i Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta multimedialnich komunikaci

Mgr. Lukas Gregor

Vzhiiru do nekonecna a jeSté dal!
Poetika studia Pixar

To Infinity and Beyond!
Poetics of Pixar

Disertac¢ni prace

Studijni program: Vytvarna uméni
Studijni obor: Multimedia a design
Skolitel: prof. Ondrej Slivka ArtD.

Zlin, Cervenec 2013



Prohlasuji, Ze jsem disertacni praci na téma Vzhuru do nekonecna a jeste dal! Poetika studia
Pixar vypracoval pod vedenim Skolitele samostatné za pouziti v praci uvedenych prament a lit-

eratury.

Datum 10. ¢ervence 2013

Mgr. Lukas Gregor



Dé&kuji svému Skoliteli za jeho schopnost naslouchat a nenésilné vést, dékuji kolegim z ate-
liéru Animovand tvorba za podnéty, d€kuji vedeni Fakulty multimediadlnich komunikaci za
diveéru a moznost se v tomto prostiedi vzdélavat a také plisobit. Dékuji své drahé Zen¢€ za trpéli-

vost a pomoc.



ABSTRAKT

Monografie prostfednictvim analyzy tvorby studia Pixar zkouma poetiku tohoto stu-
dia. Zaméiuje se na jednotlivé aspekty vypravéni a stylu, a to s dirazem na typologii
a chovani postav. Vyzkum piednostné pracuje s vlastnimi, zcela novymi poznatky a jeho
cilem je dospét k obecnéjSim, univerzalné platnym zavérim, které by poukazaly na to,
zda existuje pro tvlrce t€chto animovanych filmt néjaky specificky model.

klicova slova: animovany film, Pixar Animated Studios, Disney Company, filmova

analyza
ABSTRACT

By using analysis of animated Pixar films, this monograph examines the poetics of
this studio. The text focuses on the storytelling and style, especially on the typology and
behaviour of the characters, with a focus on the positive ones. The study works with its
own and completely new information and the objective is to reach a more universal con-
clusion, which would show what is represented by the common model of Pixar Anima-
tion Studios.

keywords: Animated Film, Pixar Animated Studios, Disney Company, Film Analysis
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UvVOD

Prvni slova stézi nemohou nepatfit volbé tématu a genezi prace. Budu-li hned zkraje
osobni, oteviu text vzpominkou na rok 1995, kdy jsem coby dvanactilety divak s fas-
cinaci sledoval na platné trojrozmérné postavicky animované na pocitaci. Toy Story:
Pribéh hracek neznamenal zlom pouze pro vyvoj pocitacové grafiky a animace a vlastné
1 pro animovany film viibec, stejnym uc¢inkem zasdhl i mne samotného. Zatimco Jursky
park ve mné vzbudil o dva roky pfedtim zajem o film, prvni celovecerni titul studia
Pixar probudil touhu po poznani zédkouti animace. Zminuji to zde proto, nebot’ nejde jen
o Cisté fanouskovskou lasku ke studiu ¢i konkrétnimu filmovému druhu nebo zanram.
Pribéh hracek mne nasméroval i profesné. Pti studiu na vysoké Skole jsem rad cilil své
analyzy na animovanou tvorbu, bakaldiského titulu jsem dosahl také diky sepsani prace
o studiu Pixar, tehdy spiSe zaméfené na organizacni strukturu a historii studia.! M4 prvni
prednaska na vysoké Skole, kterou jsem absolvoval tehdy jako externi pedagog, shrno-
vala historicky vyvoj Pixaru a dost mozna mi pfinesla $tésti, nebot’ jsem docela zaned-
louho byl na univerzitu i pfijat jako interni pedagog se zaméfenim na teorii a historii
animovaného filmu. V tuto chvili mne muj vztah k animaci dovedl az k vedeni ateliéru
Animovana tvorba na Fakult¢ multimedialnich komunikaci ve Zlin¢.

Volba, Ze se odborn¢ budu ve své disertacni praci vénovat pravé studiu Pixar, proto
byla rychla. O néco slozitéji se vSak formulovalo pfesné zaméfeni textu, téma totiz lze
uchopit mnoha zpusoby. V ptivodnim zdméru byla Siroce koncipovana ¢ast o pocitacové
technologii animovaného filmu, o historickém vyvoji a vyuziti 3D animace pro vy-
pravéni pribeéhd. A v zavésu s tim 1 historie studia. Nakonec nic z toho se v textu neobje-
vuje. PresvédCily mne dva zakladni argumenty. Pfi pfipravé disertace se na americkém
trhu objevily tfi publikace vénované organizaéni struktuife a historii studia Pixar?,
zatimco analyzam tvorby se v souhrnu bez ucelené koncepce vénuji pouze dil¢i recenze,
¢lanky a ptispévky ve sbornicich. A druhy argument spoc¢iva pravé v tom, ze studio Pixar
ptiznivého ohlasu u filmovych publicistii a odborniki, coz nutné vede k otdzkam, co je
na filmech studia Pixar tak specifického.

Jde o respektovani tradi¢nich vypravécskych modell spolecnosti Disney, nebo naopak
o jejich tu vétsi, tu mensi poruSovani? Sehrava v produkci studia Pixar svoji dlilezitost
typologie hrdinti, nebo spiSe jejich vytvarné uchopeni a tzv. character design? Do jaké

1 GREGOR, Lukas. Radost z tvoreni — historie a soucasnost animacniho studia Pixar.
Olomouc, 2006 (Bc.). Univerzita Palackého v Olomouci. Filozoficka fakulta.

2 Vice informaci v ptilohach.



miry spolu souvisi styl a obsah, ovlivituji se navzajem, nebo jeden z téchto aspekti fil-
mové formy na druhy vice naléha?

Dopatrat se poetiky n&jakého tvlirce ¢i studia mize vést prave pres tyto a dalsi otazky.
Stézi 1ze odstiihnout od sebe dil¢i atributy filmové formy, naopak neustale by mély byt
propojovany. A to i pfesto, ze nékteré dostanou vétsi prostor. U studia Pixar to je vy-
praveéni, resp. obsah, nebot’ praveé ten — jak se snazim v praci dokazat — vyznamné urcuje
uspéch jednotlivych filma. UZ tim, Ze se dokazi odlisit od ostatni produkce.

Pti ptipravé svého textu jsem zjistil, ze otazek a vlibec cest, kterymi se mize analyza
ubirat, existuje tolik, Ze nutné musim vymezit prostor, v némz se budu ja coby autor a vy
coby Ctenafi pohybovat. Jak bylo jiz fe¢eno, vzdal jsem se potieby provést exkurzi do
historie pocitacové animace 1 studia Pixar, byt mne osobn¢ ldkalo podrobné&ji postihnout
ambivalentni vztah mezi Pixarem a Disney Company. Ackoliv vétim, ze ekonomicky,
politicky, technologicky 1 kulturni kontext vstupuje do realizaci jednotlivych projekti
a nemalo ovliviiuje rozhodovani lidi ve studiu, musel bych u fady uvah zistavat spise na
poli domnének, nebot’ ne vse, jak jsem si zjiStoval, by mohl archiv studii dovolit
k prozkouméni. Primarnich zdroji se objevilo pouze tolik, kolik by snesla mensi kapi-
tola, pticemz stale jsem si nebyl jisty, zda bude pro koncept mého textu pa-tiicna.

Jednotlivym aspektiim zvolené¢ metodologie se budu vénovat jesté v praci, zejména u
kapitoly Vypraveni jako formalni systém, proto spiSe zdlraznim na tomto misté to, co
nezazni a co se vztahuje spiSe ke koncepci a struktufe. Ovlivnén svou vyukou na ateliéru
bych byl vice szity s katedrou filmove védy. Mé rozbory tak bytostné vychazeji ze spo-
jeni s praxi, s tim, jak uvazuji lid¢, ktefi animovany film sami tvofi. Inspirovan hodinami
a hodinami diskuzi nad typologii postav, nad motivy ¢i tim, jak se pfibéh mize divakim
predavat, vytvoftil jsem koncept, ktery pracuje s poetikou studia Pixar jako se stale Zivym
organismem. Kostru mé praci dala svétové uznavand kniha Umeéni filmu, presto jsem
nckteré z aspektii umyslné vypustil, nebot’ v rdmci studia Pixar nebyly nikterak vy-
povidajici, jiné zase doplnil ¢i zdiraznil. Zejména pii listovani praci mize zarazit
obsahlost ¢asti vénované typologii postav. Rozhodnuti bylo spojeno se skutecnosti, Ze
jsem se této oblasti vénoval 1 zvIa$t' v podobé dvou odbornych monografii, kdy tato ¢ast
se odliSuje od ostatnich 1 mirou, jaka je kladena na komparaci
s 2D tvorbou Disney Company. To proto, Ze pravé postavy a prace s nimi mi piijde pro
pojmenovani poetiky studia Pixar jako nejpodstatné;jsi a Ze predevSim u postav dochazi
ke zna¢nym odkloniim od animované produkce Disney Company, kam ostatné studio
Pixar jiZ par let patfi.

Kapitoly v textu nesou povétSinou velmi ,,suchoparny* nazev, byt jsem v hlavé nosil
uvahu, zda jim nedat néjaky kreativni ..pixarovsky* titul. Pii hledani v praci vSak takto



obyc¢ejné naformulované oddily mohou usnadnit cestu a na prvni pohled je patrné, ¢im se
bude dana (pod)kapitola zabyvat.

Ne nahodou zde zaznélo propojeni s moji pedagogickou praxi. Odpovida tomu nejen
rozhodnuti zamé&fit se na analyzu tvorby studia, ale také zplsob, jakym je uchopena.
Nemam v umyslu psat text, ktery by pfednostné pracoval s jinymi rozbory a teoretickymi
statémi, které se pfimo ¢i nepfimo problematice animovaného filmu dotykaji. Cil se
nachazi jinde. Co mozna nejsrozumitelnéji nahliZzet na audiovizudlni dilo jako takové,
a to 1 v kontextu celé tvorby dané¢ho studia. Davat neustéle styl do souvislosti
s obsahem (a naopak), pokladat otazky a odpovédi z pohledu zasvéceného divaka, niko-
liv teoretika. Ackoliv tento muj pfistup mize byt pro nékoho méné pracny, dokonce
1 napadnutelny, osobné¢ mi davd vétsi smysl. Cilem totiz nebylo pfedlozit kompilaci
dil¢ich recenzi a kritik na filmy studia Pixar, nybrz utvofit univerzalné fungujici kostru
pro komplexnéjsi analyzu celé produkce, a to za pomoci vlastnich detailnéjSich rozbort
vybranych titul.

Do podoby 1 koncepce se promitla snaha srozumitelny jazyk doplnit i o vhodny obra-
zovy doprovod. Pokud nyni odmyslim ¢ast vénovanou typologii postav, vSechny zbylé
kapitoly k sob¢ piimo potiebovaly, aby postupy studia Pixar byly hned na tomtéz mist¢,
co zazni argumenty skrze slova, doplnény 1 o ,,dlikaz“. Pocet snimki z filmt jde do
mnoha desitek, véfim, ze ma vSak vyznam.

Posledni pozndmka na tvod se tyka rozhodnuti pouzivat krom¢ oramovani préace
(vod a zavér) pii1 psani formulovani pomoci my... Pti €teni se Ctenat miZze Iépe identi-
fikovat s argumenty a postoji.
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1 VYPRAVENI JAKO FORMALNI SYSTEM

Pii pojmenovani charakteristik tvorby studia Pixar se zdkonit¢ nelze vzdat pevné
vazby na tradi¢ni hollywoodské vypravéni. Tento zatim na vodé plovouci pojem budeme
objasiiovat (a podporovat) nejen skrze dil¢i piesnéjsi terminologii, ale pfedevsim za po-
moci konkrétnich piikladi a mikroanalyz vybranych titul. Zvlasté diky nim lze naplnit
cil této kapitoly, a tedy dohledat, zda existuje v produkci studia Pixar zobectiujici model
vypravéni. Dlivod se nabizi a souvisi nejen s tématem tohoto textu (poetikou studia), ale
také s ambici pojmenovat klicové aspekty tspéchu Pixaru. Na pocatku totiz stoji nase
hypotéza, ze pravé narativni forma ptedstavuje pomyslnou patef uvazovani nad kom-
plexni formou tvorby tohoto kalifornského studia. Ze pravé vztah mezi fabuli a syzetem,
jeho vystavbou a zvolenymi zanry, ze charakterizace postav a pfistup k vyuziti navo-
lenych potieb a osobnostnich rysii podstatnou mérou utvaii vyslednou podobu audiovi-
zualniho dila. To, zda tato hypotéza ma své opodstatnéni, se ukaze postupem casu, skrze
jednotlivé kapitoly, respektive aspekty filmového vypravéni.

Prvni véta naznaCovala vazbu mezi tzv. tradi€nim hollywoodskym vypravénim.
Nabizi se tedy vyuzit klasického vzoru, Aristotelovu Poetiku, stejné jako ,,scendristické
kucharky* (naptiklad kniha Jak napsat dobry scénar Syda Fielda). Vzhledem ke zvolené
metodologii koncepci této ¢asti vSak bude primarné ur€ovat uvazovani dvojice Bordwell
— Thompsonova, byt i jejich vychodiska se v né¢em lisi.

Kristin Thompsonova pietransformovala literarnévédny formalismus do koncepce tzv.
neoformalismu. Na samém pocatku jako vychodisko pro analyzu stoji jeden konkrétni
film, u né¢hoz vSak lze najit obecnéjsi vlastnosti. At uz jde o narativni strategii, stylis-
ticky postup nebo zanr®. To Davida Bordwella spojujeme s tzv. poetikou filmu, ktera —
zjednodusené feeno — jde opaénym smérem.* Fakt, Ze se oba podileli na sepsani pro
uvazovani nad formou audiovizualniho dila zcela zasadni knihy Uméni filmu,> jen doka-
zuje, 7ze oba piistupy mohou vzijemné komunikovat. Pfesto, aby nedochazelo k pfti-
lisSnému tiisténi, méli bychom jeden z nich uptednostnit.

3 THOMPSON, Kiristin. Breaking the glass armor. neoformalist film analysis. Princeton, N.J:
Princeton University Press, 1988. ISBN 978-069-1014-531.

4 BORDWELL, David. Poetics of cinema. New York: Routledge, 2007, p. 11-56. ISBN
978-0415977784.

5 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Umeéni filmu: uvod do studia formy a stylu.
1. vyd. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2011, 639 s. ISBN 978-807-3312-176.
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Titul prace v sob& nese pojem poetika, ptresto budou nasledujici kapitoly podpirany
neoformalistickym pfistupem. VZdy vybereme né€kolik ptikladd, u nichZ postupné zana-
lyzujeme nakladani s avody, zavéry 1 vyvojovymi vzorci a s rozsahem a hloubkou infor-
maci. Budeme tedy kracet cestou od konkrétnosti k zobecnéni, paklize se prokaze, Ze lze
skute¢né u studia Pixar nalézt opakujici se modely, néco, co by prostupovalo skrz jeho
produkci, néco, co bychom — i pohledem Davida Bordwella — mohli pojmenovat jako
poetiku studia. Tento postup se nabizi, zvIasté plijdeme-li kuptedu s otaznikem, zda
skutecné néco univerzalniho existuje. Pokud bychom totiz zvolili poetologicky pfistup,
o némz hovoti Bordwell, museli bychom od samého pocatku znat vzajemné vztahy a po-
dobnosti napfi¢ filmy studia Pixar, respektive také napti¢ ostatni produkci, s niz budeme
pii analyzach filmy studia Pixar porovnavat. A az néasledné bychom v takovém ptipadé
obecna pravidla dokazovali na jednotlivych dilech.

Pro samotny vstup do prvni ¢asti prace, kterd se jednoduSe nazyva Vyprdaveni, zbyva
jesté odkryt jeji strukturu, objasnit volbu kapitol — a tedy aspektii vypraveni, kterych si

vvvvvv

Padla zde zminka o knize Uméni filmu, pravé koncepce oddilu o vypravéni® jakozto
formalnim systému, ndm poslouzi k zptehlednéni toho, co Ize na audiovizualnim dilu
analyzovat. Pfesto se na nékolika mistech rozsifi analyza vypravéni o dalsi ptistupy.

Cast Vypraveni se bude skladat z péti hlavnich kapitol. Kazda, vyjma prvnich dvou, se
zaméfuje jen na urcCity dil¢i aspekt vypravéni, coz koresponduje ve vysledku se zvo-
lenym neoformalistickym pfistupem: skrze konkrétni analyzy a ptiklady se v zavéru do-
staneme k pojmenovani obecnéjSich pravidel a modeli.

Prvni a druhd kapitola, jak bylo naznaceno, spise reflektuje poetologicky ptistup, tedy
vychazi z obecnéji naformulovanych tezi, které podporuje konkrétnimi ptiklady. V prvni
kapitole, kterd se zaméfuje na rodinny film jakozto Zanr, totiz nejde o analyzu audiovi-
zualniho dila v pra-vém slova smyslu. Kapitola ma poslouzit jako vychodisko k pojme-
novani ,,prostiedi®, z néhoz vSechny filmy studia Pixar vychézeji. Nesou s sebou totiz
oznaceni rodinny film, aniz by bylo zcela jasné, zda lze tuto nalepku vnimat jako regulé-
rni filmovy zéanr. Kapitola hleda odpovéd, zda rodinny film ma také sva pravidla, néco,
co by pomahalo pti komunikaci mezi tvirci, distributorem a divakem, néco, co by — a to
je pro nas du-lezité — ovliviiovalo i formu jednotlivych titulll studia Pixar. Lze totiz pted-
pokladat, ze nejen vypravéni, ale také styl, bude odrazet potieby/pozadavky takového
zanru, ptiCemz zajimavosti rodinného filmu bezpochyby je 1 Zanrové miseni, coz bude
také vstupovat do formalniho systému dila.

6 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Umeéni filmu: uvod do studia formy a stylu.
1. vyd. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2011, s. 111-155. ISBN 978-807-3312-176.
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Umeéni filmu se sice zevrubné nevénuje problematice témat a motivl uvniti ptibeha,
jasn¢ vSak definuje pojem fabule, jez se pravé témata bytostné tykaji. Z toho diavodu,
diive, nez pfijde na fadu analyticky rozbor nakladani s fabuli, a tedy jejim vztahem se
syzetem, jeji prezentaci skrze néj, bude ukolem druhé kapitoly pojmenovat zakladni te-
mata, s nimiz tvlrci ze studia Pixar pracuji. Zde bude bezpochyby vhodné odkazovat i na
dalsi studia, zejména pak na tvorbu Disney Company, k niZ Pixar odkazuje, at’ uz jejim
nasledovanim, nebo naopak urc¢itou mirou distance ¢i diferenciace.

Tteti kapitola Casti Vypraveni se zaméti na uvody, vyvojové vzorce a zavery filmu.
Zde vsak rozsitime ¢lenéni z knihy Umeéni filmu jesté o jeden bod, tzv. komplikaci déje,
¢imz vzniknou podkapitoly, jez vice vychazeji z tzv. syzetovych bloki. O nich Thomp-
sonova piSe ve svém textu Storytelling in the New Hollywood’ a jejich koncept rozsifuje
Bordwell ve studii Three Dimensions of Film Narrative.?

Tato kapitola svou povahou bude pfednostné vychazet z neoformalistického pfistupu
k analyze audiovizuélniho dila. U kazdé problematiky si zvolime jeden az dva konkrétni
filmy, skrze jejichz podrobny rozbor (a za pomoci odkazii na dalsi ptiklady z produkce
studia) budeme moci demonstrovat naklddani s fabuli a syZetem a tedy i hledat a pojme-
novavat existujici platné vzorce vypraveéni.

Nasledna ¢tvrta kapitola bude uchopena stejnym zplisobem, jen v centru pozornosti
bude stat rozsah a hloubka informaci.

Prvni ¢ast prace zavr$i oddil nejrozsahlejsi. Pro neoformalisticky rozbor narativni
linie (a pfi hledani specifik studia Pixar) jsou nejpodstatnéjsi postavy. Pravé jejich ty-
pologii se pata kapitola bude zabyvat. Postavy totiz predstavuji zarodek jakékoliv akce
v ramci fiktivniho svéta. Neoformalisté se znacné kloni k sémiotikiim, piijcuji si termi-
nologii Tomasevského i1 Barthese, oznacuji postavy jako soubory jednotlivych sémil,
mnozin definic a charakteristik. Proto neoformalismus nepoméiuje postavy skrze
skute¢nou psychologii ¢lovéka, nybrz z hlediska jejich funkce, kterou v dile plni. Tato
prace si vSak dovoluje zminénou hraz ptekrocit. ACkoliv jinak metodu neoformalismu
cti, pii rozboru postav se opird i o psychologii osobnosti, kterd byva uplatiiovana prave
na lidech. Objevi se zde pfistupy struktury osobnostnich ryst jako je tzv. Velka pétka,
u potieb postav si poslouzi se srozumitelnou a hojn¢ uzivanou Maslowovou pyramidou.
Dutivod spociva ve snaze rozsifit pohled na hrdiny filma jako na osoby, u nichz détsti

7 THOMPSON, Kristin. Storytelling in the new Hollywood: understanding classical narrative
technique. 2. printing. Cambridge, Mass: Harvard University Press, 1999, p. 21-49. ISBN
9780674839755.

8 BORDWELL, David. Poetics of cinema. New York: Routledge, 2007, p. 102-110. ISBN
978-0415977784.
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divaci (ale 1 jejich rodice) vyhleddvaji konkrétni vzorce chovani a promitaji na né své
vlastni potieby a osobnostni rysy. Ve vysledku lze zjistit, ze tento pfistup se nebrani,
naopak podporuje a poméha k pojmenovani funkci postav v dile.
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2 RODINNY FILM JAKO ZANR

Kdyz v polovin¢ devadesatych let Pixar Animation Studios ve spojeni s Walt Disney
Company ptedstavilo viibec prvni 3D CGI animovany film s celoveCerni stopazi, urcilo
smér, jimz se po technologické strance animace v nasledujicich letech ubirala. Holly-
woodské spole¢nosti inovovaly sva animac¢ni oddé€leni. Pocitacovd 3D animace brzy
zacala financné€ obohacovat naptiklad DreamWorks a 20th Century Fox.

Pielom do nového tisicileti a pribéh v jeho prvnim desetileti vyvolaval otazniky nad
schopnosti 2D animace obstat, boom 3D CGI celovecernich snimkii se tak transformoval
do souboje dvou rozlicnych animacnich technik. Zcela v pozadi zistala ale stat otdzka
spojena ne s technologickym procesem vyroby, nybrz s formou filmi jako takovou.
Neptildkaly mnohé evropské tituly do kin tolik divaki opravdu jen proto, ze nebyly ani-
movany ve 3D a na pocitaci? Nebo problém spocivd v ne-hollywoodském uchopeni
témat?

Patrani po odpovédich nas pirivadi k uvaham nad Zanrovou kategorizaci spésnych 3D
animovanych blockbustert. Jestlize dokazaly hollywoodské filmy, Casto 1 pfes svoji niz-
kou obsahovou kvalitu, vydélat milidnové castky, s nejvétsi pravdépodobnosti musely
vzniknout v ramci ur€it¢ho funkéniho a odzkousSeného modelu. Jeho rdamec uz davno
neuruje pohadkovy Zanr, ten jako by odeSel s imrtim Walta Disneyho. Nedefinovana
smes vicero zanrti ale ma, jak se pokusi tato kapitola potvrdit, zastfeSujici pravidla.
Miizeme souslovi rodinny film chapat jako jejich soubor, ¢ili novy filmovy zanr?

2.1 Uvod do teorie Zanru

Pojem zanr mé ptvod v latin€é a vyznamové oznacoval druh nebo tfidu. Potkdme jej
v lingvistice, literarni teorii, rétorice i médiich. Laickym pohledem je chépan jako
srozumitelné ondlepkovani filmového dila. Divék diky spojeni titulu s ur¢itym zadnrem
nabude konkrétni o¢ekavani a jeho spokojenost s filmem se Casto odviji na zéklad¢ miry
jejich uspokojeni. I z toho diivodu lze zanr velmi jednoduSe charakterizovat jako soubor
pravidel (formdlni, tematické a estetické znaky), jez se stanou konvenci, potazmo doho-
dou mezi divakem a autory dila. OC jednodussi ma laické vysvétleni, o to nejednoznac-
néjsi definici nabizi filmova teorie, a to i pies-to, Ze zanrovym c¢lenénim se zabyva jiz
Aristoteles v Poetice.’

9 ARISTOTELES. Poetika: Fecko-cesky. 1. vyd. Editor Milan Mréaz. Praha: Oikoymenh, 2008,
289 s. Knihovna antické tradice, sv. 7. ISBN 978-807-2981-311.
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Brzy po zrodu kinematografie Georges Mélies rozliSuje film podle ¢tyf zakladnich
pohledl a oddé€luje od sebe naptiklad filmy dokumentarni a hrané. Ve 20. a 30. letech se
obdobi klasického Hollywoodu neslo ve znameni zanrd, ale teoretikové (Robert War-
show, André Bazin) jim vénovali eseje aZ ve Ctvrtém desetileti minulého stoleti. V ob-
dobi 50. let, s ptichodem autorské teorie (Andrew Sarris), vznika systematictéj$i snaha
o charakteristiku jejiho protipoélu — teorie Zanrové. A diky naslednému strukturalis-
tickému ptistupu (Erwin Panoffsky) se zafind uplatiiovat i v teorii zanru termin ikono-
grafie. Ta ptfedstavuje mnoZinu vizudlnich znaka, které maji fungovat jako navod k iden-
tifikovani urcitého zanru.

Toto, vesmés Cisté sémantické nazirani na zanry, dopliiuje pohled synktaticky. Oba
vedle sebe podrobnéji rozvadi Rick Altman, ktery také uvadi pétici cest k aplikovani
zanrovych kategorii na jednotlivé filmy nebo na skupiny filma, pfi¢emz v kazdém z bo-
dd upozornuje na jeho dvoupodlovost:

« nékdy se k pojmenovani zanrti pouziva podstatnych jmen, jindy adjektiv,

« producenti se snazi znovu vyuzit ur¢ity normativni vzorec, ale zaroven se ho snazi
pozmeénit,

« zanry jinak vnimaji kritici a jinak divéci,

« zanrové kategorie jsou nékdy historické a nékdy trans-historické,

 7Zanry, jak je definuji producenti, se 1i$i od zanrd, které analyzuji kritici.

Hledani definice zanru mé vsak dalsi své predstavitele, mezi néz patti i David Bord-
well. Zaujima spiSe skeptické stanovisko, nebot’ tvrdi, ze “teoretici nenavrhli soudrznou

a logickou mapu systému zanrii a Zadna presna definice jednotlivych Zanrii se nevzila".!?

Pokud bychom se ale nyni méli oprostit od skepticismu, dobereme se k nékolika de-
finicim, jez si jsou navzajem velmi podobné a pro uchopeni rodinného filmu coby zanru
nezbytné.

2.1.1 Zanrové definice

Barry Keith Grant hovoii o Zanru coby opakovéni a variacich zndmych piibéht se
znamymi postavami a ve zndmych situacich. Aby se vSak staly zndmymi, musi zéan-
rovému vymezeni piedchazet divacka zkuSenost s navzajem si podobnymi filmy. Pfed-

10 BORDWELL, David. Making meaning: inference and rhetoric in the interpretation of
cinema. 1st Harvard University Press pbk. ed. Cambridge, Mass.: Harvard University Press,
1991, p. 147. Harvard film studies. ISBN 067454336x.
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pokladem ke vzniku zanru tak neni oficialni schvdleni kritiky ¢i teoretiky, ale skutenost,
zda divaci pii pravidelném sledovani téchto snimki operuji s ocekdvanimi (a s jakymi)
a zda jsou tato o¢ekavani napliiovana.'!

Tezi, ze rodinny film za zanr mizeme povazovat, posiluji tvrzeni, ze Zanr je Casto
vniman jako charakteristika standardizovaného amerického filmového primyslu. Zanr
coby produkt by odpovidal parametrim 3D CGI animovanym filmim, de facto block-
bustertim s cilem oslovit co nejvetsi Skalu divaki, univerzalné promlouvat nejen k riiz-
nym vékovym kategoriim, ale také se nevazat nutné na omezenou geografickou skupinu.

Obdobi klasického Hollywoodu mnohdy oznacujeme za vék Zanrové kinematografie,
stejné tak jej ale lze chapat jen jako "systém produkcnich trendd", o némz pisSe historik
Tino Balio.!?

Zanr se stava téméf synonymem efektivniho néstroje ke generovani zisku. Soudobé
animované rodinn¢ filmy ostatné jen stéZi mizeme usveédCit z absence snahy vhodné
vyuzit a variovat komercéné UspéSné modely. Systém konvenci a norem lze brat jako ne-
bezpecné omezovani tvirci svobody, na stran¢ druhé, jak uvadi Colin McArthur, mtize
tento systétm diky jasné¢ urCenym ramcim korigovat autorskou kreativitu a zabranit
ptipadnému a ptilisSnému vzdaleni od divaku.!3

Vzhledem k tomu, Ze o rodinném filmu v kontextu 3D animace se doposud nehovotilo
jako o zanru, miZzeme vyjit z Altmanem pojmenovanych pfistupi a pokusit se o po-
myslné vydlazdéni cesty.

2.2 Proc¢ by mél byt rodinny film Zanrem

V charakteristice zanru se objevuje pojem smlouva. Dohoda mezi divdkem a distribu-
torem, potazmo autorem filmu, plati u rodinného filmu stejné, jako dohoda v ptipadé
westernu, muzikalu ¢i komedie. V ramci trojice producent—distributor—divak plati, Ze
rodinny film pfindsi kromé vychovy také smésici humoru, kterd ma byt uréena celé rodi-
n¢ (proto Casto vedle infantilnich vtipk najdeme ty sofistikované a mnohdy intertex-
tualni).

11 GRANT, Barry Keith. Film genre reader IIl. Austin, Tex.: University of Texas Press, 2003,
XX, 636 p. ISBN 02-927-0185-3.

12 BALIO, Tino. Grand design: Hollywood as a modern business enterprise, 1930-1939.
Berkeley: University of California Press, 1995, p. 179. History of the American cinema, v. 5.
ISBN 0520203348.

13 MCARTHUR, Colin. Underworld U.S.A. New York: Viking Press, 1972, 176 p. ISBN
0670740640.
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Mnohé nam miize napoveédét jiz samotny nazev — rodinny film obsahuje onu etiketu,
kterou pouzivaji distributofi a kinafi. Vice neZ cokoliv jin¢ho tak charakterizuje cilovou
divackou skupinu. S tim se vSak poji nejen ocekavani divakd, ale i pravidla pti vyrobé
filmu. Scénaf je koncipovan s ohledem na vSechny generace divak, bere v potaz fakt, Ze
v kin€ budou snimek sledovat nejen déti, ale 1 jejich rodice.

V ramci dohody mezi producentem, distributorem a divdkem nelze opomenout ani to,
co se ve filmech nevyskytuje. Diky oznaceni filmu jako rodinny mame jistotu, ze film se
musi vyvarovat nasili, erotice, vulgarité, kontroverznim tématiim.

2.2.1 Konvence

Rodinny film musi smérovat sva poselstvi k vychovavanému 1 k vychovavajicimu.
Jako vhodny piiklad poslouzi Hledd se Nemo, v jehoz centru stoji téma vychovy ditéte,
potazmo vztah mezi ditétem a rodi¢em. Z filmu se pouci nejen déti (jak se maji chovat),
ale také rodice (jak k vychové déti pfistupovat). Neni proto nahodou, ze v produkci ani-
movanych 3D CGI filml najdeme takové mnozstvi tituld, kde se mezigeneracni vztahy
fesi. Namatkou mtizeme vzpomenout na Happy Feet, Straspytlika, Divoc¢inu, Ratatouille
¢ Vzhuru do oblak.

Konvencni se stala snaha o vychovu sméfovanou nejen détem (jako je tomu v piipadé
pohadek), ale i ostatnim generacim v rodiné. Zde je potifeba zdliraznit existenci filmu
Shrek, ktery nejenze stavi ptibéh na pohddkovém Zanru, ale povahou se snazi alespoii
v prvnim planu jit do opozice proti vychovnym konvencim ostatnich animovanych 3D
filmu.

Jako dalsi ustalené se jevi znaky, s nimiz se muze rodina identifikovat. Bez ohledu na
to, kde se ptibch odehrava, prostiedi simuluje to, které je divakiim blizké — proto 1 filmy
z hmyzi nebo podvodni tiSe vyuZivaji znaky lidské civilizace. Bud’'to explicitné — jako
v piipad¢ Pribéhu Zraloka nebo Splachnutého, kde lidské mésto je jen piesunuto pod
vodni hladinu (respektive do kanalizace), nebo napaditdji — Zivot brouka, Pan Vcelka
nebo Divoké viny.

Kromé¢ identifikace s prostfedim musi rodinny film obsahovat znaky, které by napo-
mohly k identifikaci divdka s postavami a s jejich uvazovanim, chovanim. To, co uz v li-
teratufe dadvno definovaly bajky, se tak stdva pro rodinny film zcela typické. Filmd,
v nichz vystupuji lidé, je v porovnani s témi, kde je lidskd spolecnost pfenesena do
zviteci fiSe, jen minimalné. Ma to své davody:
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« filmy, a¢ vypravi povétSinou o tomtéz, se od sebe navzajem liSi — téma Jak vy-
chovavat dité tak mohou "zahrat" kutata (Straspytlik), ryby (Hledd se Nemo), 1vi
(Divocina), tucnaci (Happy Feet) nebo krysy (Ratatouille),

« détsky divak snadnéji pochopi a pifijme poselstvi, které mu je sdélovano skrze
zvitatka, nehled¢ na to, ze jej film mize vice bavit diky jeho vizudlni strance (styli-
zace zvitat je pro divaky mnohem pfijatelnéjsi nez stylizace lidi),

« dospély divak nema pocit, Ze jej film poucuje — alespon ne piimo, nebot’ sdm sebe
na platné nevidi,

« urCita témata se jednoduseji vysvétluji skrze zviteci 1181 — kuptikladu motivy dilezi-
tosti spoleCenstvi, socializace a soucasné¢ zachovani vnitini individuality ¢lovéka
naSly své idealni misto mezi hmyzem (zejména pak u mravencu, popiipadé vcel)
a u tucnaka.

2.2.2 Zanrova ideologie

Mnozi teoretici filmového Zanru uvadi, Ze Zanr je ukotveny v urcité ideologii, ktera
preferuje konkrétni Gteni pied jinymi, kontroverznimi. Zanr tak de facto tlumi politicky
nazor a reguluje postoje ve vztahu ke spoleCenskym a kulturnim problémtim. Cilem je,
aby postoje vyhovovaly dominantni ideologii, jeZ bychom mohli zobecnit jako obraz
kiestanskych a demokratickych principli zdpadni spole¢nosti, ptedevsim pak Spojenych
stati americkych s jejich diirazem na rodinu a ptimocarejsi déleni svéta na cerny a bily —
tzn. demokraticky a nedemokraticky. Uplatiiovani dominantni ideologie
v zanru ale neplati o hororu ¢i filmu noir, které jsou spiSe subverzivni.

V teorii zanru pak najdeme dokonce nazor, Ze zanry jsou nastroje pro Sifeni hodnot
a ideji americké kapitalistické ideologie. Hess Wrightova uvadi: "Zdnrové filmy produ-
kuji uspokojent, spise nez akci, litost a strach, spise nez revoltu. Slouzi zajmum vladnouci
tridy tim, Ze ji asistuji v udrzovani statu quo a hazi uplatky utlacované tride, kterd, pro-
tozZe je neorganizovana a neschopna akce, rada prijima absurdni rFeseni ekonomickych
a spolecenskych konfliktii, ktera zanry nabizeji. Kdyz se vratime zpatky do sloZite
spolecnosti, v niz zZijeme, konflikty se znovu prihlasi, takze utikame k Zanrovym filmum,
v nichz hledame utéchu a pohodli — proto jsou tak populdrni."?

Nazor vysloveny jiz pied Ctyficeti lety byl ovlivnén marxistickou ideologii. Kdyz vSak
na n¢j pohlédneme z odstupu (a bez snahy jej ideologicky nékam zafazovat), lze fict, Ze
1 dnes v mnohém plati a jako by jim Hess Wrightova chtéla vystihnout Zanrovy model

14 WRIGHT, J. Hess. Genre films and the Status Quo. In. Film genre reader IIl. Austin, Tex.:
University of Texas Press, 2003. ISBN 02-927-0185-3.
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rodinného filmu. Kde jinde bychom nasli takovy daraz na ut€k od skute¢nych potizi tim,
7e se de facto ony problémy tvafi jako funkéni systém, idealni pro celou rodinu? Staci se
podivat na trilogii 7oy Story: Pribéh hracek (1995, 1999, 2010). Lidé zde maji sice ved-
lejsi roli, nelze si vSak nepovSimnout prace se stereotypnim zobrazenim amerického
predmésti. Poklidu, soudrznosti, kterou narusuji jen ti z/i (— a to pouze v prvnim dile
v podobé nevychovaného chlapce Sida). Matka Andyho, majitele ustfednich postav—
hracek, Zije sama. Nevime, zda je rozvedena, nebo vdova. Na pohodli domova to vSak
nehraje roli, déti ji maji radi, ona je, bydli v ¢istém a velkém domé. Stereotyplim od-
povidd uz samotné vykresleni domu a zahrady, z ¢ehoz si ve svych podvratnych
snimcich délaji legraci tviirci jako David Lynch, Tim Burton nebo Sam Mendes.

Rodinny film by tak mohl byt pfi kritickém ¢teni vniman jako nebezpecné ideologicky
zanr, jenz se snazi ukézat, ze ikonografie spojena s americkym pfedméstim je tou
nejlepsi.

3D CGI animované filmy spliuji tato kritéria:

« nikdy se pfimo nevénuji aktualni spolecenske situaci a problémiim,
« vétSinou se neodehravaji v lidském spolecenstvi,

« spolecnost, v niz se akce odehrava, je velmi jednoducha,

« diiraz na individualitu nejde do rozporu s nazorem, ze k Gspéchu potifebujeme zdravé
rodinné zadzemi, spoleCenstvi ptatel a skupinu, k niz budeme patfit

2.3 Jak vymezit rodinny film coby Zanr
Andrew Tudor stanovil ¢tyfi mozné metody, pomoci nichZ Ize filmy seskupovat
a ptifazovat k zanrim:

a) idealistickd metoda — vybereme zdkladni film, ten poslouzi jako métitko pro dalsi
tituly,

b) empirickd metoda — u filmu hleddme dostacujici charakteristické rysy konkrétni
zanrové skupiny,

¢) a priorni metoda — a priory ur¢ime charakteristické rysy zanrové skupiny,
d) metoda socidlni konvence — zafazujeme film podle kulturnich o¢ekévani.

Andrew Tudor odkryva i slabiny kazdé metody, jak naptiklad rozhodnout, ktery z fil-
mu se stane tim zdakladnim? Nebo v ptipad¢ posledni metody nalézt dikaz, co je jiz kon-
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venci a co ne? NeuSkodi proto odzkouSet k vymezeni rodinného filmu jakozto Zanru
postupné vSechny zpisoby. !

2.3.1 Idealisticka metoda

Idealistickd metoda predpoklada oznaceni jednoho idediniho filmu. Ktery ze sbirky
3D CGI animovanych rodinnych filmil by se ale mél stat méfitkem pro ostatni a ur€ovat
pravidla Zanru? V podstaté bychom si mohli praci usnadnit rozhodnutim, Ze vzorovym
filmem se stane hned ten prvni — Toy Story: Pribéh hracek. Pokud jej budeme brat jako
predstavitele Zanru, nalezneme v ném tyto sémanticko/syntaktické prvky,

s nimiZ se setkame 1 v ostatnich titulech — a mohou byt tedy chapany jako atributy Zanru.

« pied samotnou partnerskou laskou (objevujici se v pohadkach) se klade diraz na
pratelstvi a solidaritu uvnitt spolecenstvi,

« diilezita je loajalita ke zkuSenéjSim/starSim,
« rodina odpovida parametriim stereotypu americké rodiny,

« zly je ten, kdo nema pocit odpovédnosti k okoli a kdo uptednostiiuje své blaho ¢i
emoce,

« konflikt vychazi z nepochopeni svého Ja a role, kterou postava ve spolecnosti
zastava,

« lidské souziti je zobrazovano skrze ne-lidi (pfedméty, zvifata ¢i jind stvoreni),

« filmu nedominuje pouze jediny hrdina, nybrz alesponl dva, inspirace vychazi z tzv.
buddy movie,

« vystavba kombinuje klidné pasdze s ak¢énimi, zavér graduje zachranou.

Uz Toy Story: Pribéh hracek pracuje s modelem, kdy nejprve museji byt nékteré
vazby roztrhdny/naruseny, aby se poté¢ mohly spojit a dospét tak k uvédomeni, ze prave
zapletky (VALL-I, Uzasnidkovi, Robinsonovi aj.), souboj dobra se zlem je paradoxné
podfadnéjsi a slouzi jen jako katalyzator, cesta k vyfeSeni vztahli mezi kladnymi posta-
vami. Takovi jsou napiiklad Uzasiidkovi, kde rodina musi &elit maniakalnimu Syndro-
movi, ale na filmu nejzajimavéjsi, nejdramatictéjsi a nejdulezitési je sledovat, kterak
péti¢lennd rodina prochdzi vnitini krizi postupné az k dojemnému a vitéznému pocitu
sounaleZitosti (a ostatné 1 Shrek se nakonec obklopi Zenou a détmi). Stejné tak

15 TUDOR, Andrew. Theories of film. New York: Viking Press, 1974c1973, p. 135. ISBN
0670019658.
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v Autech automobilové zdvody pouze délaji kolorit k poselstvi, Ze mamon a honba za
slavou by neméla nahradit vazby s ptateli. Auta jsou o tom, kterak namyslené ego piebiji
potieba soundlezitosti, a to 1 ve zdanlivé obyCejném, az prostém, prostiedi.

Toy Story: Pribeéh hracek coby vzorovy film ponékud selhdva v roviné vztahu ro-
di¢—dité. Tento Casty motiv studio Pixar otevira az s filmem Hleda se Nemo.

2.3.2 Empiricka metoda

Hledat u filmt dostacujici charakteristické rysy, které by je zatadily do kategorie, ma
v ptipad¢ rodinnych animovanych filmt také svlij smysl. Hrozi zde vSak jistd zanrova
rozkolisanost. Rodinné filmy, jak jest¢ bude uvedeno, v sobé Casto obsahuji atributy
jinych filmovych Zanrd. Film VALL-I kombinuje sci-fi i romanticky film, Uzasridkovi
Spionazni a ak¢ni zanr, Happy Feet vyuziva i pravidel muzikélu, V tom domé strasi dok-
once koketuje s hororem. Pfi zkoumani rodinnych animovanych film bychom proto
museli uz apriori odd€lovat vSechny projevy jiz existujicich zanrt.

2.3.3 Apriorni metoda

Obdobn¢ jako idealistickd metoda i tato obsahuje riziko, Ze hned zkraje nevymezime
charakteristické rysy spravné. V tomto pfipadé¢ ma vsak rodinny film jednu vyhodu. Jiz
v samotném ndzvu leccos napovidd a urcuje. Pravé od uvah, co vSe by mélo byt
obsazeno ve filmu pro rodinu, mizeme dojit k vyjmenovani vlastnosti Zanru. A poté uz
jen ovéfovat na kazdém novém titulu, zda s vymezenymi rysy koresponduje. Nékteré
z aspekti jsme uvedli v uvodu ¢lanku, mizeme je vSak jeste rozsifit:

« zanr ma za cil bavit a vychovéavat,

« ideologicka rovina dila odpovida oficidlni dominantni ideologii, mizeme tedy ho-
vofit o politické korektnosti rodinného filmu,

« 7Zanr se vyhyba kontroverzim,

« zanr pracuje s konvencemi z pohledu sémantického 1 syntaktického (naptiklad ty-
pologie postav, vztahy mezi nimi, dramaturgicka vystavba dila aj.)

2.3.4 Metoda socialni konvence

Vzhledem k tomu, Ze u apriorni metody jsme urcovali charakteristické rysy na zak-
lad€ nazvu (a tedy i1 divackého zacileni) zanru, budou se kritéria v rdmci apriorni metody
piekryvat s kulturnimi ocekavanimi u metody socidlnich konvenci.
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2.4 Rodinny film ve vztahu k tezim konceptu Zanru

Jak bylo uvedeno v ivodni ¢asti této kapitoly, v rdmci historie filmové teorie se o Zan-
ru uvazovalo mnohdy protichtidné, a pokud se pohledy vzajemné shodovaly, Casto zdi-
raznovaly nejednoznacnost a nesnadnost vymezit filmovy Zanr, aniz by nevyvolaval dalsi
pochybnosti a otazky.

Rick Altman ve své knize Film/Genre vychazel z tivah svych piedchidct a kolegl
a formoval deset tezi, jeZ shrnuji nazory na koncept zanru 6.

Na kazdou tezi nyni vztdhneme rodinny film a ovéfime, zda lze o ném uvazovat jako
0 Zanru.

1) Zanr zahrnuje nékolik vyznami
A) Zanr jako model, ktery se stane produkéni formuli

Era 3D filma animovanych na poéita¢i, které Hollywoodu p¥inaseji obrovské zisky,
by takto pojmenovanému vyznamu zanru odpovidala. Dnes, kdy jesté o rodinném filmu
teoretici nehovoii jako o zZanru, se tak 1ze na rodinny animovany film divat opravdu jako
na model, jenz se stal schématem a urcuje, jak ma vypadat/fungovat primyslovy produkt
studia. Produkt s cilem zaméfit se na Sirokou divackou obec, sloucit osvédcené vy-
pravéci modely do jednoho funk¢niho celku, ktery bude zabavny, dojemny a akéni
soucasng. Skutecnost, Ze mnohd mala studia zacala do distribuce protlacovat své 3D CGI
filmy, neni ndhodnd a nevychézi ani tolik z domnéni, Ze by snad klasicka 2D animace
pragmaticky divod — svézt se na viné zajmu o takto vyrobené filmy, vyuzit sou¢asné ob-
liby a vydélat vice penéz. K tomu musime piipocist dalsi trend — stereoskopickou pro-
jekei, ktera ptidala rodinnym filmim dals$i rozmér atraktivnosti (nebo spiSe atrakce?)
a ktera piinasi do pokladen kin diky vys$Simu vstupnému i vice penéz.

B) Zanr jako struktura, podle které filmaii to¢i jednotlivé filmy

Pokud by méla v ptipadé rodinného filmu platit tato charakteristika, musime porovnat
mezi sebou existujici zéastupce rodinného filmu (pochopitelné v kontextu 3D CGI
animace) a najit spoleCné charakteristické rysy. Ve druhé Casti ¢lanku jsme nékteré
uvedli a lze také tvrdit, ze pfedstavuji strukturu, kterd se osvédcila a vyskytuje se
1 v novych snimcich.

16 ALTMAN, Rick. Film/genre. London: BFI Publishing, 1999, x, 246 p. ISBN 08-517-0717-3.
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C) Zanr jako nalepka, kterou vyuZivaji ke komunikaci distributor a divak

O etiketé byla jiz fe¢. Definice zanru jako jakési nalepky je v pfipad¢ rodinného filmu
funkéni. Vedle toho ale distributor presvédcuje divaka i dal§imi nalepkami. Naptiklad
zdlraznuje technologii, zvlasté pak tehdy, kdyz je film upraven pro stereoskopickou pro-
jekcei. Zkratka 3D se dostava i do nazvu filmu. Poté distributor pracuje i se jménem stu-
dia — za predpokladu, ze ma na konté divacky tspésné tituly. Zndmymi
a osveédCenymi znackami se staly Pixar ¢i DreamWorks, piesto se kromé nazvu studia
dopliuji i tituly nékterych hitt.

D) Zanr jako smlouva, ktera uréuje, jak dany film &ist

Divék, ktery jde na Zanrovy film a ma s danym Zanrem zkuSenost, predpoklada, Ze vi,
jak film ¢&ist. Pravidla a konvence mohou byt pochopitelné filmem poruSovana, mira
uprav vSak ma svoji hranici — bohuzel ji jen stézi mizeme ur€it, zavisi totiz predevsim
na schopnosti divéka takové zmény pfijimat a brat je jako Zanrovou invencnost ¢i hru,
nikoliv jako chybu.

U rodinného filmu podvratnych tendenci vysledujeme jen stézi. Predstavitelem tak-
ovych snah je pfedevsim prvni dil ptibéht o Shrekovi, ktery byl ale vice cilen pro starsi
publikum. Oslabeni subverzivniho charakteru se projevuje v dile tietim, kdy fada gagii
spadé do kategorie infantilnich, nebot’ cilovym publikem mély byt uz i mensi déti.

Diilezity rozdil mezi rodinnym filmem a Zanry jako horor, film noir, sci-fi ¢i roman-
tickou komedii spociva ve skutec¢nosti, Ze pii sledovani rodinného filmu nemusi byt
divak poucen.

2) Zanry jsou definovany filmovym primyslem a rozpozniny masovym pub-
likem

Existence Zanru je podminéna zajmem ze strany publika. Z tohoto pohledu rodinny

vvvvvv

zanry vubec.

3) Zanry maji jasné a stabilni hranice

Jestlize se mluvi o divackych o€ekavanich, o dohod¢ mezi tviircem/distributorem a di-
vakem, o konvencich a o pravidlech, ma se za to, Ze film dodrzuje vSe, co s konkrétnim
zanrem souvisi. Zanrové ¢isté filmy tvoii zéklad pro zkoumaéni a charakteristiku Zanru,
na stranu druhou diky modifikovanym piistupim a hybridiim se Zanrova pravidla jesté
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1épe ustanovuji. Inovace zanru je ale svym zplsobem pfirozend — Zanr reflektuje vyvoj
divaka, respektive spolec¢nosti, do které divak patii. Vstiebava, byt jde tfeba o western,
aktudlni téma a néjak se k nému vyjadiuje. Vyraznym odchylkdm, poptipad€ vyraznym
udobim, kdy se takovych odchylek objevilo vice, se poté piifazuji adjektiva — naptiklad
revizionisticky western.

Rodinny film i pfes svoji obsaznost dalSich zanrii naplituje pfedem ur¢eny model a za
svoji nedlouhou historii (stdle hovotime jen o 3D CGI animovanych filmech) neprodélal
zatim zadné zmény.

4) Jednotlivé filmy celistvé a permanentné nalezi k jedinému Zanru

Tato teze souzni s vySe uvedenym tvrzenim, ze rodinny film je Cistym Zanrem. Fakt,
ze obsahuje 1 prvky dalSich zanrt (sci-fi, akéni, romanticky, Spionazni atd.), jej nefadi do
jiné kategorie. V kontextu 3D filmi animovanych na pocitaci by se tomuto uvazovani
mohly vzpirat snad jen Uzasiidkovi a VALL-I, kde je ptitomnost konvenci a pravidel
jinych zéanri velmi vyrazna.

5) Zanry jsou transhistorické kategorie

Pata teze hovofi o tom, ze teoretici vydéluji filmy z proudu mista a ¢asu a nahlizi na
n¢ skrze zanrovd méfitka bez ohledu na dobu a misto, kde vznikly. Rodinny film u 3D
pocitacem animovanych titulti vSak pfedstavuje jenom maly tsek filmové historie, proto
tato teze pro nas neni (zatim) dalezita.

6) Zanry podstupuji piedvidatelny vyvoj

Robert Warshow prohlasil: "Nechceme videt znovu a znovu ten samy film, jen tu sa-
mou formu."!” Pojmenoval fakt, Ze zanrové snimky si jsou sice podobné, ale soucasné se
ligi. S takovym vyznamem zanru se poji i jeho slabina. Zanr se po zrozeni do¢kava
zlatého véku, pak ale postupné ptichdzi unava (divakll). V historii kinematografie
najdeme obdobi, kdy se nckteré ze (sub-)zanrti opravdu na ¢as umlci a proziji vzkiiSeni
az tehdy, kdyz jej tviirce predstavi nové generaci divaki, nebo s vyuzitim novych tech-
nologii. To muze také stat za uspéchem Gladiatora (historicky film) ¢i Piratii z Karibiku

17 WARSHOW, Robert. The immediate experience: movies, comics, theatre. Enlarged ed.
Cambridge, Mass.: Harvard University Press, 2001, p. 147. ISBN 0674007263.
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(film o piratech). Jindy Zanr zachrani zrozeni podkategorie — naptiklad V7iskot oteviel
dvete teenagerskym horortim, film Prci, prci, prcicky vdechl Zivot teenagerské komedii.

U rodinného filmu dochdzi k malym obménam, ty ale divaci kvituji. I proto takovy
uspeéch Doby ledové, ktera zménila dobu a misto, kde se pfibéh odehrava. Vétsinou vsak
zUstava pouze u toho, ze se totozné vlastnosti a vztahy pfesunou z mravenct na vcely, ze
vCel na obyvatele Zoo, z hracek na auta atd.

Byt toto neni pfedmétem kapitoly, s uréitou stagnaci souvisi 1 vytvarnd podoba 3D
CGI filmb. Vyrazngjsi odklon nabidli Uzasidkovi, ostatni produkce si je velmi podobna.

7) Zanry jsou lokalizovany v pFislusném tématu, struktuie a korpusu filmi

Teze opét souvisi s Cistotou, resp. zdnrovou hybridizaci. Zastupci rodinného filmu sice
obsahuji dalsi zanry, ale ptesto patii predev§im k rodinnému filmu. Hleda se Nemo 1 Do-
ba ledovd ma napiiklad v sobé prvky road movie, Divoké viny sportovniho Zanru a Zivot
brouka dokonce vychazi z westernu, potazmo samurajského filmu.

Tato smésice oznacuje prednost rodinnych filma — ackoliv divak ocekéava zhruba po-
dobné zapletky, témata i charaktery, mize se nechat ptekvapit, s jakym Zanrem novy film
tvlirci obohati. Implementace ostatnich Zanrii navic patii 1 k navdzani komunikace se
star$i generaci divaka, kteti tuto hru rozpoznavaji a mohou se ji bavit (naptiklad Pribeh
Zraloka a mafiansky film).

8) Zanrové filmy sdileji jisté fundamentalni charakteristiky

Existuji rysy, které sdileji filmy nejen v rdmci jedné Zanrové kategorie, ale 1 napfic
zanry a dokonce 1 v hollywoodské produkci obecné. Mezi takovy rys patii naptiklad
princip dualismu (kladny hrdina proti zaporné postave). Rodinny film disponuje s prvky,
které univerzalné funguji tieba v komedidlnim Zanru (gagy, timing, druhy humoru) ¢i ve
filmech pro déti (vychovny aspekt, spojeni humoru s akci). Princip dualismu v ném takeé
nechybi, byt tedy vétSinou proti uhlavnimu nepfiteli stavi alespont dvojici kladnych
hrdinti, aby zdaraznil dileZitost ptatelstvi a socidlnich vazeb.

9) Zanry maji bud’ ritualni, nebo ideologickou funkci

Zatimco u filma s ritudlni funkei divak spoluvytvari zanr a narativni filmy mu nabize;ji
ruzna feseni jeho problémt, ideologicka funkce chce plisobit na divaky tak, aby poselstvi
(dominantni ideologie) pasivné akceptovali. U rodinného filmu, jak jiz o tomto byla fec,
plati druhd z variant.

27



10) Filmovi Kkritici jsou distancovani od publika

Pro timysl zatadit rodinny film mezi Zanry tato teze neni potfebna.
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3 TEMATA

Dvojice Bordwell — Thompsonova zdlraziji, ze pro zazitek z uméleckého dila jsou
dilezité nejen emoce, ale také vyznam. Tento pojem si Ize vylozit jako neustalou potfebu
zkoumat a hledat celkovy smysl'®. Divakova aktivita tedy spociva v jeho komunikaci
s filmem, v pfipisovani konkrétnich vyznamu sledovanému dilu. Zminéna dvojice fil-
movych teoretiki rozd€luje vyznamy do ¢ty riznych typli na vyznam referencni, expli-
citni, implicitni a symptomaticky.!® Pro tuto kapitolu bude nejméné charakteristicky
prvni uvedeny typ, nebot’ jde v podstaté o popis zapletky. To explicitnimu vyznamu sice
neschazi ona konkrétnost (a urcitd popisnost), skrze néj vSak de facto odkryvame
ustfedni mySlenku filmu. Pokud hodldme vSak detailnéji analyzovat tvorbu studia Pixar
a pokud ma tento text pfinést novy néhled, sehraji nejzasadnéjsi roli v nasledujicich od-
stavcich vyznamy implicitni a symptomatické.

Implicitni vyznam lze zjednoduSené vysvétlit jako interpretaci dila. Interpretaci mize
byt u kazdého titulu hned né€kolik, asto protichiidnych. Ty, které zaznivaji v textu, proto
nemohou pfedstavovat jediné mozné vychodisko pro c¢teni filmu studia Pixar. Neni vSak
cilem pausalizovat vysledky jako platné, ani na tomto misté¢ shromazd’'ovat dalsi a dalsi
existujici interpretace a stavét je k sobé&/proti sobée.

Pfi rozboru filmt, zvlaste¢ pak ptibehl, vSak dostane svlij prostor i vyznamovy typ
posledni, symptomaticky. Jestlize u implicitniho jsme vytvofili rovnitko s interpretaci,
u symptomatického vyznamu za rovnitko mizeme dat pojem ideologie. S védomim, ze
pujde o autorsky a subjektivni ndzor, zobecni se nékteré interpretace a prisoudi se jim
v kontextu tvorby studia Pixar a soudobé hollywoodské produkce 1 ideologicky vyznam.

Kapitola, v jejimz ndzvu stoji termin témata, se ve svém tvodu neobejde bez dirazu
na neoformalistické pojmy fabule a syzet, nebot’ stejné jako k vySe vypsanym typim
vyznamd, i vztahy mezi fabuli a syZetem budou nadale dulezité pro samotnou analyzu.

Vypravéni predstavuje pfi¢inné propojeny fetézec udalosti, ktery se odehrava v Case
a prostoru. Pti sledovani a nasledné analyze audiovizualniho dila (a tedy jeho vypravéni)
vSak dochazi také k tomu, ze dovozujeme udalosti, které se ve filmu pifimo nenachazeji,
stejné tak si uvédomujeme, Ze film obsahuje i véci, které do svéta pribéhu nepatii.?? Ne-

18 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Umeéni filmu: uivod do studia formy a stylu.
1. vyd. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2011, s. 92. ISBN 978-807-3312-176.

19 tamtéz

20 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Umeénti filmu. uvod do studia formy a stylu. 1.
vyd. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2011, s. 112. ISBN 978-807-3312-176.
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jen pro lepsi orientaci poslouzi rozdéleni na fabuli (story) a syzet (plot, n€kdy také
diskurs). Zatimco fabuli utvati soubor vSech udalosti ve vypravéni, a to téch explicitné
uvedenych 1 takovych, které si odvodime sami, syzet slouzi k popséani vSeho, co ve filmu
skute¢né mtizeme vidét a slySet.?! Na rozdil od fabule obsahuje vsak syzet i prvky mimo
svét pribéhu (tedy nediegetické), jako titulky, komentét, filmovou hudbu...

Pro vypréavéni, jak lze snadno usoudit, jsou dilezité oba pojmy, nebot’ jen tak lze
skutecné pojmenovat nejen samotny déj, interpretovat piibéh, ale také poukazat, jaky
zpusob tvirci zvolili, aby jej divakovi prezentovali. Ac¢koliv vztah mezi fabuli a syzetem
je velmi tésny, a proto se budou tyto dva ,,svéty* neustale potkdvat, budou pro kapitolu
o tematech ¢i postavach vychodiskem tvahy nad fabuli a pro ostatni kapitoly se bude
diskuze vést smérem k praci se syzetem.

Po vysvétleni typli vyznami a rozdilu mezi fabuli a syzetem potifebujeme vymezit
chapani pojmu téma. V podstaté velmi souzni s interpretaci piibéhu (tedy fabule), toho,
co lze z filmu vysledovat, co si mizeme doplnit a jakym zptisobem si ziskané informace
nejen seskladame, ale také vylozime. Proto budeme chapat téma jako termin, jimz
charakterizujeme ustfedni myslenku filmu (implicitni vyznam) a také od n¢j odvozujeme
poslani a ideologii dila (symptomaticky vyznam).

Pfi analyze poetiky studia bylo potfebné na zaklad¢ shlédnuti tvorby vybrat témata,
ktera se objevuji nej€astéji, nebo jsou vyraznym zptisobem odlisné zpracovana (v porov-
nani s ostatnimi studii). Protoze pijde o Bordwelliv poetologicky piistup, od obecného
pojmenovani budeme kazdé z témat dokladat a uptesnovat pomoci konkrétnich ptrikladd.

3.1 IDENTITA A SEBEPOJETI

Lze pfedpokladat, Ze détsky divak bude pii sledovani jemu urcenych filma hledat
v chovani hlavnich postav ur€ité vzorce, diky nimz muze reflektovat sebe sama i vztah
svého ja k okolnimu svétu. Proto dila ur¢end détem zpracovavaji tematiku sebepojeti. To
se béhem dospivani neustdle rozviji a zahrnuje mnoho aspektl jako uvédomeni vlastniho
téla v prostoru a uvédomeéni vlastni existence v ¢ase.??> Pro rodinné animované filmy
byva vice typicky aspekt védomi sebe jako socidlniho Cinitele vstupujiciho do vztahii
s ostatnimi a uvédomeéni sebe v SirSim spolecenském a kulturnim kontextu, a to véetné
své vlastni role ve spojitosti s okolim. Prave tato soucast sebepojeti se dotyka i reflexe

21 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Uméni filmu: uvod do studia formy a stylu.
1. vyd. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2011, s. 113-114. ISBN 978-807-3312-176.

22 ATKINSON, Rita L. Psychologie. 2., aktualiz. vyd., V Portalu 1. Praha: Portal, 2003, s. 122.
ISBN 80-7178-640-3.
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vlastni identity, stejné jako 1 nasledujicich témat, kterd zde postupné podrobnéji rozebe-
reme.

Vyse uvedené aspekty sebepojeti byvaji vhodné pro filmy zacilené na détského
divéka, rodinny film studia Pixar vSak oslovuje i star$i generace, proto rozsitime tivahy
nad vlastni identitou o teze Carla Rogerse. Ten dospél k ndzoru, zZe ,,zakladni silou, ktera
motivuje organismus ¢lovéka, je tendence k aktualizaci, tedy tendence k naplnéni nebo
uplatnéni v8ech schopnosti organismu.*?* Z toho vyplyva lidska neutuchajici potieba po
naplnéni svého potencialu, tedy nejen déti, ale i starSich osob. A i kdyZ o potfebach
hrdinii bude fe¢ ve specialni kapitole tohoto textu, sehravaji dilezitou roli pfi formulaci
zakladnich témat n€kolika titulti studia Pixar, proto se jim nelze vyhnout.

Ze tiinacti celovecernich filmi pro doklad tématu identita a sebepojeti vyuzijeme
Styfi z nich, prvniho dilu Piibéhu hracek, filmu Uzasidkovych, Ratatouille a Rebelky.
Byt jsme je nyni dali dohromady, kazdy z uvedenych filma zastupuje jinou podobu nah-
ledu na problém s vlastni identitou.

VEk u postav z Pribéhu hracek (Buzz Raketak) a Ratatouille (Remy) sice neni nijak
specifikovan, lze vSak na zdkladé¢ zaclenéni do spole€nosti, ziskanych zkuSenosti,
zpusobu komunikace a uvazovani odhadnout, Ze zastupuji ¢loveéka, ktery ma za sebou
stadium adolescence a spiSe se pohybuje v kategorii produktivniho véku. V takovém
piipad¢ by oba hrdinové méli mit za sebou krizi identity (= dosazend identita), méli by
mit tedy osvojenou genderovou identitu, profesni sméfovani i svétovy nazor’*. Pixar
vSak jejich sebepojeti komplikuje, nebot’ dochazi k tzv. konfuzi identity. Proces, popsany
vyse, se u hrdinli bud’to neodehral, nebo byl netspésny. Ke krizi identity totiz dochazi az
nyni, ve chvilich, kterych miizeme byt coby divaci ptitomni.

Ustiednim pojmem teorie Carla Rogerse se stalo self (= sebepojeti), piicemz kromé
naSeho vlastniho redlného self existuje vzdy i tzv. idealni self, tedy naSe ptedstava o tom,
jakym ¢lovékem bychom chtéli byt. Pravé u Buzze Raket'dka dochazi k nesouladu mezi
realnym a idedlnim sebepojetim. Buzz nastoupi ,,na scénu“ jakozto mezigalakticky
hrdina, sebe sama tak redln¢ vnima a neakceptuje od Serifa Woodyho, Ze ve skute¢nosti
je pouze hrackou s ptibéhem vesmirného hrdiny. Buzz jako by tedy sam sebe idealizoval,
vétil tomuto obrazu, o idealizaci v§ak mizeme hovofit aZ v momenté€, kdy je ¢im dal tim
vice konfrontovan s tim, ze je hrackou.

23 tamtéz, str. 562-563
24 tamtéz, str. 130
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UzZ prvni polodetail a nasledné detaily na tvat Buzze Raket’dka maji ilustrovat osob-
nost se silnym sebevédomim. Buzzovo sebepojeti se v dalSich zédbérech dokladd komu-
nikaci se zdkladnou.

Vyuziva tlacitek na hrudi i na ptedlokti. Jako divaci o pravé identit¢ Buzze vime, jde
o hracku, kterou Andy pravé dostal k narozeninadm, proto ono ticho na druh¢ strané bere-
me jako humorny doklad o nasi pravdé. Buzz si jej zatim stale interpretuje jako tech-

nickou poruchu.
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Ve druhé poloving filmu zhlédne Buzz televizni reklamu a v sérii zabérti na jeho
piekvapeni (az zdéSeni) smiSené€ s procitdnim a tedy vzdalovani se od idealniho self, se
objevi také Buzziv pohled na komunika¢ni zatfizeni. Z reklamy zjiStuje, Ze jde pouze

o nalepku, ,skutecnou* komu-nikaci provadi vzdy dité, které si s hrackou Buzze
Raket’dka hraje.

Tvirci zasli jesté dal a v detailu zdiraznili napis MADE IN TAIWAN. Buzz se musi
vyporadat nejen se zcela jinou identitou, ale také v souvislosti s ni s faktem, ze nepo-
chéazi ze zadné galaxie, nybrz z tovarny na hracky. Pokud bychom nyni ptesli z charak-
terizace implicitniho vyznamu (= krize identity osobnosti, svar mezi redlnym a ide4dlnim
sebepojetim) az k hledani symptomatického vyznamu, mohl by tento zdbér odkazovat na
krizi, kterou déti prozivaji pii zjiSté€ni, Ze rodiCe, ktefi je vychovavaji, nejsou bio-
logickymi rodici, pouze opatrovniky nebo adoptivnimi rodi¢i.25 V postavé Buzze a Re-
myho studio spor mezi odliSnymi polohami sebepojeti vyhrocuje mnohem vice, nez
u pana UZzastidka a princezny Meridy. V p¥ipadé Buzze si autofi napomaéhaji nejen tim,
ze o pravé identité Raket'dka védi divaci (a on ne), ale posléze jej s ni neustdle konfron-
tuje 1 Woody.

25 Opravnénost této interpretace lze podpofit skute¢nosti, ze zakladatel a tehdejsi majitel studia
Pixar Steve Jobs prave touto krizi identity proSel. Urcitd vykotenénost se mu stala celoZivotnim
niternym tématem, o ¢emz vypovida i oficidlni biografie Steve Jobs autora Waltera Isaacsona.

ISAACSON, Walter. Steve Jobs. Vyd. 1. Praha: Prah, 2011, 678 s., [16] s. obr. ptil. ISBN
978-80-7252-352-8.

33



Buzz Woodyho vystupy bere jako projev zavisti (v ¢emz ma vlastn¢ pravdu), ale ono
neakceptovani identity hracky vytvaii ¢im dal vétsi propast mezi idealnim sebepojetim
a skutecnosti. To demonstruji tvlirci scénou, v niz se Buzz po zhlédnuti televizni reklamy
a chvili rezignace rozhodne celit redlnému self, vystoupd na dievéné zabradli a seskoci
z ngj s imyslem dokézat, Ze opravdu umi létat.
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Sled zébéri, v nichz Buzz $plha na zabradli, odhodlané se diva smérem k nebi za
otevienym oknem a poté se odrazi k letu je v pfimém kontrastu s naSimi divackymi
pocity z naexponovani postavy Buzze Raket'dka. Tehdy naSe znalost pravé identity
Buzze vyvolavala spiSe ismév. Raket'ak se snazil kontaktovat s mezigalaktickou unii,
ponicenou krabici vnimal jako poskozenou kosmickou lod’ a svitici cervené svétylko na
ptedlokti pouzival jako zbrail na sebeobranu. Tentokrat v§ak dochazi k posunu. Buzz se
zkratka nehodla smifit s ,,ménécennou identitou, my ale dobfe vime, Ze hrackou
skutecné je — a Ze tedy jeho vzdor (a pokus o let) nemize dopadnout dobfe.

Zvlaste pak, kdyz si vybavime tento zabér z televizni reklamy, kterou pted chvili Buzz
videl.

NQT A FLYING TOY.

Reklama od své podstaty predstavuje ne-pravdivy komunika¢ni kandl, o to je
zajimavéjsi, ze tvirci sahli pravé po ni, aby skrze reklamu prezentovali Buzzovi jeho
redlné self. Presto je v reklamé pouzit jeden neredlny moment, Buzz-hracka leti
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vesmirem. A pravé do tohoto zabéru tvirci reklamy na kratko vlozili napis, Ze nejde o 1¢é-
tajici hracku.26

Krize identity u pana UZzasiaka, Meridy i Remyho do zna¢né miry tsti v konflikt
s okolim, rodinou. U Buzze Raket'dka ve filmu Toy Story: Pribeh hracek ma vysledek
Cisté osobni polohu.

Buzz je poSkozen nejen na téle, ale také na dusi.

26 Tento titulek v sobé nese dvé roviny. Prvni podtrhava realitu a tedy fakt, ze Buzz si pouze
slepé mysli, ze l1état umi, pfiCemz také dramatizuje ndslednou snahu Raketdka vzlétnout ze
zabradli. Druhou rovinu bychom mohli chapat spiSe jako odlehcenou referenci na mnohdy
absurdni upozornéni v navodech, aby se vyrobci produktii vyhnuli nespokojenosti a predev§im
soudnim prelicenim se zdkazniky kvili klamani ¢i nepochopeni uZivani jejich produktu.
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A zatimco téma identity a sebepojeti ve filmech Ratatouille, Uzasiidkovi a Rebelka
utvaii Ustfedni kolizi zapletky, nebot’ z ni vychazeji konflikty, jez vypravéni dramatizuji,
Pribéh hracek s danym tématem pracuje jako s vedlejsi linii. Dalsi dvé pokracovani vSak
ukdzi, Ze téma sebepojeti (identity hracky) otevird cestu k dalSim konfliktim — a to
zejména v pripad€ vztahu mezi hrackami a détmi, respektive omezenou Zivotnosti tohoto
vztahu, nebot’ déti rostou a s hraCkami si pfestavaji postupné hrat.

Jako druhy ptiklad, o némz se zminime podrobnéji, ktery doklada praci s tématem se-
bepojeti, poslouzi film Ratatouille. S ptedchozim probiranym snimkem jej spojuje to, ze
ani Buzz, ani Remy nejsou lidmi. Pro dané téma se ona volba ukazuje jako vhodna, ne-
bot’ tvlirci mohou piimocareji uchopit pravé onu ,,rozpolcenost® identity. Buzz chtél byt
skutecnym kosmonautem, vesmirnym hrdinou, Remy z Ratatouille opousti krysi
smecCku, aby se co nejvice piiblizil lidem. A to nejen co do prostorové vzdalenosti, ale
také chovanim. Skrze ob¢ tyto postavy tak lze pojmenovat implicitni vyznamy jako od-
kaz na druhovou diferenciaci, na smifeni ¢i vzdor vii¢i odliSnosti.

Ptesto zde najdeme také rozdily. Buzz nejprve nezna svoji redlnou identitu, zatimco
Remy ano, ale timysIn¢ se ji chce vzdat, nebo ji pfinejmensim alespon potlacit. Tlustruje
to scéna, kdy ostatni krysy bez zajmu o kvalitu konzumuji nasbiranou potravu, Remy se
na ni nedokaze ani divat a svoji porci demonstrativné odsune.
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OdliSuje se od ostatnich také chlizi, nehodl4 si uSpinit 1 pfedni tlapky, kterymi chyta
do rukou jidlo. Remy vSak nezuistava u ,,fyziologického vzdoru®. Od komunity, potazmo
od svého druhu a od svého redlného self se zacina vzdalovat také vysSimi potiebami, o
nichZ pojednava specialni podkapitola Typologie postav.

Buzze Raketaka pohani neznalost a nasledné odmitnuti vlastni identity a vitézstvi
predstavuje smifeni se s redlnym self a vyuzitim nového sebepojeti pro ziskani se-
bedlivery a pratelstvi s ostatnimi hrac¢kami. Remyho pohani nespokojenost se soudobym
stavem, svoji identitu si moc dobie uvédomuje, ale odmitd si pfiznat, ze predstavuje
n&jaké vyrazné limity. V&, ze pevna ville a silna touha jakékoliv prekazky piekond. Ze

hranice si vytvafime jen my sami v sob¢.

40



Ve vySe uvedeném Zivotnim postoji jej utvrzuje i1 Séftkuchat Auguste Gusteau. Jeho
mottem se stala hlaska Varit mize kazdy. A ackoliv se ptibeéh odehrava predevsim v ku-
chyni a restauraci a hlavni hrdina touzi po tom byt soucasti tymu kuchait a radovat se
z dobré¢ho jidla, uvedené motto a potazmo Remyho sen slouzi jako pfenesena variace na
hledani vlastni identity, uvédomovani si sebe sama, ale také toho, co hodlame zménit,
kym chceme byt a kam chceme dospét, a to bez ohledu na stavajici podminky.

Také diky zabéru na televizni obrazovku, v niz Gusteau mifi prstem pied sebe, pfiméji
komunikuje film s divaky nez to dé€lal prvni dil Pribéhu hracek. Zde se nas Augustovo
motto bezprostfedné tyka, to my mame projit piehodnocenim sebepojeti, zeptat se, kym
jsme a kam hodlame dojit.

Ratatouille dané téma vypravi na dvou trovnich. V prvni jde o sebe-hledéani, ve druhé
jde o sebe-obhijeni. Remy se nikdy zcela neodstfihne od své piirozené identity, vlastné
1 ono opusténi stada (a rodiny) se uskutecnilo diky akéni sekvenci v zacatku filmu, kdy
se krysy museji dat na Gprk a Remyho divoka voda v kanalizaci zavede na jiné misto.
Proto fesi, zda je ¢i neni vhodné (spravné?) byt blize lidem, byt jako ¢lovek.

