Parasocialne vzt'ahy medzi ¢clovekom a fiktivnou
postavou

BcA. Niko MlynarcCik

Diplomova prace i Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2023 Fakulta multimedialnich komunikaci




Univerzita Tomése Bati ve Zliné
Fakulta multimedidlnich komunikaci
Ateliér Animovana tvorba

Akademicky rok: 2022/2023

ZADANI DIPLOMOVE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jméno a pfijmeni:  BcA. Niko Mlynardik
Osobni €islo: K21253
Studijni program: N0211P310004 Teorie a praxe animované tvorby
Forma studia: Prezencni
Téma préce: 1. teoretickd ¢ast:
Parasocialni vztahy mezi clovékem a fiktivni postavou

2. prakticka cast:
Bolavlk — kratky animovany film



Z3sady pro vypracovdni

1. teoretickd cast:

Teoretickd textovd prace se leni na dvé &asti: teoretickou éast (TC) a praktickou éast (PP). Povinny minimélni rozsah TC je
20 normostran, u PP je to 5 normostran. Zatimco prvni, teoretickd ¢dst pisemné prdce, se zabyvé vybranym tématem,
které se vdZe k praktické casti DP, druhd, praktickd cast pisemné préce, pojednava o praktickém vystupu diplomového
projektu a jde tedy o explikaci k diplomovému projektu.

Cilem teoretické casti je pojmout konkrétni téma a prostfednictvim prace s odbornymi zdroji a s dal3imi texty &
dily jej analyzovat a zasadit do kontextu (a piipadné i do vztahu ke svému diplomovému praktickému vystupu).

Cilem praktické casti je popis vyvoje a vyroby diplomového praktického vystupu, zasvéceni do procesu a obhajo-
ba jeho vychodisek a vysledného tvaru.

Hodnoti se nejen jazykova troveri textu (gramatika, stylistika), ale také formulace ndzordl, prace s informacemi,
zachdzeni se zdroji. Povinny minimdini pocet odbornyich zdrojii je 8 ¢lanki, 4 knihy, alespoii z poloviny se jednd
0 cizojazycnou literaturu.

Odevzdat v elektronické podobé ve formatu PDF na Portdl UTB a na NAS FMK; 1 ks krouzkové vazby v tisknuté
podobé (staci cernobile).

2. prakticka cast:

Praktickd diplomové préce md za il demonstrovat femesiné dovednosti absolventa magisterského studia, a tedy
obsdhnout jak zvlddnuti technologie, tak femesla animace (pohyb postav, préce s prostorem, stylizace, timing...).
V diplomovém projektu student predstavuje své silné stranky, a tedy si voli techniku, stejné tak akcentuje diléi profese
animovaného filmu (napf. charakter design, vytvarnik, charakter animdtor, scendrista, refisér...). MoZné je zhotovit
diplomovy projekt vyhradné jako autorskou zleZitost, tedy bez volby jedné konkrétni profese.

Diplomovy projekt mé povinnou minimalni stopdZ 90 sekund a povinnou maximélni stopdz 300 sekund. Jen ve
vyjimecnych pfipadech a na zdkladé schvaleni pedagogy ateliéru Animovana tvorba je mozné stopaz prekrodit. (Do
stopdze se zapocitavaji titulky.)

Diplomovy projekt miZe byt ucelenym narativnim dilem, nebo kompaktné sesklddanou sadou animaénich
etud/obrazii/scén. V pfipadé akcentace profesi jako je vytvarnik animovaného filmu nebo charakter design / kon-
cept art se klade velky ddraz na doprovodné materidly (studie, skicy, vytvarnou pfipravu filmu apod.)

Dokoncené dilo se odevzdava v predepsané technické kvalité a jeho souddsti jsou i kompletni materidly mapujici
vyvoj (téma, ndmét, literdmi scéndf, bodovy scéndr, storyboard, animatik) a podklady k propagaci a distribuci dila
(titulkova listina, formulaFe pro 0SA a NFA, plakat, obrazky z filmu.

Odevzdani videosoubor (export: velikost obrazu v bodech 1920 x 1080 FullHD 1080p, pomér stran 16:9, bitrate
(kbit/s) 10,000-20,000, potet snimkd za sekundu 25, pomér stran obrazového bodu pixel aspect 1:1 square, vstupni
format zvuku WAV, pfipadné MP3, parametry zvuku 48000 kHz, 24Bit, Stereo, kodek H.264).

Soucasti jsou: vytvamy navrh plakatu (formdt 70x100cm, digitdlni podoba PDF pfiprava pro tisk, rozlideni 300 dpi
ve formétu PNG nebo JPEG, rezim CMYK barva), 5 snimki vytvarnych névrhi, 8 snimki filmu (oboji ve stejné velikosti
jako video), titulkova listina.

Pro prijeti prdce je nutné odevzdat vyplnéné formulre pro 0SA a NFA a licenni smlouva k audiovizualnimu dilu.



Rozsah diplomové prace: viz Zasady pro vypracovani

Rozsah pfiloh: viz Zasady pro vypracovani
Forma zpracovani diplomové préce: tiSténd/elektronicka
Jazyk zpracovdni: Slovenstina

Seznam doporudené literatury:

R. CHRIS FRALEY. Adult Attachment: A Concise Introduction to Theory and Research. 2016. ISBN 9780124200203.

RAIN, Marina a Raymond A. MAR. Adult attachment and engagement with fictional characters. Journal of Social and Per-
sonal Relationships [online]. 2021, ISSN 0265-4075. Dostupné z: doi:10.1177/02654075211018513

KARHULAHTI, Veli-Matti a Tanja VALISALO. Fictosexuality, Fictoromance, and Fictophilia: A Qualitative Study of
Love and Desire for Fictional Characters. Frontiers in Psychology [online]. 2021, ISSN 1664-1078. Dostupné z:
doi:10.3389/fpsyg.2020.575427

Vedouci teoretické ¢dsti: Mgr. Lukas Gregor, Ph.D.
Ateliér Animovand tvorba
Vedouci praktické casti: MgA. Martin Kukal

Ateliér Animovana tvorba

Datum zaddni diplomové prace: 1. prosince 2022
Termin odevzdani diplomové prace: 19. kvétna 2023

L5

Mar. Josef Kocourek, Ph.D. Mgr. Lukas Gregor, Ph.D.
dékan vedoudi ateliéru

Ve Zliné dne 1. prosince 2022



PROHLASENi AUTORA
BAKALARSKE / DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, ze

bakalafska/diplomova prace bude uloZena v elektronické podobé v univerzitnim informaénim systému a
bude dostupna k nahlédnuti;

na moji bakalarskou/diplomovou praci se plné vztahuje zakon ¢. 121/2000 Sb. o pravu autorském,
0 pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakond (autorsky zakon) ve znéni
pozdejSich pravnich predpist, zejm. § 35 odst. 3;

podle § 60 odst. 1 autorského zakona mé UTB ve Zliné pravo na uzavien! licenéni smlouvy o uZiti
Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zakona:

podle § 60 odst. 2 a 3 mohu uzit své dilo - bakalafskou/diplomovou praci — nebo poskytnout licenci
k jejimu vyuziti jen s predchozim pisemnym souhlasem Univerzity Tomé&se Bati ve Zling, ktera je
opravnéna v takovém pfipadé ode mne pozadovat pfiméfeny prispévek na Ghradu nakladd, které byly
Univerzitou Tomase Bati ve Zliné na vytvoeni dila vynaloZeny (aZ do jejich skutedné vyse):

pokud bylo k vypracovani bakalafské/diplomové prace vyuZito softwaru poskytnutého Univerzitou
Tomase Bati ve Zliné nebo jinymi subjekty pouze ke studijinim a vyzkumnym Gcelim
(tj. k nekomerénimu vyuziti), nelze vysledky bakalafské/diplomové prace vyuzit ke komerénim uceldm;
pokud je vystupem bakalafské/diplomové prace jakykoliv softwarovy produkt, povazuji se za soudast
prace rovnéZ i zdrojove kody, popf. soubory, ze kterjch se projekt sklada. Neodevzdani této soucasti
miZe byt divodem k neobhajeni prace.

Prohlasuji, ze:

* jsem na bakalafské/diplomové praci pracoval samostatné a pouzitou literatury jsem citoval. V pfipadé

publikace vysledkd budu uveden jako spoluautor.

Ve Zliné dne: 5. 5. 2023

Jméno a pijmeni studenta: Niko Miynarcik

podpis studenta



ABSTRAKT

Diplomova praca sa zaobera parasocialnymi vztahmi medzi clovekom a fiktivnou postavou.
Jej ciel'om je nahliadnut’ na r6zne aspekty tychto vézieb, analyzovat’ podmienky, v ktorych
vznikaju a ich potencial vyuzitia nielen v beznom zivote, ale aj kreativnej ¢innosti. Prakticka
Cast’ obsahuje popis produkcie kratkeho animovaného filmu Bolavik a kontext v ktorom

namet vznikol.

KTIacové slova: parasocialne vztahy, fiktivna postava, fanart

ABSTRACT

This master's thesis delves into the phenomenon of parasocial relationships between people
and fictional characters. It focuses on different aspects of such bonds, conditions in which
they are formed, and the potential uses they provide not only in daily life but also creative
works. The practical part explains the production of a short animated film Wolfgirl and

provides insight into the background of its storyline.

Keywords: parasocial relationships, fictional characters, fanart
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UvVOD

Fikcia je nezanedbatel'nou sucast'ou anima¢ného priemyslu a objavuje sa v médiach
pre rozne vekové kategorie. Ako uz pojem fikcia naznacuje, pribeh ani postavy nie su realne,
napriek tomu ¢lovek na nich psychologicky reaguje. Sme socidlne tvory a je prirodzené si
vytvarat’ vztahy aj s nezivymi bytostami. Takéto jednostranné vztahy sa v praxi oznacuju

ako parasocialne.

Problematika parasocidlnych vztahov sa primarne venuje vztahom vytvorenym
medzi celebritami alebo influencermi a ich fantsikmi. Dynamika fanusika a fiktivnej
postavy funguje na podobnych principoch, avsak nie je az tak Castou témou stadii. Ovela
CastejSie su vdzby s fiktivnymi postavami len predmetom online diskusii, ktoré sa vSak
nepohybuji na odbornej Urovni. Cielom tejto prace je hlbSia analyza, preCo takéto
parasocialne vztahy vznikaju, a aky mézu mat’ dopad na jedinca. Pracovat’ bude najmi s
dospievajucimi a dospelymi divakmi, ked’Zze oproti detskym divakom sa ocakava, ze maji

uz isti emociondlnu vyspelost’ a vztahy, ktoré si vytvaraja, st o ¢osi komplexnejsie.

