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Abstrakt

Znaky nas obklopuji, kazdy den. pomoci jejich rozpoznavani mizeme dosahnout
novych poznatkt. Tato prace se zaobira teorii znaku a tim, jak je rozliSit. Znaky jsou
poznamenany 1 z hlediska komunikace, a jak se v ni projevuji. Zaroven se rozebiraji
jednotliva dila, studii United Productions of America (UPA) a Walt Disney, které maji
spolecnou historii. Cilem je nalezeni vice moznych poznatkd k jejich rozliseni a poukazani

na skutecnosti, kdy se v mnoha vécech shoduyji.
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Abstract

Signs surround us every day. by recognizing them, we can achieve new knowledge.
This work deals with the theory of signs and how to distinguish them. The signs are also
marked in terms of communication and how they manifest themselves. At the same time
we discuss the individual works of the United Productions of America (UPA) and Walt
Disney studios, which have a common history. The aim is to prepare more possible

knowledge to distinguish them and point out the fact that they agree on many things.
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Uvod

Tato bakalarska prace si klade za cil, za pomoci vyuziti sémiotiky z hlediska teorie
znaku, stanovit shody a rozdily mezi studiem UPA a studiem Disney. Cela prace bude v
praxi rozdélena do dvou ¢asti, které zde budou rozepsany.

Prvni cast se zaméfuje na uvod do historie studii a pochopenim, proc byla zvolena
sémiotika, jako hlavni mozny zdroj pfinosu novych poznatka z hlediska tvorby obou studii.
Posléze bude nasledovat teorie znaka v jejim pojeti, kde si pfiblizime moznosti vnimani
znakd, a jakym zpisobem se daji od sebe jednotlivé typy rozlisit. Hlavnim zdrojem jsou tfi
knihy zaméfujici se na celou problematiku. Ke konci poznatkli ohledné znakd nasleduje
pojednani u nastrojich animéatora z hlediska gest a mimiky a pojem komunikace. Diky
poznatkim ziskanych z tohoto segmentu, budeme schopni blize definovat a poznat, které
véci je mozné porovnavat v dal§i ¢asti.

Druha c¢ast se primarné zaméfuje na samotny rozbor, jednotlivych dél obou studii.
Kritéria k vybranym dilim poznamename pospolu s moznostmi vyhodnoceni jednotlivych
subjekti naseho zajmu. Kazdy rozbor jednoho ze studi bude shrnut na nejcast&jsi prvky,
které se v rozboru studii objevi a nejCastéji a stanou se tak charakteristickymi z hlediska
tvorby daného studia. V koneéné fazi druhé casti bude provedeno srovnani
charakteristickych prvkt v postupu let. Zaroven zde bude pojato, jaky pristup zvolilo jedno
ze studii vuci druhému v podobné situaci a budou pritomny piiklady z konkrétnich dél.
Cilem druhé casti je vyhodnoceni, kde se tvorba studii rozchazi, ¢i kde se vaci sobé
priblizuje.

V zavéru, bude shrnuti a vyhodnoceni cile této prace. Zda byl dosazen, jaké byly

nalezeny nové poznatky v ohledu celé problematiky rozli§nosti praci.



1. Historie studii Disney a UPA

Historie prvniho studia nastava v dobg, kdy se Walt Disney vydava v roce 1923 do
Hollywoodu po zkrachovani svého pifedchoziho projektu. V oné oblasti se dava do
spoluprace se svym bratrem Royem Oliverem Disneym. Oba Bratii jsou osloveni
distributory, ktefi jevi zajem o utvoreni kompletni série Alice Comedies. Diky impulzu od
distributorti sourozenci zakladaji predchidce budouciho studia s nazvem Disney Brothers
Cartoon Studio. V roce 1926 prichazi zasadni zména. Dokoncilo se studio a oficialné se
pfejmenovava na Walt Disney Studio (zkracené Disney). S ukonCenim série Alice
Comedies prichazi na scénu seridl s prvni postavickou, vytvorenou samotnym Disneym,
ktera se jmenuje Stastny kralik Oswald. Postavicka byla zdrojem sporu s distributorem,
ktery si na ni tvoril narok, a tak po vyprSeni smlouvy roku 1928 konci nejen spoluprace,

ale i §tastny krali¢ek Oswald pod Disneym, ktery s nim udélal 26 kratkych snimku.!

Ve stejném roce vznika nova a ikonicka postava (prakticky maskot) studia Mickey
Mouse. Ten se objevil v prvnim ozvuceném animovaném filmu Steamboat Willie. Snimek
byl uskute¢nén diky distribu¢ni spole¢nosti Pata Powerse. Film slavil okamzity uspéch a
dalsi ozvucené snimky nasledovaly, konkrétné Plane Crazy a The Gallopin” Gaucho.
Mickey Mouse dale vychazel 1 s jinymi postavickami a roku 1929 Walt podepisuje

smlouvu s distributory Columbia Pictures s novym projektem Silly Symphonies. *

Tentyz rok nastavd zména v organizaci firmy. Byla opét pfejmenovana z Walt
Disney Studio na Walt Disney Productions, Limited. Zaroven pod sebou vlastnila Walt
Disney Enterprises, zprostfedkovavajici distribuci licenci a reklamnich pfedméta, se kterou
spadaly pod studio i Disney Film Recording Company, Limited a Liled Realty and
Investment Company, které spravovali reality. Ke konci roku se objevuje prvni komiks s
Mickey Mousem v novinach New York Mirror. Disneyho prvni barevny snimek vznika v
exkluzivni spolupréci s Technicolor roku 1932, kdy exkluzivni smlouva platila do roku

19357

S cilem posunout hranice dosavadni animace byl utvoren dalsi krok, kdy je v roce
1934 zahjjena tvorba prvniho animovaného celovecerniho filmu, ktery vychazi o tfi roky
pozdéji s nazvem Sné€hurka a sedm trpaslikt. Diky vydélkim jsou zakladana nova studia a

roku 1939 vstupuje Disney na Burzu. V letech 1940 az 1942 vychazeji dalsi znamé kratké i

! wikipedie, duben, 2021
2 wikipedie, duben, 2021
® wikipedie, duben, 2021



celovecerni snimky, mezi které patii naptiklad Pinocchio, Dumbo nebo Bambi. Nizsi zisky
jsou zaznamenany v dobé¢, kdy se Amerika pfidava do déni druhé svétové valky. Studio
bylo povéreno vladou Kanady i1 vladou Spojenych statd ke tvorbé sSkolicich a
propagandistickych snimkd. V roce 1943 vychazi filmy s valecnou tématikou, do kterych
byla zapojena i1 postavicka kacera Donalda napfiiklad v kratasu Der Fuehrer's Face, ktery

se dockal 1 vyhry Oscara.

Jako pokus o snizeni ubytku trzby zkousel prodavat kolekce kratkych animovanych
filmu, takzvané balickové filmy. Pokus bohuzel skoncil nezdarem. Studio produkovalo i
hrané filmy a dokumenty, u kterych byl piistup opacny a staly se oblibenym druhem
obsahu, jako samotné animované snimky. Mezi tyto filmy naptiklad patfili Seal Island z
roku 1948 nebo The Vanishing Prairie z roku 1954. V padesatych letech vychéazeji znamé
animované celoveCerni filmy jako Popelka, Alenka v fiSi divi nebo Petr Pan. Dalsi ze
zasadnich zmén nastava v roce 1953, kdy Disney ukoncuje smlouvu s distributory a

zaklada vlastni spole¢nost z hlediska distribuce Buena Vista Distribution.*

V roce 1955 se poprvé otevira Disneyland pro vefejnost. V letech 1966 Walt
Disney umira a firmu prebira jeho bratr Roy. Ten posléze na pamatku a z Gcty ke svému
bratrovi pfejmenovava zabavni park na Walt Disney World. Rok po smrti jednoho z bratrti
vychazi 1 posledni dva filmy, na kterych se podilel, ¢i mél na né vliv. Jedna se o dila

Kniha Dzungli, coz je animovany snimek, a muzikal The Happiest Millionaire.

Pro historii druhého studia se musime vratit v Case. V roce 1941 nastala ve
spolecnosti Walt Disney Animation Studio stavka pracovnikd. Jejim zapfi¢inénim odchazi
skupina zaméstnanct, vcetné trojice proSkolenych a zauCenych umélci Stephena
Busostowského, Davida Hilbermana a Zacharyho Schwartze. Ti spole¢né zakladaji studio
UPA (United Productions of America). Nastava obdobi, kdy Spojené staty Americké
vstupuji do druhé svétové valky. Stejné, jako studium Disney, tak 1 UPA vyuziva poptavky
po valeCné propagandé. Na potfebu propagandy zareagovali okamzitou tvorbou
animacnich kratkych filmu, takzvanych kratast. Tvorba studia byla inspirovana grafikou a

jednoduchosti.

Politické zaméfeni studia bylo levicové. Tento fakt napomohl spolupraci s
demokratickou stranou FDR, ktera jim v prabéhu druhé svétové valky dodavala pravidelny
ptisun vladnich zakéazek. Studio zacina spolupracovat v roce 1948 se spolecnosti Columbia

Pictures a divizi Screen Gems. Pospolu s nimi vytvafi spoustu kratkych filmu, z nichz

* wikipedie, duben, 2021
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mnoho bylo nominovano na ocenéni a tfi snimky posléze dostavaji Oskara v ramci
nejlepsich kratkych animovanych snimkd. Diky uspéchu pfichazi i chvala médii, ta
zpusobila umélecky presah na arovni, kdy v obdobi padesatych let jejich styl a zptsob
animace definoval jeji provedeni na celém tizemi Ameriky. Zaroven v roce 1955 muzeum
moderniho uméni predstavuje na jedné z vystav praci se jménem ,UPA: Forma v
animovaném filmu”. Pfichazi konec padesatych let, pospolu s nim postupné klesa zajem o
kratké animované snimky, a tak v roce 1959 Columbia Pictures ukoncuje projekt studia.

Rok poté prodava studio Henrymu Sapersteinovi, ktery jej pfetvaii na televizni studio.’

Z hlediska obeznameni se s historii obou studii, mizeme predem stanovit, Ze
odlisSnost bude cCist¢ v ohledu jednoduchosti studia UPA oproti, jakémusi pokusu o
realistické ztvarnéni Studia Disney. Ale musim si polozit otazku. Je to opravdu tak prosté?
Neni zde i néco vic? To se nyni pokusime zjistit podle hledani a zkoumani znaka a hledani
moznosti zkoumani dél jednotlivych studii. Nebot znaky jsme obklopeni kazdy den,
potkavame je na ulicich, v obchodech, v televizi, a dokonce je kazdy den pouzivame, a ani

si to vétsinou neuvédomujeme a nedavame jim piili§ velkou vahu.®

*> Cooper Hewitt, duben 2021
® Cooper Hewitt, duben 2021
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2. Teorie znaku

2.1. Teorie znaku a jeho tvorby podle Umberta Eca

Predtim nez budeme provadeét rozbory jednotlivych filmu a analyzovat jejich znaky,
abychom je mohli néasledné srovnavat a posuzovat, potfebujeme stanovit pravidla pro to,
jaké znaky budeme vnimat a vyhledavat v pozd€jsi ¢asti bakalarské prace. Znak miazeme
definovat jako skutec¢nost Ci entitu, ktera je nositelem néceho jiného. Umber Eco ve své
knize Teorie semiotiky, uvadi §irsi definici. K jejimu pfiblizeni je zapotiebi obeznameni se
s dvéma dalsimi typy znakl, o kterych sam piSe jakozto o typech , které jakoby, unikaly

definici komunikace’™.

Prvnim z té€chto druhti znak jsou fyzické udalosti pochazejici z piirodnich zdroju.
Napriklad pokud vidime kouf, jsme schopni fici, ze je nékde oheni. Jedna se o jakysi
usudkovy akt, ktery my vnimame. Nas osobni tsudek vSak neni vylozené znakem. Aby se
tato naSe domnénka mohla stat znakem, je zapotiebi, aby toto spojeni bylo kulturné
uznano. Pro lep§i vysvétleni pouziji priklad z 1ékatstvi. Prvni 1ékaf, ktery objevil pfiznak
néjaké urcité choroby, utvotil svij usudek. Ve chvili, kdy byl ale tento tsudek zaznamenan
a zaCal se v lékaistvi vyuzivat, vznikla tak zvana sémioticka konvence®. Z toho to mizeme
usoudit, ze znak se zde nachazi vzdy, pokud je kulturné ¢i spoleCensky uznan za nositele
néceho jiného. Eco dale tuto tézi rozviji poznatkem ,udalost maze byt znakovym
prostfedkem-nositelem své pfiiny nebo svého ucinku za pfedpokladu, ze pfi€ina nebo
ucinek nejsou ve skuteCnosti odhalitelné®. Jako vysvétleni slouzi opét dany oheti. Kouf se

stava znakovym prostfedkem ohné, zdali to tak bylo stanoveno spolecnosti.

