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Abstrakt

Tato diplomova praca predstavuje celovecernd animovanu tvorbu Walt
Disney Animation Studios a jej vyvoj od pociatku sStudia v 20. rokoch 20. storocia
po sucasnost. Praca predstavi vybrané celovecerné animované filmy a porovna ich

prinos celovecernému animovanému filmu s ich su¢asnymi hranymi adaptaciami.

Kl'G€ové slova: animovany film, animacia, Walt Disney, Hollywood, CGI adaptacie

Abstract

This postgraduate thesis introduces the feature-length cinema of Walt
Disney Animation Studio from its inception in the 1920’s until the present day.
Thesis will introduce selected animated feature films and compare their

contribution to the animated feature film with their current live-action adaptations.

Keywords: animated film, animation, Walt Disney, Hollywood, CGI adaptations
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Uvod

Tato magisterska praca si kladie za ciel ukazat tematicky a technicky vyvoj
celovecdernej animovanej tvorby Walt Disney Animation Studios od jeho pociatku
v 20. rokoch 20. storolia az po sucasnost. Primarne sa zameria na posledné
desatroCie a vznik CGI a hranych adaptacii uz existujlucich celovelernych

kreslenych filmov.

Praca predstavi kategorizaciu tychto adaptécii podla ich vztahu ku svojmu
kreslenému predchodcovi a ku kazdej kategorii predstavi film, ktory nasledne
rozoberie z tematického, narativneho a vizuadlneho hladiska a porovna jeho prinos

celovecernej animovanej tvorbe s jeho kreslenym predchodcom.



1 Uvod do tvorby Walta Disneyho

1.1 Zaciatky stadia

Walter Elias Disney bol americky rezisér, producent, scenarista a animator.
Badatelia zaoberajuci sa animovanym filmom ho povazuju za najvyraznejsiu
osobnost kresleného filmu od ndstupu zvuku az do zadiatku druhej svetovej vojny.?
Za svoje pbsobenie v Hollywoode bol schopny vybudovat jedno z dodnes
najznamejsich stadii, ktoré ¢asom prerastlo zo svojich kreslenych korerfiov do

vSetkych kutov kinematografie a zabavného priemyslu.

Jeho filmové zaciatky sa datuju k roku 1920, kedy sa po nastupe do prace
grafika vo firme Kansas City Slide Company dostal k praci na animovanych
reklamnych spotoch tvorenych vystrihovanou papierikovou animaciou. Neskor
spolu so svojim priatelom a animatorom Ubom Iwerksom pokracovali tvorbou
vlastnych animovanych spotov. Tentokrat pouzivali techniku, ktord Walta
Disneyho fascinovala, ale pri svojej praci v Kansas City Slide Company s fiou
nepracoval - kreslenou animaciou po jednotlivych fazach. V roku 1922 zacala
¢innost ich vlastného studia Laugh - O - Gram Film, kde Disney a Iwerks
produkovali kratke anekdoty s aktudlnou spravodajskou tematikou. Studio v$ak
nasledne po roku existencie skrachovalo, ¢o pobudlo Walta Disneyho predat celé
jeho technologické vybavenie a prestahovat sa z Kansasu na zapad, do Los

Angeles.?

Od roku 1923 poOsobil Walt Disney v Kalifornii, kde tocil najma kratke filmy
o Alici tvoriace serial Alica v krajine kresieb (Alice in Cartoonland, 1923 - 1927)
S povodnou knihou Lewisa Carolla vSak mali spolo¢né len velmi malo. Jednotlivé
filmy boli uzavreté pribehy - vyplody bujnej fantazie malej Alice ktora ich nasledne
rozpravala dalsim detom, aby dobrodruzstva mohli znova prezit spolu s divakom.
Jednalo sa o filmy trikové, kde sa kombinovala zivd herecka Alice s kreslenymi

postavami a pozadiami a niekedy aj samotna Alica na seba brala animovanu

1 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Ceskoslovensky filmovy Ustav, 1990, s. 7.

2 Tamtiez, s. 29.



podobu (Obr. 1). V tomto obdobi Disney
sam zastaval takmer vsetky pozicie v Stabe
- bol ako animatorom tak scenaristom,
rezisérom apri tvorbe seridlu  aj
kameramanom hranych scén. Ked sa mu
vSak s prisflubom dobrého platu podarilo
presveddit svojho kamarata Uba Iwerksa

aby prisSiel do Kalifornie a pokracovali tak

vo svojej spolupraci v Hollywoode, draha Obr. 1 Alica v krajine kresieb (1923 - 1927)

Walta Disneyho ako animatora skoncila a kreslicom sa od tej doby stal Iwerks.3

Vznikom postavy Stastného kralika Oswalda v roku 1927 vstapil Walt Disney
do sveta vylucne kreslenych filmov a zabavného priemyslu, kde ako pribeh tak
jeho hrdinu urcuju producenti a tvorcovia na postavu velmi rychlo stracaju prava.*
Ako odozvu k popularite Stastného krdlika, na ktorého teraz autorské prava
vlastnilo studio Universal Pictures, Walt Disney a Ub Iwerks vytvorili novl postavu,

ktora sa nasledne stala maskotom sStudia az do sucasnosti - Mickeyho Mousa.

Film Mickey kormidelnikom (Steamboat Willie, 1928) (Obr. 2) stal na
zaCiatku adaptacie Studia na novu éru zvukového filmu a tento Statut studiového
milnika mu zaistil spot na zaciatku kazdého animovaného filmu od Walt Disney
Animation Studios zacinajuc rokom 2007. Prichod zvuku do filmu vSak animatorom
- skomplikoval pracu - norma filmového pasu
,_;-‘. sa ustanovila na 24 obrazkov za sekundu, ¢o
pre animatorov, ktori doteraz pracovali v 16
obrazkoch za sekundu znamenalo o tretinu
7 viac  prace, Hudbu  k filmu  Mickey
. kormidelnikom zlozili Walt a jeho

'\ spolupracovnici doslova v garazi, kde si kazdy

zohnal nastroj, pripadne ¢okolvek ¢o dokazalo

Obr. 2 Mickey kormidelnikom (1928)  urobit  zaujimavy zvuk a opakovanym

3 Tamtiez, s. 33.

4 Tamtiez, s. 36.



pustanim filmu synchronizovali zvuk s obrazom, ktory bol nasledne pomocou

velkého orchestra zaznamenany na zvukovy pas premietany spolu s filmom.>

Okrem filmov, kde ako hlavna postava vystupoval Mickey Mouse, Disney
tvoril zaroven aj dalsiu sériu, ktora bola viac experimentalna - Smiesne Symfénie
(Silly Symphonies, 1929 - 1939). Nevystupovali tu uz zavedené opakujlce sa
postavy, ale kazda zo 75 symfénii, ktoré vznikli za svojich 10 rokov existencie,
bola samostatny uceleny pribeh, ktory bol ¢astokrat viac lyricky a nespoliehal sa
az tak na dej.® Animatori si na tejto sérii tak mohli vyskisat nové techniky
a animacné styly bez toho, aby riskovali popularitu uz zavedenych stdle sa
vracajucich postav ako bol Mickey Mouse. Animatori si vyskusali farbenie filmu
technoldgiou Technicolor na Kvetoch a stromoch (Flowers and Trees, 1932) (Obr.
3), multiplanovud kameru na Starom mlyne (The Old Mill, 1937) (Obr. 4) a skusili
si aj kreslenie fudskych postav na Bohyni jari (The Goddess of Spring, 1934) (Obr.
5) ako pripravu na natacanie Snehulienky a siedmych trpaslikov v roku 1937.7

Obr. 3 Kvety a stromy (1932) Obr. 4 Stary mlyn (1937) Obr. 5 Bohyna jari (1934)

Snehulienka a sedem trpaslikov pre Disneyho prelomovy film - jeho
technickd narocénost komplikovanda realistickymi dizajnmi a pohybmi postav
prinutila $tudio zvysit pocéet svojich zamestnancov z hfstky na priblizne 750. Mladi
animatori neboli zaskoleni a nevedeli ako sprdvne pomocou pohybu vyjadrovat

emocie, preto Disney prizval tanecnicu Marjorie Belcher ako referenciu, tancujucu

> TamtieZ, s. 43.

6 FURNISS, Maureen. Art in Motion, Revised Edition: Animation Aesthetics. John Libbey
Publishing, 2008, s. 111.

7 Tamtiez, s. 112.



pred kamerami, kde silueta jej pohybu bola nasledne prekreslovana do
jednotlivych faz. Tento pristup k priprave na animaciu pokracoval aj do dalsSich
Disney filmov ako Popoluska (Cinderella, 1950) a Sipkovd RuZenka (Sleeping
Beauty, 1959), kde boli redlne herecky prizyvané do studii aby slGzili ako pohybové
referencie pre skicujucich animatorov. Uspech Snehulienky a siedmych trpaslikov
a jej zarobky na trzbach z kin inSpiroval mnoho dalsich studii k tomu, aby sa snazili
napodobit tento Uspech. Disney sa tak stal udavadom trendov pre animacny

a zabavny priemysel, ktory pokracuje dodnes.®

1.2 Obdobia celovecernych animovanych filmov

Filmy sStudia Disney rozdelujeme do 7 kategérii podla casového obdobia ich

vzniku.? Tieto obdobia su

1. Zlaty vek (1937 - 1942)
Snehulienka a sedem trpaslikov (1937) predstavila vyuzitie multiplanovej
kamery do celovecerného filmu ® a Pinocchio (1940), Dumbo (1941)
a Bambi  (1942) polozili zaklady pre  dobrodruzné  pribehy
s antropomorfnymi zvieratami v hlavnych ulohach.

2. Vojnové obdobie (1942 - 1949)
Pocas vojny v studiu vzniklo len niekolko takmer zabudnutych antoldgii ako
DobrodruZstva Ichaboda a pana Ropuchu (The Adventures of Ichabod and
Mr. Toad, 1949) alebo Traja gavalieri (The Three Caballeros, 1944)
s KaCerom Donaldom v jednej z hlavnych uloh. V tomto obdobi prevladala
zakazkova tvorba a filmy vojnovej propagandy.

3. Strieborny vek (1950 - 1967)
Taktiez nazyvany povojnovym obdobim alebo obdobim obnovenia,

strieborny vek sa vyznacuje svojimi charakteristickymi malovanymi

8 Tamtiez, s. 113.

° CROMBAR, Brandon. Disney Eras [online]. Featuredanimation.com. [cit. z 17. 8. 2022].
Dostupné z: <https://featuredanimation.com/disney-eras/>.

10 DOBSON, Nichola, HONESS ROE, Annabelle, RATELLE, Amy, RUDDELL, Caroline. The
Animation Studies Reader. Bloomsbury, 2019, s. 48.
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pozadiami a navratom k velkym produkcidam ako boli Popoluska, Alica
v krajine zézrakov (Alice in Wonderland, 1951) a Sipkovd RuZenka.

4. Bronzovy vek a temné obdobie (1970 - 1988)
V tomto obdobi sa Studio Disney snazilo odputat od svojich zauZivanych
scenaristickych postupov v animovanom filme a namiesto princezien sa
sustredili na nové, originalne pribehy ako Liska a pes (The Fox and The
Hound, 1981). Temné obdobie znaci éru sStudia po umrti Walta Disneyho
v roku 1966, odkedy sa na tvorbe filmov uz nemohol podielat. V tejto dobe
bola do procesu animacie predstavena technika xerografie — kopirovania
nakreslenych faz - ktora ju znac¢ne ulahdila a zrychlila.

5. Obdobie renesancie (1989 - 1999)
Zapocaté Malou morskou vilou (The Little Mermaid, 1989), studio Disney sa
vracia k svojim korenom tvorby rozpravkovych adaptacii s muzikalovymi
prvkami. Vyuzivané animacné techniky boli rovnaké ako v predchadzajicom
bronzovom veku, postupne aktualizované pridavanim vyuzitia jednoduchej
pocitacovej simulacie.

6. Porenesancné experimentalne obdobie (1999 - 2009)
V tomto obdobi sa tematika filmov presunula k rodine, osobného rastu
a hladaniu samého seba. Stldio rovnako zacalo experimentovat s réznymi
vizualnymi stylmi, napriklad vo filmoch Dinosaurus (Dinosaur, 2000), ktory
bol prvym Disney filmom toceny na redlnych lokaciach s CGI zvieratami
pridavanymi v postprodukcii.

7. Obdobie ozivenia (2009 - sii¢éasnost)
Taktiez nazyvané druhou renesanciou, sucasné obdobie studia Disney
pokracuje  vo  vyuzivani  technoldgii  nadobudnutych v obdobi
experimentalnom. Témy spracovavané vo filmoch, rovnako ako jeho
protagonisti, sa postupne aktualizuju na sucasnu spolocensku situaciu
a stavaju sa viac inkluzivnymi - Ladové kralovstvo (Frozen, 2013), Vaiana:
Legenda o oceane (Moana, 2016) alebo Zootropolis: Mesto zvierat
(Zootopia, 2016).

Autor Cole Reilly zaroven rozdeluje Disney filmy s princeznami v hlavnych

ulohach do Styroch generdcii, ktoré znacia postupny, hoc spolocensky znacne



omeskany vyvoj zenskych hrdiniek a ich postupné preberanie moci nad vlastnym

osudom.!!

