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ABSTRAKT

Prace popisuje analyzu a srovnani designu postav ve filmech ,,Winnie-the-Pooh* studia
Disney a ,,Vinni-Puch* reziséra Fjodora Chitruka. Také se zabyva ptistupem kazdého autora
filma k filmové adaptaci knihy A. A. Milne ,,Winnie-the-Pooh®. Prace se navic zabyva
riznymi technikami vytvareni postav, animaci v obou filmech a porovnanim pftistupt
Kk tvorbé piibéhu a vyvoji postav.

Prakticka ¢ast se vénuje vyvoji kratkometrazni 2D kreslené animované etudy s nazvem

Zahrada, v niZ jsou vyuzity principy designu postav z teoretické ¢asti mé diplomové prace.

Kli¢ova slova: Winnie-the-Pooh, Disney, Fjodor Chitruk, charakterovy design, charakter,

design, animace

ABSTRACT

The work describes the analysis and comparison of character design in the films" Winnie-
The-Pooh™ by Disney studio and "Vinni-Puch™ by director Fyodor Chitruk. It also deals with
each author's approach to the film adaptation of book A. A. Milne "Winnie-The-Pooh". In
addition, the work will look at the different techniques of character creation and animation
in both films and compare approaches to the story and character development.

The practical part is devoted to the development of a short 2D cartoon animated etude called
Garden, where the principles of character design from the theoretical part of my thesis are

used.

Keywords: Winnie-the-Pooh, Disney, Fyodor Khitruk, character design, character, design,

animation



Dé&kuji Mgr. Lukasi Gregorovi za pomoc v psani této prace. Rada bych podékovala své

rodin¢ a pratelim za podporu.

Prohlasuji, Ze odevzdana verze bakalaiské/diplomové prace a verze elektronicka nahrana do
IS/STAG jsou totozné.



LY 5 SR PEERR 9
| TEORETICKA CAST ......cocoiviiiiiiieiee e 10
1 FUNKCE DESIGNU POSTAV V ANIMOVANEM FILMU........cccoovovvvieenn 11
0 ] | U] = o PP UPPRTP 11
i 1Y 7 = PP OUP PR 12
1.3 BARVA . e e 14
1.4 GROTESKA ... cctiiie ettt ettt ettt e e e sttt e e e e ettt e e e e bbbt e e e e bbbt e e e e bbb e e e e e anbbeaeeaannaeeas 15

2 ANALYZA DESIGNU POSTAV VE FILMECH ,,WINNIE-THE-POOH*
STUDII DISNEY A ,,VINNI-PUCH* REZISERA FJODORA

CHITRUKA ..ottt ettt ettt sttt n et n et ee et 16

2.1 ROZDILY V ADAPTACICH ...ovvii it e et e e st e e e et e e s ebba e eeeees 19
2.2 CHARAKTERISTIKA POSTAY ...iiettttiisieeeesteeetttiiesssessssessssassssessssssssssssnsseesssssssnnes 23
2 N |V, -0 LV T 1= G = U R 23

2.2.2  PraSAtKO.......cooiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee e 27

y A T v |1 31

3  SROVNANI DESIGNU POSTAV VE FILMECH O MEDVIDKU PU............. 35
Il PRAKTICKA CAST.......coovoieeeeeeeeeeeee oot 36
4 PREPRODUKCE .......coiiiecteeceeetee e st et ss st ss st sn st sn e, 37
4.1 LITERARNI PRIPRAVA FILMU ....eiiiiieiiiiiiiiiieeeeeeeesssinssnsseeeeeesssssssnnsssseeeeesssnnnsnnns 37
4.2 VYTVARNA PRIPRAVA FILMU ....ccooiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 38
4.3 K] 2872107 =] o T 39
4.4 K] 2721071 =] o T 40

I = 0 11 U1 S =3O 41
5.1 F N N LY 7N =S 41
5.2 [ 10T 012N N7V 6 | TR 41
ZAVER ..ottt 43
SEZNAM POUZITYCH ZDROJU ......o.ooooiooiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 44



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 9

UvoD

Vybér tématu diplomové prace nemusi byt snadny ukol, ale pro mé bylo jedno téma, které

vyniklo mezi ostatnimi: design postav. Vybrala jsem si toto téma z n¢kolika divodu.

Zaprvé, design postav je fascinujici a komplikovana oblast, kterd vyzaduje hluboké
porozuméni uméni a vypraveéni. Vytvoreni neodolatelné a zaroven uvétitelné postavy zalezi
na mnoha faktorech, vCetné¢ jejiho vzhledu, osobnosti, motivii a toho, jak zapadaji do
celkového vypravéni ptibéhu. Hloubkové studium téchto prvki je velice uziteCnou ¢innosti

a urcité¢ mi pomuize v mé vlastni tvorbé.

Zadruhé, design postav je zasadnim prvkem v mnoha formach médii, kuptikladu filma,
televiznich potadi, videoher nebo komikst. Postavy jsou ¢asto primarnim zaméfenim téchto
médii, hraji kliCovou roli pfi spojeni s publikem a jeho zapojenim. Design postav je jako
takovy zivotné diilezitou dovednosti pro kazdého, kdo ma zajem o kariéru v téchto oblastech.
Ale je dulezité si pamatovat, ze design postav pro animovanou tvorbu se muze liSit od
designu postav v masovych mediich nebo hrach. V této praci se zaméetuji primarné na design

postav v animovanych filmech.

Avsak 1 v animovanych filmech se mize design liSit film od filmu. Proto jsem se rozhodla
porovnat, jak rtizni autofi rozliénymi zptisoby pfistupuji k tvorbé stejné postavy. Jisté by mi
to pomohlo pochopit zakladni principy tvorby postavy a jejiho vzhledu. Z toho divodu jsem
si vybrala postavy z celosvétoveé znamého piibéhu o medvidkovi Pu. Moje volba méla spise

emocionalni diivod, jelikoz jsem si tuto postavu zamilovala jiz v détstvi.

Pro¢ by se malé holCicce mohla tak moc libit pravé tato postava? Myslim si, Ze v tom hral
vyznamnou roli vzhled hrdiny. To jen dokazuje, jak dulezity mize byt design postav pii

vytvareni animovanych filma.

Cilem této prace je porovnat design postav z riznych filma a urcit, jak odliSny ptistup k
vytvéieni postavy mize ovlivnit vnimani charakteru a jeho vzhledu. V prvni ¢asti této prace
struéné popisuji hlavni principy designu postavy a jeji funkce. Ve druhé ¢asti se zamétuji
pfedevSim na proces vytvareni postav pro filmy "Medvidek Pt: Nejlepsi dobrodruzstvi" od
spole¢nosti Disney a "Vinni-Puch", jehoz autorem je Fjodor Chitruk, a na analyzu téchto

postav. V praktické ¢asti popisuji vyvoj mého diplomového filmu s ndzvem Zahrada.
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I. TEORETICKA CAST
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1 FUNKCE DESIGNU POSTAV V ANIMOVANEM FILMU

Kdyz ptremyslime o naSich oblibenych postavach, obvykle nepfemyslime o tom, jak byly
navrzeny. Design postav je vSak kritickym aspektem jejich tvorby. Dobry design postav by
mél byt takovy, aby skryl designéra a zanechal nezapomenutelny vzhled. Ulo Pikkov ve své
knize piSe o postavach tak: ,,V jinych zanrech ptibéh obsahuje predev§im poutavou zapletku,
ale v animaci je nejdulezitéj$i nejprve zachytit postavy tak, aby oZily, a az pote rozvijet
zapletku. V animovaném filmu nelze vypravét ptibéh, aniz by divak nejprve uvéfil, Ze jsou
postavy zivotné.“! To jen potvrzuje nakolik je dobry design postav dilezity v animované

tvorbé.

Vytvareni velkych postav vSak vyzaduje peclivé planovani, technickou zru¢nost a vybér
vizualnich prvki, které definuji osobnost postavy. Design postav tedy mize byt slozitéjsi,
nez se na prvni pohled zda. Navrhai musi byt schopen pouzivat neverbalni vizuélni prvky
jako je vyraz, gesto, barva a obleCeni, aby zprostfedkoval jedine¢né osobni vlastnosti
postavy. To plati zejména pro zjednodusené styly postav, kdy je tfeba piedat spoustu
informaci s minimalnimi naklady. Jon Neimeister ve svém clanku piSe o jednom
z nejdulezitéjsich principt dobrého designu a rovnéz dobrého vypravéni: ,,There are two
major components to good character design: the idea itself, and the visual communication of
that idea. When we see a well-designed villain we don’t need anyone to explain to us that
they are the villain, the design handles that job, staying true to the ultimate rule of narrative,
“Show, don’t tell.”* 2

Je také tieba vzit v ivahu technické aspekty, naptiklad moznost snadné animace postavy.
Kromé toho je dilezité vytvoftit origindlni vizualni styl postav a definovat sviij vlastni piistup

k tomuto procesu.

