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Abstrakt

Diplomova prace se zabyva analyzou vytvarné stranky filmu irského animacniho studia Cartoon Saloon.
To se od ostatnich animacnich studii odliSuje vizudlnim stylem vypravéni v jimi produkovanych
celovecernich animovanych filmech. Prace se zaméfuje se na charakter design a design prostredi.
Zkouma vyvoj vytvarného stylu studia a dale pak vizudIni prostfedky a postupy, které studio uplatriuje
pfi tvorbé svych filma. Prace Cerpa informace z ¢lankl a publikovanych rozhovoru s tvirci film(. Opira
se o odbornou literaturu a internetové zdroje. Dale pak Cerpa z kvalifikacnich praci, které se zabyvaji
podobnym tématem. Prace poukazuje na potencidl alternativnich pfistupl k vizudlnimu stylu vypravéni

v celovecernich animovanych filmech.

Klicova slova: Cartoon Saloon, animovany film, vytvarnd stranka filmu

Abstract

The thesis deals with the analysis of the visual aspects of films created by Irish animation studio
Cartoon Saloon. The studio is distinguished from other animation studios by the distinctive visual
storytelling style apparent in their movies. The thesis focuses on character design and environmental
design. It examines the development of the studio's artistic style, as well as the visual means and
procedures that the studio uses to create its films. The thesis collects information from articles and
published interviews with the filmmakers. It is based on literature and internet resources. Furthermore
it collects information from theses which deal with similar topics. The thesis points to the potential of

alternative approaches to the visual style of storytelling in feature-length animated films.

Keywords: Cartoon Saloon, animated film, visual development
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Uvod

Tématem diplomové prace je zkoumani vytvarného zpracovani filmi studia Cartoon
Saloon. Toto studio jsem si vybrala, nebot jeho filmy na prvni pohled zaujmou neotfelou
vytvarnou strankou. Mezi ostatnimi filmy ur€éenymi primarné pro déti a mladez vynika kreslenou
animaci, ktera se od pocatku éry 3D animovanych film{ ¢im dal tim méné pouzivana.

Cilem bylo porozumét vizualnim prostfedkim a postupim, které studio uplatiiuje pfi
tvorbé svych filmU. Kladu si otazku, jakou roli ve zpracovani a vytvareni filmu hraje navrat k
jinak opousténym technikam animace, které jsou zastinény moznostmi 3D animace.

V uvodnich kapitolach se vénuji vytvarné strance animovaného filmu a pocatkim a
vyvoji vizualniho stylu studia Cartoon Saloon. Pokracuji rozborem soucasné podoby
vytvarného zpracovani film(, jejichz naméty vychazeji z irské mytologie, folkléru a historie
anebo z literarnich pfedloh. Naméty filmd ovliviiuji volbu vizualnich prostfedkd az do té miry,
Ze se pro filmy inspirované irskym folklérem ujalo oznaceni 'irska folklorni trilogie' (Brendan a
tajemstvi Kellsu', Pisefi mofe? a Vlkochodci®). Na téchto tfech filmech se rezijné spolupodilel
Tomm Moore. Rezisérka Nora Twomey se se svymi filmy Zivitel* a Tatav drak® vydava cestou
adaptaci literarnich pfibéhu z riznych kultur.

V praci vychazim prevazné z ¢lankl a publikovanych rozhovort s tvarci filmd. Opiram
se o odbornou literaturu a internetové zdroje, dale pak ¢erpam z kvalifikacnich praci, které se
zabyvaji podobnym tématem. Pfevazuji cizojazycné zdroje, nebot v estiné neni dostate¢né

mnozstvi podkladl k tomuto tématu.

" MOORE, Tomm, TWOMEY, Nora (reZisér). Secret of Kells (Brendan a tajemstvi Kellsu). Film. 2009
2 MOORE, Tomm. (rezisér). Song of the Sea (Pisefi mofe). Film. 2014

3 MOORE, Tomm, STEWART, Ross (rezisér). Wolfwalkers (Vlkochodci). Film. 2020

4 TWOMEY, Nora. The Breadwinner (Zivitel). Film. 2017.

5 TWOMEY, Nora. My Father’s Dragon (TatQv drak). Film. 2022.
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1 Vytvarna stranka animovaného filmu

Vytvarna stranka je pro animovany film stejné dulezita jako dobfe napsany scénar. Je
jednim z prvnich podnétu, které na divaka pusobi po spusténi filmu. Vyvolava v divakovi
oCekavani a nastifiuje zanr. Snadno jej mize nalakat, ¢i naopak odradit od shlédnuti celého
filmu uz bé&hem prvnich minut. Proto tak zalezi na volbé vhodného vytvarného zpracovani,
které rezonuje se zanrem filmu a bere v Uvahu potfeby scénare.

VSechny filmy, hrané ¢i animované, maiji stejny zamér — vyvolat v divakovi emoce. Toho
Ize docilit pomoci kinematografickych prostfedku jako je zabé&rovani, barevnost, svétlo, rytmus,
zvuk, pohyb kamery, herectvi, stfih a prostfedi.® Animovany film ma na rozdil od hraného filmu
jednu velkou vyhodu, a to moznost oprostit se od realného svéta. Dokaze nahlédnout tam,
kam se kamera nedostane, a zachytit mySlenky které nelze vyjadfit slovy. Zcela bez omezeni
muze pracovat s vytvarnou strankou filmu a pfizpusobit ji na miru svym potfebam, at uz se
jedna o stylizaci postav €i svétu. To znamena, ze animovany film muize vytvofit uvéfitelny svét,
ve kterém se pribéh odehrava, zcela od zakladid. Jediné omezeni predstavuje pouze
predstavivost tvircl a rozpocet. To poskytuje velkou svobodu pfi budovani fiktivniho svéta,
ale zaroven se z toho do jisté miry stava komplikace, nebot na za¢atku se nachazi pouze
predstava (vétSinou nekonkrétni), kterou je potfeba zhmotnit a pfivést k zivotu.

Z toho davodu vznikly ve filmovém priimyslu odvétvi, které se staly neodmyslitelnou
soucasti preprodukce a zabyvaji se pravé tvorbou onoho filmového svéta. Jmenovité to jsou
design sceén, charakter design, design prostfedi a design rekvizit. Dohromady jsou ozna¢ovany
jako concept art €i visual development. Pojem concept art se vétSinou pouziva pro hrané filmy
a videohry, zatimco pojem visual development pro animované filmy a serialy.”

Visual development, ma za cil vizualné uchopit pfibé&h a hledat kreativni feSeni pro jeho
odvypravéni. Pomaha vyjadfit vizi a atmosféru celého projektu formou vytvarnych navrh
prostiedi, objektd, postav a scén.®® Ty pak slouZzi jako podklady pro komunikaci a pfedani vize
mezi jednotlivymi tymy, reZzisérem a producentem, ¢&i klienty a investory, aby se v8ichni shodli
a méli jednotnou pfedstavu o (nejen) vizualni strance projektu pfedtim, nez dojde k finalni
realizaci filmu.

Kromé vytvarnych navrhd, jenz pomahaiji definovat vzhled postav a svétll, ma visual

development jedine¢nou schopnost vystihnout emoce filmu v jediném okamziku.'® Hleda

8 BRITO, Yahaira Moreno a CHO, Dong-Min. Visual Narrative as a Color Storytelling in DISNEY and

GHIBLI Studios. Online. Dostupné z: https://koreascience.kr/article/JAKO201708160569606.page [citovano 2023-06-07]

” CHOONHACHAT, Dylan. What is the difference between concept art, visual development, and illustration? Online. Dylan
Choonhachat. 2019-09-09. Dopstupné z: https://dylanchoonhachat.com/blog/2020/1/11/what-is-the-difference-between-
concept-art-visual-development-and-illustration [citovano 2023-05-11]

8 FITZGERALD, Ryan. What is concept art? Online. CG Spectrum. 2019-06-09. Dostupné z:
https://www.cgspectrum.com/blog/what-is-concept-art [citovano 2023-05-11]

9 Conceptart. Online. Humanart. Dostupné z: https://www.humanart.cz/wiki-slovnik-901-concept-art.html [citovano 2023-05-11]
0 Visual Development. Online. Walt Disney Animation Studios. Dostupné z: https:/disneyanimation.com/process/visual-
development/ [citovano 2023-05-11]
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zpusob, jak odvypraveét déj vizualné, aniz by bylo nutné vSe popisovat slovy skrze dialogy — at
uz se jedna o strasidelny les, nebo scénu ve které ma byt citit prazdnota ve vztahu dvou lidi.
To je napomocné i pfi stavbé déje a kresleni storyboardu, nebot pomaha nalézt kliCové
vizualni momenty dulezité pro Uspésné odvypravéni pribéhu.

Dale se zaméfim pouze na charakter design a design prostfedi v animovaném filmu.

1.1 Charakter design

Charakter designer Stephen Silver si ve své knize The Silver Way’" klade otazku: ,Co
je to design? Rekl bych, Ze je to specifickd kompozice tvart. Co je to charakter design? Pokud
bych mél shrnout charakter design konkrétné, fekl bych, Ze jde o vytvareni osobitého
charakteru pomoci specifické kompozice tvar(.“ A déale pokracuje: ,Charakter design hraje
vyznamnou roli v ramci v8ech aspekti zabavniho primyslu. Je zakladnim kamenem
intelektuéiniho vlastnictvi. Rika, Ze bez postavy by nebyl pribéh, charakterova animace,
storyboard, komiks, videohra ¢i hracka.” Postava hraje kli¢ovou roli pro odvypraveéni pfibéhu,
je jeho nepostradatelnou soucasti. Proto je nutné ji vénovat nemalou pozornost uz na samém
pocatku vyvoje projektu.

Ale co vSechno vlastné charakter design obnasi? V zakladé jde o proces vytvareni
postavy — jak bude vypadat, jaké jsou jeji charakteristické rysy, jakym zpusobem bude
gestikulovat a pohybovat se. Casteéné toto vychazi ze scénafe a na designérovi lezi kol
privést postavu k Zivotu tak, aby pusobila konzistentné a divéryhodné po celou dobu filmu,
ale zaroven aby sama vypravéla pfibéh — kym je a ¢im si prosla, zda je to kladna &i zaporna
postava, jaké jsou jeji vlastnosti, temperament, stafi, vzdélani, z jakého prostfedi pochazi a
take jaky je jeji pohled na svét. Postavy musi byt snadno zapamatovatelné, podmanivé a mély
by v divakovi podnécovat zajem se o nich dozvédét vice. V idealnim pfipadé by se s nimi mél
divak ztotoznit. VSechny tyto pozadavky se charakter designer snazi zpracovat, aby vytvofil
originalni a zajimavou postavu s nezaménitelnym a snadno rozpoznatelnym designem. K tomu
napomaha i védoma prace s teorii barev, vyznamem tvar(i a obecnou psychologii, nebot dobry
design by mél byt dobfe &itelny a mél by poskytovat dostatek informaci, které na divaka budou

plsobit i podvédomé. %13

" Volny preklad z SILVER, Stephen. The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character

Design. Design Studio Press, 2017. s. 12. ISBN-13: 978-1624650345 Puvodni text: What is design? | would say it is "the
organization of shapes." If | were to sum up character design specifically, | would say it is "generating a personality with feeling
through the organization of shapes." ; Characer design plays a major role within all facets of the entertainment industry. It is truly
the backbone for intellectual properties. Without a character, there is no story, no character animation, no storyboard, no video
game, no comic, and no toy.

2 Volny preklad z SILVER, Stephen. The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character

Design. Design Studio Press, 2017. s. 13. ISBN-13: 978-1624650345

S DEGUZMAN, Kyle. What is Character Design — Tips on Creating Iconic Characters. Online. Studio Binder. 2021-09-19.
Dostupné z: https://www.studiobinder.com/blog/what-is-character-design-definition/ [citovano 2023-07-21]
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Pristup k charakter designu se odliSuje podle zemi a kultur, nebot kazda z nich ma svdj
jedinecny pfistup k postavam a stylu vypravéni pfibéhu. Na zapadé, hlavné v severni Americe,
prevlada vliv pomérné realistického Disneyho stylu, zatimco v Evropé je kladen vétsi diraz na

osobitost. Na druhé strané je pfistup japonského Studia Ghibli, které vychazi ze stylu anime.™

1.2 Design prostredi

Design prostfedi ma stejné cile jako charakter design — najit zpusob, jak sdélit pfibéh
vizualné namisto pomoci slov. PouZiva stejné postupy jako charakter design, tedy vyuZiva
praci s barvou a s vyznamem tvar( pro vytvoreni scén pro potfeby scénare.

Design prostfedi by se mél s charakter designem vzajemné doplfiovat, aby postava v
prostfedi neplsobila nepatficné, at uz kvuli stylizaci, perspektivé ¢i svételnym podminkam. To
ale neznamena, Ze nelze kombinovat napfiklad stylizované postavy s realistickym,
propracovanym prostiedim. VSechno lze, jen pro to musi byt padny ddvod a musi to byt
védomé rozhodnuti. Prostfedi, stejné jako postava, totiz vypravi pfibéh — je nositelem
informaci, které divak vnima na védomé i nevédomeé urovni. Prostfedi nam dokaze sdélit dalSi
informace o postavé pouhym pohledem do jejiho pfibytku. Ci nastinit problémy se kteryma se
potyka pfi pfedstaveni svéta, ve kterém se déj odehrava. Miize byt s postavou v harmonii nebo
v kontrastu a také muze byt znazornéno bud objektivné, nebo subjektivnim pohledem postavy,
ktery je ovlivnén jejimi aktualnimi emocemi. VSechny tyto informace pak dotvareji uceleny

filmovy svét, jehoz cilem je pusobit uvériteIng, pfestoze vSe v ném je nerealné.

