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ABSTRAKT

Cilem prace je zkoumani opakujicich se rysu a archetypu v charakterovém designu, které
jsou kritizovany moderni spole¢nosti z pohledu divaka i vytvarnika. Znaky, které se mohou
zdat na prvni pohled problematické, maji své vysvétleni ve vizudlni komunikaci, zatimco

nékteré nami bézné akceptované prvky mohou ovliviiovat nase vnimani okolniho svéta.

Klicova slova: charakter design, animace, postava, rasismus, sexismus, queer coding

ABSTRACT

The main goal of this paper is to look into commonly repeated traits and tropes in character
design that are criticized by modern society from the viewpoint of the audience and the
creators. Tropes that can at first seem problematic can be explained by visual
communication, while some tropes that are regularly accepted by us can have an influence

on our perception of the world.

Keywords: character design, animation, racism, sexism, queer coding
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UvVOD

Casto se na internetu v posledni dobé setkavam s kritikou vytvarného designu animovanych
postav, ktery divaci oso€uji z rasismu, sexismu ¢i queer kodovani, na zakladé ur€itych
problematickych prvki, které se velmi ¢asto opakuji. V nékterych ptipadech maji divaci
navrhovani charakteri, které nemaji nic spole¢ného s ideovymi nazory. Vytvarnici skrze
character design efektivné komunikuji s divaky, 0 tom co mizeme od postavy ocekavat.
Zaroven existuje moznost, ze piiliSné opakovani a stereotypizovani rysti mize meénit naSe
pohledy na okolni svét. Chtéla bych se nad jednotlivymi problematickymi ¢astmi, jez jsou
obsahem modernich diskusi 0 protagonistech animovanych filma pozastavit a prozkoumat
je z pohledu jak divaku, tak vytvarnikt a nalézt vysvétleni, odkud rysy pochazeji a jaky na

nas maji spolecensky vliv.
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I. TEORETICKA CAST
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1 CHARACTER DESIGN

Character design, neboli vytvarny navrh postavy je nedilna soucast procesu budovani
charakteru, skrze kterou mizeme divakovi vizualné¢ pomoci znakti a symbola, piedat spoustu
informaci o postavé, bez pouziti dodateéné expozice.! Zaroven tak poméha prohlubovat
budovani svéta a podporuje jeho uvéfitelnost, jelikoz navozuje pocit, ze se postavy a

prostiedi navzajem ovliviiuji, maji spole¢nou historii i mimo piibéh.

Dobry character design je také dilezity, pro utvareni ikonickych a dobfe zapamatovatelnych
postav, coz napomaha isp&snosti dila.? Divék si postavu oblibi a rad se k ni vraci, k ¢emuz
je také dulezité budovat protagonisty, se kterymi se publikum dokéaze ztotoznit. Pfevazné je
v médiich cileno na vciténi se divaka do hlavniho protagonisty, ale stejné tak je prospésné,

pokud i vedlejsi postavy zastupuji bézné typy lidi, se kterymi se setkdvame kazdy den.

V médiich jako je animace, komiksy a videohry je stylizace velkou soucasti navrhovani a to
hned z nékolika duvodi. Béhem tvorby musi animator ¢i vytvarnik postavu Kreslit
nespocetnékrat znovu a znovu, tudiz ¢im jednodussi je postava, tim 1épe se na projektu
pracuje. Dokonce i divak dok4dze mnohem lépe ztotoznit s vice stylizovanou postavou, diky
své neurcitosti, nez s postavou, kterd je svym vzhledem velmi specifickd. Zaroven
stylizované charaktery nabizi mnohem vétsi prostor pro emotivnost, coz je dalsi bod, kde se
na n¢ divak lépe napoji. Animace byva atraktivni svou pfehnanou expresivnosti, protoze ji
stylizace dovoluje posouvat hranice herectvi. Zde pak vidime divod netspéchu nového
trendu live action filmi, kde ze zajimavych expresivnich postav vznikaji jen prazdné
skofapky bez emoci, se kterymi se divak nezvladne ztotoznit.> Mimo jiné je jesté dobré
zminit, Ze stylizace je atraktivnéjsi pro mladsiho divéka, na kterého je Castéji témito formaty
cileno, nacez rlizné typy vytvarna mohou podle své sloZitosti a pojeti fungovat jako

indikator, pro kterou vékovou skupinu dilo vzniklo.

Vzhled postavy nemé vSak Cisté jen estetickou hodnotu, jak jiz bylo zminéno, mize ndm
character design ptredat spoustu informaci, jak o postavé samotné, tak o svété ve kterém Zije.

Na povrchu zjistujeme zakladni informace jako je v€k, pohlavi a rasa, avSak lze fici 1

1 NELSON, Jerry. Character Design and Symbolism — An In-Depth Guide. Attack Motion Design [online].
Attack Studios, 2016 [cit. 2023-05-18]. Dostupné z: https://attackmotiondesign.com/character-design-and-
symbolism-an-in-depth-guide

2DEGUZMAN, Kyle. What is Character Design — Tips on Creating Iconic Characters. Studio Binder [online].
2021 [cit. 2023-05-18]. Dostupné z: https://www.studiobinder.com/blog/what-is-character-design-definition/
3 What is SIMPLIFICATION and WHY is it so important - Character Design Theory - YouTube. YouTube
[online]. Copyright © 2023 Google LLC [cit. 09.05.2023]. Dostupné Z:
https://www.youtube.com/watch?v=qdlehqYjCU4
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mnohem vice o vlastnostech postavy, jeji historii, spoleCenském postaveni, ¢i 0 roli v
ptibéhu. Pro vyjadieni téchto dopliujicich udajii jsou vyuzivany prvky a metody jako barva,
psychologie tvara, silueta, ¢i feC t¢la. Ty se daji dale pak doplnit o vice konkrétnéjsi
specifické symboly, spadajici do kategorie odévu, doplitkkii nebo dals$i podobné dekorace.
Tento cely postup vyuziva princip sémiologie, coz je nauka a studovani symboll ¢i znakd,
jak vznikaji a jak je lidé vnimaji. Pravé diky nim mizeme rychle poznat a vnimat vetsi
mnozstvi informaci pouhym pohledem (popiipadé sluchem, hmatem), z jednoho malého
zdroje.* Samostatné prvky nemuseji fikat mnoho, ale dohromady v kombinaci mezi sebou

utvateji celou komplexni osobnost.>

1.1 Psychologie tvari

Psychologie tvart je jedna ze zakladnich metod vyuZzivanou pfi tvorbé charakteru, jelikoz
diky ni mtizeme rovnou naznacit jakou ma postava osobnost, jak vystupuje, néco co od ni
muzeme ocekavat. Pisobi velmi podvédomé, tudiz moc nebije do o¢i na prvni pohled, av§ak
mam nasledovné bude pripadat spojitost chovani charakteru s jeho vzhledem velmi
ptirozené. Rozdily rozpozndvame u tfech zdkladnich tvarQ: kruh, ¢tverec a trojuhelnik. Ty
se daji nasledovné mezi sebou kombinovat, aby jesté detailnéji definovali slozitéjsi

osobnost.®

1.1.1 Kruh

Pratelskost, jednota, mekkost, jemnost, organi¢nost, harmonie, teplo, divéra, nevinnost,
otevienost, roztomilost. Vyuziva se pro postavy spiSe vedlejsi, které zastupuji pozice
doprovodu hlavniho hrdiny a nabizeji mu pomoc, ptatelstvi, emociondlni podporu a
komickou tulevu v ptibéhu. Jsou si jisti ve pozici a jsou zde jako dobra moralni podpora,

ukazujici Cistotu, nevinnost a symbolizuji dobro.

1.1.2 Ctverec

Stabilita, sila, odvaha, odhodlanost, balanc, divéra, ochrana, tvrdohlavost. Kombinace
kruhu a ¢tverce je oblibena pfi navrhovani hlavnich hrdint, jelikoz Ctverec reprezentuje

odvahu a ambice potiebné pro post protagonisty, ktery ma za tikol piekonat cestu piekdzek

4 CHANDLER, Daniel. Semiotics: the basics. Third edtion. London: Routledge, Taylor & Francis Group, 2017.
Basics. ISBN 978-1-138-23293-8.

5 What Makes A Good Character Design? - YouTube. YouTube [online]. Copyright © 2023 Google LLC [cit.
09.05.2023]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=euTel191sAWg

6 NAGHDI, Arash. How does shape language impact a character design?. Dream Farm Studios [online]. [cit.
2023-05-18]. Dostupné z: https://dreamfarmstudios.com/blog/shape-language-in-character-design/
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aspole¢né s kruhem zaroven odkazuji na jeho dobrou emotivni ¢ast. Mimo jiné mohou svislé

rovné tvary podporovat fyzicky silné hrdiny, nékdy trosku zaseklé ve svych nazorech.

1.1.3 Trojuhelnik

Dynamika, nestabilita, ostrost, neduvéra, sila, pohyb, sebevédomi, ambice, nebezpedi,
strach. Trojuhelnik je nejhlavnéjsi tvar pouzivany pfi tvorbé zapornych hrdint, jelikoz svou

ostrosti a dynamikou evokuje nebezpeci. Pusobi Istivé, nepredvidatelné a vyhruzné.

1.2 Silueta

Re¢ téla mize nékdy vypovidat o emocich postavy mnohem vice, nez jeji vyraz v obliceji.”
Praktické je, aby byla postava poznat Cisté ze siluety, bez jakychkoliv detaili dopliki a
jinych barev. Umoznuje ndm jednodu$si komunikaci v zabérech s horsi Citelnosti, jako
napiiklad no¢ni scény a vSeobecné se divak lépe orientuje béhem sledovani, kdyz umi

postavy od sebe rozeznat podle hlavnich tvart.

1.3 Barva

Stejné jako tvary, i barva Vv nas evokuje néjaké pocity a naladu, které mohu napomahat
pochopeni charakteru. S kombinacemi by se to nemélo prehanét, aby prace na dile nebyla
ptili§ narocnd a zarovenn ¢im méné barev, tim vice je vzhled postavy ikonicky a Iépe
zapamatovatelny. Prakticky postup je vybrat jednu dominantni barvu, které je nejvice
reprezentativni a dale ji doplnit o dopliikové ¢i komplementarni barvy, které jiz cely vzhled

pouze doladi k ucelenému dojmu.®

1.3.1 Tmavé a svétlé odstiny

Pievazné se vyuzivaji pro rozliSeni kladnych a zdpornych charakterii, kde svétlé odstiny
reprezentuji Cistotu, pravdu, otevienost, vétsi ditvéru a bezpeci a zivot, naez ty tmavé spise

strach, tajemstvi, nebezpeci, lez a smrt. Symbolizuji rozdily dobra a zla, mladi a stafi.

" NAGHDI, Arash. How does shape language impact a character design?. Dream Farm Studios [online]. [cit.
2023-05-18]. Dostupné z: https://dreamfarmstudios.com/blog/shape-language-in-character-design/

8 What is Character Design — Tips on Creating Iconic Characters. Video, TV & Film Production Management
Software | StudioBinder [online]. Copyright ©2023 STUDIOBINDER INC. [cit. 10.05.2023]. Dostupné z:
https://www.studiobinder.com/blog/what-is-character-design-definition/
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1.3.2 Teplé a studené odstiny

Rozdily barev se daji vyuzit podobné jako tmavé a svétlé odstiny, kde na prvni pohled by
¢lovéku mohlo teplo pfipominat dobro a studené barvy zlo svou piivétivosti, avSak zde by
se daly barvy pouzit i opa¢n¢ v souvislosti s kontextem. Led versus ohefi, nebo modra = klid

oproti cervené = nebezpeci.

1.3.3 Jasné a pastelové barvy

Zde uz se nejedna tolik o zasadové rozdily mezi protagonisty, spiSe o vyjadieni nalady a
spiSe upoutani pozornosti. Syté barvy upoutaji mnohem vice pozornosti, tudiz nam dodavaji
pocit diilezitosti. Vyuziva se na oddéleni hlavniho hrdiny od zbytku vedlejSich postav, ¢i na
dramatizaci nekteré z postav, napiiklad zdiraznéni nebezpeci charakteru. Pastelové barvy
svym nedostatkem sytosti, sice tolik nevystupuji, ale mohou zase dodat na jemnosti,

zenskosti, ¢i roztomilosti.

