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Abstrakt

Cílem práce je objasnit problematiku sexuálního a násilného zobrazování

v  loutkovém filmu,  vylíčit,  za  jakých  okolností  lze  explicitně  znázornit

výše  zmíněné,  aby výsledek nepůsobil  kontraproduktivně,  a seznámit

čtenáře  s  pojmem  loutky  a  jejími  limity,  od  kterých  je  právě  ona

problematika přímo odvislá.

Klíčová slova: loutkový film, loutka, sex, násilí, stop-motion animace

Abstract

The aim of this thesis is to clarify the issue of sexual and violent imagery

in  a  puppet  film,  to  describe  the  circumstances  in  which  the  above

mentioned can be explicitly  presented so that the result  does not act

counterproductively  and  to  introduce  the  reader  to  the  concept  of

puppets and its limits from which the issue is directly related.

Keywords: puppet movie, puppet, sex, violence, stop-motion animation
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ÚVOD:

Tato práce si klade za cíl jasně pojmenovat úskalí loutkové tvorby

na  poli  animovaného  filmu  a  vysvětlit  příčiny  vzniku  tvůrcem

nezamýšlené percepce ze strany diváka, který především v otázkách sexu

a násilí zobrazovaných skrze loutky cítí mnohdy rozpačité, ne-li odmítavé

pocity.  Odmítavé  nikoliv  z  pohledu  názorového  spektra  toho  či  ono

jedince.  Tedy  nezajímá  nás  odmítání  sexu  a  násilí  kvůli  vnitřní

předpojatosti  vůči  těmto  tématům,  ale  jejich  odmítání  kvůli  formě

provedení, skrze kterou se jich divákovi dostává.

Proč a za jakých okolností tyto antagonistické pocity divák zažívá?

Kdy jsou s ohledem na formu i látku ku prospěchu, a kdy naopak působí

kontraproduktivně? Proč vůbec o dvou aktivitách natolik bytostně lidských

můžeme hovořit jako o problematických ve spojitosti s loutkovým filmem?

Na tyto otázky jsem se pokusil najít odpovědi za přispění historického,

etymologického i praktického významu loutky a přehledně je sumarizovat

v této práci.

S tím je přímo spojena (dle mého názoru) i absence dostatečného

množství  relevantních  termínů  jasně  ohraničujících  specifické

podkategorie  loutky  v  oblasti  filmu.  S  tímto  terminologickým

podsaturováním,  jehož  vyřešení  by  pomohlo  i  k  uvědomění  si

konsekventní problematiky znázorňované sexuální a násilné činnosti, se

též tato práce hodlá obšírněji zaobírat, aby právě skrze něj nabídla jedno

z možných řešení.
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1. STRUČNÁ HISTORIE LOUTKY

Po vzoru slavné otázky: „Co bylo dříve? Slepice nebo vejce?“ rád 

bych položil otázku novou, vlastní:

     „Stvořil dřív Bůh člověka, nebo člověk loutku?“

(D. D.)

Pokud bychom dokázali na tuto otázku odpovědět, pochopili bychom, kdy,

jak i proč se loutka objevila na jevišti dějin. Přesnou odpověď však nikdy

nenalezneme, a proto, abychom loutku pochopily, musíme se podívat do

historie.

1.1. Důkazy po fabulacích

Ve většině publikací se dočteme, že loutka je s člověkem spjatá od

nepaměti. Autoři na obhajobu svých tvrzení následně uvádějí ovšem více

teoretických úvah než reálných důkazů. Jan Malík v úvodu knihy  Svět

loutek např. teoretizuje o  předhistorických předcích loutky, za které má

bez udání konkrétních indicií figurální plastiku. 

„Na  začátku  byla  nepochybně  plastika.  Figurální  plastika.
Člověk,  sám  sobě  odpovídající  na  otázku  o  původu  světa  a
lidského  pokolení  tím,  že  si  vybájil  mýtus  o  tajemném
všemohoucném Stvořiteli,  pocítil  nádherně rouhavou radost  z
představy,  že  sám  je  patrně  také  schopen  opakovat  onen
stvořitelský div a vyhrát první dílčí bitvu se svým strachem z
neznáma a nepochopitelna.“ 1 

Exaktní důkaz však J. Malík nepodává. Stejně tak dobře ovšem můžeme

zkonstruovat a obhájit následující tezi:

První loutka vznikla v momentě, kdy člověk uchopil  do ruky
kus kamene nebo malou větev a začal s ní nakládat způsobem