Druhym z téchto typt jsou znaky neintencionalni. Ty se nejCastéji podle Eca
nachazeji v komunikaci a nejlepsi prikladem jsou gesta. Jedna se o pojednani, kdy se
znakem stava samotné chovani adresata, nebo odesilatele. Pracuje se zde opét s kulturni
konvenci. Ve chvili, kdy je adresat obezndmen s kulturni konvenci napftiklad gesta
zakryvani ust, muaze usoudit, ze odesilatel dava najevo svou neupiimnost. Tato reakce
gestikulace nemusi vSak byt ze strany odesilatele pln€¢ védoma a muze ji brat jako reflex a
sam ji tim nepfisuzuje signifikacni hodnotu. Na druhou stranu odesilatel obeznameny

znalostmi, mlZze pouzit gesta ve svij prospéch'®. Napiiklad ve formé& gesta otevienych

7 Eco,Umberto 2009, s 28
8 Eco,Umberto 2009, s 28
®Eco,Umberto 2009, s 28
¥ Eco,Umberto 2009, s 29
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rukou. V tuto chvili se nas snazi jako nevédomého, ¢i védomého pfijimatele zpravy

presvédcit, ze se jednd o znak otevienosti.

Dale v knize Teorie sémiotiky se dostavame k samotné tvorbé znakd. Kdy se
pojednava prvni otazka autora ,K cemu dochazi, kdyz vytvaiim znak nebo fetézec
znaku?'"”. Na tuto otazku autor odpovida tim, co pfedchazi samotné tvorbé& znaku. Dochazi
k urcitému fyzickému tlaku, nebot musime promluvit. Popfipadé komunikace neni jen
promluvou a fyzickym tlakem. Nase usili musime nadale vynalozit, i kdyz provadime gesta
¢i jakykoliv druh signalizace. Eco zmifiuje 1 samotnou formu signalizace ve formeé,
kresleni obrazku, tvorb& objektu nebo, jak bylo zminé&no, ¢inime umyslné gesto'?. Zde
bych 1 doplnil, ze 1 gesta podvédomé& maji podobnou vahu, jako gesta umyslna.
Podvédomé cCasto podporujeme naSe téze a naSe myslenky, které vyslovujeme. Ale pres
samotné podporovani naSich tézi, mizeme podvédomé pouzit gesta, ktera ukazuji néco
jiného, nezli jsme fekli. Jako priklad muze poslouzit gesto zakryvani ust, které znaci
neupiimnost. Toto gesto mize ve chvili, kdy jsme nervozni, zpiisobit podvédomy impulz
svédeéni v oblasti uist. Nemusime tomu piikladat v pozici odesilatele jakoukoliv vahu, ale
znaly adresat mize mit opacny nazor. VSechny cCinnosti, které Eco zminil, maji spliovat
funkci, kdy nam autor jednoho ze signalti chce néco sdélit. Tuto funkci spliuji i zminéna

podvédoma gesta, kdy nevédomky méame tendenci sd€lit nase rozpolozeni.

Z hlediska teorie tvorby znaku se dale zaméfujeme na fakt riznorodosti a vétsi
namahy tvoreni jednotlivych znakl. Jako pfiklad lze pouzit nakresleni obrazku, ktery
odpovida urcitému predmétu, jako je napiiklad pes. Jeho funkce je sdélit, aby se lidé
vyvarovali chozeni na pozemek bez opravnéni, z divodu vlastnictvi psa. V tomto hledisku
musel pozorovatel obrazku vyvinout vétsi usili k porozuméni. Zatim co v piipadé,
kdybychom misto obrazku vyslovili slovo pes, tak vyuzivame mens§i usili, protoze pouze
vyhledavame pojem v repertoaru jiz znamych pojmu. V piipadé kdy kreslime obrazek,

musime vymyslet novy typ".

Pokud vezmeme koncept kresleni obrazku pro vytvofeni znaku. Musime si
uvédomit jistou nedokonalost pro vyjadiovani riznych véci. Na tento problém také narazi i
Umberto Eco. Problém je v praxi prosty. Pokud nakreslime jiz zminéného psa, jeho
vyjadfeni je nam ziejmé, ale nakreslenim v praxi nevyjadiime, zda je nékdo autorem
néjakého psaného dila. Podobny problém se da najit i u gest, kdy ano, mazeme vyjadrit

diky nim, ze nam je vedro, ¢i ze ndm je zima. Je v§ak nemozné ndm pomoci gest napiiklad

1 Eco, Umberto, 2009, s 191
2 Eco, Umberto, 2009, s 191
3 Eco, Umberto, 2009, s 191
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sdélit, mj dobry kamarad je filozofem a fidicem, smyslejici o paralelnich vesmirech, a
jejich pohybu v jednom sméru vici sob€. Eco proto tvrdi, Ze verbalni jazyk se da vnimat
jako primarni a zbylé nedokonalé kanaly jsou druhotné. Slouzici pouze k podkresu, nebo

napomocnosti k vyjadieni nasich myS$lenek'.

Samotna produkce znaku spociva tedy v samotném usili a znalosti znakti. Budeme
muset tedy vynakladat vét§i usili v roli odesilatele pro vyjadieni naSich mySlenek za
pomoci feci téla, ¢i kresby v nad¢€ji znalosti adresata pro pochopeni nasi myslenky. Tyto
fakta tykajici se gest, a i kresby budou dale charakterizovana a rozebrana v kapitole
tykajici se animace a herectvi. Nebot' tyto prvky se primarné nachazeji v animaci, v
piipadé, kdy mame némy animovany snimek bez dialogg, je na ony prvky kladen mnohem
vétsi daraz. Coz podporuje danou frazi autora, ohledné nedokonalych komunikacnich
kanald. Je vSak otazkou, kdybychom uvazovali o vizualnim animovaném némém snimku,
ktery se sklada z téchto nedokonalych komunikacnich kanal(, zda v jejich spojeni
nevznika kanal takika dokonaly. Hlavnim kanalem by se v této Casti staly gesta a feC téla,
podpotené absurditou a moznosti jejich zveliCeni, hyperbolou a podpofené smési barev
evokujici urcité pocity. Diky témto moznostem animace nam snimek evokuje presné
informace, odrazejici pocity postavy, jeji chovani a charakter. Jedname sice v ramci, kdy
stale nevyjadiime vSe tak dokonale, jako bychom mohli verbalng, ale v ramci moznosti se

ji miZeme co nejvice priblizit.

% Eco, Umberto, 2009, s 216
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2.2. Znak jako kod

Umberto Eco dale popisuje ve své knize, ze znaky v komunikaci, mizeme vnimat
jako formu kodu. Podobné jak byl zminén nakres obrazku psa, pracujeme s faktem, ze
jsme vyslali kod, ktery musi byt deSifrovan, aby byl pochopen. S timto procesem kodu
pracyje 1 Jarmila Doubravova. Samotny kod je podle ni bran jako pravidlo pro pfifazovani
znakl. Kody ¢i koddovani pouzivame jiz od atlého détstvi, kdy jsme je vyuzivali k utajeni
nasich tajemstvi pred dospélymi. Samy jsme byly vynalézavi, co se tyCe vytvareni kodl ve
formé prezdivek pro oznaceni n€jakého vyucujicitho. Doplnéné o dalsi znaky/kody, které

mély primarné jenom nasi malé komunité davat smysl".

Oznaceni ve formé kodu se spiSe pouzije v pripadé, kdy je pfifazeni spiSe
jednoznacné, vystizné a neni pfili§ rozsahlé. Pokud bychom pfifazovali néco, co je
jednoznacné poptipadé méné jednoznacné, neékdy jsou dokonce pfipady, kdy nemame
moznost urcit. V téchto pfipadech, budeme uvazovat o oznaceni systém. Autorka u této
charakteristiky systému pfifazuje jako piiklad, cituji, , diagnostikovani chorob ¢i

rozpoznavani a analyzovani tendenci v ekonomice.”

Doubravova poukazuje 1 na kod ve formé méfitka mapy. “Je to pravidlo, které
stanovuje, jak ji Cist, tim ze ukazuje, jak jsou pfifazeny informace v jednom systému
(vzdalenosti na map¢) informaci o jiném systému (v pfipadé mapy o vzdalenostech v
realit€)'®”. Takovyto kod se da pouzit i v opacném sméru. Mizeme ho, diky chapani tohoto
koédu, pouzit k tomu, abychom zachycovaly realitu ve formatu mapy. Zaroven se zde
nachazi dalsi kod, jimz je legenda. Ta nam ukazuje, jak realné objekty jako jsou silnice,

tunely, hory a tak podobné, znazornény ve formé uréité znacky'”.

Postupné se dostavame k neverbalnim kédim. Tyto kody mohou zaviset na rizné
kultute ¢i zemi. Podle toho se také mohou lisit. Doubravova zde uvadi Siroké mnozstvi
jednotlivych pftikladd. Jako je napfiklad dodrzovani urcité vzdalenosti v rozhovoru,
popiipadé, ze se v Americe musi v bazénech plavat pouze s Cepici a podle vykonnosti v
danych drahach a posléze jakym urcitym smérem, jako dalsi pfiklad neverbalniho kodu je
neodmitat pfedkrm pfi francouzské vecefi'®. Pravé tim, ze se tyto kody lidi i z hlediska
kultur a koncin odkud je odesilatel ¢i adresat, muze dojit ke komplikacim a nepochopenim.

Tyto komunika¢ni Sumy postupné mizi s nasim obezndmenim jednotlivych kultur. Jako

5 Doubravova, Jarmila, 2008, s 14
16 Doubravova, Jarmila, 2008, s 17
7 Doubravova, Jarmila, 2008, s 17
8 Doubravova, Jarmila, 2008, s 18
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piiklad bych zde, pro rozsifeni, pouzil kod uklonu v Japonsku. Pti lehkém tklonu se jedna
o kod pozdravu a pii hlubokém uklonu zhruba devadesati stupnd se jedna o kod

doprovazeny omluvou za to co jsme spachali.

Muzeme zde i Cist o kodech danych prirozené a uméle utvorenych. Autorka zde
popisuje jako priklad namluvy, jakéhokoliv zivocisného druhu v raznych formach
signalizace. Muze se jednat o pachovou signalizaci, ta je z hlediska nas lidi modifikovana
riznymi vonavkami. Dale signalizace ve formé zvuka a hlast. S tou jsme pfevazné u zvitat
dobfe obeznameni na rozdil od néds samotnych. Ale sami na tyto hlasové a zvukové
podnéty reagujeme. Pokud k nam naptiklad nékdo promlouva vabivym hlasem. Zarover v
téchto piipadech Casto dochazi k soutézivému chovani, které ma taktéz svij vlastni

repertoar nejriznéjsich pohybu &i zvuka®.

Signalizace se da také brat, jakozto znak. Jedna se o znak zalozeny na pfirodnich
zékonech. Ale podle Jifiho Cerného je potieba dodat, Ze je navic nutny n&jaky zasah
Cloveéka. Jako priklad je pouzit piskot konvice. Samotny piskot jako oznameni, ze voda
dosahla bodu varu, se pravoplatné da oznacit za signal. Signalizuje nejen vSeobecny fakt,
ze voda dosahla bodu varu, ale zaroveti se jedna o situaci, ktera byla podminéna jednanim
Cloveka. Jednani zde bylo zptusobeno instalovanim potfebného pfistroje. Zaroven mizeme
fici, ze v pfipadé setméni, poptipadé samotny zapad slunce se da povazovat za signal pro

rozsviceni svétel, at’ uz ru¢né &i popiipadé automaticky? .

Signalizace zaroven muze slouzit a byt vyuzita v komunikaci. Pokud pouzijeme
konvencni znaky a budeme je védomé vysilat s cilem vyvolat u adresata urcitou reakci.
Mezi tyto druhy spadaji jakékoliv druhy zvukové a optické signalizace. Jako jsou napiiklad
vlajky vyuzivané v lodni dopravé€, zvuk zvonu z kostell, svétla semafort na kiizovatkach,
signaly vyuzivané jako vystrazné, které se nachazeji u policie, hasi¢i ¢i zachrannych
sluzeb, poptipadé do této kategorie zaroven zapada i Casovy rozhlas v radiich, ¢i i

Morseovka?'.

¥ Doubravova, Jarmila, 2008, s 18
2 Cerny, Jifi, 2004, s 179
2 Cerny, Jifi, 2004, s 180
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2.3. Riizné znaky z pohledu Jifiho Cerného

Jifi Cerny ve své knize Sémiotika rozepisuje nejen signalizaci, ale zaroven i rizné

typologie jednotlivych znaka.