4 BISHOP, Randy; BOO, Sweeney; CRUZ, Meybis Ruiz; GADEA, Luis. Fundamentals of Character Design. 3DTotal
Publishing, 2020. s. 13. ISBN-10: 1912843188, ISBN-13: 978-1912843183
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2 Studio Cartoon Saloon

V soucasné celove€erni animované tvorbé neni snadné narazit na film, ktery by se svym
vizualnim provedenim vymykal ostatnim filmdm. Drtiva vétSina animovanych filma se drzi
osvédceného postupu, ktery pfedstavuje pomérné jistou a ovéfenou cestu k uspéchu. Jak ve
své praci o vizualnim narativu piSe Yahaira Moreno Brito a Dong-Min Cho: '® ,Zapadni animace
je prevazné ovlivnéna modelem, ktery se vyvinul z pristupu vyvoje animovanych filmu
vytvofenym bratry Fleischerovymi a Waltem Disneym. Mnoho animacnich studii se snaZi
napodobit tento model jak z technického, tak i estetického hlediska. Takové filmy pak spadaji
do pomérné znamé kategorie ,Disneyovek®. Jsou tu ale studia, ktera se tomuto pristupu
vyhybayji, a pfestozZe jej berou jako referenci, hledaji zplsob, jak se odlisit. Jejich filmy cerpaji
Z kultury jim viastni, coZ jim umozriuje pouZivat odlisny zptsob vypravéni. To je pfipad
Jjaponského studia Ghibli, znamého téz pod pojmem japonsky Disney.“ Podobné jako Studio
Ghibli, se od Disneyho vlivu odklani i irské animaéni studio Cartoon Saloon zalozené triem
animatort a ilustratort — Tommem Moorem, Paulem Youngem a Norou Twomey. Na prvni
pohled zaujmou neotfelou vytvarnou strankou svych filmG, nebot mezi ostatnimi filmy
urCenymi primarné pro déti a mladez vynikaji kreslenou animaci, a ve svych filmech vychazeji
prevazné z irské mytologie a kultury. Pfesto vypravéji univerzalni pfibéhy, se kterymi se
dokaze ztotoznit vétSina divakl po celém svété. Nékteré zdroje o nich hovofi jako o irském
Studiu Ghibli, nebot obé studia maji mnoho spole¢ného, ackoli se to na prvni pohled nemusi
zdat. Spojuje je inspirace folklorem, Zenské hrdinky v hlavni roli, environmentalisticka témata,
laska ke kreslené animaci a do jisté miry i odklon od klasické formy filmového vypravéni.
Studio Cartoon Saloon se svych filmech drzi osvéd¢enych vzorcu pfi stavbé déje —
vytvareji dobrodruzné pfibéhy s jasnym narativnim obloukem v €ele s détskym hrdinou. Ale na
rozdil od souCasného disneyovskeho pfistupu vypravéni, kde se témér kazdych deset minut
stane néco, co posouva déj kupfedu, Cartoon Saloon dava divakovi prostor a ¢as se na chuvili
zasnit.'® Je to obdobny pfistup, jaky uplatriuje i Studio Ghibli. Protagonisty jsou ve vSech jejich
filmech déti, které se vydavaji za dobrodruzstvim. Skrze jejich pohled na svét nahlizeji tvlrci
na témata, ktera se tykaji environmentalismu. Narazi na chovani Clovéka v pfirodé, ztratu

spojeni s pfirodou a mytologii. Nejvice je to patrné v ftrilogii film{ vychazejicich z irské

5 BRITO, Yahaira Moreno a CHO, Dong-Min. Visual Narrative as a Color Storytelling in DISNEY and

GHIBLI Studios. Online. Dostupné z: https://koreascience.kr/article/JAKO201708160569606.page [citovano 2023-06-07]
Puavodni text: Western animation is influenced mostly by the model that emerged with the development of animation created by
Fleischer and Walt Disney2), many animated studies try to imitate this model both technical and aesthetic, which have fallen
into what is commonly known as "Disney movie." However, there are others who resist this approach and, although they take it
as a reference, seek to differentiate themselves, so that their animations have used folk elements to create a different type of
storytelling, as in the case of Ghibli, a Japanese animation company, also known as the Japanese Disney.

6 O’CONNELL, Mark. Cartoon Saloon and the New Golden Age of Animation. Online. The New Yorker. 2020-12-11. Dostupné
z: https://www.newyorker.com/magazine/2020/12/21/cartoon-saloon-and-the-new-golden-age-of-animation [citovano 2023-04-
15]
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mytologie, kultury a historie, kterymi jsou VIkochodci (2020), Pisefi mofe (2014) a Brendan a
tajemstvi Kellsu (2009)."”

Obr. 1 Ukdzka z filmu Piseri more (r. Tomm Moore. 2014)

" LAWRENCE, Chris St. The Importance of ‘Wolfwalkers’ with Directors Tomm Moore & Ross Stewart. Online. Discussing film.
2021-04-01 https://discussingfilm.net/2021/04/01/the-importance-of-wolfwalkers-with-directors-tomm-moore-ross-stewart/
[citovano 2023-04-15]
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3 Vytvarna stranka filmua studia Cartoon Saloon

Filmy studia Cartoon Saloon bychom dnes zaradili spiSe mezi mainstream, prestoze
se jedna o nezavislou tvorbu. Nicméné ne vzdy tomu tak bylo. KdyZ studio na pfelomu tisicileti
zacalo vyvijet jejich prvni celove€erni film Brendan a tajemstvi Kellsu, mohlo se to zdat spise
jako posetily napad par milovnikl kreslené animace, ktefi nechtéji pfijmout nadchazejici
zmény v animaénim primyslu. Byla to doba, kdy svét v Uzasu pfihlizel vzniku prvnich
kompletné 3D animovanych filmu, které se téSily veliké popularité mezi divaky. Ve srovnani s
3D filmy ty kreslené vyrazné zaostavaly v trzbach kin a z toho duvodu se kreslena animace
kvali naro¢né realizaci a ¢asové a finan¢ni naro€nosti pfestala u producentt jevit jako dobra
investice.'® V§em bylo jasné, jakym smérem se velka studia jako Disney budou dale ubirat.

Nicméné to neodradilo Tomma Moorea pokracovat ve vyvoji filmu a roku 2009, témér
o dekadu pozdéiji, jej vypustit do kin. Film se setkal s kladnym pfijetim kritik( a byl nominovan
na Oscara pro nejlepSi celove€erni animovany film. Oscara sice ziskal 3D film Vzhdru do
oblak', nicméné studiu Cartoon Saloon se diky tomuto Uspéchu oteviely moZnosti pro
financovani dalSich celovecernich filml, ¢imz se potvrdila i jejich domnénka, ze ma smysl
nadale zUstavat u kreslené animace. Podle Gerryho Shirrena, jednatele spole¢nosti Cartoon
Saloon, za jejich Uspéchem stoji jejich nezaménitelny vizualni styl.?° Jeho tvrzeni potvrdil i
Pete Docter, rezisér filmu Vzhlru do oblak, ktery byl ohromen tim, jak vzdoruji pfevladajicim
trendim 3D animace a jdou naprosto opacnym smérem, ktery se soustfedi na graficky pfistup
a vyzdvihuje plochost typickou nejen pro kreslenou animaci, ale i pro keltské motivy dominujici
celému filmu.?"' Tento osobity pfistup si studio zachovalo i pro své nasleduijici filmy a diky tomu

si vybudovalo silny vizualni styl, ktery je odliSuje od konkurence.

3.1 Vyvoj vytvarné stranky

Cesta k souCasné vytvarné strance filmu, ktera v sou€asnosti v mnohém pfipomina
détskou obrazkovou knihu, nebyla tak pfimoc€ara, jak by se na prvni pohled mohlo zdat.
Podivame-li se na prvni vytvarné navrhy k filmu Brendan a tajemstvi Kellsu, jehoz pvodni
nazev byl Rebel: Turning Darkness into Light (pivodné zamyS$len jako 50 min televizni
special), vidime, Ze jsou zna¢né odlisné od finalniho vzhledu filmu a celkového vizualniho stylu

studia, jak ho zname dnes, viz obrazek 6.

8 CHILD, Ben: Disney turns away from hand-drawn animation. Online. The Guardian. 2013-03-07. Dostupné z:
https://www.theguardian.com/film/2013/mar/07/disney-hand-drawn-animation [citovano 2023-06-17]

' DOCTER, Pete (rezisér). Up [Vzhiru do oblak]. Film. 2009

20 Cartoon Saloon draws audiences with creative magic. Online. Enterprise Ireland. 2022-02-18.
https://globalambition.ie/cartoon-saloon/ [citovano 2023-04-15]

21 O’'CONNELL, Mark. Cartoon Saloon and the New Golden Age of Animation. Online. The New Yorker. 2020-12-11. Dostupné
z: https://www.newyorker.com/magazine/2020/12/21/cartoon-saloon-and-the-new-golden-age-of-animation [citovano 2023-04-
15]
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Hlavni roli pro vyvoj vytvarného pfistupu sehrala zmét udalosti v historii irské animace.
Za dob Mooreovych studii v Dublinu sidlilo irsko — americké animacéni studio Sullivan Bluth
Studios, animatora Sullivana Blutha, ktery na konci sedmdesatych let odeSel od Disneyho, aby
zalozil vlastni firmu zaméfujici se na kreslenou animaci. Studio v té dobé produkovalo mnoho
popularnich filmu, které ale stale vychazely z disneyovského stylu a postradaly jakoukoli
spojitost s Irskem nebo irskou kulturou. Podafilo se jim ale ovlivnit a podpofit vyvoj animacniho
primyslu v Irsku. Do zemé se zaCaly stéhovat americké produkce, a na Skole Ballyfermot
Senior College v Dublinu vznikl studijni program zaméFujici se na klasickou kreslenou animaci
v disneyho stylu, odkud pak mnoho absolventt §lo pracovat pfimo k Bluthovi.??

Po zaniku Sullivan Bluth Studios roku 1995 a ostatnich americkych animacnich studii
v Irsku nastal v irské animaci Upadek. Pfestoze tyto studia po sobé& nezanechaly Zadné filmy,
které by jakkoli reprezentovaly irskou kulturu a uméni, daly alespor zaklad vzniku budoucim
studiim.

Shodou okolnosti se v té dobé Tomm Moore, téz absolvent Ballyfermot Senior College,
rozhodl, ze by chtél vytvofit film zakladajici se na irské kultufe, historii a mytologii. Inspiroval
ho Disneyho film Mulan a filmy studia Ghibli, které se zakladaji na japonském folkloru.?® Z toho
ddvodu si vybral za namét pfibéh o Knize z Kellsu — vyznamného, bohaté iluminovaného
rukopisu evangelii nejspiSe z osmého stoleti, jenz je povazovan za nejcenngjsi irsky narodni
poklad.?*

Pro Moorea bylo dulezité ve filmu zachytit irsky folklér a mytologii, zkratka vSe co do té
doby v irské animované produkci chybélo a zarover vykazovalo veliky potencial. Spolu s
Rossem Stewardem (art direktorem) se snazili najit vhodny vytvarny pfistup, ktery by
reprezentoval irskou kulturu. Puvodni navrhy vychazely z disneyovské estetiky a pojeti
animace (tedy realistickému stylu imitujici hrany film). AvSak na doporuéeni producenta filmu
Didiera Brunera (ktery mimo jiné produkoval i Trio z Belleville?®) se tomuto pfistupu snazili
nasledné vyvarovat a hledali zpUsob, jak pfijit s né&im daleko osobitéj§im.2°

Jednim z mnoha inspiracnich vlivd, jak toho docilit, se stal film Richarda Williamse The
Thief and the Cobbler?” — film ktery vznikal témérF tficet let, ale nikdy se nedockal oficialniho

uvedeni. Jeho vytvarna stranka vychazi z perského uméni.?® Pfekypuje Zivymi barvami,

2 Sullivan Bluth Studios. Online. 2023-06-22, Wikipedia. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Sullivan_Bluth_Studios
[citovano 2023-7-27]

23 SOLOMON, Charles. Ancient book inspires classic animation of ‘The Secret of Kells’. Online. Los Angeles Times. 2010-03-
31. Dostupné z: https://www.latimes.com/archives/la-xpm-2010-mar-31-la-et-kells31-2010mar31-story.html [citovano 2023-07-
27]

24 Kniha z Kellsu. Online. 2022-11-28. Wikipedia. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Kniha z_Kellsu [citovano 2023-07-20]
2 CHOMET, Sylvian. Les Triplettes de Belleville (Trio z Belleville). Film. 2003.

% The Impossible Journey of 'The Secret of Kells' Online. Animation Obsessive. 2021-12-06. Dostupné z:
https://animationobsessive.substack.com/p/the-impossible-journey-of-the-secret [citovano 2023-07-20]

2T WILLIAMS, Richard (rezisér). The Thief and the Cobbler. Film. 1993

2 O’'CONNELL, Mark. Cartoon Saloon and the New Golden Age of Animation. Online. The New Yorker. 2020-12-11. Dostupné
z: https://lwww.newyorker.com/magazine/2020/12/21/cartoon-saloon-and-the-new-golden-age-of-animation [citovano 2023-07-
27]
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ornamentalnimi pozadimi typickymi pro perské miniatury, a neboji se pouzivat zplostélou a
stylizovanou perspektivu, coz dava filmu jedine¢ny vzhled, misty podobny knizni ilustraci.
Tento pfistup mezi tvlirci rezonoval natolik, Ze se jej rozhodli pouzit i pro svij film Brendan a

tajemstvi z Kellsu. A dodnes je viditelny napfi¢ téméf vSemi jejich filmy.

Obr. 3 Ornamentdlni pozadi a plochd perspektiva ve filmu The Thief and the Cobbler (r. Richard Williams. 1993)



Obr. 4 Zdobnost a mira propracovadni iluminaci v Knize z Kellsu, kterd se promitla i do filmu

Obr. 5 lluminace v Knize z Kellsu

lluminace v Knize z Kellsu se tedy staly Mooreovi a Stewartovi inspiraci pro design
postav a design prostfedi. Postavy, stejné jako pozadi, prosly od pavodnich navrhi vyraznou
stylizaci. Cilem bylo podle Moorea co nejvice postavy pfiblizit vzhledu postav v Knize z Kellsu.
Ale to omezovalo moznosti animace kvuli pfiliSné zdobnosti. Proto, podobné jako tvirci
animovaného serialu Samuraj Jack?® a Madarskych lidovych pohadek3%®', se oprostili od
zbyte€né komplikovaného designu vychazejiciho z pfistupu klasické disneyovské stylizace,
ktera svadéla i k pfili5s nadsazené charakterové animaci, jak je to patrné z traileru k ranému
konceptu filmu. Vzdali se prostorovosti a namisto toho vyzdvihli plochost. Design postav

zalozili na jednoduchych geometrickych tvarech, které jsou i jednodussi pro animaci. Zménila

2 TARTAKOVSKY, Genndy (rezisér). Samurai Jack (Samuraj Jack). Film. 2001

30 JANKOVICS, Marcel (rezisér). Magyar népmesék (Madarské pohadky). Film. 1980

31 The Impossible Journey of 'The Secret of Kells' Online. Animation Obsessive. 2021-12-06. Dostupné z:
https://animationobsessive.substack.com/p/the-impossible-journey-of-the-secret [citovano 2023-07-20]

10



se i barevna stranka filmu. Z plvodniho, pomérné ponurého barevného ladéni, tvarci presli
k vyraznym, zivym barvam a jednotlivym barevnym motiviim, které reprezentuji klicové
udalosti ve filmu, napfiklad najezd Vikingu. Kdyz si srovname puvodni vytvarné provedeni
s tim finalnim, je na prvni pohled patrné, ze finalni verze vytvarné stranky se vice zaméfuje na

détského divaka — je hravéjsi a CitelnéjSi néz verze plvodni.