KdyZ Remy probiha kuchyni a snaZi se zachranit a utéct otevienym oknem, zarazi se.
Rozhodne se trosku vatici omacku v hrnci vylepsit. Detail na jeho tvar pak zachycuje
zachveév, kdy se v Remym objevi népad, Ze by se k hrnci mohl vratit.
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Jenze pak se z jeho o¢i onen zablesk vytrati. ACkoliv tviirci vSe odehraji bez jakékoliv
popisnosti, je diky mimice v obliceji (a vSimnéme si povadajicich usi) zifejme, Ze si Re-

my pravé uvédomil své redlné self.

Postava $éfkuchare, ktery ve skutecnosti jiz nezije, se Remymu od chvile jeho samoty zacne
zjevovat. A nyni se objevi opét. Mliizeme jej chapat jako svédomi, ale také jako odraz Remyho
lidské identity. A Gusteau zacne Remyho pfemlouvat, vzdyt pravé stoji kousek od vSeho, co si
vysnil. Remy se vSak brani. Zazité¢ navyky a sebepojeti vyvoldvaji obrannou reakci na jakouko-

liv zménu.
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A stejné jako se vzeptel Buzz, vzepte se i Remy. S tim rozdilem, ze Buzz se postavi
do boje za zidealizované self, Remy za naplnéni svého ja, za obohaceni své vlastni iden-
tity, za potvrzeni potieby vykrocit ,,ze stada“.
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Jakmile se vSak rozhodne, zapoji se do déni v kuchyni, za¢ina jej jeho okoli a rodina,
s niz se zase setkd, s jeho volbou (a novym sebepojetim) konfrontovat. Remy piechazi
do obhajoby své nové identity, ¢imz se jen zhor$i vztahy mezi nim a otcem.

45



Tento mezigeneracni konflikt odrazi jeden z aspektl vyvoje vztahu mezi rodicem a
jeho ditétem, typicky pro obdobi adolescence, kdy dochéazi pravé mezi rodici a détmi k
odcizeni, naptiklad proto, ze si potomci snazi vybudovat vlastni identitu a rodice jsou z
toho zklamani.?’

V' Ratatouille mizeme téma interpretovat 1 jako hledani cesty k tolerantnosti —
druhové odliSnost Remyho, kterou tak zdtraziiuje jeho otec, mize byt obrazem od-
liSnosti socialni, kulturni 1 rasové. VSechny uvedené aspekty patii do utvareni sebepojeti
kazdého jedince. Remyho otec vSak stavi svilj postoj na negativnim vymezeni vici
lidem, protoZe ti nebudou nikdy akceptovat krysu jako svého pftitele — je az piili§ jina.
Coz Remymu ukdze za pomoci vylohy obchodu s na-stroji pro hubeni hlodavct.

27 ATKINSON, Rita L. Psychologie. 2., aktualiz. vyd., V Portalu 1. Praha: Portal, 2003, s. 129.
ISBN 80-7178-640-3.
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Buzze v Pribéhu hracek s ,,tvrdou realitou” konfrontuje Woody, jeho umysly ale ne-
maji s motivaci Remyho otce nic spole¢ného. Woodyho vytaci sebejistota Raket'dka,
o Remyho ma otec strach — a pochopitelné¢ ma v sobé zazité silné predsudky. Woody
chce srazit aureolu kolem Buzze, Remyho otec chce svému synovi pomoci. U Buzze
vede Woodyho chovani k potvrzo-vani svého idedlniho self, u Remyho zaéne jesté
citelngji soupefit akceptace fadu a své realné identity s postojem, ze prekazky neexistuji,
ze svobodna volba muze piekonat i stereotypy a ne-gativné nastavené vztahy mezi
dvéma odliSnymi skupinami.

Pro studio Pixar téma identity a sebepojeti ma nejen vice moznych vychozich pozic,
ale také vyusténi. U Buzze to byl zivot ,,v klamu*“ a nésledné smifeni a vyuziti své
vlastni redlné identity. U Remyho to byla nespojenost se zonou, v niz se nachazel, vys-
toupeni z ni napomohlo k dialogu a demonstraci tolerance, aniZ by se Remy zcela ziekl
realné identity — tu ,,pouze® obohatil. Ve filmu UzZasridkovi se fesi identita superhrdiny,
Cloveka, jenz ma odliSné vlastnosti nez ,,normalni* clovék, jak ale budeme dokladat na
n¢kolika mistech v podkapitolach o typologii postav, zejména diky postavé pana
Uzastidka tento film, i diky tomu, Ze vypravi o lidech, mnohem vice fesi sebepojeti uv-
nitt spoleCenského systému. Jak moc je okolni systém otevien zménam a odliSnostem,
jak moc dokdze naSe self deformovat? Film vSak ukazuje také negativni dopady,
rozhodne-li se ¢lovék upfednostnit potiebu po sebe-tcté a seberealizaci. A v neposledni
fad¢ princezna Merida ukazuje krizi identity zasazenou do véku, o némz se obvykle
v ramci krizi identity v psychologickych ptiruckach hovoii, tedy do obdobi dospivani.

3.2 DISFUNKCE VE VZTAZICH

Hollywoodské 3D filmy animované na pocitaci fadu svych ptibehi stavi na potiebé
soundlezitosti a spoluprace, vedou své malé divaky k vytvaieni a upeviiovani socidlnich
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vazeb. Studio Pixar pfimo nevybocuje, ukdzkovym ptikladem budiz trilogie Pribéeh
hracek, kde pravé socializace formuje vzdjemné vztahy mezi jednotlivymi hrdiny a for-
muje jejich chovani. Sou€asné chovani ovliviiuje vazby uvnitt spolecenstvi. Obousmer-
nost podtrhava pojitko nejen mezi akci a reakci v rdmci déje, ale také mezi individualitou
a skupinou. Jednotlivec sméfovani spolecenstvi mlize ovliviiovat, stejné tak jim ale miize
byt formovan. Pribehy hracek nestavi vyhradné na jednom ¢i dvou titulnich hrdinech,
dokonce ani konflikty (a tedy drama ptibéhu) nevychazi pouze z konfrontace dobré a zl¢
postavy, 1 proto ze vSech filml studia Pixar nejuplnéji zachycuji utvaieni, vyvoj 1 zanik
spoleCenskych vztahli. A nejde pouze o prvoplanovy diraz na jejich dileZitost, ktery
najdeme tieba v Zivoté brouka, predevsim viak u tradi¢ni Disneyho produkce. Kazdy z
dilt Pribehu hracek totiz spoleCenstvi 1 kategorizuje, nejen na dobré a zlé vztahy, ale
1 na zékladé odliSnych potieb hrdini a na ziklad¢ riizné hierarchie. Kupiikladu Serif
Woody stoji zcela na hornim stupni Zebticku, mizeme jej vnimat jako Séfa, nebo tteba
lidra. K nému vSak musi dospét, nebot’ leadership se opird o silnou vnitini integritu,
které¢ se Woodymu zpoc¢atku viibec nedostava. Skrze vnitini vyvoj a osobnostni rozvoj
uvedeného hrdiny mohou détsti divaci rozpoznéavat hodnoty, které jsou pro spolecenstvi
dalezité, aby je nejen akceptovalo, ale také respektovalo. Pribéh hracek variuje motiv
individudlni svobody a soucasné odpovédnosti k #ymu. Zatimco tada klasickych filml
Disney Company upiednostiiuje respekt  k nadefinovanému tadu a 1 silnd osobnost mu
v samotném zavéru do zna¢né miry podlehne, Pixar ukazuje, Ze Ize pravidla ménit, a to
ku prospéchu individua i skupiny. Naptiklad fungovani Skoly ve tietim dilu 7oy Story
podléhalo Lotsovi, medvédovi, v jehoz zajmu bylo ,,rozparcelovat® hracky na ty, které
budou mit vysadni postaveni a které budou v hierarchii pod nimi. Systémova
nespravedlnost se v zavéru filmu dockala promény. Hracky si zaCaly pomdhat a stiidat se
tak, aby zddna z nich nebyla neustéle pod ,,terorem* nejmensich déti.

V centru pozornosti této kapitoly vSak nebudou stdt mezilidské vztahy obecné.
Ostatng, zanr rodinného filmu s danym tématem pracuje takika se ,,zeleznou pravidel-
nosti®, ¢imz bychom se pohybovali neustale na povrchu. Zaméfime se pouze na dil¢i as-
pekt tohoto tématu, respektive socializace jako takové, a to na disfunkci vztahti. A pij-
deme jesté do vétSich detaili, nebot’ nds bude zajimat pouze nerovnovaha a oslabeni
vztahll uvnitf rodiny. Divody se poji se zastieSujicim Zanrem, a tedy zacilenim na divaky
riznych generaci, a s tim, ze toto téma se objevuje v CGI animovanych hollywoodskych
filmech Casto a Ize tedy porovnat pfistup studia Pixar s ostatnimi studii.

Pro demonstraci si vybereme ctvetici titulli, respektive dvojic: Elasticka a pan
Uzastiak, Merida a Elinor, Nemo a Merlin, Remy a jeho otec. Pod drobnohled se do-
stanou prvni Ctyii postavy.
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Pro rodinné filmy byva velmi typicky mezigeneracni konflikt, nebot’ se predpoklada,
ze mezi divaky sedi jak déti, tak 1 jejich rodice. V produkci studia Pixar se s neshodami
mezi détmi a rodic¢i setkame ve filmech Hledd se Nemo, Ratatouille a Rebelka. NaruSené
vazby vedou ve vSech tfech ptfipadech k doCasnému odcizeni. Prvni dva tituly jej
podtrhnou tim, Ze se postavy od sebe vzdali 1 fyzicky (v rdmci prostoru). Nemo se
nachazi v akvariu v Sydney, zatimco jeho otec jej hledd a vydava se skrze ocedn svého
syna najit, Remy opousti krysi smecku a pohybuje se v blizkosti lidi.

Hleda se Nemo piedstavuje tradini praci s budovanim napéti a konflikth — hrdinové
se odcizili, coz vede i k jejich fyzickému vzdaleni, a protoze jeden z nich se objevi
v ohrozeni, skrze zdchrannou misi se po¢atecni neshody odstrani, v§e vyusti nejen v set-
kani, ale také ve vzijemné pochopeni. Tento model, o némz se podrobnéji zminime
v kapitole o vyvojovych vzorcich, umoziuje prostfednictvim sady epizod (a tedy dil¢ich
zapletek, konfliktl a zptsobi, jak se s ni-mi popasovat) ménit jedndni hrdiny. Merlin si
uvédomi nejen hodnotu vztahu se synem, ale diky nabranym zkuSenostem poznéava i jiné
moznosti, jak vychovavat dité.

V Ratatouille odlou€eni vzniké pro odliSny pfistup k Zivotu. Remyho otec respektuje
dosavadni fad a mantinely, které utvaii jeho druhova pfislusnost, Remy je méné prag-
maticky, buduje si odvaznou vizi a hodl4 ony mantinely piekrocit, aby snu dosahl. Stejné
jako v Hledd se Nemo, tak i zde k citelnému naruseni vztahu piikro¢i potomek, nikoliv
otec. V obou piipadech sehrdva dilezitou roli absence respektu ze strany otce, na Re-
myho rozhodnuti vSak 1ze nahliZet 1 jako na upfednostnéni svého ega.

Tteti ptipad, Rebelka, s fyzickym odlouc¢enim nepracuje, naopak — dcera by po ném
dost mozna touzila, ale vyvoj déje se ubird opaénym smérem. Pravé tim, ze princezna
Merida zistavd se svoji matkou proménénou do medvédice a hleda zpisob, jak
zaklinadlo zrusit, se uci obé Zeny sob¢ vice naslouchat, vice se chapat a respektovat. Jde
tedy v podstaté o obraceny model z Hledd se Nemo, nebot’ Meridé a Elinor poméha
jejich fyzicka blizkost a na zdchranné misi jsou obé dohromady.

Merida, princezna z filmu Rebelka, stejné jako v ptredchozich dvou uvedenych titu-
lech, ucini to zasadni rozhodnuti, které vyusti k pretrhani vazeb mezi ni a rodicem,
v tomto ptipad¢ matkou. Pretrhani vazeb zde dostava ptimou podobu. Elinor v tivodni
casti vysiva tapisérii, zobrazujici rodinu pohromad¢ a nelze si nev§imnout detailu, kdy se
Elinor drzi za ruku s Meridou. Ve vyvrcholeni konfliktu mezi ni a dcerou dojde k tomu,
ze Merida v zachvatu vzteku tapiserii poni¢i. Mecem doslova pfetne sviij vztah s mat-
kou.
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Merida odmit4 pfijmout svou roli budouci kralovny. Tradi¢ni pohadkové ptib&hy stavi
konflikt na odmitnuti povinnosti provdat se za prince, k némuz princezna nic neciti,
zatimco k jinému mladému muzi ano (Casto neurozenému). To Merida se nehodla
vdévat, protoze se na tuto Zivotni zménu jeste neciti.

Stfetl jen v uvodni ¢asti filmu bylo mezi Meridou a Elinor hned né€kolik, v tomto v§ak
dochézi k jasné formulaci vzdoru. Merida na Elinor kfi¢i, Ze se ji jakoZto jeji matka snazi
neustale naformovat do své vlastni podoby.
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‘C‘

Dftive, neZ machne mecem, vyslovi krutou pravdu — ,,Nechci byt jako ty
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V Hleda se Nemo 1 v Ratatouille se synové fyzicky vzdalili od svych otct, ale nikdy je
nepostavili pred tak otevieny nesouhlas s nimi samotnymi, pfed tak jasn¢ zformulovanou ne-

spokojenost s podobou vzajemného vztahu.
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Rebelka mozna az piili§ prvoplanové (pomoci tapisérie, na niz je matka s dcerou), na stranu
druhou mnohem otevienéji pojmenovava disfunkci v mezigeneracnim vztahu mezi ditétem a ro-
di¢em. Nezlstava pouze u slov. Diky poni¢ené tapisérii je zptetrhdni vazeb i1 fyzicky demon-

strovano. A navic pomoci mece, coZ jen pfidava na vyhrocenosti konfliktu.
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Matcin ulek se pteméni ve vztek...

I zde se promitne pretrhnuti vazby do fyzické podoby. Stejné jako Elinor méla pouto
bezpeci), Merida si stézi dokaze predstavit Zivot bez svého luku, ktery vystihuje jeji po-
vahu a radost ze svobody.
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Matka a dcera, které se ve skutecnosti miluji, si vinou vzdjemného nerespektovani
a absence naslouchéni v této scéné ublizi.

Zvlaste Merida to citi jako utok na svou identitu, na svobodu, na radost, kterou
prozivala. Proto uz se nezmuze na vztek, ale naopak s pla¢em odchazi.
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Smutek a slzy se objevi také u Elinor, nebot’ si uvédomuje diky pohledu na ohotely
luk, co provedla — a také, co se mezi ni a jeji dcerou vlastné stalo.

Motiv zptetrhani se ale uz objevuje pied touto scénou. Merida se sice snazi vzdorovat
své matce a odmitd se vdavat, ptesto ji Elinor pii pfileZitosti piijezdu tfi kandidatl na
budouciho muZze oblékne do Satil, jeZ maji symbolizovat jeji dospélost a dlistojnost.
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Mnohem vice vSak symbolizuji uréitou nadvladu matky nad dcerou a také svazani
osobnosti Meridy. Tu charakterizuje touha po dobrodruZstvi a poznani, proto rada chodi
ve volnych Satech a proto ma také své vinité a divoké vlasy rozpusténé. Diky oblecenti,
do néhoz ji matka navlékne, vSak vlasy ziistavaji schované. Mladost a nespoutanost se
vytratila. Dcera takika nemuze ani dychat.

Funkce tohoto obleceni se jesté vice vyuzije v nasledujici scéné€. Tii napadnici maji
ukazat, jak umi zachéazet s lukem a Sipy. Najednou se vSak na turnaji objevi ¢tvrtd osoba.

Merida ptichazi zahalena v kapi, ale odhazuje ji a na hlavé uz nema onen Cepec, ktery
schovaval jeji vlasy. Demonstrativné ukaze znak své identity.
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A kdyz se ptedstavuje, vzdorovité se diva smérem na svou matku.

Elinor je nejdiive piekvapena, pak ale za¢ne na povrch vyplouvat panovacnost — chce
zabranit, aby se Merida pokusila vysttelit Sip.

Merida vSak nemini poslechnout. Pii napnuti luku ji vSak brani tésné Saty. Tvirci zde
piimo demonstruji fakt, ze Merida kviili své matce piichazi o volnost.
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se Saty.

Sila Meridina vzdoru se projevi v nésledujicich zadbérech. Podafi se ji zpfetrhat latku
a uvolnit se z pout.
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A proto miize luk napnout a Sip vystielit.
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V Ratatouille k rozchodu mezi synem a otcem nedochdazi za tak vypjatych gest, presto
1 Remy se dostane do roztrzky s nepochopenim svého otce.

U Nema je tomu podobné jako u Rebelky, nebot’ zde nazorovou konfrontaci a odcizeni
doprovazi fyzické gesto. Nemo se trucovité vzdali mimo utes a na vyzvu, aby se ne-
dotykal ¢lunu, reaguje ptesn¢ opacné.
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V Rebelce nasledné po dvou velmi vypjatych momentech (lukostielba a scéna s tapi-
sérii a lukem v ohni) dochazi k udalostem, které postupné vztah mezi dcerou a matkou
zméni. V porovnani s Hleda se Nemo a Ratatouille ptedstavuje znovuobjevovani
vyznamu vztahu a jeho upevnéni (a pochopitelné urcitou proménu) v Rebelce stézejni
téma filmu. Matka se proméni vinou Meridy v medvéda. Znovu tak autoti zvolili fyzické
znazornéni néceho, co bychom jinak mohli nazvat jako mentéalni a duSevni rovinu. Dité
si pieje, aby se jeho rodi¢ zménil, ale ma na mysli zménu jeho navyki/zlozvyka a zménu
pfistupu k nému samotnému. Zde vSak dochazi ke zméné fyzické, kterd se stdva nejen
krizi ptibehu, ale také katalyzatorem postupného sesivani zptetrhanych pout. (A k se-
Sivani skutecné dojde, nebot’ se do Ary dostane znovu ona tapisérie, kterou Merida
spravi.) Omyl v kouzlu, kdy se kralovna proméni v medvéda, mizeme interpretovat jako
poukdzani na negativa a bldhovost spojenou s domnénim, Ze 1ze druhého zménit, aby
nam vice vyhovoval. K proméné musi dojit dobrovolné€, ne z venci, a jak 1 ptibéh mezi

Meridou a Elinor vystihuje, musi ve valné vétSiné dojit k proméné u obou stran kon-
fliktu.

Elinor se musi s Meridou jinak dorozumivat, kdyz se stane medvédem, coz paradoxné
vede k mnohem srozumitelnéj$i vzdjemné komunikaci. Slova zde moc nefunguji,
dilezitéjsi je naslouchéni srdcem. Béhem cesty za vysvobozenim ze zakleti se obé
hrdinky mnohem vice poznaji. Nemaji dvete, které by pted za sebou urdzlivé zabouchly,
museji fesit své preziti a v neposledni fad¢ skutecnost, ze se pomalu ale jist¢ z matky
stava skuteCny medvéd, Selma, kterd prestava obsahovat identitu Elinor.

Velka prednost filmu spoc¢iva ve vyusténi konfliktu. Merida si uvédomuje svoji chybu
a své sobectvi, které mimochodem Remymu v jeho pfipad¢ tolik nedochdzi, také od-
kryva osobnost své matky. Tu povaZovala za Zenu, jeZ se vzdala vSeho jen kvuli
n¢jakému fadu a kvili sluzbé manzelovi, aniz by ji doSlo, Ze je to pravé matcina sila
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osobnosti, kterd drzi kralovstvi pohromadé. Na druhé strané¢ proménou prochazi 1 Elinor,
které dojde, jak moc upfednostiovala tradici a systém, jenz se neohliZel na individualni
potieby, jak moc piehliZela to, co si Merida mysli a kym vlastné je. Proto v zavéru Me-
rida diky pomoci Elinor nezvoli zddného z napadnikl za svého muZe a rozhodne se, Ze
nejen ona, ale 1 oni mladi muzi maji mit pravo si nejen vybrat podle svého srdce, ale také

si zvolit ¢as vhodny k tak zavaznému kroku.

Pro proménu Elinor zpét do lidské podoby je dilezita 1 opravena tapiserie, kterd sym-
bolizuje napraveny vztah mezi dcerou a matkou.
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Vnitini proména hrdinek vede i k navratu Elinor do lidské podoby, obéma se v ocich
leskne zkuSenost, kterou béhem kratké doby spolu prozily — a také nové nabyté po-
chopeni. Az diky problému/konfliktu se naucily spolu komunikovat a respektovat, v za-
véru filmu je tedy jejich vztah mnohem intenzivnéjsi nez pred konfliktem.
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Posledni ptiklad, ktery si zde zvolime pro demonstraci prace s naruSenymi mezilid-
skymi vztahy, se tentokrat netyk4 mezigeneraCnich konfliktl, ale sttetu uvnitf partnerskeé
dvojice. Jak podrobnéji uvadi podkapitola Typologie postav vénovana Zzenskym
hrdinkdm, Meridu a Elinor z Rebelky i Elasticku z Uzasidkovych mizeme vztahnout
k tradi¢nimu disneyovskému modelu a porovnat tak odliSny pfistup studia Pixar. Merida
pfedstavuje dospivajici Zenu, pro niz v ostatni 2D animované produkci spolecnosti Dis-
ney vzdy na konci ¢ekd princ, do néhoz se v prib¢hu filmu zamiluje a usiluje o néj. Dis-
ney vSak nema ve zvyku vypravét o tom, co se déje poté, kdyZz se zena vzda svych
vysSich potfeb (seberealizace, poznani...). Jen ve vyjimecnych ptipadech, vypravi-li
o zvitatech (101 dalmatinu, Aristokocky), vidime, ze dospéla Zena uptednostiiuje pie-
devsim bezpeci své rodiny (¢ili potfeba bezpeci a jistoty). S timto se setkame u Elinor
1 u Elasticky. V ptipad¢ kralovny se dotykame problematiky zmény a ptehodnoceni
potieb skrze vyse popsany konflikt s dcerou, nebot’ Merida v Elinor vidi pravé onu sla-
bost, odhozeni seberealizace, poznani 1 vlastni svobody.

U Elasti¢ky tuto zménu piimo vidime, nebot’ tvodni expozice filmu Uzasiidkovi pied-
stavuje titulni postavy v jejich pfedmanzelské fazi. Elasticka na kameru v ramci rozho-

voru tvrdi, Ze zavazky a rodinny Zivot pro ni neni.

Po prvni ak¢ni sekvenci filmu vSak zjistujeme, ze stejné¢ jako vSechny tradicni dis-
neyhovské hrdinky kon¢i v naruc¢i muze.
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A na svatbé lze skrze n€kolika malo slov a gest vycist, Ze manzelstvi se dostava na
prvni misto, zatimco pan Uzasnak ma tendenci stale upfednostiiovat roli superhrdiny.
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Vzhledem k tomu, Ze stat se rozhodne pod natlakem lidi tvrdit, Ze z4dni superhrdi-
nové neexistuji, museji se Elasti¢ka s Uzasiidkem nastavit na jiny rezim. Pro Elasti¢ku,
jak ukazuje scéna telefonatu, tato zména neptedstavuje nic obtizného, nebot’ se nachazi
v obdobi, kdy je pro ni prioritni rodina — jeji bezpeci a klid.

Pan Uzastiak, jak se lze vice dogist v kapitole o potiebé Gicty a sebeticty hlavnich
postav, naopak s pfeorientovanim do bézného zivota problémy ma. A pravé nemoznost se
seberealizovat vytvaii napéti v roding, respektive ve vztahu mezi nim a Elastickou.
Jestlize jsme tedy hledali zdroje konfliktd i u pfedchozich ptipadli, mizeme naruseni
vztahu mezi Elasti¢kou a panem Uzasiakem piirovnat k filmu Ratatouille. Také Remy
Sel za napliiovanim svého cile a vedla jej potieba seberealizace, upfednostnil sebe sama
a opustil své pfirozené prostiedi. Uzastiak stejné jako Remy fesi svoji identitu. Zatimco
viak Remy tu svoji piirozenou chtél odhodit, Uzastidk naopak odmital piijmout identitu
novou, jemu vnucenou (normalniho Cloveéka) a ke své piirozené identit¢ se hodlal
navratit. Remy riskoval jen sam sebe, Uzasiidk, byt si to neuvédomuje, ohroZuje celou
svou rodinu. Vydava se tajn¢ po vecerech jest¢ se svym ptitelem do ulic, aby odpo-
slouchali policejni vysilacku a mohli pfipadné zasdhnout a projevit tak své schopnosti.

Po jedné takové akci se Uzasndk vraci domi a manzelka na néj nazlobena ceka.

Odhali diky smitku omitky na jeho ramenou, ze se néco stalo, coz Uzasiidk i potvrdi —
prozradi, ze zbofil pii zachranné lidi dam.
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Elasticku drti fakt, Ze jeji manzel se chova nezodpovédné, ze nepiijal svoji roli — nejen
normalniho ¢loveka, ale také otce, ktery by dé€lal vSechno tak, aby pravé rodina byla
v bezpedi.
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Obvinovani ze strany Elasticky vysttida jeji partner, nebot’ mu vadi, Ze naptiklad
synovi neumoznila, aby sportoval. Pochopitelné proto, ze by byl vyborny (mé také su-
perschopnost). A praveé tim potlacuje jeho identitu.
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Stejné€ jako Merida obvilovala svoji matku, Ze si ji pfizpisobuje ke svému obrazu,
Elasticka vhodi do tvafe svému muZzi argument, Ze Dashe vyuziva k tomu, co fesi on
sam.
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Hédka, ktera vznikla z neschopnosti podiidit se systému a také z nepiijmuti odpoved-
nosti za bezpeci rodiny, graduje a ukon¢i ji az zjisténi, ze ji sleduji 1 déti.

Prvni vaznéjsi stiet vSak nastal uz u vecete, nebot’ jediné, co otce dokazalo nadchnout,
bylo zjisténi, ze Dash dokazal byt ve Skole velmi rychly. Radost mu vSak sebral vyc¢itavy
pohled manzelky.
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Scéna s vecefi navic demonstruje 1 miru nezapojeni do vychovy déti. Elasticka zlsta-
ne u stolu s détmi poté sama a Dash se s Violet zacnou hadat. Matka hled4 oporu u svého
manzela, ale ten se zapojovat moc nehodla.
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Konflikt mezi Elasti¢kou a manzelem zdanlivé uticha, kdyz se UZzastiak zapoji do
tajné akce a tedy za¢ne byt zase superhrdinou, coz ov§em doma taji. Je mnohem spoko-
jengjsi, zaCne posilovat, zhubne. Elasti¢ka je nejprve rada, ale poté ji tyto zmény zacnou
byt podezielé. Diky Uklidu se dostane do manZelovy pracovny a zjisti, Ze jeho Ubor je
poSkozeny, Cili ze jej musel znovu vyuzit. A také objevi cizi Zensky vlas a pfistihne
manzela pfi telefondtu s néjakou Zenou. Tentokrat Elasticka nemiliZze své podezieni feSit
z o¢i do oci, nebot’ diive, nez se k tomu dostane, se pan Uzastiak ocitne v ohroZeni Zivota
na ostrove, kde jej ustfedni zaporny hrdina filmu zajme a snazi se jej zabit. Elasti¢ka se
vydava na zachrannou misi, kterd — jak lze ocekdvat — vyusti nejen v porazku zla, ale
také ve vzajemné usmifeni.

Opét zde mame model cesty za zdchrannou, skrze ktery se disfunkce ve vztahu vyftesi.
Uzasidkovi se v tomto nejvice podobaji filmu Hledd se Nemo, nebot’ se v pribhu cesty
tolik nepracuje s psychologii postav, ale k udobfeni a ke zménam, jeZ pomohou vztahu,
dochézi diky akci, sledim dobrodruzstvi. Finale UZasridki odkryje, ze panu Uzasiakovi
na roding skutecné zalezi, ale vztahu bezpochyby pomiize fakt, Ze superhrdinové
pravdépodobné budou zase oslavovani, protoze pravé zachranili mésto pied zlym Syn-
dromem. Posledni zébér filmu ukazuje rodinu pii sobé¢, ale s nasazenymi maskami
a v kostymech — lze z toho odvodit, ze Elasticka nyni nebude mit pouze onu potiebu
bezpecdi a jistoty, ale vrati se 1 k touze se seberealizovat. Ostatné, seberealizaci umozni
1 Dashovi, ktery kone¢né miize zacit sportovat.

Pokud bychom chtéli zobecnit praci s tématem disfunkce ve vztazich, neobesli by-
chom se bez zdiiraznéni, Zze do znacné miry zde sehrava roli potlaCovani ¢i konflikt
s identitou (tedy téma, o némz vypovidala ptfedchazejici kapitola) a ze konflikt ma své
podhoubi v nerespektovani a velmi Spatné komunikaci. K vyfeSeni napomaha ohrozeni
jednoho z aktért konfliktu, s tim rozdilem, ze Remy v Ratatouille ptedstavuje vyjimku,
zde se zadna velka zachrannd mise nekona. V ostatnich filmech studia Pixar bychom po-
chopitelné nasli dalsi ptiklady, ale jednalo by se pouze o drobné epizody. Probrana tro-
jice titull ma toto téma jako jedno ze svych ustiednich, zejména pak Rebelka, ktera se
diky tomu miize tématu disfunkce vztahli vénovat nejdetailnéji a do hloubky, aniz by se
prilis vzdalovala od pohddkového zanru.

3.3 (NE)AKCEPTACE RADU

Spolecensky tad, nékdy také systém, pojem, jenz nekonkrétné¢ pojmenovava pravidla
uvnitt dané komunity, uvnitt té které spolecnosti ¢i kultury. Jestlize pro pohadky byva
velmi dilezity aspekt socializace hrdint (a tedy i détskych divakil), nutné to vede k tva-
ham, jak moc tvirci pracuji s (ne)akceptaci onoho fadu. Zaclenit se do skupiny totiz
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znamena také prijmout jeji pravidla. Jak ale bylo fecCeno z uvodu ptedchozi kapitoly
o disfunkénich vztazich, mnohdy byvaji pravidla neoblomna a hlavni hrdina se jim at’ uz
piimo, nebo nepiimo podvoli, uz tieba jen tim, Ze je akceptuje, nikterak proti nim nevy-
stoupi.

Filmy u tradi¢ni tvorby Disney Company maji pravé tento smér. Hrdin(k)a piekroci
Casto hranice, ve finale se vSak nic podstatného nezméni. Mala motské vila Ariel nepo-
sloucha svého otce a fascinuje ji svét lidi. Na konci filmu sice pravdépodobné uz nebude
podmoftsky svét tak nepratelsky a opatrny vici lidem, ale Ariel se s princem provda ve
své lidské podobé¢, vzdava se své pavodni identity. Mulan také pfedstavuje velmi silnou
osobnost, neschvaluje stereotyp zeny jakozto slabsiho tvora, ktery nemiize bojovat po
boku mizu proti neptateliim zemé&. Mulan se vSak musi za muze vydéavat — a i kdyz se
jeji identita prozradi, nezda se, ze by to fad jako takovy zménilo, tento motiv totiz autofi
filmu nedotahuji, zatnou se soustfedit na citové pouto, které mezi Mulan a jednim
z distojnikd vzniklo. A ano, také Mulan kon¢i v objeti muze jakozto jeho partnerka.
Mohli bychom pokracovat, ale podivdme se nyni na piistup studia Pixar.

Konfrontace hrdina s né¢im, co bychom jako systém ¢i fad mohli nazvat, se objevuje
prakticky v kazdém z filmi, ptesto v nasledujicich pfipadech jde o téma, jez vyznamnéji
ovliviiuje jednani postav nebo samotnou zapletku. Budeme si stru¢éné vsimat Zivota
brouka, Ratatouille, Rebelky a piedeviim pak Uzasiidkovych. Ve viech uvedenych piik-
ladech dochazi k poruseni pravidel, pfi¢emz v zavéru filml nenajdeme potvrzeni statusu
quo, naopak, poruseni pravidel pozméni cely systém.

Diivodii pro piekroceni hranice a tedy k neakceptaci fddu mize byt nékolik. Jednim
z nich je odmitnuti vlastni role.

Flik nechce byt jen jednim ze stovek mravenct-délniki, proto vymysSli rizné
vynalezy, které by mu usnadnily praci, ale které by mohly také zménit fungovani celého
mraveniSté. Nevzpouzi se své roli kvili hierarchii, ne proto, Ze by se citil ménécenng,
Flik hodla vice vyuzit svoji kreativitu a skrze ni pomoci spolecenstvi.

Remy odmité pfijmout svoji identitu krysy a touZzi byt jako clovék, ¢imz pochopitelné
jde piimo proti zvyklostem a pravidlim krysi smecky. Nechce chodit po Ctyfech, odmita
jist to co ostatni. Merida se vzepfe tradici, ze pii nabyti konkrétniho véku se ma stat ze-
nou ji vybraného muze. Pan Uzasiiak se odmita smifit s identitou obyc&ejného &lovéka
a tim, Ze svoji superidentitu musi skryvat.

Dalsi divod pro neakceptaci se poji s aktivnim bojem proti konkrétnim pravidliim,
popiipadé vyloZené proti systému jako takovému. Ukazuje to napiiklad Zivot brouka,
v némZ mravenci museji rok co rok sbirat potravu pro kobylky, které vyuzivaji své
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fyzické sily a zneuZivaji tak mravence. Flik se rozhodne hledat pomoc venku, u sil-
n¢jSich broukt, aby se spole¢né proti kobylkdm postavili. Nechce nechat tento zabéhnuty
fad dal fungovat, protoze mu pfijde nespravedlivy. (Je vSak nutné podotknout, ze k této
uvaze jej nejprve dovadi jeho vlastni neSikovnost, nebot’ zapfi¢ini jednim ze svych
vynalezli znehodnoceni posbirané urody.)

Remy usiluje o to, aby vzdalenost mezi krysou a ¢lovékem nebyla tak velka, aby oba
tyto druhy mohly spolupracovat. Motivaci k takové zméné systému mu je vSak plnéni
svého osobniho cile — stat se kuchatfem v patizské restauraci.

Velmi dillezitou funkci sehrava stiet se systémem ve filmu UZas7nidkovi. Na nékolika
mistech textu se ke konfliktu pana Uzasiidka vracime, nyni se proto zaméfime pouze na
nekteré konkrétni aspekty systému, s nimz bojuje.

Uzasndkovi, uz tim Ze vypravéji o lidskych hrdinech, velmi trefné vystihuji deziluzi ze
zpusobu zivota. Souvisi s ni nemoznost se plné seberealizovat, d€lat takovou praci, k niz
mate vlohy 1 vztah. Prace zde ma podobu velmi frustrujiciho prostiedi, které je obehnano
pravidly, o jejichz etické roving lze pochybovat. Pan Uzastidk musi den co den vysedavat
v kancelafi, pro jeho télo tak mal¢, a fesit pfipady, u nichZ je na prvnim misté akcionaf

pojistovny, nikoliv klient.

76



Prvni moment, kdy vidime pana UZasiiaka, jak se dotkne hranice systému, se vztahuje
ke staré pani, klientce pojistovny, jiz se rozhodne UZzasiidk pomoci.

Pan Uzasnak nejdiive zkontroluje, zda se Nékdo nenachazi v blizkosti jeho kancelafte.
Diky tomu mame moznost vidét, jak anonymni a nehostinné je prostiedi, v némz
pracuje.
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Z chovéni pana UZasiaka je zfejma jeho obava, Ze se prozradi. Jako by byl neustéle
pod dohledem. N¢kdo jej mize vidét, nékdo jej miize slyset.

Staré pani vyzradi, jak obejit n¢které umysIné piekazky systému pojiStovny, aby se
domohla néhrady Skody. PojiStovna — nebo pii zobecnéni systém jako takovy — je
nepiivétivy nejen vici svym zaméstnanciim, staci se podivat na kancelare a na barevnost
prostiedi, ale také vii¢i klientim/zakaznikim, nebot’ se snazi, aby skrze bariéry obycejni
lidé nevidéli. Systém je diky této scéné oCividné nespravedlivy.
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A vzbuzuje i obavy a strach, nebot’ v§e pan Uzasidk zakon¢i tim, Ze upozorni, aby
pani o tomto nemluvila a naopak se tvéfila, Ze ji nebude vyhovéno.

Pan Uzasnak rad¢ji jesté vystréi hlavu a velmi nahlas se louci s klientkou a tika, ze ma
bohuzel smulu.
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I kdyZ v tento den nékomu pomohl, domu se vraci vyCerpany. Nespokojenost se Ziv-
otem ilustruje kromé sklopené hlavy také stisnénost auta, které je 1 svym vzhledem ne-

patii¢né k osobnosti pana Uzasnaka.

Nasledujici den se o€ividné odehrava zase v neuspokojivém duchu. Pan Uzastdk je
navic sklesly 1 kviili no¢ni hddce s manzelkou.
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Pfedchozi vypomoc staré pani oCividné bude mit néjakou dohru, nebot’ si pana
Uzasndka zavola jeho nadfizeny, a tak se musi vydat do jeho kancelare.

un”l”

\

“am)
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Pti stithu do kancelafe se na maly moment objevi detailni zabér na ofezavatko a tuzku
s napisem ,,Tvilyj Zivot je v naSich rukou®, coz mozna ma byt mottem pojiStovny a tedy
se pojit se sluzbou klientim, ale v kontextu pfedchozich scén a zabérl, které budou
nasledovat, ziskava napis na tuZce zcela jiny vyznam. Pan UZasiiak je jednim z fady
zamgstnanci, je loutkou a bytosti, kterou ma jeho nadfizeny ve svych rukou. A to, Ze
tuzku navic strka do strojku a ofezavanim ji zkracuje, dava tusit, Ze se néco zlého bude
dit a Ze nadfizeny ma v imyslu svému zaméstnanci pristiihnout kridla.

Systém a fad zde vystihuje i dalsi zabér: ofezanou tuzku polozi $éf na list kalendare
a peclive jej srovna tak, aby se nelisil. VSe musi byt podle jasnych pravidel a nikdo by
nemé! vyénivat. Rad ie dany a pan UZzasiidk iei o€ividng porusil.
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Teprve nyni vidime do tvafe nadfizeného. Gesto rukou 1 opovrzeni v o€ich vypovida
o jeho imyslech.
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KdyzZ si pan UzZasiak sedd, narazi trochu do stolu a tuzka z prvniho zabéru scény se

vychyli z linie.

Pan Uzasnak zavie vika, rezignované sedi a jen ¢ekd na zaplavu vytek. Nebudi do-
jem, ze by mél zdjem jakkoliv se h4jit nebo aktivné vystupovat.
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Z klidné tvare jeho nadfizeného se stane karikatura cholerika.

Pan Uzasiiak dostava kazani o prioritach podniku — nikoliv klient, ale akcionafi.
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Po smrsti slov a vyktikll natfizeny ztisi hlas a zrak pana UZasnédka utkvi na jeho ruce,
nebot’ na ném lezi list papiru, s nimz si prsty $éfa chvili pohraji — jde o to, Ze pan
Uzasnak je pouhym koleckem v systému, které vSak miize byt snadno vyménéno za jiné,

Nnove.
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Agresivni gesto pfichazi ve chvili, kdyz si v§imne pan UZasiidk néc¢eho na ulici, diva

se z okna, coz se ale Séfovi nelibi, a tak si jeho pozornost/pohled vynuti nasilim.

~ 2=\

Nadfizeny zalind pouzivat gesta, ktera maji demonstrovat nejen hnév, ale také jeho
ptesilu — a soucasné malost pana UZasidka.




Coz ovSem ve vysledku pana UzZasiidka nastve. Vstava a odchazi.

Jde smérem ke kamete, mizeme vidét jeho vztek a vzdor v o€ich, jeho tvaf se pomalu
dostava do mista, kde neni tolik svétla, takze vidime v zadnim planu o néco 1épe drobnou
postavu §éfa.
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Nadfizeny na pana UZzasnidka kfici a zde ptichéazi chvile, kdy mu dava na srozuménou,
ze jej vyhodi ze zaméstnani.
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Protoze se pan Uzastak zastavi/zarazi, $éf citi svoji pfevahu a své vitézstvi. NaStva-

nost vystiida usklebek.
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Nadtizeny hodla potupit svého zaméstnance jesté vice. Proto si jej vold k sobé€ a zno-
vu vyuziva arogantniho agresivniho gesta. Ukazuje ke své noze a botou klepe o podlahu.

Jaky vztek pan Uzasiiak v sobé pravé ma, ukaze kulata klika dvefi.
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Pan Uzasnék skutecné ptijde na zavolani svého $éfa, ale i pokréend kosile, také mno-
hem vice zatnuta Celist naznacuje, ze vztek v sob¢ pravdépodobné neudrzi.

)

91



Poté vidime v druhém zabéru chodbu a ranu, kdyzZ sténou $éf prolétne a spadne na

zem.

Sokovany personal se diva smérem, kudy nadiizeny letél. A vSimnou si pana Uzas-
naka.
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Zejména tato popsana scéna ukazuje téma systému, ktery mize jedince nejen frustro-
vat, ale také ponizovat. Odcizeny, bez spravného zebiicku hodnot, postaveny na prav-
idlech, které nemuseji byt ani jasné Citelné. Stiet s takovym systémem se odrazi i na
osobnim zivoté hrdiny, o ¢emz se 1ze docist v kapitole o disfunkci ve vztazich, konkrétné
o konfliktu mezi panem UZzastidkem a Elasti¢kou.

Hlavni hrdina filmu UZassidkovi sice nezméni systém jako takovy, ale rozhodne se
vzit svlij zivot do vlastnich rukou. I toto mlze byt pravé zplsob, jak se se systémem vy-
potadat. Flik dokéze ptesvédcit, aby se mravenci aktivné branili a postavili vici ko-
bylkam, ve filmu Priserky s. r. o. zase Sulley s Mikem a divenkou Boo zméni zpisob
ziskavani energie, misto place a kiiku to je détsky smich. Merida v Rebelce otevie cestu
k tomu, aby se mladi rozhodovali sami o tom, koho si vezmou a kdy. Remy ukaze skrze
své odhodlani, Ze 1ze komunikovat i s lidmi a ne nutné museji byt spole¢enské predsudky
platné. Pan UZasiak s nejvétsi pravdépodobnosti diky porazce Syndroma zméni vnimani
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superhrdini oby¢ejnymi lidmi, ale jeho vitézstvi neni tzv. systémove, nybrz individudlni.
Nasel svoji svobodu, vzeptel se systému a dokazal v zavéru filmu diky své manzelce
1 posilit vztahy uvnitt rodiny. Toto vyusténi, kdy jedinec se odstiihne od spoleenského
fadu a muze fungovat svobodné, v Disneyho filmech nenalezneme. Svoboda mé zde po-
dobu porazky zla a upfednostiiuje se pocit Sté€sti a naplnéni potieby lasky a ptinaleZeni,
ale v ramci funk¢niho spolecenského tadu.
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4 UVOD, ZAVER A VYVOJOVE VZORCE

V kapitole o vypravéni coby formalnim systému jsme si uvedli pfistupy, u nichz pfti
nasledujicich rozborech budeme hledat oporu. Pokud hodlame vice porozumét, respek-
tive pojmenovat strategii studia Pixar v rdmci zptisobu vypravéni piib¢ht, stézi se obej-
deme bez nahledu na jejich dramaturgickou vystavbu. Metod, jak se naraci zabyvat, exis-
tuje spousta, mnohé vychazeji z literarnévédnych koteni, nékteré souviseji jesté s Aristo-
telovym pojednanim, napiiklad v Poetice. Pro nas bude vhodnéj$i zpiisob casto
vyuzivany pro narativni audiovizualni dila Hollywoodu, ptfi¢emz strukturu a nékteré zak-
ladni pojmy nalezneme jak v Umeéni filmu, tak v dalSich studiich ¢i knihéch dvojice
Bordwell — Thompsonova, o nichz byla fe¢ praveé zkraje této Casti prace.

Jak napovidé struktura textu, nasledujici kapitoly se nejdiive zaméfi na tfi zakladni
pilite vystavby ptibéhu, a tedy na jejich uvod, vyvoj d&je (tzv. vyvojové vzorce) a na
zavery. Protoze prechod z kazdého tohoto déjstvi nebyva zcela plynuly, ale obsahuje tzv.
bod zvratu, podivame se i na né.

Postup bude velmi podobny jako u analyz témat, ackoliv vyjmenujeme u kazdé¢ z pro-
blematik vice ptikladii, vzdy to bude jeden ¢i dva tituly, na nichz si pfistup studia Pixar
podrobnéji ukdzeme a podpotime textovy vyklad 1 vizualnimi ptiklady.

4.1 UVOD FILMU

Sledovani, jak zacinaji rodinné animované filmy studia Pixar, do velké miry odkryva
zpusob komunikace tviirct s divaky. Jaké informace jim pfedéavaji, aby vzbudili oc¢eka-
vani? A co sdélit, aby 1 pfesto poskytli dostatecné mnozstvi zachytnych bodi, od nichz
1ze odvozovat, zda film stoji za to sledovat, a na které se budou postupné ve vyvoji déje
a v jeho finale odvolavat?

Na zacatky filmi lze nahlizet nejen skrze jednotlivé funkce, které expozice obsahuje,
ale také prostiednictvim jejich vyuziti a zptsobii, jak pracovat s emocemi divakil a jak
odkryt dany styl a Zanr filmu.

ZjednodusSend definice expozice dramatického dila se d4a shrnout do trojice slov kdy-
kde-kdo. Tti tazaci zajmena, na néz by mél ziskat divak v ivodu filmu odpovédi. Po-
chopitelné 1ze nasledné s nékterymi aspekty pracovat a ménit je, naptiklad mnohdy to
byva prave prostredi. Na stranu druhou pravé urcita mira jistoty, Ze vime, o kom piib&h
pojednava, kde se hrdina nachazi a v jakém case se udélosti s nim odehravaji, formuluje
divakova ocekavani a potiebu se divat dal. Odpovédi na zakladni otazky by v expozici
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m¢ély padnout, ale jak si ndsledné ukézeme, 1 tradi¢ni hollywoodsky rodinny film s nimi
poji tvorbu otazek novych, které buduji napéti a posouvaji déj dal.

Nakladani s otdzkami kde a kdy si nechame spiSe pro hlubsi vhled do prace s popis-
nymi expozicemi, nyni tedy zlistdva otdzka kdo. Ale ta nebude v této kapitole osamo-
cena, nebot’ stejné tak podstatné bude vyjasnéni zakladni dramatické premisy a situace.

4.1.1 Kdo je hlavni postava

Uz samotny rozsah kapitoly o typologii postav prozrazuje, ze pfi pojmenovavani po-
etiky studia Pixar pravé hrdinové predstavuji stézejni vychozi bod. V rdmci expozice je
Alespoii pro motivaci détského divaka. Vzhledem k tomu, Ze navic rodinné animované
filmy neskryvaji svoji vychovnost, pracuji tvlirci s vyvojem hrdinil, coz opét jen odka-
zuje na dilezitost vstupu do piib¢hu, na piedstaveni hlavni postavy. K tomu, jakym
zpusobem se ustfedni hrdina chovd béhem expozice, se nasledujici konflikty a sa-
moziejme celé vyusténi filmu vztahuje. Ma-li dojit k ponauceni, neobejde se expozice
bez dostate¢né srozumitelné pfedanych informaci o charakteru. Jako vhodny ptiklad nam
poslouzi Blesk McQueen v prvnim dilu Aut.

Prvni zabér tohoto filmu je ptekvapivé bez obrazu, ¢erny, slySime pouze vnitini hlas
hlavniho hrdiny. ,,Rychlost. Ja jsem rychlost. Jeden vitéz, ctyFicetdva porazenych. Jim
porazené na snidani.* Monolog podtrhuje pravé ona nepiitomnost vizualnich informaci,
nicméné ty za malou chvili néasledujici a zkraje samotné expozice jsou velmi kratkeé,
neustale stfidané ,,tmou‘.

N
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Sada kratkych zabérii pracuje vesmes jen s ¢asteCné nasvicenym objektem — hlavnim
hrdinou. Vyuziva se zde strategie, kdy divak nema ustfedniho hrdinu hned vidét, urcité
ne do jeho tvare. Prevladaji proto bud’to vétsi celky, nebo naopak detaily.

Vizudlni informace nam navic sd¢luji néco, co piedklada jiz tvodni monolog — hlavni
hrdina oplyva sebevédomim (leskem) a rychlosti. Tim, ze tvirci jej odkryvaji postupné,
vzbuzuji siln€j$i ocekavani a zdiraziuji jedineCnost tohoto okamziku a exkluzivitu
postavy. Ta se postupné vynotuje ze tmy.

97



Vnitini hlas ustava, vysttidaji jej ruchy, které ddvaji védet o intenzité prostifedi — dav
divakd, fotoaparaty, motory aut... Celkové vzruSeni graduje, coz si uvédomuje i Blesk.
Jeho vyjezd je pomaly a na usmévu i o€ich lze rozpoznat, Ze se emocemi okoli op4ji.

AT

98



T
P
I
s
T
0
N
¢
v
P

Do pohledu na mimiku hlavniho hrdiny ndm tvirci zprostfedkuji 1 velké celky na
prostiedi, v némz se momentalné Blesk nachazi. Dostdvame tak prvni jasnéjsi piedstavu
o tom, kde se piib¢h odehrava. Zatim netusime nic o konfliktu, tedy, ze vétsi Cast filmu si
Blesk McQueen pobude v zapadlé Kardanové Lhoté, na druhou stranu pravé prostor
zavodni drahy ramuje cely ptibéh a také do velké miry urCuje potieby a vlastnosti hlavni
postavy. Touhu po blescich fotoaparatd, po lesku, bouflivych ovacich, po ruchu a rych-

losti.

Aby u Bleska jeho ,,frajirkovstvi“ vice vyniklo, pfipsali mu autofi typické gesto, jez se
stalo jeho trade-markem. VySpuleni ust, bezobsazné zvolani a nastaveni se tak, aby se
nalepka s bleskem zaleskla a oslnila okoli.
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Dokonce i pfi zavodéni se Blesk kochd svou vlastni ,,znackou*, svym image. To pies-
to tvirci tzv. shodi, a to ve dvou ptipadech. Nejprve, kdyZ Blesk umné dokéaze ptekonat
piekdzku a prelétnout vybourand auta.
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Opojen svym vykonem Blesk vypldzne jazyk, jde o stylizaci ne nepodobnou psimu
chovani. Presto vSak za chvili zase Blesk pomrkava na své fanynky a je to ten sebevé-
domy z&vodnik, jaky nam byl z ivodu expozice piedstaven.

Druhy ptipad nastava, kdyz Blesk pfijde o zadni pneumatiky a je tésné pied cilovou
carou. Kamery zachyti rozhodujici okamzik zdvodu, Blesk se vyrovnal soupeftm tim, ze
vysunul znovu sviij jazyk. Pfesto ma za to, ze zavod vyhral a dal se projizdi suverénné
po prostoru zavodiste a odpovida na interview.
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Interview navazuje na uvodni monolog, dopliiuje charakter Bleska McQueena.
Dovidame se diky nému, Ze Blesk odmitl mit v tymu néjakého ,,5éfa, ktery by mu pora-
dil, aby v prtibéhu zavodu vymeénil pneumatiky. Protoze je Blesk pfed kamerami,
zdUraznuje, Ze je solitér a nepotiebuje mit zadny tym. Lze si povSimnout nastvanych
pohledii i pohybt auticek, které mu meéni kola. Jedno z nich McQueen odezene od sebe,
nebot’ prekéazi kamete, aby vidéla jeho lesknouci se blesk. Neni se proto ¢emu divit, ze
¢lenové jeho tymu urazené zavodisté opusti (a s nim i Bleska).

Pro vykresleni zakladnich osobnostnich ryst je dulezitd nasledujici montaz. Blesk se
zasni a predstavuje se, Ze jej angazuje staj Dinoco, dosavadni lidr automobilovych
zévodii. Nasledujici sled kratkych zabérti vypovidda mnohem vice o povrchnich potie-
bach Bleska, nikoliv o tom, Ze by zavodil ¢isté/zejména pro radost. Ostatné po zavodg,
kdyz jej vitaji dvé jeho fanynky, McQueen prohlasi: ,,Miluju byt mnou.
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Ze snéni je pad do reality tvrdy, protoze potadatelé vyhlasi, ze zdvod ma ti1 vitéze,
skoncil tedy nerozhodné a rozhodne se az o tyden pozd¢ji v Kalifornii.

Blesk ptitom jiz vtrhl na podium prebrat pohar. Scéna jen dokresluje jeho silné se-
bevédomi a také zbrklost. Zde by mohla jiz ivodni expozice skoncit, nebot’ jsme si
mohli o Bleskovi ud¢lat dostate¢ny ,,obrazek*, autofi vSak jest¢ dopliuji jednu scénu. Na
hrdinu ¢ekaji jeho obdivovatelé z fad sponzora. Vidime reklamu, v niz Blesk dava nad¢ji
vSem zrezivélym autim, ze se mohou pomoci specidlniho ptipravku koroze zbavit a vy-
padat jako on. Muzeme toto sdéleni porovnat s filmem Ratatouille, v némz $étkuchar
Gustau z televizni obrazovky ukazuje na divaky a tvrdi, ze kazdy muze vafit — i vy.
Zatimco v Ratatouille jde o upfimné myslené poselstvi, Blesk ostatnim nalhava, ze mo-
hou byt stejni (rozuméj uspesni a hezci) jako on. Navic Gustau sméfuje od sebe k ostat-
nim, zduraziuje roli kazdé individuality, zatimco Blesk svym sloganem ,,Look Like Me!*
obraci pozornost k sob¢ a ptimo tak posiluje sviij kult.
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Blesk jen s velkym pfemdhanim vstupuje do stanu Rust-eze, zopakuje svoji hlasku
a také gesto a odjizdi. Tato scéna ptidava k jeho sebevédomi a povrchnosti jesté dalsi
rozmgér, sebestfednost, kterd miize byt k ostatnim krutd. Opovrhovani ostatn¢ zazni uz ve
chvili, kdy jej jeho ,.tirdk* pfemlouva, aby rezava auta pozdravil. ,,Nesndsim rezava auta,
neni to dobré pro moji image.*

-

Tato scéna je zasadni pro umocnéni konfliktu, do néhoz se Blesk v nasledujicich chvi-
lich dostane. Nehezkost, pomalost, lacinost... to v§e na n¢j zacne plynout z vynuceného
pobytu v Kardanové Lhoté¢.

Auta ptedstavuji divakim hlavniho hrdinu, ktery v expozici nema vzbuzovat tolik
sympatii, maji byt pojmenovany jeho negativni rysy, nebot’ vSe, co se bude v piibchu
odehravat, bude hrdinu s témito rysy konfrontovat, az dojde k jeho postupné proméné.
Jde o ojedinély ptipad, protoze vSechny zbylé tituly maji v expozicich hlavniho hrdinu
predstaveného kladné. Snad jen u Woodyho v prvnim dilu Pribehu hracek 1ze vypozoro-
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vat, ze tézi ze svého vysadniho postaveni nejobliben¢jSi Andyho hracky, to, Ze vSak
ztratou postaveni zacne jednat 1 proti ostatnim, nasleduje az za expozici.

Nyni se v§ak podivame na typického kladného hrdinu a na nékolika konkrétnich ptik-
ladech zobecnime strategii studia Pixar pifi pfedstavovani postav v tvodni expozici
filmu. P¥i zhlédnuti Uzasiidkovych, Vzhiru do oblak a tieti epizody Pribéhu hracek se
jesté pred pocateCnimi titulky vyuziva sekvence, kterd ma napodobovat audiovizudlni
zdznam (video)kamerou. Pomér stran je 4:3, obraz mé bud'to silné zrno nebo jiné tech-

nické vady (rozostfeni, Sum...).

V predtitulkové sekvenci na kameru vypovidaji hlavni superhrdinové, véetné Elas-
ticky, ktera rozhodné vylucuje, ze by premyslela nad rodinou — tento zlomek mé ukézat,
7e Elasti¢ka po provdani za pana UZzastidka nechala leZet ladem slibnou kariéru a jak
moc ji dokazala ovlivnit rodina.

V ptipad€ Vzhiiru do oblak film zaCina napodobou starych filmovych tydeniki, které
se promitaly v kinech.
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'ADVENTURE

Nasledujici tfi zdbéry zdanliveé souviseji pouze s filmovym tydenikem a dobrodruhem,
o némz aktudlni dil tydeniku pojednava, nicméné urcuji sen hlavnich postav a také pros-
tredi, v némz se poté bude film odehravat.
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Diky obrazu na zdi poznavame tvaf hrdiny tydeniku, to jesté¢ netuSime, Ze pljde
1 0 ustifedniho ,,zaporaka“ filmu.

Kamera se za¢ne vzdalovat, zjiStujeme, ze jde o platno a ze se nachazime v kin¢.
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Ve chvili, kdy se na platn¢ objevi uhrancivy zabér vzducholodi s napisem ,,Spirit of
Adventure®, tviirci poprvé vlozi zabér na divaky. Od svétla promitacky se pomalym po-
hybem kamery dolll odkryva tvat hlavni postavy filmu. Stejné jako u Aut, 1 zde je tedy
jeho ptfedstaveni poklidné, ale namisto ze tmy jako u Bleska se dostdvame na tvar Carla
z presvétleného zabéru.

Skutec¢nost, ze nam Carla odkryji tviirci pravé v ndvaznosti na zadbér vzducholodg,
neni jisté nahodny. Napis ,,Spirit of Adventure* se stane mottem Carla a jeho manzelky
a létani za pomoci nafouknutého balonu piedurcuje jeden z prvnich bodii zvratu ve
vyvoji d¢je, kdyz Carl vznese svilj dim pravé diky stovkam balonkdi.

Carl ma obroucky ve tvaru dvou (téméf) Ctvercl. Ve staii tentyz tvar ma Carlova
hlava, kterd je ponckud neimérné velka k télu tak jako nyni bryle k chlapcové tvafi.
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Charles F. Muntz, z n¢hoz se v druhé poloving filmu vyklube zdporna postava, vstu-
puje poprvé na scénu podobné jako Blesk McQueen, sice ne tak efektné co do prace se
svétlem, ale za to s v¢tsi ptipravou. Blesk vyjizdél ze svého piivésu, Muntz vychazi ze
vzducholodi. A jeho vzpfimena postava a gesta rozhodné nevypovidaji nic o tom, ze by
m¢él mensi sebevédomi.

Ve filmech studia Pixar opakované dochazi k identifikaci postav ke svym hrdinim/
vzorim. Zde tvirci opét pfimo stavi za sebou gesto, které ,,divak* napodobuje. Muntziiv
vzpiimeny palec, ktery nejen podtrhuje jeho sebeduvéru, ale také tim povzbuzuje své
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fanousky. Proto hned nasleduje znovu zabér na chlapce, ktery si uz i nasadil letecké
bryle, aby byl svému vzoru co nejpodobné;jsi a ktery gesto opakuje.

Jenze stejné jako kdyZ se Remy dival na televizni obrazovku, kde nejprve za sebou Sly
zabéry s Gusteauem, kterak povzbuzuje okoli s mottem ,,Vafit mize kazdy*, aby je po-
sléze vystiidala neveseld zprava o tom, ze Guesteaiiv restaurant ptiSel o hvézdicku kvili
jedné kritice a poté 1 Séfkuchati umftel a restaurace pfisla o dalsi hvézdu v hodnoceni, tak
1 po nadseni u Carla ptfichazeji emoce piesné opacné.

V tydeniku se hovoii o tom, ze Charles Muntz ptivezl kostru doposud neznamého
velkého ptaka, pricemz ostatni védci jeho nalez oznacili za podvrh.
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Charles Muntz se odmita smifit s tim, Ze mu svét neveéri, rozhodne se znovu k vo-

dopadtiim odletét a ptaka tentokrat dovést zZivého.

Zabérem na vzducholod’ uvodni predtitulkova sekvence konci. Jako divaci mame zak-
ladni pfedstavu o tom, kdo bude hlavnim hrdinou, a zatim miizeme jen odhadovat, zda
1étani, vodopady, Charles Muntz nebo zdhadné zvife budou jesté ve filmu hrat néjakou
roli. Pro vyvoj hlavniho hrdiny tato expozice neni tak smérodatnd, nebot’ Carl si v sobé&
touhu po dobrodruzstvi uchovava, ale s tim, zZe po smrti své Zeny na ni zapomene (rezig-
nuje?), aby ji v sob¢ zase probudil a odhodlal se k vodopadiim s domem vydat. Mnohem
dilezitejsi je vSak v této Casti expozice postava Muntze.

Napodoba audiovizualniho zdznamu se objevuje také ve filmu Toy Story 3, pticemz
op¢t jde o vyuZiti za jinym ucelem.
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Tentokrat jde o videokameru a zab&ry toc¢ené tzv. z ruky, €ili vykazuji rozostfeni, ne
zcela promyslené kompozice a ties.

MontaZ s rozhovory z Uzasiidkii odkryvala n&kolik povahovych rysi hlavnich postav
a také jejich potieby, které se pak v pribéhu filmu proménuji, nic nevypovidala o
prostiedi a vlastné pftili§ ani o Case. Montaz ze Vzhuru do oblak ptedstavuje prostiedi a
casteCné nds zasazuje i do konkrétni doby, pfedevSim vSak implicitné pojmenovava
dilezité (budouci) soucasti piibé¢hu Carla Fredricksona.

Montaz z Piibéhu hracek 3 ma tyto funkce:
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Skrze na sebe vétSinou nenavazujici zabéry odkryva vyvoj a starnuti chlapce Andyho.
Pravé dospivani déti predstavuje zcela urcujici téma pro celou trilogii Pribéhu hracek,

nebot’ se jej hracky obavaji.

Tteti dil mél premiéru od druhého dilu vzdalenou jedenéct let, proto montdz také
predstavuje na malé plose vSechny diilezité postavy.
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A nezapomind zdlraziiovat pevné pouto mezi Andym a hratkami a také mezi hracka-
mi navzajem.
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Zatimco u ptedchozich montaZzi se pracovalo spiSe se zrnem v obrazu, zde dochazi
pfimo k rozostfeni a k poskozeni VHS pasky.
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Ze vsech expozic se tak ta k 7oy Story 3 nejvice 1i8i uz proto, Ze neni tfeba piedstavo-
vat nové hrdiny, naopak je pouze pfipomenout. A i1 proto, ze neptichdzi s novym konflik-
tem a odliSnym tématem, nybrz rozviji to, které se citelné¢ promitlo do zépletky druhého
dilu Pribéhu hracek.
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Je vSak potteba dodat, Ze popsand montaZz se nachazi az po akcni sekvenci, nepied-
chazi proto titulktim jako piedchozi dvé probrané montaze. Souvisi to ale s poetikou celé
trilogie, nebot’ vZdy pii samotnych uvodnich titulcich jsou montaze, které ukazuji hracky
a déti (Andyho), jak si spolu hraji, jejich vztah a souznéni. Jde o sled zab&rli s timyslem
plsobit pfijemné, az trochu sentimentalné, pfi¢emz uz u druhého dilu této sekvenci pied-
chazi tzv. expozice in media res, o niz se budeme v této kapitole jesté bavit, jde o pfimé
uvedeni do akce.

Pokud bychom hledali néjakd obecna pravidla, kterd se u expozic studia Pixar pfi
predstavovani hrdint objevuji, byla by to naptiklad tato nasledujici:

Vstup hlavniho hrdiny ,,na scénu* pracuje s divakovym ocekévanim, a proto jej od-
kryvéa pomaleji, jeho tvar se snazi odhalit bud’to postupné nebo az jako posledni.

Ptichod Woodyho, byt jej divak uz dobte zna z ptedchozich dvou dill, je pfimo sty-
lovy (odkazuje na westernovy zanr).
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Zanrové typicky je zabér, kdy klobouk zakryva o¢i, to posledni, co z hrdiny jestd
nezname, aby pak hrdina bud’to letmym gestem ruky klobouk postrcil vzhiiru, nebo se
vzpiimil a svoji hlavu zvedl.
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Ve filmu Vzhuru do oblak jsme si predstaveni Carla jiz ukézali. Chlapec vSak pfi
chiizi po chodniku objevi stary opustény dim, na jehoz dvefich je napsany slogan ,,Spirit
of Adventure. Opatrné vchazi dovnitf...
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... anachazi v domé dalsi dité, jde o Carlovu budouci manZelku. Stejné jako Carl 1 di-
vak ji nejprve vidi pouze zezadu. Pracuje se zde opét s napétim a ocekavanim.

AZ nésledné kamera divakim ukaze tvar, jakozto divaci jsme tedy ,,0 krok* pted Car-
lem.

Dalsi ptiklady by mohly nésledovat, naptiklad pfedstaveni VALL-Iho, kterého vidime
v dlouhych velkych celcich z nadhledu a poté pouze detaily jeho téla. Az setkéani s ma-
lym broukem, kdyz robot zmackanou kostku odpadkt polozi, odkryje jeho ,,0¢i*.

Pro expozici ve filmech studia Pixar je také velmi dillezité pojmenovani zdkladnich
osobnostnich ryst a potieb hrdinli, o ¢emz vice vypovi kapitola Typologie postav. Na
zaklad¢€ n€kolika mélo zabért 1ze vycist, zda bude hlavni hrdina ctit fad (VALL-I, Sulley,
Woody) nebo ne (Flik, pan Uzastiak, Remy), zda mu ptjde predevsim o bezpedi (Merlin)
nebo o seberealizaci (Merida, Flik, pan Uzasnak, Remy, Blesk).
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4.1.2 Jaka je dramaticka premisa

Ptedchozi kapitola zdiiraznila tu funkci expozice, kterd ma divakiim piedstavit
ustfedni hrdiny, a to véetné dil¢ich osobnostnich ryst a potteb, dulezitych pro dalsi vyvoj
déje. Soucasné se vSak v tivodu filmu divék seznamuje se zdkladnim nacrtnutim tématu
a zapletky (Cili jakd je dramaticka premisa) a s okolnostmi ptib¢hu (¢ili jaké je drama-
ticka situace). Ob¢ vlastnosti si nyni pfedstavime a soubézné s nimi ukdzeme, ze studio
Pixar pii vystavbé expozice kombinuje podfunkce expozice: vyjasnéni, motivace a oce-
kavani.

Hned prvni celovecerni film studia Pixar vyuZiva expozice k tomu, aby vykreslil ne-
jen ustfedni hrdiny, ale také vztahy mezi nimi, soucasn¢ s nimi také naznacil, v ¢em se
muze skryvat budouci bod zvratu, konflikt a dost mozna i krize celého piibéhu.

Po titulkové sekvenci, kdy ziskdvame coby divaci piedstavu o tom, Ze film bude
o vztahu mezi hrackami a jejich majitelem, chlapcem Andym, chlapec opusti pokoj
a hracky obzivnou. Woody svolava poradu.
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Diky jeho chovani a viibec faktu, Ze poradu moderuje a tidi, si potvrdime, Ze jde v hi-
erarchii o vyse postavenou hracku. Spojime si tuto scénu s titulkovou sekvenci — Woody
je bezpochyby pro Andyho tou nejoblibenéjsi hrackou, proto to vysadni postaveni.

V expozici museji autofi na co nejkrat$i plose sdé€lit informace podstatné pro cely
film, proto byva n¢kdy tvod filmu vice popisny (funkce vyjasnéni). Aby vSak titul zaujal
a bavil od samého pocatku, museji tuto funkci spojit s motivaci a ocekavanim.

Woody na svolané poradé fesi, zda ma kazdéa z hracek svého ,,pfitele na stéhovani®,
aby se zamezilo tomu, ze by se snad n¢ktera z nich ztratila. Odtud vyplyva informace pro
divéka, ze bude dochazet k néemu velkemu, hracky jsou z toho jiz mirn€¢ nervézni.
Pravé st€éhovani miize byt tim, co dalsi d¢j bude ovliviiovat — a skute¢n€, mohli bychom
jej nazvat jako katalyzator napéti. (Ale o tom vice az v kapitole o vyvojovych vzorcich.)

Woody ma vSak na porad€ bodii vice a jeden jen tak opatrné¢ zamumla — jde o to, Ze
Andy ma dnes narozeniny. A tato zprdva teprve vzbudi paniku. Zatim jsme ve svété
hracek pftili§ kratce, abychom zcela pochopili, odkud jejich stres prameni, ale uz praveé
v tomto okamziku Pribeh hracek otevira téma, které je zcela urCujici pro celou trilogii.
Hracky maji o svou existenci obavy, jde primarn€ o strach z toho, Ze si s nimi majitelé
(déti) prestanou hrat az vyrostou. Nervozita v expozici prvniho dilu vychazi z obavy, ze
Andy dostane nové hracky a témi stavajici vystiida.

V expozici se objevi 1 dva kritické hlasy — pokladni¢ka Prasatko a pan Brambiirek.
Woody ma tendenci diivod k napéti banalizovat, coz pravé Bramburek vyuzije k popich-
nuti Woodyho, nebot’ on jakozto nejoblibenéj$i Andyho hracka se tolik jako oni bat ne-
musi.
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Divakovu intuici, Ze Andyho narozeniny, respektive strach z novych hracek, nebudou
pouhou epizodni zépletkou, posiluje nasledujici scéna, v niz Woody tikoluje vojacky, aby
se vydali na prizkum a podévali z mista déni (oslavy) zpravy. A znovu tim potvrzuje své
vysadni postaveni.

KdyZ jsou vojaci na misté, Woody zapne vysilatku a posloucha spolu s ostatnimi
hrackami.
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Autofi zde stupnuji napéti hracek, nebot’ jsou zdvislé pouze na hlaseni od vojack,
zatimco divak miiZe sledovat 1 déni na misté.

(4

Aby byla expozice napinavéjsi 1 pro nas divaky, dostaneme se do stejné pozice jako

hracky. (Cili dochazi k promén¢ vSevédouci narace na omezenou.)
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Stane se tak ve chvili, kdy hlavnimu prizkumnikovi ptekdzi ve vyhledu nécktery
z chlapct a on nedokéze identifikovat posledni objekt/darek. Az pak uslySime nadSeny
ktik a stin, jak (asi Andyho) ruce néco zvedaji nad hlavu. Tvar stinu pfipomina raketu.

\‘-\

Dalsi zabéry obsahuji plno nervozity, nebot’ do pokoje bézi chlapci a hracky museji co
nejrychleji zaujmout své predchozi pozice, ¢imz divak dostava nezbytnou informaci, Ze
ve filmu muizZe nastat situace ¢i pifimo konflikt vychézejici z toho, ze hracka Zije, ale
musi délat, ze je pouhou nezivou véci.
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To, co poté nasleduje, uz spada spise do prvniho bodu zvratu, byt jde Castecné jesté
1 0 expozici, nebot’ se zde poprvé setkame s Buzzem Raket'dkem. Piesto vySe popsana
expozice obsahuje nejen popisné informace, ale také pracuje s emocemi divaka — s moti-
vaci sledovat, co se bude dit dal, a s ocekavanim, nebot’ v prubéhu tivodu se objevily
motivy, z nichZ mohou vzniknout pozd¢jsi kolize.

Jako dal8i vhodnou expozici si zde ukazeme tu, kterd otevira ptibeéh o robotovi jmé-
nem VALL-IL

Prvni zabér zacind pohledem na hvézdy, hned ten druhy pak na zvlastni zapraSenou
krajinu. StéZi lze rozeznat, o jaké objekty ve skutecnosti jde, ani netuSime, zda se prave
nachazime na Zemi, nebo se muze jednat o jakoukoliv jinou planetu. Cestami projizdi
ustfedni hrdina — ale vzhledem k velkym celkiim jej neni mozné je$té identifikovat.
Zabéry jsou na uvodni expozice studia Pixar nezvykle dlouhé a statické.
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Z velkych celk se dostaneme azZ k velkym detailim. Stale vSak jesté nevidime hlavni-

mu hrdinovi do tvare.

Zabéry se zkracuji, vidime pracovni ¢innost, kterou VALL-I vykonava. A diky zabéru
na té¢lo uz také vime, komu jméno WALL-E (v ¢eském piekladu VALL-I) patii.
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Tim, Ze se za¢ne kamera sousttedit na krychli z odpadkli, mame moznost vidét z ro-

vr oW

bota vétsi ¢ast.
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Kone¢né vidime celého hrdinu 1 s ,,tvafi*“. Piichazi kraticka epizodka s poklopem,

ktery VALL-Iho zaujal natolik, Ze si jej schova a vezme s sebou.
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Ptfedchozi ¢ast expozice nam piinesla informace o prostfedi a Casu a také o hlavni
postaveé. Pokud ji vSak porovndme s ostatnimi Givody z dilny Pixaru, jde o informace
pouze kusé, nekonkrétni. Stale jest¢ nedokazeme urcit, kde presné se VALL-I nachazi,
jaka je to doba a co je robot vlastné¢ zac¢. (Doposud jen tuSime néco o jeho praci.)

Az nasledujici zabéry vice odhali krajinu. Ukéaze se, ze VALL-I sklada z malych
krychli odpadkti mrakodrapy. Panoramaticky zabér pred4 informaci o tom, Ze to musi
robot délat uz velmi dlouhou dobu. A Ze odpadk je zde obrovské mnozstvi.

VALL-I se vydava pravdépodobné z prace domil. Projizdi pustou krajinou, ktera vice
a vice pfipomind Zemi v postapokalyptickém stavu. Tim se uptesiiuje udaj o tom, kde se
piibéh odehrava, a také lze odvodit, Ze jde o budoucnost. Uz v tuto chvili také divak
muze konstruovat zaklady ptib¢hu a jeho stéZejniho tématu — ekologicky apel na to, kam
vede nase zachéazeni s planetou.
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Kratka epizodka, kdy VALL-I narazi na zchéatralého ,.kolegu a vezme si od n¢j jeho
pasy, spisSe odlehcuje expozici, soucasné ale bude mit sviij vyznam do budoucna, az bude
VALL-I vice zranény.

Hlavni hrdina pokracuje v cesté. Tim, ze jej kamera snimd z velkych celkd, jsou
zabéry vesmes velmi statické a poklidné, coz jen koresponduje a umociiuje mizanscénu.
Twviirci sice mohli pomoci tzv. elipsy vypustit pasaz, kdy se VALL-I piesouva do svého
ptibytku, ale pravé diky ni posiluji nejen atmosféru filmu (nevlidnost Zemé), ale také
samotu hlavniho hrdiny. Nikde totiz neni zadny ¢lovék a ani zadny jiny robot, s nimz by
mohl VALL-I cokoliv sdilet. Expozice filmu VALL-I je tak rozhodné tim nejdepresiv-
néjs$im vstupem do filmu, jaky v rodinnych 3D animovanych filmech Hollywoodu
najdeme.
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Az v paté minuté ziskdvame podrobnéjsi informace. VALL-I totiz projizdi zbytky ter-
mindlu, odkud — jak zjistime — odlétala velkd kosmicka lod’ s lidmi do vesmiru. V pted-
chozi kapitole o tom, jak lze postavy uvést na scénu, byly zminény tii ptiklady vyuziti
audiovizudlniho zdznamu (televize, promitdni na platné a zaznam videokamerou). Ten-
tokrat nejde o ptedtitulkovou scénu. V momenté, kdy VALL-I projede urcitym mistem,
zacnou se holograficky promitat zabéry, které propaguji spolecnost BnL.. Ta se postarala
o to, aby lidé mohli svoji planetu opustit, zatimco roboti VALL-I se postaraji o uklid na
Zemi.
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Propagacni video je pfesycené usmévavymi lidmi a moderni technologii, ktera se o je-
jich blaho stara. Vizualné video se sytymi barvami kontrastuje s okolim, které je naopak

zaneseno prachem.