Specialny pripad nastava, ked’ fiktivna postava nie je len pasivne konzumovatel'na
sucast’ nejakého diela, ale je samotnym vytvorom ¢loveka. Tvorcovia sa stavaji do pozicie,
v ktorej su schopni ovplyvilovat’ fiktivne postavy. V priemysle sa ¢asto krat postavy vnimaji
ako produkt, a pracuje sa s nimi s istym odosobnenim. AvSak vd’aka internetu mame dnes
pristup k mnozstvu neprofesionalnej a laickej tvorby, ktord disponuje viac¢Sou autenticitou.
Existuju r6zne komunity, ktorych primarny zaujem je o tzv. origindlne charaktery. Tu sa
nam ponuka zaujimavy pohl'ad ako l'udia pracujt s vlastne vytvorenymi postavami a ¢o naim

ich vlastnosti m6zu prezradit’ o tvorcovi samotnom.

Zabavny priemysel postupne prichadza na sposoby, ako vyuZzit’ parasocialne vztahy
pre svoj prospech a animacny odbor taktiez postupne dobieha tento trend. Naopak, z pohl'adu
divaka su takéto vztahy cCasto krat stigmatizované. Je vSak doélezit¢ podotknut, ze
parasocialne vzt'ahy maji potencidl pozitivne vplyvat’ na psychiku ¢loveka a divék ich

taktieZ moZe podobne ako $tudid zuzitkovat’.
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I. TEORETICKA CAST
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1 DEFINICIA PARASOCIALNEHO VZTAHU

Pojem parasocidlneho vztahu sa prvy krat objavuje v literatire uz v roku 1956 kde
autori Donald Horton a Richard Wohl definovali tento pojem na zaklade interakcii verejnosti
s osobnost’ami vtedajSich novych masovych médii — televizie a radia. Napriek tomu, ze sa
od publikacie média drasticky vyvinuli, zékladné charakteristiky definované pre

parasocialne vztahy su stale pomerne aktualne.

Hlavnou vlastnost'ou, ktorou sa parasocidlny vztah vyznacuje je jeho jednostrannost’.
Interakcia prebiecha medzi performerom (osobnost'ou v médiach) a spektatorom (divakom),
kde vsetku kontrolu prebera performer. Spektator nema voci performerovi ziadne povinnosti
a jeho angazovanost’ vo vztahu je plne dobrovolna. Vidzba medzi stranami sa vzdjomne

nevyvija, avSak existuju faktory, ktoré vytvaraja pocit vyvoja a prehlbovania. [1]

1.1 Performer

Performer typicky vystupuje pod personou, ktord sa stavia do role priatel’a, idola,
alebo uteSovatel'a. Komunikacia preto prebieha v neformalnom tone, performer adresuje
svoje obecenstvo nejakym menom, alebo prezyvkou. To, co osobnost’ odliSuje od bezné¢ho
televizneho moderatora je istd otvorenost’ voc¢i divakovi. T4 zahriiuje zdiel’'anie informacii o
sebe, bud v podobe povrchne zdvorilostného rozhovoru o kazdodennom Zivote,
diskutovanie nazorov alebo pocitov. Osobnd otvorenost” vSeobecne vytvara pocit
porozumenia, ¢o buduje blizkost’ medzi I'ud’'mi. Performer sa tymto stava zraniteI'nejSim a
vystavuje sa tak riziku, Ze jeho otvorenost mdze mat’ negativne nasledky (Specidlne v dobe
“cancel culture”). Umenie performera spociva v balansovani, ¢o zo svojho osobného Zivota
je ochotny zdielat’ pre zabavu spektatora a zaroven nepdsobit’ uzatvorene. Cim vagnejsia
linia medzi osobnym a profesiondlnym Zivotom, tym viac sa performer stavia na Groven
divaka. Performer ma kontrolu nad tym, aky vztah chce navodit, teda jeho prejav mdéze mat’
konkrétne zameranie. Rolu tu hra vek, vzdelanie, socidlne podmienky a v neposlednom rade

pohlavie. [1]

1.2 Spektator

Spektator je v roli prijimatel’a a budovanie parasocidlneho vztahu je nezdmerné a
dobrovolné. V psychologii existuje viacero tedrii, preco sa parasocialne vztahy formuju,
zdkladom je doplianie socidlnych potrieb a expanzia vlastnej identity. Média su typicky

konzumované v pravidelnych intervaloch, kontakt s performerom sa tak stava udalostou,
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ktord sa da predpokladat’ a zaclenit’ do dennej rutiny. Parasocidlne vztahy si povazované
ako prirodzend stcast’ 'udského socidlneho prezivania. Existuju vSak extrémne podoby, v
ktorych je mozné Spekulovat’, ze sa jedna o patologické prejavy. Rizikové st najmé skupiny,
kde je socialny kontakt obmedzeny, najcastejsie sa pod tym myslia I'udia trpiaci chronickou
osamelost'ou alebo marginalizované skupiny. V tomto pripade mo6zu byt parasocidlne
vztahy nielen doplnkom k orto-socidlnym, t.j. normalne socidlnym, ale ich nahradou.
Spektator si uvedomuje jednostrannost’ vzt'ahu. Niekedy v snahe vztah posunat’ sa snazi
performera materializovat’ v podobe kupovania merchandisu, nepriamou interakciou alebo
navstevou podujati, kde sa performer vyskytuje osobne. Mnohé osobnosti reportuju

stretnutia s fantiSikmi, ktori ich oslovovali ako svojich starych znamych. [1]

1.3 Nové meédia

S prechodom médii do digitalnej podoby sa taktiez vyvinula dynamika parasocialnych
vztahov. Kym doteraz performer bol televiznou alebo radiovou osobnost’ou, za ktorou ¢asto
stal cely produkcny tim, v digitalnom priestore sa performerom stava ktokol'vek, kto vytvara
digitalny obsah. Mnoho influencerov je nezavislych, pochadzaju z rovnakych ekonomickych
podmienok ako ich followeri a setom st ich domécnosti. Komunikacia medzi performerom
a spektatorom je priamociarejSia. Tieto faktory prispievaju k autentickosti performera, a v
dosledku toho k iluzii autentickosti naviazaného vztahu. Pravdepodobne kvoli tomuto
vyvoju sa parasocialita zacala CcastejSie skumat ako =z psychologického, tak aj

marketingového hladiska. [2]

Dal§im z kl'i¢ovych vlastnosti digitalnych médii je ich interaktivita. Fanusikovia maju
moznost reagovat, komentovat, a pisat stkromné spradvy. Na druhej strane, tvorcovia
dostavajt instantny feedback a rychlejsie tak vedia prisposobit’ svoj obsah. [3] Streamovacie
platformy dokonca dovol'uju tuto interakciu v realnom Case. Digitalizacia zaroven vytvorila
prostredie pre vznik novych alternativnych spdsobov socializdcie a posunula hranice, ¢o
povazujeme za realne a ¢o nie. Situdcia nadobudla novy rozmer, ked’ sa v roli performera
v parasocialnom vztahu objavili fiktivne postavy z obl'ibenych seridlov alebo avatary, pod

ktorymi influenceri vystupuju.
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2 VZTAH DIVAKA A FIKTIVNEJ POSTAVY

Od zaciatku tohto tisicrofia sa téma parasocianych vzt'ahov zacala podrobnejSie
skiimat’, dopomohla ktomu taktiez situacia covid-19, ktord vynutila vyuzivanie
alternativnych foriem socializacie. Predmetom vyskumu je primarne vnimanie
internetovych osobnosti astym spojené moznosti monetizacie, oblast’ interakcie
s fiktivnymi postavami stale ostiva pomerne skromnd na hlbsi vyskum. Stadie spojené
s imaginarnymi konceptmi su tazko skumatel'né, kdeze sa nemodzu opriet’ o objektivne
pozorovania, ale Casto zdvisia na seba identifikécii, ktord je individudlna a skreslena.
Hlavnym zdrojom vyskumu je online priestor, kedze tam sa fanklubové komunity

zdrziavajl najcCastejSie.
2.1 Predispozicie

LCudska fascinacia s fiktivnymi bytost’ami nie je novy koncept. V historii a folklore sa
Casto objavuji bohovia alebo nadpozemské bytosti, aritudlne aktivity spojené s nimi.
Zaroven, v l'udskej predstavivosti existuju imagindrne repliky svojich blizkych, ktoré su
kl'aiCoveé pre vnatorné socialne prezivanie. Ludia si bezne vytvaraju predstavy o svojich
budtcich interakcidch. Vyskum v neurologickom odvetvi ukazuje, Ze interné a externé
podnety na§ mozog vnima vel'mi podobne. [4] Imaginarne interakcie s fiktivnymi postavami
maju schopnost’ vplyvat' na momentalne prezivanie a mat psychologické nasledky. Tato
vlastnost’ nie je nezvycajna, u deti sa vd’aka predstavivosti jedinec emocne vyvija, pri
dospelych sa teoretizuje, Ze sa mdze jednat’ o hru bez fyzickej akcie. I ked’ v niektorych
extrémnych pripadoch, kde parasocidlne vztahy a posadnutost” osobou boli u subjektov
diagnostikované ako symptomy inych mentidlnych ochoreni, zaujem o fiktivne postavy

vSeobecne nie je patologickym prejavom a nie je klasifikovany ako mentalna porucha. [5]

2.2 Fiktivna postava

Pojem fiktivnej postavy je pomerne Siroky, kdeZe mé fikcia dosah do mnozstva
roznych typov médii. Zaroven mozeme polemizovat’ nad kombinovanymi pripadmi, kde za
fiktivnou postavou stoji redlna osoba, ¢o je napriklad pripad vtuberov alebo VR avatarov.
Pre zGzenie rozsahu pojmu sa v nasledujucich kapitoladch ako fiktivna postava oznacuji
postavy, ktoré pochadzajl z vizudlnych a audiovizudlnych médii, st vyjadrené formu kresby
alebo 3D modelu, ktory nie je zalozeny na zivom hercovi a jedné sa o samostatnu entitu, t.j.

nie je len reprezentaciou existujiicej osoby. Vyskum, ktory sa zaoberal tematikou vzt'ahu k
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fiktivnej postave sa taktiez odkazuje na podobne definované postavy. NajcastejSie sa jedna
o postavy z animovanych filmov a seridlov, obcas sa taktiez objavuju referencie na postavy

z vizualnych noviel alebo hier.