1.1 Silueta

Dobry design musi mit jasnou siluetu, ponévadz zadné detaily ani barvy nemohou opravit
nudné nebo neurcité tvary. Silueta postavy je tvar jejich obryst, ktery zlistava po odstranéni

vSech barev a detailll a po vyplnéni postavy €ernou barvou. Citelnd a informativni silueta je

1pIKKOV, Ulo. Animasofie: teoretické kapitoly o animovaném filmu. Prelozil Anna STEJSKALOVA, pielozil
Eva NARIPEA. V Praze: Akademie muzickych uméni v Nakladatelstvi AMU, 2017. ISBN 978-80-7331-446-
0.

2 NEIMEISTER, Jon. Principles of Character Design. Visual Arts Passage [online]. 2022 [cit. 2023-05-05].
Dostupné z: https://visualartspassage.com/blog/principles-of-character-design/
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dilezita jak pro postavy, tak pro predméty, protoze vytvaii prvni dojem, zprosttedkovava

charakter a ptib&h. Také zdlraziuje vSechny jedine¢né vlastnosti.

Pikachu je dobrym prikladem pro pochopeni konceptu siluety pii vytvaieni obrazu postavy.
Pikachu je malé zvife a hlavni hrdina jednoho z nejpopularnéjsich anime na svété. Ma velmi
jednoduchy tvar slozeny ze dvou kruhti. Vyraznym detailem je vsSak jeho ocas, ktery nejen
déla Pikachu jedine¢nou postavou, ale zobrazuje rovnéz jeho roli v seridlu, mluvi o jeho

charakteru. Postava medvidka Pu v obou filmech dobie odpovida tomuto pojmu.

Ve jménu Cistoty siluety tviirci obCas zaviraji o¢i pred zdkony logiky a fyziky. Naptiklad usi

Mickeyho Mouse vzdy vypadaji jako dva dokonalé kruhy bez ohledu na otaceni hlavy.

Obr. 1 Silueta Mickey a Pikachu

Silueta je tedy dulezitym prvkem pii vytvaieni obrazu postavy, ktery ndm muize pomoci
porozumét jeji roli a jejimu charakteru. Jednoduché tvary a vyrazné detaily mohou udélat
postavu jedine¢nou, pomohou ji vyniknout mezi ostatnimi postavami. Naopak, pokud se
snazite zdmérné pripravit své postavy o osobnost, napiiklad pokud vytvatite vojaky nebo

dav, pak jsou podobné siluety vasi volbou.

1.2 Tvary

Pti vytvafeni jasné siluety postavy je dilezité dobie porozumét jazyku tvari. Rizné formy
mohou pfenaset urcité emoce, vlastnosti a osobnostni rysy postav, coZ pomaha divakiim a
hractm je rychle identifikovat a vcitit se do nich. Pfed miliony let nasi pfedkové zazivali
strach z piirody. Reseni otazky "byt nebo nebyt" zaviselo na rychlosti jejich reakce. V tomto
ohledu si na§ mozek vyvinul specialni obvody, ve kterych urcité formy i jejich kombinace
zpiisobuji okamzité reakce u nés. I kdyZ jiz neZijeme v jeskyni, miZzeme rychle identifikovat

objekt jako ohrozujici nebo bezpe¢ny pomoci tvaru. Ve své bakalarské praci Lucie
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Doubravova popisuje vliv hmatu na vnimani formy a tvart: ,,Tvary jsou univerzalnim
komunikaé¢nim nastrojem ve vizualni teci, jelikoz zaklad jejich vyznamu se nachazi v
ptirodnim prostiedi a jejich vnimani je do jisté miry instinktivni. S vyznamem jednotlivych
tvari se lidé seznamuji od utlého véku prevazné prostiednictvim hmatu. Zkusenosti ziskané
timto smyslem pomahaji pak i divakim animovanych snimkt pochopit vyznam tvarii i u

postav, a to i pfesto, ze vizualni uméni nijak nevyuziva kvalit hmatu.* 3

Trojuhelnik je nejagresivnéjsi tvar s ostrymi rohy, ktery miize u divaka vyvolat hrozivy a
napjaty pocit. V diisledku toho bude postava s ostrymi hranami ¢i tvary podvédomé vnimana
jako nebezpelnéjsi, nastvangj$i nebo agresivngj$i. Trojuhelniky vSak lze také pouzit k

vytvofeni iniciativnich, aktivnich a rychlych hrdint.

Obdélnik je stabilni a silny tvar, ktery vyjadiuje pocit houzevnatosti a pevné viile. Postavy s
obdélnikovym tvarem mohou vypadat jako vytrvali, odolni silaci nebo postavy, jez nas
zachrani a pomohou nam.

Kruh je mékka a pratelska forma, miize pienaset pocit bezpeci a klidu. Postavy s kulatym
mekkou, piijemnou, chcete se s ni mazlit, chcete ji milovat. Kruhy jsou spojeny s détmi,
takze Casto kulaté postavy maji nejen dobré srdce, ale také intelektudlni schopnosti pétiletého

ditéte.

ALho 0wl sadaing

4
HiG
\S 6;1.?

Obr. 2 Forma v designu postav

3 DOUBRAVOVA, Lucie. Charakterovy design — z&kladni principy a postupy. Zlin, 2021. Bakalatska prace.
Univerzita Tomase Bati, Fakulta multimedialnich komunikaci.
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Kromé toho mize kombinace riiznych tvarti pomoci vytvofit jedine¢ny a nezapomenutelny
vzhled postavy. Naptiklad obdélnik s kulatymi hranami mize vytvaret dojem stability a
privétivosti, zatimco trojuhelnik se zaoblenymi rohy mtize byt agresivni a aktivni. To vse
pomahé navrhaiim a tviircim postav vytvaret efektivni a zajimavé obrazy, které ptitahuji a

zaroven udrzuji pozornost divaki a hraca.

1.3 Barva

Dalsim dulezitym prvkem pii vytvareni postavy je barva. Volba barvy, z hlediska designu
postav, jednim z nejtézSich krokti. Umélec musi splnit tfi ukoly soucasné: zajistit, aby
postavy vypadaly harmonicky na pozadi a nesluovaly se s nim, zaméfit pozornost divaka

na dtlezité detaily a také predat charakter hrdiny.

Nasledujicim prvkem, jenz mize pomoct v tvorbé unikatnich postav, je bezpochyby
kontrast. Barvy nachazejici se na rtiznych stranach barevného kruhu jsou viéi sobé nejvice
kontrastni. Tento kontrast 1ze pouzit k upoutani pozornosti divdka nebo ke zdlraznéni

rozdili v charakteru mezi dvéma postavami.

Pti vytvareni postavy je zvykem délat barevné akcenty v bodech zvlastniho zajmu (napf.
barvit dulezity prvek do barvy, kterd pifitahuje pozornost) a zbytek barev naopak tlumit. S
timto pfijmem miizete cely sviij rozsah ucCinit zajimavéjSim, pokud jde o barevnou

rozmanitost, ale piesto bychom se neméli nechat unést.*

Charakter postavy urcuje, jaka pravidla se maji fidit pfi vybéru barevné palety. Nékteré
barvy jsou spojeny s ur¢itym typem osobnosti. Studené odstiny obvykle odpovidaji klidnym,
vyrovnanym osobnostem, pragmatikim. Teplé barvy jsou spojovany s choleriky. Jasné
barvy pomahaji ptenaset vysokou energii postavy, zatimco tlumené vyvolavaji pocit klidu

nebo dokonce apatii.

Erika Verkaaik tak popisuje barevnou harmonii: ,,Colour schemes are different ways to
harmony between colours within a piece. Different schemes and different levels of harmony
can create different moods or feelings. Extreme harmony can make an image seem boring

or flat while no harmony can seem chaotic and messy.*®

4 LEWIS, M. a A. CATTISH. Creating stylized characters. Worcester (England): 3dtotal Publishing, 2021.
ISBN 978-19-09414-74-7.

5 VERKAAIK, Erika. The role of colour in character and scene design. Erika's Uni Blog [online]. 2015 [cit.
2023-05-05]. Dostupné z: https://111426studio.wordpress.com/2015/11/30/the-role-of-colour-in-character-
and-scene-design/
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Symbolika barev hraje obrovskou roli v tom, jak lidé vnimaji svét kolem sebe. Kazda barva
ma svij vlastni jedine¢ny vyznam a je spojena s uréitymi emocemi a koncepty. Naptiklad
cervena mize symbolizovat vasen ¢i nebezpeci, zatimco modrd mize predstavovat klid nebo
smutek. Barevnou symboliku mizete pouzit k vyjadieni urcitych osobnostnich ryst nebo

také nalad pro vasi postavu.

1.4 Groteska

Hlavni zbrani designera postav je spravna disproporce a groteska. Pfili§ harmonicka a
"jednotnd" postava nezachyti pozornost divakli a na obrazovce vypada docela vybledle.
Hyperbolizaci ryst postav a ustupem od kanont realistické¢ anatomie vytvaiime nejen

pfijemné obrazy pro oci, zdlrazitujeme tim také spravné osobnostni rysy.