1.3.4 Ptirozené a umélé tény

Vybér ptirozenych nebo umélych barev se odviji prevazné od prostiedi, ve kterém se postavy
nachdzeji a mohu ndm napovédét o plivodu a véku postavy na prvni pohled. Zemité barvy
byvaji spojovany s piirodou, venkovem, starymi lidmi, ¢i historickymi obdobimi, nerozdil
od kiiklavych nepfirozenych barev nalezitelnych na umélych materidlech z mésta, scifi

prostedi (budoucnosti), nebo na détském oblegeni.®

® NAGHDI, Arash. How character color palette can make or break a character design. Dream Farm Studios
[online]. [cit. 2023-05-10]. Dostupné z: https://dreamfarmstudios.com/blog/color-theory-for-character-design/



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 16

2 ARCHETYPY

Archetypy mohou tvlirci napomoci dobie vybudovat postavu, kterd bude pro divaka dobte
Citelnd a bude efektivné plnit svou funkci. Objevuji se totiz od dob fecké mytologie, skrze
veskera nabozenstvi a funguji ve vSech kulturach. Podle zakladatele analytické psychologie
Carla Gustava Junga jsou archetypy soucasti kolektivniho lidského nevédomi. Dalo by se i
fici ze jejich rozpoznéani vychazi z piirozeného instinktu, nebot’ uz po staleti se s nimi
potkavame v zminované mytologii, nabozenskych piibézich a ve velké mitfe v pohadkach.
Déti se timto od malicka u¢i rozpoznavat riizné charakteristiky, ¢i kam si koho zatadit. Pro
jejich plné pochopeni je ale zapotiebi ptibéh — narace, jelikoz nabyvaji na pochopeni
pfevazné skrze své Ciny, cile a vzajemné vztahy. Naraci archetypy takzvané ozivime a ony
pak dale dopliiuji a podporuji d¢€j. A stejné tak mizeme riizné archetypy podpofit designem

dané postavy, kde divakovi Ize vizudln¢ napovédéet a utvrdit ho o ktery archetyp se jedna.

2.1 Jaké archetypy se mohou objevovat

Nemusi se vztahovat pouze na postavy, ale i na situace, pfibéhové linie, vztahy mezi
postavami, ¢i charakter development. Cilem této prace, je vSak zkoumat vizudlni stranku
postav, ktera se poji z pravidla na archetypy charakterové.

Podle Junga existuje 12 archetypt postav: hrdina, nevinny, rebel, mentor, viidce, milovnik,
ochrance, komik, prizkumnik, kouzelnik, bézny ¢lovek a tviirce. Ty se daji mezi sebou rizné
kombinovat, pro vytvofeni jeSt¢ komplexnéjSich osobnosti. Zaroven mize diky
kombinovani vicero postav zastupovat rtizné verze jednoho stejného archetypu. Avsak
nejzakladnéjsi a nejjednodussi rozdé€leni 1ze uvést jako dvojici protagonista a antagonista —
specifikacemi designu a jejich rozdila je uréend samostatna kapitola 4. K nimz se da pridavat
viz. 12 archetypiti u kterych se daji sledovat opakujici se vizualni znaky.2° Zde jsou ptiklady

nejcastéjSich archetypt.

0 CHANG, Huang-Ming, Leonid IVONIN, Marta DIAZ, Andreu CATALA, Wei CHEN a Matthias
RAUTERBERG. Enacting archetypes in movies: grounding the unconscious mind in emotion-driven media.
Digital Creativity. 2014, 26(2), 154-173. Dostupné z: doi:10.1080/14626268.2014.939985
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2.1.1 Mentor

Stary, zarostly, shrbeny, zemité neutralni tony, volné staromddni obleceni, hil, vyrazné

oboci, vousy.

2.1.2 Rebel

Tmavé barvy, sebejisty postoj, alternativni odév (drsnéjsiho typu), jizvy, extrémnéjsi ucesy

(rozcuchany, barevné vlasy, Spicaté ucesy), tetovani, piercing.

2.1.3 Komik

M¢éné¢ atraktivni néz hrdina, vypoulené o¢i, hodn¢ kulatych tvart, nadvaha ¢i vétsi svalova
hmota (hromotluk), prvek rozbijejici seridznost (pt. obleceni odpovidajici jiné vékové
kategorie, nevkusné modni rozhodnuti), nedokonalosti (asymetri¢nost, poniceni disledkem

nesSikovnosti), zjednodusené rysy.

2.1.4 Tvirce (inovator)

Neni fit, zamazany, poznamenan praci, prvky spojené s jeho zaméfenim (opasek se

specifickym nafadim) samotar, lehce vySinuty, neupraven.

2.1.5 Ochrance

Pfijemné oblé tvary, sympaticky vzhled, jednodus$i design, nezachdzi do extrémd,

prakticky, roztomily.

2.1.6 Milovnik

(neni chapano pouze romanticky, ale i1 platonicky) jemny, citlivy, ladny, zaoblené tvary,
pfijemné barvy, lehce neobycejny vzhled — sebevyjadreni vlastni emocni stranky (ne z
divodu vypadat dobie), femininni prvky, jemné romantizované znaky — dlouhé vlasy (i u

muzi), jemné ruce, fasy, vyrazné o¢i — mimika emoci, roztomily.

2.2 Genderové role

U Neékterych archetypii se ¢lovéku mize pfimo nabizet které pohlavi se k nému hodi ptifadit
vice, naptiklad pod pojmy milovnik ¢i ochrance si vétSina jako prvni pfedstavi Zenu pro
jejich otevienou citlivost a starostlivost a pod pojmem vidce spiSe muze. Takovéto
prvoplanové stereotypizovani pak ale mize pisobit prave jako klisé, je pro divaka nudné,

okoukané a nekreativni. Cimz nechci naznacovat nutnost vSechny role vzdy otocit, ale spise
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podpofit tvorbu vice komplexnéjsich a zajimavych charaktert, které tim pak vice oziji, film

ozvlastni a svét piisobi vice uvéfitelné, ackoli je fikeni.
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3 ZAPORNE VERSUS KLADNE POSTAVY

3.1 Zaporné postavy

3.1.1 Typické znaky pro zaporné postavy

U antagonistl se nejcastéji objevuji dva télesné typy, z toho prvni je velmi hubena kostnata
postava, Casto vysoka, 1ze zde dobie vyuzit ostrych trojuhelnikovitych tvari a protazené
nepiirozen¢ pohublé koncetiny ptidavaji na strasidelnosti samy o sobé¢, navic tak podporuji
nezdravy az smrtelny dojem. Tento typ vidime Casto u zapornych postav, co nemusi
vykazovat naro¢né fyzické vykony, jako tieba souboje. Zlo Siii skrze psychickou
manipulaci, slova a své poskoky. Poptipadé se takto zobrazuji zaporné¢ postavy s
nadpfirozenymi schopnostmi, ¢i jinym nez lidskym plvodem — pohubld postava je

obhajitelna.

Druha casta vizualizace zloduchli byva obezita. Ktera se zde objevuje pro zosobnéni
negativni vlastnosti a jednoho z hfichti — lakomstvi. Velkd nadvaha se d4 v nékterych
pripadech dobie propojit s podpofenim negativnich vlastnosti zaporaka. A to predevsim
pokud je lakomy, liny, hamiZzny, jeho hlavnim cilem je bohatstvi a pohodlnost, nechava za
sebe pracovat poskoky, ¢asto byva zbabe¢ly. Tito antihrdinové svymi oblymi tvary mohou
také pisobit jako dobii manipulatofi — nevinngjsi vzhled, neni tak smrtelné pisobivy jako u
predeslého opacného piipadu, slibuji hrdinovi bohatstvi a blahobyt. Néaznaky jejich
padousstvi se pak projevuji v menSich detailech, napt. nos, obleceni, dopliiky — ty uz byvaji
tmavsi, ostejs$i. Dalsi doplnéni byva prehnani obezity, v mistech kde se béZn€ nemusi
projevovat tak silné (krk, prsty), na divaka tak postava pisobi vice prazvlastné a vzbuzuje

nepiijemny pocit.

Tteti ptipad kdy mé zaporna postava normalni az atletickou postavu, byva odiivodnény jeji
historii ¢i postavenim, jako naptiklad vojak, vale¢nik, nebo potiebou splynout s okolim, kdy
divak nema Ccist¢ od pohledu poznat, Ze se jednd o zapornou postavu. Popiipadé
v superhrdinskych ptibézich potkdvame jak hrdiny, tak zapordky s velkym mnozstvim

svalové hmoty.

Dalsi télesné znaky — KdyZ se dale zamétime na dalsi opakujici se prvky, tak si mizeme

Casto vSimnout malych pichlavych oci, které se daji pozorovat u predatorti v ptirode,
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dlouhych prstd, pfipominajici drapy, u muzu se Castéji objevuji vousy ¢i dlouhé knirky a
husté oboci, coz jsou prvky které si uz automaticky asociujeme se zdpornymi charaktery,
diky historickému kontextu, kde oholena tvar symbolizuje Cistotu a disciplinu a kladné

postavy maji malokdy vousy.*!

Vizaz a vSeobecny styl se u zapornych postav vyznacuje extravagantnim oblecenim, tmavym
make-upem i u muzi (o¢ni linky), dlouhé kabaty, ¢erné rukavice, limce, velké zlaté Sperky,
Spicaté ucesy, jizvy. Barvy nejcastéji ladéné do cerné, limetkové zelené, fialové a tmavé
cervené. Aspon tak to povétSinou byvalo u klasickych Disney pohadek, kde zaporaci maji
vylozené na prvni pohled vypadat jako zaporaci, kviili snadné identifikaci pro déti. Zatimco
moderngj$i filmy od studii typu Pixar vyuZzivaji spiSe zaporné postavy, které se na prvni
pohled zdaji jako kladné. Maji proto odév zapadajici do bézné spolecnosti, kdezto jejich

zlost se vyjadii spiSe nenapadné v tvarové feci jejich vSeobecné siluety.

3.1.2 problematické znaky

Design zapornych postav je ¢asto divaky kritizovan za antisemitismus a rasismus, a to pravé
diky castému opakovani prvkl velkého zahnutého nosu, tmavych vlast, tmavsi pleti,
popiipadé shrbenosti. To jsou znaky kterymi se v historii diky nacistické propagandé
vyobrazovali Zidé v posméSnych karikaturach, které se postupem casu a vyvojem
technologie dale siftili i skrze animaci. Zaporaci tak v hodn¢ starych groteskach dostali svou
ikonickou podobu, kterou si donedavna stale udrzovali, otazkou je, zda-li jsme si uz
S antagonisty spojili ur¢ity vzhled, disledkem nestastné minulosti, jelikoZ uz nam sice takto
neni propagovan, ale ur¢ité nas to od tlého véku uci, jak vypada zly ¢lovek, pokud kazdy
takovy charakter vypadd podobn¢é. Nemluvé o tom, Ze podobné rysy jsou dnes spise

spojovany s lidmi z Arabskych zemi, ktefi jsou stale mnohymi lidmi xenofobné odsuzovani.

Naopak ale ze strany tviirce, kdyZ se vratime k prvni kapitole do ¢asti o psychologii tvard,
vidime Ze ostré trojuhelnikovité tvary jsou v nas podvédomé spojeny s nebezpecim,
nedavérou a strachem, stejné tak jako tmavé odstiny. Ne kazdy zaporny charakter musi byt
hned osocen z degradovani jiné rasy, pouze protoze vyuziva tvarovou fe¢. VSechny kroky,

které byly podstoupeny pii navrhovani postav, maji povétSinou jisté vytvarné vysvétlenti,

u Beard of Evil. Tv Tropes [online]. [cit. 2023-05-18]. Dostupné z
https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/BeardOfEvil
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které ma bohuzel vizualni spojitost sdobou, kdy byl design skute¢né motivovan

antisemitismem.

Jinym divodem, pro¢ jsou antihrdinové nedesignovani timto zpusobem je, ze lidé podle
vyzkumu interaguji rozdiln¢ na zakladé¢ vzhledu, piesnéji na zakladé atraktivnosti.
V pribéhu evoluce jsme si vybudovali schopnost drzet se dal od abnormalit a deformaci
kviili nakazlivym nemocem a stejné tak jsme pritahovani dobrym vzhledem, protoze tim
jedinec vykazuje své dobré zdravi, od ¢ehoz se odviji vybér partnera. Tato dovednost v nas
stale podvédomé ziistava, ackoli si uvédomujeme, zZe to neni moralné spravné. Vzbuzuje to
u nas tendenci odhadovat lidi uz od pohledu, mit v n¢ riizna ocekavani a pravé to je jedna
z funkci character designu. Proto maji n€které zaporné postavy pfili§ velké nosy a brady,

abnormality u nds vzbuzuji pocit Ze néco nesedi.*?

JenZe tim Ze se tyto obli¢ejové znaky neustale opakuji pouze u zépornych postav, u divaka
S podobnymi rysy vznikaji komplexy, pfevazné u déti, které nikdy nevidi sobé si podobné
postavy v dobrém svétle.r® Posledni dobou, je viak nastésti ¢im dal Gast&j$im trendem
v animovanych filmech vyuziva archetyp zloducha, ktery se zpocatku jevi jako kladna
postava a zapada mezi ostatni. Ptikladem jsou filmy Vzhiru do oblak (2009), z détského
idolu neptitel, Zootropolis (2016), zde je zaporakem mila a roztomild ovecka a Ledové
kralovstvi (2013), kde je zloduchem dokonce princ. Timto Se déti neuc¢i pouze stereotypy,
diky kterym by mohli v redlném svété lidi dfive odsoudit na zédklad€ vzhledu, ale spiSe se

nauci lidi rozdé€lovat az na zékladé jejich ¢intl.