V porovnani s influencermi a celebritami, fiktivne postavy predstavuju niekolko
kluicovych rozdielov. Ako nezivé bytosti, nie je mozné ich fyzicky stretnut, alebo inak
naviazat’ kontakt. Vznikaju tak alternativne podoby, ako spektator prekracuje parasocialitu
vzahu. Druhym pozorovanim je, e fiktivne postavy &asto presne nespiiaju model
performera definovaného Hortonom a Wohlom. Typicka fiktivna postava neadresuje svojich
divdkov priamo, ajej osobny zivot je skor naplhou deja, nez monologov.
Na druhu stranu ma neziva postava oproti realnej vyhodu absolutnej kreativnej slobody. Nie
je limitovana vo svojom vzhlade a schopnostiach atak modze byt jednoduchsie si ju
idealizovat’. AvSak podobne ako tradi¢né televizne osobnosti, za postavou cCasto stoji

produk¢ny tim a jej interakcia s divakmi je do istej miery pod kontrolou tvorcov.

2.3 Interakcia

Ako prva forma interakcie s postavou je typicky sledovanie filmu alebo seridlu,
v ktorom sa nachadza. To, ¢o odliSuje postavy, ktoré maji parasocidlny potencial od
ostatnych, je pokraCovanie divaka v aktivhom rozmyslani nad postavou aj vo svojom

vol'nom case, niekedy taktieZ oznacované ako ,,daydreaming®.

PrekraCovanie parasociality v pripade fiktivnych postav je pomerne zloZita zaleZitost'.
Postava sa nikdy nezhmotni, a pradepodobne nikdy neodpovie. Preto sa vyvinuli alternativy,
ako spektator moze udrziavat’ kontakt so svojou obltibenou postavou, mimo sledovania
povodnych médii s nou. Jednoduchym spdsobom, ako svoju postavu materializovat’ je prave
cez materialne veci. Zbieranie merchandisu a predmetov nejak spojenych s postavou je
velmi beZné v anime komunitach. AvSak materidlne vlastnictvo zrejme mnohym
nepostacuje. Trojica zadkladnych foriem konickov, ktoré sa s interakciou s postavami

zmienuju su fanart, fanfikcia a copsplay.

Fanart typicky referuje na akékol'vek vizudlne médid, pricom fanfikcia referuje na
pisanu tvorbu. V oblasti fantsSickej tvorby sa postupne vyvinulo mnozZstvo subkategorii,

> <

terminolégie a formatov. Ako priklad moze byt “alternative universe” alebo AU, kde si
postavy presunuté do iného prostredia, napriklad univerzitné prostredie, ktoré je
pravdepodobne viac sticasnym fantiSikom blizSie a I'ahSie sa s nim stotoznia. Vo fanfikcii

existuje zaner Citatel’ x postava, kde su pribehy pisané z pohl'adu cCitatel'a a postava s nimi
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v pribehu priamo interaguje. V pripade cosplayu sa fanuSikovia mézu na chvil'u prevtel'ovat
do svojej obl'ibenej postavy. VSetky tieto kreativne aktivity vyzaduju investicie mnozstva
Casu a trpezlivosti. Osoba takto prakticky travi €as so svojou obl'itbenou postavou a popritom
ako vedl'ajsi efekt pritom rozvija svoje schopnosti. [6] Parasocidlny vztah s postavou moze
byt vyuzity ako motivéacia k tvorivej ¢innosti. Pre niektorych sa fanart neskor stava ich zdroj

prijmov, niektori svoje nadobudnuté schopnosti mohli neskor vyuzit’ pre vlastné projekty.

Zapajanie sa do diskusii online, kde l'udia vymiefiaji nazory o ich oblibenych
seridloch je taktiez spdsob, ako osoba obohacuje svoj vztah s postavou. [5] Zapojenie sa do
fan komunit alebo ucast’ na podujatiach, ako st konvencie, nakoniec podporuje socialnu
interakciu v skuto¢nom Zzivote. Prezivanie parasocidlneho vzt'ahu teda nemusi byt nieco, ¢o
len izoluje jedinca od spolo¢nosti. FantsSikovské komunity sa obcas stretdvaja s internymi
problémami a mo6Zzu byt oznacené ako toxické. [6] V takychto pripadoch sa mnoho
autentickych fanusikov daného serialu alebo hry tymto komunitam vyhyba. Je vSak dolezité
si uvedomit, Ze vnimanie toxicity je vel'mi individualne a zavisi od osobnych sktisenosti a
perspektivy jednotlivca. Hoci je parasocidlna interakcia a s nou suvisiace aktivity
povazované ako nieco detinské alebo "cringe", je dolezité si uvedomit, Ze tato forma

interakcie ma aj pozitivny vplyv na jednotlivca.

2.4 Rola fiktivnej postavy

Ked’ sa zmiefiuje vztah s fiktivnou postavou, ¢astou prvou asociaciou byvajii osameli
otaku fanusSici, posadnuti anime postavickou opa¢ného pohlavia. Tento stereotyp naznacuje,
ze vzt'ah je formou néhrady fyzického partnera a méze nadobudat’ romanticky, az sexudlny
charakter. AvSak vysledky viacerych §tudii naznacuji, ze tento stereotyp neodzrkadl'uje

realitu.

Karhulahti a Vilisalo vo svojej §tidii z roku 2021 realizovali kvantitativnu analyzu
online prispevkov v ktorych bola rozoberana tematika vzt'ahu respondenta a postavy. Vzt'ah
bol zvyc€ajne opisany ako viacrozmerny a pritazlivost’ postavy nespocivala len na jej vzhl'ade
ale aj jej povahovych vlastnostiach a vztah mal pre cloveka hlbsi vyznam. [5] Iné, nezavisla
Studia z roku 2021, analyzujuca Statistiky americkych fanusikov anime a otaku komunity sa
taktiez venovali primarnym zdrojom zaujmu participovat v komunite a Statistiky
nazna&ovali podobné néalezy. Statistika rozdelovala fantiikov na ne-otaku a otaku, ktory sa

vSeobecne cCastejSie identifikovali ako intenzivnejsi fantSici. Na Skéale ohodnotenia od 1 po
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7, najcastejSou motivaciou bola zabava s hodnotou 6, estetickd pritazlivost nadobudla

priemernt hodnotu 4, kym sexudlna pritazlivost’ dosiahla priemer 2.5. [7]

Termin, ktory sa opakovane vyskytoval v identifikacii postavy bol ,,comfort
character. Interakcia s postavou prinasa spektatorovi radost — moze to byt forma
escapizmu, alebo zvladaci mechanizmus, pomocou ktorého sa I'udia snazia zvladat’ stresové,
neprijemné situacie a emécie. Studia anime komunity taktiez nahliadla na zadanost a
orientdciu c¢lenov aviac nez polovica subjektov sa zaradzovala medzi nezadanych,
apodobne priblizne polovica sa identifikovala ako stcast LGBTQ+ komunity. [7]
Vyskytuje sa tu korelacia s oznaCenim osamelych a marginalizovanych skupin ako
nachylnejsim k vytvéaraniu parasocialnych vzt'ahov. V tomto kontexte rola fitkivnej postavy

je pravdepodobne poskytovanie emocionéalnej podpory.

Druhym ¢astym javom pri opise svojich oblibenych postav respondenti vzhliadali ku
postave, a uvedomovali si jej pozitivne charakterové vlastnosti. Takyto pohl'ad na fiktivnu
postavu by sa dal rozdelit’ na dve subkategorie — postava predstavovala vzor, podl'a ktorého
sa spektator snazil modelovat’ vlastné povahové Erty. V druhom pripade si spektator Zela,
aby mal niekoho redlneho v Zivote s podobnymi vlastnost’ami, ale nepretvara tie svoje. V
tomto pripade je postava v pozicii mentora a zvlaStnostou je, ze moze byt vnimana ako

nadradena voci spektatorovi, napriek tomu Ze sa jedna len o fiktivny koncept. [5]

2.5 Teoria vztahovej vazby

Jedna z tedrii, ktord sa zaoberaja formovaniu l'udskych vztahov je ,attachment
theory®, v sloven¢ine prelozené ako tedria vztahovej vazby. Tedria bola vyvinutd Johnom
Bowlbym v 1950-tych rokoch, a jej zdkladom je model, ktory vysvetl'uje ako interakcia s
primarnymi opatrovate'mi (typicky rodicia) formuje jedincovo vnimanie a vytvaranie
blizkych vzt'ahov v dospelosti. Styly vizieb rozdel'uje na viaceré kategorie, podl'a ktorych

potom predpoklada jedincove schopnosti vytvarat’ a udrziavat’ zdravé puta.

V Tudskom Zivote sa najcastejSie ako prva blizka vizba vytvara medzi dietatom a
rodi¢mi, predovsetkym matkou. Byt zavisly na tejto osobe a vyhl'adavat’ od nej pozornost’
je priamo pripisované instinktom na prezitie. PocCas vyvoja ostdva jedinec takto naviazany
az do finan¢ného osamostatnenia. Avsak v stredoSkolskom veku sa typicky poskytovatel'om
emocnej podpory stavaju priatelia, v rannej dospelosti sa od priatel'ov presuva tato rola na
partnerov. Nedostatocné naplnenie potrieb zo strany rodi¢a ovplyviiuje, aky typ vztahov

Clovek d’alej vytvara. Zakladné kategoérie priptitani definovanych tedriou vztahovej vizby
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su bezpecna vézba (secure attachment), vyhybava vézba (avoidant attachment) a izkostna
vizba (anxious attachment). [8] I ked je vytvorenie Stylu vézby typicky podnietené
opatrovatel'om z ranného detstva, neimplikuje to ich trvalost’ a v priebehu Zivota je mozné
podvedome, aj vedome $tyl menit’. Podobne ako to je s akymikol'vek inymi psychologickymi
modelmi, ani tento model nedefinuje kategorie ako exkluzivne, ale jedinec méze prejavovat

kombinacie vlastnosti z r6znych kategorii v roznych kontextoch.

2.5.1 Bezpecna vizba

Tento Styl sa vSeobecne povazuje za zdravu variantu citovej vizby. Tento Styl
signalizuje, Zze primarny opatrovatel’ bol schopny naplnit’ emocionalne potreby jedinca,
hlavne v napétych situdciach, ked’ potreboval externti podporu. Ich pohl'ad na seba a okolie
je pozitivnejSie a maju realistické oCakdvania od vztahov so svojimi blizkymi. Osoby
s bezpecnym S§tylom, ktoré si vytvéraji parasocialne vztahy, ich vyuZzivaju ako stcast

socialneho zivota paralelnému s orto-socidlnym. [8]

2.5.2 Vyhybava vizba

Osoby s vyhybavym S§tylom vizby disponuju pesimistickejSim pohl'adom na svet,
Iudskt blizkost’” vnimaji ako pominuteln. Vlastnostou tejto kategdrie je zvySena
samostatnost’, pravdepodobne z dovodu neschopnosti doverovat’ a spoliehat’ sa na cudzie
osoby. Vznik tohto stylu sa vysvetl'uje dlhodobym nezaujmom zo strany opatrovatel’a. [§]
V kontexte parasocialnych vzt'ahov, aj tu su citové vidzby oslabenejSie, parasocialna
interakcia sa skor realizuje v podobe seba-projekcie do fiktivnych postadv. [9] To by
koreSpondovalo s rolou fiktivnej postavy ako idol, alebo role-model, ku ktorému je mozno

vzhliadat’.

