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Anotace

Tato bakalafska prace se zabyva komparaci pohadek bratfi Grimmu a studia Walta
Disneyho, a to konkrétné pohadkami Snéhurka a sedm trpaslikd, Popelka a Sipkova
Ruazenka. K jejich analyze vyuziva naratologické kategorie, jako jsou ptib¢h, postava,
Cas, prostor a vypravéci zpisob. Cilem prace je poukazat na moznosti, limity a rozdily

literarniho a animovaného vypravéni.
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Annotation

This bachelor thesis deals with fairy tales by the Grimm brothers and Walt Disney Studio,
specifically with Snow White and the Seven Dwarfs, Cinderella and Sleeping Beauty.
These works are analyzed by way of narrative categories, such as story, narration,
characters, time, and space. The aim of the work is to expose options, limits, and

differences between literary and animated story-telling.
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Uvod

Tato bakaléaiska prace se zabyva rozdilem mezi literarni a animovanou pohadkou. Cilem
préace je hledani rozdilt, limiti ¢i spoleénych znakt v psaném a animovaném vypraveéni.
Prace vychazi zteorie vypravéni a analyzuje tyto pohadky podle naratologickych
kategorii —tedy podle ptib&hu, postavy, ¢asu, prostoru a vypravéciho zpusobu. Tato teorie
je aplikovana na pohadky z literarni adaptace bratii Grimma a animované adaptace studia
Walta Disneyho. Konkrétné ptjde o tfi znamé pohddky Snéhurka a sedm trpaslikii,
Popelka a Sipkovd Riizenka.

Prace zac¢ina zakladni teorii o pohadce jako takové a nasleduje teorii 0 animovaném
filmu, ktera je zaméfena na tvorbu Walta Disneyho.

Poté nasleduji kapitoly o ptibéhu, postavé, ¢asu, prostoru a vypravedi. Tyto kapitoly
jsou ¢lenény jesté na dvé mensi podkapitoly. Prvni se zabyva teorii, ktera je nasledné
aplikovana na tti vybrané pohadky a na nich jsou poté demonstrovany limity a mozZnosti
literarniho nebo animovaného vypravéni.
shoduje s vypravénim prostiednictvim filmové adaptace a jakym zptusobem literarni a
animovana pohadka zobrazuje recipientovi zminéné vypravéjici kategorie.

Tato prace vychazi z literatury o teorii teorie vypravéni a to konkrétné primarné
z knihy autoric Tomase Kubicka, Jitiho Hrabala a Petra A. Bilka Naratologie:
Strukturdlni analyza vypraveni a knihy Seymoura Chatmana Pribéh a diskurs: Narativni
struktura v literature a filmu. Dalsim mym dtlezitym zdrojem, ze kterého vychazim, je
kniha Pohadky bratii Grimmui: kompletni Malé vydani z roku 2004, ve které ¢tenat mize
nalézt vSechny tfi zminéné pohadky, a dalSim dalezitym materidlem pro mé budou piimo
animované filmy studia Walta Disneyho Snéhurka a sedm trpaslikit z roku 1937, Popelka

z roku 1950 a Sipkovd RiiZenka, ktera byla nato¢ena v roce 1959.



1 Pohadka

Pohadka je jednim z zanru, ktery ma typickeé rysy a strukturu. Jednim ze zakladnich rysu
je pateticky boj dobra se zlem a dalSim je rys nadpfirozenosti. Velmi rozsifena jsou i
ustalena slovni spojeni typu bylo, nebylo..., zazvonil zvonec a pohadky je konec nebo a
pokud nezemreli, tak tam ziji dodnes. Velmi Casté je i opakovani nékterych ¢isel, vétSinou
to jsou cislice tfi, sedm nebo dvanact. DalsSim typickym znakem pohadky je Stastny
konec.

Ptibéhy pohadek vychazi z mytd a riznych bajek a jiz po staleti poméhaji utvaret
a rozvijet fantazii ¢lovéka. Piiblizn€ do 18. stoleti slouzily tyto piibéhy k zédbavé vSech,
protoze vypravéni pohadek a riznych povidek patfilo ke kulturnimu Zzivotu, kdy se
schazela cela vesnice a pii praci nebo odpocinku si navzajem vypravéli pro zabavu rtizné
ptib&hy. Pozdéji se vSak zacal formovat vztah pohadky piedevsim k détem. Pohadky je
totiz pomahaly — a stale pomahaji — vychovavat pomoci jednoduchého piibéhu, ze kterého
si vezmou ponauceni skrze symboly dobra a zla a jejich vzajemného boje.

Pohadky maji nckolik funkci a to naptiklad funkci vzdélavaci, estetickou,
relaxaéni a fantazijni. Pfedev§im pro détskou predstavivost jsou dulezité. Déti se pak
dokézi vyporadat s problémy, kterym béhem Zivota musi celit a to diky konkrétnim
pohadkovym obraziim a symboliim, které¢ pak mohou aplikovat na konkrétni situace
Vv jejich zZivoté.

Nejcastéji se pohadky déli na tii typy — pohadky s nadpfirozenym obsahem,
pohadky ze zivota a pohadky o zvifatech. Toto déleni odmita ve své studii Morfologie
pohadky Vladimir Propp s tim, ze nelze rozd€lovat pohadky tak striktng, protoze existuji
pohadky, kde se objevuji nadptirozené postavy spolu se zvifaty a cloveék pak nevi, kam
takovéto pohadky zatadit. V knize poté¢ zminuje i klasifikaci Wilhelma Wundta, ktery déli
pohadky a bajky na sedm typ, ale i jeho pfistup Propp odmita a upozoriiuje na nejasnosti.
Propp se neshoduje ani s Volkovem a jeho rozdélenim na patnact syzetd s tim, ze mu
chybi jednotny princip pfistupu. Propp nakonec sdm piichazi s vice nez tficeti funkcemi
pohadky.?

Az do 18. stoleti se pohadky piedavaly povétSinou jen ustné, akoli prvni literarni
sbirky vznikaly jiz ve stfedovéku. V 19. stoleti se vSak zacaly objevovat pisemné sbirky

pohadek mnohem Ccastéji a to predevSim diky Sifeni gramotnosti a zlepSeni

L PROPP, Vladimir Jakovlevi¢. Morfologie pohadky a jiné studie. Jino¢any: H & H, 1999, s. 15-17.
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knihtiskatskych technik. Diky tomu rostl mezi lidmi zajem i o tyto sbirky. Jednim ze
soubort jsou i Pohadky bratri Grimmui, Vv némeckém originale Kinder und Hausmarchen.
Grimmové se snazili o pfedani pohadek ve stejném znéni, jak jim byly vypravény.
Pohadky sbirali nékolik let a vysledkem byla kniha s vice nez dvéma stovkami pohadek.

DalSim dtlezitym bodem ve vyvoji pohadek a jejich prezentace byl vznik
animované¢ho filmu. Jiz ke konci devatenactého stoleti zacaly vznikat prvni
kratkometrazni animované filmy. Na pocatku dvacatého stoleti zacaly vznikat i prvni
postavicky, které si ziskavaly oblibu u divakt. Jednou z prvnich byla Gertie, the
dinosaur, poté tieba Betty Boop a nebo Mickey Mouse, ktery je nejspi§ nejznamé;jsi
animovanou postavou na svéte.

Zminéna Dinosaurka Gertie z roku 1909 byla dilem animéatora Windsora McCaye
a §lo o prvni animovany kratky film, ktery se promital v americkych kinech.?

Velky zlom nastal ve 30. letech, kdy zacal vznikat prvni celove¢erni animovany
film — pohéddka Snéhurka a sedm trpaslikii. Walt Disney do té doby tvofil se svymi
animatory predevs§im kratké filmy se zvifecimi postavami. Tyto kratké filmy vétSinou
bézely jako ,,pfedskokani® velkym filmum v Kinech a Disneymu se v podstaté vzdy jen
zaplatila vyroba filmu a nevydélal nic navic, proto ptiSel s ndpadem udélat celovecerni
film. Vyrobu filmu komplikovaly finan¢ni problémy, a tak si museli bratii Disneyové
nékolikrat pdjcit v bance.

Vysledek ale stal za to. Snimek mél premiéru 21. prosince roku 1937 v kiné
Carthay Circle Theater. Pfes pocatecni obavy, kritiku a predsudky se pohadka stala
vydé€lal osm miliéni dolard. Za tento snimek ziskal Walt Disney 8 Oscard — jednoho

v klasické velikosti a sedm malych, ,trpasli¢ich*.3

2 BERGAN, Ronald. --ismy. V Praze: Slqvart, 2011, s. 54.
3 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Praha: Ceskoslovensky filmovy Ustav, 1990, s. 101-103.
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2 Animovany film a Walt Disney

Animovany film je tvofen rliznymi zplisoby a postupy. Nejcastéji se jedna o kresleny
film, coz je 1 ptipad vSech tfi ndmi zkoumanych pohéadek, velmi Casty je také loutkovy
film a poté film, ve kterém se vyuziva plasteliny. V dne$ni dob¢ je nejcastéji vyuzivana
pocitacova animace, pomoci které tvoii filmy naptiklad i Disney studio.

Disney sice nestal pfimo u zrodu animovaného filmu, ale postupné se dokazal
vypracovat a nakonec se stal jeho ikonou. Byl nejspi$ prvni animator, jehoz jméno si
americka vefejnost zapamatovala. Je to tak trochu ironie, protoze Disney byl animéator
spi§ duchem, délal pouze néacrty, ale do animace se moc nepoustél. VEtsinou to fungovalo
tak, ze si Walt vymyslel, jak chce, aby scéna ¢i film vypadaly a na poradé to prednesl
svym animatordm. Disney mél velkou fantazii a do vypravéni se dokazal velmi vzit,
situace nazorn¢ predvadel a vSe doplnoval riznymi hlasy. Animatoti tak dostali vzdy
velmi propracovanou ptedstavu, co po nich Disney pozaduje a presné védeli, jak maji
material zpracovat.*

Disney dokézal udélat z animace samostatné odvétvi filmu. Jeho ,,zlaté casy* jsou
predevsim 30. l1éta — tedy obdobi nejvétsi slavy Mickey Mouse a prvni animované
pohadky Snéhurky. Po valce jeho studio sice tvofilo animované filmy i1 nadale, ale spiSe
se zacalo pfesouvat k hranym filmim a zabavnému primyslu v podob& Disneylandu.
Tomu Walt Disney v 50. letech absolutné propadl, bavilo ho vymyslet rizné atrakce a
parku vénoval vétSinu svého ¢asu. Disneyland mu vydélaval mnohem vic penéz nez
animované filmy.

Walt Disney dokéazal jako jeden z prvnich vydélavat nejen na filmech, ale jesté
pred Disneylandem lidé zacali ve velkém kupovat i rizné doplnkové zbozi — naptiklad
véci s Mysakem Mickeym se prodavaly po celé Americe. Slo vétsinou o plySové hracky,
hodinky, hrnky, tuzky apod. Disney m¢l na Mickeyho (ale brzy poté i na ostatni postavy)
licenci a prodej znacky mu vynasel opravdu hodné penéz. Hlavné diky prodeji téchto
suvenyri se studio udrzelo, za¢alo vydélavat a mohlo pracovat na dalsich filmech.®

Disney byl velice schopnym a sebevédomym ¢lovékem. Ackoli se na vefejnosti

tvafil jako mily ¢loveék, ve skutenosti byl pomérné velky pedant a po svych

4 Walt Disney — Od mysdka k Disneylandu 1 [Walt Disney] [dokumentarni film]. ReZie Sarah COLT. USA,
2015

5 Tamtéz.



zaméstnancich povazoval absolutni maximum. Jeho odhodlani v§ak mélo velky vliv na
jeho praci.

»Walt Disney natocil prvni zvukovy, prvni barevny, prvni celovecerni i prvni
Sirokouhly animovany film, prvni elektronicky vycistil svij film (Fantasie) a opatril ho
novou zvukovou stopou dolby, prosté vidy byl prvni.«®

Asi nejznaméjs$i animovanou postavou na svété je Mickey Mouse, v Cesting
znamy jako Mysak Mickey. Svou popularitu si ziskal mozna i proto, ze byl prvni
ozvuéenou animovanou postavou. Divaci jej mohli slySet poprvé ve filmu Mickey
kormidelnikem, v originale Steamboat Willie, vroce 1928. Slo o tfeti film s timto
mysakem a hlas mu proptij¢il sam Walt Disney.’

Predchtidcem Mickeyho byl Kralik Oswald, ktery vznikl koncem 20. let minulého
stoleti. Ten vznikl za spoluprace Disneyho a Iwerkse pod spole¢nosti Universal Pictures.
Disney vsak na postavu nemé¢l autorska prava, ty vlastnila jiz zminéna firma. Poté, co to
Disney zjistil, ukongil spolupréci a s Ubem Iwerksem vytvofili zcela novou postavu —
Mysaka Mickeyho. Disney o ném piivodné mluvil jako o Mortimerovi, ale jeho manzelka
mu vytkla, ze by jméno mélo byt vice ptatelské, a tak ho Disney nakonec pojmenoval
jako roztomilého Mickeyho.®

Mickey byl vzhledové velmi podobny Oswaldovi, ale pfi vytvarné vyrobé mysaka
byla pouzita tzv. ,,O* animace. Slo o uréité uhlazeni a zjednoduSeni animace, které
zrychlilo cely postup vyroby kratkého filmu. Celé télo je totiZ tvofeno z krouzkd. Mys se
tak hodila jako ideélni postava — mohla mit nejen kulaté télo a hlavu, ale i kulaté usi a

¢umak.’

® DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2004, s. 27.
7 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Praha: Ceskoslovensky filmovy Gstav, 1990, s. 43.

8 Tamtéz, s. 35-38.

9 Tamtéz, s. 48-49.

10



Obr. 1 a 2 Vlevo Kralik Oswald a vpravo Mickey Mouse'°

Dvacéta a tficata 1éta byla dilezitym obdobim animace, protoze zacaly vznikat
prvni vétsi spolecnosti a animacni techniky se rychle vyvijely. Tim, Ze zacaly vznikat
animatorské spolecnosti, dostavalo praci mnohem vice kreslifti, mohli se zacit
specializovat na konkrétni ¢asti animace, a tim se zrychlovala i vyroba filmu.

,Hlavni animator zpravidla nakreslil zakladni pozici scény, fazari doplnili
pohyby, dalsi prenesli kresby na ultrafany, jesté jini je vyplnili barvami a kameraman
obrazky okénko po okénku nasnimal. “1t

Jednocivkové filmy, na kterych byla vétsina kratkych filmt s Mickeym a
ostatnimi postavickami z Mickeyho klubu, trvaly vétsinou jen nékolik minut. Nejcastéji
byly nataceny klasickou neboli rucni animaci. To byla jedna z prvnich zakladnich technik
animace, ktera se ale velmi rychle vyvijela.'?

,Umoznila to usporna metoda zvana klasickd ¢i rucni animace, pri niz se na
priithlednou folii z celuloidu (nebo acetatu) prekreslovaly jen hybajici se casti postavicek.
Postavy a pozadi se tak nemusely kreslit pro kazdé policko zvlast. ¥

Dalsi velky zlom v animaci nastal vznikem technicoloru. Béhem 20. let vznikaly
pokusy o dvoubarevny technicolor, ale vyroba takoveho filmu byla velmi nékladna a
obraz se navic omezil jen na riZzovo — oranZovou a zelenomodrou barvu. Technicolor byl

zakladem barevného animovaného filmu. Prvni, kdo tuto techniku pouzil, byl Walt

Disney ve snimku Probuzeni jara z roku 1932.1

10 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Praha: Ceskoslovensky filmovy Ustav, 1990, s. 35 a 80.

11 THOMPSON, Kristin a David BORDWELL. Déjiny filmu: piehled svétové kinematografie. Praha:
AMU, 2007, s. 171

12 BERGAN, Ronald. --ismy. V Praze: Slovart, 2011. s. 54.

1B Tamtéz, s. 54.

14 THOMPSON, Kristin a David BORDWELL. Déjiny filmu: prehled svétové kinematografie. Praha:
AMU, 2007, s. 229.

11



wPocatkem 30. let Technicolor uvedl na trh novy systém, ktery pracoval na
principu hranolu rozdélujiciho svétlo prichazejici objektivem kamery na tri pdsy
cernobilého filmu, kazdy z nich pro jednu zdkladni barvu. ™

Snéhurka se stala v roce 1937 prvnim celove¢ernim animovanym filmem a méla
obrovsky uspéch nejen v Americe, ale prodala se i do mnoha jinych stati (mimo jiné i do
Ceskoslovenska). Pfi jeji vyrob& byly vyuzity dvé dilezité animatorské techniky —
rotoskop a kamera multiplan.

~Kamera multiplan, asi ¢tyri metry vysoké zarizeni, je tvorena konstrukci, v niz
Jjsou zasunuty sklenéné desky ve vzdalenosti 30 — 100 cm nad sebou. Na deskéach jsou
upevneny folie s kresbami. Kazda folie ma vlastni osvetleni. Kamera, umisténd ve
vertikalni ose nahore, sjizdi dolit podle potieby — asistent ostric je mize pri kazdé fazi
posunout o vypocitany pocet dilit na stupnici. Tim, Ze jsou folie od sebe oddéleny, vznika
mezi nimi iluzivni prostor jako na jevisti, nebot’ kamera miize zaostrit na jednajici postavu
(na rovinu jeji prislusné folie) a ponechat okoli pred ni a za ni mirné neostré. “18

Divéakovi se tak naskytaji nové moznosti pfi pozorovani animovaného filmu.
Recipient ma totiz pocit, ze jde zabér prostorem a miize 1épe vnimat perspektivu obrazu.
Clovék vnim4, Ze ma scéna vice vrstev a diky tomu zabér vypada realnéji nez pii ptvodni
technice. Pii star$i technice se totiz skladaly jen tfi folie na sebe. Folie s pozadim,
popfedim a postavou splynuly do jednoho a vie plisobilo velmi jednoduse.!’

Na tvorbu lidskych postav vyuzilo studio novou techniku, jiz zminény rotoskop.
Zjednodusené Slo o to, Ze kamerou snimali opravdové herce, a poté zaznam laboratorné
zpracovali. Vysledkem byl snimek herctl, ktery mél ale prosté kontury, a tak bylo mozné
prekreslit Zivou postavu na animovanou.'®

Roli Sné¢hur¢ina prince studio vybralo rychle a bez problémd, ale herecku na
postavu Snéhurky hledali pomérné dlouho. Disney byl totiz velice vybiravy a pozadoval,
aby divka rovnou uméla spravné mluvit, zpivat i tancovat. Nakonec byl po dlouhém
hledani zvolen kompromis a zpév méla na starosti mlada zpévacka italského plivodu,
Adrianna Caselotti, a Margery Belcher Sné¢hurku hrédla a tancila. Rotoskopem bylo

vytvoreno i nékolik snimki kralovny a myslivce, ale od tohoto postupu se u nich nakonec

vétsinou upustilo vzhledem k technickym problémim, ke kterym bé&hem tvorby

15 THOMPSON, Kristin a David BORDWELL. Déjiny filmu: piehled svétové kinematografie. Praha:
AMU, 2007, s. 229.

16 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Praha: Ceskoslovensky filmovy tstav, 1990, s. 85-86.

17 Tamtéz, s. 86.

18 TamtéZ, s. 97.
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dochazelo. Kazda postava se totiz pohybovala v riizném rytmu, navic pozadi a poptedi
bylo vrstvené, a tak se film trhal a $patné snimal. Postavy tak maji ve filmu mnohem
mensi prostor, neZ bylo pivodné v planu.*®

Rotoskop vyuzilo studio i pti pohadkach Popelka a Sipkovéa Riizenka. I v téchto
pripadech byl postup vyuzit na tvorbu lidskych postav. Disney ¢asto vyuzival stejné herce
v riznych pohadkach, i proto mohou divakovi obcas piipadat nékteré postavy velmi

podobne.

Obr. 3 Dobové fotografie znazorfujici princip rotoskopu?

Disney a jeho animatofi vyvinuli béhem let charakteristicky animacni styl, kde
postupné vytvorili 12 principii animacnich pohybil. Jeden z nej€astéjSich principt je
zplostovani a natahovani, kdy animatoii vyuzivali dvé osy — horizontalni a vertikalni. Jiti
Kubiéek to ve své knize Uvod do estetiky animace popisuje nasledovné: ,.Sedajici si
figura se znatelné zplostuje, zatimco skdakajici nebo hazejici figura se natahuje.“? Dal$im
typem je naptiklad tzv. predjimani, kdy vyuzivali zédporného pohybu, aby doslo
kK vyzdviZzeni a zvyraznéni akce. Kubicek tento postup vysvétluje na scéné, kdy postava
oddali ruku co nejdal od t€la, a pak ji nasledné str¢i do kapsy. Scénicnost Disney
vysvétloval jako néco, co by mélo byt v zdbéru jasné zietelné a Citelné, Casto viditelné

napiiklad pomoci siluet. Divdka by mélo zaujmout to hlavni v zdbéru, pokud ma divak

19 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Praha: Ceskoslovensky filmovy tstav, 1990, s. 97-100.

20 The Real-life Film Actors Who Inspired Iconic Disney Cartoon Characters. Messy Nessy Chic -
Cabinet of Chic Curiosities [online]. Dostupné z: http://www.messynessychic.com/2013/06/20/the-real-
life-film-actors-that-inspired-iconic-disney-cartoon-characters/

21 KUBICEK, Ji#. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni, 2004, s. 77.
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potiebu divat se jinak, tak animator podle néj scéni¢nost obrazu nezvladl. U hlavni faze
a fazovaného pohybu je dilezité to, Ze animatofi vytvaieli zaatek pohybu, stfed a konec.
Az poté kreslili mezifaze. Do té doby vétSina animatort kreslila pohyby postupné, jak Sly
za sebou. DalSim animatorsky postup, ktery mizeme v jeho animované tvorbé najit, je
pribézny pohyb nebo dokonceni a presah akce. V animovaném filmu je velmi Casté, ze
se naptiklad télo zastavi, ale obleceni nebo ¢asti téla jsou stale v pohybu. Muze dochazet
i Kk riznému natahovani, stlaovani nebo pretdceni ¢asti téla. Sestym principem je
zmekceni zacdtku a konce pohybu, ktery pomaha zvyraznit hlavni fazi pohybu postavy.
Sedmym postupem jsou oblouky. Ty jsou pro animaci velmi dileZité, protoZze diky nim
se postava pohybuje realnéji, predtim postavy pii chiizi podivné nadskakovaly. Az kdyz
byl tento princip pochopen, zacal byt uzivan u vétSiny animatorti a fiaze jednotlivych
pohybu byly umistovany na obloukovitou trajektorii. Osmym je vyrazny detail nebo
doplitkovd akce. Jde vétsinou o sekundarni &innost, ktera doplituje scénu. Casto souvisi
S vyrazem oblic¢eje postavy. Devatym principem je casovani. To je velmi dulezité pro
divakovo pochopeni scény. Urcuje to rychlost - kdyZ jsou fdze smrsknuty a postavy
pospichaji, tak i divék citi, Ze ¢as ubiha rychleji. Naopak kdyz je pohyb roztazeny a utika
pomaleji 1 divék citi, Ze se d€j zpomaluje ¢i se dokonce zastavil — Casto to animatofi
vyuzivaji napiiklad pfi scéné udivu ¢i zdéSeni, aby tyto emoce zvyraznili. Desatym
postupem animace je nadsazka. Tu kreslifi vyuZzivali, aby zvyraznili emoce postav.
Disney pozadoval, aby emoce byly zvyraziiovany aZ ptehnané, protoze détsky divak se
pak 1épe vZzije do postavy. Piedposlednim principem je ,,pevnd “ kresba. Tento princip
pozadoval, aby animator byl opravdovym odbornikem a skute¢né kresbu ovladal.
Poslednim je zasada pritazlivosti, kde Disney chtél, aby kazda postava (a to i zaporna)
byla pro divdka né&im pritazliv4.??

Sipkova Riizenka z roku 1959 byla nejdrazsi animovanou pohadkou studia Walta
Disneyho a to i diky tomu, ze byla pouzita vyrobni technika tzv. technirama. Pomérné
novy postup, ktery ale jesté pted Disneym vyzkouSeli Warner Brothers.

»lechnirama pouziva pri nataceni jediné kamery, v niz probiha film vodorovne.
Obraz se exponuje na dvé lezata policka, ma trojnasobné vétsi plochu nez okénko svisle
posunovaného filmu. V laboratori se tento velky obraz opticky stlaci na normalni filmové

policko a pri projekci ho predsdadkova ¢ocka opét rozsiii.“%

2 KUBICEK, Jif. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickjch uméni, 2004, s. 76-85.
23 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Praha: Ceskoslovensky filmovy Ustav, 1990, s. 204.
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3 Pribéh
3.1 Teorie

.,V zaklade miizeme pribéh definovat jako osu kauzdlni a casové organizace dynamickych
a statickych uddlosti a jejich nositelii (postav), kterou rekonstruujeme z narativniho textu
prostiednictvim odpovédi na otazku: A co se stalo potom??* Z toho vyplyva, Ze pro
ptibéh jsou dulezité udalosti, které jsou na sebe vazané v souvislostech, a v zavislosti na
Case.

Pfibch mizZe byt vypravén rGzné. Vypravéni mulZe zachovavat klasickou
posloupnost pfibéhu a udalosti tak mohou navazovat chronologicky. Mize ale také
udalosti pfehazet, a tak recipient vnima nékteré udalosti retrospektivné (druhou moznosti
je piibéh, ktery zobrazuje udalosti prospektivng). Takové piehazeni udalosti se hodi jen
u nékterych zanra. Mize tomu tak byt napiiklad u detektivky, kde se vétSinou zacina
vysledkem jinych udalosti, které se teprve nasledné stanou. Naopak u pohadky, kde se
pocita s détskym recipientem, se pouziva nejcastéji klasické chronologické vypravéni,
aby byl piibéh jednodussi na vnimani i pochopeni a dité se mohlo bez problému
orientovat v dgji.?®

Ptibéh mize byt vypravén rozdilnymi vypravéci, rozdilnymi postupy i rozdilnymi
adaptacemi. Diky tomu dostava piibéh béhem vypravéni jiny thel pohledu, vynikaji
rizné udalosti ¢i postavy, dochazi k odlisnému uspotadani sledu udalosti a je adaptovan
jinymi médii — mize jit o film, literaturu nebo naptiklad divadlo. K zachovani ptib&hu je
vsak potieba dodrzet ur¢ité zakladni prvky konkrétnich udalosti, diky kterym recipient
pozna, Ze jde o ten dany p¥ib&h. Napiiklad pohadka o Sipkové Riizence by nebyla pravé
touto pohadkou bez toho, aby se RiiZzenka pichla do prstu a usnula. Je patrné, Ze piibéh
zaCind tadné existovat teprve vypravénim. Az diky diskursu dostava ptibeh urcitou
strukturu a vymezuji se postavy i zanrové normy.2®

Jak jiz bylo naznaceno vySe, zalezi na uhlu pohledu autora adaptace piib&hu.
Zavisi totiz jen na ném, jaké udalosti vyzdvihne, jaké naopak pfimo vypusti ¢i v jakém
potadi je recipientovi poda. Kazdopadné je v kazdém ptibchu n€kolik udalosti, které jsou

pro piibéh stézejni a navazuji na n¢ dalsi udélosti nebo jsou diilezité pro charakterizaci

24 KUBICEK, Tomas, Jiti HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie: strukturdlni analyza vypravéni. VV
Praze: Dauphin, 2013, s. 33.