Zabér na kapitana lodi a jeho kormidlo zatim v expozici vnimame pouze jako jeden ze
stiipkt propagacniho videa, ale stejn¢ jako u filmu Vzhiiru do oblak sledujeme Charlese
Muntze spiSe se zvédavosti, aniz bychom tusili, Ze se z né¢j stane ustiedni zaporna
postava, 1 zde stézi lze predvidat, ze pravé ono kormidlo ve finale filmu zkomplikuje
cestu zpét na Zemi.
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I nésledujici zabér v sob& skryva podstatnou informaci do budoucna. Usmévavé
postavy, které jsou ve filmu Umyslné ztvarnéné zivymi lidmi, sedi na vznaSejicich
kieslech. Az druhé polovina filmu ukaze, Ze z kiesel se de facto stane vézeni. Technolo-
gie a vSudyptitomna obsluha a pohodli zapfiCini, Ze se lidé nejsou schopni potfadné po-
hybovat — aby kontrast byl o to razantnéjsi, autofi filmu nahradili Zivé herce naanimov-
anymi 3D figurkami. Lidé ztratili svoji pfirozenost.
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Reditel spole¢nosti mava na odlétajici lod’ s pfanim §tastného navratu, p¥i¢emz holo-
gram problikdva a my tak mizeme vypozorovat, ze pravé z tohoto mista, které vidime
v postapokalyptickém stavu, lod’ odlétla. Propagacni video skonci, optimisticka hudba se
vytrati. O to krutéji ptisobi pohled na opusténé mésto.
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Velmi smiSené pocity se mohou dostavit ve scén€, kdy se VALL-I jiz dostane ke
svému pribytku. Ten je zabydleny, naplnén hromadou véci, které pfi Srotovani a skladani
odpadktit VALL-Iho zaujaly, a proto si je odnesl s sebou domt a rozttidil. Ackoliv toto
piinasi informaci o robotové citu pro krasu a pro radost z malickosti, souasné¢ na
zabérech ulpiva stin samoty.
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Ta se jeste posili ve chvili, kdy z toustovace VALL-I vytdhne kazetu s muzikalem
Hello, Dolly! a pusti si ji.
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VALL-I sleduje tancici lidi, v§imne si, Ze se pohybuji 1 s klobouky v rukou, vytdhne

poklop, ktery téhoz dne objevil a zkousi gesta lidi napodobit.

Autofi se rozhodli opét scénu odleh¢it. VALL-I z krabicky vytahuje také jeden kousek
plastového ptiboru a vaha, zda novy objev ma piiradit ke 1zicim nebo vidlickam.
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ProtoZe novy objev pfipomind i 1Zici i vidlicku a VALL-I se nedokaZze rozhodnout, vy-
tvoti kategorii novou a 1zi¢ko-vidlicku polozi doprostied.

Po odlehceni ptichazeji zabéry, které oteviou jednu z dramatickych premis filmu.
V zaznamu Hello, Dolly! se muz a Zena drzi za ruce a zpivaji zamilovanou piseit. VALL-
I zpozorni a pfijede bliZ k obrazu.
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VALL-I nejen sbird hezké véci, které mezi odpadky nachazi, ale také sbira stiipky
pisni, které jej rozechvéji. Stiskne tlacitko nahravani na svém zabudovaném magneto-
fonu.
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Detail se odrazi i v jeho oc¢ich. Odlesk na sklech (ocCich) se ve filmu VALL-I opakova-
n¢ objevuje ve chvilich, kdy chtéji tviirci zdlraznit to, na¢ se VALL-I diva. Vzdy v tako-
vy moment navic proziva silné emoce.

s vy i — ‘l ..‘J

VALL-Iho samota se zdirazni detailnim zdbérem na jeho ruce, které i1 diky malé
hloubce ostrosti Iépe vyniknou. Robot napodobuje lidsky dotek. Prakticky kazdy z filmt
studia Pixar ma néjaké své gesto podstatné pro hrdiny ¢i téma, zde je to pravé spojeni
dvou dlani, které symbolizuje sounalezitost a blizkost.
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Uvod ohrani¢uje scéna, kdy VALL-I jde vyklepat svoji krabi¢ku pred kontejner,
v némz bydli. Vzhlédne vzhlru na nebe, mezi prasSnymi mraky je vidét kousek vesmiru,
n¢kolik hvézd.

VALL-I si znovu pusti nahranou piseni a divd se na nebe. Opét miiZzeme vidét ono
zrcadleni v jeho ocich. Tvlrcim se zde podatilo zachytit touhu malého robota po tom,
s nékym byt. Vzhlizi nad sebe s otdzkou, zda nékde jinde jesté¢ nékdo jiny je? Co jej
vubec ¢ekd? Motiv osamoceni a potieby sounalezitosti zde graduje.
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Vyse detailnéji popsané expozice se rizni nejen svoji ndladou, ale 1 zplisobem, jak
dalezité informace o postavach, piibéhu a jeho okolnostech piedavaji. Pribeh hracek
neustdle pracuje s budovanim o¢ekavani a napéti — motivace se tedy opira o divdkovu
otazku, co bude nasledovat. Naopak u VALL-Tho napéti autoii nebuduji a otazka sméfuje
pfedevsim opacnym smérem — co tomuto stavu predchdzelo?

Touto otazkou ptimo zacind Ratatouille.

RATATOUILLE
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Vstupujeme piimo do akce — oknem proskoci mala krysa, hlavni hrdina, s knihou nad
hlavou. Obraz se zastavi a Ustfedni postava zacne vypravét. Nastup hrdiny je zde tedy
velmi rychly a ptimy, zddné postupné odkryvani. Nasledujici zabéry se vraceji v Case
a expozice nam zac¢ne piedavat informace o tom, kdo Remy je, jak se svym stadem zije,
7ze mé rad jidlo a touzi po tom stat se kuchafem. Expozice kon¢i v momenté, kdy se
znovu dostavame do bodu, kdy Remy utika z domu a prorazi knihou okno.

Pokud bychom hledali néjaky pravidelny postup, expozice u studia Pixar kromé& uve-
denych vyjimek vyuziva motivace divakil zajimat se o to, co bude nasledovat. Uvody
obsahuji zasadni informace o hlavnim hrdinovi a snad kromé& PiiSerek s. . o. a Zivota
brouka oteviraji také dil¢i motivy, s nimiz se v nasledujicim déji bude pracovat. Kuptik-
ladu v Hledad se Nemo zacina expozice jako poklidna idylka paru dvou motskych klauni
(Merlin a jeho Zena), pticemz vSak pfijde dramaticky zvrat, ktery zapficini, Ze Merlin
zlstane sdm jen s jedinou jikrou — Nemem. Zde se nachézeji pti€iny, pro¢ je vychova
Merlina tak upjata, soustiedi se na bezpeci svého syna, omezuje jej a v neposledni fad¢
Merlina diky udalosti v expozici ovlada strach, jenz sehraje zasadni roli v bodu zvratu,
kdy Nema odnese potapé&c.

Vyse popsané expozice navic odkryly pfistup, v némz se slucuji vSechny funkce ex-
pozice — vyjasnéni, motivace a ocekavani. Prvni z nich divdk vyuzije k tomu, aby
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dokazal pochopit kontext, v némz je ptibéh zasazen. Dostavame se znovu k otazkam kdy,
kde, kdo. Ukazuje se, Ze Pixar rad pfedava informace pomoci ndpodoby riznych rozho-
vortl, videozdznama ¢i archivnich materialt. Jen ve filmu Ratatouille vyuziji tvirci
voiceoveru, resp. hlavniho hrdiny coby vypravéce, ktery informace miize predat
divakiim pfimo. A pouze v PriSerkach s. r. o. a Pribéhu brouka ono vyjasnéni probiha
explicitné formou dialogu mezi postavami (oziejméni toho, pro€ a jak ziskavaji ptiSerky
energii, respektive pro¢ museji mravenci sbirat irodu navic). V ostatnich ptipadech jde
vesmes o kombinaci dialogli, monologli nebo samotné akce (a podstatnych gest), skrze
néz si divak informace sklada dohromady.

4.1.3 In media res

U strucné charakterizace uvodu filmu Ratatouille jsme zminili termin in media res,
ktery znaci, ze divak hned v prvnich zabérech vstupuje do samotné akce. Porovname-li
expozice filmu z Pribéhu hracek 3 s filmem VALL-I, rozdil je zcela patrny, a to uz
naptiklad v mnoZzstvi zabé&rl, respektive v jejich délce.

Expozice Pribehu hracek trva zhruba 4 minuty a 40 sekund a obsahuje 90 zabéri, coz
vychdazi zhruba 3 sekundy na jeden zabér. Expozice u VALL-Iho, kterou jsme se v pied-
chozi kapitole zabyvali, je dvojnasobné¢ dlouhd, ptfi¢emz obsahuje 94 zabért, prakticky
tedy totéz, co o polovinu kratsi uvod filmu 7oy Story 3.

Pravé tieti dil trilogie o hrackach nejcitelnéji vyuziva uvedeni divaka do dé€je skrze
akci. Tatdz strategie se objevila jiz v druhém dilu, ale az ten zavére¢ny expozici vybudo-
val dostatecn¢ dynamicky, aby se mohl film porovnavat s hranymi hollywoodskymi
blockbustery.

Vzhledem k tomu, Ze druhy 1 tieti dil Pribéhu hracek nemusi de facto piedstavovat
nov¢ hrdiny a prostfedi a Casové ukotveni je také pro divaky Citelné, vytvoftili autofi pred
samotnou titulkovou sekvenci dynamicky sled zabérli, které zasazuji hrdiny piibéhu do
nového prosttedi — druhy dil je odkazem na sci-fi zanr (a parafrazuje 1 Hvezdné valky),
zatimco tfeti pracuje s nékolika atributy westernového zanru. V obou ptipadech vSak jde
o fiktivni pfibéh uvniti ptibéhu, konkrétné tedy o pocitatovou hru (7oy Story 2) nebo
o hrani si v détském pokoji (7oy Story 3), kdy ob¢ hry ale vniméme realn¢.

O expozici typu in media res se ¢astecné da hovofit jeSté u Priserek s. r. 0., nebot’ vie
zacina jako straSidelny film.
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Uvozujici zabéry piedstavuji prostiedi. Détsky pokoj ponotfeny do vecera.

Pro vybudovéni vétsiho napéti zde mame tajemné ticho, stejné jako vlajici zaclony
u oken.
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Kdyz si chlapec vSimne pootevienych dveti a jakéhosi chapadla, strachem schouli
hlavu do pefin, poté ji za chvili zase zveda a kontroluje, jestli tam chapadlo jesté je.

Ukaze se, ze jde o kus obleceni. On i divak si tak mtize oddychnout.
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Jenze v tuto chvili za¢ne divak mit vice informaci. Napéti vznika na zakladé toho, ze
my jakozto divaci vidime, ze chlapec v klidu spi, ale pfitom se néco v jeho pokoji
skute¢né déje. Nejprve zvlastni stin. ..
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... poté kamera pomalu smétuje dolt az k podlaze.

... amy uvidime svitici o¢i n¢jakého monstra.
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Po stfihu se kamera diva od podlahy vzhiiru smérem k ditéti, coz uz samo o sob&
nevesti nic dobrého.

Monstrum se skute¢né¢ nad posteli objevi.
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Dité néco vyciti, nas pohled se tentokrat zméni a vidime jej pfes ,rameno” priSery.
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Dité se v posteli zvedne a zacne hriizou kficet, oCekdvame, ze monstrum mu néco
provede,

jenze to zacne kiicet zdéSenim také.
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MW

Vse se tim najednou odlehc¢i. PiiSera uklouzne, dopadne na ostré predméty, skace

a hystericky ktici.
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I ruchy okoli déavaji tusit, ze toto neni normalni pokoj. Ukéaze se, Ze §lo jen o simu-
lator, na kterém se méla ptiSera naucit déti strasit.
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Za pomoci nasledujicich zabérh a dialogli se situace uklidituje a tvilrci se spiSe sou-
sttedi, aby nam ptedali diilezit¢ informace, tteba o tom, Ze ptiSerky si museji davat po-
zor, aby pfi straSeni nenechaly oteviené dvete, nebot’ by skrze n€ mohlo néco/nékdo vni-
knout do jejich svéta. Jde o upozornéni sméfujici k vyucovanym priSerkam, ale soucasné
1 k divakovi, nebot’ pravé nezaviené dvete (a dvete viibec) sehraji v piibéhu zasadni roli.

Vyse popsana expozice ukazuje, Ze také zpisob in media res mize predavat potiebné
informace divaktim, soucasn¢ ale vice upfednostiiuje praci s motivaci a ocekavanim, aby
je hned zkraje film zaujal.

O poznani dynami¢téjsi expozici maji Uzasridkovi, pokud oviem nepoditame piedti-
tulkovou sekvenci slozenou ze zaznamu rozhovort s hlavnimi hrdiny. V expozici se
ukéaze predevsim sila a schopnosti pana Uzasiidka. Dynamicka, ale mnohem lyri¢t&jsi je
pak uvod v Rebelce, ktery ma piedstavit Meridu jako divku touzici po seberealizaci, po
poznani, zejména ale po svobod¢. Proto se v expozici objevuje mnoho jizd kamerou, Si-
roké prostranstvi, panoramatické zabéry na krajinu, celky a velké celky...

4.2 VYVOJOVE VZORCE

S vyvojem syzetu vyty¢i priCiny a nasledky konkrétnéjsi vyvojovy vzorec. Nikde se
nenachdzi uplny vycet takovych vzorcti, proto se zde podivame pouze na ty, které byvaji
velmi Casté — a to i u studia Pixar. S vyvojovymi vzorci se to ma podobné jako s fil-
movym zanrem, ostatné¢ oboji byva mnohdy velmi provéazané. Vyvojovy vzorec lze
vnimat jako syzetovou kostru, nebo patet celého vypravéni. Po prvnim bodu zvratu a na-
stoleni kolize se d4 odhadovat, jakym smérem se syzet bude ubirat, zda ptijde o néci
zachranu, nebo patrani, zda tfeba bude hrat podstatnou roli motiv cesty... Pravé tyto
vzorce se v hollywoodskych filmech ¢asto opakuii a typické isou i pro studio Pixar.

158



Hledéani a pfedevS§im zachrana totiz umoznuje zdlraznit potieby piindlezeni, motiv so-
cializace a ptatelstvi. Cesta byva pro zménu vdécna pro pestrost prostfedi a z dramatur-
gickeé roviny nabizi spiSe sled epizod (dil¢ich dobrodruzstvi), coz poskytuje vétsi flexi-
bilitu pro tvlirce a naopak bohatost a riiznorodost pro détského divaka.

4.2.1 Syzet smérujici k cili

jej mohly chtit postavy dosdhnout a aby vyvojovy vzorec détsti divaci dokéazali pochopit
a postavam proto fandit a proZivat jednotlivé body zvratu, musi byt cil srozumitelné de-
finovan.

Pokud jde o zachranu, poji se s konkrétni postavou ¢i postavami, jez se nachézeji na
konkrétnim misté a maji konkrétni problém — tieba to, ze jim hrozi nebezpeci (Toy Story
-3, Hledd se Nemo, Uzasndkovi), nebo jsou zkratka odtrzené od ptatel &i rodiny, nebo
jsou zakleté (Rebelka).

U vyvojového vzorce zaméfeného na motiv cesty se soustfedime pfednostné na sa-
motny akt cestovani, ne tolik na cil (Vzhuru do oblak). Cesta, jak si jesté ukdzeme, ne-
musi byt nutné fyzicky presun z mista na misto, ale také cesta k poznani, kterou zastu-
puje film Auta. Zde ale miizeme nazvat vzorec i1 jako zména ve védeni, postava se néco
dozvi, pozna a na zaklad¢ toho jinak jednd a zméni se, coz akcentuje 1 Rebelka, nicméné
vyvojem prochdzi vétSina hlavnich hrdinti studia Pixar, a proto bychom tento syzetovy
vzorec nasli prakticky v kazdém filmu.

Podivame-li se nyni na motiv hleddni a zachrany, vylozené ptikladnou ilustraci se
nam stane Hleda se Nemo, film, pro ktery je stejné tak podstatny motiv cesty. Pro syzet s
motivem zachrany byva typické, Ze postava A (Merlin, otec Nema) do jisté miry
zapiicini, ze se postava B (Nemo) ocitne v nebezpeci. Motiv hledani a zachrany se opa-
kuje v rodinnych animovanych filmech, pro néZ je podstatné téma mezigeneranich
vztahli, mnohdy spojen¢ s tématem hledani vlastni identity (dit€) a respektu u rodici.
Vétsinou byva vétsi podil ,,viny* na rodici, jeho nepochopeni. Merlina pfili§ ovladaji
obavy o bezpeci jeho syna, navic jeho schopnosti podceniuje, nebot’ Nemo ma jednu ze
svych ploutvi mensi.

Podobny mezigenerac¢ni vzorec nalezneme i u dalSich studii (Divocina, Happy Feet,
Straspytlik...), studio Pixar s nim pracuje pouze u Hleda se Nemo a Rebelky. Ta vSak
mnohem vice problematizuje praveé onu vinu u rodice, nebot’ posiluje tvrdohlavost dcery
a naopak racionalizuje divody, které vedou Elinor (matku) k jednotlivym rozhodnutim.

159



160



Vyvojovy vzorec v Hledd se Nemo ma svoji ,,oporu v ivodni expozici, o niz byla fec
v kapitole o tvodech filmi. Na jasnych obrysech pak nabira ve chvili, kdy se Nemo roz-
hodne neuposlechnout otce a pluje na dotek k ¢lunu na hladin€ oceanu.
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Merlin pouze vola a vyhrozuje, nevyda se vSak za okraj Utesu, coZ se mu vymsti, ne-
bot’ Nema odchytne potadpéc a nabere jej do sacku. Teprve poté Merlin opusti bezpecny
prostor, svoji komfortni zoénu, a to diky navalu silnych emoci (3ok, pud zachrany svého
syna), kter¢ ptehlusi jeho obavy o sebe sama.

Podobné, jen s variacemi, se setkame s konflikty 1 u jinych filmt, pro které je vyvo-
jovy vzorec spojeny s motivem zachrany. Ne nutné¢ musi vSak dochdzet k piimé kon-
frontaci nebezpeci hned pii odd€leni potomka od rodice. Dité se miize trucovité vzdalit,
teprve pak se dostat do rizika, kdyzZ jej otec nevidi. Nekteré filmy jinych studii vzorec
obraceji a do nebezpeci se dostava rodic, kterého se potomek vyda zachraiovat.

Tak tomu je i v Rebelce, jen s tim dodatkem, Zze se od sebe dcera s matkou neoddéli
fyzicky, naopak dcera matku pfeménénou do medvéda odvadi mimo hrad, do lesa. Zde
jde pouze o vyvojovy vzorec s motivem zachrany (a hledani feseni), nikoliv vSak cesty,
nebot’ zde schazi praveé ono fyzické odlouceni.

Abychom vsak jesté nesméfovali k motivu cesty, zlistaneme chvili u motivu zachrany.
Ten akcentuji vSechny tfi dily Pribéhu hracek, vz proto — jak bylo feceno — ze cela trilo-
gie zdlraziiuje mezilidskou socializaci a potiebu pratelstvi. Silnd individualita neni
popirdna, ostatné¢ Woody 1 Buzz zistanou vid¢imi osobnostmi spoleCenstvi, ale stézi
muze existovat bez pevnych vztahti s dal§imi postavami, bez vzajemné divéry.

V prvnim dile Pribéhu hracek se dopousti ze zarlivosti Woody odsouzenihodného
¢inu, Buzz vypadne z okna domu a nasledujici body zvratu piivadéji Buzze i Woodyho,
jenz se jej rozhodne zachranit, do nebezpeli. Pribeh hracek, stejné jako Rebelka,
neoddéluje postavu A a B od sebe. Woody hodld Buzze zachrénit tak, Ze jej piivede zpét
domti. Zachrana se vSak komplikuje a i role se prostiidaji, nebot’ v nebezpeci se ocitnou
posléze oba dva. Nakonec motiv zdchrany nezlstava pouze zalezitosti Woodyho a Bu-
zze, ale 1 dalSich hracek, které se zapojuji do akce. Podobny vzorec se opakuje 1 ve
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druhém a tietim dilu. A v kazdém z nich lze vypozorovat 1 motiv cesty za zachranou, zde
vSak ne kviili sbirani novych zkuSenosti, jak tomu je u Hleda se Nemo, ale kvili vétsi
dynamice a moznostem, kterak rozehrat vice akce a budovat napéti. Pfesn¢ jako u
Uzasndkovych, kam se za zachranou svého otce (pana Uzasiidka) vydava rodina. Piesun
na ostrov neni podstatny a vesSkeré ,,cestovani® se omezuje, velmi podobné jako u
Pribehu hracek, na nevelky prostor, kde co mistnost, dil¢i oblast ostrova, to impuls k no-
vym problémiim a nové akei.

Vyvojovy vzorec, kdy syzet smétuje k cili, ma vyhodu v jednoznaéném vyusténi —
postavy zachrancti se priblizuji k mistu, kde se hrdina, jenz zadchranu potiebuje, nachézi.
On sam se muze snazit také osvobodit (viz Nemo a dal$i ryby z akvaria), tak ¢i tak, jde
o stfetnuti dvou bodi, které k sobé v ramci tohoto vyvojového vzorce postupné a jisté
smétfuji. Gradace pak spociva v tom, ze zachraiiované postavé bezprostiedné hrozi
konec: Nema si ma odnést divka jménem Darla, kterd se k rybam hezky nechova..., pan
Uzasiiak bude Syndromem zabit, Woodyho i Buzze &eka exploze, nebot’ kluk Sid je
hodla na raketé odpalit do vzduchu, krdlovné hrozi, Ze uz navzdy ziistane medvédem...
Z vyse uvedeného miizeme vyvodit, ze tvirci v Pixaru zapojuji do syzetu smétujiciho
k cili (u motivu zachrany) také vyvojovy vzorec syzetu spojené¢ho s casem. O ném bude
fec jeste zvlast.

KdyZ se nyni vratime k filmu Hleda se Nemo, znovu zduraznime, ze ucinné spojuje
hledani (Merlin jistou dobu patra, kde se vlastn€ jeho syn viibec nachazi) a zachranu
s motivem cesty. Otec se vydava napfi¢ ocednem, cesta predstavuje urcitou skladanku,
kdy Merlin sbira dalsi detaily k tomu, kam a jak se za Nemem dostat. Motiv cesty v tom-
to vyvojovém vzorci ma vsak také funkci obohacovani postavy o nové zkusenosti a nova
poznani. Merlin diky své zachranné misi, tim ze opousti bezpe¢i domova a putuje
oceanem, se zbavi nadbytecnych obav a strachu, vystoupi z komfortni zony, rozpozna
dualezitost sbirani novych zkusenosti a v neposledni fad¢ se nau¢i komunikovat. V tomto
je na tom podobné i Blesk McQueen z Aut, ktery sice piimo necestuje, ale podnika
niterné putovani, diky némuz zac¢ne rozpoznavat diilezitost vztahli, poznd nové/jiné hod-
noty, mnohem dulezitéjsi pro zivot, nez ty, které doposud zastaval, nauci se vétsi pokote.

Pro cestu je typickd epizodi¢nost vypravéni. Béhem putovani se totiz nejen meéni
prostiedi, ale potkdvaji se 1 nové postavy, nové osobnosti, hlavni hrdina je konfrontovéna
nejen s nimi, ale i s riznymi nastrahami. Kazda z epizod v rdmci déje vybuzuje hrdinu
k aktivite, testuje jej a po zdolani piekazky posouva dal.

Zatimco jsme si uvedli funkéni kombinaci motivu cesty a zachrany, film Vzhuru do
oblak tak jednoznacné svij cil, k némuz syzet smétuje, zformulovany nema. O Carlovi
bude mnohem vice pojedndno na strankéach kapitoly o typologii postav, pfesto jen ve
stru¢nosti dodame, ze on se na své putovani vydava predevsim pro ieho realizaci — tedy
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pro cestu samotnou. Ano, na konci ma sice stait pomalovany stary dim na skéle nad vo-
dopady, ale smysl celé¢ vypravy vézi v odvaze ji uskutecnit. Carl se na to s manzelkou
béhem spole¢ného zivota chystali, ale ono slibované a vytouzené dobrodruzstvi ne-
dokazali zrealizovat. Na sklonku jejiho Zivota hodlal Carl Zené alesponi doptat vylet do
exotickych krajin, ani to se neodehralo, nebot manZelka zemiela. A protoze Carl,
1zolovan od svéta, nema zadné jin€ vazby, nez vazby ke svému domu, rozhodne se s nim
piesunout k vodopadiim a dopftat tak své zesnulé zené tento ,,odkaz* a splnit ji sen ale-
sponi posmrtné. Cely vyvojovy vzorec filmu je ale tak seskladdn, Ze béhem jeho sle-
dovani nas ani tak tolik nezajimd, zda se mu podaii diim nad vodopady dosadit, ale
prozivame s Carlem jeho dobrodruznou ,,plavbu‘ nebem, bez ohledu na finélni tecku.

Vzhuru do oblak, jak ostatné motiv cesty nabizi, vyuziva atributii tzv. road movie.
V takovych filmech byva podstatnd pravé ona cesta, pfesouvani, pocity a zkuSenosti,
které beéhem ni ptichézeji. U Hleda se Nemo toto bylo ve stinu neustdle zdiraziiovaného
cile (zachrana Nema), u Vzhuru do oblak se veskerd pozornost vypravéni soustfedi na
,praveé tady a ted™. Nabizi se srovnat Auta s cestou Carla Fredricksena. Vzhuru do oblak
muze byt vnimam jako spojeni road movie s dobrodruznym filmem, zatimco pro Auta
castecné ,,kulha“ i nalepka road movie. Cesta se odehrava na jednom misté (syzet spojen
s prostorem), proto Blesk fesi prekdzky, které mu ptindsi komunikace s okolim, konfron-
tace jeho Ja a povahy a potieb s obrazem svéta. Ve valné vétSing vsak jde o dusevni a du-
chovni zrani, snad proto film plisobi mnohem pomaleji, coz ostatné¢ ma ve vysledku své
dramaturgické opodstatnéni, nebot’ pravé ona pomalost stoji proti rychlosti a povrchnosti
expozice. Film vSak nakonec v rychlost vyusti, nebot’ Blesk se vydava zase na zadvodni
okruh, ale obohacen o nabyté pozndni, proto zdvod probih4 jinak a my si mizeme
domyslet, Ze Blesk uz nyni neprahne po vitézstvi a neustalém shonu a solitérstvi.

4.2.2 Syzet spojeny s Casem

V ptedchozi kapitole o syzetu sméfujicim k cili, zvlasté jde-li o motiv zachrany, jsme
se zminili také o syzetu, pro néjz je dulezity aspekt plynouciho casu. Lépe by se hodilo
spiSe napsat ,,zbyvajiciho ¢asu®, nebot’ pravé ono pomyslné odpocitavani funguje jako
vhodny pomocnik pti budovéani napéti a gradaci. Ve filmech studia Pixar nenalezneme
rytmus udavany ptimo hodinami, snad jen u Hledd se Nemo se takovy zabér objevi, jako
je typické pfi filmech, kde hrozi vybuch bomby. Ptesto tlak zbyvajiciho (a tedy béziciho)
casu se do syZetu dostava, a to tieba formulaci pevného ¢asového ohraniceni. V Pribéhu
hracek mé v planu Sid odpalit raketu s Buzzem Raket’dakem. Nevyjde mu to, nebot’ je
Skared¢ pocasi, proto odlozi ,start“ na nasledujici den. Woody vi, ze musi Buzze
zachranit diive, nezli se Sid probudi, respektive, nez Skrtne zdpalkou. Konkrétni Casovy
udaj a jeho odpocet jemu a ani nam ptred o¢ima nebézi.
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Obdobné tomu je u druhého dilu, kde hracky se vydaji zachranit Woodyho, kterého
hodl4 prodejce spolu s dals§imi kousky kolekce (Jessie, konik a Zlatokop) odvést z mésta
a prodat je do japonského muzea hracek. Nezname konkrétni ¢as, ale spolu s hrackami
vime, Ze se zdchrana musi odehrat do odletu. (Idealn€ pochopitelné jeste pied opusténim
domu, ale pravé s riznymi posuny/body zvratu syzet spojen s asem pracuje.)

Ne zcela jasna je chvile, kdy se maji kobylky v Zivoté brouka znovu vratit do
mraveniSté a vyzvednout nasbiranou urodu. Do té doby ji ale museji mravenci nastiadat,
respektive do té doby se museji pfipravit na obranu.

Jesté méné je konkretizovan imysl zni¢it pana UZastidka. Syndrom se o to piimo pok-
ousel, poté jej ale zajal a neni presné jisté, zda to bude v nejblizs§i mozné chvili, nebo az
poté, co Syndrom zrealizuje jeden ze svych plant, jak se pfed lidmi ukazat coby novy
typ skvélého hrdiny.

Naopak u Rebelky zndme Casové omezeni, které (pak s vychodem slunce) zapticini, Ze

uz se Elinor zpét do lidské podoby neproméni.
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Zda se, ze se Merid¢ nepodaftilo prolomit kouzlo. Ptichdzi vychod slunce a tvirci
umysln€ zuzi zaber pouze na detail, v némz se nachazi tapisérie s vyobrazenim rodict
a dcery. Svit slunce postupné vytlacuje tmu, coz tentokrat nevésti nic dobrého.
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Kamera se v moment¢, kdy uz se tapisérie nachazi v plném ozéafeni nového dne, za-
méfi na smutnou Meridu. V domnéni, Ze je pfitisknuta stale k medvédici, place, ale na-
jednou se z horniho okraje zabéru vynofi ruka a Meridu pohladi.
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Syzet spojeny s Casem ma tu ptednost, Ze jesté citelnéji ohraniCuje ,,prostor vy-
pravéni®, zname finalni chvili, do niz se musi vSe stihnout, jinak hrozi fatdlni disledky.
Tzv. deadline urcuje 1 rytmus filmu, s ubyvajicim ¢asem se povétSinou zkracuji zabéry,
objevuje se vice piekdzek, aby se v samotném finale, kdy uz vse spéje k vyfeseni, ob-
jevila jesté jedna, kterd znovu oddali Stastny konec. U hollywodskych filmd, v nichz
soupefi kladné postavy se zdpornymi, se findlni bod zvratu poji prave s tzv. zaporaky,
studio Pixar ale pfili§ zdporné hrdiny nevyuZziva, u syzetu spojeného s ¢asem se ale obje-
vuje — u Uzasiidkovych je to Syndrom, u Toy Story 3 rizovy medvéd Lotso, u Rebelky
nejde v pravém slova smyslu o zdpornou postavu, ale spiSe soucast legendy (zaklety
medvéd), ktery do déje ve findle vstoupi a situaci zkomplikuje.

U probirané¢ho vyvojového vzorce lze najit také dalSi privodni jev — s bliZicim se
deadlinem postavy jednaji mnohem vice pod tlakem spontannich emoci, jsou neuro-

v

tendenci pod tlakem pomoci zapornému, coz se mu vymsti (7oy Story 3).

4.2.3 SyzZet spojeny s prostorem

Tteti nejpouzivanéjsi druh vyvojového vzorce predstavuje syzet spojeny s prostorem.
Byva typicky pro filmy, jejichZz d¢j se odehrava v jediné lokaci. U studia Pixar se obje-
vuje piekvapivé Casto: az na vyjimku ve druhé tietin€ filmu u Pribéhu hracek 1, poté
u Zivota brouka, PriSerek s. r. 0., Aut, Ratatouille, Piibéhu hracek 3 a vesmés také u Re-
belky. PtiCemz omezeny prostor zabira nejvétsi Cast feSeni krize a gradace filmu 1 u dru-
hého dilu Pribéhu hracek, Uzasidkovych a Vzhiiru do oblak.

Vsechny dily trilogie Pribehu hracek maji spolecné, ze se syZet spojeny s prostorem
vztahuje k uvéznéni postav. Woody s Buzzem se nachéazeji v zajeti v domé¢, kde Zzije
i Sid, zly kluk, ktery hrackam ublizuje. Pro hracky jakakoliv zména prostoru predstavuje
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riziko a velkou neznamou, cozZ si opakované jakozto divaci potvrzujeme 1 v dalSich dvou
pokraCovanich. V zajeti pokoje se objevuji hracky 1 ve druhém dilu, zavérecny dil jde se
vzorcem omezen¢ho prostoru jesté¢ dal, nebot’ syzet ptili§ nepfedkladd pohledy mimo
n¢j, presnéji mimo Skolku, v niz se Andyho hracky ocitly. Ze Skolky se stava vézeni, ten-
tokrat v pravém slova smyslu. Ustfedni hrdinové odmitaji poslouchat mistniho vladce
medvéda Lotsa, uzavie je na noc do prostoru, ktery ptimo odkazuje k vézeniskym celdm.
Po chodbach chodi straze, cely objekt je stieZen kamerovym systémem atd. Syzet tak
zékonité¢ vychazi ze vzorce uniku z tohoto prostoru, z vézeni. Ostatné ve filmu
nalezneme nejeden intertextovy odkaz na tzv. vézenské filmy jako naptiklad na Motylka.

Trilogie Pribeh hracek tedy vyuziva uvedeny vzorec k tomu, aby ukazala prostiedi,
které je vici hlavnim postavam nehostinné, a jeden z primarnich cilti se nachdzi v uniku,
opusténi tohoto prostoru.

To naopak v Zivoté brouka jde postavam o zachovani mista, v némz se nachéazeji. Pro
mravence je jejich kolonie a jejich prostiedi zivotné diilezité, jenZe se dostava opakované
do nebezpeci. Kobylky je napadaji a jako dan za ,,bezpeci* si odnaSeji sesbiranou irodu
na zimni mésice. Syzet buduje drama na konfrontaci domova a vettelce, proto tentokrat
cil spo¢iva v ochranéni prostoru a zajisténi bezpeci 1 do budoucna.
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Ze lze tentyz vzorec vyuzit jesté jinym zptisobem ukazuje daldi titul studia Pixar.
Priserky s. r. o. také ptejimaji model domov vs. vetielec, tentokrat je vSak za nebezpeci
pokladano dité, coz se ukaze jako mylnd obava. Ptibéh stoji na premise, Ze je tieba utajit
,vetfelce™ v prostoru (fiSe prisSerek), respektive dostat v bezpeci dité zpét do jeho do-
mova. PriSerky s. r. 0. poji mnohé s Ratatouille, nebot’ i zde se jedna o konfrontaci dvou
odlisnych druhii v jednom a tomtéz prostoru, na rozdil od Zivota brouka viak nejde
o svar dobrého a zlého. Filmy o pfiSerkach a o krysach nesou poselstvi, ze ve stejném
prosttedi mohou zit pospolu i ti, o nichz pfedsudky fikaji, Ze to mozné neni.

O Autech bylo nékolik vét feceno 1 v piedchozich vyvojovych vzorcich, dalezity je
pro n¢ motiv cesty, ale paradoxné cesty bez redlné¢ho fyzického pohybu. Blesk ma zpo-
malit a pfehodnotit svlij Zivot, proto se vétSina piib¢hu a jeho ,,cesty* odehrava ve velmi
omezeném prostoru, v zapadlém méstecku, do néhoz prakticky nic nevede a odkud neni
cesty ven... Zastavi se Cas, zastavi se 1 hlavni hrdina a diky tomuto ,,vézeni“ zacne
konec¢né budovat pevnéjsi mezilidské vztahy.

Mrwve

opustit hrad a ukryvat se v lese, nebot’ na medvédy maji na hrad¢ vSichni obzvlasté
spadeno. Pro syzet jsou tentokrat dalezitd dv€ mista, mezi nimiz se opakované ,pie-
mistujeme*: hrad a les. Které z t€chto dvou mist nabizi feSeni pro vysvobozeni ze zak-
leti? Merida za¢ne hledat zadchranu u Carodéjky, ale ukaze se, Zze les poskytne dualezity
stavebni kdmen k vybudovani vztahu s matkou, ktery se za¢ne skutecné prohlubovat
znovu na hradég, aby jej zocelily slzy Meridy znovu v lese. Rebelka tak ukazuje, Ze néco,
co se zda byt tradi¢nim vyvojovym vzorcem spojenym s prostorem (nékde na konkrét-
nim misté se najde 1€k na problém), zde neplati a prostiedi ve skute¢nosti dlilezitou roli
nehraji, podstatné je pouze to, co se odehrava mezi Meridou a jeji matkou.
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VysSe uvedené tituly se syZetem spojenym s prostorem pracuji o poznani vice nez
nasledujici snimky, pfesto je ve vyétu nelze opomenout. Uzasiidkovi se totiz do znatné
misty ve své druhé ¢asti sousttedi na prostiedi ostrova, v némz sidli Syndrom, ustfedni
zaporna postava, a v jehoZ zajeti se pan UZasiidk ocitne. Valna vétsina akce se tedy
soustiedi pravé zde. Zasadni funkci pro vyvoj hrdind ¢i pro podobu témat vSak ostrov
nema.

Naopak postavy a téma ovliviiuji vodopady ve Vzhiiru do oblak, které predstavuji
vysnény prostor, kam se chtéli manzelé¢ Fredricksonovi jednoho dne se svym domem
pfesunout. Jak bylo jiz feCeno, tento film stavi sviij syZet na vzorci motivu cesty,
soucasné ale neustale mame na paméti, ze byt’ je dalezita ona cesta, ma 1 svlij cil a pl-
vod, pro¢ viibec zacala — vodopady. Druhy prostor, o némz v souvislosti s osudem Carla
Fredricksona miZeme hovofit, piedstavuje jeho dim. Pravé do n¢ totiz vdovec
»zafixuje® svoji zesnulou zenu a jejich spole¢nou minulost. Jak bude vice probrano v ty-
pologii postav, dim zhmotiiuje nckteré vlastnosti Carla a také mu brani se osvobodit
a skute¢né Zit.

4.2.4 Body zvratu

V ramci diskuze nad syzetem opakované zazniva pojem kolize/konflikt nebo také bod
zvratu. Posledni jmenovany termin nese informaci o své funkci nejsrozumitelnéji, jde
totiz o ,,prvek* v d&ji, ktery vyznamnym zptsobem ovliviiuje jeho vyvoj. Jeho intenzita/
dopad se lisi, nékteré z bodu zvratii mohou byt uzite¢né piedevsim pro znejisténi divakd,
odvedeni pozornosti na jinou déjovou linii, obecné vSak napomahaji pii budovani napéti
a vnitini dynamiky dila.

Pocet boda zvratli neni nijak piesné€ dan, i u tvorby studia Pixar se 1i8i, naptiklad v za-
vislosti na stopazi nebo zanru (napiiklad v Uzasidkovych je jich vice neZ v Autech).
N¢kdy do déje ptichdzeji neCekané a zvendi, jindy vyusti z chovani/povahy postav.

Jestlize neni definovan pocet bodii zvratl, jejich umisténi naopak byva mnohdy pte-
dem odhadnutelné. Souvisi s vyvojovymi vzorci (napt. u syZetu smétujicim k cili se bod
se snahou studia Pixar akci stfidat s odpo¢inkovymi pasdzemi, coz ostatné byva pro ho-
llywoodské komer¢ni tituly typické. Nejvyznamnéjsi body zvratu se nachazeji vzdy mezi
zakladnimi ¢astmi dramaturgického ¢lenéni dila — po uvodu filmu, vyvolavaji i hlavni
krizi filmu a ve chvili, kdy se mozné zavéry zuzuji, celou situaci jesté znovu zkomplikuji
(napft. zrada, zména planu zaporné postavy aj.).
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Podivame se nyni na dva filmy a u kazdého z nich si detailnéji popiSeme prvni
vyznamny bod zvratu, ktery uz Aristoteles nazyva jako kolize.

V prvnim dilu Pribéhu hracek se po ivodni expozici museji hracky dostat zpét na sva
mist a dé€lat, ze ,,neziji*. Do pokoje vbiha parta chlapci, véetné Andyho.

Pravé jeho ruka odstr¢i Woodyho z postele. Tento okamzik je zasadni pro dalsi scény
a vubec chovani postav, nebot Woody tak pfichdzi o své vysadni postaveni ne-
jobliben¢jsi hracky.
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Na jeho misto Andy polozZi néco, co vypada jako ¢ast kosmické lodi. Tvlrci umyslné
vSe predkladaji v uzkych zabérech, Andyho nevidime, pouze ¢ast jeho ruky, lod’ také ne
—jen jeji kousek. A na boku néco, co vypada jako napis BUZZ.

Kamera se ale za¢ne zabyvat Woodym, ktery zlstal na okraji postele, a protoze je jeho
plastova hlava tézs§i nez z latky usité a vatou vyplnéné télo, hlava jej stdhne z postele
dola.
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Kamera neukazuje jeho pad z jiného thlu. Vse probéhne rychle, bez zvyraznéni a bez
patosu. O to vétsi je vSak pro Woodyho potupa, o to vice se s nim mizeme szit.

Woody vyleze zpod postele, je nesvilj stejné jako ostatni, ktefi jsou v Soku, ze skon¢il
na zemi. Znamena to jediné — Ze Andy dostal n¢jakou novou hracku, ktera Woodyho vy-
stiidala.
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Na reakcich hracek lze vypozorovat i jednotlivé vztahy k Woodymu, zejména pan
Bramburka a Prasatko si vychutnaji tento Woodyho pad, zatimco Rex a pejsek Slinky,
kteti maji k Woodymu mnohem bliZe, jsou Sokovani.

Woody, o jehoZ povaze bude fe€ v typologii postav, se snazi své postaveni chrénit,
a proto dé€la, Ze se nic nestalo, Ze zkratka byl Andy pouze nepozorny.
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Detailnéjsi zabéry znovu podtrhnou rozdilnost mezi panem Bramblrkem a Rexem, te-

dy mezi pouze loajalnim vztahem a vielym ptatelstvim.

Woodyho ego a strach o postaveni se za¢ina prodirat na povrch, nebot’ Serif se snazi
usmivat a fikat, Ze nového kamarada pfivitaji, ale souc¢asn¢ u toho méacha rukama se za-

tatymi péstmi.
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Po stfihu kamera — kviili vét§imu napéti — op€t zaber z(zi. Rdmuje jej detailni pohled
na ,,né¢i* nohy. Ve Woodyho vyrazu lze ale vycist zdéSeni a skute¢ny strach (o sebe).
Nyni Woody vi vice nez divak.
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Divakim se Buzz Raket'ak predstavi postupné a pomalu vertikalnim posunem kamery
smérem nahoru. Jeho postoj i vyraz rozhodné souzni s tim, jak se Woody tvafil — Buzz
pusobi heroicky.

oen [LIGHTVER

A také sebevédomé...
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Popsany bod zvratu prozrazuje mnoh¢ o hlavni dvojici hrdind, predevsim ale o Woo-
dym. Zméni naladu ve spolecenstvi hracek a da do pohybu jednotlivé vztahy. A také pii-
pravuje vychozi pozici pro dalsi podstatny bod zvratu, krizi, v niz Woody vyhodi Buzze
z okna mimo dim.

Film Vzhuru do oblak je v tomto sméru komplikovanéjsi. V tvodni expozici, kterou
jsme si predstavili v kapitole o tvodech filmii, ndm piedstavi ustfedni hrdiny (maly Carl
a Ellie, ale také Charlese Muntze) a jejich sen. Uz expozice vlastné obsahuje bod zvratu,
to kdyZ Muntze obvini z podvrhu, ¢imz on zatvrdne a rozhodne se velkého vzacného
ptaka najit a dovést zivého. (Tento bod zvratu v danou chvili zdanlivé nesouvisi s hlav-
nimi hrdiny, ale druh4 ¢ast filmu ukéze, ze pravda je presn¢ opacnd.) Nasleduje sttihova
montaz mapujici spolecny zivot Carla a Ellie, 1 ta méa dva své body zvratu — manzelé se
dozvi, ze nemohou mit dité (také se pozdé&ji projevi v jednani Carla), a Ellie ve stari
umie a Carl zlstane sam. Tento moment bychom mohli vnimat jako krizi filmu, nebot’
nejcitelnéji vstoupi do déje, soucasné — v kontextu celého ptibéhu — by spise Slo o vyzna-
mnou kolizi, krize ptichazi pozdéji.

Po stfihu do soucasnosti, kdy je Carl stary a ovdovély, ziskavame informace o tom, Ze
kolem jeho domu se buduji nové stavby, zatimco on odmité svilij pozemek a diim prodat.

Sy - N W
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Dtivody mohou spocivat v jeho stafi (viz podkapitola Typologie postav, ktera se této
vyvojové fazi vice vénuje), ale tvlirci dvéma detaily naznaci, ze Carl ma vztah ke svému
domu pouze proto, Ze si jej spojuje se svoji zesnulou zenou.
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Pti uklidu posune dievéného ptacka tak, jak to kdysi pii uklizeni udé€lala i Ellie.

Kdyz jde zkontrolovat poStu, poloZi svoji dlail na otisk dlané Ellie, ktery tam kdysi pfi
malovéani népisu zanechala.
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Ve schrance nalezne informacni letdk o domové pro seniory, kratky zabér na n¢j ndm
piedava informaci, Ze existuje alternativa, kterou vSak Carl nechce zvolit, nebot’ hodla
zustat na svém misté ve svém domé.

Carl si v§imne prachu na prstech, mize za to jisté stavba kolem jeho domu. Lze to Cist
jako znak nettulnosti a do zna¢né miry také omezovani ¢i vstupovani do jeho prostoru.
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Carl se vraci do svého domu, jenZe si najednou vS§imne, Ze pted nim stoji maly chla-

pec.

Jeho prostor je znovu naruSen, tentokrat neCekané¢ n€kym, koho by neptedpokladal.
Carl na déti zvykly tolik neni, nebot zadné s Ellie mit nemohl, po jeji smrti zije
izolovang.

182



Bez rozpaki se odmita s Russellem bavit, zavird pred nim dvefe.

Jenze tento zabér nam dava tusit, Ze pfichazi jisty okamzik zvratu. Russell nebude
uplné ten typ, byt na to nevypada, ktery by se nechal odbit. A skute¢né€, v rozhodujicich
okamzicich v posledni ¢tvrtin€ filmu je to pravé Russell, ktery se podili na proméné

Carla, na jeho zaktivizovani.

Russell mé svoji motivaci — schazi mu posledni bobiik, odznak, ze pomohl néjakému
starému ¢lovéku. Kofeny jeho snah se ukryvaji v potiebé ziskat si pozornost svého otce.
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Carlovi se podafi Russella zbavit, pozada jej, aby chytl Spacka, ktery jej rusi. Pak ale
piichazi dalsi krok ke kolizi v syZetu. Velké vozidlo poskodi postovni schranku. Uz vi-

me, Ze k ni ma Carl citovy vztah.
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A 1 kdyz chece femeslnik véc napravit, Carl odmité, aby se jeho schranky kdokoliv do-
tykal.

Remeslnika udeti svou holi. Roz§ifime si tak obraz Carla o dal$i osobnostni rys, o je-
ho vybusnost.

[ B
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Carl je nejdiive spokojeny, ale pfi pohledu na zranéného délnika znejisti.

———— . —
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Aby posléze dostal strach. Lze si domyslet, Ze mu nejde o femeslnika, ale o dusledky,
které Carliv ¢in mlze a bude mit.

OkamZité na misto ¢inu pfichdzeji dalsi délnici a také $¢f stavby.
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Auz jen ¢eka, co se bude dit.
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Naésledujici gesto je naprosto jasné. Carliv nepfitel polozi na dfevénou kouli plotu
svoji ruku.
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Stary muz si to, dle jeho vyrazu tvéare, nepochybné spravné vylozi. Pravé pfiSel o své
pravo zde zlstat.

191



Carla ptivazeji v nasledujicim zabéru v policejnim auté k domu.

Carl se zacne balit, s nejvétsi pravdépodobnosti se ma piipravit ke st¢thovani do sen-
iorského domu. Kompozice zabéru mé zdaraznit knihu dobrodruZstvi, které si posléze
stary muz 1 vSimne a vezme si ji s sebou do kfesla.
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Motiv listovani albem je pro film dilezity, opakuje se — s tim, Ze Carl zachmurené¢ od-
lozi knihu v moment¢, kdy dojde k oddilu, jenzZ ma uvozovat kroky a zazitky realizované
dobrodruzné cesty k Rajskym vodopadim. (Autofi dvakrat motiv zopakuji, aby pfii
tretim listovani ,,ndhodou* Carl zjistil, ze album poté neni prazdné, jak si myslel, ale ze
Ellie zaznamenavala jinou cestu — cestu jejich spole¢nym zivotem.)
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Film Vzhiru do oblak sd€luje fadu dilezitych informaci pouze prostiednictvim obra-
zu, 1 tento okamzik, pro vyvoj déje zdsadni, se odehraje tiSe a nenapadné.
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Carl se podiva znovu na pozvanku do domova pro seniory a opét na obraz domu na
skale. Proti sobé¢ stoji dvé odlisné podoby staii — jen jedna je ve znameni splnéni snu.
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Prostiih do nové scény v novém dni nechdva to, co si Carl mysli, oteviené. Ale po ze-
mi rozhozené bomby s héliem jiz davaji tusit, k Cemu se stary pan odhodlal.

—

Zvé&tujici se stin, ktery ,,pohlti* 1 pany z domu seniori, kteti pro Carla pfijeli, uz pfi-
mo znaci, co se dé€je. Divak stale vSak je$té nema uplné informace, nema svoji domnén-

196



ku potvrzenou. Tento zabér mliZeme porovnat naptiklad se stinem ,.krabice* s Buzzem

Raket’dkem, ktera zastini vojacka na prizkumu.

Az poté 1 divak ma moznost vidét, co se odehrava — nad dim se vznesou desitky, stov-
ky balonki. A diim odtrhnout od zemé a vznesou je;.
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U Carla najednou vidime odlisné emoce, radost a dokonce velmi silny projev radosti.
Podaftilo se mu odd¢lit od zemé¢, soucasné jako by porusil pravidla, opustil zonu, kterd
byla spolecensky pfijatelnd. Neakceptuje rad.
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To, ze si k letu pomohl balénky neni ndhodné, tviirci tomuto bodu zvratu ptipravili
,»pudu‘ uz v ivodni expozici, kdy jako klu¢ina ukézal na model vzducholod¢€ coby reakci
na otazku Ellie, jak se k vodopadiim dostanou. A ve stfihové montazi, mapujici jejich
spole¢né manzelstvi, se balonky n¢kolikrat objevi.
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Z4abér na mapku a kompas jen davé znovu informaci divakovi, aby véd¢l, jaky cil Carl

Pan polibi fotografii s Ellie, gesto jen podtrhuje fakt, Ze na ni Carl neustale mysli a ze
tato cesta s ni ma co do ¢inéni.
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Ale ptichazi dalsi bod zvratu — n€kdo zaklepe na dvefte.

Je to Russell. Carlova cesta se proto bude bezpochyby odehravat jinak, nez si mys-
lel...
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Vyse do detailu popsana cast filmu Vzhiiru do oblak ukazuje pti porovnani s pred-
chozi pasazi z Pribehu hracek, ze komplikace déje mize obsahovat hned nékolik zvrati
po sobé& a Ze ptinasi fadu pro d¢j podstatnych informaci.

vvvvvv

filmy Hledda se Nemo, Zivot brouka, Priserky s. r. o., druhou zbylé tituly. Z tohoto vy&tu
lze odvodit, ze syZet s jednoduchou komplikaci déje byl typicky pro studio v jeho
prvnich filmech, zatimco druha Cast tvorby vyuziva zndsobenych bodii zvratu. Je potieba
vSak dodat, Ze ono zndsobeni, jaké bylo popsano na ptikladu Vzhuru do oblak, se obje-
vuje predevsim po expozici, tedy jde o prvni vyrazné komplikovani dé&je. Poté jsou jed-
notlivé zvraty ,,davkovany* s ohledem na zanr/vzorec, stiidaji se s misty odleh¢eni a od-
pocinku, az v samotném zavéru se jejich kvantita znovu zvySuje a nahust'uji se.
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4.3 ZAVER FILMU

,Film se jen tak nezastavi, film konci,* tikd Bordwell s Thompsonovou? a dale
osvétluji, jakym zpiisobem se vyvolava u divaka emocionalni uspokojeni v zavéru filmu.
Kauzalni vztahy, které jsou dany vyvojovymi vzorci, maji byt na konci filmu vyieSené.
Smétuji do jednoho jediného bodu, kdy pfed samotnym rozuzlenim se po¢et moznych
zavért zuzuje. U studia Pixar jde vesmés o dvojpdl zachrani vs. nezachréni, zvitézi vs.

vvvvvv

padnout.

U filmu Vzhuru do oblak existuji zavéry na n€kolika urovnich. Piezije Carl, chlapec
a ptak pfi souboji s Charlesem Muntzem? Jakym zptsobem bude ukonceno téma Carla
a Russella? Bude ve finale dilezité, zda se podati Carlovi postavit diim na skalu u Raj-
skych vodopadii? A v neposledni fad€ se fesi dilezitd rovina filmu — fixace Carla na
diim, na minulost. To, co se tedy na prvni pohled mize zdat jen jako dobrodruzna road
movie, obsahuje nckolik linii, kdy kazdd musi byt dostatecné gradovéana pravé onim
zuzovanim moznosti, jak skon¢i. Autofi je 1 vzajemné spojuji, napiiklad ve chvili, kdy se
dokdze definitivné Carl odstiihnout od zavislosti na minulosti, zbavuje se 1 svého
nepftitele Charlese Muntze.

Vzhuru do oblak neptedstavuje ojedinély ptipad, studio Pixar v porovnani s 2D ani-
movanymi filmy Walt Disney Company castéji vede vypravéni na nékolika urovnich
a postupné vSechny z nich uzavira. Pro trilogii Pribeh hracek je typicky syzet spojeny
s motivem zachrany, také spojeny s prostorem a ¢asem, takze findle jednotlivych dila
vyuzivaji vyvrcholeni spojeného s napétim, zda se z daného mista postavam podati do-
stat vCas, aby se zachranily. Ale soubézné s tim se fesi také téma existence hracek a je-
jich identity. V prvnim dilu se Buzz vyrovnd se skute¢nosti, ze je pouhou hrackou, ve
druhém se Woody utvrdi v tom, Ze stoji za to byt pouze s jednim ,,pdnem* (ditétem),
1 kdyz dit€ jednou vyroste a s hrackami si pfestane hrat. Treti dil ma konce dva, nebot’
prvni se uzavird uprkem z ,,vézeni*“ a soubojem s neptitelem, druhy vytesi dospivani An-
dyho tim, ze hracky daruje malé holCicce, takze jejich existence neztraci smysl a ,,ziji
dal®.

Studio Pixar ve svych koncich filmil nevyuzivd moZnosti znejistit divaka. Otevieny
zaver zde zadny nenalezneme, byt to neznamend, Zze bychom jakozto divaci nedostali
urcity signal k aivaham, co se bude dit dal. Bude se Carl starat o Russella jako by to byl
jeho syn/vnuk a nahrazovat mu tak schazejiciho otce? Zjisti navsStévnici restaurace, Ze

2 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Uméni filmu: vivod do studia formy a stylu.
1. vyd. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2011, s. 126. ISBN 978-807-3312-176.
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jim vafi krysy v Cele s Remym, respektive jak miiZze takova symbidza mezi ¢lovékem
a krysou dlouho trvat bez dalSiho konfliktu (Ratatouille)? Zméni fungovani mravenci
kolonie (Zivot brouka) nabyta zkusenost, kdy jednotlivec (Flik) dokazZe, Ze lze jit i jinym
smérem a upravovat systém? Budou na zaklad¢ posledniho souboje ve mésté lidé znovu
respektovat superhrdiny a jak moc to ovlivni dospivani déti rodiny UZzasnaka? Jak vyfesi
lidé po svém navratu na Zemi tu hromadu odpadkti (VALL-I) a ptedejdou tomu, aby se
néco takového neopakovalo? Rozhodne se n€kdy Merida provdat a jak ji nova role
kralovny zméni (Rebelka)?

Kromé zuzovani po¢tu moznych zavért a (ne)vyjasnénosti konce se 1ze zabyvat také
presvédCivosti samotného vyusténi. Musime brat v potaz, ze studio Pixar se zaméfuje na
tvorbu animovanych filmii pro celou rodinu, jeho vypravéni vesmés koresponduje s tra-
di¢nimi vzorci hollywoodskych blockbusterii, a proto vytky sméfované ke S$tastnym
konclim budou bezptfedmétné. Na presvédcivost se tak mizeme divat spise v kontextu
dané¢ho Zanru, resp. konkrétniho vzorce a konkrétniho dila — jak napiiklad zistavaji
ustiedni postavy vérné svému J& ve finale ptibéhu? Ano, prochazeji vyvojem, piesto by
jejich konani nemélo byt pro divéka piekvapivé, neocekavané, nebot’ zde hrozi prave ona
neveérohodnost, potazmo nepiesvédCivost. Pro vétsi napcti se sice mnohdy nékteré
postavy tzv. ,,rozhoupaji* az pted koncem, ostatné¢ Buzz Raket’dk se smifi s novou identi-
tou praveé vcas, aby mohl Woodymu pomoci. I Carl se za¢ne ,,probirat™ ze své izolace ve
chvili, kdy skutecné jiz hrozi realné nebezpeci nejen ptaku Kevinovi, ale i Russellovi.

Ale naptiklad proména Antona Ega v Ratatouille se odehraje velmi rychle, v momenté
kdy ochutnd pokrm piipraveny Remym a diky némuz se ve vzpominkach vrati do
hiejivych chvil stradvenych se svoji maminkou. Zde tvlrci uptfednostnili jistou miru
nepiesveédCivosti, nebot’ nékdo, kdo na vSechny dlouha léta pasobi tak neptivétivé a kdo
si na svém zlém egu zaklad4, najednou projde zménou a chova se piesné opacné. Skrze
tuto okamzitou proménu vSak mohli autofi mnohem jasné€ji ukazat, ze i jidlo je poslanim
a muze ovliviiovat svét. Navic, kritik Ego nepfedstavuje zédpornou postavu v pravém
slova smyslu.

Egovi podaji na stlll ratatouille, pokrm, ktery byva spojovan spise s niz8imi spolecen-
skymi tfidami. Snad proto si hned Ego néco vepisuje do svého poznamkového bloku.
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Detail na jeho usta plsobi spiSe hrozivé, ale hned nésledujici zabér ukazuje oci,

v nichZ se néco méni a néco odehrava.

Zabér se rozsifi a tvlrci vyuziji efektu ne nepodobnému, ktery Alfred Hitchcock
vyuzil ve svém filmu Vertigo (kombinace protichtidnych smérii pohybu kamery a trans-
fokatoru).
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ProtoZe se to hlavni odehrava pravé v ocich Antona Ega, dostane se kamera pfimo

k nim a dokonce skrze jedno z nich se ocitneme ve vzpominkach.
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Ego si pokrm, ktery mu v pafizské restauraci pravé polozili na stiil spoji s chvilemi,
kdy nachazel oporu u své maminky. Také mu ratatouille pfipravovala.
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Opakuje se tentyz model — skrze oko se vracime zpét.
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Aby se zdlraznily emoce, které¢ Ego zaziva, upusti své pero, jimz doposud skrze
poznamky formuloval ,,ortely* nad restauracemi. Ve tvari se zra¢i naprosto odliSné
pocity, nez ty, s nimiz doposud Ego ve filmu vystupoval.
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Ne zcela presvédCivy je zavér VALL-Tho, nebot’ kapitan vesmirné lodi se rozhodne
vratit na Zem, kterou vlastn€ viibec neznd, jen na zaklad¢ jedné jediné rostlinky a obraz-
ka, které zivot na Zemi ukazuji. Jenze planeta se nachdzi v naprosto odliSném stavu a je
otazkou, jak moc by si vSichni obyvatelé lodi chtéli tak rychle odvykat na komfort, ktery
jim byl dan, a budovat novy zivot v postapokalyptické krajin€ pieplnéné odpadky.

Naopak vyusténi Rebelky, které — jak bude jesté i1 fe€ znovu v kapitolach v ¢asti o ty-
pologii postav — jde proti tradicnimu disneyovskému modelu, pisobi velmi piresvédcive.
Posilovani vztahu mezi dcerou a matkou, respektive 1 k proména kazdé z nich, se ode-
hrava postupné a de facto neustile od krize filmu (proména kralovny do medvédice).
Rozhodnuti hrdinek, kterd zazni v zaveru filmu, souzni se v§im, ¢im si postavy v prubé-
hu prosly.

V neposledni fadé mizeme v souvislosti s konci uvazovat také o znejisténi, zvlaste
u scény ve spalovné odpadu v Pribehu hracek 3 to opravdu vypadd, Ze hrdinové nedo-
padnou dobie, nebo o oramovani. Takové potkdme napiiklad u Aut, kde film zacina
1 kon¢i na zavodnim okruhu, ale kazda ze scén uz nese jiny vyznam, nebot’ se mezi nimi
odehrala proména hlavniho hrdiny. Pribéhy hracek byvaji oramovany hrou ditéte s hrac-
kami, Uzasridkovi zaGinaji i kon¢i akéni scénou, ale opét s tim rozdilem, Ze pii zavéreéné
teCce zde mame fungujici rodinu. Oramovan je 1 Hledd se Nemo, a to zabéry na dopro-
vozeni Nema do Skoly, kdy poprvé se Merlin o n¢j bal a pochyboval, zda je uz vhodny
¢as, aby Nemo do Skoly Sel, v zavéru ma naopak jejich vztah pfesné¢ opacnou podobu —
vzajemna diivéra, pospolitost a potlacené zbytecné obavy.
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5 NARACE: TOK INFORMACI O FABULI

V uvodu kapitoly o tématech jsme vedle sebe postavili pojmy fabule a syzet, piicemz
text vénovany tématlim se zabyval pfednostné prvnimu z nich, zatimco pro pohled na
uvody, vyvojové vzorce, zaveéry 1 body zvratu je podstatny pojem druhy. Diskuze nad
naraci u studia Pixar se bude opirat o fabuli i syzet, nebot’ zde budou neustale konfron-
tovany informace, jez ziskdvame piimo skrze vypraveéni (syzet), a ty, které si diky nim
domyslime a dopliiujeme do jednoho celku (fabule).

Zpusob informovani divadka urcuje, jak moc bude zapojen, podili se tedy na vazbach
mezi pfi¢inami a nésledky, ale také na vzbuzovanim otadzek a napéti. K tomuto ucelu se
hodi podivat alespon v kratkosti na praci s tzv. vSevédouci a omezenou naraci. Ob¢ kate-
gorie lze zastfeSit pojmem rozsah informaci, pticemz na této ose se vSevédouci a ome-
zené narace nachazi na opa¢nych koncich a jde o extrémy. To proto, Ze zadny film studia
Pixar nevyuziva narace, kdy bychom mohli coby divéci fici, Ze vime naprosto vSe — ne-
jen to, co si postavy mysli, co se kolem nich déje, ale také kontext, v némz se cely ptib¢h
odehrava. Omezend narace by zase v praxi znamenala, Ze by ndm tvlrci umoznili védét
jenom to, co vi tieba jeden z hrdint. Jak si nasledné¢ ukézeme, vétSinou se studio pohy-
buje nékde uprostied, nebo oba poly stiida tak, aby na jedné stran€ divaka vice vtahl do
déje a posilil jeho zvédavost a napéti (omezend narace), na strané druhé jej neizoloval od
informaci podstatnych k tomu, aby se v d&ji neztratil (vSevédouci narace).

Ptiklady vyuziti, kdy nas rozsah informaci je vétsi nez u jednotlivych postav, Ize do-
hledat v kazdém z tituld, vybereme si pro predstavu jednu scénu z Uzasiidkovych. Tim,
ze zde mame hned nékolik dilezitych postav, pfiCemz se zaméfujeme stiidavé na pana
Uzastidka a jeho manzelku, ziskdvame vétsi prehled nez kazdy z téchto postav. Film
ukazuje, Ze ne pouze omezena narace, ale 1 jeji protipdl miize fungovat jako posilovac
napéti. Vime, Ze se pan UZasiidk zapojil do tajné mise, dokonce pfisel o praci, zatimco
jeho Zena o tom nema tuseni. Cekame, kdy se ji podaii toto zjistit, jsme v napéti, zda pan
Uzastiak sviij tajny Zivot dokaze schovat, nebo naopak se o n&j podgli. Elasti¢ka (protoze
si skladd informace jen z velmi malych a zkreslenych stfipkll) za¢ne podezirat svého
muze, ze ji je nevérny.

Nasledujici scéna je pouze kouskem ilustrace toho, jak tvlirci s nasim vétSim rozsa-
hem informaci nakladaji. Elasticka se vydava na ostrov pro svého muze, kterého diky
specidlnimu obleku a zafizeni od Edny dokaze detekovat. To ale netusi, ze jeji muz neni
na vylete...
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. naopak, hrozi mu nebezpeci, Syndromovi se podafilo jej zpacifikovat a pravé
prostiihy na ostrov nam piedavaji informace, které Elasti¢ce schazeji. I proto je piekvap-
end, kdyz na ni za¢nou z ostrova sttilet rakety s imyslem ji zneSkodnit.

Jakozto divaci vime, ze Elasticka jede do akce nepfipravena, respektive nema pred-
stavu, co ji miize cekat. Kdyz leti letadlem stale s divérou, ze v bezpeci ptistane, zatim-
co my vime, zZe se Syndrom chysté ji sesttelit, pfejeme si, aby tuto nasi informaci Elas-
ticka m¢la také.

Uz Uzasridkovi ukazaly, ze lze ,,vSevédoucnost* vyuzit i k aelu, abychom sledovali
nedorozuméni mezi postavami, nebo znali to, co néktera z nich taji. Naptiklad v Rata-
touille opakované Remy vpusti do skladu s potravinami krysy ze své smecky, coz ale
jeho lidsky kamarad kuchat Linguini nevi. Uvédomujeme si, Ze toto jednani neni vici
kuchafti férové a Ze to mize v budoucnu pfedstavovat problém (mozny bod zvratu), coz
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se nam 1 potvrdi. Linguini se o krmeni krys v restauraci dozvi a ovladne jej zklamani, ze
Remymu davéioval.

U filmu, kde syzet vyuziva motiv zachrany, byva prakticky vzdy pro divéka ziejmé,
kde se nachazi hledany a hledajici, aby mohl pribeh a postup zachrany sledovat. Hleda
se Nemo toto doklada, stejné jako pravidlo, ze hledajici (Merlin) nemusi nutné védét, kde
se cil zachrany (Nemo) nachazi a zda je viibec v potadku. Hledany (Nemo) zase nemusi
tusit, Ze nékdo o jeho zachranu usiluje, proto jej mize ovladnout pasivita, skepse, nebo
naopak se snazi sam zachranit.

Vice informaci mame také tteba ve filmu VALL-I, ale zeyjména v prvni ¢asti, kdyZ se
Eva snaZi ,,néco” najit na zpustoSené Zemi. MiZzeme domyslet, ze se ji jedna o n&jaky
Zivy organismus, coZ si spojime se scénou, v niz VALL-I rostlinku naSel a schoval si ji
domt. V tomtéz filmu, kdyZ se Eva dostane do specidlniho spankového rezimu, vidime,
jak se o ni VALL-I stard, Ze se snazi, aby se probrala, ale Eva o tomto nic nevi. AZ do
chvile, kdy se v zavéru filmu holograficky promitaji zabéry z jeji zabudované kamery,
zabéry z jeji navstévy Zemeé — a mezi nimi se objevi 1 pravé to, co jsme uz jakoZzto divaci
tehdy mohli vidét. Jeji ndklonnost k VALL-Im se tim jesté posili.

Pokud budeme nyni na vSev€douci naraci nahlizet 1 ponc¢kud vné&jSim pohledem,
muzZeme ziskéavat vice informaci 1 diky znalosti dan¢ho zanru ¢i konkrétniho vyvojoveého
vzorce.

Mensi rozsah informaci slouzi pfedev§im k lepsi identifikaci s postavou, k cemuz —

vvvvv

napéti. Dramatickd scéna ze spalovny odpadu v tretim dilu Pribéhu hracek by
nevyvolavala takovy strach o hrdiny, pokud bychom vé&d¢li, Zze gumovi mart’anci jsou na

jetabu a chystaji se hracky pomoci n¢j vytahnout.
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Prakticky totoZny rozsah informaci jako hrdina mame napftiklad u scény, kdy se Remy
ocitne v kandle zcela osamoceny. NetuSime, jak to s nim dopadne, netuSime, Ze staci
vylézt po trubkich nahoru a ocitne se na stteSe domu s pohledem pifimo na osvétlenou
Patiz a Eiffelovu véz. I proto zazivame piijemné piekvapeni spole¢né s Remym.

Omezena narace ale ne nutné musi znacit, Ze my vime pouze to, co vi postava. Muze
nastat situace, ze vime jeSté mén¢. V kapitole o bodech zvratu jsme si uvedli zabéry, kdy
Woody vyleze na postel a uz vidi, kdo na ni stoji, zatimco my jest¢ ne.
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Takovy pfistup sice neumoziuje tésnou identifikaci s hrdinou, o to ale vétsi zvéda-
vost. Studio Pixar ¢asto voli uvedeny typ omezené narace v ak¢nich scénach, kdy drzi
nase védéni o krok pozadu. Kuptikladu v akéni expozici Pribehu hracek 3, kdy manZzelé
Brambiirkovi shodi Woodyho z vlaku. Kamera se Sikmym pohledem zespodu zabira

nejprve jejich radost,

ale po stfihu na uzsi zabér se v jejich tvarich objevi emoce presné opacna. Zatim ale
netusime proc.

Az zabér smétovany z jejich tthlu pohledu ndm dé odpovéd’. Woody dopadl na konika,
na pomoc mu prijela Jessie.
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Uvedené obrazky nam ptedstavuji tzv. hlediskové zabéry, které se mnohdy spojuji
pravé s omezenou naraci, ale typické jsou pro naraci subjektivni, nebot’ nam ukazuji
pohled, kterym se diva néktera z postav. Subjektivni narace, jez ma za cil co nejvice
navazat komunikaci mezi postavou a divakem, ma nékolik riznych zplsobt, jak toho
dosdhnout. Nejen pomoci hlediskovych zabértii, které se hodi tfeba v napinavych scé-
nach, kdy hrdina utikd, schovava se pred nécim, ale také pomoci zvukové perspektivy.

Po akéni scény, kdy Merlin zachraniuje Dory a proplouva s ni skrze mnozstvi mediz,
nasleduje scéna zaméfend na Nema. Poté se vracime zpét do oceanu. Uvozujici zabér
zobrazi Merlina, ktery chvili nejevi znamky zivota. Nevime, zda zije (neméame dostatek
informaci, co se po propluti meduzami délo), netus§ime ani, na ¢em to prave lezi.
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Merlin se ale trochu pohne a zaéne velmi ztéZka otevirat vicka. V této chvili tvlrci

.....

pohled je velmi rozostteny, néco 1 slySime, ale zni to z dalky s velmi silnou ozvénou.
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Jak se zaosttuje Merlinovo vidéni, respektive kamera, zptesnuje se 1 zvuk. Je mnohem
konkrétnéjsi, mizeme 1épe rozumét tomu, co Zelva tika, ozvéna se vytraci.

Ostré vidéni i Cisty sluch ndm davé informaci, ze se uz Merlin probral.
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Vyse popsany sled zabéra lze nazvat jako percepcni subjektivita, divak se vciti do
postavy. K tomu miize poslouzit také dalsi druh subjektivity, a to mentalni. Tu velmi
dobfe ilustruje scéna, v niz Anton Ego ochutnd ratatouille, které ptipravil Remy, scéna,
o niz bylo vice feceno v kapitole o zavérech filmu.
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Zkraje kapitoly jsme si predstavili, jak lze vyuzivat riznou miru mnoZzstvi informaci
(jejich rozsah), hlediskové zabé&ry, zvukova perspektiva, mentalni subjektivita, to ve
zase souvisi s hloubkou informaci. Jak moc ndm dovoli tviirci nahlédnout do nitra
hrdiny. Nemusi nutné jit o exkurzi do vzpominek (napt. pisen Jessie ve druhém dilu
Pribehu hracek, o némz bude te¢ v kapitole vénované zvuku). Tieba za pomoci hledisk-
ovych zdbéri 1 zvukové perspektivy lze zobrazit mentalni vnimani okolniho svéta.
Postava vidi ¢i sly$i néco, co ostatni ne, nebo realitu zkresluje svou naladou. Takto
uchopenou mentéalni subjektivitu vSak ve filmech studia Pixar nepotkdme. Vytvarna
stylizace prostiedi, kterda mentalni rozpolozeni postav odrdzi, je prezentovana bez
pfimého napojeni na pohled hrdiny. Naptiklad Sed¢ kancelaifské prostiedi, v némz
pracuje pan Uzasiak, vhodné odrazi atmosféru firmy i emoce hrdiny, ale neni $edé proto,
7e by jej tak vnimal pouze pan UZzasiak na zakladé své frustrace.

Aby byla kapitola o naraci, respektive toku informaci o fabuli, uplna, musi zaznit jesté
poznamka o vypravé€i. V porovndni s 2D animovanou produkci Walta Disneyho, ktery
pieci jen Cerpd z modelu vypravéni/Cteni pohadek, studio Pixar se vypravéci vyhyba.
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Jedinou vyjimku najdeme ve filmu Ratatouille, kdy uvodni expozici uvede Remy,
zatimco zavér filmu doprovazi komentat Antona Ega. Nejde vSak o vypravéce v pravém
slova smyslu, nebot’ nedoprovazeji divaka v prab&hu sledovani filmu. Pokud bychom je
pieci jen takto pojmenovali, pfisoudili bychom jim jesté specidlni oznaleni diegeticky
vypravéc, nebot’ oba jsou soucasti pribehu.

Nediegeticky vypravec, tedy takovy, ktery stoji vné piibehu, se nejcastéji objevuje
u pohadek Disney Company, nebo u parodii na n¢ (Shrek od studia DreamWorks).
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6 TYPOLOGIE POSTAV

Kapitola o typologii postav je ze vSech Casti textu nejrozséhlejsi. Duvody zaznély jiz v
samotném uvodu prace, nyni tedy zkraje pouze par vét ke koncepci.