2.5.3 Uzkostna vizba

Posledna kategoria sa opisuje ako emociondlne intenzivna. Seba vidia viac v
pesimistickom svetle, naopak osobu, s ktorou si vdzbu vytvorili, si idealizuji a pozitivne
vnimanie je skreslené. Na jednu stranu pre nich nie je ndro¢né blizke vizby vytvarat’ avSak
Casto pochybujii o svojom partnerovi. Striedaji sa extrémy pozitivnych a negativnych
emocii. Primdrny opatrovatel pravdepodobne poskytoval opateru, ktord nebola
konzistentnd, alebo mal necitlivé reakcie. [8] Tato skupina je vhodnym kandidatom na

vytvaranie vztahov s fiktivnymi postavami ked’ze parasocidlne vzt'ahy prosperuju z



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

intenzivnych pocitoch zo strany spektatora. Typickd rola fiktivnych postav pre ludi s

uzkostnou vézbou je poskytovat’ emocionalnu podporu a spolo¢nost’.

Na tedriu vzt'ahovej sa Casto odkazuje aj niekol’ko doterajsich vyskumov spojenych s
parasocidlnymi vzt'ahmi, ked’ze spdsob, ktorym sa viazeme na fiktivne postavy je postaveny
na podobnych principoch. Primarnou demografickou skupinou tc¢astnikov tychto stadii st
mladi dospeli, Casto Studenti vysokych $kol. Tato skupina je vo veku, kde ich vézby z
realneho Zivota najviac variuju a menia sa, Co vytvara priaznivé podmienky pre pozorovania.

[10]

V roku 2021 Marina Rain a Raymond A. Mar realizovali dve §tidie zamerané na
nachddzanie suvislosti medzi Stylom vztahovej vdzby a vytvéaranie vztahov s fiktivnymi
postavami. Zaroven sa snazili ndjst’ korelacie vizieb s charakterovymi vlastnostami postav.
V prvej Casti sa ukazalo, ze Uzkostné a vyhybavé typy oba gravitovali k parasocialnej
interakcii. Uzkostné typy vytvarali silnejsie putd s postavami, kym vyhybavé typy skor
smerovali k prezivaniu cez postavu. [9] K podobnym zaverom dosla aj skorsia $tadia Tima
Cole a Laury Leets, ktora sa zameriavala nielen na fiktivne postavy ale aj televizne
osobnosti. OdliSnostou tu vSak bolo pozorovanie, Ze bezpecné typy CastejSie vyhladavali
parasocidlnu interakciu nez vyhybavé typy, hlavne v zat'aZzovejSich situdciach. [8] Je mozné,
ze tito odchylku sposobila inkluzia realnych osobnosti ako performerov, zaroven obidve

Studie mali referenénu vzorku len par stoviek participantov.

Zaujimavé pozorovanie vzniklo v druhej €asti Rainovej $tudie, kde vytvorili hypotézu,
Ze postavy, s ktorymi sa vyhybavé typy najcastejSie identifikujii budi disponovat’ tromi
zékladnymi vlastnostami — vyhybavost, autonémia, kompetencia. Uzkostné typy sa naopak
viazu na postavy, ktoré su priatel'ské, sociotropické a maju nizky level vyhybavosti. Pri
vyhybavych typoch sa rovnako vyhybavost’ a autondémia prejavovala aj v ich obl'ibenych
postavach, avSak kompetencia postavy nehrala Ziadnu rolu. Pri izkostnych typoch sa
hypotéza naplnila iba v pripade vyhladdvania sociotropie, ostatné vlastnosti dostali
zmieSané odpovede. [9] Z tychto vysledkov vSak mézeme vyvodit, ze v parasocialnych
vzt'ahoch performer do istej miery reflektuje osobnost’ spektatora. Je mozné, ze tu takto
nastdva zdielanie spolo¢nych vlastnosti, o je Castym katalyzdtorom aj redlnych

medzil'udskych vzt'ahov.

Donald L. Kirkpatrick nahliadal ako vizby s fiktivnymi postavami funguji v kontexte
naboZenstiev a bohov. V krestanskom nébozenstve Boh typicky predstavuje rolu otca,

a krest’ania su nabadani vytvarat’ si s Bohom blizky vzt'ah. Pre Boha existuju dva stereotypy
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— je to bud’ figura ktora je laskava, poskytuje ochranu a podporu, alebo naopak, je videny
ako niekto, kto sudi, neodpusta a je potrebné mat’ z neho strach. Kirkpatrick vytvoril dva
modely podla ktorych predpokladd ako jedinec bude Boha vnimat — koreSpondencna
hypotéza a komplementarna hypotéza. V koreSpondencnej hypotéze predpoklada, ze vztah
s Bohom reflektuje vztah srodiémi, v komplementarnej vztah dopiia medzery, ktoré
rodi¢ia neboli schopni pokryt. Aj vtomto vyskume sa vysledky priklonili
k koreSpondencnej hypotéze. [10] Nezavisi teda, ¢i sa jedna o tradi¢nejSie kultirne prejavy
vyznavania naboZenstva alebo participacia vo fandome animované¢ho seridlu, psychologické

procesy v pozadi funguju na rovnakych principoch.

2.6 Pritazlivost’

Fiktivne postavy v konkurencii s medidlnymi osobnostami maju jednu klicova
vyhodu. Ich vzhl'ad a charizma a s nimi spojeny uspech v médiach nie je produktom Stastia
v genetickej lotérii alebo vychove. Uz na zaciatku vyvoja animovaného filmu sa v 12
principoch animacie jeden princip venuje pritazlivosti postavy. Aj tu sa kladie doraz na fakt,
e pritazlivost postavy nemusi mat vyhradne sexualny charakter. Stylizované postavy
svojim nedostatkom detailov odzrkadl'uji nd§ mentalny obraz o tom ako vyzeraju naSe
vyrazy tvare. Je tak jednoduchSie sa emocionalne napojit’ na kreslenti postavicku, nez na

zivého herca. [11]

Okrem fyzickej krasy je tu eSte jedna vlastnost, ktorou sa fiktivne postavy stavaji
vhodnym kandiddtom na parasocidlneho spolo¢nika. Fakt, Ze postava nie je Ziva bytost’
vytvara pocit bezpecia. V parasocialnom vzt'ahu ma spektator moznost’ kedykol'vek odstupit’
a ked’ze je vztah jednostranny, pocity spektatora sii chrdnené. [5] Interakcia s redlnymi
lud'mi prindSa so sebou riziko negativnych emocii, ato aj v parasocidlnom kontexte.
Influenceri su stdle pomerne dynamické osobnosti, a mézu sa vyvinut smerom, ktory
spektatorovi nemusi vyhovovat’. Interakcia s fiktivnymi postavami byva stabilnejsia, ked’ze
sa postavy vyvijaju len v ramci deja, a ak sa jedna o média, ktoré boli uz ukoncené, postava
prakticky nemd potencidl drastickych zvratov. V niektorych pripadoch si spektator
uvedomuje, Ze influencer je taktiez len l'udska bytost’, co demotivuje vznik intenzivnejSieho
prezivania vztahu. [5] Pri fiktivnych postavach si v§ak uvedomuje, ze nie su redlne a teda
nemaju realne pocity, ktoré by mohol zranit. Odpada tu nutnost’ dbat’ na emocionalnu
pohodu performera. Z tohto hladiska je teda parasocidlny vztah bezpecny nielen pre

spektatora ale aj pre performera. V skuto¢nosti je emocionalna stranka parasocidlnych
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vzt'ahov komplikovanejsia a pocit bezpecia je ¢asto len iluziou. Tato téma bude podrobnejsie

rozobrana v jednej z neskorSich kapitol.

V spojeni s fyzickou prezentaciou postavy a jej emocionalnou nezraniteI'nostou sa
ponuka otazka, kde je pomyselna moralna linia. Ak by sa spektator naviazal na postavu
zvierata alebo dietata a vzt'ah by oznacil ako romanticky, pravdepodobne by okolie
reagovalo negativnejsie, nez kym by predmetom zaujmu bola dospela postava. Fanusici
anime seridlu My Hero Academy sa kriticky postavili voci sexualizacii neplnoletych postav
v seridli, ale aj vo fantSickej tvorbe. Ako reakcia na tato kritiku sa niektori tvorcovia obrénili
argumentom, ze postavy v ich tvorbe boli kreslené z pohl'adu budicnosti, kde uz boli
plnoleté. Tato moralna linia je Casto taktiez predmetom diskusii vo furry komunite, kde sa
sformuloval nézor, Ze antropomorfné postavy stale maji 'udské prejavy a romantické pocity

k nim st akceptovatel'né, mnohi vSak stavaju hranicu pri Stvornohych postavach.

2.6.1 Aspekt pohlavia

Faktor ovplyviujuci pritazlivost postavy je taktieZ pohlavie - performera aj
spektatora. Z doterajSich pozorovani sa objavili isté rozdiely medzi tym, ako rdzne pohlavia
parasocialne interakuji. Spolo¢énym znakom pre muZov aj Zeny, zadanych aj nezadanych je
vysSia miera vytvarania parasocialny vztahov s postavami opacného pohlavia. Pri muzoch
sa objavuje vzorec vyuzivania vztahov ako kompenzaciu nedostatku redlnych vztahov. Pri
zenach sa CastejSie objavuju vézby aj s postavami rovnakého pohlavia, hypotézou je, Ze
vztahy tu st zarovenn doplnkom k socidlnemu Zivotu a prezivaji ich hlbSie, nez muzi.

