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ABSTRAKT

Teoreticka praca opisuje dolezitost’ dobre napisaného darebdka v animovanom filme, ¢o takého
darebdka motivuje, aké su jeho charakteristické vlastnosti a ¢i sa ako zlym uz narodil alebo sa to
stalo vplyvom vonkajsich sil. V praktickej Casti sa piSe o vzniku kamienka Pierra, pravidlach sveta

kamienkov a ¢o vSetko stalo za vyrobou kratkeho animovaného teaseru v 3D programe Blender.

Kli¢ovéa slova: darebdk, antagonista, antihrdina, Pierre, kamienok, 3D, Blender

ABSTRACT

The theoretical work describes the importance of a well-written villain in an animated movie, what
motivates such a villain, what are his characteristics and whether he was born bad or it was due to
external forces. The practical part describes the origin of the stone Pierre, the rules of the world of

stones and what was behind the production of a short animated teaser in the 3D software Blender.

Keywords: villain, antagonist, antihero, Pierre, stone, 3D, Blender



“Zrkadielko, zrkadielko povedz ze mi, ktora zo zien je najkrajsia na zemi?” - Z14 Kral'ovna

Chcela by som pod’akovat’ mojim rodi¢om, Ze ma nad’alej podporuji v mojich zvlastnych snoch.
Tak isto d’akujem kamaratom, ktorych som vd’aka stidiu v Zline spoznala a tiez d’akujem Butchovi,

7e je skvelym partdkom do Zivota.

Prehlasujem, zZe odovzdand verzia diplomovej prace a verzia elektronickd nahrana do IS/STAG su

totozné.
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UVOD

Vsetci sme vyrastli po¢uvanim toho istého pribehu. Udatny hrdina napriek vSetkym prekazkam
porazi ohavného darebaka a zachrani tym niekoho blizkeho alebo dokonca cely svet. Stastny
koniec. VSetci I'udia drzia palce hlavnému protagonistovi, ale nikto sa nepyta, o viedlo darebaka
k pachaniu jeho zlych ¢inov. Teoretickl pracu o darebakoch z animovanych filmov som sa rozhodla
pisat’ kvoli tomu, Ze sa im niekedy venuje menej pozornosti nez hlavnym hrdinom a to st pritom
obaja rovnako doleziti, jeden bez druhého nemaji mozZnost’ sa zlepSit. ZasluZzia si preto trochu
pozornosti. Darebaci su niekedy ovela viac zaujimavej$i nez hrdinovia, byvaju ovela viac
komplexnejsi a vSeobecne je s nimi ovel’a vicsia sranda. V tejto praci budem rozoberat’ podstatu zla
ako takého, odkial prisiel vlastne strach zo straSidelnych veci, historiu darebakov, aké mozu byt ich
motivacie a aké rozne druhy darebakov v animovanom filme existuji. Animovany darebdk presiel
pocas existencie velkymi zmenami, od nemilosrdného ni¢itel'a vSetkého dobra bez akejkol'vek
nadeje na to byt dobrym, sympatického darebdka s pochopitelnymi motivaciami az po samotné¢ho
antihrdinu pribehu. To vSetko je obohatené o mnozstvo prikladov zo starych aj novych
animovanych filmov, aby sa dalo lepsie pochopit’ o ¢o tam vlastne ide.

V praktickej Casti opiSem proces, akym sme sa s dvoma kamaratmi Sofiyou Gorokh a Matejom
Sakom dostali k vyrobe serialu o malom kamienkovi Pierrovi, pre¢o sme si ho vybrali ako hlavného
hrdinu a ¢o nas viedlo k tomu spravit’ ho nalomeného. Blizsie opiSem svet kamienkov a ako to tam
funguje, aké népady sa museli zahodit’ a aké boli zakladom pre naSe d’alSie vymyslanie a tvorenie
Tiez opiSem moju tvoriaci Cast, aké ulohy som v time prebrala ¢o tie tlohy charakter dizajnéra

a riggera obnasali.
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I. TEORETICKA CAST
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1 DAREBAK

Uz od mala sa na hrdinu a darebdka pozerame ako na opacné strany mince, kde hrdinovi drzime
palce zatial o darebakovi prajeme porazku. Ako deti tento princip vnimame ako taky
neporusiteny zakon, no ¢im sme starSi a nadobudame nové skuisenosti zaciname si uvedomovat,
7e svet nie je tak cCiernobiely ako sme si mysleli a hranica medzi hrdinom a darebakom sa
rozmazava. Uz si nie sme Uplne isty, na koho strane sme, pretoze obe strany ndm ukazuju legitimne
dovody preco sa chovaju ako sa chovaji. Darebdk uz neexistuje len preto, aby bol na konci pribehu
porazeny, zac¢iname si uvedomovat’ jeho motivaciu, krivdy a bolest’, ktora mu bola pocas Zivota
spOsobena a tym pre neho istym sposobom ziskavame sympatie, aj ked’ s nim nemusime uplne
suhlasit. Zrazu sa nam zdaju hrdinovia trochu nudni, zatial o darebaci sa stavaji o nieCo

zaujimavejsi.
1.1 ZLO

“A villain is someone who deliberately harms other people or breaks the law in order to get what he

or she wants.”"

Obr. 1 - Saint Wolfgang and the Devil

Ked’ sa pozrieme na akukol'vek definiciu slova darebak, skoro v kazdom slovniku tam ndjdeme

slovo zlo. Ale ¢o znamena slovo zlo? Vo vSeobecnosti by sa dalo povedat, Ze je to opak dobra.

' HARPERCOLLINS PUBLISHERS. Definition of  ‘'illain' [online]. [cit. 2022-03-04]. Dostupné z:
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/villain


https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/harm
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/break
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/get
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/want
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Vo vel'a kultirach je koncept dobra a zla uzko spéty s naSim moralnym kdédom a ten je zase
ovplyvneny druhom nédbozZenstva a prostredia, v ktorom sme vyrastali. Ked’ sa povie slovo zlo,
napadnt néds rézne negativne vlastnosti alebo koncepty, ako napriklad hnev, nenavist’, sebeckost’
alebo agresia a vizudlne si ho spajame s tmavymi farbami, hlavne ¢iernou alebo tmavo ¢ervenou.
Cierna farba je v naSich kultirach povaZovana za negativnu farbu, pretoze symbolizuje smrt
a smutok. V kazdej kultare to ale mdze vyzerat uplne inad¢ a nie je na to jednotna Sablona.
Nietzsche sa vo svojej knihe Mimo dobra a zla (1886) snazi prist na to, ako l'udia z r6znych
socialnych skupin alebo nabozZenstiev vnimaju tieto pojmy a ako ich to ovplyviiuje pri ich d’alSom
rozhodovani. Koncepty dobra a zla (“moralky”) st skor kulturne vykonsStruované nez inherentne
“pravdivé”; rozne kultary vytvaraji roézne moralne zdkony aby si udrzali svoj spolocensky

poriadok.

Velmi vidite'né je to napriklad v krestanstve, ktoré sa snazi za kazda cenu vyprevadit’ zlo prec¢
zo sveta a nastolit’ tym mier na zemi. Pre jeho vizudlne zobrazenie si vybrali obraz diabla,
presnejSie Satana, ktory sa stal jednym z najznadmejSich vyobrazenim zla. Nie je to tak, Ze by si to
vymysleli prave krestania, diabol bol stcastou rdoznych kultir a nabozenstiev uz od nepamiti
apozname ho pod réznymi menami — Satan, Lucifer, Belzebub alebo Mefistofeles. Napriklad
v Biblii ma Satan podobu hada, ktory presvedcil Evu, aby ochutnala zakdzané ovocie a nema podl'a
knihy viac podob, iba podobu plaza, hlasu alebo vnitorného presvedcenia ¢loveka, ktoré pokusa
k zZlym veciam. Podoba Satana, alebo diabla ako ho pozndme je uzko inSpirovand vyzorom
gréckeho boha Pana, ktory ma capie kopyta a rohy, v pripade diabla je to doplnené este trojzubcom
v ruke. Vo filme alebo literature sa to este trochu upravilo a diabol sa zobrazuje ako muz s cervenou
kozou, rohmi na hlave, kopytami, chvostom a vidlami a niekedy z neho spravia iba Sarmantného
a pritazlivého muza s ostrou briadkou, ktory sa snazi ziskat' duse I'udi a vyuziva ich marnivost.
Existencia tychto netvorov nam déva jasne najavo, ze zlo tu vzdy bolo a aj bude a nikdy sa ho uplne
nezbavime. Dédva ndm mozZnost’ porovnat’ a zarovenl definovat’ ¢o je naopak dobré a ani dobro

ani zlo by bez druhého nebolo schopné existovat’.
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1.2 UPIRI

pripominat’ upira, ako subjekt zvycajne zbledne na kozi, je citlivy na svetlo aj silné pachy ako

napriklad na cesnak. TieZ sa obc¢as podarilo pochovat nie tak uplne mitveho Cloveka, lebo bol
mozno v kéme alebo len vel'mi opity a zdhadne sa mu podarilo “vstat’ z mftvych”. Kvoli tomu sa
pre istotu zacali mftvym prepichovat’ srdcia drevenou palicou, alebo sa pochovavali tvarou nadol.?
Zo strachu si upiri nasli cestu do literatiry a filmov, kde vystupovali bud’ ako strasSidelné monstra
alebo ako nepochopeni jedinci odsideni na vecny zivot v samote. NajznamejSimi filmovymi upirmi
st urcite Drakula a Nosferatu. Vyznacovali sa onou bledou pokozkou, dlhym ciernym kabatom
a gotickym oblec¢enim, hlade po krvi, schopnostou menit’ sa na netopiera a samozrejme strachom
zo svetla, ktoré ich menilo v prach. Drakula maval aristokratické korene a byval v obrovskom
tmavom a opustenom zamku. Opusteny byval preto, lebo upiri st nesmrtelni a po ¢ase ich prestalo
bavit’ vidiet’ ich blizkych umierat’. Kazdy autor si samozrejme upira alebo Drakulu vytvoril podl'a
seba a daval mu vlastnosti aké mu najviac vyhovovali. Moderny upir na rozdiel od toho tradi¢ného
prestal byt tak strasidelny a dokonca sa aj zaclenuje do spoloc¢nosti. Prikladom takého Drakulu

z animovan¢ho filmu je urcite antihrdina Dracula z Hotel Transylvania (2012).