Proces vyvoje postavy neptedstavuje univerzalni feSeni. Kombinaci tvart a barev v riznych
proporcich se designéti snazi dosahnout optimalniho fteSeni nejlépe odpovidajici
piedpokladanému vzhledu postavy. V kazdém z popsanych aspektit vidime jakysi nastroj a

pruvodce, ktery vede k dosazeni kone¢ného cile.

Gesta lze pouzit k vyjadieni osobnosti a emociondlniho stavu postavy. Naptiklad
sebevédoma postava stoji napfimene a déla odvazna gesta, zatimco stydlivd ¢i nervozni

postava miize hrbit ramena a délat mensi pohyby.

Animovani rozdilnych osobnosti zavisi na psychologii lidského chovani. Pozorovani
redlného lidského jednani poskytuje animatoram dobrou piedlohu gest a pohybt. V animaci
mohou fecC téla zveliCovat, coz dava charakterim osobnost, se kterou se divak dokaze snaze

ztotoznit. 1 kdyz v n&kterych pripadech mize vypadat jejich jednani az jako Karikatura.

6 SMOLIKOVA, Terezie. Psychologickd interpretace designu charakterii v animovanych médiich. Olomouc,
2022. Bakalatska prace. Univerzita Palackého v Olomouci, Filozoficka fakulta, Katedra muzikologie.
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2 ANALYZA DESIGNU POSTAV VE FILMECH ,,WINNIE-THE-
POOH“ STUDII DISNEY A ,,VINNI-PUCH“ REZISERA FJODORA
CHITRUKA

Knihu Medvidek Pu vytvoril Alan Alexandr Milne v roce 1926 na zaklad¢ vlastnich
vzpominek na détstvi. Proto kniha tak dokonale vyjadiuje détsky svét a jeho mysleni. Je plna
détskych fantazii a snil, které nas tak snadno pienesou do svéta détstvi. [lustratorem prvniho
vydani se stal znamy umélec Ernest Shepard, jenz se inspiroval plySovou hrackou svého

syna.

Hlavnim hrdinou knihy je Medvidek P, zdbavny medvidek majici velmi rad med. Vzdycky
je vesely a vynalézavy, a i kdyz ne pokazdé zvladne ukoly napoprvé, stale najde cestu z
jakékoli svizelné situace. Jeho ptatelé jsou také velmi zajimavi a jasni: Prasatko je
inteligentni a velmi laskavé, Sova je chytry a vzdélany ptak, Kanga a jeji syn Ru jsou docela
neobvykli obyvatelé lesa a [jacek je osel, ktery je vzdy smutny a nest’astny, navzdory veskeré

snaze pratel ho povzbudit.

Medvidek Pu byl publikovan kratce po skonceni prvni svétové valky, kniha se odehrava v
izolovaném svété bez vaznych problémi. Ten svét bychom popsali jako Arkadii, ktera ostie
kontrastuje s realitou, v niz byla kniha vytvotfena. Obsah knihy miizeme popsat jako nostalgii

po "venkovském a nevinném svéte".

Obr. 3 llustrace E. H. Sheparde
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Film Medvidek Pu a jeho pratelé, ktery vytvofilo studio Disney, si také ziskal obrovskou
popularitu diky zivé a chytlavé animaci, zabavnym postavam i skvélé hudb¢. Film ozivuje

stranky knihy, umoziiuje divakim uzit si dobrodruzstvi oblibenych hrdini naplno. Je také

dobrou volbou pro seznamovani déti s témito skvélymi postavami.

bk,

Obr. 4 Scéna z filmu Disneye

Film Fjodora Chitruka Medvidek Pu (1969) dosahl Siroké popularity a lasky divakt. Tato
filmova adaptace se vyznacuje unikatnim stylem a jemnymi zazitky hrdint. Ve svém filmu
Chitruk dokazal nejen zprostiedkovat atmosféru Milnovy knihy a zachovat v ni kouzlo
vypravéni, ale také pfidat sviij humor a vytvarné feSeni. BohuZzel, na rozdil od americké
verze, kterd obsahuje na dnes$ni dobu spoustu animovanych filma a serialit o medvidkovi,
Chitruk natocil pouze tfi dily, ackoliv ,,plivodné se planovalo natocit devét filma, ale ve
tietim se tym vydechla. Zacalo to byt nezajimavé. Navic tyto filmy nemohly byt poslany na

7adny mezindrodni festival, protoZe stat nevykupoval autorské prava k filmové adaptaci* ’

" KAPKOV, Sergeji. Fjodor Chitruk a filmy, filmy, filmy... Animator [online]. [cit. 2023-05-05]. Dostupné z:
https://www.animator.ru/articles/article.phtml?id=243
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Obr. 5 Scéna z filmu Chitruka

Oba filmy maji sva specifika a jedinecnost, spojuje je vSak laska ke knize Milna a jejim
hrdinim. Ob¢ filmové adaptace pomohly uchovat v paméti divakii obrazky zabavnych a
vtipnych postav, které jsou pro mnoho lidi dodnes oblibené. V této ¢asti bych chtéla ukazat

shody a rozdily ve vizualnim zpracovani postav ve filmech Fjodora Chitruka a studia Disney.

Abych mohla snaze srovnavat disneyovskou a sovétskou verzi, vezmu si prvni dva filmy o
medvidkovi Pa: ptibéh o vcelach a ptibéh o tom, jak se Pu rozhodl jit na navstévu ke
kralikovi. Po obsahové strance jsou filmy Chitruka a Reithermana velmi podobné, a to nam

pomtuze provést lepsi analyzu postav v téchto dilech.

V prvni kapitole, “... ve které se seznamime s Medvidkem Pu a v¢elami”, se hlavni hrdina
snazi ziskat med ze vceliho Ulu, ktery je v dutiné stromu. K ziskdni medu pouZziva riizné

metody, ale nakonec je uv€znén. Jeho pratelé vSak ptichdzeji na pomoc, aby ho zachranili.

Ve druhé kapitole jde Pi na navstévu ke kralikovi, ale omylem uvizne v otvoru krali¢i nory,
protoze je ptili$ tlusty. Kralik se ho netispéSné snazi vytdhnout. Nakonec mu medvédi pratelé

piijdou na pomoc a zachrani ho.

Prvni dvé kapitoly Milnovy knihy nam tedy ukazuji, jak Medvidek Pu ¢eli svym slabostem

— neodbytné chuti k jidlu a lasce k medu.

Nez za¢neme porovndvat postavy téchto dvou filmi, musime si vzpomenout na nékolik
dillezitych detaild. Kazdy z autort filmi sledoval své vlastni cile, diky nimz filmy vySly v
dost odlisné formé. V této praci bych rada prozkoumala tyto cile a ukdzala vysledky

autorského vybéru.
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2.1 Rozdily v adaptacich

Abychom pln€ pochopili, pro¢ filmové postavy vypadaji tak, jak je zname, je tfeba
podrobnéji porozumét cilim, které si autofi téchto dvou filmii stanovili. Kazdy z reziséru,

Chitruk a Reiterman, se rozhodl k adaptaci ptivodni knihy ptistupovat po svém.

Pro porozuméni jejich pfistupti bychom se méli ponofit do rozdili v americkych a

sovétskych verzich filmda.

Na zacatku Disneyovské verze vidime pokoj, jenz je natoen na kameru. VSude jsou hracky,
kolo, dievény kiin atd. Miizeme predpokladat, Ze je to pokoj ditéte. Ti, ktefi jsou obeznadmeni
s puvodnimi ilustracemi A.A. Milna, si nebudou moci nevSimnout znamych klokant,
prasatka a oslika. Filmafi tak divaky zavedou do svéta détstvi a fantazie. Kazdy z nas jako
dit¢ mel svou oblibenou hracku, kterd se stala soucasti jeho zivota. Vymysleli jsme pro ni
riznd dobrodruzstvi a uvazovali, jak by se v riznych situacich zachovala. Tato hracka byla
pro nas ptitelem a privodcem ve svété nasich fantazii, a prave tuto cestu zvolili autofi filmu

studia Disney.

Obr. 6 Scéna z filmu Disneye

Jednim z klicovych fenoménti Disney je schopnost vytvofit fantasticky svét a zptistupnit ho
divdkovi. Neni divu, Ze jeden z nejzndméjSich Disney filml nese nazev Fantazie. ReZiséti
filmu nechali piivodni myslenku knihy, ve kterém byl Winnie hrackou, vdechli do ngj Zivot
a zavedli nas do kouzelného svéta malého chlapce a jeho hracek. V tomto svété détstvi a
fantazie se medvidek Pl stava pratelskou a sympatickou postavou, jez je vzdy pfipravena jit

vstiic dobrodruzstvi se svymi ptateli.
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Navzdory tomu, Ze v prvnich dvou kapitolach Milnovy knihy jsou pfitomni pouze Medvidek
Pu, Christopher Robin a Kralik, rezisér Reiterman pfitahuje velké mnozstvi dalSich zviratek
z knihy (kromé¢ sysla, ktery se v literarnim originale nevyskytuje) jako druh davu. Prasatko

je vsak zminéno v pfedmluveé ke knize Milna a jevi se jako maly zarlivec, ktery by chtél byt

stejn¢ popularni jako P1.