Struktura vychdzi z n¢kolika metod psychologie osobnosti. Jednim z nich je tzv. péti-
faktorovy model struktury osobnosti, ktery predstavuje ur¢ity kompromis mezi Eysenck-
ovymi tfemi a Cattellovymi Sestnacti faktory. Pod pétifaktorovym modelem byl jako
prvni podepsan psycholog E. Tupes a R. Cristal, jejich praci vSak aktualizoval W. Nor-
man. Dlouho neakceptovany model se stal obecné uzndvanym a objevuje se v pracich
soucasnych psychologli. Soucasti je rozbor postav na zaklad¢ jejich miry extraverze (as-
ertivity, entuziasmu, sklonu k dominantnimu sebeprosazovani a aktivnosti), neuroticismu
(drazdivosti a odtazitosti), svédomitosti, vstficnosti a otevienosti ke zkuSenosti.

Dalsi vyznamnou ¢ast pak tvoii Maslowova pyramida potieb, kdy kazda z nich utvari
jednu kapitolu a zpiisob, jak se na chovani a uvazovani hrdint filmt studia Pixar lze
divat. V centru pozornosti stoji predevsim kladné postavy, zapornym charakterim a tzv.
sekundantim se vénuje kratsi, druhd ¢ast kapitoly. Uz proto, Ze kladné postavy maji ve
filmech vétsi prostor, mohou détského divaka vice ovliviiovat a také proto, ze studio
Pixar dokonce v nékterych svych filmech typické zaporné postavy ani nema.

Na rozdil od zbytku prace se v této kapitole nejvice vyuziva komparace tvorby studia
Pixar s 2D animovanou produkci Disney Company?’, to proto, Ze — jak jednotlivé pod-
kapitoly ukazi — pravé v oblasti charakterizace hlavnich hrdinii se pfistupy téchto dvou
spole¢nosti mnohdy lisi, a také proto, ze praveé v praci s postavami, jejich osobnostnimi
rysy a potfebami spociva podstatny dil poetiky studia Pixar.

6.1 DRUH

Samotné pocatky animovaného filmu, dokonce jiz jeho prehistorie, se Uzce vazaly
s rozpohybovanim lidskych charakter. Posledni desetileti devatenactého stoleti fran-
couzsky vynalezce a védecky pracovnik Charles-Emile Reynaud zaméfil svoji pozornost
na jemn¢ ironické exkurze do milostnych romankt. Zvlasté v jeho Autour d une cabine
(1894) se mohli tehdejsi divaci pobavit nad vypady muze sttedniho véku, jemuz se oCivi-
dné¢ zalibila jedna z navstévnic plovarny. Reynaud pravdépodobné plnil poptavku, ktera
— jak ukazuji 1 kratkd rand dila z jinych zemi — nesla univerzalni sdéleni. Jak vSak uka-

29 Té se podrobné vénovala kniha GREGOR, Lukas: Typologie a chovani postav v
animovanych filmech Walt Disney Company, VeRBuM, 2011, ISBN: 978-80-87500-06-4.
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zuji prvni 1éta narozené kinematografie, akcentem na zrcadlo spolecnosti, byt humorné
a Skadlivé, predurcil Reynaud spiSe smér hrané¢ho filmu.

Zatimco filmova kamera a zivi protagonisté nasytili divacky hlad po rozpohybované
fotografii jiz na prelomu stoleti a bylo tieba klast vétsi a vétsi dliiraz na alespon prosty
d¢j, animovana tvorba se 1 v prvnich deseti letech dvacéatého stoleti nechala unaset fas-
cinaci z pohybu. O to kouzelnéjSiho, nebot’ m¢l s realitou pramélo spole¢ného. Animace
sice nachéazela oporu ve skute¢nosti, inspirovana karikaturou ji vSak deformovala a zleh-
covala. Zatimco tedy Reynaud chtél piedev§im vypravét piibeh, nejznamé;jsi prikopnici
animace, James Stuart Blackton a Emile Cohl, bavili divaky stylizovanou kresbou
a zvlasté pak Cohl fantasmagorickymi metamorf6zami objektt, a to v€etné lidského téla.

At uz se na pocatek animovaného filmu divame skrze dlraz na vypravéni ¢i diraz na
samotny styl a schopnosti nového média, neméla by zapadnout poznamka, ze se ve valné
vetsing objektem z4jmu stal ¢lovek. Kratkd filmova dila, hrava, groteskni, do jisté miry
pieklopila tradici bratii Lumiér a posmésné ji deformovala. Blackton zapichl pomysiny
kresbou zjednodusenou figurku, kterd umoznovala povznést se nad realitu a pted-
povédéla spojeni animace s avantgardnimi uméleckymi sméry, zejména dadaismem.
Ustiednim hrdinou ale stéle ziistaval ¢lovek, dilezity také pro prvni kroky amerického
animovaného filmu, Winsora McCaye a jeho Malého Nema (1910), Paula Terryho a jeho
ptibéhy o farmati Al Falfovi (1916), Willise O'Briena a exkurze do pravéku (napt. Pre-
historic Tragedy z roku 1915) ¢i bratry Fleischerovy a jejich sérii Z kalamadre (1919),
kdy z papiru vyskocil nakresleny klaun Coco.

Jen malokdo se rozhodl animovat véci. Spanélsky kameraman Segundo De Chomén
vyuzil moznosti stop triku a nechal ozivnout objekty v El Hotel Electrico (1908), jimZ
polozil také zaklady pixilace. Jest€ ranéjsi pokus, tentokrat pouze se zépalkami, ucinil
Arthur Melbourne-Cooper, zndmy diky podilu na vyrobé celovecerniho King Konga.
Zatimco Matches Appeal z roku 1899 pouze ukazuje, ze vécmi lze pohybovat, aniz by
byla ve vysledném snimku vidét lidské ruka, Sen hracek (1907) ptedstavuje mimotadné
dalezity bod pro animovany film. Hracky ozivaji, byt’ jen ve fantazii, a iCastni se néko-
lika soubézné¢ probihajicich akci. Kamera je sice statickd, ale Melbourne-Cooper vyuziva
nékolik plant a vnitrozabérovou montaz.

Sen hracek ptedznamenava trend, kdy animované — popiipadé¢ kombinované — filmy
vypravi o tom, co se d¢je, kdyz dit€ usne, opusti pokoj, nebo kdyz jsou hracky nucené
z bezpecného prostoru détského pokojiku odejit a vydat se na zdchrannou akei.

Na zminovany titul z roku 1907 navazuje v poloviné tficatych let rusky rodak Wladys-
law Starewicz. Jeho Fétiche z roku 1934 kombinuje spanek ditéte a rozhodnuti hracky,

224



ktera se vyda do mésta hledat pro malou nemocnou hol¢icku pomeran¢ kvili vitaminim.
Fétiche mnohym pfichazi na mysl, divaji-li se na trilogii Toy Story: Pribéh hracek.
Hracky oZivaji a pohybuji se mezi lidmi, ale vzdy se snahou zlistat nespatiené. Starewicz
navic pojmenovava vztah mezi dit€tem a hrackou, byt zatim jen v naznacich, vztah,
ktery se stal ustfednim a prichozim tématem vSech tii dild Toy Story. U Fétiche jde
primarn¢ o oddanost obdobnou jako u Zivého zvifete, pfedev§im psa. Ostatné hlavni
hrdina Fétiche je pejsek. Ten se ve filmu stfetdva nejen s nastrahami redlného ,,velkého*
svéta, stejné jako hracky z Toy Story, ale také s postavickami zlymi, které mu v dosazeni
cile brani, nebo jej pfinejmensim svadi na jinou cestu.

Jestlize byl animovany film ve svych pocatcich zaméfen zejména na ¢loveka, v malé
mife na véci, zlistdva nam jesté treti druh hlavnich hrdint — zvite. To se stalo doménou
rané americké animace, zvlasté pak grotesky, ktera ne nutné musela byt pro détského
divaka.

Winsor McCay jiz v roce 1912 s nezvykle proanimovanymi pohyby zachytil netina-
vného komara sajiciho krev z obtloustlého muze az do chvile, nez se natolik piesyti, Ze
praskne. How a Mosquito Operates nese stejné jako prvni animované filmy znaky fasci-
nace pohyblivych kreseb — McCay opakuje nékteré komdarovy kreace, aby vynikly,
pficemz pro d&j vlastné nejsou ani piili§ dilezité. Obsahuje v sobé uz i zérodek karika-
tury zastupcii fauny a c¢astecné 1 jejich personifikaci — komar si nasadi maly klobouk
a klani se divakiim. Americky evangelizator animace, McCay, o dva roky pozdé&ji pfii-
chéazi s dinosaufici Gertie, prvni postavickou animovaného filmu, o niz lze hovofit jako
o celebrite. Gertie opét slouzi k odkryvani moznosti animovaného filmu, umiriiuje
rozmér karikatury, jen jednoduchd kresba ji stylizuje do podoby (ne)poslusného
domaciho mazlicka. Winsoru McCayovi nesSlo o tfeskutou grotesknost a snad i to byl
divod, pro¢ v zavéru svého aktivniho plisobeni neskryval na vetejnych vystoupenich po-
cit deziluze ze smétovani americké produkce. Tu mnohem vice nezZ McCay formovali
zkraje kinematografie John R. Bray a Paul Terry.

Braytv Umélciiv sen (1913) v podstaté variuje motiv Snu hracek s tim rozdilem, Ze
zde neoZivaji véci, nybrz kresba psa na papite. Bray o deset let pozdéji pouziva zvite jiz
pfimo v dé&ji se zapojenim do souhry s lidskym hrdinou, jde o kocoura ne nepodobného
Felixovi.

Jesté dale zasel Paul Terry, jehoz zndmost vzrostla ve chvili, kdy se rozhodl adaptovat,
byt velmi volné, Ezopovy bajky. Nékteré epizody piimo vybizeji k porovnani s poz-
d¢jSimi ptihodami kocoura Felixe, mysdka Mickeyho a viibec s tzv. american cartoon
obecné. Sazi na vhodné nacasovéani gagti, dynamickou akci, ptehdnéni v pohybu a jesté
citelngjsi stylizaci kresby a animace zvifecich postav. Jedna se vSak uz o ptelom prvniho
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a druhého desetileti minulého stoleti a pravé to je doba, kdy zvifeci hrdinové néko-
likandsobné pfevySuji co do poctu filmi zbylé druhy — ¢lovéka a véc.

6.1.1 Clovék

Disneyho tradice se v ramci celovecerni produkce vice klonila k lidskym hrdintim.
Z celkového poctu dvaceti Ctyf filmu, které se k nam dostaly do distribuce®?, celkem
polovina z nich vypravéla o lidech. V porovnani s tim ma studio Pixar mensi snahu
ustfedni postavy ztvarnit lidmi, zd4 se vSak, Ze trend se postupné méni a pétici (z celko-
vych tfinécti) filmi rozsiti o dalsi avizované projekty. Je otazka, do jaké miry ma tuto
pozvolnou vzristajici tendenci na svédomi odkoupeni studia Pixar spole¢nosti Disney,
kazdopadné odpovédi na nizky pocet filmi s lidmi miize byt Zanrova rozdilnost. Zatimco
klasicka éra (a de facto 1 soucasna 2D produkce spole¢nosti Disney) notné vychazi z po-
hadek, Pixar Zanry vyraznym zplUsobem hybridizuje a zastfeSuje do celorodinné
podivangé.

Nejcitelnéjsi ptiklon k pohadkovému zanru najdeme u zatim posledniho titulu, Re-
belky, a pravé zde vystupuji lidsti hrdinové — pomineme-li ¢ast zépletky, kdy se kralovna
pfeméni v medvéda. Volba animovat lidské postavy v Uzasiidkovych byla logicka, nebot
inspiracni zdroje film nachdzi v superhrdinskych americkych komiksech a také $pi-
ondznim zanru. Snad pouze Vzhiiru do oblak by ani tématem, ani Zzanrem nemusel byt
pfimo svazan s lidskymi hrdiny, zatimco Ratatouille, kde dochazi k vyrovnanému dirazu
na zvife 1 ¢loveka, si ptimo tiké o to, aby Pixar lidského hrdinu zvolil. Jedin¢ tak totiz
dokaze podtrhnout psychologicky konflikt o vypotfadani s vlastni identitou, jimz pro-
chazi krysa Remy touzici po tom byt jako ¢lovek.

Pocitame-li spravné, jde o Ctyii celoveCerni filmy s lidskymi hrdiny. Do této skupiny
lze také ptitadit Priserky s.ro., kde vystupuje jako jedna z hlavnich postav mala
holCicka, jez se ocitne ve fantasknim svété straSidel. Nicméné stale jde pouze o pét
piipadil z tiinacti, kdy Pixar do hlavnich postav vybral lidské charaktery.

Zajimavé je, Ze v piipad¢ kratkometrdzni tvorby, kterou studio Pixar zacalo a v po-
slednich letech pfed kazdym celoveCernim titulem jeden kratky snimek prezentuje, ze
Ctrnacti titulll je celkem Sest o lidech. Kratkometrazni produkce svym zplisobem miiZze
fungovat 1 jako zkouSeni novych technologickych postupti, kuptikladu Pro ptdcky pted-
stavilo animaci pefi jakoZto piipravu na praci se srsti u PriSerek s.ro., zatimco Geriho

30 Jde o vybrané tituly, které byly uvedeny v tuzemskych kinech, poptipadé na VHS/DVD
s tim, Ze se do vybéru nezapocitdvala jejich pokracovani. Specifikace vybéru byla rozebrana
v prvnim dile Typologie a chovani postav v animovanych filmech Walt Disney Company, kdy
v centru pozornosti stala 2D animace.
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hra méla za cil znatelné&ji polidstit na pocitaci animované 3D modely lidi. Snaha z roku
1988, kdy v Plechovém panackovi maji hracky strach z lidského batolete, totiz vyzniva
jako technologicky experiment, jenz ukazuje, Ze tehdejsi pocitace a zkuSenosti animatorti
jesté na lidského tvora nestacily.3! Pfistoupime-li tedy na tezi, ze kratkometrazni filmy
slouzi také jako jakési femeslné etudy, miiZzeme se na vzrlstajici pocet filmil s lidskymi
charaktery divat jako na potiebu studia vylepSovat animaci (a zkousSet riizné typy a miry
stylizaci) lidi.

Pokud budeme hledat zobeciiujici pravidlo, v jakych ptipadech voli studio Pixar prave
¢loveka coby ustfedniho hrdinu filmu, nabizi se otazka, zda ma lidsk4 podstata vyznam
pro téma, resp. dil¢i motivy ¢i konflikty ptib&hu.

Nejlépe Ize tento argument najit u Ratatouille. Zatimco Buzz Raket’dk se v Toy Story:
Pribehu hracek citi byt redlnou bytosti-Clovékem (vesmirnym kosmonautem, hrdinou
celé galaxie) a v prvnim dile trilogie se jeho konflikt stavi na tom, jak se s nové
uvédomélou identitou hracky vypotada, Remy v Ratatouille si je od zacatku védomy, Ze
druhové patii ke stadu krys. Jenze z n&j utika, aby se co moznd nejvice odlisil a soucasné
tim piiblizil lidskému druhu. Film odehravajici se v pafizskych ulicich a restauraci po-
jmenovava potiebu odtrhnout se od nadefinované (determinované) zivotni cesty, vyuzit
své pravo volby a ptekonat i druhové (rasové?) rozdily. Détsky divak se zde paradoxné
identifikuje s obéma poly — ¢lovékem, protoze k nému druhové piinalezi, soucasné si
vSak uvédomuje jeho nebezpecnost, a s krysou, protoZze postava Remyho zhmotiiuje
potize (a)socializace a potiebu zvolit si vlastni zpusob realizace a plnit si sny.

Diiraz na identifikaci kladou tviirci ve filmu Priserky s.r.o., film, ktery by sice mohl
byt pouze o strasidlech a jejich svéte, na strané druhé praveé diky jediné lidské postaveé —
hol¢i¢ce Boo — ma détsky divak moZznost ptecist vzkaz snimku. Nejde pouze o potlaceni
zbyte¢nych obav, ale také o prelomeni bariér mezi dvéma zdéanlivé nepratelskymi skupi-
nami. PriSerky tak stejné jako Ratatouille vypravi o toleranci a dialogu, hledani toho
spolecného namisto rozdild, odvaze piekroCit komfortni zénu, souCasné vSak zlstat
veérny svému Ja 1 druhu. UzZ proto, Ze jde o film ptfednostné zacileny na détského divéka,
je identifikace s hol¢i¢kou diilezita, aby si dité poslani snimku snadnéji mohlo na sebe
vztahnout.

Uzasidkovi, jak bylo uvedeno zkraje kapitoly, vychazeji z tradice americkych
komiksi. Superhrdinové vesmés byvaji ztvarnéni lidmi — uz proto, Ze maji odkryt silné
stranky a schopnosti ¢loveka stejné jako jeho zI¢ Ja. Takovi hrdinové byvaji bud'to v pie-
vlecich kviili zachovani anonymity (utajené hrdinstvi), nebo jde o mutaci upravené télo,

31 Na druhou stranu vytvarna a animaéni monstr6znost batolete podtrhuje strach hracek a pie-
sahy do hororového zanru.
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které identifikaci ¢lovéka brani. Zapletka Uzasidkovych se rodi diky nutnosti potladit
superhrdinu, stat se obyéejnym ¢lovékem, nékym, kym jsme i my, divaci. Zit v souladu
s normami (a normalitou) spolecnosti. Takovy vnitini konflikt, ktery zaZiva zeyména otec
rodiny pan UZasiék, se opdt mnohem lépe ztvartiuje skrze lidské postavy, nikoliv po-
moci antropomorfizovanych zvitat. Jestlize v PriSerkdach s.ro. bylo lidské dité¢ kvili
zacileni na malého divaka, UZasridkovi mifi na dospélej§i skupinu a i diky motiviim krizi
v rodin€ (manZzelské hadky, odpovédnost za vychovu a bezpeci déti aj.) se s nimi takovy
divék lépe identifikuje.

Zatim posledni snimek, Rebelka, ma na rozdil od vSech piedchozich titull studia Pixar
nejsilngjsi sepéti s pohddkovym zanrem. Pfipomind myty a legendy, které détem pied-
stavuji dulezité lidské hodnoty, ukazuji na mozné svizele v mezigeneracnich vztazich
(dit€ vs. rodi€) a zplsob, jak je fesit. Aby konflikt mezi dospivajici dcerou a jeji matkou
nabyl na dramati¢nosti, zvolili autofi osvédceny zplisob konfliktu — matka se vinou ne-
zodpovédnosti a tvrdohlavosti divky pfeméni na medvéda. Proména by nefungovala na-
tolik dobte, pokud by cely film byl o zvifatech, pfi¢emz jedno (znézoriiujici matku) by
se zmenilo na jiny druh zvitete. Najdeme zde také paralelu s filmem Medvedi bratri, kdy
k pochopeni principti ptirody a hodnot doslo k pfeméné hlavniho hrdiny v medvéda.
Pixar zvolil o néco jiny zpiisob, dcera sama ziistane v potadku, za jeji chyby pyka matka.
Na druhou stranu Rebelka nepracuje s ¢ernobilym vidénim mezigenera¢niho konfliktu
a toto zakleti si krdlovna svym zplisobem zaslouzi, nebot” stejn¢ jako jeji dcera i ona se
na svét divala primarné skrze své vlastni ego.

To u filmu Vzhuru do oblak nenajdeme tak padny argument, pro¢ v ném vystupuji
lidé. Téma pInéni vlastnich snl a celoZivotni cesty a hledani by stejné tak funkéné mohli
tvlirci prevypravét pomoci kocek, psi nebo jinych zvitat. Sice zde v jednom z planii
najdeme absenci muzského prvku v rodiné (chlapec-skaut ma pouze matku), stejné tak
nemoznost mit vlastni dit¢ (u hlavnich hrdinl), ale potfebu uplné rodiny détskému
divakovi dostatecné srozumitelné predkladaji 1 snimky z klasické éry Walta Disyneho
jako Aristokocky, 101 dalmatinii, Lady a Tramp, Bambi a také Dumbo, v nichz maji
hlavni roli koc¢ky, psi, lesni tvorové ¢i sloni.

Srovname-li to s postupy spolecnosti Disney, resp. s 2D celovecerni animovanou
tvorbou, najdeme zde jedno rovnitko. Filmy jako Pocahontas, Legenda o Mulan, Zvonik
u Matky Bozi, Lilo a Stich obsahovaly jako jedno z dilezitych, ne-li hlavnich témat tol-
eranci. V celoveéernich filmech studia Pixar — kromé Zivota brouka a jen okrajové v Au-
tech — se takové téma nevyskytuje, paklize hlavnimi hrdiny nejsou lidé.

32 GREGOR, Lukas: Typologie a chovani postav v animovanych filmech Walt Disney Company,
VeRBuM, 2011, ISBN: 978-80-87500-06-4, strana 54-56
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V ostatnich ptipadech, kdy Disney Company ve 2D produkci vypravi o lidech, se
pfistup studia Pixar li§i. Zatimco dvojrozmérné animované celovecerni tituly lidské
aru je to pouze v pripad¢ pohadkoveé Rebelky. 2D Disneyho filmy voli ptednostné lidi,
pokud se ma détsky divak ucit principiim socializace, u 3D pocitaCové animace toto
téma najdeme zejména u filml se zvifaty (o hmyzu obzvlast€) nebo s vécmi. A do
tretice: 2D produkce vyuZivala Clovéka, pokud mél mit n¢jaké nadptirozené schopnosti
(vily, sudic¢ky, Dzin, anti¢ti bohové¢), Pixar se kouzleni v celove€ernich filmech prakticky
ziika. Mame zde jen jednu Carodéjnici (Rebelka).

Jako zvlastni ptipad poslouzi film VALL-I, jehoz Gstfedni hrdiny piedstavuji sice ro-
boti, ale lidé zde vystupuji a pro samotnou zapletku jsou duleziti. Pixar zde zvolil
ojeding€ly ptistup — lidské charaktery nechdva hrat zivymi herci, ale jde pouze o pohled
do minulosti, kdy Zem¢ byla jesté ,,zdrava®. Aby autofi zdlraznili ekologicky apel filmu,
a tedy ze Zemi lidé natolik znecistili, ze ji museli nasledné opustit a zit nadale ve
vesmirné lodi v kosmu, lidské postavy ptestali hrat zivi herci a vystfidaly je na pocitaci
vymodelované a animované charaktery. Lidsti hrdinové tak pozbyvaji de facto svoji pfi-
rozenost — redlnou lidskou identitu.

6.1.2 Zvire

V tvodu prvni kapitoly zaznél dovétek, ze na prelomu prvniho a druhého desetileti se
v americké animované produkci zacind rozmahat trend vypravét pomoci zvifecich
hrdinti. Pfi podrobngj$im pohledu do klasické éry Walta Disneyho v prvnim dile této
knihy jsme vSak zjistili, Ze §lo pfedevSim o kratkometrazni tvorbu. Ze Ctytiadvaceti ce-
loveCernich filmii pouze v Sesti vystupovala zvifata jako ustfedni postavy. Spole¢nost
Disney totiz Casto sahala k varianté, v niz zvife fungovalo jako tzv. sekundant, spoluhrac
hlavniho (lidského) hrdiny, pfipadné pouze obohacovalo fady epizodnich figurek’? —
naptiklad v Snéhurce a sedmi trpaslicich, Popelce ¢i Pocahontas.

Obdobi pocitatové animace, kdy zacind ptevladat snaha michat Zanry a zastfesit je
zabavou (a vychovou) pro celou rodinu, pfedstavuje zvife vhodny zpusob jak ukézat
naptiklad téma socializace, diiraz na dospivani a v neposledni fadé¢ umoznuje, aby i starsi
divak byl vychovévan, ale vice skryté, bez natlaku (napt. Hledd se Nemo).

Studio Pixar dava zvifatim pfednost zejména ve své kratkometrazni tvorbé. Ze
tfinacti celove¢ernich filma pouze tii filmy (Zivot brouka, Hledda se Nemo a Ratatouille)
tvofi piibeh o zvitatech, pticemz pro Ratatouille jsou stejné tak duleziti lidsti hrdinové.

33 GREGOR, Lukas: Typologie a chovani postav v animovanych filmech Walt Disney Company,
VeRBuM, 2011, ISBN: 978-80-87500-06-4, strana 76-79.
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Mohli bychom zde jesté ptipocist Priserky s. r. o., které vypravéji o strasidlech vytvarné
uchopenych tak, aby pfipominala urcitymi znaky (napi. chapadla, stavba tcla, pohyb,
srst...) realnd zvifata. V tomto sméru plisobi Pixar nezvykle odlisné nejen v porovnani
s tradici Disney Company, ale predev§im v kontextu soudobé CGI 3D animace.

Naptiklad studio DreamWorks produkovalo osmndact na pocitaci animovanych 3D ce-
lovecernich filmti, kdy v jedendcti jsou uUstfedni postavy pouze zvifata, v tetralogii
o Shrekovi hraji dilezitou roli, stejné¢ jako ve filmu Jak ochocit draka (tudiz bychom
mohli hovofit o Sestnécti titulech se zvifaty). Obdobnou ptevahu vypravét o zvitatech ale
najdeme i u dalSich studii zamétenych na 3D pocitatovou animaci (SkyBlue, Animal-
Logic nebo Sony Pictures Animation). A kdyz uz jsme pfi porovnani, 3D pocitacova
produkce spolecnosti Disney — jesté pred zakoupenim Pixaru, resp. bez jeho spoluprace
— Cita pét celovecernich filmu a jen dva z nich maji za hlavni hrdiny lidi. Znamena to, ze
Pixar Animation Studios se vyraznym zpisobem odchyluji od standardu CGI animov-
anych celovecernich 3D filmi.

Filmy o zvitatech/se zviraty mizeme rozdélit do tii kategorii:

Zvite neni nijak stylizovano, s clovékem nemluvi, personifikace se odehravé na urov-
ni vzajemné komunikace mezi zvitaty a divakem. Problémy, které takovi hrdinové tesi,
primarné vychazeji z konkrétniho zvifeciho druhu — a jde o fyziologické potieby a o za-
Jisténi bezpeci pro rodinu/smecku. Této kategorii odpovida film Hledd se Nemo 1 Rata-
touille, ale patfi sem obecné zvifata, kterd vystupuji pouze jako epizodni, vedlejsi
postavy — takova najdeme v trilogii Toy Story: Pribéh hracek, Vzhiiru do oblak a v Re-
belce.

Zvite neni sice stylizovano, ale s clovékem jiz verbaln¢ komunikuje. Takovy je pouze
pes (vedlejsi postava) ve Vzhuru do oblak, ale to jen diky specidlnimu obojku, ktery
Stékot preménuje do lidské feci. V zadném z filma (a to i kratkometrdznim) studia Pixar
tak nenajdeme zvite, které by komunikovalo s ¢lovékem 1 verbaln€, zatimco v Disney
Company u tradicni 2D animace je na tomto postavena dvojice filmt Kniha dzZungli
a Princezna a zabak. Pixar vSak v tomto sméru nevybocuje, také ostatni pocitacova 3D
produkce nevoli zminénou kategorii.

Zvite disponuje vyraznéjsi stylizaci a je personifikovano. Pokud bychom vnimali
strasidla z Priserek s. r. 0. jako zviteci druh, pak by spadali hlavni hrdinové prave do této
kategorie. Ve filmu se sice objevuje pouze jedno lidské dité, ale s nim ostatni postavy
mohou komunikovat a ono s nimi — byt v tomto pfipadé¢ ma Boo pfili§ malo rokl na to,
aby byla schopné vydavat ze sebe 1 néco jiného kromé neartikulovanych zvuki. Do této
kategorie patii také druhy celovederni film studia Pixar, Zivot brouka, a i kdyZ pro Pixar
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Animation Studios neni zvifeci hrdina charakteristicky, sehralo studio, respektive tento
film, na poli rodinnych animovanych filmt vyznamnou roli.

Hmyz v Zivoté brouka sice nedisponuje vyraznou stylizaci (sta¢i porovnat naptiklad
s filmy studia DreamWorks: Pribeh zraloka, Splachnutej, Kung Fu Panda nebo Pan
Vcelka), ptesto ptichazi s novinkou — prenesenim lidského svéta do toho zviteciho. Néco
takového ve 2D filmech spolec¢nosti Disney viibec nenajdeme, jeding s vyjimkou Robina
Hooda, ktery viak zanrové funguje jako bajka a stoji tak ponékud stranou. V Zivoté
brouka se objevuje hmyzi cirkus, méstecko 1 hospoda. Koncept ptejala nasledné i dalsi
béhu zraloka je de facto ptimo kopii lidského mésta, zvitata se také oblékaji jako lidé
(dokonce tak i vypadaji). Pixar pouze vyuzil véci, s nimiz se hmyz mtize potkat — tieba
lidmi pohozené odpadky — a ty sestavil tak, aby lidskd obydli pfipominaly. Mravence
sice tviirci zjemnili a obarvili, aby byli pro déti hez¢i** (sta¢i porovnat s MravencemZ od
DreamWorks), stale se vSak chovaji jako mravenci.

6.1.3 Véc

V tvodu prvni kapitoly byly uvedeny tituly jako Sen hracek ¢i Fétiche, filmy, které
zapocCinaji tradici animovanych dél s hrdiny-vécmi. Hracky ptedstavuji oblibeny objekt
zajmu uz proto, Ze nds obklopuji, a zejména proto, Ze obklopuji détského divaka. Pomoci
tohoto vztahu, ktery je détem blizky, Ize ilustrovat i mezilidské vztahy, ucit dit¢ vnimat
jemné nuance promén v chovani, rozumnéji volit zpisob komunikace a uvazovat také
nad vlastni odpovédnosti.

V d¢jinach animovaného filmu, zastavame-li stale spiSe v americké tradici holly-
woodskych ptibéhti, nenajdeme mnoho titulti, kdy by véci predstavovaly ustfedni hrdiny.
Objevuji se bud’to pouze v kratkometrdzni tvorbé, nebo jako personifikované predméty
ve vedlejsich rolich (naptiklad v Krasce a zvireti).

Dialog s vécmi vedl spiSe avantgardni a experimentalni proud kinematografie, ¢as-
te¢né pak nckteré evropské tituly (u nds naptiklad Cisariv slavik Jitiho Trnky nebo
Vzpoura hracek Herminy Tyrlové), zvlaStnim ptipad pak predstavuje japonské anime,
nebot’ pro n¢j je pfirozené spojeni technologie a Zivého organismu. I z toho diivodu se
v anime filmech objevuji ¢asto roboti, androidi, bytosti, které jsou mnohdy lidmi 1 vécmi
soucasne.

Studio Pixar navazuje na prvotni impuls Arthura Melbourne-Coopera (Sen hracek)
a pokracovatele Wladyslawa Starewicze (Fétiche). Hned prvni kratkometrdzni snimek

34 Jedno z pravidel animace Walta Disneyho — tzv. appeal.
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vytvofeny v prvnim roce existence studia, Luxo Jr., zobrazuje mezigenera¢ni komunikaci
mezi otcem a ditétem, a to za pomoci dvou lampicek — jedné velké (dospéle) a druhé
malé (détinsky rozdovadén¢). Lampicky piedstavovaly pro tviirce vhodnou volbu. Ne-
jenze Slo o kazdodenné pouZivané predméty, Cili objekty, jeZ ndm jsou velmi blizkée, ale
pro soudoby stav, resp. technologickou vyspélost pocitacové 3D animace idealni predmét
k vymodelovani a animaci. Napodobit redlné vzezieni stolnich lamp nebylo natolik
slozité, at’ uz Slo o leskly ¢i matny kovovy a umély povrch, nebo o kombinaci zédkladnich
tvari — obdélniky, elipsy ¢i kruhy.?> Vzhledem k tomu, Ze se animatofi nemuseli snazit
napodobovat slozité organické objekty, mohli svoji pozornost zamétit na vhodnou praci
s pohybem objektl. A diky nim, resp. animaci, vnesli 1 do nezivych véci lidské emoce.

Uspéch Luxa Jr. nejen odstartoval fadu dalsich kratkometraznich filmd, ale predzna-
menal poetiku studia Pixar. To se i v nésledujicich tfech filmech zaméfilo na véci —
opusténé kolo (Sen o klaunovi), hracky v détském pokoji (Plechovy pandcek) a razné
druhy tézitek a suvenyru (Suvenyry). Stale Slo pfednostné o experimentovani s mod-
ernimi technologiemi, soubézné s posouvadnim hranic CGI animace ale Pixar dokazal
pomoci pocitate u véci zpodobnit jemnd gesta, mimiku, odehravat pfibéhy naplnéné
napétim, humorem i melancholii.

CGI animace, kterd se tehdy paralelné vyvijela 1 v rlznych védeckych odvétvich,
vyuzivala se v postprodukcnich tpravach hranych filmt 1 pii armadnich simulacich,
piednostné pracovala s modelaci a otexturovanim prostiedi a nezivych objekt. V Pixaru
ziskané zkuSenosti uplatiiovali a jen velmi opatrné se poustéli do animace Zivych bytosti.
Ve Snu o klaunovi §lo o cirkusového klauna, ktery mél vzezieni spiSe seskladané hracky,
v Plechovém pandckovi o malé batole, na némz bylo velmi dobie patrné, Ze napodoba
pohybu zZivych tvort, stejné jako tvorba dostatecné piirozené textury objektu neméla
jeste patiiCnou oporu v technologii a zkuSenostech animatorti. Vzdy vsak byla ustfednim
hrdinou véc. A to 1 ve vibec prvnim celovecernim CGI animovaném 3D filmu, 7oy
Story: Pribeh hracek.

Pribeh hracek, jak napovida nazev, postavil zapletku 1 hlavni charaktery na vztazich
a moznych konfliktech, které vznikaji mezi hrackami a hrackami a svétem kolem nich.
Tvirci zakomponovali do dé&je také lidské postavy, objevuji se vSak jen velmi okrajove,

35 PRICE, David A. The Pixar Touch: The Making of a Company. New York: Alfred A. Knopf,
2008, s. 90-92. ISBN 978-0-307-26575-3.
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byt jsou pro samotny vyvoj udalosti velmi dulezité.’¢ Jen v piipadé prvniho dilu této
trilogie pfedstavuje tthlavniho nepfitele Clovék — zly chlapec Sid si totizZ neumi hrat,
hracek si nevazi, ni¢i je a ony z n¢j maji strach. Zbylé dva dily fesi vztah hracka — dit¢,
ale jde o konflikty, které si museji vyiesit hratky samy, lidské postavy ve filmech vidime
jen velmi malo, piedstavuje de facto jakési diilezité a nutné kulisy.

Pomoci véci mohou tviirci zpracovéavat téma budovani vztaht a jejich trvanlivost, a to
ve dvou rovinach. Prvni kopiruje pifimo zapletku — ¢ili jde o vztah mezi détmi a jejich
hra¢kami, druhd rovina vznika pieklopenim tohoto tématu piimo do mezilidskych
vztahi.

Obdobné (jednoduse) pievést lze 1 poselstvi filmu Auta, kdy cely smySleny svét — uz-
pusobeny tomu, jak by svét vypadal, kdyby auta méla svlij vlastni — jen ptedstavuje
metamorfézu lidské civilizace: uspéchané, neschopné zpomalit a radovat se z pfitom-
né¢ho okamziku. Naopak pokrac¢ovani filmu, Auta 2 toto naprosto popira. Jde o Spiondzni
ak¢ni podivanou, kdy spolu zapasi hodna a zIla auta, poselstvi bychom ve filmu hledali
jen stézi a stejné tak nesnadno bychom mohli vnimat automobilovy svét jako zrcadlo lid-
ského. Véci zde jsou ozivlé véci, bez logiky, bez navaznosti na lidsky svét, bez snahy
vytvaiet paralelu.’’

Z celkovych tfinacti celoveCernich filmi se kromé trilogie o hrackach a dvojici
snimku s auty setkdme s vécmi coby hrdiny jest€¢ ve VALL-I, Zanrovém mixu sci-fi a ro-
mantiky. Vystupuji zde roboti, byt’ ve druhé ¢asti filmu 1 v souhie s lidmi. Véc zde neni
de facto pfili§ personifikovana, robot se chova jako robot, ma urCity program, jen
ustfedni hrdina piejima to, co bychom spojovali pouze s ¢lovékem — raduje se, ma es-
teticky prozitek, zamiluje se. Jeho vzezieni 1 pohyb vSak vychazeji z konstrukce, ktera
nemusi byt polidSténa, animatofi zde uplatnuji to, co se naucili jiz v Luxo Jr. — pohybem
kovovych ,,0¢i* vyjadiuji emoce.

Zatimco tedy véci v Pribéhu hracek svoji ,,0zivlou identitu® pfed lidmi taji, Auta ji
nemaji pted kym skryvat, nebot’ se pohybuji ve vlastnim svéte, roboti ve VALL-I se po-
hybuji a pomoci gest komunikuji s lidmi, nebot’ je to pfirozené — s takovou technologii
se muzeme setkat i ve skute¢nosti, nejen ve sci-fi filmech.

36V recenzi tretiho dilu Toy Story: Piibéh hracek Kamil Fila argumentuje, Ze pro trilogii je
lidsky svét tim primarnim svétem, pfi¢emz i skrze toto vidéni hodnoti slabiny filmu.

FILA, Kamil. Toy Story 3 dokonalosti maskuje rozpolcenost. In: Aktudlné.cz [online]. 2010,
18.6.2010 [cit. 2013-04-03]. Dostupné z:
http://aktualne.centrum.cz/kultura/film/recenze/clanek.phtml?1d=670988

37 Ostrou kritiku pravé na tento pristup sepsal FILA, Kamil. Pust'te détem radé&ji porno nez Auta
2. In: Aktualné.cz [online]. 2011, 3.8.2011 [cit. 2013-04-03]. Dostupné z:
http://aktualne.centrum.cz/kultura/film/recenze/clanek.phtml?id=709336
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6.2 VEK

V debaté nad typologii postav sehraje dilezitou roli rozdéleni na zdkladé vékovych
kategorii. V textu bude vymezeno celkem Sest skupin, které nam pomohou roztiidit
hlavni hrdiny od jejich Gtlého détstvi pies dospivani, dospélost, az po stfedni vék a stari.
Samostatnou kategorii, o které bude fe¢ v zavéru, pak tvoii problematika smrti.®

6.2.1 Détstvi

Hned z Gvodu nelze nepfipomenout zavéry z prvniho dilu knihy3° V klasické éie
Walta Disneyho, resp. v tvorbé animované ve 2D, se objevuji déti coby hlavni hrdinové
filmu v péti celovecernich titulech a v nékolika dalSich vidime jejich vyvoj od détstvi po
mladou dospélost nebo jsou détské postavy pro d¢j velmi dilezité — jde o dalsi pétici
filmu.

U studia Pixar je zastoupeni mnohem skromnéjsi. Jedna se o Priserky s. r. o., Hleda se
Nemo a Vzhuru do oblak. Pokud rozSifime zabér 1 o kratkometrdzni tvorbu, vzpome-
neme si na prvni titul, Luxo jr., monstrozni batole v Plechovém panackovi a doplnime
jesté o hudebni grotesku Koncert pro jednoho, kde se drobnd divenka stane kata-
lyzatorem rivality dvou pouli¢nich hudebniki, a La Luna, kdy se zaucuje maly chlapec
v praci na Mésici. Dilezité, spise viak vedlejsi postavy se objevuji v Uzasiidkovych.

Vékova kategorie détstvi zahrnuje v této knize celkem tii stadia — stddium autonomie
(1-3 roky), iniciativy (3-6 let) a pile a snazivosti (6-12 let).*0

38 Pti aplikaci na rozbor postav ve filmech studia Pixar bude u rozvoje zakladnich osobnostnich
vlastnosti vyuzita Eriksonova teorie. Erikson vymezil osm stadii, v nichz dochézi, respektive by
meélo dojit k podstatnéjSi osobnostni proméné. Pracuje tak s pfedpokladem, ze dité, respektive
dospély clovek, musi dosahnout v kazdém obdobi urcité vyvojové promény své osobnosti, ktera
mu umozni vyftesit kol odpovidajici ocekavané trovni jeho kompetenci a obvyklych pozadavkt
spole¢nosti.

VAGNEROVA, Marie. Psychologie osobnosti. Praha: Karolinum, 2010, s. 146-151. ISBN
978-80-246-1832-6.

3% GREGOR, Lukas: Typologie a chovani postav v animovanych filmech Walt Disney Company,
VeRBuM, 2011, ISBN: 978-80-87500-06-4, strana 16-20.

40 Erikson za¢ina jesté i stadiem receptivity, kdy se jedna o batole, jehoz vyvojovym cilem je
doséhnout zékladni diivéry ve svét a pozitivni nadéje.

ERIKSON. Détstvi a spolecnost. Praha: Argo, 2002. ISBN 80-7203-380-8.
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Pro fazi autonomie je jednim z typickych znakd proces sebeuvédomovani.*! U 2D
produkce autofi Casto volili zminéné stadium tehdy, pokud méli v imyslu zobrazit pos-
tupny vyvoj hlavniho hrdiny — naptiklad ve filmech Bambi, Lvi krdl a Tarzan. Pixar
obsadil do jedné z hlavnich roli filmu PriSerky s. r. 0. hol¢icku Boo, ta odpovida pravé
fazi autonomie, ptfi¢emz zde dochézi k podstatnym rozdilim oproti klasické a 2D pro-
dukci Walt Disney Company.

Proces sebeuvédomovani totiz do sebe vstiebava konfrontaci prvotnich doteki se svo-
bodou jedincova jednani, s mantinely, které vytvaii spoleCnost a hierarchie uvniti ni.
Néco takového vSak u Boo nenalezneme. Jeji psychologizace zacind a kon¢i roz-
pozndvanim svéta, pricemz autofi stavi predevSim na tom, ze jako dité ma strach ze
strasidel, ale soucasné dokéaze intuitivné rozpoznat Dobro — a najit si tak nové pratele.

Pixar prostiednictvim faze autonomie malym divakim nevstépuje — v porovnani
s Walt Disney Company — tezi, Zze by toto rané détstvi bylo pfednostné stadiem ne-
rozumu, nezodpovédnosti (byt’ 1 hravosti). Nejde mu o spolecenské zakony ani hodnoty,
ani o tzv. piekroceni ,,cary*, kdy dité poznava, co jesté smi a co uz ne.

MiZeme to vnimat jako jisty projev infantilnosti — dité do tii let ve filmech studia
Pixar zkratka pouze Zvatla a hraje si (nebo si chce hrat). Jako zvlastni ptipad bychom
nasli jednoho ze ¢lenti rodiny UZasiakovych, drobného Jack-Jacka. Ten odpovida vyse
popsanému, na stranu druhou se seznamuje 1 s novymi moznostmi, zjiSt'uje totiz, Ze ma
mnoho superschopnosti.*?

Tim se dostavame k dalSimu znaku typickému pro fazi autonomie — sebeuvédomovani
se totiz poji také se vztahem ke svému télu. DéEti konfrontuji sebe sama s okolim, at’ uz
jde o postupné odliSovani svého druhu (Boo jako détské mladé vs. ptiSerky), nebo
obecné¢ schopnosti pohybovat se v prostoru, s ¢imz souvisi i postupné poznavani své
vlastni sily — coZ je zndzornéno nejen ve filmu s Jack-Jackem, ale de facto jiz v prvnim
titulu, Luxo jr., kde mald lampicka touhou si hrat hopsa po micku a ten praskne.

Ani Jack-Jack, ani mlady Luxo vSak neptinaSeji détskému divakovi mnoho informaci
o nich samotnych. Nepoucuji, pouze bavi. Bezpochyby to je ddno faktem, Ze filmy studia
Pixar ani necili na pfili§ mladé publikum, vhodnou startovaci c¢arou by se stal vék
zhruba 5-6 let.

4 VAGNEROVA, Marie. Psychologie osobnosti. Praha: Karolinum, 2010, s. 148. ISBN
978-80-246-1832-6.

42 Nutno podotknout, Ze tento proces ale tvirci do celoveéerniho filmu nevlozili. Stal se
obsahem samostatného kratkometrazniho snimku Jack-Jack utoci, ktery je soucéasti bonusového
materialu na DVD s filmem UZasridkovi.
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A tento vék (5-6 let) Castené, byt spiSe jiz jen okrajové spadd do druhého stadia
détstvi, do stadia iniciativy. Dit¢ v ném vykazuje vE&tSi miru agrese, snad proto, Ze si
neuvédomuje jeji disledky. Pritbojnost jako typicky rys byl pe¢livé zpracovan predev§im
ve filmu Lilo a Stich, Pixar s touto v€kovou kategorii v Zadném ze svych celoveCernich
filml nepracuje. Pouze divenka v Koncertu pro jednoho, coz byl kratkometrazni pted-
film Aut, jej naznacuje. Hlavni hrdinka jde na malé ndmésti a s imyslem obdarovat
minci jednoho hudebnika se stane tiCastnou soupeteni dvou muzikanti. Nakonec projevi
nejen raznost, ale také mnohem vice hudebniho talentu.

Pro fazi iniciativy sehrava dtlezitou roli vychova, v détech (i détskych divacich) se
buduji zdklady svédomi a pocit viny.** Jak lze ale vyvodit jiZz z vySe uvedeného, Pixar se
témto motiviim u predskolnich détskych postav vyhyba.

Posledni fazi détstvi predstavuje obdobi pile a snazivosti. Této kategorii pfesné od-
povidéa osmilety skaut Russell a také, byt v mensi mife, moisky klaun Nemo a chlapec
Dash z Uzasnidkovych. Ve filmu Vzhiiru do oblak Russell sbira tzv. bobiiky, i béhem do-
brodruzstvi je stejné nadSeny a neodbytny jako na zacatku, predstavuje funkéni protipol
pasivniho, odevzdaného a zatrpklého starce.

To Nemo nastupuje v uvodu filmu do Skoly, jeho snazivost tedy vyplyva predevSim
z potieby neudélat si ostudu. Ustfednim motivem se ale stava zejména potieba osamo-
statnit se. S otcem za zddy se Nemo ¢im dal tim vice stydi, citi se byt omezovan. V Ne-
movi roste vzdor a de facto se v rdmci jeho typologie michaji znaky obou prvnich dvou
stadii (autonomie 1 iniciativy). Hlavni hrdina Hledd se Nemo svoji odhodlanost projevi
také v rybim akvariu v zubni ordinaci, kdy se rozhodne vycistit filtr a riskovat tak své
zdravi. Dash zna svoji superschopnost — umi velmi rychle bézet, neni se cemu divit, Ze ji
chce vyuzZit, je soutézivy, nevybity a navic chce byt ocefiovan svym otcem.

Pro vék je, stejné jako pro fazi iniciativy, typickd snaha navazovat kontakty. Sociali-
zace stoji v pozornosti vétSiny filmovych studii, kterd v soucasnosti produkuji animova-
né filmy pro déti. Studio Pixar vSak dané téma az na vyjimku dvou filmi nevaze s d¢t-
skymi postavami. Zatimco Russellovi jde pouze o to, aby si skrze Carla nahradil
schézejiciho otce v rodiné, Nemo se béhem svého zajeti v akvariu seznami nejen s ri-
znymi druhy moiskych zivo€ichd, ale také s rliznymi osobnostnimi rysy. U¢i se s nimi

vvvvv

1 v Hledd se Nemo tvotila podstatnou funkci pro dg;.

43 VAGNEROVA, Marie. s. 149
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6.2.2 Dospivani

Stadium dospivani se v mnoha ohledech piekryva s tim nasledujicim, v knize zpra-
covanym do samostatné podkapitoly 6.2.3 Mlada dospélost. Zpracovava vek 12 az 20
let, pficemz nas bude nyni zajimat faze, které se v psychologii osobnosti fikd stadium
identity.

Jestlize si jiz v Utlém véku dité prochéazi sebeuvédomovanim, dal§i vyznamny vyvoj
na néj ¢eka pravé v tomto stadiu. Plivodni détské sebepojeti se méni, jiz nejde o naché-
zeni vymezenych hranic, ale o vymezeni vlastni osobnosti. Hrdinové si proto v tomto
veéku kladou otazky o tom, kym jsou, kam patii, resp. ¢im by chtéli byt a kam by chtéli
patfit. A zatimco ve stadiu iniciativy se dité projevuje agresivnéji, hleda nové kontakty,
u dospivani ¢asto dochazi k poklesu extraverze a tedy k posileni introverze. V porovnani
s ranym rozpoznavanim hranic zde také dochazi k otevienosti novym poznatkiim a zku-
Senostem, coz mnohdy sebou nese narusovani stereotypl, konvenci a tradic. Takova
postava miva neshody s autoritami (vesmeés s rodic¢i) a 1 kdyz se chova jako ,,rebel, dis-
ponuje citelnéj$im pocitem vlastni nejistoty, coz mulize vést az k posileni neuroticismu.**

Dospivani a nasledujici obdobi rané dospélosti byva u klasickych a 2D animovanych
film Walt Disney Company velmi ¢astym zprostiedkovatelem vychovnych vlivi. Hrdi-
nove, vesmes hrdinky, oplyvaji zvédavosti, porusuji pravidla, ale nasledné je zacinaji re-
spektovat uz proto, ze na konci jejich cesty stoji Zenich — svatba, stvrzeni nékolika
spolecenskych norem a konvenci v souladu s tradicemi. Tyto filmy o dospivani a mladé
dospélosti ukazuji mlad$im divakiim, co je mize v budoucnu potkat, s ¢im se pravdépo-
dobné budou pfit a kam by jejich rozhodnuti méla vést. Studio Pixar stejné jako v pii-
pad¢ ran¢ho détstvi ani zde nenachdzi t€zisté své prace. Velmi letmo se obdobi 12 az 20
let dotklo ve filmu UZasiidkovi. Tento film sice stavi na atributech §pionazniho a komik-
soveho zanru, dilezitym — chtélo by se fici vunitinim — tématem snimku je diiraz na rod-
inu, pospolitost, kooperaci.

Rodina Uzasnakovych vychazi z obrazu tradiéni americké rodiny, tzv. nukledrni rodi-
na® tak typické pro televizni serialy, nasledné pak sitcomy. Kromé& paru manzeld se
v takové rodiné nachazeji dvé, 1épe vSak tfi déti. Jejich vEk se rizni, pfi¢emz vSak dvé
starS§i od sebe nejsou tolik vzdalené. To plati i pro film studia Pixar. Chlapec Dash
navstévuje ¢tvrtou tiidu zdkladni Skoly a jeho starSi sestra Violet chodi na stfedni Skolu.

4 VAGNEROVA, Marie. Psychologie osobnosti. Praha: Karolinum, 2010, s. 149. ISBN
978-80-246-1832-6.

4 Nuclear Family. In: Encyclopcedia Britannica. Encyclopeedia Britannica Online [online].
2013, 3.4.2013 [cit. 2013-04-03]. Dostupné z:
http://www.britannica.com/EBchecked/topic/421619/nuclear-family
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Zatimco on spada do stadia pile a snazivosti, Violet odpovida n€kolika symptomiim faze
dospivani, zvlast€ co se tyCe uzavienosti. Violet trpi vnitini nejistotou, slabym se-
bevédomim, coz tvirci zdlraznili 1 opakované nepodafenym vyuZitim superschopnosti —
vytvoieni silového pole, které je stejné kiehké jako Violet sama. Zatimco Dash vi, co
chce, Violet spiSe hleda a neni béhem filmu pfili§ patrné, zda by ji identita superhrdinky
vyhovovala.

Vyraznou a dtlezitou reakci na tradi¢ni ,,disneyovsky* pohled na dospivani predvedl
Pixar v zatim poslednim celovecernim filmu. Pivodni ndzev zdlraziiuje aspekt odvahy
(Brave), v tuzemsku se distributor rozhodl upfednostnit jiny motiv — kurdz k porusovani
tradic a neposlusnost v rdmci spolecenskych konvenci, proto Rebelka. Merida je o néco
stari nez Violet z Uzasiidkii, vzhledem k dobé, v niz se ptibéh odehrava, dosahla jiz
véku urceného ke vdavani. Zatimco vSak u vSech animovanych filmt Walt Disney Com-
pany se zenské hrdinky boufi proti nejriiznéjSim zvyklostem a ptikaziim, az Rebelka
uchopila toto téma jinak. Merid¢ nejde ani tak o vzdor proti rodi¢tim, jenz by vychazel
z nelibosti k navrhovanym Zenichim, ale o nesouhlas se samotnym manzelskym siat-
kem. Merida si totiz, na rozdil od jinych hrdinek animovanych filmi, uvédomuje sviyj
veék a vnima sebe stale jeste jako osobnost nedozralou k tak zavaznému rozhodnuti. Je
oteviena novym zkusSenostem, ma rdda dobrodruzstvi, dokonce také trpi urcitou davkou
nejistoty (a proto ma ¢asto az neurotické vystupovani), ¢imz splituje vse, co se k definici
stddia dospivani poji, pfesto pomoci ni Pixar porusuje pravidla hollywoodskych
pohadkovych piibéht, kde na princeznu ve finéale ¢eka princ.

6.2.3 Mlada dospélost

Jak bylo feceno v uvodu ptfedchozi podkapitoly, v rdmci véku mezi dvanacti az dva-
ceti lety dochazi k ptrekryvani dvou fazi. V podkapitole 6.2.2 jsme si predstavili zenské
hrdinky Violet a Meridu, obé v ptibézich dospivaji a spadaji do stadia identity. V tomto
veku, zvlasté pak v jeho vyusténi dochazi k prerodu ze stadia identity na stadium in-
timity. Pro postavy zacina byt velmi diilezitd potieba vybudovat fungujici a pevné mez-
ilidské vztahy.

Odmyslime-li nyni studio Pixar, byvaji znaky dospivani, resp. faze identity a faze in-
timity, jednim z nejcastéjSich typologickych charakteristik hlavnich hrdinG filmt
spolecnosti Disney. Zatimco projevy faze identity se nachazeji ve valné vétSiné snimkt
uz od samotné expozice — a predstavuji mnohdy kolizi, nebo stoji u krize v ptibéhu, bu-
dovani citovych pout je pro hlavni postavy dualezit¢ od samého pocatku jen v piipadé
tradi¢nich pohadek (Snéhurka a sedm trpaslikii, Popelka, Sipkova RiiZenka), jinak se
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k nim dostavaji v pribéhu a aZ v samotném zavéru film vyusti vytvofenim takového
vztahu.46

Nejenze pro Pixar neni typickd prace s détskym hrdinou, moc spole¢nych rysii s ostat-
ni produkci Disney Company nenajdeme v jeho tvorbé ani v ptipadé formovani postav
v pribéhu stadia intimity.

Jako vhodny zacatek ke zkoumdani poslouzi Rebelka, kterd v ramci stadia identity
spliuje vSechny jeho podstatné projevy. Divame-li se na film, ktery je navic vypravén
umyslné tradi¢nim zptisobem, zda se, Ze vSechna Meridina revolta vyusti v nalezeni toho
Pravého. At uz prince, nebo chuddka, dalezit¢ bude, ze Merida ruku v ruce s kon-
vencemi hollywoodskych pohédek, animovanych filma z dilny Walta Disneyho, sice
odmitne napadniky ,,z prvni varky*, kterou ji pfedhodi rodice, ale pochopi, Ze jeji role,
o niz matka neustale hovoii, spodiva skute¢né v identité Zeny-manzelky-matky. Ze to po-
chopi stejné, jako to pochopily Ariel, Pocahontas, Mulan nebo Tiana. Jenze Merida se do
pierodu ze stadia identity do stadia intimity nedostane. Ne Ze by snad na jakykoliv vztah
zaneviela, neptsobi dokonce ani tolik asexudlné jako zprvu Mulan, zkratka se na n¢j
jesté neciti a tvlirci nechavaji jeji budoucnost otevienou.

Ackoliv tedy Rebelka z formalniho hlediska vypad4 jako dokonaly piiklad vy-
brouSen¢ho hollywoodského diamantu, jehoZ kazda hrana vychdzi z pfedem zazitych
studiovych zkuSenosti a konvenci v dialogu mezi tviirci a divaky, predstavuje soucasné
jeho subverzivni odraz.#’ Velmi zjednoduSené feCeno: hrdinka sice Caste¢né dospéje,
piehodnoti nékteré priority a hodnoty, ale nepadne do naruce prvnimu princi, ktery se na
ni usméje a zachova si vlastni autonomii a cilevédomost.

Ze ve studiu Pixar nakladaji s budovanim intimnich vztah@i velmi stfizlivé dokazuje
i fakt, ze kromé filmu VALL-I a &asteéné také Aut a Zivota brouka zadnou romanci, at’ uz
pfimo zanrove, nebo v ramci piibéhu, v jejich tvorbé nenalezneme. Léaska a pevny mez-
ilidsky vztah sehrava dualezitou roli ve filmu Vzhuru do oblak. Jako divaci jej vSak vidi-
me pouze v rdmci montazni sekvence v uvodni ¢asti filmu, navic jde o vyvoj manzel-
ského vztahu, nikoliv v pravém slova smyslu o stadium intimity, tedy budovani a zrod
vztahu.

46 GREGOR, Lukas: Typologie a chovani postav v animovanych filmech Walt Disney Company,
VeRBuM, 2011, ISBN: 978-80-87500-06-4, strana 21-22.

47 Podrobnou analyzu, ktera se nastoleného tématu také dotyka, sepsal Radomir Kokes.

KOKES, Radomir. Rebelka val¢i s matkou piimocate a vypiplang. In: Aktudiné.cz [online].
2012, 29.8.2012 [cit. 2013-04-0317. Dostupné z:
http://aktualne.centrum.cz/kultura/film/recenze/clanek.phtml?id=755842

239



Auta disponuji poselstvim o skute€nych hodnotich, o piehodnoceni pftilisSné
(nezdravé) ambicidznosti, kterd miiZze pii nespravné nastavenych prioritdch piechazet do
egocentrismu, potlacit vlastni intuici a schopnost vnimat okoli. K prozieni hlavniho
hrdiny, zdvodniho auta Bleska, vyuZili autofi nejen konfrontaci rychlého svéta zavodnich
okruhii s pobyvanim v zapadlém malomésté, ale take rodici se cit mezi Bleskem a Sally,
ktera mu ukazuje ptednosti klidnéjSiho, vyrovnanéjSiho a pokornéjSiho zplisobu zivota.
Jde sice o romanticky motiv, pfesto ani jedna z postav nema piimo nutkani néjaky pevny
vztah budovat. SpiSe postupné k sob& nachazeji cestu. Navic 1 samo vyusténi je spiSe do-
pliyjici, hlavni téma se odehrdva v jiné roving. Tim film pfipomina vice neZ ostatni
»disneyovky* tradi¢ni hollywoodské blockbustery, které funkéné misi akci, humor,
napéti 1 s romantikou. Blesk a Sally navic budou spiSe odpovidat az pozd¢jsSimu stadiu,
stadiu generativity, které se mimo jiné projevuje potiebou uplatnit se v profesi (Blesk) ¢i
ubytkem egocentrismu a nartistem osobni stability (Sally). Vice nez exkurzi do faze in-
timity miizeme vztah dvou aut Cist jako stiet jiz dosp€lé osobnosti (Sally) s teprve do-
spivajici osobnosti (Blesk). Tento rozbor se shoduje s dvojici hrdinti z filmu Zivot
brouka, mravencem Flikem a princeznou Attou.

Zbyva proto jen zminény sci-fi film VALL-I, ktery zanr obohacuje o romantickou linii.
Stézi se nam muiize podafit identifikovat, v jakém konkrétnim stadiu se ustfedni dvojice
robotti (VALL-I a Eva) nachézi, vék nevycteme, dle chovani by vSak o stadium intimity
jit mohlo. Dobrosrde¢ny VALL-I nutné potiebuje vybudovat pratelstvi, kromé jednoho
brouka nema na vylidnéné a zpustoSené Zemi nikoho, s kym by mohl své pocity a za-
zitky sdilet. Proto utikd ke sledovani filmi - ne ndhodou k titulu z éry klasického Holly-
wodu, kde byl kladen diraz na romantickou zapletu napii¢ nékolika zanry. AZ ptichod
Evy, moderniho stroje, jenz hledd na Zemi posledni zbytek zivota, umozni VALL-Imu,
aby se pokusil néjaky vztah vybudovat.

Cely ptibéh rozhodné nestoji na tom, zda dva roboti k sob& najdou ¢i nenajdou cestu,
ustfedni zapletka vysila divakiim ekologicky ladény apel. Piesto pravé jemnost, s jakou
je VALL-Iho snaha o sbliZzeni (a ono postupné sblizovani) zobrazovana a dramaturgicky
podchycena v celkovém piibehu, pfedstavuje na celém filmu to nejzajimavéejsi. O to
vice, kdyZ se na romantickou linii divdme v kontextu produkce studia Pixar.

6.2.4 Dospélost a stiredni vék

Rozdily mezi tvorbou studia Pixar a ostatni produkci Disney Company pokracuji.
V Pixaru totiz mnohem vice vypravéji prostiednictvim postav, které se nachazeji svym
veékem v rané fazi dospélosti, ptipadné ¢astecné jiz ve stfednim veku. U nékterych hrdinii
neni sice snadné presné vek identifikovat, napiiklad u aut ¢i hracek, mizeme je vSak na
zéklade¢ jejich potieb zaclenit k té které vyvojové fazi.
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V ptedchozi podkapitole se objevila dvojice Zenskych hrdinek, Sally (Auta) a prin-
cezna Atta (Zivot brouka), postavy, které nepfedstavuji sice hlavni role, poslouzi vsak
pro psychologicky vyvoj ustiedniho hrdiny. Obdobnou funkci ma také Elasticka
(Uzasndkovi), ktera nejlépe ilustruje stadium generativity. Se stadiem pojicim se spise jiz
se stiedni dospélosti souvisi plozeni a vychova potomstva. Manzelé Uzasiakovi jiz déti
maji, celkem tfi, prochdzeji né€im, co bychom mohli ¢ist jako krize stfedniho véku.
Zatimco pan Uzasiidk se nemiize smifit s identitou obyéejného ¢lovéka a utika ke své
identité superhrdiny, Elasticka pftijala roli manZelky a matky a do ¢ela Zebticku priorit
stavi rodinu a stabilitu.

U klasickych animovanych filmi z Disneyho produkce se s rodici a stadiem genera-
tivity setkame v 101 dalmatinech, kde dospé€ly par sehrava sice dilezitou roli, ale neni
ptili§ psychologizovan, a také v Aristokockach, kde naopak hlavni hrdinka — kocka
Vévodkyné — méa v mnohém podobné rysy jako Elasticka.

Tvarci z Pixaru vSak buduji vice intimni konflikt, nebot’ Vévodkyné fesi primarné
fyzickou zachranu svych potomki (a u toho pokukuje po vice svobodném, ale méné od-
povédném kocouru Thomasovi), zatimco Elasti¢ka fesi zachranu rodiny coby spolecen-
stvi a identity, kterou narusuje nezodpovédnost pana UZasiiaka. A fesi i vzajemnou krizi
v manZelském vztahu.

Velmi pritkazny ptiklad prace se stadiem generativity ve filmech studia Pixar predsta-
vuje matka malého Nema (Hleda se Nemo). Tu vidime pouze v uvodni dramatické ex-
pozici, kdy brani v itoku dravé ryby na své potomky a obé&tuje se pro jejich zachranu.

N¢ékolikrat zde padlo slovo nezodpoveédnost. Prave jeji opak je klicovou ,,ingredienci*
stadia generativity. At uz jde o Sally, kterd nese odpovédnost za ndladu (potlacovani dez-
iluze a odevzdanosti v méstecku Kardanova Lhota) nebo princeznu Attu, jez rozhoduje
de facto o osudu sv¢ kolonie.

Také matka Meridy v Rebelce opird své jednani o uptednostnéni odpovédnosti za sta-
bilitu v kralovstvi, byt tim do znacné miry potlacuje nejen osobnost své dcery, ale
vlastn¢ také svou vlastni.

Paralely s kralovnou z Rebelky nalezneme u Merlina, otce malého Nema, ktery se
upne na své jediné dité. Pocit odpovédnosti je silnéjsi nez tolerance a pochopeni. Stejné
jako u Meridy 1 Nemo — byt’ je mladsi — se vii¢i tomuto jednani vzepte, coz narusi vztah
mezi nim a otcem.
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Matka Meridy navic dopliuje dalsi z projevil stadia generativity, a to konkrétné jinou
podobu odpovédnosti — ta se totiz nemusi nutné pojit pouze s potomstvem (resp. rodinou,
spoleCenstvim), ale také se smyslem pro fad a fungovani spolecnosti.

Totéz plati u otce Remyho (Ratatouille). Nachazi se na pomezi mezi sttednim vékem
a stafim, mezi stadiem generativity a integrity. Nese odpovédnost za krysi skupinu, akce-
ptuje nastaveny tad, zatimco Remy jej porusuje (snazi se vyd¢lit z kolonie a spolupraco-
vat s lidmi), dalezité pro otcovo chovani je znak integrity — ur¢ita mira smifeni a akcep-
tace toho, co bylo, nehodla nic ménit.

Podivame-li se vice na rozlozeni na zakladé pohlavi, vyjde nam, Ze 1 Pixar pracuje
s faktem, Ze Zeny dospivaji dfive nez muzi. Zenské hrdinky vykazuji pozitivni znaky
stadia generativity, muZzi jednaji vice nezodpovédné, maji tendenci upfednostiiovat sebe
na ukor spolecenstvi, popfipadé se o tyto véci ani pofddné nezajimaji (kral v Rebelce),
jako by se zakotvili v pfedchozich stadiich, paradoxné mnohdy odpovidaji svym chova-
nim a smyslenim stadiu pile a snazivosti.

6.2.5 Stari a smrt

S obdobim stafi souvisi stadium integrity. Dulezitym znakem byva urcitd mira smi-
feni, postoj k sobé i okoli zahrnuje nadhled a moudrost. Clovék si je védom ubytku sil,
piehodnocuje nékteré své zvyky a chovani, nebo v piipadé potizi s akceptaci téchto
zmén u néj nariista neuroticismus, zejména pak uzkost a zranitelnost. Pi1 piekroceni
zhruba 60. roku Zivota se vyznamné zmensSuje otevienost k novym zkuSenostem, coZ ma
za nasledek posileni rigidity a neochoty piizplisobovat se nevyhnutelnym zménam.*®

Explicitn€ se ve stadiu integrity, zvlasté pak pozd¢jsi faze stari, nachéazi v produkci
Disney Company stary Geppeto (Pinocchio)® a u Pixaru pouze Carl Fredricksen ze
Vzhiiru do oblak. Vzhledem k tomu, Ze na rozdil od Geppeta je Carl hlavnim hrdinou fil-
mu, prokresluje jeho osobnost Pixar mnohem detailnéji — a to 1 s ohledem na vySe uve-
dené znaky stadia integrity a pozdéjSiho stafi. Miizeme dokonce dodat, Ze tak €ini nece-
kan¢ podrobné s ohledem na cilové publikum. Vzhiru do oblak je totiz primarné o staii
uvnitt hlavniho hrdiny v jeho (ne)schopnosti pfijmout skutecnost, Ze jeho milovand man-
zelka jiz zemfela.

48 VAGNEROVA, Marie. Psychologie osobnosti. Praha: Karolinum, 2010, s. 150-151. ISBN
978-80-246-1832-6.

49 Problematika stafi se nicméné ve tvorb& Walta Disneyho objevuje, ¢imz se zaobira také text
ROBINSON, Tom. The portrayal of older characters in Disney animated films. Journal of aging
studies. 2007, ro¢. 21, ¢. 3, 203-213. ISSN 0890-4065.
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Rigidita se u Carla projevuje absolutnim Ipénim na ptivodnim potfadku. Proto je mi-
zanscéna u tohoto filmu naprosto zdsadni. Stafec 1 pfi uklizeni neopomene natocit die-
vénou figurku ptacka nad krbem stejné€, jako to kdysi d€lala jeho zena. Jeji prazdné
kieslo vedle toho svého vnima jako neustalou pfitomnost manzelky po jeho boku, opeco-
vava artefakty, které spolu kdysi nasbirali. A samotnou Ellie si zhmotni do svého domu,
kterého se nechce vzdat a ktery ve vypjatém okamziku jejim jménem dokonce oslovi.

Carl nechce byt rusen, ma své ritualy, nehled¢ na to, Ze kolem jeho domu je velké
otisky jeho a manzel¢inych dlani na poStovni schrance. Diky uvédoméni své samoty a ta-
ké fyzického ubytku sil se u néj projevuje neuroticismus a dokonce az agrese. Na svij
vlastni svét si natolik zvykl, ze popird jeden z moznych projevil faze integrity, a to
hledani opory v okoli, on se od okoli naopak zcela distancuje. Ustiedni linie proto vy-
chézi z tohoto bodu — a Carl se nejen rozhodne ,,na stara kolena* splnit svij i Elliin sen,
ale postupné také nachazi cestu ven ze zajeti ulpéni na minulosti.

A zde se dostavame k tématu smrti. Pravé smrt Ellie se neustale ve filmu vraci, aniz
by byla jakkoliv explicitné¢ ukazovana. Carl si totiz skrze pfedméty i dim nezhmotnil
svoji lasku k Ellie, nybrZ vzpominku na ni, resp. svlj pocit toho, Zze uz s nim ve
skutecnosti neni, ze nezije. Proto 1ze tuto vazbu na dim vlastné¢ vnimat jako tihlavniho
nepftitele Carla. Jako jediné dobré feSeni se nabizi vzdat se véci i domu, nechat jej od-
plout. Diky tomu se méni 1 Carl, uvédomuje si potifebu druhych lidi, navaze nova ptatel-
stvi a oslabi svilij neuroticismus.

Smrt se ve tvorbé Disney Company vyuziva povétSinou jen ucelové — v rdmci finale
filma, kdy se zd4, ze jedna z hlavnich postav zahynula. Setkame se s tim 1 u Pixaru — tre-
ba v Hleda se Nemo, Ratatouille, VALL-I. Jde o prvek, ktery lze pravem oznacit za dra-
maturgické klisé. I z toho divodu vynikd Vzhiiru do oblak, a to obecné v kontextu ce-
love€ernich animovanych filmi pro rodinu. Lze jej vnimat jako nejdetailné;si,
nejvaznéjsi a nejdojemné;si zachyceni staii a vyrovnavani se smrti.

6.3 POHLAVI

V ptedchozich kapitolach se jiz n€kolikrat objevily charakteristické znaky pfistupu
tvtrcl k jednotlivym pohlavim. Nyni mizeme tedy pftistoupit k hlub§imu pohledu na
jednotlivé zenské a muzské postavy a nasledné na zaklad¢ uvedenych piikladi dospét
k zobecnéni.
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6.3.1 Zena

Podivame-li se na téma ocima statistik, zjistime, Ze kazdy druhy celovecerni 2D film
z produkce Disney Company ma jako ustiedni postavu filmu zenu. A s jedinou vyjimkou
(Lilo a Stich) jde o hrdinky v ptelomu z faze identity do stadia intimity. Studio Pixar
vSak z tfinacti celovecernich filml pouze jednou zasadilo do centra ptibéhu zenu/divku,
jedna se o snimek Rebelka.

Nelze viak dojit k zavéru, Ze by se Zenskym postavam v Pixaru zcela vyhybali. Zeny
muzské hrdiny navadéji ¢i piimo vedou k postupnému vyvoji, proméné a k jednani. At
uz jde o Dory v Hledd se Nemo ¢i Sally v Autech. Ani v jednom ze zminénych ptipadii
vSak nemlzeme fici, Ze by Zenské postavy byly tGstfednimi hrdiny filma. Stejné tak prin-
cezna v Zivoté brouka, Elasticka v Uzasidkovych nebo kovbojka Jessie v druhém a tie-
tim dile Pribehu hracek. Roli, kterd by se dala postavit na téméf stejnou uroven s hlav-
nim hrdinou, ma pouze robot Eva ve VALL-I.

Jde tedy o zajimavé zjisténi, které podporuji 1 kratkometrazni filmy — studio Pixar ma
stejné jako klasicka tvorba Disney Company v Zenéch silné osobnosti, ale takika viibec
se jim nevénuje na poli hlavnich charakterti snimkd.’® Odmyslime-li nyni kvantitu,
nabizi se bliz§i prozkoumani ptistupu k Zenskym postavam.

U 2D tvorby Walta Disneyho se v ptipad¢€ postav v détském véku prednostné vénovala
pozornost muzskému pohlavi (napt. Pinocchio, Lvi kral, Tarzan), Pixar s détskym hrdi-
nou pracuje pouze ve dvou celoveCernich filmech, pficemz v Hledd se Nemo jde také
o chlapce, ale u Priserek s. r. 0. o malou divenku. Ta vSak v porovnani s Nemem postrada
hlubsi psychologizaci.

Pro Disney Company je charakteristickd Zenska hrdinka v obdobi intimity. V Pixaru
takovou nalezneme v zatim poslednim titulu, Rebelce. Merida vSak zlstava ve fazi iden-
tity, hledani a také soucasné vzdoru proti zazitym pravidlim. Do stadia intimity odmita
dospét. Pravé Rebelka predstavuje nejciteln€jsi stiet s tradici Walta Disneyho. Hrdinky v
obdobi dospivani, mladé dosp€losti maji své sny a potieby, které v ramci Maslowovy py-
ramidy sahaji ke SpiCce (seberealizace, poznani), na druhou stranu od nich ustupuji a do
znacné miry se jich vzdavaji ve prospéch naplnéni fungujiciho vztahu. Takové filmy
kon¢i svazkem mezi nimi a muzem, princem, hrdinou, ktery — byt’ to ve filmech neni ex-
plicitné feceno — s nejveétsi pravdépodobnosti piebere iniciativu v plnéni vyssich potieb,
zatimco hrdinka se bude soustfedit na zajisténi potteby bezpeci a jistoty. U Disneyho je
tak Zenska emancipace jen velmi zdanliva, naopak lze vnimat tento vyvoj hrdinek jako

0 Pfinosny komentar k praci s zenskymi hrdinkami u Disney Company piedstavuje kniha
DAVIS, Amy. Good Girls and Wicked Witches: Women in Disney's Feature Animation. New
Barnet, U.K : John Libbey Publishing, 2006. vi, 274 s. ISBN:0861966732.
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upevnéni zazitych hodnot a pravidel patriarchélni spolecnosti. O to vyraznégjsi, kdyz
divak vidi, ¢eho vSeho se hrdinka vzda ve prospéch vztahu a budouci rodiny.

Aby byla proména hrdinek umocnéna, setkdme se i s takika asexudlnimi typy — zen-
ské postavy ve filmech Krdska a zvife a Legenda o Mulan. O muze nejevi zajem, doko-
nce se jim ta predstava ptici, zvlasté u Mulan tvirci jeji odpor podtrhnou scénou, v niz se
Mulan stane svédkem vbihani nahych bojovnikl do jezera.

Merida v Rebelce se vzpira timyslu své matky, na vddvani nema pomysleni, Pixar zde
ale dava jiné vysvétleni. Ne pro jeji asexualitu, dokonce ani ne pro snahu o dosazeni
vlastnich cili a seberealizace. Merida je mnohem normadlnejsi teenagerka, zkratka se
neciti byt dostate¢né dospéla, bavi ji poznavat svét, prozivat dobrodruzstvi a skrze toto
hleddni pojmenovava i vlastni identitu. Jeji matka vSak hledani utind a nabizi jediné
mozné vychodisko — pfijmout roli kralovny, stat az do smrti po boku svému muzi, byt
prvni damou, a to se vSemi stereotypy a pravidly, které k takové roli patii. Merida se ne-
jenze postavi matcinu planu (coz odpovida i jejimu véku), ale zcela prekvapive k tradici
disneyovskych ptibéhti 1 po svém kroku do dospélosti stale odmita siiatek a uzavira film
otevienym prohldsenim, Ze bude vybér partnera, resp. svatbu, fesit az piijde ¢as. Meridu
muzZeme vnimat jako nactiletou rebelku, soucasné ale otevird znovu téma emancipace.
Tentokrat (v tvorbé Disney Company viibec poprvé!) se nevzdava hledani své vlastni
cesty a identity. Jeji budoucnost, véetné variant vztahi, zstava nedofeSena a oteviena.