Jako prvni z nich, jsme jiz popsali signalizaci a nyni se dostavame ke znackam a
odznakim. Znacky jsou: Autor charakterizuje takto ,Za znacky povazujeme zpravidla
takové znaky, které maji konvencni charakter a pouzivaji se v praktickém zivoté k
jednoduchému a srozumitelnému oznacovani*?”. MuzZe se jednat o oznacovani z hlediska
znaCeni dopravnich cest, at’ uz ve formé silni¢nich ¢i turistickych tras. Zaroven se mize
jednat o znaCeni firem a jejich vyrobkd ve formé loga, firemni znaCky nebo ochranné
znamky. Taktéz jako znacka se da brat naptiklad uplny ¢i stylizovany podpis malife na jeho

obraze, ¢i podpis architekta na jeho projektu®.

Odznak se lisi od znacky v zasadé¢ tim, ze vétSinou oznacuji prislusnost jednotlivce
k nékteré skupiné, poptipad€ jeho zasluhy a postaveni. Jako takovy mizeme i jako odznak
brat Korunovacni klenoty a znaky jim podobné, které také oznacuji autoritu a postaveni
jednotlivce ve spolecnosti jednoduchou a srozumitelnou formou. Jedny z téchto odznaku
jsou v Sirokém rozvétveni uniformy. Uniforma je schopna nam vyjadrfit piisluSenstvi
jednotlivce ve spole¢nosti, jak tomu bylo napiiklad ve stfedovéku vyuzitim noblesnich
krojt, pro vyjadreni Slechtické vrstvy, ¢i v dnesni dobé skolni uniformy, kdy si diky jejich
rozdilim muzeme jednotlivého studenta zatadit k urcité Skole, ¢i instituci. Z hlediska
instituci jsme schopni rozeznat 1 vojenské uniformy v jednotlivych zasazeni, €i 1 cirkevnich
zatazeni. Taktéz mizeme uniformy brat z hlediska profesniho, coz jsou napfiklad kuchafi,
feznici, prodavacky a tak dale. Zaroven se uniformy vyskytuji u zajmovych spolki, at’ uz
fotbalovych klubt, ¢i jakychkoliv jinych. Nakonec se mizeme i dostat k rozboru z hlediska

etiky napfiklad ve formé skotské panské suknég, které se fika kilt*.

Jako dalsi podstatny typ znaku se daji povazovat symboly. Symbol mizeme
definovat riznorod¢ jako samotny znak. AvSak se muzeme dostat k definici, Ze se jedna o
znak, ktery vyvolava v dusi predstavy. Napiiklad mizeme pouzit srp a kladivo, posléze
vlajku nasi republiky, ¢i bila holubice jako symbol miru. Symboly se daji povazovat za
fyzické reprezentace ideji, které nikterak materidlné nenapodobuji a ani nepfipominaji.

Pokud je nezname nejsme schopni stanovit jakou zastupuji funkci®.

2 Cerny, Jiti, 2004, s 180
B Cerny, Jifi, 2004, s 180
2 Cerny, Jifi, 2004, s 180
% Doubravova, Jarmila, s 65
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Symboly se pouzivaji i v §irSim rozméru. Kromé duchovnich prvkd v ramci nam
znamych (kfiz, palmésic, Davidova hvézda, a tak dale) se symboly pouzivaji i v exaktnich
védach. Ve védé se symboly pouzivaji prevazné na zakladé ustdleného spoleCenského
pravidla. Pokud se podivame na konkrétni piipady, jednd se o symboly jednotlivych
chemickych prvkia. Vznikly na zakladé konvence, i kdyz jsou podle autora motivovany a
vychazi z jejich latinskych nazvi. Toto mizeme pozorovat i v ramci zapist jednotlivych
chemickych procesti a vzorci sloucenin. Podobné tomu je i v matematice. Tam ale
muZzeme vnimat i vice nazornéj$i symboly predstavujici skuteCnost, a to v piipadé symbolu

pro thel v geometrii®.

Jiti Cemny dale poukazuje i na praktické pouziti symbold v b&iném Zivoté.
Setkavame se s nimi prakticky potad i ve formé piktogramu. Zaroven jde prevazné o sled
riznych znakovych systéma a o urCitém konkrétnim vyznamu, tak aby byly srozumitelné
ve vSech jazycich. Pocinaje instantnimi jidly, kterd obsahuji symboly k jejich pfiprave tak,
aby byly srozumitelné pro kohokoliv, kdo si je zakoupi. Ukazkou vyrobcu elektrickych
pfistroju, které obsahuji symboly ve formé, jak pfistroj nastavit, zapojit a obecné uvést do

provozu. Také se s nimi mizeme setkat v dopravé ve formé silniénich znadek®’.

2% Cerny, Jifi, 2004, s 187
7 Cerny, Jifi, 2004, s 188
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3. Animator a nastroje plvnouci z

neverbalni komunikace

Pfi uvazovani o druzich a riznorodosti znakd, musime zvazit i komunikaci, ktera je
hlavnim pfenosem znakti. V animaci je dulezité znat zaklady pohybu, jak probiha a co mu
predchazi. Napriklad v pripadé skoku do vysSky neni pohyb Ccisté skok, ale predchazi
pokrCeni a posléze vymrsténi smérem vzhiru. Animator muze tento pohyb zamérné
prehnat pro nabuzeni vétsi autenti¢nosti nebo komedie. Musime si také uvédomit existenci

faktu ,neexistuje pohyb bez zastaveni*®”’

a 1 posto] ma svou ohromnou funkci v pfipadé
komunikace, vyjadieni emoce a charakteru, ale spiSe se zde zaméfime na dvé dalsi slozky a
témi jsou gesta a mimika, které se bézné vyuzivaji v animaci a obecné ve vizualnim

zpracovani.

2 Magr. Ing. Stefan Capko 2019
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3.1. komunikace

Jako prvni zde bude rozepsana komunikace z pohledu autora Ivo Osolsobé. Jak
probiha komunikace bylo naznaceno u Ecova rozboru. Kdy bylo zminéno, Ze je na jedné
strané odesilatel a na druhé strané pfijemce. Coz mize byt doprovazeno riznymi
nepochopenimi a komunika¢nim Sumem. Osolsobé se na komunikaci zaméfuje v Sir§im

méfitku.

Lidska komunikace v nejjednodussi verzi mize probihat i s pfedmétem (véci) a
ptijemcem. Pfijemce je v knize definovan takto “pfijemce je zivy Clovek, ktery ma lidské
informacni zajmy o véci ¢i udalosti svéta kolem sebe”. Nezivy pfedmét mizeme definovat
jako takzvany original. Original piedstavuje zajem piijemce v jeho ptivodni a pravé forme.
Jedna se tedy o zékladni situaci, kdy musime ptedpokladat, ze original je pifitomen
piijemci v aktivni informacni formeé. Pfijemce s nim mize interagovat ve vSech smérech
potazmo manipulovanim, Cistym pozorovanim a muZze zapficinit i zniCeni daného

originalu®.

V této situaci dale muzeme predpokladat, Ze nastane situace pfitomnosti vice
piijemct. Ta mize byt podle autora bud'to zameérna a zadouci, ¢i nezamérna a nezadouci

varianta sdileného predmétu zajmu™.

Interakce pfijemce s pfedmétem muze byt, ale také v bodé, kdy nam neni viditelny
original kompletni. Muze se jednat napfiklad o fragment ¢i otisk. Zaroven se ale muze
jednat o problematiku, kdy je samotny pfedmét uplny, avSak chybi celek nasich moznosti
ziskavani informaci pomoci aktivit, které potfebujeme. Takovato situace se nazyva
CasteCné pritomny original. Zaroven jako u prvniho typu, muze byt pfedmét sdilen s tim

rozdilem, Zze kazdy pfijemce muze vnimat jiny fragment onoho originalu®,

Dale se miizeme dostat do situace kdy samotny original neni pfitomen piijemci. V
takové situaci se muze jednat i o neexistujici pfedmét zajmu, i existujici, ale
nedosazitelny. Prijemce si v takové situaci muze vypomoci dvéma zpusoby. Prvni je
takovy, kdy pfijemce nahradi ptvodni pfedmét jeho zajmu jinym, ktery je schopen ten
pavodni zastoupit i v ramci podobnosti. Tuto informacni nahrazku autor nazyva modelem.

Model piijemci slouzi, jako znovu zpfitomnéni ¢i pred zpfitomnéni originalu™.

® Osolsobé, Ivo, 1974, s 17
% Osolsobé, Ivo, 1974, s 17
31 Osolsobé, Ivo, 1974, s 18
32 Osolsobé, Ivo, 1974, s 20
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Druhy zptsob pro piijemce, jak se s chybgjicim originalem vyrovnat, je vyuzivani
dalsiho lidského pftijemce, ktery mi maze poskytnout dany pfitomny original. V piipadé
mé nemoznosti mit pfitomny model je dana osoba v mé oblasti schopna mi jej poskytnout.
Autor tento druhy zplsob vyuzivani komunity nazyva “komunikace, obcovani Cili

sdélovani®®”.

V mensim méfitku, komunikace pfedpoklada zastoupeni komunika¢niho partnera,
od kterého pochazi ono sdéleni. Tohoto partnera nazyvam jakozto takzvaného puvodce
neboli expedient. U toho v podstatné predpokladame, Ze to, co my sami nemame, nam je
ochoten a schopen poskytnout. Jak bylo feCeno vyse, jedna se o osobu, ktera ma, a sama
nam poskytne, bud’to pfitomny model ¢i samotny pfitomny original. Podle toho, kterou z
téchto dvou véci nam je ochoten ¢i schopen poskytnout rozliSujeme dva zakladni druhy

sdélovani®*.

Autor prvni zpusob sdé€lovani pomoci originalu definuje, jako ukazovani,
prezentovani neboli ostenzivni. Ve zkratce se jedna o situaci, kdy nam je prezentovana
sama osob¢ dand skutecnost neboli original. V druhém piipad€, kdy se jednad o pfitomny
model pojednava o opaku cili sdélovani neostenzivnim. Jedna se o zalezitost, kdy predmeét

naSeho zajmu neni sam o sobé& piitomen, ale je pfitomna jeho reprezentace™.

V zavéru si muzeme podle autora urCit zakladni Ctyfi situace probihajici
komunikace. Sam autor taktéz poukazuje na skuteCnost, ze i tyto zakladni Ctyfi situace,
mohou byt déle rozvijeny v ramci komunikace tim, ze jsou sdilené vice pfijemci nebo zda

se jedna o konkrétni jednani popiipadé& naznaovani*®. Citace typt komunikace z knihy:
1. ,,Situace pfitomného origindlu (interakce pfijemce-original) (=pfimé poznani)”
2. ,Situace ptitomného modelu (pifijemce-model) (=modelovani)”
3. ,,Situace prezentovaného originalu (pfijemce, puvodce, original) (ostenze)”

4. Situace sdé€lovani pomoci modelu (interakce pfiijemce, pivodce, model) (=

neostenzivni sdélovani)”?’

3 Osolsobé, Ivo, 1974, s 21
* Osolsobé, Ivo, 1974, s 21
% Osolsobé, Ivo, 1974, s 21
36 Osolsobe, Ivo, 1974, s 22
37 Osolsobg, Ivo, 1974, s 22

21



3.2. Gesta rukou a jejich vyuZziti

Podobné jako byla u Eca nazna¢ena komunikace, byly naznacCeny i samotna gesta.
Kdy jsem psal, ze i podvédoma jednani gest maji sva opodstatnéni. Obecné u neverbalni
komunikace tykajici se gest a pohybt rukou, mizeme vnimat gesto samotné jako znak. V
Sir§im rozlozeni mohou samy prsty zaujimat funkci koédu v komunikaci zaroveti s pohyby
ruky. Prsty jsou vice aktivni a stale méni svou pozici, 1 kdyz mluvime a nutné je

nevnimame. V tomto ohledu jsou prsty timto chovanim podobné o¢im.*

V knize od Eugenia Barba, kterd se zaméfuje na divadelni antropologii jsou
poznamenany funkce rukou rozepsany blize. Jak jsem zminil vySe pohyby prstl, musime si
uvédomit, ze takové jednani nenastava Cisté pii komunikaci ale i pfi reakci. Pohyby prsti a
rukou se ruzné prizpusobuji, da se fici, automaticky podle potieby. Kdyz chceme nékoho
odehnat nebo odstrcit vyuzijeme jiné pohyby s moznym ¢aste¢nym podminénim afektem v
pohybu vertikalnim, ze zivota se jedna naptiklad o klasické méavnuti rukou do vzduchu
Casto pouzité dvakrat za sebou, kdy pohyb jde od hrudi smérem do prostoru na znamenti
odejdi pry¢. Kdybychom naopak pouzili v situaci, kdy se chceme o néco opfit ¢i uchopit
predmét, prechazi dlain do horizontalni polohy a prsty zachycuji vyssi tlak a vahu.
Postaveni a samotné jejich napéti se tedy méni v zavislosti akce a reakce. Ve védomém
stavu zavisi, taktéz na informacich, které zaznamenavame (zrakove, hmatove a tak dale),
napiiklad pokud chceme uchopit ostry predmét. V tomto piipadé bude nase napéti a tlak
vyvijen jinym zpusobem, neZli bychom vyvinuli pii zvedani mékkého gumového micku ¢i
zvedani tézkého predmétu.*

Sam autor zde poznamenava nasledujici definici “ruka jedna a jednanim mluvim*®”.