Filmy o medvidkovi Pu tak mapuji nejen détstvi, ale taktéz dilezitost pratelstvi a
piedstavivosti. Nau€ily mnoho déti 1 dospélych, Ze hratky mohou mit svou identitu a mohou

se stat nasimi prateli v naSem svété fantazie.

Taky v prubehu filmu vidime rizné scény v rameccich obrazkii na strankach knihy.
Hrdinové téchto filml vSak nejsou rdmecky nikterak omezovani a interaguji s okolnim
textem. Tato hra s formatem je velmi zajimava, protoze ndm pifipomina, ze vSe co se pied
nami odehrava, je jen produktem nasi ptedstavivosti. To je dalsi piiklad toho, jak autofi

filmt Disney pouZivaji mechanismy k vytvoteni jedinecné a zajimavé atmosféry pro divéky.

but )'0;.] 'didn'l :zy it aloud because you were so “So there you a
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dence of great
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ways, able 1o r¢
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Obr. 7 Scéna z filmu Disneye

Oswald Iten to popisuje ndsledovné: “True to Disney’s literal “illusion of life” paradigm,
Reitherman frames the animated segments with a credit sequence over live-action footage
of a deserted nursery full of stuffed animals and a book of Winnie-the-Pooh which belong
to a boy called Christopher Robin “and they all live together in a wonderful world of make-

9 ¢ 8

believe”.

Chitruk fesi problém adaptaci jinak.

8 ITEN, Oswald. Pooh vs. Pukh, a character analysis. Colorful Animation Expressions [online]. 2011 [cit. 2023-
05-05]. Dostupné z: http://colorfulanimationexpressions.blogspot.com/2011/08/pooh-vs-pukh-character-
analysis.html
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V plvodni knize je Krystifek Robin dilezitou soucasti ptibéhu, ¢asto pomaha medvidkovi
Pu. Ve svém vlastnim filmu Chitruk nechava medvidka bez "rodicovské" postavy a déla z
filmu bylo dulezité odstranit rozdil mezi ¢lovékem a hrackou a vytvofit svét, ktery by patfil
medvidkovi. To Chitruk popsal ve své knize ,,Profese animator*: “Prvni véc, kterou jsme

”

udelali, bylo odstranit Robina. "..."A spravné jsme udelali, protoze to jen zdiiraziiovalo, zZe

Jje ¢lovek a jsou tam zviratka nebo hracky. Pro nds to byl jediny svét — svét Medvidka Pi” °

Nékteré repliky a funkce, které v pivodnim piibéhu patiily Krystifku Robinovi, byly
predany Prasatku. To bylo provedeno tak, aby odréazelo rozdily v charakteru postav a ptidalo
do jejich vztahu vétsi hloubku a rozmanitost. Disneyho film Medvidek P1 se tak vice ptiblizil

pluvodni knize a zaroven si zachoval sviij jedine¢ny styl 1 smysl pro humor.

Rezisér diky tomu vytvofil svét, v némz medvidek Pu a jeho pfatelé jsou nejen lesnimi
obyvateli nebo plySovymi hrackami, ale "skutecnymi" postavami bez jakékoliv stopy
lidského zasahu. Mezi nimi a publikem jiz neexistuje Zadna odd&lujici kniha. Teno jev

rezisér podporuje dal§imi prvky jako je naptiklad proboteni ¢tvrté stény.

Kdyz se hrdinové sovétského medvidka Pu podivaji do kamery, vznika pocit, Ze se divaji
piimo na nas divaky, a pfitom na néco mysli. V americké verzi se tato metoda nepouziva,
postavy zde komunikuji s vypravécem. Timto zptisobem Chitruk utvari svét, kde medvidek
Pu a jeho pratelé vypadaji zivéji, ne jako lesni zvitata ¢i plySové hracky, ale jako skutecné
postavy bez zndmek lidského zésahu. V rozhovoru to vysvétluje Fjodor Chitruk takto:
,Medvidek Pu pro nas nebyl jen medvidek, ktery miloval med. Vidéli jsme v ném filozofa,
snilka. A vSechny komické situace byly postaveny na stietu imaginarniho svéta Medvidka

PG a té reality, ktera ho okouzli a s niZ se tak absurdné a neekané dostal do kontaktu.* 1°

9 CHITRUK, Fjodor. Profese — animator. Dil 1. Moscow: Livebook, 2008. ISBN 978-5-9689-0137-0.
10 ASENIN, Serghei. Mudrost' vymysla. Moskva: Ripol Klassik, 1983. ISBN 978-5-4583-1595-1.
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Obr. 8 Medvidek PU z filmu Chitruka

Mozna je vyhodou tohoto pojeti obrazu, Ze medvidek Pu s jeho prateli jsou nakresleni a

animovani stylizované, a ne zplisobem, ktery se nejvice blizi skute¢nému Zivotu.

Zruéni sovéEtsti animatofi nasli zpusob, jak zprosttedkovat komickou a naivni podstatu

kreslenych hrdint.

Autor knihy A. A. Milne psal své knihy pro svého vlastniho syna, ktery byl citové ptipoutan
ke své hracce. Chtél slySet ptibeéhy o Puovi a jeho dobrodruzstvich, a také o svém vlastnim

zivoté. Autor knihy proto zacal vytvaret piibéhy, které by mohly jeho syna zaujmout.

Kniha Medvidek Pu obsahuje mnoho rozhovorti otce se synem, pii nichz diskutuji o
dobrodruzstvi Pua a jeho ptatel. Byl to jeden ze zpusobt, jak se Alan Milne snazil udrzet

synliv zajem o Cteni a rozvijet jeho piedstavivost.

Autofi film méli za cil pfenést rozhovory do filmové adaptace. Kazdy z nich to udélal svym
zpiisobem. V obou filmech je pfitomny hlas vypravéce. Role vypravéfe a vztahy mezi
postavami vSak byly v téchto dvou verzich zastoupeny odlisné. Chitruk pfedstavil vypravéce
jako pouhého vypravéce pribéhu, bez interakce s postavami. Také v americké verzi hraje

vypraveé¢ aktivngjsi roli a podporuje dialog mezi postavami a divakem.

Kdybych pouzivala kategorie o filmech o zvitatech z monografie Mgr. LukaSe Gregora,
nemohla bych pretadit film Disneye k zadné z kategorii, protoze vétSina postav jsou hracky,
ale film Fjodora Chitruka by S$lo pfefadit do III. kategorii, filmy ,,se stylizovanymi a

vyraznym zplisobem personifikovanymi zvitaty*.**

1 GREGOR, Lukas. Typologie a chovani postav v animovanych filmech Walt Disney Company. Zlin:
VeRBuM, 2011. ISBN 978-80-87500-06-4.
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Film Chitruka je plny slovniho humoru, ale neobejde se ani bez bufonédy. Film od Disneyho
je spiSe zabavou pro oci, najdeme zde spoustu pisni¢ek a tanct, dosti komedidlnich scén,
které s déjem ptili§ nesouviseji. S nejveétsi pravdépodobnosti to neni ani tak o myslence
autort, ale o rozdilu v rozpoctu. Chitruk nemél takové finanéni moznosti, takze hlavni dtiraz

kladl na dialogy a charaktery.

2.2 Charakteristika postav

Nejdiiv bych chtéla zacit charakteristikou postavy medvidka P z knihy A. A. Milna, abych
mohla mit zaklad pro nasledny popis postav tohoto piib&hu.

2.2.1 Medvidek Pu

V knihach Alana Milna je Medvidek Pu oblibenou hra¢kou Krystifka Robina. Zije v
pohadkovém lese se svymi prateli: kralikem, sovou, prasatkem, klokany, rad hraje hry, sedi
u ohné a poslouché ptibehy, zejména ty o sobé. Rad také skladd a zpiva pisné¢ a basné pri

prochazkach lesem.

Medvidek Pu je naivni a pomaly, ale je také ptatelsky, ohleduplny a vytrvaly medvéd s velmi
malym mozkem: ,,Bear of Very little Brain®. Tato postava je zndma svou laskou k medu. V
jednom z odstavcl se ukaZze nejen jeho laska k medu, ale i to, ze sebe dava do stfedu
svétového déni, on je prece ten hlavni. Dobfe to ukazuje tato citace z knihy: “The only reason

for being a bee is to make honey. And the only reason for making honey is so can eat it.” 2

Ale nebrani mu to navazovat dobré vztahy s ostatnimi obyvateli lesa. Medvidek PU neni

nikdy zly nebo zlovolny, vzdy usiluje o mir a soulad se svymi prateli.

Jednim z hlavnich ryst postavy Medvidka Pu je jeho duSevni Cistota. Nestard se o materidlni
véci a neusiluje o bohatstvi, dokonce ani 0 moc. Medvidek Pu hleda jednoduchost a Stésti v
malych vécech: v medu, pratelstvi a v péci o ostatni. Myslim si, Ze to celkové souzni se
svétem, ve kterém Zije. Hrdinové tohoto dila jsou siln€ spjati s mistem, tudiz nebude na
Skodu jej popsat.