%5 Tamtéz, s. 34.

% Tamtéz, s. 35.
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postavy ¢i prostfedi a nemély by byt vynechany. Nékteré mohou byt i typické pro sviij
zanr, ptikladem mize byt v pohadkach motiv osvobozeni zakleté princezny, coz mizeme
najit i v pohadkach Snéhurka a sedm trpaslik a Sipkova Rizenka, kdy obé princezny
probudi princ polibkem z pravé lasky, a tim je vysvobodi ze zakleti.

Podle Chatmana, autora knihy Pribéh a diskurs, existuje n¢kolik typt ¢innosti,
které muze literarni postava délat. Prvni je neverbdalni akce: ,,Krdlovna ziistala jako solny
sloup.“ 2" Dal§im typem vyjadieni p¥ibéhu je mluveni a to jak p¥ima fe¢, tak i nepfima:
,»Ubohé pastorce nastaly zlé casy, nebot netrvalo dlouho a nevlastni sestry rekly: ,Proc¢
ma ta hloupa husa sedat s ndmi ve svétnici! Kdyz chce jist, at’ kouka pracovat a sluzka

6

patii do kuchyné.** 2 Déle autor ve své knize mluvi o mysleni postav: ,,Povédel mu, Ze
ta cizi kraska utekla do jeho holubniku, a otce hned napadlo: ,Ze by to byla moje
Popelka? “ ?° Jako posledni typy zmifiuje autor emoce a vnimani, které nejsou slovné
vytéeny: ,,V sini zavladlo zdésené ticho. “ *°

Pti literarni naraci je velmi dualezitd fantazie ¢tenare. VSe, co si v knize precte,
podléhd jeho imaginaci a zalezi jen na ném, jak si naptiklad postavy nebo prostiedi
pfibéhu piedstavi. V tom je literdrni svét krasny, Ze Ctenaf muize popustit uzdu své
imaginaci.

Naopak tomu je u filmové adaptace a je jedno, zda hrané nebo animované. Divak
dostane jasnou formu postavy €i prostfedi a neméd moZnost piedstavit si tyto existenty
jinak. Tim miZe dochazet k oslabeni fantazie divaka a nastdva mozZnost, Ze se recipientovi
snimek nebude libit. Zvysuje se totiZ moznost, Ze divakovi naptiklad nebude sympaticky
herec, ptedstavujici hlavni postavu nebo se mu do ptibehu nebude hodit misto, kde se d¢;
odehrava. Tyto Sance se jeSté zvySuji, pokud recipient nejdiive pfecte knihu, tim si
vSechno predstavi podle svého, a posléze se podiva na filmovou adaptaci, kterd je uplné
jina nez si vysnil ve své fantazii a je z vysledku zklamany. U animované adaptace je to
trochu jiné. Ac¢koliv mize dojit ke stejnému problému, ze si divak predstavoval hlavniho
hrdinu jinak, nehrozi, Ze by si spojil herce s jinym snimkem.

Dal$im rozdilem mezi literarni a filmovou adaptaci je i vypraveéni piibéhu.

V knize miize byt udalost popséna jen v jedné véte, ale ve filmu lze tutéz udalost

natahnout bez problému na nékolik scén. Funguje to i obracené - v knize 1ze na n€kolik

2l GRIMM, Jacob Ludwig Karl a Wilhelm Karl GRIMM. Pohddky bratii Grimmii: kompletni Malé vydani.
lustroval Adolf BORN. Praha: BRIO, c2004, s. 332.

28 Tamtéz, s. 190.

2 TamtéZz, s. 196.

%0 Tamtéz, s. 303.
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stran popisovat udalost ¢i prosttedi. Vyhodou je, ze ctenat dostava dostatek prostoru pro
svou imaginaci. Ve filmu se ale naopak cel& popisovana atmosféra vejde do jedné scény
— ackoli to dfive nebyvalo tak samoziejmé: ,,U filmui, které se tocily pred dvaceti lety, nas
napadne, Ze venuji zbytecné mnoho prostoru zobrazovani toho, jak se postavy premistuji
zZ jednoho mista na druhé.**! V dne$ni dobé& uz se bézné pii vyrobé filmu vyuzivaji stiihy
a zatemnéni. Divak tyto akce chape a vi, ze stiihem se dostane do dal$i ¢asti filmu, do
jiné sceny, Kk jinym postavdm nebo do jiného prostiedi, kazdopadné v uréité navaznosti
na predesl¢é scény.

Dal$im rozdilem je to, ze literatura dokaze popsat v konkrétni chvili vzdy jen
jednu udalost. Ctenaf se tak dozvida informace postupnd. Kdezto film dokaZe vypravét
hned nékolik véci najednou, protoze ¢lovék muze zrakem vnimat vice udalosti naraz.
Napiiklad ve Snéhurce a sedmi trpaslicich je scéna, kdy jeden trpaslik hraje na piano,
dalsi na harmoniku, tfeti na basu, dal$i dva trpaslici tanc¢i a na zidli sedi Sn¢hurka a tleska
do rytmu. To vSe je vidét v jedné scéngé, ale v textu jsem to musela vyjadiit téméf na tiech

radcich.

Obr. 4 Ukazka nékolika udalosti v jednom obraze®?

Vyhodou animovaného filmu je, Ze miize vyuzit mnoho prvki, kterymi literatura
nedisponuje. Disney velice Casto ve své tvorbe ptidaval postavy, které mély byt nositeli
komickych prvka neboli gagii. V pohadce o Snehurce vyuzil potencial sedmi trpasliki,
ktefi v literarni adaptaci neméli moc prostoru, neméli ani jména. V animovaném filmu
vsak plni Glohu komiku a staraji se 0 zabavu — i tim si Disney zajistil pozornost divaka

béhem celého filmu. V pohddce o Popelce jsou nositeli gagih mySaci a mysky. Jsou

31 CHATMAN, Seymour Benjamin. Pribéh a diskurs: narativni struktura v literatuie a filmu. Brno: Host,
2008, s. 53.
32 Sn&hurka a sedm trpaslikii [Snow White and the Seven Dwarfs] [film]. ReZzie David HAND. USA, 1937
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malého vzristu, takze dochazi k zdbavnym situacim, kdy se snazi vyfesit problémy
Z redlného, pro né velkého, svéta. Piikladem miize byt scéna, kdy dva mysaci ukradnou
macese kli¢ od Popelcina pokoje. KIi¢ je vSak vétsi nez oni sami, ale i tak se snazi dostat
ho po schodech nahoru az k Popelce. V pohadce o Sipkové Rizence se daji oznagit jako
sititelé téchto komickych prvki tii sudicky, které se o princeznu staraji celé jeji détstvi.
Jsou trochu nesikové a zbrklé, a tak dochézi také k n¢kolika vtipnym situacim, potencidlu
sedmi trpaslika se vSak nevyrovnaji.

Dalsi vyhodou Disneyho animovaného filmu je hudba. Disney si jiz od zacatku
zvukového filmu daval na hudebni sloZzce zaleZet (viz jeho Smésné symfonie, které jsou
V podstaté celé o souhfe obrazu a zvuku). Ve vSech tfech zminovanych pohadkach se
zpiva a cely piibéh je na mnoha mistech doplnén zvukem orchestru. Diky hudb¢ se tak
mize 1épe vyjadiit atmosféra konkrétni scény — divak vice vnima strach, radost, smutek
¢i napéti. Napriklad ve scéné€, kdy Snéhurka utece pred myslivcem, ma strach, probiha
lesem, ktery je tmavy a nehostinny, hraje dramaticka a rychla hudba. Poté divka dob&hne
na palouk, barvy se vyjasni, vysvitne slunce, z lesa za¢nou vylézat lesni zvifata a scéna
se uklidni, tak se zti$i 1 hudba a atmosféra je opét veselejsi.

Casté jsou i pisné, které zpivaji nejen hlavni hrdinky, ale i ostatni postavy. Jednou
z nejznamé;jsich se stala pisen sedmi trpaslikt Heigh Ho, Heigh Ho, It’s Off to Work We
Go. Jejich pochod se stal svétovym §lagrem a text znala velkd ¢ast americké vefejnosti.®®

K vyjadfeni emoci nepatii jen hudba, ale 1 barvy celé scény. Jiz zminénd scéna
Snéhurcina utéku je vhodnym piikladem. Pivodné je les velmi tmavy, vSude se objevuji
tajemné oc€i, podivné a dlouhé ruce tahaji princeznu do lesa a Snéhurka se boji. Poté

vysvitne slunce, z lesa za¢nou vychazet zvitatka a v§e je mnohem jasnéjsi a privetivejsi.

Obr. 5 a 6 Vyjadteni emoci a atmosféry pomoci barev®*

3 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Praha: Ceskoslovensky filmovy Gstav, 1990, s. 99.
34 Sn&hurka a sedm trpaslikii [Snow White and the Seven Dwarfs] [film]. Rezie David HAND. USA, 1937
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3.2 Piibéh vybranych pohadek

Co se tyc¢e pohadek, tak v posloupnosti je jedno, zda se jedna o literarni nebo animovanou
pohadku, protoze v absolutni vétsiné ptipad byva dodrzovano chronologické vypraveéni.
Ptibeéh pohadky byva zjednodusen pro détského recipienta a navic se snazi o to, aby
ptibéh vypadal redlné — jako ze se d¢je prave ted’. Pohadky totiz nemaji konkrétni uréeni
Casu a mista, odehravaji se kdesi v bliZe nespecifické dobé¢.

Jak jiz bylo zminéno, piib¢h dostava formu az vypravénim a je jen na autorovi
adaptace, jak d¢j zformuluje a co z n¢j odstrani ¢i zda naopak néco ptida. Mély by vSak
byt zachovany hlavni prvky daného ptibéhu, podle kterého recipient bezpochyby pozna,
ze jde o ten konkrétni ptibeh.

Naptiklad v literarni adaptaci pohadky o Snéhurce se ctenat dozvida, Ze zla
kralovna §la za Sn¢hurkou tiikrat a téikrat se ji pokusila zabit. Naopak v animované verzi
jde kralovna za Snéhurkou jen jednou. Podle Disneyho nebylo zapotiebi tolikrat désit
nasilim détského divaka, dilezitym bodem byla az tfeti navstéva, kdy kralovna dava
princezné otravené jablko (v literdrni verzi je otrdvend jen piilka jablka), protoze tato
scéna je zasadni a od ni se odviji zbytek ptib&hu. Prvni dvé navstévy jsou podle néj pro
pribéh témét irelevantni, protoze ji stejné trpaslici zachrani a déj se nijak extra dal
nevyviji.*®

V pohadce o Popelce se literarni a animovany piib¢h témét ve vSem rozchazeji.
Shodné jsou opravdu jen z&kladni prvky — Popelka je v podstaté sluzkou macechy a
nevlastnich sester, dostane se na ples, kde cely ve€er tan¢i s princem a pfitom nikdo nevi,
Ze je to ona, o pulnoci utika a ztrati stfevicek, princ ji poté pomoci strevicku hleda, az ji
najde a vezme si ji za Zenu.

Grimmové a Disney se rozchazi i v motivu, kdo Popelce pomaha. V literarni verzi
se dba na motiv matky — Popelka po jeji smrti chodi k jejimu hrobu, kde zasadi liskovou
vetvicku, diky které se ji postupné plni ptani a diky které 1 dostane krasné Saty, v nichz
jde poté na ples. V animované verzi se objevuje motiv ,,zvirdatek pomocnikii, ktery je
v Disneyho tvorbé velmi ¢astym. V Popel¢iné piipad¢ jde o mysi, které ji Casto pomahaji
a usiji ji 1 Saty na bal. Nevlastni sestry ale nechtéji, aby $la s nimi, a Saty ji roztrhaji. Poté

se na scéné objevuje kouzelna vila, ktera Popelce pficaruje kocar i nové Saty. Z toho

3% JACHNIN, Boris. Walt Disney. Praha: Ceskoslovensky filmovy Gstav, 1990, s. 97.
19



vyplyva, Ze je v podstaté jedno, jak, pro¢ a diky komu se Popelka dostala na ples, to
podstatné je, ze tam dorazila a poznala prince.

