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1. Uvod

Ve své bakalaiské praci se budu zabyvat textudlni analyzou jednoho
z nejsignifikantnéjSich titult japonské animované tvorby z poslednich let. Pfi
hlubsim pronikani do problematiky mé prace jsem dosel zjisténi, Ze pro rozsah
bakalaiské prace je plné dostacujici analyza pouze jednoho titulu oproti
uvedenym V zadani prace. Proto se budu zabyvat pouze 25 dilnym seridlem
Attack on Titan. Vzhledem k nedostatku literatury vyjadfujici se K textualni
analyze japonského anime, budu aplikovat principy TV studies a zohlednovat
pritom specifikace animované tvorby. Budu pouzivat principy a terminologii
neoformalismu? a vytvaret tak co nejobjektivnéjsi nahled do soucasné japonské
popkultury, konkrétné animované tvorby. Primarni cil, ke kterému budu
sméfovat je, jaké se pouzivaji stylistické a formalni principy japonské
animované serialové tvorby a nabidnout tak podklad pro uvahy a srovnani se

serialovou tvorbou zapadni?.

Animovany serial Attack on Titan®reziséra Tetsura Arakiho* je inspirovan
komiksovou ptedlohou (manga®) stejného nazvu, ktera méla v roce 2015 pies 50
miliéond prodanych kust v Japonsku, coz piispélo K vydani 2,5 miliont kust

v USA, pficemz velikost amerického trhu s komiksy je oproti japonskému trhu

! Vychazim z teoretického principu Davida Bordwella a Kristin Thompsonové, ktefi se vyjadiuji k metodé
neoformalistické analyzy ve své publikaci Umeéni filmu: Uvod do studia formy a stylu

2 Z4apadni serialovou tvorbou myslim obsah televizni fikce, ktery je vieobecné zndmy zapadnim divakem
3V originale Shingeki no Kyojin (pfepis z japonskych kanji znakii). V sou¢asnosti neexistuje jednotny
systém piepisu Z japonstiny do latinky. Mnoho tituld japonské animované tvorby nevyslo v ¢eské
distribuci, proto nemaji oficialni ¢esky nazev. Z toho diivodu budu ve své praci pouzivat pouze anglické
distribu¢ni nazvy tituld.

4 Tetsuro Araki je rezisérem dalsich usp&Snych anime titult jako napiiklad Kill la Kill a Death Note

5V doslovném piekladu znamena , komické obrazky*. Jedna se 0 ,,obecné oznadeni komiksu — at’ uz
japonského ¢i zapadniho — jez se vzilo na prelomu 19. a 20. stoleti, piestoze bylo dfive v japonskych
uméleckych kruzich pouzivano v ponékud odlisném kontextu. V pribéhu druhé poloviny 20. stoleti pak
slovo manga postupné ziskalo vyznam ,japonsky komiks®, tj. komiks autorti japonské provenience

v protikladu ke komiksu produkovanému zbytkem svéta. Obecné vSak byva pouzivano i jako oznaceni
mainstreamového japonského komiksu, vyznacujiciho se uréitymi charakteristickymi prvky, nap.
specifickou skladbou rame¢kd, tradiéni symbolikou ¢&i designem postav. Manga je primarné délena na
nekolik kategorii podle cilovych ¢tenaiskych skupin, pi¢emz kazda z téchto kategorii je oteviena velkému
mnozstvi nejriznéjsich zanrll. V soucasnosti je manga nedilnou soucasti svétové popularni kultury i
stézejnim artiklem japonského knizniho primyslu.“ KAVALIR, Ondiej (ed.), Made in Japan: Eseje 0
soucasné japonské popkulture. Praha: Labyrint 2014, s. 129, ISBN 978-80-87260-63-0



pétinova.® Komiksova predloha zacala vychazet roku 2009 v mési¢nim vydani
Casopisu Bessatsu Shonen Magazine spole¢nosti Kodansha. Rostouci zajem 0
komiksovou piedlohu v Japonsku zptisobil zajem zacinajiciho studia Wit Studio.
V roce 2013 tak zacalo vychazet anime snazvem Attack on Titan. Dalsi
evidenci popularity tohoto titulu mtizeme vyvozovat z poctu zhlédnuti titulkové

sekvence’ na strankach youtube.com, které ma pies 30 miliont zhlédnuti.

1.1 Metoda analyzy anime: Neoformalismus jako

zastit’ujici koncept

Jedna ze zasadnich metod neoformalismu je rozliSeni uméleckého dila
na fabuli a syzet. Budu tedy sledovat, jak se seridlovy narativ formuje
v divakové mysli a vytvafi tak jeji obsah. Vychazet pfitom budu z publikace
Kristin Thompsonové a Davida Bordwella s nazvem Umeéni filmu: Uvod do
studia formy a stylu®. Neoformalismus neni chapan jako metodologicky postup,
ale jako ptistup ke zkoumani, ktery ndm nabizi mnoZstvi nastroji a moznosti,
jak obsah analyzovat.® Dalsi text Kristin Thompsonové, se kterym budu

pracovat, je Neoformalistickd filmova analyza: jeden pristup, mnoho metod*®.

8 GREEN, Scott (ed.). English Version of "Attack on Titan" Tops 2.5 Million Copies in Print. In:
Crunchyroll [online]. 2015 [cit. 2. 7. 2016]. Dostupné z: http:/mww.crunchyroll.com/anime-
news/2015/07/27/english-version-of-attack-on-titan-tops-25-million-copies-in-print

T ETRI KHOR, Etri. Shingeki no Kyojin #£Z M E A OP / Opening - "Guren no Yumiya" - Linked
Horizon. In: Youtube [online]. 6. 4. 2013 [cit. 2. 7. 2016]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=XMXgHfHxKVM

8 BORDWELL, David — Thompsonova, Kristin, Uméni filmu: Uvod do formy a stylu. Praha: Akademie
muzickych uméni 2011, 680 s.

9 THOMPSONOVA, Kristin, Neoformalisticka filmové analyza: Jeden ptistup, mnoho metod. lluminace
10,1998, ¢. 1,s.7

10 THOMPSONOVA, Kristin, Neoformalisticka filmova analyza: Jeden pistup, mnoho metod. lluminace
10, 1998, ¢. 1, s. 5-36.



V piipad¢ analyzy televizniho seridlu budu vychazet ze skript Jakuba
Kordy s nazvem Uvod do studia televize 1'* a z textu Radomira Kokese Teorie

serialové fikce: Mozné cesty naratologické analyzy televizniho seridlu *2.

Vzhledem ktomu, ze se jedna 0 animovany serial, musim zohlednit
urcité aspekty a problematiku animované tvorby. V tom piipad¢ budu vychazet

ze skript Lukase Gregora s nazvem Zdklady analyzy animované tvorby®3,

11 KORDA, Jakub. Uvod do studia televize 1: studijni text pro kombinované studium. 1. vydani. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci, 2014. ISBN 978-80-244-4212-9.

12 KOKES, Radomir D., Teorie seridlové fikce: Mozné cesty naratologické analyzy televizniho serialu. In:
Jedlickova, Alice — Fedrova, Stanislava (eds.), Intermedidini poetika pribéhu. Praha: UCL AV CR, s. 228-
257.

13 GREGOR, Lukas. Zdklady analyzy animovaného filmu [onling]. 1. vydani Zlin: Univerzita Tomése Bati
ve Zling, 2011 [cit. 2. 2. 2016]. ISBN 978-80-745-112-4. Dostupné z:
http://Aww.itutorial.cz/uploads/ANIMACE/Zaklady _analyzy animovaneho_filmu.pdf



2. Anime

2.1 Definice pojmu anime

Japonskou animovanou tvorbu budu ve své praci nazyvat pojmem

anime, pifi¢emz Se nam nabizi nékolik zpusobd, jak tento pojem

definovat. Ja jsem si vybral tyto tii zptsoby:

1.

,Japonské animované filmy vyuzivajici vizualni styl ptevzaty z
komiksti manga. Vétsina japonské animované produkce spada pod
tento termin, nicméné existuji zde i osobiti animatofi, jejichz tvorba
na mangu nenavazuje. Anime zpravidla pouzivaji kreslenou
animaci, at’ uz ru¢ni ¢i pocitatovou, i kdyz existuji i dila vytvarena

pomoci poéitacové 3D technologie.*!*

V zipadnim svété oznacuje slovo anime®® animované filmy a seridly
z Japonska. Kdyz ale budeme patrat po znacich, které tento pojem
oznacuji, pfijdeme na to, ze se dostavame do konfliktu toho, co
vlastné slovo anime znamena. Pokud si jako zakladni znaky zvolime
postavy s velkyma o¢ima, excentrické kostymy apod., dostaneme se
k zavéru, ze existuji i serialy zapadni tvorby, které tyto specifikace
spliuji (napt. serial Simpsonovi®). Pokud bychom piedpokladali, Zze
za anime ozna¢ime animovanou tvorbu, ktera vznika v Japonsku,
upirali bychom japonskym tvircim moznost vytvafet jinou formu
animace, nez je praveé anime. V Japonsku se tento problém jesté vice
prohlubuje, jelikoz zde oznacuji zapadni animované tituly taktéz
pojmem anime. V tomto pfipadé si mizeme dopomoci pfidanim
dalsiho slova ke slovu anime a priblizit tak jeho specifikaci,

dostaneme tak spojeni jako: ,,Disneyho anime*, ,,Televizni anime®,

4 KAVALIR, Ondtej (ed.), Made in Japan: Eseje 0 soucasné japonské popkulture. Praha: Labyrint 2014,

s. 122

15V piekladu znamena zkratku slova animace.
16 The Simpsons. TV, FOX, 1989



nebo ,,Americké anime®“. Ztoho vseho vyplyva, ze naSe pojeti
tohoto slova bude nadale oznacovat animované tituly z Japonska,
ale zarovenn musime brat v tivahu, Ze naSe pojeti tohoto slova nebude
upln¢ exaktné vymezené a bude se lisit v zavislosti na kulturnim

prostiedi, ve kterém se budeme pohybovat.!’

3. Anime muizeme rozd¢lit také historiograficky podle toho, jaké mély
jednotlivé tituly dopad na kulturu japonského anime. Jonathan
Clements ve své knize Anime: A History®® poukazuje na rozdéleni
podle japonského historika Tsugata Nobuyukiho. Ten rozdé€luje vliv

anime na obdobi:
a. Astro Boy a jeho vliv od roku 1963

b. Space Cruiser Yamato a Nausicaa of the Valley of the Wind a
jejich vlivy od rokti 1974 a 1984

c. Neon Genesis Evangelion a Princess Mononoke a jejich vlivy od
rokt 1995 a 1997

Astro Boy je podle Tsugata Nobuyukiho oznacovan jako perioda
,,0“ neboli periodou vyvoje vzhledem k diilezitosti tohoto titulu pro
vyvoj samotného anime. Od roku 1970 si vsak pieje anime
definovat ne jako japonskou animaci, ale jako druh japonské
animace vzhledem ke zrychleni vyvoje vizualnich znakd,
merchandisingu a integraci anime do médii, véetné¢ zvyseného
zajmu 0 anime Vv zahrani¢i. V kone¢ném dusledku definuje anime

jako televizni serialy, které sledoval jako dit¢ a vSe ostatni, CO

17 ASHCRAFT, Brian: What ,,Anime*“ Means. Kotaku. Dostupny na WWW: <http://kotaku.com/what-
anime-means-1689582070> [vyslo 3.5. 2015; cit. 7.2. 2016].