1. Prva generacia - Snehulienka a sedem trpaslikov, Popoluska, Sipkovéa
RuZenka
Tieto hrdinky nemaju aktivnu rolu vo vlastnom osude. Jedna sa o stereotyp
princeznej ako ju pozname, v Satach na zamkoch, ¢akajuc na pomoc vil
kmotriciek alebo princov, ktori ich pridu zachranit pred nepriazfiami osudu.
Ich mladost a krasa, ktora sa zda byt vecna a nedotknutelna je zaroven ich
najva¢Sou nerestou - ohrozuje starSie Zeny pritomné vich Zivote
a provokuje tak pomstychtivi zlobu vo forme pokusov o otravu alebo
zamykania vo vezi. Manzelstvo, ktoré je cielom pribehov princezien z tejto
generacie nema c¢o docinenia s laskou - svojho napadnika osobne ani
nepoznaju a su pre nich povazované skor za krasnu trofej ako lasku na cely
Zivot.

2. Druha generacia - Mala morska vila, Kraska a zviera (1991), Aladdin
(1992)
Generacia obetnych barankov a mucenikov - tieto princezné nezapadaju do
svojho sveta a tuzia vymanit sa z pomyselnych puat, ktoré ich zvédzuju a odist
za dobrodruzstvom, poznavat svet alebo najst lasku podla svojich predstav
a nie podla predstav autorit pritomnych vich Zivote. Napriek svojej
komplexnejsej osobnosti v porovnani s predchadzajicou generaciou, stale
sa na koniec stanu obetami osudu kvéli muzom, za ktorych sa na konci
pribehu vydavaju.

3. Tretia generacia - Pocahontas (1995), Mulan (1998), Princezna a Zaba
(The Princess and the Frog, 2009)
Tato generacia je reakciou studia na kritiku mnozstva hrdiniek a princezien
eurocentrickych rysov - najma bielej farby pokozky. Tieto princezné sa
stavaju tvarou svojich etnicit, aby poskytli moznost stotoZnenia sa pre Sirsie

spektrum divakov, avSak zaroven vo svojich pribehoch rieSia vyzvy

11 REILLY, Cole. CHAPTER FOUR: An Encouraging Evolution Among the Disney
Princesses? A Critical Feminist Analysis [online]. Counterpoints,

vol. 477, 2016, pp. 51 - 63. [cit. z 17. 8. 2022] Dostupné z
<http://www.jstor.org/stable/45157186>



s ktorymi sa ich predchodkyne nemuseli potykat - kolonializmus, vojna
alebo postavenie utla¢anej skupiny v spoloc¢nosti.

4. Stvrta generacia Na vidsku (Tangled, 2010), Neskrotnd (Brave, 2012),
Ladové kralovstvo
Princezné Stvrtej generacie suU vysledkom dlhoro¢ného vyvoja Disney
protagonistiek od ,nemych hereciek" prvej generacie po sucasné
samostatné a aktivne hrdinky. Tieto princezné su ambicidézne, sebestacné,
a maju rozvinutld vlastnli osobnost. Nie sU drzané v pomyselnom ani
doslovhom zajati a ked sa aj stretnd s problémom, su dostatocne
vynaliezavé, aby sa z neho svojpomocne dostali. Zachranuju tak nie len

seba, ale aj svojich najblizsich.

Tieto Styri generacie Disney princezien poskytuju slubné vyhliadky do
buducnosti filmovych hrdiniek na ich ceste od pasivnych objektov k r6znorodym a
plnohodnotnym postavam s vlastnymi snami a cielmi, ktoré nie si obmedzené
zauzivanymi stereotypmi. Hrané adaptacie kreslenych Disney filmov poskytuju istu
moznost pre aktualizaciu ich predchadzajucich hrdiniek zo star$ich generécii. Tieto
snahy byvaju pripad od pripadu réznorodé, avsak od prvej hrdinky celovecerného
filmu Snehulienky po st¢asné hrdinky ako Mirabel (Encanto: Carovny svet, 2021)
a Mei Lee (Ked” sa Cervenam, 2022) predstavujuce osobnostnu individualitu,

pokrok je jednoznacne viditelny k lepSiemu.



2 Siacéasnost tvorby stadia Disney

2.1 Prechod k CGI animacii

CGI technoldogia neprisla do animacnych trendov naraz vo forme
celovecerného animovaného filmu, avsak vyvijala sa postupne po malych krokoch.
John Lasseter, pracujuci pre Studio Disney po moznosti nahliadnut do procesu
vyroby filmu Tron (1982) videl potencial v pocitacovej technoldgii pri tvorbe
animovaného filmu. Ked svoj podnet vSak odprezentoval pred vedenim Studia,
ohlasy animatorov boli chladné a po ukonceni prace na jeho su¢asnom projekte so
slovami vedenia, ze pocitacova animacia nema zmysel ak neurobi proces rychlejsi
a lacnejsi, bol zo studia nasledne vyhodeny.'? Prvy CGI film - André a vcela (The
Adventures of André & Wally B., 1984) (Obr. 6) - tak nevznikol v studiu Disney,

ale v Lucasfilm Computer Graphics Project, z ktorého sa neskor stalo studio Pixar.

+Ak by bol Walt Disney nazive, Pixar |
by nikdy nevznikol. Pretoze Walt Disney by
mal prvé CGI animalné studio na svete;
rozumel by, ze CGI je inovaciou. A John by
nikdy neodisiel, " hovori o vyhodeni Johna
Lassetera jeho kolega animator Chris

Wedge.!3 Stldio Pixar sa stalo na dobu a?

do jeho odkupenia spolo¢nostou Disney
v roku 2006 priekopnikom CGI animécie, Obr. 6 André a vcela (1984)

kde pod vedenim Johna Lassetera v roku 1995 vydali prvy celovecerny animovany
film vytvoreny touto technolégiou - Pribeh Hraciek (Toy Story). V 90. rokoch CGI
animacia rézii Disney studia nebola pouzivana ako primarny druh animacie, avSak
ako technologickd vymozenost zakomponovatelnd do kreslenych 2D filmov.
Vyuzivali tu rézne typy simulacii, 3D modelov a virtualnych kamier, aby - ako podla

slov vedenia $tudia pri prepustani Johna Lassetera - uSetrili ¢as, financie

12 pAIK, Karen. To Infinity and Beyond!: The Story of Pixar Animation Studios. Chronicle
Books, 2007, s. 37 - 40.

13 Tamtiez, s. 41 - 43.



a maximalizovali tak konecny vysledok. Prvym celovecernym filmom vytvorenym
vyluéne CGI technoldgiou v produkcii studia Disney bolo az Udatné kuriatko
(Chicken Little) v roku 2005.1* O rok na to pod Disney produkciu zapadali uz aj
filmy Pixar, ktoré do odkupenia Studia boli iba v ich distribdcii.

S CGI filmami obdobia druhej
renesancie vo vyrobe, roku 2009 studio
Disney vydalo film Princezna a Zaba (Obr.
7), ktory  oficidlne  ukoncil  éru
celovecernych kreslenych filmov. Po jeho

uvedeni oddelenie 2D animacie bolo

zatvorené a Studio Disney sa po takmer 90 Obr. 7 Princezné a Zaba (2009)

rokoch svojej existencie finalne presunulo k tvorbe filmov tvorenych CGI
technoldgiou, zaroven tak ukoncujuc porenesancné obdobie. Tento presun bol
podmieneny faktormi ako finan¢na a ¢asovéa naroc¢nost na vyrobu 2D technoldgiou
v porovnani s modernou CGI. !> Tato technolégia nevyzaduje prekreslovanie
jednotlivych faz ako tradi¢nd kreslend animacia, jednoznacne zrychlujic proces
vyroby CGI filmu so znizenymi nakladmi na cas, ktory by inak bol venovany dlhym

hodinam rucnej kresby.

V sucasnosti sa CGI animdacia stale viac presuva k imitacii realizmu. Za
poslednych 10 rokov sStudio vyvinulo mnoho technoldgii a nastrojov k tomu
posUvat hranice vierohodnosti animacie aj vo filmoch, ktoré si v ostatnych
vizualnych aspektoch Stylizované - nastroje na tvorbu srsti zvieracich postav
(Pribeh hraciek 3, 2010), vlasov (Na vlasku) alebo osvetlenia a virtualnej kamery
napodobujlicej hibku ostrosti a efekty rdéznych typov objektivov, ako by
kameraman pracoval so skuto¢nou kamerou (WALL-E, 2008). Tato postupna snaha
o dosiahnutie fotorealizmu v CGI animacii je zaroven ironickou vymenou roli

v kontexte histdrie kinematografie, kde fotogenickost snimaného obrazu vyzyvala

14 TAYLOR, Drew. Disney's 'Chicken Little': Inside the Troubled History of the Studio's
First CGI Feature [online]. Collider.com. [cit. z 20. 8. 2022]. Dostupné z:
<https://collider.com/disney-chicken-little-history-explained/>.

15 BRAJER, Jessica. Explained: Why Disney Stopped Making 2D-Animated Movies
[online]. Movieweb.com. [cit. z 20. 8. 2022]. Dostupné z:
<https://movieweb.com/disney-2d-animation-movies-stop-why/>.
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divakov k pochybnostiam o jej statuse umeleckého prejavu. To vyzyvalo tvorcov,
aby svoje filmy dopinali o najroznejdie filmové triky, ¢o upevnilo ich umelecky
prejav prostrednictvom tohto nového média. Na druhej strane, tvorcovia CGI
animacie sa napadne snazia simulovat fotorealizmus, aby sa im dostalo uznania

v odbore vizudlnych médii.1®

2.2 Nastup hranych a CGI adaptacii

Prvym filmom v hranom spracovani a zaroven filmom, ktory odstartoval celu
vinu hranych a CGI adaptacii existujucich kreslenych filmov bol film Alica v krajine
zdzrakov z roku 2010 (Obr. 8). Producent Richard Cook po rokoch lobovania bol
schopny presvedCit kolegov z oddelenia animacie, aby mu povolili pristup na

spracovanie povodnému filmu z roku 1951. Vo vtedajSej dobe bola Alica v krajine

zédzrakov v povedomi verejnosti aich vztahu 7 { e,
k flmom Studia Disney pokladand za . 4
neriskantnu, oproti filmom ako Snehulienka
a sedem trpaslikov, Pinocchio alebo
Popoluska, ktoré boli pokladané za zlaté
klasiky a dedi¢stvo Walta Disneyho. Generalny
riaditel' Roy Disney spolu s rezisérom Johnom
Lasseterom nechceli udelit povolenie na hrané  opr. 8 Alica v krajine zézrakov (20)

spracovania tychto filmov, ak by nad nimi nemali kontrolu.”

Hrané spracovanie Alice v krajine zazrakov reziroval Tim Burton, ktory
dontho priniesol svoju charakteristickl, silne Stylizovand a ciasto¢ne temnu
estetiku, inSpirovanu expresionistickym hnutim v medzivojnovom Nemecku. Spolu
s dlhoro¢nymi hereckymi spolupracovnikmi - Johnnym Deppom a Helenou
Bonham Carter - tak priniesli novy vietor do plachiet starého pribehu, ktory je
znamy prislusnikom mnohych generacii. Film priniesol celkovy zisk cez jednu

miliardu dolarov, Co prekvapilo ako Richarda Cooka, tak celé studio Disney a tento

16 HERHUTH, Eric. Pixar and the Aesthetic Imagination: Animation, Storytelling, and
Digital Culture. University of California Press, 2017, s. 36 - 37.

17 FRITZ, Ben. The Big Picture: The Fight for the Future of Movies. Houghton Mifflin
Harcour, 2018, s. 143.
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uspech odstartoval mnoho dalsich hranych a CGI spracovani, ktoré Alicu finan¢ne
prekonali. Vedeniu Studia tak bolo dokazané, Zze v hranych spracovaniach lezi

budtcnost a ich obavy z adaptovania filmov Disneyho dediéstva rychlo pominuli.t®

V sucasnosti ma Disney na svojom konte 17 hranych alebo CGI spracovani
vlastnych kreslenych filmov, vratane troch, ktoré vznikli pred novou vinou
odstartovanou Alicou v krajine zazrakov v roku 2010 - Knihu dZungli z roku 1994,
ktora neskor dostala druhé spracovanie v roku 2016 a dva filmy zo série 101
Dalmatincov (1996 a 2000), ktorym sa neskdor rovnako dostalo nového
spracovania vo forme filmu Cruella (2021) - prerozpravanie pribehu antagonistu
povodnych filmov - z roku 2021. Tento film, rovnako ako niekolko dalSich sa na
velké platno vsak nedostavilo a ich premiéra prebehla na streamovacej digitalnej
platforme Disney Plus. Na niekolko nadchadzajucich rokov ma studio Disney
naplanovanych dalsich 17 hranych a CGI spracovani.!® Tento trend zdaleka nie je
na Ustupe a s rastlcou popularitou ich spominanej streamovacej platformy, ktorej
popularitu odstartoval dopyt po filmoch v ¢ase nepristupnosti kin v roku 2020
pocas pandémie Covidu-19 ?°, je pravdepodobné, Ze premiéra niekolkych
z nadchadzajucich hranych a CGI adaptacii bude rovnako ako Cruella prebiehat

prave tam.

2.3 Fenomén nostalgie

Nostalgia je v kratkom slovniku slovenského jazyka definovana ako ,cliva

tuzba po nieCcom vzdialenom, napriklad po domove."?! Evokuje pocity melanchdlie

18 Tamtiez.

19 ACUNA, Kirsten. Disney has 17 more live-action movies of its animated classics
planned — here they all are [online]. Insider.com. [cit. z 20. 8. 2022]. Dostupné z:
<https://www.insider.com/disney-live-action-remakes-2017-2>.

20 STOLL, Julia. Number of Disney Plus subscribers worldwide from 1st quarter 2020 to
3rd quarter 2022 [online]. Statista.com. [cit. z 20. 8. 2022]. Dostupné z:
<https://www.statista.com/statistics/1095372/disney-plus-number-of-subscribers-us/>.