Stokorcovy les je uzavienym mistem v prostoru i ¢ase. Co je za hranicemi tohoto lesa, to
jeho obyvatele pfili§ nezajima a neni jasné, kde se viibec tyto hranice nachazeji. Krystafek

Robin, "hrani¢ni" postava mezi realitou a pohadkou, na konci smutné fika, ze musi odejit.

12 MILNE, A. A. Winnie-The-Pooh. London: Egmont UK, 2016. ISBN 978-1-4052-8131-7.
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Cas v lese je stejné uzavieny, cyklicky. Tady znaji dny v tydnu, ale pro¢ jsou potieba, neni
jasné (snad jen proto, aby Pt nékomu popial "$t'astny ¢tvrtek"). VEk je také irelevantni.
Napft. Prasatko “ma strasné¢ mnoho let: mozna tfi roky, mozna dokonce Ctyti!“. Ve svéte
medvidka Pu neexistuji zadna pravidla a zakony, které by omezovaly zivot postav. Misto
toho Alan Milne vytvoftil svét, v némz zvifata mluvi, pratelé si navzajem pomahaji a vSechny
problémy fesi spoleéné. Medvidek Pu jako ustiedni postava ztélestiuje tuto myslenku
spole¢ného zivota a spoluprace. Ve skutecnosti je svét lesa svétem détstvi, toho "lehkého
vztahu" k Zivotu, ktery propagoval autor knihy, a ktery se mu nejlépe podafil zobrazit pravé

v této knize.

Vratme se vSak k hlavni postaveé. Pa je tviircem, hlavnim basnikem nadherného lesa.
Ptibehy jsou casto pieruSovany jeho basnémi a "huCenim". I kdyz je skromny ve své

pomalosti, je spokojeny se svymi kreativnimi dary.

Ptestoze trpi "nedostatkem rozumu", pravidelné¢ je obdafovan brilantnimi ndpady. Medvidka
Pu "dési dlouhd slova", je zapomnétlivy, ale Casto se mu do hlavy dostavaji uzasné
myslenky. Charakter medvidka P, ktery trpi "nedostatkem rozumu", ale zaroven je ,,velkym
naivnim mudrcem®, fada badateli fadi k archetyptim svétové literatury. Jeho rysy jsou laska
k jidlu, zajem o pocasi, desStnik, "nezistna vasen pro cestovani". Vidi v ném "dité, které nic

nevi, ale chce védét vSechno".

Ve druhé kapitole knihy se ukazuje, ze je schopen sebereflexe a rozjimani, kdyz cvici pred

zrcadlem a zvazuje, jak by se citil, kdyby byl nékym jinym.

Obr. 9 Medvidek Pu z filmu Disneye
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Verze Disneyho Medvidka Pu je velmi podrobnym pfenosem obrazu hlavniho hrdiny na
obrazovku. Text Milneho byl inspiraci pro film a Disney se relativné drzel textu knihy.

Pfestoze se text zachoval, rukopis Milneho se po ,,Disneyfikaci (Disneyfication) ztrati. 13

V tomto filmu sledujeme roztomilého a neohrabaného medvidka, kterého vypravé¢ popisuje
jako hloupého, mysliciho v§ak s mimofadnou peclivosti. Pfedstoupi ptred divaka jako hloupy
medvidek, takova hloupost ale postrada slepé sebevédomi. Je to spiSe naivni hloupost nebo

mozna vlastni jedinecny zptisob mysleni.

I kdyz se jeho intelektudIni potencidl mize zdat nizky, nebo jak sam Medvidek Pu fika, ze
ma "piliny misto mozku", snazi se myslet a dé¢la vSe pro to, aby se vypotadal s tkoly. Vé&fim,

ze prave tato jeho charakterova vlastnost piitahuje lasku divéka.

Disney Medvidek se témét vzdy usmiva, zpiva své vlastni pisné€ a ziistava optimistou, byt’

se situace zda bezvychodna.

Sovétsky Medvidek Pu se napadné 1i8i od svého amerického protéjSku. Nikdy se neusmiva,
chova se nelibé, dokonce ma hrubsi hlas. Nezdd se tak hloupy, spiSe jeho ¢iny nejsou
dostate¢n¢ promyslené. V této adaptaci se Medvidek P zdé vazny, ale jeho pisné€ jsou plné
sebeironie a humoru. Tuto schopnost mu dal piekladatel do rustiny Boris Zachoder, ktery

na tomto filmu take spolupracoval s Chitrukem.

Spoluprace Zachodera s rezisérem nebyla idylickd. Spisovatel hovoiil o kreativni
nekompatibilité. Vedly se spory jak o jednotlivé pasaze knihy, tak o charaktery postav. Ve
filmové adaptaci napiiklad chybi postava Krystitka Robina, za coz Zachoder nebyl rad: ,,Byl
jsem ochoten se s tim smifit. Smifit se s tim, ze z n¢jakého, jednoho vychytralého, divodu z
filmt zmizel obraz chlapce (i kdyZ jsem do toho Sel s pevnym srdcem).*“ V zdvéru byl vSak

s vysledkem docela spokojen.”*

Rozdil mezi postavami je patrny i mezi jejich vizualnim zpracovanim. Disney se drzi svého
stylu. Je to svét plny detaild, ktery se blizi realité. Kulisy v tomto filmu jsou nakresleny se

zvlastni peclivosti, jsou velmi podobné prostiedi skutecného lesa. To nas jeSté vice ponofi

13 GYLFADOTTIR, Frida. From Book to Movie. What is Lost in the "Disneyfication" of Winnie-the-
Pooh? [online]. Reykjavik, 2008 [cit. 2023-05-05]. Dostupné z: http://hdl.handle.net/1946/3359. Bakalaiska
préace. University of Iceland, Faculty of Humanities.

14 ZEMANOVA, Veronika. Medvidek Pii jako fenomén détské literatury v ceském a ruském prostiedi. Brno,
2015. Diplomova prace. Masarykova univerzita, Pedagogicka fakulta, Katedra ruského jazyka a literatury.
Vedouci prace Mgr. Eva Malenovd, Ph.D.
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do svéta Medvidka Pu, ktery hracky a jejich pan obyvaji. To ndm pomuize uveétit zdejsi
realité.
Samotny obraz medvidka v americké verzi je podobny knizni ptedloze. Pokud se podivame

na Shepardovy ptivodni ilustrace, uvidime, ze umélci ze studia Disney se inspirovali dilem

tohoto ilustratora.

Obr. 10 Porovnani designu medvidka P

Samotny medvidek je vysoky, s velkym bifichem, kratkymi pazemi, nohama a malou kulatou
hlavou. Vizudlni ztvarnéni Medvidka Pu se vyznacuje mékkymi liniemi a zaoblenymi tvary,

vvvvvvvv

podtrhuje jeho laskavou a mirumilovnou povahu.

Cely jeho vizudlni obraz a animace jsou postaveny na tom, Ze je hracka. VSechny jeho

pohyby se animatofi snazili ptiblizit, takze medvidek vypada docela neohrabané.

Medvidek ma piijemnou zative zlutou barvu, kterd je zvyraznéna cervenou zkracenou kosili.

Na ptivodnich ilustracich koSili nemd, Disney ji ptfidava, aby zdiraznila povahu medvidka,

vvvvvv

vvvvvvvvvvv

Medvidka P, jeho tvar velmi pfipomina tvar skute¢né¢ho medvéda. Je kulaty a nema viibec
zadny krk. Na jeho misté je charakteristickd vrstva tuku a srsti. Ale piesto to Chitruk déla
velmi stylizovang, z origindlu ponechava jen maly detail. Tlapky medvidka trochu
pfipominaji tlapky disneyovského medvidka, s jedinou vyjimkou v podobé& prouzki, které
oznacuji drapy. Diky tomu je postava o néco agresivnéjsi. Stejn€ tak zajimavy detail, jenz

dokonale ilustruje vyhodu stylizace nad skute¢nou anatomii, a to jsou zadni nohy naSeho
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medvidka. Mizeme vidét, Ze pii chlizi se odtrhavaji od téla, jako by s nim zstaly spojeny.

To dé€la postavu zabavngjsi a pritom nenarusuje integritu kulatého téla medvidka.

Barva sovétského medvidka pripomind barvu kiize skute¢ného medvéda, neni svétla jako v
americkém filmu, coz nam opét pfipomina, ze ve filmu Chitruka nejde o hracku, ale o
osobitou postavu jeho ptfibé¢hu. Na tvari Pia vidime skvrnu, kterd zvyraziuje jeho oci.
Vzhledem k tomu, Ze na trupu medvidka nejsou zadné jiné skvrny nebo barevné piechody,

tato skvrna vytvari skvély kontrast a pfitahuje pohled divéka.