2 WIKIPEDIA. Viykolakas [online]. [cit. 2022-04-07]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Vrykolakas
* E15. Vampyri désili i na Slovacku [online dennik]. CZECH NEWS CENTER a.s., 2001- [cit. 2022-03-04]. ISSN
1803-4543. Dostupné z: https://www.el5.cz/magazin/vampyri-desili-i-na-slovacku-847417
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1.3 DAREBAK V PRIiBEHU

“Princip antagonizmu: Protagonista a jeho pribeh moéZu byt len tak intelektudlne fascinujuce

a emocionalne presved¢ivé ako ich robia sily antagonizmu.” Story — Robert Mckee

Pod silami antagonizmu McKee nemysli iba na jedného urcitého antagonistu alebo darebéka,
opisuje tiez vSetky sily, ktoré idi proti voli a tizbam hlavného hrdinu. Takéto sily nepotrebuju
fyzickii podobu, aby sa stal pribeh zaujimavym, no niektorych hrdinov si bez ich uhlavného

nepriatel'a nevieme predstavit’.

Uloha darebaka v pribehu je velmi délezita. Je to antagonista, ktory hlavnému hrdinovi hadze
pod nohy prekazky a tie pomahaji definovat’ a pohanat’ ho k jeho findlnemu ciel'u. Akokol'vek ich
nemusime mat’ radi, darebaci st nutnym zlom. Motivuju hlavného hrdinu k tizbe za nieCim lepSim.
Bez darebaka alebo negativnej sily, ktord by mohol protagonista prekonat, je jeho uloha

bezvyznamna.

Zoberme si napriklad hlavného hrdinu pribehu The Lego Movie (2014) Emmetta. Je to obyc¢ajny
stavbar z mesta Bricksburgu a neoplyva ziadnymi Specidlnymi schopnostami. Vsetko robi podla
predom stanovenych inStrukcii, od svojej prace na stavbe az po tom, ako dychat’ alebo zdravit
susedov. Tieto pravidla nasleduju vSetci obyvatelia mesta a to vd’aka nim §lape ako hodinky. Vsetci
obyvatelia vyzeraju vel'mi §tastne a tak isto aj Emmett je so svojim doterajSim Zivotom vel'mi
spokojny. Vyhovuje mu riadit’ sa podla pravidiel, pretoze je to vel'mi jednoduché a nema v tom
ako zlyhat. Nebyt ale pribehového darebdka Prezidenta Biznismena, ktory je zodpovedny
aj za Emmettov predom naplanovany Zivot, nikdy by sa nevytvorila skupina Odporu a nikdy by sa
Emmett nestal jej sucastou, ¢o pre neho znamenalo uplné opustenie jeho nau¢ené¢ho sposobu zitia
a musel opustit’ svoje bezpe&né miesto. Ci uz to prezident Biznismen chcel alebo nie, sam vytvoril
hlavnému hrdinovi zaujimavy a dobrodruzny pribeh, ktory sa bez oboch zuc¢astnenych nemohol

odohrat’.

V modernom pribehu nemusi byt darebak vobec chyteny a potrestany, staci, ze aj on sam prejde
nejakou zmenou k lepSiemu a divak tak mdze byt Gplne spokojny. Darebak tam nie je na to, aby mu
bolo ublizené za to, ze pachal nieco zI¢é, to by z hlavného hrdiny spravilo d’alSieho darebéka, no je

tam skor na to, aby reflektoval protagonistu’ a aby nam ukazal a poukazal na rozdiely medzi nimi.

* MCKEE, Robert. Story: Substance, structure, style and the principles of screenwriting. New York: ReganBooks,
c1997. ISBN 0060391685

5> MARTIN DEL CAMPO, Michel. Sympathy for the Devils: An Analysis of the Villain Archetype Since the Nineteenth
Century. Texas, 2017. Diplomova praca. Texas A&M International University, The Master of Arts in Teaching. Veduci
diplomovej prace John Emory Dean. Pdf dostupné z: https://rio.tamiu.edu/etds/108/
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Darebak musi byt dostatocne presvedcCivy, aby divaka zaujal a ciele oboch postav sa takto stali
ovela uveritelnejSie. Vytvorit’ dobrého darebédka je rovnako ddlezité ako vytvorenie dobrého hrdinu
a na jeho napisanie je dolezité preskimat’ rozne napady a vlastnosti, ktoré by dany darebak mohol

mat’, aby sa ¢o najviac hodil do konkrétneho pribehu.

2  HISTORIA

2.1 PRVE ANIMACIE

Ludia mali vzdy potrebu vyrozpravat zaujimavy pribeh ako je to jeden z hlavnych a najucinnejsich
sposobov ako si predat’ informécie a myslienky, aby to aspoii trochu zaujalo a ¢lovek si to bol takto
schopny viac zapamétat’. Tak isto maju l'udia potrebu hl'adat’ nové a zaujimavé spdsoby, ako taky
pribeh povedat. Jednym z takych I'udi bol Charles-Emile Reynaud, ktory zo svojho praxinoskopu
(pés obrazkov umiestneny okolo vnutornej strany rotujuceho valca) vytvoril Theatre Optique
s ruéne malovanymi obrdzkami v dlhom perforovanom péase navinutom medzi dvoma cievkami.
Vdaka ruénému motoru sa tento pas pohyboval a prechodom svetla cez neho sa mohli nakreslené
obrazky objavit na premietacom platne. Reynaud si dal tento vyndlez patentovat’ v roku 1888.
V priebehu 6smych rokov Reynaud predviedol viac ako 12800 predstaveni pre viac ako 500 000
navstevnikov. Jeho séria filmov Pantomimes Lumineuses obsahovala 300 az 700 obrazkov a trvali
okolo 10 az 15 minit.® Scéna v pozadi bola premietand samostatne a celé to bolo doprevadzané
zivou hudbou a dialégom. Filmy neboli nejak obzvlast' hlboké, boli eSte skor experimentalne

a zébavné, aby sa to divakom, ktori predtym animaciu vobec nepoznali aspon trochu pacilo.
2.2 AMERICKA GROTESKA

Potreba pre darebaka ako takého prichadzala postupne, ked’ sa autori snazili vytvorit' zaujimavy
konflikt medzi dvoma postavami. Ako taky prvy animovany charakter vznikol pod rukami Winsora
McCaya, ten na papiere zanimoval dinosauricu Gertie (1914), ktora divadkov okuzl'ovala svojou
hravou néaladou. Winsor stal pocas premietania vedla platna a interagoval s fiou v priamom prenose,
hladkal ju, hadzal jej loptu a pytal sa jej rozne otazky. Divaci z nej boli fakt uneseni a bolo jasné,
Ze su pripraveni na viac nez len to. Kde tu sa v kratkych animovanych filmoch objavila zla postava,
ktora §la proti hlavnému hrdinovi, ale stale to nebol darebdk v pravom slova zmysle. Dost’ Casto sa

eSte v starych groteskdch spraval hlavny charakter ako antihrdina, kde sice vieme, Ze je charakter