21 KACALA, Jan - PISARCIKOVA, Maria - POVAZAJ, Matej. Krétky slovnik slovenského
Jjazyka. 4. dopl. a upr. vyd. Veda, 2003.
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za udalostami davno prezitymi a miestami opustenymi. Narédba s pozitivne ladenou

predstavou minulosti a je elementarnym aspektom ludskej existencie.??

V sucasnosti sa fenomén nostalgie vyskytuje v mnohych médiach, ktoré
v divakovi evokuju zazité casy, na ktoré ma len dobré spomienky. Nostalgia tak
byva vedlajsim produktom v dobach neistoty a rychleho technologického pokroku
- evokuje tak prahnutie po technoldégidch a médiach z dob zazitych a
ich opatovnom prindsani do svojho zivota.?® Tento fenomén sa v prejavuje
v mnohych oblastiach, avSak najzretelnejsie su jeho ucinky v oblastiach maddy,
dizajnu, hudby a kinematografie. Sucasna socialno-politicka situacia vo svete
problémami globalnych rozmerov ako su vojna, pandémia, klimatické zmeny alebo
celkova obava z buducnosti, je idedlnou pédou pre vznik nostalgie a prahnutie po
jednoduchsich ¢asoch. Spolo¢nost Disney tak s vyuzitim spominanych rychlo sa
rozvijajucich technoldgii prindsa rieSenie - CGI a hrané adaptacie svojich

dusevnych vlastnictiev z konca 20. storocia.

Filmy $tddia Disney su definované ako rodinné - také, ktoré musia pochopit
ako deti tak dospeli, ktori ich do kina sprevadzaju, nesmU mat prilis zlozitd
zapletku, nesmu obsahovat sex a nasilie a zadrovert musia byt vizudlne zretelné.
Z ich konca musi byt jasné, ze rodinné Stastie je najvécSou odmenou.?* Filmy,
ktoré v sucasnej dobe vznikaju ako hrané a CGI adaptacie Cerpaju primarne
z kreslenych filmov obdobia renesancie pocas 90. rokov, ¢o pre nich vytvara velmi
Specificku cielovu skupinu - divaka, ktory bol v dobe vydania kreslenych filmov
dietatom a v sucasnosti, ked' uz je dospelym s vlastnym prijmom, do kina pride na
hrané spracovanie znova - z nostalgie, z tuzby odputat sa od kazdodennych
problémov dospelého zZivota v neistej dobe a znova tak prezit kiizlo svojho detstva,

ked mu tieto kreslené filmy boli predstavené prvykrat. Alternativhe si tento

22 HOLBROOK, Morris B. Nostalgia and Consumption Preferences: Some Emerging
Patterns of Consumer Tastes [online]. Journal of Consumer Research, vol. 20, no. 2,
1993, pp. 245 - 56. [cit. z 24. 8. 2022] Dostupné z:
<http://www.jstor.org/stable/2489272>.

23 NIEMEYER, Katherine. Media and Nostalgia Yearning for the Past, Present and Future.
Palgrave Macmillan, 2014, s. 2.

24 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Ceskoslovensky filmovy Ustav, 1990, s. 205.
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dospely divak medzic¢asom zalozil rodinu a teraz chce filmy, s ktorymi vyrastal,

predstavit svojim detom.

Je vSak potrebné zamysliet sa aj nad implikaciami, ktoré tato nova vina
hranych adaptacii a nostalgie navodzuje v oliach laického divdka a bezného
navstevnika kin. V animovanej tvorbe sa dlhodobo stretdvame s problematikou
nespravnej interpretacie celého média ako zanru pre deti, ku ktorej Disney sam
znacne prispel. Sucasny navrat k filmom, ktoré uz v animovanej forme existuju
niekolko desatrodi aich op&tovné prindsanie na platna kin v novom médiu -
v médiu, ktoré je dlhodobo v ociach laického divéaka povaZzovana za nadradené -
prindasa so sebou aj negativny vplyv na divaka, ktorého predstava o animovanom
médiu je uz tak skreslenda. Predstavenie povodného animovanym filmu ako hranu
alebo realistickl CGI adaptaciu utvrdzuje divaka v tom, Ze predchadzajlca verzia
je menejcenna a potrebuje technologickl aktualizaciu, aby drzala krok s dnesSnou
dobou a so svojim publikom, ktoré medzi¢asom dospelo. Podvedome je tak nadalej
prechovavané presvedcenie, ze ¢okolvek vytvorené médiom animacie - o to viac
ak sa jedna o techniku 2D animacie - je pre deti a spracovanie, kde sU obrazky
nahradené skutocnymi hercami je pre dospelych, napriek faktu, Ze v mnohych

pripadoch sa jedna o takmer nepozmeneny povodny scenar.

Produkcia tychto hranych a CGI spracovani evokujucich v divakovi tuzbu po
detstve je vSak paradoxne zaroven aj anti-nostalgiou. Média s dlhoro¢nou tradiciou
ako su knihy alebo kinematografia si dnes postavené na hranicu ohrozenia
zastaranostou, kde su velmi rychlo prekondvané a nahradzované svojimi
digitdlnymi potomkami. 25 Stadio Disney, vytvaranim novych CGI a hranych
adaptacii s vyuzitim novych technoldgii tak aktivne pracuje v prospech urychlenia
tohto procesu a pri minimalizacii predaja fyzickych nosi¢ov s filmami z vlastnej
produkcie v prospech zvysSovania zaujmu a ziskov z digitdlnych streamovacich
platforiem a elektronického poziCiavania filmov tak sam prispieva k skrateniu ¢asu

vytvorenia zabudnutych a stratenych médii.

25 NIEMEYER, Katherine. Media and Nostalgia Yearning for the Past, Present and Future.
Palgrave Macmillan, 2014, s. 27.
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3 Porovnanie hranych a CGI adaptacii s ich

kreslenymi predchodcami

V sucasnosti sa hrané spracovania kreslenych celovecernych filmov
z produkcie $tudia Disney daju podla ich obsahu a vztahu k pévodnému filmu

rozdelit do Styroch kategorii:
1. Identicky film v novej technologii

Tento film je so svojim predchodcom ako po scenaristickej tak
po kameramanskej stranke takmer identicky, avSak k jeho vyhotoveniu bola
pouzitd moderna technoldgia CGI kombinovanad s hranymi pasazami len
minimalne, ak vobbec. V suclasnosti z repertoaru hranych a CGI adaptacii
najblizSie svojmu animovanému predchodcovi je Levi kral’ (The Lion King)
z roku 2019.

2. Hrany muzikal s vyuzitim CGI vizualnych efektov

Film vyuziva hereckd akciu pre svoje ludské postavy a CGI pre tie Casti
filmu, ktoré v pévodnom filme animaciu vyuzivaju takym spésobom, aky nie
je mozné v hranom filme docielit. Do tejto kategdrie spada véadésina
v sUcasnosti tvorenych adaptacii ako su Kraska a Zviera (Beauty and the
Beast, 1991), Aladdin alebo Dumbo.

3. Vol'na adaptacia povodného pribehu

Film vyuziva primarne herecku akciu s vyuzitim CGI ktoré sa neliSi od
bezného vyuzivania vizudlnych efektov v sucasnej hollywoodskej filmovej
tvorbe. Muzikdlové &asti mbézu pri tom byt upravené pre potreby novej
adaptacie, alebo byt Uplne vynechané. Sem sa zaraduje film ktory tuto éru
hranych a CGI adaptacii odstartoval - Alica v krajine zazrakov, ale aj nova

Mulan (2020), ktora otvorenejSie mieri na starSieho divaka.
4. Vol'na adaptacia povodného pribehu s dorazom na antagonistu

V tejto kategérii sa adaptacia drzi hrubej osnovy pévodného filmu, avsak

jeho hlavnou postavou sa stdva pdvodny antagonista - jeho pribeh je tu
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rozvinuty a predstavuje postavu divakovi v novom, sympatickejSom svetle.
Charakter antagonistu tak nadoblda hibku a pridané casti vysvetluju jeho
konanie v pévodnom filme, pretvarajuc ho z plochého, dvojdimenziondlneho
zloducha na postavu s emoéciami a komplexnejSimi motivmi konania. Sem
spadaju filmy ako Vldadkyna zla (Maleficent, 2014) a rovnako aj nova adaptacia

101 Dalmatincov, Cruella.

3.1 Identicky film v novej technoldgii — Levi Kral

Levi Kral’sa v Case svojho uvedenia roku 1994 stal druhym najuspesnejSim
filmom v historii, finanéne prekonany iba Jurskym parkom (Jurastic Park, 1993)
a ziskal si takmer kultovy status, zaradujuci ho medzi dedicstvo Studiového
obdobia renesancie.?® Jeho zaciatky vsak velkd déveru studia nemali - reziséri Rob
Minkoff a Roger Allers aich tim kreativcov, ¢o na filme pracovali boli v Studiu
oznacovani ako B tim, vzhladom na podstatu spracovdavaného materidlu. V tej
dobe hlavnym projektom Stidia bola Pocahontas, ktora svojim pribehom
zapadajucim do uz zaloZzeného Disney repertoaru hlavnych Zenskych hrdiniek bola
lukrativnejSim projektom pre pracu Spickovych animatorov. Produkcia
nedbverovala tematike antropomorfnych - oplyvajlcich ludskymi vlastnostami

a spravanim - levov v savane, ktord nazvali ,Bambim v Afrike".?’

Film sleduje pribeh antropomorfnych zvierat v africkej risi levov, ktorej
vladne kral Mufasa. O jeho tron sa vsSak dlhodobo uchadza Mufasov brat Scar,
ktorého plan jedného dna riSu prevziat je prekazeny narodenim Simbu -
Mufasovho syna a skuto¢ného dedica tréonu. Scar zosnuje plan na zbavenie sa ako
Mufasu tak Simbu a ovladne tak riSu spolo¢ne s hyenami ako novy viadca. Simba,
zozierany pocitom viny zo smrti svojho otca, ktord mu Scar nahovoril, Ze ma na

svedomi, Zije roky vo vyhnanstve s diviakom Pumbom a surikatou Timonom, kym

26 NATALE, Richard. The Movie Year: Hollywood Loses Its Middle Class : Box office:
Blockbusters helped make it a record-setting year, but there was a rash of complete
flops, and moderate successes seemed to disappear altogether [online]. Latimes.com.
30. 12, 1994. [cit. z 16. 8. 2022]. Dostupné z: <https://www.latimes.com/archives/la-
Xpm-1994-12-30-ca-14702-story.html>

27 Making Of The Lion King Part 1 [dokumentarny film]. RéZia Dan BOOTHE. USA: The
Writhwood Group, 1994, 13:15. Youtube.com. 13. 8. 2013. [cit. z 16. 8. 2022].
Dostupné z: <https://youtu.be/FjhP40P0ODyc>.
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sa jedného dna zahadne neobjavi jeho kamaratka z detstva Nala, ktora ho
privadza naspéat do umierajlicej rise, aby sa pravoplatne ujal trénu a zbavil sa tak

despotickej nadvlady Scara a jeho hyen.

Ako je to uz tradiciou pre filmy z produkcie
Studia Disney, Levi kral’ je vytvoreny klasickou
technikou 2D kreslenej animacie na papiere.
V dobe vzniku sa vsak rozvijala vtedy nova CGI
technoldgia, ktora bola pouzitd na scény, kde by
vyuzitie tradi¢nej kreslenej animacie bolo velmi
casovo a technicky naroc¢né, niekedy vyslovene

nemozné. Pre zaber beziaceho stada, ktoré

splasili hyeny na Scarov prikaz aby udupali
mladého Simbu, animatori podla 2D kresieb ;b
a animacnych testov vytvorili v pocitaci 3D model =
beiaceho pakofa, ktory mohol byt virtudlnou  ©OPr- 2 Obor (N. C. Wyeth, 1922)

kamerou v softvéri snimany zo vSetkych stran. Nasledne programatori vytvorili
simulaciu, ktora zaistila, ze pakone do seba pri behu nenarazaju a dovolila im
tak pomocou 3D mriezky aplikovanej na ru¢ne malované pozadia vytvorit

dynamicku scénu zachovavajlcu si estetiku 2D animacie.?®

.....

tradi¢nych africkych vzorov, vyuzivanych ako referencie pre farebnost a textury vo
filme, rovnako ako aj tvorba amerického ilustratora N. C. Wyetha pre vytvaranie
malovanych pozadi africkej savany. Tvorcov inspiroval svojou schopnostou
vystavat vyraznl scénu so sytymi farbami a hrubymi tahmi Stetcom.?® (Obr. 9)
Toto sa prejavilo v mnohych atmosférickych scénach, kde prostredie tvori velkd
¢ast obrazu a je poprednym vizualnym prvkom v odiach divdka - otvaracia scéna
s vychodom sInka imponuje svojim vysokym kontrastom voci cervenej oblohe,

rovnako ako tmavé siluety zvierat v rannom svetle s ostrymi tienmi (Obr. 10).

28 Making Of The Lion King Part 2 [dokumentarny film]. RéZia Dan BOOTHE. USA: The
Writhwood Group, 1994, 1:58. Youtube.com. 14. 8. 2013. [cit. z 16. 8. 2022]. Dostupné
z: <https://youtu.be/epd3mEpWjco>.

29 Tamtiez, 0:29.
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Naladové scény su pritomné pocas
celého filmu, kde prostredie prebera
hlavnu dlohu ukazovatela chodu ¢asu -
striedanie dnfa, noci a pocasia nad

savanou symbolizujuc Simbov rast.