Pravdepodobne aj preto sa CastejSie stretdvame s pojmom fangirl nez fanboy. [12] [13]

Avsak, stéle je tu mnozstvo nepokrytych oblasti, ked’ze pohlavie a orientacia samotné
su komplexné koncepty a vyskumy Casto toto neberti do tvahy. Stephen Reysenova Statistika
ukdzala, Ze inak ako heterosexudlne orientovani americky anime fanusici tvoria okolo 40%
¢lenov, vo furry komunite sa toto ¢islo pohybuje okolo 80%. [7] [14] Mnohi l'udia s queer
identitou napriklad uvadzaju, Ze si zacali uvedomovat’ svoju identitu prave v dosledku
svojich citov k fiktivnym postavdm, pretoZe tieto postavy boli sucastou médii, ktoré
konzumovali vo svojom formativnom obdobi. Projekcia do fiktivnych postav ,,opaéného
pohlavia“ uz v rannom veku je ¢astym prejavom transrodovych I'udi. Cudia na asexudlnom
spektre taktiez reportuju prezivanie parasocialnych vzt'ahov, ktoré¢ su intenzivne, no osoba
nema realny zaujem vyhladdvat’ vztah s fyzickym ¢lovekom. [5] Naskytuje sa tu otazka, su

orientacia a fiktivne vazby prepojené? Aka je ich rola pri vyvoji vlastnej identity jedinca?
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2.7 Stigma a paradox

Karhulahti a Vilisalo vo svojom prieskume prezivanie pocitov voci fiktivnej postave
definovali ako fiktofilia, kde pripona -filia vyznamovo odkazuje na priatel'stvo. Jednou z
variant je tiez pojem fiktoromancia a fiktosexualita, avSak ked’Ze parasocidlne vztahy nie st
nutne romantického alebo sexudlneho charakteru, bol pojem fiktofilia vybrany ako
najvhodnejsi. Prieskumom identifikovali niekol’ko kI'i¢ovych pojmov, ktoré boli Casto krat
zmienované respondentmi na internetovych forach. Dva z tychto pojmov boli fiktofilna

stigmatizacia a fiktofilny paradox. [5]

2.7.1 Fiktofilna stigma

Pri prezivani pocitov k fiktivnej postave sa objavuji obavy, Ze to, ¢o respondenti
prezivaju nie je norméalne, a budl za to odsudzovani. Podobne ako pri inych tabuizovanych
témach, respondenti mali pocit, Zze sa s tym nemo6zu nikomu osobne zdoverit a preto
vyhl'adévali pomoc na internete, kde absencia osobnej interakcie poskytuje bezpecnejsie
prostredie. V niektorych pripadoch stigmatizicia pochadza interne z komunity, kde
obl'iibenie si urcitej postavy je povazované za trapne — s takymto osudom sa stretla napriklad
postava Sans z indie hry Undertale. Okrem siidenia spolo¢nost’ou sa taktiez objavuju vyc€itky
svedomia, ze osoba preferuje travit’ €as s fiktivnymi postavami nez redlnymi I'ud’'mi, alebo
obavy, Ze sa jedna o symptomy mentalnych ochoreni. Naopak, prispevky, v ktorych autori
vnimali svoj parasocidlny vztah v pozitivnom svetle sa stretli s reakciami, Zze sa jedna

o defenzivnu reakciu a naivnost’. [5]

2.7.2 Fiktofilny paradox

Druhy koncept, ktory Stiidia identifikovala je paradoxny charakter parasocidlnych
vzt'ahov. Osamelost’ a socidlna Uzkost’ je vo vela pripadoch dévod, preco si Clovek
jednoduchsie vybudovdva vzt'ah s fiktivnymi postavami. Vztah poskytuje bezpecné
utoCisko a pravdepodobne je pre mnohych zvlddacim mechanizmom alebo sposobom
vyrovnavania sa s realitou. Parasocialny vzt'ah prinasa pozitivne pocity, ktoré st reportované
ako hlboké a intenzivne. Zaroven, spektator je seba uvedomely, a vedomost’, Ze ich objekt
zaujmu v skutocnosti neexistuje vyvolava pocity frustracie. Stigma z prezivania vzt'ahu
d’alej podporuje dualitu vztahov. [5] Vo vysledku tak ¢lovek citi protichodné emocie
a z konzumovania obsahu zahrnujuceho postavu sa tak moze stat’ ,,guilty pleasure®, ktora

svojim charakterom pripomina zavislosti. Odbtravanie stigmatizacie a empiricky vyskum,
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podobne, ako sa zacalo diat’ pri parasocidlnych vztahoch s medidlnymi osobnostami by
mohli dopomdct’ k posunutiu vnimania tychto prejavov ako neprirodzené a zamerat’ sa na

pozitivne efekty , ktoré parasocialne vztahy mozu so sebou priniest’.

2.8 Potencialne vyuzitie parasocialnych vzt'ahov

Pre niekoho je interakcia s fiktivnymi postavami iba spdsob ako stravit’ svoj volny
¢as, pre mnohych vzt'ahy nadobudnu hlbsi zmysel a maju sentimentalnu hodnotu. Ked’ze sa
ustanovilo, Ze vztahy st prezivané podobne ako orto-socidlne a vztah do istej miery
reflektuje osobnost’ ¢loveka, pontika sa ndm moznost’ vyuzit’ tieto vlastnosti pre terapeutické
ucely.

Biblioterapia je terapeuticka metoda, pri ktorej sa vyuziva literatura, pribehy a diskusia
o nich, za Gcelom psychologického rastu. Je zaloZend na identifikcii sa s postavami alebo
situdciami prezentovanymi v pribehoch a tak reflexii vlastnych prezitkov. Druhou
terapeutickou metdédou spojenou s fiktivnymi postavami, typicky pri praci s detmi, sa
pouziva metafora superhrdinu. Superhrdinovia st ¢asto postavy, ku ktorym vzhliadame a
obdivujeme ich schopnost’ prekonédvat’ tazké situacie. MnoZstvo kvalitne napisanych
superhrdinov mé nejaky pribeh z minulosti, ako a preco sa stal superhrdinom. Pribehy
superhrdinov Casto zahriiuji tragické motivy, a samotni hrdinovia prezili traumatickeé
udalosti. Schopnost’ adekvatne sa vysporiadat’ s temnou minulostou a vykondvat’ hrdinské
¢iny je vnimana ako pozitivna charakterova vlastnost. Metafora superhrdinov sa v terapii
dobre pouZiva, pretoze motivuje sa taktiez stat” hrdinom a naucit’ sa vysporiadat’ s vlastnymi
trépeniami. Problémom tychto metdd sa moze stat’, ked’ st pribehy alebo postavy predlozené

¢loveku na analyzu, a vzt'ah nebol vytvoreny organicky. [6]

Parasocialne vzt'ahy, ktoré su vytvorené spontanne nam moézu o ¢loveku povedat’ viac,
ked’ze sa jedna o podvedomejsie reakcie na postavy. Po traumatickych udalostiach sa l'udia
typicky viac uzatvoria do seba a vracat’ sa k zdroju negativnych emocii je psychicky naro¢né.
Fiktivne postavy st svojim sposobom prejav Uniku z reality a vzt'ah poskytuje bezpecné
prostredie pre preZivanie emocii s odstupom. Zaroven vytvaraju alternativny jazyk alebo
metafory, ktoré mézeme pouzit' na prirovnanie vlastnych prezitkov. Odosobnenie a
projekcia do fiktivnej postavy umoziuje zaujat’ novy pohlad na veci, ktory je menej
emociondalne ovplyvneny. Tento proces umoziuje jedincovi retrospektivnu analyzu situacie
a lepSie spracovanie svojich emocionalnych reakcii. Cez fiktivne situdcie s postavou je

mozné postupne vybudovat’ cestu, ako o vlastnych prezitkoch komunikovat’ a postupne sa
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presunut’ z fiktivneho sveta do toho realneho. Tieto terapeutické moznosti, ktoré
parasocialne vztahy ponukaji sa nemusia aplikovat len v profesionalnej terapii.
Uvedomenie si terapeutického potencialu méze byt vhodnou formou samoterapie. Ak osoba
vyuziva takyto vzt'ah ako zvlddaci mechanizmus, je ddlezité, aby sa ucila pouzivat’ ho
spravne, aby sa vyhla moznym negativnym ddsledkom a aby sa vyuzil jeho terapeuticky

potencial. [6]

Kreativne aktivity spojené s parasocialnou interakciou ako tvorba fanartu maju taktiez
potencidl na vyuzitie. Arteterapia, alebo lieCenie umenim je zauzivany druh terapie.
Arteterapia ma rézne podoby, av§ak vo v§eobecnosti je to typ psychoterapie zameranej na
tvorbu a skimanie vzt'ahu medzi dielom, pacientom a terapeutom. Doteraz sa ukazuje ako
ucinny spdsob ako redukovat’ stres a tizkosti pri pacientoch so znizenou mentalnou pohodou
anie je obmedzend vekom, ani levelom schopnosti. Umelecka tvorba je zvIast' uzito¢na v

situdciach, kedy ma osoba problém vyjadrit’ svoje pocity verbalne. [15]

Dalsi pozitivny prinos parasocialnych vztahov je Giprava vzt'ahov spektatora k uréitym
socidlnym skupindm. Prieskum z roku 2016 napriklad ukazal, Ze osoby, ktoré si vyvinuli
pozitivny parasocidlny vztah s transrodovymi postavami, zaroven vnimali trans komunitu v
pozitivnejSom svetle. Nie vSetci maju moznost’ stretntit’ sa s ¢lenmi inych socidlnych mensin
a prave vdaka parasocialnym vztahom je mozné vytvorit’ realistickejSie pochopenie pre
komunitu, nez len beznym spdsobom edukacie ako je literatara. [16] Samozrejme, ulohu tu
zohréva aj sposob, akym je postava reprezentovana, a samotna tvorba parasocialneho vzt'ahu
je pre tvorcov nieco, ¢o nedokdzu uplne ovplyviiovat. Vzdy je vSak mozné spektatora

smerovat’, podobne ako to dokazu medidlne osobnosti.
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3 PARASOCIALNY VZTAH MEDZI TVORCOM A VYTVOROM

Doteraz sme sa venovali dynamike, kde parasocialny vzt'ah vnikal medzi osobou a
fiktivnou postavou z externych médii, kde bola dopredu definovana ale jej budtiicnost’ nebola
pre osobu znama. V takejto podobe sa parasocidlne vzt'ahy najcastejSie vyskytuju, a va¢sina
prieskumov sa orientuje na tito podobu. Ludia, ktori sa venuju tvorbe postav, ¢i uz
profesionalne alebo rekreacne, sa dostavaji do zvlastnej pozicie, kde maji moznost’ vytvarat’

vzt'ahy s vlastnymi vytvormi. Jedna sa v tomto pripade stale o jednostranny vzt'ah?