1 Jan Malík, J.V. Dvořák, Svět loutek, Kruh, Hradec Králové, 1978, s. 15-16
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zcela nepraktickým. Onen první loutkář možná více vnímal svoje
okolí  a  druhé  příslušníky  svého  rodu  než  sebe  sama.  Tento
člověk,  stojící  na  mentálním  prahu  uvědomění  si  vlastní
existence  a  vydělení  se  od  ostatních  jakožto  svébytného
individua,  začal  s  uchopeným  předmětem  napodobovat  a
projektovat si do něj pozorované živočichy, především lovenou
zvěř.  Od  doby,  kdy  začal  jíst  maso,  rozvinul  se  u  něj  vyšší
intelekt a následně díky přípravě masa, jeho krájení atd. přestal
potřebovat silné čelisti, což zapříčinilo změnu lebky do podoby s
větší  mozkovnou;  pro  něj  byla  masitá  strava  zcela
nepostradatelnou nutností a lovená zvěř do jisté míry prvními
bohy, kteří rozhodovali o jeho přežití. Totemistickým vzýváním
se pak na oné loutce bez tvaru, jíž dávala význam pouze jeho
fantasie, ukájel v představách ulovení a získání kořisti. 

V mnohém stejně kontroverzní teorie jako ta od J. Malíka. Ani k této

demonstrativní  nejsou ověřitelné prameny. Liší  se v důsledku snad jen

tím, že ona nově vykonstruovaná snaží se opírat o evoluční teorii a různé

psychologické interpretace významů  např.  jeskynních maleb v Altamíře

atd., čímž chce působit věrohodněji. To ale nic nemění na faktu, že z čistě

historického hlediska se jedná o  pouhou fabulaci, jejíž pravděpodobnost

nebudeme nejspíše nikdy schopni prokázat. 

1.2. První písemné prameny

Zásadního poznání o původu loutek nám nepřináší ani Ottův slovník

naučný, kde pod heslem Marionetti nalezneme po stručném archaickém

rozdělení loutek do skupin podle vodících principů i noticku srovnatelnou s

výše uváděnými příklady: 

„Podobné loutky měli již Řekové a Římané…“ 2

A dále se již slovník přesouvá do stručného exkurzu přes středověk k

zastavení se u období po Napoleonských válkách a skončí u české scény

obrozenců  zastoupených Matějem Kopeckým. Teprve od doby středověku

2 Ladislav Horáček, Ottův slovník naučný/Díl šestnáctý Líh – Media, Argo, 1999, s.856
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nám Ottův slovník naučný poskytuje oporu v záznamech a vyobrazeních,

nicméně  ono  prvopočáteční  období,  či  alespoň  nejstarší  dochované

poznatky o loutce, nám neosvětluje.

Stručný,  ale  přesto  hodnotný  poznatek,  nám poskytuje  anglická

verze internetové encyklopedie Wikipedia,  kde se v odstavci  o původu

loutkářství dočteme, že bylo provozováno již v antickém Řecku a nejstarší

písemné  prameny  můžeme  nalézt  v  dílech  Herodota  a  Xenofona

datovaných do 5. století před naším letopočtem. Dalším, kdo o loutce ve

svých pracích referuje, je filozof Platón.3

 S velkou pravděpodobností se dokonce legendární Homérská Íliada

a Odyssea též předváděly publiku jako loutkové divadlo.

Víme  také,  že  prvním  zaznamenaným  loutkářem  byl  v  Řecku

působící  Potheinos (George Latshaw uvádí  dataci  5.  století  př.  n.  l.  4,

zatímco  Eileen  Blumenthal  uvádí  3.  století  př.  n.  l.5),  který  se  svými

loutkami vystupoval ve velkém Dionýsově divadle, postaveném na úpatí

Athénské Akropole. 

„V  mnohém  byl  tehdejší  herec  na  jevišti  od  loutky  k
nerozeznání. Maskovaný herec se zrcadlil v loutce, ta zas mohla
být miniaturním odrazem samotného herce. Loutka si od herců
vypůjčovala  fraškovitá  témata,  on  od  ní  na  oplátku  přebíral
pohyby a gesta.“ 6 

Technickou bravuru loutek nám přibližuje i  Aristoteles  v textu  O

pohybu zvířat, pocházejícího zhruba z poloviny  4. století př. n. l.: 

„Pohyb zvířat  lze srovnávat  s  pohybem mechanických loutek,
které fungují na základě jemných pohybů; vahadla se uvolní a
udeří do navzájem protilehlých vodících nití.“7 