Film spracovava témy ako su
rodina, strata, ndjdenie samého seba Obr. 10 Levi kral’ (1995) - Kolobeh Zivota

a ndjdenie svojho miesta vo svete - nadcasova tematika celovecernych Disney
filmov ktorych cielovd kategdria su rodiny s detmi a tvorba takych filmov,
z ktorych by mali zazitok ako mali, tak aj dospeli divaci. KedZe sa jedna o muzikal,
hudobné a tanecné ¢isla maju za Ulohu divakovi predstavit postavy a ich konanie.
V jeden krasny deri budem kral prezentuje hravost a detskd naivitu Simbu a Naly
svojou dynamickou animaciou a jasnymi, kontrastnymi farbami, ktoré su
nerealistické (Obr. 11) - p6sobia takmer nahodne ako vyplody fantazie mladych
levov, pre ktorych je Zivot hrou asu esSte oddeleni od realneho sveta
zodpovednosti, ktora prichadza s vladnutim a postom krala. Scarova Dam signal
zasa divakovi predstavuje jeho temnu, intrigansku stranku - jasne zelena farba vo
forme ohnov a vyparov si zaistila svoje stdle miesto symboliky medzi Disney
antagonistami (Obr. 12), ¢i uz sa jedna o jasne zeleny jed do ktorého zla kralovna
v Snehulienke a siedmych trpaslikoch maca osudné jablko, alebo zelené plamene
chrliaca Zloba v Sipkovej RuZenke. Zelen je u Scara od zaciatku pritomna v jeho

ociach - ako farba zavisti voci Mufasovi a jeho kralovskému postu.

¢

W

Obr. 11 Levi kral’(1995) - V jeden krasny den Obr. 12 Levi kral'(1995) - Dam signal
budem kral

CGI animovany Levi kral’ z roku 2019 sleduje identicky pribeh a takmer
zaber po zdbere replikuje jeho kresleného predchodcu. Jeho realistickost je

zaroven vsSak aj jeho najvacSou stratou, pretoze napriek Spickovej technoldgii
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vyuzitej na vytvorenie vierohodnej 3D animacie, moderna technoldgia neprindsa
do filmu ni¢ nové - naopak, jeho hodnotu po vizudlnej a estetickej stranke znacne
znizuje. Dizajn zvierat uz nie je antropomorfnym - ak postavy prave nemaju
Ziaden dialdg, divdk moze mat pocit, Ze nesleduje animovany film, ale dokument
o zivote na savane. Tvare zvierat vytvorenych, aby sa ¢o najblizSie podobali ich
redlnym naprotivkom, nevedia prejavit emdciu rovnakym spdsobom ako kreslena
2D animéacia s volnou rukou skuseného animatora. Synchronizacia Ust zvierat
s hovorenym slovom po6sobi zvlastne, na pokraji realistickosti a tiesnivého udolia
- tzv. uncanny valley efektu, ktory vzbudzuje pocit znepokojenia a odporu pri
sledovani imitacii ¢loveka ako su roboti alebo pocitacové animacie napodobriujlce
jeho spravanie a mimiku, avsak nie dostatoCne presvedcivo.3° Pojem bol prvykrat
pouzity japonskym robotikom Masahirom Morim, ktory si vSimol, Ze ¢im blizSie
pozorovany objekt je k fudskej podobe, tym vacsi odpor pozorovatel k nemu citi.3!
Pri pozerani filmu ludské podvedomie vidi realistického leva, avsak zaroven si
uvedomuje, ze jeho fyziolégia mu nedovoluje hybat sa takym spdsobom, ktory by
dovoloval zvieratdm rozpravat ako ich antropomorfnym predchodcom. Tento

kognitivny nesulad sposobuje v divakovi neprijemny pocit.

Najviac vS$ak tato nova hyper-realistickost $kodi prave hravym muzikalovym
¢islam, kde postavy vyjadruju emédcie pomocou pohybu, mimiky a tanca. Takmer
ni¢ z toho nie je v novej adaptacii pritomné - nostalgické skladby v novom
prevedeni ako s novymi tak p6vodnymi hercami, ktori sa vratili aby znovu poskytli
svoje hlasy znamym postavam, sice zneju, avsak zvierata su strohé, ledva sa hybu
do rytmu a vdetka re¢ tela je zredukovana na chddzu alebo beh. Stylizovana
atmosféra muzikalovych cisel tu tiez chyba - jasné a nerealistické farby V jeden
krasny den budem kral’ a temna atmosféra Dam signal s odtienmi zelenej boli
Uplne odstranené. Naladovost ru¢ne malovanych pozadi je nahradena jednotnym
dennym alebo no¢nym osvetlenim, ktoré je realistickejsSie, avSak p6sobi dojmom,
Ze scéna je neustdle zaplavena priliSnym mnozstvom svetla. Ked Simba s Nalou

prichadzaju na sloni cintorin, v pévodnej kreslenej verzii divak citi okamzitd zmenu

30 Uncanny valley [online]. Dictionary.com. [cit. z 17. 8. 2022] Dostupné z:
<https://www.dictionary.com/browse/uncanny-valley>.

31 DOBSON, Nichola, HONESS ROE, Annabelle, RATELLE, Amy, RUDDELL, Caroline. The
Animation Studies Reader. Bloomsbury, 2019, s. 60.
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nalady - napriek jasnej oblohe v predchadzajucich zaberoch, na cintorine je teraz
zamracené, naokolo sa rozlieha hmla a farebnost scény klesa do Sedej, cervenej
a fialovej, podtrhnutd zmenou v sprievodnej ambientnej hudbe (Obr. 13). Divak
na prvy pohlad citi strach a Gzkost z toho miesta a obava sa, aké nebezpecenstvo
na mladé levicata méze ¢ihat. V CGI adaptéacii zmena v zvuku sice prebehne a kosti
slonov sa tycia nad mladymi levi¢atami, avSak svietenie scény neprinasa ziadnu
zmenu od predchadzajuceho zaberu, od samotnej muzikalovej sekvencie V jeden
krasny deri budem kral. Cintorin je zaliaty dennym svetlom bez akejkolvek

Stylizacie a vznika tu rozpor medzi zvukovym dizajnom a obrazom (Obr. 14).

Druhym typom osvetlenia, ktory
nahradzuje Stylizovanu farebnost filmu
je noCnd scéna. Pri Scarovom
muzikalovom Cdisle Dam signal je
Stylizacia Uplne vynechana aceld sa

odohrava v jednoliatom modrom svetle.

Taktiez ikonickd scéna kde sa Simbovi iy o

Obr. 13 Levi Kral’(1995) - sloni cintorin
zjavuje duch Mufasu na oblohe,
inSpirovanad  zjavenim ducha otca
danskeho princa Hamleta
v rovhomennej divadelnej hre Williama
Shakespeara Hamlet, 32 je tiez uplne

zredukovana - namiesto atmosférického

osvetlenia je divakovi poskytnuty
takmer technicolorovy pristup, kde je Obr. 14 Levi Krél’(2019) - ditto

nocna scéna opatrena modrym filtrom pripominajdcim nemé Ciernobiele filmy z 20.
rokov 20. storocia od tvorcov ako bol W. D. Griffith. Ked'sa Simba konecne stretava
so zosnulym Mufasom, emocny dopad je zredukovany zachovanim realizmu -
Mufasa, ktory sa v kreslenom filme Simbovi zjavuje v podobizni z mrakov a hviezd

prihovarajuc sa svojmu synovi (Obr. 15), v CGI adaptacii je Mufasa zredukovany

32 SHAKESPEARE, William. Hamlet [online]. PFel. Josef Vaclav Sladek. V MKP 1. vyd.
Méstska knihovna v Praze, 2011, s. 39. [cit. z 15. 8. 2022]. Dostupné z:
<http://web2.mlp.cz/koweb/00/03/54/32/10/hamlet.pdf>.
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na burkovy mrak bez akéhokolvek tvaru, ktory k Simbovi prehovara iba jeho
hlasom (Obr. 16).

Komické casti filmu poskytnuté flexibilitou a volnostou prejavu 2D animacie
su tiez zredukované na minimum - ku koncu kresleného originalu komické
charaktery filmu Pumbaa a Timon tancuju v tradi¢nych havajskych kostymoch, aby
uputali pozornost hyen. Tento a mnoho dalsich vizualnych gagov je do realistickej
CGI adaptacie neprenosny. Scéna je tak, ako mnoho dalSich, zredukovana na
statie na mieste s minimalnym pohybom a miestami az s neprijemne velkymi

detailmi na spievajuce tvare realisticky vyzerajlucich zvierat bez akejkolvek

znamky emdcie inde ako v hlase.

Obr. 15 Levi kral’(1995) - zjavenie Mufasu Obr. 16 Levi kral’(2019) - ditto

Napriek riadenim sa scenarom povodného kresleného filmu ovela viac ako
iné CGI adaptécie, dizka filmu bola z pdvodnych 88 minut presiahnutd na novych
118. Minutdz bola natiahnuta upravenim strihu - predlzovanim tak uz existujlcich
scén a pridanim aj scén novych - jedna sa hlavne o scény s Nalou, Sarabi
a ostatnymi levicami vzpierajucimi sa Scarovej nadvlade, ktorych odboj bol
v pévodnom filme okrem jednej scény neprebadany. Tieto nové scény taktiez
priblizuju zivot hyen, ktoré na rozdiel od kresleného origindlu maju v CGI
spracovani vlastnu hierarchiu a nie su len Scarovymi podriadenymi, ¢o sa da
pokladat za jednu z mala pozitivhych aspektov, ktoré adaptacia do pdvodného
materidlu priniesla. Napriek tomu, Ze film vo vysledku okrem ukazky najnovsich
technoldgii na vytvaranie zivych zvierat a simulaciu srsti v CGI ni¢ nové alebo

prelomové do média animacie neprinasa, bola tato adaptacia najviac zarabajucim
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animovanym filmom z produkcie Disney, ked' studiu priniesol zisk cez 1,65 miliardy

dolarov.33

Samotné studio Disney pri propagovani Levieho krala o nom nerozprava ako
0 animovanom, ale nazyva ho hranym - ¢o je z technického hladiska nepravdivé
a pre laického divdka priam matuce. Hrany film je v hollywoodskych kruhoch
definovany ako taky, ktorého obsah tvori minimalne 75% hranej akcie. V pripade
tejto novej adaptacie iba jedna sekvencia bola natocena v realnom prostredi a nie
vytvorenad v pocitaci. Jednd sa o otvaraciu sekvenciu filmu Kolobeh Zivota
s vychodom slnka nad savanou. VsSetky ostatné scény su vytvorené vylucne
v pocitadi s vyuzitim CGI technoldgie. Tato nespravna kategorizacia je zaroven
vysledkom studia Disney presadzovania svojich ,hranych" adaptacii na nominaciu
v kategoriach filmovych oceneni o najlepsi film, nie len najlepsi animovany film,

kde Disney primarne spada.3*

3.2 Hrany muzikal s vyuzitim CGI vizualnych efektov -

Kraska a zviera

Film z roku 1991, ktory od svojho vydania a naslednej nominacie na Oscara
v kategorii o najlepsi film formoval animovanu scénu nie len celovecerného filmu
nasledujucich 30 rokov. Kraska a zviera priniesli do Disney filmov seri6znejsi tén
a otvorili moznosti skimania temnejsich stranok romantickych pribehov. Vysledok
toho vplyvu boli filmy, ktoré Disney vydal v nasledujucich rokoch a to Pocahontas

a Zvonar u Matky Bozej.3>

Pribeh Krdsky a zvierata, ako sam film aj hovori jednym zo svojich

muzikalovych Cisel Pribeh starych Cias, je pribehom pritomnym takmer vo vSetkych

33 The Lion King [online]. Boxofficemojo.com. [cit. z 17. 8. 2022]. Dostupné z:
<https://www.boxofficemojo.com/release/rl3321923073/>.

34 WHITTEN, Sarah. Disney calls 'The Lion King’ live-action. The Golden Globes just
nominated it for best animated feature [online]. Cnbc.com. [cit. z 20. 8. 2022]. Dostupné
z: <https://www.cnbc.com/2019/12/09/disney-calls-lion-king-live-action-golden-globes-
says-its-animated.html>.

35 LAMAN, Douglas. How 'Beauty and the Beast' Shaped the Landscape of American
Animation for 30 Years [online]. Collider.com. [cit. z 20. 8. 2022]. Dostupné z:
<https://collider.com/beauty-and-the-beast-influence-animation/>.
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kultrach. Ma& svoje korene v legendach z Grécka, Indie, Afriky, Francuzka
a Talianska, avSak jeho najznamejsou formou je knizna verzia tohto pribehu z roku
1756 od autora Jeanne-Marie Leprince de Beaumont3®, ktora scenaristom sluzila
dediny pri Parizi, ktora sa vSak od ostatnych odliSuje — Belle odmieta ponuky na
sobas od najpopularnejSieho miestneho muza Gastona a namiesto toho tuzi po
dobrodruzstvach a objavovani sveta o ktorych cita v knihach, ¢o je pre niekoho
ako ona v tej dobe nanajvy$ netradi¢né. Zivot Belle sa nahle meni, ked jej otec
zablidi do zadarovaného zamku, kde je drzany Zvieratom - s€asti muzom, scasti
bestiou. Aby ho zachranila, suhlasi, Ze si s otcom vymeni miesto a ostane na
zamku navzdy namiesto neho. Postupne sa vSak spoznava so svojim vaznitelom

a zistuje, Ze knihu nie je vzdy mozné sudit podla jej obalu.