Obr. 7 Plvodni vytvarné ndvrhy k filmu Brendan a tajemstvi Kellsu
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Obr. 8 FindIni podoba vytvarné stranky filmu Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm Moore, Nora Twomey. 2009)

3.2 Soucéasna podoba vytvarné stranky

Vyrazny vizualni styl, které si studio osvojilo pfi praci na filmu Brendan a tajemstvi Kellsu,
se rozhodli pouzit i u nasledujicich filma: Pisefi mofe a Vlkochodci. Tak jako jina velka
animacni studia, jako jsou napfiklad Disney, Pixar a Studio Ghibli, se tedy drzi svého osobitého
vytvarného projevu, ktery pfizpusobuji potfebam jednotlivych projektd.

Studio Cartoon Saloon kombinuje propracovana pozadi prekypujici detaily s relativné
jednoduchym charakter designem, stejné jako Studio Ghibli. Cartoon Saloon si v§ak troufa
posunout miru stylizace smérem ke stylu, ktery mizeme vidét v knizni ilustraci pro déti,
napfriklad jako je zplostéla perspektiva. Tim se sice vzdava formalnich filmovych postup(, ale
vytvafi si tim nové moznosti pro styl vypravéni a vyjadfovani emoci a informaci. Vyuziva plné
moznosti, jenz médium animovaného filmu nabizi. Dochazi k uzSimu propojeni mezi vytvarnou
strankou filmu a pfibéhu, nebot se vytvarna stranka pfimo podili na jeho vypraveéni, jak je tomu
napfiklad ve filmu Vlkochodci. Timto se zfetelné odliSuji od velkych studiovych film(, jejichz
zpusob vizualniho vypravéni stoji na postupech uplathovanych v hraném filmu.

Od roku 2009 vzniklo ve studiu Cartoon Saloon pét celove€ernich animovanych filmu
vedle jichz zminénych Brendan a tajemstvi Kellsu, Pisefi mote a Vlkochodci jsou to Zivitel a
Tatlv drak. Kazdy z filmd ma svou specifickou vytvarnou stranku, ktera se pfizpUusobuje
potfebam tématu filmu. Filmy rezirované Tommem Moorem (ve spolurezii s Norou Twomey a
Rossem Stewartem) se zabyvaiji irskou historii a mytologii, tudiz inspiraci k vytvarné strance
Cerpaji z irské vizualni kultury, zatimco Nora Twomey se ve svych filmech od irské kultury a
tim i jeji vizudlni stranky odklani a jde cestou adaptaci knih, které nemaji Zzadnou spojitost
s irskou kulturou. Kvili pomérné velkému rozdilu v pfistupu se tedy nejdfive zaméfim na filmy
irské trilogie (Brendan a tajemstvi Kellsu, Piseri Mofe a Vlkochodci) a poté na samostatnou

tvorbu Nory Twomey (Zivitel a Tatdv drak).
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3.3 Filmy irské folklérni trilogie

Moore se snaZzi ve svych filmech znovu oZivit a popularizovat irskou kulturu a mytologii,
ktera se pomalu zacala vytracet z narodniho povédomi v obdobi ekonomického rozmachu
Irska. Z toho didvodu si naméty filmua vybira z historickych udalosti Irska a z irské mytologie a
folkléru. Nicméné se ve filmech nepokouSi o doslovné prevypravéni historie, na misto toho
spiSe zkouma vlivy déjinnych udalosti na irskou kulturu. To se promita i do vytvarné stranky
jeho film(.%2 Moore Gerpa inspiraci z uméni, které odpovida dobé, do které je film zasazen.
Nasledné se snaZi tyto inspiracni zdroje zahrnout do charakter designu a designu prostfedi.
Vysledkem je uceleny osobity vizualni styl, ktery cti historicky vliv a kulturni pozadi daného
filmu. A protoze se stale drzi stejnych vizualnich postupu, dafi se mu zachovat jednotné
pusobici vizualni styl napfic filmy.

Tento pfistup je nejvice patrny ve filmu Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm Moore a
Nora Twomey), ktery se odehrava v obdobi vzestupu kfestanstvi v Irsku. Steward a Moore se
proto pfi designovani postav a prostfedi inspirovali keltskym uménim, uménim raného
keltského kfestanstvi, vitrazemi, iluminacemi podle Knihy z Kellsu. Sice jsou to prvky, které si
bézny divak nejspiSe neuvédomi, vedle vytvarného efektu promlouvaiji k irské narodni identité
a je to jeden ze zpusobd, jak se Moore snazi upozornit na hodnoty irské kultury a uméni.
Prameni to nejspide i ze snahy vymezovani se z vlivu britského kolonialismu, kterému Irsko
po dlouha léta Celilo.

Na Mooreovy filmy je nutné nahliZzet jako na vytvarné dilo. Nesnazi se totiz vytvofit jen
vizualné poutavy film, ale ¢asto pracuje i se symbolismem. Na rozdil od vétSiny sou¢asnych
animovanych filma, Moore své filmy vypravi nekonvenéni formou, pfiklada velky dlraz vizualni
barevnost a vizualni jazyk pro vyvolani emocionalni reakce u divaka. Zamérné pouziva dva
druhy perspektivy, a to zplostélou perspektivu a klasickou linearni perspektivu. Kazda z nich
je vjeho filmech nositelem jiného vyznamu. Zplostéla perspektiva, ktera je pfitomna po vétsinu
Casu trvani filmu, je znamkou bezpeci, zatimco linearni perspektiva v kombinaci s omezenou
barevnou paletou signalizuje nebezpeci. Tim, Ze linearni perspektivu pouziva jen v takto
vymezenych momentech, umocriuje jeji vyznam. Podobnym zpusobem pracuje i s barevnou
strankou filmu. Barvy vybira podle jejich vyznamu a plsobeni na divaka. Sklada z nich
barevnou paletu pro jednotlivé scény na zakladé toho, jaké asociace maji v divakovi vyvolat.

Ve filmech se opakuji vizualni motivy, které poukazuji na témata, kterymi se Moore ve
svych filmech zabyva. Velmi patrnym je motiv mésta a pfirody, jenz se objevuje ve vSech

filmech, ¢asto v kontrastu. Poukazuje tak na vztah ¢lovéka s pfirodou, jak se lidé od pfirody

%2 HORR, Nilofar. Back to the Roots: Cartoon Saloon’s Revitalisation
of the Irish Tradition for Younger Audiences. Online. Videnr, 2021. Dostupné z:
https://services.phaidra.univie.ac.at/api/object/o:1416220/get Magisterska prace, Videnska univerzita [citovano 2023-08-09]
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odklanégji a tim se vzdaluji i folkloru a mytologii, ktera je s pfirodou Uzce propojena. Z toho
davodu je pfiroda je v Mooreovych filmech mistem, které patfi mytologickym bytostem,
zatimco mésto lidem. Tento kontrast jesté byva podpofen vizualnimi bariérami v podobé zdi
kolem mést, vytvarného provedeni Ci barevnosti.

Dale se pak Casto objevuji kiestanské a keltské motivy. Kfestanstvi a pohanstvi v
podstaté tvofi zaklad irské kultury a motivy obou smért nabozenstvi jsou pfitomné po celém
Irsku. Ve filmech vylozené nedochazi k jejich stfetu, ale spiSe poukazuji na prabéh vyvoje irské
kultury, kde se kfestanstvi a pohanstvi dlouho prolinalo. O tom ostatné pojednava film Brendan
a tajemstvi Kellsu, ktery pravé na toto prolinani kultur poukazuje, coz se nasledné prolina i do
vytvarné stranky filmu.

Jak je patrné, namét a téma filmu Uzce souvisi s vytvarnou strankou. Z toho diivodu je
nutné ke kazdému filmu uvést struény pfehled déje a dobové souvislosti, aby bylo mozné
pochopit vytvarny pfistup a jednotlivé motivy které se ve filmech objevuiji.

Jak jiz bylo zminéno, film Brendan a tajemstvi Kellsu, se odehrava za dob
kfestanského rozmachu v Irsku. Stavélo se mnoho klasterd, rozvijelo se pisemnictvi. Misionafi
z Irska Sifili tuto zpravu o rozkvétu po Evropé, coz do klastert pfilakalo mnoho uéencu a
teologd z jinych zemi. Pravé kiestané byli prvnimi, ktefi pisemné& zaznamenali keltskou
mytologii (ale pfizpusobenou potfebam kiestanské viry), ktera se doposud pfedavala pouze
oralné. V té dobé vznikla i Kniha z Kellsu.®® Zaroven to ale bylo i obdobi, ve kterém Irsko ¢elilo
najezdim Vikingl, ktefi mimo jiné zalozZili prvni pobiezni mésta.3* V8echny tyto udalosti se
promitly do filmu a na jejich zakladé se odviji i Brendanlv pfibéh.

Film poukazuje na dulezitost propojeni pohanské a kifestanské kultury, nebot ani bez
jedné by nebylo mozné dokoncit Knihu z Kellsu. Tento motiv se projevuje ve filmu
kombinovanim motivli z Knihy z Kellsu s keltskymi ornamety, které slouzi k vykresleni lesa,

kde Ziji mytologické bytosti.

33 Christianity in Ireland. Online. 2005-09-02, Wikipedia. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Christianity_in_Ireland
[citovano 2023-7-27],
34 ZELIEZKO, Petr. Historie Irska. Online. CK Mundo. Dostupné z: https://www.mundo.cz/irsko/historie. [citovano 2023-7-27]

14



Obr. 10 Ukdzka lesa z filmu Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm Moore, Nora Twomey. 2009)

Podobny motiv stfetu dvou kultur se objevuje i ve filmu Vlkochodci (r. Tomm Moore a
Ross Stewart). Ten se odehrava za nadvlady Brity uznavaného a Iry nenavidéného Olivera
Cromwella, znamého také jako Lorda Protektora, ktery v letech 1653-1658 ovladl Irsko. Za
Cromwellovy nadvlady bylo zavrazdéno tisice Ir( pfi dobyvani mést a po dobyti Irska asi 12
000 Ird bylo prodano do otroctvi. Zakazal katolické bohosluzby a veskerou padu viastnénou
katoliky zabavil a pfedal ji Anglicaniim a Skotam.*® Mimo to také pofadal hony na viky a
vyvrazdil znaénou ¢ast jejich populace. Jak uvedl Moore, fiim se zabyva hrozbami rané

kolonizace — konflikt mezi lidmi a pfirodou je alegorii na Cromwelllv ideal zkroceni irské

3 Oliver Cromwell. Online. Wikipedia. 2023-07-19. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Oliver Cromwell [citovano 2023-7-
27]
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divociny a vypaleni tradic, aby je mohl nahradit anglickymi principy.®® Dal$i téma, které se
s timto poji je problém odlesrovani, coz je (nejen) v Irsku dodnes pretrvavajici problém.3’
Déj je zasazeny do Kilkenny, jednoho z mést, nad kterym udrzoval Cromwell nadvladu
v dobé protektoratu. Zde dochazi ke konfliktu mezi lidmi a viky. Lord Protektor chce vykacet
les, aby se uvolnilo misto pro zemédélskou pldu. Kvili tomu se také snazi vyvrazdit vICi
populaci Zijici v lese. To poukazuje jednak na stfet pohanské a kfestanskeé kultury ale, i na
téma vztahu €lovéka s pfirodou. Znatelné se to projevuje i ve vytvarné strance, nebot mésto,
v€etné jeho obyvatel, je tvofeno hranatymi tvary a podléha geometrickému fadu. Tento pfistup
vychazi z dfevorezu, ktery byl pro tu dobu typicky. Zatimco les a jeho obyvatelé je vykreslen
vyhradé v organickych a kruhovych tvarech. Vznika tak vizualni kontrast, ktery spolu s

narativem zkouma konflikt mezi civilizaci a divo¢inou a ztratou vztahu &lovéka k pfirodé. 28

Tématem ztraty propojeni ¢lovéka s pfirodou a irské spolecnosti s irskou mytologii a
folklérem se zabyva i film Piseh mofe, ktery se odehrava na konci osmdesatych let dvacatého
stoleti. Zde je podle Mooreovych slov moderni svét jen tenkou vrstvou stavéjici na starovéké
kultufe a na dédictvi prfedchazejici civilizace. Obé kultury se vzajemné prolnuly, nebot
dochazelo k tomu, Ze se prekryvala rizna nabozenska presvédceni. To je reprezentovano
prolinajicimi se kiestanskymi a keltskymi motivy. Je to jev, ktery je viditelny po celém Irsku a
Britanii.*® Jak Moore# vysvétluje: ,Bylo pro mé dilezité zduraznit, Ze vytraceni se folkloru
Z naSeho kazZdodenniho Zivota znamena ztratu propojeni se s nasim Zivotnim prostfedim a
kulturou. V Irsku, za obdobi Keltského tygra (pozn. autorky: obdobi ekonomického rozmachu
v 90. letech minulého stoleti), jsme ten kontakt ztratili, proto jsem na to chtél upozornit.“ Ve
filmu uz neni tak jasné patrny vizualni kontrast mezi méstem a pfirodou, jako tomu bylo u
Vlkochodcl ¢i u Brendana a tajemstvi Kellsu. V Pisni mofe je jesté zretelnéjSi odklon lidi od
pfirody a mytologie. Dfive stavéli bariéry v podobé zdi, ale nyni uz nejsou tfeba, nebot’ lidé
civilizovali zemi natolik, ze mytologické a folklorni bytosti uz se nemaiji kde skryt a byly zahnany

do méstskych kanald.*' Jsou uvéznény ve svété, ktery v né uz nevéri. Mimo ztraty viry v irskou

% MOTAMAYOR, Rafael. Wolfwalkers demonstrates why Cartoon Saloon is Studio Ghibli's true successor. Online. Rotten
Tomatoes. 2020-12-22. Dostupné z: https://editorial.rottentomatoes.com/article/wolfwalkers-demonstrates-why-cartoon-saloon-
is-studio-ghiblis-true-successor/ [citovano 2023-08-05]

37 BOSE, Swapnil Dhruv. 'Wolfwalkers' Review: Cartoon Saloon's latest hand-drawn visual treat. Online. Far Out. 2020-11-11.
Dostupné z: https://faroutmagazine.co.uk/wolfwalkers-review-cartoon-saloon-hand-drawn-animation/ [citovano 2023-7-27]

38 MELTZ, Nathan; DENTZ, Shira. llluminated Animation: an Interview With Tomm Moore. Online. Tarpaulin Sky Magazine.
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mytologii se film zabyva i vyrovnavanim se se ztratou blizké osoby. Kazda z postav se k tomu
stavi jinak — otec skrze smutek, Ben skrze vztek a babicka se snazi byt za kazdou cenu
napomocna.