3 Wikipedia. Online: <http://www.en.wikipedia.org/wiki/Puppetry >, [cit. 29.5.2020]

4  George Latshaw, The Complete Book of Puppetry, Dover Publications Inc., 2000, s.16
5  Wikipedia. Online: <http://www.en.wikipedia.org/wiki/Puppetry#cite_ref-
blumenthal_1-0 >, [cit. 29.5.2020]
6  George Latshaw, The Complete Book of Puppetry, Dover Publications Inc., 2000, s.16
7  Online: <http://www.en.wikipedia.org/wiki/Puppet#cite_note-7>, [cit. 29.5.2020]
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Právě  v  antickém  Řecku  se  poprvé  setkáváme  s  čistě  divadelní

loutkou. Tedy loutkou, která je zbavena votivního charakteru s účelem

podmanit si kořist, nebo je zástupným symbolem obětiny, ale vystupuje

jako  individuální  entita  zobrazující  či  karikující  skutečnost.  Za  tímto

účelem pravděpodobně používali loutky i kočovní mimové. Nevíme, jestli

sehrávali  představení  již  s  marionetami,  nebo používaly loutky tyčové,

spodem nebo z boku vedené. Tzv. nevrospastos (soudobé řecké označení

pro loutku) ovšem v doslovném překladu znamená „tahání za nit“. Zdali

svrchu  nebo  zboku,  netušíme,  ale  loutka  ovládaná  nitěmi  zde  mohla

představovat  metaforu  závislosti  člověka  na  bozích  nebo  na  jiném

člověku. Též se mohlo stávat, že loutka, tento zástupce člověka, mohla si

dovolit říci bohům, co člověk sám by se neodvažoval.

Další texty vztahující  se k loutkám nacházíme přibližně kolem 2.

století  před  naším  letopočtem  na  území  dnešní  Indie.  Tamní  umění

loutkářské nazývané Bommalattam je zmiňováno v Tamilské epické básni

Silappatikaram,  jejíž  přesná  datace  je  dodnes  předmětem  sporů.8 O

významu  Indických  loutek  se  ještě  zmíníme  v  kapitole  věnující  se

etymologii.

Jak tedy vypadaly ony první popsané loutky? Byla nejspíše známa

forma  marionety  (jak  dokážeme  v  následující  kapitole),  tedy  loutka

vedená  shora  za  pomoci  nití,  a  jak  naznačuje  Aristoteles,  existovaly

loutky co do mechanismu velice sofistikované. Můžeme odvodit hypotézu,

že se jednalo o velmi realisticky provedené, ať již osoby, nebo zvířata, u

nichž byla extrémně abstraktní stylizace potlačena a vyskytovala se pouze

stylizace  reality  a  stylizace  charakterová  v  podobě  např.  karikování

vnitřních  vlastností  a  vyzdvižení  jich  v  podobě  obličejové  grimasy.

Tehdejší dochované divadelní masky nám jasně říkají, že i když se v jejich

výrazech vyskytuje ona karikující  stylizace,  vždy v nich rozpoznáváme

8 Wikipedia. Online: <http://www.en.wikipedia.org/wiki/Puppet#cite_note-9 >, [cit. 
29.5.2020]
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člověka,  jeho  pohlaví,  případně  sociální  postavení  stejně  jako  jeho

duševní rozpoložení. Byť se často uvádí, že masky mohly být realistické i

abstraktní,  tak  ony  čistě  abstraktní  se  nám  de  facto  nedochovaly.

Vezmeme-li  za  vzor  i  další  prvky  klasického  dramatu,  můžeme  se

domnívat,  že stejně jako herci  na jevišti  měly  i  loutky v  komediích a

fraškách zvýrazněné falické symboly, nadměrečná břicha a hýždě. Dalším

důvodem, proč se nejspíše již tyto loutky snažily o co největší nápodobu

pozorované  reality,  byla  snaha  docílit  co  možná  největšího  efektu

identifikování se diváka s postavou, bez kterého by divák nemohl prožít

strach  a  napětí  např.  z  Odyssey.  Pokud  by  loutka  Odyssea  byla

maximálně zjednodušená a neoplývala základními rysy člověka, těžko by

se  tehdejší,  stejně  jako  dnešní,  běžný  divák  o  hlavního  protagonistu

obával při scénách s Kyklopem atd. Byla-li sehrávána  Íliada a Odysea,

loutky též nejspíše sehrávaly scény násilné, které jsou s těmito pověstmi

neodmyslitelně spojeny. 

1.3. Materia Fakta

Jak ale hovoří fakta a skalní opora historického poznání z dob před

písemnictvím, tedy archeologické nálezy? 