Obrazek 1 Zaporna postava Filmu Zootropolis (2016), Zora Skopova

2 HATFIELD, Elaine a Susan SPRECHER. Mirror, Mirror: The Importance of Looks in Everyday Life. USA:
State University of New York Press, 1986. ISBN 0-88706-123-0.

18 SCHUTT, Tatum. Why Do So Many Disney Villains Look Like Me?. Hey Alma [online]. 2022 [cit. 2023-
05-18]. Dostupné z: https://www.heyalma.com/why-do-so-many-disney-villains-look-like-me/



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 22

Problematice queer-codingu je dale vénovana samostatna kapitola ¢islo 8.

3.2 Kkladné postavy

Stejné tak jako zaporné postavy Utvari stereotypy 0 nehezkém vzhledu, kladné postavy zase
umoznuji vzniku idealim krasy. Podle zkoumani neexistuje jednotny svétovy ideal krasy,
jelikoz se to v kazdé zemi 1i8i, kazdopadné vétSina nejpopulérnéjSich filma vznikd v USA a
Evropé, kde jsou tyto idealy téméf stejné. Jedna se pievazné o u muza svalnatou postavu,
maskulinni rysy jako ostré licni kosti a nos, u zen je to hubena postava, velké oci, velmi maly
nos. Jenze jak bylo feceno, tyto idealy se nevyskytuji vSude ve svéte a i tak je spousta z nich

naprosto nedosazitelna.

Lze fici, Ze se jednd o animaci, tudiz jsou postavy hodné¢ stylizované, ale kde je hranice
stylizace? U obou ptipadi zapornych i kladnych postav je nejvétsi problém v malé diverzite.
Pokud by se takto idealisticky stylizované charaktery objevovali jen ¢as od ¢asu, netvofi to
zadny problém, jenze napiiklad v Disney princezny a princové z minulého stoleti maji
vsichni hodné podobny vzhled, kde vétSina princezen ma extrémné uzky pas, obcas stejné
Siroky jako krk, coz opét, mize byt zajimava stylizace, ale neni uplné v poradku, Ze vSechny
zenské détské vzory vypadaji za hranici podvyzivy.

Pozdéji s nastupem 3D animace, se otevielo vice moznosti v character designu, jelikoZ se
mnohem vice riznorodé. U miZu je typict&jsi vzhled ke kterému se kterym se miiZe ztotoznit
vicero divaki, tvafe jsou rozmanité 1 kdyZ postava je porad spiSe hubend a u Zen se také
rozbiji syndrom stejného oblic¢eje z princeznovské éry, ackoli porad zistavaji konvencné
atraktivni. S vyjimkou u snimku Ledové kralovstvi (2013), kde se princezny Anna a Elsa

opét vzhledem vratili ke svym piedchidkynim.

3.3 Rozlisovani

Zaporné a kladné postavy se rozliSuji pfevazné ve filmech pro déti, vychazejicich
z klasickych pohédek, ucici mordlni hodnoty dobra a zla. Malé déti neumi tak dobfe Cist
mezi fadky a udrzet pozornost na kazdy aspekt filmu, tudiz je potfeba jim ihned vizualné
naznacit kdo je ten zly, aby si s postavou mohli rovnou spojovat nespravné konani. Je tu tedy

zadané, aby byly vytvarné navrhy hrdiny a zloducha co nejvétsim opakem.
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Jak bylo jiz zminéno, ve filmech pro starSiho divéka, ktery dokaze postavu roziadit az na
zakladé akci, jelikoZ ma naucené mordlni hodnoty, nemusi byt antihrdina identifikovatelny

hned od pohledu, u ur¢itych piipadech je preferované, aby splynul s okolim.

Po odhaleni padoucha se da dobie vyuzit kreativni transformace, ktera jest¢ vic umocni
Sokujici pocit odhaleni a vykompenzuje chybé&jici prvek strasidelné vizaze. Lze tak
pozorovat v Koraline (2009), kde se Koralinina druha matka v pribéhu filmu postupné
pomalu transformuje do podoby kostnatého kovového pavouka, ¢i ve snimku Raubii Ralf
(2012), zde se zly kral Cukiik na konci proméni v brouka podobn¢ jako Jafar v hada na konci
Aladdina (1992). Postavy se méni ve zvifata, ktera mame instinktivné spojena s nebezpecim,

tudiz plisobi jesté vice stragidelns.

Obrézek 3 Druha mama na konci filmu (Koralina, 2009)

14 KJELDGAARD-CHRISTIANSEN, Jens. Why has it become so difficult to spot who’s the villain in Disney
films?.  Academic  Stiudies  Press  [online]. 2020  [cit.  2023-05-18].  Dostupné  z:
https://www.academicstudiespress.com/asp-blog/2020/1/15/whos-the-villain-in-disney-films
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4 OBEZITA

Béhem rozebirani designu hlavnich postav a idealt krasy v ptedchozi kapitole (3), byla
zminéna problematika idealizované postavy. Postavy idealizovany do té miry Ze donedavna
se v animovanych filmech velmi ziidka vyskytuji protagonisté, kteti nejsou bud’ v perfektni
fyzické kondici ¢i vyrazné hubeni. Kdyz uz se n¢kde objevil charakter s nadvéhou, byl
zpravidla vétSinou vylozené obézni a zastupoval jeden ze stereotypti, diky kterym nese
spolecnost dodnes piedsudky vici lidem s nadvahou. Pieci jen vétSina z nas vyristala u

animovanych filma a seridlt a ucili jsme se s nimi vnimat okolni svét.

4.1 U jakych postav se vyskytuje nejcastéji?

Character design je pfevazné o ztvarnéni vlastnosti postavy skrze jeji vzhled, tudiz
pozorujeme urcité vzorce toho, ke komu vytvarnik vétSinou zvoli vétsi rozméry. Jako prvni
jasnou moznosti jsou antagonisti, jak bylo pfedem zminéno (3.1.1), obezita u nich
znazoriiuje chamtivost, lakomstvi, chti¢ po majetku a touhu po pohodli a blahobytu, navic
je ve spolecnosti nadvaha silné spojovana s lenosti. U Zenskych zédpornych postav je navic
obezita jakasi reprezentace nedostatecného zenstvi, coz je pojem v médiich siln¢ spojovan
s krasou, podporuje to v divakovi pocit nelibosti, ktery je zde zadany. Piikladem je UrSula
z Malé morské vily (1989)

Druhy nejcastéjsi typ SirSich charakterd je takzvany Comic relief (z angl. - komicka tleva),
coz byva vedlejsi postava, slouzici k uvolnéni napjatych situaci, za pomoci humoru. Jsou
¢asto doprovodem hlavniho hrdiny a jejich charakteristika je zalozena na introvertngjsi,
bojacné povaze. Jsou si nejisti samo sebou, povétSinou je humor zaloZen na jejich hlouposti,
lasce k jidlu nebo naopak zastavaji pozici ,,Sprta“. VSeobecné jsou stylizovani jako archetyp
Sikanované¢ho, ¢i neoblibeného ditéte (poptipade€ jeho dospélou verzi), nosi bryle, rovnatka,
maji divoky uces, nemoderni obleceni, mélo kamaradi. Nadvéha sem pak intuitivné zapada
diky profilu lidi ze skutecného svéta, jelikoz diky okolnimu pfistupu byvaji obéznéjsi lidé
vice slidivy a mélo sebejisti. Zarovenl maji postavy pusobit pfijemne, kamaradsky a viele,

proto kulaté tvary. Pfikladem je Russell ze Vzhiiru do oblak (2009).

KaZzdopadné pte-pouzivani téchto archetypll, vede pravé k negativnim stereotyptim, diky
nimz, je s lidmi zachdzeno na zaklad¢ milnych predsudki. S obezitou je nejvice v dilech

spojovana pravé hloupost, lenost a nenasytnost (ne pouze co se jidla tyce), coz nejenze



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

Vv lidech vzbuzuje tendenci pfedpokladat tyto a jiné negativni myslenky pfi setkani s otylymi
lidmi v bézném Zivoté, ale hlavné si spousta lidi, ktefi maji problém udrzet si zdravou vahu,
vybuduji nenévist sami k sob¢ a vlastnimu télu. Pfevazné u malych déti, tento problém muze
byt horsi, déti ¢asto za svou obezitu nemohou sami a jeSté nejsou dostatecné vyzralé, aby

problematiku chépali.

Podle experti toto negativni vnimani a odsuzovani, vede Kk depresim, uzkostem a
vSeobecnému zhorSeni mentalniho zdravi, které dal vede lidi s predispozicemi k obezité
k jest¢ nadmérngjsi konzumaci jidla, pro psychickou kompenzaci, a vyrazné sniZuje
motivaci k seberozvoji a pohybu.'® Naopak pravé vétsi a lepsi reprezentace, by mohla
napomoci lidem k lepsi akceptaci sebe sama a zaroven i ostatnich, coz by snizilo negativni

odsuzovani a jeho efekty.

Objevuje se vSak skupina lidi, kteti stoji za nazorem, ze vytvofenim hlavniho hrdiny
s nadvéhou, by propagovalo obezitu mezi détmi, které by pak chtéli jit po vzoru postavy.®
Rozruch 1ze sledovat kolem vydani kratkého filmu Reflect od studia Pixar (2022), kde jedna
skupina lidi je nadSend, protoze se v hlavni hrdince vidi, tfeba i poprvé v zivoté, druha
skupina divaku je vSak pohorSena. Svétova zdravotni organizace (WHO) uvadi Ze od roku
1975 mnoZstvi obéznich lidi celosvétové ztrojnasobilal’ a do roku 2035 bude 51% lidi trp&t
nadvahou.'® TakZe lze chipat obavy nékterych rodi¢t, podle studii by vsak lepsi
reprezentace mohla opravdu pomoci, vzhledem k tomu zZe stravovaci navyky jsou silné
spojeny s psychikou jedince. Stejné tak stiznost, ze média urena détem by méla prevazné
propagovat zdravy zivotni styl, nabyvaji lehce na absurdnosti, kdyz si uvédomime, Ze ve
vétSiné popularnich pohadek, se protagonisté (vcetné téch hubenych), zivi pfevazné
nezdravym jidlem (pizza, zmrzlina), za uc¢elem zapusobit, na détského divaka. Problém tato

skupina vyzdvihava pievazné az v jeho dusledku, ne v zarodku. Podle studii je hlavnim

B TOMIYAMA, A. Janet. How and why weight stigma drives the obesity ‘epidemic’ and harms health. BMC
Med. 2018, 16(123). Dostupné z: doi:doi.org/10.1186/s12916-018-1116-5

16 FLORIO, Gina. Disney Reveals Its First Obese Protagonist In A Short Film And People Are Wondering
Whether It's A Good Message To Send To Young Girls. Evie Magazine [online]. 2022 [cit. 2023-05-18].
Dostupné z: https://www.eviemagazine.com/post/disney-reveals-its-first-obese-protagonist-in-a-short-film-
and-people-are-wondering-good-message-girls

17 Obesity and overweight. World Health Organization [online]. 9. 6. 2021 [cit. 2023-05-18]. Dostupné z:
https://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/obesity-and-overweight

18 Economic impact of overweight and obesity to surpass $4 trillion by 2035 | World Obesity Federation.
Homepage | World Obesity Federation [online]. Copyright © 2022 by World Obesity Federation. All Rights
Reserved. [cit. 14.05.2023]. Dostupné z: https://www.worldobesity.org/news/economic-impact-of-
overweight-and-obesity-to-surpass-4-trillion-by-2035
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divodem tak velkého narlstu nadvahy prevazné nadmérna propagace nezdravych potravin,
vys$si cena zdravych potravin i jeji hor$i dostupnost oproti tém nezdravym, nedostateéné
vzd¢lani v problematice a malo financované zdravotnictvi, které ledem s obezitou vénuje
znaéné méné Gasu.®

Nejde tu vSak o to, Ze by mély animované filmy obsahovat spoustu postav s obezitou,
ohrozujici zdravi. Valna kritika divaki piichazi spiSe kvili naopak obrovskému mnozstvi
postav, které jsou hubené, Castokrat i v ramci stylizace az pfili§. Dobry vytvarnik by do
svych navrhli mél zahrnou charaktery vSech moznych velikosti a to od téch hubenych, ptes
zdravé vypadajici po postupné vétsi i kdyby jen o par kilo. Zarovenn kdyz uz se takovy

charakter objevi, nemusel by byt neustale pouze reprezentaci humoru hlouposti ¢i podlosti.