3.1 Profesionalna tvorba

Vo svete hraného filmu sa stretdivame s pojmom ,,method acting*. Method acting je
systém, pomocou ktorého sa herec prevtel'uje telom aj psychikou do postavy, ktora hra, za
ucelom uveritel'nejSich vykonov. Toto prevtelenie Casto zacina eSte pred samotnym
natacanim a niekedy trva dlhSiu dobu. Daniel Day-Lewis napriklad isty Cas zil na sete, v
primitivnych podmienkach pre svoju rolu vo filme Lincoln. [17] V kreslenej tvorbe sa

hercami stavaju postavy, a herecké vykony nepriamo podavaju tvorcovia za nimi.

V porovnani s parasocidlnymi vzt'ahmi medzi spektatorom a performerom, vzt'ah bol
zo strany spektatora dobrovolny. Toto neplati v pripade tvorcov, kde interakcia s postavami
je sucast'ou naplne prace, ktora je casto dlhodoba. Umelec je tak prakticky nateny si vztah
k postave nejakym sposobom vytvorit. Potencidl takéhoto vztahu je prave vyuZitie ako
variacia method actingu. V procese tvorby postav je tento nastroj uzitocny pre objavovanie
postavy a v dosledku toho, ked autor poznd svoje postavy tak, ako by poznal svojich
blizkych, umozniuje mu to pisat’ postavy autentickejSie. Pri opisovani kreativneho procesu
tvorcovia niekedy zmiefiuju, Ze sa postavy prakticky napisali samé. Takyto proces tvorby
pravdepodobne odzrkadl'uje sposob, ktorym si vytvarame vzt'ahy — na zaciatku pri spoznani
Casto spolichame na stereotypy a osobnosti vnimame povrchne, avSak po dlh§om case a
kontaktu, mo6zeme vidiet' hlbSie do vnutra cloveka, zdroje ich motivov a pocitujeme

porozumenie.

Pri storyboardingu, alebo animacii, kde umelci dostani uz vytvorené postavy sa
parasocidlny vztah moéze vyuzit’ ako “dostavanie sa do charakteru”. Zaclenenie fiktivnej
postavy do bezného zivota ndm dovoli rozmyslat’, aké by boli jej reakcie, alebo pohyby.
Prezivanim reality z pohl'adu postavy sa mézu tieto emdcie priamo prejavit’ v diele, ked’ze
animované média typicky byvaji velmi expresivne. Method acting niekedy vie nabrat

extrémne rozmery a zanechat na hercoch psychické, ale aj fyzické nasledky. Podobne to
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mdze byt aj s parasocidlnyymi vztahmi, a je dolezité nenechat’ sa prili§ absorbovat’
fiktivnym svetom. Ak ma postava potencial rezonovat’ tak, ze s nou dokdzu tvorcovia
interakovat’ na parasocialnej trovni, je pravdepodobné, Ze sa reakcie divakov prejavia

podobne. To z marketingového pohl'adu posobi ako ziadany efekt.

V neposlednej rade, je mozné, Ze s postavami tvorcovia stravia mnoZzstvo casu a
postavy su teoreticky fiktivny kolegovia. Vytvorenie si pozitivneho vztahu k postave moze
v konecnom dosledku dopomoéct’ k pozitivnemu vzt'ahu so svojou pracou. To mdze byt

uzito¢né v priemysle, kde kreativne vyhorenie byva castym javom.

3.2 Rekreacéna tvorba

Profesionélna tvorba Casto podnecuje fanasicku tvorbu, z ktorej niektori prechadzaja
do vlastnej tvorby pribehov a postdv. Vdaka pristupu na internet tak mame moznost’
pozorovat’ tvorbu I'udi z mnohych réznych prostredi a vekovych kategoérii. Na rozdiel od
profesionélnej tvorby, Castejsie sa stretavame so zaciato¢nikmi a naivnou tvorbou, ktora je
mene;j filtrovana a moze vernejsie reflektovat’ osobnosti svojich tvorcov. Zarovei originalna
tvorba je na produkciu ¢asovo menej narocna, moze tak viac zachycovat’ reakcie na aktudlne
udalosti a taktieZz davat’ moznost’ vzniku trendom. V online komunitach sa zacali zauZivat’

pojmy original character (skr. OC) a persona, alebo v pripade furry komunity fursona.

3.2.1 OC (original character)

Original character, alebo OC sa typicky pouZiva pre postavy, ktoré maji vlastny
dizajn, vytvoreny umelcom. Mézu byt’ sucast'ou origindlneho univerza, ktoré nespada pod
ziadnu doteraj$iu oficidlnu tvorbu z médii alebo kanonu. V druhom pripade OC mdze patrit’
do kanonického univerza franchisu, alebo nim byt inSpirované. [18] V ojedinelych
pripadoch sa originalne postavy mozu dostat’ do oficidlneho kdnonu, epizdda 14 zo Siestej
série The Amazing world of Gumball parodovala mnozstvo tropov fanusickej tvorby a
zahrnula aj dve OC zo stranky Deviantart. Origindlne postavy sa v Sou predstavili spolu s
rozsiahlym opisom ich minulosti a charakterovymi vlastnost’ami, ktoré sii pomerne ¢astym
javom pri originalnych postavach. [19] Vytvéranie origindlnych postadv niekedy moze byt
spoOsob, ako interagovat’ s fiktivnymi postavami — ked’ sa postava nemdze materializovat’ do
fyzického sveta, moze sa spektator projektovat’ do fiktivneho sveta postavy. Nie vzdy sa
musi jednat’ tento pripad, niekedy OC existuju pre vlastné ucely autora, su zaclenené do

originalnej tvorby ako webkomixy alebo animacie.
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Existuje mnoho réznych pristupov k OC, niektori maju desiatky az stovky vlastnych
postav, Casto st medzi nimi vyvinuté prepojenia a vztahy, moézu byt zdiel'ané viacerymi
autormi, vymienané alebo predavané ako ‘“adoptable”. Naopak niektori maji iba zopar
originalnych postav, ktorym sa venuji do hibky. Podobne ako pri zbierani merchandisu,
niektori zbieraju obrazky svojich vlastnych postav, ktoré sa daji ziskat' zakazkami, alebo
vymennym obchodom obrazka za obrazok. [18] Niektoré OC st dokonca tak populéarne, Ze
ich autori dostdvaji fanart zobrazujuci tieto postavy. Oproti parasocidlneho vztahu s
fiktivnou postavou z médii je postava pod kontrolou autora, ktory je v roli ako spektatora,
tak aj perfomera. Vznika tu tak moznost’ r6znych pristupov. Autor mdze vyvijat postavu
objektivne, v sulade s jej vlastnost’ami, alebo subjektivne, kde vzt'ah k postave vie ovplyvnit
jej buduce konanie alebo podobu. Tento pristup prakticky kopiruje fanservis a niekedy moze

autora viest’ k tvorbe len s jednym zameranim, ¢o ale nemusi byt neziadany efekt.
9

3.2.2 Persona, fursona

Specialny typ originalnej postavy je persona, fursona alebo skratene nazyvana aj ako
sona. Tato postava je hlavnou reprezentaciou tvorcu, ¢asto ma podobné vlastnosti ale nie je
to podmienkou. Ked'Ze sa autor do tejto postavy projektuje, casto referuje o postave ako o
sebe. Vo furry komunite maju fursony vel’ky vyznam, mnohi investuji mnozstvo Casu a
financii do fursuitov (kostymov reprezentujucich furry postavy), aby sa mohli vtelit' do
svojich postdv. Na niektorych podujatiach existuji “headless rooms” - dezignované
miestnosti v ktorych si fursuiteri mézu dat’ dole hlavu fursuitu a oddychnut’ v sukromi, aby
nemuseli vyjst’ z charakteru verejne. Pre niektorych je dolezité aby ich postava bola vnimana

bez vedomosti, kto je jej autorom, a moze sa z toho stat’ skoro performativne umenie.

Na online platforme Twitter vznikol trend sona x owner, v ktorom autori zdiel'aji
fotografiu seba spolu s obrazkom ich sony, a je zaujimavé vidiet, ako vyzor postav Casto
reflektuje vyzor autorov. V jednom konkrétnom pripade autorka explicitne uviedla pri
popise svojej fursony, aby bola kreslend s rovnakym typom postavy, aky je na referencii. V
minulosti mala problémy so svojim vyzorom a zobrazenie fursony s rovnakym typom
postavy jej pomaha sa s problémami vyrovnavat’. Tvorcovia maji moznost’ reprezentovat’
seba v akejkol'vek podobe, obmedzenej mozno jedine umeleckymi schopnostami autora,
napriek tomu sa vac¢Sina tvorcov reprezentuje verne k realite. Sebaprojekcia na postavu je
postavena na rovnakych principoch, ako ked’ sa projektujeme na fiktivne postavy a aj tu
vznikaju potencidlne psychologické benefity parasocialnych vézieb. Teoreticky sa jedna o

vztah k vlastnej projekcii, ¢o modeluje vzt'ah samého k sebe.
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3.2.3 Idealizovana vs. tragicka postava

Na socialnych sietach sa mdézeme stretnit s mnozstvom originalnych postav a
pribehov, avsak po istej dobe sa zacnu niektoré motivy opakovat’. V principoch storytellingu
plati, Ze nadsazka alebo romantizaca casto produkuje pre divaka atraktivnejSie diela a to isté
plati aj pre neprofesiondlnu tvorbu. Dve zakladné kategorie, ktoré je mozné identifikovat’ v

ramci originalnych postav je tragicka postava a idealizovand postava.

Idealizovana postava je svojim sposobom ,.comfort character®, jej vlastnosti st
typicky Ziadané, je pozitivna, alebo starostliva. Jej minulost’ nemusi byt tragickd, podobne
ako jej momentalny zivot. Archetyp tejto postavy je protagonista, alebo komicka postava.
Tragicka postava, ako uz termin naznacuje je depresivnejSou, traumatickd minulost’ je pre
flu bezna. Archetypom zvicSa pripominaji skor antagonistov. Mentdlne alebo fyzické
ochorenia su taktiez ich sti¢ast'ou. Kimpatrickova kategorizacia vztahu I'udi s Bohom bola
rozdelend podobne. Aj tu si teda mozeme polozit’ otdzku, ¢i priklananie sa k jednej, alebo
druhej kategorii ma prepojenie so Stylom vézby jedinca, a ¢i sa tu prejavuje koreSpondentna,
alebo komplementarna hypotéza. Z doterajSich poznatkov je mozné predpokladat, ze sa
bude skor jednat’ o koreSponden¢nu hypotézu. [10] Ak sa mladi l'udia vypriadavaja s
vyzvami tranzicie do dospelosti a odlicenie od rodiny, je prirodzené, Ze sa negativne emdcie

prejavia aj v ich tvorbe.