18 CLEMENTS, Jonathan, Anime: a history. London: Palgrave Macmillan on behalf of the British Film
Institute, 2013, s. 1-5. ISBN 978-1-84457-390-5.



nasledovalo poté. Japonskou animaci definuje jako starSi a vice

obsahlejsi material, 0 kterém &asto pise jako dospély.t®

2.2 Estetické normy anime

Jeden dil televizniho anime trva piiblizné 24 minut. Animacni
studia viak nemély vzdy dostatek prosttedkt?® na to, aby si monhli
dovolit animovat realnou délku celého dilu. Mizeme tak uvazovat nad
nékolika moznostmi 2! , jak se mohli s nedostatkem prostiedki
vyrovnavat. Prvni zpusob, jak tento problém fesit, byl skrz tvodni a
zavéreéné titulkové sekvence. Oproti zapadni televizni produkci si tak
muizeme vSimnout toho, Ze jsou tyto ¢asti ponékud delsi, ve srovnani
minimaln¢ dvakrat. Da se fici, ze délka titulkové sekvence (jak
pocatecni, tak konec¢né) 1,5 minuty je pro anime typickou soucasti a
vyskytuje se témétr u kazdého titulu. Tim ziskdvame prvni 3 minuty
animace, které nemusi byt animovany originalné pro kazdy novy dil?.

Pokud Slo o ,superhrdinské” anime, ve kterém protagonista
prochazel preménou za ziskanim svych nadlidskych schopnosti, jako
napiiklad v serialu Sailor Moon (1995), mohli si tvirci vytvofit animaci
,preménovaci sekvence, kterou poté dokola pouzivali, v nékterych

ptipadech i vicekrat za epizodu.

Jednim z nejefektivnéjSich a nejsignifikantnéjSich ekonomickych
opatieni, které animatofi zavadéli a divak je byl schopny vyc¢ist piimo
z vizualniho obsahu serialu, bylo vyuzivani statickych zabéra prostredi.

Casto doplnény o dialog postav, hudebni podkres, ¢i animovani pouze

19 Cimz se lehce odkazuje na definici slova anime podle 2. bodu

20 Lidska sila, finance a ¢as

2L CLEMENTS, Jonathan, Anime: a history. London: Palgrave Macmillan on behalf of the British Film
Institute, 2013, s 116 - 130. ISBN 978-1-84457-390-5.

22 pokud je anime 0 24 dilech a del3i, titulkové sekvence se obmétiuji priblizné po 14. dile

10



malé ¢asti zobrazovaného. Pokud se chtéli tvirci vyhnout statickému
obrazu, ptidavali naptiklad pohyb kamery, ktery divaka napiiklad
seznamoval s okolim, zatimco probihal napfiklad monolog postavy,

dialog postav, ¢i vypoveéd vypravéce.

Vyse uvedené metody Setfeni zdroji mély ptimy vliv na vizualni
podobu jednotlivych tituld. A stale maji. Muzeme vSak konstatovat, ze
V dne$ni dobé& tyto opatfeni nemaji absolutné totoznou funkci jako
uvazovat jako o ¢isté ekonomickych, pak mizeme fict, ze se do dnesni
doby jejich funkce vice rozsifila a ziskala také rozmér esteticky.
V nékterych piipadech tak pomahaji pii dotvafeni zanrovosti jako
naptiklad v anime 5 Centimeters Per Second (2007), kdy zabéry na
krajinu dohromady s animaci spolu dovytvati poetiku romantického

filmu.

Krom vizualné viditelnych ekonomickych opatieni existuje také
n&kolik postuptl, které divak pred detailngjsi®® analyzou dila nezjisti.
Tyto principy byly popsany u jednoho z nejsignifikantnéjSich anime a to
Astro Boy (1963)%*:

- Statické obrazky: vyuziti jednoho statického obrazku na
animovanou sekvenci, kde animace neni ipln¢ potiebna. Jako
napiiklad momenty reakci postav, zabéry na dav lidi, detailni

zéabery na o¢i postav, kdyz mluvi.

- Tazeni animacnich okének: ptetahovani okénka S pozadim za
primarnim obrazkem pro vytvoreni dojmu pohybu. Obvykle se
tato technika vyuziva pii animaci jizdy dopravnim

prostfedkem, €1 U létajicich postav.

23 Mysleno napriklad zkouménf titulu snimek po snimku.
24 CLEMENTS, Jonathan, Anime: a history. London: Palgrave Macmillan on behalf of the British Film
Institute, 2013, s 118.

11



- Opakovani: Vyuzivani jednoduché animace ve smycce, obCas
kombinované S pohyblivym pozadim (tazeni animacnich

okének) naptiklad pfi animovani scén, kdy postavy chodi.

- Vybér animované plochy v zabéru: Télo nebo tvar zlstavaji
statické, zatimco urcitd Cast vykonava pohyb. Naptiklad
zvedajici se ruka, nebo kop. V piipadé¢ animovani pohybu ust
pii mluveni jsou usta v animaci oddélena a nahrazovana 3-4
riznymi obrazky s riznou polohou ust, aby vytvofili iluzi, ze

postava mluvi.

-  Kombinované pouzivani obrazk: Archivovani okének
sanimacemi z piedchozich epizod, jako jsou méstské
prostfedi, pozadi a postavy Vv riznych polohach pro pozdéjsi

pouzivani.

- Vyuzivani rychlého stiihu: Dlouhy stfih vyzaduje delsi
animaci, tudiz bylo efektivnéjsi pouzivat kratky stfih a mit tak

vice moznosti pro vyuziti ostatnich technik.

P#i aplikovani vSech téchto principd Se tviirci anime casto dostavali az
na pouhou polovinu stopaze originalni animace na kazdy dil. V soucasné dobé
jsou tyto techniky také vyuzivané, ale neni to pouze z ekonomickych dtvodu.
Je tak dilezité brat v potaz, jak tyto techniky ovlivnily estetické normy anime
a jejich ,,poztistatky” ve vysoko-ndkladovych projektech ® poukazuji na
principy animace, které Vsoucasnych anime pomahaji dotvafet ostatni

aspekty, jako napiiklad zanrovost.

25V tomto piipadé anime Attack on Titan

12



3. Prakticka ¢ast - analyza anime Attack on Titan

3.1 Serialova povaha

Anime Attack on Titan je tedy televiznim seridlem. ,,.Davodu pro
ptiklon televize k serialit¢ bychom mohli nalézt n¢kolik. Produkce

sériovych forem umoznila naptiklad:
— dlouhodobé kontraktovat herce a dalsi tviréi profese
— opakovan¢ vyuzivat prostedi, kulisy, rekvizity

— efektivné programovat sériové produkované poifady do tydennich a
sezonnich programovych schémat, a tim budovat loajalni publikum

(které Ize obratem ,,prodavat“ zadavateliim reklamy).«?5

V naSem ptipadé odpada prvni z uvedenych divoda, vzhledem
k povaze animovaného serialu, zadni herci se zde nevyskytuji.
AngaZovani jsou vSak dabéfi jednotlivych postav. V Japonsku je tato
profese velice popularni a to piedev§im diky anime. Na motiv
popularity dabért vznikla také animovana televizni minisérie S nazvem
Puni Puni Poemy (2001), ktera skrze zanr absurdni komedie poukazuje
na onu popularitu. Dalsi davod, ktery bere v potaz opakované
pouzivani kulis, je uz Iépe vyuzitelny pro animovany serial. V tomto
ptipadé vSak pracujeme s animaci a pro tvirce tak bude aktualni spise
opakované vyuzivani filmového materialu a to uz na urovni jednoho
okénka animace. Pokud se zamyslime také nad povahou piedlohy, coz
je manga komiks, uvédomime si, ze takovato forma piimo vybizi ke

zpracovani do podoby serialu.

2% KORDA, Jakub. Uvod do studia televize 1: studijni text pro kombinované studium. 1. vydani. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci, 2014. s. 31

13



U nékterych projekti se stava, Ze animatofi ve svych anime
dozenou ptvodni predlohu, ktera stale vychazi, a musi zalit vytvaret
svou vlastni =zapletku. VétSinou tato zapletka vibec nesouvisi
s originalnim dé&jem z pfedlohy a zasahuje napiiklad do minulosti
postav. Témto epizodam se tika fillery a jsou obvyklé u déle trvajicich
projektd, jako naptiklad Naruto (2002) nebo Bleach (2004). D¢j fillera
mize trvat i nékolik mésict vysilani urcitého anime, dokud nedostane
manga piedloha dostatecny naskok. V piipadé kratSich projekti se také
miize stat, ze tvurci zacnou vytvaret anime podle piedlohy, ale jakmile
se dostanou na pomezi dé&je s manga komiksem, dotvoii piibéh podle
sebe. Tento piipad nastal u anime Fullmetal Alchemist (2003), avsak
vroce 2009 se tento projekt dockal také ztvarnéni podle originalni

manga piedlohy v anime Fullmetal Alchemist: Brotherhood (2009).

V piipadu anime Attack on Titan, méli tvirci k dispozici manga
ptredlohu, ktera zacala vychazet roku 2009. M¢li tak dostatek materialu

pro vytvoreni celé prvni série bez nutnosti umist'ovani fillera.

3.1.1 Forma seriality anime Atatck on Titan

Anime Attack on Titan budu tedy oznacovat pojmem serial
podle této definice: ,,Pro serial je typické zapojeni kumulativniho
narativu, tedy ,ptelévani“ d&je mezi po sobé jdoucimi dily
(pouzivame proto zamérné termin ,dil, nikoli ,.epizoda®).
Nasledujici dil kon¢i tam, kde skoncil pfedchazejici, narativ v
ramci jednoho dilu neni sobéstacny, tedy nedochazi k
zodpovézeni nékterych klicovych narativnich hadanek. Typickou
soucasti televizniho textu je tudiz rekapitulace kli¢ovych udalosti
z ptedchozich dilt na za¢atku toho nového. Pro postavy serialt se
otevira moznost psychologické promény V pribéhu déje.
Motivace postav byvaji definovany na zacatku serialu (popiipadé
fady), ukoneni ftady casto pifinas§i zodpovézeni vétSiny

narativnich hadanek, pii¢emz nékteré z téch klicovych zlstavaji

14



nezodpovézené. Sekundarni narativni otazky jsSou stanovované
cliffhangerem na konci dilu ¢i sezonnim cliffhangerem na konci
sezony. Zadné dalsi hadanky nejsou na konci fady stanoveny v
ptipad¢é ukonceni celého serialu, je tedy zodpovézena nadiazena
(hlavni) hadanka. Z vyse uvedeného vyplyva, ze v piipad¢ serialu
dochazi k paralelnimu rozvoji riznych narativnich linii. Tyto linie
jsou zpravidla vazany na konkrétni postavy, kterych se tak v
serialu objevuje vétsi mnozstvi, pii¢emz tedy i tyto postavy, tak
jako narativni linie, nevykazuji viditelngjsi hierarchicky vztah.*%’
V nékterych dilech anime Attack on Titan nastava situace, ze se
narativ nového dilu nerozviji chronologicky d¢j, ale zobrazuje
napiiklad minulost postav. K interpretaci by nam tak mohla
poslouzit i tato definice podle Radomira Kokese, ktery serialovou
tvorbu rozlisuje na urcité typy 2 : | Paty a posledni typ
problematizuje linearni uspofadani epizod, protoZze spiSe neZ
jejich fadu vytvaii sit’, v niz se vSe fe¢ené neustale ptepisuje nebo
zpétné dopliuje: Ztraceni, Alias, Battlestar Galactica nebo Za
rozbtesku. Ale muze jit prosté i 0 vztah urcité epizody k epizodé
predchazejici, jejiz stav véci zasadné proméiuje.“? Neni vsak
pravda, ze by ony epizody n&jak zasadné piepisovaly vyznam
dgje. Spise jde o specifikaci a vysvétleni chovani jednotlivych
postav a seznameni S jejich minulosti. Tyto dily jsou také pouzité
v momentech, kdy tvlrci potfebuji zvysit napéti a ocekavani
divika a oddaluji tak climax3’. Narativ v ramci jednoho dilu

sobéstatny neni, avSak serial je wuspofadan do nékolika

21 Tamtéz s. 37

28 Ja se budu ve své praci drzet terminologie, kterou popisuje Jakub Korda ve svych skriptech. Budu tedy
operovat s pojmem serial, pro oznaceni titulu Attack on Titan a ¢asti serialu budu oznacovat pojmem dil.