8 WIKIPEDIA. Emile Reynaud [online]. [cit. 2022-04-07]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Emile_Reynaud
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hlavnou postavou, ale urc¢ite sa nesprava dobre podl'a socidlneho meritka ak sa na ten film mohli
pozerat’ deti. Obcas pre srandu ublizoval charakterom okolo seba, niekedy fajcil cigarety a celkovo
sa spraval hrubo a agresivne. Napriklad ¢iernobiela macka Felix od Otta Mesmera a Pata Sullivena,
zanimovaného podla predchadzajicich komiksov, sa sice obcas dostal do potycky s inymi, hrozivo
vyzerajucimi charaktermi, ale ani sam nebol uplny anjelik. To isté platilo aj pre kratke filmy
od bratov Fleisherov, ktori maja charakterov ako Bimba, Betty Boop alebo Pepka Namornika. Bolo
to asi aj preto, ze aj ked boli filmy mierené pre deti, boli zaroven mierené pre dospelych l'udi.
V Pepkovi namornikovi sa jednu epizoédu objavil novy darebdk Bluto epizode Blow me Down!
(1933), trochu mu tam zneprijemnoval zivot, no nakoniec aj tak dostal na frak od Pepka a Olivie.
Neskor sa z Bluta stal oficidlny darebak série. Vd'aka serialovosti tychto filmov a zmene rezimu,
kde sa mentalita I'udi rozdelovala na my a oni mohol vzniknut darebak, ktory by sa na platne
objavoval kazdl epizodu. Z jednej postavy sa vytvoril hrdina s dobrymi vlastnostami, ktorym sa
mal chciet’ divék stat’ a z druhej sa stal podly darebak, ktoré mal naopak vsetky zI¢ a opovrhnutia

hodné vlastnosti a na konci pribehu mal prehrat’.
2.3 DISNEY

V tom istom cCase Walt Disney, Ub Iwerks a Fred Harman pracovali v menSom $tidiu s nazvom
Slide Company so Specializaciou v papierkovych animaciach, no Walta viac zaujimala ta kreslena.
Spolu s jeho kamaratmi si skusili zalozit’ vlastné Studio, kde prave skusali tuto kreslenti animaciu
pouzit’. Vytvarali kratke adaptacie znamych rozpravok ako napriklad Alica v krajine zazrakov. Alica
bola hranéd skutocnou hereckou a k nej bol nakreslené charaktery, jednym z nich aj macka Jualius,
ktory bol jasne inSpirovany mackou Félixom. Ked” Winkler stratil prava na Félixa, Walt sa ich
rozhodol odkupit’ a vydal az 57 epizdd s Alicou a Juliusom, no prestalo ho to bavit’, chcel robit
Cisto kreslené animacie. Vymyslel charakter zajaca Oswalda, ale na neho neskor stratil prava, tak
s Ubom Iwerksom vytvorili Mickey Mousa uZ pod Walt Disney Stidiom. Prvy krat bol verejne
pouzity do kratkeho animovaného filmu Steamboat Willie (1928) spolu s jeho druzkou Minnie a je
jednym z prvych animovanych filmov so synchronizovanym zvukom a hudbou. Mickey priniesol
Disneymu vel'a pozornosti a slavy a vd’aka nemu mohol pokracovat’ vo vytvarani animdcii. Do nich
sa mu podarilo zakomponovat’ aj d’alSie zaujimavé veci ako farbu alebo multiplan. Ten ako prvy
pouzila Lotte Reinegerova v jej filme Dobrodruzstvd princa Ahmeda (1926) a tiez jej kamarat
Berthold Bartosh vo filme Idea (1932). Walt to len spopularnil, pretoze ho kazdy poznal. V roku
1937 vysiel jeho prvy celovecerny film o Snehulienke a sedem trpaslikov, ktory dal vzniknut
aj jeho prvému nezabudnutel'nému darebakovi, Zlej Kral'ovnej. Autori filmu si dali vazne zélezat’

na tom, aby z nej bolo citit’ strach a aby sa zdala ako skutocnym nebezpecenstvom pre Snehulienku.
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Tak isto si dali zalezat’ s darebakmi do ich d’alSich filmov, aby boli rovnako nezabudnutelni ako
aj hrdinovia. “Kedykolvek navrhnete darebdka pre film od Disneyho, najmd pre rozpravku, stane sa
to definitivnym dizajnom pre ten charakter, takze to nechcete len tak odflaknut. Musite tomu
venovat taku starostlivost, aby sa to dostalo do historie.”” — Glen Keane . Teraz existuje velké
mnozstvo l'udi, ktori sa skor zaujimaji o Disney darebakov a obdivuju ich zaujimavy dizajn
a trosku zvrateny charakter. Aj ostatné Studid dali vzniknit' zaujimavym darebakom ako napriklad
Tai Lung z Kung Fu Pandy (2008) a Pitch Black z Rise of the Guardians (2012) od Studia
DreamWorks, Druh4a matka z Coraline (2008) a Archibald Snatcher z Boxtrolls (2014) od Studia
Laika alebo tiez papagéj Nigel z Rio (2011) od stadia Blue Sky.

24 JAPONSKO

Animovanym filmom sa podarilo prerazit' aj v Japonsku a aj ked’ spociatku ziskavali inSpiraciu
zo starych animovanych filmov od Blacktona alebo McCaya, vydali sa ako tak svojou vlastnou
drédhou. Radi vytvarali papierkovli animdciu, no vSetko sa to pozastavilo prichodom vojny. Po nej
vzniklo Stadio Toei, ktoré posielalo svojich zamestnancov do Ameriky, aby zistili ako to tam chodi
a mohli vytvorit' podla ich slov “Disneyho vychodu”. Animované filmy vychadzali vicSinou
z komixovej predlohy, jednym z takych filmov je urcite Akira (1988) od Katsuhira Otoma, ktory
svojou prepracovanostou zaujal aj zdpadnych divakov a otvoril tak dvere pre japonské animované
filmy na zépade. Okrem §tudia Toei vzniklo aj pre zapad vel'mi popularne $tidio Ghibli na cele
s Takahatou Isaom a Hayaom Miyazakim. Ich filmy su vSak ovela viac o emociach a menej
o subojoch s nejakym darebdkom. Hrdina tam sice ako outsider mé nejakého spolo€ensky vysSie

postaven¢ho darebaka, no skor je to o zhodeni nespravneho systému nez o stiboji ako takom.

3 MOTIVACIA

Kazdy ma svoj vlastny subor komplexnych potrieb a motivacii, preto na vytvorenie presvedcivych
charakterov by obe vlastnosti mali mat’ rovnako hrdina aj darebéak a ich ciele by sa mali navzajom

stretavat’ a motivovat’ sa k niecomu d’alSiemu, ¢i uz je to bude nieco pozitivne alebo negativne.

3.1 DAREBAKOV DOVOD

Darebak si nikdy nemysli, Ze je zlym. V jeho hlave je presvedceny, Ze mé na svoj problém spravny
pohlad a ze sa v skutocnosti snazi spravit nieCo dobré. Urcite su tu darebaci, ktori robia zle len

preto, Zze sa im chce, ale zaujimavejS$i darebaci su ti, ktori nas donutia premyslat’ nad tym,
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¢i ndhodou nemé pravdu aj on a €i v podstate nema leps$i motiv nez protagonista pribehu. Ich
motivacie by sa dali rozdelit’ do niekol’kych kategorii, no tu rozoberiem len par najpouzivanejSich.
Pri motivacii vel'mi zéalezi na potrebach darebdka a tie moézu byt rozdelené na dve kategorie,
potreby  nedostatkové  (fyziologické, laska, sebaucta...) alebo rastové (pozndvanie
a porozumenie...).” Darebaci zvy¢ajne neoplyvaju tymi rastovymi, ako ich hlavnou motivaciou
nebyva stat’ sa lepSim ¢lovekom, ale ziskat nieCo z externych zdrojov. Par z nich moéze byt
pouzitych pre hrdinu aj darebdka, no ide hlavne o sposob, akym sa postava snazi k svojmu ciel'u

dostat’.

“Svet pribehov sa nezniZuje na “Myslim, teda som” ale skor na “Chcem, teda som”. Tuzba
vo vsetkych jej aspektoch je to, co robi svet okolo nas. Je to emocia, ktora pohana vsetky vedomé,
Zivé veci a dava im smer. Pribeh sleduje, co osoba chce, ¢o urobi, aby to ziskala a aku cenu bude

musiet zaplatit cestou k tomu.

Tuzba po moci moze byt viac pre zaporné postavy. Ci uZ jej bolo ukrivdené ako napriklad Skarovi
z Levieho krala, ktory stratil pravo na tron hned’, ako sa narodil maly Simba, alebo ti moc uz davno
ma4, ale vyuziva ju na nieco zIé ako Bellwether zo Zootopie, ktora chce rozdelit’ ako tak fungujiicu
spolo¢nost’ zvierat na korist’ a predatorov. To, akym spdsobom sa charakter snazi dostat’ ku svojmu
cielu, v tomto pripade k moci, alebo ako s fiou zachadza ho z velkej ¢asti definuje a ak to robi
nekalymi taktikami, ktoré¢ vo velkej miere ovplyvnia pribeh k horSiemu z neho urcite robia

darebaka.

DalSou motivaciou je pomsta a t4 moZe pohafat aj protagonistu aj antagonistu, no patri skor
pod negativne motivacie. Pomsta je spachanie zlého ¢inu osobam, ktoré charakteru predtym
nejakym spdsobom ublizili. V spolo¢nosti sa vnima trochu inac to, ked’ niekto druhému ublizuje len
tak, alebo sa chce pomstit, pretoze niekto moze zastavat nazoru, ze pri pomste ma na to dany
charakter pravo a tym nie je az tak zly. VacSina sa ale zhodne na tom, Ze ublizovanie nie je
v poriadku za Ziadnych okolnosti. No v pripade Kapitdna Hooka vieme trochu pochopit’ jeho
motivaciu zbavit’ sa Petra Pana, pretoze mu v dueli odsekol ruku a nakfmil fiou krokodila, ¢o mu
vytvorilo dozivotnu fobiu z tychto zvierat. Kvoli tomu Zije v neustdlom strachu, no ni¢ to nemeni

na tom, Ze je to podly pirat a pacha zlo uz len tak z principu. Ani Peterovo chovanie vo¢i Hookovi

7 GREGOR, Lukés. Vzhiiru do nekonecna a jesté dal!: poetika studia Pixar. 1. vyd. Zlin: VeRBuM, 2013, 454 s. ISBN
978-80-87500-43-9
8 TRUBY, John. The anatomy of a story: 22 steps to becoming a master storyteller. New York: Faber and Faber, 2007.
ISBN 0865479518
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nie je spravne. Davat si treba pozor pri pomste protagonisty, aby sa nevymkol kontrole, ind¢ sa

moze stat’, ze ho divaci vezmu za d’alSieho darebaka, alebo ho divaci jednoducho zavrhna.’