Rozdily v ptibézich Grimmu a Disneyho studia jsou pfedevsim v tom, Ze Disney
vychazel i z literarni adaptace Perraulta. Disneymu totiz bylo ve Snéhurce vy¢itano ono
grimmovské nasili, a tak se bal, jak bude vetejnost reagovat na Popelku, kterd je mnohem
vice ponura nez predchozi zpracovavand pohadka. M¢l obavy ze scény, kdy macecha
podava svym dceram niiz, aby si ufizly patu ¢i palec kvili stievicku. Stejné tak se obaval
zavéru pohadky, kdy pfilétnou ptaci a vyklovou o¢i nevlastnim sestram Popelky. Narozdil
od Grimmu se Perrault nasili vyhyb4, spoléha na postavu hodné kmotticky vily, vyuziva
kouzel — z mysi vy€aruje koné, které tahnou kocar z dyné a v jeho verzi pohadky se i
objevuje sklenény stievic¢ek. To vSe Disney nakonec vyuzil do své adaptace. Z literarni
adaptace Grimmi nakonec vyuzil postavy zvifat, které Popelce vSelijak poméahaji,
protoze pro Disneyho to byl potencil na jiz zmifiované gagy.*

Piib&h Sipkové Ruzenky se také v mnohém lisi a opét je tomu proto, Ze Disney
Castecné vychazel z literarni adaptace Perraulta a ¢aste¢né z verze Grimmu. V literarni
adaptaci Grimmu necha kral s kralovnou spalit vSechny kolovraty v kralovstvi,
v animované verzi opét Disney pfichazi s vice nadpfirozenym feSenim — princeznu si
jesté jako malé miminko vezmou tii sudic¢ky do odlehlého domu v lese, kde ji vychovavaji
a schovavaji pred Zlobou, a to az do jejich 16. narozenin. Opét je v podstaté jedno, jak
princezna do svych, v literatuie patnactych a ve filmu Sestnactych, narozenin Zije a
vyrasta. Dilezitou udalosti je zlomovy bod pifibéhu, kdy se princezna pichne do prstu,

usina a na zavér je probuzena polibkem od prince.

3% JACHNIN, Boris. Walt Disney. Praha: Ceskoslovensky filmovy Gstav, 1990, s. 149-150.
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4 Postava

4.1 Teorie

Postavy se daji délit riznymi zplisoby — na hlavni a vedlejsi, kladné a zaporné, ploché a
kulaté, jednoduché a komplexni nebo napiiklad statické a dynamické. Co se tyCe postav
v pohadkach, tak ty byvaji vétSinou ploché, protoze jsou nositeli jedné konkrétni
vlastnosti a v pribéhu vypravéni se nijak vyznamné neméni. Byvaji jednoduché, aby byl
ptib¢h pro détského recipienta snaz$i na orientaci, a jsou statické, coz znamena, Ze se
b&hem piib&hu nijak vyznamné nevyviji.>’

Postavu Ize charakterizovat v literarni adaptaci pomoci vypravéce, ktery ji uvede
do dé&je, pojmenovava jeji vlastnosti, motivace ¢i myslenky. To spadd do piimé
charakterizace.

Mezi nepiimou charakterizaci patii jednani, kdy je postava postavena do situace,
V niz musi ukazat sviij charakter a podle né&j reagovat. Dal§im typem je promluva postavy,
kdy diky ptfimé a nepfimé fe€i nebo vnitinich monologii recipient hodnoti postavu na
zaklad¢ stylu vyjadfovani. Nepfimou charakterizaci maze byt i prostredi a sociélni
postaveni, ve kterém se postava nachazi. Dal$im charakteristickym rysem je zjev postavy,
jak vypada, jaky tvar postavy ma &i co ma na sobé.®

Diilezita je pfeména telling na showing, kdy se pfima charakterizace postav se
stava nepiimou.

V' pripadé prvaiho znich (showing) dochazi Kk oslabeni priznaku
zprostiedkovanosti a uddlosti jsou jakoby primo predvadeny. Druhy typ (telling) se
naopak vyznacuje zvySenou mirou vypravecovy aktivity napriklad v podobe hodnoceni,
komentdri, charakterizact postav.“®®

Co se tyCe postav, tak s tim souvisi 1 jejich rizné gesta ¢1 mimika. Ackoliv jsou
slovy popsatelné, tak animace tohle vSechno dokadze konkrétné¢ zachytit a divakovi
zprostiedkovat. I diky tomu funguje disneyovskéa komika. V textu se sice mize popsat,
ze n€kdo n€kam spadl, zasklebil se nebo se divné zasmal, ale az obraz a zvuk podtrhnou

celou komicnost situace. Tento typ komiky v literarnich adaptacich nefunguje.

37 KUBICEK, Tomas, Jifi HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie: strukturdlni analyza vypravéni. VV
Praze: Dauphin, 2013, s. 66-67.

3 TamtéZ, s. 68-69.

3 Tamtéz, s. 127.
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Recipient se mize setkat i s tim, Ze jiZ jméno postavy urcuje jeji charakter nebo
typickou vlastnost. Skvélym piikladem je sedm trpaslika z dilny studia Walta Disneyho.
Prvni trpaslik je Profa a je povazovan za nejchytiejSiho ¢lena skupiny a jejiho vidce.
Dalsim je Kejchal, ktery mnohokrat béhem filmu kycha. Ttetim trpaslikem je Stydlin,
ktery se &asto stydi a Gervena. Ctvrtym je Stistko, ktery je vééné pozitivné naladény a
usmiva se. Patym je Rejpal, kterému se stale néco nezda, ma potiebu si na vse stézovat a
vSechno kritizuje. Piedposlednim trpaslikem je Diimal, ktery rad spi a odpociva.
Poslednim je Smudla, ktery je typicky svou roztomilosti a nesikovnosti. PouZita jména
jsou z prvni verze ¢eského dabingu z roku 1938, druhy dabing vznikl v roce 1969 a kromé
Smudly ziskali vichni trpaslici nova jména, ackoli pro né stéle charakteristicka — Doktor,
Hepc¢i, Pejpal, Hopla, Brumla a Klimba.*

Pro pohadku je typické, ze ackoli se objevuji rizné typy postav, ve skutenosti se
vselijak propojuji s jinymi pohddkami a funguje zde nékolik prototypt jednajicich osob.
Postava zI¢é Carodéjnice se neobjevuje pouze v jedné pohadce, ale hned v nékolika.
Postava zakleté princezny je ndm také zndma z riznych pohadek, v této préaci lze odkazat
na pohadku o Snéhurce ¢&i Sipkové Riizence. Podle Proppa se sice méni pojmenovani
postav, ale neméni se jejich ¢innost. Diky tomu mohl zkoumat pohadky podle funkci, jak
jejich ¢innosti nazyval. Zakladem analyzy tedy podle Proppa neni to, ¢im postavy jsou,
ale co postavy v ptib&hu délaji.**

,,Pro Vladimira Proppa jsou postavy jednoduse vysledkem toho, co po nich dané
ruska kouzelna pohadka pozZaduje, aby délaly. Jako by rozdily ve vzhledu, veku, pohlavi,
zdjmech, postaveni atd. byly nepodstatné a zdlezZelo jen na podobnosti funkce.*“*

Jak jiZ bylo zminéno v predchozi kapitole, zékladnim rozdilem mezi literarni a
animovanou postavou je jeji zobrazeni. V literarni adaptaci se ¢tenai spoléha na
explicitné vyjadiené charakteristické znaky a zbytek zdvisi na jeho imaginaci. To
znamena, ze ackoliv budou znamy né¢jaké konkrétni znaky, podle kterych si recipient
postavu predstavi, stadle ma dostatek prostoru pro vlastni fantazii a nezminéné prvky si
pfedstavuje podle svého. Naopak u filmové ¢i animované adaptace dochazi k tomu, Ze
¢lovék nema takovy prostor pro vlastni fantazii, protoze postavu vidi zcela jasné

vyjadienou na platné.

40 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Praha: Ceskoslovensky filmovy astav, 1990, s. 102 — 103.

41 PROPP, Vladimir Jakovlevi¢. Morfologie pohadky a jiné studie. Jino¢any: H & H, 1999, s. 25

42 CHATMAN, Seymour Benjamin. Pribéh a diskurs: narativni struktura v literature a filmu. Brno: Host,
2008, s. 116
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Naptiklad v pohadce o Snéhurce je feeno, ze ma princezna vlasy cerné jako
ebenové direvo,* ale &tenaf se jiz nedozvi jejich délku, hustotu &i celkovy tvar ticesu. Diky
tomu si ji mize kazdy Ctenar piedstavit podle svého, jedinym spole¢nym znakem budou
¢erné ,,ebenové* vlasy — nékdo si ji mize predstavit s copy, nékdo kudrnatou a nékdo ji
ve své fantazii vidi s vlasy az na zem.

Pti animaci se Disney snazil zachovavat co nejvice reality, chtél, aby jeho postavy
opravdu vypadaly jako lidé z ,naseho svéta“. Jeho animatoii museli projit dlouhym
Skolenim kresby postav, protoze Disney Ipél na kazdém detailu, napiiklad chtél, aby se
usta postav opravdu pohybovala ve stejnou chvili, kdy hrala hudba a postava méla zpivat
nebo ta osoba méla promlouvat. V tom byla prace mnohem t¢zs8i nez prace s herci pii
hraném filmu. Obraz a zvuk vytvareli v Disneyho studiu oddélenég, kdyZ byly obé¢ slozky
hotové, tak je zacali ddvat dohromady a aZ nasledné vznikl ozvuceny film.

Literarni adaptace ma mozna trochu vice prostoru na zpracovavani vnitinich
monologt, pociti a motivaci postavy, a ¢tenai se tak muze orientovat v logice jednani
konkrétni osobnosti. Ve filmu mize dochazet k riznym nejasnostem v jednani postav,
které se vysvétluji v literarni pfedloze. V pohadce se tento problém tak ¢asto nevyskytuje,
protoze postavy vétSinou nemaji zadné slozité vztahy ¢i mySlenky.

Kazdopadné Disney vyuziva k vyjadieni téchto vnitinich mys$lenkovych pochodi
rozpravy hlavnich hrdinek se zvifaty a téZ k tomu vyuZziva jiz zminény zpév. Tim i divak
muze sledovat, na co hlavni postavy mysli nebo jaké jsou jejich sny. V tomto ptipadé je
to v animované adaptaci vyjadiené konkrétnéji nez v literarni verzi bratii Grimmd. Je to
ale dano tim, Ze Grimmové se snaZili o zaznam pohadek jako takovych, neméli tolik
potiebu fesit vztahy a predstavy postav. Hlavni bylo pfedat mySlenku boje dobra se zlem.
Naopak Disney se snaZil o co nejpresnéjsi vysvétleni vztahli a motivaci postav.

»Disney od samého zacatku chapal Snéhurku jako film pro deti, a proto musel klast
duraz na srozumitelnost pribéhu. Vedel, zZe ztrati-li détsky divak uprostred filmu nit

Vypraveni, zacind kldst otazky typu: ,Proc tam jde? Co dela?<*

43 GRIMM, Jacob Ludwig Karl a Wilhelm Karl GRIMM. Pohddky bratii Grimmii: kompletni Malé vydéni.
llustroval Adolf BORN. Praha: BRIO, ¢2004, s. 326.
4 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Praha: Ceskoslovensky filmovy ustav, 1990, s. 95.
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4.2 Postavy vybranych pohadek

V literarni ptedloze Snéhurky maji trpaslici jen funkci vedlejSich postav, ale

LBratii Grimmové hovori o trpaslicich v mnozném cisle. Zadného trpaslika
neodlisuji od druhého ani neposkytuji predstavu, jak vypadal nebo jak se v urcité situaci
choval. Vsichni byli stejni. “*®

Naopak Walt Disney védél, ze je pro celovecerni animovany film potieba vyuzit
potencial v§ech sedmi trpaslikd. Ve filmu totiZ potfeboval nositele gagl. Ty jsou stéZejni
pro celou Disneyho tvorbu. Humor pro néj byl velmi dilezity, jelikoz bylo potieba udrzet
pozornost divakti. Disney chtél dat trpaslikiim ve filmu vice prostoru, a tak se rozhodl,
Ze z nich udéla sedm malych dramatickych postav se svym vlastnim jménem, vzhledem
a charakterem. Chtél, aby bylo ve filmu vSe dulezité feCeno obrazem, protoZe pii celé
pripravé filmu bral ohled na détského divaka. Jiz na zacatku ptiprav filmu vypsal soutéz
na postavicky trpaslikti. Nakonec se mu seslo pies padesat navrhii. Poslednim vybranym
jménem byl Dopey, v &esting znamy jako Smudla. Tviirci u néj ¢asteéné vychazeli
z postavy psa Pluta — roztomily nesika, ktery za cely film ani jednou nepromluvi, ale ziska
si srdce velké casti divaku.

Timto napadem, vytvotfit sedm odlisnych profilti, si Disney studio postavy
trpaslikll vlastné pfivlastnilo — ackoli tyto postavy v pfib¢hu uz davno existovaly, az
animatofi jim vdechli zivot a charakter. Kazdy z nich dostal jméno podle charakteristické

vlastnosti.

Obr. 7 Sedm trpaslikii*®

45 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Praha: Ceskoslovensky filmovy Gstav 1990, s. 94
46 Sn&hurka a sedm trpaslikd [Snow White and the Seven Dwarfs] [film]. Rezie David HAND. USA, 1937
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Snéhurka je u Grimmi bezesporu hlavni postavou. I u Disneyho tomu tak bylo,
Vv jeho pfipadé ale trpaslici byli v podstaté stejn¢ duleziti jako Snéhurka. Byli totiz
zdrojem legrace, dilezitou slozkou jeho tvorby. Bratfi Grimmové jim nedali tolik
prostoru - pro¢ také? Nesnazili se vymyslet nové verze pohadek, ale jen je sepsat. Nebyl
davod k humoru, pivodni pohadky neslouzily k pobaveni. Dillezité bylo zvyraznit boj
dobra se zlem.