29 KOKES, Radomir D., Teorie serialové fikce: Mozné cesty naratologické analyzy televizniho seridlu. In:
Jedlickova, Alice — Fedrova, Stanislava (eds.), Intermedidini poetika pribéhu. Praha: UCL AV CR, s. 230
30 Jedna se 0 moment, kdy je zodpovézena centralni narativni otdzka/hadanka. Divék se tedy dozvidd, jak
dopadla narativni linie vedena hlavni motivaci kli¢ového protagonisty ¢i protagonisti. KORDA, Jakub.
Uvod do studia televize 1: studijni text pro kombinované studium. 1. vydani. Olomouc: Univerzita
Palackého v Olomouci, 2014. s. 33
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pomysinych Kkapitol, které jsou oznaceny ruznymi nazvy dilt, za
nimi vsak nasleduje pojmenovani kapitoly a ¢islovka, ktera dil
v ur¢ité kapitole oznacuje, napiiklad: 14. dil s nazvem: ,,Can't
Look Into His Eyes Yet: Eve of the Counterattack, Part 1, 15. dil
s nazvem ,,Special Operations Squad: Eve of the Counterattack,
Part 2“ a podobné. V ramci téchto kapitol jsou zodpovidany
sekundarni otazky a cliffhangery v téchto kapitolach povétSinou
udrzuji téma dané kapitoly. Na konci kazdé z kapitol vystava nové
téma, nebo novy problém, ktery protagonisté budou fesit.
Napiiklad ve 4. dile s oznacenim ,,The Night of the Closing
Ceremony: Humanity's Comeback, Part 2 kon¢i vojensky vycvik
postav, vse je skoro az v idylickém potadku a jak nazev napovida,
protagonisté s nabytymi zkuSenostmi, plni nadéje a odhodlani na
zpétny uder proti titanim. Da se fict, ze d&j je v ramci kapitoly jiz
ukoneny a nema kam dal sméfovat, zistava jen ,.centralni
narativni hadanka“3!. Jako tivod do dalsi kapitoly serialu tudiz
poslouzi cliffhanger, zaroven jako ,nastolitel nového tématu,
které se bude v nasledujici kapitole feSit pocinaje 5. dilem
s nazvem ,,First Battle: The Struggle for Trost, Part 1“. Neni tedy
uplné pravda, ze se d& v celém seriale odehrava chronologicky.
Z oné chronologi¢nosti nas vytrhavaji flashbacky jednotlivych
postav a také dily, které nas seznamuji S minulosti postav.
Zaroven nemuzeme fici, Zze by rozdéleni do kapitol né&jak
nabouravalo nase chronologické vnimani dé&je. Oznaceni podle
kapitol je spiSe z divodu vymezeni problematiky, ktera se

v urcitych dilech fesi.

31 Centralni narativni otizka samoziejmé nemiize byt zodpovézena hned (to by film zkonit& mél skongit) a
k jejimu zodpovézeni jsou divaci vedeni skrze sérii oddalujicich momentd. Kolem centralni narativni
otazky se samoziejm& mohou seskupovat i dopliujici sekundérni otazky. Prostfednikem oddalovani
odpovédi je néjaka osoba ¢i ,,sila“, kterd zabrafiuje hrdinim splnit tikol ¢i naplnit jejich potieby. Tato osoba
¢i obecné element se nazyva antagonista. Tamtéz s. 32
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3.2 Uvodni, zavére¢na a ,,reklamni“ titulkova sekvence

Nedilnou soucasti japonského anime jsou tvodni a zavére¢né titulkové
sekvence. Z celkové vysilaci doby® ve vétsing piipadech zaujimaji stopaz 3
minut. Také jejich délka je v kontextu zapadni seridlové tvorby celkem
nezvykla. Poukazu tedy na aspekty, kterymi se vyznacuje Givodni titulkova
sekvence. Za¢nu ale nejdiive obsahem, ktery se v tomto anime nachazi jesté

pied titulkovou sekvenci hned u prvniho dilu.

Jesté pied samotnou titulkovou sekvenci se u prvniho dilu setkavame
s teaserem. ,, Tento prvek je také nékdy oznacovan jako ,.cold open“ a
vymezuje scénu na zacatku epizody, jejimz cilem je ptitahnout pozornost
divaka a nabidnout atrakci, ktera mu zabrani v piepnuti na jiny kanal...“ a
dale pokracuje ,,...Funkci teaseru je tedy nikoliv informovat ¢i smysluplné

«“33 Uplng prvni zabér nas seznami se

rozvijet vypravéni, ale zaujmout
subjektivni kognici (zrakem) jedné z hlavnich postav (Eren), nasleduje detail
na oko postavy az po zobrazeni vice postav, které, zda se, hraji v serialu
urcitou roli. Jiz zde zacina pracovat fabule, coz je ,,soubor vSech udalosti ve
vypravéni — at’ uz explicitné uvedenych, nebo vyvozenych divakem*®*, ke
které nam dopoméha vypravé¢ svou rozpravou. Mizeme ptedpokladat, ze
hlas nalezi jednomu z protagonistt, ktery mluvi v minulém ¢ase. Ziskavame
tedy informace o tom, ze bude v serialu hrat n&jakou roli. Nic nam vsak
nenaznacuje, Z jak daleké budoucnosti vypravé¢ pochazi. Ztoho, jakym
zpisobem Vvypravéé vypovidd o d&ji, tedy usuzujeme, ze ma diegetickou®®
povahu. Piedpokladame tak, Ze je soucasti pfibéhu a sehrava zde néjakou roli.
V nasledujicich dilech vSak neni teaser vzdy piitomny. Nékdy nas seznamuje

s historii dé&je, jindy ma funkci review®® z predchozich dilu. Také neméme

32 24 - 25 minut

33 Tamtéz s. 40

3 BORDWELL, David — Thompsonové, Kristin, Uméni filmu: Uvod do formy a stylu. Praha: Akademie
muzickych uméni 2011, s. 113

35 Vypravég je postavou fabule. Tamtéz s. 135

36 Shrnuti d&je z predchozich dild seridlu.
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informace o tom, ze by vypravéc byl soucasti déje, ktery se v dany moment
odehrava. Bud'to d¢&j uvadi, nebo jej ukoncuje. Stejné tak hlas vypravéce
ukoncuje celou sérii a divak jiz tou dobou vi, Zze stejny hlas patii postavé
jménem Armin. Muzeme tedy fict, ze vypravé¢ ma homodiegetickou

povahu®.

Jak tedy samotna uvodni titulkova sekvence pracuje sfabuli a
syzetem 3 ? Uvodni titulkovou sekvenci miZzeme chapat jako analogii
k piebalu piedlohy, tedy manga komiksu. Je soucasti samotného textu a stejné
tak jako nam piebal manga komiksu nabizi n&jakou informaci o nasledujicim
vydani, Gvodni titulkova sekvence nabizi plno informaci 0 d¢&ji, ktery
nadchazi V nasledujicich dilech. N¢kolik odkazd na manga ptedlohu tak
muzeme vidét i v prvni titulkové sekvenci, ¢imz tvirci ptredloze vzdavaji
pomyslny hold. Analogii mizeme nalez také skrze originalni ptebal mangy -
stejné tak se v animaci uvodni titulkové scény neobjevuji zadné ¢asti animace
z déje samotného anime. ,,Titulkova sekvence je jednim z fundamentalnich
prvkl nejen televiznich pofadu, ale audiovize jako takové....“ a pokracuje ,,...
V piipadé televizniho média sehravala titulkova sekvence a sni spojeny
hudebni motiv vyznam vzhledem k existenci pofadu Vv ramci nepfetrzitého
televizniho toku (funkci bylo a stale je indikovat zacatek poradu a ptipoutat
divakovu pozornost k monitoru). Titulkova sekvence ma také potencial rychle
sdelovat informace 0 pofadu samotném — jeho Zanrovy kontext, atmosféru,
mize pfipomenout hlavni postavy, jejich charakteristiku apod.“3® Funkce
titulkové sekvence jako ,,poutace” K televizni obrazovce je samoziejma a

v tomto pripadé¢ ma jesté vétsi vliv a to na cteni obsahu seridlu. Vzhledem

37 Vypravéd je tedy postavou, kterd je legitimni soucasti fikéniho svéta, obyva tedy stejnou ,realitu‘
S ostatnimi postavami piibéhu, podléha stejnym zdkonim a konvencim daného konstruovaného svéta“.
KORDA, Jakub. Uvod do studia televize 1: studijni text pro kombinované studium. 1. vydani. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci, 2014. s. 44

38 Termin syZet se pouziva Kk popsani vieho, co miizeme ve filmu promitaném pted nami vidét a slyset.
Syzet obsahuje vSechny udalosti fabule, které jsou ve filmu jednozna¢né uvedeny.“ BORDWELL, David —
Thompsonova, Kristin, Uméni filmu: Uvod do formy a stylu. Praha: Akademie miizickych uméni 2011, s.
114

39 KORDA, Jakub. Uvod do studia televize 1: studijni text pro kombinované studium. 1. vydani. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci, 2014. s. 41
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krychlému a akénimu stiihu nejsme nikdy schopni zachytit vsechny
informace, které nam tato sekvence nabizi. Také vzhledem k informovanosti,
kterou nam nabizi d&j serialu, také nemusi divak vSem informacim z Gvodni
titulkové sekvence porozumét, ptipadné mu zacinaji davat smysl az po
hlubsim obeznameni s problematikou déje. Kdyz je mira informaci, které
mize divak z avodni titulkové sekvence Cerpat, nastava moment, kdy tvirci
vytvoii uvodni titulkovou sekvenci novou. Tento moment nastava obvykle
v puli serialu, v tomto pfipadé od 14 dilu. U tohoto anime mizeme tedy obé
uvodni titulkové sekvence oznacit jako uvodni titulkové sekvence se
spoilery . Vtomto anime je zfejmy fakt, Ze tvirci zamémé pracuji
s umist'ovanim, ¢i neumistovanim teaseru a review na zacatcich dili. Mohou
tak zatajovat informace o d&ji do posledni chvile a pfitom ,,vyprazdiiovat‘

fabuli az do nasledujiciho d&jového zvratu.