Tato definice se shoduje s nadhledem z hlediska kodu a znaku. V dnesni dobé bychom
mohli fici, ze praktickou ¢ést gest pievazné nalezneme v herectvi, v rétorice a nejcastéji v
samotné znakové feci. Ruce ale mohou zaujimat samotnou roli pfenosu komunikace. Jak
bylo poznamenano, ruce jednaji a jejich obycCejna dynamika mize mluvit za nase jednani i
kdyz nic nefekneme. Nutno poznamenat ze autor v této situaci narazi na problematiku.
Pokud trpime neznalosti kodu mame jisté tendence nedbat na mozna srozuméni a
upfestiovani informace, kterou nam ¢lovék chce predat. Timto zpsobem Cisté pozorujeme

nesmyslné plné pohyby rukou, které pro nas ml&i.*!

% Barba, Eugenio, 2000, s 102
* Barba, Eugenio, 2000, s 102
40 Barba, Eugenio, 2000, s 103
“ Batba, Eugenio, 2000, s 104
22



Z pohledu rukou a gest miZzeme i zaznamenat prvni tendence o vytvoreni jazyka
Cisté¢ pomoci nich. Prvni snahy nachazime v roce 1644 od J. Bulwera, pivodem z Anglie,
ktery vydava knihu Chirologie. Jedna se o sbirku gest, které autor shromazdil z fecké,
fimské a hebrejské kultury. Cilem bylo vytvofit srozumitelny jazyk pro vSechny. Jedna se o
prvni tendenci v zapadni kultufe o vytvoreni a pouziti rukou pro prenos vétsiho mnozstvi

informaci nezli k pouhému ukazani &islice. *

V rétorice gesta slouzi k podpofe argumentd mluvy rétora a zaroven k udrzeni
pozornosti divaka. Takova gesta mizeme rozliSovat do dvou casti, kdy mame takzvana
negativni gesta a pozitivni gesta. Negativni gesta jsou Skodliva pro rétora. Jedna se
napiiklad o gesto rukou za zady, samotné gesto vyjadifuje neupfimnost. Pokud méame
prekiizené ruce pod hrudnikem ukazujeme lidem uzavienost, taktéz jsou problematicka
gesta, ktera zasahuji do obliceje. Pokud klademe ruku pres tsta op€t mizeme budit dojem
neuptfimnosti, nebot’ se snazime zakryt nasi mimiku a vyjadiujeme své vlastni umlcent,
protoze muzeme podvédomé vnimat odpor s tim co fikame a tedy 1zeme. Obecné gesta
zasahujici, jakkoliv do oblasti obliceje jsou zaporna. Pokud by si Clovék na jevisti
prubézné zakryval o€i vzbudil by v nas pocit jeho vlastni nejistoty nebo opét jeho
neupfimnosti k nam, protoze neni ochoten se na nas divat nebo nas nechce vidét. Sahani ¢i
zakryvani usi ma podobny podtext jedna se o fakt, kdy nam ¢loveék dava najevo nechci to

slySet.

“2 Batba, Eugenio, 2000, s 103
23



Tak jak ruce jednaji, mimika obliCeje pfinasi pomoci znakli informace o naSich
emocich a pocitech. Pokud se usmivame s otevienyma o¢ima tvoficimi pfijjemny vzhled
davame najevo radost. Pokud bychom se ale usmivaly s polo zavienymi ocnimi vicky a s
napul zvednutym oboc¢im vyjadiime spiSe nepochopeni. Jedna se opét o znaky a naznaky,
kterymi mizeme podprahové reagovat a adresatovi vyjadrit nase smysleni o ném ¢i o jeho
tvrzenich.

Oci o nas mohou fici mnohé, Eugenio popisuje jejich fyziologii a mizeme najit toto
tvrzeni: o0& jsou nejaktivnéjsi ze vSech smyslovych organi*”. Tvrzeni je podpofeno
faktem, ktery spociva v tom, jak oci funguji. Pokud bychom se zaméiili na staticky
prfedmét nase oci budou prohledavat predmét ve vSech smeérech vertikalné 1 horizontalné a
budou vyuzivat pohyb kmitani. Zaroveni ale se zastavuji na urcitych mistech, které nas

zajimaji a vnimaji bod v detailu.**

Oko ale neni jedinym prvkem mimiky. Ve vyjadieni emoci nam napomaha i
samotna tvar, usta, popifipadé i zmény barvy naSich usi. Zamysleme se, jak vyjadiime
emoce, a jaké probihaji operace. Smutek se muze znazornit tvarovanim ust. Jedna se o
pohyb koutkt st smérem dold, nékdy doprovazeny malym vystréenim spodniho rtu, kdy
nase spodni Cast rti jde lehce smérem k vzhiiru. Oboci jde posléze smérem dolt a vicka oci
se lehce pfiviraji. Hnév ¢i vztek ma spolecny se smutkem pohyb oboc¢i smérem dolu ale v
ostrém razném uhlu, kdy rysuje kiivky v horni &asti nosu. Usta schovavaji spodni ret a
vrchni se posléze lehce zveda, popiipadé se zveda vice a odkryva horni ¢ast zubt. Dalsi

zménou je rozsifeni nozder naseho nosu.*’

“ Batba, Eugenio, 2000, s 129
“ Barba, Eugenio, 2000, s 129
“ Batba, Eugenio, 2000, s 140
24



4. Rozbor dél studia UPA

Prejdéme tedy k rozboru jednotlivych dél a shriime informace, které jsme
shromazdili k napomoci hledani znakt. Jako prvni véci naSeho rozboru je stranka
jednoduchosti a slozitosti. Jak moc se jednotliva dila zjednodusuji do abstrakce, ¢i jak moc
se priblizuji realit€ v ramci slozitosti. Dal§im subjektem zajmu je vyuziti emocni slozky
filmi. V onom ramci, jak moc jsou vyuzita gesta a mimika, jestli je zapojen i postoj postav
a jak je prehnany oproti realité nebo realisticky. MiZeme posuzovat i narativni stranku,
budeme se zameérovat, zdali je pfibéh vypravén pomoci vypravéce nebo jestli je piibéh
rozvijen v ramci dialogti. Od obou studii jsou vybrana dila z let 1948 az 1960. Pomoci
kritérii originality ¢i zda byly ikonické a posléze zda dostaly néjakému hodnoceni ve formé

nominaci nebo samotného Oscara.

Robin Hoodlum - 1948

Prvnim snimek je z roku 1948 s nazvem Robin Hoodlum, ktery byl nominovan na
Oscara. Jednd se o cast série Fox and Crow s postavickami vrany a liSdka. Piib&h se
zamétuje na déj Robina Hooda, v jehoz roli je lisak, kterého se snazi chytit Serif vrana.
Pribéh je vypravén v prabéhu sedmi minut, jedna se o kratky animovany film, pomoci
dialogli bez pfitomnosti vypravéce. Objevuji se zde prvky komedie v ramci stereotypu

Anglické spolecnosti, jako naptiklad ¢aj o paté.

Scény maji pomérné jednoduché pozadi. Vizualné se jedna o kopce, které jsou ve
tvaru vysoké vlny s jednou barvou. Pfipadné stavby a stromy, které se na nich nachazeji
jsou zjednoduSeny na geometrické tvary. Nachazi se zde dva druhy scén. Scény v oblasti
hradu a scény v oblasti lesti a pochopitelné, i jejich pfechody mezi obéma druhy. Vizualni
zpracovani lesa zahrnuje stromy v popiedi, které se CasteCnym zpusobem zjednodusuji v
realnou podobu. Jedna se o vyobrazeni rovného kmene se ¢lenénim na jeho konci, kde ma
byt koruna stromu. Koruna se sklada z Cisté primitivniho kruhu vybarveného jednou
barvou. Otisky Stétce vytvareji minimalistické detaily zndzorfiujici listi. Podobnym
zpusobem je znazornéna i kiira stromd, a to par liniemi. Pfipadné muaze byt slozitéji

zobrazena jako jednoduché Supinky podobajici se kresbé palem.

Hradni oblasti jsou z hlediska poptredi mén¢ zjednodusené nezli v pozadi. Viditelné
jsou miizky znazorfiujici cihly a okna. Cim blize jdeme od popiedi k pozadi, detaily se

zjednodusuji, az na zékladni geometrické tvary bez mifizkovani. Stfechy v takovémto
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podani jsou znazornény jako trojuhelnik rozdéleny na dvé ¢asti, kdy jedna je tmavsi a

druha svétlejsi, vzbuzujici pocit stinu.

Postavy jsou zpracovany detailné€ a jsou zobrazeny jako humanoidni zvifata, jako
napfiiklad Mickey Mouse nebo Kacer Donald od Disneyho. Hlavni roli zde maji celkem tf1
postavicky, na jejich mimiku a gesta je kladen velky duraz. Naptiklad, kdyz probiha
rozhovor na soutézi lukostielby mezi kralem a vranou jsou viditelna gesta, kdy kral dava
ruku vedle svych ust, aby ostatni z obecenstva nevédéli, o Cem se bavi. Taktéz mimika je
provedena od Sirokych usmévi, k velkému zdéSeni projevena otevienim Gst a vyvalenim
o¢i, ale v realném smyslu fyziologie. O¢i tedy nevyleti a nezvétsi se do Silenych rozméru
jako tomu byva u jinych tvirct. Gesta jsou obecné piehravana, ale fyziologicky presna a
uderna, zaroven podporuji to, co postavy fikaji a podle mimiky jsme schopni si domyslet,
co se postavickam honi v hlavé. Vyjimka nastava, kdyz se liSak osvobodi pomoci vypiti
Caje a jeho télo se nafoukne tak, aby zpfetrhal provazy a osvobodil se. Ostatni osoby jsou
taky zpracovany podobnym zptisobem, jejich mimka ale nékdy zamrza naptiklad pokud se
jedna o dav lidi, kdy kazdy ma dan jen vyraz a jedno gesto, ale stale jsme schopni urcit kde

jedna zacina a druha konc¢i a jsme schopni se na kazdou zaméfit individualné.

Obr. 2 - Robin Hoodlum - 1948. Lisdk
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The Magic Fluke — 1949

Pribéh je opét ze série Fox and Crow, kdy jsou nyni nase dvé hlavni postavy (liSak
a vrana) prateli a muzikanty, a taktéz byl nominovan na Oscara. D& je vypravén
vypravécem, kterého 1 ztvarni samotna postava vrany. Pribeh zacind ve mésté, kde nasi
hrdinové spolu hraji v klubu. Li§ék je v roli dirigenta a vrana v roli muzikanta, ktery je
schopen hrat na vS§emozné nastroje, po€inaje bubnem, ke kterému jsou pridélané trumpety
a kytara. Jednoho dne se jejich pratelstvi zlomi diky tomu, ze liSak dostavd moznost
dirigovat orchestr a opousti vranu. Vrana posléze vypravi co se délo a jak se jejich cesty

zase shledali. Cely kratas ma opét necelych sedm minut.

Scény jsou vyobrazeny podobnym zpiisobem jako predeslé dilo. Hlavni scény jsou
zde tvofeny z mésta, vnitini ¢asti baru a posléze interiéru divadla kde d&j konci. Méstské
scény jsou tvoreny zpusobem kdy domy jsou kvadry s jednou svétlou stranou a druhou
tmavou k vytvoreni stinu. Budovy, které se tahnou dale do pozadi maji na svych svétlych
stranach rozsvicena okna a zhasla nejdou vidét. Okno je zobrazeno jen jakozto svétle zluty
obdélnik v blizsich &astech je oramovano. Cim blize jsou budovy v popiedi, tim vice se
objevuji detaily, jakozto mtizky cihel, okna maji i ramy a zhasnuta okna jsou jen ram s

barvou budovy.

Zobrazeni vnitini ¢asti baru je druhou scénou hned po Gtvodnim prijezdu méstem.
Scéna je vykreslena dvoji variaci barev. Prvni je hnéda a ztvartiuje zdi v prvni mistnosti.
Detaily jsou zde zaméfeny na rozdéleni jednotlivych prken a tvofeni ornamentl v oblasti,
kde se setkava zed a strop. V levé Casti je samotny bar, ktery jde primarn€ zpozorovat diky
jeho vrchni ¢asti. Vrchni Cast se sklada z pohledu na scénu tfi ploch, obsahujici jednoduché
az karikaturni zobrazeni tancicich zen. Zadni Cast je mozné zpozorovat Cisté pies vchod do
ni. Barevné je sladéna spodni modro Cernou Casti ztvarfiujici stin s viditelnym zelenym
stropem s tramy, ktery se odebira do ztracena a stinovani tramu je ztvarnéno opét modro

¢ernou barvou.