Jeden z pravděpodobných kandidátů na nejstarší dochovanou loutku

na světě je tzv. Soška Brněnského muže, jejíž stáří se odhaduje na 26 až

35  tisíc  let.  Byla  nalezena  v  roce  1891  na  brněnské  křižovatce  ulic

Francouzská  a  Přadlácká  při  výkopu  kanalizace.  Jedná  se  o  figurku

mužských rysů z mamutoviny. Nejlépe se u ní dochovala hlavička figurky

s naznačeným účesem, nadočnicovými oblouky a kořenem nosu. Rysy očí

a  ústa  jsou  zcela  ztrhané.  Tělo  je  ve  fragmentárním  stavu,  lépe  se

dochovala  pravá  polovina.  Přední  strana  těla  je  seříznuta  do  roviny  a

členěna  třemi  výběžky.  Menší  z  nich  s  trochou  fantazie  můžeme

považovat  za  pravou  prsní  bradavku,  druhý,  vzhledem k  umístění,  za

pupík a třetí, největší, svým podlouhlým tvarem může evokovat penis. Z

končetin se dochovala pouze levá ruka s naznačeným ramenním kloubem.

Středem těla patrně prochází dutina, která bývá vykládána jako vrtaný
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otvor, v současnosti je však výrazně korodovaná. Další náznak vrtaného

otvoru se dochoval na pravé straně těla v místě napojení nohy. Všechny

části  mohly být původně spojeny např.  koženými řemínky, takže celek

tvořil  pohyblivou loutku.  Podle  analogií  z  počátku 20.  století  ze  Sibiře

mohla loutka sloužit jako pomůcka šamana. Vzhledem k extrémně bohaté

výbavě  hrobu,  který  musel  patřit  výjimečnému  jedinci,  se  k  této

interpretaci kloní většina odborné veřejnosti.9 

Moravská  lokalita  je  ostatně  bohatá  na  podobné  prehistorické

nálezy.  Připomeňme  ten  obecně  nejzprofanovanější,  a  sice  tzv.

Věstonickou venuši. Soška nahé ženy z pálené hlíny datovaná 29 000 –

25 000 let př. n. l.,  která byla nalezena v roce 1925. Její  hypotetická

loutková  podstata  je  však  na  pováženou.  Nejpravděpodobnější  motivy

vzniku  jsou  buďto  votivní  význam  nebo  ztvárnění  tehdejšího  ideálu

ženství  s  vyzdvihnutím  všech  atributů  konvenčně  spojovaných  s

plodností. Nejen že Věstonická venuše je na rozdíl od Brněnského muže

ucelený útvar (to ji samo o sobě nevylučuje z kategorizace loutky, jelikož

loutka může být sama o sobě bez motoricky uzpůsobených prvků), ale

především žádná z vědeckých teorií s ohledem na kontext nepředpokládá,

že by k takovému účelu mohla sloužit. 

Jedním  z  aspektů,  který  na  první  pohled  Věstonickou  venuši

vymaňuje z kategorie loutky, je materiál. Mohlo by se zdát, že vzhledem

ke křehké povaze pálené hlíny jedná se o materiál zcela nevhodný pro

případné opakované performativní exhibice. Praxe nám ovšem ukazuje,

že  opak  je  pravdou.  Např.  v  již  zmíněném Indickém loutkářství  mají

hliněné  loutky  dlouhou  tradici,  o  čemž  svědčí  nálezy  tzv.  hliněných

panenek z vykopávek kolem řeky Indu, datované do období Harappské

kultury, objevující se od poloviny 4. tisíciletí př. n. l. 

Posuňme se v místě i čase a podívejme se na dochované matérie z

doby  Antických  kultur,  kterým  jsme  se  na  poli  písemných  záznamů

9 Parafráze textu z Wikipedia. Online: 
<https://cs.wikipedia.org/wiki/Soška_Brněnského_muže>, [cit. 29.5.2020]
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obšírněji věnovali v předchozí kapitole. Žádná z marionet  Potheinových,

ani loutky zvířat popisovaných Aristotelem se nám nezachovaly. Naproti

tomu byly v Řecku i antickém Římě objeveny terakotové a ze slonoviny

zhotovené panenky v dětských hrobech pocházející z 5. až 4. století př. n.

l.  Vyznačují  se kloubovými pažemi  i  nohama. Část  z  nich má z  hlavy

vyčnívající železný drát, který měl sloužit k manipulaci s panenkou shora,

jiné  měly  místo  vodícího  drátu  pouze  nitě.  Někteří  vědci  se  však

domnívají, že o loutky v pravém slova smyslu se nejedná a kvůli jejich

malé velikosti je označují za pouhé dětské hračky.

Shrneme-li  nyní  zjištěné  podoby  loutek,  potvrdí  se  nám prvotní

tvrzení o realističnosti či pokusech jí dosáhnout alespoň na té úrovni, aby

bylo  zcela  jasné,  o  koho  se  jedná.  Již  Brněnský  muž má  zcela

identifikovatelné  lidské  rysy.  Nikdo  nepochybuje  o  tom,  že  je  v  něm

znázorněn člověk mužského pohlaví se všemi fyziologickými náležitostmi.