Sné¢hurka je u Grimmi definovana jako divka: ,,kterd méla plet jako ze snehovych
viocek, zardélé tvaricky a vidsky temné jako noc. “*" Takovyto popis sice étenafe trochu
nasmeéruje, jak si postavu predstavovat, ale co se tyce vysky postavy ¢i ti¢esu divky, to je
opét pouze na fantazii ¢tenate. Naopak u Disneyho adaptace dévce ziskalo jasnou podobu,
a to konkrétné diky here¢ce Margery Belcher. Ta byla nata¢ena rotoskopem a poté byly

tyto snimky pievedeny do animace. Belcher poté ,,hrala“ jesté v pohadce Pinocchio.

Obr. 8 Vlevo Herecka Marge Belcher®®

Obr. 9 Vpravo animovana princezna®®

Co se tyce Popelky a jeji literarni adaptace bratfi Grimmu, tam ¢tenat nenajde
zadny popis Popelcina vzhledu. Je tak pouze na recipientovi, jak si ji predstavi, neni zde
totiz limitovan ani naptiklad barvou vlast, jak tomu bylo u Snéhurky. V tomto ptipadé je
postava odkédzana zcela na fantazii ctenate. Jediné, co si clovék mize predstavit, je popel.

I zde 1ze totiz najit typickou charakteristiku pomoci jména — Popelce se tak fika proto, ze

47 GRIMM, Jacob Ludwig Karl a Wilhelm Karl GRIMM. Pohddky bratii Grimmai: kompletni Malé vydani.
llustroval Adolf BORN. Praha: BRIO, c2004, s. 326.

48 The real-life models that helped to inspire some of Walt Disney's best-loved and most iconic characters
| Daily Mail Online. [online]. Copyright © Associated Newspapers Ltd [cit. 26.07.2018]. Dostupné

z: http://www.dailymail.co.uk/news/article-2299738/The-real-life-models-helped-inspire-Walt-Disneys-
best-loved-iconic-characters.html

49 Sn&hurka a sedm trpaslikd [Snow White and the Seven Dwarfs] [film]. Rezie David HAND. USA, 1937
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je vééné od popela. Musi totiz stale uklizet, zatapét a vyndavat cocku a hrach z popela,
od kterého se Casto umaze. Kazdopadné to, Ze se do ni princ okamzité zamiluje, mize ve
¢tenafi evokovat, Ze pod tim v§im popelem a potrhanymi Saty bude krasna divka.
Naopak u Disneyho verze dostava Popelka jasnou tvar krasné blondynky. Co je
ale prekvapivé, je to, ze se béhem celého filmu vibec od popela neumaze. Popel¢ino
postaventi je ale ve snimku patrné nevyraznymi Saty, které oproti nadhernym a barevnym
Sattim jejich sester plisobi jednoduse a chudé. V animované verzi je op€t nataCeno pomoci

rotoskopu. Popelku si zahrala Helene Stanley.

Obr. 10 Animovana Popelka (vlevo)®

Obr. 11 Helene Stanley pii natageni Popelky (vpravo)®!

U postav nevlastnich sester a macechy nechavaji Grimmové ¢tenafi opét volny
prostor a kromé toho, Ze jsou zlé a jejich srdce ¢erna, tam znovu o vzhledu neni ani
pismenko. V animované adaptaci pomaha Disney détskému divakovi tim, Ze do vzhledu
postav vnasi i uritou charakterizaci. Kulaté obliceje s nosy nahoru ptisobi oproti
Popelcing krase velmi kontrastné. I takové véci pomahaji divakovi se rozhodnout, kdo je
mu sympaticky a kdo ne. U macechy potrhuje charakter i hra s barvami a svétlem — i kdyz
Vv tomto ptipadé spiSe tmou. Postava nevlastni matky je totiz ve vét§iné scén v tmavych,
upnutych Satech a Casto je jeji tvar ve stinu, kde vynikaji jeji zI¢€ a zativé oci. To podtrhuje

dramaticnost scény a v divakovi vyvolava silné€jsi emoce.

0 Popelka [Cinderella] [film]. Rezie Hamilton LUSKE, Wilfred JACKSON, Clyde GERONIMI. USA,
1950

51 Helene Stanley | If the Glass Slipper Fits.... If the Glass Slipper Fits... | Then Wear it [online].
Dostupné z: https://iftheglassslipperfitsblog.wordpress.com/tag/helene-stanley/
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Obr. 12 Hrana scéna s macechou a nevlastnimi sestrami (vlevo)®

Obr. 13 Animovana scéna (vpravo)

Dal8imi postavami z dilny Walta Disneyho jsou zvifata. O Disneym bylo vzdy
znamo, ze ma rad mysi (vzdyt’ jeho neznamg;jsi postavou je Mysak Mickey), a tak divaka
nejspis nepiekvapi, ze 1 v pohddce o Popelce uvidi hned nékolik mysich hrdint. Mysi
divce rizné¢ pomahaji, ale jsou v piibéhu i zjiného divodu. Disney na nich totiz
prezentuje dals$i mensi piibéhy. To souvisi 1 s jeSté jinou animovanou postavou tohoto
filmu, s kocourem Luciferem. Ten ve snimku znazoriuje $patné vlastnosti a zlo, které u
Grimmu prezentuji nevlastni sestry s macechou. Ve snimku nejsou jejich vlastnosti tak
drsné jako v grimmovskeé adaptaci.

,~Protoze Disney zobrazil konflikt mezi cleny lidského pokoleni jako antagonismus
mezi kockou a mysi, stylizoval celou zdpletku do polohy blizké détskému vnimadni.«>*

Disney se bal o détského divéka, protoze védel, jak divaci reagovali na zlo
v pohadce o Snéhurce. Tam se totiz vSechny negativni udélosti staly mezi lidskymi
bytostmi. Tomu se chtél v této pohadce vyvarovat, a tak zde pouzil zvifeci hrdiny. To, Ze
koc¢ky lovi mysi, je zndmo. V tomto piib&hu se da tato scéna pochopit ale 1 tak, Ze
macecha stale honi Popelku, ktera pted ni nema chvili klidu.>®

Dalsi animovanou postavou je kouzelna kmotficka. Ta je sice trochu popleta, ale
jinak velmi milé a srde¢nd. Stejn¢ jako vétSinu dobrotivych vil, ji Disney studio ztvarnilo

jako malou, baculatou babicku, ktera vétsinou byva symbolem srdecnosti a laskavosti.

52 Ji.st: A LITTLE REFERENCE: SOME OF THE PHOTOS USED TO HELP CREATE DISNEY
MAGIC by Kayla (@kaydbug89). li.st Archive[online]. Copyright © 2017 li.st [cit. 26.07.2018].
Dostupné z: https://li.st/kaydbug89/a-little-reference-some-of-the-photos-used-to-help-create-disney-
magic-4UijZqKVsGmhaZzUd5QIEF

%3 Popelka [Cinderella] [film]. Rezie Hamilton LUSKE, Wilfred JACKSON, Clyde GERONIMI. USA,
1950

54 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Praha: Ceskoslovensky filmovy Gstav, 1990, s. 152

% Tamtéz, s. 152
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Obr. 15 Herecky pfi rotoskopickém nataceni Popelky (vpravo

U knizni verze bratii Grimmi poméhaji Popelce jiné sily. Ctenaf zde nachazi
motiv matky, ktera ptestoze zemiela, tu stale je pro svou dceru. V tomto piibeéhu Popelka
zasadi liskovy proutek na hrobé& své matky, ten vyroste a poté na ném sedava ptacek, ktery
vzdy, kdyZ si Popelka néco pfteje, ji to shodi do klina.

Dulezité jsou opét 1 postavy zvifat, i kdyZ nejsou vyobrazeny tak barvité jako u
Disneyho. V této adaptaci jsou hrdiny pfib&éhu ptaci. Ti pomahaji Popelce vybirat ¢ocku
a hrach z popela a ti upozornuji prince, ze si domu veze nespravnou nevéstu. Na zaveér
ptib¢hu potrestaji nevlastni sestry Popelky a vyklovaji jim o¢i.

V pohadce o Sipové Rizence se postavy také tak tpIné neshoduji. Zakladnim
rozdilem je to, Ze v animované adaptaci se o princeznu staraji tfi kouzelné kmotficky,
které v literarni verzi Grimmu zcela chybi. Nebo Iépe feceno, v jejich verzi je kouzelnych
sudi¢ek dvanact a tfinactou je ta, ktera princeznu prokleje zlou sudbou. Zadna ze dvanécti
kmotticek vsak neni konkretizovana jménem ¢i vzhledem. Stejné jako tomu je napiiklad
u sedmi trpaslika, slouzi pouze k doplnéni piedstavy piibéhu, nejde o konkrétni postavy,
které by mély mit néjaky charakteristicky rys. Naopak v animované pohadce maji tyto tfi
sudicky zcela jasny charakter, ackoliv si jsou povahové velmi podobné, kazda z nich ma
trochu odlisny vzhled a hlavné mé kazda jinou barvu Satl, aby je divaci mohli bez

problému rozlisit. Kazda ma i své jméno — Fauna, Flora a Pocasicko.

% Popelka [Cinderella] [film]. Rezie Hamilton LUSKE, Wilfred JACKSON, Clyde GERONIMI. USA,
1950
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Obr. 16 Vily kmotiicky>®

Co se ty¢e postavy Ruzenky, o té Grimmové mluvi jako o krasné, rozumné, milé
a laskavé divce. O vzhledu jako takovém se, kromé krasy, nezminuji, a tak je opét na

¢tenafi, jak si princeznu predstavi. Naopak v animovaném filmu mé jasn¢ danou podobu.

Obr. 17 Z filmu Sipkova Rizenka (vlevo)®

Obr. 18 Helene Stanley pii nata¢eni scén Sipkové Rizenky®

Nejeden divak si mozna vsimne urcité vzhledové podobnosti Popelky a Rizenky.
Je tomu skutecné tak, protoze i zde se pii vyrobé pouZil rotoskopovy zdznam a role obou
princezen ztvarnila Helene Stanley. Diky tomu, Ze ob¢€ princezny hrala jedna herecka, tak
princezny vypadaji celkem podobné. Helen Stanley poté hrala jeste¢ v jednom filmu
Disneyho studia, a to ve filmu 101 dalmatint.

DiileZitou postavou je v animované Sipkové Riizence Zloba. Ta je po celou dobu

filmu zahalena v tmavych barvach, ma uzky obli¢ej nezdravé nazelenalé barvy, zahalené

58 Sipkova Riizenka [Sleeping Beauty] [film]. ReZie Clyde GERONIMI. USA, 1959

5 Tamtéz.

% Disney Hipster Blog: The Original Aurora: Helene Stanley. Disney Hipster Blog [online]. Dostupné
z: http://www.disneyhipsters.com/2012/08/the-original-aurora-helene-stanley.html
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vlasy, dlouh¢é Cervené nehty, vyrazné o¢i a na hlavé cosi, co pfipomind rohy. Spolecnost
ji vétSinou déla velky cerny ptak. Zlobu hrala herecka Eleanor Audley. Divakiim mozna
trochu pfipomina postavu nevlastni matku Popelky. Je to totiz opét stejnad herecka, a tak

si jsou tyto postavy napadné podobné.

Obr. 19 Eleanor Audley jako Zloba (vlevo)®*

Obr. 20 animovana Zloba (vpravo)®?

61 The real-life models that helped to inspire some of Walt Disney's best-loved and most iconic characters
| Daily Mail Online. [online]. Copyright © Associated Newspapers Ltd [cit. 26.07.2018]. Dostupné

z: http://www.dailymail.co.uk/news/article-2299738/The-real-life-models-helped-inspire-Walt-Disneys-
best-loved-iconic-characters.html

62 Sipkova Riizenka [Sleeping Beauty] [film]. Rezie Clyde GERONIMI. USA, 1959
30



http://www.dailymail.co.uk/news/article-2299738/The-real-life-models-helped-inspire-Walt-Disneys-best-loved-iconic-characters.html
http://www.dailymail.co.uk/news/article-2299738/The-real-life-models-helped-inspire-Walt-Disneys-best-loved-iconic-characters.html

5 Cas
5.1 Teorie

Jiz n€kolikrat bylo feceno, ze piibéh ma urcitou posloupnost. D& se miize odehravat
chronologicky, tedy postupné nebo miize dochazet k riznému pteorganizovani udalosti.

Pohadky jsou ale v absolutni vét$iné fazené chronologicky, jak jdou udalosti za
sebou. Dilezitym je totiz détsky recipient a jeho orientace v piib&hu. Co se tyce ¢asu, tak
naratologie rozliSuje dva typy. Prvni je cas v pribehu a druhy je cas strdaveny podanim
pribéhu.%

Cas straveny vypravénim pribéhu je &as, ktery &tenafi zabere piedist konkrétni
pribéh — tudiz to zalezi i na Ctenafskych dovednostech. U filmovych ¢i animovanych
adaptaci je tento Cas bran jako Cas, ktery je potieba na zhlédnuti celého filmu. V piipadé
Grimmi, kde jsou pohadky kratké, zabere ¢tenafi ptibch vétsinou jen nékolik minut, u
animovaného filmu to byva zpravidla v rozmezi jedné hodiny az hodiny a pul.

Cas ve fikénim svété nebyva v pohadkach témét nijak dan. Vétsinou se uzivaji
ustélend spojeni typu bylo, nebylo ¢i prred mnoha a mnoha lety. Snad nikdy vsak recipient
nenarazi na pohadku, ktera by byla datovana konkrétnim rokem. Pohaddka mé ptsobit jako
ptibéh, ktery se stal v minulosti, piesto na recipienta pusobi, jako kdyby se odehraval
prave ted.