Interiér divadla je vyobrazen pomoci detaild. VSe, co se nachazi v zabéru blize
postav ma jasné viditelné detaily ornamenti. Napfiklad sloupy maji na sobé& jednoduchym
zpiisobem kreslené hudebni nastroje, rostlinné motivy a motivy erbt &i vin. Cim dale jsou
objekty tak jsou detaily opét jednodussi az abstraktni. Prostor je tady tvoren absurdni vysi

pater k vyobrazeni ohromnosti prostiedi.

Vedlej$i postavy jsou ztvarnény jako lidé. Jejich oblieje jsou zjednoduSené a
neodpovidajici realité. V urcitych zabérech jsou vidét vice realisticky avSak brzy je
27



vystiidaji grimasy nepfirozené protazenych ¢i ovalnych hlav. Podobné jako detaily jsou na
tom 1 lidé, ktefi ve velkém davu splyvaji do sebe a jsme schopni rozpoznat jen prvni fadu v
davu a ¢im dale jsou od poptedi, tim vice se zjednodusuji az jsou z nich jen obrysy ¢i jen
obtazeny oval na naznaCeni hlavy. Co se tyCe projevi mimiky, jedna se o provedeni
statického obliceje nemeéniciho vyraz. Podobné jako zobrazeni hlav i oblicej je protazen ¢i
komicky zvétSen. Gesta jsou podobnym stylem jednoduchd podle potfeby, pokud je
napiiklad v zabéru rozhnévany dav mizeme vidét jen machajici ruku. Postavy maji ale jen
jednu vyjimku a tou jsou postavy na konci pfibéhu v orchestru, které jsou jedinymi

vedlejSimi postavami s viditelnou mimikou a gesty.

Gesta a emoce hlavnich postav maji nejvétsi projevy v celém snimku. V kazdé
scéné, ve které se nachazeji, vy¢nivaji. Emoce a gesta jsou podobné jako u ptredchoziho
snimku brany s nadsazkou. Diky faktu, ze se zde nenachazi dialog je kladen vétsi duraz i
na pozy k vyjadieni s kym mame tu Cest. LiSak je zde ve scénach ztvarnén ve vzpifimené
poloze s hlavou nahoru a podle mimiky jsme schopni vidét namysleny vyraz. Zaroven ve
chvili, kdy na zacatku hraje s vranou jde vidét diky pfehnanym usmévim a uvolnénému
drzeni téla vyjadieni spokojenosti a Stésti. Dalsi divod diky, kterému postavy vyCnivaji je
styl, kterym jsou nakresleny. Nedisponuji obtazenou hranou a vybledlou barvou, jako

zbytek kolem nich.

Obr. 3 - The Magic Fluke - 1949. Interiér divadla
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Obr. 4 - The Magic Fluke - 1949. Lisak a Vrana

Gerald McBoing — Boing — 1950

Ptibeh vypravi o chlapci, ktery je schopen mluvit pouze pomoci citoslovctu. D¢j je
vypravén prostiednictvim vypravéde. Casteéné se objevi chvile, kdy mluvi postavy, ale
jedna se spiSe o oznameni toho, co bude nasledovat. Doba trvani snimku je kolem sedmi

minut. Zarover se jedna o kratky animovany film, ktery byl nominovan a vyhral Oscara.

Scény se zde rozkladaji na interiér domova hlavni postavy, venek Skoly, nedefinovany
exteriér, venkovni oblast pfed domem, a vnitini Cast radiové stanice ¢i studia. Interiér
domu je vyobrazen bez pifedem nakreslenych stén, ty jsou tvofeny jen moznymi odhady.
Napriklad v Uvodni mistnosti se nachéazi pouze kieslo, gauc, koberec, lampa a zavés v
pozadi. Zabér, ktery nasleduje je pfiblizen a mizeme vidét, ze zavés je zavéSen na ramu a
vede do druhé mistnosti. Ostatni oblasti v domé jsou vedeny v podobném duchu, kdy
podobnymi naznaky, dle zavéSenych pfedméta na zdech, mizeme jen odhadovat, kde dana

mistnost kon¢i.

Scény v exteriéru, kde je naptiklad venek Skoly, mizeme pozorovat plot na jednom
barevném zeleném poli. Skola je vyobrazena jednoduchym a minimalistickym stylem.
Budova je ve tvaru Sipky smérem vzharu zobrazena ploSe bez prostoru. Vchod je velky
obdélnik, ktery ma v sobé dalsi s jinym odstinem, naznacujici dvete i jiny vchod. Stfecha
naznacuje Sitku a prostor, na stieSe se nachazi véz se zvonem a na ni stfecha s dokreslenym
detailem Supin. Na samotné S$pici je vztyCena americka vlajka, ktera vlaje ve vétru. Ostatni
venkovni scény jsou také na jednom poli s jinou barvou. Jedna z nich obsahuje lehce
ztvarnéné stromy a kefe, kdy ve vnimani obzoru je znazornén horizont linkou, na které
jsou zobrazeny jednoduchym zpusobem domy. VSechny tyto prvky maji barvu pozadi,

kromé listi na zemi a mista kde se nachazi zahony.
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Vnitini prostor radiové spolecnosti je znazornén, zlutou barvou zdi s jejim
svétlejSim odstinem, ktery ma znéazornit podlahu a posléze 1 pravou polovinu mistnosti.
Interiér je vybaven mikrofony, pianem, pevnéj§imi dvefmi a oknem bilé barvy pro externi

pozorovatele.

Vedlejsi postavy jsou doktor, déti v parku, konkrétné tfi kluci a tfi divky, majitel
radia, §tab v radiu a posléze dav v radiu. Doktor a vSechny postavy, v€etne hlavnich, maji
barvy kize podle pozadi. Barevné prvky se nachazi na obleCeni k odliSeni jednotlivych
postav. Dav lidi oproti ostatnim nema barevné obleCeni a je tvofen jednou spole¢nou

jednolitou barvou, jejich obliceje jsou statické a jediny pohyb tvorti ruce pfi potlesku.

Hlavni postavy se skladaji z rodiny a chlapce Geralda McBoinga. Gesta a mimika
jsou zde pomeérné uzivany, ale vic se zde projevuji gesta. Otec Geralda naptiklad je zdéSen,
kdyz poprvé jeho syn promluvi a se zdvizenyma ruka a vysokym vykopavanim utika k
telefonu. Posléze kdyz zada doktora o pomoc dramaticky padne na kolena a v dramatické

p6ze ma ruku od sebe smérem k zemi.

Obr. 6 - Gerald McBoing - Boing - 1950. Hlavni postava v parku
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Rooty Toot Toot — 1951

Ptibéh v tomto snimku je vypraveén velmi originalni formou, kterou je text, pisn€ a
hudba. Objevuje se zde i trocha dialogt, ale stale v ramci textu s obdobnym vybocenim.
Muzikalni podklad tvoii Jazz. D¢ se odehrava v soudni sini, kde se fesi vrazda. Dale jsou
zde dvé dalsi scény ve, kterych se odehravaji vypoveédi obhajci a dvou sveédku. Piibéh trva

lehce pies sedm minut. Film byl nominovan na Oscara.

Vizualni stranka prostedi tkvi v absolutnim minimalismu pozadi. V tvodni scéné
je nonexistentni, jediny Citelny prvek je budova soudni sin€ s miizkovanim a viditelnosti
oken avsSak perspektivné poktivené. Pokftiveni je formou, kdy vidime predni a bo¢ni stranu
v jedné linii. Barva prostiedi je jednolita. Tento styl je stejny také u zbylych dvou scén

odehravajicich se ve vypovédich.

Interiér soudni sin€ jiz podléha jisté urovni perspektivy, kdy jediné detaily jsou
viditelné v oblasti poptedi, kde se pohybuji hlavni postavy. Ve zbylé Casti sin€, kde je
obecenstvo sledujici cely proces, vidime jen naznaky lavic, ale jiz nevidime, kde konci
stény. Barevna stranka siné je stejné jednolita s jedinym rozdilem. Oblast, v niz se nachazi
hlavni postavy ma barevné predméty, se kterymi interaguji, jakozto stoly, zabradli a soudni
kteslo. Jejich barva se v pruibéhu méni na modrou podle toho, ktery obhajce mluvi. Pozadi

se jen jednou zméni na Cervenou ve chvili, kdy ma hlavni postava Franki vztek.

Vedlejsi postavy nemaji barvy a splyvaji s pozadim stejné, jako zbytek scény. Pro
odliSeni maji néktefi jen hnédou skvrnu jako hlavu. Mimika a gesta nehraji zadnou roli.
Obliceje jsou statické a absolutné zlehcené. Osoby nachazejici se mimo plochu pusobeni
hlavnich postav maji jen cary na obliCeji k zobrazeni, kde by mél byt nos, oboci, popiipadé
1 usta. OCi jsou vétSinou dvé tecky jindy ani nejsou nakresleny. Jediné vedlejsi postavy s
detailem a mimikou jsou bezejmenna osoba uvad¢jici soudni proces a policista, ktery ma i

barevnou uniformu.

Hlavni postavy jsou Franki, jeji obhdjce, zastieleny Jon, obhéjce feSici ptipad proti
Franki, zpévacka (svédek) a soudce. Hlavni postavy jsou co nejjednoduseji zpracovany, a
da se fici, ze prevazna jejich Cast je tvorena primitivy. Vlasy jsou pouze linky, usi jsou jen
naznaceny, Soudce ma jako detail ptfidané vrasky a bryle. Franki napfiklad neméa nos jeji
o¢1 jsou jen dvé zaoblené linky na vyjadfeni zavienych o¢i, kdyz jsou oteviené jedna se jen
o dvé tecky, ke kterym se pro vyjadfeni vzteku pridavaji linky k nazna&eni ryst. Usta jsou
jen pohyblivou linkou. Jedinou zvlastnosti jsou Saty Franki a zpé&vacky. Oba odévy jsou

tvoreny jenom barvou bez obtazeni, kdy Franki vlastni Cervené Saty a zpévaCka modré.
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Mimika 1 pfes veskery minimalismus je vyrazna a Citelna. Postoje a gesta jsou do rytmu

muziky a postavy i do rytmu pfi chtizi tanci.

Obr. 7 - Rooty Toot Toot - 1951. Franki a prostiedi po vystrelu

Obr. 8 - Rooty Toot Toot - 1951. Franki v baru s barmanem.

The Oompahs — 1952

Ptibeh vypravi o rodin€ hudebnich nastroji a pohrava si s myslenkou rodi¢ovstvi a
hodnot€, ze bychom méli nechat déti byt détmi a netlacit je do véci, které nechteji délat.
Vypréavéni probiha Cisté v roli vypraveéce. Z hlediska toho, Ze se jedna o hudebni nastroje,
je cely svét zvucny a plny hudby, konkrétné€ se jedna o Jazz. Délka anima¢niho snimku je

opét okolo sedmi minut.

Scény se zde nachdzi ve formé, ukazky domu, ve kterém bydli rodina
Oompahsovych. Pokracujeme se zabéry v Interiéru budovy a posléze se zde nachazi i
scenérie se hristém. Budova je barevné pestra tvarem stfechy pfipominad horni zaobleni

kontrabasu. Pfed ni stoji umélecky Cerny plot a zahrada. Pozadi budovy je Cisté modré s
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bilymi ovaly, jakozto mraky. Po stranach zabéru jsou znazornény dalsi kusy domi, u

kterych jsou naznacCeny linie prken.

Interiér mistnosti je vzdy na podobném principu jen se zménou druhu nabytku.
Vzdy se objevuje jednobarevné pozadi. Nabytek je zvlastni kvili jeho az kubickému
zobrazeni. Napfiklad pokud vidime stolek, na kterém je hrnek pozorujeme spodni ¢ast
stolu z predniho pohledu, ale jeho horni desku vidime celou. Barvy nabytku jsou vzdy

jednobarevné, jediné stiny vnimame u hrnkti a nadoby, protoze vidime jejich otvor.

Hfisté je velice jednoduché a zobrazeno z ptaci perspektivy. Jedna se o svétle
modré pole, na némz se nachazi nakres pro hrani baseballu. Cili tvar kosoctverce, v jehoz
rozich se nachazi Ctvercové utvary takzvané mety. Uprostied utvaru se nachazi dalsi

Ctverec, jako znacka pro nadhazovace.

Postavy jsou hudebni nastroje, a to doslovné. Neni zde nic jako ruce ¢i oblicej.
Pokud postava néco zveda, tak se onen predmét pouze vznasi ve vzduchu. Nenachazi se
zde vylozené vedlejsi postavy, vSechny maji sviyj ucel v pribéhu, ale prioritou je rodina
Oomphasovych. Ta je tvofena tfemi druhy trumpet. Maly Oompha mé své pratele, buben,
piano, kontrabas, flétnu a trumpetu. Dale je zde doktor, jehoz roli ztvarnila opét flétna. Z
hlediska absence obliCeje Ci koncetin zde nemlizeme najit piima gesta a uz vibec ne
mimiku. Gesta jsou zde pouzita jen diky pfedmétim, ale i tak se objevuji minimalng.
Prikladem je, kdyz otec hubuje svému synovi, tak pouziva taktovou hilku, jakoby

ukazoval nam vSem znamé ty ty ty”.