Existuji samoziejmée i dobré piiklady, kde protagonista neni vystavény podle stereotypnich
ideald krasy a film s nim nadale fungoval. (Ackoli je tieba podotknou Ze se povétsinou jedna
0 muze, jelikoz na rozdil od Zen jejich postava az tolik nedefinuje jejich identitu v médiich.)
Naptiklad Shrek (2004) ¢i Po z filmu Kung fu panda (2008), dale se nadvaha obc¢asné
objevuje u détskych charaktert jako tieba Russell z filmu Vzhiru do oblak (2009), je vice
tolerovatelnd, jelikoz z ni déti Casto vyrostou. Dale star$i postavy, protoze ve stafi je také

vvvvvv

jsou ale obézni postavy vSechny a to v dusledku drastické zmény Zivota po apokalypse.

19 STANFORD, Fatima Cody, Zujaja TAUQEER a Theodore K. KYLE. Media and Its Influence on Obesity.
Current Obesity Reports [online]. 2018, 7(2), 186-192 [cit. 2023-05-18]. ISSN 2162-4968. Dostupné z:
doi:10.1007/s13679-018-0304-0
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5 RASISMUS

Pocatek 20. stoleti, kdy vznikala animace jako takova, bylo bohuzel obdobi s velmi
nest’astnou historii a veSkera zabavni a umélecka scéna, byla zaplnéna tehdej$im pohledem
na spolecnost, jejiz nasledky si neseme dodnes. Prvni rasova reprezentace v animaci se
objevila v kratkych grotesknich snimcich od studia Warner Bros ¢i Disney, jenze ne zrovna
Vv dobrém svétle. Oblibeny americky kabaret nazyvany Minstrel Show z 19. stoleti, zalozeny
na parodovani zotroCenych ptislusnikii cernosskych etnik, ve kterém hrali pouze bili herci
za pouziti vysmé$ného make-upu nazyvaného blackface.?’ Tyto predstaveni méli poté velky
vliv na pocatky kinematografie, pfevazné na ztvarnéni danych etnik, jelikoz dali za vznik
negativnimu stereotypu. Cernosi byli ztvarnéni jako lini, zbabg&li, hloupi zlodgji, &asto
V nepadnoucim volném obleceni s pfehnané velkyma oc¢ima a rty a rozcuchanymi vlasy. A
piesné takto vypadali i v animovanych filmech, kde byly tyto prvky jesté vice zdtraznény
vizualng. V téchto zminénych studiich se ¢asto opakoval gag s vybusninou pied obli¢ejem,
Ktera postaviéce namalovala blackface, nebo byli €ernosi ztvarnéni jako domorodci

s primitivnimi vlastnostmi.?!

Obrazek 4 Mickey Mouse a blackface

20 Blackface: The Birth of An American Stereotype | National Museum of African American History and
Culture. A People’s Journey, A Nation’s Story | National Museum of African American History and Culture
[online]. Dostupné z: https://nmaahc.si.edu/explore/stories/blackface-birth-american-stereotype

2L The Racist History of Cartoons - YouTube. YouTube [online]. Copyright © 2023 Google LLC [cit.
15.05.2023]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=MBo3ghPMJmE
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Nastésti se s postupem doby a ukoncenim rasové segregace v USA, zacala spolecnost zpétné
zabyvat kontroverznimi dily a vzniklo tak Cenzurovanych jedendct, coz je jedenact
grotesknich epizod ze sérii Looney Tunes and Merrie Melodies studia Warner Bros, které
byli v roce 1968 zakazany spole¢nosti United Artists Corporation, jelikoZ jsou oznaceny za
ofensivni, pravé diky svému vyobrazeni ¢erno$ské mensiny.?? Stejné tak Disney se rozhodl
nékteré ¢asti scén svych dél vystiihnou, jako naptiklad v The Night Before Christmas (1933),
byla vyjmuta etuda s hrackou zobrazujici panenku ¢erno$ské rasy, ktera zde vzhledem a
chovanim, hned vedle druhé bélosské, blond, modrooké panenky slouzila pouze jako
zesmé&$néni. Podobné jako scéna ve snimku Fantazie (1940), od stejného studia, kde se mezi
krasnymi elegantnimi kentaury objevi postava Sunflower, jedina zastupitelka C¢ernosské
rasy, jez zde obstarava a je viditelné podiazena zminénym zbylym kentaurtim, zastupujicim
bilou rasu. Scéna byla roku 1969 odstranéna. Oba dva charaktery panenky i Sunflower byly
vyobrazeny s u¢esem nelichotivé tréicich copankd s masli¢kami, ktery se objevoval uz ve

zminénych pfedstavenich Minstrel show.

Dale se s nastupem platformy Disney+ muselo studio rozhodnou jak bude nakladat
s problematikou zptistupnéni filma s problematickymi pasazemi. Ackoli bylo zamysleno
kontroverzni zébéry vystiihnout upln¢, nakonec je pifed spusténim filmu divakovi
promitnuto varovani, Ze snimek obsahuje negativni vyobrazeni lidi jinych kultur a dale
upozoriuji ze tyto ¢iny nebyly spravné, nacez rad¢ji chtéji na chyby upozorni a pouci se
Z nich, nez aby je skryvali.?® Coz je ve vysledku povazovano za lepsi feseni, jelikoz
zaml¢ovani historie povede pouze k jejimu opakovani.?* Varovéni lze vidét pred filmy jako
je Dumbo (1941), kvili postavam havrand, opét zobrazujicich stereotypy, pfevazné havran
jménem Jim Crow, odkazujici na stejnojmenny zakon povolujici rasovou segregaci.?®
Nasledovné se varovani objevuje i U Petra Pana (1953), diky sekvenci stereo-typizujici

pivodni domorodé obyvatele Ameriky, ¢i u Aristokocek (1970), kvili hanlivému zobrazeni

asijskych kocek. Urazlivé zobrazeni asijskych kultur bylo v ur¢itém obdobi celkem bézné¢,

22 GILLETT, Katy. What is the Censored Eleven? The racist Looney Tunes and Merrie Melodies cartoons
banned since 1968 [online]. The National News, 2021 [cit. 2023-05-15]. Dostupné z:
https://www.thenationalnews.com/arts-culture/television/what-is-the-censored-eleven-the-racist-looney-
tunes-and-merrie-melodies-cartoons-banned-since-1968-1.1198852

23 FRODSHAM, Isobel. Disney warns viewers about racist stereotypes in classic films on streaming service
[online]. United Kingdom: Sky News, 2020 [cit. 2023-05-15]. Dostupné z: https://news.sky.com/story/disney-
warns-viewers-about-racist-stereotypes-in-classic-films-on-streaming-service-12105375

24 Blackface: A cultural history of a racist art form - YouTube. YouTube [online]. Copyright © 2023 Google
LLC [cit. 15.05.2023]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=pqlD-eZm1ck&t=241s

25 History.com Editors. Jim Crow Laws. HISTORY [online]. A&E Television Networks, 2018 [cit. 2023-05-
15]. Dostupné z: https://www history.com/topics/early-20th-century-us/jim-crow-laws
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pfevazné stigmatizace Japoncii po druhé svétové valce, nebo vietnamské kultury béhem
Vilky ve Vietnamu. Vyznacovalo se kresbou Sikmych o¢i a predkusu s dopliitkem jidelnich

htlek a Spi¢atého bambusového klobouku, za doprovodu piehnaného ptizvuku.

5.1 Orientalismus

Orientalismus je zpusob nahlizeni na vychodni kultury, jez vznikl v 19. stoleti v obdobi
kolonizace, jedna se o utvoieni kolektivniho vnimani zbytku svéta mimo zapadni zemé. Byla
zde snaha 0 myslenkové rozdéleni Evropand, jakozto téch civilizovanych, nadfazenych a
kultivovanych od barbarského blizkého vychodu (Stfedni vychod, Asie a severni Afrika).
Myslenky byly Sifeny pravé skrze literaturu a uméni pomoci degradujicich generalizaci,
které kombinovali veskeré kultury vSech zemi této velké oblasti dohromady, ¢imz dodnes
utvareji faleSné predstavy o tom jaky je zivot v téchto zemich, coZ zpisobuje negativni
piedsudky.?® Takovyto vliv na uméni pak bohuzel snizuje hodnotu jinak kvalitnich film.
Nejvice se problém projevuje v celovecernim filmu studia Disney Aladin (1992), coz je
pohadka, kterou od vzniku do dnes$niho dne shlédne velké mnozstvi déti po celém svéte,
tudiz se stereotypizaci uci. D& se odehrava ve fiktivni zemi, kterd je inspirovana Irdkem,
ackoli se V ném objevuje palac na prvni pohled pfipominajici Indicky Tadz Mahal, coz jsou
dvé naprosto rozdilné zemé. Kdyz opomeneme dalsi problematicky obsah a zamétime se na
design postav, je vidét Ze Aladin a princezna Jasmina maji velmi lehky odhalujici odév, coz
je volba ktera k danému prostfedi nedava viibec smysl. Mésto se nachézi uprostfed pousté
v zemi kde 1idé musi chodit celi zahaleni ve volném prody$Sném obleceni, aby se chranili
pted prehatim. Hlavni protagonisté v tomto filmu by ve svych odévech v realném svéte moc
dlouho nevydrzeli. Navic $patnou reSersi odévu dokazuje i to, ze Aladinuv fez, vesta i
kalhoty odpovidaji typické turecké modé a Jasminino Satstvo ma zase Indicky plivod. Dalsi
necitliva ¢ast navrhu postav je rozdilnost hlavnich postav s ostatnimi, Aladin a princezna,
kteti jsou dabovani bez prizvuku a chovaji se velmi reprezentativné k evropské idee
kultivovaného ¢lovéka, maji konvencné atraktivni rysy, zatimco vedlejsi postavy zastupujici
stereotypy barbarského vychodu maji vSichni velké kiivé nosy, hloupé vyrazy, husté oboci
a bradku a tmavsi plet. VSechny tyto nesrovnalosti jsou pro divaky nezijici v téchto
oblastech nepovSimnutelné, tudiz ndm pak tvofi urcité neredlné predstavy a ocekavani, o

téchto zemich, zptisobené nedostatecnou snahou tvirct, nastudovat prostiedi a kulturu

% DOBOS, Pavel. Orientalismus: zapadni kolonialni koncepce nezapadnich oblasti. Encyklopedie Migrace
[online]. [cit. 2023-05-15]. Dostupné z: https://www.encyclopediaofmigration.org/orientalismus-zapadni-
kolonialni-koncepce-nezapadnich-oblasti/
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vyuzitou v dile.?” Podobny piistup se vyskytuje ve filmu Mulan (1998), ktery zase spojuje
¢inskou a japonskou kulturu dohromady.

Kde se naopak filmim dostalo dostate¢né reSerSe a vytvarnici vénovali ¢as studiem oblasti,
ve které se d¢&j odehrava jsou napiiklad Kung Fu Panda (2008), Moana (2016) a Coco
(2017).%8

Obrazek 5 Aladin v porovnani s vedlej$imi postavami

5.2 Antisemitismus

Lze se potkat s nazory, Ze piesné takovyto zptisob vyobrazeni arabské etniky, je novy zpisob
antisemitismu, pouze presunuty z propagandistického karikaturniho vyobrazeni zidu.
Spolecnost sice tyto praktiky po druhé svétové valce a padu nacistického rezimu zacala
odsuzovat, jenze problém zcela nevymizel, pouze jsme ho zacali kolektivné tolerovat v

pouziti na jiné men§ing.?°

21'1s Disney's Aladdin Racist? - YouTube. YouTube [online]. Copyright © 2023 Google LLC [cit. 16.05.2023].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=DLQrkNIbF64

2 KHALIFA, Miriam. How Disney Projects Orientalism Through Their Movies. Sail Magazine [online]. 2016
[cit. 2023-05-16]. Dostupné z: https:/sailemagazine.com/2016/11/how-disney-projects-orientalism-through-
their-movies/

2 SHWEFFI, Dana. Do Disney Movies Promote anti-Semitism and Racism?. Haaretz.com [online]. Haaretz
Daily Newspaper, 2009 [cit. 2023-05-16]. Dostupné z: https://www.haaretz.com/2009-08-16/ty-article/do-
disney-movies-promote-anti-semitism-and-racism/0000017f-db1f-db22-a17f-ffbf30e90000
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5.3 Tone-deaf

Ne vzdy vSak muize byt ofensivni ¢ast, pfimo negativné cilena jako ttok, shazovani, ¢i
zesmé$novani mensiny. Spousta rasismu (stejné tak u homofobie a sexismu), je zpisobena
nedostateénym vzdélanim, spojena s netaktnosti, kdy si ¢lovék neuvédomuje, ze jeho Ciny
jsou né¢im skodlivé. Nasledovné pak nékteré kroky miizou pusobit necitlive. V anglicting

pro tento jev existuje vyraz racially tone-deaf .