Pii urovani Casu v piibéhu je velice dulezitd zkuSenost recipienta s realnym
svétem. Ctenaf by si mé&l byt schopen predstavit redlné prvky piibéhu.

~ZkuSenost s aktudalnim svétem totiz podminuje radu operaci, které pri konstrukci
fikéniho svéta podnikame, a formujeme nase predpoklady, které nam umoznuji fikcnimu
svetu rozumét: nevime sice zcela presné, jak velka zahrada je, ale predpokladame, Ze
nema rozmer dva metry Ctverecni ani deset kilometrii ctverecnich, stejné jako predem
odhadujeme, jakou rychlosti se priblizné pohybuje ¢lovék prochdzejici zahradou. %

Velmi ¢astym prvkem je narativni pfitomnost. Ta je specifickd tim, Ze na
recipienta pusobi, ze se odehrava pravé v tomto okamziku. Nemusi byt vSak pfimo
vyjadfena piitomnym casem. V Ceském jazyce byva velice Casto vyjadiena Casem

minulym. Tento prvek miizeme najit i u zmifiovanych grimmovskych pohadek.%

63 KUBICEK, Tomas, Jiti HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie: strukturdlni analyza vypravéni. VV
Praze: Dauphin, 2013, s. 104.

64 Tamtéz, s. 105.

8 Tamtéz, s. 106.
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Vztahy mezi Casem vypravéni a Casem piib&hu se daji analyzovat podle tii aspekta
— posloupnosti, trvani a frekvence. Posloupnost jiz byla zminéna, protoze jde o to, zda je
piibé¢h vypravén chronologicky, tedy postupné, nebo achronologicky, tedy ze jsou
udalosti pfehazené. U achronie se poté rozlisuje analepse, tedy udalosti, které se jiz staly,
a prolepse, tedy udalosti, které se teprve stanou.®

»wAnalepse je vypraveni urcité udalosti pribéhu na takovém misté v textu, kdy jiz
Jjsou znamy uddalosti nasledujici. Dalo by se 7ici, Ze se vypravéni vraci do minulosti
pribéhu. Naopak prolepse je vypraveni urcité udalosti pribéhu pred tim, nez jsou zminény
uddlosti ji predchazejici. “®

Dalsi je trvani, kde jde o pomér doby ve fikénim Case s rozsahem textu v knizce.
Zakladnim rozdélenim je zpomaleni vypravéni, tedy delsi popis jedné udalosti, a
zrychlenim vypravéni, ke kterému dochazi, kdyz je shrnuto tfeba nékolik let jen do
nékolika slov a jde tedy o velmi obecny a nekonkrétni popis.5®

Chatman rozliSuje pét moznosti vztaht trvani — shrnuti, elipsa, scéna, protazeni a
pauza. Shrnuti je, kdyz je ¢as ptibéhu delsi nez €as vypraveéni, elipsa nastava, kdyz cas
diskurzu vlibec neprobihd, scéna je, kdyz je ¢as ptibchu a cas diskurzu stejny, protazeni
nastava, kdyz je Cas vypravéni kratS$i nez Cas vypravéni a pauza je v pripade, ze Cas
piib&hu viibec neprobih4.®®

Shrnuti znazornuje zhusténi a spojeni urcitého souboru udalosti. Jazyk ma v tomto
pfipad¢ soustu jazykovych prostfedki, aby to vyjadfil. Naopak film s tim mlZe mit
pomérné problém- vétSinou je to shrnuté pomoci hlasu postav nebo vypravéce nebo se
napiiklad na platné objevi datace apod.’®

Elipsa nastava, kdyZ se vypravéné zastavi, ale ¢as v pfibéhu pokracuje dal. Jde o
to, Ze nemusi byt vypravéna kazda minuta piib¢hu, ale dé se presouvat v ¢ase. MliZe dojit
Kk vypusténi nékolika hodin, dni nebo mésici. Elipsa byva obcas ztotoznovana se stiihem
ve filmu, ale elipsu a stfih by mél ¢loveék odlisovat. ™

wJe mezi nimi totiz rozdil urovné. Elipsa oznacuje narativni nesoulad mezi

pribehem a diskursem. Naproti tomu ,strih ‘ predstavuje manifestaci elipsy jako procesu

6 KUBICEK, Tomas, Jiti HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie: strukturdlni analyza vypravéni. V
Praze: Dauphin, 2013, s. 108-109.

67 RIMMON-KENAN, Shlomith. Poetika vypraveéni. Brno: Host, 2001, s. 54.

68 KUBICEK, Tomas, Jiti HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie: strukturdlni analyza vypravéni. V
Praze: Dauphin, 2013, s. 115-116.

8 CHATMAN, Seymour Benjamin. P#béh a diskurs: narativni struktura v literature a filmu. Brno: Host,
2008, s. 69.

0 TamtéZz, s. 69-71.

1 Tamtéz, s. 72.
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v konkrétnim médiu a odpovida prazdnému prostoru nebo hvezdicce na vytisténé strance.
Nebo presnéji receno, stiih sice miize vyjadrovat elipsu, ale miize také pouze oznacovat
zménu prostoru.«"

Scénou se vétsinou rozumi aktudlni dialog, ktery pravé probiha. Nékdy se scénou
rozumi také vnitini monolog postavy, ale to byva sporné, protoze vnitini monology
mohou byt i pauzou.”™

Protazenim se povazuji udalosti, které trvaji krat$i dobu nez jsou vypravény. U
filmu se daji dosahnout pomoci ,,zpomalenych zabéra®. U literarnich adaptaci lze tohoto
natahnuti dospét pomoci delSiho popisu. Z pohledu ¢tenaie miize byt verbalni vyjadieni
piib&hu delsi nez udalost samotn4.”

Poslednim vztahem mezi Casy je pauza. V literarni adaptaci se ¢as miize uplné
zastavit, popisuji se zde vnitini monology, mySlenky a piedstavy postavy. Ve filmu
takovéto zastaveni Casu je v podstaté nemozné, protoze divak ma pocit, ze stale ¢as plyne,
protoze se naptiklad postava pohybuje dal. Zastaveni Casu se da ve filmu zobrazit
maximalné ,,zamrznutim* obrazu.”®

Zpopisu je snad ziejmé, Ze literarni vypravéni muize disponovat vSemi péti
kategoriemi, naopak film nemé& problém pouze se scénou a elipsou (poptipadé
protazenim), u ostatnich dochazi k problémuam, jak je vyjadfit, takze nejsou ve filmech
tak Casté.

Tretim vztahem mezi ¢asem vypravéni a ¢asem piibéhu je frekvence. Genette
rozliSuje tfi typy frekvence — singulativni, kde se pouze jednou vypravi jedna udalost,
repetitivni, kde je jedna udalost opakovana vickrét a iterativni, kde je jednou vypravéno
néco, Co se stalo vickrat.”

V této kapitole je rozdilem celkové vyjadieni Casu. U literarni adaptace je opé&t
dilezité explicitné vyjadfit slova, ktera ctenafi pomohou pfi orientaci v case. Spojeni typu
za kratkou chvili, brzy nebo po néjaké dobé, muze pusobit trochu nejasné. Na druhou
stranu tyto Casové udaje byvaji pro pohadky casto pomérné nedulezité — kdyz tedy

nemyslime zrovna napfiiklad piilnoc, ktera byla pro Popelku urcujici. Jako nedilezité

2 CHATMAN, Seymour Benjamin. Pribéh a diskurs: narativni struktura v literatuie a filmu. Brno: Host,
2008, s. 73.

3 KUBICEK, Tomas, Jiti HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie: strukturdlni analyza vypravéni. V
Praze: Dauphin, 2013, s. 118.

4 CHATMAN, Seymour Benjamin. P#ibéh a diskurs: narativni struktura v literatuie a filmu. Brno: Host,
2008, s. 74-75.

> Tamtéz, s. 76-77.

6 KUBICEK, Tomas, Jifi HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie: strukturdlni analyza vypravéni. V
Praze: Dauphin, 2013, s. 120.
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muzeme povazovat tieba zminéné svatby — ty uz ptibéh pouze uzaviraji, to podstatné uz
recipient vi, takze ¢lovéku muize byt uz skoro jedno, kdy se svatba bude konat.

Cas se da v animaci vyjadfit rizné — nemust jit pouze o to, Ze je venku svétlo nebo
tma, ale miZeme znovu pripomenout vyjadieni uplynuti né¢kolika mésicti pomoci ro¢nich
obdobi. I to je ale spojené s divakovou zkuSenosti. Je totiz dtlezité, aby mél ¢lovék né&jaké
povédomi o stfidani ro¢nich obdobich, jak Casto se stfidaji a ¢im jsou tato obdobi

charakteristicka.

5.2 Cas vybranych pohadek

V piipad¢ literarniho narativu Snéhurky neni k dispozici dostatek informaci, aby si
recipient mohl vymezit konkrétni obdobi. V ptedloze je zacatek piib&hu jesté pied
narozenim Snéhurky. Dal§im dilezitym bodem je ¢ast, kdy zrcadlo poprvé fekne, ze je
Snéhurka krasné€jsi nez kralovna. Podle Grimmu k tomu doslo, kdyz princezné bylo sedm
let. Poté vSak neni z pfibéhu patrné, zda nechala kradlovna Snéhurku odvést do lesa jako
takto malé dévce nebo az za néjaky ¢as. Do konce ptibehu uz neni Zadné konkrétni uréeni
Casu. Jsou vyuzivany pouze fraze typu za kratky cas ¢i po néjaké dobé a z toho recipient
nedokéaze odhadnout, zda §lo o rozmezi dni, tydn ¢i let.

Ve filmové verzi se zacind aZz o nékolik let déle, kdy je Snc¢hurka uz témét
dospélou divkou. Béhem celého filmu neni zminény vek, a tak divak miiZe jen odhadovat,
jak stara Snéhurka muize byt. Cas piibéhu jako takového ale miize vnimat diky animaci —
béhem dne odvede myslivec Snéhurku do lesa a ona objevi chaloupku sedmi trpaslikti.
Po tom, co jim uklidi dtim, nastava vecer. Divak to nemutze piehlédnout hned z n€kolika
divodi - trpaslikiim v dole na hodinach odbila patd hodina, a tak pro né nastal cas jit
domt a mezitim se zacalo v lese stmivat. Vecer se trpaslici seznamuji se Sn¢hurkou, hraji
a zpivaji a nasledné odchazi vSichni spat. Rano trpaslici odchazeji do dolu a princezna
zlstava doma sama. Béhem dne pak za ni ptijde kralovna s otravenym jablkem. Celé tato
zapletka se tedy stala béhem dvou dni. Nésleduje vSak ¢ast, kde je Sn¢hurka uloZena do
sklenéné rakve. Animatofi si s vyjadienim casu poradili velice zajimave. Na zabéru je
vidét vétev, ze které postupné odpadévaji listy, poté je na ni vrstva sn¢hu, kterou nasledné
vystiidaji rizové kvéty. Poté nasleduje scéna, kdy piijizdi princ a kone¢né nachdzi svou

milou. Diky proménam rocnich obdobi, které tvlirci promitli na strom¢, mize divak
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odhadnout, Ze $lo o dobu trvajici nékolik mésict, ale ne let, protoze se zadné rocni obdobi

neopakovalo.

& £ oo
L 08 - S8 mlf
TREENE, , . the PEncerwhohad
. . . s0 beautiful.even in death, . % .they fashioned a coffin searched fav and wide, heard

that the dwarfs could not find " Qrgld.és and gold, “nﬂ‘ko’]’t - of the maiden who slept in the

it wntheir heavts to bury ber. . «“2.”."“1 vigil at berside... - glass coffin.

Obr. 21, 22 a 23 Pojeti ¢asu v animovaném filmu?”

V literarni adaptaci Popelky neni ¢asové uréen n&jaky zacatek. Ctenaf nevi, kolik
je Popelce let, co je za rok ¢i jaky mésic v roce prave je. Pribéh zacind smrti matky, kdy
poté Popelka den co den chodi plakat na jeji hrob. Poté pfichazi zima a na jafe se Popel¢in
otec znovu Zeni.’

Poté se v ptib&éhu opakuji slova typu jednou, zakratko, za hodinu, dalsi den apod.
Z jasn¢ slovné vyjadrené¢ho Casu se ¢tenar dozvi, Ze ples trval tfi vecery. Vzdy je totiz
feceno, Ze dalsi den si §la Popelka na hrob matky pro dalsi aty. Ctvrty den hleda princ
svou nevéstu a nachazi Popelku. Hlavni pfibéh se tedy odehrava béhem ¢&tyt dntl. Za jak
dlouho se konala svatba, uZ neni napséano.

V animované verzi je ptib¢h jesté kratsi, tam se odehrava béhem dvou dnii. Pfib&h
zacina ranem, kdy Popelka vstava, probouzi své nevlastni sestry a krmi zvifata. Poté cely
den uklizi a pomaha sestram pfipravit se na ples k princi. Vecer ji pomaha kouzelna vila
dostat se na zamek (je patrné, Ze je jiz vecer, protoze sestry jsou davno na zdmku a venku
je uz tma). Divak také vi, kdy je pilnoc, protoZe s ptlnoci vyprcha kouzlo a Popelka se
proméiuje z krasné princezny zpét do svych nevyraznych $atli, z kocaru je opét dyné a
Z koni jsou znovu mys$i. Druhy den hledaji divku, které stfevi¢ek padne. Nakonec nachazi
Popelku. Jestli se vSak konala svatba tyz den ¢i za tyden, neni nikde feceno. Po scéné,
kdy nasadi Popelce stfevicek, nasleduje zabér na zvony a hodiny, které symbolicky

ukazuji dvandct hodin. Jestli se ale konala svatba druhy den ¢i za tyden se divéak

nedozvida — pro piibéh je to stejné nepodstatné.