Ve filmu tentokrat pozorujeme pfib&h sourozencid Bena a Saoirse ktery je velmi
propleteny s irskou mytologii a folklérem. Sourozenci utikaji od babic¢ky z Dublinu zpét domu
na pobfezi, kam byli odvezeni na babi¢&ino naléhani, nebot jejich otec se o né nebyl schopen
postarat kvlli vyrovnavani se se ztratou jejich matky. Z cesty domu se ale stane cesta za
zachranou Saoirse. Saoirse je totiz po své matce selkie a postrada sv(j tuleni kozich. Na cesté
se setkavaiji s riznymi folklérnimi bytostmi, které Ben zna z mat€ina vypraveéni. Bytosti vnimaiji
Saoirse jako zachranu, nebot je muze prevést do Onoho svéta a tim je vysvobodit ze svéta,
kde na né uz nikdo nevéfi.

Na vytvarné strance spolupracoval Moore s Adrienem Merigeau. Ten dal filmu nézny
akvarelovy vytvarny styl. Inspiraci se mu stal Kandinskij a dalSi pfredstavitelé moderniho
umeéni. To se promita i do zplsobu komponovani zabérd. Ty mnohdy pfipominaji spise

rozhybanou ilustraci nez filmovy zabér.

Obr. 11 Ukadzka z filmu Pisefi more (r. Tomm Moore. 2014)

3.4 Filmy Zivitel a Tatdv drak

Nora Twomey ve svych filmech Zivitel a Tat(iv drak voli k vizualni strance jiny pfistup.
Na rozdil od Moorea se odklani od ilustratorského pfistupu a tim se i znaéné odliSuje od
charakteristického vytvarného stylu, pod kterym je studio znamo. Twomey spiSe tihne ke stylu
zabérovani, ktery je charakteristicky pro hrany film. Ve svych filmech pouziva linearni
perspektivu a pro navozeni emoci pracuje pfevazné s barevnosti a nasvétlenim scény.

Film Zivitel se odehrava v Kabulu, Afghanistanu, ktery je pod nadvliadou Talibanu.

Vypravi pfibéh divky Parvany, ktera se po zatCeni otce pfevleCe za chlapce, aby uZivila svou
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rodinu. To se prolina s pfibéhem o Slonim krali, ktery Parvana vypravi svému mladSimu
bratrovi a kamaradce, aby je zabavila a rozptylila. V prabéhu filmu ale zac¢ne byt patrné, ze
pfibéh znazornuje Parvanino trauma ze smrti star§iho bratra, se kterym se snazi néjak
vyrovnat.

Ve filmu se prolinaji dva vytvarné styly. V hlavnim pfibéhu se vytvarna stranka drzi
spiSe realistického pojeti Kabulu, zatimco pfibéh, ktery Pravana vypravi, je vyrazné
stylizovany, realizovany pomoci ploskové animace a vizualné vychazi ztradiéniho
afghanského uméni. Tento odklon od, pro Cartoon Saloon do té doby typického, stylizovaného
pojeti filmu a pfiklonéni se vytvarnému pfistupu, ktery vice odrazi realny svét zvolili nejspise
s ohledem na téma filmu a zaroven z divodu, ze film mifi na starsi publikum.

PFestozZe film vychazi spiSe z reality, realizace ve formé animovaného filmu pfedstavuje
dulezité hledisko, jak bude film publikem pfijiman. Podle Twomey*? je pro divaka snazsi se
vcitit do animovanych postav a pochopit je. Je to totiz médium, které dokaze pracovat

s naro¢nymi tématy zplsobem, jakym by to u hraného filmu nebylo mozné.

T : . g

Obr. 12 Ukdzka z filmu Zivitel (r. Nora Twomey. 2017)

Naproti tomu film Tatdv drak cili hlavhé na détského divaka. Film je adaptaci
stejnojmenné détské knihy od Ruth Stiles Gannett. Vypravi pfibéh o klukovi Elmerovi, jenz se
snazi pomoct své mameé naSetfit penize na otevieni nového obchodu ve mésté, kam se nové
pfistéhovali. To ho zavede az na potapéjici se divoky ostrov, kde se setka s drakem Borisem.

Vizualni stranka filmu je inspirovana kniznimi ilustracemi od Ruth Chrisman Gannett.
Na rozdil ale od pfedchozich détskych filmu, které studio vytvofilo, se zde nesetkame s tak
vyraznou stylizaci inspirovanou knizni ilustraci. PfestoZze by film mél potenciadl vyuZivat
zplostélé perspektivy typické pro ilustrace, drzi se klasické formy vizualniho vypravéni, stejné

v s

jako film Zivitel. Z vytvarné stranky se vytraci i zdobnost a osobit&j$i pojeti spjaté s kulturou

“2 IFEANYI, KC. How An Irish Animation Studio Tackled The Taliban In “The Breadwinner”. Online. Fast Company. 2017-11-29.
Dostupné z: https://www.fastcompany.com/40497147/how-an-irish-animation-studio-tackled-the-taliban-in-the-breadwinner
[citovano 2023-08-05]
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jako je tomu u filmu irské trilogie. Vizualnim stylem se tak pfili§ neodliSuje od aktualni serialové
animované tvorby. Na rozdil od ostatnich filmu studia oddéluje realny svét od toho magického,
vizualné i narativem. Uz nedochazi k jejich pfekryvani, tudiz jsme schopni fict, v jakém svéte

se zrovna pohybujeme a kdy do néj vstupujeme, ¢imz se vytraci magicnost.

3.5 Charakter design

Pfistup studia Cartoon Saloon k charakter designu se v zakladé mnoho nelidi od
pfistupu ostatnich studii jako je Disney, Pixar ¢i Studio Ghibli. Stale vychazeji ze zakladnich
princip charakter designu, které nejvice zpopularizoval Disney. Snazi se vytvofit
nezapomenutelné, libivé a snadno rozpoznatelné postavy, se kterymi se snadno ztotozni
détsky divak. Zakladaji design postav na zakladnich geometrickych tvarech jako je kruh,
Ctverec a trojuhelnik. Jsou to univerzaini tvary, které v nas vyvolavaji spektrum emoci. Kazdy
tvar v nas vyvolava jiné asociace a je tedy nositelem urcitého vyznamu a mysSlenky. Studio
Cartoon Saloon tyto tvary vyzdvihuje a nesnazi se je ve svych designech nijak zamaskovat.
Protagonisty, tedy postavy, jenz maji v divakovi vyvolavat kladny dojem zakladaji na oblych,
kruhovych tvarech, které podle Podle Robina J.S. Sloana*® evokuji mladi a laskavost. Podle
kontextu symbolizuji bud' hravost, energii, nevinnost a détskost €i pozitivitu, ladnost, soulad,
rovnovahu a ochranu. Kruhové tvary jsou také podle néj Casto vyuzivané u postav, které maiji
zaujmout mladsi divaky, coz v tomto pfipadé odpovida i cilové skupiné pro které jsou tyto filmy
uréeny. Naproti tomu u antagonistu, ktefi maji v divakovi vyvolat negativni emoce, vyuzivaji
hranatych a ostfe vypadajicich tvar(. Sloan** popisuje, Ze trojuhelnik reprezentuje energii a
temperament. Casto je spojovan s agresi, nepratelstvim a vasni. Nicméné&, je dulezité
podotknout, Ze u nékterych postav dochazi ke kombinaci téchto zakladnich tvartl. Vétsinou se
jedna o postavy jejichz zaméry jsou nam zatim nejasné, nebo se v pribéhu déje teprve projevi.
V tomto pfipadé pak jeden z tvarll pak vzdy vizualné pfevazuje nad tim druhym.

Do charakter designu se také promita stylizace vychazejici z inspiraénich zdrojii —
dobovych a kulturnich realii, do kterych jsou jednotlivé filmy zasazeny. U filmid Tomma Moorea
je to hlavné irska kultura a folklér. Zatimco u filmG Nory Twomey je to u filmu Zivitel inspirace
afghanskou kulturou a u filmu Tatav drak puvodnimi ilustracemi stejnojmenné knihy, ktera je
filmu pfedlohou. Pfesto je charakter design napfic filmy pomérné ustaleny, nebot’ se drzi stale

stejnych pravidel a jen pfizpUsobuji postavy pfibéhu a prostredi, ve kterém ziji.

43 SLOAN, Robin J. S. Virtual Character Design for Games and Interactive Media. Online. New York: A K Peters/CRC Press.
2015. ISBN 978-1466598195 Dostupné z:
https://iusnews.ir/images/upfiles/20150918/Virtual%20Character%20Design%20for%20Games%20and%20Interactive%20Medi
a.pdf [citovano 2023-7-28]

44 SLOAN, Robin J. S. Virtual Character Design for Games and Interactive Media. Online. New York: A K Peters/CRC Press.
2015. ISBN 978-1466598195 Dostupné z:
https://iusnews.ir/images/upfiles/20150918/Virtual%20Character%20Design%20for%20Games%20and%20Interactive % 20Medi
a.pdf [citovano 2023-7-28]
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3.5.1 Protagonisté

Ve vsech filmech studia Cartoon Saloon jsou hlavnimi hrdiny déti. Z toho divodu sdileji
protagonisté podobné vizualni rysy. V tomto pfipadé se design pfilis neliSi od designu déti
v jinych animovanych filmech ¢&i détskych obrazkovych knih. Postavy maji nadsazené
proporce, vychazeji pfevazné z oblych tvart, maji velké o&i a jemné rysy ve tvafi. Casto se
objevuji kruhové tvary které, jak uz bylo zminéno, v tomto pfipadé symbolizuji mladi, détskost
a nevinnost, tudiz jsou charaktery s témito rysy jsou vnimany jako pfatelské, roztomilé a
neskodné.*® Coz je pro potieby filmu samoziejmé& Zadouci. Na rozdil od ostatnich filmua ale
klade studio Cartoon Saloon na pouziti kruhu, jakozto zakladniho tvaru v designu protagonist,
zvlastni daraz.*® Ale déti nejsou jedinymi postavami, u kterych se motiv kruhu vyskytuje.
Muzeme si ho vS§imnout i u matefskych figur nebo postav, které vychazeji z irské mytologie a
folkléru. Zaroven je to motiv, ktery se objevuje napfi¢ vSemi jejich filmy, jak v charakter
designu, tak i designu prostfedi kde je témér nepfehlédnutelny. D& se tedy predpokladat, ze
se jedna o velmi dulezity prvek, ktery reprezentuje vice, nez jen détskost a nevinnost. V keltské
mytologii symbolizuje jednotu, bezpeli a ochranu i v téch nejtemnéjSich Casech, coz by
odpovidalo i jeho uZiti u designu prostfedi. Z toho Ize tedy usoudit, Ze studio tedy s motivem
pracuje zamérné. Jak ve své praci popisuje Nilofar Horr:4” ,Kruhovy motiv ma v charakter
designu konotaci nevinnosti a prirody, cozZ souvisi i s pfibéhy ve filmech Cartoon Saloon, kde
protagonisté a mytologické postavy jsou silné propojené s prirodou. Tento vybér designu
pomaha divakovi si vytvorit pravé onu spojitost mezi protagonistou a pfirodou a tim padem i
mytologickymi postavami a také kvnimani pfirody jako pozitivniho motivu. Kromé
naznac¢eného spojeni mezi hlavnim hrdinou a prirodou tato vypravéni podporuji mladsi
publikum, aby sympatizovalo s hlavnim hrdinou, jakozto symbolem dobra, a tudiz i s folklérnimi
postavami, se kterymi se protagonista styka, a tim padem i s kulturou, kterou reprezentuji.”
Jak Horr v textu uvadi, motiv kruhu pfedstavuje i spojeni s pfirodou. To podporuje téma
objevujici se napfi€ filmy irské trilogie o vztahu ¢lovéka a pfirody a v pfeneseném vyznamu

irské mytologie a folkloru.

4 Why us shape language important? Online. 21Draw. 2022-04-16. Dostupné z: https://www.21-draw.com/why-is-shape-
language-so-important/ [citovano 2023-7-28]

46 HORR, Nilofar. Back to the Roots: Cartoon Saloon’s Revitalisation

of the Irish Tradition for Younger Audiences. Online. Videri, 2021. Dostupné z:
https://services.phaidra.univie.ac.at/api/object/o:1416220/get Magisterska prace, Videnska univerzita [citovano 2023-08-09]
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of the Irish Tradition for Younger Audiences. Online. Videri, 2021. Dostupné z:
https://services.phaidra.univie.ac.at/api/object/o:1416220/get Magisterska prace, Videnska univerzita. [citovano 2023-08-09]
Puavodni text: The circular theme in the character designs hold a connotation to innocence and nature, which would be
appropriate for the narratives in Cartoon Saloon’s movies where protagonists and mythological characters are strongly
connected to nature. This design choice helps audiences also make the connection between the protagonist and nature, and in
turn the mythical creatures, and to associate nature as a positive concept. In addition to the connection insinuated between the
protagonist and nature, these narratives encourage the younger audience to empathise with the protagonist, as a symbol of
good, and therefore also be more supportive of the folklore creatures that they associate with and the culture they represent.
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Brendan

Pouziti kruhovych motivU je velmi vyrazné u charakteru Brendana z filmu Brendan a
tajemstvi Kellsu, ktery je kruhovymi motivy v zabéru Casto ramovan. Brendan je zalozen na
oblych tvarech, ma hravy design, ktery se projevuje i v jeho charakteru — je neposedny a
zvidavy. Zrzavé vlasy a svétla plet vyobrazuje Brendana pfesné podle stereotypu, ktery ve
svété panuje o vzhledu obyvatel Irska. Jeho strohé obleCeni odpovida dobovym readliim a
zaroven poukazuje na to, Zze se podfizuje mniSskému zplsobu Zivota. Reprezentu;ji ho teplé,
zemité barvy, které ho jednak propojuji s pfirodou, ale také pomahaiji divakovi si s nim snadno
vybudovat vztah, nebot’ takovéto barvy mame spojené s pratelskosti a laskavosti. 484
Jeho design vychazi ze rané kiestanského uméni a Knihy z Kellsu, stejné jako designy pozadi.
Nicméné Moore si v pribéhu jeho navrhovani uvédomil, Ze nelze pouzit stejny styl pro postavy
i pozadi, nebot by nebylo realné zanimatorského hlediska pracovat stak detailné
propracovanymi postavami. Navic by se postavy ztracely v podobné detailnim pozadi, coz by
ucinilo film chaotickym a Spatné Citelnym. Z toho didvodu ma Brendan a ostatni postavy
jednoduchy design, ktery vychazi ze snadno Citelnych tvar(l. Kdyz se ale postavy seskupi,

mohou vytvaret tvary podobné vzorim, fika Moore.%°

Obr. 13 Ukdzka rané krestanského uméni — Zdzrak s chleby a rybami, cirka 520 po Kristu (bazilika S. Apollinare Nuovo,
Ravenna)

V Brendanovi je patrna touha po poznani a u€eni se novym vécem. Prace na stavbé zdi okolo
opatstvi, jenz nafidil jeho stryc opat Cellach, pfijde Brendanovi nezajimava a monotonni.
Nikterak ho nenaplfiuje. SpiSe ho zajima zakazany svét za zdi. Na rozdil od svého stryce, ktery

se snazi uzavrit a ubranit pfed okolnim svétem, je Brendan jesté otevieny vSemu, co mu mize

48 The Psychology of Color: How to choose colors for your home. Online. Custom Home Group. 2013-10-09. Dostupné z:
https://www.customhomegroup.com/blog/psychology-of-color/ [citovano 2023-07-27]

4 HORR, Nilofar. Back to the Roots: Cartoon Saloon’s Revitalisation

of the Irish Tradition for Younger Audiences. Online. Videri, 2021. Dostupné z:
https://services.phaidra.univie.ac.at/api/object/o:1416220/get Magisterska prace, Videnska univerzita [citovano 2023-08-09]

50 SOLOMON, Charles. Ancient book inspires classic animation of ‘The Secret of Kells’. Online. Los Angeles Times. 2010-03-
31. Dostupné z: https://www.latimes.com/archives/la-xpm-2010-mar-31-la-et-kells31-2010mar31-story.html [citovano 2023-07-
27]
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svét nabidnout a je odhodlan svést bitvu s neznamem a svymi strachy.®'To se projevuje skrze
jeho zajem o umeéni a iluminatorstvi.