Obr. 11 Postavy z filmu Chitruka

Barva medvédich tlapek se lisi od barvy trupu, diky ¢emuz jsou také kontrastnéjsi a
zvyraziuji je na celkovém pozadi. USi medvidka jsou velké, jedno je trochu ohnuté, dava
medvédovi charakteristicky rys, pisobi roztomileji a uvolnénéji. Také s timto detailem
design usi prestava byt tak nudny, jak by mohl byt, kdyby jeho usi byly stejné. Tato technika
se Gasto pouziva v designu postav. Clovék nebude mit zdjem divat se na dokonale
symetrickou postavu. Rozdil v proporcich vytvafi zajimavy charakter, ktery potifebujeme.

Chitruk to dobte védé€l, rozhodl se proto nakreslit medvidkovi pfesné takové usi.

2.2.2 Prasatko

Prasatko je malé zvitatko, po Krystifku Robinovi nejblizsi ptitel medvidka Pa. Stejné jako
vétSina postav bylo Prasatko vytvofeno jako jedna z hracek syna Alana Milna.
Navenek je Prasatko popisovano jako malé a kulaté, s kratkyma nohama a ocasem, s

rizovyma usima a prase¢im obli¢ejem. Na ilustracich E. H. Sheparda ma rGzovou barvu a

zeleny svetr.
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Obr. 12 llustrace E. H. Sheparde

Postava Prasatka se vyznacuje extrémni skromnosti a nejistotou. Trpi nizkym sebevédomim
a neustale se obava, ze neni ptili§ chytré a schopné. Casto mluvi tdzavym tonem a pta se

ostatnich, aby se ujistilo, Ze spravné pochopilo vyznam té ¢i oné véci.

Navzdory své skromnosti je vSak Prasatko velmi laskavou a citlivou postavou. Je vzdy
piipraveno pomahat druhym a podporovat své pratele, 1 kdyz je to pro néj tézké. Jeho
laskavost a otevienost z n¢j ¢ini velmi atraktivni postavu pro ctenare, kteti se budou moci

snadno vcitit do néj a jeho zkusenosti.

Z prvniho Disneyho filmu o medvidku Pu bylo Prasatko vylouceno. Poprvé ho vidime v dile
o vétrném dnu, kde je Prasatko ukdzano jako vystraSené a zdvoftilé zvitatko. V této Casti
hraje spiSe epizodickou roli, aniZ by se jakkoli projevovalo. V tento den byl dim Sovy zni¢en
a vSichni hledali ndhradu. Na konci [ja¢ek najde feSeni v podobé chatky Prasatka. A tak
nezbyva nic jiného nez dat sviij domov Sové€. Snimek ho ukazuje jako uSlechtilé a
dobromysIné stvoteni. Medvidek P okamzité pozve Prasatko, aby Zilo u néj, coz si také
vyslouzi oslaveni dobrého medvidka. V této epizodé¢ Pu velmi jemné vezme zmatené

Prasatko za ruku, coZ ndm ukazuje, jak blizko si tato dvé stvofeni jsou.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 29

Obr. 13 Prasatko z filmu Disneye

piglel

V sovétské verzi se Prasatko 1i$i od originalu nejen svym vzhledem, ale take svou povahou.
Prasatko ve filmu vypada spiSe piekvapené nez vystraSené. Je klidnéjs$i nez jeho americky
protéjSek. Stejn€ jako v americké verzi je dobrym kamaradem medvidka Pu. Kdyz Medvidek
PU leti baldnkem za medem, Prasatko pobiha kolem, aniz by védélo, co ma délat. Ve stejné
epizodé¢ amerického filmu misto Prasatka vystupuje Krystifek Robin, rovnéz jako v
puvodnim piibéhu. Krystifek Robin vypada jako pozorovatel, jehoz pouze zajima, jak
dopadne dalsi vymysl jeho hloupého medvidka. U Chitruka se ale Prasatko snazi svému

priteli pomoci.

Obr. 14 Prasatko z filmu Chitruka
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V této situaci je obtizné porovnavat tyto dvé postavy, protoze Chitruk se rozhodl nahradit
postavu Krysttfka. Rezisér se pokusil tuto scénu zménit a zachoval si postavu Prasatka tak,

jak by ho A. Milne cht¢l vidét.

Z hlediska designu je Prasatko z amerického filmu velmi podobné ilustracim z originalu. Ma
natazené télo, roztomily praseci Cenich, malé usi. Jeho nohy tvarem pfipominaji nohy

Medvidka Pu. Tento detail ndm ptipomina, Ze Prasatko je také hrac¢kou.

Prasatko ma tlusté biicho a tvare, jeho Celo je dostatecné vysoké, diky ¢emuz je postava
roztomilej$i, dava mu détské rysy. V originalnich ilustracich ma svetr Prasatka zelenou
barvu. Rezisér filmu se rozhodl zménit barvu tohoto filmu na tmavé rizovou. To je dobry
piiklad kombinace postav mezi sebou. Pokud se podivdme na barevnost vSech postav tohoto
filmu, vS§imneme si, Ze umélci pouzivaji kombinaci tii barev a jejich odstinti: Cervené, zluté

a modré. Tato kombinace barev vypada skvéle a vytvaii harmonii mezi postavami.

Obr. 15 Postavy z filmu Disney

Postavy Chitruka se li§i nejen designem, avsak i1 barevnou paletou. T¢lo Prasatka se v tomto
filmu sklada ze dvou ¢asti. Hlava tohoto hrdiny je o néco vétsi neZ jeho télo, aby se Prasatko
nepievratilo do presypacich hodin. Ma dlouhé usi a malé tlapky. Na rozdil od Prasétka z
amerického filmu jsou jeho nohy podobné kopytim, coz z n¢j déla spisSe skutecné prasatko.

Kalhoty, diky svému stfihu téméf na hrudi, mu dodavaji komicnost.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

Obr. 16 Scéna z filmu Chitruka

Kdyz se podivame na tyto postavy stojici vedle sebe, vS§imneme si velmi zajimavych detaili.
Oba se skladaji z kruhti, ale pokud Medvidek Pu ptipomind jeden velky kruh, pak Prasatko
piipomina dva mensi krouzky. To vytvaii velmi zajimavy kontrast mezi postavami. Castgj§i
je kombinovani postav kontrastnéjSich tvart: kulatého a podlouhlého. V tomto ptipad¢ vSak
tato technika nebyla mozna, ale kontrast mezi postavami musel byt pfitomen. Proto Chitruk

naSel velmi jednoduché a rychlé¢ feSeni.

Fjodor Chitruk si dovoluje vétsi stylizaci postav nezZ umélei z Disneyho filmu. Vzhledem k
tomu, Ze umélci z filmu Disney touzili po néjakém skutecném zobrazeni prostoru a postav,
jejich obraz je méné stylizovany a ptipomina skute¢né hracky a skute¢ného chlapce. Chitruk
si dal jiny cil, a to nevytvoftit skute¢ny svét, ale svym zplisobem prevypravét pivodni ptibéh
A. Milna nebo, jak fikal, pfenést text na vizudlni pidu. ““ Nejprve bylo tfeba hledat vytvarné
feSeni, obrazy téchto zviratek. <..> Doslova jsem né€kolik let chodil kolem Medvidka Pt a
piemyslel, jak se da ptelozit cely nepfenosny jazyk do jiné kvality. Aby to bylo roztomilé,
ta pritazlivost by uz nepochazela ze slovniho materidlu, ale z obrazu, z chovani téchto

hrdinti”®® pise Fjodor Chitruk ve své knize.

2.2.3 Kralik

Kralik je jednim ze dvou obyvatel Stokorcového lesa, kteti jsou obdafeni rozumem, a tuto

skute¢nost uvadi v rozhovoru se Sovou: ,,You and I have brains. The others have fluff,**®

15 CHITRUK, Fjodor. Profese — animator. Dil 1. Moscow: Livebook, 2008. ISBN 978-5-9689-0137-0.
16 MILNE, A. A. Winnie-The-Pooh. London: Egmont UK, 2016. ISBN 978-1-4052-8131-7.
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Kralik z knihy mizeme popsat jako chytrého, organizovaného a naro¢ného.

Obr. 17 llustrace E. H. Sheparde

Je to pomérné vazna a zodpovédna postava, kterd umi planovat a organizovat sviij zivot. Je
vzdy zaneprazdnén néjakou ¢innosti a nema rad, kdyz je rusen. Krélik usiluje o potadek a
disciplinu, coz se odrazi v jeho thledném vzhledu, stejn¢ jako v jeho touze dodrZovat

pravidla a zavedené rezimy.

Kromé¢ toho ma také temperamentni a netrpélivou povahu. To se projevuje v jeho ostrych
komentarich a nespokojenosti, kdyz véci nejdou podle planu. Mize se zdat trochu arogantni
ve svém vztahu k ostatnim zvitatim, ale vzdy je pfipraven poskytnout pomoc a podporu,

kdykoli je to nutné.