Piikladem miZe byt zminovana Stereotypizace, pokud je zpusobena neuvédomovanim si
jejich moznych nasledkt. Jiny ptipad je ale obc¢as se opakujici ptibéhovy archetyp, kde
hlavni postava zastupujici menSinovou rasu stravi velkou c¢ast filmu transformaci v jiny
nelidsky charakter. Princezna a zabdk (2009) je dobrym ptikladem tohoto tikazu, film za¢ina
s hlavni hrdinkou ¢ernou zenou ktera sni o podnikani na pocatku 20. stoleti, coz je velmi
progresivni zajimavy origindlni charakter, jez vSak vétSinu filmu stravi jako zaba, feSici jiné
problémy. Podobné se se svym protagonistou vypotadal snimek Duse (2020), spole¢nost
byla nadSen4, Ze uvidi po delsi dob¢ dalsi hlavni postavu jiné barvy kliZe, jenZe protagonista
hned na zac¢atku filmu zemfe a zbytek filmu proZziva jako vyobrazeni vlastni duse, coZ ¢ast
publika zklamalo, n€které dokonce poboufilo. Je samoziejmé, ze tviirci tim nemysleli nic
Spatného, ale divaci maji pravdu, ze existuje opravdu malo animovanych filma, kde je

hlavnim hrdinou ¢lovék zastupujici rasovou minoritu, pfevazné v jiné nez domovské zemi.*

Obrazek 6 Duse (2020)

30 TEJADA, Andrew. Representation Without Transformation: Can Hollywood Stop Changing Cartoon
Characters  of  Color?.  Tor.com  [online]. 2020 [cit.  2023-05-16].  Dostupné  z:
https://www.tor.com/2020/07/14/representation-without-transformation-can-hollywood-stop-changing-
cartoon-characters-of-color/
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6 NEDOSTATECNA DIVERZITA

Dnes uz se nastésti v médiich nevyskytuji cilen¢ urazlivé prvky s rasistickym podtextem,
naopak ale bojujeme s jinym problémem a to je nedostate¢na diverzita. Vzhledem k tomu ze
do postav by se mélo vZit co nejvice divakt a v historii bylo té¢zké pro mensiny ziskat praci
ve filmovém primyslu, vétSina postav je bilé barvy kiize a to at’ z marketingovych divodii
zapusobit na co nejvétsi publikum, ¢i slepym neuvédoménim vytvarnikd, navrhovat postavy

jiné rasy nez jejich vlastni.

Je pravdou Ze v dnes$ni dobé cancel culture je narocné vyhovét vSem a postavit se k problému
perfektné spravné. Ackoli je dostatecna diverzita zadana a spravna, objevuje se neustale vice
lidi kritizujici umélce, kteti se snazi rozvijet své schopnosti a zahrnovat vSechny rtizné typy
charakterti do svych ndvrhi. Nekritizuji zde riznorodost jako takovou, ale jeji pfesné pojeti.
Pokud postavé neudélate plet’ dostateéné tmavou, snazite se postavy piiblizit bélochiim,
udélate ji tmavou az moc, tvofite tak karikaturu. Stejné tak je pfistupovano K obli¢ejovym
rysim, kdyz je umélec pieZene, je to stereotyp, kdyz je nakresli moc jemné, je to opét také
Spatng. Vznika tim tak zacarovany kruh, kde se vytvarnici boji cokoliv ud€lat, tudiz se radsi
drzi kresbé postav své rasy, nacez se setkavaji s Kritikou, ze jejich uméni neni dostate¢né

diverzni.®!

6.1 Uméle vytvorena diverzita

V poslednich letech se také debatuje o nucené diverzité, kde se spekuluje o tom, zda existuje
néjaky seznam pozadavku, kolik ¢lenti jaké minority musi obsahovat film, aby by se mohl
natocit a uspokojit tak vSechny. Problém ale ptevazné tkvi v tom, Ze pokud se d&j odehrava
v lokaci, ve které zije spousta zastupitelti riznych kultur uz desitky let a ve filmu se zadny
neobjevi, je zde néco Spatné. Nemusi to znamenat Ze autor selektivné vybral rasu postav, ale
spiSe Ze ostatni kultury ve svych myslenkach ani nebere v potaz. Stejné€ jako u zminované
obezity, kazdy z nds chce byt vidény a citit se, Ze do svéta zapada takovy jaky je, coZ se
nestane, pokud bude stale vétsina filmovych postav poskladand z fady hubenych, konvenéné

atraktivnich bélochu.

Rec neni pouze o zahrnovani mensin v radmci vedlejSich boc¢nich postav, ale 1 téch hlavnich.

Umeéle vytvorena diverzita se zacala projevovat, kdyz kazdy hlavni charakter zacal mit vedle

31 Twitter Artists Drawing Black Characters Is Problematic.. - YouTube. YouTube [online]. Copyright © 2023
Google LLC [cit. 16.05.2023]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=90F6fvAzFbo&t=1s
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sebe zastupitele urcitého etnika. Zprvu to byl dobry pokrok, jenze vyvoj se Vv této fazi zcela
zaseknul a ptisobi tak dnes na divaky, Ze postava se zde nachazi pouze pro dojem ze je dilo
vice inklusivni. Nemluvé o tom, ze takovato vedlejsi postava meéla Uplné stejné
charakteristiky, jako vedlejsi postava s nadvahou, komicka uleva, kterou nikdo nebere
vazne.

Nov¢jsi dila se tak setkavaji s kritikou od starsich generaci, které vyristali v dob¢, kdy byla
Kinematografie siln¢ ovlivnéna tehdejsi netolerantni mentalitou, Ze jsou jim vSude na silu
vnucovany mensiny, jenze pravdou je, ze ty menSiny tu s nami zili odjakziva, pouze na né
urciti divaci nejsou zvykli na filmovém platné, tudiz mohu piisobit jako néjaky politicky
statement, ackoli moderni dila postupem doby pouze 1épe zahrnuje v§emozné typy lidi.
Stejna kritika také Casto ptichazi od lidi, Zijicich v zemich, kde se vyskytuje malé mnozstvi

riznych cizich kultur (napf. stiedni a vychodni Evropa).

Nové se ale ¢im dal cCastéji objevuje kritika opacna, volajici po vétsi diverzité postav,
soustfedici se i na stale aktivni tvirce, kteti v minulosti ve svych jiz hotovych dilech moc
rasové riznorod¢ charaktery nemaji. Jednim z nich je kuptikladu Tim Burton, ktery tvrdi Ze
pokud si dilo po diverzité samo nevold, neni pottebnd, a ze jeho filmy jsou inspirované jeho
sny, které obsahuji pouze bilé 1idi.*? Timto pouze poukazuje poukazuje na fakt, ze béhem
svého zivota v USA nebere ostatni rasy ani v potaz, coz je Skoda, kdyz tvirci kvalitnich
inovativnich filmt, pohliZzeji na svét timto pohledem. Stejné kritiky se dostava i Wes
Anderson a to i za své hrané filmy. MiZeme argumentovat, ze Andesontv Fantasticky pan
Lisak (2009) je z vice nez poloviny sestaven ze zvifecich protagonistl a Psi ostrov (2018)
se odehrava v Japonsku. Jenze ani ten neunikl zbyte¢nému stereotypizovani japonské
kultury, n¢ktefi Andersona dokonce osocuji z vyuziti zemé pouze pro esteticky efekt, coz je
néco co asi mohou posoudit pouze divaci odpovidajici dané zemi. Kdezto pteci jen psi
V Psim ostrovu (2018) svym zptusobem reprezentuji utlaCovanou mensinu a problematiku,
dezinformaci Sifenych politickymi stranami, to ze jako jedini mluvi anglicky a velkou ¢ast
jejich zachrany ma v zasluze jedind hrdinka amerického ptvodu, je véc druha. Uz i kvuli

vybéru dabéri byl film kritiky osoéen z orientalismu.®

32 BUTLER-RAHMAN, Natasha. Why Tim Burton is Wrong About “Forced Diversity”. Register Forum
[online]. 2022 [cit. 2023-05-16]. Dostupné z: https://registerforum.org/16541/arts-entertainment/why-tim-
burton-is-wrong-about-forced-diversity/

33 CANFIELD, David. Wes Anderson's Isle of Dogs sparks cultural appropriation controversy. Entertainment
Weekly [online]. 2018 [cit. 2023-05-16]. Dostupné z: https://ew.com/movies/2018/03/22/isle-of-dogs-
controversy-roundup/
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U prikladu kde jsou v dilech fantaskni ¢i zviteci postavy, tudiz nezastupuji lidské rasy, se
vétSinou nahlizi na vybér herct, kteti postavu dabuji, u vétSich filmu totiz nejdiive nahran
hlas, podle kterého poté animatoii animuji a odvijeji od néj mimiku a fec téla. I zde se prave
Casto objevuje urcita selektivnost, ackoli neni zadny divod nezahrnout herce s riznym
puvodem. Poptipad¢ kdyz uz jsou zahrnuti, 1ze pozorovat urcita pyramida etnik, kde hlavni
postavy jsou dabované bélochy, hlavni vedlejsi Cernochy a az vedlejsi a postavy na pozadi

jsou dabované ostatnimi minoritami.3*

Je tedy jasné, ze charaktery by mély odpovidat prostiedi, ve kterém je d¢j situovany. Problém
ale nastava v piipadech, kdy se ptibéh odehrava na velmi specifickém miste, ¢i dobég, kde se
moc diverzity nevyskytuje. Piikladem jsou filmy Jak vycvicit draka (2010), zobrazujici
ptibéh vikingi, Rebelka (2012), zasazena do stiedovékého Skotska a Ledové krdlovstvi
(2013), s ptibéhem zalozenym na nordickém folkloru odehravajici se ve Skandinavii. |
Vv takto izolovaném a Casové specifickém dile, jsou filmy kritizovany. Pfidani postav riznych
ras mezi vikingy nebo rudovlasé Skoty sice neni historicky akuratni, ale ne druhou stranu,
v animovaném fantasknim svéte kde existuji draci nebo magie by to nemél byt tak velky
problém, stejné tak jako kdyZ se v dile ze specifické lokace objevi pouze postavy patiici do
dané oblasti. Nedostatek diverzity charakterii se pak da feSit, spiSe nez nadmérnou
ruznorodosti v kazdém jednotlivém filmu, vyrobou vicero animovanych ptibéhii z riznych

oblasti a kultur.

Pokud rasa charakteru nijak nesouvisi s jeho ptibéhem, lze ji rizné obménovat nezavisle na
historii, pokud je ale pivod postavy dilezity, neméla by se ménit, pro plisobeni vice
exkluzivng, jako dnes Casto vidame u hranych filmut. Serial Africké kralovny — Kralovna
Kleopatra (2023) obsadil do role Kleopatry herecku s ¢ernou barvou kize, ackoli je sice
kritika nékterych divakd motivovana ¢isté rasistickym smysSlenim, které v moderni dobé
nema misto, méa druha ¢ast publika pravdu, Ze u takovéto dilezité historické figury, ke které
je provedena fada vyzkumi, by mélo obsazeni zustat historicky korektni co nejvice. Oproti
tomu hrana adaptace animovaného filmu Mald morska vila (2023) kde je Ariel také
ztvarnéna cernou zenou, neni zdmeéna rusiva, jelikoz u Ariel neni jeji rasa vibec ni¢im

opodstatnéna, ani spojend s piibéhem.

34 ROSE, Steve. Repressed Brits, evil Mexicans, Arab villains: why are Hollywood's animated movies full of
racist  stereotypes?. The  Guardian [online]. 2014 [cit.  2023-05-16]. Dostupné  z:
https://www.theguardian.com/film/2014/apr/06/repressed-brits-evil-mexicans-arab-villains-hollywood-
animated-movies-stereotypes
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Velmi dobrym piikladem jak spravné zahrnout diverzni postavy je snimek Promeéna (2022),
ve kterém vystupuje dévée z Cinsko-Kanadské rodiny, odehravajici se na prvopocatku 21.
stoleti v Torontu. Nejenze hlavni hrdinka je Clenem menSiny, V pribéhu celého filmu
muzeme pozorovat rizné kultury vedlejsSich postav, dokonce se zde objevi 1 vedlejsi postava
trpici cukrovkou, jez je znazornéna pouze vizualné skrze inzulinovou naplast na ruce. Film
se poté podle studie stal nejvice sledovanym jak v bilych tak v mensinovych domacnostech.
Tento a podobné snimky by mohli odstartoval lepsi pfistup k zahrnovani menSin
v animovanych filmech, pfeci jen v minulém roce 2022 zastavalo hlavni role 78,4% bélochii

a pouze zbylych 21,6% ostatni menSiny.
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7 SEXISMUS

V této kapitole neni cilem porovnavat pomér v poctu Zenskych a muzskych charaktert
v animaci, zenska reprezentace zde nikdy pofadné nechybéla, pfevazné diky Disney
princeznam, ale spiSe rozdilnému ptistupu v designu, dvojitym standardim, poptipadé

patriarchalnim vliviim.®

Pfi rozebirani rozdili kladnych a zapornych postav (kapitola 3), byl zminén problém
nerealistickych ideal, které se nachazeji u obou genderti, avSak u mizu jsou spise
nedosazitelné, nez nerealistické. Idedlem u nich byva atletickd postava a velké mnozstvi
svalové hmoty ¢i muzné vzezieni a sila v§eobecné. Coz je sice u spousty lidi nedosazitelné,
ale neni to naprosto nerealné. Celkové se tu nardzi i na problém male gaze versus female
gaze (muzsky pohled a Zensky pohled), vSechny zminéné pozadované prvky nejsou
pozadavkem zen, neni to idedl, ktery Zeny v muzi hledaji. Idea muzného muze bez emoci, je
nastavena prevazné staromodni vychovou z50. let (ne-li dtive), kdy muzi zivili a
ochranovali rodinu, zatimco Zena zlstavala doma. Kdezto vétSina Zen, v muzi hleda prave
tu emocionalni citlivou stranku, kterd byva umlcena za snahou byt ten statecny nebojacny
rytif. Jedna se tedy o male gaze (pohled pro muze). Coz je jeden z diivodu, pro¢ zeny pii
sledovani filma Castéji vice obdivuji zaporné charaktery, jelikoz muzi v zapornych rolich
byvaji kédovani jako homosexuélové, nebo vice zZenstile, pro podpoieni rozdilu s hlavnim
hrdinou a zdraznéni jinakosti. Antihrdinové byvaji také Cast&ji emocionalngjsi, jednaji

kvili citim, coz je female gaze (pohled pro zeny).