7 Snéhurka a sedm trpaslikdl [Snow White and the Seven Dwarfs] [film]. ReZie David HAND. USA, 1937
8 GRIMM, Jacob Ludwig Karl a Wilhelm Karl GRIMM. Pohddky bratii Grimmii: kompletni Malé vydani.
lHustroval Adolf BORN. Praha: BRIO, c2004, s. 190.
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Literarni adaptace Sipkové Rizenky zadina jejim narozenim. V knize je p¥imo
feeno, ze hned jak se princezna narodila, zacali chystat velkou slavnost, kam pozvali
sudicky. Dalsi dataci jsou princezniny patnacté narozeniny — V jejich den se podle sudby
Ruzenka pichne o vieteno a usne na sto let. Podle Grimmu pak po mnoha a mnoha letech
ptijizdi k hradu princ. Ten se na hrad¢ objevi presné po sto letech, a tak princeznu
probouzi polibkem. Kdy se konala svatba, opét neni presné feeno, podle knihy tomu tak
bylo ale v krdtkém case.”

V animovaném filmu zacina d¢j také velkou slavnosti, kdy sudic¢ky ptichazeji prat
malé princezné. DalSim dulezitym bodem jsou Rizencéiny Sestnacté narozeniny, kdy se
ma jeji véstba naplnit. Do té doby o princezné divak v podstaté nevi, netusi, jak vyrtstala
a co celé roky délala. Jediné, co vi, je to, Ze vyrustala v lese se tfemi sudickami, Které se
ji snazily ukryt pfed Zlobou. Piib&h se poté odehrava v den jejich Sestnactych narozenin.
Ptes den vily chystaji princezné oslavu a k ve€eru ji vedou na zdmek. Divak se opét
orientuje v ¢ase pomoci animace — ve filmu se zacind stmivat. Poté ale muze dojit
K uré¢itym nejasnostem v Case, kdy si divak nemusi byt jisty, zda se piibéh odehrava
béhem noci. Jakmile totiz na scénu pfichazi Zloba, tak vSe ztmavne a i nebe je Cerné.
Divék si tak nemusi byt jisty, zda je noc ¢i je jen tma diky pfitomnosti Zloby. Jakmile
totiz princ Zlobu porazi, tak scéna opé€t zesvétla a nebe je také hned jasnési.

Zajimavosti je, ze ackoliv se vétSina pohadek nijak ¢asové nevymezuje, tak v
animované Sipkové Riizence dvakrat zazni, Ze se piib&h odehrava ve 14. stoleti.

Jesté v jednom ¢&ase se literarni a animovana Sipkova RuiZzenka lisi. Rozdilem je
zde sto dlouhych let. V literarni pohadce pfichdzi pravy princ az po sto letech.
mlady chlapec. Kralovsti rodi¢e jsou domluveni, Ze si princ RtiZenku jednoho dne vezme
za zenu. V den jejich narozenin se ndhodou potkavaji v lese a zamiluji se do sebe. Kdyz
poté princezna usina, princ bojuje se Zlobou a chce princeznu zachranit.

Disney totiz vétSinou odmital, aby se hlavni hrdinky poznali se svymi milymi az

na konci piibéhu. To plati nejen u Sipkové Riizenky, ale napiiklad i u Snéhurky.

% GRIMM, Jacob Ludwig Karl a Wilhelm Karl GRIMM. Pohddky bratii Grimmii: kompletni Malé vydani.
lustroval Adolf BORN. Praha: BRIO, ¢2004, s. 300-309.
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6 Prostor

6.1 Teorie

Stejné jako se u Casu rozliSuje Cas ptibéhu a cas vypraveni, tak musi recipient oddélovat
1 dvoji prostor. A stejn¢ jako u Casu a ostatnich narativnich kapitol i v tomto piipad¢ je
dilezita zkusenost Ctenaie ¢i divaka. Asi nejvétsim rozdilem je to, ze v literatuie musi byt
prostor opét co nejvice popsan a recipient si piedstavi prostor na zaklad¢ vlastni
zkuSenosti. V adaptaci Grimmu se ¢tenaf nedozvida, zda Sla kralovna za Popelkou
nékolik kilometrti nebo jestli ji cesta zabrala nékolik hodin. Na zakladé své zkusenosti
muze ale logicky odhadnout, Ze to nebylo napiiklad 100 kilometrt, protoZe to by kradlovna
za jeden den neusla. V animované verzi se divakovi dostdvd opét jasné vymezeny
charakterizovany prostor. Diky tomu mize ¢loveék obcas vidét, jak jsou mista, kde se d¢j
odehrava, daleko od sebe.

,Prostor pribéhu se sklada z existentii, tak jako cas pribéhii sestava z udalosti.
Uddlosti nemaji prostorovy charakter, i kdyz se v prostoru odehravaji; prostorové jsou
vSak entity, které uddlosti uvadeji v chod nebo jsou jimi ovliviiovany. Prostor pribéhu ve
filmu je ,doslovny°, tj. objekty, rozmeéry a vztahy jsou zde analogické k objektiim,
rozmérum a vztahiim v realném svete. Ve verbalnim narativu je prostor pribéhu
abstraktni, vyZaduje rekonstrukci v ctendrové mysli. “&

V obou adaptacich si je recipient védom toho, Ze je i n&jaky prostor mimo zabér
nebo mimo misto, o kterém se piSe. Narativni svét se neda vyjadiit jako celek, recipientovi
se vzdy dostava jen po ¢astech. Ackoli Eloveék mize mit pocit, Ze je prostor tplny, dochazi
ale pouze K iluzi celku.®

Ve filmu (at’ uz hraném ¢i animovaném) je prostor jasn¢ vymezen platnem. Prostor
ale mize byt doplnén rliznymi ndznaky. Napftiklad kdyZ zvifata vbehnou do lesa. Divak
sice vidi na obrazovce jen okraj lesa, ale uvédomuje si, Ze ten les jesté pokracuje dal.
Nebo kdyz dalsi postava vola odnékud a neni v zabéru. Divak si pak bez vétsich problému
predstavi, ze doty¢na osoba bude nejspis§ nékde za rohem, protoze jinak by nebyla slySet.

Chatman popisuje n€kolik parametrii, které vyjadiuji piibeh ve filmové adaptaci.

Podle n¢j jde o meéritko ¢i velikost, kdy ma kazdy existent pfibéhu svou velikost

8 CHATMAN, Seymour Benjamin. P#béh a diskurs: narativai struktura v literatuie a_filmu. Brno: Host,
2008, s. 100-101.

81 KUBICEK, Tomas, Jiti HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie: strukturdlni analyza vypravéni. V
Praze: Dauphin, 2013, s. 78.

37



v zavislosti na velikosti v realném svété. Dale mluvi o obrysu, textuie a sytosti, kde
ackoliv je film dvourozmérné médium, tak si pomaha napiiklad stiny a tim doplnil texturu
povrchu. Poté mluvi o poloze, ktera uréuje misto existentu ve filmovém obrazu. Stuper,
druh a oblast odrazeného osvétleni uréuje, zda je existent vice ¢i méné osvétlen nebo zda
dochazi ke hte se stiny. Poslednim je jasnost ¢ili Stuperi optického rozlisent, ve kterém
jde hlavné o to, zda je existent zaostfen &i naopak.®?
Chatman poté mluvi také o prostoru piibehu ve verbalni adaptaci. Na zaklad¢ toho,
7e si u literarnich adaptaci musi étenai prostor piedstavit podle svého, tak se mluvi o
abstraktnim prostoru.®
,»Ve verbalnim narativu je prostor pribéhu ctenari vzdalen dvojndasobné, protoze
zde schazi ona ikonicnost ¢i analogie, kterou poskytuji snimky na filmovém platné. Ctendr
vidi existenty a jejich prostor ve své fantazii, transformuje je ze slov do mentalnich

projekci. Neexistuje tu ,standardni obraz * existentii jako ve filmu.*®*

Oba narativy, filmovy i verbalni, ale dokazi recipientovi prezentovat prostor
jednoduse a proménlivé, a to tim, ze se scény mohou rychle ménit nebo se postavy velmi
rychle pfemisti z jednoho mista na druhé. Touto proménlivosti nedisponuje naptiklad
divadlo, kde se scény musi Casto predélavat béhem piedstaveni. Piesto vSak je mezi
témito dvéma narativi n€kolik odliSnosti. Hlavnim rozdilem je to, ze film pusobi

ohranicen¢ diky filmovému platnu. Naopak u literarni adaptace se Zadny rdm ve fantazii

&tenafe neobjevuje.®®

6.2 Prostor vybranych pohadek

V literarni adaptaci bratfi Grimmu ctendf mnoho popist prostoru nenalezne. VétSinu
nachazi jen prosta a blize nespecificka urCeni mista jako kuchyn, les, zamek nebo
chaloupka. Jak prostorna byla kuchyn nebo o jaky les se jednalo, zda temny, borovicovy
nebo husty, to se recipient v knize nedozvi, a tak to zavisi zase jen na jeho imaginaci.
Naptiklad v pohadce o Sipkové Riizence se étenai dozvida o tom, Ze se na zamku

konala velka slavnost. Zda se slavilo v hodovni sini nebo zda to byla naptiklad zahradni

8 CHATMAN, Seymour Benjamin. P#ibéh a diskurs: narativni struktura v literatuie a filmu. Brno: Host,
2008, s. 101-102.

8 Tamtéz, s. 106.

8 Tamtéz, s. 105.

8 Tamtéz, s. 109-111.
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slavnost, se ale ¢tenat opét nedozvida. Na druhou stranu to neni pro ptibeh uplné dilezité.
Hlavni je to, co se na slavnosti stane, misto je nepodstatné.

Snéhurka se odehrava na tfech mistech — na zamku, v lese a v chaloupce sedmi
trpaslikti. V literarni adaptaci neni nijak feCeno, jak jsou tato mista od sebe vzdalena, ale
na zaklad¢ zkusenosti se da odhadnout, ze vSechny tyto mista budou v relativni blizkosti.
Vzhledem k tomu, ze kralovna jde za Snéhurkou tfikrat, tak Ctenaf mize tipovat, Ze
chaloupka nebude od zdmku né€kolik set kilometra, ale Ze to bude mnohem bliz.

V animované verzi vypada prostor jesté vice propojené. Na divaka to pusobi
celistv¢, a ackoli nevi, jak hluboko chaloupka v lese je nebo jak daleko je od lesa zamek,
tak ma pocit, Ze prostor piisobi uzavieng.

V Popelce se odehrava piibéh jen na dvou, respektive tfech mistech — v domé, kde
Popelka Zije se svou macechou a nevlastnimi sestrami a na zamku. Tieti misto, kde
Popelka dostava krasné Saty, se v adaptacich 1isi, v literarni verzi je to hrob PopelCiny
matky a v animované verzi je to na zahrad¢ u kasny.

V adaptaci bratfi Grimm se diim nijak vyznamné nespecifikuje a d¢j se odehrava
ptedevsim v kuchyni, kde Popelka travi nejvice ¢asu. Naopak v animované verzi ma
divak moznost vidét v podstaté cely dim 1 zahradu, protoze rano se probouzi ve svém
pokoji, poté probouzi matku i nevlastni sestry v jejich pokojich, v kuchyni pfipravuje
snidani, uklizi na chodb¢ a poté na zahrad¢é krmi zvifata. Dokonce se divak dozvi, jak

daleko je princtiv zdmek.

Obr. 24 Znazornéni prostoru v animovaném filmug

8 Popelka [Cinderella] [film]. Rezie Hamilton LUSKE, Wilfred JACKSON, Clyde GERONIMI. USA,
1950
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Co se ty¢e pohadky o Sipkové RiiZence, tak tam se mista d&je lisi také. V literarni
verzi se totiz d&j odehrava vlastng jen na zamku. Ctenat se nedozvida, kde Zije z1a kmotra
nebo odkud piijel prine, ktery nakonec princeznu vysvobodil z dlouhého spanku. Naopak
V animovan¢ verzi se d¢j odehrava na nékolika mistech. Kromé zamku je piib¢h zasazen
i do lesa a malé lesni chaloupky, kde vychovavaji princeznu kouzelné vily. D¢&j se
odehréava také na hrad¢ samotné Zloby.

Je mozna trochu zvlastni, Ze se Disney snazil, alespon co se postav tyce, o co
nejpiesnéjsi podobnost s redlnymi bytostmi. Co se ty¢e ale prostoru, tak mista obcas
vypadala az nerealné. Uz v piibéhu o Sné€hurce mize mit divak trochu pocit, Ze ackoliv
zvenku je chaloupka trpaslikli opravdu mald, tak vevnitf jsou mistnosti pomérné
prostorné. Mnohem vice patrné je to pak v pohadce o Popelce, kde dim, ve kterém
s macechou a sestrami zije, vypada jako obycejné vetsi staveni. Podobna prostorova
asymetrie je k vidéni i v pohadce o Sipkové RiiZzence. Na druhou stranu jsou v animaci
vEtsi prostory lepsi, protoze predméty nejsou tak nacpané na sob¢, scéna tak vypada Cistéji

a divak se muze soustfedit na to podstatné v obrazu.