Se zménou uvodni titulkové sekvence po 14 dilu ptfichazi také zména
zavéretné titulkové sekvence*. Pred zavéreénou titulkovou sekvenci témér
kazdého dilu ptichazi cliffhanger: ,,Termin oznacuje polozeni otazky na zavér
dilu seridlového narativu. Funkci je motivovat divaky a pfitahnout je ke
sledovani dalsi ¢asti. Cliffhanger maze mit riznou ,silu“. Nékdy jde o
poloZeni skute¢né nervy drasajici otazky, jindy se jedna o subtilni otevieny
konec dilu.“4? V momentg, kdy je serial ukoncen cliffhangerem, ktery piisobi
na emoce divaka, pfichazi zavérecna titulkova sekvence, ktera jiz nepiinasi
nové informace o fabuli. Nechava tak dostate¢ny prostor divakovi pro emo¢ni
dohru, které dopomaha hudebnim podkresem. Ten mnohdy vytvatfi dojem
hofce ironického konce a ponechava divaka sjeho tuvahami. Divak je u

obrazovky udrzen diky upoutavce na pfisti dil, které pfichazi po zavérecné

40 Nemusime vtomto pripadé slovo spoiler chépat tpln& negativné. Titulkové sekvence sice poskytuji
informace vzhledem K serialu, ale je ¢ist€ na nas, jestli vnich budeme hledat n&jaky vyznam, nebo
nechame titulkovou sekvenci pisobit ¢isté pro vizualni prozitek.

41 Je stejné obligatni soucasti audiovizualnich forem jako avodni titulkova sekvence. V piipadé flow
televize je vsak tato ¢ast zvlast’ kritickym momentem, kdy hrozi, Ze divak pfepne na jiny televizni kanal.
Proto se televizni producenti snazi toto riziko eliminovat pomoci riiznych mechanismi.* Tamtéz s. 42

42 Tamtéz s. 42
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titulkové sekvenci. Scény z nasledujiciho dilu jsou kratké sekvence doplnéné

0 hlasovy doprovod vypravéce, ktery je zase diegeticky.

Dalsi zajimavy aspekt je zamér tvurct O umisténi reklamniho bloku
v tomto anime. Tento moment nastava ptiblizné uprostied kazdého dilu a je
oznacen statickym obrazem a doplnén infografikou, ktera nas seznamuje se
svétem, ve které se protagonisté pohybuji. Rika nam tak naptiklad informace
0 skupinach, které se v tomto anime objevuji, nebo piiblizuje prostiedi, ve
kterém se postavy pohybuji. Tim Ze tvurci takto vymezi ¢as, kdy ma byt
v anime reklamni blok, maji daleko vice moznosti pracovat s déjem a
rozlozenim dé&je. Nemize se tak stat, ze by televizni stanice, ktera tento titul

pousti, narusila pfedem ptipraveny koncept tvirci pro vypravéni piibéhu.

3.3 Mizanscéna anime Attack on Titan

»Puvodni francouzsky vyraz mise en scéne znamena ,,dat na scénu® a
Z pocatku se pouzival v souvislosti s rezirovanim divadelnich her. Filmovy
badatelé pienesli vyznam na filmovou rezii a oznacuji jim rezisérovu kontrolu
nad tim, co se objevi ve filmovém okénku. Jak lze oekavat, mizanscéna
zahrnuje ty aspekty filmu, které lze rozeznat i v divadle: prostiedi,
osvétlovani, kostym a chovani postav. Kontrolou mizanscény rezisér
inscenuje udalost pro kameru“* V ptipadé anime** viak musime mit na mysli
jeden velmi dulezity aspekt a to ten, ze tviirci maji absolutni kontrolu nad tim,

co je divakovi zobrazovano a kazda vizualni slozka ma sviij vyznam.

43 BORDWELL, David — Thompsonové, Kristin, Uméni filmu: Uvod do formy a stylu. Praha: Akademie
muzickych uméni 2011, s. 159
4 A celkové animovanych filmi.
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3.3.1 Vnimani éasoprostorovych® aspektii

V anime Attack on Titan je Casovost narativu z velké casti
chronologicka. D¢&j probiha souvisle s vyvojem postav. Ptibéh zacina
v détstvi protagonisti a postupné Se snimi vyviji. MuZeme vsak
pozorovat n¢kolik prvki, které pracuji S narusenim chronologi¢nosti a
vytvaii tak mnozstvi otazek. V piipadé subjektivnich zabéri z pozice
Erena, konkrétn¢ jeho sni, nemame zadné informace o tom, zdali jsou
jeho sny vzpominkami z minulosti, nahodnymi fantaziemi, které
reflektuji jeho pocity strachu, nebo jsou snad né&jakou predzvésti
budoucnosti. Také uz dfive zminéna postava vypravéce je otazkou.
Dozvidame nejen informace o minulosti, ale také o budoucnosti a to od
zacatku do konce celého serialu. Posledni promluva vypravéce jde ruku
Vv ruce s posledni scénou a tak ziskavame posledni informaci o tom, ze
jsme stale nedosahli ¢asového bodu, ve kterém bychom dohnali postavu
vypravéée V jeho realném case. Dalsi problém, ktery se nabizi je zjistit,
zdali je fikeni svét tohoto anime néjak navazny na nasi historii, nebo je
zcela fikéné vytvorenym svétem. Nabizi Se pouze par informaci, které
d¢j zasazuji do né&jakého Casového ramce. Napiiklad ze konflikt nastal
100 let nazpatek vypravéného piibéhu, nebo Casové urceni skrze rok.
Dle vseho to vypada, ze se d&j odehrava ve zcela fikénim svété. To ale
muzeme zpochybnit také tim, Zze se v prvnim dile po uvodni titulkové
sekvenci objevi napis ,,Pro naSe potomky za dva tisice let“. D¢j také
pracuje se zasazenim piib&éhu do letopoct. Cely d&j se odehrava okolo
roku 850. Vzhledem Kk technologiim, které se v anime objevuji, tak

muizeme predpokladat dvé vyse uvedené stanoviska. Bud'to je anime

45 Prostor je uspofadani mizanscény, které z dvourozmémého filmového obrazu ohrani¢eného ramem
vytvafi v divakovi subjektivni pocit rozméru tretiho. Kromé vysky a délky tak pracuji filmati také
s hloubkou.“ GREGOR, Lukas. Zdklady analyzy animovaného filmu [online]. 1. vydani Zlin: Univerzita
Tomase Bati ve Zling, 2011 [cit. 2. 2. 2016] s. 41

,Cas je znak tzv. &asoprostorovych druhti uméni, kam spada i film. Filmovy obraz totiz pracuje také
S trvanim, které je pro vznik a ovliviiovani vyznama velmi dalezité. Autor kontrolou mizanscény hlida také
to, co a jak dlouho budou divaci sledovat.” Tamtéz s. 41
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Attack on Titan zcela fikénim svétem, nebo se odehrava v daleké

budoucnosti. Vice informaci 0 ¢asovém zasazeni déje nemame.

S prostorem jsme seznameni 0d prvnich okamzikl serialu. D¢j
se pievazné odehrava uvniti obrovskych zdi, které chrani zbytky lidské
civilizace. Tyto zdi jsou dohromady 3 a tvoii tfi Vv sob&é uspotadané
kruhy. Vzhledem k subjektivité vypravéce vSak nemame zadné
informace o tom, Ze by uzemi chranéné zdmi bylo jediné. Nejsme ani
obezndmeni se vznikem zdi*. V seridle je nékolik zminek 0 malych
koloniich, nebo skupinach lidi, kteti ziji mimo zdi. O jejich zivoté¢ mimo
vymezeny prostor serialu vSak moc nevime. Zajimavy je aspekt
hierarchizace spole¢nosti na zakladé mista, kde jednotlivé postavy ziji.
Na nejniz§im stupni spolecnosti jsou lidé, kteti ziji mimo zdi, jsou to
vétsinou vyhnanci, zlodgji, ale také postavy o kterych nemame téméf
zadné informace. Postaveni ve spolecenské hierarchii roste smérem ke
sttedu opevnéni.  Tento princip muZeme chapat jako ztvarnéni
japonskych specifickych ryst hierarchizace spole¢nosti. ,,Japonsko bylo
diky své geografické poloze a ¢lenitosti vzdy V jistém smyslu izolované
a uzaviené. Tato uzavienost méla vzdy dva specifické rysy. Zaprvé fakt,
ze hranice mezi svétem uvniti (uci) a vné (soto) byla ostfe vymezena,
nikoliv vSak neménna. Podle potfeby tak bylo mozné rozsifit vnitini
svet 0 tzv. ,,blizky vnéjsek* — napiiklad 0 sousedni vesnici, s niz bylo
nutné sdilet vodni zdroj...“ a pokracuje ,,...V protikladu k tomuto
,blizkému vnéjSku* pak stala predstava ,,vzdaleného vnéjsku®, tedy
svéta, ktery presahoval 0sobni zkuSenost piislusnika dané komunity.“*’
Protagonisté tohoto anime vsak projevuji nesouhlas s predstavou, ze by
méli byt neustale soucasti onoho uzavieného prostoru, ktery se sice drzi

V ,bezpeci®, ale zaroven jim ubird znaCnou cast svobody. Tato

* Krom informace, ze vznikly pred 100 lety
4T KAVALIR, Ondrej (ed.), Made in Japan: Eseje 0 soucasné japonské popkultue. Praha: Labyrint 2014,

s. 15
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skutec¢nost je jednou z motivaci, pro¢ se posléze piidavaji K jednotkam,
které se vydavaji na prizkum mimo zdi. Muzeme v tom také vidét
analogii soucasné japonské spole¢nosti, kdy se mladi lidé dostavaji do

stietu téchto japonskych principt a vlivu zapadni spole¢nosti.

,2Dominantou V mizanscéné rozumime objekt, ktery na sebe
strhava nasi pozornost - Ize jej tedy povazovat za ten nejdominantngjsi
v obraze“*. 'V anime Attack on Titan jsme neustale konfrontovani
s prostiedim, ve kterém Se postavy vyskytuji a onou dominantou jsou
obrovské zdi, které v mnoha piipadech tvofi zna¢nou ¢ast scény. Dalsi
signifikantni dominantou jsou titani, hlavni antagonisté*® celého serialu.
Jsou mnohokrat vétsi, néz lidské charaktery tohoto anime, a kdyz se
zamyslime, protagonisté jsou neustale konfrontovani s nékym/n&cim
veétsim, nez jsou oni sami. Tomu ptispiva také fakt, ze jsou v dé&ji

nejdiive déti a pozdéji adolescenti.