Na rozdil od knihy je ve filmech Disney kralik velmi peclivy, co se jeho zahrady tyce.
Myslim, ze tvarci filmu chtéli ukazat nervozitu kralika a jeho pedantstvi. Kralik ma protahlé
télo, tenké koncetiny, malou hlavu a dlouhé usi. Ma kruhy pod o¢ima a cely jeho pohled
vypovidéa o stafi a unavé. Vycnivajici biicho také naznacuje pokrocila 1éta. Kdyz k nému
medvidek Pl pfijde na ndvstévu, Kralik nechce pozvat hosta dovnitt, neni pfili§ privétivy a

chce, aby ho Pu nechal na pokoji.
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Obr. 18 Kralik z filmu Disney

Kralik ve filmu Fjodora Chitruka je grotesknéjsi. Byt si Slape na jazyk, mluvi velmi zieteln¢.
Ptipomind mi sovétského studenta z filmti Leonida Gaidaie. Chova se arogantné a stejné
jako disneyovsky kralik neni ptili§ vstiicny. Ale na rozdil od Disneyho krélika je naprosto

klidny a sebevédomy.

Kralik ma stejné protahlé, ale stihlé télo. Jeho hlava vypada jako hlava Prasatka, nos je
zvednuty a ma na ném bryle. Kralik musi byt od pohledu velmi chytry. Své télo drzi

vzpiimené, a kazdy jeho pohyb dokonale odréazi jeho charakter.

Obr. 19 Kralik z filmu Chitruka

Oba tito kralici se viibec nepodobaji hrackam jako nasi pfedchozi hrdinové. To ma vliv i na
jejich animaci. U Disneyho je to klasické zobrazeni antropomorfniho zvifete, da se to ukézat

na zadnich tlapkéach kralika, jsou velmi podobné tlapkdm skute¢ného zvifete. Ve filmu
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Fjodora Chitruka je Kralik spiSe karikaturou ¢loveka s atributy kralika: dlouhé usi, velka

hlava, okouzlujici culik, ktery mu dodava ironii a snizuje miru jeho arogance.
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3 SROVNANI DESIGNU POSTAV VE FILMECH O MEDVIDKU PU

Stejné jako neexistuji ve skute¢ném svété dva zcela identicti lidé, neni mozné vytvoftit dvé
stejné adaptace knihy. Porovnanim téchto adaptaci je mozné Iépe porozumét kazdé z nich a

uvédomit si cile, které si autofi téchto filmu stanovili.

Disney pokracoval ve své tradici krasnych a profesiondlnich filmt plnych fantazie

odkazujicich na détstvi. Jejich klasicky styl ovlivnil nejen postavy, ale také jejich design.

Kazda postava ve filmu Medvidek Pu ma svij vlastni jedine¢ny design, jenz odrazi jeho
povahu a osobnost. Jsou vytvofeny pomoci jednoduchych tvarG a jasnych barev, které
pomahaji divakovi snadno si zapamatovat kazdou postavu. To bylo zvlasté dalezité v dobg,
kdy byl film vytvofen, protoze mél upoutat pozornost déti a zanechat v jejich paméti zivé

dojmy.

Design postav ve filmu Medvidek Pu byl také vyroben podle atmosféry a nalady filmu. Film
ma jemné barevné tony a vytvari pocit tepla a Gtulnosti, ktery dokonale ladi s kulatymi a
roztomilymi postavami. Navzdory své jednoduchosti mé vSak design postav v medvidkovi
Pu také mnoho jemnosti a detaild, které pomahaji zprostiedkovat emoce a charakter kazdé

jedné postavy.

Celkov¢ je design postav v Medvidkovi Pa skvélym piikladem toho, jak jednoduché tvary a
jasné barvy mohou pomoci vytvotit vizuadlné poutavé hrdiny, ktefi ztistavaji u divakld v

pribéhu let oblibené.

Fjodor Chitruk pfinesl mnoho nového a vyrazné zmeénil ptivodni piibé¢h o medvidku Pu a
jeho pratelich. Rozhodl se odstranit postavu Krystifka Robina, aby vice upozadil skutecnost,
ze medvidek a jeho pratelé jsou hrackami. Jeho barevnost je méné jasna a pozadi nejsou plna

detailil jako ve filmech od studia Disney.

Autor pouziva techniky designu, aby zdiiraznil charakter svych postav, zvyraznil zdkladni

rysy a pridal k tomu také sviij vlastni styl.

Také ptistup k samotné animaci je v obou filmech odliSny. Disney pouziva techniky 12
animacnich principi, které dovedl k idedlu. Plynulé pohyby, ,,squash and stretch* a dalsi
principy jsou pro oko divéka velmi pfijemné. Neda se fict, Ze animace v sovétském filmu je
horsi, je zkratka jind, protoze autor si stanovil jiné cile. Je grotesknéjsi, pfipomina détskou

ilustraci, ale je taktéZ krasna jako animace ve filmu Disney.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 PREPRODUKCE

Tuto ¢ast své diplomové prace bych chtéla vénovat procesu vyroby kresleného 2D filmu s

nazvem Zahrada.

4.1 Literarni priprava filmu

Myslenka, ze zahrada mtze byt odrazem lidské povahy, se nachazi v riznych uméleckych
dilech. Napadlo mé to pfi prochazeni se po ulici. Byla to jen mysSlenka, kterd neméla nic
spole¢ného s diplomovou praci. Pozd¢ji jsem si pti vybéru tématu pro svij film vzpomnéla
na tu myslenku zahrady.

A

Vybér namétu pro film byl pro mé nejtézsi Casti celého procesu tvorby filmu. Ne vzdy
pokladdm za smyslupIné realizovat néjakou nahodnou myslenku. Minuly rok jsem dokoncila
tf1 scény, které popisovaly charakter hlavni postavy toho filmu. Pro leto$ni rok jsem si

stanovila cil rozvinout pfib&h a zdlraznit vztah mezi hlavnim hrdinou a jeho sousedem.

Ve své bakalarské praci, kterou jsem vytvoftila loni se neodvazila ptidat vypravéni do filmu
a nechala to na budouci ¢as. Proto jsem se rozhodla v tomto roce vyzkouSet sama sebe a
vytvofit film, ktery bude mit dej. Zacala jsem piemyslet o tom, co m¢ aktualné zajima a co
je pro m¢ dulezité. Tematicky se tak mij film zamétuje na zavist nad schopnostmi druhych

a nespokojenost s vlastnimi dovednostmi.

Pro mé je to osobni problém, jelikoz si nedokazu vazit toho, co umim a neustale po sobé
vyzaduji vic a vic. Domnivam se, ze hlavni problém je v tomto piipadé lidské sebevédomi.
Clovek si mnohdy neuvédomuje, Ze se sebou miize jednat jinak, nemusi hned nadavat a do
vseho se nutit, ale naopak povzbuzovat se a chvalit za vykonanou praci. Pfesné to jsem chtéla

sdélit ve svém filmu.

Hlavni hrdina filmu velmi Zérli na svého souseda. Moc by si ptél, aby jeho zahrada vypadala
stejné krasné jako sousedova, ale kviili své nepozornosti nebo temperamentni povaze se o

své rostliny nestara tak, jak by chtél.

Plvodni scénatf mého filmu zahrnoval situaci, kdy hlavni postava neopravnéné odebrala
kvétinu ze zahrady svého souseda v nadéji, Ze ji to pomuize s jejim citovym stavem. Nicméné
tato akce nepfenesla oekavané vysledky a kvétina uvadla. Na zavér ptib&hu si vSak hlavni

postava od souseda piesto odnasi cennou radu ohledné péce o rostliny.
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Ve findlni verzi filmu, kterou miizete vidét letos, jsem zkratila piivodni scénat a zaméftila se
na pomoc souseda a odhodlani hlavni postavy. Hlavni postava uz nekrade kvétiny, ale misto
toho se radi se sousedem ohledné¢ péce o rostliny, coz zdlraziuje vyznam lidské pomoci a

odhodlanost ptekondvat prekazky.

Jakmile byl scénat dokonéen, bylo mozné piistoupit k vizualu a vytvofeni storyboardu

4.2 Vytvarna priprava filmu

Jako zdroj inspirace pro prvniho hrdinu jsem zvolila evropskou autorskou animaci, ktera je
znama svou originalitou a jedinecnosti hrdind, pfedev§im ze zahfebské a sovétské Skoly.
Bylo rozhodnuto vytvofit jednoduchou a zapamatovatelnou siluetu pro kazdého z hrdint, jez
by mohla vyjadfit jejich osobnost. Podobu hlavniho hrdiny jsem si vyhlédla v ¢eském
kresleném serialu o loupeznikovi Rumcajsovi. Pies noc méla mit hlavni postava klobouk
nebo kapuci a ja hledala reference k tomuto obrazu. Velmi matné€ jsem si vzpomnéla, Ze jsem
nékde vidéla tuto postavu v Cerveném klobouku, ktery se pozdéji stal inspiraci pro hlavniho
hrdinu mého filmu. Inspiroval mé také snimek Finna v animovaném serialu Cas

dobrodruzstvi, ktery vynika také jednoduchosti tvara svych hrdint.

Barva postavy byla zvolena v souladu s jeho temperamentni povahou. Vytvofit celého hrdinu
jasné ¢erven¢ se mi zdalo nepraktické, byl by piili§ kontrastni a vy¢nival na pozadi rostlin,
zkratka, bylo by neptijemné se na n¢j divat. Rozhodla jsem se tedy, Ze pro zakladni barvu
zvolim svétle rizovou, ve které jsem na jeho oblic¢ej, Cerveny z pfili§ silnych emoci,

upozornila.