Obr. 25 a 26 Diim, ve kterém Popelka Zije (vlevo) a Popelka pii tiklidu haly (vpravo)®’

8 Popelka [Cinderella] [film]. ReZie Hamilton LUSKE, Wilfred JACKSON, Clyde GERONIMI. USA,
1950
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7  Vypravéc
7.1 Teorie

Postava vypravéce mize byt skryté ¢i odkrytd. O odkrytém vypravéci se mluvi v ptipadé,
ze Ctenaf je nucen piemyslet o tom, kdo je vypravec nebo jaké jsou jeho umysly ¢i plany.
O skrytém vypraveci se mluvi naopak tehdy, kdyz neni ¢tenaf nucen o postaveé vypravéce
nijak pfemyslet — nefesi, kdo piibéh vypravi nebo kdo ptisuzuje postavam charakter.®

Gérard Genette rozdéluje vypravéée na heterodiegetického a homodiegetického.
Heterodiegeticky vypravec se ptibeéhu netcastni. Ten pouze informuje o postavach,
prostoru a celkovém d&ji. Sdéluje také vnitini pocity postav nebo jejich motivace a jejich
budouci dopad na piibéh. V tomto ptipad¢ se da hovofit o vypraveéci vsevedoucim.
V piipad¢, ze vypravé€ pouze informuje a nijak nehodnoti ¢i nezasahuje do déje, tak se
da mluvit o vypravééi objektivnim.°

Homodiegeticky vypravec se d€je piimo Gcastni, jedna se tak o jednu z postav. Jeho
ucast v ptibehu se vSak miize riznit. Nékde mtize byt pouze okrajovou postavou, ktera se
objevi jen vyjimecné (vypravec — svédek) nebo muze jit klidné i o jednu z hlavnich postav
(autodiegeticky vypravec). Vypravee, ktery byva svédkem ptibéhu, vétSinou vypravi
ptibch retrospektivné. Kdyby jej chtél vypravét v pritomnosti, tak by musel byt stale
v blizkosti hlavni postavy, aby védél, co se pravé dégje.®

Pokud je vypravé€ jednou z postav ptibehu, mize promlouvat i pomoci piimé feci.
Ve vétsing ptipadi vSak vypravec stoji mimo piibéh, a tak k recipientovi promlouvé skrze
nepiimou fec.

»Vypraveécova promluva ve formé neprimé reci je tedy schopna konstituovat sam
casoprostor fikcniho svéta i vesSkeré entity v ném obsaZené. Neni vSak postavami

shysitelna. %

88 KUBICEK, Tomas, Jiti HRABAL a Petr A. BILEK. Naratologie: strukturdlni analyza vypravéni. V
Praze: Dauphin, 2013, s. 125.

8 Tamtéz, s. 127-128.

90 Tamtéz, s. 129-133.

1 Tamtéz, s. 141.
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7.2 Vypravé€ vybranych pohadek

V literarnich pohadkéch bratii Grimmu vypravée nijak do pfibéhu nezasahuje a neni ani
zadnou konkrétni postavou. V tomto ptipad¢ jde o skrytého vypravéce, protoze Ctenar
nepotiebuje premyslet o tom, kdo je vypravéem a jaké jsou jeho motivace. Dale ho
muzeme oznacit za heterodiegetického vypravéce, protoze se piibéhu piimo netcastni,
ale stoji mimo n&j. Ctenaf tak dostava ¢isté informace, o kterych musi pfemyslet sam.

V animaci je vypravé¢ sice ve stejné pozici jako u literarni pohadky (tedy
heterodiegeticky a skryty vypravég), ale d€j se mize odehravat klidné i bez vypravéce.
D¢j totiz vypravéji rizné existenty piibéhu, které divak vidi, mohou to byt postavy,
prostiedi nebo 1 hudba a zpév.

V animovanych filmech studia Walta Disneyho je ale typické, Ze ma vypravée
trochu vice prostoru. U Disneyho totiz pohadky, které vychazeji z literarni ptedlohy, maji
podobu knizky. Vzdy na zacatku filmu je zabér na knihu, ktera se otevie a vypravé¢ zaéne
Cist pohadku, postupné se ptibéh piesouva z knihy do animovaného piib¢hu. Tento

symbol muze divak nalézt ve vSech ttech pohadkach.

A (w'r o P 7~
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Obr. 27, 28 a 29 Scény, kdy vypravéc ¢te pohadky z knih (zleva Snéhurka a sedm trpasliki, Popelka a

Sipkova Ruizenka)®

V animovaném filmu se vypravéc objevuje vétSinou znovu az na konci ptibéhu, ale
naptiklad v pohadce o Snéhurce promlouva i béhem druhé poloviny filmu. Jde o scénu,
kde se na pozadi méni ro¢ni obdobi. Tim se divak zorientuje nejen v Case, ale diky textu
1 v piibéhu. Ackoliv by se urcité tato cast piibéhu dala zanimovat, autofi zde vyuzili
zrychleni udalosti, a tak dostali jistotu, ze kazdy divak porozumi, co se béhem té doby
udalo. Vypravé¢ v animovaném filmu neni nikdy vidét, je jen pouze slySet jeho hlas. Na

scéné se pouze objevuje text, ktery vypravec divakovi predcita.

%2 Popelka [Cinderella] [film]. ReZie Hamilton LUSKE, Wilfred JACKSON, Clyde GERONIMI. USA,
1950, §néhurka a sedm trpaslikii [Snow White and the Seven Dwarfs] [film]. Rezie David HAND. USA,
1937, Sipkova Ruzenka [Sleeping Beauty] [film]. Rezie Clyde GERONIMI. USA, 1959
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Zavér

V této bakalaiské praci jsem se snazila o nastinéni limiti a moznosti literarniho a
animovaného vypravéni, a to na zakladé komparace tfi vybranych pohadek od bratii
Grimmu a studia Walta Disneyho (Snéhurka a sedm trpaslikii, Popelka a Sipkova
Riizenka). Metodologickym vychodiskem mi pfitom byla teorie vypravéni.

Piibéh je tvotfen udalostmi, které na sebe navazuji, konkrétné¢ v mych vybranych
pohadkach, chronologicky. Pro ptibéh je dulezity autor adaptace, protoZe ten urcuje, jak
udalost bude vypadat nebo které ¢asti piibéhu vyzdvihne ¢i opomene. Jsou ale udalosti,
které nesmi byt vynechany, protoze jsou pro piib¢h stézejni (a je jedno, zda se jedné o
literarni nebo animovanou verzi) — napfiklad ve Sné€hurce je dulezité, Ze se setkava
s trpasliky nebo je téz dilezité, Ze sni otravené jablko nebo v Popelce, Ze ztrati stievicek,
diky kterému ji poté princ najde.

Celkove by se dalo fict, Ze u literarnich adaptaci je dilezita ¢tenafova zkusenost a
imaginace, ponévadz bez toho si nedokaze ptedstavit, co se pravé v piibéhu odehrava.
V knihach by vsak mélo byt piimo feCeno dostatek informaci, aby si ¢tenat mohl
predstavit, co se pravé v piibéhu odehrava. Obzvlast v pohadkach, které maji hlavné
détské recipienty, je dostatek informaci podstatny, protoze dit¢ svou fantazii teprve
rozviji. Je hezké, kdyz si ¢tenaf vysni postavu, prostor nebo ostatni existenty piibéhu
podle svého.

Pro literaturu je ale naptiklad tézké ukazat vice udalosti najednou, Ctenaf se vse
dozvida postupné, naopak film mtize zobrazit vice udalosti naraz.

Animovany film je pro divaka mnohem snazsi na vnimani. U filmu divak dostava
obraz jasné dany, a tak se jeho ptfedstavivost nemuize rozvijet tolik jako u literatury. Na
druhou stranu diky tomu je snazsi udrzet divakovu pozornost, protoZze vnima nejen obraz,
ale i zvuk. Konkrétné Disney si ptimo zakladal na tom, aby vSe podstatné bylo feceno
obrazem, protoZe si myslel, ze divak ob¢as nemusi pfimo vnimat rozhovory, ale obraz
podvédomé sleduje, 1 kdyz se soustiedi o trochu méng.

Animace a celkové film muze vyuzivat prvky, kterymi literatura nedisponuje —
barvy a zvuk. Zvuk je celkové velmi dulezity prvek filmu. Nejde pouze o hlasy postav,
ale i rizné ruchy a hudbu, které dopliuji atmosféru d¢je a podtrhuji emoce postav. Diky
tomu se divak mize 1épe vzit do ptibéhu. Divak se Iépe vciti do atmosféry déje i pomoci
barev. Zaporné postavy byvaji vyjadiené v tmavych barvach, stoji ve stinu, svétlem je

velice ¢asto jen ohenl. Pfikladem mohou byt Zloba ¢i nevlastni matka Popelky oblecené
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Vv tmavych barvach, vétSinou navic ve stinu ¢i Seru a jediné, co vzdy vynika, jsou jejich
o¢i. To v8e v divakovi mize vyvolat negativni emoce. Naopak kladné postavy byvaji v
jemnych barvach, obklopené zvitatky a svétlem. Lesni scény Sné¢hurky ¢i Ruzenky
obklopené zvitaty pusobi az idylicky a v divakovi by mély evokovat pozitivni reakce.
Tomu se Vknize dostivd mnohem hif — obzvlast v piipadé Grimmu, ktetfi jen
zaznamenavali pohédky od cizich lidi a nijak ptibéhy neupravovali a ,,nevylepSovali®.

V literarni adaptaci naopak byva vétSinou vice prostoru pro vnitini monology
postav, i kdyZ v ptipad¢ pohadek bratii Grimmu to neni tak ¢asté. V animovaném filmu
mize byt vyjadieni emoci a sni trochu problém, ale Disneyho studio k tomu vyuziva
promluvy postav k zvifatim. Divak se také dozvida ptani a touhy postav skrze pisné
(napiiklad Snéhurka i Sipkova Ruizenka zpivaji o svém vysnéném princi a o lasce).

Filmem dostava piibéh jasnou vizudlni podobu. Dochazi k p¥imé konkretizaci
postav, prostfedi a atmosféry. Problém miize nastat, kdyz dojde k filmové ¢i animované
adaptaci literarni ptedlohy a ¢tenaf si celou dobu néjak ptredstavuje napiiklad hlavni
postavu, ale ve filmu dostane jasnou tvar, ktera je absolutné jina nez jak si ji recipient
pfedstavoval v knize. Stejné zklamani muize nastat 1 pii jiné ptedstavé prostiedi, mista
nebo napiiklad zaméfenim se na jiné ¢asti pribehu a celkové vypusténi oblibené udalosti.

Co se tyCe vyjadieni Casu ¢i prostoru V animovaném filmu, tak divak mtize
Vv riznych scénach vidét, ze se stmiva nebo miize byt pfimo zabér na hodiny. Naopak
v knize by takovato datace méla byt opét explicitné fecena, protoze bez toho se ¢tenar
nemusi Upln¢ orientovat. To samé plati 1 u prostoru. Pokud neni Ctenafi jasné fec¢eno, jak
daleko se nachazi les od zdmku, tak miZe jen odhadovat. Naopak v animaci i toto mize
byt vyjadiené a divak mize naptiklad vidét pii scéné na okraji lesa v pozadi zamek.

Dtlezitd je vtomto piipadé opét zkuSenost ctenafe. Vzhledem k tomu, Ze
Vv literarni adaptaci Sn¢hurky za ni jde kralovna tiikrat (tfi dny za sebou), tak ¢tendi mize
odhadnout, Ze chaloupka bude v relativni blizkosti zamku a Ze to nebude vzdalené n¢kolik
set kilometra, protoZe to by kralovna za tak kratky ¢as neusla.

Celkové je literarni a animovany ptibéh v mnoha ohledech odlisny. Literarni svét
je zavisly na pfimém popisu vypravéce, jehoz postava je pro narativ velmi dillezita, a
Ctenarf je tak odkdzany na to, co je explicitné vyjadieno. Naopak ale mlze zapojit Svou
fantazii a vSe si pfedstavit podle svého. Fantazie nemd hranice a diky tomu se rozviji
kreativita ¢lov€ka a ¢tenaf si miZze dovytvaret prostiedi ¢i postavy za pomoci vlastni

imaginace.
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Co se tyce vypravece, tak ten je pro literarni adaptaci velice dilezitou postavou,
protoze urcuje charakter ptibé¢hu. Naopak v animovaném filmu muze byt zcela vynechan,
jelikoz se ptibéh odehrava diky ostatnim existentim piibéhu. Disney vSak postavu
vypravéce zachoval, protoze jeho animované filmy chtél nechat vypravét jako psanou
pohadku. Kazda z téchto tii pohadek tak zac¢ind zdbérem na knihu, ktera se otevira a
vypravee zaéina ¢ist. Béhem toho se obraz posouva dal a najednou vypravéé mizi a divak

Ackoliv je v literdrnim a animovaném vypravéni mnoho odlisnosti, tak jejich
zamér zustava stejny — jde o predani ptibéhu recipientovi. Jde jen o jiné adaptace, které
vyuzivaji odli$né prostfedky. Neda se tedy fict, Ze by jedno z médii bylo lepsi nebo horsi
— prosté maji jen odliSné prvky, jak ptfibeh vyjadrtit a véfim, ze kazdy recipient si vzdy
vybere podle sebe. Obcas je totiz fajn ponofit se do fikéniho svéta, ktery si €lovek mize
Vv podstaté¢ cely vysnit podle sebe. Na druhou stranu je urcité ptijemné relaxovat u filmu,
ktery ndm piibéh ukazuje mozna trochu zivéji nez literatura, i kdyz ¢astecné na ukor nasi
fantazie. Tyto rizné adaptace vSak hlavné slouzi v dne$ni dobé k zabavé ¢i pouceni a to

si myslim, Ze literatura i film spliuji.
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