Kazdopadné idealy =zobrazované v zendch byvaji obcas spiSe nerealistické, nez
nedosazitelné. Jak bylo zminéno Disney princezny mivaji kolikrat pas stejné Siroky jako
vlastni krk. U muzi alespon idealy vyzivaji k fyzické aktivité a cviceni, ale Zenské idealy
mohou ne zfidka dohnat mala dévcata k hladovéni, za ucelem dosazeni postavy snti. Opét se
zde vyskytuje stejny problém, Ze ob¢asné, takovato stylizace ni¢emu neskodi, jenze presné

takto vypada hodn¢ velké mnozstvi zenskych protagonisti.

Co se tyce dalsich ryst byvaji to vzdy velké o¢i zahnuté smérem nahoru, maly nos, opét
natoceny nahoru, dlouhé fasy i vlasy, malé ¢elo i brada. Coz ano, jsou typické Zenské rysy
které mohou napomoci pti designovani postav, jenze ne kazda Zena takto vypada a stejné

pusobi Zensky. Nejde jen o nastavené idedly krasy, ale o to, Ze kdyz jsou charaktery

% JIANG, Xu. Study on Self-growth of Female Characters in Disney Animation from the Perspective of
Feminism. English Language, Literature & Culture [online]. 2022, 7(1) [cit. 2023-05-18]. ISSN 2575-2367.
Dostupné z: doi:10.11648/j.ellc.20220701.13
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navrhovany stéle stejné, je to pro divaka méné zajimavé. Sice byvaji hlavni postavy navieny
hodné obecné, aby se s nimi dokazalo ztotoznit co nejvice divaki, jenze to neznamena, ze

by méli vytvarnici opustit svou kreativitu a tvofit postavy podle sablony.

Obrazek 7 Disney princezny, opakovani obliceje a postavy

7.1 Vztah k Zenstvi

,,Jeden se nenarodi, ale spise se teprve stane zenou.* (de Beauvoir, 1949, str. 330)

Ve filmech pro déti ¢asto sledujeme archetyp hlavniho hrdiny, ktery nezapada mezi ostatni,
protoze se snim divak vice ztotozni. Pokud je ale hlavni postavou divka, byvéa u ni toto
nezapadani do kolektivu vyjadfeno tim, Ze neni jako ostatni typické holcicky, které nosi
rizovou, sukné a Saty, make-up, a bavi se o klucich a nakupovani. Coz ve vysledku, opét pti
Castém opakovani stavi ty divky vyznacujici se feminitou do negativni pozice téch
»ostatnich®. 'V nékterych piipadech byvaji dokonce protagonisté Sikanovany témito
populérnimi divkami. Nacez hlavni hrdinky, si prochdzi osobnostnim vyvojem typu na krase
nezalezi, dilezité je to co mame uvniti. Zajimavé je, Ze muzi si timto vyvojem si muzské
postavy prochazet nemusi. Tato démonizace vyhradné zenskych aktivit a vzhledu, v urcitych
snimcich pak piisobi na malé divky matoucné, kdyZ se zapoji do kontextu s tim, Ze Zenam je
jiz od nizkého véku propagovan zpusob jak by méli vpadat a jak se chovat. Naptiklad
panenky Barbie, reklamy 1 ¢asopisy a hracky pro déti se Casto poji s tématem vzhledu. Na
internetu se dnes lze setkat s pfibéhy zZen, které se skoro vSechny shoduji, Ze si v détstvi
prosli obdobim nenavisti a odporu k vyhradné hol¢i¢im prvkiim (riizova barva, Sperky,

malovatka, sukné€) a vSeobecné si museli az postupem Casu v dospivani nalézt cestu k
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vlastnimu Zenstvi, jelikoz to brali jako néco Spatného. TudiZ neni idedlni na zeny ve vSech
médiich tlacit s idealizovanym vzhledem, nasledovné je pak nemusime preucovat, ze vzhled
neni vSechno, ale zaroven neni potfeba démonizovat a stereotypizovat vyhradné femininni

VzZorce.

7.2 Rozdily v zobrazovani genderu

Tahle rozdilnost se vyskytuje nejvice ve videohrach, popiipadé ve fantasy a sci-fi filmech
pro starsi publikum. Pokud se v dile objevuji rtizné rasy typické pro tento zanr, napiiklad
elfové, trpaslici, trollové ¢i mimozemstani, maji své specifické rysy, nejcastéji barva pleti,
tvar uci, celkova postava ma od ¢loveka rozdilnou vysku a proporce, i obli¢ejové rysy mohou
byt odlisné, prevazné nos a o¢i. U muzskych postav je tento typ stylizace hodné vyuZit do
plného potencialu, v kazdé rase jsou vidét rozdily, odév odpovida svému tcéelu a ma
praktické vyuziti. KdeZzto u Zen je stylizace do jiné fantaskni rasy velmi jemna, aby
neschovala lidskou zenskou krésu, i t€lesné proporce byvaji kolikrat nezménény a odév je
nadmérné odhalujici i v ptipadech kdy se jedna o brnéni, jehoz hlavni funkei je chranit pied
zranénim, V jistych piipadech mivaji vale¢nice dokonce i podpatky. Takto navrzené
charaktery nasledovné vypadaji jako Zeny s obarvenou kiizi v nepraktickém brnéni, namisto

prislusné fantasy rasy.

Obrazek 8 Zenské postavy ve videohrach

Vysvétlenim je, ze mnohem vétsi procento publika téchto dél a zanrt byvaji muzi, az
posledni roky se zvedl zajem u zen, coz je divodem, pro¢ se ¢im dal vice fesi nekorektnost
nadmérné zbytecné sexualizace, ktera ve videohrach obcas zachazi do extrémd. Preci jen se
sni ptipadné potkavame i v détskych animovanych filmech, ptikladem jsou princezna

Jasmina z Aladina (1992) a princezna Kida z filmu Atlantida: Tajemna rise (2001).

Podobny pfistup lze obCas pozorovat U zvifecich postav, jelikoz u n€kterych zvirat je obtizné
rozpoznat samce od samice. Stejn¢ jako u fantasy postav, samci byvaji designovani jako

stylizace daného zvifete a samici design je v podstaté pievzaty od samce S tim, Ze je obcas
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lehce piehnany. Postavy maji hodné dlouhé tasy, protahlé vzhiru nato¢ené oc¢i, mensi nos,
hubené koncetiny. Jsou to dobré znaky, od kterych se da odpichnout, pti decentnim vyuziti,
pokud se piezenou vypada charakter spiSe jako karikatura. Dobie se se stylizaci tvirci
vypotadali u postavy Ci¢i z Kocoura v botdch: Posledni piani (2022), ne az tak dobie zase
u veverky v Dobé ledové 3 (2009), nebo u Loly z filmu Pribéeh zraloka (2004).

Je viuibec potieba rozlisovat gender zvifecich postav? Pokud ve filmu zvitata umi mluvit,
tudiz jsou dabovana herci riznych pohlavi, maji jména a oslovuji se navzajem, mohlo by se
fici ze se bez specifickych znakti obejdou. Pokud ale zvifata nemluvi a je pro piib¢h
relevantni o jaké pohlavi se v situaci jedna, je to zadouci. Avsak pokud je vy$si mira stylizace

pozadavek, je vitané, kdyz se bude k obou gendertim ptistupovat stejné.

Obrazek 9 Veverka z filmu Doba ledova (2009)
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8 QUEER POSTAVY V ANIMOVANEM FILMU

queer = identita jez neni heterosexualni nebo cisgenderova

8.1 queer coding (kédovani)

Haystiv kodex — 30. 1éta 20. stoleti, cenzura, ¢i ustanoveni co vse je ve filmech moralné
akceptovatelné (piestalo platit v 60. letech) Kodex zakazuje i homosexualitu (povazovana
za htich) a celkové jakéhokoliv sexudlni, nebo genderovou identitu, jez nezapadala k
tehdej$im stereotypiim. Veskeré negativné vnimané vlastnosti/charakteristiky/Cinnosti
mohly byt zobrazovany pouze na zapornych postavach (postava poté musela byt na konci
filmu potrestana, nesméla ,,vyhrat®). Queer coding — pouziva se tedy pro naznaceni téchto
zakazanych prvkl v postavach — Nekteti autofi pro reprezentaci bez trestu, coz ale nebylo
Casté, spiSe se pouzivalo pro utvotfeni zadporné postavy, tak aby pusobila vice negativné,
podivuhodné, extravagantné az strasidelné. Stary Hollywood timto dal za vznik spousté
modernim stereotypltim (spise kvili hranym filmim — chovéni postav, fe¢ téla, intonace atd.,
kazdopadné zle najit i v animaci). Na druhou stranu velké mnozstvi queer i cis hetero lidi si
diky tomu zamilovalo zaporné postavy z tohoto obdobi, nékdy i vice nez ty kladné. Byly
osobit&jsi — méli své vlastni extravagantni vystupovani a styl, za ktery se nestyd¢li, byly v
ném komfortni a dalo by se fici Ze si ho dokonce uzivali, ackoli timto siln¢ vystupovali z
béZného davu. Queer lidi se v tom nachézeli, i pfes to Ze se museli vyrovnat s démonizaci
vlastni identity a odd¢lit moralni hodnoty a motivy. Animator Andreas Deja, ktery byl v té
dob¢ oteviené gay, pracoval na n¢kolika postavach, které jsou Casto popisované jako queer
coded — Gaston (Kraska a zvite), Jafar (Aladin), Scar (Lvi kral) a Hades (Herkules).
Takovéto a dalsi postavy velmi ovlivnili vyvoj designu zapornych postav do dnesni doby.
Kritici se vSak shoduji, ze siln€ propojeni queer charakteristik se zapornymi postavami ma
negativni vliv na spolecnost a vnimani téchto lidi. Napt. déti maji problém rozlisit co zlé
postavy pouze doplituje a co z nich opravdu déla zlé. Podvédomé si pak mohou ve vys$im
veku spojit queer Cloveka v redlném svété s nemordlnim chovanim, diky témto filmtm. 60.
1éta — zruSeni kodexu, na zéklad¢ protestu spolecnosti (ve spojeni s bojem proti rasismu a

diskriminaci)*®

% SVOBODOVA, Tamara. The Queer Outcasts: Three Decades of Queer-Coded Characters in Mainstream
Animation. Brno, 2022. Bakalarskd diplomova prace. Masarykova univerzita, Filosoficka fakulta. Vedouci
prace Mgr. Bc. Tereza Walsbergerova, PhD.
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8.1.1 Priklady:

Postava byvé nezadana, i kdyZ je v pozdnéj$im véku (netypické pro tehdejsi dobu) — Queer
identity nebyly neznamé, ale spole¢nost kolektivné tyto lidi vytésnovalo z povédomi tim, ze
je oznacovala za n€co jiné, co vice odpovidalo tehdejsim pozadavkiim. Napt. Gay muz nebyl
gay, ale bachelor (angl. vyraz pro svobodné muize), podobné tak zeny — na jejich zivot a
vztahy vzdy vylozené neutocili, ale rovnou je brali jako neexistujici (problém prtestal

existovat)

Znaky odpovidajici opacnému pohlavi

. Stavba téla, obli¢ejové rysy

. Vizaz: obleceni, make-up

. Rec t&la

. Spolecenské postaveni (Zeny na vysokych pozicich)