3.2.4 Ventart

V online komunitach sa v spojeni tvorby a vyjadreni hlavne negativnych pocitov
zauzival pojem vent art (vent angl. — vyjadrenie, uvolnenie silnych emocii). Vent arty byvaja
Casto depresivne, kruté az nasilné, zobrazuju postavy v bolesti, nenavisti alebo naopak ako
chladné a kompletne bez emoécii. Casto sa s nimi spajaju aj doplnkové texty, jedna sa
napriklad o origindlne frazy, vyroky alebo texty pesniCiek. V kone¢nom dosledku je vSak
mozné vent art vidiet' ako presmerovanie silnych negativnych emocii do tvorby, ktora je pre

osobu neskodna.

Kreslenie je aktivita, ktorou trdvime Cas s postavami a 1 ked’ sa jednd o pomerne
staticku ¢innost’, expresivna tvorba asto vyvolava aj fyzické reakcie. Mnoho umelcov
podvedome imituje vyrazy tvare, ktoré momentalne kreslia. Je to jav, ktory je doteraz len
predmetom prispevkov diskusnych for. Sice sa tomuto javu akademicka Studia konkrétne
nevenovala, podobny jav nastava aj pri sledovani filmov. Divak Casto preziva dej spolu s

postavami a reaguje najmd vyrazmi tvare. Po sledovani filmu mé divak pocit, ze presiel
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emocionalnou cestou a ma spomienky spojené s tymito emociami. Pri kresleni sa taktiez
prezivaju emocie, ktoré su kreslené, I ked’ to mozno nie je zdmerom. Rozdielom oproti
sledovania filmu je Cas, ktory ¢lovek s postavou stravi. Kreativna tvorba Casto trva hodiny
az dni, a postava moze byt dlho zaseknuta v jednej emocii. Je mozné, ze tym, co kreslime,

dokézeme ovplyvnit’ emocionalne prezivanie.

3.2.5 Facial feedback hypotéza

Znamy pokus, ktory sa uskutocnil na potvrdenie tzv. facial feedback hypotézy je pencil
in mouth experiment. V tomto pokuse boli 'udia rozdeleni na dve skupiny, kde jedna skupina
mala drzat’ v Gstach ceruzku zubami, co malo aktivovat’ tvarové svaly, ktoré su aktivne pri
usmievani. Druha skupina drzala ceruzku v tstach pomocou pier, ¢o simulovalo smutny
vyraz. Obe skupiny nasledne sledovali cartoon a mali za ulohu ohodnotit’, ako vtipny im
cartoon priSiel. Vysledkom tohto experimentu bolo, ze skupina drziaca pero zubami
ohodnotila cartoon ako vtipnej$i, a teda vyraz tvare ovplyvnil emociondlne vnimanie
Cloveka, 1 ked’ tieto dve aktivity spolu nestviseli. Odvtedy vzniklo r6znych argumentov a
protiargumentov, ktoré spochybnili validitu tejto Stadie, avSak viaceré navdzné experimenty
potvrdili, Ze vyraz tvare ma vplyv na emoc¢nt intenzitu zaZitku. Mimika vyrazov tvéare tak
nie je len reakcia na prezivanie, ale prezivanie je taktiez reakciou na vyraz tvare. [20] Tieto
procesy je mozné simulovat’ postavami, a vyuzit' na budovanie pozitivneho vzt'ahu k nim.
Hypoteticky tak je moZzné prekreslit’ sa k prezitkom, ku ktorym by sa osoba mozno chcela
dostat’. Je vSak otazne, do akej miery toto dokaZe vytvarat’ organické emocie ktoré by boli

akceptované ako vlastné.

Ci uz sa jedna o hobby, alebo profesiu, kontakt s fiktivnymi postavami a ich vyuZitie
v tvorbe ma potencial vytvarat’ nové konekcie a spektator vd’aka nim moze emocionalne
rast. Mnohi to uZ teraz robia bez toho, aby si uvedomovali redlne efekty, ktoré su s
parasocialnymi vzt'ahmi spojené. Pri vlastnej originalnej tvorbe naberaju fiktivne postavy
d’al§i rozmer, je mozné ich ovplyviiovat a tym zaroven ovplyviovat seba. To je pomerne
uzitocny nastroj, ktori moze byt vhodni najmi pre tych, ktori st nejakym spdsobom

izolovani alebo prechadzaji naro¢nym obdobim.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 KRATKY ANIMOVANY FILM BOLAVLK

4.1 Namet

Koncept filmu Bolavlk sa pozvolna formoval v priebehu niekol’kych mesiacov.
Katalyzatorom sa stal koncert interpreta Machine Girl, ktorého tvorba sa zaradzuje medzi
experimentalne, noisecore a breakcore zanre. WLFGRL je jednym z najikoncikejSich
albumov z ich diskografie. Zaujala nds nielen albumova obélka s estetikou béckovych
hororov a nizkorozpoc¢tovych monstier ale aj samotny tracklist. Cely album sa drzal v
tematike vlkolakov a viaceré pesnicky bud’ svojim ndzvom, alebo zvukovymi samplami

odkazovali na film Moja sestra je vikolak.

Dnes uz povazovany za kultovy horor, Moja sestra je vlkolak prebral tematiku
premeny na vlkolaka, ktord sa v mytologii aj kinematografii typicky zobrazuje ako nieco
maskulinne a transformoval tu ako symptomy l'ahko zamenitené s priznakmi Zenskej
puberty. To filmu dodalo troveii sarkazmu, ktord u nas Stylisticky zarezonovala. Dal§im
prvkom tohto filmu, z ktorého prvé koncepty na ndmet Bolavlk vznikli, je vztah sestier
Brigitte a Ginger k smrti a veciam nim spojenych, ako napriklad samovrazdy alebo
okultizmus. Napriek tomu, Ze sa film odohrava v Kanade a bol vydany v roku 2000,
zobrazovand kultura deprimovanych tinedZerov s temnymi zaujmami bola zvlaStne

nostalgicka.
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Tieto dve diela sa stali materidlom, z ktorého sme sa d’alej odrazili v h’'adani ndmetu.
Hlavnou postavou sa stala Moony — inSpirovana Brigitte, avSak primarne sa jednd o “self-
insert”. Na rozdiel od Brigitte a Ginger, nasa skusenost’ s atropomorfnymi vlkmi bola v
podobe interakcie s furry komunitou na internete. Eventudlne sme sa rozhodli pre namet,

ktory by prepojil vlkolaky s “groomingom” a “sparkle dogs”.

4.1.1 Grooming

Grooming je definovany ako manipulativny proces, v ktorom groomer (Casto star$ia
osoba) vytvara a buduje doveru, vzt'ah a kontrolu nad druhou osobou (¢asto mladSou),
najcastejsie s cielom sexudlneho zneuzitia. Typicky sa grooming realizuje cez internet, kde
groomer vyuziva benefity anonymity. Vo furry komunite je tento problém o Cosi
komplikovanejsi, kedZe vystupovanie pod avatarmi a postavami vytvara dal§iu vrstvu

anonymity. [21]

Vystupovanie pod fursonou je vo furry komunite vel'mi beznym prejavom. Fursona
je reprezentacia osoby, avSak jazyk, ktory sa v komunite pouZiva typicky oslovuje postavy
a nie I'udi za nimi. Odosobnenie takto vytvara moralne Sedu zonu, kde groomer moze tvrdit’,
ze vSetky jeho interakcie boli len fiktivne, medzi avatarmi. Takto sa moéZe postupne
vybudovat’ cesta k dovere mladSej osoby. Archetyp groomera vo v§eobecnom povedomi je
typicky star$i muz, avSak 20 ro¢ny c¢lovek pod identitou pritazliveho liSiaka, ktory
manipuluje s 13 roénym dietatom je rovnako, ak nie viac nebezpecny. Hoci dochadza k
postupnému zlepsSovaniu digitalnej gramotnosti, grooming stale predstavuje problém vo
furry komunite. Ma teda zmysel vyuzit’ film aj ako nastroj na zlepSenie povedomia o tejto

problematike.

Zneuzivanie vo filme Bolavlk je vo forme explicitnych obrazkov, ktoré je Moony
nutend kreslit’ s Casovym limitom. Ak limit nesplni, vystavi sa hrozbe, ze vSetky jej predoslé
obrazky budu zverejnené — typicky proces, ktorym sa groomer vyhraza. Zaroven, groomer
emociondlne manipuluje Moony, je na fiu mily, na odpatanie pozornosti od negativnych
pocitov. Film zobrazuje jeden takyto cyklus od poziadavky ku jej splneniu. Povazujeme za
dolezité, aby konverzdcie boli napisane a zobrazené podobne, ako by prebichali v
skutocnosti. I ked’ sa vo filme typicky autori snazia limitovat’ textovi komunikéciu, Bolavlk
jej nechava priestor. Film sa ¢o najviac vyhyba cenzure, ako hranicu sme urcili vizualne
neukazovat’ to, Co ma Moony za tlohu nakreslit, ked’ze to povazujeme za neetické. Textova

komunikacia to vSak dostatocne implikuje.
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4.1.2 Sparkle dogs

Pojem “sparkle dogs” vznikol ako termin na oznacenie trendu postav najma vlkov a
psov, ktoré mixovali velké mnoZstvo saturovanych farieb, vzorov, a doplnkov. Casto
dizajny posobili gyCovito a neesteticky, vel'a z nich boli vytvorom zaciato¢nikov. Tento
trend bol spdjany s emo a scene estetikou, zvierata Casto mali vlasy s ufesmi
charakteristickymi tejto mode. Sprakle dogs mali svoj zrod v 2010tych rokoch, a
momentalne sa trend vracia v ironickej podobe, napriklad v podobe komixovych stripov

Normal Guy & Sparkle Dog.

Obrazok 2 Normal Guy & Sparkle Dog © @bedupolker, Twitter

Moony je taktieZ jednym zo zaciatoCnickych umelcov kresliacich sparkle dogs a vo
filme su ukazané referencie jej postavy, aj postavy cloveka, s ktorym si piSe. Vibrantna
postava dobre kontrastuje s pochmtrnou naladou reality a zobrazuje prepojenie Moony s jej
postavou cez rovnaké doplnky. Zaroven je pouzity fakt, ze syte farby a preplneny vizual je
typicky nieco, ¢o sa neodportca sledovat’ 'ud'om s fotoepileptickou citlivost'ou. To prepaja
zaverecnu premenu na vlkolaka, ktord bude zamerne farebnd a blikajiica. Nejedné sa len o
estetické ramcovanie ale aj o symbol, Ze premena je ziroven vystraZnym znamenim pre
groomera, ktory tvrdil, Zze kvoli epileptickému zachvatu posledne skoro prisiel o zivot a

Moony sa takto obraiuje.
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4.2 Character design

Vsetky koncepty hlavnej postavy az do finalizdcie animatiku zobrazovali Moony v
dudlnej podobe — 13 ro¢né dievéa doplnené o siluetu antropomorfizovaného vlka, ktord mala
predstavovat vnutorné vnimanie seba samej. Tato silueta bola vizudlne zaujimava,
pohravala sa s perspektivou ale vo findlnej podobe bola odstranend. Dévodom je zaverecna
transformdcia, pri ktorej uz existujlica silueta vlka narasala vizualny impakt premeny. Detail,
ktory by sme chceli vyzdvihnit je vidite'nost” liniek o¢i aj cez vlasy. Tato Stylizacia bola
popularna prave pri sparkle dogs, ked’Zze Casto postavam zakryvali o¢i vlasy. Podobne sa

viditeI'né linky o¢i objavovali v tvorbe inSpirovanou anime.