Byť  některé  rysy  mohou  být  zjednodušené,  ať  již  kvůli  dovednostem

tehdejšího  umělce,  nebo  kvůli  tehdejšímu  estetickému  úzu  (Brněnský

muž, stejně jako většina nalezených sošek venuší mají stejné estetizující

rysy dokládající shodné uvažování soudobých umělců nad zobrazovaným:

proporcionálně  nad-dimenzované,  avšak  co  do  podoby  realisticky

vyobrazené pohlavní znaky, kontra zjednodušený, náznakově provedený

obličej,  atd.),  přesto  v  nich  vidíme  lidského  jedince.  Řecké  a  Římské

terakotové  loutky  a  loutky  ze  slonoviny  představují  postavy  žen.  U

některých dokonce vidíme dochované znázornění prstů na nohou, detailně

provedené účesy a obličeje se všemi náležitostmi. Vyplývá nám z toho, že

člověk chtěl  od prvopočátku vtisknout  materii  podobu jasně lidskou či

zvířecí.  Minimálně  již  před  necelými  třiceti  tisíci  lety  se  nespokojil  s

pouhým představováním si, že v kamínku nebo větvičce vidí člověka, ale

již věnoval nemalé úsilí, aby ho z neživého materiálu stvořil. Dost možná

se tak  stalo  ne  kvůli  vnitřní  touze,  ale  kvůli  vytvoření  komunikačního

konsensu nad pozorovaným. Šaman snadněji provede sugesci za pomoci

jasně zformované loutky s lidskými rysy, než když nejprve pozorujícím

musí  vysvětlit,  že  daný předmět  člověku nepodobný člověka v  tom či
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onom rituálu má zastupovat. Že je obraz za tisíc  slov, chápali  už naši

nejstarší  předkové.  Otevřenou  otázkou  stále  zůstává  pravá  podstata

archeologických  nálezů:  Jedná  se  opravdu  o  loutky,  či  spíše  „loutky-

sošky“10, nebo o pouhé panenky?

1.4. Od pozdní antiky po renesanci

Podle  George  Latshawa  loutky  částečně  vymizely  s  nástupem

antického  Říma  a  objevily  se  až  v  pozdějších  etapách  jako  součást

představení  žonglérů,  akrobatů  a  cvičených medvědů,  která  sloužila  k

pobavení prostého lidu.11

Pevnou půdu pod nohama co do historického poznání a zmapování,

nacházíme až od středověku. Loutky splňovaly přibližně od 14. do 16.

století  především  populárně  naučný  význam  katolické  věrouky.12 V

kostelech sehrávaly mnohé moralitní hry (v té době nazývané Interludia,

čili mezihry), jejichž účel byl prostý: alegorickou formou znázornit, kterak

by si prostý člověk, pokoušený personifikacemi mnoha smrtelných hříchů,

zvoliti  měl  nakonec  vždy  dobro  nad  svody  zla  a  tím  spasiti  svou

nesmrtelnou  duši.  Moralitní hry  se  vyvinuly  z  Mystérií  a  Miráculí  –

kanonických  dramat  předrenesanční  epochy,  která  znázorňovala  životy

svatých a jejich zázračné skutky. Osobně se domnívám, že loutky mohly

sehrávat i tato větší dramata. Termín marioneta údajně též pochází z této

doby a je tradičně odvozován od tehdejších malých panenek Panny Marie

z Itálie.

 Neustále  narůstající  komediálnost  nakonec  vedla  k  církevnímu

zákazu  loutkových  představení  uvnitř  kostelů.  Loutkáři  tedy  přemístili

jeviště zpět  na ulici  mimo dosah církevních hodnostářů a ještě zvýšili

míru komediálnosti.

Mystéria, mirácula, jakož i morality měl možnost za svého dětství

shlédnout i mladý William Shakespeare. Nemáme nikterak doloženo, že

10  Alice Dubská, Dvě století českého loutkářství, AMU, 2004. s.12

11  George Latshaw, The Complete Book of Puppetry, s.16
12  Alice Dubská, Dvě století českého loutkářství, AMU, 2004. s.13
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viděl některý z kusů sehraný přímo loutkami, faktem nicméně zůstává, že

loutky  několikrát  zmiňuje  ve  svých  hrách,  a  v  dobách  jeho  aktivního

působení na poli dramatickém byla loutková představení jednou ze zábav

Londýna,  kde  koexistovala  spolu  s  velkými  divadly  (jakým  byl  např.