Na rozdil od ostatnich protagonistl irské trilogie Brendan (je$té spoleéné s Benem
z Pisné more) nema ¢i neprebira podobu mytologické bytosti v ramci jeho charakterového
vyvoje. Jeho charakterovy vyvoj je znazornén skrze jeho vnimani svéta — to je naznaceno
skrze prostfedi ve kterém se nachazi, nebot v pribéhu filmu je patrné, jak se v ném probouzi
fantazie a inspirace, ktera hraje dulezitou roli na jeho Zivotni cesté. Tato proména se odehrava
za podpory Aidana, mistra iluminatora, ktery Brendana nabada, aby porusil nafizeni svého
stryce o zakazu vychazet za brany opatstvi. Brendan tedy na jeho popud vkroCi do lesa a
zaCne kde se poprvé setkava s keltskou kulturou a mytologii, kterou pfijima a vyuziva
k dokonc&eni Knihy z Kellsu, nejvétS§iho uméleckého dila v Irskych déjinach. Bez vlivu keltské
kultury by knihu nikdy nedokoncil, Ve filmu je tim poukazovano na vSudypfitomné prolinani se
vlivi keltské a krestanské kultury na Uzemi Irska, coz je to, Eemu se paradoxné jeho stryc
branil.
Na konci filmu se setkavame s dospélym Brendanem, ktery procestoval celé Irsko a dokoncil
Knihu z Kellsu. Jeho design odrazi i jeho charakterovy vyvoj, kterym za tu dobu prosel a
znacné se znacné lisi od toho puvodniho. Uz to neni maly kluk, nybrz dospély muz, coz
primarné znazornéno zménou proporci téla. Nicméné, jeho proporce jsou zna¢né nadsazené
a idealizované. Priblizuji se proporcim pouzivanych pro vyobrazovani feckych boh(, kde
pomeér hlavy vici télu je zhruba osm hlav namisto realistickych Sesti az sedmi a pll. To dodava

Brendanovi az nadpozemsky vzhled.

51 SPARTZ, James T. The Secret of Kells: Through a Forest of Darkness and Light. Online. Project Muse. 2015-11-03.
Dostupné z: https://muse.jhu.edu/article/614512 [citovano 2023-08-04]
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Obr. 14,15 Vlevo: Dospély Brendan, vpravo: mlady Brendan

Saoirse a Ben

Saoirse je nejmladsSi postavou ze vSech filmu. Podobné jako u ostatnich postav je jeji
design velmi zfetelné zaloZzen na kruhovém motivu, ktery v tomto pfipadé vyzdvihuje jeji
détskost a nevinnost. Motiv kruhu v pfipadé Saoirse také nejspide souvisi stim, Ze je
mytologickou bytosti, selkie. Selkie jsou mytické bytosti z folklérniho vypravéni a v Irsku jsou
legendy o nich hojné rozSifené v pobfeznich méstech, kde se lovili tuleni. Jak piSe o selkie ve
své praci Madison Hazen: %2 V keltské i irské mytologii, je selkie tuleri, ktery umi vysviéct svou
kazi a proménit se v lidskou Zenu. Pfilezitostné vylézaji na breh, aby svedly muze a utekly
zpét do more , jen co otéhotni. V tomto bodé se jednotlivé pribéhy rozchazeji. V nékterych
pfipadech selkie po sobé zanecha dité, aby se o néj postaral otec, kdeZto v jinych pribézich
se navrati do more jesté pfed porodem. V jeji tuleni podobé je totiz kruhovy design a oblé tvary
jesté patrné&jSi nez v jeji lidské podobé. Podle Horr, 53 ktera se timto tématem také zabyva,
muze byt dalSim ddvodem pro uziti kruhového motivu v jejim designu i jeji role jakozto
prostfednika mezi svétem realnym a svétem mytologickych bytosti, nebot' i u nich se se

vyskytuje vyrazné uziti kruhového tvaru. Tuto teorii podporuje i Hazen®* tvrzenim, Ze v irském

52 Volny preklad z: HAZEN, Madison. The Stories of the Wild: Irish Mythology and Sacred Nature as Represented in the Film

Song of the Sea.. Online. Dostupné z:

https://www.academia.edu/36211377/Stories_of the Wild Irish Mythology and Sacred Nature as_Represented_in_the Film
Song_of the Sea Pudvodni text: In

both Celtic and Irish mythology, a selchie is a seal that can shed its skin to turn into a human woman.

Occasionally, they come ashore and woo men, only to disappear after becoming pregnant. At this point,

the stories surrounding selchies diverge. In some cases she will leave behind the child for the father to

raise, whereas in other tales she will return to the sea before giving birth or with the newborn. [citovano 2023-08-09]

%3 HORR, Nilofar. Back to the Roots: Cartoon Saloon’s Revitalisation

of the Irish Tradition for Younger Audiences. Online. Viden, 2021. Dostupné z:

https://services.phaidra.univie.ac.at/api/object/o:1416220/get Magisterska prace, Videnska univerzita [citovano 2023-08-09]

54 HAZEN, Madison. The Stories of the Wild: Irish Mythology and Sacred Nature as Represented in the Film Song of the Sea..

Online. Dostupné z:

https://www.academia.edu/36211377/Stories_of_the_Wild_lIrish_Mythology_and_Sacred_Nature_as_Represented_in_the_Film

_Song_of_the_Sea
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folkléru selkie funguiji jako prostfednici mezi svétem lidskym a svétem Tir na nOg (Oznadeni
Onoho svéta v irské mytologii®®), ktery patfi magickym bytostem.

Saoirse je svym vzhledem velmi podobna své matce, ktera je téz selkie. Obé jsou bledé
a maji vyrazné tmavé oci a vlasy. Dokonce sdileji i stejnou barevnou paletu teplych riizovych
odstinu, které jim davaji dojem néznosti, kfehkosti a zranitelnosti. Ostatné mnoho postav takto
na Saoirse nahlizi.

Pro zivot Saoirse je dulezity jeji tuleni kize, ktera ji umoznuje proménit se v tulené. Ten
je bilé barvy, ¢imz se odliSuje od ostatnich, Sedivych tulefiti. To vyvolava pocit vyjimecnosti a
zaroven symbolizuje nevinnost. Ztrata klize predstavuje pro Saoirse smrtelné nebezpedi,
nebot zaéne stradat z nedostatku vody a pomalu umirat. Podle Clarissy P. Estés,® ktera selkie
popisuje ve své knize Zeny, které béhaly s viky, kiZe symbolizuje vnitini osobnost &lovéka,
jeho dusi. Tudiz pfi jeji ztraté dojde i ke ztraté osobnosti. To je vysvétlenim pro¢ Saoirse ve
filmu nemluvi, pfestoze ji je uz Sest let. Otec ji totiz sebral kozich, ze strachu, aby o ni nepfisel
stejné jako o jeji matku, ktera se vratila do mofe po jejim narozeni. Ztrata kozichu se na Saoirse
projevuje i vizualné. Postupné bledne a slabne, az se objevi bily praminek vlas, jez signalizuje
jeji chatrajici zdravotni stav. Pfi jehoz zhorSeni pak dojde ke kompletni ztraté barvy celé

postavy.

Obr. 16 Saoirse v tulenim koZichu. Ukdzka z filmu Piseri more (r. Tomm Moore. 2014)

Ben je starSi bratr Saoirse, z toho divodu vychazi z podobného tvaru. Ale na rozdil od
Saoirse se mimo kruhu v jeho designu objevuji i Etvercove tvary. Ty reprezentu;ji silu, stabilitu,
fad, ale také tvrdohlavost.®” Nejpatrnéj§im ¢tvercovym tvarem je plovaci vesta. Z pocatku se

muZze jevit jako funkéni prvek, ktery chrani Bena pfed utonutim, nebot z ivodu filmu je patrné,

%5 Tir Na nOg. Online. Wikipedia. 2021-09-14. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Tir_na_nOg [citovano 2023-7-31]

% ESTES, Clarissa Pinkola, PhD. Zeny které b&haly s viky. Praha: Pragma v kooperaci s Kniznim Klubem, 1999. ISBN: 80-
7205-648-4 (PRAGMA) ISBN:80-242-0235-2(KNIZNi KLUB)

57 SLOAN, Robin J. S. Virtual Character Design for Games and Interactive Media. Online. New York: A K Peters/CRC Press.
2015. ISBN 978-1466598195 Dostupné z:
https://iusnews.ir/images/upfiles/20150918/Virtual%20Character%20Design%20for%20Games%20and%20Interactive % 20Medi
a.pdf [citovano 2023-7-28]
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Ze ma strach z vody, a neumi plavat. V prabé&hu filmu se ale ukaze, Zze ma pro néj i jiny vyznam.
Nosi ji totiz i ve mésté a v pfirodé, kde mu nehrozi Zzadné nebezpedi souvisejici s vodou. Vesta
se tak jevi, spole¢né jesté s plastém, jako zbroj, kterou si Ben bere na cestu za
dobrodruzstvim. Je to i forma ochrany, ktera mu dava pocit bezpeci pfed okolnim svétem —
funguje jako §tit, ktery jej ochrariuje pfed emocionalnim traumatem. Je totiz patrné, ze od
truchliciho otce se mu nedostava pfilis pozornosti a mnoho pochopeni nenachazi ani u
babiCky. Zaroven se vyrovnava se ztratou matky, z Eehoz prameni i jeho ne pfili§ viely vztah
k sestfe. Nechce nikoho pustit do svého nitra. Pochopeni nachazi jen u svého psa Cu.

Kdyz si ale uvédomi, Ze jeho sestra je ve smrtelném nebezpeci, obava z jeji ztraty,
kterou prozil odchodem matky, v ném vyvola odvahu ¢&elit svym strachdm. Odlozi vestu a sko¢i
do rozboufeného mofre, jen aby vylovil jeji tuleni kGzi. Sundanim vesty se stane zranitelnym,
ale zaroven to vede k napravé jeho vztahu s otcem a Saoirse.

Ben je v pfibéhu jedinym ve filmu, ktery nema mytologicky protéjSek, jako ostatni
postavy. Jeho charakter ma ale myticky vyznam. Podle Hazen®® predstavuje idealniho

keltského hrdinu, ktery se vydava na podivuhodnou cestu, aby zachranil svou sestru.

Obr. 17 Saoirse a Ben. Ukdzka z filmu Piseri more (r. Tomm Moore. 2014)

Robyn

Robyn Godfellowe je hlavni postavou filmu Vlkochodci. Jak uz jsem zmihovala
v pfedchozi kapitole, déj filmu se odehrava ve mésté Kilkenny za dob nadvlady Anglické
republiky (1649-1653 a poté 1659-1660) kdy Irsko podlehlo Britské kolonizaci na dlouha
staleti. Moc dobyvatelll se soustfedila ve méstech a z toho dlivodu je mésto vizualné odliSeno
od krajiny, do které je zasazeno skrze dfevorfezovou stylizaci. Té podléhaji i obyvatelé mésta.

Je to stylizace zaloZzena na jistych, pevnych linkach a hranatych geometrickych tvarech, a tak

% HAZEN, Madison. The Stories of the Wild: Irish Mythology and Sacred Nature as Represented in the Film Song of the Sea..

Online. Dostupné z:

https://www.academia.edu/36211377/Stories _of the Wild Irish Mythology and Sacred Nature as Represented in_the Film
Song_of the Sea [citovano 2023-08-09]
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umocnuje striktnost podminek, ve kterych pod nadvladou Lorda Protektora obyvatelé Ziji a
mezi nimi i Robyn. Robyn je jedinou postavou mezi protagonisty, jejiz charakter design
v pribéhu filmu prochazi obménou. Na zacatku jsou v jejich rysech potlaceny oblé tvary,
objevuje se naopak motiv trojuhelniku a hranatosti v podobé jeji kapé. Tato volba ma své
opodstatnéni. Trojuhelnikovity tvar totiz reprezentuje charakter Robyn a jeji hodnoty, které
zastava na zacatku filmu. Podle Sloana®® trojuhelniky, prestoze typicky poukazuji na agresi a
nepratelskost, mohou také reprezentovat stabilitu a silu. A tyto vlastnosti se u Robyn projevi
postupné v pribéhu filmu, kdy jeji rysy nabyvaji oblych kruhovych tvard, tak jak se méni jeji
postoj vuéi cilim dobyvatell po setkani s lesnimi bytostmi. Z po¢atku Robyn svym hranatym

vzhledem v lese plném organickych tvart a jemnych, az skicovitych linek plsobi jako vetfelec.

