenosti, které mame podkresluji hororové hry.

Proto doufam, ze slidé zacnou vice pfemyslet nad tim, pro¢ vizudlné charaktery ve hrach

funguji ¢i ne. A vezmou tyto tfi hry jako inspiraci a ptiklad dobfe odvedené prace.
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II. PRAKTICKA CAST
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2 7 PRINCU - PREPRODUKCE

Preprodukce je nejdulezitéjsi cast jakékoliv prace. Z n¢jakého zahadného diivodu se ale
nejsem schopna nikdy poucit a pokazdé preprodukei uspécham a pak fesim problémy, které
nemusely ani vzniknout, kdybych je podchytila zavcas. Mozna je to zpusobeno tim, ze
dlouho vaham, zdali je to, co jsem si vybrala, stylem ¢i piibéhem to spravné a pak panicky
délam zmény na posledni chvili. Proto apeluji na vSechny, aby preprodukci nepodcenovali

a zbytecné se nenicili u cilové rovinky, kde uz tak ¢lovek jede z poslednich sil.

2.1 Hledani Zanru

Hledani Zanru k mému diplomovému projektu bylo ze zacatku (obtizné)peklo. Ve své
bakalaiské praci jsem popsala svou motivaci a touhu tvofit filmy Cisté zabavné s pozitivnim
podténem. Bohuzel udélosti na skole béhem mého ctvrtého roniku mi (vzaly motivaci)
znechutily vSe co se ty€e animovaného filmu a ateliéru celkové. Posledni dva mésice ro¢niku
jsem sice trefny, ale depresivni scénaf, ktery mél dokonce potencial byt ve formé kratké
ptibeéhové hry, napsala. Nastésti pro mé a vSechny zucastnéné jsem své nihilistické dilo
vyhodila a ze Zlina se radsi rovnou odstéhovala. Zména prosttedi mi vycistila hlavu a opét
navratila trochu toho elanu zkusit néco vytvofit, a tak jsem se klasicky, tak jak to u mé byva,
vratila k humornym, veselym népadim opét v pohadkové forme€. Lec¢ tentokrat ponékud

morbidnéjsi.

2.1.1 Prvni napady a naméty

U bakalatského filmu jsem si vyzkousela vytvorit smysluplny scénaf sama a kvili tomu ma
film ,,Carod&jka“ par mezer a slaby konec. Diky této zkusenosti padlo pevné rozhodnuti
zpracovat film podle jiz existujici pfedlohy. Prvnim kandidatem se stal Karel Havlicek

9 Kral soslima u$ima a nebozi

Borovsky s alegorickou satirickou basni Krdl Lavra
kazdorocné umirajici holi¢i znéli jako muj Salek (Cerné) kavy. Nékdy v této dobé jsem
narazila 1 na dvoudilny pohadkovy film Revolting rhymes podle stejnojmenné piedlohy od
autora Roalda Dahla. Nejen, Ze mé to jesté vice nadchlo a povzbudilo udé¢lat pohadkové
téma, ale také mi tyto filmy poslouzily jako zdroj inspirace pro vytvarné feSeni mého filmu.
Nékde v procesu studovani Krale Lavry jsem s nim bohuzel piestala byt spokojend a moji

pozornost upoutala ponékud morbidnéjsi basen, na kterou jsem narazila v knize Deset

9 HAVLICEK BOROVSKY, Karel. Kral Lavra. SURSUM. ISBN 978-80-7323-131-6.
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malych cernouskii’® od Agathy Christie. Tak jak uZ to v dne$ni dobé bohuzel chodi, tato
basent byla oznacena vroce 2020 za rasistickou a u nékterych nakladatelstvi doslo i
k cenzufe.!' V mém piipadé jsem nebyla zaujata ¢ernousky ale sviznym raznym tempem
basné. TudiZ jsem se rozhodla zkombinovat pohadkové téma Revolting Rhymes'? a raznost

basn¢ Deset malych cernouskii a stvotit film s pracovnim nazvem 10 Princt.

2.1.2 Vyvoj scénare

Namét

Pohadka je nepfilis dlouhy literarni tvar, jehoz podstatou je vypravéni s dobrym koncem,
vétSinou se v ni vyskytuje kouzlo ¢i nadpfirozena bytost. Byvaji nadCasové a nemaji

mél kletbu piezit.

V krélovstvi zemie milovana kralovna pii porodu sedmi syni a zdrceny kral své potomky
v zalu prokleje, aby nikdy nebyli se svou pravou. O osmnéct let pozdé&ji se Svarni princové

vydavaji hledat svou budouci nevéstu.

Jak miizeme vidét nakonec, se moje cesta po adaptaci jiz existujiciho dila presunula opét
k tvorbé originalniho filmu. Méla jsem ale to S§tésti, Ze mi byl ochoten pomoci spoluzak
z rezie Jakub Porte$ a vytvorit mi rymovanou basen na miru. Po nékolika schiizkach tak
vznikl solidni podklad pro film. Samoziejmé musim hned fict, Ze prvni rozhodnuti, které
padlo bylo ned¢lat princii deset ale pouze sedm. A to z dvou diivodil. Prvnim ditvodem byla
obava z repetice a vétsiho rizika neuhlidani tempa filmu, tim padem ztrata pozornosti divéka.
Druhym diivodem pro vybér Cisla sedm byla jeho spojitost a provazanost s pohadkami.