Okrem temnej$ej tematiky v romantickom pribehu, postavy Zvierata
a Gastona prinasaju do repertoaru Disneyho filmov novy pristup, s ktorym filmy
prezentuju ako kladné, tak zaporné postavy.3’ Miestny oblUbenec Gaston je
karikaturou klasického hrdinu na ktorého je divak z filmov produkcie studia Disney
zvyknuty - jeho Stylizované Crty ako velké svaly, jamka v brade a Sarmantny
usmev su zvelicené do komickych rozmerov a vo filme ma vlastné muzikalové cislo
Gaston, kde jeho spolo¢nik Le Fou spieva o tom aky je silny, pohladny a ¢o vSetko
na rozdiel od ostatnych muzov dokaze (Obr. 17). Postupom pribehu sa vSak na
povrch dostavaju jeho negativne vlastnosti a zo ziarlivého nafukanca sa stava
intrigdn a nakoniec dokonca vrah, ktory je ochotny zabit Zviera nie kvéli tomu, ze
by Zviera predstavoval hrozbu pre dedinu, ale pretoze mu stoji v ceste k tomu

ozenit sa s Belle.38

Zviera na druhu stranu v pribehu zacina ako evidentny antagonista kvoli
svojmu vzhladu, atmosfére zakliateho zadmku na ktorom Zzije a uvézneniu otca

Belle (Obr. 18). Prvé znamky toho, ze pod povrchom sa nachadza nieco viac ako

36 The Making of Beauty and the Beast [dokumentarny film]. RéZia Joseph CAROLEI.
USA: The Walt Disney Company, Blue Streak Production, 1991, 1:50. Youtube.com. 19.
10. 2018. [cit. z 20. 8. 2022]. Dostupné z: <https://youtu.be/Y9SAisRqQUWO>.

37 Tamtiez, 2:08.
38 Tamtiez, 13:42.
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netvor prichadzaju znacne skoro po jeho
predstaveni divakovi - ked Belle place
nad tym, Zze sa sotcom pred jeho
prepustenim ajej uvaznenim ani
nerozlucila, Zviera si uvedomuje svoju
vinu, rozhoduje sa poslichnut rady
svojich sluhov a poskytnit svojej
zajatkyni ako pohodInu izbu tak volny
pohyb po takmer celom zadmku. Svoje
vybuchy hnevu a nekontrolovanu
agresiu po ich prejave castokrat hned’
lutuje a snazi sa svoje spravanie okolo

Belle s pomocou sluhov zlepsit. S jej

pomocou sa vSak pocas filmu

Obr. 18 Kraska a zviera (1991) - Zviera

charakterovo meni na Cloveka este pred
vlastnou fyzickou transformaciou - pomocou porozumenia, ktoré sa meni na lasku.
Film tymto spdsobom narisa zauzivany stereotyp fyzicky nepritazlivych
antagonistov pritomnych doteraz v kazdom z celovecernych animovanych filmov
Studia Disney - Zla kralovna, ktora sa premenila na staru jezibabu v Snehulienke
a siedmych trpaslikoch, macocha a dve nevlastné sestry Popolusky alebo tucna
UrSula v Malej morskej vile. Namiesto antagonistov fyzicka inakost sa po Kraske
a zvierati stava rysom hrdinu - Quasimoda zo Zvonara u Matky BozZej - a uloha
antagonistu ostava pohladnym muzom, ktori na zaciatku filmu zaroven zdanlivo
plnia Ulohu romantického partnera hlavnej zenskej hrdinky - princ Hans

z ladového kralovstva.

Princip podvedomého pridelovania pozitivnych vlastnosti osobam
s atraktivnymi fyzickymi atriblutmi je nazyvany hald efekt, ktory prvykrat
pomenoval americky psycholég po6sobiaci na Columbia University Edward
Thorndike. ° Tento efekt je inak nazyvany aj ako efekt svétozZiary - podla

stredovekych a renesancnych obrazov svatych so zlatym kruhom okolo hlavy.

39 THORNDIKE, Edward Lee. A constant error in psychological ratings [online]. Journal of
Applied Psychology, 4(1), 25 - 29, 1920. [cit. z 20. 8. 2022]. Dostupné z:
<https://psycnet.apa.org/doiLanding?doi=10.1037%2Fh0071663>.
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Svati vyobrazeni na tychto malbach maju vlidne tvare a vzbudzuju
v pozorovatelovi pocit dovery a dobroty.*® Disney ma tento efekt vo svojich
filmoch pritomny od svojich pociatkov - princezné su krasne, milé a priatelské,
kamaratia sa so zvieratami a kazdy ich ma rad. Efekt svatoziary funguje aj
v opacnom smere ato ak osoba nema konvencne atraktivne fyzické atributy,
pozorovatel im podvedome priradzuje negativne charakterové rysy, kde Disney
tento princip zasa vyuziva pri antagonistoch. Krdska a zviera bol medzi
celoveCernymi kreslenymi filmami prelomovym z dovodu prevratenia tohto

kognitivneho skreslenia a vyuzitia ho proti o¢akavaniu divakov.

Technika ktorou je film primarne vytvoreny je kreslena 2D animacia,
niektoré prostredia vsSak boli vystavané v 3D softvéri, primarne pre zabery, kde
pohyb kamery bol priestorovy a priliS naro¢ny pre tradi¢nu technoldgiu. Do tychto
scén bola nasledne zakomponovana 2D kreslena animacia vytvorena na papiere
s 3D jazdou priestorom a jednoduchymi tvarmi reprezentujicimi postavy ako
referenciou — scéna v tanecnej sale na muzikalové Cislo Pribeh starych Cias, kde
Belle a Zviera tancuju v obrovskom priestore a kamera ich snima plynulou jazdou
z celku az na detail. Tento pristup Studio Disney dalej vyuziva v dalSich svojich
filmoch ako Aladdin alebo Levi kral, kde tuto technoldgiu dalej zozvija a okrem
priestorovej kamery pridava aj simulaciu kolizie predmetov pritomnych v scéne.*!
Kraska a zviera tak dokazali spojit minulost, pritomnost a budlcnost americkej
animacie.*? Muzikalové cisla su zivé a vyuzity je tu plny potencidl animacného
média - v Bud’'nds host véetok persondl zakliateho zdmku vo forme najréznejsieho
domaceho vybavenia od tanierov az po nabytok spieva a predvadza tanecnu
choreografiu so svietnikom Lumiérom, Orlojom a pani Cajnicou v hlavnych

Ulohach.

40 KAHNEMAN, Daniel. MyS$leni rychlé a pomalé. Jan Melvil, 2012, s. 1 - 20.

41 Making Of The Lion King Part 2 [dokumentarny film]. RéZia Dan BOOTHE. USA: The
Writhwood Group, 1994, 3:47. Youtube.com. 14. 8. 2013. [cit. z 16. 8. 2022]. Dostupné
z: <https://youtu.be/epd3mEpWjco>.

42 LAMAN, Douglas. How 'Beauty and the Beast' Shaped the Landscape of American
Animation for 30 Years [online]. Collider.com. [cit. z 20. 8. 2022]. Dostupné z:
<https://collider.com/beauty-and-the-beast-influence-animation/>.
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Kraska a zviera bol zaroven prvym animovanym filmom s nominaciou na
najlepsi film na cenach Akadémie za rok 1991. Ocenenie sice neziskal v prospech
filmu Jonathana Demmeho MIcCanie jahniat (The Silence of the Lambs),*? avSak
odstartoval tak nové filmové ambicie studia Disney, ktoré sa pravidelne snazi
dostat svoj najnovsi celovederny animovany podin na nominaciu v hlavnej

kategorii za najlepsi film a nie len v kategérii za najlepsi animovany film.

Hrané spracovanie z roku 2017 v rézii Billa Condona vo svojich zdkladoch
vyuziva rovnaky pribeh ako jeho animovany predchodca a napriek tomu, Zze scenar
je prakticky rovnaky, hranej verzii sa nedari zachytit kreslené ¢aro pévodnej. Ako
uz pri hranych adaptacidch byva zvykom, minutdZ je predizena z pévodnych 84
minut na 124, a to z dovodu pridania Styroch novych muzikalovych skladieb. Tieto
momenty tak dopliuju novu, upravenu verziu pribehu - divak sa tu dozveda
o osude matky Belle, ktora nebola v kreslenom filme vObec pritomnda, tak ma
moznost vidiet melancholické spominanie obyvatelov zakliateho zamku na dni, ked’
kliatba este neexistovala a pracujlice sluzobnictvo bolo stéastou zivota v dedine
(Laska a smiech), alebo Zialne rozjimanie Zvierata nad vlastnym osudom ked' je
Belle prepustend zo zamku (Laska da nam mier). Tieto pasaze sice prinasaju do
filmu niec¢o nové, av$ak charakteristika postav, ktoré zdanlivo stratili ¢ast svojho
povodného Sarmu, pozitivnych vlastnosti a celkového charakterového vyvoja,
tematicky neladi s ich spravanim a divak tak uprimnosti emdcii vyjadrenych cez

tieto skladby neveri.

Hrana verzia miestami vSak pdsobi dojmom, Ze neberie vazne seba ani
svojho divaka. Pri svojom prvom vstupe do zaCarovaného zamku si Maurice ani
Belle nevSimaju zacarované sluzobnictvo, ktoré sa pred nimi schovava. Az je
neskor odhalené, Zze predmety a nabytok Ziju vlastny tajny Zivot, ich reakcie su
realistické a velmi blizke tomu, ako by skutocny clovek reagoval v podobnej
situacii. V pripade animovaného filmu odlozZenie neddvery - koncept popisujuci
divakove dobrovolné odstipenie od narokov na skutoc¢nost, uveritelnost a logiku

fiktivneho sveta za Ucelom lepsSieho ponorenia sa do umeleckého diela a zazitku

43 TamtieZ.
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z neho** - je silné. Divak si nekladie otazky preco predmety v zamku rozpravaju
a ¢i kazdy predmet zapajajuci sa do choreografie v Bud’ nds host je zhmotnenim
zakliateho sluzobnika. Divak je ponoreny do kuzelného sveta zacarovaného
zamku, kde Ccokolvek moze byt realitou. V hranej adaptacii od odhalenia
sluzobnictva Belle neexistuje jedind interakcia medzi nou a sluhami, kde sa
divakovi nedava najavo v akej nelogickej a nezmyselnej situdcii sa nachadza.
,Rozpravam sa so svieckou, " vravi Belle ked' sa zoznamuje s Lumiérom* a o chvilu
na to, ked Belle berie do ruky kefu na vlasy a prihovara sa k nej, sluzobnictvo sa
jej vysmieva - ved predsa nie vSetky predmety v zamku su Zivé a niekedy kefa na
vlasy je len kefou na vlasy. V tychto momentoch je vidiet nezhodu cielovej vekovej
skupiny pri tvorbe oboch filmov. Animovana Kraska a zviera mieri primarne na
detského divaka, ktory si so svojou bujnou fantdziou tieto otazky klast nebude a je
schopny plne sa ponorit do sveta, ktory mu je vo filme prezentovany. Dospely
divak, sucéastou primarnej cielovej skupiny hranej adaptécie z roku 2017 vdaka
fenoménu nostalgie prichadza do kina, a az teraz si uvedomuje, aké zvlastne
vSetko je, najma ak na platne vidi skuto¢nl herec¢ku drziacu hovoriaci svietnik,
kym sa jej hodiny motaju pod nohami. Kazda interakcia medzi postavami tu
upozorfiuje na nezmyselnost situdcie v kontexte sveta redlneho, ako aj sveta

pribehového mimo zacarovany zamok.

Postava Zvierata je v hranej adaptacii horsim naprotivkom svojho
kresleného ja - v pdvodnom filme je popudlivy a ¢astokrat sa nechava ovladnut
svojimi negativnymi emédciami a hnevom, avsSak jeho zaujem o Belle je pritomny
od prvého stretnutia s lou. Nechava si poradit svojim sluzobnictvom ako sa v jej
pritomnosti spravat, a aj ked' reaguje neadekvatne situdcii - trieskanim na dvere
Belle za odmietnutie jeho pozvania na veceru, alebo vyhnanie Belle zo zapadného
kridla po objaveni zakliatej ruze - svoje spravanie rychlo lutuje a snazi sa chovat

k Belle viac uUstretovo.

44 MUELLER, Michael. What Brain Activity Can Explain Suspension of Disbelief? [online].
Scientificamerican.com. [cit. z. 20. 8. 2022]. Dostupné z:
<https://www.scientificamerican.com/article/what-brain-activity-can-explain-sus/>.

4> Beauty and the Beast [film]. RéZia Bill CONDON. USA: Walt Disney Pictures, Mandeville
Films, 2017, 32:48.
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V hranej adaptacii Zviera voci Belle na zaciatku neprejavuje vobec ziaden
zaujem, chova sa k nej ako ku skuto¢nému vazrovi a su to prave jeho sluhovia,
ktori plnia jeho Ulohu z kresleného origindlu - vypustaju ju z veze, davaju jej
vlastnu izbu a predstavuju ju Zivotu na zamku. Samotny napad vymeny miesta so
svojim otcom v tomto pripade nepatri Belle, ale Zvieratu samotnému. Jeho
vybuchy hnevu su tu intenzivnejSie a C¢astokrat nepdsobi dojmom [Utosti svojho
spravania voci Belle - ked prichddza na to, Ze sluzobnictvo napriek jeho
vyslovnému zakazu pripravuje veceru aj pre nu, zhadzuje veci zo stola a zuri nad
ich vltidnostou vodi vazriovi. Jeho pohostinnost sa postupom deja lepsi, avsak jeho
spravanie voci Belle ostava pohrdavé - dovoluje jej vstup do kniznice ako
v kreslenom predchodcovi, no pri zmienke jej oblubenej knihy iba otravene
prevracia oCi - je neprijemnym a lahostajnym. Zachrana Belle v lese nasledne
posobi umelo a nema dostatocnu gradaciu - divak v hranej adaptacii nema Sancu
vytvorit si k ich vyvijajicemu sa vztahu emocni vazbu a tym pddom rozhodnutie

Belle vratit sa so Zvieratom na zdmok mu pride nelogické.