Obr. 18 Vizudini kontrast mezi Robyn a lesem. Ukdzka z filmu Vikochodci (r. Tomm Moore, Ross Stewart. 2020)

AZ po setkani se s Mebh a po odhaleni své vI¢i podoby, se zaCne vzhled Robyn ménit.
Tim je, kromé jeji pfemény ve vlkochodce, vyjadieno jeji splynuti s irskou kulturu a s tim
spojené pochybnosti ohledné jejiho dosavadniho pfesvéd&eni o svété, ve kterém Zije. Zména
je ale pozvolna, nejdfive pouze odlozi kapi, €imz ihned ziska o néco zaoblengjsi tvar. Postupné
se ale jeji vytvarna stranka oprosti od dfevofezu a pevna dfevofezova linka se proméni ve
jemnou skicovitou linku, ktera je pfizna¢na pro design lesa a jeho obyvatel. Zménu mlizeme i
zpozorovat skrze uces Robyn. Na zaéatku filmu nosi vlasy s€esané do copu, coz evokuje
spofadanost, nicméné v pribéhu filmu zacne nosit rozpusténé vlasy, které jsou sice z pocatku
hranaté, ale postupem ¢asu nabydou organického tvaru. Coz podporuje jeji distancovani se

od mésta a vzdavani se fadu a poslusnosti, ktera se v tu dobu od Zeny o¢ekavala.

%9 SLOAN, Robin J. S. Virtual Character Design for Games and Interactive Media. Online. New York: A K Peters/CRC Press.
2015. ISBN 978-1466598195 Dostupné z:
https://iusnews.ir/images/upfiles/20150918/Virtual%20Character%20Design%20for%20Games%20and%20Interactive %20Medi
a.pdf [citovano 2023-7-28]
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Obr. 19 Robyn prochdzejici vizudlni zménou. Ukdzka z filmu Vlkochodci (r. Tomm Moore, Ross Stewart. 2020)

Parvana

Podobné jako Robyn méa Parvana ve filmu Zivitel ostfej$i rysy v obliéeji nez ostatni
protagonisté. Jednak je to nejspide proto, Ze film mifi na starsi publikum nez filmy pfedchozi,
ale je to i zpuUsob, jak vyjadfit pfed€asnou ztratu détské naivity a bezstarostnosti u Parvany.
V jejim vzhledu se odrazi jeji nepfilis jednoduchy zivot, nebot’ se ve filmu vyrovnava s umrtim
bratra a nasledné se ztratou otce a musi pFevzit roli Zivitele rodiny. | ona je zobrazena v
kruhovych tvarech, nejvice je to patrné na zacatku v jeji div€i podobé, kdy si jesté neostfihala

dlouhé, vinité vlasy, aby se mohla vydavat za chlapce.

T = ;5 Ny

Obr. 20;21 Parvana. Ukdzka z filmu Zivitel (r. Nora Twomey. 2017)

Elmer

Nepfili§ lehkym obdobim si prochazi i Elmer, détsky hrdina zfilmu Tatav drak.
Pfedlohou jeho vzhledu byly ilustrace od Ruth Chrisman Gannett ktera knihu, ze které pfibéh
vychazi, ilustrovala. Jeho charakter design opét vyuziva kruhovych a oblych tvara. Jeho silueta

se podoba Benovi z Pisné more.
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Obr. 22 Elmer. Ukdzka z filmu Tdtdv drak. (r. Nora Twomey. 2022)

Mytologické a folklorni bytosti

Mytologické a folklérni bytosti hraji dulezitou roli ve filmech irské trilogie. Jak ve své praci uvadi
Horr:8° Ve filmech irské trilogie se setkavame s mytologickymi bytostmi. Ty vizualné
reprezentuji starobylou kulturu a pfibéhy, coz umoZzriuje divakovi si s nimi vytvofit emocionalni
vazbu, a tak i snaze pochopit jejich poselstvi v pfibéhu. Vzhledem k jejich dtlezZitosti ve filmech
Jjsou zamérné designované tak, aby pasobily privétivé a vriele, a tudiz si s nimi divaci vytvofrili
pozitivni asociaci.“Proto, stejné jako protagonisté, vychazeji z kruhového tvaru, ktery v tomto
pfipadé také odkazuje na jejich spojeni s pfirodou.

Aisling, ochrankyné lesa ve filmu Brendan a tajemstvi Kellsu ztélesriuje pohanskou
kulturu. Vizualné ma blizko k postavé iluminatora Aidana a ko¢ce Pangour Ban, se kterymi ji
spojuje bila barva a pozitivni vliv na Brendana. Dokaze na sebe brat podobu divé zvéfe, ve
filmu je k vidéni v podobé ryby, jelena €i vika. Podobu mezi ¢lovékem a vlkem dokaze ménit i
Mebh a Moll z filmu VIkochodci. Ty ve filmu, stejné jako Aisling, ztélesiuji starobylou kulturu a
spjatost lidi s pfirodou. Mebh a Moll vyrazné vychazeji z kruhového tvaru, do kterého jsou i
Casto komponovany. Tim jsou ve vizualnim kontrastu s hranatymi obyvateli mésta Kilkenny.
Moll I1ze pfirovnat k irské bohyni Danu, matku bozského rodu Tuatha Dé Danann, ktery byl
znamy pro své nadlidské schopnosti. Spole¢né s Mebh pfedstavuji mocné a divoké Zeny, coz
je v naprostém rozporu s puritanskymi hodnotami, které panuji ve mésté. Moll a Mebh tak

reprezentuji utiskované irské tradice a nabozenstvi.®

80 Volny pieklad z: HORR, Nilofar. Back to the Roots: Cartoon Saloon’s Revitalisation

of the Irish Tradition for Younger Audiences. Online. Videri, 2021. Dostupné z:
https://services.phaidra.univie.ac.at/api/object/o:1416220/get Magisterska prace, Videnska univerzita. Pavodni text: The
narratives of Cartoon Saloon’s Irish trilogy strongly incorporate Irish folklore characters. These characters function as a visual
representation of old beliefs and stories, which allow the audience to be able to more clearly connect and empathise with the old
culture and beliefs and more easily comprehend the message that the movies try to communicate: the importance of the
preservation of these stories and beliefs. Given their importance in the films, their designs are intentionally made to be
welcoming and warm to create a positive association in the minds of the audience. [citovano 2023-08-09]

61 SOLOMON, Charles. The Art of Wolfwalkers. Harry N. Abrams, 2020. ISBN-13: 978-1419748059
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Obr. 23 Mebh a Moll. Ukdzka z filmu Vlkochodci (r. Tomm Moore, Ross Stewart. 2020)

Ve filmu Pisefi mofe je téchto postav hned nékolik. Kromé selkie se muZeme setkat s
Velkym Seanachaim, irskym lidovym vypravé&em, ktery upada v zapomnéni podobné, jako
pfibéhy, které vypravi, nebot irska populace uz o né nejevi zajem.%? Jeho podoba s Danem z
trajektu, neni nahodna. Kazda z mytologickych bytosti ma ve filmu svuj lidsky protéjSek.
Truchlicimu otci Conorovi je mytologickym protéjskem bih mofe Mannanan Mac Lir, kterého
pro jeho smutek nad ztratou lasky proménila jeho matka Macha v kdmen, aby nemusela snaset
jeho utrpeni.®® A Macha, sovi ¢arodé&jnice, ktera zbavuje ostatni bytosti trapeni tim, ze je
proméni v kamen a schova jejich emoce do sklenice, pfedstavuje paralelu s babi¢kou Bena a
Saoirse. Ta se pokousi udélat to samé tim, ze se rozhodne odvézt déti k sobé domf, aby je
ochranila pfed depresivnim otcem. Z toho divodu maji mytologické bytosti s jejich lidskymi

protéjsky stejné rysy.

52 HORR, Nilofar. Back to the Roots: Cartoon Saloon’s Revitalisation

of the Irish Tradition for Younger Audiences. Online. Videnr, 2021. Dostupné z:

https://services.phaidra.univie.ac.at/api/object/o:1416220/get Magisterska prace, Videnska univerzita [citovano 2023-08-09]

83 HAZEN, Madison. The Stories of the Wild: Irish Mythology and Sacred Nature as Represented in the Film Song of the Sea..

Online. Dostupné z:

https://www.academia.edu/36211377/Stories_of the Wild Irish Mythology and Sacred Nature as Represented in_the Film
Song_of the Sea [citovano 2023-08-09]
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Obr. 24 Podoba Conora s Mac Lirem. Ukdzka z filmu Piseri more (r. Tomm Moore. 2020)

3.5.2 Antagonisté

Design antagonistl vychazi z &tvercovych a trojuhelnikovych tvar(. Maji omezenou
barevnou paletu, ve které pfevazuji tmavé odstiny. Pro umocnéni jejich vzhledu a moci jsou
Casto vyobrazovani z podhledu. S tim se poji i pouziti linearni perspektivy, ktera se ve filmech
zpravidla objevuje jen v pfipadé nebezpeci.

Vikingové jsou ve filmu Brendan a tajemstvi Kellsu prezentovani téméf jako nelidské
bytosti touzici po valce a smrti. Pisobi mohutnym dojmem, skladaji se z hranatych a ostrych
tvard. Témér nikdy jim neni vidét do tvare, jsou vyobrazovani jen v siluetach. Jejich silueté
dominuji helmy s obfim rohy, které jim spolu se sviticima o€ima dodavaji désivého vzezieni.
To je podpofeno i tim, ze namisto slov vydavaji jen chrlivé zvuky. Podle Moora maiji byt
chladni, neosobni a désivi, tak jak by si je pfedstavovalo dité ve stfedovéku. Jejich vzhled a
pfedstava o nich vychazi z historek a baji, které se v t& dobé o nich tradovaly, namisto
skute€ného popisu Vikingl. Predstavuji temnotu a jsou spiSe pfirodni silou nez lidskymi
postavami.®* Ackoli do opatstvi virhnou az ke konci filmu, jejich pfitomnost je vyobrazena
vranami, které kolem opatstvi krouzi a pfibéhy, které se o nich vypravéji. V nich jsou
vyobrazeni v ¢ernych siluetach na ¢erveném pozadi, jak vrazdi a ni€i vSe co jim pfijde do cesty.
To nema daleko od reality, nebot kdyZ napadnou opatstvi, tyto pfibéhy se potvrdi. Vyobrazeni
nasili a surovosti, kterou Vikingové pachaji, neni nijak cenzurovano. Vidime trauma a
destrukci, pfed kterou nemaji obyvatelé opatstvi kam utéct. Podle Horr®® je nasili ve filmech
studia Cartoon Saloon nejvice zifejma kritika kolonialismu. Studio se totiz toto trauma, které
kolonialismus pfinasi, nesnazi cenzurovat, ale naopak jej vyobrazuje se vSi surovosti, ve

srovnani s ostatnimi animovanymi filmy pro déti, které na toto téma také narazeji.

% MOORE, Tomm; STEWART, Ross. Designing the Secret of Kells. Cartoon Saloon, 2014. ISBN-13: 978-0992916305

% HORR, Nilofar. Back to the Roots: Cartoon Saloon’s Revitalisation

of the Irish Tradition for Younger Audiences. Online. Videnr, 2021. Dostupné z:
https://services.phaidra.univie.ac.at/api/object/o:1416220/get Magisterska prace, Videnska univerzita [citovano 2023-08-09]
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Obr. 25 Vikingové. Ukdzka z filmu Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm Moore, Nora Twomey. 2009)

S kolonialismem je spjaty i Lord Protektor z filmu Vlkochodci. Ten pfedstavuje
historickou postavu Olivera Cromwella, ktery pohlizel na Irsko jako zemi plnou rebell Zijicich
v lese a pfipravenych zautocit. A protoZe véfili na pfibéhy o vi€ich lidech, vilach a dalSich
mytologickych bytostech, byl to pro Cromwella divod k ,civilizovani“ této zemé&, bral to jako
svou nabozenskou povinnost.®®¢” Lord Protektor je charakterizovan hranatymi a robustnimi
tvary, ale narozdil od Vikingl uz nepusobi tak hrizostraSné a nelidsky, nebot’ je mu vidét do
tvare. Obleceni a ponuré barvy, ve kterych je zachycen odpovidaji dobovému odévu puritana,
ke kterym se Cromwell hlasil. Vytvarnym stylem podléha stylizaci dfevofezu. Tvofi ho pfesné,
rovné linky, které zvyraziuiji jeho hranaty tvar dany zbroji, kterou nosi. Casto je vyobrazovan
z podhledu, jak sedi na koni, coz evokuje silu a moc. To také naznacuje jeho vysoké postaveni

ve spolecnosti.

Obr. 26 Lord Protektor. Ukdzka z filmu Vlkochodci (r. Tomm Moore, Ross Stewart. 2020)

% ORDONA, Michael. ‘Wolfwalkers’ wraps a story of a unique friendship around troubling Irish history. Online. Los Angeles
Times. 2021-01-25. Dostupné z: https://www.latimes.com/entertainment-arts/awards/story/2021-01-25/wolfwalkers-animated-
feature-thom-moore-ross-stewart [cit. 2023-08-05]
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Jedinym antagonistou, ktery neni vykresleny v hranatych tvarech je Macha. Sovi
Carodgéjnice, ktera zbavuje bytosti emoci, ¢imz je proménuje na kamen. Jeji design je naopak
kruhového tvaru, ¢imz evokuje spiSe kladnou postavou nez zapornou. Vychazi z designu
babicky, ktera s ni sdili mnoho charakterovych rys(i. Vzhledem tak ma blize k matefské figure.
V tomto pfipadé volba jejiho designu nejspise vychazi z jeji osobnosti. Neni totiz zapornou
postavou v pravém slova smyslu, jako tfeba Vikingové nebo Lord Protektor. To, co kona
vychazi z jejiho pfesvédCeni, Zze pomaha ostatnim, ale neuvédomuje si, Ze tato pfedstava je
trochu pomylena a namisto toho kona vice zla nez uzitku.®® Kdyz s ni nékdo nesouhlasi,
dokaze se v okamziku proménit z hodné a starostlivé na vyhruznou a bezcitnou. Stejné jako
postava babicky ma pocit, Ze vi, co je pro ostatni nejlepsi.

Ani babi¢ka nestrpi zadné negativni emoce. | z toho divodu je nejspiSe vyobrazovana
v negativnim svétle, nebot’ déti s ni nemaji nejvielejSi vztah. Pfi jejim pfijezdu k majaku se na
ni déti netéSi a babicka tak pusobi jako nezvany host. Je v kontrastu s prostfedim pfirody,
hnédé auto a Coud z vyfuku, ktery za sebou zanechava $pinu, odkazuje na mésto, ze kterého
babitka pochazi. Coz je i misto, kde uz nikdo nevéfi na folklorni a mytologické bytosti. Toto
vytvari dalsi konflikt v jejich vztahu. Macha tak jenom ztélesnuje to, jak déti babi¢ku vnimaji —
jako bezcitnou, pfestoZe doopravdy takova neni. To se projevi i ke konci poté co Saoirse

vypusti v8echny uzaméené emoce ze sklenic a Macha opét procitne. Lituje toho, co udélala a

pomuze Benovi zachranit Saoirse.