Globe),  četnými  nevěstinci  (mnohými  v  majetku  biskupa

Winchesterského)  a  medvědími  a  býčími  zápasy.  V  období  puritánské

Cromwellovské  republiky  došlo  k  zákazu  vystupování  živých  herců,

nicméně  loutky  mohly  směle  vystupovat  dál.  A  tak  velká  dramata

Williama Shakespeara sehrávaly loutky na malých jevištích.

Marionety, jak víme, existující již v antickém Řecku, se mohly jako

minoritní residua lokálně uchovat, ale v období raného středověku o nich

nemáme takřka žádné záznamy.

 Z  12.  století  pochází  středověké  vyobrazení  ve  spise  Hortus

delicarium od abatyše Herrady von Landsberg. Vidíme zde, kterak pod

dozorem panovníka dvě postavy  (nejspíše  muž a žena)  pořádají  klání

loutek. Na vzájemně překřížených provázcích v horizontální pozici  mají

nad stolem umístěný pár loutkových rytířů v kroužkové zbroji, se špičatou

helmou, vyzbrojených malými meči a štíty. Přetahováním se napnutými

provázky docházelo k pohybu postaviček a k simulaci boje. Jedná se o

tzv. typ à la planchette. 

Z inscenování moralit loutkami můžeme vyvodit, že již středověcí

loutkáři  operovali  s  postavami  Smrti a  personifikacemi  ztělesňujícími

neřesti  a  ctnosti,  jako  Lenost,  Lakota,  Pokora,  Počestnost  aj.  Takové

charaktery  musely  operovat  s  jasnými  výrazy  tváří,  nebo  alespoň

minimálně s přibližnými kostýmy, jež na první pohled mohly identifikovat

postavu  např.  Lakoty,  ztělesněnou  žebráckým  rouchem  v  doprovodu

rekvizit jasné symboliky, jakými je kupříkladu kombinace nože a měšce

naditého penězi,  či  využívaly tehdejší  typologickou konvenci  např.:  žid

rovná se lichvář, tudíž lakotná postava.

Z různých pramenů se nám jeví jako nejreálnější, že tyto morality

nebyly sehrávány marionetami, které tehdy ještě na území kontinentální
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Evropy nebyly příliš rozšířené, ale jednalo se o tzv. retabla, jež se rozšířila

z románských zemí- Itálie a Španělska. Retabla jsou mechanická loutková

divadla, která mají podobu oltáře. Tato malá přenosná skříňka, většinou

uzavíraná křídlovými dvířky, mohla obsahovat až 10 vyměnitelných kazet

obsahujících reliéfní i plastické sošky, které se za pomoci jednoduchého

kolesového  systému  uváděly  do  pohybu.  Loutkář,  oživující  jednotlivé

výjevy, doprovodně recitoval text objasňující předváděné situace.

Marionety  se  začaly  výrazně  prosazovat  v  období  renesance

především v Itálii. Někteří odvozují název marionette z francouzštiny, jiní

z italštiny. V obou případech se ovšem shodují,  že se jedná doslova o

„malou Marii“ a vyvozují, že právě marionetami byla během středověku

hrána ona mystéria atd., kde se pochopitelně objevovala i postava Panny

Marie, a od ní přešel název na typ loutky. Jiní se zase domnívají, že se

jedná o přechýlení  názvu od loutek-manekýn, které, představující  opět

Pannu Marii, byly nošeny v církevních průvodech.

Z  Itálie  se  následně  rozšířily  do  Anglie,  tudíž  je  legitimní  se

domnívat,  že  Shakespearova  dramata  hraná  v  období  Cromwellovské

republiky byla inscenována právě marionetami. 

Loutky již inscenovaly prokazatelně scény násilí,  či jeho simulaci,

jak nám dosvědčují  právě ony  à la  planchette  v Hortus  delicarium.  A

jestliže sehrávaly marionety či i jiné loutkové formy Shakespearovy kusy,

nevyhnuly se násilí ať již v latentní nebo explicitní podobě. Otázka sexu

se nám pak objevuje v latentní formě, kdy ho ztělesňují postavy Neřestí

středověkých moralit.

1.5. Česká loutková tradice

Na  území  Čech  se  vyskytovala  loutka  minimálně  od  středověku

(pomineme-li  sošku  Brněnského muže).  O tradici  jako takové můžeme

hovořit  až  od  konce  18.  století  a  je  to  tradice  často  nekontinuální  a

nekoherentní, na začátku 20. stol.  držená především amatéry a až od

poloviny  20.  stol.  počínající  se  konstituovat,  ale  přesto  tradice

přetrvávající až do současnosti. 
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1.5.1. Středověk

V  dobách  pozdního  středověku  a  renesance  se  u  nás  občasně

vyskytla  retabla  jako  kuriozity  ze  zahraničí.  Dost  možná  potulní

komedianti  využívali  loutky  à  la  planchette.  Jeden  konec  provázku

uvázaný  ke  kolíku  zaraženému  v  zemi,  druhý  k  noze,  a  jak  hráli  na

hudební  nástroj  a  při  tom klepali  nohou,  pohybovala  se i  loutka  à la

planchette do rytmu a vytvářela zdání tance.