Vicsina cielov sa da vyriesit’ bez zlych skutkov, len to mdze trvat’ trochu dlhsSie a bude na to treba
vynalozit' trochu viac namahy, ale vSetko sa d4 nejak dosiahnut. Darebéci si len vyberaji

jednoduchsiu a lenivej$iu cestu k ciel’u.

3.2 CRUELLA DE VIL

Obr. 3 - Screenshot Cruelly de Vil z filmu 101 Dalmatincov

V animovanom filme je vel'mi jednoduché rozoznat’ dobru a zlu postavu, ¢i uz je to vd’aka tomu,
ako postava vyzera, aké su jej charakteristické znaky, ako sa prezentuje, ale je to hlavne vd’aka
¢inom, ktoré pocas filmu postava vykona. Zoberme si napriklad Cruellu de Vil zo 101 dalmatincov.
Je zndma tym, Ze je chamtiva a sebeckd, Casto bez ohlasenia vchiadza do domov inych ludi
a otvorene nerespektuje ostatnych okolo seba. Zboziuje pozornost, citi sa nadradene a neprejavuje
akykol'vek sucit. Ako divaci ani na moment nepochybujeme o jej zlovestnej nature a to uz len kvoli
tomu, Ze je schopna bez I'itosti ubliZit’ malym Steniatkam len preto, aby ziskala dokonaly modny
doplnok v podobe hunatého kozuchu. Postava Cruelly de Vil presla v poslednych rokoch obrovskou

zmenou charakteru, no z povodného animovaného filmu od Walta Disneyho z roku 1961 je nam

® BOW, Nicholas A. Revenge and the Antihero. Savannah, 2015. Diplomové praca. Savannah College of Art and
Design, Faculty of the Film and Television Department. Veduci diplomovej prace Lubomir Kocka. Pdf dostupné z:
https://ecollections.scad.edu/iii/cpro/Digitalltem ViewPage.external ?sp=1002741
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jasné, ze jej jedinou motivaciou je chamtivost’ za luxusnymi materialmi. Je z1a len preto, ze je/ chce
byt’ zla. Podporuje to aj fakt, ze v tomto filme o jej minulosti nevieme takmer nic, preto si jej
motivacie nespajame so ziadnymi sympatizujucimi udalostami, ktoré by nas mohli presvedcit,

ze sa stala zlou len kvdli nejakej vonkajse;j sile.

Na zéklade tohto predpokladu, ze je postava zla len kvoli tomu Ze je zIa, boli vytvorené aj d’alSie
zaporné postavy ako napriklad Zla kralovnd zo Snehulienky a sedem trpaslikov (1937). Zastava
titulu prvého Disney darebdka v celove¢ernom animovanom filme. Na prvy pohl'ad sofistikovana
a vzneSena zena, ktora pod touto fasadou skryva velké zlo a zavist’ voci Snehulienke a jej krase,
ktoru by Kralovna chcela len a len pre seba. Pre to byt najkrajsia Siroko d’aleko jej nevadi klamat’
a dokonca aj otravit’ hlavnu hrdinku pribehu, o z nej v skutoc¢nosti robi Skaredi osobu zvnutra.
Ako aj v Cruellinom pripade, film ndm nedava ziadne hlbSie informacie o motivaciach
alebo dovodoch, preco je Kralovna tak posadnutd svojou krasou. V skor§ich animovanych filmoch
nebolo vzdy zvykom divékovi podat’ akékol'vek informacie o minulosti darebédka a je otazne, ¢i je
to lepsi pristup, nez aby sa vymyslela smutnd a sympatizujica backstory. Bez nej sa méze darebak
javit’ nedotknutel'ny a hlavne nevykupitel'ny a o to viac strasidelnejsi. Ako divaci nemame ponatia

¢o v nom prebudilo to zlo, pretoze nikto sa predsa nenarodi ako zly darebak, ¢i?

Na porovnanie, ako sa moze pohl'ad na darebaka zmenit’ po pridani backstory, by som spomenula
najnovsi film zo sveta 101 dalmatincov, Cruella (2021), aj ked’ to nie je animovany film. Cruella je
tu ukdzand ako rebelskd dusa s nadanim pre modu. Ako mald pri§la o oboch rodicov a to viedlo
k tomu, ze sa zaCala kamaratit' s dvoma chlapcami z ulice, Jasperom a Horacom, od ktorych sa
naucila podvadzat’ a kradnut’. Ako starSia si uvedomila, ze to nie je uplne cesta, ktorou by sa chcela
vydat’ a preto sa rozhodla vyuzit’ svojho nadania a pokusila sa dostat’ pracu ako modna navrharka.
Sprvu sa jej nepodarilo n4jst’ jej vysnivanll pracu, no po rebelskom redekorovani vystavnej figuriny
v malom butiku si ju zacala v§imat’ Barénka von Hellman a t4 Cruelle ponukla pracu v jej médnom
dome. Bardnka sa neskor v pribehu stala tthlavnou nepriatel’kou Cruelly a obe takto viedli stiboj
o to, kto ma lepSie modne napady, az sa kvoli tomu z Cruelly na konci stala Cruella ako ju
pozname. Dokonca na svoj posledny outfit pouZzila srst’ z Bardninych dalmatincov a divaka to len
utvrdilo v tom, Ze pre flu uz nie je cesty spit. V porovnani so star§im animovanym filmom sa
Cruelline motivacie stali takmer identické, chce vytvarat’ ohromujice modne doplnky a je schopna
dojst’ az do krajnych medzi, aby sa jej to podarilo. Je urcite zaujimavé vytvorit’ pre tak znameho
darebaka minulost, vd’aka ktorej sa s nim vieme stotoznit' a pochopit, preco sa stali zlymi,
no postavenie tak krutého darebdka na post protagonistu, ktorému by sme mali drzat’ palce a on si

len tak popri tom robi kozusiny z nevinnych zvierat, moze byt pre divaka dost’ mitice. Existuje
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mnoho animovanych filmov s darebakmi, ktori st v skuto¢nosti len antihrdinovia, no nikdy ich
charakter nezachadza az do takych krutosti, kde by sa divak sdm seba pytal, ¢i mu mé vobec fandit’.
Takéto filmy st uz sucastou inych zanrov. Autor by si mal davat’ pozor na to, aby ndm darebaka
nevykreslil ako aZ prili§ dobrého ¢loveka, aj ked nim v postate vobec nie je, pretoze tak mozZe
darebak prist o svoje kuzlo. Vytvaranie minulosti darebdkovi je ale skvely ndpad, pretoze

komplexnejsie charaktery su ovela viac zaujimavé a daja sa s nimi rozoberat’ ovel'a hlbsie témy.

4 TYPOLOGIA

Rozoznat’ typického darebdka od hlavného hrdinu nebyva na prvy pohlad az tak tazké, pretoze
animované filmy sa snazia divakovi dopomdct k jasnému pochopeniu charakterov a tym
aj naslednému chéapaniu a ocakavania v pribehu. Pokial' si autor nepraje, aby bol darebak
do poslednej chvile nepoznatelny, je par charakteristickych vlastnosti, ktoré oddel'ujii darebaka

od kladnych postav.

4.1 VZHLAD

Obr. 4 - Screenshot Skara a Mufasy z filmu Levi Kral’

Ked’ vedl'a seba postavime levich bratov Mufasu a Skara z filmu Levi Kral’ (1994), je ndm na prvy
pohl'ad jasné, kto z nich je kladna a kto zdporné postava. Mufasa s jeho plnou a zlatavou hrivou,
vodcovskym postavenim tela a teplym rozvaznym hlasom vyzera a prezentuje sa ako pravy kral

dzungle.
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Obr. 5 - Screenshot Skara Obr. 6 - Screenshot Mufasy

V tvodnych scénach filmu ho vidime ako laskavého a mudreho otca, ktory by pre svoje kralovstvo
a syna urobil takmer Cokol'vek. Vd’aka oranzovym a zltym ténom jeho srsti z neho séla teplo
a kl'ud. Na druhej strane Skar zije doslova v tieni svojho brata. Noru ma vo vel'mi typickom mieste
pre tak povediac “vyhnaného darebaka”, kde uz dIhé roky nezavitalo slneéné svetlo. Zije Giplne sam,
obklopeny len bandou prisluhovacskych hyen, ktoré ho sice zo zaciatku pocuvaji na slovo,
ale hrozne sa ho boja a na koniec ho kvoli jeho tyranii a vysmechu aj zradia. Samotarsky zivot sa
podpisali aj na jeho vyzore. Pohybuje sa velmi elegantne a vypocitavo, ale tak isto a vyzera
neupravene a divoko. Na rozdiel od ostatnych levov mé vzdy vystréené pazire, co mozno nardza na
jeho zlomysel'nti povahu. Hlavu mu zdobi ¢ierna hladké hriva a vSetko to dopliiuje jazva cez zelené
podlé oci. Je to prave ta jazva, ostré tvary a tmava paleta farieb ¢o mu dava darebacky vyzor,
ale tiez je to silny metaforicky nastroj na poludStenie darebdka. Reprezentuje vyznamnl traumu

a zranitel'nost’.