Ptikladem muize byt Snéhurka a sedm trpaslikt, Sedmero krkavct nebo sedmihlava sa.

Tento hruby ndmét se scéndifem mi vydrzel do tvorby technického scénafe. Prvni zvrat nastal
pfi semestralni prezentaci a zpétné vazb¢ od vyucujicich. Nejvice bylo poukazano na fakt,
ze najit dobrého vypravéce je slozité a ve vysledku nikdo nikdy nemél pocit, ze takto

vypraveéné piibéhy jsou dobré volba. Nebo, ze by méli Stastny vysledny konec. Samoziejmé

10 CHRISTIE, Agatha. Deset malych ¢ernousktl. Vydani Sesté, v EMG paté. Pielozil Jiti Zdenék NOVAK.
Praha: Knizni klub, 2017. ISBN 978-80-242-5541-5.

11 74da si to doba - Echo24.cz. echo24.cz [online]. 2020-09-05 [cit. 2020-09-07]. Dostupné online.

2 DAHL, Roald. Revolting Rhymes. 2011. Penguin Random House Children's UK, 2016. ISBN 0142414824,
13 Pohadka. Cestina ve slovniku [online]. [cit. 2021-5-15]. Dostupné z:
https://www.cestinaveslovniku.cz/pohadka/
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v této fazi scénaf potieboval doladit, ale k prvni pfipomince se ptipojili dalsi. Padla otazka,
kde najit a jak zaplatit nékoho na dobry pifeklad basné do anglictiny a jestli to za to vibec
stoji.

A tak jsem se ocitla s mirné rozbitou moralkou a otazkou, jak upravit film, tak aby fungoval
1 bez vypravéce. Tento problém byl zpocatku ponckud zapeklity, jelikoz problém stal na
kostte celého filmu, a to byl obsah kletby, kterd byla v ptivodnim scénéii vyieSena hned

z pocatku ve dvou slokach.
Kral byl zarmoucen ztratou své drahé
Coz mélo dusledky vskutku neblahé
At stihne Vas kletba, potomci moji.

Necht’ skonéate dfiv, nez naleznete tu svoji.*

Rozmila sudicka, slysic jeho pfani.
Pravila pro sebe ,,Co jen to Zvani?
J& zmirnim Tvlj hnév a rovnéz Tvé kleti.

At spaseno jest aspoil posledni z déti.

Pokud se nemylim, trvalo mésic, nez jsem pfisla s jednoduchym feSenim, a to dat vétsi roli
postaveé smrtky, ktera si po odebrani duse kralovny stihne vyslechnout a zakreslit kralovu
kletbu. Ale jak to uz byva, obcas jedno rozuzleni mtze ptinést dalsi problém. Roztomila
sudicka byla vyskrtnuta jako nadbyte¢na a vizudlni zachyceni kletby poloZilo dalsi otdzku

»Jak se sedmy princ vyhne kletb&?

Finalni namét:

V kralovstvi zemie milovand kralovna pii porodu sedmi syntli a zdrceny kral své potomky
v zalu prokleje, aby nikdy nebyli se svou pravou. Této kletby se stane svédkem smrtka,
ktera se o 18 let pozd¢ji vydava s udatnymi mladymi princi na vypravu za jejich nevéstami
a postupné si bere jednu kralovskou dusi za druhou. Jenom s ¢im smrtka nemohla pocitat

je, Ze poslednimu princi se divky nelibi.
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2.2 Vytvarné reSeni

2.2.1 Prostredi

Jak jsem jiz zminila, nejvétsi inspiraci mi byl dvoudilny film Revolting Rhymes od studia
Triggerfish Animation Studios'* a také studentsky film The King and the Beaver!’
z produkce francouzské Skoly Gobelins. U obou téchto filml je krasny kontrast mezi
stylizaci postav a ptib¢hem. V Revolting Rhymes mame pékné barevné kontrastni prostiedi,
které navozuje pohadkovou atmosféru a poté d¢j, kde dochézi k vrazdam. Podobna véc se
da tict i o filmu The King and the Beaver, kde roztomily design postav jde proti ptibéhu. A
pfesné takové atmosféry jsem chtéla dosahnout ve filmu 7 princii. Barevné prostiedi,

pohadkové stylizované postavy a temnéjsi pribch.