Obr. 9 - The Oompahs - 1952. Otec se synem

33



Obr. 10 - The Oompahs - 1952. Vecere.

Christopher Crumpet — 1953

Pribéh je vypravén pomoci vypravécCe, posléze prechazi do dialogového vypraveéni
akcemi a ke svému konci opét pomoci vypravéce. D¢j je proveden rozhovorem animatora a
psa, kdy tento tvtrce zacne kreslit piibéh, ktery se posléze odehrava a na konci se dozvime
zvrat. Tématikou je piibéh o chlapci, ktery kdyz se urazi zméni se ve slepici. Délka dila je

zhruba mezi $esti az sedmi minutami.

Scény jsou v tomto podani o§emetné. Prvni z nich je studio animatora. Studio ma
zdi jednobarevné modré. Za zidli, na které tvirce sedi se nachazi obdélnikovy stin, ktery
pada i na podlahu, ale jiné objekty neovliviiuje. Zidle je jednoduse nakreslena, ale barevné
upravena tak, aby vypadala jako realné dievo. Stejnym zpusobem je i utvofena pracovni
deska. Na desku je pfimontovana lampa cisté Cerné barvy tak jako spodni ¢ast, na niz

deska stoji.

Scény dale jsou z pohledu kresby animatora. Jedna se o jednolitou barvu modré,
vystfidané v jedné scéné Cernou barvou. Objekty, které se zde nachazi jsou kresleny
narychlo ru¢né Cili jednoduse. Pokud jsme v interiéru vidime pouze dvefe a nabytek, v
pfipad€, kdy se jde ven nachézi se zde stromy ¢i zahradni hadice. Znazornéni mésta je

pouha linie vystupka a spadi s par ¢tverci, které znazorruji okna.

Postavy se rozdéluji stejn€ jako scenérie. Postava animatora ma pletovou barvu,
kosili pestfe ornamentovanou, kostkované kalhoty zpusobujici splynuti obou koncetin a
boty bez stini. Postavy nachazejici se na papire, jako animované postavy jsou tvoreny z
jednoduchych tvart, umoznujici kreslit je rychleji. O¢i jsou pouze dvé Cerné tecky, nosy
kruhem, hlavy ovaly ¢i kruhy a tsta linkou. Syn, ktery se méni ve slepici, disponuje jednou

odlisnosti atod’ vlasy (dvé Cary ve tvary x) rudé barvy.
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Vyuziti mimiky a gest je zde zejména v Casti z pohledu postav animatora dobfie
provedené v ramci redlna. V situaci, kdy jeden z pratel otce kufeciho chlapce zada hocha,
aby ukazal svou schopnost manazerovy, jsou pouzita gesta vyuzita timto zpusobem.
Manazer sedi na zidli se zavienyma o¢ima, prekiizenyma rukama a nohama, vyjadiujici
své rozhoiceni, Ze nékdo plytva jeho drahocennym &asem. Clovek, ktery zada mladika ma
v obliceji pohledy zoufalstvi, spina ruce a zada, zaroven v jednom momenté si dava ruce

na tvar a vzhlizi vzhuru.

Obr. 12 - Christopher Crumpet - 1953. Animator

The Jaywalker — 1956

Ptibéh pojednava o nebezpecném konicku, ktery spociva v prechdzeni na cervenou
¢i prechazeni mimo mista pro prechod. D¢ trva necelych sedm minut. Snimek byl

nominovan na Oscara. Pfib&h je vypravén pomoci vypravéce, kterym je hlavni postava.

Scény se odehravaji pfevazné v exteriéru. Po vétSinu Casu jsou Cerné s pouhymi
obrysy chodnikii a moznych budov. Najdou se pfipady, kdy je znazornéna cela ctvrt, kde

domy jsou Cerné barvy se zlutymi miizkovanymi okny. Domy jsou oddéleny travniky, na
35



kterych se nachazi dva kete. Pred casti chodniku se nachazi u kazdého vchodu dva stromy.
Stromy jsou vyobrazeny, jako dvé ty¢ky s linkami naznacujici ktiru. Koruna stromu je jen

vinkovité nakreslena do kruhu.

Postavy, které ve snimku nijak neucinkuji a slouzi jako kompars, maji jednotnou
barvu a jsou v kontrastu s hlavni postavou. Pokud se postava nachéazi v automobilu, mé s
nim totoznou barvu. Postavy postavajici u stén, napriklad s novinami, se stavaji soucasti

pozadi.

Hlavni osoba je znazornéna vice propracované. Ma obleCeni riznych barev a
pletovou barvu pokozky. Mimika je zde vyjadiena pohyby vousu, které mu zakryvaji Gsta
a pohyby oboci. Emoce jsou pomoci obliceje znazornény blize k realité, gesta jsou zde

vyuzity taktéz v hojném poctu.

Obr. 14 - The Jay Walker - 1956. Gesta a Mimika
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Shrnuti prvniho rozboru

Z hlediska postav se vyuziva prevazné téch lidskych s obcasnymi vyjimkami.
Zpracovani prostfedi se rozkladd na pozadi, stfedni ¢ast a popredi. U nékterych dél je
pozadi vyuzito, jakozto podklad celého prostoru a dale s jeho barvou pracuje k vyjadieni
scény. U jinych je pozadi poskladano z primitivnich tvart. Ve vSech ohledech z hlediska
prace s terénem nalezneme minimalismus.

Vyuziti gest a mimiky je zpracovano v pomérném souladu s anatomii v prevazné
skupiné dél. Mimika, z hlediska minimalistického pfistupu je nékdy ochuzena a mizeme
najit i snimky, které ji vibec neobsahuji. Gesta jsou na tom v téch to piipadech dosti

podobné.

Znaky se v dilech projevuji formou signalizace. V pfipadé, kdy bychom piistupovali k
barvam jako projevu a znaku emoci mizeme poukazat na existenci symbold.
Témata jsou ve filmech prevazné vazna, pro spise starsi osoby nezli malé déti.
Pribehy jsou pfevazné vypravény pomoci vypravece a pripadné doplnény dialogy a

monology.
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5. Rozbor dél studia Disney

V ohledu historického faktu, Ze Disney tvoii v této dobé i celovecerni filmy. Je nutno
zminit, ze jsou vybrany filmy cisté kratkého typu, aby bylo mozné porovnat dila s dily studia UPA.

Dila jsou vybrana podle rozdilnych typa postav k moznému nalezeni rozdilnosti zpracovani.

Mickey Down Under — 1948

Pribéh se odehrava v tropické oblasti. Dé&j je vypravén pomoci akci bez pfitomnosti
vypravéCe. Jednd se o snimek se sériovou postavou Mickey Mouse s jeho kamaradem,
psem Plutem. Snimek vlastni zapletky obou postav, které se posléze spoji na konci pribéhu.

Dilo ma délku mezi Sesti a sedmi minutami.

Scény se odehravaji v pralese, kdy se méni pozadi v ramci zabéri. Vizual je
zaplnény vegetaci. Ta je pojata velmi realistickym zpracovanim. Muzeme pozorovat u
objektt v prostiedi, napfiklad stromu, jednotlivé ohyby kofenti a pomoci stint jejich tazeni
a pretvareni do oblasti kmene. Rostliny ve stfedni Casti zabéru maji méné stind, velké listy
tvorici tropické kere, vlastni raznorodé ohyby podle jejich ristu, podobné jako v realité.
Objekty v pozadi maji velmi svétlé stiny a postupné se samy stavaji pouhym slabym

stinem.

Postavy jsou zde celkem v poctu tfi, konkrétné Mickey Mouse, Pluto a pstros.
Pohyby jsou zalozeny na skutecnosti se zménou u Pluta a psStrosa. Jedna se o postavy, které
na rozdil od Mickeyho nemluvi, a tak je jejich komunikace zvySena v oblasti mimiky a
pohybti. Obé postavy vlastni zvétSené oc€i, diky kterym se zlepSuji jejich schopnosti

vyjadfovani.

Pluto pfi behu, ¢i chtizi pouziva pohyby, které bychom nasli u skute¢nych psa, pro
vyjadfeni nadSeni, pfi objevu trsi banant vyskoCi s usmévem a proto¢i vysokou rychlosti
nohy v uhlu tfi sta Sedesati stupnl. Prvek, kterého si mizeme v§imnout u psiho spolecnika
je signalizace. Projevuje se zauyjmutim poézy ve tvaru Sipky. Horni cast téla pospolu s
hlavou a ocasem se nachazi v jedné roviné s nadzvednutou ptfednim packou a zbylymi

podepirajici t€lo smérem k hlave.
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Obr. 16 - Mickey Down Under - 1948. Pluto

Donald’s Happy Birthday — 1949

Pribéh vypravi o narozeninach postavy kacera Donalda a o jeho tfech synovcich.
D¢ je vypravén akcemi a dialogy. Tématikou se stava problematika s vybérem darku a
prekvapeni nic netusici osoby, jenz si vysvétli nakup jinym zptisobem, nez by méla. Délka

ptibehu se pohybuje v oblasti Sesti minut.

Scény se objevuji v externim a internim prostiedi. Jejich zpracovani je ve vSech ohledech,
co nejvice priblizené realité. Zpracovani exteriéru spociva ve zpracovani zahrady domu a
méstské oblasti. Zahrada se sklada z oploceni, zivych kefd a posléze stromu s domkem v
jeho stfedu. Princip hloubky je zde proveden silnéjSimi stiny v poptedi a ¢im dale se

ustupuje do pozadi tim se stiny zjednodusuji a postupné mizi i detaily.

Interni vizualizace je zpracovana podobnym zpusobem. Napfiiklad pokud vidime
nizkou skfin s policemi, slouzici jako knihovna, mizeme vnimat stiny jednotlivych polic a

zaroven 1 stiny knih. Pokud mame zabér, v némz se nachazi okno, muzeme vidét jasné a
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zietelné dam i plot zahrady s vys§im travnikem. Nevidime ale tolik stinli a mizeme je

pozorovat Cisté u stinu domu, tento fakt je opodstatnén viditelnymi odlesky v okenici.

Postavy jsou kacer Donald a jeho tii synovci. VSichni sice vedou dialog, ale v
originalnim znéni jejich ikonicky hlas, ktery je stylizovan zvlastnim zobdkovym
chrapnénim, brani plnému verbalnimu porozuméni. Tato hluchd mista nebrani plnému
porozumeéni, diky gestim ¢i detailu, kdy postava na néco ukazuje. Gesta zde nejsou nijak
zvlastné prehravana a drzi se v realistickém razeni. Pozoruhodna scéna nastava na
samotném konci pfibéhu. Donald je zdéSen z divodu, Ze spachal Spatnou véc. Zacne se
chytat za hlavu, a hlavné se zaCne zmenSovat, kdy jako mald mys propadne otvorem v
podlaze. Mizeme tento akt oznacit za znak silného studu, kdy se postava samou hanbou

propadne.

Obr. 17 - Donald’s Happy Birthday — 1949. ZdéSeny vyraz

Obr. 18 - Donald’s Happy Birthday — 1949.Gesto a Mimika
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Motor Mania — 1950

Piibéh pojednava o vaznéjsi tématice, tykajici se chovani fidici na silnici.
Pojednani slu§nosti na komunikacich je popsano pomoci nazorného ukazovani nevhodnych
akci postavy v hlavni roli. D& je vypravén vypravécem, popisujicim chovani a jednani

hlavni postavy. Snimek tvoii ¢asova délka Sesti a ptil minut.

Scény jsou zde zobrazeny z exteriéru v podobé mésta a meziméstskych oblasti.
Kazda scéna v sobé zobrazuje silnici z divodu hlavni tématiky snimku. Urcité zabéry
zabiraji pohled na postavu, kdy jsme schopni vidét vrchni ¢asti sedadel vozidla, poptipade
1 panelovou desku a cely volant s jeho pfislusenstvim. Deska s pfislu§enstvim automobilu
je vyobrazena, pii detailu na ni, velmi konkrétné. Jsme schopni vidét radio, tlacitka k

ovladani vozidla, tachometr, a nakonec 1 pomysiné displeje v oblasti volantu.

Pfi uvodni scéné vidime, jak hlavni postava nastupuje do svého vozidla v garazi.
Garaz je zaplnéna vSemoznym haraburdim, pocinaje krabicemi, konceje nastroji pro

upravu zahrady ¢i prace na pozemku. Objekty jsou poskladany kolem vozidla i nad nim.

Externi scény jsou co nejblize redlnému vyobrazeni krajiny, bez stromu pouze s
vegetaci urovné kefd. Specialitou jsou vyjimecné zlehCené scény z podhledu, ptaci
perspektivy. Krajina je stale pokud mozno stinovana. Vozidla jsou vyobrazeny, podle jejich

tvart a v zavislosti na vzdalenosti kamery od zemé se odvijeji detaily.