Ak ma animovany charakter jazvu cez tvar alebo hocikde na tele, jej vznik ndm o danej postave
modze vela povedat. V pripade Skara incident s bizonmi, ktoré mu jazvu sposobili zmenili jeho
zivot natol’ko, Ze si zmenil meno prave na Skar (po anglicky jazva, predtym sa volal Taka)
a prisahal si, Ze uz nebude nerozvazny a spravi vietko pre to, aby ziskal tron (¢islo wiki). Dalsi
charakter s jazvou cez oko je Gill z Hl'ada sa Nemo (2003). Ten svoju jazvu ziskal pocas pokusu
o utek z akvaria v zubnej ambulancii, ked’ sa mu nepodarilo vysko¢it' z okna a miesto toho spadol
na naradie na zubarskom stol¢eku. Jeho jedinym snom je dostat’ sa z akvdria a jeho jazva to neustale
pripomina jemu aj ndm. TieZ mu pomohla ziskat’ sympatie od Nema, ktory bol inklinovany Gillovi
viac verit’ kvoli tomu, Ze maju obaja na sebe nejakil vadu. Vyuzil toho vo svoj prospech
a zo zaCiatku sa sice spraval ako darebdk, ale v Case nudze sa ukazal ako dobrak, ktorému
na Nemovi zalezi. V skor§ich animovanych filmoch bola jazva vyslovene len pre darebakov,
no neskor sa filmy rozhodli bojovat’ so stereotypmi a jazvy alebo fyzické zranenia prestali
znamenat’ nieco, ¢oho sa treba bat’ alebo sa tomu stranit’ a zacali ich mévat’ aj kladné postavy. Su

nimi napriklad Hiccup z How to train your dragon (2010) alebo Buck z Ice Age: Dawn of
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Dinosaurs (2009). Z oboch sa kvoli ich zraneniam mohli stat’ darebaci, no ¢i uzZ mimo obrazovky

alebo pocas pribehu sa obaja naucili prijat’ tento svoj nedostatok a spravili z neho aj pozitivnu vec.

Darebdkom nemusi vzdy byt iba charakter, ktory vizualne reprezentuje nejakého ¢loveka. Mozu
nim byt’ rdézne prisSery alebo aj stroje. V Japonsku bolo popularne obdobie, kedy vznikali obrovské
monstra ohrozujice celé mestd ako Godzilla, Gyaos alebo Gamera. Su to megalomanské
napodobeniny zvierat alebo dinosaurov so schopnostami pustat’ lasery a s jednou jedinou ulohou,
zni¢it’ vSetko ¢o im pride do cesty. Okrem tychto priSer prisli z Japonska aj Pokémoni a urcite
nejedno diet'a z 90tych rokov pozna zlého Newtwa, ktory sa pokusil ovladnut’ svet. Pokémonov sa
nedé Gplne zaradit’ pod Pudské ani zvieracie postavy, st takou samostatnou existenciou. Co sa tyka
strojov stoji za spomenutie lodny poc¢ita¢ AUTO z filmu Wall-e (2008), ktorého ¢ervené svetielko

miesto tvare bolo inSpirované HALom z Vesmirnej Odysei (1968).
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4.2 FARBA

V predchadzajucej kapitole boli spomenuté farby Gervena a &ierna a &o za emécie evokuju. Cierna
ma svoj protiklad bielu farbu a je to snad’ najstarsi suboj farieb dobra a zla v animovanych filmoch,
pretoZe boli len Ciernobiele. Podla logického uvazenia by mala biela patrit’ protagonistovi a €ierna
antagonistovi, pretoZze biela pre nas znamena Cistotu a naopak cCierna evokuje nieCo zahadné
atajomné. Nemusi to tak ale nutne byt, pretoze vela filmov sa rado hrd s prekvapenim
a myslienkou, Ze o je tajomné moze byt krasne a nie vSetko, o sa zda byt automaticky zI¢ je zlé.
To isté plati aj pre bielu farbu. Prikladom modze byt biela ovecka Bellwether zo Zootropie (2016),
ktora sa ukézalo je zakerny darebdk so zlymi umyslami. Spojenie Ciernej s Cervenou je typické pre
upirov, ako sa spominalo v uvodnej kapitole a je vela charakterov inSpirovanych tymto tvorom.
Zaujimavym je darebak z filmu Rise of the Guardians (2012), Pitch Black. VSetko na nom krici,
ze je darebak skrz na skrz. Nosi Cisto Cierne oblecenie, pokoZzku ma bielu ako stena a jeho cielom
vo filme je v noci sa zakradat’ ku spiacim nevinnym detom a menit’ ich sny na no¢né mory. Je to
ukazané aj vizualne, zlaté pohybujice sa tvary nad detskou hlavou sa pod jeho dotykom menia
na ¢iernu hmlu. Dokonca ma aj v mene slovo &ierna. Cervena farba ma tieZ svoj akoby filmovy
protiklad, modrt. Hrdinovi sa prisudzuje modra ako nebeské a kl'udna farba, zatial' ¢o darebak sa
musi uspokojit’ s ¢ervenou, ktord sa moze zdat’ trochu nepokojnd a zakerna. To sa skor nevzt'ahuje
na charaktery a ich oblecenie, ale skor na pozadie a atmosféru naokolo, lebo ked postava nosi
vyslovene ¢erventi farbu, alebo ma &ervent pokozku nemusi to znamenat' ni¢ zIé. Cerventi dokonca
nosi ovela viac superhrdinskych charakterov nez darebdkov, ako Cervené evokuje silu a odvaznost’.
Zaujimavé rozdelenie farbieb bolo v Boxtrolls (2014), kde biela a ¢ervend udéavala spolocensky
status v meste Cheesebridge. Biely klobuk nosi len najvyssia trieda aristokratov a ti celé dni nerobia
ni¢ produktivne, iba jedia syr, rozpravaji sa o syre a premyslaju ako nakupit’ viac syra. Hlavny
darebak filmu Archibald Snatcher ma cCerveny klobik a to mu nevyhovuje, pretoze ten nosia iba
obycajni l'udia. Jeho Zivotnym ciel'om je sa pridat’ k ochutnavke syra Bielych klobukov aj napriek
tomu, ze ma na nich alergiu a na konci filmu sa mu to aj podari, no syr ho nehordzne znetvori
a divak sa sam seba pyta, ¢i mu to za ti bolest’ vobec stoji. Kladné charaktery mavaji povicsine
primarne farby (Cervend, modra, zZItd) a zdpornym sa davaju sekundarne (fialova, zelend, oranzova)
' Ked’ sa nad tym ¢lovek zamysli, st to farby Halloweenu. Fialova urcite prevlada najviac, znadi
silu, ambicidznost’ a prepych a tym sa hodi ku charakterom, ktoré sa nahanaji po prepychu a moci

v nejakej podobe. NajznamejSimi darebackami s fialovou su Zl1a kralovna a Maleficient a v spojeni

1 TROPEDIA, Good  Colors, Evil  Colors  [online].  [cit.  2022-03-06].  Dostupné  z:
https://tropedia.fandom.com/wiki/Good Colors, Evil Colors
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s ¢iernou farbou vyzeraju fakt hrozivo. Fialova samozrejme nie je len pre darebakov, ma ju na sebe

aj ambicidzny Aladdin alebo tiez Anna z Frozen (2013), ktora ma Sl'achtick( krv.

Do priloh som pre predstavu pridala obrazok, kde sa rozdeluji charaktery v Disney filmoch na

zéklade ich farebnej Skaly a aké emocie tie farby mozu evokovat'.