Byla zde zminéna potieba jistoty a bezpeci, tolik typické pro Zenské hrdinky. Potieba
se vaze na vek dospélosti, konkrétné€ na stadium generativity. Nejpodrobnéji se mu véno-
val Pixar ve filmu UZasridkovi. Elasti¢ka spojuje viechny patfiéné znaky stadia genera-
tivity, v Disneyho filmech zastoupenych postavou Vévodkyné (Aristokocky) a matky
malych dalmatinii (/01 dalmatinii). Na Elasticku 1ze nazirat vSak je$té 1 z dalSich Ghld
pohledu. Nejde jen o Zenu v domdcnosti, kterd chce pro svillj domov to nejlepsi, zejména
klid a bezpeci. Diky uvodni expozici a nékolika malo ndznakiim v pribchu filmu v ni
poznavame vSechny ty ,,disneyovske sleCny®, které¢ se vzdaly svych snil a cild, vdaly se
a ,,ukotvily* po boku dominantnéj$§iho muZe. Zatimco v tradi¢ni tvorbé Disney Company
nevime, jak to bude s takovymi hrdinkami dal, Pixar pravé skrze Elasticku tento vyvoj
ukazuje. Uzasiidkovi proto nejsou pouze zanrovym piispévkem k intertextovym hram
s komiksem a Spionaznimi filmy, ale také studii manZelstvi, kdy oba z partnerti museli
¢ast svého Ja nechat ,,spat”, pficemZ muz to nese tézce, nedokdze se s novou roli szit,
coz se podili na dalSich konfliktech v pfibéhu. Elasticka svoji minulost nechala za sebou
a na rozdil od partnera se s roli matky a manzelky ztotoZznila. Pfesto ale dokéze, ini-
ciovana pottebou chranit rodinu a déti, své minulé J4 ,0zZivit“ a stdva se znovu su-
perhrdinkou. A vzhledem k tomu, jak film skonci, nelze piredpokladat, Ze by se opctovné
vratila do naprosto poklidné péce o domacnost a byla Zenou bez touhy po seberealizaci.
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Uzasndkovi tak ukazuji pozitiva i negativa rozhodnuti, ktera délaji disneyovské hrdinky
ve stadiu intimity.

Blizko k Elasticce ma i kradlovna Elinor. Skrze nékolik drobnych naznaki v dialozich
lze usuzovat, Ze 1 ona byla velmi podobna divce, jako je jeji dcera Merida. M¢la své sny
a touhy, kterych se vzdala. Film pfedstavuje Elinor jako zralou zenu, ktera doslova stiezi
mir a klid ne jen v rodiné, ale v celém kralovstvi. Nékolik scén ukazuje, jak si ji i hosté
z ostatnich kralovstvi vazi. Kral po jejim boku ptisobi neomalené a détinsky. A zatimco
disponuje fyzickou silou, Elinor vladne kombinaci zdravého tisudku a citti. Mohli by-
chom proto usuzovat, ze Elinofina rezignace na své vlastni individualni potteby byla pro
celé kralovstvi §téstim a snad ze Elinor v roli ,,prvni ddmy* nasSla smysl, a nebere tedy
vlastni vyvoj jako prohru — cozZ ji pfipodobniuje k Elasti¢ce. Pfesto, a to zejména diky
konfliktu s vlastni dcerou, c¢teme z chovani kralovny indicie, které napovidaji, jak tézké
rozhodnuti to tehdy pro ni bylo a Ze doposud neni tato rana zahojena.

Pro tplnost a zobecnéni piistupu studia Pixar k zenskym postavam poslouzi jednotlivé
charakteristiky Zenskych hrdinek,’! které se objevily v zavéru patficné kapitoly (3.1)
prvniho dilu Typologie a chovani postav v animovanych filmech Walt Disney Company.>?

Zeny jsou aktivnéjsi nez muzi. Vzhledem k upfednostiiovani muzskych hrdint nelze
piistup studia Pixar takto generalizovat. Bezpochyby by to platilo o postavach jako je
Sally (4uta) & Elinor a Merida (Rebelka), o Jessie (Toy Story), princezné (Zivot brouka),
Dory (Hleda se Nemo), Collete (Ratatouille), Eve (VALL-I) a vlastné¢ ani o Elasticce
(Uzasndkovi) toto viak pfimo Fict nelze. Mnohdy podnécuji aktivitu muzskych hrding,
nckdy ale disponuji vEétSi mirou odevzdanosti a pasivity (zpocatku Jessie, princezna
v mravenci kolonii). Z toho vyplyva, ze ve filmech studia Pixar Zenské postavy nedispo-
nuji vétsi mirou aktivity neZ muzsti hrdinové.

Zeny jdou proti stereotypiim, konvencim a porusuji pravidla. U studia Pixar toto plati
pouze pro Meridu (ostatné nazev filmu Rebelka tomu i napovidd), jinak plati, ze Zenské
postavy systém a jeho tad respektuji. Ilustruje to naptiklad princezna, ktera rok co rok
odevzdava velkou vétSinu nasbirané urody kobylkam, Collete, ktera se musi vypotradat
s ,inovacemi* svého kolegy Linguiniho, nebo Elasticka, kterd respektuje pozadavky
spoleCnosti a vzda se své super-identity, aby ,,zapadla®.

3! Dopliujici pohled nabizi také ¢lanek
ROSS, Deborah. Escape from wonderland: Disney and the female imagination. Marvels &
Tales. 2004, roc¢. 18, €. 53, s. 53-66. ISSN 1521-4281.

2 GREGOR, Lukas: Typologie a chovani postav v animovanych filmech Walt Disney Company,
VeRBuM, 2011, ISBN: 978-80-87500-06-4, strana 26-27.
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Zeny vykazuji vétsi miru odpovédnosti. Charakteristika postav ostatni produkce Dis-
ney Company plati také pro studio Pixar. Zenské hrdinky mnohem vice vyhodnocuji
situaci, zejména kvili bezpe¢i své rodiny a spolecenstvi. Moc odpovédnd neni pouze
Dory, coZz ovSem souzni s jeji funkci. Dory a Merlin totiz piedstavuji typicky model tzv.
buddy-movie, a protoze odpovédny (a vazny) je zde pravé otec malého Nema, pro
zachovani funkéniho modelu nese Dora opa¢né vlastnosti. A odpovédnosti se teprve uci
Merida.

V ramci formovani vlastni identity Zenské hrdinky mnohem vice hledaji smysl svého
Zivota, maji sny a cile, téech se ale dokdzou vzdat nebo je odsunout ve prospéch pevného
vztahu s muzem. Jak byla jiz fe¢, rozehrava se toto téma ve filmech UZasridkovi a Re-
belka, ovsem studio Pixar klade vétsi diiraz na to, co se d¢je s hrdinkami poté, kdy se
svych potieb a tuzeb vzdaly, nebo je alesponi potlacily. Vzhledem ke strategii, kdy se
v hlavni roli Zenské hrdinky takika viibec neobjevuji, nelze potvrdit, ze by se ve filmech
studia Pixar potieby a sny Zen pfili§ feSily.

Po snatku se zdkladni potrebou Zenskych postav stava zajisteni bezpeci a jistoty. Plati
u Elasticky a Elinor, tuto potfebu vSak ma i princezna ¢i Sally, aniz by byly provdané,
nebo aniz bychom citili, Zze by doslo k n¢jakému potlaceni a rezignaci na vlastni sny.
SpiSe naopak — navadzani vztahu s muzskym hrdinou Sally i princeznu (a vlastné také
Collete 1 Jessie) obohacuje o vétSi miru spontaneity.

Zeny velmi casto byvaji hlavnimi zapornymi postavami, pricemz jim nejde o bohatstvi.
Ve filmech studia Pixar zlo piedstavuji vyhradn€ muZi, drobnou vyjimkou je Darla,
dcera zubate v Hleda se Nemo, jde vSak pouze o epizodni roli.

6.3.2 Muz

Kazdy druhy animovany film spolecnosti Disney ma ve svém cCele Zenskou hrdinku.
Studio Pixar se li$i, a to natolik, Ze takovy model najdeme pouze v jednom jediném
snimku, Rebelce. Pokud by tedy platilo tvrzeni ze zavérii prvniho dilu této knihy, Ze
muzi v hlavnich rolich Casto disponuji pasivitou, mohly by piibéhy studia Pixar nést
biim¢ malo dynamické podivané a musely by se zakonité spoléhat a opirat o aktivni
jednani tzv. sekundant nebo zdpornych postav.

Podminovaci zplisob v pfedchozi vété vSak napovidé, ze se ve filmech studia Pixar
setkame s odliSnym ptistupem. Pro lepsi orientaci si nejdiive rozdélime jednotlivé hrdiny
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pravé podle miry jejich aktivity, resp. na zékladé€ jejich aktivacéni rovné. Tu charakteri-
zuje intenzita reakci, jejich stabilita a vyrovnanost.>?

Flik se vymyka ostatnim mravenciim z kolonie svoji vynalézavosti, ale také ptrichéazi
s napadem, jak se postavit zlym kobylkam, které kolonii vydiraji. Jeho proaktivni
jednani, kdy se nema v imyslu smifit se zabéhnutym kolobé¢hem a nadvladou siln¢jsiho
hmyzu, vede sice krkolomnou cestou, ale piesto k tispéchu a osvobozeni kolonie. Flika
charakterizuji né€které privodni znaky tohoto stupné aktivacni trovné, naptiklad im-
pulzivita a bezprostfednost jeho reakci, tendence reagovat na podnéty velmi zahy a bez
fadného promysleni (s ¢imz je v kontrastu jeho protipol, princezna).

Impulzivita a ur¢itd nepromyslenost charakterizuje valnou vétSinu muzskych hrding,
a to 1 ve filmech spole¢nosti Disney. JenZe ti byvaji mnohdy ve vedlejSich rolich, nebo
jde pfimo o zaporné postavy. Paradoxné se vSak miize stat, ze tato neschopnost jednat
bez rozumového zvazeni dovede hrdinu k pasivité (u Pixaru je to tfeba kral v Rebelce).

Pan Uzasiék také vykazuje uvedené znaky a svym chovanim a neschopnosti potladit
identitu superhrdiny rozpohybuje hned né€kolik udalosti, které vedou ke kolizi a kon-
fliktim piib&hu. Stejné jako Flikovi, i panu UZastidkovi tvoii protivahu zena — Elasti¢ka.

vvvvvv

otevirat t¢éma miry odpovédnosti za své jednani a za rodinu.

Lze totiz vypozorovat, ze tento druh muzskych hrdinli vykazuje mnohem vétsi miru
sobectvi. Flik budiz vzacna vyjimka. Uzastidk to naopak potvrzuje a ukazuje, kam az
miize takové nezodpovédné a do sebe zahledéné jednani vést. Ustiedniho zaporného
hrdinu totiz ,,vytvofil® on sdm, to kdyz se odmitl vénovat malému chlapci, ktery mu
zkratka za tu pozornost nestal. Z n¢j se ¢asem tzv. vyklubal Syndrom, nicitel vSech su-
perhrdind. Nasledné se odmital Uzasiak vzdat své identity, potaji s ni travil vegery, ¢imz
vyprovokoval dalsi udalosti, které vedly i k ohrozeni na Zivoté jeho vlastnich déti a man-
zelky.

Tyto aktivni a sobecké rysy najdeme uZ u prvniho ustfedniho hrdiny studia Pixar. Serif
Woody se v Toy Story: Pribéhu hracek odmitd vzdat své vysadni role nejoblibengjsi
hracky chlapce Andyho. Zab&hnuty dd mistnich hracek by svym zplsobem ziistal
nezménén, pouze by misto Woodyho leZel po boku chlapce Buzz Raket'dk. Az tento mo-
ment dovede Woodyho, aby zadal aktivng jednat — rozhodl se Buzze odstranit. Retézec
naslednych udalosti nejenze rozvrati poklidnost, ale také narusi hierarchii (Woody pies-

>3 Marie Vagnerova aktivacni Groven dale vysvétluje jako vyjadfeni miry energie, obvyklé
urovnég aktivace a typické osobni tempo, ale také jako zplisob reagovani.

VAGNEROVA, Marie. Psychologie osobnosti. Praha: Karolinum, 2010, s. 74. ISBN
978-80-246-1832-6.
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tane byt respektovanou osobnosti ostatnich hracek) a vede Serifa k dalSim a dalSim
kroklim, které naprosto nesouzni s jeho snahou jit v zazitém tadu.

Maly Nemo nehodla neustale poslouchat svého otce, setkavat se s jeho podceniovanim
(Nemo mé handicap, jednu ploutev mensi) a pfiliSnou starostlivosti. Rozhodne se ne-
uposlechnout varovani, potazmo piikaz, a vypravi se do temn¢jSiho a vzdalenéjsiho
mista v ocednu, ¢imz otevie cestu déjoveé kolizi. Na jeho jedndni lze najit nejen pfiroze-
nost pro dané vékové obdobi zivota, ale také jej lze pochopit. Pfesto mizeme i Nema
zafadit do skupinky muzskych postav, které¢ kromé vétsi miry aktivity disponuji nezod-
povédnosti a znaky sobectvi.

V Ratatouille podlehne lakadlu slavy a uspéchu kuchai Linguini. Diky pomoci Re-
myho dokéze okouzlit hosty restaurace, zdraha se vSak odkryt pravdu, Ze on sam je vlas-
tné neSikovny a neschopny. Nicméné 1 samotny Remy upiednostni sebe sama pied rodi-
nou — smeckou, nebot’ ma vyssi potfeby nez ona.

Skupinku nam uzavira Blesk McQueen, zdvodni auto, které predstavuje archetyp by-
tosti bez pokory, propadl¢é povrchnimu (a ¢asto velmi kratkodobému) obdivu okoli. Film
Auta skrze postupné procitnuti Bleska zobrazuje hledani hodnot a sobectvi nakonec

vvvvvv

Upozornili jsme na to, Ze Flik jako jeden z mdla ptfedstavuje vyjimku. Aktivni, ale ne-
sobecké jednani najdeme vSak také u robota VALL-I, ktery je obrazné feceno pohanén
dobrymi Umysly a laskou. A vzhledem k tomu, Ze psychologickym vyvojem si Serif
Woody prosel jiz v prvnim dile a nasledovala jeSté dalsi dvé pokracovani Pribéhu
hracek, 1 ,,pozdéjsiho* Woodyho miizeme zafadit mezi ty muzské hrdiny, kteti dokazou
jednat, aniz by tim nutné h4jili své vlastni ego a pozici.

Jestlize byla totiz pro zenské hrdinky vzdy typicka jejich potteba bezpeci rodiny, u Pi-
xaru — uz vzhledem k malému poctu zenskych postav — tuto funkei ,,ochrancti* obcas
prejimaji muzi. Serif Woody, starostlivy otec Merlin a mravenec Flik.

Soucasné¢ dochdzi k ptesunu z Zenskych na muzské hrdiny také u aktivniho postoje
vuci pravidlim. Disneyho svét sice ukazoval Zeny jako ty, které emancipované proti fadu
brojily, vedly muZze k aktivnéjSimu jednani, ptesto byl a je tento svét velmi patriarchalni.
Otcové maji sice Casto podobu smésnych figurek, ale zlistavaji v ¢ele rodiny ¢i kralov-
stvi (to plati 1 pro pixarovskou Rebelku) a zeny se svych vysSich potteb nakonec vzdaji.
U 2D animovanych filma spolecnosti Disney muzi vesmés symbolizuji neménnost fadu,
v produkci studia Pixar, kdy svét je de facto vyhradné muzsky, spada proto nejen tad, ale
také revolta viici nému na bedra muzskych hrdint.
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Nejcitelnéji néco takového vnimame u Remyho. Odmit4 se spokojit se Zivotem krysy
a opousti své stado, aby se stal kuchatfem v pafiZzské restauraci. Ratatouille nejuplnéji
vykresluje hledani své vlastni identity, mista ve spole¢nosti, opousténi komfortni zony
a s ni spojené naruSovani norem zab&hnutého fadu, ktery je mnohdy postaven na pted-
sudcich a stereotypech. Soucasné vSak nevyznivd prvoplanové jako kritika funkéniho
systému a nestava se v samém vysledku ani jeho obhajobou, jak to maji ve zvyku 2D
animovan¢ filmy spole¢nosti Disney a dal§i mnohé rodinné animované filmy poslednich
let. Remy velmi aktivné vstupuje do svéta lidi, aby nasledné poznal, Ze existuji pravidla,
kter4 nelze jen tak (zdali viibec) zménit. Diky hrdinim v Ratatouille ma moZznost divak
premyslet nad spokojenosti, at’ uz se sebou samym, nebo se systémem a svoji roli v ném.
Pfemyslet nad tim, ktera z pravidel je tfeba jesSté ctit, aby se fad nezvrhl v anarchii (coz
doklada naptiklad scéna, kdy Remy vpusti své pratele do skladu s potravinami) a ktera
piijal kvlili své pohodlnosti a reaktivnimu jednéni.

Kritika spolecenského systému se nachdzi v jednom ze ,,zadnich plant* Uzasnidko-
vpch. Zededla barevnost a klaustrofobicka mizanscéna pojistovny, v niz pan UZzasiak
pracuje (ale také miniaturnost jeho automobilu) demonstruji stinné stranky odlidSténého
systému, v némz se lidské osudy stavaji kolonkami na formuléfich a individualita
zaméstnance konci s pfichodem do kancelafe. Neni proto divu, ze hlavni hrdina filmu
touzi po vecerech, kdy bude moci na sebe obléknout super-oblek a vydat se do akce.
A neni také divu, Ze pravé nehostinnost pracovniho prostiedi a Sikana ze strany vedeni
vyprovokuje pana Uzasiaka, aby znovu a opakované ¥ad narugoval, ¢imz ovsem $kodi
poklidnému zivotu své rodiny. Stejné jako v Ratatouille, ani v tomto ptipad€ nejde o pa-
triarchalni svét, ktery si zaslouzi par zmén, ale na rozdil od Ratatouille svét, v némz zije
pan Uzastiak jako by zcela ¢lovéka ze sebe sama odstranil.5

Zivot brouka v ramci tvorby studia Pixar vybo¢uje, nebot’ tradiéni disneyovsky model
obraci. Systém zde neni postaven na muzich, nybrz kralovstvi vladnou Zeny — stara
kralovna a mlada princezna. Ty jsou pfili§ odpovédné za zachovani pieziti své kolonie na
to, aby riskovaly, ze skrze zmény a aktivni obranu kolonii ohrozi. Kralovstvi ale spise
paralyzuji obavy nezli sklon k piredsudkiim (viz tieba Legenda o Mulan, Pocahontas...).
Proto nelze Flika zcela vnimat jako ¢loveka, ktery hodla pietvaret systém, spiSe jej chce
zefektivnit (vynalezy v Gvodni expozici) a zachranit aktivni obranou vii¢i kobylkam.
Pokud bychom poné¢kud upustili uzdu fantazii, mohli bychom ¢ist, Ze ony kobylky (jde
o muzské postavy) vyuzivaji kolonii a parazituji na schopnostech kralovstvi, resp. Zenské

>4 Toto téma se i v Ceském prostiedi vice a vice objevuje, viid¢i osobnosti, ktera proti takové
formé systému vystupuje a nabizi alternativu tzv. svobody v praci, je Tomas Hajzler.
HAJZLER, Tomas. Penize, nebo Zivot. Praha: PeopleComm, 2013. ISBN 9788090489035.
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vlady. Slo by o téma a sdéleni, které nevyslal zadny jiny v této knize probirany film pro-
dukce Disney Company.

Typicti pasivni muZzsti jedinci z 2D animovanych filmii spole¢nosti Disney vétSinou
touzili po lasce a byli zamilovani do hlavni hrdinky, aniz by toho pro ziskani jejiho srdce
mnoho udé¢lali. Ptiklady za vSechny ptedstavuji princové ze Snehurky a sedmi trpaslikii
a Malé morské vily. Muzsky hrdina v tvorb¢ studia Pixar, az na robota VALL-I, nebojuje
o lasku a vlastné ani na ni neceka. Pro vyvoj Bleska McQueena jsou sice dilezité city,
které vici nému chova Sally (a on ji je poté oplaci), film vSak klade diiraz spiSe na
usporadani zivotnich hodnot jako takovych, nikoliv na onu romantickou linii. A Vzhuru
do oblak zpracovava ojediné€ly ptipad, kdy naopak pftilisnd fixace na celozivotni part-
nerku miize vést k nepochopeni jemnych nuanci mezilidského vztahu a odepirani prava
na vlastni §tésti.

Stejné jako v predchézejici kapitole 1 zde si shrneme zavéry z kapitoly 3.2 pied-
choziho dilu knihy (a tedy 2D animovanych film Disney Company) a budeme je kon-
frontovat s ptistupem studia Pixar.

Muzské postavy jsou pasivnéjsi a casto i slabsi nez zeny. V popiedi vSech filmu studia
Pixar (s vyjimkou Rebelky) stoji muzi, coZ je také s nejvétsi pravdépodobnosti jeden
z divodi, pro¢ Pixar pracuje s aktivnim muzskym hrdinou. Projevuji se u néj také pru-
vodni znaky jako ptiliSna spontannost a impulzivnost.

I ve véku mladé dospélosti se nachdzeji ve stadiu hledani identity, nikoliv ve stadiu
intimity. K dozravani a dospélosti jim napomahaji zenské postavy. Hledani identity se-
hrava pfi jednani muzskych hrdint filml studia Pixar dulezitou funkci i presto, Ze se
hrdinové nenachazeji ve fazi mladé dospélosti. Pii dozravani vSak nejsou Zeny tak di-
lezité jako u ostatni Disneyho produkce.

Jednaji prednostné na zakladé emoci, nikoliv rozumu. Lze potvrdit, souzni to s veétsi
mirou aktivity hrdint. Pfesto existuji vyjimky — u studia Pixar najdeme muzské hrdiny,
ktefi prevzali roli ochrancti bezpeci a jistot, roli typickou pro zenské hrdinky Disneyho
filmu. Proto se u nékolika hlavnich postav objevuje diraz na rozum a odpovédnost.

Studio Pixar sice ne tak ¢asto, ale na druhou stranu do vétsi hloubky fesi problematiku
naruSovani spole¢enského systému. Nehraji zde vzdy roli vybudované stereotypy a pied-
sudky, ale zejména zazita ,,normalita®, ktera upozad’uje svobodu jedince.

Pixar nepracuje s muzskym hrdinou, ktery by touzil ¢i usiloval po srdci zeny. Vyjimku
ptedstavuje VALL-1.
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6.4 ZACLENENI DO SOCIALNI TRIDY

Na otazku, pro€ se zabyvat clenénim postav do jednotlivych socialnich tiid, respektive
vrstev, pouzijeme zjednoduSenou hypotézou, ze zejména détského divdka mlze vyk-
resleni a jistd mira ideologizace rozvrstveni spole¢nosti podvédomé formovat, ovlivio-
vat. A nebo se také pravé skrze socidlni vrstvy dopatrame k tvrzeni, které poukaze na
strategii studia, a tedy Ze Pixar vypravi o takovych socidlnich tfidach, které divaci
nejvice znaji, aby si ziskal nejen jejich vétsi zdjem, ale také snadnéji navazal komunikaci
mezi divakem a postavami, potazmo filmem.>>

6.4.1 Spodni trida

Ve 2D animovanych filmech spole¢nosti Disney byli dva hrdinové piedstaviteli
nejnizsi spolecenské tiidy. Jak Tramp (Lady a Tramp), tak Thomas (Aristokocky) méli
fungovat jako povahové protipodly k Zenskym protéjskiim (u Trampa to byla Lady, u Tho-
mase Vévodkyné).>® Studio tehdy zvolilo co nejpiimé&;jsi kontrast, povahové rysy, kdy
u muzskych hrdini dominovala piedevsim touha po volnosti, spontannost a flexibilita,
proto podtrhlo i socidlni vylou€eni. Tramp 1 Thomas byli toulava zvitata, jedinci
piezivajici na ulici, zatimco Lady 1 Vévodkyné byly obklopeny nejen bohatstvim a bez-
pecim, ale také laskou svych panii. Disney Company jako by tim vysilala signal, ze
cloveék ze spodni tfidy zakonité musi byt outsiderem, bytosti, kterd sice touzi po do-
brodruzstvi a volnosti, souasn¢ vSak v samotném zavéru filmu rada piijme socialni jis-
toty a teplo skute¢ného, neménného domova.

Ve studiu Pixar bychom mohli jako ptedstavitele spodni tfidy vnimat zviteci postavy
ve filmu Ratatouille. Zde vSak interpretace znacné€ kolisd, nebot’ Ratatouille sice pracuje
s tématem spolecenského systému, neni zde vSak podstatné jeho socidlni rozvrstveni
a Remy neptedstavuje symbol vzdoru outsidera, ktery by touzil po spoleenské prestizi
¢1 néjak utocil na socialni nespravedlnost v existujicim spoleCenském roz¢lenéni. Remy
piedevs§im symbolizuje hledani identity, nabourdvani zazitych predsudki, jde o vystup
z komfortni zony a plnéni svych snl. Svét luxusni restaurace jej nepiijima pro jeho
zviteci identitu, nikoliv proto, Ze by byl pfedstavitelem spodni tfidy. Nicméné pokud by-
chom ptes uvedené pochyby interpretaci ptijali, mohli bychom tedy Ratatouille ist ¢as-
te¢né 1 jako pfibeéh o tom, kterak spoleCensky outsider a ptedstavitel spodiny dokaze
vstoupit do prostiedi vyssi stiedni tiidy.

>3 Na problematiku t¥idni klasifikace se lze divat skrze rizné ptistupy, pro zakladni kategorizaci
nam poslouzi ¢lenéni podle britského National Readership Survey (NRS).

36 GOLDMARK, Daniel; MCKNIGHT, Utz. Locating America: Revisiting Disney's Lady and
the Tramp. Social Identities. 2008, vol. 14, no. 1 s. 101-120. ISSN:1350-4630.

252



V ramci ¢lenéni NRS do spodni tfidy spadaji 1 penzisté pobirajici statni diichod. Jde
opét o diskutabilni definovani, a paklize bychom jej bez komentate piijali, bude ndm do
kategorie spadat Carl Fredricksen. Ustfedni hrdina Vzhiiru do oblak za svého Zivota, jak
ukazuje stfthovd montaZz v prvni Ctvrtiné filmu, reprezentuje nizsi stfedni tfidu. Po
ovdovéni a v dichodu se bezpochyby jeho Zivotni trovenn musela snizit, ¢emuZ by na-
povidaly pfedméty a néabytek, které zlstaly od doby, kdy byl jest€ v produktivnim
véku.’” A jestlize interpretace zalozena na socialnich rozdilech byla u Ratatouille az
nekolikata v potadi, ve snimku Vzhiiru do oblak vyzniva az nepatii¢né. Lze sice vypozo-
rovat, ze vliv Carla Fredricksena na okolni spole¢nost je maly (nedokéZe zabranit devel-
opertim, aby jej pfipravili o ddm/pozemek), souzni to vSak spiSe s jeho v€kem a pova-
hou, nikoliv tim, ze by pochazel z té které socialni tfidy.

6.4.2 Délnicka trida

Zastupci délnicke tfidy se v animovanych filmech, at’ uz ve 2D snimcich z Disney
Company, nebo 3D filmech studia Pixar, objevuji Castéji. NejenZe mohou oslovovat
divaky, ktefi do této tfidy spadaji, ale vypoméhaji si takovymi hrdiny 1 pfi vzajemné
komunikaci mezi délnickou a stfedni tfidou, né¢kdy piimo zastupci aristokracie a mocen-
sky vlivnych skupin.

Konfrontaci mezi délnickou a aristokratickou tfidou najdeme ptedevSim u 2D ani-
movanych filmi Walta Disneyho,”® Pixar s danym modelem pracuje pouze ve filmu
Zivot brouka. Mravenec Flik predstavuje délnika, ktery pomiize ochrénit kolonii a ziska
také néklonnost princezny. Jako porovnani mezi zastupcem d€lnické a vyssi vrstvy po-
slouzi také vztah dvou roboti — VALL-I a Eve, kdy VALL-I zpracovava na Zemi od-
padky a Eve v porovnani s nim reprezentuje moderni technologii z luxusniho materialu,
byt 1 ona vlastné pouze plni urcité piikazy.

vvvvv

ho najdeme obraceny koncept, kdy Zeny spadaji do nizSich vrstev nez muzské protéjsky,

7 Tento postich ma vSak sva ,ale”, nebot’” Carlovu neschopnost posunout se v zivoté dal
symbolizuje pfilisSna fixace pravé na predméty, které byly soucasti prostoru sdileného s jeho
zesnulou manzelkou.

>8 Zatim posledni hrdinkou, u niz jeji socialni pivod sehral podstatnou roli, byla Tiana z filmu
Princezna a Zabdk.

BILYK, Lissa. Disney’s Working Class Princess: The Princess And The Frog. In: Lissa Writes
[online]. 2011, 24.8.2011 [cit. 2013-04-03]. Dostupné z:
http://lissawrites.wordpress.com/2011/08/24/disneys-working-class-princess-the-princess-and-th
e-frog/
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poptipad¢ jsou zeny také z vyssi stiedni (Ci aristokraticke) tfidy, ale museji se za délni-
ckou tfidu vydavat — napiiklad Sipkovéa Riizenka a Snéhurka.

Pokud bychom zobecnili ptistup pohddkového zanru, kdy hrdinové z délnické tridy
Casto reprezentuji spravné lidské hodnoty, mizeme pokraovat v tomto duchu s interpre-
taci prvniho dilu Aut. Obyvatelé Kardanové Lhoty jsou pfesné takovymi nositeli hodnot,
ackoliv u nich schazi typicky diraz na pracovitost, ktery naopak charakterizuje robota
VALL-I, krysu Remyho i dvojici Gstfednich hrdinti v Priserkdch s. r. o. Blesk McQueen
ptichazi z velkomésta, tepe v ném rychlost, ruch a pozitky velkolepych zavoda, upied-
nostituje slavu, lesk a obdiv pfed duchovnim zranim, dospélosti a budovanim pevnych
mezilidskych vztahd. Stoupani po spoleenském zebticku je v Autech znazornéno jako
urcitd forma klamu a schody nemohou byt dostatecné¢ pevné vzhledem k tomu, ze vy-
chéazeji z falesné predstavy, ze dany spoleCensky status je trvaly a zaslouzeny. Auta ze
vSech filmu studia Pixar nejvice napliluji koncept tzv. film-argumentu, vystupuji proti
zrychlujici se dobé, proti opousténi tradi¢nich hodnot. ,,Odduchovnéni* Bleska, respek-
tive jeho cesta k poznani ma vést divadka k ,,zastaveni“ a zformulovéani vlastniho sméru
a cili. O to paradoxnéji vyzniva pokraCovani filmu, kdy zanr pomalé¢ road-movie
vysttida mix Spionazni a akéni podivané, v niz se na poslani vybudované v prvnim dilu
rezignuje (nebo uceloveé zapomind).

Remy nejpriizracnéji reprezentuje pritvodni znak délnické tiidy — pracovitost a touhu
splnit si své sny. Jak bylo uvedeno v kapitole 4.1, nejde mu o zménu spolecenského sta-
tutu, respektive o stoupani nahoru po zebiicku socialnich tfid (na rozdil od Bleska), ale
o zrealizovani toho, co Remy citi jako své poslani — chce vafit. Promita do této ¢innosti
vys§i smysl a sam jej chce 1 zit. V zavéru filmu se mu podaii cile dosdhnout, a to aniz by
se ziekl identity zvifete a aniz by opustil své socidlni zaclenéni. (Byt" bychom mohli
vnimat naplnéni cile jako posun ze spodni tfidy do tfidy d€lnické, coz samo o sob¢ je
stale odliSné od ptistupu ostatni produkce Disney Company, kdy hrdinové konc¢i ve vyssi
stfedni nebo aristokratické vrstve.)

Automatizovana pracovitost charakterizuje VALL-Iho: den co den, opustén na Zemi,
sbira a sklad4d odpadky do obrovskych pyramid. O jeho praci, na kterou byl naprogra-
movan a vytvoren, jen stézi lze fici totéz, co v piipadé Remyho. VALL-I nefesi své po-
slani a vys$s$i smysl zaméstnani, jeho hledani se opira o bytost, se kterou by mohl svij
zivot sdilet. Zuastaneme-li u prace, VALL-I si v ni dokazal najit drobnou radost, nachazi
totiz 1 predméty, které jej zauymou, sbird je a nosi k sobé domti. A opakované zapomina
na neutéSnost prazdného svéta muzikdlovou nahravkou. VALL-I je ptedstavitel délnické
ttidy, nejde mu o jeji opuSténi, ale o hledani sounaleZitosti s nékym dalsim. Citi se byt
sdm (a na Zemi je vlastn¢ sam), proto je ve filmu tak dilezity zabér, kdy se robot podiva
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na no¢ni oblohu posetou hvézdami... VALL-I ze své tfidy na konci pfibéhu nevystoupi,
ale Zivotni pfani se mu naplni, zamiluje se a zbavi se své samoty.

Podobny dramaturgicky konstrukt najdeme u 2D animované tvorby spolecnosti Dis-
ney ve filmu Zvonik u Matky Bozi. Zatimco VALL-I prozival doslova bytostnou samotu,
u Quasimoda $lo o samotu spolecenskou. Svét jej kvuli jeho vzezieni nepfijimal, ale
veédél o ném a Quasimodo mél ptatele — kamenné chrlice z chramu a holuby. Ani Quasi-
modovi neslo o vystoupeni z dé€lnické tfidy a stejn€ jako VALL-I touzil po lasce a sdi-
leni. Disney vSak uptfednostnil diiraz na spolecenskou rovinu Quasimodova udélu, a pro-
to katarze spociva v jeho piijeti okolim. Zvonik mize ve finale filmu vyjit na ulici a lidé
jej akceptuji (to, zda jej berou jako ,,jednoho z nich®, z ptibéhu pfili§ vycist nelze).
VALL-I dojde naplnéni, navaze vztah s Eve, pfed Quasimodem vSak d4 Esmeralda pted-
nost vyznamnému a pohlednému vojékovi (a zastupci stfedni tfidy), zvonik pro ni zlsta-
va ,,pouze’ kamaradem.

6.4.3 Stredni trida

Stfedni tfida z pohledu vystavby konflikti v dé€ji nenabizi tolik pfilezitosti jako kon-
frontace nizSich a jesté vyssich vrstev. I proto Disney Company pfili§ o postavach ze
stiedni tfidy nevypravi, setkdme se s ni ve filmech /07 dalmatini a Lady a Tramp, vys$si
sttedni vrstva skyta pohodli pro Vévodkyni a jeji kotatka v Aristokockach. Ve vsech
trech ptipadech symbolizuje zdzemi stiedni tfidy potifebu bezpeci a jistoty, ktera je také
usttednim motivem vSech uvedenych filmu. Pixar v tomto sméru navazuje na Disneyho
tradici, a to skrze trilogii Toy Story: Piibéh hracek a Uzasiidkovi.

Pribeh hracek svym prostiedim dokonale ilustruje stereotypni predstavy o stfedosta-
vovském Zivoté Ameri¢ant. Radova vystavba rodinnych domd v piiméstské oblasti,
upravend zahrada a slunné pocasi, to vSe na jedné stran¢ poskytuje vhodné zazemi pro
fungujici kolektiv hracek, to vSe ale také mlze klamat, nahlédneme-li do sousedstvi, kde
chlapec Sid s hrackami kruté zachazi. Rodinna idyla je zpochybnéna tim, Ze Andy Zije
pouze se svoji matkou, ale mnohem vice az ve tfetim dile trilogie, kdy tvtirci kaSirova-
nou libivost stfedostavovského zZivota vyuziji pii vykresleni Skolky, kterd zdanlivé nabizi
bezpeci, ve skutecnosti jde o paralelu k vézeni 1 totalitaristickému systému. Kdyby ne-
bylo téchto uvedenych momentli, mohli bychom vnimat zasazeni hrdini do stfedosta-
vovského prostfedi spiSe jako bezobsaznou samoziejmost, nebot’ lze predpokladat, Ze

Rodina Uzasiiakovych by se vymykala tradi¢ni socialni kategorizaci, mohli bychom

o ni hovofit jako o reprezentantech vlivnéjsi moci, nebot’ pan UzZasnak 1 Elasticka coby
superhrdinové zachranovali a pomdhali celému méstu. Expozice filmu vSak kromé aspé-
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chu zobrazuje 1 zdsadni zlom v jejich spolecenskému statutu, okoli se zacalo citit
ohroZené a superhrdiny bere jako vykyv z normality. Do té se museji vSichni lidé se
super-vlastnostmi ,,stahnout”. Uto&i§tém se jim stane pravé kategorie stfedni tfidy. Pan
Uzastiak chodi pracovat do pojistovny, zatimco jeho manzelka je v domécnosti a stara se
o rodinu. UZasridkovi mohou vyznivat nejen jako kritika nesvobodného systému, ale
v urcitych detailech jako osten mifici do faleSného pozlatka stiedostavovského Zivota.
Setkame se zde opét s fadovymi domky a upravenou zahradkou. Prace v pojistovné, re-
spektive mzda z ni, o€ividné zajist'uje existencni klid rodiny, jak ale byla fe¢ v kapitole
6.3.2, pro pana Uzasnaka piedstavuje jeho zaméstnani ztratu svobody a spole¢enska
,hormalita® pak potlaceni jeho vlastni identity.

6.4.4 VysSi tarda, aristokracie, moc

Posledni kategorie nachazi oporu predev§im ve 2D animovanych filmech spole¢nosti
Disney, uz proto, ze ptevlada zanr pohadky, pro které je typickd pravé aristokracie
a predstavitel¢ vladnouci vrstvy. Pro rodinny animovany film, o ¢emZ svéd¢i 1 produkce

vvvvv

belce a ne tak dilezitou roli sehrava v Zivoté brouka.

Rebelka v mnohém vychazi z konceptu tradicnich Disneyho tituld, jak ale bylo uve-
deno v kapitole 6.2.2 a bude jest€¢ zminéno v kapitole 6.6.5, Pixar tradi¢ni koncept
vyuziva a v rozhodujici okamzik ptevraci — zadny vysnény ¢i necekany princ, ktery by si
ziskal srdce mladé Meridy, neptichdzi. A nenachézi se zde ani variace na propojovani
zastupct dvou odlisnych socialnich tfid. Zaméteni sméfuje jen a pouze na princeznu a na
kralovnu, mezigeneracni vztah, ktery pro pohadky i rodinné animované filmy byvé zdro-
jem kolizi — dilezitou funkci ma v Malé morské vile, v mirn€j$i podobé pak ve Lvim
krali a Pocahontas.

Na prvni zdani by mohl byt jeden z tUstfednich konflikti Rebelky vystavén pravé na
odporu podilet se na vladnuti a piijmout pravidla typicka pro aristokratickou tfidu, tako-
vé Cteni by bylo ale zbytecné prvoplanové. Rebelka je piredevsim o dospivani, hledani
vlastni identity a veskera revolta vychazi prednostné z véku hlavni hrdinky a z naruSené
komunikace mezi ni a matkou, nikoliv z odporu viici ,,systému®. Ten najdeme kuptikladu
v Sipkové Riizence, kde se mlady par — princezna a princ — postavi proti tomu, jakym
zpusobem doposud dochazelo k vybéru Zenichi a nevést.
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6.5 STRUKTURA OSOBNOSTI, OSOBNOSTNI RYSY

K charakterizaci hlavnich postav animovanych filmt studia Pixar kromé ¢lenéni na
zaklad€ druht, véku, pohlavi a socialnich tfid, o nichZ pojednavaly piedchozi kapitoly,
poslouzi vysledovani a pojmenovani osobnostnich ryst. Osobnostni rysy lze chapat jako
zobecniujici charakteristiky, pomoci nichz vyjadifujeme specificnost osobnosti jedince,
respektive jeho odliSnost od ostatnich lidi. Piedstavuji pfedpoklady k ur¢itému zptisobu
reagovani, ovliviiuji tedy nejen proZzivani, uvazovani, ale také chovani. Jde o relativné
trvalé a stabilni vlastnosti, v zavislosti na riznych situacich se neméni, pfipadné pouze
jen velmi nepatrné, ale kazdy jednotlivec miiZze totozné€ osobnostni vlastnosti vyuzit
jinym zptisobem — z&visi na dalSich rysech, stejné tak na konkrétnim ucelu a okolnos-
tech. Pii definovani osobnostnich ryst se vyuziva bipolarnich dimenzi — a tedy dvou
opa-¢nych krajnich variant, mezi kterymi se objevuje mnoho jinych, méné jed-
nozna¢nych podob. Ackoliv zdkladni osobnostni rysy byvaji vzajemné relativné
nezavislé, utvareji pro konkrétni postavu jeho typicky osobnostni profil.

Vedle stabilnich osobnostnich rysi existuji také proménlivé aspekty osobnosti, jejichz
rozvoj pravé ony stabilni rysy mohou ovliviiovat.>®

Pod pojmem struktura osobnosti si piedstavime soubor zakladnich osobnostnich
vlastnosti a také jejich uspotadani. Pti nasledujicim pfedstaveni zdkladnich osobnostnich
rysud, které lze v animovanych filmech spolecnosti Disney a studia Pixar vysledovat,
bude vyuzito pétifaktorového modelu osobnosti (tzv. Velka pétka).©

6.5.1 Extraverze

Extraverze jako osobnostni rys vypovida o postavé v obecné roviné to, ze se zaméiuje
vice na okolni svét a na své pisobeni v ném. U hlavnich hrdina filmi studia Pixar, stejné
jako u ostatni animované produkce Disney Company, se tento rys objevuje ve vétSing

9 Definice osobnostnich rysi byly seskladany na zakladé nékolika individualnich pfistupt
(Caspi, 1998, De Raad a Kokkonen, 2000, Ashton a Lee, 2002, Ten Berge a De Raad, 2002,
Mathews et. al., 2003, McAdams, 2006, Haslam, 2007,Ri¢an, 2007, Campbell, 2008, Larsen a
Buss, 2008).

VAGNEROVA, M. Psychologie osobnosti. Praha: Univerzita Karlova v Praze, Karolinum,
2010. s. 100-116. ISBN 978- 80-246-1832-6.

60 pgtifaktorovy model zacind vznikat v poloviné 60. let minulého stoleti jako reakce autori
riznych studii, a z toho dliivodu, ze predstavuje urcity kompromis mezi Eysenckovymi tfemi a
Cattellovymi Sestnacti faktory. Pod pétifaktorovym modelem byl jako prvni podepséan psycholog
E. Tupes a R. Cristal, jejich praci vSak aktualizoval W. Norman. Dlouho neakceptovany model
se stal obecné€ uzndvanym a objevuje se v pracich soucasnych psychologi.

257



piipadi. Extraverze pochopitelné pfedstavuje velmi obecny zastfeSujici termin, pro jeho
specifikaci lze vyuzit hned nékolik podkategorii, pficemz ty zakladni piedstavuje dvojice
— asertivita (aktivita a pribojnost) a entuziasmus (sociabilita a pozitivni emoc¢ni ladéni).
Tyto — a dalsi nize rozepsané — dil¢i rysy nemuseji byt pochopitelné vzdy rozvinuty ve
stejné mifte.

Pro uplnost ivodu se slusi dodat, ze opakem extraverze je introverze, samotafstvi,
tendence distancovat se od spoleCenského déni. Ve filmech studia Pixar taktka takovou
postavu nenalezneme. Zminéné rysy by charakterizovaly Violet, jedinou dceru Elasticky
a pana Uzashaka. Je placha, strani se okoli a socidlniho kontaktu, coZ ilustruji i jeji
dlouhé¢ tmavé vlasy, za které jako by se schovavala.

6.5.1.1 Asertivita

Slovo asertivita ma sviij pocatek ve sttedovéké francouzsting, pfiCemz saha az k latin-
skému asserere (tvrdit, domahat se néceho). Samotny pojem asertivita se zacal pouzivat
v Anglii v zavéru devatenactého stoleti a dodnes si jej spojujeme se schopnosti ¢i doved-
nosti prosazovat svlij vlastni nazor, stanovisko ¢i zajem. U hrdini ve filmech studia Pixar
se s piilisnou asertivitou nesetkdme, piesto jeji naznaky nalezneme u Flika (Zivot
brouka), Dashe (Uzasiidkovi) a Russella (Vzhiru do oblak).

Flik vystoupi z fad obycCejnych mravenct, dé€lnikl, ktefi maji pouze plnit povinnosti
a narizeni ze strany kralovny a princezny kolonie. Nejprve prosazuje inovace pii sbéru
surovin/stravy pro kolonii, poté pfichazi se strategii, jak se ubranit Sikan¢ ze strany
silnych a velkych kobylek. Flik disponuje schopnosti prosazovat svlij zamér, protozZe si
je jisty jeho opravnénosti a tim, Ze mize ostatnim pomoci. To okoli se na jeho snahy diva
s vétsi opatrnosti nejen proto, ze Flik narusuje zab&hly fad a porusuje hierarchii v kolo-
nii, ale také proto, Ze se jeho dobré umysly vétSinou miji Gc¢inkem a naopak kolonii
Skodi. Fliktiv ndpad sehnat vétSi hmyz, ktery by jim pomohl se kobylkdm ubranit, prin-
cezna podpoii jen proto, nebot’ doufd, Ze se mu to nepodaii — a Ze se tieba snad ani
nevrati zpét.

Dash navstévuje patou tiidu zékladni $koly a jako syn pana UZastidka po ném zdé&dil
nejen potrebu vycnivat z davu, ale — o poznani vice — 1 dovednost se prosazovat. Ve
filmu mu neni vénovana piili§ velkd pozornost, ptesto lze jeho asertivitu vycist z toho,
jaké postaveni mé pii komunikaci se svoji star$i sestrou nebo kdyz se mu podafii 1 pies
pochybnosti matky zapojit do Skolnich sportovnich klani (a vyuzit pfi nich svou super-
schopnost, rychly béh).

O néco mladsi Russel na prvni pohled pfedstavuje opak extroverta, piesto jeho
jednani zahrnuje hned nékolik znakl extraverze, a to vetné asertivity. Nevrly diichodce
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Carl malého skauta od svych dveti odhdni, nema z4jem se podilet na ziskani posledniho
bobftika (za pomoc starému ¢lovéku), piesto se vSak Russel nevzda. A nékolikrat v ramci
dobrodruzného putovani této dvojice dokaze nejen vzdorovat autorité starého pana, jit si
za svym, ale také Carla Fredricksena postrcit k pfehodnoceni postojti.

To, ze v celovecerni tvorbé studia Pixar u hlavnich postav nelze jednoznacné zadnou
z nich — a uz viibec ne veétsi mnozstvi — oznacit jako silnou asertivni osobnost, vypovida
o tom, Ze Pixar voli hrdiny, ktefi mnohem vice hledaji feSeni v diskuzi a v zapojeni na-
zord a schopnosti skupiny. Kovboj Woody by sice takovym vid¢im typem byt mohl,
z kraje prvniho dilu 7oy Story: Pribeh hracek i byl, jenze prvni vyrazny konflikt jej vedl
k ptehodnoceni svého postoje a nadale predstavuje hrdinu, ktery srozumitelné symboli-
zuje réeni tahnout za jeden provaz.

Odlisny ptistup vSak najdeme v kratkometrazni tvorbé, kde se objevuji hrdinové s vy-
raznou schopnosti prosazovat své postoje a sebe sama. Naptiklad v grotesce Pro ptacky
narusi klidny den drobnym opefenctim jeden velky a nemotorny, ocividné dobromysiny
a naivni jedinec, kterého se rozhodne skupina malych ptakii ze svého spolecenstvi
odehnat i nasilim. To se vSak proti nim obrati a hlavni hrdina, na prvni pohled outsider,
zvitézi a dosahne svého — posezeni na vedeni elektrického proudu.

Drobné divenka v Muzice pro jednoho také nevypada jako osobnost schopnd dosah-
nout sveho cile, piesto nejenze vyvold konkurenéni souboj mezi dvéma muzikanty, ale
nakonec je pfekona 1 ve hie na hudebni nastroj a potupi jejich hamiznost rozhodnutim, Ze
minci, kterou si dokdze svoji muzikou vydé€lat, vhodi do kaSny, misto aby ji darovala
nekterému z hudebnikd.

Sympaticky asertivni je i hrdina La Luna, ptedfilmu k Rebelce. Klu€ina, jehoz veze na
zauceni dvojice uklizecl svétla na Mésici, se zpo€atku snazi obéma muzim byt co nej-
podobngéjsi, kopiruje jejich gesta a oba jej nuti do postupu prace, ktery kazdému z nich
nejvice vyhovuje. Chlapec zjisti, jak si poradit s velkou hvézdou, kterd se do Mésice za-
bodne, ale osvoji si také vlastni zpiisob uklidu.

Z vyse uvedené lze odvodit zobecnéni, ze nejvetsi schopnost prosadit své zamery a se-
be sama maji bud’to déti, nebo jedinci, ktefi spiSe vypadaji jako outsidefi.
6.5.1.2 Entuziasmus

V chapéni psychologie osobnosti se pfisuzuje k entuziasmu sociabilita a pozitivni
emoc¢ni ladéni,®! byt’ pivod slova je ndbozensky, uz v antickém Recku totiz znacilo boz-

61 VAGNEROVA, M. Psychologie osobnosti. Praha: Univerzita Karlova v Praze, Karolinum,
2010. s. 100-103. ISBN 978- 80-246-1832-6.
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ské nadSeni a zapal. Entuziasmus charakterizuje piratelska vielost a zajem o lidi, také
druznost, tendence vyhledavat spolenost a radost z kontaktu. Nejlépe tato kritéria na-
plnuje robot VALL-I. Ackoliv aspekt extraverze, socialni zaméteni, spiSe charakterizuje
Sitka neZzli hloubka vztahi, VALL-I postupné navéaze jen nékolik malo vztahi, jeden
z nich pro n¢j predstavuje naplnéni jeho zdkladni potieby — pfinalezeni a lasky. Bezpo-
chyby ovlivnén osamocenym zivotem na opuSténé Zemi, vitd jakykoliv novy podnét
a moznost s nékym komunikovat. Docela zahy zjiStuje, Ze ne kazdému jsou stejné
vlastni ptatelskost a druznost.

Pratelska vielost a druznost a zdjem o lidi jsou v rdmci 2D animovanych filmi Disney
Company spojovan vétSinou s détskymi postavami (Pinocchio, Bambi, mlad’ata od
Vévodkyné v Aristokockach nebo Koda v Medvedich bratrech). Vzhledem k tomu, Ze
u Pixaru se détskych hrdinii mnoho nenajde, musime projevy entuziasmu hledat naptic¢
veékovym rozvrstvenim. Pfesto se na chvili u détskych postav zastavime.

Nejlépe vyse uvedené charakteristiky spliuje Boo z Priserek s. r. o. Pravé jeji zajem
o dalsi ,lidi“ a druznost vede k ustfedni kolizi pfibéhu. Boo se infiltruje do svéta
priserek, coz — zdanlivé — celou i$i miiZze ohrozit a znicit. Boo touzi po kamaradech
a hlavni dvojici ptiSer, Sulleyho a Mikea, bere spiSe jako ozivlého velkého plySdka
a srandovni zvifatko. Druhova odlisnost ji o¢ividné nevadi. Poslani tohoto filmu spociva
v bofeni pomysInych zdi a vétsi otevienosti pti komunikaci.

Nemo, ktery méa v Gvodu filmu nastoupit do prvni ttidy, v sob&é probouzi touhu po
druZznosti a je rad, ze miZze komunikovat s dal§imi stejné starymi rybami. Zatim vSak
velmi opatrné, nebot’ na sociabilitu doposud nebyl zvykly, jeho otec jej prespfilis ,,zakryl
ochrannou ploutvi“. Nemo se vyvojem dalSich udalosti dostane do akvéaria v zubni ordi-
naci a po prozitém Soku ma zesilenou obavu z navazovani kontaktl, komunikaci se te-
prve u¢i. Nema v porovnani s Boo ¢i ostatnimi hrdiny Disney Company proto jen velmi
malo charakterizuje entuziasmus a extraverze vilbec.

Russell, a¢ na prvni pohled outsider, nosi v sob€ touhu pratelit se s lidmi, najit si
n¢koho, s nimz bude moci sdilet své zazitky, ucit se od néj — zde se projevuje absence
,funkéniho otce* v roding. Russel se v prubéhu d¢je vice ,,otevira®, velmi snadno navaze
v dzungli ptatelstvi se vzacnym ptakem, ziska si jeho divéru, stejné tak u psa, ktery —
stejn€ jako Russell — stoji na okraji zajmu své smecky/skupiny a ma tedy s chlapcem
mnoho spole¢ného.

Podobnym outsiderem je u Disneyho divenka Lilo (Lilo a Stich). Hol¢icka nema ro-
diCe, stard se o ni jeji starSi sestra, coz vede na jedné stran¢ k touze vynahrazovat si scha-
zejici hluboké vztahy a hledat pratele, na strané druhé k jisté revolté a az agresivité (sou-
visejici s extraverzi), aby na sebe co nejvice upozornila.
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Pokud se nyni vzdalime od détskych hrdint, kromé& jiz zminéného robota VALL-I by
intenzivni snaha o druznost a vyhledavani spolec¢nosti charakterizovala rybu Dory. Ta se
pfipoji k Merlinovi, k jeho putovani za zachranou syna, a to aniz by Merlin o jeji
spolecnost usiloval, nebo ji viibec chtél (coz Merlina dava do stejné kategorie jako
nevrlého diichodce Carla Fredricksena). Toto spojeni postavy aktivné hledajici a touzici
po spoleCnosti s postavou, kterou naopak spolecensky kontakt obtézuje, umoziuje
tvlircim po vzoru tzv. buddy-movie budovat nejen dostateCny pocet podnét pro akci,
ale také humor.

S dobrymi tmysly je otevien novym kontaktim a vztahim Buzz Raket'dk, byt pfi
samotném nastupu, s védomim, ze je na cizi neznamé planeté, se na ostatni hracky diva
jako na potencialni riziko. Do spole€enstvi Andyho hracek zapadne velmi rychle, snad
1 proto, Ze jej ostatni hracky obdivuji (je tak moderni!). Ptatelskou vielost sméfuje
1 k Woodymu, jim vSak cloumd zarlivost, a proto se s Buzzem kamaradit nechce, naopak
pfemysli, jak by jej z Andyho domku odklidil. V pribéhu prvniho dilu Pribéhu hracek
k sobé¢ Woody s Buzzem hledaji cestu, zejména Woody musi piekousnout ztratu své je-
dinecnosti a prestizniho postaveni.

Zatimco Buzz Raketdk jako by byl spiSe naivnim ditétem, které ostatnim diivéiuje
a jehoz naruc je az prespftili§ oteviend, Woody od samého pocatku sice vykazuje také
snahu o vybudovéni Siroké sité vztahii a spole¢nost vyslovené potiebuje, chova se ze
vSech ostatnich nejméné duvéiivé. Jeho opatrnost obCas hrani¢i az s paranoii, ve tfetim
dile Pribehu hracek vSak poslouzi dobfe. To kdyZz se mu pobyt ve Skolce pftili§ nelibi
a s nim ani rizovy a nadmérné pratelsky plySovy medvéd Lotso, ktery détskému divako-
vi predava zpravu, Ze ne vzdy projevy entuziasmu jako pratelska vielost stoji na upfi-
mnosti a dobrych umyslech.

Komplikovangj§im vyvojem a ne tak jednozna¢nym naplnénim vySe uvedenych znakl
extraverze prochazi kovbojka Jessie, kterd se objevuje ,,na scéné“ ve druhém dilu
Pribehu hracek. Jedna jeji ¢ast osobnosti touzi po spole¢nosti, druhda ma z budovani
hlubsich vazeb strach, nebot’ ji na srdci zanechala citelnou ranu zkuSenost, kdy si s ni jeji
majitelka prestala hrat a opustila ji.

Pokud bychom porovnali pfistup studia Pixar se spole¢nosti Disney Company, vyjde
asmem, u Pixaru ma tendence k otevienému a radostnému budovani vztahti a potkavani
dalsich lidi mnohem opatrn&jsi projevy a prochazi také vyvojem. Zenské hrdinky ve
stadiu intimity se ve filmech Walta Disneyho obklopuji fadou kamarada, jde vesmés
o ruzné druhy zvifatek, jim se svéfuji a sdileji s nimi rozliéné emocni stavy. U Pixaru
potkdme vétsi uzavienost a vztahy nejsou tolik budovany do Sife, ale do hloubky,
priCemz — coz je dilezité — ve valné vétsing neide o vztah partnersky, ale pratelsky.
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6.5.1.3 Sklon k dominantnimu sebeprosazovani

Extraverze se nemusi nést jen ve znameni sociability a pozitivniho emoc¢niho na-
ladéni, mnohdy vede ve vztahu k okoli az k pfili§ dominantnimu sebeprosazovani, jez
napovidaly i pfedchozi podkapitoly, ,,trpi* t€émito neduhy extraverze. Od samého pocatku
je divakovi predkladana jeho jedinecnost ve spolecenstvi Andyho hracek. Woody si drzi
vysadni postaveni, nebot’ je tou nejoblibenéj$i Andyho hrackou (informace ziskdme
z uvodni titulkové sekvence). TESi se proto respektu a ucté vSech zbylych hracek, 1 pies-
toze se obCas objevuji drobné pochybnosti. Woody totiz hraje s okolim hru. Stylizuje se
do suverénni osobnosti, pfiCemz se u néj postupem c¢asu vice a vice objevuji rysy neu-
roticismu, dokonce az paranoidniho chovani. Ziistaneme-li u panovacnosti, vykresluje ji
vhodné i scéna, pti niz svolava poradu, ma slovnik i gesta protfelého politika. Ale slova
z n¢j jesté dobrého vidce nedé€laji — a identita i1 obraz lidra dostava trhliny ve chvili, kdy
se z piirozen¢ho vidcovstvi stava sklon k panovacnosti a klid stfida strach plozeny
vlastni jeSitnosti. Woodyho postaveni totiz za¢ne ohrozovat nova hracka, kterou Andy
dostane k narozenindm. Buzz Raket’dk je nejen moderni, nejen si ziska obdiv a pratelstvi
ostatnich hracek, ale navic k nému Andy zacne postupné vice tihnout a nakonec jej
uptednostni pfed Woodym. Woodyho dand nespravedlnost zlobi o to vice, ze Buzz podle
néj neni takové pfizn¢ hoden vzhledem k tomu, Ze popira identitu hracky a mysli si, Ze je
skute¢nym kosmonautem a obrancem miru v galaxii.

Woody se s opadajicim zdjmem o svoji osobu nedokaze vypotadat. Jeho touha po se-
beprosazeni sahne po agresi, rozhodne se, Ze Buzze shodi — jakoby nestastnou ndhodou
— z okraje stolu za nébytek, do tmy. JenZze Buzz vypadne z okna. Tento akt svorn¢ vSichni
odsoudi, néktefi (prasatko) jsou vlastné radi, nebot’ jim Woody zcela nevyhovoval, jiné
(naptiklad psa Slinkyho) ovladdne zklaméni. Kovboj pfedev§im v prvnim dile trilogie
Pribeh hracek ukazuje, ze hranice vzdalenosti mezi zdravym sebevédomim a jeSitnosti
muze byt kratka a co se déje, kdyz se piekroc¢i. Woody se vydava na zachrannou misi,
Buzz se totiz ocitne v rukou Cida, chlapce ze sousedstvi, ktery si rad ,,hraje* s hrackami
a nici je. Jeho putovani v8ak je pfedev§im zachranou jeho samého, jeho postaveni, jeho
divéry u ostatnich hraek. Cesta k potlaceni jeSitnosti je v ptipad€ tohoto hlavniho
hrdiny dlouha a Woody za¢ne myslet na ostatni mnohem vice neZ na sebe az ve druhé
poloviné nasledujiciho dilu. To se stava opét lidrem — skuteCnym, pii¢emz se o toto
prvenstvi déli s Buzzem, ktery ale v porovnani s kovbojem takové ambice nikdy nemél.

S panovacnosti se u kladnych hrdint v takovém méfitku jiz nesetkdme, dominantni
sebeprosazovani vSak vhodné charakterizuje jest¢ Sulleyho z PriSerek s. r. o., pana
Uzasiidka a Bleska z Aut. Zatimco u Sulleyho a Bleska je to dano piedeviim jejich
soutézivosti, o niz bude jesté fe¢, pan Uzasnak se nepotiebuje pfimo s nékym porov-
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navat, ale chce byt vidén a pieje si, aby bylo zfejmé, Ze je nécim vyjimecny. Proto tak
téZzce nese rozhodnuti vlady, Ze vSichni superhrdinové se museji stahnout do Ustrani
a pfestat své schopnosti vyuzivat. Nedokdze svoji identitu popfit, skryva ji, ale ne-
prestava byt aktivni, coZ jej na jedné strané uspokojuje (nestydi se sam pied sebou), ale
na strand druhé nema své divaky. Pan Uzasiak ma tzv. velké ego, to ostatné také
zpusobi, Ze urazi v dobé své nejvetsi slavy svého malého obdivovatele, z néhoZ se v bu-
doucnu vyklube Syndrom — nicitel superhrdinii. Zatimco Woodyho jeSitnost Usti v po-
uceni, ze duvéra je velmi vratka a Ze silnd individualita by neméla zapominat na bu-
dovani piatelskych vztahti s okolim, UZzasiidkovo dominantni sebeprosazovani mnohem
pfiméji odkryva nebezpeci arogance a skutecnost, Ze zlo byva Casto zplozeno kiivdou
a ztratou vzoru.

Ona deziluze, kdy jedinec opousti sviij vzor, nebot’ se v ném zklame, sehrava dulezi-
tou roli nejen v Uzasridkovych a v Piibéhu hracek, ale najdeme ji také u Russella, ktery
ve filmu Vzhiiru do oblak vzhlizi ke starému panu Carlovi a doufd, ze by pfatelstvim
s nim mohl suplovat vztah s vlastnim otcem, jenz o néj nejevi pfili§ z4jem. Pan Fredrick-
son je v ocich Russella vazeny diichodce, ktery se navic rozhodne splnit jeden zivotni
sen, svij 1 své zesnulé Zeny. Jak se vSak v n¢kolika dalezitych momentech ukéze, Carl je
vic sobecky, nez se ptivodné zdalo, i kdyz to zastira laskou ke své zené. Russella tato
vlastnost zklame a dokonce se rozhodne pokracovat pti zachrané vzacného ptéka sam.
Jako maly chlapec ptedstavuje pro Carla nejen dité, které on se svoji zenou nemohl mit,
ale také pomyslné zrcadlo, v némz se obnazuje Carlova zaslepend honba za zachranou
néceho, co uz davno odnesl ¢as, a néceho, co si mylné predstavuje jako projev tcty.

Sebeprosazovani miiZe jit ruku v ruce s potfebou porovnavat se, soutézit. Tento rys
vystihuje Sulleyho a Bleska McQueena. V ptipad¢ chlupaté ptiSery jde o ,,zdravou
soutézivost®, Sulley spolu se svym partakem Mikem zkratka stejné jako desitky a stovky
dalSich pfisSerek sbiraji body za to, jak moc Uspés$ni jsou ve straSeni malych déti. (Strach
a kiik déti je obdobou naseho elektrického proudu az do doby, nez se zjisti, Ze jejich
smich dokéze byt mnohonasobné vykonnéjsi.) Sulleyho soutézivost na rozdil od jeho uh-
lavniho soupete, chameleona Randalla, nevyuziva podvodnych praktik.

Cestny pii soutdZeni byva také Blesk McQueen, pro n&j vsak piedstavuji zavody
Zivot, coZ z néj na jedné stran€ d¢la profesiondla a uspéSného zadvodnika, na strané druhé
opravdovych) hodnot. Pro Bleska je dulezitd slava a uspéch, vitézstvi, nic jiného nema
vyznam. S timto Zivotnim postojem jej konfrontuje zapadld Kardanova Lhota a jeji oby-
vatelé, ktetfi naopak postupné Bleskovi ony hodnoty odkryvaji a pomahaji mu k ptehod-
noceni vlastniho smyslu zivota. Obdobné poslani, jako ma trilogie 7oy Story, pojme-
novava divakim neSvary lidské osobnosti, paklize se pfili§ soustiedi na sebe a svoji
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dominantni sebeprezentaci. Takové rysy vedou k jednani, jez ublizuje a ve vysledku jsou
dosaZené¢ uspéchy ¢i vadci postaveni pouze docasné, pomijive.

Pfi porovnani s tvorbou Walt Disney Company vsSak studio Pixar nenabizi vylozené
zadny film-argument, ktery by proti tomuto sklonu k dominantnimu sebeprosazovani
brojil tak intenzivné jako titul Medvédi bratri. Psychologicky vnitini konflikt Serifa
Woodyho ptedstavuje implicitni vyvojovy vzorec filmu Pribeh hracek, u Aut jde o ote-
viengji zpracovany motiv, diky doplnéni o romantickou linii a zavodni akéni scény
stiidané témi grotesknimi vSak necni z filmu natolik jako az duchovni poselstvi Medve-
dich bratrii, kdy je za svoji pychu hlavni hrdina potrestan pievtélenim do medvéda.

Mimochodem zakleti do zvifeci, medvédi podoby se objevuje 1 ve filmu Rebelka, zde
ovSem s tim, Ze za svoji zpupnost netrpi Merida pifimo. Do medvéda se pievtéli jeji
matka. O ni se musi nejen starat, ale posléze se pied ni také ubranit, to kdyz Elinor
prestava ¢im dal tim vice byt ¢lovékem v téle medvéda a stava se skuteCnym medvédem.

6.5.1.4 Aktivnost, energi¢nost, vzrusujici zazitky

Typické rysy extroverze typické rysy doprovazeji hned nekolik tustiednich hrdind.
Bezpochyby nejpritkaznéji Bleska, zavodni auto, které rychlosti zije. O to je pro néj slo-
a zazitklim, které na prvni pohled nejsou tak vzrusujici. Nebylo by spravedlivé Bleska
vnimat pouze jako toho, kdo ma byt poucen a zménén, on sam piinese do méstecka ene-
rgii, kterd mu schéazela. Obyvatelé pieci jen byli vice a vice rezignovani, Blesk jim nej-
diive nepfimo svou pychou ukazal, Ze oni Ziji s Iépe nadefinovanym smyslem Zivota
a hodnotami, a poté ptimo demonstroval, ze ¢loveék za sviij cil musi 1 bojovat a nemél by
se jen tak vzdat. Zivot v Kardanové Lhoté mu odkryje fakt, e i viedni zazitky mohou
byt radostné a vzrusujici, a Blesk diky vybudovanym ptatelskym vztahlim dovede oby-
vatele mésteCka k poznani, Ze obCas neuskodi pomaly tep zrychlit. Ukaze se, ze zavody,
ned¢la-li je pouze z hladu po uznani a slavé, mohou byt vlastné mnohem zabavné;si

a plnohodnotné;jsi.

Nasledujici hrdinové uz nestoji v tak ostrém konfliktu mezi svoji potiebou vzruSu-
jicich zéazitki a jeji odvracené stranky. Jejich motivy totiz nevychézeji z povrchniho zi-
vota, ale z potieby piekraCovat hranice komfortni zény (Remy), poruSovat pravidla a byt
svobodny (Merida) ¢i pomoci ke svobod¢ (Flik).

Na prvni pohled vykazuje krysdk Remy nejmensi miru energie a aktivity, ma v sobé
pteci jen nejvice pokory (ale 1 obav) vii¢i danému tadu, jejz ve filmu symbolizuje jeho
otec. O to vice vSak piekracuje svoji zonu bezpeci a o to intenzivnéji si jde za svym
cilem. V nécem bychom jej mohli ptipodobnit k Tian¢ (Princezna a zabdk), mladé Zené

264



velmi svazané se svoji socialni tfidou a také rasou, kdy oboji d€lalo z jejiho cile mit
v budoucnu vlastni restauraci spiSe naivni pfani. Tiana se rozhodla pro jeho naplnéni
udélat maximum, v duchu tradice Disney Company vSak vstupuje do cesty mlady muz,
z n¢hoz se stane partner, a ve vysledku Tiana — stejn€ jako 1 dalSi zeny — odsouva svijj
sen a tuto potitebu seberealizace stfida za potiebu piindlezeni a lasky, potazmo poté za
potiebu bezpeci (rodiny). Remy sviij sen naplni, a to 1 v€etné sebepoznani a usmiteni se
vSemi, které pti cesté k cili povazoval spiSe za piekazku.

Remy pifimo nela¢ni po vzruSujicich zézitcich, jde mu o dosazeni cile, zato Merida
nema jasny cil, o to vice si vSak libuje v dobrodruzstvi a zazitcich, skrze které nejen di-
voce rozbusi své srdce, ale také postupuje v hledani sebe sama. Meridu charakterizuje
nespoutanost (a touha po zachovani této nespoutanosti), az divokost, rebelstvi, které vSak
nachazi oporu v divoké a krasné skotské krajiné.

Jiz uvedeného Flika charakterizuji vSechny tyto typické rysy (aktivnost, energi¢nost,
vzrusujici zazitky), nicméné vSechny zastfeSuje — a soucasné i1 koriguje — jeho snaha po-
moci mravenci kolonii. Proto nakonec dokaze svou vynalézavost a aktivnost vyuzit
spravnym zptisobem a honba za vzrusujicimi zazitky ustupuje jednomu jedinému cili —
dokazat zmobilizovat mravence k odporu proti velkym kobylkdm a vymyslet funk¢ni bo-
jovou strategii.

Ve filmech studia Pixar najdeme i dalSi hrdiny, o nichz by v ramci této podkapitoly
mohla byt fe¢, naptiklad Dory a Buzz, k zavéreCnému porovnani s 2D animovanymi
filmy spole¢nosti Disney nam viak jesté poslouzi pan UZastiak ¢i Elasticka. To proto, Ze
predstavuji vyjimku, kterd potvrzuje odliSnou strategii studia Pixar. Zatimco totiZ u Dis-
neyho byva ve zvyku, ze pfiliSna energi¢nost a hledani vzruSujicich zazitk vede k po-
ruSovani fadu a k ohroZeni na Zivotech (naptiklad Ariel, Pinocchio, Mulan, ale také Po-
cahontas a v n€kterych momentech Bambi ¢1 Simba), Pixar takto prvoplanové a s od-
strasujicim vyznénim nepracuje. Sty¢né body bychom snad mohli najit u Meridy, ale
kolize i konflikt maji preci jen hlubsi koteny. Elasti¢ka z Uzasiidkovych naopak ukazuje,
7e 1 ona energi¢nost a vzrusujici zazitky maji své hranice, resp. ze existuje moment, kdy
osoba nezodpovidd pouze sama za sebe, ale uvédomuje si odpovédnost i za druhé.
Zatimco pan Uzashdk k tomu velmi t&zce dospiva, Elasticka se do rodinného Zivota
zaleni a bere jej stejné tak vazné, jako kdysi brala své hrdinské akce. Uzasiidkovi by
mohli zdanlivé vypadat jako jedno z pojitek s tradicni disneyovskou tvorbou, vyusténi
filmu vSak naznacuje, Ze honba za vzruSujicimi zazitky znovu zaina a Ze ani rodinny
zivot nemusi nutn¢ znamenat rezignaci na dobrodruzstvi. Schdzi zde navic tataz
vychovna rovina, ktera ndm u Disney Company skrze neposlusnost Pinocchia a spol.
tika, abychom byli opatrngjsi a rad¢ji se vénovali prostoru, ktery je nam vice znam a je
bezpecny.
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6.5.2 Neuroticismus

Neuroticismus oznacuje miru, v jaké ¢lovék vnima okolni svét coby zdroj ohrozeni.
Nemusi vSak nutné jit o tento hrani¢ni stav, projevy neuroticismu se objevuji ve spojeni
tendence k negativnim emocim a ve vét$ing piipadii spiSe jen na udalosti reaguji — a to
neucelné.

Jestlize asertivita a entuziasmus vytvarely zakladni podskupiny extraverze, drazdivost
a odtazitost specifikuji tento druhy typ pétifaktorového modelu osobnosti. Zatimco ale
drazdivost obsahuje sklon k podrazdénosti a vzteku, odtazitost naopak vede postavy
k zkostlivym staviim, strachu a potiebé obrany.%?

Pfi tvodni definici extraverze (6.5.1) zaznéla poznamka o jejim opaku: 1 neuroticis-
mus ma rysy, jez stoji v jeho pfimém rozporu. Tzv. emoc€ni stabilita 0 osobnosti vypo-
vida, Ze dokaze disponovat klidem a vyrovnanosti. Ma schopnost odolavat zatézi a v pti-
padé stresové udalosti/stresu se relativné rychle stabilizuji. U 2D animované produkce
Disney Company plati, Ze emocni stabilitu vykazuje valnd vétSina hlavnich kladnych
hrdinti, u Pixaru je tento pomér opacny. Najdeme zde pouze Sally (Auta), Eve (VALL-I)
a Elastic¢ku (Uzasridkovi), zenské postavy, které tvoii oporu pro muzské protéjsky.

6.5.2.1 Drazdivost

Vsechny projevy neuroticismu, zvlasté pak skupina znakt, jez zastteSuje drazdivost,
mnohem vice vystihuji zaporné postavy, at’ uz v tvorb¢ studia Pixar, nebo obecné u Dis-
ney Company. Jako sympatickou vSak lze shledat snahu tviircti doplnit osobnost néko-
lika hlavnich kladnych hrdini i o neurotické rysy. Diky nim postavy pisobi vérohodné;i,
méné Cernobile a pfibéhy mohou obohatit o psychologické konflikty.

Pro drézdivost jsou typické sklony k hnévu, impulzivité, nepfatelstvi a zatrpklosti.
Takové osobnost miize byt také méné schopna odolavat pokuseni.

Ve 2D animovanych filmech se u Disney Company objevuje par hrdind, s nimiz divak
sympatizuje/ma sympatizovat, a piesto vnitiné bojuji s vlastnimi sklony k impulzivit¢,
hnévu a nepratelstvi, nebo jsou pfinejmensim zatrpklé. Zvlasté hol¢icka Lilo jako by vy-
padla z definice neuroticismu. Vychovavana svoji starSi sestrou netispésné hleda pratel-
stvi v okoli, neni schopna navazovat funk¢ni socialni vazby, vlastni uzavienost a bolest
sublimuje do zatrpklosti, z niz se rodi vznétlivé chovani a az agrese, proti jejimu hnévu
pak obcas stoji 1 jeji sestra. Lilo k sob& najde v pribéhu filmu kamaréda, Stiche, oby-

62 VAGNEROVA, M. Psychologie osobnosti. Praha: Univerzita Karlova v Praze, Karolinum,
2010. s. 105-106. ISBN 978- 80-246-1832-6.