Obr.28 Revolting rhymes

14 Revolting Rhymes. Cestina ve slovniku [online]. [cit. 2021-5-15]. Dostupné z:
https://www.triggerfish.com/animated-tv-south-africa/

15 The king and the beaver [online]. 2020 [cit. 2021-5-15]. Dostupné z:
https://characterdesignreferences.com/short-picks-7/the-king-and-the-beaver
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Obr.29 King and the beaver

Obr.31 Véz
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2.2.2 Postavy
Kral a kralovna

Prvni postavy, s kterymi se setkame je kralovsky par. V prvni verzi jsem je oba znazornila
jako dva mladé, krasné, Stihlé jedince. Bylo to mé uvédoméni, Ze ¢asto v pohadkach byva
kral ¢i kralovna popsani jako starsi jedinci. Coz je samoziejme poté, kdy jejich déti dospéji
pravda. Vzhledem k tomu, Ze se na zacatku d¢j odehrava pied pocetim hlavnich hrdini, tak
jsem chtéla takto poukdazat, Ze i oni (rodice) byli kdysi mladi a krasni. Nakonec jsem se ale
rozhodla pro vétsi tvarovy kontrast a z krale udélala statnéjSiho podsaditéjSiho muze. Méla
jsem obavu, Ze jeho relativni péknost by odvedla pozornost od jeho pak dospé€lych synt a
vzhledem k tomu, ze jde o vedlejsi postavu jsem na néj nechtéla strhavat tolik pozornosti.
Nemluvé o tom, Ze u podsaditéj$iho krale mi piiSla Sance, Ze se rozhnévd mnohem véEtsi nez
u jeho druhé verze. U kralovny mi to jako velky problém nepfislo, jelikoZ na pékné kralovny
vedle podsaditych kralii jsme zvykli. A také protoze, kralovna je ve filmu jen velmi kratce a

divak nema viibec ¢as si k ni vypéstovat vztah.

" g
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Obr.32 Piivodni vytvarné reseni kralovského paru
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Obr.33 Finalni vytvarné reseni kralovského paru

7 princi

Jelikoz se jednd o sedmercata, zvazovala jsem, zdali nejit cestou vytvofit pouze jeden
charakter a ten pak pouzit na vSechny. Tady tento zamér byl jesté v dob¢, kdy jsem pocitala
s vypravécem a tempo filmu bylo ponékud rychlejsi. Jak uz vime, k tomu nedoS$lo a na delsi
film mi pfislo nakonec vhodné;jsi prince od sebe alesponi trochu odlisit. Rysy princti nakonec
hodné vychazeji z ptivodniho navrhu kréle s kombinaci kralovninych barev. Moje piedstava
byla, Ze prestoze jsou vSichni stejni, béhem 18 let Zivota by se radi vymezili a kazdy by se
oblékal ¢i Cesal trochu jinak. Samoziejmé jsem se chtéla vyhnout vysttelkiim typu, Ze by si
kazdy agresivné€ nabarvil jinak barvu vlasi, nebo, Ze by mél kazdy jinou oblibenou barvu,
kterou by pak nosil. To mi pfislo v ramci svéta a zdnru trochu laciné. Také jsem se u sedmého
homosexualniho prince chtéla vyhnout riznym stereotypiim, at’ uz animac¢né ¢i vizualné.
Jelikoz podle mého nazoru se sexualita automaticky neodrazi na chovani ¢i vzhledu, prestoze

se nam tuto myslenku a stereotyp snazi média (hlavné z americké produkce) predstrkovat.
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Obr.34 7 princii

Smrtka

U smrtky jsem chtéla jedinou véc, a to udélat ji roztomilou, a tak trochu détskou. Pokud by
na to doslo tak mozn4 i vzbudit dojem, Ze tohle je jeji prvni prace, kterou chce dobie vykonat.

Proto je smrtka mala s vyraznyma oc¢ima a kletbu si dokonce zapisuje na papir.

Obr.35 Smrtka
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ZAVER
Dalsi tfi roky ub¢hly jako voda a o to rychleji pfi cilové rovince. Za celkovych Sest let studia

jsem si ze Skoly odnesla hlavné ptatele. Ale jak to v zivote byva, také jsem si pfi tvorbé filmu

(at’ bakalarského ¢i magisterského) obcCas Sahla na dno a udé€lala spousty chyb.

Ale diky témto chybdm jsem si uvédomila, kde stojim v ramci svého vztahu k animaci a jak
chci nadale pokracovat v zivoté. Jsem neskonale radda, ze se divim na svét z pohledu
animatora, ale vim, Ze animaci nemohu mit v rdmci profese. Je t€zké si to pfiznat ale nemam
v sob€ svatou trpélivost a touhu dodélavat dila delsi nez minutu. Také jsem nékde v prubchu
filmu ztratila své vnitini poslani nebo pocit, Ze jsem ve fazi zivota, kde bych chtéla divakovi
svym filmem sdélit néco dilezitého. CoZ hned neznamena, Ze odkladdm pero a uz nikdy nic
nevytvoiim. Znamena to pouze, ze chci mit animaci jako radost, a ne povinnost s terminy
odevzdavky. Chci délat kratké scénky, mozna 1 delsi, ale ve vlastnim klidném tempu, a

hlavné bez vnéjsich vlivill, nazord a argumentaci. A predevsim si chci animovat pro radost.

Film 7 princu je pro mé autorskd hticka a naptl zdatily pokus si film uzit i jako autor. Pokud
me néco jeho tvorba naucila, tak je to vytrvalost a netistupnost. A jsem rada, Ze je mou finalni

teCkou v Ateliéru Animované tvorby ve Zling.
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