Film sa snazi ich vztah divakovi priblizit viozenim muzikalovych scén
a predstavenim nového prvku do filmu - ¢arovného zrkadla schopného preniest
jeho drzitela kamkolvek si zaziada. Vydanie sa na cestu za osudom mamy Belle
ma sluzit ako dalSia prilezitost na zblizenie Belle a Zvierata, avSak emocna
zdkladna pre vytvorenie si vztahu s postavami tu od zaciatku chyba a nema na
¢om budovat. Pomyselnd transformacia Zvierata na ¢loveka na charakterovej
urovni v druhej polovici filmu neprichadza a ked Zviera nechava po Pribehu starych
Cias Belle ist za otcom, ktory je v nebezpelenstve, divak je takmer pripraveny
akceptovat, Ze Belle sa uz nevrati a kliatba skutoéne na Zviera a jeho sluZzobnictvo
padne. Bez znalosti kresleného originadlu je divak strateny - emocna linka sa pocas
filmu takmer nehybe z miesta a iba ak je divak oboznameny s pdvodnou
charakteristikou tychto postdv, je ochotny prijat dianie na platne, pretoze ho

ocCakava.*® Hrana adaptacia tak divaka iba matie a do pribehu neprinasa ni¢ nové.

46 AUSTIN, Allison. 'Beauty and the Beast': The Problem with Disney's Live-Action
Remake Summed Up in One Scene [online]. Collider.com. [cit. z 20. 8. 2022]. Dostupné
z: <https://collider.com/beauty-and-the-beast-remake-is-bad-worst-scene/>.
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Pri  animovanych muzikalovych
scénach si CGI animacia napriek svojej
realistickosti zachovéava hravost. Cislo
Bud’ nds host zachytdva atmosféru
a energiu svojho predchodcu - osvetlenie

je kontrastné, farby  Stylizované

a symetrické tvary vytvarané
choreografiou tancujucich tanierov
a dalSieho stolovacieho prislusenstva
evokuju velmi podobny pocit ako pri
sledovani kresleného predchodcu (Obr.
19, Obr. 20) Na druhu stranu Pribeh

starych cias, napriek volnhosti pohybu

‘a

kamery poskytnutou hranym médiom, je Obr. 20 Kraska a zviera (2017) - ditto

takmer identickym, ak nie fadnejSim a menej kreativnym zrekonstruovanim scény
animovanej. Jazda kamerou priestorom je sice pritomnd, avSak nedari sa jej
zachytit eleganciu a pohybov linku, ktorymi pévodna scéna oplyva (Obr. 21, Obr.
22). Atmosféra na zakliatom zadmku je pochmurna a zasnezena zahrada a balkdny
odzrkadluju tak vnutorné prezivanie Zvierata. Nie je preto zdhadou, pre¢o denné
svetlo okolo zamku divak vidi iba v pritomnosti Belle. Na rozdiel od svojho
animovaného predchodcu, v hranej adaptacii sa kliatba nevztahuje len na
: odumierajucu  ruzu - s kazdym
spadnutym lupienkom sa zaroven ruti aj
kusok zamku. ZvysSuje tak stavky jej
prelomenia, no zvysit zaujem divaka

o Uspesnost jej prelomenia uz nie.

Buranie charakterovych

stereotypov nie je v pripade Krasky

a zvierata vysadou iba jeho predchodcu.
Ak animovanda Kraska a zviera priniesla
do svetla neatraktivne kladné postavy

a dobre vyzerajucich, parodovanych

antagonistov, hrana adaptacia

Obr. 22 Kréska a zviera (2017) - ditto aktualizuje tieto hranice na dnesSnu
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spolo¢enskul rovinu a snazi sa posuvat ich dalej vo forme postavy Le Fou. Gastonov
poskok je vo filme prezentovany Stylom, ktory sa poklada za queer kédovany -
v znovuziskanom slova zmysle definovany ako prislusnik akejkolvek identity, ktora
nie je heterosexudlna a cisgenderova. *’ Implikacie tohto faktu si vo filme
prezentované prostrednictvom stereotypov - Le Fou v kreslenom filme je
kontrastom a presnym opakom Gastona. Maly, zavality, neatraktivny a zaroven aj

inteligenéne na nizsej urovni ako Gaston.

V hranej adaptacii sa tato takmer parddia na poskoka opakuje, avSak
namiesto znizenej inteligencie a ovela neatraktivnejSim fyzickym c¢rtdm su Le
Fouovi priradené nové zveli¢ené vlastnosti - fyzickd naklonnost ku Gastonovi,
jemny hlas a dramatické vystupovanie. Film sa spolieha na spolocensky kontext
vzniku filmu na pochopenie divéaka, Ze ked' Le Fou spieva o tom, aky skvely Gaston
je, jeho obdiv neostdva len na profesiondlnej Urovni. Neskor je tato domnienka
utvrdenad v druhej polovici filmu, kde sa Le Fou v bitve na zamku pridava na stranu
sluzobnictva. ,Byval som na Gastonovej strane, ale nie sme na tom momentalne
velmi dobre,“*8 vravi Le Fou pani Cajnici po tom, ¢o ju zachrariuje od roztriedtenia
0 zem a ona s nim suhlasi: , Ste prefiho aj tak prilis dobry.“4° Na Uplny zaver filmu
pocas tanca Le Fou pri vymene partnerov konci s muzom - paradoxne sa jedna
o rovnakého muza, ktory sa v bitke na zamku po Utoku Madame Garderobe ocitol
v zenskych Satach a s vlastnou premenou bol na rozdiel od svojich dvoch

spolubojovnikov, ktori zo situacie usli s krikom, spokojny.

Kraska a zviera pracuje s principmi zvelicovania a stereotypov, avsSak
pridavanie jednej alebo dvoch instancii queer postav do pozadia je dlhodoby

problém filmov produkcie Disney, za ktory neustdle celi zaslizenej kritike.>°

47 JAGOSE, Annamarie. Queer Theory [online]. Web.archive.org.
[Australianhumanrightsreview.org]. [cit. z 20. 8. 2022]. Dostupné z:
<https://web.archive.org/web/20121124181207/http://www.australianhumanitiesreview
.org/archive/Issue-Dec-1996/jagose.html|>.

48 Beauty and the Beast [film]. RéZia Bill CONDON. USA: Walt Disney Pictures, Mandeville
Films, 2017, 1:44:19.

4% Tamtiez, 1:44:23.

>0 RUDE, Mey. A Brief Timeline of Disney's 16 'First Gay Characters' [online]. Out.com.
[cit. z. 24. 8. 2022]. Dostupné z: < https://www.out.com/film/2022/3/22/disneys-first-
out-lgbtg-gay-characters >.
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Akykolvek pokus o implementaciu queer charakteru v tychto filmoch musi byt
dostatoé¢ne minimalny na to, aby tieto scény mohli byt v postprodukcii vystrihnuté
pre distriblciu do krajin generujlcich velké trzby ako je Cina alebo Rusko, ktoré

nie su queer identitdm a LGBTQ+ komunitam naklonené.

3.3 Vol'na adaptacia predchadzajiceho pribehu - Mulan

Mulan je film z roku 1998 rezirovany Tonym Bancroftom a Barry Cookom,
zaradujuci sa do obdobia Disney renesancie. Postava Mulan samotnej sa ako
protagonistka podla kategorizacie Cola Reillyho zaraduje do tretej generacie
hrdiniek — jej pribeh je zalozeny na cinskej balade anonymnej poetky z obdobia
Severnej dynastie®!, ¢o ju robi ,tvarou" azijskej etnickej prislusnosti pre vsetkych

divakov s rovnakymi korerimi, ktori v nej mdzu najst samych seba.

Film zacdina vpadom Hunov na
tzemie Ciny a cisdrom vydavajlcim prikaz
naverbovania do boja jedného muza
z kazdej rodiny - ,Aj jedno zrnko ryze
mbze nahnuft vahu a jediny muz méze byt

otdzkou vitazstva alebo prehry".%2 Hned'

v nasledujucom zabere divak vidi Mulan
.y . v . Obr. 23 Mulan (1998) - zrnko ryze
preberajucu sa v miske sryzou pri

priprave na stretnutie s miestnou dohadzovackou (Obr. 23). Tento strih odhaluje
divakovi rozuzlenie filmu a cestu, ktora hlavnu hrdinku caka, a jej charakterovu
podstatu. Kym sa sprava o invazii dondsa do dediny, Mulan ma pred sebou inud
tazkd udlohu - byt reprezentativhou nevestou vhodnou na vydaj a priniest tak
rodine cCest prostrednictvom sobdsa. Réno pred stretnutim, na ktorom musi

zap6sobit, si Mulan pi$e na ruku vlastnosti, aké by kazda dobra nevesta mala mat

>1 BROCKLEBANK, Lisa. Disney’s ‘Mulan’—the ‘True’ Deconstructed Heroine? [online].
Marvels & Tales, vol. 14, no. 2, 2000, pp. 268 - 83. [cit. z 20. 8. 2022] Dostupné z:
<http://www.jstor.org/stable/41388562>.

2 Mulan [film]. RéZia Tony BANCROFT, Barry COOK. USA: Walt Disney Pictures, Walt
Disney Feature Animation, 1998, 2:55.
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- ,tichd a skromna, povabna a zdvorila, jemnad, uslachtila, vyrovnana, presna.">3
Miesto v spolo¢nosti je pre Mulan predefinované a vSetko, ¢o musi urobit je
zapadnut donho. Akonahle v$ak pisanie dokondéuje, uvedomuje si, ze meska -
rychlo sa snazi dohnat vSetky domace prace, no jediné, ¢o sa jej dari je rozputat
chaos v domacej svatyni, kde sa modli jej otec, aby stretnutie s dohadzovackou
bolo Uspesné. V jedinej sekvencii sa tak divak dozveda, ze Mulan v skutocnosti
neoplyva ziadnou z vlastnosti, ktoré pri pisani menovala a do predurcenej
spolo¢enskej pozicie vobec nezapada. Napriek tomu nie je vSak nesympatickou
hrdinkou, naopak - od prvého momentu si divdk oblubuje jej neSikovnost

a energicky Sarm.

Tento fakt len utvrdzuje
nasledujice muzikalové &islo Uctu ziskas
nam, kde celd skupinu zien stoji velké
Usilie spravit z Mulan nevestu hodnu
vydaja. Stretnutie s dohadzovackou

napriek tomu konci katastrofou. ,Mozno

vyzerad$ ako nevesta, ale nikdy neziskas

Obr. 24 Mulan (1998) - Odraz
svojej rodine uctu,">* kri¢i za Mulan pri
porazenom odchode domov. Spolocenské
oCakavania - zapadn(Ut do role dcéry,
nevesty a manzelky - sa nezhoduju s
tym, kto Mulan v skutoCnosti je.

V skladbe Odraz sa pyta, kedy v odraze

uvidi svoju pravu tvar, pricom si z tvare
zotiera make-up - subor pravidiel Obr. 25 Mulan (1998) - prava tvar

a oCakavani, ktoré nedokdaze naplnit (Obr. 24). Tento moment je v priamom
kontraste s neskorsou scénou, kde Mulan, chystajlica sa odist do boja proti Hunom
namiesto svojho otca, vidi svoj odraz - teraz v otcovom brneni, prezlecena za

muza - v Cepeli jeho meca (Obr. 25). Mulan tak vymiena jednu poziciu

3 Mulan [film]. Rézia Tony BANCROFT, Barry COOK. USA: Walt Disney Pictures, Walt
Disney Feature Animation, 1998, 3:05.

>4 Tamtiez, 11:17.
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v spolocnosti za druh( - ak nie je schopna rodine priniest Gctu ako dcéra a nevesta,
tak aspon zachrani zivot svojho otca vzatim na seba identity muza a syna
bojovnika. Mulan vSak do novej role nezapada o ni¢ lepSie ako do role dcéry
a manzelky. Vo vojenskom tabore sa stretdva so svojimi novymi spolubojovnikmi
- Yaom, Lingom a Cchien-Poom - ktori, napriek svojmu $tatitu muza, rovnako
ako ona bojaschopni nie su a vsetci sa s pomocou ddstojnika Li Shanga musia stat

muzmi v muzikalovom Cisle Kazdy z vas bude chlap.

Mulan ma vlastny vizualny styl, ¢o bolo
pre v dobe jeho vzniku unifikované Disney
princezné netradicné. Producentka Pam
Coats ho nazyva ~poetickou

jednoduchostou™ > - divak v ilom moze

vidiet vplyv  klasickej ¢inskej malby
a kaligrafie ato najmé& v muzikdlovych
pasazach ako Ak dievéa mas (Obr. 26, Obr.
27). Zaroven, vzhladom na svoju tematiku
vojny, s ktorou sa Disney ani jeho hrdinky az
do momentu vzniku Mulan nemuseli potykat,
je v istych pasazach serioznejsi a nepokusa |

sa o zlahCovanie tychto momentov, pricom

sa filmu ako celku dari udrzat svoju

Obr. 27 ukazka Cinskej kaligrafie

zabavnost. Najsilnejsi kontrast prichadza
prave po vtipnom a hravom muzikalovom disle Ak dievéa mas, kde posledné slovo
refrénu ostava nevyslovené, ked kamera z pohladu na rozjarenych bojovnikov
prestrihdva na Hunmi vypalenu dedinu. Opustena babika v snehu a ¢ervena obloha
evokujuca farbu ohna a krvi zobrazuji krutost a tragédiu bez ukazania
akéhokolvek explicitného nasilia priamo na platne (Obr. 28). Film sa na niekolko

momentov cely zastavuje a vo zvuku nepocut ni¢ len zvuk vetra. V obraze sa do

> From Legend to Life The Making of Mulan [dokumentarny film]. USA, 1998, 6:16.
Youtube.com. Dostupné z: <https://youtu.be/iUMh3si5Ixs>.