266



vatele jiné planety, ktery se na Zemi objevi. Ten v sobé ma pravé onu impulzivnost
a hnév, postupné vSak poznava hodnoty ptatelstvi a ,,klidu*, a to diky Lilo, ktera se skrze
Stiche uklidiiuje.

Druhym piikladem je hrdina z filmu Medveédi bratri, Kenai. Ma stanout podle tradic
na prahu dospélosti, jeho sebevédomi a pocit, Ze ziska totem lovce, rychle vystiida po-
drazdénost — znakem jeho osobnosti se stane medvéd, laska. Kenaiho podrazdénost poté
vyvola sled tragickych udalosti, vSechny maji jako privodni jev hnév a impulzivitu. Zlo
v tomto filmu nemd podobu konkrétni zdporné postavy, nybrz se (v podobé neuroti-
cismu) nachazi ptfimo v hlavnim hrdinovi, a divak tak sleduje jeho vnitini zapas vedouci
k nalezeni rovnovahy.

U Pixaru nevrlost a zatrpklost vystihuji Carla Fredricksona. NejenZe jde o pritvodni
znaky stafi, v jeho ptipadé se vSak sklon k neuroticismu rodi po smrti manzelky. Zastava
sam, piicemz jediné, co predstavuje jeho zivotni jistotu, je diim a véci v ném. Najednou
1 ony spolecné chvile a zazitky jako by byly zapraSené prachem, spole¢ny sen manzel-
ského paru zistal (zdanlivé) nenaplnény a nemaji ani zddné potomky. Frustrace, ktera
z toho vseho plyne, roste s vékem a s potfebou ,,mit sviij klid*“. Neni se proto ¢emu divit,
ze Carl je nevrly vii¢i novym impulziim, jeZ najednou narusi jeho stereotyp. Dokaze se
sice nakonec odpoutat od pudy (se svym domkem vzlétne a leti k Rajskym vodopadiim),
ale az v samotném finale se dokédze odstifihnout od posledniho vaziva s minulosti, re-
spektive s jejim faleSnym zhmotnénim do podoby domu a véci v ném.

Carliv neuroticismus tedy vypovidd mnohé o tom, jak mlZe clovék dopadnout,
zanevie-li na pfitomnost, na radost ze zivota, a kdyZ se fixuje na vzpominky, které ne-
museji mit ve skute¢nosti s hodnotou prozitych zazitki nic spoleéného. Vzhiru do oblak
je v kontextu rodinnych animovanych filmi ojedin€ly ptipad: v obalu dobrodruzné cesty
dZungli jde tento film nejhloubéji do intimity mezilidskych vztahti, protoze se neza-
méfuje na jejich budovani a zrod (coz je typické pro Disneyho), ale na jejich
»Zevsednéni a na jejich vyhodnocenti a reflexi na sklonku zivota.

Urcitou miru zatrpklosti v sobé nese 1 osobnost Merlina. Toho poznamend tragicka
udaélost, nebot’ v tvodni expozici filmu pfijde o svoji Zenu a také o vSechny déti s vyjim-
kou Nema. Merlina vystihuji 1épe dal$i rysy neuroticismu (depresivni ladéni, obavy
a strach), zatrpklost vSak sehrava také svoji roli pfi prilisné starostlivosti o syna a nega-
tivnim zaméfeni vuci okoli a ¢emukoli neznamému a vSemu, co se nachazi za hranici
malého bezpeného mista (komfortni zény). Merlinova zatrpklost vyplouva napovrch
1 diky konfrontaci s Dory, rybou, kterd se k nému na jeho zadchranné cesté ptida. Dory je
jeho pravy opak, energickd, aktivni, entuzaistickd, vyhledava vzrusujici zazitky. Nezna-
mena to, ze by ji necharakterizovaly i dil¢i rysy neuroticismu (zvySena citlivost az psy-
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chickd zranitelnost), pfesto jeji osobnost Merlinovi napomahd k potlaceni zatrpklosti
a také nadmérnych obav.

V kapitole 6.5.1.3 byl vénovan prostor kovboji Woodymu. Se svymi sklony k pano-
vacnosti a sebeprosazovani, €ili rysy typickymi pro extraverzi, byvd nachylny také
k nadmérné impulzivité. Ne snad pfimo nepfatelstvi a hnévu, i kdyz jej zavist vede
k tivaham, jak se Buzze Raket'dka zbavit. U Woodyho se snoubi pfilisna aktivnost a ene-
rgi¢nost pravé s méné sympatickymi osobnostnimi rysy, dokaze byt az ptili§ impulzivni
a v prvnim dilu trilogie Pribéh hracek jej takové jednani nejen vzdaluje od kolektivu
Andyho hracek, ale také brani v raciondlnim vyhodnoceni situace. Navic ma Woody cil
presvédcit, ze Buzz je obycejna hracka, nikoliv skute¢ny vesmirny ochrance. Buzz mu
vSak pravé diky Woodyho impulzivnosti neveéfi.

Posledni vyznamna postava, kterd disponuje vyssi drazdivosti, je Merida. Souvisi to
s jejim vékem. Dospiva a jako teenagerka ma pottebu stat v opozici vici svym rodic¢tim,
tedy pfesn¢ své matce, ktera ji ukazuje, jaka pravidla ma ctit a jak vlastn€ ona sama bude
vypadat, az dospéje a provda se. Meridu mnohem Iépe charakterizuji rysy extraverze,
ptesto tento sklon k impulzivnosti ovliviiuje hodné jejich ¢int. Jeji vzdor se v zavéru
filmu oslabuje, presto — na rozdil od ostatni Disneyho produkce — pfimo na spolecenska
pravidla nepfistoupi a presvédci rodice, ze s hledanim Zenicha a planovanim siiatku maji
jeste pockat.

Pti zavéreCném porovnani rysu drdzdivosti u postav ve filmech studia Pixar a 2D
animovanych titulech Walt Disney Company lze dospét k tvrzeni, ze zadny film studia
Pixar nenabizi tak pfimou praci s motivem drézdivosti u hlavnich hrdind, respektive
jejiho potlaceni a promény, jako je tomu u Lilo a Stich a Medvédich bratrech. A ackoliv
je u Pixaru ve zvyku dany rys zpracovavat méné explicitné, objevuje se Castéji.

6.5.2.2 Odtazitost

U hlavnich postav se s projevy odtazitosti pfili§ nesetkdme. Ostatné tak je tomu
u tvorby Disney Company obecné. Klasicka Disneyho produkce piedstavila jednoho
jediného hrdinu, ktery by spliioval vSechny rysy odtaZitosti — a tedy obavy a strach,
smutek, depresivni ladéni, ale také sklon k ostychu, rozpakim, pochybnostem o sobé¢
samém a k psychické zranitelnosti. Je jim sliné Dumbo. Vinou handicapu v podobé
velkych usi, a tedy posméchu okoli, ma sklon k obavam a strachu z toho, jak se bude vse
vyvijet a jak v§e dopadne. Odtazitost zesili udalost, kdy se jeho matka snazi slin€ chranit
a projevi se u ni vysokd mira podrazdéni. Kvili nezvladnutému vzteku je od slinéte
oddé€lena a uvéznéna. Tato stresujici zkuSenost jesté vice v Dumbovi probudi neurotické
rysy, zvlasté pak smutek a zoufalstvi.
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Cas od ¢asu nékteré postavy u Disneyho (napiiklad Lady nebo Quasimodo) melan-
cholii, smutku i depresivnimu ladéni propadnou, jde ale o reakci na konkrétni situaci/
udalost, nikoliv o skutecny osobnostni rys.

V Pixaru se, také vinou tragické udalosti, stdhne do pomyslné ulity Merlin, kterého
charakterizuje nejen zvysSena drazdivost, ale piedevsim silny sklon k obavam a strachu.
(O Merlinovi byla podrobné;jsi fe¢ v kapitole 6.5.2.1) Na jeho cest€ jej doprovazi smutek
a chvilemi propada zoufalstvi, pficemz spolecnice Dory diky své osobnosti dokdze tyto
neurotické rysy u Merlina potlacovat.

Nejen ze sklonu k obavam a strachu si tviirci délaji legraci v trilogii Toy Story.: Pribéeh
hracek, a to prostfednictvim neurotického tyranosaura Rexe, ktery dokonce o své nachyl-
nosti k depresim hovofti, projevuje se na jeho mimice 1 nervnich gestech a sdm o sob¢ na-
vic 1 pochybuje, nebot’ jako tyranosaurus ma nezvykle skiehotavy hlasek a neumi dosta-
te€n¢ hifmotné zatvat.

Jestlize byl Carl ukdzkovym piikladem drazdivosti, budou k nému mnohé dalsi rysy
neuroticismu také pasovat, zvIasté pak obavy a strach z nezndmého (a naruSeni komfort-
ni zény) a jeho depresivni ladéni a smutek, ktery ma vSak také, stejn¢ jako u Merlina, své
opodstatnéni ve smrti partnerky. Stejné jako Merlin i1 Carl se snazi svlij smutek ze samo-
ty skryt, nebo pfesnéji pretvofit. Zatimco Merlin se fixuje na svého syna Nema (a jeho
bezpeci), Carl na dim a véci v ném, nebot’ mu ptipominaji dobu, kdy se svoji Zenou byl.

Skrze vyvoj v pfibéhu nemé dochazet k eliminaci pocitu smutku za blizkym, ale po-
chopeni, ze smutek vychazi z lasky, nikoliv z tragédie, a Ze boj se smutkem v podobé
fixace potlacuje moznost stale se jesté z prozitych (byt’ v minulosti) okamzikt radovat.

V jiz zminéném Pribéhu hracek, konkrétné ve druhém a tretim dile, sehravaji dilezi-
tou roli pocity, které maji hracky, kdyz jim hrozi, Ze je jejich majitel opusti, nebo kdyz se
na tuto udalost zpétné divaji (Jessie v druhém dile). Kovbojka se v pisni zpovida ze své-
ho smutku, jeji stesk se ji vryl nejen do paméti, ale také do duse, zaneviela na skutecny
vztah mezi ditétem a hrackou. Tento motiv je pro celou trilogii podstatny a ovliviiuje jak
kladné hrdiny, tak 1 zaporné postavy (zlatokop, medvéd). Nejen smutek a zatrpklost, ale
obavy a strach o budoucnost ovliviiuji podstatnou mérou vyvoj déje ve druhém a tietim
dile, kdy se hracky rozhoduji, zda ma smysl byt tady jen pro jedno jediné dit&, kdyz ono
zékonité musi vyrlst a piestat si s nimi hrat. Nékoho tyto neurotické sklony ovladaji vice
(T-Rex, Jessie), jini se jim snazi pon€kud naivné branit (Woody) a jini hledaji konstruk-
tivni feSeni (Buzz).
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Poslednim ptikladem hrdiny, u néhoZ najdeme vyraznéjsi neurotické rysy, je VALL-IL.
Jde vSak o specificky ptipad, nebot’ cela nalada a byti tohoto osamoceného robota piisobi
velmi depresivné (i co do vytvarného zpracovani mizanscény) a VALL-I v nékolika
okamzicich melancholicky a smutné. NetuSime, zda ma obavy, strach, ze by zistal
navéky sam, pravdépodobné spiSe uvazuje nad tim, zda viibec existuje jesté n¢kdo jiny,
byt n¢kde jinde (proto pohled na hvézdy). U postavy VALL-I prozivdme intenzivni
smutek, ptesto se on sdm dokéaze radovat z drobnosti a nelze s urcitosti fici, ze kromée
divaka tento smutek proZiva i robot.

6.5.3 Svédomitost

U animovanych filmu pro déti, které vznikaji v Disney Company, sehrava podstatnou
roli rys svédomitosti. Vede totiz détského divaka k osvojovani pozitivniho ptistupu
k praci a povinnostem. Pile, jeZ zahrnuje aktivity vynaloZené na splnéni tikolu, doprova-
zela ustfedni hrdinky Disneyho filmi, nebo se ji postupné naucily. U Pixaru se s tako-
vym pfistupem nesetkdme, naopak svédomitost nepatii mezi osobnostni rys, na kterém
by si postavy tohoto studia zrovna zakladaly. Pochopitelné u dil¢ich aspekt svédomito-
sti nalezneme zastoupeni 1 napfi¢ tvorbou studia Pixar, bezpochyby vSak schazi apela-
tivni charakter prace s timto rysem, ten je ale pro Disneyho jinak podstatny.

Jako jedno z vysvétleni se nabizi zanrova odliSnost: zatimco 2D animované filmy
Disney Company, zejména pak klasické obdobi, jsou pohadky, Pixar cili na celou rodinu
a pristupuje k vychové odlisnym zpisobem. V jeho filmech se také pfili§ nevyskytuji
détské postavy, které u Disneyho byvaji pravé témi, skrze které se ma détsky divak
svédomitosti ucit (naptiklad Pinocchio, Kniha dzungli, Bambi, z pozd¢&jsi tvorby pak Lvi
kral).

Zustaneme-li u zpocatku uvedené pile, v ramci tvorby studia Pixar ji zastupuje
nejptikladnéji VALL-I. Dennodenné vykonava svoji préci, uklizi odpadky, a nejenze neni
znat jakakoliv snaha o Sizeni jeho povinnosti, naopak VALL-I si dokaze z prace udé¢lat
1 radost.

Druhym pilnym hrdinou je Remy, u n€hoZ svédomitost vyzivuji dal$i aspekty tohoto
osobnostniho rysu — silnd cilevédomost a proaktivita. On 1 VALL-I jsou také systema-
tiCti, u robota to ilustruji sporadané seSrotované a sesklddan¢ odpadky, u krysdka pecliva
ptiprava pokrmi v restauraci.

Jednim z dalSich znakii svédomitosti je disciplinovanost, dikladnost a vytrvalost, coz
bezpochyby plati pro VALL-I. U Remyho vitézi vytrvalost (cesta za splnénim svého snu)
nad disciplinovanosti, nebot’ porusuje zazita pravidla a tad, coz paradoxné stoji v roz-
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poru s rysem svédomitosti, nebot’ takové osobnosti ¢asto maji silnou sebekontrolu a ten-
denci ur¢ity fad dodrzovat.

Pozitivni vztah k pracovitosti najdeme jest¢ u Sulleyho, stejné tak u Sally. Zatimco
Sulleyho na ni bavi aspekt soutézivosti s ostatnimi, Sally symbolizuje pfistup k tradi€nim
a konzervativnim hodnotdm, kam spada i pracovitost a pile. Do této skupinky bychom
mohli ptifadit i dal$i hrdiny, tfeba Elasticku, malokde vSak sehrava aspekt pracovitosti
a pile tak vyznamnou roli jako u Remyho.

Pokud se nyni zaméfime na dalsi, nékteré jiz zminéné znaky svédomitosti, dostaneme
se na pole, kde dochdzi mnohdy k vzajemné konfrontaci mezi rtiznymi hrdiny, nebo
dokonce k vnitfnimu souboji protichlidnym osobnostnim rystim u jedince. Jde predev§im
o tendenci dodrzovat a respektovat urcity fad. V ptedchozich kapitolach se pozornost
soustfedila i na vzdor a naruSovani systému u postav z filmu Zivot brouka (Flik),
Uzasndkovi (pan UZzashak), Ratatouille (Remy) a Rebelka (Merida). Pro viechny uve-
dené postavy sehravaji podstatnou roli rysy patiici do extraverze, v ramci dalSich osob-
nostnich rysu to je ale také problematické sziti s atributy svédomitosti. U Remyho sice
najdeme ze svédomitosti hned nékolik znaki, zbyli hrdinové s nimi vesmes jdou do roz-
poru. Schézi jim rozvaznost a tendence vSe si pfedem promyslet, s disciplinou maji velké
problémy, dokonce ani vytrvalost a schopnost odoldvat ruSivym vliviim jim neni vlastni.
Naopak se jejich osobnost pohybuje na opacném konci pomysIné osy, coz se podili i na
déjovych zvratech a jednotlivych kolizich.

U Disneyho byvéa zvykem, Ze spoleCenské normy respektuji predev§im muzsti (do-
speli) hrdinove, vesmes otcové a panovnici, dospivajici divky maji ambice fad ptekraco-
vat a touzi po poznani a seberealizaci. U Pixaru se z muzskych postav s timto rysem poji
Woody (¢asteénd), Merlin, otec Remyho a diichodce Carl. Rad do jisté doby respektuje
i dvojice piiserek Sulley a Mike. Zenské hrdinky, jmenovité mravenéi princezna, Elas-
ticka, Sally a Elinor, pro svoji odpovédnost za druhé potlacily své vlastni ambice, se-
beprezentovani a dodrZzovani fadu uptednostiiuji nad vlastni zajmy.

S Remym byla skloniovéana cilevédomost, pro muzské postavy ve 2D animované pro-
dukci Disney Company jde o vzacny rys. Pixar, uz proto, Ze ma v hlavnich rolich zejmé-
na muze, cilevédomosti obohacuje velkou vétSinu z nich. Prakticky pouze Carl ztraci po
smrti své zeny touhu jit za néjakym konkrétnim cilem, coz se postupné zmeni, a otec
mladé Meridy — v jeho pfipad¢ jde o nesystematického, groteskniho, byt’ statného panov-
nika a otce, u néhoz bychom sté¢zi hledali hlubsi psychologizaci.
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6.5.4 Vstricnost

Vstticnost, téz piivétivost se poji s postoji postavy k okoli, k mezilidskym vztahtim
a jejich podobé a upfimnosti. Vztah k lidem se na pomysiné ose pohybuje od vielosti az
po lhostejnost. Vstiicnost miizeme ale rozliSovat, a to podle toho, zda jde spiSe o soucit,
nebo o zdvofilost. Zatimco prvni pracuje s empatii, u zdvoftilosti krom¢ slusnosti a féro-
vého pristupu k okoli pfevazuje respektovani pravidel, jez ovliviiuji chovani k druhym.

Vstiicnost charakterizuji nésledujici dil¢i rysy: duvétivost, spoluprace, laskavost,
skromnost a altruismus. %3

6.5.4.1 Duvérivost

Se sklonem plné divéfovat jingym se setkdme zejména u malého chlapce z filmu
Vzhuru do oblak a ptatelském doprovodu Merlina, Dory z Hledad se Nemo.

Russell nema ocividné mnoho pftatel, na jedné stran¢ outsider, na stran¢ druhé ¢lovek
s tzv. otevienym srdcem, touhou po pratelstvi, svédomity a také typicky zastupce entuzi-
asmu. Oporu a pratelstvi nenachazi u svého otce, proto zac¢ne tento chybé&jici vztah nah-
razovat komunikaci se starym Carlem Fredricksonem. Od samého pocatku si k nému
vypéstuje az bezmeznou diavéru, coz doklada scéna, v niz se Carl pod zaminkou tkolu,
aby Russell chytil Spacka, chlapce hodla zbavit a mit od né pokoj. Russell zprvu
opravdu déla vSe, co mu Carl fekne, o to zajimavéjsi je sledovat vyvoj, nebot’ svou zar-
putilou snahou uchranit dim ztraci stary pan u Russella postupné divéru. Russell, jak se
v dzungli ukaze, neni az tak naivni, dokaze se i1 Carlovi postavit, oslabit zdvoftilost viici
nému a vzepftit se jeho postojim 1 rozhodnutim. A ve vysledku také napomoci k sebere-
flexi u Carla a jeho posunu v mysleni a vnimani vlastni pfitomnosti a budoucnosti, které
se vzdal po ovdovéni. Studio Pixar tim détskému divdkovi ukazuje, ze diivéra by neméla
byt jednostrannd Russell sice panovi divétuje a vzhlizi k nému, dlouho se vSak neda fict,
ze by Carl Fredrickson mél respekt a také dlivéru vici chlapci. Vychovny aspekt ma tedy
jasné kontury. Dvéru si protéjSek — 1 ten dospély a starsi ¢lovék — zaslouzi, musi vSak
v prubéhu vztahu dokazat, Ze ji nezneuziva, ze ve vztahu a komunikaci s nim nejsme
s darovanim divéry sami.

Dory je v podobném véku jako Merlin, takze nejde tentokrat o vztah dit€¢ — dospély,
v némz se preci jen ona duvéiivost ze strany mladsSiho vice predpoklada. V Hleda se
Nemo sehrava ale vzajemna divéra podobnou funkci, nebot’ 1 v tomto filmu, stejné jako
ve Vzhuru do oblak, se usttedni dvojice vyddva na dobrodruzné putovani, byt’ na jejim

63 VAGNEROVA, M. Psychologie osobnosti. Praha: Univerzita Karlova v Praze, Karolinum,
2010. s. 108-110. ISBN 978- 80-246-1832-6.

272



konci neni totoZny cil. Aby dvojice dokazala Celit nastrahdm, vzdjemna divéra je bez-
podmine¢né nutna, pfesto Merlin (stejné¢ jako Carl Russella) nejenZze Dory nechce ,,do
party*, ale 1 kdyZ nakonec podvoli a trpi ji pfi sob&, nemé viic¢i ni takovy respekt a ne-
davétuje jejim rozhodnutim. Zatimco u Carla to bylo dédno ur¢itou mirou sebestiednosti,
nezdjmu a hlavné faktem, Ze Russell je maly kluk, u Merlina podryva davéru ponckud
excentrické az ztreSténé chovani Dory.

Krizi v divéte zaziva také dvojice Remy a Linguini. Vzajemné si vyjdou vsttic, Remy
muze byt soucasti luxusni patizské restaurace (byt potaji) a Linguini se konecné diky
Remyho instrukcim stavd schopnym, ba dokonce vytecnym kuchafem. Trhliny vSak
nartstaji ve chvili, kdy Linguinimu vlastni vyznamnost tzv. pferoste pies hlavu, citi se
sebevédomé a rad se ukazuje pted fotoaparaty novinaid, aniz by dokdzal ptiznat podil
svému pfiteli Remymu. A Remy i1 na zéklad€ tohoto zklamdni z Linguiniho umozni
svému stadu krys, aby se dostalo do spizirny a vypotadalo s taméj$imi potravinami.

S opakem diivétivosti se ale setkdme uz v prvnim celovecernim filmu studia Pixar,
kdy Buzz stézi miiZze nahlizet na Woodyho jako na pfitele, kdyz se jej tento zavistivy
kovboj snazil odstranit a dostal jej z Andyho domu. Woody tak stoji pied nékolika tukoly:
musi zachranit Buzze (a s nim 1 svoji reputaci u ostatnich hracek), ptivést jej domi,
piesvédcCit jej, Ze neni skuteCny kosmonaut, ale hracka, no a v neposledni fad¢ — aby se
mu toto vSechno podafilo — musi ziskat zpét jeho divéru. Ta se, jak ostatné ukazuji
vSechny filmy studia Pixar, buduje nazpét zejména skrze akce, kdy jde mnohdy o Zivot.

Jako posledni ptiklad, ktery ukazuje, ze duavéfivost ptredstavuje ve filmech studia
Pixar dilezity motiv, poslouzi vztah mezi malym chlapcem, obdivovatelem pana
Uzastidka, a timto superhrdinou. Jak bylo uvedeno jiz na vicero mistech, pravé pocit
zklamani, kdy Uzasiak chlapce odbyl a pohliZel na n&j svrchu jako na obyéejného kluka,
ktery prost¢ nemiize byt stejny jako on, nebot’ mu schazeji super-schopnosti, vedl
chlapce k vypéstovani nenavisti. A to nejen k panu UZasiidkovi, ale superhrdintim
obecng. Stava se z n¢j Syndrom, jehoz cilem je — kromé ovladnuti svéta — likvidace
vSech téchto hrdintd. Davéru se vSak v tomto ptipadé nepodaii znovu ziskat, Syndrom
predstavuje zapornou postavu, s niz Uzasiak jiz nevyjednava a Syndrom nevyjednava
zase s nim. Dlvéra byla nadobro zni¢ena a disledek se po nékolika letech objevuje v po-
dob& ohroZeni na Zivots, a to celé rodiny UZzastidkovych. Pravé ona nevstiicnost jako
osobnostni rys u pana UZashidka jej ¢ini ambivalentngjsi postavou, hrdinou, ktery nema
ziskat pln€ naSe sympatie, ma nékolik vlastnosti, diky nimz by si zaslouZil ponauceni.

Zavery pii analyze 2D animované tvorby Disney Company hovoii o upfednostnéni
nakladani s motivem divéry u postav tehdy, jde-li o détské hrdiny. Disney vSak na rozdil
od Pixaru moduluje mezilidskou divéru do divéfivosti, kterd miize byt (a je) pro
détského hrdinu nebezpecna. Piikladnou hrozbou se stava osud dievéného Pinocchia,
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ktery divétuje prakticky kazdému dospélému jedinci, na néhoZ narazi, pficemz jde
vesmés o velmi negativni zkuSenosti, které jej ohrozuji na Zivoté. Vychovné sméfovani
je jasné, Pinocchio ma détem ukdazat, kam muze jejich naivita a divétivost vést. Film ale
do oblak. M4 slouzit jako odstrasujici ptihoda, na jejimz konci stoji ponauceni, ze je
lepsi se rad&ji s nikym cizim nebavit a drZet se zpatky.

Komplikovanéjsi piiklady nalezneme u Lviho krale, Malé morské vily a Pocahontas.
V prvnim ptipadé¢ stale jde jeste¢ o détského hrdinu, mlady Simba divéiuje svému stryci,
pficemz je to praveé on, kdo zabije Simbova otce. Ariel naivné duvéiuje lidem, jde o sil-
nou potiebu poznani, kterd odstfithavd moznosti rizika — velmi podobné jako u Remyho
v Ratatouille, kdy si hlavni hrdina, hnan touhou splnit si sviij velky sen, nechce pfipustit,
ze lidé nemuseji byt (pouze) pratelsti.

Pocahontas je naopak hned zkraje ostrazita, ale skrze zamilovanost k Johnu Smithovi
roste jeji divéra, ze ,,bili cizinci® mohou byt hodni. Jeji gesto, kdy Smithovi zachrani
zivot, vSak vypovida spise o divéte v silu lidského dobra a lasky, Ze praveé tyto pozitivni
emoce a city dokazou prekonat nenavist.

6.5.4.2 Spoluprace

Druhy vyznaény znak vstficnosti, potfeba harmonie, sklon ddvat pfednost spolupraci
pied soutézenim, tvoii zaklady piib&hii nejen pro détského divaka (2D animovana tvorba
Walta Disneyho), ale také pro celou rodinu (CGI 3D animovana produkce). Sehrava totiz
velmi dualezitou roli pii socializaci déti, soucasné vSak mize mit i své stinné podoby —
prilisna tendence upfednostnovat souhru v ramci vymezenych pravidel stavajiciho
systému, jeho respektovani, a tedy mozny sklon byt primérnym a nevycnivat.

V kapitole 6.5.1.3 jsme si na n€kolika ptikladech ukézali zapornou podobu extraverze.
Osobnosti hrdintl, jako je pan Uzasiak, Blesk McQueen nebo Woody, vykazuji nemalou
tendenci k dominantnimu sebeprosazovani. Nejde ani tak o protlatovani vlastniho
nazoru Ci pohled na svét, ale o potrebu byt vidét, byt dilezity a (u Bleska) byt nejlepsi.
Préav¢ vstiicnost a jeji jedna z vlastnosti, spoluprace, upozad'uje takové sklony a Clovek,
jehoz prave vstiicnost charakterizuje, se vyhyba soutézim.

O dobrosrdecnosti robota z filmu VALL-I zaznélo jiz na mnoha mistech, proto zde
pouze ve zkratce. VALL-Imu je osobnostni rys vstficnosti vlastni, zvlast¢ mluvime-li
o potiebé spolupracovat, byt skromny a ostatnim pomahat. Tim, Ze dlouho pobyval na
Zemi v podstaté naprosto v izolaci, soutézivost neptichazi do uvahy, VALL-I ma naopak
radost, ze mize s nékym navazat kontakt a byt v pratelském vztahu.
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Dory v Hleda se Nemo sice obCas poSkadli Merlina a chce si dat zavody, béhem jejich
putovani za zadchranou malého Nema vSak jednoznaéné voli spolupraci, ostatné k tomu
nauci 1 Merlina. Ten by totiZ jako pfedstavitel neurotika (se zvlasté vypéstovanym rysem
odtazitosti) nejradé€ji vSe podnikl sam a na nikoho se nespoléhal. Pfesn¢ jako Carl Fre-
drickson.

Ambivalentni v tomto sméru je osobnost Remyho. Na jedné stran¢ ma schopnost
navazat komunikaci a spolupraci s kuchafem Linguinim, na stran¢ druhé unikd z fungu-
jiciho systému a spolecenstvi, odsttihne se od spoluprace krysimu stadu, nebot” intuitivné
citi, Ze patfi jinam.

Pribeh hracek, nebot’ tyto tii dily v ramci tvorby studia Pixar se nejintenzivnéji zamétuji
ne na jedince-hrdinu, ale na spolecenstvi. Mnohem vice tak odraZeji tendence CGI 3D
animovan¢ produkce urcené pro rodinu, v nichZ na rozdil od klasické tvorby Walta Dis-
neyho pracuji se socializaci jedince do skupiny, jeho schopnostmi vyjit s ostatnimi, s be-
nefity, které pratelstvi a spoleCenské vazby ptinaseji. Disneyho hrdina je povétSinou je-
den, ,,princezna®, ktera ma své sny, potieby i lasku, za kterymi jde: pocitacem animov-
ana produkce pro rodinu se vSak vice orientuje na skupinu postav, mnohdy jen velmi
jemné hierarchizovanych tak, aby se dokazalo fici, kdo z nich je opravdu hlavni postava
filmu. Pixar toto pravidlo sice nepotvrzuje vzdy (ze svych tfinacti celovecernich titula se
do popiedi zajmu dostava spolecenstvi v sedmi ptipadech), ale o to citeln€ji motiv spo-
luprace v danych filmech vyuziva.

Zatimco u prvniho dilu Pribéhu hracek je to az v samotném finale, v némz zmobili-
zuje nejen hracky od Andyho, ale také poSkozené hracky z domu chlapce Sida, u pokra-
covani akce vzdy vychazeji ze schopnosti zapojit se a dospét spolu ke zdarnému vy-
sledku. Pixar v Pribéhu hracek ale nezneuziva motiv spoluprace (a tedy osobnosti jed-
notlivych postav, které tento rys v sobé maji) k dehonestaci individuality, nejde o n¢jaké
potvrzeni systému a fadu, vzdyt rodina UZzastidkovych i hrdinové v Zivoté brouka jdou
hracek, nebot’ micha do sebe subzanr vézenského filmu, a tedy Utéku ze zajeti, pii némz
kazda z postav ma naprosto zasadni roli pro uspésné zvladnuti utcku.

Ne tak dramatickou funkci ma tento osobnostni rys v Autech, pokud tedy mluvime
o prvnim dile, v némz diky rozpoznani hodnoty vztahti Blesk pfehodnoti svlij zpasob
zivota a priority. I diky tomu pak dokéaze byt spéSny. Znamena to, Ze soutézivost ne-
musi jit nutn€ zcela stranou, jen by neméla byt dlazdéna nadmérnym egem a bezohled-
nosti.
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V uvodu této podkapitoly zazn€lo kromé spoluprace jesté slovo harmonie. U Dis-
neyho filmi jde o osvédCené vyusténi, hrdinové, prednostné tedy hrdinky, uptednostni
sklon k vybudovani/zajisténi a udrzeni harmonie, poklidu, stavu, v némz budou moci ne-
ruSen¢ byt a v budoucnu se také starat o svou rodinu. O harmonii v rodin¢ se stara i Elas-
ti¢ka v Uzandkovych, i proto prichazi do konfliktu a hadek se svym muzem, ktery upied-
nostiiuje potieby seberealizace a v jeho osobnosti oproti vstiicnosti prevlada extraverze,
zejména pak sklon k sebeprosazovani, soutéZivost a aktivnost s hledanim vzruSujicich
zazitka.

6.5.4.3 Laskavost, skromnost, altruismus

Ptikladnym zéastupcem uvedenych rysii je VALL-I, ve tvorbé studia Pixar jde o uka-
zkovou ,,Cistou dusi, bytost, kterd neupiednostiiuje sebe sama. V mnohém by mu byl
podobny i Remy, ten se vSak dostava do niternych konflikti, fesi svoji identitu (je vic
krysa, nebo ¢lovék?), misto ve spole¢nosti (nechce byt svazan stadem) a tak moc touZzi
po seberealizaci, ze 1 pies svoji laskavou povahu a skromnost dokdze fict ne, a to dok-
once svému vlastnimu otci, od kterého odchazi mezi lidi, aby si sv{jj cil splnil.

Nepiili§ psychologizované postavy jako Dory, Sulley nebo Boo bychom bezpochyby
také zatradili do predstavitelli vstiicnosti, a to vcetné téch ryst, o nichz pojednéava tato
podkapitola. Vstticnosti dycha Karbanova Lhota (Auta), bezesporu diky tomu Blesk pte-
hodnoti sviij zplisob Zivota a priority.

Zajimavéjsi pro nas jsou ale hrdinové, kteti stejn¢ jako Remy balancuji, s potfebou
pomahat ¢i vychazet vstiic vnitiné zapasi. Kuptikladu Flik. Bezpochyby ma dobré umys-
ly a ve vysledku mravenc¢i kolonii velmi pomuze, piesto nelze hovoftit piimo o skrom-
nosti, pfeci jen rad upozornuje na sebe a své ndpady a strategie, piece jen se snazi vy-
bocit z fady a také pozménit zazity fad a pravidla.

Obdobné¢ Nema stézi zafadime jako typického predstavitele vstticnosti. Generacni ro-
zepte s otcem jej dovede k demonstraci tvrdohlavosti, ¢imZ uvrhne do nebezpeci sebe a
nasledné 1 otce, ktery se na jeho zachranu vyda.

U 2D animované tvorby Walta Disneyho méli laskavost a altruismus ,,nadefinovany*
de facto vSechny hlavni kladné postavy, vyraznou vyjimku ptedstavuje Peter Pan, ktery
se chce prosadit za kazdou cenu, vychlouba se a ostatnim spiSe situaci komplikuje. U
vedlejSich hrdinti bychom mohli ohleduplnost postradat v piipadé Geppetta, nebot’ vysle
malého Pinocchia samotného do Skoly, byt musi védét, Ze bude coby ozivla dievéna
loutka vzbuzovat pozornost a navic mu schazi jakékoliv pfedchozi zkuSenost s okolnim
svétem. Laskavosti a ohleduplnosti se nedostava ani zakletému princi (Kraska a zvire),
coz ale souvisi s divodem kletby, princ ma k t€émto osobnostnim rystim postupné dospét.
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U studia Pixar tak jednoznaény zavér nevyplyva, hlavni hrdinové naopak uplné laskavi
a obecn¢ vstiicni nejsou, to spiSe vedlejsi postavy. Hrdinové vSak nebyvaji neménni, jak
ostatné dokazuje vyvoj Woodyho napti¢ trilogii, kdy se z egocentrika stava tim, kdo
naopak spolecenstvi hracek spojuje a déld maximum pro zachovani vzajemnych vztaht.

Pro Woodyho tedy najdeme opacny znak, neohleduplnost a neskromnost, piicemz
oboji lze napasovat také na pana UZasiidka, na Bleska McQueena a neohleduplnost kro-
mé toho také na Meridu (ve vztahu k matce), Carla Fredricksona (k Russellovi a viibec
okolnimu svétu) a — jak bylo zminéno — také u jinak velmi sympatického Remyho.

6.5.5 Otevrenost ke zkuSenosti

Posledni rys pétifaktorového modelu osobnosti souvisi s lidskou potfebou poznavat
a objevovat, vnimat rizné vlivy okoli. D¢€li se do dvou zakladnich kategorii: na zpasob
poznavani a na otevienost k poznani. I v tomto pfipadé ndm osobnostni rys vice ptiblizi
jeho dil¢i aspekty.

Postavy mohou mit bohatou pfedstavivost a fantazii, dokonce i sklon vytvaret zcela ji-
ny, pestry vnitini svét. Toto alespon plati u hrdinek tvorby Walt Disney Company, u stu-
dia Pixar se s vytvafenim novych svétli nesetkdme. A vlastné jen ve velmi jemnych
naznacich se zde objevuji zformulované predstavy (cile). Merida vychazi nejvice z Dis-
neyho modelu princezny — snici, objevujici, oteviené svétu. A v Rebelce se také objevuji
pisné, tak typické praveé pro predstaveni niternych pocitl a predstav. Merida se ale vice
hleda, nez si néco predstavuje (stejné jako Pocahontas), zatimco takovy Blesk McQueen
ma mnoho krasnych vidin, v nichz figuruje jako hlavni vitéz Sampionatu, opévovany,
v zafi reflektort a bleskii fotoaparatt.

Predstavivost ale nemusi mit nutné jen podobu konkrétné vizualizovanych obrazi, jak
demonstruje VALL-I. Tviircim zde staci jediny zabér, jak maly robot vzhlizi na nebe, na
tu spoustu hvézd, na prostor, v némz snad je nékdo dalsi. Tento pohled (zabér) vypovida
o touze byt s nékym a touze poznat, co je mimo znamy prostor, mnohem vice nez jakak-
oliv jina scéna napfii¢ tvorbou Disney Company a studia Pixar.

Otevienost ke zkuSenosti charakterizuji ale také dalsi rysy, a to dva smysly — pro umeé-
ni a krasu. Oboji lze zase vztdhnout na VALL-Iho, ktery mezi odpadky urenymi k sesro-
tovani nachazi drobnosti, jeZ jej zaujmou. Vidi v nich estetickou hodnotu a mnohé z na-
lezenych véci vytvoii artefakty pro zpifijemnéni, zkrdsleni jeho obydli, vyuzije je také
pro navozeni romantické atmosféry, kdyz se pozna s Eve.
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Kromé robota VALL-I najdeme jesté takto obdafeného hrdinu v Ratatouille, Remy se
totiz nejen kocha krasou Patize, ale ptfedevSim dava kulinarské femeslo na troven uméni
a potraviny a zhotovena jidla jsou 1 estetickymi objekty.

Jestlize je zde fe¢ o rysu otevienost ke zkuSenosti, mizeme hledat u postav sklon
poustét se do novych ¢innosti. U Disneyho jsme se s nim mohli setkat tfeba u Ariel, Mu-
lan a Tiany (Princezna a zabadk), Pixar je v tomto sméru skoupéjsi: pro kladné postavy
sehrava takovy rys dilezitou roli pouze u Remyho a Flika, dvou hrdind, ktefi vyznam-
nym zpusobem piekracuji hranice a stereotypy. K tomu nakonec dospéje i Carl, ale stézi
1ze hovofit o néjakém rysu jeho osobnosti, ten méla spiSe jeho zesnuld manzelka, jak na-
povida tvodni expozice a montaz.

vvvvvv

komfortni zény, nebot’ vyZaduje nejen schopnosti, ale také odvahu. A poji se s nim po-
chopitelné velké riziko, o ¢emZ vypovida napiiklad film Zivot brouka.

Intelektudlni zvidavost, u Disneyho spojovana vesmés se Zenami, se u Pixaru kvili
veétsimu zamétfeni na muzské postavy objevuje u hrdinti jako Flik, VALL-I, ale také
u Russella.

Jak ptedchozi vycet ukazuje, pti porovnani s 2D animovanou tvorbou Disney Com-
pany nevyuziva Pixar u svych postav tolik rys otevienosti ke zkuSenostem, snad proto,
ze v poptedi jeho ptribéhti nefiguruji hrdinky/hrdinové ve véku dospivani. Pravé pro
stadia identity a intimity se tato potieba pozndvani projevuje nejcitelnéji.

6.6 POTREBY

Stejné jako pfti kategorizaci osobnostnich rysi také v pripad¢ lidskych potieb miizeme
vyuzit vicero pfistupli a modelii. V této knize bude potiebné voditko tvofit hierarchie
potieb, kterou vytvoiil Abraham H. Maslow (1908-1970). Pii sestavovani se Maslow
zabyval potiebami zdravych 1idi®* a rozdélil je do dvou zakladnich kategorii na potieby
nedostatkové (zajisténi biologického preziti, psychologické rovnovahy a bezpeci a vyt-
vafeni vztahtll) a na potieby rastové, pomoci nichz ptesahuji jedinci svlij soucasny stav
a rozvijeji nadosobni cile.

Maslow tak hierarchizuje potieby postupné od nizsich, ptevazné pudovych potieb,
pfes obecnéji vymezenou potiebu bezpeci az k vyssi potiebé lasky a sounalezitosti. Do

64 VAGNEROVA, M. Psychologie osobnosti. Praha: Univerzita Karlova v Praze, Karolinum,
2010. s. 274-276. ISBN 978- 80-246-1832-6.

278



prvni kategorie patii také potieba ¢lovéka po uznani, respektu a na nejvysSim stupni pak
potieba seberealizace.

Do druhé¢ kategorie spadaji pouze dvé skupiny potieb — poznavani/porozumeéni a este-
tické prozitky.

6.6.1 Potreby fyziologické

Skupinu fyziologickych potieb definuje potieba preziti, jde tedy o aspekty nutné pro
organismus k tomu, aby mohl fungovat — strava, voda, vzduch, teplo... U 2D animova-
nych filma Walt Disney Company se tyto potieby objevovaly (a byly pro motivaci a jed-
nani postav dulezité) pouze v piipadé, jestlize hlavnimi postavami byla zvitata, nebo §lo
o lidské jedince, ktefi mezi nimi vyrustali (Kniha dzungli, Tarzan). V téchto uvedenych
dvou titulech byla potieba pteziti diiraznd, pracovalo se také s potravinovym fetézcem,
ktery zasahuje do udélosti a Tarzana a jeho zivot vyznamné ovlivni. U Disneyho byva
zvykem, ze fyziologické potfeby funguji jako spoustéce napéti a ak¢nich scén (Bambi,
Lvi kral). Vyjimku ptedstavuje sedmero trpasliki, kteti chodi té€zit drahé kameny, z Ce-
hoz pravdépodobné zajistuji svou obzivu (ve filmu to neni vysvétleno) a tedy své
fyziologické potieby.

U studia Pixar se s fyziologickymi potfebami u postav setkdme v péti filmech, pii-
¢emz ve tfech pfipadech jde o zvifeciho hrdinu. Ackoliv jde o vedlejsi postavu, vzacny
ptak, o jehoz uloveni ustfedni zaporny hrdina ve Vzhuru do oblak usiluje, velmi dobie
ilustruje, ze postavé zde jde opravdu pouze a vyhradné o preziti. Ptdk ma sva mlad’ata
a tedy také potiebu zajiSténi bezpeci (v Maslowoveé pyramidé jde o pottebu nésledujici
hned za fyziologickymi potiebami). Jemu samotnému jde ale o Zivot, ktery se rozhodne
branit i chlapec Russell a posléze 1 Carl Fredrickson.

Hleda se Nemo ptedstavuje piiklad vyvojového vzorce, v némz jde o putovani s cilem
nekoho zachranit. Je tedy logické, Zze jednou z hnacich potieb bude pravé fyziologicka
potieba. Nemo se uci piezit v akvariu, na které¢ nebyl zvykly a které miize byt vlastné
stejné nebezpecné jako Siry ocedn. Dokazuje to napiiklad scéna, kdy se ryby rozhodnou
své akvarium nechat zanést Spinou, ¢imz chtéji donutit majitele, aby je z akvaria musel
vytahnout a vycistit jej. Proto se pokusi Nemo vsadit kaminek do trubice, pficemzZ jde
o notn¢ riskantni ukon, zv1asté kdyzZ si uvédomime, Ze Nemo ma jednu z ploutvi mensi
a slabsi.

O jeho zachranu se pokousi otec. Merlin se vydava ptes ocean, nikdy vsak tak daleko
od domova nebyl, nepozné jednotlivé motské zivocichy a netusi, kde vSude na né&j ¢ekaji
nastrahy. Téch se pochopitelné v pribehu déje vyskytne hned nékolik, takze Merlin
neusiluje pouze o zachranu svého syna, ale i sebe sama.

279



Model z Kurosawovych Sedmi samuraju, respektive z amerického remaku Sedm sta-
tecnych, si bere druhy celovederni film studia Pixar. Zivot brouka vypravi o Sikané
pilnych mravenci, silng€j$i a vétsi kobylky jim kazdoro¢né seberou vétSinu sesbirané
urody. Zlistane jim sotva na to, aby podzim a zimu pfezili. Vinou Flika, ktery neumyslné
zpusobi, Ze se Cerstvé nasbirand troda znehodnoti, museji mravenci sesbirat co nejrych-
leji zbytek toho, co jim okolni krajina nabizi. KdyZ jim to vSak kobylky vezmou,
nezbude jim uz vibec nic na to, aby mohli do dal$i sezony piezit. Dilema, jak se s touto
situaci vypotadat, spadd pravé do fyziologickych potfeb (zajisténi potravy) a feSeni
nabidne Flik. Rozhodne se pfivést do kolonie vétsi hmyz, ktery by jim pomohl se ko-
bylkam postavit. V podstaté tedy mizeme ptiznat filmu 1 praci s druhou potiebou, za-
Jisténim bezpedi.

Pomyslny ,,ndz na krku* maji i hrdinové z Pribéhu hracek. V prvnim dile se stejné
jako Merlin za Nemem v Hleda se Nemo vydava Serif Woody na zachrannou misi za
Buzzem. Porovnéni Merlina a Woodyho miize pokraCovat i dale. Oba totiz maji jisty
podil viny na tom, Zze Nemo/Buzz jsou v ohrozeni a mimo bezpeci domova. Zatimco
vSak zarlivy Woody mél v umyslu se Buzze zbavit (jen jej chtél shodit za stll, nikoliv
ven z okna domu), Merlin odlakal Nema svoji pfiliSnou péci a obavou o jeho bezpeci.
Jak v Hleda se Nemo, tak 1 v Pribéhu hracek v samotném zavéru nedojde k zachrané
pouze jedné postavy, ale vice. Toto vSak vice zdlraznuje snimek 7oy Story, v némz se
Woody s Buzzem zapoji do pomoci i dal§im hrackam, kterym zly chlapec Sid ublizuje.

Tteti dil trilogie o hrackach vyuziva vzorce znamé z tzv. ,,at€kovych filmi*, najdeme
v ném nejeden odkaz na tituly pojednavajici o priprave a realizaci Uprku z vézeni. Hlavni
hrdinové se totiz ocitnou ve Skolce, kde vSem hrackdm vladne rtizovy plySovy medveéd
Lotso . Nejen kvili nému, ale také kviili rozhodnuti, Ze tustiedni postavy museji byt
neustéle k dispozici tém nejdrobnéjsim détem, vede k rozhodnuti, Ze se ze Skoly museji
dostat pry¢.

Pravé Pribéh hracek 3 znovu pracuje s motivem ditéte, které mize hracku svym cho-
vanim ohroZovat na ,zivotd*. Cist¢ fyziologickou potiebu piezit maji i figurky a ple-
chovy panacek z filmu 7in Toy, v némz hlavni ,,monstrum* pfedstavuje batole. V trilogii
Pribeh hracek se o takové malé dité, jeZ nema piili$ cit a s hratkami zachézi zkratka di-
voce aZ nasilng, objevuje v postavé mladsi sestry Andyho a nésledné pak ve Skolce v za-
vére¢ném dilu trilogie. Sid, ktery ohrozuje hracky v prvnim titulu studia Pixar, se pfeci
jen lisi. Je star$i a jeho niceni a poSkozovani hracek je umyslné, vychdzi z jeho povahy.
Nejde tedy o n&jakou nesikovnost, ale o skute¢ny projev védome a cilen¢ agrese.

Studio Pixar si tuto miru nasili mohlo dovolit, nebot’ sméfovalo na hracky — véci, ni-
koliv na zivé tvory. I kdyz se hracky ve filmu pohybovaly, a byly tedy postavami filmu
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s emocemi a vlastnimi potiebami, pohled na jejich deformovani nevzbuzuje takovy od-
por, jako kdyby se jednalo o zvifata ¢i lidi.

Agrese smefovand na zivoCichy smérem od lidi se u studia Pixar objevuje pouze ve
dvou ptipadech. V Hleda se Nemo se objevi v zubni ordinaci hol¢i¢ka Darla, ktera se ke
zvitatkim chova prave tak jako malé déti k hrackam v Pribéhu hracek. Jeden ze spor-
nych momentl se poji se zdbérem, v némz Darla dostane z akvaria rybi¢ku, ma ji v sa-
¢ku s vodou a radostné s ni tfese. Druhy ptipad se poji s Ratatouille, se scénou, kdy otec
Remyho ptfesvédcuje, Ze 1lidé maji krysy za obtizné parazity, za néco, co si zaslouZzi smrt.
Ptivede jej k vyloze, kterou blesky venkovni boufe parkrat osvétli, a Remy (a divak)
muze vidét, ze se zde prodavaji nejriznéjsi jedy a pasti na krysy a ze také ve vyloze visi
nékolik replik mrtvych krys.

U klasické animované tvorby Walta Disneyho je nasili na zivych tvorech prezen-
tovano implicitné, kuptikladu Cruela hovofii o tom, Ze si z malych dalmatin udéld lux-
usni kozich, nebo u Bambiho smrt jeho matky pouze slySime (vystiel a sd€leni od otce
Bambiho).

Pokud nebudeme fyziologickou potiebu vnimat pouze jen jako snahu o pieziti a za-
chranu Zivota, zlstavaji zde motivy, které vychazeji ze zajisSténi potravy/energie nutné
k Zivotu. O sbéru potravin v Zivoté brouka jiz e byla, jako dalsi piiklad poslouzi
VALL-I, ktery se pomoci slunce musi pravidelné¢ nabijet. Honba za energii se odehrava
v PriSerkach s. r. 0., kde diky straSeni malych déti ziskavaji ptiSery energii pro béh ce-
1ého mésta. Jednim z klicovych konflikth v Autech 2 je palivo pro automobily, bez néhoz
by auta nemohla jezdit. Zaporné postavy vSak umysIn€ pravé skrze pohon zdvodnich aut
jednotlivé hrdiny likviduji. A v neposledni fad¢ se potieba ziskavat energii/potravu obje-
vuje v Rebelce, to kdyZ se musi Merida se svoji matkou zakletou do medvédice postarat
o jidlo v hlubokych lesich.

6.6.2 Potreba bezpeci

Pro pohadky a rodinné filmy silné akcentovana potfeba miize mit dvé podoby, bud’to
se hrdinové soustiedi na zajisténi (svého) télesného bezpeci, nebo jde o budovani/
setrvavani ve spolehlivém a fungujicim fadu. Jak z uvedeného vyplyva, prvni kategorie
souvisi se zékladni fyziologickou pottebou, druha se objevuje u svédomitych osobnosti
nebo hrdint, ktefi se nechtéji pohybovat mimo svoji komfortni zénu.

Potieba bezpeci byva ve filmech Disney Company i studia Pixar obvykla u osob ve
stadiu generativity, siln€ji u zen. Vévodkyné (4ristokocky) ¢i Lady (Lady a Tramp) maji
své muzské protipoly (Thomase a Trampa), pro néz tato potieba tak dillezitd neni. Stejné
tomu je i u Elasti¢ky a pana Uzasiaka. Jak bylo vice rozepsano v kapitole 6.2.4, Elas-
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ticka ptedstavuje Zenskou hrdinku, ktera jako by vzeSla z tradi¢niho Disneyho modelu,
v rdmci stadia intimity upfednostni lasku a vztah s muzem a vzda se vysSich potieb.
Uzasndkovi vypravéji o tom, co nasleduje. Elasti¢ka symbolizuje Zenskou osobnost, kte-
ra své vyssi potieby ,,schovala® a prioritou v jejim Zivot¢ se stava rodina, a tedy s ni 1 po-
treby fyziologické a potieby bezpeci. Jeji manzel se pottebuje seberealizovat a schadzi mu
také ucta (a de facto sebeucta), nesdili s ni jeji potieby, o rodinu se tolik nestard, nejenze
pies den musi sedét v ,,otravné® praci, ale po vecerech si tu nechut’ a pocit ménécennosti
a neuznani kompenzuje vyjezdy s kamaradem (také superhrdinou). Ve vysledku vSak
bezpeci rodiny narusi, a zatimco mu jde o zivot (a mé tedy misto potieby sebeuskutec-
néni potiebu fyziologickou, potiebu piezit), Elasticka se rozhodne jednat, aby rodinu
sjednotila a vytvofila ji znovu klidny a bezpe¢ny domov.

Néco takového se ve filmech Aristokocky a Lady a Tramp netesi, konfrontovan je
pouze zivot v klidu a v pohodli se zivotem na ulici, svobodnym, ale i nebezpecnym. Za-
timco hrdinové téchto klasickych titult Walta Disneyho nakonec upiednostni bezpe¢nou
zénu, teka filmu UzZasiidkovi jednoznaéné ukazuje, Ze se rodina proZitym dobrodruzst-
vim stmelila a vykrocila ze své komfortni zény — bude super-rodinou, kdy se kazdy ze
¢lent bude (ve vzdjemné souhie s ostatnimi) seberealizovat.

K Uzasiidkovym lze ptipodobnit i Zivot brouka. Princezna Atta symbolizuje matku
mravenci kolonie, sehrava totiz vyznamnéjsi roli nez samotnd kralovna a jakozto matka
se stara o klid a bezpeci. V jejim piipadé Ize hovoftit o obou hlavnich kategoriich potieby
bezpeci. Nechce riskovat, a ohrozit tak kolonii a kohokoliv z ni (t€lesnd bezpecnost),
nepiipada ji také moudré, aby se zabeéhnuty fad ménil. V kontrastu s ni stoji opét muzsky
hrdina, Flik, ktery nejenze zpiisobi ohrozeni bezpeci, ale svymi napady a touhou se sebe-
realizovat prekraGuje stereotypy a hranice nastaveného systému. Zatimco pan UZasiak
nechtél byt soucasti spolecenského systému, ale na ném se Elasticka nepodilela, pouze
jej respektovala, Flik odporuje pfimo fadu, v jehoz centru Atta stoji. Slusi se vSak dodat,
ze zde nejde jen o nespokojenost s fddem uvniti kolonie, ale predevsim s tim, ze se kolo-
nie nechava Sikanovat kobylkami a stalo se z toho de facto pravidlo, jez se musi ctit.

Zajisténi télesneho bezpeci sehrava zasadni roli v Hleda se Nemo, kdy se vinou tra-
geédie stal z Merlina uzkostlivy otec ochranujici bezpeci svého syna Nema az do t€ miry,
ze starostlivost vyprovokuje Nema, aby otce neposlechl a tim se dostane do nebezpeci.
1ého Simbu staré jeho otec. Zatimco Lvi krdl nema vychovavat rodiCe, ale déti, Hleda se
Nemo se svou vychovnou rovinou obraci spiSe na rodi€e malych divaki, ukazuje jim,
kam az muze prehnana starostlivost a obavy (a pravé nadmérnd potieba bezpeci) vést
a ze tak paradoxné mulze dochazet k vétSim rizikim. Otclim ve 2D animované tvorbé
Disney Company jde ptednostné o zajiSténi fadu a o respekt svych déti, coz dokazuje ne-
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jen zminény Lvi kral, ale také Triton v Malé morské vile ¢i indiansky nacelnik, otec Po-
cahontas. Merlin nevyzaduje uctu, ale ovladaji jej obavy, proto davda Nemovi piikazy
a zakazy, pti¢emz si mysli, Ze je to pro n¢j jen to dobré.

Zatim se potieba bezpeci sklonovala ve vztahu rodice a déti nebo princezna a jeji ko-
lonie, setkdme se s ni vSak i v trilogii Pribeh hracek. Hrdinové téchto tii dild jsou ves-
mes konzervativni, maji radi svlij prostor a s nim spojené bezpeci. Ostatné jde o hracky,
které nesmé&ji byt spatfeny v pohybu (0zivlé), proto je pro n¢ prostor mimo diim tabu,
hrozba. Nejenze jde o naprosto neprobadané izemi, ale poskytuje tolik ptilezitosti k ura-
zu... Zéasadni souboj prvniho dilu se odehrava hned v sousedstvi Andyho obydli, piesto
vSak pro hracky predstavuje velmi nepiijemnou oblast. Ve druhém dile museji také pod-
niknout cestu pfes mésto a v zavérecném dile se ukaze byt rizikovy i prostor skolky pro
malé déti. Bezpeci v Pribehu hracek symbolizuje nejen znamé prostiedi, domov, ale také
soundlezitost, ptitomnost vSech blizkych, nenarusené vazby a spoluprace. Proto lze v tri-
logii najit ob& roviny probirané potieby — nejen zajisténi té€lesného bezpeci, ale také
udrzeni fungujiciho fadu.

Zajisténi a bezpeci fungujiciho systému a pravidel v ném sehrava roli v PriSerkdch
s. . 0. Do svéta priSer vstoupi malé dité, Boo, pfiCemz na déti, respektive na kontakt s ni-
mi, se pohlizi jako na riziko. Dité v tomto svété je hrozba, néco jako vir. Film je cilen
spiSe na mladsi détské divaky, piesto také zpracovava motiv, kdy zazity fdd neznamena
nutné spravny ad, ukaze se totiz, Ze dité riziko neni, ze dva rozdilné svéty spolu mohou
komunikovat, a dokonce ze energie ziskavana ze smichu déti je mnohem vétsi nezli z je-
jich place a kiiku. Ustiedni dvojice, Mike a Sulley, se tak podili na radikalni obméné
fungovani svého svéta, na zméne jeho pravidel.

O Rebelce a konfliktu mezi Meridou a jeji matkou Elinor byla fe¢ naptiklad v ramci
kapitol 6.2.2, také 6.3.1 a 6.4.4: kralovnu s Elasti¢kou z Uzasridkovych poji skutenost,
ze se ob& vzdaly svych vlastnich potieb, vysSich potieb jako sebeuskute¢néni, aby mohly
pln¢ slouzit roding a kralovstvi, potazmo aby se staraly o klid a bezpe¢i. Zatimco vSak
Elasticka ma konflikt se svym manZzelem, Elinor stoji proti své vlastni dcefi. Merida je
ve stadiu identity, hled4d sama sebe a teprve pozndva svét — proto upfednostiiuje potiebu
poznavani a porozumeéni. Nechce se toho vzdat a provdat se, myslet na rodinu a primarné
uspokojovat potieby fyziologické a ty pro zajisténi bezpeci. Generacni spor, ktery se
u Pixaru objevuje jen ojedinéle (uz jen v Hleda se Nemo), zatimco u ostatni produkce
Disney Company velmi €asto, vyusti v to, Ze jak dcera, tak matka za¢nou tu druhou vice
ctit, vice ji naslouchat — a respektovat jeji pohled na svét a na zivot. Ke svatbé nedojde,
Meridé dovoli rodice, aby se rozhodla sama, az ptijde ten spravny Cas, soucasné ale
piijme vétsi zodpoveédnost za sebe a za sviyj vztah k roding. A piestane se divat na svoji
matku jako na Zenu, ktera byla slaba a nechala veSkeré své sny stranou. Naopak pochopi,
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ze Elinor tim projevila svoji integritu, silu upfednostnit spolecné zajmy a potieby nad
témi svymi.

6.6.3 Potreba prinaleZeni a lasky

Potteba, ktera v Maslowoveé pyramid¢ zaujimd v potadi tfeti misto, se muze, stejné
jako ty ptedchazejici, Clenit na dil¢i kategorie. Jedna z nich se poji s potiebou socialniho
kontaktu, pficemz — na rozdil od potteby intimity — zde nemusi nutné jit o vztahy hlu-
boké a trvalé. Cim pevnéjsi a trvalejsi vztahy maji byt, tim se v ramci této ustiedni
potieby hovofi o potieb¢ sounalezitosti, akceptaci a ndsledné praveé o potfebe intimity.

U 2D animovanych filmi Walt Disney Company potieba piinalezeni a lasky sehrava
zasadni roli v dramaturgii pfibéhu, v chovani a jednani jednotlivych hlavnich postav.
U studia Pixar, ostatné jako i u dalSich rodinnych 3D filmG animovanych na pocitaci,
stoji v poptedi zajmu socidlni vazby, potieba se zaclenit do spole¢nosti, udrzovat vztahy
a pokud mozno pracovat na jejich prohlubovani a trvani. Na strané druhé u Pixaru nema
potieba lasky/intimity tak vysadni postaveni. Zatimco u Disneyho hrdinové/hrdinky usi-
luji zejména v posledni tietiné filmu o srdce objektu svého zdjmu a diky opétovani citu
se vzdaji jinych potteb, v Pixaru se s diirazem na potiebu intimity setkdme pouze u filmu
VALL-I a ¢astecné u prvniho dilu Aut.

U robota VALL-I je potieba ptindlezeni a lasky ta, kterd jej od samého pocatku do-
provézi (a charakterizuje). Zije na Zemi sam a sni o tom, Ze by s nékym dal$im mohl své
dny travit. Jakmile se na planeté objevi Eve, hned si ziska jeho sympatie, VALL-I se do
ni zamiluje a usiluje o ni. Skrze potiebu lasky dokaze ptekonat 1 naprogramovani, které
jinak Eve brani, aby chovala jakékoliv city a zabyvala se ¢imkoliv jinym nezZ pouze
svym poslanim najit na Zemi néjakou znamku Zivota. Film VALL-I zanrové odkazuje ne-
jen na sci-fi tvorbu 60. a 70. let, ale spojuje tento zanr také s romantikou.

Ta se dostava ke slovu také v Autech, kdy sebestiedného Bleska zaujme obyvatelka
Kardanové Lhoty, Sally. Podaii se mu ziskat jeji zajem, ale srdce az v moment¢, kdy
piehodnoti sviij styl Zivota, hodnoty, jez zastava. Nicméné vyvoj milostného vztahu dvo-
jice Blesk a Sally neni pro téma filmu tak dilezity, nelze jej dost dobfe srovnavat ani
s VALL-I a uz vibec ne s 2D produkci Disney Company. Auta nemaji byt pohadka o tom,
kterak se ,,dva nasli®, laska a prtatelstvi zde ma stejnou véhu a oboji vede k proméné
hlavniho hrdiny z egocentrického zadvodnika na osobnost, jeZ dokdze vnimat 1 svét kolem
sebe, potfeby ostatnich a rozpozna, Ze jeho sklony prosazovat se a byt slavny nevedou
k plnohodnotnym a dlouhodobym radostem v Zivoté. Disneyho model v tomto sméru
sice mnohdy pracuje s podobnymi vychovnymi tezemi, na stran¢ druhé stavi do poptedi
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pravé lasku a vztah mladé dvojice, kterd se ve findle pfib&hu sblizi, ptekona prekazky
a (vétSinou) se sezda.

Jak vsak bylo hned zkraje této podkapitoly uvedeno, potieba pfinadlezeni a lasky ma
vicero podob, jednu z nich piedstavuje i potieba akceptace. Uzce souvisi s tGictou. Na-
ptiklad hrdinové jako Nemo ¢i Remy chtéji, aby je okoli pfijalo, akceptovalo. V piipadé
Nema jde zejména o jeho otce, nebot’ ten jej podceiiuje. Snad pro jeho malou ploutev,
snad ze strachu o jeho zdravi — neumozituje mu, aby se pokusil starat i sdm o sebe.
Doklada to také scéna ze zacatku filmu, kdy Merlin svého syna vede do Skoly a mé po-
chybnosti, zda by nemél Nemo nastoupit az o rok pozdéji. Nemo se citi byt nejen v za-
jeti, ale také mu schazi od otce urcita mira akceptace toho, jaky je. Kdyz jej potapéec
chyti a Nemo se dostane do akvaria v zubaiské ordinaci, musi usilovat o akceptaci ostat-
nimi obyvateli akvéria. Zejména protiely Gill, ktery jako jediny z ostatnich pochézi
z oceanu, klade na Nema naroky — jde o pravy opak Nemova skutecného otce. Nemo
prochéazi obdobim, kdy zacind o sobé pochybovat, vétit obavam, které k nému otec sme-
foval, ale pravé potteba akceptace (posilena potfebou fyziologickou) jej dovede k odva-
znému kroku, ktery umozni, aby se voda v akvariu zase zacala Cistit.

Remy sice v krysim stddu zastava docela vyhradni postaveni — je ochutnavac, jenz
zjistuje, zda potravu, na kterou narazi, 1ze poziit. Ma ale odli§né ambice. Sviy talent
chce spojit s realizaci snu — stat se kuchaiem, zabyvat se skute¢nym jidlem, nejen
zbytky. Soucasti jeho cesty k cili je také snaha, aby jej jeho rodina akceptovala, zv1aste
pak jeho otec. Aby pfijal jeho odliSnost, jeho potieby a sny. Jeho otec vSak jednd opacné
— presvédcuje jej, ze Remy utikd mimo svoji pfirozenou identitu, mimo prostor, ktery mu
byl dan. Ratatouille ma mnoho vrstev a jednou z nich je krom¢ uvedené potieby také
dalsi podoba akceptace — jde o akceptovani sebe sama. Remy hleda své misto, svoji
identitu, pohybuje se mezi dvéma — lidskou a krysi. V samotném zavéru akceptuje svoji
piirozenou identitu, soucasné ale dokaze najit zptisob, aby si splnil 1 sviij sen.

Problém s identitou mé 1 Buzz Raketdk, v prvnim dile Toy Story: Pribeh hracek véti
tomu, ze je skute¢ny kosmonaut, vesmirny hrdina, obrance galaxie. Woody jej vede k to-
mu, aby uz kone¢né akceptoval, Ze 1 on je ,,pouhd* hracka, coz ale Buzz odmita. Para-
doxné az setkani s televizni reklamou (médiem, které stavi vesmés na ne-pravd¢), v niz
uvidi propagaci hracky Buzz Raketdk, jej pfinuti svoji identitu hracky akceptovat.
V tomto filmu tak s potfebou piinalezeni a lasky, respektive s pottebou akceptace pracuji
tvlirci obracené — hrdina se akceptaci brani.

Pojem pfindlezeni napovidd, ze postavy, pro jejichz jednani je dilezitd prave
probirana potfeba, nemusi nutn¢ usilovat o intimni vztah. Russellovi ve Vzhiiru do oblak

schézeji pratelé a také otec, hleda tedy n¢koho, kdo by mu schéazejici vztahy kompenzo-
val, n€koho. s nimZ by mohl své doimy sdilet. Dory se pfipoii k Merlinovi pfi ieho
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zéchranné misi za Nemem, a¢ extrovertni, piesto jde o osobnost, jeZ nema s kym své ra-
dosti sdilet. Merlin, uzavieny a nedivétivy, je s jeji povahou a také touto potiebou
neustale v konfrontaci, coz ve vysledku vede k jeho ¢astecné proméné.

Celou trilogii Pribéhu hracek prochazi téma vztahu mezi hrackami a détmi, jejich
,pany*“. Zatimco prvni dil v dané roviné pracuje pouze s odvracenou strankou tohoto
vztahu (zly kluk Sid se o hracky nestard, naopak — nici je), pokracovani pojmenovava
psychologické aspekty vztahu. Napiiklad jeho omezené trvani, kdy rast a dospivani
ditéte predstavuji pro hracky jesté vétsi nebezpeci nez agrese, nebot’ je zrafiuje na dusi.
Druhy dil Pribehu hracek otevira psychologicky konflikt mezi tim, zda dat pfednost ¢a-
sové omezenému prinalezeni k ditéti, nebo zda zvolit rad¢ji trvanlivy zajem, paklize by
se Woody nechal coby vzacnd hracka dat do sklenéné vitriny v japonském muzeu hracek.
Proti sobé stoji kratkodobost a dlouhodobost, souc¢asné vSak intenzivngj$i a osobné&jsi
soundlezitost (vztah) a pouze pasivni komunikace s détmi skrze sklo. Ackoliv se Woody
rozhodne pro prvni variantu, byt s Andym, treti dil trilogie vypravi pravé o tom zlo-
movém okamziku, kdy Andy vyrostl natolik, Ze opousti svlij pokoj a hracky museji
vyfiesit svoji budoucnost.

6.6.4 Poti'eba ucty a sebeucty

U animovanych filmt Walta Disneyho byva typické, ze potieba pfinalezeni a lasky,
stejné jako bezpeci, byva spojovana prednostné s zenskymi hrdinkami, zatimco potieba
ucty a sebeucty s muzskymi postavami. V 2D produkci se tak setkdme naptiklad s Pe-
terem Panem, Thomasem, Simbou, Quasimodem, Herkulem ¢i Kenaim, ustfednimi
hrdiny, jejichZ jednani ,,pohani* touha po tom, aby je okoli vnimalo jako hrdiny, modely
silné osobnosti, nebo je alespon respektovalo a akceptovalo. Pixar vyznamnym zptso-
bem pracuje se zminénou potiebou u esti svych hlavnich hrdint, Nema, pana UZastiaka,
Bleska, Sulleyho, Remyho a Woodyho.

Jako kazda z jiz uvedenych potieb, i tato ma své vlastni podkategorie, Clenéni, jez
jesté presnéji vystihuje osobnostni rysy postav. Patii sem potfeba vykonu, potifeba
uspéchu a potteba vyhnout se neuspéchu. Najdeme zde vSak pevnou vazbu s potiebou
piinalezeni a lasky, respektive s jednim jejim rysem, potiebou po akceptaci.

Nejexplicitnéji se potieba vykonu a ispéchu objevuje ve filmu Auta. Souvisi to s pro-
sttedim, hlavni hrdina Blesk McQueen je zavodnik a pochopitelné k dosahovani uspéchti
potiebuje urc¢ity vykon. Skrze vykon si osobnost potvrzuje vlastni kvality. Pro Bleska
bylo méfitkem to, jak jej vnima a hodnoti okoli. Stal-li na stupni vitéza, stal také pred
objektivy kamer a fotoaparatd, byl hyc¢kéan a obdivovan. Jakmile se vSak ocitne v jiném
prostiedi, v Kardanové Lhot¢, kde povrchni obdiv k Uspésné celebrité nic neznamena,
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ma potiebu se utvrzovat ve spravnosti svého Zivotniho stylu, stale se jeSté porovnavat
a demonstrovat své vlastni kvality — rychlost. Ale rychlost pro obyvatele Kardanové
Lhoty neznac¢i hodnotu, nezasluhuje si obdiv. Bleska konfrontuji ostatni postavy s krat-
kodobosti takovych vykona a takového Gspéchu. V momenté, kdy se uc¢i Blesk ,,zpo-
malit®, klesd s tim 1 jeho ,,kvalita®, onen vykon. Ukazuje se, Ze dokéze tieba zrychlit
nejsnadnéji, souasné mu schazi schopnost vypofadat se se vSednodennosti, schopnost
navazovat plnohodnotné a trvalé vztahy. Na n¢€ nebyl ¢as. Potieba uspéchu a vykonu byla
siln&j$i/piedné;jsi.

Potieba vykonu mnohdy prameni z pftiliSného egocentrismu, rodit se ale muze také
v komplexu ménécennosti, ¢i dokonce zranitelnosti. Tak jako v ptfipadé Nema. Tim, Ze
ma jednu ploutev mensi, citi se ménécenné, vice zranitelné, o to vice, kdyz mu piesné
toto predklada jeho otec. Nejenze malého Nema svazuje priliSnou peclivosti, obavami
o jeho zdravi, ale otec (Merlin) n¢kolikrat neopomene zdlraznit, ze Nemo ma tento dany
handicap. A Ze je také pfili§ maly a mlady. Merlin si tim vytvafi alibi pro vlastni ne-
schopnost popasovat se s tragickou udalosti, kdy pfisel o vSechny jikry a svoji partnerku,
neschopnost vypotadat se s vlastnimi obavami, kter¢ mu brani Nema Iépe vychovavat.
Neni proto divu, zZe o to urputnéji bude Nemo chtit potvrdit sebe sama — své schopnosti,
kvality, ze bude chtit dokézat, Ze je jako vSechny ostatni zdravé rybky. Jeho chovani
a uvazovani ovliviluje potieba po ucté, kterd mé vyustit i v sebetctu.

Pan Uzastidk ve své potiebd po vykonu naplituje obé zminéné roviny — rodi se z jeho
silného ega (jak tomu je u Bleska), soucasné z pocitu ménécennosti, nebot’ jeho slava su-
perhrdiny je tatam, musi se zaclenit a Zit jako obycejny ClovEk, coz tézce nese. Urazi jej
to. Frustruje. Kombinaci sebevédomého Ja s pocitem, Ze toto Ja nedostdvd moznost
,.dychat“ autofi filmu pfipravi konflikt pfibéhu. Pan UZzasiidk nejen ohrozuje klid své
rodiny, ale nasledné 1 jeji bezpeci. Honbou za potvrzenim svych kvalit se zapojuje do

ptipadu, ktery se ukéze byt 1éckou a pasti nejen na néj, ale ve vysledku na celou jeho rodinu.

V neposledni fadé€ se o potieb¢ uspéchu da hovoftit v ptipad¢ filmu Priserky s. r. o.,
nicméné zde je soutéz mezi hrdiny filmu, kdo z nich nasbird nejvice bodu (za vybér ene-
rgie), uchopena jako méné podstatny osobnostni rys. Akcentovan je pouze u hlavni za-
porné postavy, o niz vSak bude fe¢ az pozdéji.

Soucasti probirané potieby ucty a sebeucty je také snaha vyhybat se neuspéchu, coz
charakterizuje osobnost Serifa Woodyho. Té€zil ze svého postaveni, ostatni hracky jej
(vesmes) respektovaly, byl coby nejoblibenéjsi hracka chlapce Andyho $éfem a organi-
zoval déni v détském pokoji. To vSe se zacalo hroutit s pfichodem Buzze Raket’dka, su-
permoderni hracky, kterou dostal Andy k narozenindm. Jak bylo jiz na n¢kolika mistech
zminéno (naptiklad v kapitole 6.5.1.3), Woody se zbavi Buzze, ale je nucen se pak vydat

287



na jeho zachranu, nejen kviili svému svédomi, ale také z potieby ziskat zpét uctu ostat-
nich. Nemuze si dovolit netspéch. Proto je 1 jeho chovani mnohem vypjaté;si.

Slusi se také doplnit, Ze mezi uvedenou potifebou vykonu a potfebou tspéchu existuje
rozdil, nebot’ u druhé uvedené potieby nemusi dochazet k potvrzovani dosavadniho
postaveni, naopak tito hrdinové si teprve uctu od ostatnich museji/chtéji zaslouzit. Po-
tvrzuje se pouze vnitini pocit o vlastni zdatnosti. Sem ale spadaji spiSe zdporné postavy,
napiiklad chameleon v PriSerkach s. r. 0., nebo Charles Muntz ze Vzhiiru do oblak.

6.6.5 Potireba sebeuskuteCnéni

V rédmci hierarchické struktury jde o nejvyssi formu nedostatkovych potieb, motivuje
clovéka k rozvinuti veSkerych svych predpokladii a vede jej k tomu, aby se stal v§im,
¢im se stat mize. Dilezitou podminku pfedstavuje pritomnost kompetenci a potieba je
uplatnit. Pfi seberealizaci vznika také potfeba vymezeni vlastni identity. Souvisi sice
s détstvim, ale mnohdy také se sttednim vékem (postaveni ve spoleCnosti, kariéra...).