Postavy jsou zde stylizovany k podobé postavy Goofy. Jedna se o humanoidniho
psa. Hlavni postavou je Mr. Walker. Zvlastnosti je psychologické vyobrazeni. Mr. Walker
je popisovan, jakozto hodny, slu§ny a mily ob¢an. Zvrat nastava, kdyz sedne za volant a
cela jeho osobnost se rdzem zmeéni a je popisovan, jako Mr. Wheeler. Chovani obou
osobnosti je ukazano pomoci akci, ale i pomoci zmény mimiky a gest. Naptiklad osobnost
mimo automobil, sbira kvétiny, usmiva se, je i zobrazeno nenasilné chovani, kdy zastavi
nohu nad mravencem a piekroci jej. Chuze je vesela prehnana diky vysokému vykopavani

kolen do oblasti podbfisku.

Mr. Wheeler a jeho chovani je zménéno ve scéné, kdy postava usedne za volant.
Meéni se 1 vzhled postavy, objevuji se kruhy po o¢ima a rozcuchany uces. Mimika z milé
osoby je zménéna ve vice agresivni. Vnitini ¢ast oboci klesa k oblasti nosu a vnéjsi zistava
nahote. O¢i dostavaji diky tvaru obo¢i ostré hrany. Usta po vétsinu ¢asu jsou pooteviena a
ukazuji zuby. Muzeme taktéz najit situaci, kdy se vyjadiuje povySenost. OCi jsou priviené

az skoro zaviené, oboCi nahofe, nos smérem vzhlru a Usta maji Usmév s pootevienymi
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koutky. Gesta jsou taktéz divoka a prudka. Naptiklad pfi nabourani postava vykoukne z
okénka a macha ve vzduchu se zatatymi péstmi, doplnéné ukazovanim na jinou osobu.

Pést se pohybuje od téla smérem k osobé na znameni vyhrozovani.

Z hlediska znakd, zde muzeme pozorovat signalizaci, a symboly z hlediska
dopravnich znacek. Signalizaci nachazime z hlediska semaforti, které svételné signalizuji,
kdy mé vozidlo jet a kdy stat. Dopravni znaceni zde nachazime napiiklad ve formé znacky
STOP, které znamena, ze ma fidi¢ na misté zastavit a pokud je to mozné pokracovat po

zastaveni v jizde.
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Obr: 20 - motor Mania - 1950. Sileny Fidic¢
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Chicken In The Rough — 1951

Piibeéh je vypravén formou akci a obCasnych dialogi. Pojednava o piibéhu se
zapletkou hloupého chovani jedné z postav, kterd se dostava do pozice, kdy je nucena hrat

kufe. Snimek tvofi stopaz okolo sedmi minut.

Scény se odehravaji jak v exteriéru, tak v interiéru. Z obou hledisek muzeme
pozorovat opétovnou stylizaci realistického vyobrazeni. Externi scény v sobé zahrnuji
venkovni ¢ast dvora pro chov slepic a strom, na némz ziji hlavni postavy. Scény v interiéru
se odehravaji v kurniku. Mazeme zde pozorovat posedy pro slepice posléze i pievrzené

védro, ve kterém je hnizdo s vajicky.

Postavy jsou zde Cisté zvifeci. Hlavnimi jsou Chip a Dale jenz jsou veverky
podobné druhu Cipmank, s odlisnosti kratkych ocast. Dale se zde jako postavy objevuji

slepice s kohoutem a posléze i housenka.

Chip a Dale jsou odlisni vizualem kdy jeden ma dva viditelné zuby (Dale) zatimco
druhy jen jeden uprostfed (Chip). Odlisni jsou i svym chovani. Dale ptsobi vice naivné a
ne moc chytfe pficemz Chip je bystry a chytry. Navzajem se tak dopliuji a tvoii jednu z

ikonickych dvoyjic.

Kohout a slepice se chovaji podle svych skuteénych zakladi, akorat s vétSima
o¢ima pro lep§i vyjadfovani mimiky. Projevy chovani se zde odehravaji naptiklad pifi
roz¢ileni kohouta. Kohout viditelné nacepyfi svij krk a oc¢i se posunou do pozice kdy tvori
ostrou Sikmou hranu kdy jsou vice oteviené u zadni Casti a uzsi u oblasti zobaku. Zobak ale

neni netvarny, a i zde mizeme pozorovat pohyb koutka ve vertikalnich polohach.

Housenka je zde stylizovana clenitym télem s nohama, které mohou byt pouzity
jako ruce. Hlava postavy je koule s tykadly vypadajici jako ¢lanek zbytku s Cervenym
nosem jakozto mensi kouli. Oc¢i jsou stejné jako u ostatnich postav a usta jsou ztvarnéna
jakozto Cernd linka, kterd se otevira ¢i zavira. K mimice jsou vyuzity nejen oci a usta ale
zaroven se k ni pouzivaji 1 tykadla. Pokud je postava vydésena, jsou tykadla posunuta do

lezaté polohy, pii §tésti naopak jsou jasné viditelna smérem vzhuru.
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Obr. 22 - Chicken In the Rough - 195 1. Mimika kohouta

The Little House — 1952

Ptibéh pojednava o osudu malého rodinného domku. Dé¢j je vypravén pomoci

vypravéce, doplnén obCasnym dialogem. Stopaz snimku se pohybuje v oblasti osmi minut.

Scény jsou tady Cisté externi. Podle let, které se v pfibéhu odehravaji se prostredi
meéni. Zacindme s malym rodinnym domkem, ktery je postupné obestavén meéstem.
Proména mésta je viditelna podle vozidel a architektury. Domy jsou stylizovany jakozto
Zivé osoby, a jsou zde i zabéry kdy se domy stavi po raznych kopcich a jsou lehce

animacné zlehCeny pro jednodussi zpracovani.

Postavy jsou zde domy, lidé, zvifata, jako naptiklad koné, a posléze i nastroje a

vozidla jsou vyobrazeny zpusobem zivé bytosti. Domy maji okna pouzita jako oci a zaveésy
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tvori ocni vicka. U nékterych jsou usta dvete, jinde jsou zavésy pouzity jakozto rty €i oci
podle toho kolik jich dim ma a jak je vysoky. Jejich povahova rozdilnost je znatelna
pomoci jejich vyobrazeni a mimiky. Prvni domy, které obestavi hlavni postavu (maly
rodinny domek), maji uzpisobena usta ve formé oken tak aby puisobily namyslen¢. Je toho
docileno pomoci ust ve tvaru trojuhelniku kdy pomysiny nos mizeme vidét smérem
vzhiru. O¢i nachazejici se nad nosem jsou zaviena sméfujici smérem nahoru, diky zaklonu

a fimsy nad okny tvoti oboci, které taky je vyse.

Velice podobné této stylizaci odpovidaji i stavebni vozidla a vlaky. U bagra
napfiklad jako hlava slouzi 1zice bagru, o€i se nachéazeji v oblasti Sroubu, ktery poji spodni
a vrchni Cast 1zice, ktera tvori usta. Jsou tedy vyobrazeny, jako zivocCichové, ktefi odebiraji
pudu a prenasi ji na jiné misto. Jejich mimika je pozorovatelna diky o¢im. Naptiklad oko

jednoho z bagrt je oteviené a pusobi mile i diky tvaru 1Zice, ktera vypada jako ismév.

Lidské postavy pospolu s konimi jsou zde velice realisticky vyobrazeny. Gesta jsou

vvvvv

koném, kde kun neni nijak stylizovan a plné odpovida skute¢né predloze. Zena pii pohledu
na dum upusti kytici v uZasu a oteviené dlan€ se objevuji v oblasti mezi rameny a vyskou

oci. Tvar je Citelna, oteviené oCi s obo¢im nahote a polo oteviena Usta.

5 ‘F;L el iy
. o .

Obr. 23 - The Little House - 1952. The Little House
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Obr. 24 - The Little House - 1952. Kontrast s ostatnimi domy.

For Whom the Bulls Toil — 1953

Pribéh je vypravén pomoci vypravéce s obCasnym doplnénim dialogu a monologu.
D¢ pojednava o Spanélské tradici zapasu s bykem. Hlavni postava se diky vlastni
neznalosti této kulturni zalezitosti posléze dostane do role toreadora a musi se s touto

skutecnosti poprat. Casovy rozsah snimku se pohybuje mezi Sesti az sedmi minutami.

Scény jsou zde externi i1 interni. Zabér venkovni Casti je zde napiiklad na arénu kde
se zapas s bykem odehrava. Muzeme zde vidét popiedi, které je detailni a stinované,
posléze hlavni oblast, v niz je samotnd aréna ztvarnéna se stiny ale nepfili§ detailnimi.
Pozadi posléze tvori kopce, které ¢im jsou dale tim vice se podobaji ztvarnéni studia UPA,
ale mizeme na nich vidét stiny, které maji znazorfiovat vegetaci. Interiér se nese v duchu

predchozich dél.

Hlavni postavou je zde Goofy a ostatnimi jsou lidé a samotny byk. Lidé jsou zde
ztvarnéni karikaturné aby sedéli ke zbylé stylizaci. Jedna se naptiklad o protazeni obliceje,
vetsi nosy ¢i siln€jsi brady. Mimika a gesta jsou zde jasné Citelna. Tento fakt muzeme
pozorovat na scéné kdy stoji tfi osoby. Jedna nervozné sleduje, co se déje, pozname to diky
otevienym ocim, vnitfni ¢ast oboci, ktera je vyse nezli vnéjsi. Posléze diky ruce, ktera je v

oblasti ust a mizeme vidét, jak ji postava stiskava svymi zuby.

Podobna mimika a gesta jsou i u Goofyho. Ten je ale ma vice pfehnana gesta.
Napriklad ve chvili, kdy spatii byka v aréné se vydési vyskoci, rukama a nohama macha
chvili ve vzduchu. Jeho obli¢ej ma vyraz odpovidajici situaci. Usta oteviena dokofan,

oteviené oCi dotykajici oboci, které je vyse.

Byk mé obdobné, jako lidé, karikaturni vzhled. Vysoké zada velka hrud’ zadni ¢ast

je men$i a ma kratsi konCetiny. Co se tyCe hlavy, ma velmi velky nos, Siroka usta a vétsi
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zarudlé o¢i. Pii rozzufeni mizeme vidét Usta v predni Casti zaviené, v zadni rozeviena s
jasné viditelnymi zuby, oboCi v oblasti nosu blize v zadni déle, a lehce zarudlé oci

dokresluji vyjadreni vzteku.

Obr. 25 - For Whom the Bulls Toil - 1953. Mimika

Obr. 26 - For Whom the Bulls 10il - 1953. Poza

Casey Bats Again — 1954

Pribéh pojednava o baseballovém hraci a jeho snu mit syna, jenz by kracel v jeho
Slépéjich. Samoziejme osud ho odkaze jinym smérem, ktery nakonec skonci dobre. D¢j je
vypravén pomoci vypraveéce doplnény dialogy a monology. Stopaz tvori necelych osm

minut.
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Scény jsou rozlozeny na zabéry v exteriéru a interiéru. Exteriér je pojat podobnym
zpusobem, ktery méla dila jiz diive popsana, ale mtzeme si zde pov§imnout zjednodusené
stylizace. Ta se projevuje napiiklad u korun stromt. Listi je tvofeno dvémi vrstvami
kosatého tvaru docileného teckovanim. Stylizace je délana tak, aby ladila s postavami a

pusobila vice piirozen€. Podobny princip se nachazi i u interiéru.

Hlavni postavy jsou zde v hojném poctu jedenacti. Prvnimi jsou hrac¢ baseballu
Casey a jeho zena. Posléze piibyva pocet deviti dcer. Casey je stylizovan podle realné
anatomie lidského téla s drobnymi odchylkami pro vyjadieni nadsazky. Naptiklad v
urCitych zabérech mtuzeme vidét oblast hrudniho koSe vétsi, nez by byla v realité. O¢i jsou
zpracovany tak, jako u ostatnich postav. Divky jsou, také vyobrazeny podle anatomie

kromé o€i, které jsou pouhymi modrymi krouzky bez bélma a vicek.

Mimika a gesta jsou zde pouzita v hyperbolické nadsazce. Naptiklad k vyjadreni
smutku je pouzita péza rozkroCenych a pokrcenych nohou, shrbenych ramen. V obliceji
mulzeme pozorovat protazeni smeérem dolli pospolu s Gsty a jejich koutky, polo zavienych
o¢i a oboCi smérem vzhuru. Gesta jsou brana v obdobné nadsazce, kdy postava k odehnani

pouzije vykopnuti a spadne na zem, kdy posléze macha zatnutou pésti.
Vedlejsi postavy jsou zpracovany v ohledu mimiky a gest obdobné. VSechny osoby,
na které je bliz§i zabér a je jich vidéno vice pusobi originaln€. Kazda vlastni jiny nos,

vzdalenost o€i, druh vousu a barvu ¢i typ obleceni.