33



dialky rozostiera plan ubitych bojovnikov
a atmosféra celej sekvencie je vazna
a tiaziva, rovnako ako realita konfliktu,

ktory zobrazuje.

Animacia je vytvorena 2D

technikou, kde animatori, rovnako ako
v predchadzajucich filmoch, vyuzivaju Obr. 28 Mulan (1998) - vypélena dedina

technoldégiu CGI na vytvorenie davovych scén. Pre scénu stretu dvoch armad
v priesmyku hory programatori vytvorili pocitacovl simulaciu s pridanim fyziky
kolizie - to im umoznilo mat v zabere velké mnozstvo bojovnikov na koroch, ktori
do seba pri zjazde dolu horou nebudd nardzat. Rovnaka technoldgia bola vyuzita
aj v poslednej casti filmu pri prichode do cisarskeho palaca - takto bolo mozné
vytvorit davové scény s velkym mnozstvom pritomnych divakov, ktori sa Mulan po

jej hrdinstve porazenia vodcu Hunov klanaju.>®

Napriek tomu, ze Mulan z produkcie Disney je pokladana za definitivnu
verziu pribehu pre moderného (a hlavne zédpadného) divaka, v Cine pri svojom
uvedeni do kin priniesla spolocnosti len 1,3 miliéna dolarov, oproti 120 milionom
v USA a stala sa tak najvacsim americkym prepadakom z 33 importovanych filmov
od roku 1994.°’ Disney nepocital s takouto reakciou v krajine odkial' pévodna
legenda pochadza, avsak prave to bol dévod jej neldspechu - oCakavania cinskeho
publika boli formované znalostou narodnej legendy s ktorou vyrastali a ktora je
neoddelitelnou sucastou ich kultirneho dedicstva. Ked' sStudio Disney prislo so
zapadnou verziou pribehu o sebarealizacii, nezarezonovala medzi divakmi

sposobom, ktory ocakavali.

Pri tvorbe hranej adaptacie to bol jeden z aspektov, ktoré sa Disney snazil
aktualizovat a vytvorit Mulan vernej$iu takmer 2000 rokov starej balade

a historickému obdobiu jej vzniku - priblizne 386 - 533 nasho letopoctu. V prvom

56 TamtieZ, 16:04.

> BROCKLEBANK, Lisa. Disney’s ‘Mulan’—the 'True’ Deconstructed Heroine? [online].
Marvels & Tales, vol. 14, no. 2, 2000, pp. 268-83. [cit. z 20. 8. 2022] Dostupné z:
<http://www.jstor.org/stable/41388562>.
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existujucom texte Balada o Mulan do vojny mlada zena odchadza s vedomim
svojich rodiCov a bojuje 12 rokov bez toho, aby jej skuto¢nd identita bola
odhalena. Po vojne sa vracia domov, meni svoju zbroj za pévodné Saty a az ked’
takto vita svojich spolubojovnikov, ti si uvedomuju jej skutoénu identitu. ,,Zajace
radi kopu a dupu, zajacice maju odi lesklé a vihké. Ked' vSak zajace bezia bok po
boku, kto rozozna kto je on a kto ona?">® Muzi a zeny maju Specifické znaky, ktoré
ich odliSuju na prvy pohlad, avSak ak maju na sebe rovnaku zbroj a bojuju v jednej

bitve, tieto rozdielne znaky su pre pozorovatela neviditelné.>®

Odkazy na mnohé verzie pdvodnej legendy su v hranom spracovani
pritomné v réznych podobach. Na rozdiel od animovaného filmu, kde vidime ako
sa Mulan pri tréningu v tabore trapi a snazi sa zlepsit v boji, hrany film otvara
scénou, kde je Mulan trénovana s mec¢om od prvého zdberu a raného detstva.
Narodila sa tu s nadanim ¢chi, ktoré na popud svojho otca musi skryvat. Film
preberd mysticky prvok tejto sily z romanu Pribeh lojalnej, dcérskej a hrdinskej
Mulan, kde jej stary otec Zhu Ruoxu ovlada tajné nadprirodzené bojové techniky,
ktoré sa od neho Mulan naucdila. Zena Mulan sa pridéva k arméde namiesto svojho
otca, hra od autora Xu Wei zasa prinaSa moment, kde aby lepsSie splynula s muzmi
v armade si musi odmotat bandadze z ndéh. V starej Cine sa jednalo o zvyk
diev¢atam obvazovat nohy od Utleho
veku, kde Zzenska noha mensSich
rozmerov bola estetickym
Standardom.®® Vo filme po tom, co
Mulan opusta domov a vydava sa na
cestu si zobuva topanky, odhalujuc
nohy pokryté obvazmi (Obr. 29). Obr. ¢. 29 Mulan (2020) - bandaz

>8 KWA, Shiamin, IDEMA, Wilt L. Mulan: Five Versions of a Classic Chinese Legend, With
Related Texts. Hackett Publishing Company, Inc., 2010, s. I.

> TamtieZ, s. xiv — Xxv.

60 KO, Dorothy. Every Step a Lotus: Shoes for Bound Feet. University of California Press,
2001, s. 35.
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Tato novd hrand adaptacia v procese vytvorit aktualizovanl, vernejsiu
verziu pribehu vsak odstranila jadro a podstatu takmer kazdého kresleného Disney
filmu - hudbu a muzikalové Cisla. VSetky tanec¢né a muzikdlové pasaze svojho
predchodcu v kontexte tohto filmu existuju len vo forme instrumentalnych skladieb
dokreslujucich atmosféru filmu, alebo ako referencie v dialdgu postav. Text piesne
Kazdy z vas bude chlap je pritomny len vo forme rozhovoru medzi Mulan,
vystupujucej pod menom Jun, a jej spolubojovnikmi pri obede. Montaze tréningu
su vo filme stale pritomné, avSak bez akejkolvek animacnej Stylizacie. Komicka
postava cvrcka bola nahradena

ludskou postavou a maskot rodiny,

predstavujuci dozor predkov nad {

Mulan, bol z malej parddie na draka {-Ifff"/*

sliziaci ako  zdroj  vtipnych [

momentov nahradeny Fénixom - K

strazcom rodiny Hua sprevadzajuci Obr. 30 Mulan (2020) - fénix

Mulan na jej ceste, avSak bez akejkolvek priamej interakcie s hrdinkou (Obr. 30).

Film sa sUstreduje primarne na cestu Mulan - bojovnicky uciacej sa tajomnej
sile ¢chi, ktoru zdedila po svojich predkoch. Film tak namiesto svojho povodného
radenia k rodinnym filmom a muzikalom zapada primarne do zanru wu-sia - fikcie
s tematikou bojovych umeni odohravajlcich sa v staroddvnej Cine. So svojim
kreslenym predchodcom ma okrem zdrojového materidlu v podobe legendy
spolo¢né velmi malo. Obe hrdinky pocas filmu prechadzaju podobnou cestou -
odchadzaju do boja za svojich otcov v prestrojeni za synov bez ich vedomia,
porazaju protivnikov okupujucich ich krajinu a vracaju sa domov prindsajuc Cest
svojej rodine spésobom velmi odliSnym od toho spolocensky od nich ocakavaného.
Ich dve zdanlivo protichodné identity sa spajaju v perfektnej harmoénii a tak
dovoluju obom hrdinkdm najst samy seba a vytvorit si tak vlastn( identitu

spojenim vlastnosti ako dcéry tak bojovnicky.

3.4 Vol'na adaptacia predchadzajiceho pribehu s doraz na
antagonistu - Vladkyna zla

Film Sipkové RuZenka vznikol roku 1959 pocas striebornej éry animécie

Studia Disney a jedna sa celkovo o treti celovecerny animovany film s postavou

36



princeznej ako protagonistky. Podla kategorizacie Cola Reillyho, Ruzenka zapada
do prvej generacie Disney protagonistiek - hned po narodeni ju navstevuju tri
dobré vily sudi¢cky a obdarovavaju ju krasou a spevavym hlasom - dvoma
vlastnostami, ktoré s neoddelitelne sp&té s postavou princeznej toho obdobia.
Efekt svatoziary je pritomny v ako pripade protagonistky tak antagonistky.
Pozitivne vlastnosti su princeznej Ruzenke pridelené v moment narodenia
a zaroven je milovana celym kralovstvom, ktoré prichadza na jej krstiny. Na druhej
strane stoji Stvrta vila sudi¢ka, Zloba - antagonistka, ktora nie je vyslovene
neatraktivna, avsak oplyva fyzickymi znakmi, ktoré divaka znepokojuju a evokuju
pocit neistoty az strachu — neprirodzena farba pleti, dlhé ostré nechty a rohy na
hlave, ostré rysy tvare a odeta v Ciernom s havranom na ramene. Na oslavu
prichddza pomocou ciernej magie - zelenym ohrfiom horiacim uprostred haly
a uderom bleskov. Atmosféra sa v jej pritomnosti stava temnejsSou a jej kralovstvo
je odeté do zelenej farby, ktord sa po Snehulienke a siedmych trpaslikoch uz

druhykrat stava farbou zla.

Sipkovd RuZenka vznikla na zdklade textu zo 17. storodia, Princeznd
v spiacom lese od autora Charlesa Perraulta.®! Povodny pribeh rozpravky bol vsak
prakticky vo vSetkych adaptacidach zmeneny - zahrnoval totiz dve deti Ruzenka
mala s princom, ktoré prisli na svet este v dobe jej spanku. Po jej prebudeni
vysvitlo, Zze mama princa je zlobryna ludozratka, pre ktoru su deti delikatesou.®?
Pochopitelne tato verzia bola pre rodinného Disneyho nepouzitelna, tak zo
Sipkovej RuZenky vznikol pribeh, ktory poznajlu generécie — sedem pdvodnych vil
sudiciek bolo zredukovanych na tri, spolu so Stvrtou, ktorad kliatbu sposobila.
Princezna je vychovavana v lese vilami sudickami v podobe troch starsich Zien do
svojich Sestnastych narodenin, kedy sa ma vratit na zamok a vydat sa za princa
Phillipa. Zloba sa vSak k princeznej dostava skor ako den jej Sestnastych narodenin

mbze skondit a Ruzenka upadad do spanku. Vyslobodena je princom Phillipom,

61 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Ceskoslovensky filmovy Ustav, 1990, s. 204.

62 FAY, Carolyn. Sleeping Beauty Must Die: The Plots of Perrault’s ‘La Belle Au Bois
Dormant’ [online]. Marvels & Tales, vol. 22, no. 2, 2008, pp. 259-76. [cit. z 22. 8.
2022]. Dostupné z: <http://www.jstor.org/stable/41388878>.
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ktory poraza Zlobu premenent na draka a vsetci ziju stastne az kym neumreli, bez

akychkolvek kanibalistickych podténov.

Ako film strieborného obdobia, Sipkovd RuZenka sa vyznaluje svojou
Stylizaciou a komplexnymi malovanymi pozadiami jasnych a kontrastnych farieb.
Kory stromov v lese sU tu vymalované do posledného detailu, rovnako ako vzory
drapérii a kobercov na zamku
a v chalupke. Muzikalové cisla
povodného filmu su velmi podobné
tym zo Snehulienky a siedmych
trpaslikov a Popolusky - jedna sa
o spievané zborové skladby

dokreslujuce snovost a magiu

atmosféry typickej pre filmy tohto
obdobia. Atmosféra sa vsSak Uplne

meni v pritomnosti Zloby - scéna,

kde sa Zjavuje v krbe
a prostrednictvom zeleného
bludneho svetla hypnotizuje

Ruzenku, nasledujucu ho k Ciernemu

Obr. 32 Sipkové RuZenka (1959) - vreteno

kolovratu s prazdnym vyrazom
a zelenym podténom v tvari nahana v divakovi neopisatelnt hrézu (Obr. 31, Obr.
32). Rovnako ked princ prichadza oslobodit RuZenku, stiboj s drakom - Zlobou je
intenzivny a svojou kombinaciou silného zvukového dizajnu a kontrastom ciernej

a zelenej farby je priam strasidelny, najma pre detského divaka.

Podobne ako v pripade predchadzajucich dvoch filmov s princeznami
v hlavnych Glohach, Sipkovd RuZenka je vytvorend kreslenou animaciou, na ktoru
bola pouzitd technoldgia rotoskopie. Td bola do repertoaru Studia prvykrat
zaradena pri tvorbe Snehulienky a siedmych trpaslikov, kedy k tvorbe filmu bola
prizvana tanecnica Marjorie Belcher a natocena sSpecialnou metddou, ktora po

vyvolani filmu zachytila siluety jej pohybu v zjednodusenej podobe.®3 Nasledne je

63 JACHNIN, Boris. Walt Disney. Ceskoslovensky filmovy Ustav, 1990, s. 97.
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silueta prekreslovand do formy plynulej, realistickej animécie. Pri Sipkovej
RuZenke zadmer bol vytvorit Stylizovani atmosféru a svet pomocou komplexnych
malovanych pozadi, avSsak sam Walt Disney o filme povedal: ,Urobte pribeh taky
redlny, ako je to len mozné, ¢o najblizéie masu a krvi."6* Rolu Sipkovej Ruzenky
pre rotoskopicky zaznam stvarnila Helene Stanley, taktiez v roku 1950 stvarnujuca
Popolusku.®®> Tymto vyuzivanim hereciek a tanecnic ako referencii pre animaciu,
Disney tak neumyselne zaviedol aj fyzicky typ hlavnej hrdinky Uzko spojeny
s baletom a stelesnenim ,,vysokého umenia"“ prostrednictvom tanca - stihle mladé
Zeny s vytdnovanou postavou. ®® Tento typ hrdinky prvej generacie Disney

protagonistiek tak pretrval az do konca striebornej doby.