V animovanych filmech spole¢nosti Disney se s touto potiebou nesetkavame piilis
Casto. A kdyz se objevi, byva ,,pietlacovana“ potfebou Ucty a sebetcty. Presto 1 Pixar
urcuje jednani nékterych svych hrdini pravé skrze touhu rozvijet se a seberealizovat.
Nejpatrnéji u Remyho z Ratatouille. V Givodu filmu ziskame informace o tom, Ze nejde
jen tak o obycejnou krysu. Ma neobycejny talent, schopnost rozpoznavat, zda ,,jidlo*, na
které stado narazi, je k snédku, zda neni nebezpecné. Remy vSak touzi po néfem veétsSim.
Nehodld pouze upozoriiovat na (ne)zavadnost potravy, chce svoji citlivost a nadani
vyuzit ke skute¢nému kulinafskému uméni. Vyuziva tedy svych schopnosti a stanovi cil
dostat se mezi lidi a plisobit ve skute¢né patizské restauraci, coz se mu nakonec i podafi.
V' Ratatouille vSak nezistava pouze u této roviny seberealizace. Pro Pixar je jednim
z nosnych motivii hledani vlastni identity, jeji vymezeni se pravé s touto potiebou poji.
A nejinak 1 u Remyho. Jeho schopnosti a cil, ktery na nich stoji, stoji v protikladu s pfi-
rozenou identitou. Remy je krysa, cozZ mu pfipomind i jeho otec. UZ jen tim, ze Remy
chodi vice po dvou (stoji na zadnich koncetinach), vzdaluje se vlastni pfirozenosti, na-
podobuje co nejvice lidsky druh a piiblizuje se mu. Tato rozpolcenost jej nuti kromé
dosazenti cile (byt kuchafem v restauraci) také pojmenovat a definovat vlastni identitu. Je
spise krysou, nebo spise clovékem?

Vymezeni vlastni identity doprovazi jakoZto jeden z dilezitych motivii 1 Buzze
Raketdka v prvnim dile trilogie Pribéh hracek. Odmitéd ptijmout identitu hracky, vnima
se jakozto vesmirny hrdina, skutedny ochrance galaxie. Zivot v iluzi miiZze nést vazna
rizika, paralyzovat hrdinu, jako se tomu 1 stalo, kdyz se Buzz z televizni reklamy
dozvédel, ze skutecné je pouze hrackou a takovych, jako je on, se v obchodnich domech
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nachazeji desitky, stovky. Buzz se rozhodne tomuto zjisténi jesté jednou vzepfit, ¢ili
popfit svoji redlnou identitu. Vyleze na zabradli u schodisté a skoci s imyslem letét.
Jenze je hracka a létat nemize. Proto dopadne tvrdé na podlahu a z umélohmotného
kloubu mu vyskoc¢i jedna ruka. Raket'dkova paralyza proto neni pouze psychicka, ale
1 fyzicka. Zatimco Remy si od zacatku své ptirozené identity védomy je, jen hleda cesty,
jak z ni uniknout, Buzz Celi poznani, Ze Zil v bludu. Remyho jednani tedy vyZaduje ak-
tivitu, Buzz propada pasivité.

Pochopitelné¢ Ze oba hrdinové v uvedenych filmech dochézeji ke smifeni. Remy
nepopie vlastni identitu, pfesto se mu podaii (i se zapojenim dalSich svych druhil)
podilet se na béhu restaurace. UkaZze tak okoli, Zze pfedsudky a rozdily, které délaly z lidi
a krys znesvarené tdbory, muze prekonat sila tolerance a cilevédomost. Buzz i navzdory
omezenim, kterd plynou z identity hracky, dokaze jednat jako hrdina a také se pln¢ inte-
gruje do spolecnosti hracek.

V rédmci potieby sebeuskute¢néni 1ze hovofit také o dalSich postavach, o Meridé (Re-
belka) a panu Uzasiiakovi. Merida se nachazi na prahu dospivani a mladé dospélosti, re-
spektive rodice, zvlasté¢ matka, ji vidi jiz jako dospélou, a proto planuje svatbu, zatimco
Merida se zdrahd a hodl4 jesté stale hledat svoji identitu, nikoliv Zenicha. Je na tom
velmi podobné jako jiné zenské hrdinky z Disneyho produkce (mezi jejich potfebami je
ale 1 potifeba poznavani), s tim rozdilem, ze Merida nema konkrétni pfedstavu o tom, co
by chtéla, ¢im by chtéla byt, ani — na rozdil od Remyho, Buzze i pana UZasiaka —
jakymi schopnostmi disponuje natolik, aby z nich odvodila své mozné cile a budoucnost.

To pan UZzastidk si je svych schopnosti pIné védom, i z toho diivodu t&Zce nese, Ze se
musi chovat jako obyCejny/normalni ¢lovék, obfan mésteCka. Chodit do prace jej ne-
napliuje a potfeba seberealizace, ktera s jeho super-identitou izce souvisi, zapficini, Ze
se pan Uzastiak ocitne v nebezpeéi, stejné jako nasledné i jeho rodina. Zatimco u Meridy
nedochdzi k néjakému zptesnéni (a tedy sebeuskutecnéni v pravém slova smyslu), u pana
Uzastiaka (i jeho rodiny) nastava potvrzeni vlastnich identit — super schopnosti a toho, Ze
jsou zkratka jini a mohou tyto schopnosti vyuzit nejen k vlastnimu seberealizovani, ale
také k pomoci druhym. Toto vyGsténi spojuje film Uzasridkovi s Ratatouille i Toy Story:
Pribéeh hracek.

6.6.6 Potreby poznavani a porozuméni, estetickych prozitki

Patii do zastteSujici skupiny rastovych potieb a predstavuji nejvyssi moznou formu
toho, po ¢em cClov€k muze touzit, co jej mize motivovat a ovliviiovat jeho chovani.
V kapitole 6.5.5 (Otevienost ke zkuSenosti) byla jiz fe€¢ o zvidavosti, o piekracovani
stereotypu a boteni konvenci. Do riistovych potfeb bychom tento rys zatadit mohli, sou-
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casné je potreba upozornit na skuteCnost, Ze vlastnost otevienosti k novym vécem ne
nutné musi souviset s tzv. prertistanim sebe sama.

U 2D animované tvorby spolecnosti Walt Disney nejlépe demonstruje nejvyssi
moznou potiebu film Medvedi bratii, nebot zde nedochazi ke zkoumani hranic
spoleCenskych norem, k jejich ptekracovani, ale k poznavani jesté¢ vyssiho fadu, fadu
pfirody. Film, ktery se li$i uz tim, ze v ném neni z4dna zapornd postava (souboj se zlem
absolvuje hlavni hrdina skrze sebe sama), dovede hrdinu k objevovani symetrie a krasy,
ale také pravidel v ptirod¢. K respektu a k duchovnimu rastu. S takovym tématem se
u Pixaru nesetkdme. Dochdzi maximalné tak k poznavani a porozuméni vztahti a fadu
uvnitf spolecnosti, konkrétnich komunit. Nejlépe to doklada trilogie Pribéh hracek a Au-
ta.

Pokud bychom hledali hrdiny, jejichz chovani alespon ¢aste¢né urcuje pravé potieba
poznavani a porozumeéni, nebo estetickych prozitki, byli by to Remy, VALL-I a ¢aste¢né
1 Merida. Oba muzské hrdiny charakterizuje jejich rys radovat se a vyhledavat krasu
v okolnim svété. VALL-I si do svého piibytku nosi véci, které jej pii praci zaujmou,
mnohé z toho obdivuje a zdobi si jimi interiér. Také opakované sleduje tisek z holly-
woodského muzikalu, libi se mu pisen 1 tanec, samoziejm¢ ale i to, Ze ve scéné lidé
nejsou tak sami jako on na Zemi. Remy onen esteticky prozitek spojuje s jidlem — gas-
tronomie pifedstavuje vesmir, v némz VALL-I vidi nadéji, ze proZije néco vice, Ze
nékoho/néco pozna, né€emu porozumi. Remy skrze jidlo hodla tésit sebe 1 svét, coz se
zuro¢i pii dojemném flashbacku v zavéru filmu, kdy svétu odcizeny kritik pookieje. Pfi-
praveny pokrm (ratatouille) mu totiz ozivi vzpominku na détstvi, na krasu vSedniho
okamziku, kdyZ mu tentyZ pokrm piipravila jeho matka.

U Meridy v Rebelce lze vycitit, ze jeji hledani identity a radost z pfitomného
okamziku souvisi se vztahem k okolni krajin¢ (jako tomu je naptiklad u Pocahontas).

Prozitky podobného razu se ve tvorbé studia Pixar nachazeji i v jinych titulech, a to
Hleda se Nemo a Auta, nicmén¢ se nepoji piimo s osobnostnimi rysy konkrétnich hrdind.
U Bleska diky objevovani kras krajiny v okoli Kardanové Lhoty a Route 66 dochézi
k postupnému piehodnocovani hodnot.

6.7 OSOBNOSTNI RYSY ZAPORNYCH POSTAV

Pfi rozboru osobnostnich rysti zapornych postav bude stejné jako u téch kladnych
vyuzit pétifaktorovy model osobnosti (Velka pétka). Hned zkraje této kapitoly je tfeba
fici, Ze 1 kategorizace postav na dobré a zI¢ se u Pixaru od ostatni produkce spolecnosti
Disney lisi stejné, jako se Disney Company nepodobala tvorba Pixaru pii obsazeni
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détskych hrdintt ¢1 poctu Zenskych hlavnich postav. Pojmenujeme si v nésledujicich
podkapitolach celkem dvanéct postav, o nichz lze fici, Ze u nich ptevazuji zI¢ stranky nad
dobrymi. Nicméné tento tucet hrdinl se objevuje pouze v deviti celovecernich filmech,
zbytek svého ,,zaporaka® nemad, nebo je jesté vice jeho role upozadéna. Ostatné 1 onéch
dvanact postav nema mnohdy tak jasné typologické vykresleni, jako tomu je u tradi¢niho
»Zaporaka* Disney Company.

6.7.1 Extraverze

Extraverze predstavuje osobnostni rys, jenz se projevuje odliSnymi zplsoby. Jednak
jde o charakteristicky rys vyrovnanych a ptatelskych osob, na druh¢ strané se s nim poji
1 sklon k dominantnimu sebeprosazovani a panovacnosti. Jak ukazala kapitola 6.5.1.3,
ani tato negativni rovina extraverze nemusi nutn¢ byt typicka pouze pro zdporné postavy,
u Pixaru naopak komplikuje zfetelné dobro a podili se 1 na konfliktech mezi usttednimi
(kladnymi) hrdiny.

Extrémni poloha sklonu k dominantnimu sebeprosazovani a panovacnosti se pode-
pisuje na nevhodném vyuziti energie a aktivnosti.

Dany rys ve studiu Pixar pfevazuje. Jde o postavy: Sid z Toy Story: Pribeh hracek,
Hopper ze Zivota brouka, Randall z PriSerek s. r. 0., Syndrom z Uzasridkovych, autopilot
AUTO z VALL-I, Charles Muntz ze Vzhuru do oblak a Lotso z Toy Story 3.

Kazdé z uvedenych postav ma v sob& pritbojnost, ktera vede k ovladani a Sikanovani
jinych skupin (Hopper, Lotso), nebo aZ k jejich likvidaci (Sid, Syndrom). Randall
a Muntz touZzi pouze po uznani. Ve vSech ptipadech jde o muzské postavy (i autopilota
lze vnimat jako muzského hrdinu), coZ je typické 1 pro Disneyho tvorbu, nicméné ne
v takovém rozsahu, nebot’ se setkdme 1 s riznymi Carod&jkami ¢i zlymi kralovnami.
U Disneyho se muz-zaporak povétSinou snazi o ziskani respektu, ktery si vydobyva nasi-
lim, Pixar v ptipad¢ Randalla a Muntze, jimZ o sebeprosazeni ve smyslu spole¢enského
postaveni jde nejvice, vSak ono nasili zuZuje pouze na vybrané hrdiny. Randall hodl4 za
kazdou cenu zvitézit v soutézi, proto ma v umyslu ze hry vytadit Mika a Sulleyho.
Muntz zije izolovan v dZzungli a potiebuje ulovit vzacného ptaka, aby mu svét uvéfil, Ze
tento druh existuje. AZ kdyz se mu do cesty ptiplete piekazka, rozhodne se ji zlikvidovat.

Ono nevhodné vyuziti energie a aktivnosti dobfte ilustruje hned prvni zaporna postava
u Pixaru — Sid. Chlapec ma v sob¢ jeji piebytek, coz usti do agrese, kterou neovlada.
Hraje si s hrackami tim zpiisobem, Ze je rizné pretvari a nici. Agrese u déti se objevuje
1 ve tfetim dile Pribehu hracek, tam jde vSak (stejné jako u kratkometrdzniho 7in Toy)
o projev neznalosti hranic. Jsou to ta nejmensi ditka ve Skolce, kterd nerozpoznavaji jeste
zdravou miru toho, jak si s hrackou hrat, aby ji to ,,nebolelo®.
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Hopper a Lotso maji k sobé blizko co do komunikace se skupinou. Spolecenstvi, pro
které predstavuji hrozbu, nemaji v umyslu zlikvidovat, nebot’ jej potiebuji. Hopper
vyuziva mravenci kolonie k tomu, aby pro néj a jeho stddo kobylek kazdoro¢né obstarala
obzivu. Lotso zase vyuziva nové€ pfichozi hracky ve Skolce k tomu, aby je donutil byt
v oddéleni pro nejmensi déti, a zabranil tak poSkozeni sebe a své skupiny hracek.

Mohli bychom k nim vSak piifadit 1 autopilota z filmu VALL-I, ten postupné ovlada
vesmirnou lod’, jeho motivace vSak neni tak jasné¢ nadefinovana. Pfedstavuje spiSe po-
jitko s druhou kategorii, kdy jde nejen o vyuzivani, ale také (moznd) ovladnuti a li-
kvidaci Zivota.

Syndrom z UZzasndkovych cilené likviduje konkrétni mnozinu hrdinti — superhrdind.
Zarli na jejich pfirozené superschopnosti, on sdm Zadnou vrozenou superschopnost
nema, musi k tomu vyuzit technologii.

6.7.2 Neuroticismus

Priivodni znak neurotickych zapornych hrdint pfedstavuje drazdivost. Charakterizuje
ji sklon k podrazdéni a vzteku. Patii sem impulsivni vylevy hnévu, neptatelstvi —
soucasn¢ vSak 1 zatrpklost.

Pravé zatrpklost ovliviiuje nékolik zapornych postav. Ve druhém dile Pribehu hracek
se ze zlatokopa, hracky ze sbératelské sbirky, vyklube podrazdénd a zatrpkld postava,
kterd brani ostatnim, aby se svobodné rozhodli a vybrali si vlastni cestu. Ukaze se, Ze si
se zlatokopem nikdo z déti hrat nechtél, stala se z néj hracka v krabici, nedokdze tedy
pochopit, jak velkou cenu pro ostatni hracky ma vztah s détmi. A ve chvili, kdy se
Woody s Jessie a konikem (vSichni spolu se zlatokopem piedstavuji onu sbératelskou
edici) rozhodnou, Ze nepijdou do muzea hracek, ale za Andym, hodla jim v tom za
kazdou cenu branit. Po findlnim souboji se dostane zlatokop do rukou malého ditéte, coz
na prvni pohled mtize byt trest, soucasn¢ vsak cesta ke smifeni.

Podobné na tom je i Henry J. Waternoose III, ktery ovlada mésto ptiSer (Priserky
s. 7. 0.), jen pro svoji Spatnou zkuSenost z minulosti se rozhodl, ze se bude ziskavat ener-

gie pro mésto diky placi a kiiku déti, ukaze se vSak, ze mnohem UCinnéjsi je jejich
smich.

Zatrpkly (a odtazity) je Anton Ego, vytvarné stylizovany do mrtvolného dlouhéna, je-
hoz kancelai ma tvar rakve. VSemi obdvany kritik se vSak zméni, jakmile se skrze jeho
emoc¢ni chlad probije vzpominka na détstvi, na okamzik, ktery zmizel zdanlivé v nena-
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vratnu. Ego pfistupoval k jidlu jako k exaktni védé, nebral ohledy na ostatni, diky la-
hodnému ratatouille si za¢ne prace kuchaili vazit a zméni se 1 jeho chovani k okoli.

Nejcitelnéji ovlivnény minulosti je Lotso, plySovy medvéd, ktery zije v zatrpklosti
a v ,,zilach® mu koluje nenavist k détem, respektive k tradi¢nimu vztahu mezi détmi
a hrackami. Tento vztah je pro néj nestaly, vychéazi ze své zkuSenosti, nebot’ jej jeho
,»pani“ nechala venku, daleko od domova. Jak se vSak ukéze, nebyl to umysl, hol¢icka
tehdy usnula a rodice ji posadili do auta bez medvidka. A jak se zjistilo, Zze neni doma,
koupili ji nového - stejného, jakym je Lotso. Zatrpklost pak svedla Lotsa do hluboké ne-
gace, které se nedokazal zbavit ani tehdy, kdyz Celil skute¢né verzi ptibéhu.

Neurotické rysy ma také $éf restaurace Skinner, jde mu vSak primdrné o sldvu a bo-
hatstvi, ovlada jej ale také zavist a jeho komplexy. Ani on, ani Anton Ego vSak nepted-
stavuji hybatele dé¢je, jako tomu byva v tradi¢nich Disneyho filmech, ¢imz se Ratatouille
lisi.

Komplikovanéj§i podobu mé zaporny hrdina ve filmu Vzhiiru do oblak. Charles
Muntz byl vzorem pro malého Carla Fredricksona, v dZungli se s nim setka a Carl najed-
nou musi ¢elit Muntzové zlobé. Ta prameni z pocitu ohrozeni. Domniva se, ze Carl pfijel
do dZungle proto, aby mu sebral moznost ziskat vzacného ptéka, a tedy moznost byt
znovu uznavanym cestovatelem. Na prvni pohled plisobi Muntz jako typicky zaporny hrdina,
1 kdyZ je konflikt mezi nim a hlavnim kladnym hrdinou obohacen o onu skute¢nost, Ze kdysi
Carl Charlese Muntze obdivoval. Jejich stfet vS§ak mizeme Cist také odliSnym zptisobem. Char-
les Muntz predstavuje alter ego samotného Carla Fredricksona. Dichodce, kterého izolovanost
(po smrti manzelky) dovedla k zatrpklosti a deziluzi ze Zivota. Nikde to ve filmu neni explicitné
feCeno, ale Carl si v samotném zavéru uvédomi, Ze jej jeho fixace na dim a naopak odstiizeni
od skute¢nych vztahil a Zivota mize dovést do stavu, v jakém se nyni nachazi Charles Muntz.
Vsemi opustény, prodchnuty nendvisti. Vyporadani Carla s Charlesem a se sebou samym je
symbolické — Carl pousti vznasejici se diim (jediné, na ¢em mu do té doby zalezelo) a s domem
odléta 1 Charles Muntz.

6.7.3 Svédomitost — nezodpovédnost

Svédomitost u zapornych postav miize plisobit nepatiicné, pokud bychom ji v§ak vni-
mali v kontextu peclivého planu docilit vyty€eného cile, setkdme se s ni u Syndroma
(Uzasndkovi), autopilota z VALL-I a také u Lotsa z Pribéhu hracek 3. Zejména vak
u prvniho zmifiovaného sehrava svédomitost vyznamnou roli. I pan Uzastiak je konfron-
tovan s peclivosti planu, v némz Syndrom systematicky odstrafiuje vSechny superhrdiny.
Syndrom ze vSech zapornych postav studia Pixar disponuje nejpropracovanéjsi strategii.
Nejedna pftili§ spontanné, jeho promyslenost a peclivost tak ptsobi az hrozivé.
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Se svédomitosti se poji 1 tendence dodrzovat fad, coz takeé nebyva pfili§ obvyklé u za-
pornych postav, vétSinou se s tim setkdme u rodi¢i nebo hrdinii s néjakou autoritou
a vyS8im postavenim. Pfesto nalezneme 1 par ptikladl vyuZiti tohoto rysu. Hopper opira
své pravo vyuzivat mravence o fad v piirodé¢ o tzv. ,,zdkon dzungle®, kdy vitézi ten
silngj§i. Tento argument piejima i1 sama krdlovna s princeznou mravenc¢i kolonie, az
Flikova tvrdohlavost ji pifesvédCi o tom, ze Hopper nezastupoval ptirozeny tad, pouze
zneuzil své sily k tomu, aby on sam a jeho stddo kobylek nemuseli nic délat, pouze se
pfiZivovat na druhych.

Henry J. Waternoose z Priserek s. r. o. nastavil systém, jak ziskdvat energii, a nema
v umyslu jej ménit. Soucasti tohoto fadu je i pravidlo, Ze kiik a plac ditéte predstavuje
nejen zdroj energie, ale také Ze se zadné dité nesmi dostat skrze dvefe do svéta priSerek.
Dvojice ustfednich hrdind diky pfatelstvi s malou Boo postupné odhali, Ze systém stoji
na Spatnych zakladech. Dité neni nebezpecné a navic jeho smich ddva mnohem vice en-
ergie.

Opak svédomitosti je nezodpovédnost, nedisciplinovanost a také nedostatek sebekon-
troly, kterd souvisi 1 s negativnimi projevy nadmérné extraverze. Nezodpovédnost a ne-
disciplinovanost charakterizuje Sida, ktery si neumi hrat s hrackami, je k nim necitlivy
a nici je. Nejen ty své, ale 1 cizi hracky.

Nedostatek sebekontroly se objevuje u zdpornych hrdinl Castéji, poji se nejen s ex-
traverzi, ale také s neuroticismem, konkrétn€ s podrazdénosti a z ni pramenici impulziv-
nosti. Jako vhodny ptiklad poslouZzi Skinner, $éf restaurace, jehoz jednani zna¢né ov-
liviiuje impulzivnost a to, Ze se prestava ovladat. Pfi jeho drobném vzristu v§ak kombi-
nace jeho osobnostnich rysti a vysledného chovani plisobi (a ma pusobit) spiSe jako
komicka figurka, aZ karikatura.

To Lotso piestavd v zavéru filmu ovladat situaci a oproti Skinnerovi je hrozivy a ne-
bezpecny. Odmitd piijmout skutecny piibéh ze své minulosti (divody, pro¢ zlstal
opustén svoji majitelkou), odmita pfistoupit na zménu pravidel ve skolce, nebot’ by ztra-
til své vysadni postaveni. Zatrpklost jej zbavi kontroly, coz malem zni¢i hlavni hrdiny.
Jeho konec urcitym zptsobem odkazuje na druhy dil Pribehu hracek, také na zépornou
postavu, zlatokopa, ktery tehdy skoncil v rukou hol¢icky, jez si jej odnesla s sebou. Lotsa
nalezne popelaf, svéti se svému kolegovi, ze takového podobného medvéda kdysi méel.
Zda se, ze 1 Lotso se nakonec docka znovu lasky, ale popeldf si jej pfipevni na predni
cast vozidla k dal§im hrackam. Jde o tvrdsi trest, ktery jde ruku v ruce s hrubgjsim a za-
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6.7.4 Neprivétivost, neohleduplnost

Ctvrty faktor modelu kategorizace rysii osobnosti souvisi s predchozimi, zvlasté pak
s druhym (neuroticismus). Jedinci, pro néz je tento rys charakteristicky, byvaji odtaziti,
schazi jim empatie a mohou se projevovat agresivné. Takové osobnosti nedokdzou vybu-
dovavat trvalé mezilidské vztahy.

Vhodnym piikladem je Anton Ego, ktery mé za to, Ze odtazitost a nepfivétivost je
v popisu jeho prace. Tvurci 1 pohyb téla, gestikulaci i mrtvolnou mimiku a barevnost
piizptsobili pravé tomuto rysu. Anton Ego jiz svym jménem odkryva své hlavni osob-
nostni rysy, skrze arogantni chovani dokéze druhym ublizit, ukiivdit jim.

Zosobnénim nepiivetivosti je také AUTO, uzce to souvisi s tim, Ze jde o mechanickeé
zafizeni. Ve filmu VALL-I vSak hraji hlavni roli roboti a zddny z nich nema v sob¢ tolik
chladu. Odkazuje na pocita¢ jménem Hall z Kubrickovy 2001: Vesmirné odysey, zda se,
ze 1 AUTO ma podobné imysly s lidmi, jako mél tehdy Hall. Pro oba je typické pouze
cervené svétylko, které predstavuje nepiivetivy pohled do jejich ,,duse®.

Znaky neptivétivosti disponuji vesmés vSechny zdporné postavy, jen u vyse
zminénych jde o rys, ktery ty ostatni znacné prevysuje.

6.7.5 Rigidita, konzervatismus

Obraceny rys k otevienosti ke zkuSenostem nebyva spojovéan se zadpornymi postavami
(snad v naznacich jej potkdme u Zlatokopa), typicky je spise pro rodice hlavnich hrdint,
alespon u ostatni Disneyho produkce. Studio Pixar voli tento rys pouze vyjimecné (Mer-
lin v Hleda se Nemo).

6.8 POTREBY ZAPORNYCH POSTAV

Pti charakterizaci zapornych postav se nelze vyhnout ani jejich potiebam. Opérnou
pateti pojmenovani bude opét kategorizace Alberta H. Maslowa, ktery je déli do dvou
zékladnich skupin na potteby nedostatkové (fyziologické, bezpeci, piinalezeni a lasky,
ucty a sebeucty, sebeuskute¢néni) a ristové (poznavani a porozumeni, estetické prozit-
ky).

Z vyse uvedeného seznamu lze odvodit, které z potfeb nebyvaji pfili§ typické pro
zaporné postavy. Pochopitelné jde o ty rustové, ale malo se setkdme i s potiebou se-
beuskute¢néni. U Pixaru vSak tento pfipad nalezneme v ptipadé Syndroma, ktery se
kone¢n¢ seberealizuje. Tim, Ze si uméle pomoci technologie vytvofil superschopnosti,
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muZe zrealizovat své détské predstavy. A kromé toho také odstranit vSechny ty, kterym
byly takové mimotadné schopnosti dany do vinku od ptirody.

To potieba o tad nizsi, potieba licty a sebeucty byva naopak tou nejobvyklejsi. Set-
kame se s ni u Randalla, ktery si rozhodné nehodla vzit moznost proslavit se jakoZzto
chce ziskat uznani od svéta, ovladnout jej, ale jest¢ vice mu jde o nabyti sebetcty, kterou
mu v détstvi sebral pan Uzastiak, kdyz se mu odmitl vénovat. Skinner v Ratatouille Zarli
na svého ptedchidce, protoze on sdm nedokéze restauraci efektivné fidit, nema pro to
srdce (a vlastn€ ani jiné vlohy), nedostava se mu tedy ani respektu od ostatnich. Autoritu
vytvaii uméle a nasilim. A v neposledni fad€ Lotso, ktery se pasoval na viidce hracek ve
Skolce a zosobiiuje totalitni rezim, pfi¢emz jedna z jeho stézejnich potieb je pravé ucta
ostatnich.

U Pixaru vS8ak ani zaporni hrdinové nebyvaji vzdy tak jednoznaéni. Kuptikladu Lotso
skrze svoji silu a autoritafstvi maskuje vlastni citlivost a zranéni z minulosti, agresi
kompenzuje nedostatek lasky. Obdobné tak Zlatokop, ktery se zatvrdil, lasku déti
nepoznal a nechce ji doptat nikomu dalSimu.

Pravé rana v minulosti byva ¢astym motivem pro zrod negace, plati to i u Antona Ega,
u n¢j vSak neni objasnéno, na rozdil od ostatnich (Lotso, Syndrom, Zlatokop ¢i Charles
Muntz), pro¢ ke zméné doslo. Tim, jak se postupné vékem vzdaluje od détstvi a od
¢istych radosti tohoto obdobi, buduje se u n¢j odstup nejen k minulosti, ale také k lidem.
Jeho potieba tak souvisi pfimo s opakem potieby ptinaleZeni a lasky. Anton Ego netouZzi
ani po bezpeci, ani po Ucté, ani po seberealizaci. Jako by tedy mél potiebu se vSemu
tomu ubranit. Vybudoval si pevnou zed’ a nepousti pies ni nikoho. Nejde tak v pravém
smyslu o zlého ¢loveéka, o zapornou postavu, zkratka jde o bytost, ktera je prazdnd, bez
emoci, ¢imz druhym muze ublizovat.

V porovnani s vyse uvedenymi zdporaky jsou Cid, Hopper a Randall zdporné postavy,
o nichz by se dalo neodborné fici, ze jsou ploché. Tvurci nijak nebuduji jejich osobnost,
nevysvétluji chovani a motivaci.

6.9 VEDLEJSI POSTAVY — SEKUNDANTI

V prvnim dile knihy o typologii postav ve filmech Walt Disney Company byla
zéverecna kapitola vénovana tzv. sekundantiim. Jde o postavy, které predstavuji nejblizsi
spolupracovniky hlavnich postav, at’ uz kladnych, nebo zépornych. U Disneyho je
vyuzivaji naptiklad k tomu, aby mohli pfedavat ideu dalezitosti budovani vztahi, aby
skrze komunikaci mezi postavami a sekundanty piedavali informace o vnitinich pocitech
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hlavnich hrdind, v neposledni fad€ sestavuji do paru takové postavy, aby — pravé diky
sekundantim — obsahoval film vice humoru.

U Pixaru toto pravidlo, které do zna¢né miry Cerpa/pracuje s tzv. buddy movie,
nebyva tak Casté. Mnohdy neni jednoduché presné fici, kdo z vedlejSich postav by mél
byt onim sekundantem, dokonce né¢kdy jsou si hlavni postavy co do dulezitosti tak vy-
rovnané, ze vedlejSi postavy jsou uz spiSe epizodni. Tradici Walta Disneyho vyuzivaji
tvlirci pouze u filma Priserky s. r. 0., Hleda se Nemo a Auta. Zde maji Gstfedni postavy
svého part’dka, ktery plni funkci typickou pro sekundanta. Mike, Dory i Bourdk srs$i vti-
pem a eldnem, coz je v kontrastu s povétSinou zddumcivymi, vaznymi, opatrnymi nebo
¢astecné 1 nudnymi protéjsky.

Mike je oproti Sulleymu v Priserkdch s. r. o. vice neuroticky, bere velmi vazné soutéz
1 svoji funkci pomocnika, soucasné dokdaze mnohem znatelné€ji profitovat z vysadniho
postaveni. Svou neurotickou povahou (a také zevnéjskem) je opravdu tolik jiny nez Sul-
ley, Ze nepotiebuje délat legraci, aby film o humor obohacoval.

Dory a Bourék si naopak zaklddaji na své extraverzi, na radosti ze Zivota. Jsou tzv. pro
kazdou legraci (Doryina honic¢ka pfes medizy nebo Bourdkovo plaseni ,,krav‘‘) a snazi
se upjatost svych novych pratel co nejvice rozrusit. A zatimco Sulley je s Mikem od
samého pocatku filmu, Dory 1 Bouradk se k Merlinovi, respektive k Bleskovi ptipoji az
v prubéhu, a to bez valného zdjmu a potéSeni. Merlin a ani Blesk o takovou spole¢nost
ptilis nestoji. Pro Merlina je Dory od néj az pfili§ odliSnd, pro Bleska symbolizuje Bou-

podileji na pozitivni proméné usttednich hrdind.

Pro sekundanty byva typicka jejich roztrzitost, coz odpovidd Dory i Bourdkovi, vy-
sokd mira aktivity, kterd méa za nasledek, ze sekundanti mnohdy vyznamné ovliviuji,
kudy se bude ,,cesta® hlavnich postav ubirat. U studia Pixar to vSak plati u vedlejsich
postav obecné, hrdinové se ovliviiuji navzajem, aniz by tam byla jedna konkrétni figu-
rka, kterd by déni posouvala kupiedu, byt’ ¢as od ¢asu s karamboly.

Pixar tak mnohem vice stavi na zdnru rodinného filmu, nebot’ vétsi pocet postav nabi-
zi 1 moznost oslovit vice ¢lenti rodiny, respektive vice generaci, stejn¢ tak muze 1 zeny.
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CASTIIL STYL
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7 MIZANSCENA

Dtivod, pro€ se v této praci mizanscén¢ budeme ze vSech aspektl stylu studia Pixar
vénovat nejvice, se nachazi v samotném tuvodu ¢tvrté kapitoly Umeéni filmu. David Bord-
well s Kristinou Thompsonovou podotykaji, ze pravé mizanscénu ze vSech filmovych
prosttedkli zname nejlépe. ,,Po zhlédnuti filmu si mozna nepamatujeme stfih nebo po-
hyby kamery, prolinacky nebo zvuk mimo obraz, ale pamatujeme si kostymy z Jihu proti
Severu a ponuré, chladné osvétleni Xanadu, sidla Charlese Fostera Kanea. Pamatujeme
si sugestivni atmosféru zamlzenych ulic v Hlubokém spanku a zativkou osvétlené
spletit¢ doupé Buffalo Billa v Miceni jehnatek. (...) Zkratka, mnohé z naSich hluboce
vrytych vzpominek na filmy se vaZou na mizanscénu. 6>

Jak 1 nasledné podkapitoly dosvédci, u studia Pixar na prostiedi ¢i osvétleni a praci
s barvou kladou velky diiraz, nebot’ skrze né mohou piedavat divdkovi nejen informace
podstatné pro interpretaci piib&hu, ale také ovlivilovat vyznéni a piisobeni zabéri a v ne-
posledni fadé mnohé aspekty mizanscény hraji spolu s postavami, dotvéreji jejich cha-
rakter, vstupuji do samotného déje a ovliviiuji jej.

Termin mizanscéna vychdzi z francouzského mise en scene a uzce souvisi s pivodnim
divadelnim vyznamem ,,dat na scénu®. Proto ji v kontextu filmové fe¢i rozumime pro-
sttedi, osvétlovani, kostym a chovani postav, tedy vSe, co se nachazi pfed kamerou, na
»scené’ uvniti ramu. Kazdy z uvedenych aspektii si na konkrétnich ptikladech doloZime,
a to s cilem poukézat na vazby mezi obsahem a stylem a na to, co zaznélo vysSe — na dil¢i
funkce prvkl mizanscény pii ¢teni pribehu, pti komunikaci s divdkem a ve vyvoji déje.

Nutno jesté podotknout, ze stejné jako i u dalSich atribut filmového stylu se i u mi-
zanscény pristup animovaného filmu od hraného v lecCem lisi. Animovany film nepra-
cuje s redlnym prostfedim, miize jej pouze napodobit, nebo jej vyuzit s tim, Ze do n¢j
animované prvky vlozi. Dochdzi tak vzdy k jist¢ mife stylizace. A ta se pochopitelné
vztahuje na mizanscénu jako takovou, stejn¢ jako tfeba na zvukovou slozku filmu.

Jak ale budou jednotlivé piiklady odkryvat, studio Pixar, ostatné jako 1 dalsi studia se
zaméfenim na pocitatovou 3D animaci, v mnohém vychazi z hraného filmu, ktery i na-
podobuje. Proto se lze pii analyze filmového stylu opirat o teoreticky aparat dvojice
Bordwell-Thompsonova, byt’ oba se pfednostné zabyvaji hranou produkci.

66 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Umeni filmu: uvod do studia formy a stylu.
1. vyd. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2011, s. 159. ISBN 978-807-3312-176.
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7.1 PROSTREDI

Filmové uméni ma tu vlastnost, Ze miiZze vypravet, aniz by k tomu nutné pottebovalo
postavy (coz by se kuptikladu na divadelnim jevisti nedalo dost dobie praktikovat).
Animovany film neni vyjimkou, ba naopak — existuji snimky, které vyuZzivaji pro sdéleni
informaci opravdu jen obrazy prostedi. Proto nemusi nutné mit prostfedi pouze funkci

obycejné kulisy.

Naptiklad ve filmu Vzhuru do oblak se novomanzelé spolu divaji na nebe. Jejich fan-
tazii doklada sling, které vyctou z mraku na nebi. Ellie vSak mrak pfetransformuje do
batolete. Tvlirci nam daji jednozna¢nou informaci o tom, Ze manzelsky par je pfipraveny
vybudovat rodinu.
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A to, Ze je touha po ditéti u Ellie velka, odkryji jejim rozmachlym gestem rukou a stii-

hem na nebe, kde se najednou objevi desitky mrackii-batolat.

S prostfedim pracuji autofi filmu hned v dalsi scéné¢, kdy vidime ptipravy détského
pokoje. Manzelsky par natfel stény a nyni na jednu z nich maluje motivy, které¢ maji po-
koj ditéti zptijemnit.

Jenze poté nasleduje sled zabért, v nichz se dozvidame, Ze Ellie dit€¢ nemize mit.
Smutnou pasaz poté vystiida nadéje — odhodlani znovu vstat. Carl ukaze Ellie, ze se mo-
hou realizovat jinak, splni si spolecny sen z détstvi. A tak nam tvirci ukdzi pokoj,
v némz nad krb domaluje Ellie obraz domku nad vodopady a utiidi artefakty, které ilus-
truji onen sen za dobrodruzstvim.
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Nyni se podivame podrobné&ji na dil¢i slozky prostfedi a na jejich konkrétni funkce a
vyuziti. A vyjdeme z predchazejiciho obrazku.

Svym zplisobem bychom mohli jednotlivé véci nad krbem bréat jen jako vyplnéni pros-
toru, funguji vSak jako rekvizity. Kazdy z predméti se totiz v déji objevil a objevi.
Kuptikladu Ellie difevénym ptackem pii usporddavani véci nad krbem pootoci urcitym
smérem, do né¢hoz jej v jiné Casti filmu Carl, kdyZ uz je vdovcem, také natoci. Jed-
noduché gesto s drobnou rekvizitou mizeme cist jako informaci, jak moc Carlovi zalezi
na pamatce jeho zeny.

Zejména v kapitolach typologie postav se podrobnéji vénujeme fixaci vdovce na mi-
nulost, na manzelku, kterou si prevede do véci — do dodrzovani jejich systému. Proto je
prostiedi, respektive kulisy a rekvizity, pro tento piibéh tak podstatné.

KdyZ odmyslime samotny diim, médme ve filmu dvé véci, které vyznamnym zptiso-
bem vstupuji do déje. Jednou z nich jsou balonky. Piedtim, nezZ je vyuzije Carl v diicho-
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dovém véku k nadzvednuti domu a odletu vstfic dobrodruzstvi, objevuji se nékolikrat
1 v ivodni expozici. S odtrzenim domu od zemé souviseji predev§im dvé scény, kdy nize
uvedené obrazky zobrazuji jednu z nich — Carl baldénky prodava a tvlrei ukazi, ze kdyz
je jich dost, mohou nadzvednout 1 pomérné téZky objekt.
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Od samého zacatku je soucasti snu Ellie a Carla kniha, jakési album dobrodruZstvi.
Prvni ¢ast zaplhuji nejriznéjsi obrazky, fotky a planky, které se vztahuji k planovani
cesty k Rajskym vodopadiim. Poté zacina oddil, do néhoz mé byt cesta a zazitky zazna-

menany.

Stary Carl album nachéazi v domé, kdyz stoji na dalsi zivotni kiiZovatce. Pfipravuje se
do domu pro seniory, ale pravé listovani albem jej dovede k rozhodnuti, aby se nevzda-
val a nesplnénou cestu/sen realizoval. Album se vraci do hry znovu jesté¢ jednou, Carl
vzdy vSak knihu odloZi v moment¢, kdy narazi na stranu uvozujici druhou ¢ast — album
pak odklada, nebot’ si uvédomuje, Ze nasleduji prdzdné strany, protoze zadna cesta se ne-
konala.

V zéavéru filmu znovu bere do rukou album a najednou se, diive nez jej zavie, pootoci
strana a Carl si v§imne, Ze za ni neni prazdny list, ale néjaka fotografie.
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Jde o svatebni fotografii. A na nasledujicich strankach jsou dalsi a dal$i fotografie,
které zachycuji spokojené manzelské souziti Carla s Ellie. Carl je ptekvapeny.
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Na poslednim listu se u rohu fotky nachazi podékovani Ellie za dobrodruZstvi, které s
nim prozila — a k nému pfipojila 1 pobidnuti, aby nyni zacal zit Carl nové.

-

Jde o velmi nazornou ukazku toho, jak studio Pixar peclivé voli rekvizity a zasazuje je
do d¢je. Kazdy z filml néjakou takovou ma, byt pravé Vzhuru do oblak je atypickd ve
svém diirazu na véci a kulisy, nebot’ reflektuji vzpominky, sny 1 osoby.

Rekvizity mohou byt nékdy vnimany i jako soucast kostymu/obleceni hrdiny, v kine-
matografii vhodny ptiklad najdeme tieba u Charliecho Chaplina a jeho Tuléka, pro né¢hoz
je zcela zasadni jeho htlka. V Pixaru se s takovym konceptem rekvizity setkdme vyji-
mecné. Mohla by to byt Merida se svym lukem, ¢aste¢né i Anton Ego s zapisnickem
a perem. V kratkometrazni tvorbé naopak takovych postav najdeme vice: plechovy pa-
nacek ma hudebni nastroj, stejn€ jako dva muzikanti z Kapely pro jednoho, pticemz bu-
ben, housle, respektive trumpety jako by byly naprosto pevnou soucasti postavy ¢i jejiho
obleku. Ale az ve filmu La Luna se setkame s rekvizitami, které nejenze nedilné patii
k urcitému hrdinovi, ale také vystihuji jeho vzhled a povahu.
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Pokud nyni nebudeme rekvizitu vnimat jako pevnou soucast hrdiny, jeho obleceni,
a roz8ifime jeji funkci na dotvafeni charakteru postavy, nenajdeme u studia Pixar o mno-
ho vice ptikladi. Flika zkraje filmu uvedou tvirci do dé&je jako kutila, jehoz vynalezy

maji zefektivnit praci mravenci kolonie.

Véci, které Flik vytvati dokresluji jeho povahu a potiebu seberealizace, ale také vstou-
pi do dé¢je. KdyZ maji ptilétnout kobylky, Flik rychle odevzda nasbirana semena a odhodi
ze sebe strojek, s nimz si praci ulehCoval. A pravé tato rekvizita zplisobi, ze se vSechna
uroda urcena kobylkdm sesype do vody (kolize filmu).
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Hrdinové z filmu Ratatouille vyuzZivaji nejriznéjSiho kuchyniského nécini, 1 to by-
chom tedy mohli vnimat jako rekvizity, které pomahaji pfi charakterizaci postav. Stézi
vSak mizeme tento film porovnavat s jiz uvedenym Vzhiru do oblak, v némz rekvizity
a kulisy neustale vstupuji do vyvoje d&je a vyznamné spoluvytvaii charakter hrdint.

Mluvime-li o zapojeni rekvizit do ptibehu, je potfeba kromé vyse uvedenych piikladt
doplnit raketu, kterou Buzzi Raket’dkovi pfipevni na zada Sid. Také potap&cské bryle
v Hleda se Nemo, nebo pravé diky nim Merlin a Dory na cesté za zadchranou Nema zjisti,
ze potapeéc, ktery jej vzal, pravdépodobné pochazi ze Sidney. A jak bylo v kapitolach
vénovanym naraci uz predvedeno, rekvizity obklopuji VALL-Iho. To, co sbira, vypovida
nejen o ném, ale miize vstoupit do déje a ovlivnit jej — jde pfedevSim o botu s hlinou

a drobnou rostlinkou.

VALL-I se chce nové kamarddce z vesmiru pochlubit dalsi véci, kterou nasel.
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Eve véc skenuje a jeji operacni systém ji upozorni, Ze jde o objekt, kviili kterému ji na
Zem vyslali. Pravé VALL-I ptedstavuje piiklad, kdy ustfedni zapletka tzv. stoji na rekvi-

Zite.

Bavime-li se o prostiedi, pak kromé véci v ramci scény hraji dilezitou roli kulisy, re-
spektive prostor jako takovy. Casteéné jsme si jej jiz uvedli v ptipadé filmu Vzhiru do
oblak, ale jak ukazi i dalsi ptiklady, zde Pixar na rozdil od prace s rekvizitami klade
mnohem vétsi diiraz na jejich zapojeni do ptibéhu. Kulisy jako pojem spiSe asociuje di-
vadelni umeéni, pfesto jej vyuziva i filmova fe¢ a my jej vztdhneme 1 na animovany film.
Mohou byt riznou mérou stylizované. Zatimco Hleda se Nemo velmi realisticky zobra-
zuje podmoisky svét, Ratatouille patizské ulice a kuchyni v restauraci, Vzhiiru do oblak
jiz vice méstské budovy zjednoduiuje, ptitemz Uzasiidkovi jdou v tomto jests dal.
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Snimek nahote ukazuje akéni sekvenci, v niZ Remy utika s dilezitym dopisem (rekvi-
zita, ktera ve filmu hraje roli) ulicemi Patize. Ty jsou realisticky prokresleny od textur
chodnikl, obrubniki, ptes budovy az po jednotlivé listy stromd.

Snimek dole naopak ukazuje vice stylizované prostiedi. Pan UZastidk projizdi mé-
stem, jehoz budovy nemaji pfimo k néjakému konkrétnimu méstu odkazovat, maji zjed-
nodusenou vytvarnou podobu.

Ackoliv je Ratatouille co do stylizace tim nejrealistictéjSim snimkem studia Pixar, se
stylizaci se v ném ptesto potkdme. Kupiikladu obraz s podobiznou Antona Ega je, stejné
jako jeho kancelaf tvarovan do rakve, aby tak mnohem lépe vystihovala povahu této
postavy.
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Mira stylizace prostiedi (a kulis) vétSinou souzni se stylizaci postav, u studia Pixar to
ale ptili$ neplati. UZ Zivot brouka vykresluje prostiedi vice méné vérné skute¢né piirodé,
zatimco mravenci maji nejen piijemnéjsi zabarveni, ale souzni s pravidlem Walta Dis-
neyho (tzv. appeal) i co do tvarl. To Vzhiiru do oblak také vice stylizuje postavy, staci se
podivat na ustfedniho hrdinu, Carla Fredricksona, ktery vypada jako slozenina ¢tvercd.
Mésto je sice zjednoduSené, na druhou stranu vybava jeho domu maé stylizaci mensi
a blizi se ve vykreslenosti az filmu Ratatouille. V Rebelce nejde o stylizaci lidskych
postav (az na kréle) tak vyraznou jako u Carla Fredricksona, ale také se odliSuji od reali-
sticky prokreslené krajiny.

S kulisami a prostiedim obecné se nemusi nutné pojit zadna vyznamna funkce, mohou
Jji mit jen dopliiujici, mohou mit v imyslu nerusit a neodvadét pozornost od jednani
postav. Mnoho scén z prvnich ¢tyt filmt studia Pixar upozad’uje roli prostiedi a kulis, za-
timco filmy jako Uzasiidkovi nebo VALL-I vyuZivaji pieostiovani, praci s plany a necha-
vaji ,,hrat* 1 kulisy, které nam pfenaseji podstatné informace. At uz kviili orientaci v pro-
storu a akci (UZasiidkovi) nebo kvili emocim (VALL-I). Jak uz zde bylo uvedeno, nejen
rekvizity, ale pochopiteln¢ 1 kulisy dotvaii charakter hrdinti, pracovna Antona Ega budiz
vhodnym ptikladem. Nékdy prostfedi jako takové vSak jde pravé piesné proti povaze
hrdiny, jak tomu je v Autech, kdy Kardanova Lhota piedstavuje ptfesny protipol Bleska
McQueena. Nebo nuti postavy k pfehodnoceni dosavadnich zvyklosti a najit k sob¢ cestu
jako les v Rebelce.

V podkapitole vénované dramatické premise, pfedstavované v ivodech filmu, jsme si
blize krom¢ nastupu hlavniho hrdiny filmu VALL-I ptedstavili i prostfedi, v némz se po-
hybuje. VALL-I v rdmci expozice ze vSech filmi studia Pixar nejvice klade diraz na
prostiedi. Zdtrazituje samotu ustfedni postavy, postapokalyptickou podobu planety a je
v pfimém rozporu s nablyskanou (a az sterilni) podobou vesmirné lodi ve druhé casti
filmu. Soucasné zde dochazi k ptedavani informaci pravé skrze prostiedi, kulisy a jed-
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notlivé predméty. VALL-I nemluvi a tim, Ze nema s kym by v expozici komunikoval
(a nam tak zprostfedkovaval informace podstatné pro nastoleni kdy-kde-kdo a o Cem
zhruba ptibéh bude), vypravéji tvirci pravé pirednostné skrze mizanscénu — kromé pro-

stfedi, také skrze osvétleni a barevnost.

Nemiuzeme se vyhnout ani ptiklady z kratkometrazni tvorby. Ta je v porovnani s celo-
vecernimi filmy co do mizanscény minimalisti¢téjsi a také vice stylizovana. V roce 1997
vznikl film Pro ptacky a o tii roky pozdé€ji Geriho hra, oba snimky stejné jako 1 dalsi ti-
tuly (Luxo Jr., Plechovy panacek, Suvenyry, Boundin’, Koncert pro jednoho, Presto a La
Luna) vyuZivaji jediného prostoru, v némz rozehravaji veskery d¢;j.

Pro ptacky je groteska o potrestané skodolibosti a zakeinosti, kamera celou dobu sle-
duje jediny ,,drat” mezi dvéma dievénymi sloupy. Drat/kabel, na néjz si posedaji ptacci,
kteti nehodlaji mezi sebou trpét ,,vetielce®, sehraje dilezitou roli pfi potrestani. Snimek
z filmu ukazuje par chvil pfed rozhodujicim momentem, kdy velky ptak upadne na zem
(ale uz z malé vysky), zatimco ostatni ptacky kabel vystteli do vzduchu a ,,0holi* je do
naha.
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V Geriho hre sledujeme Sachovy souboj mezi dvéma identitami statfika. Prostiedi
obsahuje v zadnim planu podzimni krajinu, riiznobarevné zabarvené stromy, v centralni
kompozici pak stolek se dvéma zidlemi, na které si neustale pieseda hlavni hrdina filmu.

vvvvvv

figurky a ve finale pak predmét, o ktery se celou dobu, jak zjistime, hralo — zubni pro-
téza.

Nedilnou souc¢ésti mizanscény, respektive i samotného prostfedi, je jeho barevnost.
Podivame-li se nyni znovu na snimek z filmu Pro ptacky, dominuje mu modra barva —
nejen u peii vSech postav, ale také u zadni plochy (nebe). Modré ptevlada i u Hleda se
Nemo, nebot’ se odehrava pirednostné pod hladinou ocednu. V porovnani s Pro ptdcky se
vyuziva cela skala modré.
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Diiraz na jednu pievladajici barvu najdeme 1 v prvni ¢asti VALL-Iho, ta se nese ve zna-
meni hnéd¢, sépiové, barevnosti ovlivnéné hromadami odpadki, suché pidy a vSudy-
pritomného prachu, skrze ktery se snazi obCas prodrat slune¢ni paprsky.

| ‘ 4 ke fi:“' SN

Bézova, riizné odstiny hnédé a sépiové pievladdaji v Autech, aby charakterizovaly
u Kardanové Lhoty protivdhu nablyskanému a barvami hyficimu prostfedi zavodnich

okruht.

Barva nemusi byt nutné v souladu s charakterem postavy (Auta), nebo se zapletkou
(VALL-I), miaze obraz pro divaka zpfijemiiovat, nebo naopak u néj vzbuzovat pocity
stisnénosti a smutku.
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Zapad slunce se u studia Pixar objevuji i jako znak romantiky, v zabéru, z n€hoz je
snimek nahote, ma byt také romanticky, ale zméni se v ,,zdpad zivota®. Ellie je jiz ptilis
stard a oslabena, nedokaze vystoupit az ke stromu a Carl k ni pfibéhne na pomoc.

Vyraznou barevnost ma i zavére¢ny zabér montdzni sekvence mapujici manzelstvi El-
lie a Carla. Fredrickson sedi s balonkem smutné pfed lavicemi. Mizanscéna je vice
skryta do tmavych barev a stinti, jen okny prochézi fialové tdbnované svétlo. Ackoliv by
takova barevnost mohl byt velmi uklidiiujici, zde — stejné jako na predchozim snimku —
se poji se smutkem a samotou.

Stylizovanou barevnost maji flashbacky v trilogii Pribéh hracek, obzvlasté v zave-
recném dilu. Obréazek nize ukazuje jeden ze zabérti. Mizanscéna je prosta, spodni okraj
ramu patii zatravnéné ploSe (louce), tfi ¢tvrtiny zabird pohled na nebe. Nejen trava, ale
1 dvé postavy po krajich zabéru jsou ladény do totozné barevnosti. Sépiové barve se
vymyka pouze ustfedni postava, o niz flashback pojednéava, rizovy medvéd Lotso.
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7.2 KOSTYM A MASKY

Stejné jako tomu bylo u terminu kulisy, tak i pojmy kostymy a lieni se ndAm mohou
zdat byt nepatiicné ve vztahu k animovanému filmu. Zatimco u loutky opravdu dochézi
ke skutecnému oblékani a malovani ,figurek* (pocitatova 3D animace ma k loutce
velmi blizko.), u kreslené¢ animace o néfem takovém muzeme mluvit pouze v piene-
seném vyznamu. Pfesto i zde budeme dodrzovat nas zkraje nastaveny pfistup, a to
vnimat zdkladni prvky filmového stylu i v kontextu animace, byt k realnému oblékani
postav nedochézi. Jako divdk vSak hrdinu vnimame podobné jako v hraném filmu — ma
sva gesta, pohyb (i o tomto bude jest¢ v ramci mizanscény fec€), ale také néjak vypada
a ma na sobé n¢jaké obleCeni. Piesto budeme potiebovat toto vniméani o néco rozsifit.
Pokud se podivame na film Auta, stézi 1ze hovotit o oblecent, ptesto to, co hrdinové maji
na sob¢ lze takto chépat, jen zkratka jde o barvu natéru a nalepky. Stejné tomu bude
u tvahdch nad filmem VALL-I (a viibec dal§imi hrdiny-vécmi) ¢i smyslenymi postavami,
jaké vystupuji tteba v Priserkdch s. r. 0. V animovaném filmu je vytvarné feSeni a design
postav $ir§i pojem, proto se zde s nim Umysln¢ nepracuje a zlstdva nam, byt v nep-
sanych uvozovkach, pravé ono obleceni a li¢eni/masky.

Kostymy a li¢eni maji stejné jako rekvizity ¢i kulisy nékolik funkci. Jedna z téch za-
kladnich se poji s informovanim divéka, napiiklad o tom, v jaké dob& se d& odehrava,
k jaké socidlni vrstvé nebo skupiné ¢i kultufe postava naleZzi, také souvisi s jejim vékem
a pochopiteln¢ také charakterem.
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V kapitole vénované tématu nefunkcénich vztahli jsme se podrobnéji podivali na kon-
flikt mezi princeznou Meridou a jeji matkou. Obleceni zde postavy zasazuje do doby
1 prostfedi, souasné ma i svou funkci v rdmci chovani hrdini. Matka spontanni dceru
»sesnéruje do upjatych dlouhych $atd, s nimiz Merida zacne zapasit, az je nakonec na
nékolika mistech natrhne, aby se citila volngji.

Rebelka je jedinou historickou latkou, ale také Uzasiidkovi jdou do minulosti, byt
nedavné a nadech tzv. retra ma i expozice Vzhiiru do oblak. A kromé VALL-Iho, ptibéhu
z budoucnosti, jsou vSechny filmy zasazené do pfitomnosti, proto obleCeni mnohem vice
nez o dobé&, vypovidaji o kazdé z postav. A s Rebelkou 1ze spojit film Ratatouille, nebot
oba se odehravaji mimo Spojené staty americké, proto zde maji kostymy i ,,otisk* dané
kultury.
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PtinaleZeni ke konkrétni socidlni skupiné se projevuje napiiklad ve filmu VALL-I,
hlavni hrdina je opottebovany praci, zapraSeny, zaSpinény, poskrabany. Ma implan-
tovany piehravac na paskové MC kazety. To Eve jako by opravdu pftisla z vesmiru, z bu-
doucnosti. Jeji vzhled je Cisty a hypermoderni. Neni se proto ¢emu divit, Zze je VALL-I

tak nesmély a pted ni nejisty.

Liceni ¢1 kostymy rozliSuji panovniky nebo piedstavitele moci, setkame se s tim u Re-
belky nebo u Zivota brouka, ale i Woodyho bychom sem mohli zafadit. Nosi $erifskou
hvézdu, cozZ jej tak néjak pfirozené pasuje v hierarchii vySe. Ve skuteCnosti vSak nejde
o hvézdu. V trilogii hrac¢ek urcuje vysadni postaveni podpis chlapce Andyho na podrazku
bot u vybrané hracky.

Ve chvili, kdy se nova hracka (Buzz Raket’dk) chlubi Andyho podpisem, uvidime také
reakci dosavadniho lidra Woodyho. Ten se smutné a rozpacité¢ podiva na svlij napis, je
oSoupany.
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Pokud se nebudeme nyni divat na kostym jako na znak socialni tfidy, ale jako na po-
jmenovani konkrétni skupiny, spolecenské role nebo kultury, rozsiti se nam piiklady
o dalsi filmy. V Ratatouille to jsou obleky kuchait, pficemz podlouhld ¢epice Linguiniho
hraje v dé&ji diilezitou roli — schovava se totiz pod ni Remy, ktery tahdnim za vlasy ovlada
nesikovného kuchate, diky ¢emuz vznikaji bajecné pokrmy. Anton Ego v tomtéz filmu
nejen svou skladbou téla, ale také li¢enim a oblekem jako by pravé pfisel z fiSe mrtvych,
coz ma nasobit jeho chlad dany profesionalnim odstupem kritika.

Jesté podstatndjsi maji funkci kostymy v Uzasridkovych. Oblek charakterizuje kaz-
dého hrdinu a pan Uzashak, jakmile se musi chovat jako normaélni ¢lovék, po svém
obleku pokukuje a je Stastny, kdyZ si jej mlzZe jen tak vyzkousSet. Ve filmu se dokonce
dostava ke slovu samotné navrhovani kostymil. Vystupuje zde drobna dama Edna, ktera
pfipravi novy oblek pro Uzasiiaka a nasledné i pro celou jeho rodinu. Jakozto divaci se
doc¢kdme dokonce i1 ,,modni piehlidky”, kde Edna Elasticce demonstruje vlastnosti
kazdého z oblekl. Lze to vSak brat i tak, Ze to Edna ukazuje nadm, divakiim, abychom
1épe pochopili zvlastni schopnosti kazdého ¢lena rodiny a pak také védéli, jak se bude
moci ta ktera postava v akci chovat.

Uzasndkovi piedstavuji v mnoha ohledech reflexivni dilo, které do sebe vstiebava od-
kazy na Spionazni filmy a komiksové hrdiny. A pravé co se obleCeni tyce si z mnoha
z nich utahuji. Edna totiz upozoriiuje na naprostou nefunkcnost plasté. Pii jejim mono-
logu ndm autofi nabidnou montaz, v niz za sebou kladou jednu smrtelnou nehodu za
druhou, zptisobenou vzdy nevhodnym kostymem superhrdiny. A ani neni piekvapenim,
ze tento jeji kriticky ,,modni komentai* autofi vyuziji i v rdmci samotného déje — plast’
se stane osudnym i tthlavnimu nepfiteli Syndromovi.
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Zabarveni v Autech znaci konkrétni st4j. Kdyz se Blesk zasni s domnénim, ze praveé
vyhral hlavni pohar soutéze, nabude dojmu, Ze o néj stoji stdj Dinoco. Lze to chapat jako
dalsi dikaz povrchnosti hrdiny, nebot’ mu nezalezi na kofenech, na tom, kdo jej dostal
tam, kde je — pfi prvni piilezitosti spojit se se silnéjSim/mocnéj$im hracem by tak ucinil.

V Autech jsou soucasti ,.kostymu® i nalepky, kdy ta ve tvaru blesku tvoii ustfedni
znacku/gesto Bleska McQuena. Kolem nalepek se odehraje vicekrat i vtipny spor, nebot’
predni svétla nejsou skutecna, ale jde pravé jen o nalepky. Auta z Kardanové Lhoty toto
moc nechdpou a Blesk se snazi hajit, byt si je védom svého hendikepu, protoze ve tmé
neni schopny svitit si na cestu.

Odlehceni (a také v podobé sporu) se objevuje v souvislosti s kostymem ¢i licenim
i v Zivoté brouka. Mezi hlavnimi postavami se nachazi i Berugka, ktery musi neustale
vysvétlovat Ze je muzského pohlavi, i kdyZ oznaceni ,,beruSka automaticky asociuje
pohlavi pfesné opacné. Proto musi, jak ukazuje i snimek nize, odrazet pozornost a na-
razky nejednoho ,,muze®.
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Kostymy charakterizuji dvojici Barbie a Kena v tfetim dile Pribéhu hracek, pticemz
pravé Ken je ten, kdo si na ném vice zaklada. Toho v pravou chvili Barbie vyuzije, kdyz
pozada, aby ji Ken pifedvedl jednotlivé kousky z bohatého Satniku. Potfebuje totiz
odlakat jeho pozornost, nebot’ jeji pratelé (hracky) se chystaji k utéku ze Skolky-vézeni.

Barbie sehraje divadlo, ze je ze Satniku nadSend a pozada, aby ji Ken udé¢lal mddni
ptehlidku.
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Autofi po sad¢ béznych kostyml Kena zacnou oblékat do vystfednéjSich a vystied-
néjSich kostymi, aby nejen odleh¢ili patficnou ¢ast filmu, kdy paralelné probiha utck
hracek, ale také si udélali legraci z produkti jako je Barbie ¢i Ken, kdy co model, to jiny
typ obleceni, aby se pokryla co nej$irsi cilova skupina.
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Barbie nakonec Kena spoutd, potiebuje z néj dostat informace, které maji dopomoci
hra¢kam utéct. Muceni neprobihd pifimo fyzicky na Kenovi, ale prostfednictvim niceni
jeho obleceni.
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A pokud bychom hledali kostymy ¢i li¢eni/masky, které vyznamné pomahaji dotvaret
charakter postavy, krom¢ Antona Ega by to byla jist¢ Merida a predev§im Syndrom,

11

zaporak® z filmu UZasiidkovi, ktery absenci superschopnosti kompenzuje specilnim
oblekem plnym technologie, takze dokaze spojovat vice schopnosti dohromady a nicit

hrdiny jednoho po druhém.

V tomtéZ filmu obledeni zhmotiuje frustraci pana Uzasiidka, jeho Sediva kosile a tma-
vé kalhoty jsou v pfimém kontrastu k vyrazn¢ barevnym superkostymam.

Jako posledni piiklad z celoveCerni tvorby ndm poslouzi Russell ze Vzhiiru do oblak,
nebot’ jeho kosili ,,zdobi* skautské odznaky, jen jediny mu schézi, a to za pomoc starému
clovéku, coz jej privede pravé ke Carlu Fredricksonovi. (Mimochodem tvar jeho bryli
jsme jiz v ramci diskuze nad Givody filmu probirali, souvisi s tvarem hlavy, potazmo se
stafim hrdiny.)
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Z kratkometrazni tvorby pro tuto podkapitolu vybereme pouze film Boundin’, nebot’
se zde jedna o zpivany piibéh jedné ovecky, ktera se naucila vyporadavat s tim, ze ji
pravidelné rok co rok zbavi viny.

7.3 OSVETLENI

Pii tvorbé 3D animovanych filml na pocitaci dochazi ke sviceni velmi podobnému
jako pfi natd€eni hranych snimkd. Neni naSim cilem zde technickou stranku realizace
popisovat, proto zde jen zdiiraznime totéz, s ¢im se oteviraly i pfedchozi podkapitoly.
Osvétleni, stejné jako kazdy dal§i prvek mizanscény, mlze plnit pouze dopliikovou
funkci, dokresluje atmosféru prostoru, aniz by musel nutné¢ predavat néjaké informace
divakiim nebo piimo vyvolavat ten ktery druh emoce. Na druhou stranu jak si ukdZeme
na n¢kolika ptikladech, prace se svétlem se mize vyznamnym zptisobem podilet na in-
terpretaci piibéhu, na zpisobu cteni danych zabéra, mize odlehlit vaznou scénu, nebo
naopak predpovedét prichod konfliktu.

U osvétleni rozliSujeme dva zakladni typy kvality svétla.
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Mekké osvétleni studio Pixar voli zvlasté ve chvilich klidu, jak to znazorfiuje snimek
tancici manzelské dvojice z filmu Vzhuru do oblak. Mékké svétlo vytvaii rozptylené os-
vétleni. Pro jeho docileni autofi vyuZivaji slabsi zdroje svétla ¢i tzv. zmékcujici filtry.
Vysledny dojem je velmi harmonicky, az hiejivy. Mnohdy totiz Pixar ve spojeni s mék-

kym svétlem spojuje teplé barvy.

M¢kké svétlo bylo velmi popularni v dobé klasického Hollywoodu, na n¢j citeln€ od-
kazuje snimek Ratatouille.

Opakem je svétlo tvrdé, je mnohem intenzivnéjsi a vyuziva se spiSe v dramatickych
momentech. Najdeme jej pfedevSim v posledni tietiné Pribéhu hracek 3, ktery se zanro-
ve chvilemi bliZi thrilleru, par podobnych dramatickych momenta nalezneme 1 v tvod-
nim dilu trilogie o hrackéch, to proto, aby na nas prostiedi Sidova pokoje plisobilo jeste
hrizostras$néji.
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Pro tvrdé svétlo je typicky néjaky silny zdroj svétla, v napinavych momentech, které
maji odkazovat i na hororova kli§¢, jde o sméfovani zespodu, jak ale ukazuje obrazek
z Pribéhu hracek 3, stejné tak miize fungovat, kdyz je zdrojem svétla poulicni lampa —

a tedy sm¢ér je shora.

Dalsi dramaticky moment, v némz se tvrdé svétlo jen s nékolika malo zdroji svétla
objevuje, se nachdzi v Ratatouille. Otec Remyho dovede k vyloze obchodu s néstroji
a ptipravky proti Skiidclim (a tedy i krysam). Vysvétluje mu, ze lidé nemohou zit s jejich
druhem v ptatelstvi.

Osvétleni v ramci mizanscény je velmi sporé, vidime spiSe jen odlesky pouli¢nich
lamp nebo snad meésice na kostkach cesty. Vzhledem k tomu, ze pravé prsi, mize tak
odraz (respektive svétlo v odrazu) l1épe prostor prosvitit. Dvojici krys ndm jen ¢as od
casu béhem dialogu ostieji nasviti projizd¢jici automobil. A nejen Remyho a otce, ale
také vylohu.
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Zatimco v Pribéhu hracek 3 dramatické svétlo zpusobuje blesk bourky. V Ratatouille
ma zpusobit svétlo Sok Remymu i divakiim, v Toy Story 3 se az hororové prvky poji
s kulisami, které tomuto Zanru neodpovidaji — diky zableskiim svétla totiz vidime uvitaci
tabuli Skolky SunnySide a pfi druhém zéblesku zase zadni plan zabéru, budovu Skolky.
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Vyse uvedené obrazky nam ale poslouzi k pojmenovani jedné z funkeci, diky osvétleni
totiz mizeme pracovat s n¢kolika plany, kdy jeden od druhého oddélime.

Pti diskuzi nad zdrojem svétla se pravé dil¢im moZznostem vyuZiti osvétleni mizeme
vice vénovat. Kupftikladu v jednom ze zabérl expozice Vzhiiru do oblak na sténu s por-
tréty mifi skrze okno ostré slune¢ni svétlo, a to pifimo na misto, na némz visi portrét
hrdiny, ale také — jak se postupné¢ ukdze — hlavni zdporné postavy filmu. Ostatni portréty
se tak utapi do poloSera.

Zdroj svétla mize prichdzet zezadu, ¢imz autofi zdiirazni linie, postava poté hraje pie-
devS§im svymi gesty, nikoliv mimikou. Obraz je zjednoduSeny a stylizovangj$i. Jako
v ptipad¢€ Ratatouille.
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Obrazek siluety krysy ma timysIné piisobit neptivétiveé, aby bylo piekvapenim, kdyz
krysa vstoupi do ptedniho planu, osviti ji mékké svétlo a my madme moZznost vidét Re-
myho se v§i jeho roztomilosti v o€ich a ve tvafi.

S raznymi zdroji svétla se setkame ve filmu VALL-I, uz i v podkapitole o prostiedi, ale
také o expozici jsme si na n¢kolika obrazcich ukazali, jak utvafeji postapokalyptickou
atmosféru tvirci 1 pomoci rozvifeného prachu a ostrého slune¢niho svétla, které jim
prostupuje. A také, ze kontejner, v némz robot bydli, mé& diky mnoha svétylkiim mnohem
utulnéjsi vzezieni. Svétlo v tomto filmu vyuzije Pixar i1 k navozeni romantiky. Napftiklad
v momenté, kdy Eve zprovozni zapalova¢. Mame zde vyznamny zdroj svétla pfimo v ru-
kou robota, pticemz zar ohné se odrazi na jeho lesklém téle.

Osvétleni miize mit podobu omezeného proudu svétla, vyskytuje se spiSe v dra-
matickych situacich, jen zabér ze Vzhiiru do oblak, kdy Russell str¢i nohu do dvefi, aby
nemohl pfed nim Carl dvetfe zabouchnout, mé situaci odlehdit.
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Prace se zdroji svétla vynikne nejlépe v mizanscéné s tvrdym osvétlenim, proto si zde
jesté ukdzeme znovu zavérecny dil trilogie o hrackach. Obrazek s Kenem ukazuje tra-
di¢ni vyuziti podsviceni jakoZto prvky hororového Zanru.

Ostré osvétleni na Buzze zase umoctiuje neptivétivost odkazujici na vézeni — vyslechy
¢i muceni.
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S osvétlenim se pochopitelné poji také stiny. Pokud stin urcitého objektu brani
svételnym zdrojim, aby stejnou mérou osvétlovaly nékteré zbylé Casti tohoto objektu,
mluvime o doprovodném stinu. Velmi €asto se nachazi na tvatich nebo téle postav, jak to

ukazuje snimek z Pribéhu hracek.

Zabér s Woodym sedicim u vysilatky nema vzbuzovat Zadné negativni emoce, naopak
slunce, které skrze okno prochézi (a jeho svétlo rozdé€luji zaluzie), je velmi jasné a teplé,
asociuje nam tedy letni dny.

NiZe uvedeny obréazek ale ukazuje vyuziti doprovodného stinu k vétsi dramatizaci.
Objekt (klobouk) zabraniuje, aby byla tvai Woodyho zcela osvétlend, plsobi tak jesté
zlovéstnéji.

Druhym typem je stin vrzeny velmi dobie znamy z hororovych filmi. Studio Pixar jej
vyuzije napiiklad ve chvili, kdy vidime v prvnim Pribehu hracek stin jakési krabice
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s darkem k Andyho narozenindm. Zesili u nas ocCekavani, co to Andy vlastn¢ dostal —
a zda maji byt hracky v ¢ele s Woodym opravnéné nervdzni.

NiZe uvedenou sadu obrazkl jsme si jiz uvedli v rdmci prace s naraci, ve Vzhiiru do
oblak tvlirci nejprve ukazi vzristajici stin, ktery nejen nas, ale posléze 1 dva zaméstnance
domova pro seniory znejisti, podivaji se za plivodem (objektem, ktery tento stin vrha)
a az poté tvirci stfthnou zabér na balonky nad domem.
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A Ze nemuseji byt vrzené stiny nutné dramatické a zlovéstné dokazuje zabér z téhoz
filmu — v skrysi vytvofené z deky se nad budoucim dobrodruzstvim bavi dvé déti, Ellie a
Carl, pfi¢emz my nejprve vidime pouze jejich vrzené stiny — siluety tel.

7.4 INSCENOVANI: POHYB

e e

hercti, animéator si tedy miize vzhled, pohyb 1 gestikulaci svych hrdint zcela svobodné
urcovat. Pfesto u mnoha studii, a to 1 u Pixar, dochazi k odpozorovani lidského pohybu.
Ve vysledku jsou vSak gesta i mimika mnohem nadsazenéj$i a stylizovana. Pravé mirou
stylizace postav zaneme. Zadny z filmd studia Pixar nevykazuje snahu co nejrealis-
titéji zobrazit lidské ¢i zviteci postavy, na rozdil napiiklad od reZiséra Zemeckise a jeho
Beowulfa nebo Poldrniho expresu. Proto 1ze na nize uvedenych ptikladech pouze vyjme-

novat intenzitu stylizace. V ptipad¢ zvifecich hrdinti, je na pomyslné stupnici od realis-
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ticnosti az k extrémné stylizované kresbé a pohybu nejblize k realité¢ zobrazeni krys ve

filmu Ratatouille.

Prokreslenost srsti a pfedev§im pohyby. Tvirci toto nezvolili ndhodou, nebot” potie-
bovali zdliraznit, Ze se Remy od ostatnich krys odliSuje, snazi odlisit. Prave tim, Ze je
jeho pohyb méné ,krysi“ a vice lidsky — personifikaci zvitete tak 1ze v tomto piipadé
brat jako stylizované inscenovéani v ramci mizanscény. Co do vytvarného uchopeni,
stejné jako v ptipadé mravenci v Zivoté brouka, je vzhled podfizen Disneyho principu
libivosti. Packy, o€i, nos a usi jsou zakulacené a maji piijemnéjsi zabarveni.

Vérnost redlnému pohybu, ale také tvarim a zabarveni nalezneme u vodnich Zivo-
¢icht z Hleda se Nemo.
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Ptesto bylo potteba z jednotlivych zivocichli vytvofit dramatické postavy, z toho
diivodu dochézi ke stylizaci zejména mimiky, zasazeni o&i a podobé ust. Cim podstat-
néj$i postava, tim vice se pracuje s jeji typologii, kterd se promitd i do vytvarného
uchopeni a inscenovani v rdmci mizanscény. Mimika i pohyb mé tedy informovat divaka
o charakteru postavy. Dosvédcuje to i snimek nize.

Lidské postavy studio Pixar povétSinou siln€ stylizuje, jen u Rebelky se jejich pohyby
a gestikulace pohybuje blize k realistickému zobrazeni. U trilogie Toy Story: Pribéh
hracek by tomu bylo podobné, ale tim, Ze lidé zde nejsou tolik duleziti, je jejich
uchopeni zjednodusSené, a proto de facto stylizované.

Umysl vzdalit se od reality najdeme v UZasridkovych, kde napiiklad u pana Uzasiaka
jeho tvar postavy a hlavy ma na prvni pohled zduraznit jeho silu, zatimco jeho nadtizeny
ma podobu karikatury vzteklého ,,opicaka‘.
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Zajimavy stfet realistiCnosti se stylizaci se objevuje ve VALL-Im, nebot’ se zde
vyskytnou Zivi herci, kdy k nim do kontrastu tvlrci dali siln€ stylizované (,,umélé*)
naanimované figurky, aby zduraznili, Ze se lidstvo oddalilo od své pfirozenosti.
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V kratkometrazni tvorb& se objevuji také animované lidské postavy, kromé jednoho
pfipadu jde vZdy o vytvarné stylizované figurky, které maji na prvni pohled zosobnovat
urcity psychologicky typ. Tu vyjimku ptedstavuje snimek Plechovy pandacek, v némz se
hracky skryvaji pted batoletem. Tehdy autofi ocividné hodlali ukazat, Ze dokazi na
pocitaci namodelovat a rozpohybovat i lidskou bytost, vysledek se vSak kvili nedo-
stateCnym zkuSenostem a technologii od reality vzdaluje.