4.3 HLAS

Ziaden darebak nie je kompletny bez presvedéivého a hrozivého hlasu. Na ten si musi herec jasne
stanovit’ aké ma darebak ciele, ¢i chee nastolit’ strach, vytvorit’ chaos alebo ziskat’ moc. Ak to herec
najde a pochopi je ovela jednoduchsie rozhodnut sa, Ci je spravne zvolit’ hlbsi a zastraSujtcejsi
hlas, alebo trochu kriklavejsi a Sialenej$i.'! S hlbsim hlasom znie postava silne, rozvazne
a kompetentne, preto sa takyto hlas pouziva aj v pripade Zenskych darebdkov. Zo Zlej Kral'ovnej
a Cruelly takto sdlal strach a reSpekt. Nie je nezndme, ze sa Zenskym darebaCkam pripisovali
muzské charakterové vlastnosti, aby vyzerali silnejSie a nezavislejSie. AvSak najtypickejsia vec pre
takmer kazdého darebaka je zlomyselny smiech. Nie je darebak, ktory by ho nemal aspon v nejake;j
forme a nepouzil by ho aspoil raz pocas filmu. Asi najzname;jsi darebdk s diabolskym smiechom je
Joker. Vel'a hercov sa pre neho pokusilo vytvorit' nezabudnutel'ny charakter, nickomu sa to podarilo
skvelo a niekomu ani trochu, no asi najlepSie ho podal Mark Hamill, ktory daboval Jokera
do animovaného serialu Batman (1992-95). Jeho Joker si najde akykol'vek dovod na to sa smiat’,
¢i ked’ terorizuje mesto, snazi sa niekoho zabit’ alebo sa len tak bavi na niekoho ucet (video odkaz).
Spravne zahranie takého smiechu na mieru nie je vobec 'ahké, ale ked’ sa to podari, urcite stoji za to
a neda sa len tak dostat’ z hlavy. Momentalne sa zdkerny darebacky smiech pouzZiva uz len ako také
klisé na pobavenie, ale vd’aka nemu nam Disney aj mnoho d’alSich Studii vytvorilo nezabudnutel'né

momenty vo filme.

S ANTIHRDINA

Antihrdina je niekto, komu chybaju typické c¢rty hrdinu, ako napriklad odvaha, laskavost
alebo empatia. Na povrchu sa zda byt zly a jeho Ciny tomu mozu aj nasvedCovat’, ale obas ma
svetlé chvilky, ktoré¢ davaju divakovi nadej, Ze to tak vobec nemusi byt a preto mu divak drzi palce.
Antihrdina sa vo svojej podstate snazi robit’ dobrti vec, ale mozno nie zo spravnych dévodov. Moze
mat’ dobré umysly, no spdsob, akym sa dostdva k svojmu ciel'u je niekedy otazny. Zo zaciatku sa
javi ako darebak, vykonava vela zlych skutkov no od darebaka sa liSi tym, Ze je pocas pribehu

schopny vnutorného rastu a dokaze sa stat’ o nieco lep$im nez bol na zaciatku. Vedomie toho, Ze sa

' TURNER COLE, C. What Makes a Voice Scary? Crafting a Villains Voice [online]. Londyn, c2020 [cit. 2022-03-14].
Dostupné z: https://www.voquent.com/what-makes-a-voice-scary-crafting-a-villains-voice/



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 27

antihrdina moze zmenit’ k lepSiemu niekedy nestaci, vtedy na scénu prichadza niekto eSte horsi
nez na§ antihrdina, aby sa od neho trochu odviedla pozornost.'? Pribeh antihrdiny nas nuti

premyslat’ a hadat’, kde tento nie uplne typicky charakter skonci na spektre dobra a zla.
5.1 DAREBAK ALEBO HRDINA

Ak nie je hrdina ani Gplne dobry, ale ani nie je natol’ko zly, ze by z neho bol darebak, spada
do kategorie antihrdinov. Tam urcite patri zlobor Shrek, ktory rad zije tiplne sdm vo svojej bazine,
kde si moze robit &o len chce. Uvodné zabery filmu ho ukazuju ako nie velmi vychovaného
a sedliackeho zlobra, umyva sa v bahne, prdi do vody v ktorej sa kiipe a zo vSetkého najradSe;j strasi
l'udi, ktori sa ho snazia z tej baziny vyhnat. Aj ked’ pride na z&chranu princeznej Fiony, robi to len
pre svoj zisk, aby o bazinu nepriSiel, no po strdvenom case s flou aj neoblomnym Oslikom sa
pomaly za¢ne otvarat’ a zisti sa, ze pod vSetkymi tymi vrstvami je vlastne velkym dobrakom, len sa
obCas nevie slusne spravat’. Bolo mu potrebné iba trochu pomoct’. PreCo nadm nepride ako az tak
zlym je aj to, Ze pribeh ma ovel'a vicSieho darebaka nez je Shrek, Lorda Farquaada. Na podobnom
principe funguje aj Gru a Vektor z Despicable Me (2010), obaja sa spravaju ako darebaci,
no na Vektorovi nie je ni¢ sympatické, zatial' ¢o s Gruom sme uz od zaciatku pribehu, film ndm
nabada si k nemu vytvorit’ vztah a pomaly sa aj odkryva jeho jemna stranka, ked’ sa za¢ne starat’
o tri malé dievcCata, ktoré si adoptoval len kvoli svojmu diabolskému planu. Rovnako ako aj
u Shreka, tak aj Gruovi dievc¢atéd prirastli k srdcu a kazdym d’al§im dielom série filmov sa sprava

menej ako antihrdina a viac ako hrdina.
5.2 DOBRAK OD SRDCA

Za spomenutie urCite stoji Ralph z Wreck-It-Ralph (2012). Je trochu iny nez predchadzajuci
antihrdinovia, lebo Ralph v kutiku duse veri, ze nie je tak zly ako si to o fiom vSetci myslia.
Kazdodenne sa mu pripomina fakt, Ze je len darebdkom vo videohre, no on toho ma akurat tak dost’.
Obcas ma chvile, ked’ pochybuje o tom, ¢i je skutocne dobry, lebo vie, Ze bol vlastne “stvoreny” pre
to byt darebdkom. Na konci zisti, ze nemusi byt tym, ¢im spolo¢nost’ od neho chce aby bol
a s pomocou jeho kamaratky Penelope je odhodlany vSetkym ukéazat, ze sa mylia. “Pocas cesty si
Ralph uvedomi, ze hoci sa niekto moze narodit’ ako darebak, volba stat sa lepsim clovekom je vzdy

v rukdch jednotlivca. Aj ked' su tie ruky dobré len na nicenie veci.”"? Antihrdina moze divakovi

2 BOW, Nicholas A. Revenge and the Antihero. Savannah, 2015. Diplomova praca. Savannah College of Art and
Design, Faculty of the Film and Television Department. Veduci diplomovej prace Lubomir Kocka.

3 WatchMojo, TOP 10 AWESOME ANIMATED ANTI-HEROES [online]. [cit. 2022-03-04]. Dostupné z:
https://watchmojo.com/video/id/18705
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pripadat’ viac sympaticky vd’aka jeho chybam a spdsobu, akym sa ich nauci prijat,, pretoze mylit’ sa

je Pudske.

6 ANIMOVANE FILMY BEZ VIDITEECNEHO DAREBAKA

Coraz viac a viac animovanych filmov nema ziadneho darebaka. Hrdinu pohéatiaju vpred len “sily
antagonizmu”, ako napriklad Ze hrdina rieSi nejaky svoj vnatorny problém, alebo problém
spolo¢nosti. Ak pribeh nemé urcitého darebédka, ktory by sa mohol postavit’ proti protagonistovi,
obcas sa dostane do konfliktu s vedlajSimi postavami, ktoré maji len trochu iny nazor na dany
problém. Tieto vedlajSie postavy dostavaju ulohu posuvat’ pribeh aj hlavného hrdinu vpred,

ale nikdy tam nie st na to, aby boli jeho tthlavnym nepriatel'om.
6.1 CLOVEK VS ON SAM

Touto témou sa zaobera ¢im d’alej tym viac animovanych filmov, ako sa zda, Ze darebaci uz nie su
tak populdrni a chceni ako kedysi. Cudia sa snazia coraz viac porozumiet’ samym sebe a pochopit’
dovody za ich emociami. To sa odzrkadl'uje hlavne na témach, ktoré sa v modernych animovanych
filmoch riesia. Uskalia a nové problémy dospievania, hl'adanie toho, ¢o nas v Zivote napliia,
alebo len zistovanie ako funguju emocie. Tieto pribehy nepotrebuji na vyrozpravanie Ziadneho
darebaka. K vytvoreniu problému si vystacia uplne sami. Pohl'ad do vnutra seba ukazuje film Inside
Out (2012), kde sa v hlave malej dievéiny Riley postupne vytvaraji emocie ako Stastie, Smutok,
Nechut, Strach a Zloba. Tie sa staraju o jej spomienky, ukladajt ich na spravne miesto a rozhoduju,
ktoré z nich sa stand “hlavnymi” spomienkami, ktoré ju buda definovat ako Eloveka. Séfom
Rileinych emécii je dlhé roky Stastie, no ako pomaly starne, aj jej emocie sa stavaju
komplexnejsimi a ostatné emocie by sa cheeli chopit’ vedenia. Rozhadaju sa so Stastim a sposobia
v Rileinych hlavnych spomienkach mensi chaos, ¢o méa za nasledok emocionalne vykyvy. Stastie sa
v tomto momente moze zdat’ ako darebdk pribehu, lebo ide proti ostatnym emdciam, zaujimaja ju
len jej vlastné potreby a chce zostat’ vo vedeni. To je asi na kazdého interpretacii, &i je Stastie
darebakom, ale asi by som jej nepripisovala az tak zly osud, ved’ nakoniec sa jej podarilo dat’ vsetko
do poriadku a rozhodnut’, aby mali vSetky emdcie rovnaké prava v rozhodovani. Prave tento film
krasne opisuje vSetky zlozité procesy a emocie, ktoré nas kazdodenne sprevadzaji a nie je k tomu
potrebny ziaden zly darebak. Sem by mohol patrit’ aj film Soul (2020). Hlavna postava, pianista Joe
Gardener az po smrti zistil, Ze ¢lovek nemusi mat’ nejaky hlbsi zmysel Zivota a niekedy si len staci

uzivat’ malickosti, ktoré zivot prinasa.
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6.2 CLOVEK VS SPOLOCNOST