Obrazok 3 Prvé navrhy Moony

Rumi — kamaratka a spoluziacka Moony je zdmerne vizualne farebnejsia, aby bolo
ukézané, ze sa Moony kamarati so zdujmovo podobnymi 'und’'mi, zaroven st farebné vlasy
spojené s teen rebelstvom a vytféanim z davu. Mena Rumi a Moony su len prezyvky, ¢o

oddel'uje postavy od beznych l'udi.
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Vlkolacica byvajuca pod schodmi je vyzorom pravy opak vlkolakov na ktorych sme
zvyknuti z médii. Referenciou boli vychudnuté psy, ktoré prichadzaju o srst’ a bola snaha ju
v animdacii zachytit’ tak, akoby to bol ¢lovek chodiaci na Styroch nohach. Celkovo mala

posobit’ ako uzkostliva postava, ktora ma pravdepodobne za sebou t'azku minulost’.

I ked postavy mali referencie, boli len orientacné a film dovoloval kreativnu vol'nost’

v dizajnoch.

Obrazok 4 Character design hlavnych postav
4.3 Prostredie

Vyber prostredia pre Bolavlk bol zo vSetkych krokov produkcie najjednoduchsi.
Ked’ze film ¢iastoéne vychadza z reality, lokalitou sa stalo sidlisko Tahanovce v Kosiciach,
v ktorom sme vyrastali. Charakteristickym znakom tohto sidliska sti oranzové panelaky, z
ktorych mnohé doteraz stoja s povodnou fasddou z roku 1988, kedy toto sidlisko zacalo byt
obyvané. [22] Sidlisko sa nachadza na kopci a pri zépade slnka je oranzova farba fasady este
intenzivnej$ia. To priaznivo vyhovovalo exteriérovym scénam, ktoré sa odohravali vecer a

V noci.

Druhym délezitym prvkom boli murované rozvody vody, ktoré boli typicky vysoké
okolo 1,5 metra. Tieto rozvody boli obyvané det'mi a tinedZermi, ked’Ze rozvod pontikal viac
priestoru ako lavicky a zaroven vyvysSené miesto posobi lakavo. Tieto rozvody sa Casto
vyskytuju pri branach paneldkov so schodiskom, pod ktorym je ¢asto neudrziavany priestor.
Tento priestor Casto vyuzivaju talavé zvieratd, ktoré niekedy st schopné sa prekopat’ az k
pivniciam panelakov. Pre tulavého vlkolaka by to bolo ideédlne utoCisko, a Moony zase moze

vyuzit’ rozvod ako bezpecné miesto, za ktoré sa da skryt’, pripadne vyliezt.
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Skola, ktora Moony navitevuje je modelovana podla ZS Belehradska 21. Na ich stranke sa
nachddzala galéria priestorov, ktoré podobne ako sidlisko, vo vela ohl'adoch ostali v

rovnakom stave ako pred 10 rokmi, ked’ sme Skolu navstevovali.

Fotografické referencie na prostredie sidliska sme si zhotovili sami, a pre level dobovej

autenticity sme na fotografie pouzili stary telefon s 3Mpix kamerou, ktory sme pouzivali v

rovnakom case, v akom prebieha Bolavlk.

Obrazok 5 Fotografické referencie sidliska
4.4 Target audience

Bolavlk prezentuje vel'a konceptov, ktoré st zaloZené na konkrétnych internetovych
komunitach a veciam, ktoré st pre komunitu Specifické. 1ked sa pribeh odohrava
v minulosti, problematika groomingu je bohuzial stale aktudlna, najma po tom, o sa vac¢Sina
vol'ného ¢asu a socializacie presunula do digitdlnych priestorov vd’aka lockdownom. Preto
je film primérne ur¢eny ako dielo, ktoré patri na internet pre mladych I'udi vo veku 12-25
rokov, napriek tomu, Ze obsahuje aj témy, ktoré by Standardne mali byt pristupné az od 16-
tich. Po zverejneni naSho bakalarskeho filmu sme dostali mnozstvo odozvy, v ktorej 'udia
nejakym sposobom naviazali na film s vlastnymi pocitmi a sklisenost'ami, a difame, Ze

Bolavlk bude mat’ podobny efekt a moze to viest k pozitivnej individudlnej zmene.
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4.5 Technika

Technika zvolena pre Bolavlk je 2D digitdlna animdacia. Tato technika je nam
najblizS§ia a z casovych dovodov nebolo vela priestoru experimentovat. Jedinym
experimentom sa stala trasl'ava, kostrbata linka pouzita v niekol’kych zéberoch, ktora vznikla
pouzitim staré¢ho tabletu bez driveru. TVPaint, v ktorom bol film animovany, nema
dostatocnu podporu pre kreslenie mysSou. Tablet bez driveru je interpretovany ako mys a

technicky nedostatok sa vyuzil na dosiahnutie $tylu linky. Kostrbata linka je pouzivana pre

postavu vlkolacice a v stresovo intenzivnych momentoch.

Obrazok 6 Lineart kresleny tabletom s driverom (vl'avo) a bez driveru (vpravo)

Film je plne farebny, a vdcSina zaberov bola farbena priamo podla fotografickej
referencie. Pocas fotenia referencie sidliska sa ndm nahodou podarilo zhotovit’ rozmazané
fotky bieleho pozadia, ktoré sa ukézali ako vhodné textiry Sumu. Celkova Stylizacia
vytvarna je pomerne plocha, podobne ako character design, ktory viac tla¢i na 2D S$tylizaciu

nez priestorovost’.

Niekol’ko zaberov bolo animovanych Stepankou Mikulikovou, farbenie prebrali
Zuzana Matysova a Klara Feltlova a tiene boli animované Sofiyou Gorokh . Ked’ze sa praca
delila medzi viacerych I'udi, museli byt’ zavedené isté opatrenia, aby film ostal Stylisticky
jednotny. Ako najefektivnejSii sposob sa preukazali zivé dema ktoré boli bud’ realizované
ako video hovory, alebo ako videonahravky, vd’aka ktorym sa jednoducho zdielali vizualne
informacie. Zdiel'anie suborov v tomto projekte nebolo striktne organizované, ked’ze projekt

nebol az tak rozsiahly.
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4.6 Soundtrack

V dobe odovzdania Bolavlk sa bude stale pracovat’ s doCasnym zvukom. Findlny
soundtrack bude pravdepodobne vytvoreny na mieru a zanrovo sa bude pohybovat’ podobne
ako album WLFGRL. Machine Girl fanusikovia sa zhromazd'uji na Discord server, kde je
vytvoreny priestor aj pre tvorcov na zdiel'anie svojej hudobnej tvorby, predpokladame teda,

ze soundtrack pre Bolavlk bude outsorcovany z tohto serveru.

Produkcia filmu Bolavlk bude eSte nad’alej pokracovat v lete, kde sa dokonci
epileptickd montaz premeny a soundtrack. Ak to bude mozné, planujeme taktiez
zorganizovat mensi crowdfunding na pokrytie nakladov spojenymi s produkciou.

Predpokladané vydanie je August - September 2023.
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ZAVER

Parasocialne vztahy s fiktivnymi postavami sa vyskytuji, ked’ jednotlivec vyvija
emociondlnu a afektivnu vézbu s postavou, ktora je fiktivna, napriklad postavou z
televizneho seridlu, filmu, knihy alebo videohry. Pre niektorych sa tieto postavy stanu

dlhoro¢nymi spolo¢nikmi popri kazdodennom Zivote.

Po detailnejSej analyze tejto problematiky sa ukazuje, ze sa jedna o komplexny
psychologicky jav, ktory ma svoje pozitivne aj negativne stranky. Stereotypy a stigmatizacia
parasocialnych vztahov a interakcie s fiktivnymi postavami vytvaraju dojem, ze sa jedna
o nieco neprirodzené az patologické. To d’alej izoluje jedincov, pre ktorych je tato forma
interakcie spdsob ako travit volny cas, alebo vysporiadat’ sa s osobnymi problémami.
V skutocnosti su parasocidlne vézby pre ¢loveka pomerne prirodzené. Verime Ze edukécia
a pochopenie psychologickych procesov, ktoré su skryté za parasocidlnymi vizbami moze

dopomdct k vytvoreniu objektivnejSieho pohl'adu na tato tému.

Fiktivne postavy st pomerne mocnym nastrojom schopnym s 'ud’'mi interne hybat’.
V dnesnej dobe, ked’ sa vicsina socidlneho Zivota presuva do digitalnych priestorov, sa
parasocidlne vzt'ahy stdvaju Coraz beznejSim javom. MoZeme sa teda zamerat’ na moznosti,
ako ich pozitivne vyuzit popri regularnom sociadlnom zivote. Ti, pre ktorych fiktivne postavy
nie s len hobby, ale venuju sa tvorbe profesionélne, sa pontka integrovat parasocidlne
vztahy s fiktivnymi postavami ako sucast’ tvorivého procesu. Dufame Ze predstavenie tejto
oblasti podnieti d’alSie skimanie, alebo experimenty, podobne ako sa zacalo diat’ v pripade

parasocidlnych vzt'ahov s medidlnymi osobnost’ami.

V praktickej Casti sme sa venovali produkcii kratkeho animovaného filmu Bolavlk.
KedZe ztechnologického hladiska bol pomerne nenaro¢ny, hlavnou vyzvou bolo
spracovanie nametu. Grooming v online komunitach, kde l'udia vystupuju pod avatarmi je
naroc¢nejsie identifikovat’ a v argumentécii, ze sa jedna len o fikciu, Casto sa zabuda, ze za
avatarmi su realny l'udia, ktori prezivaji redlne nasledky. Ciel'om filmu je autenticky ukézat’

prave I'udsku stranu avatarov a neprijemné situdcie, v ktorych sa mézu vyskytnut.
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