Obr. 27;28 Design Machy a babicky. Ukdzka z filmu Piseri more (r. Tomm Moore. 2014)

3.6 Design prostredi

Design prostfedi je nejvyraznéjsim prvkem ve filmech studia Cartoon Saloon.
Stylizovana vytvarna stranka vychazi z ilustratorského pfistupu. Pozadi ve filmu tak misty
pfipominaji spiSe ilustrace, pro které je typicka prace se zplostélou perspektivou, ktera
umoznuje do obrazu zakomponovat vice informaci. Ve vytvarném zpracovani jednotlivych

filmU se promitaji vlivy irské kultury s ohledem na téma a dobové zasazeni filmu.

% HORR, Nilofar. Back to the Roots: Cartoon Saloon’s Revitalisation
of the Irish Tradition for Younger Audiences. Online. Videnr, 2021. Dostupné z:
https://services.phaidra.univie.ac.at/api/object/o:1416220/get Magisterska prace, Videnska univerzita [citovano 2023-08-09]
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Jak jiz bylo zminéno, Moore se ve svych filmech zaobira vztahem €lovéka a pfirody.
To se odrazi i v designu prostfedi, kde mésto a pfirodu zachycuje vétSinou v kontrastu, témer
jako by to byly dva odliSné charaktery. Pro mésto voli spiSe hranaté tvary jako je Ctverec a
trojuhelnik v kombinaci s ponurymi a studenymi barvami, zatimco pfirodu vykresluje
kruhovymi a organickymi tvary v kombinaci s zivou barevnou paletou. Tento rozdilny zpUlsob

vyobrazovani mésta a pfirody naznacuje, Ze mésto se poji s antagonickymi postavami a

pfiroda naopak s protagonisty a mytologickymi bytostmi.
S Oy S

Obr. 29;30,31,32 Priklad zplostélé perspektivy. Ukdzka z filma: vlevo: Vikochodci (r. Tomm Moore, Ross Stewart. 2020),
vpravo: Pisen more (r. Tomm Moore, 2014), dole: Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm Moore, Nora Twomey. 2009)

3.6.1 Mésto

Mésto je napfi¢ vSemi filmy vyobrazovano spie v negativnim svétle. Casto je
zobrazeno v ponurych studenych barvach, jako nehostinné, a ne pfilis pékné misto. Je to
prostiedi, ve kterém dochazi ke ztraté kulturni identity.

Mésto Kilkenny ve filmu Vlkochodci na prvni pohled zaujme svou hranatosti a
geometrickym uspofadanim. Domy, tak jako celé mésto, se skladaji z hranatych tvara.
Stfedoveké hrazdéné budovy, ze kterych vizualni stranka domu vychazi, tento hranaty a jasné
usporadany vzhled jesté podporuje. TéZko bychom se zde dohledali néjakych organickych
tvard. Hranati jsou totiz i obyvatelé mésta. Dokonce i oheri ve mésté hofi hranaté. Tento dojem
je jesté umocnén vytvarnym provedenim, které je inspirovano dievofezem, ktery byl v té dobé
popularni. Pro ten jsou typické ostré, tlusté a pfesné linky. Mésto i jeho obyvatelé tak pusobi
ploSe a zkostnatéle. Kontrast s okolnim lesem je jesSté podporen barevnou paletou mésta, kde
prevladaji studené barvy jako je modra, bézova a hnéda. Takto zvoleny vytvarny pfistup
dodava méstu pocit rigidnosti a podfizeni se systému, coZ odrazi vliv kolonialismu za doby

Cromwellovy nadvlady.
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Obr. 33 Kilkenny. Ukdzka z filmu Vlkochodci (r. Tomm Moore, Ross Stewart. 2020)

V Pisni mofe neni na prvni pohled tak zfetelny kontrast ve stylizaci mésta a pfirody
jako je tomu ve filmu VIkochodci. Nejnapadnéjsi rozdil je v barevné paleté mésta oproti pfirodé.
Dublin je vyobrazen v ponurych, hnédych a Sedavych barvach, piny aut a téméf bez zelené.
Mésto zaloZzeno na geometrickych tvarech, jako ve filmu VIkochodci, ale nepusobi v ramci
vytvarného provedeni tak odlisné. VSudypfitomné jsou kominy, ze kterych se koufi, a mezi
nimi a domy se povaluje mlha ¢i smog. Jedinym mistem kde ve mésté vidime alespon trochu
k svétu vypadajici zelen je kruhovy objezd plny kefd, ktery je zarover ukrytem nadpfirozenym
bytostem. Podobna ponura atmosféra panuje i v domé babi¢ky. V jejim obyvacim pokoji
pfevazuji studené zelné barvy a &tvercové a obdélnikové tvary. Na rozdil od domova Bena a
Saoirse, ve kterém prevazuji kruhové tvary a tepla barevna paleta, babic¢€in dim nepusobi tak

Utulné a vrele.

Obr. 34 Dublin. Ukdzka z filmu Piseri more (r. Tomm Moore. 2014)

Podobnym pfistupem k zachyceni mésta pfistupuje i Twomey. Ve filmu Tatav drak je

mésto vykresleno jako chladné, nehostinné misto plné uspéchanych lidi. Zde sice mésto neni
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vyobrazovano v kontrastu s pfirodou, ale v protikladu s malym proslunénym mésteckem a jeho
privétivymi obyvateli ze kterého Elmer pochazi.

Jedinym filmem, kde mésto neni vyobrazeno vylozen& negativné je Zivitel. Zde
Twomey zvolila pomérné realisticky pfistup k zachyceni mésta. Inspiruje se realnym Kabulem,
jeho krasnou i osklivou strankou. Ve mésté je vidét nedavna pfitomnost valky a chudoba.
Mésto je tonované do béZovych, Sedych a oranZovych barev, které jsou €asto spojovany
s pousti a stfednim vychodem. Jeho barva se vS8ak méni podle aktualniho emoéniho

rozpoloZeni Parvany.

3.6.2 Priroda

Pfitomnost pfirody je nepfehlédnutelnd ve vSech filmech irské trilogie. Na rozdil od
mésta je vyobrazovana pozitivné. Je mistem kde Ziji mytologické bytosti a kde se odehrava
v8echna magie. Zaroven je ale niCena a zabirana lidmi, ktefi ji vnimaji jako nepfatelskou a
nebezpecénou, nebot jim brani v rozvoji civilizace, coz je znazornéné ve filmu Vlkochodci a
Pisen more. Vytvarné pojeti pfirody se v kazdém filmu li§i, ale zpravidla je tvofena organickymi
tvary a reprezentuje ji barevna paleta plna zemitych odstin(. Raz pfirody vychazi z irské
krajiny.

Ve filmu Brendan a tajemstvi Kellsu je pfiroda jesté s Clovékem uzce spjata, pfestoze
je tam patrna snaha ze strany opata Cellacha se od ni distancovat. Cellach buduje zed kolem
opatstvi nejen proti najezdim Viking(l, ale i z obav z neznamého prostiedi lesa, kterym je
opatstvi obklopeno, jenz je domovem divé zvéfe, mytologickych bytosti a magie. Pro oddéleni
téchto dvou svétu se tvarci rozhodli pro vyuziti vizualniho kontrastu tvard mezi opatstvim a
lesem. Les je sloZzen z organickych tvart a hyfi ornamenty, které vychazeji z keltské mytologie.
Pusobi tak az magickym dojmem. Zatimco opatstvi pusobi spiSe stroze, sklada se
z jednoduchych geometrickych tvarq, linii a kfivek, coz podporuje striktnost a fad, ktery tam
pod vedenim opata Cellacha panuje. Jedinym mistem, kde se tyto dva motivy prolinaji je
skriptorium. V ném, jako jediném uprostfed opatstvi, najdeme z poatku nenapadné keltské
ornamenty, které v prabéhu filmu zacneme Brendanovyma ocima vnimat jako zdroj inspirace

pfi iluminovani rukopisu.
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Obr. 35 Les. Ukdzka z filmu Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm Moore, Nora Twomey. 2009)

Tak jako v Brendanovi a tajemstvi Kellsu je i ve Vlkochodcich les nejdfive prezentovan
jako nebezpecné misto. AvSak poté co Robyn zjisti, ze tomu tak neni, stava se z néj magické
misto, které je domovem utiskovanych mytologickych bytosti. Na rozdil od mésta je les
zalozeny na oblych a organickych tvarech a teplé barevné paleté. Obrysové linky jsou skicovité

a nejsou tak vyrazné jako v pfipadé dievorezu.

Obr.36 Les. Ukdzka z filmu Vlkochodci (r. Tomm Moore, Ross Stewart. 2020)

Ve filmu Pisefi mofe je pfiroda je vyrazné spojovana s magii. Kouzelny svét se ve filmu
vyskytuje pobliz pfirody. To je nejlépe patrné ve mésté, kde jeho Sedava a ponura barevnost
je v kontrastu s rozkvetlou kvétinou, ktera na rozdil od okoli hyfi barvami.®® Okolo kvétiny se

srocuji svétylka, jenz symbolizuji magii. Stejné tak jako u kruhového objezdu piného kefq, které

% HAZEN, Madison. The Stories of the Wild: Irish Mythology and Sacred Nature as Represented in the Film Song of the Sea..

Online. Dostupné z:

https://www.academia.edu/36211377/Stories_of the Wild Irish Mythology and Sacred Nature as Represented in_the Film
Song_of the Sea [citovano 2023-08-09]
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jsou poslednimi zbytky alespoi trochu k svétu vypadajici zelené ve mésté. Ten slouzi jako
ukryt nadpfirozenym bytostem. PFirodu tak Ize vnimat jako posvatné misto. Cim vice se
vzdalujeme od mésta, tim vice je to patrné. VSudypfitomné jsou sochy buzkul a keltské motivy
Ci svatyné nékde na venkové uprostied poli, ve které se prolinaji kfestanské motivy s
keltskymi. Je ale patrné, Ze pfiroda je zde osidlena Clovékem. Namisto divoké pfirody vidime
spiSe pole a mezi nimi rozseté domy. VSude v pfirodé v okoli mésta se povaluji odpadky a
rozbité staré spotfebiCe. Uz to neni tak divoka pfiroda, jakou jsme vidéli ve VIkochodcich Ci
Brendanovi a tajemstvi Kellsu. To mimo jiné ve filmu také odkazuje na to, jak se lidé vzdalili
vife v irskou mytologii.

Obr. 37 Priroda. Ukdzka z filmu Pisen more (r. Tomm Moore. 2014)

3.7 Vizualni jazyk (visual language)

Cartoon Saloon hleda nejjednodussi zpusob, jak odvypravét emocionalni naladu scény
a citové rozpoloZzeni postavy pomoci vizualni stranky namisto slov. K tomu si dopomaha
ilustratorskym pfistupem, ze kterého prebira formu ramovani obrazu a zplo&télou
perspektivou. Zplostélou perspektivu pak podle potfeb scény kombinuji s linearni
perspektivou, kterou primarné pouzivaji pro vyobrazeni nebezpeci. V kombinaci s vhodné
zvolenou barevnou paletou se studiu dafi vystavét silné stylizované kompozice, které samy o
sobé vypraveéji pfibéh.

To je napfiklad patrné na zabéru Lorda Protektora z filmu Vikochodci. Aniz bychom
museli znat kontext, bez namahy jsme schopni odhadnout naladu jednotlivych zabéru.
Dynamicka perspektiva z podhledu, diagonaly vedouci oko pozorovatele zabérem k tvafi,
ostré tvary a pevna linka v kombinaci s ¢ervenou barvou v nas vyvolava pocit agrese ze strany

Lorda Protektora. Vime, Ze se schyluje k né€emu zlému, a vnimame ho jako hrozbu.
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Obr. 38 Rozhnévany Lord Protektor. Ukdzka z filmu Vlkochodci (r. Tomm Moore, Ross Stewart. 2020)

Stejny efekt mizeme vidét i ve filmu Brendan a tajemstvi Kellsu pfi najezdu Vikinga.
Zplostéla perspektiva se proméni v linearni, ¢imz vznikaji dynamické zabéry, ve kterych
z podhledu sledujeme pfichod Vikingl. Toto vyobrazeni umocriuje silu a pfevahu Vikingl nad
obyvateli opatstvi. Linearni perspektiva v tomto pfipadé dodava scéné vétsi vahu a zaroven
nas to upozorfiuje, ze najezd Vikingu, které jsme do té doby znali jen z povidek, se stal realitou.
Jejich krutost je pak podpofena omezenou barevnou paletou, ve které pfevladaji Cervené
barvy.

Obr. 39 Ndjezd Vikingli. Ukdzka z filmu Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm Moore, Nora Twomey. 2020)

Podobny pfistup je patrny i ve scéné kde vici utoCi na Robyn. Na misto barev zde pro
vybudovani napéti a pocitu nebezpeli pracuji pfevazné s ostrymi tvary, které vedou oko
zabérem smérem k Robyn a také s naklonénim horizontu a strom(. To umocnuje dojem

obkli¢eni a pfevahy ze strany vIka.
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Obr. 40 Nebezpeci vyobrazené pomoci diagondl a ostrych objektt ve scéné. Ukdzka z filmu Vlkochodci (r. Tomm Moore, Ross
Stewart. 2020)

DalSi vyrazny prvek v jejich filmech je zplsob ramovani obrazu a kompozice. Inspiruji
se komikovou estetikou a experimentuji s rozdélenim obrazu do dvou a vice €asti. To jim
umoznuje vypravet vice déjovych linek najednou, nebo zachytit déni ve scéné z vice uhlu
pohledu. NejCastéji tento postup vyuzivaji u akénich scén, jako je najezd Vikingl nebo naopak
u scén, kde se snazi znazornit rutinni ¢innosti, napfiklad kdyz Robyn pomaha s pracemi na
hradé.

Obr. 41,;42;43,;44 Ukdzka rozdéleni obrazu do vice cdsti. Ukdzka z filma: vlevo: Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm Moore,
Nora Twomey. 2020), vpravo: Vikochodci (r. Tomm Moore, Ross Stewart. 2020)

Vyuziti rAmovani obrazu také umoznuje zaméfit divakovu pozornost na konkrétni

misto. Zaroven je to prostfedek, jak si pfizpusobit velikost formatu obrazu pro potieby pfibéhu.
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Toho €asto vyuzivaji ve filmu Vlkochodci ve scénach, kde se Mebh citi izolovana a zrazena.