Druh4 postava byla také vytvoiena s ohledem na jeji povahu a chovéni. Po¢inaje tvorbou
postav chci pfedevsim pochopit jeho charakter a vybrat k nému vhodnou formu. M¢la jsem
tvar, ktery zdiiraziioval jeho eleganci a klid. Velka hlava lemovand né¢im, co pfipomind
okvétni listek kvétiny, dlouhé, tenké télo, které zdliraziiuje jeho eleganci. Samotna postava

lehce pfipomind kvétinu, jeji pohyby jsou plynulé jako voda.

Proto byla pro tohoto hrdinu vybrdna modra. Tato barva je u nas spojovana s oblohou,
mofem a vodou obecng, coz souvisi s jejich celkovou charakteristikou — modrozelenym

zbarvenim. Také modrd miZe byt spojena s lehkosti, n¢hou a klidem.
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Diky kombinaci téchto dvou barev se mi podatilo dosdhnout zajimavého kontrastu. Dvé
postavy jsou absolutné odlisné povahy, coz je zdiiraznéno vybérem barvy: ¢ervené a modré.

Spojuje je jen to, ze ob¢ tyto barvy nemaji potlacenou sytost, jsou mékké a prijemné na oko.

Vysledkem tohoto byly tedy dvé jedine¢né postavy, z nichz kazdd odrézi svou povahu a
osobnost. Diky vyuziti principti designu a pouziti jednoduchych tvarti a jasnych barev se mi

podarilo vytvoftit postavy, které si Ize snadno zapamatovat.

Pi1 tvorbé kulis jsem se fidila jednoduchosti a srozumitelnosti. Divak musel okamZité
pochopit, komu dané zahrada patii. Vzhledem k tomu, Ze hlavni postava nebyla pftili§ dobie
schopna peCovat o svou zahradu, byly zvoleny tmavé odstiny zluté a zelené, aby se

zvyraznila jeji zkaZenost a zanedbanost.

Na rozdil od souseda méla zahrada druhého hrdiny vypadat krasné a plna Zivota. Hlavnimi
barvami proto byly modra, Zluta a ¢ervena. To také piispelo ke kontrastu mezi obéma hrdiny

¢imzZ jsem rovnéz zdliraznila jejich charaktery.

4.3 Storyboard

Po dokonceni preprodukce filmu jsem zacala pracovat na vytvoieni storyboardu a animatiku.
Tvorbu storyboardu povazuji za kliCovou etapu ve vyrobé animované¢ho filmu. To mi
odvypravény. Musela jsem vénovat dostatek Casu vytvoieni kvalitniho storyboardu. Diky
pomoci svého vedouciho prace jsem storyboard n¢kolikrat predé€lala, abych ho dovedla do

stavu, ktery by m¢ uspokojil.

Nasledné jsem zacala vytvaret obrazky, které popisovaly chovani postav a nastaveni scény.
Definovala jsem rdmovani, pozice aktéri, thly fotoaparitu a efekty. Kromé toho jsem
musela urcit délku kazdé scény a spojit je mezi sebou. Je to vyzva pro kazdého reziséra,
nebot’ je dilezité usilovat o to, aby ndm kazda scéna néco sdélovala, aby vytvarela u divaka
emoci a vedla ho k hlavni myslence filmu. Rdmovani, pozice postav a dalsi techniky stiihu
maji obrovsky vliv na celkové vnimani celého filmu. Proto rezisér musi davat velky pozor
na storyboard, zvlasté pokud se jednd o animovany film, jelikoz je t€Zké ménit scény nebo

dalsi detaily v prab&éhu produkce filmu.

Po dokonceni tvorby obrazki jsem se podivala na storyboard jako na celek, abych se ujistila,

ze jednotlivé scény budou vhodné propojeny, a ze film bude logicky plynout.
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4.4 Storyboard

Animatik je dalsi krok ve vyrob¢ filmu. Sklada se ze storyboardu, ktery jsem vytvofila jiz
drive. Tato sekvence snimkd mi pomohla vypocitat ¢asomiry scény a zobrazit, jak bude ta
¢i ona scéna vypadat v pohybu. Kromé¢ toho mi animatik pomohl najit montdzni spoje a

prechody mezi snimky, aby film vypadal jako celek.

Animatik byl dokonc¢en s délkou okolo sedmi minut. Bohuzel, kvtili svému $patnému zdravi
jsem se rozhodla zkratit sviij diplomovy film na jakousi podobu traileru. Vzhledem k tomu,
ze bych chtéla spojit svou budouci profesi s designem postav a rust v této oblasti, rozhodla
jsem se zamgfit na charakterovou animaci a vytvofit tii scény, které by ukazovaly postavu a

jeji charakter.
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5 PRODUKCE

V této ¢asti budu popisovat postup prace pii vyrob¢ animace.

5.1 Animace

Jak bylo uvedeno vyse, loni jsem se rozhodla zménit koncept své diplomové prace a vytvorit
tfi scény, které by ukazovaly charakter a pohyby hlavniho hrdiny. AvSak tento rok jsem tento
koncept dale rozvinula a rozhodla jsem se pridat k ptivodnim tfem scéndm interakci hlavniho
hrdiny se sousedem. Dtiraz byl kladen pfedevsim na charakterovou animaci a design postav.
Osobné mam rada praci s charakterovou animaci, protoze mi poskytuje moznost vytvorit
jedinecné a autentické postavy. Kazda postava ma sviij vlastni charakter a vyraz, ktery

pomaha divakovi vcitit se do ptibehu a Iépe porozumét tomu, co se na obrazovce odehrava.

Dalsim aspektem, ktery se mi na charakterové animaci libi, je pouziti vizualnich prvki, jako
je napt. mimika, gesta a chiize, k pfenosu emoci a charakteru postav. To miize zahrnovat
vyuziti expresivni mimiky nebo jedine¢nych pohybu téla k vyjadieni osobnosti postavy a

také to je Sirokym polem pro uplatnéni kreativity.

Hlavni postava meho diplomového filmu se rychle zblazni a neumi ovladat své emoce.

Pfemyslela jsem proto, jak bych to mohla skrze animaci co nejefektivnéji znazornit.

Kdyz zaCinam animovat, prvni, co nakreslim, jsou kliCové faze. V piipad¢ mého
diplomového filmu jsem musela nakreslit hodn¢ groteskni kli¢ové faze, abych mohla
zduraznit prchlivy charakter hlavniho hrdiny. Kazda faze potifebovala peclivé zpracovani,

zachovani dobfe viditelné siluety a divéryhodnych emoci.

DalSim krokem a vyzvou se pro mé stala ¢epice hlavniho hrdiny. Chtéla jsem, aby hlavni
hrdina byl nepfijemny uz na prvni pohled, ale aby se divakovi zaroveii libil. Proto jsem si
zvolila ¢epici, jez se pohybuje trochu neohrabané, déla postavu milejsi a dodava ji téz trochu

ironie.

5.2 Hudba a zvuk

Hudba a zvuk jsou nedilnou soucasti filmi, které mohou vyrazné ovlivnit vnimani jejich
déje a nalady divaka. Hudba muze slouzit k vytvofeni atmosféry, zvyraznit emocionalni
napéti, zvysit dramati¢nost scén, a dokonce pomoci divdkovi pochopit ndladu postav.

Nekteti z mych kolegti na ateliéru animované tvorby fikali, Ze pti vyrob¢ filmu mohou slySet
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hudbu a zvuky ptimo ve své hlavé, staci jim to jen pfenést na platno. Nemam takovou
schopnost, a proto je pro mne vybér hudby naro¢nym ukolem. Vétsinou mam jen pocit, ktery
chci dodat svému filmu. Proto jsem poprosila o pomoc Sikovného studenta ateliéru zvukové

skladby. Resili jsme spolu nejen hudbu, ale i ruchy, kterych je mdj diplomovy film plny.
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ZAVER

V ramci teoretické prace byla provedena podrobnd analyza principt designu postav
v animovanych filmech ,,Winnie-the-Pooh* od studia Disney a ,,Vinni-Puch* od reziséra
Fjodora Chitruka. Ve filmu byly studovany techniky vytvafeni jedine¢nych a

nezapomenutelnych postav z téchto filmu, které byly také navzajem srovnavany. Analyza

téchto postav mi pomohla zpracovat vlastni postavy pouZité v mém diplomovém filmu.

V praktické ¢asti diplomové prace byl popsan postup vyroby mého diplomového filmu
s nazvem Zahrada. Jednou z klicovych fazi produkce bylo zpracovani designu postav, které
meély byt co nejunikatnéjsi, taktéZ mély odpovidat jejich rolim v zapletce. Vzala jsem v
uvahu mnoho faktort, jako je napt. povaha hrdind, jejich vztah ¢i emocionalni stav. Rovnéz

jsem pouzila riizna barevnd schémata a symboliku k pfenosu urcitych emoci a myslenek.
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