Tanec je Uzko spéty s filmom Sipkovej RuZenky a to ako jeho kresleného
origindlu tak hranej adaptacie prostrednictvom skladby Raz vo sne, ktorad pochadza
z Cajkovského baletu Spiaca krésavica. Garlandovy waltz - pdvodny nézov
Cajkovského skladby - je v balete oslavou princezny Ruzenky, pri¢om v kreslenom
filme bol opatreny textom a stal sa tak Ustrednou témou lasky po tom, Co sa
princezna Ruzenka a Princ Phillip ndhodou stretavaju v lese bez toho, aby vedeli,
kto su. V hranej adaptacii je skladba prespievana v mollovej stupnici®” dodavajucej
skladbe temnejsSiu a mysteridznejsiu atmosféru a zaroven evokujucej pocit balady
alebo uspavanky, ktori by matka spievala svojmu dietatu. V spojeni s hlbokym
hlasom spevacky Lany Del Rey, piesen vtomto filme uz nepatri Ruzenke
spievajucej o princovi, avSak samotnej Zlobe, ktord pocas celého Ruzenkinho

detstva, aj ked' zo zaciatku neochotne, plnila rolu vily kmotricky.

Pri vytvarani hranej verzie tohto pribehu sa rezisér Robert Stormberg

a scenaristka Linda Woolverton uberaju smerom hladania odpovedi na otazky,

64 Tamtiez, s. 204.
65 TamtieZ, s. 203.

66 FURNISS, Maureen. Art in Motion, Revised Edition: Animation Aesthetics. John Libbey
Publishing, 2008, s. 113.

67 HAMMOND, Helena. 'So You See, the Story Was Not Quite as You Were Told’:
Maleficent, Dance, Disney, and Cynicism as the Choreo-Philosophical Critique of
Neoliberal Precarity [online]. Dance Research: The Journal of the Society for Dance
Research, vol. 35, no. 1, 2017, pp. 3 - 48. [cit. z 22. 8. 2022]. Dostupné z:
<https://www.jstor.org/stable/90010865>.
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ktoré prvy film nechal nezodpovedané a divaka premyslajuceho, preco vlastne
Stvrtd sudicka Zloba nebola pozvand na krst malej Ruzenky a ¢o stdlo za
rozhodnutim uvalit takmer smrtelnd kliatbu na nevinné dieta. ,Vyrozpravajme
stary pribeh po novom a uvidime, ako dobre ho poznate,“® vravi rozpravacka na
zaCiatku filmu, nastavujuc ocakavania divdka na novy pristup k pévodnému
materidlu. V pribehu sa pracuje na zaklade predstavy, ze udalosti, ktoré divak
pozna z kresleného filmu su nekompletné a rozpravaju pribeh iba z jedného uhla
pohladu - z pohladu rodi¢ov Ruzenky. Konanie Zloby v pévodnom filme nie je
nijakym spOosobom vysvetlené, okrem domnienky, Ze kond jednoducho z pocitu
urazenia, ze nebola pozvand na oslavu. Hrana adaptacia sa chyta tejto
nevysvetlenej medzery a prinasa divakovi uplne novy pribeh, kde sa antagonista
stava protagonistom. Divakovi je tak priblizena nie len postava Zloby, ale aj jej
motivacia ku zoslaniu kliatby, pricom tradi¢né rozpravkové trépy su prevracané

hore nohami.

Zloba byvala kedysi vilou vo Vresoviskach, krajom magickych bytosti, ktoré
boli vo vojne s ludskym kralovstvom. Po ne¢akanom stretnuti na hranici Vresovisk
a sveta ludi s malym chlapcom Stefanom - o ktorom divak, ¢o videl kresleny film
vie, Zze sa v buducnosti stane kradlom a otcom Ruzenky - sa ich priatelstvo pocas
rokov vyvija na niecCo hlbSie. Na Sestnaste narodeniny dostava Zloba od Stefana -
podla jeho slov - bozk pravej lasky, avSak nasledne sa uz do Vresovisk nevracia
a Zloba ostava opustena. Stefan sa k nej po dlhych rokoch odlucenia ale naozaj
vracia, no jeho Umysly nie su Cisté. V snahe ziskat trén po umierajucom kralovi
Zlobu uvadza do bezvedomia a v prahnuti po moci jej odrezava kridla a prinasa
ich do zamku ako dbékaz svojej kralovskej spbsobilosti, pricom Zloba sa prebudza
s vykrikom hr6zy. Tento silny obraz nasilia, zrady a obrovskej traumy evokujucej
metaforu sexualneho zneuzitia poznacuje Zlobu natolko, aby sa svojim prahnutim

po pomste nechala zaviest k deju pévodného filmu, ktory divak déverne pozna.

Koncept bozku pravej lasky je dekonstruovany - z klasickych rozpravok, ako
aj z predchadzajucich Disney filmov divak vie, ze bozk z pravej lasky prelomi

akukolvek kliatbu, i uz sa jedna o princov premenenych na prvy pohlad odpudivé

68 Maleficent [film]. RéZia Robert STROMBERG. USA: Walt Disney Pictures, Roth Films,
2014, 0:31.
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stvorenia (Kraska a zviera, Princezna a Zaba) alebo o kliatbu ktora hlavné hrdinky
uspava a nechava napospas zachrany princom (Snehulienka a sedem trpaslikov).
Zloba v pripade hranej adaptacie na Ruzenku zosiela kliatbu, ktord méze byt
prelomena len tymto aktom, na rozdiel od kreslenej verzie, kde ju odsudzuje rovno
na smrt. V tomto pripade vsak divak uz pozna cell pravdu, kde po traumatickom
zazitku so Stefanom Zloba a ani sam Stefan na pravu lasku neveria. Vytvorenie
kliatby s takouto podmienkou je len krutym vysmechom do jeho tvare so

skuto¢nostou, Ze jeho dcéra sa nikdy zo svojho spanku neprebudi.

Na rozdiel od kresleného filmu vSak Zloba netravi Sestnast rokov hladanim
Ruzenky schovanej v lese troma dobrymi sudickami, avSak sledovanim ich z tesnej
blizkosti. Vily sudi¢ky si v tomto spracovani vo svojej Ulohe starat sa o princeznu
Ruzenku neschopné a je to prave Zloba, ktora napriek svojej prvotnej nevrazivosti
dava na mald princeznu pozor. Pocas Sestnastich rokov si s Ruzenkou postupne
buduju puto a Zloba sa tak stava jej vilou kmotrickou a adoptivhou mamou. Je to
prave jej bozk na Celo Ruzenky, ¢o kliatbu lame - po tom, ¢o si Zloba priznava, ze
pri jej uvaleni sa nechala ovlddnut nendvistou a pomstou a prisaha, Ze na Ruzenku
bude dozerat aj pod kliatbou ve¢ného spanku (Obr. 33). Domnienka, ze prava
laska neexistuje je tak vyvratend - existuje, avSak niekedy je
potlacena traumatickym zazitkom z minulosti a strachom zlasky samotnej.
Nemusi sa pri tom jednat o ldsku romantick( a bozk od princa, ktorého Ruzenka
ledva poznda, ale o lasku familiérnu ¢i materskd. Rovnako ako v Ladovom

kralovstve z roku 2013, tak aj vo &8 /

Vladkyni zla dochadza k buraniu
zastaralych rozpravkovych
stereotypov a v oboch filmoch je
familiarna laska vyuzita
k prelomeniu kliatby, ¢o uz vo

forme lasky sesterskej,

rodiCovskej alebo materskej. Obr. 33 VIddkyfia zla (2014) - bozk pravej lasky

Kde sa Zloba pocas filmu znova nachadza, tam Stefan na druhd stranu
strdca sdm seba - jeho posadnutost prelomenim kliatby a zni¢enim Zloby ho
postupne pohlcuje hnevom az do stadia, kedy mu na ni¢om inom nezalezi. Snazi

sa prelomit hradby, budi robotnikov uprostred noci a ked' sa jeho jedina dcéra po
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Sestnastich rokoch neozndmene vracia do hradu, Stefan namiesto vlidneho

privitania ju prikazuje zamknut v jej komnate a vobec sa riou nezaobera.

Zelena farba tu nadalej vystupuje ako farba zloby - postavy aj emdcie.
Zelenad magia prichadza z povodného filmu do hranej adaptacie ako farba temna a
kliatby. Magia, ktoru Zloba pouziva ak nie je v stave velkého rozhoréenia a hnevu
je vsak farby zlatej - liec¢i nou stromy, premiena svojho spolocnika na iné bytosti
a zo zabavy spusta dazd v chalipke troch sudidiek. Zelena je farba hnevu, jedu
a traumy, ktora sa Zlobe doslova derie z hrude von - pri korunovacii krala Stefana
v dialke cez okno pozoruje zeleny stip svetla tvoreny vsetkymi negativnymi
emaodciami, ktoré Zloba v sebe hromadi (Obr. 34). Kliatba zdiela tuto farbu a aj ked’
sa ju Zloba neskdr pokusa odvolat pomocou svojej zlatej magie, jej podstata Cistej
nenavisti ju robi neprelomitelnou inym spdsobom, ako bolo ustanovené - bozkom

pravej lasky.

Viadkyria zla sa radi k doposial
najvydarenejSim hranym spracovaniam
klasickych filmov Studia Disney. Nie len
Ze aktualizuje zastaralé spolocenské

hodnoty prezentované v kreslenom

filme s pasivnou Ruzenkou
a pomstychtivou Zlobou bez akejkolvek 0Obr. 34 Viddkyria zla (2014) - stip zelenej méagie
hibky, ale rozvija a vykresluje tieto postavy v novom svetle bez toho, aby konecny
film poOsobil nudne a nezaujimavo. DekonsStruované rozpravkové koncepty po
Ladovom kralovstve pokracuju s buranim definicie pravej lasky ako lasky
romantickej a zaroven prinasaju do Ciernobielej otazky dobra a zla stupne Sedi
v podobe traumy a sucitu k postavam, nad ktorymi by sa divak ako dieta sledujuci

kresleny original ani nezamyslel.
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Zaver

Vo svojej praci som sa snazila priblizit tvorbu Walt Disney Animation
Studios, prichod ich zakladatela Walta Disneyho k celovec¢ernému animovanému
filmu a ich naslednu evollciu od ruc¢ne kreslenych az po sucasné CGI animované
filmy. V praci som analyzovala animované filmy z r6znych ¢asovych obdobi, ich
hrané a CGI adaptacie a ako sa tieto diela svojim prinosom celove¢ernému

animovanému filmu porovnavaju so svojimi kreslenymi predchodcami.

CGI a hrané adaptacie existujucich kreslenych filmov sa nezaraduju do
Ziadneho existujuceho obdobia sStudia Disney a funguju tak ako aktualizované
verzie svojich predchodcov s ohladom na vyvoj technoldgii pouzitych pri ich vyrobe
a spolocenskej tematiky, ktora tiez za ¢asové obdobie medzi vydanim pévodného
kresleného filmu a jeho adaptacie presla vyvojom. V sucasnej socidlno-politickej
situacii, kde krizy globalnych rozmerov ako su vojna, pandémia alebo klimatické
zmeny sU permanentne pritomné v kazdodennych zZivotoch obyvatelstva, ludia sa
Castokrat tuzia vratit do jednoduchsich a bezstarostnych ¢ias svojho detstva.
Fenomén nostalgie je tak jednym z hlavnych dévodov vzniku tychto adaptacii,
ziskavajuc si zaujem dospelého divaka, ktory vyrastol sich animovanymi

predchodcami a tuzi prezit moment ich prvého zazitia ako dieta znova.

Toto spojovanie kresleného filmu s detstvom a hranej adaptacie
s dospelostou vSak zaroven negativne vplyva na verejni mienku laického divaka
o médiu animacie samotnej. CGI svojimi sucasnymi technologickymi
vymozenostami schopné verne imitovat realitu a hrané spracovania tak nepriamo
dava najavo, ze toto médium so svojou cielovou skupinou dospelych divakov stoji
nad kreslenym filmom, ktory musel byt prerobeny a upraveny, aby drzal krok

s dobou a neostal tak iba filmom pre deti.

Celovecerny animovany film v hollywoodskej tvorbe tak nadalej ostava
v povedomi laického divaka primarne detskym a rodinnym zanrom. Tvorba Walta
Disneyho bola vo svojom case priekopnikom tychto dvoch Zzanrov, no ulohy
priekopnika vylu¢ne animovanej tvorby pre dospelych, ktora nie je realistickym
CGI spracovanim filmu spred takmer 30 rokov, sa bude v Hollywoode musiet ujat

niekto iny.
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Zdroj: Walt Disney Animation Studios

Obr. 29 Zaber z filmu Niki Caro Mulan (2020).
Zdroj: Walt Disney Pictures

Obr. 30 Tamtiez.

Obr. 31 Zaber z filmu Wolfganga Reithermana, Clyda Geronimiho, Erica Larsona
a Les Clarka Sipkovd RuZenka (1959).

Zdroj: Walt Disney Animation Studios

Obr. 32 Tamtiez.

Obr. 33 Zaber z filmu Roberta Stromberga VIadkyna zla (2014).
Zdroj: Walt Disney Pictures

Obr. 34 Tamtiez.

50