Ram obrazu se zuzuje coz vizualné umocnuje jeji pocity.”®

Obr. 45;46 Radmovani obrazu pro vyjadreni emocniho rozpoloZeni postavy. Ukdzka z filmu Vikochodci (r. Tomm Moore, Ross
Stewart. 2020)

Ve filmech irské folklérni trilogie se Casto objevuji kompozice vychazejici z kruhového
motivu. Vzhledem k tomu, Ze se kruhovy motiv znatelné vyskytuje i v charakter designu Ize
z toho usoudit, Ze jeho volba je zamérna a nese ve filmech symbolicky vyznam. Podle C.G.
Junga’’ kruh ukazuje k dilezitému aspektu Zivota, a to k jeho dokonalé celistvosti. At uZ se
symbol kruhu objevuje v primitivnim kultu slunce nebo v modernim naboZenstvim, v mytech
nebo snech, v mandalach kreslenych tibetskymi mnichy, pldorysech mést &i sférickych
koncepcich davnych astronomd, vzdycky ukazuje k nesmirné dulezitému aspektu Zivota — k
Jeho dokonalé celistvosti.“V mystickych magickych obfadech je kruh prostorem, do néhoz zlé
mocnosti nemohou vstoupit. Je symbolem pospolitosti, celistvosti a ochrany. Motiv kruhu se

Casto objevuje pfi vyobrazovani rodiny ke znazornéni pospolitosti a jednoty.

- _Eay ) P ol ALT I

Obr. 47,;48,49;50 Kruhové kompozice. Ukdzka z filmu: vlevo nahore: Pisen more (r. Tomm Moore. 2014), vpravo nahore:
Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm Moore, Nora Twomey. 2009), vlevo dole: Vikochodci (r. Tomm Moore, Ross Stewart.
2020), vpravo dole: Zivitel (r. Nora Twomey, 2017)

0 FAILES, lan. ‘Wolfwalkers’ and the art of staging shots. Online. befores & afters. 2020-12-16. Dostupné z:
https://beforesandafters.com/2020/12/16/wolfwalkers-and-the-art-of-staging-shots/ [citovano 2023-08-09]
™ JUNG, Carl Gustav. Clovék a jeho symboly. Portal, 2017. ISBN: 978-80-262-1259-1
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Obr. 51;52;53,;54 Kruh jako motiv pospolitosti. Ukdzka z filmd: vlevo nahore: Piseri more (r. Tomm Moore, 2014), vpravo
nahore: Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm Moore, Nora Twomey. 2009), vlevo dole: Vikochodci (r. Tomm Moore, Ross
Stewart. 2020), vpravo dole: Piseri more (r. Tomm Moore, 2014)

V barevné paleté objevuji opakujici se motivy. Jak jiZz bylo zminéno, Cervenda barva je
ve filmech spojovana s agresi a nebezpe¢im. Naproti tomu zelené a dalSi zemité barvy
viditelné v pfirodé znamenaji bezpeci. Odstiny studenych barev, pfevazné modré jsou ve
filmech ¢asto spojovany s méstem a znazorfiuji, chladnost, oplostélost a nehostinné prostredi.
Odstiny modré barvy jsou také pouzity v potemnélé pracovné opata Cellacha. Pomahaiji
dokreslit jeho pohled na svét a uzavienost. AZ na konci filmu, pfi pfichodu Brendana, se kterym

pfisla i nadéje, se mistnost prosvétli zlatavou barvou.

Obr. 55;56 Pracovna opata Cellacha. Ukdzka z filmu Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm Moore, Nora Twomey. 2009)

Zlatavé barvy ve filmech Ize spojit s posvatnosti a magicnosti. Ve filmu Brendan a
tajemstvi Kellsu jsou tak ¢asto vyobrazeny keltské motivy a manuskript. V Pisni mofe zlatavé
barvy upozoriuji na sakralni mista a magii, jak je nejvice patrné ke konci filmu, kdy
osvobozené folklérni bytosti pfechazeji do Onoho svéta. Stejna spjatost zlaté barvy s magii je
i ve filmu Vlkochodci, kde se poji s kouzly. Ve filmu Zivitel sice kouzla nejsou, ale zlatou barvu
maji kvétiny, které se ve filmu objevuji na nejriiznéjSich nehostinnych mistech. Jejich

pfitomnost symbolizuje nadé&ji, coz je také déla magickymi.
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Obr. 57;58;59;60 Ukdzka pouZiti zlatavé barvy ve filmech. Ukdzka z film(: vlevo nahore: Zivitel (r. Nora Twomey. 2017),
vpravo nahore: Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm Moore, Nora Twomey. 2009), vlevo dole: Piseri more (r. Tomm Moore,
2014), vpravo dole: Vikochodci (r. Tomm Moore, Ross Stewart. 2020)

3.8 Folklér a mytologie

Irsky folklor a mytologie je to, co €ini filmy studia Cartoon Saloon tak osobitymi a diky
¢emu se zapsaly do povédomi SirSi vefejnosti. Ve filmech irské trilogie se vyrazné projevuje
vliv irské kultury, coz definuje jejich vizualni styl a formu vypravéni. Je to stejny pfistup, jaky
zastava Studio Ghibli. To téz Cerpa inspiraci z japonského folkléru a mytologie a z tamni
architektury a pfirody.

Ve filmu Pisen mofe je spojitost s Irskem obzvlast napadna. Nejen, Zze samotny pfibéh
vychazi z irského folkléru, ale ve filmu se objevuiji i irské napisy, soSky vychazejici z pohanské
sochy Januslv kamen stojici na ostrové Boa &i socha Molly Malone v Dublinu a hora
Benbulben. Filmem zni irska hudba a nékteré postavy, napfiklad Dan z trajektu, maji vyrazny
irsky dialekt. Ten je slysitelny i u postavy Mebh z filmu Vlkochodci. Je to tak zplsob, kterym
se Cartoon Saloon snazi vyzdvihnout irskou kulturu.

Ve filmech irskeé trilogie vSechny postavy vychazejici z irského folkléru kromé anglictiny
pouZzivaji i irskou gaelstinu. To posiluje jejich spojeni se starou irskou kulturou a pohanskymi
ritualy. Zaroven to symbolizuje moc tohoto jazyka, vzhledem k tomu, Ze je irska gaelStina ve

filmu ¢asto spojovana s magii — napfiklad kdyZz Saoirse zpiva Pisef more.’?

2 HORR, Nilofar. Back to the Roots: Cartoon Saloon’s Revitalisation
of the Irish Tradition for Younger Audiences. Online. Videnr, 2021. Dostupné z:
https://services.phaidra.univie.ac.at/api/object/o:1416220/get Magisterska prace, Videnska univerzita [citovano 2023-08-09]
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Obr. 62;63 Janusuv kdmen. Ukdzka z filma: vlevo: Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm Moore, Nora Twomey. 2009), vpravo:
Piseri more (r. Tomm Moore. 2014)

3.9 Ornamentalnost

Ornamentalnost se ve filmech projevuje skrze propracovana a zdobna pozadi. Ve
filmech Brendan a tajemstvi Kellsu a Piseft mofe je mozné si vS§imnout opakujiciho se motivu
kruhu, keltskych uzll a spiraly. Tyto motivy odkazuji na irskou historii, kulturu a folklor,
vychazeji z iluminaci v Knize z Kellsu a keltskych ornamentd. Podle Aisling Holohan”® ,Filmy
Piseri more a Brendan a tajemstvi Kellsu jsou navrzeny zplsobem, ktery cti mistrovstvi nutné
pro vytvofeni iluminovanych rukopist a zaroveri propojuje spiritualitu a reprezentaci keltského
pohanstvi prostfednictvim nevtiravého symbolismu. Tyto prvky jsou tedy vice neZ pouhym
vyobrazenim jedné éry, spirituality nebo ideologie v irské historii. SpiSe jsou oslavou
starovékého Irska skrze symbolismus, stfedovékého Irskeho uméni skrze barevnost a estetiku
a budoucnost Irské animace prostrednictvim technologickych procesd.

Zdobnost pozadi se nejvyraznéji projevuje ve filmu Brendan a tajemstvi Kellsu. Tam je
pfitomna v téméf kazdém zabéru, napfiklad v pracovné opata Cellacha, kde jsou stény

pokresleny nakresy ke stavbé zdi. Déle je ornamentélnost nepfehlédnutelnd ve scénach

3 Volny pieklad z: HOLOHAN, Aisling. Theorising aesthetic design in contemporary Irish animation:A Case Study of Cartoon
Saloon’s The Secret of Kells and Song of the Sea. Online. Dublin, 2016. Dostupné z.
https://publications.scss.tcd.ie/theses/diss/2016/TCD-SCSS-DISSERTATION-2016-031.pdf Magisterska prace, University of
Dublin Pdvodni text: Song of the Sea and The Secret of Kells are designed in a fashion which honours the mastery in

which lllustrated manuscripts of Christian monasteries were created, while also connecting the

spirituality and representation of Celtic paganism through nonintrusive symbolism. Thus, these

features are more than a depiction of a single era, spirituality, or ideology in Irish history. Rather

they are a celebration of ancient Ireland through symbolism, medieval Irish artistry through

colouring and aesthetic, and the future of Irish animation artistry, through their technical processes. [citovano 2023-08-09]
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s Knihou z Kellsu a také v lese. Les je tvofen pfevazné z ornamentd, pfevladaji v ném motivy
spiraly, viditelné v korunach stromu ¢i v podobé rostlin, a také trojité uzly. Motivy odkazuji na
pohanskou kulturu, kterou les symbolizuje. Podobné je tomu i ve filmu Pisern more, kde je
pouziti téchto symboll uzce spjato s folklérnimi bytostmi — symboly se objevuji pouze v pfirodé
a v mistech osidlenymi témito bytostmi. Jednim z téchto mist je i pokoj Bena a Saoirse, ktery

pomalovala jejich matka vyjevy z irské mytologie.

Obr. 64,65,;66,67 Ornamenty zakomponované do prostredi. Ukdzka z filmi: vlevo nahore a vpravo dole: Ukdzka z filmu
Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm Moore, Nora Twomey. 2009), vpravo nahore a velvo dole: Piseri more (r. Tomm Moore.
2014)

Ve filmu Zivitel neni ornamentalnost tak hojné pouzivana jako u jiz zmin&nych filma.
Objevuje se jen vdomové Parvany v podobé kvétinové tapiserie a zdobnych kobercl a

v pfib&hu o Slonim krali.

Obr. 68;69;70;71 Ornamentdinost. Ukdzka z filmu Zivitel (r. Nora Twomey. 2014)
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4 Cartoon Saloon versus studiové filmy

Kdyz si porovname vizualni stranku studia Cartoon Saloon s velkymi studii jako Disney,
Pixar ¢i Sony a Studio Ghibli, je patrné, ze Cartoon Saloon ve svych filmech prosazuje vice
umélecky pristup. Castedné je to dano médiem kreslené animace, ktera vice milosrdng;si
k experimentovani, ale nejspise je hlavnim dlvodem uz vyzkouseny a osvédceny model, ktery
nastavil Disney.

Nicméné to neznamena, zZe by se velka americka studia nezajimala o hledani novych
vizualnich pfistupu. Jak je patrné, film Spider-Man: Paralelni svéty’ (Spider-Man: Into the
Spider-Verse, 2018) pfiSel s novym trendem, kde se inspiruje komiksovou estetikou, a z toho
ddvodu tvarci pfistoupili k hybridni animaci, tedy kombinaci 2D a 3D animace, kde ale zna¢né
pfevazuje 3D. Podobnym smérem se zacinaji vydavat i ostatni velka studia. Vesmés jde o
snahu rozbit umély vzhled, ktery se poji s 3D animaci. Napfiklad Disney se ve svém novém
filmu Wish’® (2023) pokousi o kombinaci 3D s akvarelovymi texturami a scénami animovanymi
ve 2D. Odklani se tim od realistického pfistupu a mimo jiné se tim snazi i navazat na tradici
svych kreslenych animovanych filmG v ramci nadchazejiciho stoletého vyro€i. Disney
rozhodné ale neni jediny, ktery se touto cestou vydava, mezitim vzniklo nékolik dalSich filma,
které se snazi se vice vyuzivat postupt viditeInych ve 2D a loutkové animaci. To jsou napfiklad
filmy Rodina na baterky’® (The Mitchells vs. The Machines, 2021), Proména’’ (Turning Red,
2022) nebo Lego ptibéh’® (The Lego Movie, 2014).

74 PERSICHETTI, Bob; RAMSEY, Peter; ROTHMAN, Rodney. Spider-Man: Into the Spider-Verse (Spider-Man: Paralelni svéty).
Film. 2018.

S BUCK, Chris; VEERASUNTHORN, Fawn. Wish. Film. 2023

6 RIANDA, Michael; ROWE, Jeff. The Mitchells vs. The Machines (Rodina na baterky). Film. 2021

" SHI, Domee. Turning Red (Proména). Film. 2022

8 LORD, Phil; MILLER, Christopher. The Lego Movie (Lego pfib&h). Film. 2014.
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5 Zaver

Cilem této prace bylo prozkoumat jaké vizualni prostfedky a vytvarné postupy uplatriuje
studio Cartoon Saloon pfi tvorbé svych filmu.

Studio Cartoon Saloon na poli celove€erni animované tvorby oZivuje animacni techniky
po pozadi. Na rozdil od Disneyho a ostatnich velkych studii se Cartoon Saloon neboji, hlavé
ve filmech irské folklérni trilogie, jit v celovelerni tvorbé vlastni cestou v podobé velmi
stylizovaného vizualniho stylu filmu, ktery tézi z ilustratorského pfistupu. To jim otevira prostor
pro kreativni pfistup k filmového vypravéni.

Vytvarna stranka ve filmech studia Cartoon Saloon je vyrazné ovlivnéna irskou kulturou,
ktera odrazi irskou historii, mytologii a folklor. Posiluje vypravéni pfib&hu vyuzitim symboliky
tvari, ornamentd a barev. Je tedy Uzce spjata s irskou narodni identitou. Tento pfistup se
projevuje nejviditelngji v charakter designu a designu prostfedi. Vytvarna stranka filmu tedy

slouZi i k popularizaci irské kultury a mytologie.
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Tomm Moore, Nora Twomey. 2009), vlevo dole: Pisefi mofe (r. Tomm Moore, 2014),
vpravo dole: Vlkochodci (r. Tomm Moore, Ross Stewart. 2020)

Obr. 61 Januslv kamen je pfedlohou pro sochy v Pisni mofe a Brendan a tajemstvi
Kellsu. Twitter. Online. Dostupné z:
https://twitter.com/Folklorelreland/status/935623367457198080 [citovano 2023-08-
09]

Obr. 62;63 Januslv kamen. Ukazka z filmu: vlevo: Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm
Moore, Nora Twomey. 2009), vpravo: Pisefi mofe (r. Tomm Moore. 2014)

Obr. 64;65;66;67 Ornamenty zakomponované do prostfedi. Ukazka z film{: vlevo
nahofe a vpravo dole: Ukazka z filmu Brendan a tajemstvi Kellsu (r. Tomm Moore, Nora
Twomey. 2009), vpravo nahofe a velvo dole: Pisefi mofe (r. Tomm Moore. 2014)

Obr. 68;69;70;71 Ornamentalnost. Ukazka z filmu Zivitel (r. Nora Twomey. 2014)
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