1.5.2. Příchod marionet

Prvními, ještě zahraničními, loutkáři písemně podchycenými u nás

byli  Heinrich  Wirre  a  Christoph  Hartwigk  ohromující  svými  retably  s

křesťanskou tématikou.

První  písemné  zmínky  o  výskytu  marionet  máme  z  období

Třicetileté  války.  Tehdy  k  nám marionety  expandovaly  dvěma  proudy.

První byl  především z Anglie a Německa a druhý z Itálie a Rakouska.

Právě marionety, nejvíce podobny živým hercům a schopny je v mnohém

suplovat,  dokázaly  s  nimi  stát  takřka rovnocenně na jedné platformě.

Doslova si vyžádaly malá jevišťátka, a vznikla tak forma svou skladností a

praktičností  živé  herce  převyšující.  Pro  svou  ekonomickou  výhodnost

zaručovala obživu klasickému divadelnímu spolku, jenž nezřídka pod sebe

loutkové  divadlo  etabloval,  i  ve  chvíli,  kdy  od  něj  valná  část  herců

odcházela a nastávaly chudé roky.

1.5.3. Počátek tradice

 Pravděpodobně prvním zaznamenaným ryze českým loutkářem je

Jan  Jiří  Brát,  syn  tesaře  Antonína  Bráta  ze  studnice  na  Náchodsku,

působící na konci 18. století. Paměti duchovní obce studnické, které 1835

začal psát páter M. Ludvík, uvádějí následující: 
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„Jan Jiří Brát  vyřezal si podobky či figurky, nastrojil si panáčků
či pimprlat a začal s nimi hrát po hostincích.“13

O činech  J.  J.  Bráta  máme jen  kusá  svědectví  především z  úředních

záznamů, kde se dočteme např., že roku 1795 osobně žádal v Žatci o

povolení k provedení blíže neznámé německé hry s živými herci a také s

loutkami.   Žádost byla zamítnuta. (SOA Litoměřice, fond Krajský úřad

Žatec (1736 – 1850), inv. č. 14, Podací protokol z roku 1795). Posledním

dokladem  o  jeho  působení  je  cedule  k  představení  Fausta na blíže

neurčeném místě z roku 1804. (Divadelní oddělení Národního muzea, přír.

č. 17/98: cedule k Brátově vystoupení Faust ze dne 7. 3. 1804). Na otce

následně  navazují  jeho  synové Jan  (1758  -  1804)  a  Antonín  (1763 -

1813).

Notoricky známým je pak Matěj  Kopecký,  syn loutkáře  Johanese

Kopeckého, který  se  svým  dřevěným  ansámblem  putoval  po  zemích

Českých od roku 1819, kdy odešel z vojenské služby jako invalida, až do

své smrti v roce 1847. Tři z jeho dětí- synové Josef, Václav a Antonín-

dále pokračovali v rodinné loutkářské tradici. 

Mezi  nejoblíbenější  a  nejčastější  repertoár  těchto  loutkářů  patřil

především Faust, Český Honza či různé variace s loutkami čertů.14

1.5.4. Podoba českých loutek

Vzhledem  k  již  plně  dochovaným  loutkám  můžeme  jasně  vidět

snahu  o  co  největší  realističnost.  Také  pozorujeme  první  materiální

důkazy toho, co loutku zcela odlišuje od lidského herce. Např. nejstarší

česká loutka nacházející  se v Muzeu loutkářských kultur v Chrudimi je

varietní marioneta. Pochází z konce 18. století a  tato na první pohled

ordinérní dáma, vyčnívající pouze mohutným horním předkusem a sytě

13  Česká divadelní encyklopedie. Online: 

<http://www.encyklopedie.idu.cz/index.php/Brát,_Jan_Jiří >, [cit. 29.5.2020]

14  Česká divadelní encyklopedie. Online: 

<http://www.encyklopedie.idu.cz/index.php/Brát,_Jan_Jiří >, [cit. 29.5.2020]
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červenými šaty, je schopna se zatažením nití proměnit v balón. Trup se jí

vykasá vzhůru, z rukou stanou se dvě menší loutky, které pak mohou

nastoupit do zavěšeného koše namísto spodničky a odletět. Iniciátorem

pro takové loutky bezpochyby mohla být původně rozmanitá společnost

kejklířů, provazochodců, hadích žen, laterny magiky atd. Ale právě tyto

loutky  s  vlastnostmi  za  hranicemi  lidských  možností  dávají  základ  k

vymanění se z pouhého suplování člověka k formě svébytné a specifické.