338



U véci lze pochopitelné také posuzovat miru stylizace. V ptipadé Pribéhii hracek ji
lze hodnotit jako velmi realistické vykresleni skute¢nych hracek, na které autofi skrze
své postavy odkazuji.

Snimek ze scény, kterou jsme si probrali v podkapitole o kostymech, ukazuje pecli-
vost pii prevedeni hracky Barbie do animované podoby. Nejde pouze o vytvarné ucho-
peni, ale také o samotné inscenovani — pohyb, nebot’ jednotlivé hracky, a to prave i Bar-
bie ¢i Ken, se mohou pohybovat tak, jak jim to umoznuje jejich redlny ptredobraz, tedy
kostra a material, z néhoz jsou skute¢né hracky vyrobené. Podstatnd iprava se vztahuje
k mimickym svaliim (je to tedy stejné jako u stylizace v ptipad¢ Hleda se Nemo).

Na opac¢ném konci miry stylizace stoji naopak film Auta a Auta 2, nebot’ zde dochazi
k vyznamné personifikaci automobilt. Tviirci na jedné strané zachovavaji Citelnost jed-
notlivych typl aut a znacek, na strané¢ druhé doddvaji autim Usta a o€i a polidStuji
nékteré ze soucastek.
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Se stylizaci souvisi také samotny pohyb, o némz byla fe¢ naptiklad v ptipad¢ krys
v Ratatouille. Personifikace pohybu Remyho souvisi s jeho formovanim druhé/lidské
identity a popirani té ptirozené/zviieci. Remy se timysIn¢€ pohybuje jinak nez ostatni, co
do animace pohybu realistické krysy. Potlacena stylizace se objevuje u ryb v Hleda se
Nemo a také u hracek z Toy Story 1-3. Pokud bychom ale hledali pohyb postav, ktery
vyuziva nadsazky typické pro animovany film, rozhodné by to byl film Ratatouille.
Zatimco totiz u zvitecich hrdint se snazili animatofi o ptiblizeni k realité, u lidskych
postav se dockdme prudkych gest, nadsazené mimiky, nalezneme zde zakladni pravidla
animace, kterd uz v prvni poloviné minulého stoleti ustanovil Walt Disney.

Zustaneme-li u dvanacti principli animace, studio Pixar dokazuje, Ze pravidla, ktera
Walt Disney definoval pro kresleny 2D animovany film plati stejné tak dobie 1 pro po-
¢itacovou 3D animaci.
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StlaCeni a roztaZeni (squash, stretch) se objevuje hned v prvnim filmu studia Pixar.
V Luxo Jr. totiz dillezitou roli hraje maly micek, s nimz si mald lampicka hraje. Poskako-
vani micku (a poskakovani lampicky po micku) vyuziva tohoto principu — mic se defor-
muje pii kazdém dopadu na zem. Ale velmi Casto se se stlacenim a roztaZzenim setkdme

1 u mimiky, nejnazornéjsi jsou hrdinové z Ratatouille a Hleda se Nemo. Tvar lidského
obliCeje se zde pii zméné emoci citelné proméiuje, vSe je piehnané. V trilogii Pribeh

hracek se s prvnim principem pracuje predevsim u Woodyho.

V kontrastu s piehnanou mimikou lidi v Ratatouille je Anton Ego, jehoz pohyb i mi-
mika naopak jako by délala vSechno proti principu stlaceni a roztazeni. Ego je strnuly,
jen vyjimecné se néco na jeho tvrdé/tuhé tvari zméni. Tvrdost se promitd i do ,kostry®,
Ego jde ztéZka, malo ohyba klouby. V zavéru, kdyZz ochutna pokrm pfipraveny Remym,
pookieje, zcela se zméni, a zme&kci se i jeho mimika a celkovy pohyb. Ke stlacovani a ro-
ztahovani sice tolik nedochazi, ale pohyb rukou ma vétsi lehkost a plynulost, v mimice
se pohybuje vice svaltl.
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Druhym principem je anticipace/pfedznamendni (anticipation), ktery ma za ukol
divékovi fict, Ze se néco stane. Soucasné jako by ziskdval energii pro pfedznamenanou
akci.

Anticipace se objevuje prakticky neustale, velmi prukazna je u Woodyho, ktery se ve
valné vétsin€é svych emocné vypjatych reakei nejprve pohne opacnym smérem, nez je
nasledujici akce/smér pohybu. Studio Pixar cti toto pravidlo ve vSech svych filmech,
pfesto lze vypozorovat tituly, které jsou v zachazeni s predznamenanim pohybl stii-
zlivej$i. Jde o krysy v Ratatouille nebo hlavni roboti hrdiny ve VALL-I. Prvni i druhy
princip autofi umysln¢ potlacuji tehdy, pokud ma byt postava vice statickd, nebo ma mit
tuzsi kostru, tedy vSe zalezi na materialu, z néhoz ma byt postava udélana. Nicméné Auta
predstavuji vyjimku. Méla by mit pevnéjsi a tuzsi pohyb, piesto jej Ize porovnat i s pod-
moiskymi zivo€ichy z Hledd se Nemo. Jsou tvarna, mékka, stlacuji se, vyuzivaji antici-
pace, stejné tak u nich plati dalsi pravidla Walta Disneyho.

Uzce s timto principem souvisi bod pojmenovany follow through and overlapping ac-
tion, pticemz jde o animacni postup, ktery pii zastaveni pohybu — naptiklad postavy —
najednou nezastavi postavu celou. Nékteré jeji Casti jest¢ pohyb dohravaji, mize jit
o obleceni, véci, které drzi, ale také o Casti t€la — koncCetiny apod.

T¢lo se ani u postav studia Pixar nepohybuje rovnomérné. Samoziejmé opét zalezi na
materidlu, k némuz maji postavy odkazovat, ¢im tvrdsi bude, tim méné bude tento prin-
cip viditelny (— neplati tolik o autech z Aut 1 a 2). Velmi dobte lze princip vypozorovat v
lidskych postavach v Ratatouille nebo Uzasiidkovych, také u mravenct v Zivoté brouka.

Dalsi princip zni v originéle staging a v jeho definici by zazné€lo néco jako co nej-
srozumitelnéjs$i prezentace mySlenky/akce. Studio Pixar, jak bylo zminéno 1 v kapitolach
o vypraveéni, klade velky diraz na komunikaci s divakem, na Citelnost ptibéhu, motivaci
postav a jejich charakteru. Tohoto pravidla jsme se v prvni ¢asti textu dotkli mnohokrat,
aniz bychom o ném piimo mluvili. Staci si vybavit naptiklad zpiisob, jakym uvadi Pixar
na scénu svého hlavniho hrdinu. Kdyz Blesk McQueen vyjizdi z ptivésu, sled zabéri
umociiuje jeho charisma, jejich velikost nas napinad a protahuje pfichod hrdiny. Velké
celky na okruh a na divaky zase zdlraziiuji lesk a slavu, kterou hrdina oplyva (a ktera je
mu v§im). K principu srozumitelnosti a dostatecné dramatizace scén se dostaneme vice
jesté v praci s kamerou.

Posledni dva principy, které v souvislosti se studiem Pixar zminime, je prehanéni/
nadsazka (exaggeration) a dojem ze vzhledu (appeal). Walt Disney na jedné stran¢ byva
spojovan s realismem a jeho napodobou, ve skute¢nosti v rdmci vytvarného uchopeni
a predevSim pak pohybu a samotného inscenovani postav lze hovoftit spiSe o karikatuie
realismu. Studio Pixar v tomto sméru Disneyho princip nasleduje, pokud filmy tohoto
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studia porovname napiiklad s tvorbou Roberta Zemeckise (Poldrni expres, Beowulf),

princip prehanéni dostane naprosto jasné obrysy.

Aby byla frustrace pana UZasiidka zhmotnéna nejen do barev a jeho mimiky, odehraje
se pii pijezdu z prace scéna, kdy vzteky pan UZasiiak nadzvedne auto a chee jim hodit
o zem. Nadsazka se vystupiiuje vhodnym nacasovanim, nebot’ se v zabéru objevi maly
chlapec, ktery se vydéSen¢ na tento vyjev diva. A jako tecku tvlrci zvolili, Ze klu€inovi
praskne bublina ze zvykacky, ¢imz jeho Sok a celé zastaveni ¢asu, které se v moment¢,
co si chlapce Uzasiak viimne, odehraje.

V Pixaru ne vzdy nutné vyuZzivaji nadsazku k tomu, aby pfehanéli pohyby hrdint,
mnohdy jde o doplnéni absurdnéjSich prvki. Naptiklad v tietim dilu Pribéhu hracek se
snazi Woody na toaletach uniknout okynkem, ale tak, aby jej nespatfil uklize¢. Misto
toho aby se pIné sousttfedili tvilirci na tento uték, dodali do inscenovani akce kratkou
vsuvku — Woody se totiz chce odrazit ke Splhani k okynku od zachodového prkynka, ale
zarazi se a nejprve utrhne kousek toaletniho papiru, polozi jej na prkynko a teprve pak na
n¢j stoupne — a to 1 presto, ze se tim okrada o Cas a riskuje, Ze si jej uklize¢ v§imne.

O principu appeal jiz n€kolikrat byla zminka, Disney u kladnych i zapornych postav
klade dlraz na atraktivitu postav. Vzhled musi odpovidat osobnosti a charakteru a sou-
Casné byt pro divaka zajimavy. Studio Pixar v tomto Disneyho ptiklad nasleduje. V kapi-
tolach o typologii postav byla mnohokrat zminéna i vazba na chovani a vzhled hrdint.
Mnohé z vnéjsich rysti postav Gzce souvisi s povahou i potfebami, naptiklad bohaté,
vinité a zrzavé vlasy u Meridy, mrtvolnost az karikaturnost pohybti a zjevu Antona Ega,
vylekana ocicka a malé horni koncetiny T-Rexe, které dokresluji jeho paranoidni strach
a neustaly stres a tak dale.

343



Budeme-li chtit tento pohled na inscenovani uzavfit, je potieba jesté zdlraznit, ze
k nému patii 1 gesta a vyrazy tvaie postav. Neni tieba se vSak na tomto misté vice rozepi-
sovat, nebot’ tyto dil¢i prvky inscenovani prostupuji napti¢ celou praci. Uvedli jsme si
naptiklad, jak pomoci vyrazu tvafe vstupuje na scénu Blesk McQueen, nebo jak silné
gesto je, kdyz vedouci developerské firmy stoji u plotu Carla Fredricksona a poloZi na
plot svoji ruku, ¢imZ dava na védomi svoji pievahu. Vyrazy tvare a dalSi gesta se ob-
jevily (a jesté v dalSich kapitolach objevi) vzdy s komentafem, jaké informace divakiim
skrze né tvlirci sd€luji, co vypovidaji o postavach a zda a jak ovliviiuji samotny dé;.
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8 KAMERA

Bavit se o kamete v souvislosti s animovanym filmem je stejné ozehavé jako v pfi-

0 ¢¢

pad¢ mizanscény, respektive kostymi, liceni nebo ,,chovani hercti“. Pod kapitolu kamera
vSak spada vse, co se tyCe kompozice a jejich prvki, at’ uzZ mame na mysli umisténi ob-
jektt do ramu, nakladani s ptimkami ¢i kiivkami a plany. Kamera vSak pojima i kom-
pozici barev, ¢imz se stejné jako napiiklad u umistovani objektti pfed kameru prolina
s mizanscénou. A nepochybné si zaslouzi pozornost i délka trvani zabérti a pohyb kam-
ery. Zatimco u tradi¢ni kreslené animace jde tedy o kameru v uvozovkach, pocitacova
3D animace uz tyto uvozovky muze prakticky odstranit. Virtualni kamery, které ve spe-
cializovanych softwarech vznikaji, jsou ve svém uziti velmi podobné readlnym kameram,
jaké zname z natdCeni hranych nebo dokumentédrnich filma. Zvlasté pii pohybu kamery
ma pocitacova animace veét§i moznosti, nemusi se omezovat a na nekterych filmech to

jde znat. Jak si ukdzeme, studio Pixar také obcas tuto volnost vyuzije.

Nasledujici podkapitoly tedy predstavi zékladni aspekty filmové kamery, pfi¢emz vy-
brané piiklady z tvorby studia Pixar se nebudou vzdy omezovat pouze na ten ktery
prvek, ale naptiklad pfi analyze linii se dostane jiz k poukazani i na praci s plany a ve-
likosti zabéru.

8.1 LINEARNI KOMPOZICE

Linie I1ze definovat jako opticky jev, jenz tvoii povrchy objekti ve sméru pohledu di-
vaka. Také to, jak jsou objekty uspotadané vedle sebe, vytvaii linii.

Vyraznd vodorovna linie se objevi ve chvili, kdy Remy vyleze na stfechu jednoho
domu a on (a s nim i divék) zjisti, ze se nachazi v Pafizi. Vodorovnou linii zde utvari
ohrani¢eni domu (nejvyssi misto stiechy), linie se postupné ,tla¢i“ k dolnimu okraji
ramu obrazu v zavislosti na tom, jak Remy $plha nahoru a soucasné se zveda kamera.
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Nejdfive vidime pouze nebe, pak najednou zacne néco zpoza stiechy vycuhovat. Néco
svétlého az sviticitho. Obrazek nahote ukazuje vodorovnou linii, kterd rozdéluje kom-
pozi¢né obraz na dvé poloviny, pfiCemz zde vznikly i dvé ptimky svislé. Je to Remy
a ,,narustajici Eiffelova véz. Kompozice je zatim jeSté ¢asteCné zahadnd, ale uz zdi-
razituje hrdinu a znak mésta, o némz Remy vzdy snil.

346



V obrazku niZe uz kamera celou véz odkryla a my spolu s Remym za¢neme obdivovat

krasu meésta.

Kombinace pohybu kamery, pohybu Remyho a této horizontélni linie dochézi k népo-
dobé tzv. stiracky, jednoho z druhti filmov¢ interpunkce. Tmavé a nehostinna ¢ast obrazu
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(sttecha) se postupné posouva doll k hran¢ ramu a pted nami se odkryva nadherny po-
hled na osvétlenou vecerni Patiz.

Z velkého celku se stfihne na americky plan, v jehoZ centralni kompozici stoji Remy.
Vsimnéme si také toho, Ze velky celek, v némz se Remy dostdva na stiechu a kamera
odkryva mésto, se pracuje s plany a velkou hloubkou ostrosti — zieteln¢ vidime jak
stfechu, krysu na ni, tak v§echny domy i Eiffelovu v€z na kraji horizontu. Naopak zabér
poté s centralni kompozici a uz§im zdbérem na Remyho vyuziva malou hloubku ostrosti.
Remy je zaostfen a budovy za nim nikoliv. Toto stfidani ma svoji funkci. Divdkovi nej-
prve tviirci potfebovali pfedat co nejvice informaci a oslnit jej jejich velkou hustotou
v obraze, soucasné bylo nutné, abychom vidéli s krasou mésta i reakci Remyho (hrdina
na stfeSe v prednim planu je nejdiive na Ctyfech nohéach, postupné si fascinované stoupa
pouze na zadni).

Poté je vSak dilezité zdlraznéni pouze Remyho pociti. Aby co nejvice vynikly skrze
gesta a hlavné mimiku, vystifida velkou hloubku ostrosti zaostieni pouze na postavu.
Nyni uz nas totiz budovy zajimat nemuseji, uz vime, ze jde o Pafiz a Ze mésto je krasné.

Vodorovné linie, které rozdé€luji obraz v horizontalni ose, najdeme u studia Pixar
velmi Casto v pripad€, kdyz ndm tvirci zobrazuji krajinu, ve velkych celcich. Takové
linie ve vétSin€ ptripadd navozuji klid. Setkdme se s nimi naptiklad ve filmu Hledd se
Nemo a zébérech, kdy vodni hladina rozdéluje obraz, nebo v Autech, v nichz ma krajina
kolem Route 66 ptisobit na Bleska McQueena idylicky a zpomalovat jeho tep Zivota.

Opakem vodorovnych linii jsou pochopitelné linie svislé, které rozdé€luji obraz po jeho
vertikdlni ose. Napftiklad nohy vidce kobylek, ktery vstoupi na scénu a rozdéluje obraz
na tii tfetiny. Lze si vS§imnout dals§i symetrie v obrazu: tfi mravenci se nachazeji v pro-
stiedni, centralni ¢asti obrazu, mravence ohranicuji nohy Hoppera. Zatimco Hopper stoji
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v ptednim planu, mravenci lezi ve druhém, v tfetim planu stoji dalsi kobylky, kdy kazda
z nich se nachdzi v jedné ze tii ¢asti obrazu. V zadnim, ¢tvrtém planu se nachazi zbytek
postav.

Promyslend a symetrickd kompozice se promitd i do barevnosti a osvétleni. Hopper
ma sice stejnou barvu jako tii dalsi kobylky v zébéru, ale je osvétlen ostrym svétlem sho-
ra, ¢imz jeho postava vice zafi a také vrha stin, ktery zobrazuje jeho dalsi koncetiny
a Cast téla — 1 stin je symetricky rozvrzeny ve spodni horizontalni tfetiné obrazu. Svétlo,
které jde shora, vytvaii kruh, pfiCemz my vidime pouze jeho ¢ast. V kruhu stoji pouze
Hopper, ¢imz se zdiraznuje jeho jedinecnost a prevaha. A kraje kruhu se dotykaji tii
mravenci, ktefi se tak ocitaji v pfimém ohroZeni. A kdyz je fe¢ o mravencich, barevna
kompozice se zde projevuje tak, ze prostiedni mravenec je modry, zatimco mravenci na

krajich spiSe rizovi.

Zabér, v némz vyznamn¢ ovliviiuji kompozici a ¢lenéni obrazu nohy néjaké postavy,
se objevuje ve vicero filmech. Naptiklad v prvnim a ttetim dilu Pribehu hracek. U zabé-
ru, kdy vidime kovbojské boty Woodyho vsak uz spisSe nez o svisl¢ linie jde o sbihajici se
linie. U vSech pfipadi ale plati, Ze to zasadni se d¢je v centru, v ¢asti ohrani¢ené no-
hama. A také se zde vyuziva velka hloubka ostrosti, nebot’ nohy coby svislé (¢i sbihajici)
se linie stoji vZdy v pfednim planu a je tfeba, abychom dokazali pfecist i to, jakym
zpusobem na tento dominantni prvek v obraze reaguje okoli.
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Film Vzhiru do oblak obsahuje sice mnoho dynamickych a akénich scén, piesto jejich
kompozice byva ve vétsin€ piipadll velmi promySlend a az symetricka. Najdeme v nich
1 nakladani s liniemi.
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Obrazek nahote zasazuje Usttedni dvojici postav do centralni kompozice a také z nich
utvari svislou linii, kterd rozd€luje obraz po vertikalni ose na dvé poloviny. V krajiné
najdeme také vodorovnou linii, jak byla jiz fe€, pravé v kompozicich krajiny se tento typ
linii objevuje velmi Casto.

e -t

Vyjimku ale ptedstavuje tieba zabér s Ellie, Carlem a stromem. Zabér se objevuje ve
filmu dvakrat, nejprve vidime, jak u stromu stoji Ellie a Carl na né¢j stoupa, poté jak Carl
stoji u stromu a Ellie uz nezvlada za nim pfijit. Kompozici dominuje Sikma linie tvofena

kopeckem.

Sikmé linie ale nemusi nutné byt tak jasné definované krajinou ¢&i objekty. Vzhledem
k tomu, ze maji v sob¢ vétsi dynamiku nez linie vodorovné nebo svislé, objevuji se v ak-
¢nich scénach, ¢ehoz je piikladem i obrazek, v némz tustfedni zdpornd postava filmu
Vzhiiru do oblak visi na zebticku vzducholodi.
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A snimek z VALL-Iho spojuje dvé linie. Robot Eve na levé strané stoji rovné a 1 bare-
vné se odliSuje od pozadi, v zadnim planu na protéjsi strané ramu odléta raketa do ves-
miru Sikmo vzhiru.

E—
[ = o
.

V tomtéz filmu a jen o nékolik mélo zabér pozd¢ji se objevi kompozice, ktera ndm

ukazuje, Ze linie nemusi byt nutné ¢ara ¢i hrana jednoho konkrétniho objektu, ale také

pomyslna spojnice dvou ¢i vice objekta pred kamerou.
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8.2 BAREVNA KOMPOZICE

Pfi vniméani barev v rdmci mizanscény i prace kamery neuskodi zékladni znalost psy-
chologie barev. V ramci nékterych ptikladi, které zde padnou se dil¢ich vlastnosti té
které barvy dotkneme, pfesto pro nas bude piredevSim podstatnd kombinace barev, jejich
funkce v rdmci piibéhu a ve spojitosti s konkrétni postavou.

U barevné kompozice si v§imadme harmonie barev, jejich kontrastu, poméru velikosti
barevnych ploch a jejich vzdjemného ucinku, také umisténi v plose snimku a to, jak bar-
vy vyjadiuji tvar, zdiraznuji linie. A pochopitelné se lze divat na uziti barev v ramci
kompozice také podle toho, zda jde o barvy teplé, studené, syté apod.

Mame zde dva snimky, v nichZ se objevuje Cervend barva, spiSe vSak na pomezi Cer-
vené a oranzové/zrzavé barvy. Ve spojitosti s povahou Meridy zminka o barvé jejich
vlast jiz fe¢ byla, uvedeny zabér hezky dokresluje, jak okoli mé barvy spisSe potlacené,
méné napadné, klidné, ale i1 studené, zatimco Merid¢€ jako by hotela hlava — zdiiraziuje
jeji temperament. Tvirci by pochopitelné mohli dat Merid¢ vlasy hnéd¢ a tieba ji oblékat
do rudych Satl, ale vlasy jsou piimo spojené s osobou a navic vychéazeji z hlavy, coz jen
podtrhava fakt, Ze Merida je tvrdohlava.

NiZe je snimek z Hleda se Nemo, kde se rodiCe divaji na jikry, z nichz maji byt bu-
douci potomci. Kompozi¢né se jikry zdaraziuji jak diky pfimému svétlu shora, tak ra-
movanim, nebot’ je jim vénovan urcity vysek ze zabéru, pficemz vSe okolo zapliuje tma
— Cernd barva. Kontrast osvétlenych Cervenych jiker a tmavého ¢erného okoli navadi di-
vaky, aby se koncentrovali pfimo a jen na jikry. Budou totiz v d¢ji hrat dilezitou roli.

Jestlize Cerveno-oranzova barva v piipadé Meridy znamenala néco vzrusujiciho, ener-
gického, prudkého i tvrdohlavého, v piipadé¢ jiker se s barvou poji dalsi jeji vlastnost,
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krev, nebezpeci nebo laska. Krev proto, Ze souvisi s darovanim Zivota, nebezpeci proto,
nebot’ se jikry hned za malou chvili skute¢né v nebezpeci ocitnou, a lasky poroto, Ze
tento zabér ma vypovidat o vztahu mezi manzeli a mezi nimi coby rodic¢i a jejich bu-

doucimi détmi.

Film VALL-I o poznéni inven¢néji naklada s barevnosti v rdmci své mizanscény a do-
tyka se to 1 barevnych kompozic, proto o snimku padne par vét i v této podkapitole.

Zabér, ktery ukazuje Eve jako nebezpecny prvek, jenz se objevil na Zemi, zajimave
pracuje se Skalou hnédé a sépiové, na svédomi to ma vyprahlost zemé a vSudyptitomny
prach, stejn¢ jako dym z rakety ¢i vybuchl. Obrazek zachycuje moment, kde vyrazné
barevné jsou pouze oc¢i, modra, chladna barva, kterd ale sviti a vyniké ze vSeho toho pra-
chu. A k tomu miizeme piipocist 1 osvétleni a tedy Zlutobilou barvu rozptylenou po okra-
jich robota, ktera hrozbu jaksi zmékcuje a naznacuje, ze neptjde o realné nebezpeci.

354



Dalsi dva obrazky z téhoZ filmu uz maji naprosto odlisnou naladu. Prvni se nese v ro-
mantickém duchu, mame zde i zépad slunce, tedy teplou barevnost. Druhy sice pracuje
s chladnymi barvami, které v druhé casti filmu ptevladaji, ale modry ,,zavoj* obohacuji
tvlirci o smés lesklych prvkd, které se rozviti, kdyz do proudu vlozi VALL-I svoji ruku.
Barevné je zadbé&r komponovan do odstini modré a mé znazoriiovat jiné nebe, nécim

pohadkove a kouzelné.

Tyto uvedené obrazky by také ukazovaly vzajemnou harmonii barev, v porovnani se
snimkem z Hledd se Nemo. Jako kontrastni bychom mohli vnimat i kompozici, kdyz
hracky porazi Zlatokopa ve druhém dile Toy Story: Pribéh hracek. Zlatokop nezahyne,
naopak — ocitne se v blizkosti malé hol¢icky, ktera si jej s radosti vezme. Da jej dozadu
za sitku svého batohu. Tam uz stoji panenka Barbie. Pfevlada fialova barva, ktera odka-
zuje k pohlavi postavy, je vysostné div¢i, batoh mé na sob& navic kvétinky, takze Zla-
tokop zde plisobi nepatiicné, 1 kdyz mé ¢ervenou kosili. KdyZ se najednou Barbie na n¢j
otoCi, aby jej piivitala, Zlatokop a spolu s nim 1 divék si vS§imne, Ze hol¢icka (majitelka)
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ji pomalovala. Ulek nad touto barevnosti na tvafi plyne z obav, Ze i jej hol¢icka vyzdobi
a zzensSti.

Jesté se podivame na jeden zabér z téhoz filmu. Aby tvilrci nastolili pocit minulych
zazitki, vzpominek a také jisté nostalgie, prostiedi, v némz se Woody ocita, ma vyrazng
hnédo-sépiovou barevnost. Zde mizeme mluvit o vzajemném sladéni.

Jinak spolu komunikuji barvy ve flashbacku, ktery v Pribéhu hracek 3 odkryva Lot-
sovo trauma. Sekvence je co do barevnych kompozic vyrazné stylizovana, Lotsovu ru-
zovou srst autofi akcentuji a to vzdy na tkor ostatnich barev pted kamerou. Az s vyjim-
kou zavére¢nych zabért flashbacku (no¢ni boufe), objevuji se v sekvenci teplé barvy, ale
okolni objekty i krajina se utapi v sépiové. Na jedné stran¢ to odkazuje na pocity nostal-
gie, na stran¢ druhé celd sekvence je nejen posmutnéla, ale spise pochmurnd, az prechazi
do hrozivé a hororové atmosféry.
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Byla-li fe€ o teplotach barev, tentyz film ve své zavérecné Casti dava za sebe dva pro-
tipoly. Uvéznéni hracek a jejich utek se odehrdva za dominance chladnych barev a os-
trého svétla, které ptichazi povétSinou z jednoho ¢i nékolika malo zdroju.

Findle se vSak odehrava ve spalovné, kde diky Zaru ohné se barevné vSe otepluje,
dokonce dochazi k naprostému ,,sliti* barev do jedné. I v tomto mizeme hledat skryty
vyznam. Pribéh hracek je ptedevSim o sile spoleCenstvi a scéna, kdy hlavnim hrdinim
hrozi kruty konec, vrcholi okamzikem, v némz se hrdinové vzdjemné na sebe podivaji
a chytnou za ruce. Propojenost/provazanost/jednota tedy je jak v pohybu/chovani postav,
tak v barevnosti.
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Pfi analyze kamery si miizeme vSimat zdmérné barevnosti kompozice, kuptikladu
v Hleda se Nemo, kde ma obrovska paleta barev v podmoiském svété bezpochyby pozi-
tivné plisobit na malé divaky, udrzovat jejich pozornost, bavit je. Animované filmy stu-
dia Pixar vesmeés jdou pravé timto smérem vyuZziti barev, presto v nich najdeme snimky,
které vyuZzivaji menSi mnozstvi barev (naptiklad Pro ptdcky), nebo je potlacuji — jde
o vybrané sekvence z Uzasiidki, které bud’to maji zvizualizovat frustraci pana Uzasiiaka,
nebo jde o archivni zabéry/filmovy tydenik. Ten se objevi 1 ve Vzhiiru do oblak. Pot-
laceni barev u Pixaru pfednostné znazoriuje néco, co se udalo, nikoliv pochmurné mo-
menty. Ale samoziejmé Ze 1 takovy ptfipad najdeme, v Ratatouille pti diskuzi otce s Re-
mym, nebo pii bloudéni Meridy v mlhou pokrytém lese.

Jako posledni ptiklad prace s barevnou kompozici poslouzi scéna, v niz se Remy roz-
plyvé nad kombinacemi chuti. Aby byl jeho pozitek pfeveden i do obrazu, autofi odstra-
nili vSechny barvy z okoli, za Remym je jakoby jen Cerné platno. Remy stoji v centru
rdmu a najednou pii pojidani jahody a syru se za¢nou za nim, kolem n¢j i pfed nim
zjevovat barevné skvrny a linie. Co chut’ to jina barva a tvar, vzajemn¢ se proplétaji,

obohacuji.
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8.3 PLANY A HLOUBKA OSTROSTI

Plany jsou diilezité pro prostorovost obrazu, kompozice planii prostor umocnuje, dy-
namizuje a dramatizuje. Je obvyklé, Ze se pracuje se tfemi plany, kdy v prvnim se
nachazi zajimavé nebo vyrazné popiedi, detail nebo prvek, ktery otevird pohled do pros-
toru. A plni funkci navozeni hloubky. Mlze byt i rozostfen, paklize jsme schopni jej
v nich postava, kterd na néco podstatného reaguje. Druhy plan byvéa nejobsaznéjsi ¢ast
celé kompozice. A tfeti plan pak obraz uzavira, vzdalengj$im obzorem. Umist'uje se spiSe
do horniho okraje obrazu (tzv. vysoky horizont), diky ¢emuz se potlaci vzdalené
pfedméty a zvyrazni objekty v prednich planech. KdyZz naopak tvirci zvolili kom-
ponovani tfetiho planu do spodni Casti obrazu (tzv. nizky horizont), zdliraziiovali tim
prostor a dalku.

I v ptfedchozich kapitolach se s plany jiz pracovalo a podstatné pro né je i nakladani
s hloubkou ostrosti. Typ objektivu ovliviiuje, které objekty budou v kompozici ostré.
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Animatofi studia Pixar vychazi ve svych filmech z tradiéniho hrané¢ho filmu, pfi sle-
dovani bonusovych materialti na DVD s filmem VALL-I se vénuje specialni prostor pravé
tomu, jak si nejprve praci s hloubkou pole zkouseli lidé z Pixaru na skutecnych
kamerach.

Pokud pii animovani tviirci napodobuji Sirokouhly objektiv, hovoiime o velké hloubce
ostrosti (vSechny objekty jsou ostré). Dlouhoohniskovy objektiv ma naopak malou
hloubku ostrosti, proto jsou ostré pouze objekty v urcité vzdalenosti od kamery. Na blizsi
¢i vzdalenéjsi objekty je nutné preostfit.

UkazZeme si nyni par zabé&r, na kterych vySe uvedené zobecnéni 1ze demonstrovat.

V Toy Story: Pribéh hracek se pracuje se Sirokouhlym objektivem, ¢ehoz jsou duka-
zem i tyto dva obrazky. V obou ptipadech se potvrzuje vyuziti téi planti. Oproti definici
vSak snimky zachycuji okamzik, v némz se odehrava to nejpodstatnéjsi v prvnim planu,
nikoliv ve druhém.

Nahote vidime Woodyho, jak se chytd za provazek, ktery po zatazeni spusti namlu-
vené hlasky. Woodyho gesto je velmi opatrné, nendpadné, protoze se stydi. Buzz totiz ve
druhém planu stoji a pousti své vlastni nahravky, které obsahuje. A ve tfetim planu stoji
dalsi hracky, které na to s obdivem reaguji.

Zarlivost vnuti Woodymu do mysli napad, Ze by mohl Buzze ,,odklidit*. Chvilka, kdy
se teprve Serif zamysli, co s Raket'dkem, je zobrazena v obrazku nize. Divak znovu muize
vidét cely prostor. Mdme zde v prvnim planu Woodyho, abychom dobie mohli ptecist to,
co se mu ,.honi hlavou®, ve druhém planu se pak nachazi Buzz a kousek za nim jesté
lampicka, kterd sehraje dilezitou roli v nasledujicich zébérech, protoze je to ona, ktera
Buzze srazi z okna.
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Zabér z druhého dilu Pribéhu hracek ilustruje dilezitost velké hloubky ostrosti. Jessie
a Woody jsou v ramci kompozice postaveni na protilehlé okraje ramu, Jessie v prvnim
planu, Woody je dal od nas. Pokud by tviirci zvolili kameru, kterd by méla napodobovat
dlouhoohniskovy objektiv, museli by pieostiovat z postavy na postavu, abychom mohli
vnimat pocity Jessie i Woodyho reakce na n€. Proto bylo mnohem jednodussi zvolit §i-
rokouhly objektiv.

dosvédcuji dlouholeté snazeni a poslani Charlese Muntze.
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Zbylé tf1 obrazky pochazeji z filmu VALL-I, ktery naopak zasadn¢ vyuziva malou
hloubku ostrosti, pfi¢emz to ma své opodstatnéni. Nejenze autofi navazuji na styl sci-fi
filmt ze 60.-70. let, ale také timysIn& ukryvaji n€které reakce postav, aby je zdlraznili
tim, Ze postavu zaostfi.

Prvni obrdzek zachycuje moment, kdy se hlavni hrdina ocitne ve vesmiru. Zaoblena
linie puli obraz, vpravo se nachazi ¢ast kosmické lodi a VALL-I, poohliZejici se za Zemi.
Ta se nachazi v levé polovin€ obrazu. Neni pftili§ poznat, zda jde o velkou hloubku os-
trosti, ale s ohledem na uziti v ostatnich scénach, l1ze se domnivat, ze 1 tentokrat Zemé
neni pfili§ zaostfena — ostatné, neni to ani tieba, nebot’ diilezité jsou pro nas reakce
VALL-Iho a to, jak vypada Zem¢, vime.

(4

VALL-I je co do kompozic nejpiisobivéjS§im titulem. Druhy snimek z tohoto filmu

ukazuje chvili, kdy VALL-I najde rostlinku. Zatim je$té netuSime, jak dilezitd pro cely
déj bude, netusi to ani VALL-I, ostatné ten nevi, ani o¢ vlastné jde. Zatimco v zadnim
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planu jsou rozostfené pyramidy z odpadk, které se vzptimené ty¢i do nebe, rostlinka je
v planu prvnim, zaostfena a vyrazné s prohnutou linii, aby co nejméné zapadala do svéta,
v némZ se dosavadni ptfibéh odehrava. V ramci kompozice je tfeba také fici, Ze nejen
tvarem, zaostienim, ale také barvou vynika a az vystupuje z obrazu. Uprostied v prostoru

se nachazi VALL-I, ktery se na rostlinku diva.

A posledni obrazek ukazuje dalsi ptipad zaostieni. Tentokrat je ostry prostiedni plén,
protoze vidime, Ze v tom pfednim Eve sleduje ohen ze zapalovae, ale mnohem
dilezitejsi je reakce malého robota, nebot’ ten je fascinovany nejen plaminkem, ale také
samotnou Eve.
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8.4 RAMOVANI

Ram ptedstavuje ohraniceni filmového obrazu. Definuje obsah, vyfez, ktery se ma stat
filmovym obrazem. Podobu filmového obrazu lze ovlivnit velikosti a tvarem ramu, de-
finici prostoru v rdmu i mimo ram, kontrolou vzdalenosti a tuhlu pohledu a také pohybem
ramu vzhledem k mizanscéng.

Pti analyze prace s ramem u studia Pixar v porovnani s kompozici nedochazi k natolik
ojedinélym ptipadiim, které¢ by vyznamnym zplsobem vstupovaly do poetiky studia
Pixar. Presto par piikladii jiz v priibéhu predchozich kapitol (a také v ¢asti o vypravéni)
padlo a ty jesté doplnime o nasledujici:

Tvlrce miiZze experimentovat s tvarem ramu, jiz z doby némé kinematografie zndme
nejriiznéj$i masky, které vytvately ztizeny vytez a upozoriiovaly na dil¢i obsah v obrazu.
Stalo se tak 1 v prvnim celoveCernim filmu studia Pixar. Vojacek se diva na darky, které
Andy dostal, pfi¢emz nasledujici zabér je ilustraci jeho subjektivniho pohledu. A protoze
se vojak diva dalekohledem, tviirci upravili tvar rdmu pomoci tzv. masky, ktera kopiruje
tvar dalekohledu. Zduraziuji tim objekty, na néz se vojak zamétuje a o které v expozici

filmu jde.

KdyzZ se Carl ve Vzhiiru do oblak schovéava pred nasledky nehody, kterou zptsobil,
zatahuje zavésy. A tviirci ndm zde také davaji moznost se na chvili divat jeho subjektiv-
nim pohledem, oramovanym prave jen lehce odtazenymi zavésy. Tento zpiisob upravy
ramu byva Casty, poji se subjektivnim hlediskem kamery a také ve valné vétSiné se stra-
chem a schovavanim se pfed nécim. Jen nemusi jit o zdvesy, ale tieba o Skviru ve
dievéné sténé, nebo pooteviena dviika apod.
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Jako tpravu ramu mizeme brat ale i zabér z Uzasidkovych. Kdyz Elasti¢ce odjizdi
manzel, ziistane stat v garazi a diva se smérem, kterym pan UZasiak odjel. Elastitka ma
pochybnosti o tom, ze jeji manzel je ji vérny, zda se ji, ze se ji vzdaluje. Kompozice
zvyraziuje, ze ElastiCka je pevné spojena s domem (rodinou), zatimco manzel je mimo
tento prostor. ElastiCka stoji v gardzi a svét venku jako by byl jen obrazovkou, pusobi
opticky jen jako vyfez n€ékam ven, kam Elasti¢ka nechodi, né¢eho, ¢eho neni soucasti.

Nebyva zcela neobvykly ram v ramu, ostatné zabér na Elasticku v gardzi bychom tak-
to mohli také vnimat. A niZe je snimek zachycujici Carla s Russellem, jak se divaji z ok-
na leticiho domu. Okenni ram ptedstavuje druhy ram filmového obrazu.
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Pohled na Carla a chlapce nasvédcuje tomu, Ze néco sleduji (a prozivaji u toho emoce)
a to néco se nachazi mimo ram, jde tedy o mimozabérovy prostor. N€kdy tvirci okam-
zité prostiihem odkryji, nac¢ se postavy divaji, na¢ reaguji, nebo odkud vychazi néjaky
zvuk, jehoZ zdroj se nachazi mimo ram. Jindy nechavaji divaky déle v napéti.

Mimozabérovy prostor vSak neni pro studio Pixar typicky, naopak — objevuje se velmi
ziidka. Proto se v rdmci ramovani jesté podivame na uziti riznych typt uhli a velikosti
zabéru.

O subjektivnim pohledu byla jiz fe¢, najdeme jen i v Hleda se Nemo, kdyz nebez-
pecna Darla klepe na sklo akvaria a vola na Nema, jehoz ocima ji sledujeme. Jde také o
mirny podhled.

Zabér z Pribéhu hracek ukazuje moment ze hry, Andy postavil Buzze do centra
obrazu a spustil laser pfimo na nds, na divaky, rana, jak se poté ukaze, patiila Woodymu.
Kompozice a rdmovani vypada, jako by Slo o subjektivni hledisko, ale Woody, jak se
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poté ukaze, je nize, takze tviirci umyslné postavili kameru tak, aby Buzz stiilel na nas a
komunikace mezi filmem a divaky byla intenzivné;si.

Vyska postaveni kamery mnohdy napovida, ke komu se pohled vztahuje. Ziistaneme
jesté u Pribéhu hracek. Andy vbiha s kovbojskym kloboukem do komory a za chvili vy-
bihd v jiném pfevleku, ktery je inspirovan Buzzem Raketdkem. Akci sledujeme z pod-
hledu, z velmi nizko postavené kamery.

A nasledujici zabér nam prozradi pro¢. Woody totiz lezi na zemi, to on se na Andyho
diva a proto kamera byla tolik pii podlaze.
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Podhledy ve studiu Pixar maji obvyklou funkci jako i v jinych filmech. Umocnuji
postavu. At uz s umyslem celé vyznéni podpoftit nebo naopak shodit (aby vynikl patos
nebo karikatura situace). Podhled na $éfa pana Uzasiiéka jej zachycuje tak, Ze se ani ne-
vleze do ramu obrazu, pisobi mocné az monstrozné. Pfitom jde o velmi malého
muzi¢ka, kterého nejprve pfi interakci s Uzasiidkem kamera snimala z nadhledu, aby
byla jeho snaha tidit smésna. V tomto ptipade vSak podhled nema funkci $éfa zesmesnit,
nebot’ pan UZasiiak se ocita v nevyhodé — hrozi mu vypovézeni smlouvy.

Peclivost volby nadhledu a podhledu se v tomto filmu objevuje i v souvislosti
s Ustfedni zapornou postavou. Prvni obrazek zachycuje chlapce, fanouska pana UZas-
naka, ktery je nastvany, nebot’ jej jeho vzor neustale odstrkuje a ddva mu najevo, ze chla-
pec nema superschopnosti, tak se nema do zadnych akci plést. V tuto chvili je jesté pan
Uzastak ten, ktery je vys.
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Jenze role se prohodi na ostrové, kam Syndrom (jak si chlapec v dospélosti zacal
tikat) pana Uzasiiaka vylaka. Zde naopak uz Syndroma snima kamera z podhledu, dava
najevo, ze je mocndjsi nez UZashak.

Zména velikosti zadbéru, tedy vzdalenosti kamery od objektli, pomoci pohybu kamery
nebo pfimého stithu mize mit také sviiy vyznam. Tieba vzbudi piekvapeni jako ve
Vzhiiru do oblak, kdy sledujeme Carla vychéazejiciho z domu, ktery si sedne na malou
terasu u okna. A najednou se vzdalenost zaCne ménit a my zjistime, Ze jeho dim je
obklopen staveniStém.
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Pro zdiraznéni sily vystfelu, ale také prazdnoty prostoru, tvirci udélali to, ze ve
VALL-Im po vysttelu Eve, ktery je snimam z celku, pestiihli do zdbéru z jiného uhlu a z
velkého celku.
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9 STRIHOVA SKLADBA

Oproti predchazejici kapitole vénované kameie, kde jsme si dil¢i jeji aspekty ukazo-
vali na stfipcich n€kolika titulii, budeme prvky stfihové skladby demonstrovat zejména
na jednom jediném filmu, a to dokonce na jedné vybrané montazni sekvenci. Film
Vzhuru do oblak totiz nejvice z celé hollywoodské animované produkce uréené rodindm
a détem dokaze velmi vhodné ilustrovat kreativni nakladani se stithem. Sekvence, ktera
nasleduje zahy po expozici pfinasi hned n€kolik momenti, na nichZz mizeme ukazat
stézejni atributy stfihové skladby (vytvarné, rytmické, prostorové a casové vztahy mezi
zabery 1 praci s interpunkci).

Zkraje vybrané sekvence se nachdzi tzv. uvozujici zabér, ktery spada do oblasti pros-
torovych vztahli mezi zabéry. Ty jsou prostiedkem, jak pomoci stfihu spoluvytvaret fil-
movy prostor. Bud'to 1ze pomoci prostorovych vztahli mezi zabéry budovat vztahy
riznych prostort déje (heterogenni prostor), nebo naopak budovat celistvost jednoho
konkrétniho prostoru. Zatimco naptiklad pro Hleda se Nemo je typicky onen heterogenni
prostor, nebot’ sledujeme pomoci kiizového stiihu akcei v akvariu (Nemo v zajeti = objekt
zachrany) a akci v oceanu (Merlin na cesté k zachran¢), pro vybranou sekvenci je pod-
statny prostor domu. I proto tviirci zvolili tento zabér jako prvni, uvozujici. Co do kom-
pozice se totiZ objevuje ve filmu jesté nékolikrat a skrze tuto vytvarnou podobnost odka-
zuje v prubchu filmu neustéle na tento zabér, kdy do domu vstupuji Carl a Ellie jakoZto

Stastny par.

Po uvozujicim zabéru, kdy kamera snima postavy z celku, nésleduje mnohem uzsi
pohled na Ellie. Nejprve v polodetailu vidime jeji ruku, ktera si spolu s nohou ptidrzuje
dfevéné prkno pii fezdni. Ruka se nachazi vpravo u rdmu a je na ni praveé diky mensi
vzdalenosti kamery dobfe patrny snubni prsten.
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Pfichazi dalsi zabér, nachazime se stile na stejném misté a ve stejném Case, pouze
nam kamera diky polocelku umoznuje vidét, ze pracuje i Carl, také je stale jesté ve
svatebnim. Sirokothly objektiv umoziiuje vidét ostfe oba manzele. Mezi svatbou, ktera
predchazi této montazni sekvenci, a uvozujicim zabérem a témito zabéry neni, zda se,
vyuzito zadné ¢asové elipsy — zkraceni. Vypada to, ze manzelé okamzité po ptichodu ze
svatby zacali spravovat sviij diim.

A pravé ono opravovani a zabydlovani si vyZaduje 1 dal$i zabér, pficemz tentokrat je
Jiz jasn¢ vyuzita Casova elipsa. Carl a Ellie maji jiné obleCeni a dim uz vypada Iépe.
Jestlize v ptedchézejicim zabéru Slo pouze o néjaké ,,anonymni* prkno, zde manzelé
umist'uji kiesla — ta budou dilezitad pozdéji pro déj filmu.
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A jesté podstatnéjsi roli sehraje v budoucnu postovni schranka, na které omylem Carl
zanecha otisk své dlang, a tak 1 Ellie otiskne svou dlaf, aby se zdlraznila jejich vzajem-
nost.
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Vracime se sttthem do kompozice uvozujiciho zabéru, ale tentokrat vidime dim jiz
opraveny a hyfici barvami, ty pochopiteln¢ odrazi povahy dvojice manzeli.

Nasledujici zabér poprvé zmeéni prostor, ocitdme se n¢kde v krajing€, na kopecku, do
kterého Carl néjak nemiize vystoupat. Jak uz vime diky kapitole o kamefte, tento zabér se
ve stejné kompozici, ale s odliSnou barevnosti a prohozenym postavenim hrdinti objevi
jeste jednou, aby se zdlraznilo, ze dfive vitalni Ellie ptichazi o sily.

375



Pixar velmi ¢asto vyuziva zabéry, které k sobé skrze prostorové a vytvarné vztahy od-
kazuji, de facto se mnohdy opakuji (rozmisténim objektlii v mizanscéné, kompozici
danou postavenim a vzdalenosti kamery a jejim vztahem k objektim). Zdlraziuje tim
bud’ plynuti ¢asu, soucasné vsak jistou neménnost ,,véci®, nebo navrat k urcitému status
quo. MiZe jit také o oramovani, popiipad€ v opozici s potvrzenim stavu jde o poukazani
na vyvoj. Pravé posledni zminéné najdeme v nésledujicich zdbérech z pikniku. ManZelé
se divaji na nebe a ¢tou oblaka jako fantazijni tvory, aby se po kratké chvili (v rdmci fil-
mového Casu) znovu divali na nebe a ze zviratek se stala batolata — takto postavené
zabery ndm pieddvaji informace o tom, ze manZzelé jsou jiz pfipraveni mit vlastni déti.

Pti diskuzi nad mizanscénou byl uveden nasleduji zabér, v némz se diky balonkiim
vznese vozik a Carl jej musi pfidrzet. V ramci montdzni sekvence ma roli pfedev§im
pfedpfipravy na stézejni bod zvratu, kdy Carl svlij diim vznese za pomoci stovky tako-
vych balonki.
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Predchézejici zabéry dvojici Carla a Ellie ukazovaly venku, ale hned ten dals$i nas
znovu vraci do domu, aby zapojil do déje opét kiesla a navic ilustroval spolecné klidné
chvile, které spolu manzel¢ travi. Vzajemny dotyk pochopitelné¢ navozuje piijemnou at-
mosféru a sdé€luje, jak se oba maji radi. O to vétsi kontrast nastavad v budoucich uda-
lostech/zabé&rech, kdyz Carl ve svém kiesle sedi sam.

Hodi se zde také jesté poznamka k vytvarné stylizaci postav a kiesel. Carl ma hrana-
tou postavu a predevsim hlavu (a bryle), proto je hranaté i jeho kieslo. A nizké jako on.
Naopak Ellie ma spise uzkou a trochu vytdhlou postavu a usi, které ji mirn¢ odstavaji.

Ptesné takové je i jeji kieslo.

Nyni nésleduji zabéry, o nichz byla jiz fe¢. Vracime se znovu na kopec ke stromu.
Tyto zabéry se od ostatnich v montazni sekvenci lisi, nebot’ kamera manzele snima sho-
ra, z nadhledu.
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Pfimym stfihem se dostavame znovu do domu. Opét se upravuje, a to v navaznosti na
piedchozi zabéry s batolaty na nebi. Nejen diky nim, ale také diky mizanscéné tohoto
nového zabéru jisté vytusime, Ze se Ellie s Carlem pfipravuji na potomka.

Ptichézi na fadu specialni typ interpunkce — stiracka vytvofend domovni sténou. Ka-
mera se pohybuje zleva doprava, pficemz jako by prochdzela zdi. Nasledujici prostor
vSak nemé s domem nic spole¢ného. Jsme v nemocnici, u gynekologa, ktery sdéluje zlou
zpravu. V celé montdzni sekvenci nepadne jediné slovo, takze informace ziskavdme
z obrazu, tentokrat také poslouzi mizanscéna — plakéat na sténé, ktery nds informuje
o tom, u jakého 1ékate Ellie je. A jeji sklopend hlava dava jasné tusit, Ze ta zprava od 1¢-
kate je zl4.
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Zabery z nemocnice jsou ponofeny spiSe do tmy, jen v ordinaci sviti ostré chladné
svétlo (patrné zafivka). Také zde méame v podstaté ram v ramu. Vstup do ordinace jako
by byl vnitinim rdmem, ohraniuje smutek manzeli. Divod, pro¢ autofi zvolili takovou
kompozici a mizanscénu, moznd souvisi s tim, Ze jde o velmi citlivou chvili a intimni,

proto hrdiny od nas divaku spiSe odd¢luji.

Jako rdm v ramu lze brat 1 nasledujici dva zabé&ry. Carl se diva z okna, nejprve vidime
Carla, poté ptes jeho rameno objekt, na ktery se diva (sleduje Ellie). Scéna smutku je
kauzaln€ provazana s pfedchozim zdbérem z vySetieni a v ramci stiithové skladby je spo-
juje 1 onen vnitini ram.
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Ellie vidime zezadu, v novém zabéru po pifimém stifihu z profilu. Dovnitf ramu
vstoupi Carl, ktery svou manzelku jde utésit, pfinese ji jejich spole¢né album do-

brodruzstvi.
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Protoze vime z expozice, kdy jesté byla Ellie a Carl mali, Ze v albu se nachazi obrazek
Rajskych vodopadii s domkem nad nimi, spojime si tuto kdysi ziskanou informaci s na-
sledujicim zabérem. Ellie totiz obrazek ptekresluje (byt’ s pouzitim i jinych barev) nad
krb uvnitt domu.

V ramci mizanscény dilezité postaveni rekvizit ovlivni v tuto chvili pravé Ellie, kdyz
nato¢i dievéného ptacka — stejné tak jej natoc¢i ve filmu i ovdovély Carl.
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Jestlize doposud se nesla délka zabéru ve vyrovnaném rytmu a celkové bylo plynuti
spiSe pozvolné, od nésledujiciho zabéru, ktery zacind detailem na ,kasicku®, se délka
bujeme se napfic¢ ubihajicimi roky, tvlrci tedy mnohem vice vyuzivaji ¢asovych elips.
Aby bylo vSe ¢itelné, vypomahaji si pfedev§im prostorovymi a vytvarnymi vztahy mezi
zabery.
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Dilezitym pojitkem se nejprve stala pravé ona sklenice, kam vhazuji manzelé mince

a spofi si na cestu k vodopadim.

Zabery z jinych prostorti mohou piisobit rusive, ale diky jejich ordmovani zabéry na
sklenici s penézi si s nimi spojime, Ze pokud na auté praskne pneumatika, Carl se zrani
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nebo na dim spadne vétev stromu, ovliviiuje to cil — vypravit se na cestu za do-

brodruZstvim a splnit si sen.
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Piesto u prvniho pfipadu (poSkozend pneumatika) nam tvirci daji jeSté voditko, po
rozbiti ,,pokladni¢ky* nasleduje kratky zabér na to, jak Carl poplacava nové kolo u svého
auta. Tento zabér by zde nemusel byt, zlepSuje vSak Citelnost a u dalSich dvou piipadi
(zranéni a boutka) uz toto dofeCeni nemusi byt.
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Druhé a tteti rozbiti sklenice uz je také méné popisné. Zabér je krat$i a vystaci si
pouze s detailem, nepotfebuje pro vétsi informovanost divaka americky zabér jako tomu
bylo v prvnim pfipad€. Nejprve piichazi rana kladiva zleva, poté zprava. Ruka drzici
kladivo vzdy pfijde do ramu jen na chvili a my si miizeme bud’to podle tvaru ruky do-
myslet, komu patfi, nebo také miizeme vyjit z kompozice a mizanscény prvniho
rozbijeni kasic¢ky. Vlevo totiz stala Ellie, vpravo Carl. A ruce v detailu pti dal§im rozbi-
jeni tomu odpovidaji. Tato prace jen podtrhuje zpluisob prace studia Pixar, aby bylo co
mozna nejvice dosahovano kontinuity a srozumitelnosti pfi pfedavani informaci diva-

kam.
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Montéz se sklada z n€kolika hlavnich ¢asti. Nejprve to bylo budovani domu, poté ¢ast
vénovana piipraveé na dit€ a vypotfaddavani se z informace, ze déti mit manzelé nemohou.
Tteti ¢ast se zaméfovala na obZiveni snu — cesty k vodopadiim. Ctvrta se soustfedi na
plynuti ¢asu a na manzelstvi, respektive vzajemny vztah Carla a Ellie. Ten pékné vy-
kresli zabér prvniho zavazani kravaty a pravé tato Cinnost se stane pojitkem vSech
zabéri, které ve Ctvrté ¢asti montaze objevuji.
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A znovu zde tviirci vyuzili nejprve SirSiho zébéru (polodetail), aby poté pracovali
s krat§imi zabéry v detailu. O tom, Ze plyne ¢as jasn¢ vypovida, ze se v rychlém sledu za
sebou klade ritudl vazani kravaty, ritudl, kdy Carl jde rano do préce.
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Aby divak rozpoznal, ze neuplynuly pouze tfi dny, ale mnohem vice ¢asu, znovu se
objevi polodetail a vétsi ¢asovy posun je patrny diky proSedivélym vlasim u obou po-
stav.
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Po této informacni vsuvce znovu tviirci zabéry zkrati a z0zi do detailu. Zkraje sttidaji
1 thel pohledu, ¢imz je ¢ast montaZze o néco dynamictéjsi.
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Najednou se misto kravaty objevi motylek a zméni se i obleceni (kalhoty jsou mno-
hem vySe, coZ vypovida o tom, ze postava stdrne — zmenSuje se). Navic mame diky jeji-
mu zmenseni moznost vidét i krk a z néj 1ze vycist pokrocilejsi vek.

Svizna ¢ast montaze konCi zabérem na tvare manzeld, stfih nabidne tradi¢ni pohled-
protipohled, abychom vid¢€li dobfe do tvare obéma postavam. Kompozice je prakticky
stejnad jako v piipadé ptedchoziho polodetailu. Tentokrat jsou vSak Sediny vyraznéjsi a
tval mnohem vice poznamenana stafim.
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Tvirci za polodetail polozili americky zabér, piicemz se jej rozhodli komponovat tak,
ze postavy stoji pied zrcadlem a my je vidime v odrazu. Takto pojaty zabér ma své opod-
statnéni. Tim, Ze se manzelé na své Stésti/spokojenost divaji, zvyraziuje se.
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jesté ukazat dalsi plynuti Casu, ale pfedevSim jeSté — mozna az pftili§ popisné — hodlali

ilustrovat vzajemnou lasku manzeld.

Po tanci ptichézi ¢isténi oken a uklid, tedy se znovu dostdvame tematicky k zacatku
montédzni sekvence.
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Ve chvili, kdy si Carl uv€domi, Ze v ¢ase, ktery uplynul, se neodehrala ona vytouzena
cesta za dobrodruzstvim, dostaneme se do cestovni kancelafe — diky zabéru na malbu
nad krbem, kterd se nachazela o dva zabéry predtim, je nam jasné, kam se chce Carl se
svou Ellie vydat.
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Aby bylo jasné, co Carl potidil, prichazi dalsi zabér, v detailu vidime koSik na piknik,
v némz se nachazi letenka. Mozna bychom si ji nevs§imli, kdyby se neodehralo v zadbéru
gesto — Carl dvéma prsty trosku zasune letenku hloubéji do kosiku.

Zéabér na koSik ukoncuje c¢tvrtou Cast montazni sekvence, posledni se tematicky
vénuje stafi a osamoceni Carla. O zabéru, kdy Ellie nemiize vystoupat na kopec ke stro-
mu zde byla uz fec, také v souvislosti s kapitolou o kamete. Zavér Ctvrté Casti a patd ¢ast
se vyznamn¢ zpomali. Zabéry jsou delsi a pohyb postav v nich je klidn&j$i. Zvlasté po
rychlé ¢asti se zavazovanim kravaty a rozbijenim sklenice Iépe ono zpomaleni vyzni.
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Po padu Ellie se ocitime znovu v nemocnici. Lze si vSimnout, ze kromé barevnosti,
kompozice velmi pfipomind zabér, kdyz takto na ltizku lezel Carl, tenkrat vSak zdbér mél
mnohem pozitivngj$i vyznéni. Ellie si ¢te v albu a pfiléta k ni na balénku zavésena leten-
ka, kterou Carl koupil. V expozici, kdyz jesté byl Carl a Ellie détmi, se stejnym zpliso-
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bem jiz ,,zprava* preddvala — tento modry balonek tak symbolicky oramovava spole¢né
pratelstvi a Zivot Carla a Ellie.

Neécim vSak mize znervoziovat levy okraj ramu, vidime tam jiz ¢ast stény... jako by-
chom byli s kamerou na odchodu, miize ndm to pfipomenout zabér, kdyz se z détského
pokoje dostavame k vysledkim gynekologického vySetfeni. Jako by se blizila Spatna

zprava.

Balonek, ktery priléta k Ellie ukazuje praci s mimozabérovym prostorem — tuSime to-
tiz vlevo stojiciho Carla, ale az po néjaké chvili nam jej po pfimém stiihu tviirci ukazi.
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Tento zabér, kdy Carl useda k Ellie, je jejich poslednim v celém filmu. Obrazem pro-
stupuji teplé barvy. Ellie pfisune album k manzelovi.
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Ackoliv divéak patrné tusi, o jakou knihu se jednd, tviirci ji ukdzi z nadhledu a z detailu
tak, aby byl dobte vidét jeji prebal. SpiSe nez podcenovani divéka jde o zdiraznéni né-
pisu — zejmeéna pak slova ,,adventure, které bezpochyby trapi Carla nejvice. Jeho sklo-
pena hlava a zrak napovidaji, Ze si uvédomuje, ze k realizaci jejich cesty za dobrodruzst-
vim nedoslo. Slovo ,,adventure vSak jesté sehraje dulezitou roli, kdyzZ se v zavéru filmu
Carl dostane az na zavér alba a zjisti, Ze Ellie vnimala cely jejich spolecny Zivot a vztah

za dobrodruznou cestu a za plnéni jejich snu.

Poklidny zabér vyvrcholi dotekem Ellie, pohladi Carla po tvafi. Toto gesto je velmi
silné, nebot’ Carl 1 divak si uvédomi, ze znaci rozlouceni.
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Carl zenu polibi na ¢elo, je to jeho sbohem...
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Montazni sekvence sméiuje do ticha. Carl v centralni kompozici a ve velmi teplych
barvéch sedi v kostele s modrym baldnkem (ten zndme uz ze dvou mist filmu).

Tentokrat se zde objevuje prolinacka — spojeni dvou zabéra, konec montdze a nastup
do dalsiho d¢je je obrazové symbolicky. Pii prolinani se totiZ na moment spoji do jed-
noho obrazu kostel (ve vyznamu smutku po Ellie) a ddm, v némZ Carl s Ellie bydlel
a k némuz si1 Carl vybuduje pevny vztah a spoji si jej s Ellie.
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Prvni uvozujici zabér a i zabér posledni obsahuje pohled na dim.

Probrand montazni sekvence je sice ve své jedinecnosti a komplexnosti ojedinéla
v ramci produkce studia Pixar, ptesto ukazuje, jak studio naklada s dil¢imi prvky stfiho-
vé skladby (a také kompozice zabéru). Opakovani kompozi¢né podobnych zabéru, ora-
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movani, Casové elipsy, rytmické vztahy, kdy se imysIn¢ n¢jaka cast zrychli, aby 1épe
vyniklo zpomaleni a naopak. V ramci produkce studia Pixar vSak najdeme 1 dalsi atributy
stithu — paralelni stfih (kdyZ se prolina minulost s pfitomnosti v Rebelce) a predevSim
kiizovy stéih. Jedno z jeho vyuziti si pfedvedeme na &asti z Uzasidkovych.

Kiizovy stfih vétSinou slouzi k lepsi orientaci pifi akénich scénach (tzv. honicky),
zejména viak pomaha budovat napéti. Kupiikladu zde. Panu Uzastidkovi se podaii dostat
do zabezpeceného systému Kronos a zjistuje, ze Syndrom cilené likviduje vSechny su-
perhrdiny.

409



Zatimco pan Uzashak se snazi zjistovat dalsi informace, ocitdme se znovu na mistg,
kde Elasti¢ka s Ednou fesi skute¢nost, Ze pan UZastiak je znovu v akci. Respektive Elas-
ticka o ni¢em nevi, jen podezira, ze jeji manzel n€kam jezdi, coz ji Edna potvrdi. A na-
bidne ji ovladag, pomoci kterého mize piesné detekovat misto, v némz se pan Uzasiak

praveé nachazi.
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V tomto moment¢ divak vice zbystii, nebot’ je mozné¢, ze detekovani pana UzZastidka
jej miiZze ohrozit. Stithem se dostavame k nému, praveé zjistuje, zda je v databazi i jeho
manzelka. Je na seznamu hrdint urenych k likvidaci, ale u polohy zatim systém napiSe,

Ze je misto neznamé. Uzasinak si oddychne.

U svého jména najde jiZ oznaceni splnéni tikolu, Syndrom tedy ma za to, ze pan Uza-
snak uz na ostrové Zivy neni.
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Pravé v tento okamzik si do rukou bere Elasti¢ka ovladac.

Uzasnakovi to neda a zjistuje, co je to operace Kronos. Je v napéti, aby si jej nikdo
nevsiml.

OPEF!ATIC)N

INO S
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KdyZ zjisti, Zze za nedlouho se akce Kronos spusti, stoupne si a chce rychle odejit
a jednat. JenZe v té samé chvili v Elasticce zvitézi potieba zjistit, kde se jeji manZel na-
chazi (diivéra prohraje) a stiskne tlac¢itko pro detekovani mista.
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Ve velké hale se vysunou zbrang, specialni déla s hmotou, kterd Uzasnaka zastavi pfi
uteku. V této scéné Pixar pouzije rapidmontaz.
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10 ZVUKOVA SKLADBA

Zvukové skladbé filml se nebudeme vénovat pfili§ podrobn€, vyjmenujeme si pouze
nekolik malo ptikladt, které bud’to dokladaji dil¢i prvky filmového zvuku, nebo predsta-
vuji ve svém uchopeni invencni pfistup studia Pixar.

V obecné roviné plati, ze prace se zvukem 1 u studia Pixar pfedev§im potvrzuje jeho
zakladni vlastnosti — synchronizuje vice smysld, ptisobi jako doprovod, dokaze obcas
zménit vyznam scény/obrazu, uréuje pozornost divaka a také mu umozni piedvidat, co se
bude dit. Soucasné Pixar také vyuzije 1 filmového ticha.

U prvni funkce se ptfimo nabizi film Ratatouille, kde 1 diky zvuku oslovuje zabér ne-
jen nas zrak a sluch, ale také hmat, ¢ich a chut’.
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A jemnym stiskem ,,vyvold* kiehké zakiupani. Diky tomuto zvuku si dokdzeme jesté
mnohem Iépe vybavit opravdu kvalitni a Cerstvé pecivo, a tedy i jeho povrch, viini

a chut’.

S tim, jak umi zvuk mast nebo naopak dobie smétovat nasi pozornost, pracuji hodné
Priserky s. r. 0., nebot’ strasidla museji byt na zvuk velmi opatrna a naopak déti maji ten-
denci zvuk domyslet nebo k nému ptisuzovat jiné objekty. Ticho se u studia Pixar obje-
vuje jakozto vygradovani napinavé scény (napi. ptichod kobylek do mraveni§té v Zivoté
brouka) nebo dojemné scény (konec montéaze ve Vzhiiru do oblak).

Filmové ruchy maji svoji hlasitost, vysku i barvu, vSe toto ovliviluje a vytvari dy-
namiku, ale také orientaci, dramatizaci 1 humor. Pokud bychom m¢li vybrat jeden jediny
piiklad, byl by to VALL-I, nebot’ hlavni hrdinové nehovoii, ale pouze vydavaji zvuky —
kazdy dany zvuk ma svoji barvu, tedy naladu, emoce, proto komunikace mezi roboty
dokdze byt natolik informativné bohata, Ze divak chépe jejich jednani a vnima jejich
pocity.

Zvuk — a predevsim jeho kategorie hudba — vyznamné ovliviuji vyznéni scény a di-
vakovy emoce. Soucasn¢ ale také urcuji dobu, v niz se piib¢h odehrava, a také lokalitu —
dobte citelné to je ve filmech Ratatouille a Rebelka. Hudba muze i hrat jinou roli,
naptiklad v kratkometraznim filmu Koncert pro jednoho, v némz o pozornost (a minci)
malé divenky soupefi dva muzikanti. Skrze hru na housle to obéma pak ve finale hol-
¢icka 1 ,,natfe®.

Hudba odlehcuje situaci, tieba ve tfetim dile Pribéhu hracek, kdyz se ptepne Buzz
Raketdk do Spanélského modu a doprovazi jej etnickd hudba, coz ovliviiuje i jeho po-
hyby. Pravé v tomto filmu slouzi hudba 1 jako reference na jina dila, ale citace se objevi
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uz 1 v Hledd se Nemo, kde po ptichodu Darly do zubni ordinace zazni par taktli ze slavné
sprchové scény Hitchcockova Psycha.

Filmova hudba miize byt nediegeticka, coz je Castéjsi, tedy tvircei ji doplni dodatecné
a neni pfimo spojena s ptibéhem a obrazem. Ve vyjime¢nych ptipadech se vSak objevi
1 hudba diegeticka, a to je pravé ptiklad Koncertu pro jednoho, poptipadé scén, kdyz se
v mizanscéné objevi i muzikanti (v Zivoté brouka a Ratatouille).

K hudbé pochopitelné nepatii pouze instrumentalni muzika, ale také pisné. Ty lze
rozdélovat na takové, které zpiva pfimo postava v ramci déje, aby predala néjakou tu
vice, tu méné podstatnou informaci divakim ¢i okoli (typické pro tvorbu Walta Dis-
neyho), nebo je zpiva postava, ale na pozadi obrazii, nevidime tedy postavu pfimo zpivat
(typické pro studio Pixar v prvnich dvou dilech Pribéhu hracek a v Rebelce). A pro dalsi
studia, zejména pak DreamWorks byva velmi Casto uzita tieti kategorie, pisné nejsou
spojeny piimo s danou postavou, ale maji slouzit jako podkres, utvateji atmosféru, zvy-
raznuji emoce (v Pixaru se takové pisn€ objevuji v Autech) a ¢asto jde o popularni a zné-
me pisne.

Zvukova sloZka filmu ¢itd krom¢ ruchti a hudby také mluvené slovo. Zatimco u kla-
sickych film Walta Disneyho se vyskytuje vypravée, ktery piibéh vyklada (mnohdy jde
o oramovani pomoci otevieni pohadkové knihy a poté jeji uzavieni), Pixar k tomuto ne-
saha. Vyjimku tvofi vnitini sekvence s vypravénim: ptibéh o kralovstvich v Rebelce, his-
torie Kardanové Lhoty a Route 66 v Autech nebo vysvétleni, pro€ se stal z Lotsa zatrpkly
a zly medvéd v Pribéhu hracek 3. S vypravéCem, ktery ramuje skutecné cely film, se
setkdme az v poslednim filmu Univerzita pro priserky.

To, co by mélo z této stru¢né kapitoly vyplynout, se nachédzi predevsim v porovnani
prace s pisnémi u Pixaru a u ostatnich filmi Walta Disneyho a u dalSich studii, které se
zaméfuji na 3D animované filmy pro rodinu. Pixar pisné voli velmi zfidka, spiSe jen do
uvodnich ¢i zavérecnych titulkl (coz je obecné trend Hollywoodu), vyjimku predstavuji
uvedené ptiklad z Pribehit hracek 1 a 2, Rebelky a Aut. Stejné ,,skoupé” je studio Pixar
na vyuziti vypraveéct, jen ¢as od Casu zvoli vnitini vypravéni, které ma odkryt néjakou
motivaci postav a umoznit nahlédnout hloubéji do souvislosti uvniti fabule. Rozebrana
montdzni sekvence ze Vzhuru do oblak vSak ukazuje, ze toto vSe lze odvypravéet i bez
komentate. Nejzajimavéjsim piikladem co do prace se zvukem se poji s filmem VALL-I,
kde pravé zvuk velmi pomaha hie postav, to proto, ze roboti pieci jen nemohou tolik hrat
mimikou a ani pfili§ pomoci gest a pohybu téla.
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ZAVER

V uvodu celého textu jsem uvedl, Ze analyza studia Pixar je jako prace se zivym orga-
nismem. Opakované jsem na toto pfi psani narazel, nebot’ jen co jsem tu kterou kapitolu
dopsal, napadlo mne dalSich pét, deset ptikladd, které jsem mohl do ni zafadit. Navic
struktura, kterou jsem pouzil, sice ma svoji logiku a drzi se zdkladniho ¢lenéni filmové
feCi, resp. uvaham o ni, soucasné¢ mnohdy oddéluje néco, co spolu neustale komunikuje
a souvisi. Proto naptiklad rozbory v kapitole kamera pracuji i s komentafi k mizanscéné
¢i vypravéni jako takovému. A i proto jsem byl vlastné nucen k tomu, abych nékteré
momenty z film nebo soudy o postavach vynaSel opakované, jen zkratka v ponékud
jinych souvislostech.

Pti psani jsem opakovang fesil, do jaké miry mam zminovat i kratkometrazni tvorbu.
Ve vysledku se ji nevénuji tolik, jak by si moznd zaslouzila, na druhou stranu k ni
smétuje text tehdy, pokud dany kratkometrazni film pfinasi néjakou ojedinélost, nez ze
by pouze stvrzoval to, co plati v§eobecné. Prave tato poznamka je dilezitd, zobecnitelna
specifika tvorby totiz neplati pouze pro celovecerni produkci, ale i pro tu kratkometrdzni,
pakliZe to neni v praci uvedeno jinak.

Zavery takovych praci, jako je tato, povétSinou zobeciiuji néco, co bylo v dil¢ich kapi-
tolach probrano, nebo sumarizuji jednotlivé soudy. Aniz bych chtél jit za kazdou cenu
proti tradici, nebudu se ji tak striktné drzet. Byt text koncipuji jako mozaiku rozborii
konkrétnich vybranych zabéra, scén a filmi, tyto mikroanalyzy de facto utvafeji obraz
o poetice studia. To, Ze rozeberu pii mizanscéné pouze ncékolik malo ptikladii, nezna-
mena, ze by v ostatnich titulech se pfistup lisil, naopak — vybral jsem predevsim ty pfi-
klady, které velmi vhodné/ndazorné demonstruji to, co je pro studio Pixar typické.
Usoudil jsem jen, Ze nema smysl u kazdé polozky (naptiklad kiiZovy stiith) vypsat
vSechna mista ve vSech filmech, kde se prvek objevuje. Jednim dechem vSak dodavéam,
ze v Casti o typologii postav jsem byl v tomto sméru pfeci jen odlisny. Na konci fady
podkapitol jsem poznatky zobecnil a jesté 1 postavil do srovnani s tradi¢ni Disneyho
tvorbou. To proto, nebot’ — jak jsem v tivodu zminil — jsou pravé postavy tim, co povazuji
na studiu Pixar za stézejni.

Kdyz jsem v tivodu psal o propojeni své pedagogické praxe se stylem psani a rozho-
dnutim text piednostné postavit na vlastni schopnosti hledat nové souvislosti a analyzo-
vat produkci Pixaru, opomenul jsem zminit jesté jeden z dulezitych cilii, s nimiz jsem ke
psani vstupoval a ktery mne pfi tvorbé ovliviioval. Chci totiz, aby prace nebyla pouze
vnofenim do poetiky studia Pixar, ale aby soucasn¢ ukézala, jak 1ze nad animovanymi
filmy (a 1 dal§imi studii) pfemyslet. Stejn¢ jako vybrané ¢asti z filmi a obrazky z nich
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zastupuji specifika Pixaru, lze je brat i jako ilustraci zplsobu, jak kriticky film vnimat,
jak hledat prvky, které mohou nase divackeé pfijeti ovliviiovat.

Text tak mize (a je to 1 jeho ambici) ptsobit na ¢tendie coby na divaky a vést je k ana-

vvvvvv

vvvvvv

pak, skrze mnoho detailii pfi rozborech filmi studia Pixar vyvéra napovrch fascinujici
prace s filmovou feci, s pfibehy, ona moznost, jak dobré myslenky Ize masivneé §itit dal.
Nekteré vycitime na prvni pohled, jiné ptfecte spiSe nase podvédomi, ostatni mohou
zustat skryté. I proto text o poetice studia Pixar, jak doufam, mlze byt uziteny — na
srozumitelné kostte ukdzal, co vSechno nas pocit z filmu utvari, kde je mozné se jesté
divat peclivéji a co naopak miize umné manipulovat s nasim vlastnim ndzorem.

Ne, prace neni uzaviend. Nejenze ke kazdému z témat 1ze doplnit dalsi zajimavé pii-

o 24

problematiku (pfedevsim v ramci stithové a zvukové skladby). A v neposledni fad¢, stu-
dio Pixar tvofi dal, a proto ma prace piimo vybizi k tomu, aby za n¢jaky Cas byla aktual-
izovana, doplnéna, nebo dokonce ve svych postiezich i pfehodnocena.

A kdyz je fe€ o neuzavienosti a neustdlém vyvoji, myslim, ze je pravy Cas text za-
koncit nejslavnéjsi vétou studia Pixar: Do nekonecna a jesté dal!
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