Postavy nepteji hlavnim hrdintim a s tim i jejich heterosexualnimu vztahu. Nevéti v pravou
lasku (odkazuje na zavist, kterou mohou homosexualové citit vii¢i ostatnim param, z divodu
neakceptovani jejich odmitanych romantickych vztahll). Kletba kterou prolomi pouze
polibek z pravé lasky — jednoduchd mechanika, kterd napoméha ptibehu a zaroven zapada
do tohoto vzorce nedivéry v lasku jako takovou (propojovani Spatné moralky s tehdejSimi
piedstavami o homosexualitd). Piiklady — Zloba, (Sipkovd Riizenka, 1959), Hades (Herkules
1997)

8.1.2 Rozbory a priklady specifickych postav:

Ursula (Mala morska vila 1989) — pfima inspirace od drag queen Divine (drag queen =

specificky styl zabavniho uméni/vystoupeni, kde povétSinou muzi vystupuji jako Zeny)

Zla kralovna (Snéhurka a sedm trpaslikii 1939) — Zena ve vysokém postaveni, (které Gastdji
zastava muz), ostré obli¢ejové rysy, zast’ vii¢i Snéhurce, kterd hleda pravou lasku v opacném

pohlavi a odpovida standardiim zenské krasy, extravagantni vystupovani

Kapitan Hook (Petr Pan, 1953), Jafar (Aladin, 1992), Scar (Lvi krdl, 1994) — o¢ni linky,

zzenstilé vystupovani a pohyby, extravagance, ladn€j$i pohyb je vidét 1 v kiivkach kresby

8.2 Queer baiting

Baiting, od slova bait = ndvnada
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Queer coding se postupem c¢asu a vetsi toleranci pretransformoval do queer baitingu, kdy
film naopak laké divaky na lehké naznaky homo erotického vztahu, ktery nasledné, ale nikdy
zobrazen neni. Je to tvofeno hlavné za tcelem upoutdni pozornosti queer komunity, (i
dospivajicich divakl teprve objevujici svou sexualitu), aniZ by to urazilo star§iho, ne tolik
progresivniho, ¢i az homofobniho divdka. Tato marketingovd metoda mtize byt navzdory
prvnimu dojmu podobné Skodliva jako zminiovany queer coding. Reprezentace se tu totiz
je tudiz uméle vytvorend. Homosexualli se nijak nezastava, protoze divéak, ktery o
problematiku nejevi zajem si ndznaki ani nevS§imne a queer divaci jsou jen naldkéani na néco,

co se v médiu ani nevyskytuje*’

Obrazek 10 UrSula navrzena podle Drag queen Divine (Mala motska vila, 1989)

37 WOODS, Nicole a Doug HARDMAN. ‘It’s just absolutely everywhere’: understanding LGBTQ experiences
of  queerbaiting.  Psychology &  Sexuality. 2022, 13(3), 583-594. Dostupné z:
doi:10.1080/19419899.2021.1892808
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II. PRAKTICKA CAST
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9 TEMA

9.1 Inspirace

Jednim z hlavnich davodu pro¢ jsem chtéla studovat animaci, byla moje laska ke stop-
motion a loutkové animaci, kterou jsem neméla moznost jakkoliv béhem studia praktikovat,
kvuli pandemii Covid-19. Veskera vyuka v té dob¢ byla online a hodiny klasické animace
nam byli pfislibeny ihned po navratu k prezen¢ni vyuce, ktera ale bohuzel nastala az ke konci
studia té€sné pied pripravou na bakalaiskou praci, tudiz jsme zadné hodiny stop-motionu

neméla.

V obdobi online vyuky, kdy se vSe fesilo digitdln€ a spoustu ¢asu jsem travila poslouchanim
prednasek u obrazovky pocitace, jsem zacala vyrabét prototyp animacni loutky, pfi jejimz
vzniku se mi v hlavé kolem postavy zacal budovat ptibéh. Pfemyslela jsem jak si loutkovou
animaci v izolovaném domacim prostiedi uleh¢it, kvuli nedostate¢nému prostoru a pii
vymysleni profese charakteru, jsem dostala napad, Ze by se mohlo jednat o fotografa, jehoz
fotoaparat bych vyuzila jako portal do svéta 2D kreslené animace, Ktera uz je na vyrobu

jednodussi. Tato loutka se svym piibéhem mi pak dala inspiraci na muj bakalaisky projekt.

Rozhodla jsem se, ze se loutkovou animaci nau¢im sama. Jelikoz mam kreslenou animaci
sice rada, mam problémy s udrzenim pozornosti na jednom misté, obzvlasté kdyz dilo
nemohu fyzicky drzet v rukou. Absenci vyuky klasické animace jsem se tedy rozhodla

kompenzovat samostudiem, jelikoz mi to ¢as na bakalafskou praci umoznuje.

Mym cilem tedy bylo nejenom splnit si maly détsky sen, ale projit si celym procesem

klasické loutkové animace od navrhu az po postprodukci.

Obrazek 12 Vytvarny navrh Felixe
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10 PREPRODUKCE

Namétem se tady stal Fotograf Felix, ktery skrze svij fotoaparat vidi svét pietvoreny
kreativnima umé¢leckyma oc¢ima. Natocit cely film by bylo béhem jednoho skolniho roku
velmi obtizné, proto jsem se soustfedila pfevazné na osvojeni femesla, vytvarnou pfipravu a

natoCenim Casti zabérd, jako test na planované dotoceni filmu ve zbytku roku 2023.

Problém nastal s feSenim technického zpracovani vizualniho efektu fotoaparatu. Prvni plan,
ze by byl veskery pohled skrze hledacek kresleny, jsem rychle zavrhla kvili prvopldnovosti
a malému napojeni na skute¢ny okolni svét. Piesla jsem tedy na kombinaci kreslenky se
zabery z prostiedi, jenze to také pisobilo malo efektivné a nedosahovalo to mych piedstav.
Chtéla jsem vyuzit praktického osvétleni, které je jedna z velkych vyhod stop-motionu, da

se diky nému docilit vybornému atmosférickému efektu.

Ke spolupraci se pfipojil kameraman Martin Dvoracek, ktery mi hodné pomahal
s technickymi konzultacemi, co se ty¢e produkce a sviceni. Co se tyCe prace s
realnou kamerou a svétlem, se u¢ime spise v teorii, jelikoz u digitalni animace funguji jinak,

tudiz mi konzultace hodné€ pomohli s pfipravou.

Po sepsani findlni verze piib¢hu, jsem =zacala kreslit storyboard, do rozlozenych
obdélnikovych panelii na strance, ale kvili $patné manipulaci s pofadim zabérd jsem po
prvni téeting piesla do programu TV Paint, kde jsem navrhy zabért mohla kreslit p¥imo do
Casové osy a rovnou tak kontrolovat jejich navaznost. Kviili nadro¢nosti loutkové animace je
dobré ovéfit si navaznost dopiedu, protoze to pak mize pfedem usetfit Cas na setu béhem
nataceni a zab&ry se nemusi pretacet. Storyboard jsem po ur€ité dobé zacala rovnou pietvaiet
na animatik, pro usetfeni Casu. Animatik totiz nebyla potfeba hodné proanimovavat,
z divodu ze se z néj pii findlnim animovani nevychazi ptimo, slouzi mi spise pro rozvrzeni

zabérovani, kontroly nadvaznosti a ptibéhu.

10.1 ReSerse vyroby

Béhem konzultaci s kameramanem, jsme si urcily rozméry loutky a hlavnich dvou mistnosti,
jelikoz mél z minulosti $patnou zkusenost s nataéenim loutkového filmu, kde byly rekvizity
hodné¢ malé. Zaroven jsme diky tomu nasledovné vypocitali mnoZzstvi potiebného materidlu.
Cennd informace pro m¢ byla potieba pocitat s pfesahem stén a hlavné podlahy, aby se
prostfedi veslo do SirSich zabért. Nasledovné jsme si ujasnili barevné rozhrani, aby

protagonista nesplyval s prostfedim a aby svételnost v mistnostech fungovala tak jak ma.
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Dalsim krokem pro mne bylo udélat velkou resersi o vyrob¢ loutky a kulis. Nekolik celych
dni jsem stravila na strance YouTube sledovani navodu na vyrobu loutek, praci s riznymi
materidly, popfipad€ ¢tenim clankd. Postupné jsem si vypisovala co vSe technického je
potieba u loutky vyfesit a po Case jsem si z riznych zdroji poskladala vybér preferovanych

metod.

10.2 Loutka

Jak jsem jiz fikala, navrh loutky vznikl z prototypu vyrobeného z materiali nalezenych
doma, jelikoz pandemie neumoziovala otevieni veskerych obchodi a vS§eobecné vychazeni
zdomu nebylo preferované. Na kostru jsem vyuzila médéné draty a hlava byla
vymodelovana ze samo-tuhnouci hliny. Vseobecné jsem ve vysledku ocenila exitujici
prototyp, jelikoz mne dopiedu pfipravil na vyrobu finalni loutky. Médéné draty se diky silné
izolaci S$patné ohybaly a hlava byla moc tézka a kiehka. Dobie jsem si ozkousela vlasy
z bavinky a zjistila ze se mi velmi libi jeji vzhled. Cenna informace vzesla u opakovanych
pokusech o feSeni dlani a prstil, jelikoZ skoro zadny materidl ktery je ohebny, neplisobi

vizualné hezky, tudiz jsem védéla, ze v budoucnu musim najit lepsi feseni.

Pred zacatkem vyroby, jsem si finalizovala design postavy a nakreslila ho na papir v piesném
m¢éfitku, abych mohla poté kostru k navrhu ptikladat a kontrolovat proporce.

Obrazek 13 Vyroba loutky
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Na vyrobu finalni loutky jsem pouzila anima¢ni kostru, koupenou z internetu. Pivodnim
planem bylo mit loutky, dvé, jednu pro ptipad ze by se hlavni loutka v pribéhu nataceni
poskodila. Zalozni loutka ma kostru sestavenou z médénych drat, hlinikové jsou sice
ohebn¢;jsi, ale Castéji se lamou. Ve vysledku jsem se rozhodla Ze v ptipad¢ poskozeni hlavni
loutky, vyuziji tu zalozni pouze na ndhradni dily a opravim pomoci ni tu hlavni. Animacéni

kostra je vyrazné lepsi na animovani, i vice stabilni.

Télo jsem obalila molitanem, ktery jsem nasledné odiezala na pozadovany tvar postavy,
protoze umozhuje stale stejnou ohebnost kloubd, je mékky a lehky. Poté jsem molitan
Potiebovala jsem material na pokryti pohyblivych ¢asti téla, ktery by putsobil celistvé a
hladce jako kiize. Nakonec jsme se rozhodla pro tekuty latex, ktery se vyuziva pro vyrobu
praktickych vizualnich efektt a masek pii tvorbé filmi. Byla potieba udélat nékolik testd,
zaprvé protoze Se finalni vzhled tekutého latexu hodné odviji od ptivodniho materidlu na
kterém je nanesen a za druhé, zasycha tmavsi s odstinem do Zluta. Jelikoz se neda nabarvit
po zaschnuti, musi se akrylova barva namichat do tekuté podoby latexu, Ktera nasledovné
zaschne v jiném odstinu. Proto tedy potieba udélat nékolik testu, nez se aplikuje na finalni
produkt. S vysledkem jsem byla velmi spokojena, protoze nékolik vrstev nanosu obarveného
latexu na draténou kostru dlan¢ s prsty obmotanou bavinénym ubrouskem, vytvoiil efekt

jednolité kiize a prsty se dali jednoduSe ohybat, bez poruSeni povrchu.

Hlavu loutky jsem vymodelovala z polymerové hmoty, ktera se zapéka v troubé. Material je
hodné pevny, odolny a nepraska. Vnitfek jsem odlehcila alobalovou folii aby loutka
nepiepadavala. Oblicej jsem nasledné barvila akrylovymi barvami. Po n¢kolika dnech, kdyz
uz byla loutka hotova nastal neznamy problém, Ze zaschla barva za¢ala ménit odstin a oblicej
na sobé mél zluté skvrny. NaSté€sti po naneseni druhé vrstvy se neznamy problém jin
neobjevil. Pravdépodobné $lo o barvu s pros§lym datem spotieby, ¢i chemickou reakci

s lepidlem.

Vlasy jsem lepila jeden po druhém z riiznych odstinli hnédé bavinky na vysivani, kombinace
vicero odstintl tak tvofila vice zajimavy vizualn¢ atraktivnéjsi vzhled, nez kdyby byly viasy
pouze z jedné barvy. V procesu jsem se rozhodla vynechat plnovous, ktery mél ptivodni

prototyp. Ackoli se mi vizualné libil, nesed€l moc k charakteru postavy, finalni verze déje.
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Obrazek 14 Vyroba loutky 2

Obleceni si pak také proslo nékolika verzemi prototypt, jelikoZ je Siti takto malého obleceni

hodné zradné. Svy se riizné krouti jak nemaji, protoze méfitko neodpovida, klasickym
vzoram, latka se bud’ v této velikosti hodn¢ parala, trhala nebo tvofila volanky. Barevnost
obleceni se tim padem také odvijela od moznosti latky, protoze byla potieba zvolit specificky
typ tkaniny, aby se s ni dalo §it. V téhle ¢asti mi pomohla hodné mamka, diky své mnohaleté
praxi v $iti. Vysvétlila mi hodné technickych zavad, které se objevily a pifeci jen ona mne
naudila $it a S vétSinou vzort a zplsobu jak nejlépe usit obleceni pro Felixe pfisla ona.