Typickym piikladem pohybu je kdyz ,,na sebe strhava pozornost
vV ramci mizanscény objekt, pohybujici se mezi objekty statickymi,
napiiklad pohyb postav kolem nezivych objekti“>® K pohybu dochazi
nejen na roviné délky a Sitky zabéru, ale také vramci hloubky.
Vzhledem k technologii, ktera se v tomto anime vyuziva, museli tvirci
pracovat také s vytvarenim dojmu pohybu smérem od a k divakovi, to
v8e ve velmi akénim stiihu. Onou technologii myslim manévrovaci
zafizeni, které postavy pouzivaji pro boj stitany. Jedin¢ tak maji
moznost zasahnout kritické misto, které titany zneskodni. Zatizeni je
tedy ur¢eno pro pohyb v prostoru, a animatoii Skrz animaci vytvaii

dojem pohybu v prostoru. Rychly pohyb postav naptiklad pii soubojich

48 GREGOR, Luka$. Zdklady analyzy animovaného filmu [online]. 1. vydani Zlin: Univerzita Tomase Bati
ve Zling, 2011 [cit. 2. 2. 2016] s. 52

49 Je zajimavé se v tomto pifpad& zamyslet nad povahou antagonisty. Nemame Z4dné informace ohledné
motivace titant.. Nejsme tak schopni urcit, jaky je jejich skute¢ny vyznam a diivod existence. Tento fakt tak
muiize vést k velmi rozvolnénym tGvaham, zda jsou titani skute¢né zaporné postavy celého serialu.

0 Tamtéz s. 53
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je doprovazen sviznym stfihem, budi tak dojem dramati¢nosti a nuti
divaka svizné¢ vnimat, co se vSechno dé&je. Dojem dramati¢nosti vSak
neni spojen pouze s akénimi scénami. Nékdy se s nimi setkavame u
statickych zabéru, doprovazenych pouze hudbou, ¢i bez zvukového
doprovodu. Pokud tedy nasleduje po rychlé akéni scéné déjovy zvrat,
ktery nema akéni stiih, ani se zde neodehrava zadny pohyb a chybi
hudebni podkres, pak mizeme konstatovat, Zze se dramati¢nost prudce
zvysi vzhledem Kk ,Soku“ zplsobeném nahlym ,zastavenim® ¢i

zpomalenim animace a naslednym déjovym zvratem.

3.3.2 Rekvizity a jejich funkce

Jakou maji rekvizity v anime Attack on Titan funkci? ,,Véc, ktera
sehraje v d&ji n&jakou roli, nazyvame rekvizitou. Muze byt libovolné
velka, maze se ve filmu objevit jednou ¢i opakovang, strhnout na sebe
pozornost, nebo byt jen pro ty vnimavé. Ma mnoho funkci, naptiklad
muze dokreslovat charakter postavy, zauzlit d¢j, predznamenat blizici se
nebezpeci, napomoci komunikaci mezi postavami, dokonce na ni mize
stat celd zapletka“®l. V d&ji nalézame plIno rekvizit a kazd4 plni jinou
funkci. Napriklad jidlo v pfipadé¢ postavy jménem Sasha. Rekvizita
néjakého jidla spole¢né s touto postavou vytvaii v seridlu komedidlni
prvky, a v ur¢itych momentech tak upousti od akéniho dramatu. Vse je
zpusobeno predevs§im zménou chovani protagonistky Sashy. Zajimavé
je, Zze jsme obeznameni S divodem, pro¢ se tato postava tak chova. Po
nabyti informaci 0 tom z jakého je prostfedi, ve kterém vsichni trpi
nedostatkem, v nas dalsi situace stouto postavou stejné¢ vyvolavaji
reakce pobaveni, coz je zpiusobeno piedev§im zajmem animatortu a
konstruovanim komedidlnich scén. Dalsi rekvizity, které jsou

prostoupeny celym d&jem, jsou manévrovaci zafizeni vojakul, ktefi

51 Tamtéz s. 59
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bojuji proti titanim. Tyto pfiistroje do urcité doby piedstavuji jedinou
nad¢ji, jak sobry bojovat a jak se snimi vyporadat. Neni totiz jiny
zpusob, jak se dostat ke smrtelnému bodu titant a tou je Sije. Nejen tedy
ze je tato rekvizita dulezita z hlediska animace, kvuli vytvoieni dojmu
trojrozmérného pohybu, ale také kvuli motivaci postav v déji. Posledni
rekvizitou, kterou zminim je kli¢ od sklepa domu, kterou od prvniho
dilu vlastni protagonista Eren. Tento kli¢ ma uzamykat veSkeré
,,vysvétleni®, toho, co se v anime déje. Hned v prvnim dile jsou vSak
vSechny postavy zahnany titany do hlubsi ¢asti mésta, které je chranéno
dalsi zdi, pfes kterou titani nepronikli. Hlavni postava tak cely d¢j
serialu vlastni nejen fyzicky, ale také pomyslny kli¢, ktery by dokazal
zodpovédét veskeré otazky, motivace a davody existence titant.
V n€kterych momentech se vsak zda, ze na tuto skute¢nost postavy
zcela zapominaji a ona frustrace z moznosti, které pribéh nabizi, ale d¢j

neuskutecniuje, je pouze na stran¢ divaka.

3.3.3 Postavy

V tomto anime muzeme postavy rozdélit na dvé skupiny. Tou
prvni skupinou budou lidé. Jako hlavni postavy mizeme identifikovat
Erena, chlapce, okolo kterého se toci cely déj a je také zdrojem zapletky
celého serialt. Zaroven nam jako jedina postava poskytuje vyfeSeni
vétsiny téchto zapletek. Jeho hlavni motivaci v d&ji je pomstit smrt své
matky a znicit tak vSechny titany. Dalsi hlavni postavou je Mikasa,
adoptivni sestra Erena, ktera si pfeje zit mirumilovny zivot po jeho
boku. Jeji hlavni motivaci v déji tohoto anime je ochrana Erena.
Demonstrace jejiho odhodlani se reflektuje v jejich bojovych
schopnostech a stava se tak jednim z nejlep$ich vojaka skupiny, do
které se tyto postavy pozd¢ji dostanou. Posledni hlavni postavou je
Armin, je kamaradem Erena a Mikasy. Nevynikd Vv bojovych
schopnostech, ale oplyva vysokou inteligenci a strategickymi

schopnostmi. Jeho hlavni motivaci je zjistit, zdali maze lidstvo prezit

wrwe
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mnoho sekundarnich postav, se kterymi si protagonisté buduji pratelské
vztahy. Vzhledem k tomu, ze divak sleduje vyvoj protagonistt, vytvari
si také divacké vazby ke vSem vedlejSim postavam. S timto tvirci
pocitaji a skrz vztahy, které si vytvafime S ostatnimi postavami,

nasledné skrze d&jové zvraty vyvolavaji v divacich emocni reakce.

3.3.4 Eren Jiger

Patnactilety Eren Jager je hlavni postavou anime Attack on Titan.
Na svij vék ma typickou postavu, kratké hnédé vlasy a tyrkysové oci.
Barva oc¢i se méni Vv zavislosti na nasviceni scény (den, noc, temné
prostiedi). Vétsinou nosi uniformu své jednotky, ktera nese oznaceni
této jednotky - protinajici se modré a bilé kiidlo®*. Pokud se tyto
jednotky vydavaji mimo hradby, obsahuji jejich uniformy navic plast,
ktery nese stejny emblém. Eren je jedinackem a vyrustal se svymi rodi¢i
Vv bezpeci hradebnich zdi, konkrétné jedné z pevnosti, dokud titani tuto
pevnost nenapadli a nezni¢ili®®. Rok pred tim Eren doprovézel svého
otce, ktery je 1ékat, zkontrolovat rodinu Ackermanovych, kterou posléze
nasli mrtvou, krom jejich dcery Mikasy, ktera byla nezvéstna. Eren
vystopoval tnosce, kteii byli obchodniky s lidmi, a dva z nich zabil.
Tieti z nich malem Erena uskrtil, av§ak inspirujici a motivujici fec,
kterou pronesl k Mikase probudil jeji schopnost bojovat®* a zabila
tietiho unosce. Poté Eren daroval Mikase svou $alu, kterou Mikasa po
celou dobu nosi a jeho rodina ji adoptovala. Erendv nejlepsi a jediny
kamarad je Armin. Oba jsou velmi zvédavi ohledn¢ svéta za zdi i
presto, ze jsou tyto myslenky ve svéte Attack on Titan tabu a spole¢né
sni 0 tom, jak se jednoho dne vydaji na prizkumnou misi za zed’. Tato

zvédavost vedla Erena také ktomu, aby projevoval zajem o

52 K¥idla svobody.
%3 Rok diegéze 845
% Tento moment byl hlavni diivod, pro¢ se z Mikasy stal jeden z nejlepsich vojaka jejich jednotky.
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prizkumnou vojenskou jednotku, ktera méla za ukol porozumét svétu
za zdi a také titanim prazkumnymi misemi. Jeho matka vsak byla proti
a veSkeré fantazie o svétu za zdi a vojenskych jednotkach mu
rozmlouvala. Béhem utoku titanti v roce 845 Eren pozoroval, jak byla
jeho matka zabita titanem, a prohlasil, ze se nezastavi, dokud nevyhladi
vSechny titany z povrchu zemé&. Eren, Mikasa a Armin po utoku na dva
roky skon¢ili v uprchlickém tabofe. Byli jen jedni z mala piezivSich
sebevrazednych pokusi 0 navraceni dobyté casti pevnosti, vzhledem
k tomu, Ze byli déti, které nebyly nuceny se téchto pokust ucastnit.
Béhem toho se Erenovi vybavila vzpominka, jak mu jeho otec podava
néjakou tekutinu. KdyZz protagonisté dosahli veéku dvanacti let,
narukovali do armady a Eren byl kone¢né blize momentu, kdy mohl
bojovat s titany. Vojensky vycvik ukoncil jako jeden z deseti nejlepsich
ve své skupiné i piesto, Zze neexceloval v zadné dovednosti. Oproti
ostatnim vSak chova nejvétsi nenavist ke v§em titaniim a jeho odhodlani
naplituje vztek a silu k zabijeni titant. Z pocatku jeho vojenské Kariéry
objevi schopnost, kterou nikdo jiny nema a ¢imz se odliSuje od vSech
protagonistti serialu. V jeho prvnim souboji obétuje sam sebe, aby
zachranil Armina pfed pozfenim titanem, a jeho vztek proti titandm
probudi jeho schopnost pfemény na jednoho z titand. Tato schopnost
v8ak ma své limitace. Nemutze vzdy kontrolovat télo titana, do kterého
se proméni. Potfebuje jasny cil, aby se mohl proménit, a také se musi
soustfedit na takovy ukol, ve kterém neprobiha zadny konflikt jeho
emoci. Titan se mize zménit také podle toho, jaky je jeho soucasny
cil®®. Piesto Eren v nékolika piipadech prokazal schopnost ovladat
svého titana. Objevil také schopnost, jak ovladat ostatni titany, i pfesto,
7e zrovna neni pieménén v jednoho z nich. Neni apln¢ jisté, jak velkou