Obr. 27 - Casey Bats Again - 1954. Casey - mimika
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Obr. 28 - Casey Bats Again - 1954. Divka

Hooked Bear — 1956

Pribéh pojednava o medvédovi a jeho nesnazich pii lovu ryb v oblasti narodniho
parku. D¢ je vypravén akcemi a dialogy. Stopaz pfibéhu se odehrava v délce okolo Sesti

minut.

Scény se zde objevuji prevazné v exteriéru, ale najdeme zde 1 zabér v interiéru.
Pozadi v exteriéru tvoii kopce a hory. Ty jsou vyobrazeny, jakozto viny terénu v pripadé
hor s ostrou $pici v pripadé kopct se jedna o zaobleny povrch. I u pozadi plati perspektiva,
to znamena, ze je rozlozeno do tii vrstev, kdy na prvni mizeme vidét malé vybézky a
svétlé skvrny, znazoriujici stromy. Dalsi vrstvy jsou svétlejsi s absenci vegetace. Princip

perspektivy je ukotven i v popredi viiCi stfedni Casti obrazu.

Scéna v interiéru je pojata realisticky. Nachazi se v ni koryta na vodu, na nichz jsou
znatelné detaily dieva. Zdi a podlaha jsou z kamend rlznych tvard pfipominajici
mozaikovou skladanku. Scéna respektuje nasviceni. Pokud se nékde nachézi stropni lampa,
tak svétlo, které vrha na stény, je ostré, ale ma tvar, ktery bychom mohli pozorovat i ve

skuteénosti.

Postavy jsou zde vedlejsi a hlavni. Mezi hlavni patii postava medvéda a spravce
parku. Spravce parku je stylizovan, aby byl v kontrastu s ostatnimi lidskymi postavami. Ma
kapkovity tvar téla, siln€jsi ruce sahajici do pulky bficha a kratké nohy. Hlava vlastni
taktéz tvar kapky. Nos tvoii oval narudlé barvy. Gesta a mimika se drzi anatomie
skuteCnych osob. Napftiklad pii zastaveni medvéda je pouzito gesto vztyCené ruky, kdy

ruka je rovné v Grovni ramen a dlani sméfuje vzhiru. Mimika v obli¢eji v tomto okamziku
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vyjadiuje pfisnost. Vnitini ¢ast oboCi sméfuje k nosu zatimco vnéjsi zistava vyse a vrchni

prostiedni Cast st se nachazi ve vyssi pozici nezli koutky.

Postava medvéda odpovida skuteCnosti z hlediska anatomie, ale oblicej je lehce
stylizovan pro vétsi podobu lidské bytosti diky oboc¢i a nepfili§ chytrému konani. Z
hlediska toho, ze postava neumi mluvit jsou jeho gesta a mimika vice prohloubena pro
lepsi vyjadreni. Kuptikladu v momenté, kdy drzi v obou rukach velké mnozstvi ryb a spatfi
ptichod jinych, jeho nadSeni je projeveno vyhozenim rukou do vzduchu (rozhozeni
chycenych ryb). V jeho obliCeji muzeme vidét usmeév s vyplazenym jazykem, oteviené oci
a oboci nahore. Nasledné uvédoméni zméni mimiku tak, Ze oCi jsou sice stale oteviené, ale
vnejsi Cast oboci se nachéazi nize nezli vrchni a usmév prechazi v pozici kdy vidime jen

lehce pooteviena usta v predni Casti tlamy.

Vedlejsi lidské postavy jsou vyobrazeny vice realisticky nez postava spravce parku.
S tim, ze kazda se lisi velikosti nosu, tloustkou, mnozstvi svalové hmoty, a tak podobné.
Mimické projevy jsou zde lehce prehnané. Piikladem muze byt chvile, kdy se vydeési.
Jedna z postav zaujme pozici stanim na patach vytvarejici tvar Sipky smérem dolti. Ramena
jsou vyse a ruce jsou podél téla s roztazenymi prsty a dlanémi v horizontélni roviné. Hlava
se nachazi v oblasti ramen, s doSiroka otevienymi usty, kdy nejsme schopni vidét bradu,
o€l jsou vice protazené smérem vzhiru a oboCi tvori Sipku smérem vzhlru, Cili vnéjsi

strany se nachazi nize nezli vnitini.

Obr. 29 - Hooked Bear - 1956. Sprdavce parku s medvédem
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Obr. 30 - Hooked Bear - 1956. Medveéd

Shrnuti druhého rozboru

Z rozboru vyplyva vyuzivani, jak lidskych postav, tak téch zvifecich v podobné
mife. Pozadi respektuje pravidla perspektivy, tak jako popiedi a stfedni Cast zabéru.
Stylizace se snazi byt slozita a napodobujici realitu, at’ se jedna o kofeny stromu nebo o
vybaveni interiéri a zpracovani nabytku. V blizsich letech se styl méni k zjednodusenému

znazornéni reality, ale stale se drzi v realistickych prvcich.

Gesta a mimika se li$i v z&vislosti na mluveni ¢i ml¢eni postav. Ve vét§im mnozstvi
piipadi se priblizuje nadsazce. Mimika je zde, taktéz hojné€ zastoupena a drzi se, stejné

jako u gest, v mezich nadsazky.

Znaky jsou zde pievazné zastoupeny v podobé signalizace. Zaroven se obcas

objevuji znacky a i odznaky, jako naptiklad odznak na Cepici spravce parku.

Témata snimkd jsou spiSe odlehcena a zamétena pro dospélé a malé déti.
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6. Srovnani rozdilu a shod obou studii

Zacnéme porovnani z hlediska shrnuti, ktera jsme objevili ze samotnych rozbort
dél. Kritéria, ktera se nam primarné objevuji jsou zpracovani prostiedi, zpracovani postav,

znaky, narativni stranka d€l a témata, o kterych vypravi.

Zatnéme se zacatky studia UPA oproti studia Walt Disney. Na zacatcich se dila ve
velkém mnozstvi véci shodovala. Pokud se zaméfime na zpracovani postav, muzeme zde
najit celkovou podobnost. V obou ptipadech se jedna o osoby, které respektuji anatomii z
hlediska pohyba a dodavaji k nim nadsazku, jsou pfitomny i absurdni momenty. Napfiklad
Lisak ma zamotany ruce a Pluto je zamotan bumerangem, kdy jeho télo vytvori spiralu.
Gesta jsou pouzita na realném zakladu, stejné tak 1 mimika. Narativ je vypravén v obou
piipadech pomoci akci a dialogti. Zasadni rozchod muzeme najit v piipadé zpracovani
prostiedi. V pripadé UPA jsou naptiklad stromy zobrazeny, jako rovné kmeny s
minimalnimi detaily, které ani nemusi odpovidat skuteCnému zobrazeni. Vétve jsou
rovnymi pahyly vychazejicimi z kmene kdy koruna je pouhy vybarveny kruh. V pfipadé
druhého studia mizeme pozorovat snahu piibliZzeni se co nejvice skuteCnosti. Stromy maji
vlnité kofeny stiny podle jejich rastu, vétve jsou vlnité a koruny putisobi jako skutecné

koruny stromu.

Postupem casu miizeme vnimat nartist minimalizmus ze strany studia UPA. Ten se
netyka gest a mimiky, ta je stale vice podobna studiu Disney, ale zpracovani prostiedi bylo
snizeno jesté vice s prichodem filmu Gerald McBoing — Boing. V této dobé se barva
pozadi stava zarover 1 barvou pokozky postav a vybaveni mistnosti se objevi jen pokud s
nim postavy interaguji, ¢i abychom méli moznou pfedstavu kde je hrana mistnosti, ktera by
nam byla jinak skryta. U Disneyho mlzeme vnimat presny opak. Stale pretrvava silna
realisticka stylizace prostiedi, miizeme i pozorovat vétsi zaobirani se detaily. Postava v
tomtéz obdobi ve filmu Motor Mania mé& v sobé zahrnuty dvé osobnosti, které se lisi v

drzeni téla, chovani a mimice.

V nasledyjicich letech se mizeme dostat k jiné urovni minimalismu ve snimku
Oomphas. Ten se nyni projevuje i v absenci mimiky a gest. Gesta jsme schopni si odvodit
jen v piipadech vznasejicich se pfedméta a slov, jenZ nam poda vypravéc. Barvy se opét

vraceji a priblizuji se timto zpuisobem, k druhému studiu. Znak zde muzeme najit ve

52



zvukové signalizaci hudebnich nastroju, jakozto reakce, pokud se néco stalo. Z hlediska
druhého studia mizeme vidét opacny pristup. Postavami jsou zde budovy Ty jsou
stylizovany zpisobem, kdy okna stavem se stavaji jejich oCima a pfipadné jsme schopni
diky znaktiim obliCeje rozeznat i obliCeje v Castech budovy. Diky této stylizaci stale funguje
mimika. Gesta jsou zde tedy zastoupeny jinak, a to za pomoci lidskych postav, které jsou

jesté vice zobrazeny realisticky a jejich pohyby nejsou prehnané.

Postupné mizeme vidét zasadni zménu u Disneyho. Pozadi je postupné
zlehCovano, stale zastava princip tii vrstev a perspektivy ale vizualné se priblizuje studiu
UPA. Postavy jsou stale stylizovany blize ke skutecnosti, k vyjadieni kontrastu je vyuziti
jinych tvara hlavnich postav. Kazda z vedlejsich posléze pusobi originalné, diky drobnym
detailti v podobé odlisnosti stavby téla, voust, velikosti nost, tvart obliceju, a tak dale.
UPA stale pokracuje ve svém minimalistickém az surrealistickém stylu. Kdy vytvari
kontrasty mezi postavami pomoci barev a odliSnosti hlavni postavy. Vedlejsi postavy jsou
spide kompars pro d& nepodstatny, poptipadé se sami stavaji sou¢asti pozadi. Zadna z nich

nevlastni nic originalniho, kromé razné vysky.

Nutno zminit, ze studio United Productions of America vlastnilo 1 sérii Mr. Magoo.
Ta vychazela v pribéhu let a byla hlavnimi dily na konci fungovani studia. Stylizace
postav v ni byla zachovano z ohledu pozadi, ale v praktickém hledisku hlavni postava byla
svym zpracovanim a vizualem vice podobna studiu Disney. Originalni minimalistické
snimky tedy tvofili vykyvy a experimenty tvorby kam posunout animaci z hlediska

minima.

Z hlediska znakt zde mizeme najit spolecny prvek signalizaci a odznaky z hlediska
uniforem. Zasadni rozdil je v praci se znackami ty UPA nevyuziva. Nahrazkou za né je
symbol v podobé¢ barev. Primarni vyuzivan v podkresu a lepsimu projevu emoci u dél, jako
je napiiklad Rooty Toot Toot. V situaci, kdy je hlavni postava Franki rozlicend hnévem
pozadi je zbarveno do ruda. Zaroven jeji obleCeni je rudé barvy, coz miZe znazorinovat jeji
vybusnost a stoji v kontrastu k postaveé zpévacky, ktera vlastni modré obleCeni znacici jeji

klidnou povahu.

Rozdilnost je, také v tématice jednotlivych studi. UPA se spiSe zaméfuje na vazna
témata pro uzsi spole¢nost pozorovatelt. Disney tvoii filmy pro vétsi spektrum lidi, kde

muzeme najit dila, ze kterych si vezmou ponauceni a poznatky nejen déti ale i dospély lidé.
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Z.aver

Diky zkoumani této problematiky jsme mohly dojit k nasledujicimu zavéru.
Rozdilnost studii netkvi Cist¢ na projevu stylizace jednotlivych, dél z hlediska postav a
scén, v nichz uc¢inkuji. Vyuzivani znakd pomoci gest a mimiky je stejné podstatné. Znaky
nejsou jen pouzity, ve formé signalizace. Jsou i vyuzity k podkresu a vyjadfeni emoct,
které maji postavy v piibehu. Jedna se o detaily, které vSak prohlubuji definici rozdilnosti
studii.

Dukazem tohoto argumentu je snimek od studia UPA Rooty Toot Toot. Vyuziti
barvy pozadi je zde vyuzito k vyjadieni emoci hlavni postavy. Pozadi zrudne ve chvili, kdy
hlavni postava citi vztek a zast vaci dalsi postavé. Postava hereCky ve snimku zaujima
kontrast v podobé modré barvy. Jeji pohyby a mluva jsou pfizpisobeny pomalejSimu
pohodovému stylu, zndzornéného modrou barvou.

Zaroven jsme diky nas$im rozborim byly schopni vidét okamziky, kdy se Walt
Disney spiSe priblizuje stylu UPA v podobé pozadi. UPA pak pro zménu pokulhava po
strance mimiky a vyuziti gest u animovanych postav. Jejim nejvétsim vybocenim jsou
snimky zaloZzené na hudbé€, kdy nastavaji chvile absolutniho minimalismu v podobé

minimalni ¢i neexistujici mimiky a gest.
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