Je jasné, Ze spolocnost’ vie byt krutd a zla. Od ¢loveka sa ocakdva hrozne vela veci a nie vzdy to
koreSponduje s presvedcenim jedinca. Pre filmy s touto témou je dobré pozriet sa do Japonska.
Uz v predchéadzajucej kapitole sa spomenulo Studio Ghibli, ktoré sa viac ststredi na konflikt jedinca
a spolo¢nosti, no tie pribehy mavaji svojho darebaka. Urcite sa sem ale hodia filmy od Satoshi
Kona, Parika (2006) a Perfect Blue (1997). V Perfect Blue hlavna hrdinka Mima bojuje so stratou
vlastnej identity vo svete popovych idolov. VSetci sa ju snazia menit’ podla toho, ako im to
vyhovuje, na internete jej vytvorili personu, ktora sa sprava viac ako sa im paci a zabudaju na to,
7e za tym popularnym alter egom je aj skutocna osoba. Dokonca jej manazérka sa pokusi st Miminu
identitu vziat’ za svoju, no strati sa v tom kym bola predtym a zblazni sa z toho. Cely filmy je vel'mi
znepokojujuci, lebo je do istej miery pravdivy. Popové hviezdy v Japonsku to vobec nemaju 'ahké,
ako si ich fanuSikovia aj doteraz myslia, ze ich vlastnia.

V novych filmoch od vacsich Studii to obCas vyzerd, Ze sa trochu boja do pribehov zakomponovat’
darebakov, aki boli kedysi, pretoze by mohli pobtrit’ nejaké skupiny I'udi. V dnesnej dobe sa nikto
nechce vidiet' ako zdporna postava v pribehu. M4 to svoje klady aj zapory, je Skoda, Ze sa prestali
vytvarat’ fakt zaujimavi darebdci, ale tiez je fajn, ze sa vytvaraju filmy s novymi sposobmi

rozpravania a novymi zaujimavymi témami. UrCite sa pribeh zaobide bez zlého darebéka.
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II. PRAKTICKA CAST
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7 SVET KAMIENKOV

Na magistersky rocnik som si dala za ciel’ zlepSit’ sa v 3D animdcii, ako som s fiou mala cest’
v bakalarskom programe a prisla mi to ako zaujimava technika na preskimanie svojich moznosti.
Podobny népad mali aj kamarati a spoluZiaci Sofiya Gorokh a Matej Sak, s ktorymi sme sa rozhodli

spolo¢nymi silami vytvorit’ lepsi film, nez aby sme si kazdy spravili svoj vlastny mensi film.
7.1 NAPAD

Népad na kamienka Pierra k ndm priSiel pocas workshopu timovej prace, kde nam prislo vel'mi
vtipné spravit’ film o obycajnom kamienkovi narodenom zo sopky a esSte k tomu ho pomenovat’
Pierre, vo franctizsku Gplne bezné meno znamenajtice v preklade “kamen’”. Ako tému sme si vybrali
rodinu, pretoZze nam je vSetkym trom velmi blizka a kazdy mame s tou svojou vtipné a zaujimavé
skusenosti. Primarne je to cielené pre deti od 5 az 7 rokov a ako techniku sme si vybrali 3D
plastelinu v programe Blender, ktora ma napodobnit’ redlnu plastelinovll stop motion animdciu.
Na realnu stop motion sme si netrufali, pretoze trva podstatne dlhSie a opravovanie v tak vel'kom
meritku takmer nie je mozné pre troch obycajnych Studentov. V 3D je tiez neobmedzene vela
priestoru a neobmedzene vel'a svetiel, ktoré ani s materialom nebolo potrebné nakupovat’. Trochu
naro¢né bolo ziskat’ techniku na vyrobu, lebo 3D je vel'mi narocné na pocitace, no aj to sa nam

nakoniec podarilo s pomocou Zlin Film Festivalu.
7.2 PRAVIDLA

Vedeli sme, Ze predtym, nez zatneme vymyslat’ nejaky konkrétny pribeh, museli sme si do sveta
kamienkov zaviest’ pravidld, aby sme sa v tom celom nestratili a zarovenl nas tie pravidla mali
trochu obmedzit a pridrZzat’ pri zemi. Stravili sme vela dni a noci premyslanim v kuchyni,
konzultovanim s ucitelmi, hadanim sa, no nakoniec sme sa dokdzali zhodnit' na tych
najdolezitejsich veciach. Rozhodli sme sa pre ediové kamienky, ktoré vznikaji z lavy. Zij
v severskych krajinach, kde byva pol roka den a pol roka noc. Vnimaju Cas rychlejsie nez l'udia,
jeden ich den trva ako jeden cely l'udsky rok, ale pretoze ziju na severe, vyzera ich defi rovnako
ako naS. Rano tam vychadza slnko a vecCer zapada, no pocas ich celého dna sa vystriedaju vsetky
Styri roéné obdobia. Kamienky sa tiez musia na noc schovavat do teplej jaskyne, lebo by ich
zamrznuta voda alebo sneh mohli prasknut. Na svet prichddzaju kamienky vystrelenim z aktivnej
sopky a rodicia si ich chodia pod sopku chytit. Mavaju aj nejaké povolania, ako napriklad Pierrova
mamka je oSetrovatel’ka, niektoré kamienky su stavitelia alebo dokonca kadernici, ale ked’ze

nemusia jest' ani pit, vdcSina z nich sa mdze len tak poflakovat’ a hrat’ sa. Ich najobl'ibenejSie
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aktivity st kotilanie sa z kopca a stavanie veze zo seba. Cim su kamienky starSie, tym viac
nahodne zaspavaju, az sa dostani do hibernacie, kde nevadi, ze spia aj vonku mimo jaskyne.

Zobudit’ sa urcite daju, ale oni preferuju aby ich nikto nerusil.

Pravidla boli nastavené a na rad priSiel pribeh. Maly kamienok Pierre sa narodil zo sopky,
ale nalomeny, preto sa o neho jeho rodi¢ia boja. Pierre je ale dobrodruzna povaha a malokedy
svojich rodi¢ov posliichne ked’ nie st na blizku. Casto musia obe strany dospiet’ ku kompromisu,
rodi¢ia musia dat’ obcas Pierrovi vol'nost’ a ten si musi na oplatku dat’ na seba vel’ky pozor. Sprvu
sme to vymyslali ako kratky animovany film, potom celoveerny a nakoniec sme skoncili
pri seriali, pre ktory sme v ramci magisterskej prace vytvorili jeden prepracovany animacny test

a jeden teaser, kde Pierre vysvetl'uje ako to tam v ich svete vlastne chodi.

8 CHARAKTER DIZAJN

H
®

Obr. 7 - Prvé navrhy kamienkov

Pri vyrobe animacnej skisky sme si vSetci traja vzali na ulohu veci, v ktorych sme dobri. Sofi
vytvarala koncepty dedinky, Matej sa staral o 3D pozadia a material plasteliny a ja som mala
na starost charaktery. Cedicové kamienky vyzeraju celkom oby&ajne, maju sivi farbu a trochu

ostrejSie hrany. Najjednoduchsie bolo spravit’ par tvarov s tvarami a rozhodnut sa, aky tvar sa
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na aky charakter najviac hodil. OBR. Koncatiny sme spravili len ako také slize, ktoré sa vedia

nat'ahovat’ alebo uplne schovat’.

8.1 PIERRE

Obr. 8 - Referencia Pierre

U Pierra sme sa nevedeli rozhodnut’, ¢i bude uplne prelomeny na dva kusky, alebo bude len
nalomeny. S Uplne odpojenou koncatinou prichadzali rozne problémy, ¢i ruka funguje aj ked’ uz nie
je sucast’ou tela, ¢i sa ten kiisok bude dat’ na dialku ovladat’ atd’. Prasklina ndm prisla ako lepSia
vol'ba, lebo Pierrovi mo6ze kazda chvil'u hrozit’, Zze sa mu odlomi ruka a rodicia tak citia ovel'a vacsi
strach. Tu sme si poistili lanom, ktoré na Pierra dali rodi¢ia hned’ po narodeni. Mala by vizualizovat’

jeho zviazanie rodi¢mi.
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8.2 RODICIA

Obr. 9 - Referencia Pierrovi rodi¢ia

Rodicia, aj ked’ sa ob¢as nezhodnu na vychove Pierra sa majli vel'mi radi a preto som rada, Ze sa mi
podarilo vymysliet’, ako to vizualne znazornit. Mamka a ocko maju na bokoch rovnaky tvar a ked’

sa k sebe postavia do seba pasuju.
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8.3 DEDO

Obr. 10 - Referencia dedo

Dedo, ktory sa vo videach bohuzial’ neobjavuje je na Pierrovej strane a ak moéze, tak ho v jeho
dobrodruzstvach vzdy podpori. Ako je uz star$i, ma trochu problém bez upozornenia zaspat’ a je

celkom dost’ obrasteny mechom.
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8.4 KAMARATI

GustAvVO PIERRE ODQ ANl

Obr. 11 - Koncept Pierrovych kamaratov

Pre Pierra sme vymysleli par kamaratov, s ktorymi moze prave tie dobrodruzstvad zazivat.