kontrolu mtze nad jinym titdnem pievzit. Tuto schopnost nahodou

%5 Napiiklad kdyz se chce ochranit Armina a Mikasu a pfeméni se pouze na kostru titana tak, aby zastavil
délovou kouli. Také kdyz probiha souboj v poslednim dile, Eren nemohl dospét k pfeméné i piesto, ze by
to znamenalo zachranu Armina a Mikasy, kvili konfliktim emoci vii¢i jiné postave.
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objevil, kdyz s Mikasou celil jisté smrti v rukou titana, ktery zabil jeho
matku. Erenova forma titana se lisi od vSech ostatnich titanti v tomto
anime. Je spiSe v¢tsi, nez vSichni ostatni (bézni) titani a pfesto, Ze je
vétsina titanu spiSe obalenych tukem, Erentiv titan je tvofen jen svaly.
Ma $picaté usi a dalsi dva znaky, které¢ n¢jakym zpusobem odkazuji
K postavé Erena - hnédé vlasy stejné, jako ma Eren a vyrazné zelené oci.
Nezda se, ze by jeho titan mél né&jaké specidlni schopnosti, jako
naptiklad Zzensky titdn, ktery dokdze ménit svou kazi v pevny material.
Erenova osobnost by se dala popsat jednim slovem. Vztek. Skoro vzdy
se zda byt frustrovany, nebo nastvany. Tento vztek je vsak dualezitou
soucasti jeho osobnosti, jelikoz jej pouziva pro pohanéni jeho touhy za
vyhlazenim titant. Erentv vztek miZze byt chapan skoro az na hranici
psychdzy a neni uplné jisté, a mizeme se jen domnivat, pro¢ je tak
agresivni. Prvni krveproliti, které zazil v deviti letech, bylo kvuli
zachran¢ Mikasy, coz bylo daleko predtim, nez smrt jeho matky.
Nemtizeme tedy piedpokladat, ze by jej jeji smrt uéinila tak krutym. Na
druhou stranu ma ale vysoké hodnoty ve své moralce. Po tom, co mu
jeho otec vynadal za lehkomyslnost pii zachrané¢ Mikasy v jeho deviti
letech, velmi rozhotéené odvétil, ze ji chtél zachranit co nejdiive a
kdyby to neud¢lal, policie by uz nebyla uspésna v jeji zachrané. Také se
mnohem pozdé¢ji ob&toval pfi zachrané¢ Arminova zivota. Mizeme fici,
ze Se 1 pies jeho nasilnickou povahu chova nesobecky a ¢asto se vrha do
nebezpeci, aby zachranil ostatni. Eren také projevuje urcitou miru
rozvahy ve svém chovani. Jedna z postav jej byla schopna presvédcit,
aby se nepokousel 0 pfeménu a divéroval specialni jednotce, béhem
situace, kdy pozoroval zenského titana, jak zabiji ostatni vojaky.
Obvykle k ptemén¢ vede velmi silny emocialni popud. Zajimavy je
moment, kdy se pfeméni z divodu posunuti kamene, aby uzamknul
pruchod ve zdi. Hned po tom co se pfeméni, totiz zatto¢i na Mikasu. To
by mohlo napovidat tomu, Ze titan jedna daleko instinktivnéji, nez je
Erenova aktualni tuzba, nebo potieba a ze Eren ma nad titanem daleko
méné kontroly, nez si je sam védom. Krom krvelaénosti, ktera dominuje
v Erenové postavé, oplyva také mnoha lidskymi emocemi. Jednou

z nich je pocit viny. Naptiklad kdyz se Mikasa le¢i ze zranéni, které
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zpusobila zachrana Erena. Postava Erena také Casto place, ale z velké
¢asti je tento plac zpusoben vztekem a nastvanim. Eren je také typickym
hrdinou. Jako hlavni postava ma v8ak mnoho temnych a charakterové
pokiivenych vlastnosti. | pfesto, Ze oplyva specialnimi schopnostmi, ne
vzdy je dokaze kontrolovat. To casto vede spise ke komplikacim, nez

Kk vyfeseni situace.

3.3.5 Mikasa Ackerman

Mikasa dala v ptibéhu nékolikrat najevo, ze je jednim
z nejschopnéjsich bojovnikt z celého anime, hned po postavé jménem
Levi. Ma bystrou mysl, nadlidskou hbitost a je mistryni v ovladani
trojrozmérného manévrovaciho zafizeni. Pokazdé, kdyz se dostane do
bitvy, dokaze situaci n¢jakym zpusobem vyiesit. V porovnani S touto
postavou vypadaji ostatni vojaci jako absolutné zbyte¢ni. Mnoho jejich
spolubojovnikli ¢asto ma problém zabit jednoho titana. Mikasa ptitom
dokaze zabit nékolik titinu béhem okamziku. Tato postava je velmi
klidna a vyrovnana, vzdy si promysli, co udéla a velmi ziidka projevi
néjakou silnou emoci, kdyz se tak ale stane, je pro ni téméf nemozné ji
potlacit. Je pro ni nezvyklé, aby jeji osobni pocity pievzaly kontrolu nad
jejim usudkem. Skrze jeji kamenny vyraz ve tvaii se ale mizeme
domnivat, ze je ve skutenosti emo¢né nestabilni a to pokud se jedna o
postavu Erena. Pokud jde o jeji osobnost, je hodné uzaviena a velmi
ziidka komunikuje s n€kym jinym, nez s Arminem a Erenem, dokud to
tedy nevyzaduje situace. Flashbacky ohledné této postavy ukazuji, ze
nebyla vzdy takova. Zda se, ze byla velmi emoc¢né provazana se svymi
rodic¢i, velmi komunikativni a celkové $tastné dité. To, ze vidéla vrazdu
svych rodi¢u na vlastni oci, ji nejspi§ uvrhlo do Soku, ze kterého se
nikdy upln¢ nevzpamatovala. Eren je sttedem jejich zajmu a vse co tato
postava déla, déla jen kvili n¢j. Neméla vibec zadny zajem na tom,
piidat se do armady. Kdyz byli s Erenem jesté déti, dostala jej dokonce
do potizi pred jeho matkou, kdyz prozradila, Ze se Eren chce stat

soucasti pruzkumnych jednotek. Po smrti jeho matky se vsak oba
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nechali vycvicit na vojaky a piidali se k prizkumnym jednotkam. Divak
si ptitom uvédomi, ze by bez ni Eren nepiezil jediny souboj. Mikasina
laska k Erenovi se stala ziejmou v moment, kdy ji Armin povédél o
smrti Erena a ona chtéla svij zal zahnat zabitim titana. Nakonec zustala
uvéznéna, kde se malem nechala poziit titinem s pocitem beznad¢je ze
ztraty druhé rodiny. V té dobé¢ ji vSak zachranila situace, kdy se Eren
poprvé preménil na titana. Kdyz souboje skoné¢i a Eren je nezranény
Mikasa ztrati veSkeré své zabrany a za¢ne jej objimat. Téchto par dila
ukazuje tuto postavu Vv uplné nové dimenzi. Do této doby byla
vykonnym bojovnikem a chovala se ptehnané protektivné, nebylo vsak
jasné, pro¢ je tak oddana Erenovi. Zjistime tak, Ze je ve skutecnosti
emocialné nestabilni a Zije v konstantnim strachu ze ztraty jediné osoby,
ktera ji v zivoté zustala. Mikasa je postava, ktera nechava ostatni
postavy V seriale za sebou a budi dojem, Zze nikdo neni schopng&jsi nez
ona. Pokud ale opomeneme schopnosti, kter¢ ji ¢ini tak silnou, ptijdeme
na to, ze je jednou z nejtragi¢téjSich postav v celém serialu. Veskery
vyvoj této postavy je néjakym zplsobem spojen se ztratou nékoho
blizkého, nebo strachem ze ztraty.

3.3.6  Armin Arlert

Armin je tifeti hlavni postavou tohoto serialu. Vyznauje se
vysokou inteligenci a schopnosti planovat. V boji pfili§ nevynika a
vétSinu Casu vyuziva ochrany jinych postav. Dukaz jeho inteligence a
schopnosti se v serialu nékolikrat projevil v momentech jako: Promluva,
ktera zachranila Erena od popravy. Vytvofil plan pro znovudobyti
mésta. V8iml si, ze postava Annie ma manévrovaci zafizeni jiného ¢lena
skupiny. A asi nejdulezitéjsim momentem je, kdyz si uvédomi, ze je
Annie zenskym titanem. Zda se, ze tato postava rozumi mnoha vécem
ve svéte tohoto serialu, dokaze si vse logicky vyvodit. Jak je jiz diive

zminéno, je také vypravécem celého piibéhu.
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3.3.7 Titani

Jsou hlavnimi antagonisty tohoto serialu. Jsou humanoidni a zpravidla
3-15 metra vysoci. V déji nemame zadné informace o motivech jejich
chovani, nezname jejich puvod, ani jejich potieby. Zda se, ze jsou ve
svém chovani Cist¢ instinktivni. Otazkou zustava, jakym instinktem se
fidi. Podle informaci, které¢ se nam nabizi, nemaji travici trakt, takze
nemusi jist. Nemaji ani rozmnozovaci organy a ani nevime, jakym
zpusobem Se rozmnozuji. Nabizi se tedy dvé mozné interpretace, které
by mohly objasnit jejich chovani. Prvni je, Ze jsou ovladani instinktem
preziti a vnimali lidstvo jako hrozbu, kterou musi vyhubit. Druha
moznost, je ta, ze titany ovlada n&jaky jiny ¢loveék, ktery je schopny
pfemény V titana. Na tuto schopnost je u dvou takovychto postav
poukazano. V prvnim piipadé moment, kdy Eren a Mikasa nejsou zabiti
titanem, ktery zabil jeho matku a ve druhém piipadé, kdyz Zensky titan
ptivola skupinu ostatnich titand, ktefi pfijdou sezrat jeji télo, aby
¢lovek, ktery tohoto titana ovlada, mohl uniknout. Tvurci tedy pracuji

s konceptem, ve kterém 0 hlavnim nebezpe¢i nevime téméf zadné

Mrve

3.3.8 Vztahy mezi postavami

Annie naucila Erena béhem jejich tréninku nékolik péstnich
bojovych technik, které poté Eren uspéSné pouziva ve formé
titana. Krom toho se zda, Ze spolu nemaji jiny vztah, nez
absolventsky z jejich vycvikového programu. Piesto, Ze jsou tyto
dvé postavy jen vyjimecné v n&jaké interakci, zrada Annie Erena
téZce zasahne. Jeho Sok je tak velky, Zze se nedokaze pfeménit do
formy titana, aby zachranil Mikasu a Armina a tudiz pro n¢j musi
oba riskovat své zivoty. | pres vSechny hrozné véci, které Annie
udélala, ma Eren potad spole¢né vzpominky na jejich minulost,
které se projevi, kdyZ spolu bojuji, coz vede k zavahani, které da

Annie Sanci uzamknout své t€lo Vv neproniknutelném Krystalu.
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Annie je jedina postava, o které vime, ze ma umysly titani a ma
informace o jejich motivaci a pivodu. Za celou dobu serialu vsak

zadnou z té€chto informaci neziskame.