Boty jsem vyftesila podobné jako t€lo. Chodidlo jsem obalila nejdiive molitanem, poté
kozenkovou latkou, do které jsem provlékla tkanicky a zespodu nalepila tenky plastovy

material, podobny polystyrénu. Ten jsem nabarvila cernou barvou a vytezala do ngj diry, pro

zachyceni

loutky do podlahy.

10.3 Set design

Po vypocitani potiebného materialu na stény, se nakoupila dievéna pieklizka, Kterou jsem
naiezala na specifické panely a ptivrtala do nich kovové podpéry, které se daji pfivrtat do

desky na které stoji. Béhem produkce, stacilo vSak misto vrtani desky ptilepit silnou paskou,
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diky ni se mnohem jednoduseji Se sténami nasledovné pohybovalo. Pro velké okno, jsem
vyuzila prithledné plastové folie a ramovani je slepené z balsovych modelarskych list.
ObloZeni stén je v hlavni obyvaci mistnosti feSeno pokrytim samotvrdnouci hmotou, do
které jsem jesté za vlhka dratkem vyryla vzorek cihlové stény, jednu po druhé, v koupelné
Jsou na dievéné desky nalepené plastové panely imitujici kachlickové oblozeni. Cihlové
stény jsem natirala n¢kolika riznymi vrstvami barvy pres sebe, aby vznikl pocit zastaralosti
a patiny, v koupelné jsme podobné valeckem kachli¢ky natonovala vice do bézova, aby
prostfedi nepuasobilo moc sterilné a umeéle. Podlaha hlavni mistnosti je slepena

z podpalovych lamelek.

Pohled z okna na mésto je vytvoieny malbou na kartonovou plochu velkou 300cm x 150cm.
Pro dojem prostoru, musi malba stat aspoil metr daleko od okna, coz je ditvod pro€ je malba
tak velka. Po slepeni nékolika kartonovych krabic, jsem je naSepsovala bilou latexovou
barvou a pak podle digitalné kresleného navrhu naskicovala ulice mésta a domky, které jsem

pak domalovala akrylovymi barvami s ptidanim textur kiidovymi pastely.

Obrazek 15 Vyroba kulis

Nabytek je riizné sestaveny z kartonu ¢i modelaiského dieva, nabarveny akrylem, poptipadé

vana, zachod a umyvadlo, jsou vymodelované z hliny. Detailni dopliiky jsou modelovany ze
stejné polymerové hmoty jako Felixova hlava, tudiz se museli zapéct a nasledné nabarvit.

Kvétiny a knihy jsou z papiru.

Fotografie, které si Felix vyvolava a rozvésuje po pokoji, jsou bud’ namalované, nebo jsem

pouzila vlastni fotografie, které ptisobi co nejvice neurcité, tudiz jsou tam rtuzné krajiny,
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domy, které by sam Felix fotil, nebo rizné mé vlastni analogové chyby. Filmové pasy jsem
vytvotila ustfihnutim perforované ¢asti na okraji skute¢ného filmu, protoze pravé ty

vyfezané kosti¢ky na okraji nejlépe symbolizuji a definuji dojem filmu.

Na praktické osvétleni mi tata vyrobil rozvody na elektrické trafo, pres které jsou zapojeny
vSechny zarovky na setu (lustr, Cervend zarovka a zvétSovak). Kameraman mi napdjel

jednotlivé zarovky, ke kterym jsem dotvotila zbytek rekvizity.

Obrézek 16 Finalni podoba
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11 PRODUKCE

Pro planovani pofadi nata¢eni zabért, jsem si vytiskla karticky s jednotlivymi zabéry, a na
nasténku rozmistila hierarchicky podle thla kamery a sloZitosti. Pomohlo mi to i pii
zjistovani jestli mam vSechny rekvizity a kdy budu jaké pottebovat. Stejné tak pfi planovani
postupu prace s kameramanem, to byl dobry prvek, diky kterému se 1épe komunikovalo a

orientovalo v procesu.

V koupeln¢ ve které se zaGalo natacet prvni zabéry, bylo osvétleni feSeno pies polystyrenovy
blok nad scénou, do kterého se zespodu odrazilo svétlo reflektoru. Osvétleni je pak hezky
rozlozené po celé mistnosti a stiny jsou mékké. Ve chvilich kdy Felix v koupelné vyvolava,
hlavni svétlo zlstava stejné, jen s pouzitim cervenych efektovych folii. V hlavni mistnosti
je to feSeno podobné, akorat se zde sviti i mésto za oknem, pomoci kterého se navozuje denni
doba. Do desky s malbou se vyifezala rizna jednotliva okénka, ktera se zalepila oranzovou a
Zlutou prihlednou folii a ze zadni strany malby jsou okénka podsvicena. Na mésto je
nasledovné sviceno 1 zepiedu, kde se rizné méni intenzita reflektorti a barva svétla, diky
cemuz se dd navodit atmosféra veCera €i rdna. Ve vnittku mistnosti je zavéSen lustr
s zarovkou teplého oranzového svétla, které miize krasné ramovat okraje siluet a jesté vice

podpofit pocit vecera.

Obrazek 17 Sviceni koupelny
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Na samotné animovani jsem vzdy vyuzila rig, sestaveny z drzédku na elektrické pajeni, jez
obsahuje podobné kulové klouby, které se daji najit v animacnich kostrach, spolecné se
zbylymi sou¢astkami z kostry. Problém ale nastaval u ne piesné velikostné sedicich kloubu,
diky kterym se loutka na rygu protacela a pii stani na jedné noze béhem chtize padala. Druha
nevyhoda byla mala zatéz zakladny, kvuli které se obcas rig pod vahou loutky naklanél. Coz
se dalo zajistit lepici paskou, ale pouze pokud loutka stala v zabéru na jednom misté. Pti
sviceni se nesmélo zapomenout otestovat scénu i s rigem, aby nenastala situace ze piekryva

Cast stinu a nedal by se v postprodukci vymaskovat.

Na animovani jsem pouzivala program Dragon Frame. K prvnimu zébéru jsem si pro
zkousku umistila jako referenci ptfimo do ¢asové osy animatik, ale rychle jsem zjistila, ze
animovani loutky je hodné intuitivni a pfichdzi samo 1 bez referenci. Kviili hodné dlouhé
preprodukci jsme se bala, ze animovani bude pro mne hodné slozité a vSechna prace piijde
vnivec. Po prvnim uspésném zabéru jsem ale pocitila velkou motivaci do prace a s kazdym
zab&rem jsem se citila sebejistéjsi. Ac¢koli jsem s technikou stop-motion méla hodné malo
zkusenosti, bylo citit Ze mi hodné pomohly védomosti z 2D kreslené animace. Pohyb se sice
neda rozpladnovat doptedu, kazdopadné jsem si vétSinou pohyb vyzkousela sama na sob¢ a
pozorovala kdy se mé koncetiny zrychluji a zpomaluji, kam je ptfevedené téziste, ¢i jak na to
reaguje zbytek téla. Pomahala mi i prace s nastrojem kresleni, diky které jsem si na kazdém

snimku oznacila trajektorii koncetiny, abych zamezila vyboceni z kiivky.

vvvvvv

kameraman, ale po dlouhém testovani, posouvani a pferovnavani reflektorti, jsem se nakonec
dostala k vysledku se kterym jsem byla spokojena. Dilezité bylo ze mi mohl vzdy vymyslet
a naplanovat zptsob sviceni celé scény a ja uz si pak U jednotlivé zabéry néjak dosvitila,
podle pozice loutky a kamery. Pro hodné Uzké zabéry jsou pouzity mezikrouzky vyuzivané
na makro fotografovani, nebo je zabér natoceny SirSi Stim Ze se musi v postprodukci
ofiznout. Druhou metodou se zamezovalo hodné velké hloubce ostrosti, kterd obcas
zpusobovala, ze v zabéru byl ostry jen jeden objekt a vSe ostatni ziistalo rozmazané. Coz
délalo problémy ve chvilich kdy se loutka tfeba jen trochu ptfedklonila a tim uz nebyla
zaostiena. U téchto zabéri byla potieba ostrost neustale kontrolovat a pieostiovat s pohybem

loutky.

Po dotoceni zabéru jsem se vzdy snazila v§e ihned zalohovat. Jednotlivé snimky jsou foceny

jak v JPG souboru, tak v RAW, aby se zachovalo co nejvice informaci ve fotografii.
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12 POSTPRODUKCE

Jelikoz je u zabéru hravé feSené svétlo a je dano hodné ¢asu a prace do sviceni veobecné,
nebyla potieba u finalnich zab&ri manipulovat moc s gradingem barev, co ale byla potieba
ur€ité je maskovani rigu. Po toto se musela pred zac¢atkem animovani vzdy vyfotit fotografie
zabéru bez loutky, tudiz i bez rigu, pomoci niz se pak v programu After Effcts rig odstranil.
U n¢kolika zabérd mi stimto pomahal spoluzak Filip Dobes, mohla jsem mu tak po
dokonceni nataceni zabér rovnou poslat a mezitim co z n¢j Vymaskovaval rig, ja mohla

natacet dalsi zabér. Po ukonceni nataceni, jsem si zbylé zabéry upravovala sama.

Stiih byl viceméné délany podle animatiku S Gpravou navaznosti aby scény byly plynulé.
B&hem nataceni jsem vSechny zabéry animovala s ptesahem pohybu, tudiz i kdyz navazoval,
byl naanimovany pokazdé¢ od zacatku do konce, aby vznikl vét§i prostor pti stiihani

v pohybu.

Zvukafem je Luka$ Patek, kterému jsem poskytla animatik s vepsanymi poznamkami 0
pfedstavé ruchli a néasledné jsem zasilala ucelené scény vzdy po dotoceni, pro piipravu
finalniho zvuku, aby se mohly zvugit jednotliva prostiedi spole¢né. Ac¢koli Felix nemluvi,
pozadala jsem spoluzaka Ivana Strobla o nahrani hlasu, pro ozvuéeni zivani, kiiku, nebo
udivi.

Uvodni titulek je fesen ploskovou animaci, kde jsem si text titulki vytiskla, papir obarvila
kavou, pro dojem starého papiru, jednotlivé ¢asti vystiihala a animovala spole¢né s titulkem,

ve kterém je kazdé pismeno vystiihnuto z jiné analogové fotografie.
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ZAVER

U velké vétSiny kapitol jsem dosla k zavéru, ze jednotlivé problematické prvky nemusi byt
Skodlivé, pokud nejsou pouzivany stale dokola ve vétSin€ filma. Tim pak pravé vznika
negativni stereotypizace, diky které si pojime rysy S predsudky o ¢lovéku. Ano archetypy
funguji dobfe a lze tak rychle a jednoduSe komunikovat, otdzkou je zda tim zbyte¢né
neovliviiujeme nase usudky o lidech i v realném svété. Pieci jen v realité se lidé chovaji
Spatn¢ 1 kdyz vpadaji podle i1 dedla krasy a naopak. Nejen Ze tim ovliviiujeme naSe vnimani
okoli, ale i vnimani sami sebe, tim Ze si nastavujeme nerealistické idealy. Animace je
médium, kde mize postava vypadat jakkoliv si ji pfedstavime, fantazii se meze nekladou,
ale vytvarnici ob¢as bohuzel opakuji stejné vzorce poiad dokola, pouze s lehkou upravou.
Pokud budou postavy vice diverzni, mizou si divéci pfipadat vice vidéni. Cim dam vice

modernéjsich filmi nam dokazuje, ze na Gispésnosti filmu to neubere, praveé naopak.

Pfi tvorbé bakalaiského projektu jsem si potvrdila, ze stop-motion je technika které se chci
nadale vénovat, ackoli jsem se s ni doted’ neméla $anci pofadné seznamit. Jsem nesmirné
vdéEna za mnozstvi zkuSenosti které mi to dalo, co vSechno jsem se naucila o materialech a
sviceni. Ackoli ne vzdy je to vyhoda a pifinasi to obCas dalsi problémy, jsem se dale ujistila,
v tom co uZ jsem tusila dfiv, a to Ze mnohem radsi pracuji v tymu S dalSimi lidmi nez sama.
Béhem dlouhé prace na kulisach a loutce jsem zafala pochybovat, zda jsem si vybrala
spravné, ale béhem nataceni jsem si byla jistd Ze ano. Vysledkem je nékolik scén

piipravovaného filmu, které vypadaji jesté Iépe neZ jsem na zacatku doufala.
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