Do teaseru sa dostal iba Odo, maly a trochu divny kamienok.
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9 RIGGING

“I’ve never understood why some people in animation are so desperate to save work. If you want to

save work, what on earth are you doing in animation? It s nothing but work!”"*

Obr. 12 - Rig Pierra

Vedela som, ze rig pre kamienkov bude tazkym orieSkom, no nevedela som ze az tak. Pred
animacnou skuSkou som vyrobila asi len 3 rigy a aj to neboli na najvysSej trovni, skor len zvladli
urobit’ to minimum, ¢o som potrebovala. Do tohto projektu som sa ale rozhodla spravit’ taky rig,
aby zvladal vsetko potrebné a eSte viac. Mali sme par ocakdvani od pohyblivosti koncatin
a ovladaCov pre tvar. Ruky aj nohy sa museli vediet natahovat, mat fungujuce IK (inverse
kinematics) aj FK (forward kinematics) a mali sa v kolene alebo lakti ohnut’ peknym oblukom. Pre
vysvetlenie, IK a FK sa pouzivaju pri pohybe koncatin a kazdy z nich sliZi na iny druh animacie.
IK sa pouziva castejSie, pretoze sa v nej hybe len jednou kostou a zbytok pohybu vypocita
pocita¢.” Prikladom by mohlo byt’, ked’ sa pokisame natiahnut’ sa pre mobil, nerozmysl'ame nad

kazdou jednou kostou, ktord sa musi ohnut, aby sme sa ho dotkli, skor len nat'ahujeme zapistie

4 WILLIAMS, Richard. The animator’s survival kit. London: Faber, 2001. ISBN 0571202284
'3 FK and IK Explained - Which One to Use and When?. In: YouTube [online]. 25.1.2018 [cit. 2022-04-23]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=0a9qlj7kwiA&ab_channel=MilosCernyAnimation
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a zbytok kosti sa uz len prida. FK je teda opak toho, ¢o IK a je to prave to, ze animator ma moznost’
hybat’ s kazdou kost'ou v ruke osobitne. Na taky lepsi rig mi pomohol tutorial od Pierricka Picauta -
The art of effective rigging a ten v podstate vytvoril zéklad tela. Na koncatiny som musela vel'a
improvizovat’ a skuSat’ nové veci, ale po mesiacoch trapenia sa som priSla na celkom pouzitel'né
nastavenia. V koncatine som rozdelila kosti na vel'a malych, napojila ich na krivku a ta krivku som
pripla o body v ramene, lakti a zapésti. ZvdcSovanie a zmensovanie krivky mi umoznilo upravit

velkost a zahnutie kibov podla potreby.

~ Shape Keys

0.000
Range Min 0.000
Max 1.000

Wertes Group gE

Relative To [ neutral

Obr. 13 - Shape Keys v Pierre rigu

Tvar potrebovala tiez trochu iny pristup. Kedze sme chceli napodobnit’ stop motion animaciu,
musela tvar pozostavat’ z roznych fazi oc¢i a Gst. Po jednom som vytvorila vSetky, ¢o ma napadlo,
ze budeme potrebovat’ a pomocou shape keys a driverov sa vedia pomocou tabul’ky menit’. Shape
keys funguju na tom principe, Ze sa vezme zdkladny mesh, ako napriklad neutralne Usta v tvare
pomlcky, tie sa ulozia do kniznice, tam sa spravi novy akoby frame, usta sa ohnu do pozadovaného
tvaru ako napriklad Gsmev a je to. Na ovladanie sltzi podlhovasty ovlada¢ s absolitnymi hodnotami

od 0 do 1, kde 0 znamena neutralna faza a 1 t4 nova. Takto sa da vytvorit’ nekone¢ny pocet faz.

Rig sa d& bez nejakych vyraznych problémov skopirovat’ z charaktera na charakter, ale nie je

ani zd’aleka hotovy, lebo sa na iom vzdy da nieco vylepsit.
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10 ANIMACIA

Zatial’ ¢o som vo vol'nom ¢ase robila na rigu, v tom pracovnom som so Sofi robila na animatiku.
Na fiom sa stravilo asi najviac ¢asu, pretoze ak sa animatik spravi dobre o to menej prace je potom
so samotnou animaciou. Menili sa v iom vZdy nejaké detaily, malé zmeny kamier alebo pohybov,
ale ked sme s nim uz boli vSetci spokojni, presli sme so Sofi na animovanie. Zacali sme
jednoduchym blockingom, napdzovanim hlavnych faz do 3D priestoru pripraveného Matejom.
Blocking sluzi ako 3D animatik a pridavaju sa tam len hlavné faze, aby sa to v pripade potreby
mohlo rychlo opravit. Po blockingu bola na rade animécia. Pretoze sme sa chceli ¢o najviac
priblizit' stop motion animdcii, animovali sme len kazdy druhy alebo treti frame. Akéné zébery,
alebo zabery s pohybom kamery si vyzadovali animaciu na kazdy frame, lebo charaktery velmi
sekali ako sa nestihali dostat’ z bodu A do bodu B v tak rychlom tempe. Framy sme davali
do nastavenia “constant”, aby zostali zaseknuté vo svojej hodnote, lebo Blender si vSetky pohyby
vypocitava sam a to sme tam nechceli. Animaciou moja praca koncila, uz som len opravovala malé

nedostatky ako ked’ noha nedopadala uplne na zem.

11 EXPORT

Dve videa sme sa rozhodli spravit’ kvoli tomu, Ze ndm to prvé nepripadalo az tak dobré a vedeli
sme, ze to zvladneme spravit’ lepSie. Su akoby takou predpripravou a ukdzkou pre serial, ktory by

sme zo sveta kamienkov chceli vytvorit’.

Pierre ndm za tie roky priniesol kopu zaujimavych spomienok a pér vitazstiev v sutaziach. Urcite
by nevyzeral ako vyzera bez podpory Zlinskeho Filmového Festivalu, kde sa nam podarilo vyhrat
prvu cenu, ktord obsahovala 100 000 Ceskych korun a kancelarie na rok zdarma v Technickom
Inovacnom Centre. Za peniaze sme boli schopny nakupit’ silné pocitate a server a aj vdaka

pracovnym priestorom sa nam ovel’a viac zvysila produktivita.
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ZAVER

Dobry pribeh sa nezaobide bez dobrého hrdinu a darebédka, ktory by mu trochu nezneprijemnoval
zivot. Zistili sme, Ze zlo je kazdodennou sucastou zivota a nie je mozné sa ho uplne zbavit.
Darebak, rovnako ako hrdina, potrebuje svoje motivacie a tizby, aby bol viac pochopitelny
a uveritelny. Za jeho motivaciou stoji mnoho veci, ako napriklad pomsta alebo pocit toho,
ze vlastne pacha dobro. PocCas pisania prace som sa ovela viac zamyslala nad tym, ako autori
filmov vytvarali svojich darebakov a aké pocity som z ich chovania mala, ¢i som z nich mala strach,
alebo som ocakavala, ze sa na konci ukaze, ze su vlastne len dobraci. Pozerat’ sa na animované

filmy z pohl'adu darebédka bola zaujimava sktisenost’ a ur€ite v tom budem pokracovat’

Pocas vytvarania praktickej ¢asti magisterskej prace som zistila, Ze je ovela lepSie spolupracovat’ na
projekte, nez ho robit’ cely osamote. Takto sa mozu ulohy rozdelit medzi I'udi na zaklade ich
silnych stranok a vd’aka tomu vie kazdy prispiet’ do projektu niecim skvelym. Zaroven sa ¢lovek
nemusi starat’ o tie Casti vo vyrobe, ktoré mu nejdl, ak je samozrejme v time niekto, kto to
prevezme. Na rigging charakterov som sa dala prave ja, pretoZze som sa v tom chcela zlepsit’ uz
vel'mi davno a toto mi prislo presne vhod. Popasovat’ sa s rigom Pierra bolo celkom tazké, lebo
neexistovali ndvody na funkcie, ktoré sme presne potrebovali. Do oboch filmov som vymodelovala
a narigovala minimalne 15 kamienkov a postupne som aj videla svoj pokrok, ako mi to S§lo
rychlejSie. S pracou na Pierrovi urcite nie sme u konca, ako nds mozno v budicnosti ¢aka cely
serial. Urcite by som rada videla dobrodruzstva kamienka niekde v televizii s vedomim, Ze sa na

neho pozeraju malé deti a zabavajli sa na tom.
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PRILOHA P1: FAREBNE ROZDELENIE DISNEY CHARAKTEROV
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P2: AKTIVITY V KAMIENKOVSKEJ DEDINE
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P3: KONCEPT MAMKY V OSETROVNI
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P4: KONCEPTY OCKA V JASKYNI
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P6: UKAZKY FINALNEHO RENDERU CHARAKTEROV