Jean je zprvopocatku v Arminovych ocich jako rival a
Castetné také jako zbabélec kvuli jeho upfimnosti ohledné
nastoupeni do vojenské policie jen kvali tomu, aby mohl zit co
nejdal od vnéjsich zdi. Eren je kvili tomuto znechuceny vzhledem
k jeho krvelaéné touze vyhubit vSechny titany. Tento nazorovy
rozdil vede k né¢kolika poty¢kam b&hem spole¢ného vycviku a
dokonce ke konfliktu pi¥imo v bitvé o Trost. Casem Erenovo
zapaleni prejde také na Jeana a po ztraté jeho nejlepsiho piitele
Marca piestoupi K prizkumné jednotce. To vSak nezlepsi vztah
mezi témito postavami, jelikoz je Jean znacné skepticky ohledné
Erenovych schopnosti a k nedostatku jejich kontroly. Mnohokrat
se také vyjadii k tomu, ze zemielo plno lidi, jen proto, aby Erena
ochranili, nebo ze jeho zivot nestoji za to, aby jej pro Erena

riskoval.

Eren vzdy obdivoval a respektoval Leviho, vidél v ném
perfektni piiklad toho, kym chtél sam byt: zabijakem titant.
Miuzeme ptedpokladat, ze se Leviho dokonce nékdy boji, kvili
momentu, kdy jej u soudu ztluce, jen aby dokazal, Ze nad nim
dokaze drzet kontrolu. Kdyz se Erenovi naskytne moznost, aby
doprovazel Leviho a jeho specialni jednotku na cestu za zed’, tak
si uvédomi, ze pokud jde 0 plnéni rozkazi, jsou vSichni ¢lenové
jednotky dost brutalni. Coz se projevilo také v moment, kdyz se
napil proménil do formy titana a jednotka mu vyhrozovala
zabitim. Postupem c¢asu zacal vSem vétit az do momentu, kdy

ostatnim vojakim povolil zemfit, jen aby jej ochranili.

Mikasa ma celkem silné pouto k Arminovi, ale nejspis
ztoho divodu, ze je Erenuv nejlepsi pritel. V détstvi Mikasa
nékolikrat pomohla Erenovi zachranit Armina pied Sikanou a

dokonce udetila Erena, kdyz Armina urazel. Mikasa nékolikrat
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projevila, ze si Armina vazi a respektuje ho, stejné jako vklada
davéru do jeho taktickych plant. Kdyz ji Armin fekl, ze zpasobil

Erenovu smrt, misto toho, aby se nastvala, zacala jej utéSovat.

Vztah Mikasy a Annie mizeme popsat jako napul rivalsky a
napil nasilnicky nenavistny. Pti vycviku Annie vyjadiovala svou
nenavist vici Mikase, protoze byla lepsim bojovnikem. Mikasu to
vSak nijak netrapilo. To vSak trvalo jen do té doby, dokud se
nepokusila unést Erena ve své podob¢ titina. Tak si Mikasa
vyvinula nenavist k Annie a pokusila se ji sama zastavit. To se
vSak nepovede, dokud se nespoji S Levim. Erena sice poté
zachrani, ale nejsou schopni Annie zastavit. Kdyz se pozdé&ji
v piibéhu pokusi prizkumna jednotka Annie zatknout, Mikasa
ztrati svou trpé€livost a projevi K ni svou nepiatelskost. Nakonec je
Mikasa, kdo zabrani Annie utéct tim, Ze ji pfesekne prsty, kdyz se

snazi vySplhat po zdi.

Vztah Mikasy a Leviho zapocal spiSe negativné a to se
v pribéhu dé&je neméni. Nejprve obvinuje Leviho za to, ze zbil
Erena pii soudu a kdyby ji Armin nezastavil, zacala by souboj. |
piesto, ze jednotka Leviho pomohla Mikase zachranit Erena od
Annie, tak mu vy¢itala, Zze neudé¢lal dostatek pro to, aby Erena
ochranil, coz byl jeho primarni tkol. Celkové nechce mit Mikasa
s Levim nic spole¢ného a to hlavné kvuli toho, jak se k Erenovi
chova. Pfesto se Mikasa od Leviho naucila nékolik bojovych

pohybit od momentu, kdy spolu zacali bok po boku bojovat.
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3.4 Kamera

3.4.1 Princip role v kameie

,Princip role je jeden ze zakladnich principu pro uspofadani prvku v
obrazu. Kazdy z téchto prvku plni konkrétni ulohu, nese urcité
sdéleni/vyznam a hraje specifickou roli.“>® Princip role si tak miizeme rozdélit
na prvek hlavni, ktery je ,,...nejdulezitéj$i ¢ast obrazu. Pozname jej podle
toho, ze pfinasi nejvice informaci, nebo na nas esteticky nejvyrazné&ji pisobi,

(13

dasto byva Vpfednim planu®’, zaostfeny...“ a pokracuje ,,...stoji piimo
v centru.“®® Tuto roli tak zastava ji postavy pii dialogu, nebo pii vypovédi,
dominantou ve stiedu obrazu jsou casto také antagonisté, nebo zed, ktera
obklopuje celé uzemi serialu a neustale nam tak dava najevo, kde se d¢j
odehrava. Pokud kamera snima pohyb postav pifi manévrovani mezi
budovami, zustavaji také na stiedu obrazu, pokud sehravaji néjakou dulezitou
roli. Vétsinou jsou takto snimany hlavni postavy, které sehravaji v dany
moment dulezitou roli. ,,Vedlejsi prvek neni nositelem hlavni myslenky, ma
za cil doplnovat nebo podpofit hlavni prvky obrazu. Muze jit o rekvizity,
prostiedi, ¢i pozadi. Vedlejsi prvky kompozi¢né nesmi naruSovat prvky
hlavni, pokud jsou v jejich blizkosti, byvaji v zadnim planu, nebo také diky
hloubce ostrosti rozostfeny.“%® V piipadé anime Attack on Titan tuto roli

sehrava ptrevazné prostredi. Méstské budovy, které jsou vyuzivany piedevsim

% GREGOR, Lukas. Zdklady analyzy animovaného filmu [onling]. 1. vydani Zlin: Univerzita Toméase Bati
ve Zling, 2011 [cit. 2. 2. 2016] s. 6

57 Plany jsou ddlezité pro prostorovost obrazu. Pegliva kompozice jednotlivych pland ji mize umocnit a
v neposledni fade obraz zdynamizovat a zdramatizovat” a dale ,,Obvykle se pracuje se tfemi plany.
V prvnim planu se nachazi zajimavé nebo vyrazné popiedi, detail nebo prvek, ktery otevira pohled do
krajiny, do prostoru. Navozuje také jeho hloubku. MiZe byt rozostien, nebot’ si uvédomujeme, 0 jaky
objekt jde, a vétsi pozornost tak miize poutat az plan druhy.* Naptiklad stoupajici dym, ktery zasahuje do
kompozice Na této tirovni se odehrava veskery déj. ,, Tteti plan uzavira obraz - a to vzdalenéjsim obzorem.
Vhodné je jeho umisténi nikoliv na stted, ale do horniho okraje obrazu (tzv. vysoky horizont), nebot’ se tim
potlacuji vzdalené predméty a zvyrazni objekty v prednich planech. Pokud bychom tieti plan komponovali
do spodni ¢asti obrazu (tzv. nizky horizont), zdtrazni se prostor a dalka.” Tamtéz s. 21

%8 Tamtéz s. 6

59 Tamtéz s. 6
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pro usnadnéni pohybu manévrovacim zafizenim. Dale davy lidi, ve kterém se
pohybuji hlavni postavy, nebo lesy. Rozliseni mezi prvkem hlavnim a
vedlejSim neni vzdy urCeno ostrosti obrazu, ale také perspektivou, velkym
detailem, nebo rozliSenim barev. V moment, kdy budovy hraji sebemensi roli
naptiklad pfi vymezeni prostiedi, je jich zobrazeni ostré a detailni, pokud
vSak sehravaji pouze roli pozadi (nejcastéji v momentech, kdy je detailni
zabér na né&jakou z postav), jsou rozostiené. ,,RuSivym prvkem se stava
objekt, ktery odvadi pozornost od hlavniho prvku, respektive od nositele
informaci, poptipad¢ znehodnocuje esteticky dojem obrazu. Muze vzniknout
také nevhodnou kompozici objektt, kdy dochézi ke splyvani.“®° Rusivé prvky
se objevuji V ptipadé, kdy tvirci cht&ji nahle upozornit na néjakou jinou
udalost, ktera ma za tkol rozhybat, nebo pozménit déj. Muzeme se tak setkat
napiiklad s vybuchy, které se ned¢&ji v centru obrazu, ale na okraji. Také
stékajici slzy po tvati, kdy je pfed takovouto situaci nic netikajici zabér na
Cast tvare. Nebo pfi vstupu nékterych postav na scénu. Ty Se poté stavaji
prvky hlavnimi. ,,Zmate¢ny prvek byva obecné povazovan za nezadouci, to
proto, ze na rozdil od rusivého, mize u divaka zcela zménit, jakym zplisobem
obraz ¢te a jaké informace si z n€j odnasi. U mnoha autort vSak takové
znejisténi, ¢ uvedeni na nespravnou cestu predstavuje umysl.“®! Tento prvek
mizeme pozorovat napiiklad U animovani vyrazu postav. Stinovani neni
tvoteno Klasickym plnym stinem, ale je znazornéno svislymi ¢arami. Tento
prvek pisobi na jednu stranu rusivé, ale na druhou stranu jesté vice
upozoriiuje na emocni stav postav, vzhledem ktomu, Ze si ziskava nasi
pozornost. Dalsi moment, kdy se vtomto serialu vyuziva rusivy prvek je
v nékterych momentech pfi animovani pohybu. Misto toho aby se vytvorila
animace rychlého pohybu, ¢i otoceni hlavy, animatofi vytvoifi nékolik
rozechvénych piimek, které vytvati iluzi pohybu hlavy, i kdyZz je obraz

vesmes staticky. Na tomto si mizeme demonstrovat vyuziti piimek a usecek

60 Tamtéz s. 6
61 Tamtéz s. 6
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v animaci. Avsak vyuziti pfimek neni pouze v pfipadé animovani pohybu, ¢i

emoci, pracuje se s nimi také pii animovani svétla, nebo svételnych paprska.

3.4.2 Princip kontrastu v kamei'e

,Princip kontrastu je postaveni prvkd rozlicnych kvalit. Muze vznikat
rozdilem tonalit, barev, ale také existuje kontrast vécny, obsahovy, emotivni a
vyznamovy.“®? Kontrastné viéi prostfedi svou barevnosti plisobi napiiklad
Erenovy oci. Syté zelena barva tak upozorniuje na jeho tvar, aby se divak
mohl 1épe ztotoznovat Sjeho emocemi, které jsou Vjeho chovani
nejdilezitgjsim prvkem. Zasedlé prostfedi mésta, které plisobi hodné
rustikalnim dojmem spojenim barev kamene a dieva je v mnoha scénach
v kontrastu s blankytné modrou oblohou. Znazorfuje jediny kontakt
s okolnim svétem, ktery vétSina obyvatel opevnéni ma. Kontrastné tak posléze
pusobi 1 scény, kde se lidé dostavaji mimo hradby. Zelené planiny a
nedotéena pfiroda jsou ptipominkou toho, jak museli obyvatelé sviyj zivot
zménit, aby zistali v bezpe¢i. Co se tyka kontrastu obsahového, miizeme
pozorovat také silny dojem ze scén, kdy probiha souboj ¢i néjaka akéni scéna
v protikladu scén, kdy se postavy subjektivné koukaji na oblohu, nebo se
pohybuji v prostredi, které navozuje poetickou atmosféru. Kamera v anime
Attack on Titan pracuje s kontrastem tak, aby vyzdvihoval dulezitou situaci,
nebo informaci. | pfesto, ze barevnost neni az tak vyrazna, mizeme fict, ze
nékteré barvy jsou dominantni pro uréité postavy, nebo urcité situace.
Kontrast téchto barev pak vytvaii uplné prvni vjem ze scén, kdy se tyto

vizualni kontrasty stietavaji.

62 Tamtéz s. 10
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3.4.3 Princip proporce vV kamei'e

,Princip proporce je vzajemné postaveni prvkd riznych méfitek.
Proporce je pomér mezi jednotlivymi objekty.“®® V tomto anime je princip
zapletka. Jiz v prvnim dile jsme obeznameni S velikosti zdi, ktera obklopuje
celé mésto. K tomu, abychom pochopili, ze titan, ktery se objevi jako prvni
ma obrovské t€lo, nepotiebujeme celé tohle télo vidét. Byli jsme obeznameni
s velikosti postav, které jsou zasazeny do prostiedi mésta, které je zasazeno
do prostiedi obehnaného obrovskymi zdmi. Postavy jsou tedy neustale
konfrontovany se svou velikosti, a pokud néco narusi jejich predstavu bezpeci
zpusobeného obrovskymi zdmi, jsou témé&f bezmocni a plni strachu. Diky
propor¢ni velikosti titani se také pracuje s prostorem mimo ram. Vidime
napiiklad pouze nohu nebo ¢ast téla titana. Tim Se nabizi seznameni

s velikosti postav z jiného uhlu pohledu.

3.4.4 Vyuiti zaoblenych kiivek v kameie

,Zaoblené kiivky se vyuzivaji k vytvoreni dynamiky a pocitu proudéni
v obraze. Mnohdy byvaji jemnéjsi, pro divaka pfijemnéjsi na pohled...” a
pokracuje ,,...Se zaoblenymi kiivkami se setkavame Vv obrazech krajiny a
pfirodé.« % Oproti piimkam, které se vyuzivaji predev$im pii animovani
pohybu ve statickych obrazech, kiivky dotvaii animaci naptiklad pohybu
méte, neboli Svihu. Principu percepce piimek a kiivek divakem vyuziva také
prostiedi. Pfimky a tsecky vytvaii prostfedi meésta, které na divaka plsobi
stroze a chladné. Kdezto pfiroda, ktera se nachazi mimo hradby mésta,
vyuziva animaci kiivky a jeji vliv na divaka je daleko ptijemnéjsi nez vliv

prostiedi mésta a hradeb.

63 Tamtéz s. 10
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3.4.5 Barevnd kompozice kamery

Jak uz bylo zminéno dfive, v tomto serialu hraji dulezitou roli a také
jistou symboliku barvy a jejich rozptyl v zabéru. Zelena barva Erenovych o¢i
zna¢i dle psychologie barev city nebo emoce. Tvirci tak zakladni
charakterové rysy této postavy promitaji také do jejich vizualnich znak.
Barvy se zde pouzivaji také v ur¢ité harmonii, pokud se dé& odehrava
v prostorech mésta, nevyCniva Vv nich barevné zadny objekt, krom
specifickych situaci. V momentech, kdy je barevnost narusena, d¢j indikuje
néjakou dulezitou situaci. Naptiklad zjeveni velkého titana, ktery nema
zadnou kdzi a je tudiz jeho barva Cervena. Stejné tak v piipadé premény
Erena, ktery svou ¢ervenou barvou v prostorech vy¢niva. S ¢ervenou barvou
jsou v tomto snimku spojené také protikladné situace. Zde se spi§ musime
zamyslet nad tim, jaky ton Cervené se v dany moment pouziva. Agresivnéjsi a
vyraznéjsi ton Cervené barvy maji blesky, které doprovazeji preménu postav
v titany. Stejné¢ tak je tato agresivni Cervena pouzivana pii vybuchu.
momentl pii zapadu slunce. Tato situace a barevné tonovani obvykle znaci
pozvolné ukonceni déje a jedny z poslednich scén v ramci dilu. Teplé barvy
jako jsou cervena, oranzova a zluta tak vyvolavaji pocit tepla a jsou
vyuzivany K navozeni piijemné atmosféry. Na druhou stranu souviseji tak
sohném a proto vyvolavaji pocity napéti a dramati¢nosti. Pokud budeme
chapat ¢ernou jako barvu, mizeme si vS§imnout, jak se vyuziva pii skryvani
nebo zatemnovani urcitych objektd aby se dotvofila jejich tajemnost nebo
désivost®. V momentech, kdy se postavy pohybuji na velkych planinch
neboli velkych jednobarevnych plochach, vidime zabér celé krajiny, které
dominuje piedev§im jedna barva. Postavy na této ploSe nejsou uplné
v kontrastu, ale zaroven je registrujeme. Dulezitost je v takovychto situacich
na urovni sezndmeni divaka s prostredim. Neékdy se také muize zdat, Ze se

v tomto anime pracuje s potlatenou barevnosti. ,,Potlacena barevnost, nékdy

8V prvnim dile tak naptiklad zatemfiuje oblidej titina.
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hovofime az 0 monochromni barevné kompozici, ma jako jednu z funkci i
umocnéni Cizoty, prazdnoty, ztraty zivota a radosti. Slouzit ale maze také pii

navozeni starsi doby.6®

3.4.6 Ramovani obrazu

,»Ram je termin oznacujici ohranic¢eni filmového obrazu. Definuje sviyj
obsah - vyiez reality, ktery se ma stat filmovym obrazem.*“®” Filmovy ram
muzeme ovlivnit nékolika zptsoby. Jeden znich je vertikalni orientace.
,,Vertikalni orientace odkazuje k vychyleni ramu, a to nastava, paklize se diky
nastaveni kamery neshoduji horizontalni a vertikalni linie objektu v zabéru
s horizontalni a vertikalni linii ramu.“%® Nejéast&jsi piipad vychyleni ramu
nastava pii pohybu postav at’ uz pomoci manévrovacich zafizeni, kdy se

pomoci této metody dosdhne dramati¢téjsiho zndzornéni pohybu, nebo pfi

vyuziti znazornéni pohybu u statickych zab&ra®.

»Ve velkém celku se lidska postava ztraci, vhodny je pro zachyceni
prostfedi a krajiny.” A dale vyuziti velkého celku ,nema mit pouze
informativni hodnotu (kde se postava nachazi), ale také podtrhava prazdnotu,
malost a slabost.“ " Velky celek nis v piipadé anime Attack on Titan
seznamuje piredev§im S prostfedim, ve kterém se d& odehrava, nebo
odehravat bude. V nékterych ptipadech jsou postavy soucasti velkého celku,
ale nesehravaji zde dulezitou roli. Slouzi spiSe jako soucast métitka, podle
kterého si muzeme predstavit velikost a rozsah prostiedi, ve kterém se
vyskytuji. ,,V celku maji postavy zietelné misto v kompozici, vyznamnou roli

viak stdle jesté sehrava prostredi.“’* Toho vyuZivaji pfedeviim bojové scény,

86 Tamtéz s. 20
67 Tamtéz s. 24
88 Tamtéz s. 33
89 Uz dfive zmin&no pomoci pifmek.
0 Tamtéz s. 35
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ve kterych je potfeba kvuli velkému mnozstvi pohybu zobrazit také prostiedi
ve kterém Se pohybuji, a zaroven prostiedi tomu pohybu napomaha. Dalsi
vyrazny prvek v ramovani obrazu je velky detail. ,,V pfipadé velkého detailu
je viditelna z lidské postavy pouze jeji mala ¢ast, velmi casto to byva oko.
Pomoci velkych detailti upozornuje autor na néco velmi dtlezitého, stejné tak
ale miize jit pouze 0 zdynamizovani tempa filmu.“’? V tomto serialu je velky
detail zaméfen predevsim na Erenovy oci. Poukazuje tak na jeho emoce a také
barevny kontrast jeho o¢i. Zajimavé jsou scény, kde se kombinuje velky detail
s polodetailem. Napfiiklad, kdyz jsou postavy ve velké blizkosti ¢asti obliceje

titanu.

2 Tamtéz s. 41
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4. 7.avér

Vtéto praci jsem se  zabyval textudlni  analyzou jednoho
Z nejsignifikantnéjsich titultt japonské animované tvorby z poslednich let -
anime Attack on Titan zroku 2013. Vzhledem k nedostatku literatury
vyjadiujici se K textualni analyze japonského anime, jsem se rozhodl aplikovat
principy TV studies a zohlednovat pfitom specifikace animované tvorby.
Z velké casti jsem pii analyze zvolil neoformalisticky pfistup a terminologii
neoformalismu a vytvarel tak co nejobjektivnéj$i nahled do soucasné japonské
popkultury, konkrétné animované tvorby. Primarni otdzka, kterou jsem
zodpovidal je, zdali se pouzivaji stylistické a formalni principy japonské

animované serialové tvorby, které jsou podobné serialové tvorbé zapadni.

Dosel jsem tak k zavéru, ze japonska animovana tvorba ma nékolik specifik.
Piedev§im v percepci divaku. Zapadni divak ma s animaci spojeno nékolik
predsudki. V nasem kulturnim prostiedi jsou animované filmy a animované
serialy urCeny piredevSim pro détského divaka. Projekty, které jsou spojeny
S animaci a jsou primarné urceny jen pro dospé€lého divaka, jsou povétSinou
chapany jako alternativni, ¢i ozvlastiujici, nebo se vymezuji pouze uréitym
zanrem, piedev§im komedii. Pokud se jednd 0 ostatni zanry jako napiiklad
drama, akéni film/serial, romance, apod. neni zastoupeni titulti pro dospélého
divaka v zapadni animované tvorbé tak Siroké, jako pravé v animované tvorbé
japonské. Dalsi signifikantni rozdil mezi anime Attack on Titan a zapadni
animovanou tvorbou mtizeme najit ve stylu tohoto serialu, konkrétné ve vyuziti
kamery. V zapadni animaci jsme zvykli na pohyb kamery pouze po dvou osach,
piipadné se veskery d¢&j odehrava bez poziti pohybu kamery. Vyjimku mizeme
pozorovat napiiklad v uvodni titulkové sekvenci serialu Simpsonovi (1989),
nebo ve 3D animovanych filmech, kde se pohyb kamery odehrava na vsech
tiech osach. Anime Attack on Titan pfitom pracuje s pohybem kamery na vsech
ttech osach. lluze prostorovosti tak neni vyjadiena pouze perspektivou.
Japonské animované seridly tak nabizi odlisnou alternativu seriald pro jiné
publikum, nez vyhradné détské. V tomto konkrétnim piipadé anime Attack on

Titan.
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