Nevíme,  odkdy  se  tyto  trikové  či  stylem  vymykající  se  loutky  začaly

objevovat, ale právě díky nim a jejich průkopnickým autorům mohlo dojít

k narušení reality vnímané jako dogmatická hranice a využití loutkového

potenciálu na hranicích surreality – tedy přesně v duchu Dámy-balónku:

přesto  že  se  na  první  pohled  člověku  podobá a  má v  něm svůj  jistý

základ, zatažením za provázek změní se z něj na novotvar. A pokud si to

přes  takto  konkrétní  příklad  uvědomíme,  můžeme  začít  s  loutkou

nakládat  novátorsky  a  měnit  její  význam  bez  vnější-  formální  -

metamorfózy.  Uvědomíme  si,  že  i  když  loutka  bude  znázorňovat

realisticky člověka, pouhým stylem, jakým s ní budeme pohybovat/hrát,

můžeme  změnit  její  původní  význam.  Protože  ač  loutka  člověka

zobrazuje, nikdy ze své podstaty člověkem být nemůže. 

Opět  jsou  plně  přítomny  formy  násilí  v  celé  své  škále.  Např.

Mefistofl násilně odnáší Fausta, Hloupý Honza bojuje s čerty a takřka celá

hra Don  Šajn.  V  latentní  podobě  jsou  přítomny  i  sexuální  pohnutky,

popřípadě jednání, jak nám dosvědčují hry Don Šajn nebo Jenovéfa.

Loutka se jak u nás i ve světě velmi pozvolna vyvíjela. Z pohledu

tehdejších  současníků  nedocházelo  k  výraznějším  proměnám.  Vývoj

loutky  během 19.  století  byl  především  ve  zdokonalování  estetického

provedení a čím dál  více sofistikované podoby vedení  či  mechanických

inovací.  Opravdové novum znamenal pro loutku vstup na filmové plátno,

kdy samotný  proces  snímání  dal  velmi  brzy vytvořit  animační  metodě

stop-motion a loutka se na poli tohoto média mohla poprvé zbavit nití.
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1.6. První filmové kroky loutek

Loutka může ve filmu vystupovat ve formě „živé akce“, tedy stejně

jako pohyb živého herec může být i její pohyb snímán v reálném čase. V

takovém případě se uplatňují všemožné druhy loutek; od maňásků přes

marionety až k moderním animatronickým loutkám. Přímo voděné loutky

mohou  interagovat  s  živými  herci  nebo  vystupovat  v  čistě  loutkovém

filmu. Nicméně film, díky svému technologickému principu a iluzi pohybu

vytvořené  za  sebou  jdoucími  statickými  obrázky,  které  jsou  od  sebe

sekvenovány  maltézským  křížem,  poprvé  umožnil  loutkám  ožít  bez

viditelné opory v loutkovodiči. 

1.6.1. Stop-motion

Metoda stop-motion (tedy zastavení a pohyb), při které se z loutkovodiče

stává animátor a kdy je využito výše popsaného optického principu, kdy

pro každé okénko filmu je loutkou pečlivě pohnuto individuálně tak, aby

při  promítání  ožila  v souvislý pohyb a dala vzniknout vrcholně iluzivní

loutkové performanci. Každé okénko filmového pásu (frame) je snímáno

při této metodě jednotlivě. Animátor pohne s předmětem a ustoupí mimo

záběr. Okénko se nasnímá. Animátor opět přistoupí a pohne předmětem.

Takto se proces neustále opakuje. Je potřeba si uvědomit, že stop-motion

je  metoda animace  a  může  být  použita  jak  v  trikovém filmu (tedy  v

kombinatoriu postupů) jako jedna ze součástí, nebo za její pomoci může

být vytvořen celý film. Tato metoda sama o sobě ani ještě ani nedefinuje

loutkový film. Jinými slovy, neplatí zde přímá spojitost, že vše vytvořené

metodou  stop-motion  je  loutkový  film  a  naopak.  Nesmíme  si  ani

představovat,  že  vše  rozhýbané  pomocí  stop-motion  je  loutka

trojdimenzionální, přímo odvislá od marionet, takto mohou být rozhýbány

i loutky ploškové (tedy dvojdimenzionální), reliéfní aj. 

Prvním filmem vytvořeným za pomoci stop-motion, který bychom

pravděpodobně mohli  zjednodušeně nazvat  loutkovým, byl  údajně  The

Humpty  Dumpty  Circus z  roku 1908.  Nic  vyjma úvodní  fotky  se  nám

nedochovalo. Pouze ze svědectví jednoho z autorů A. E. Smitha (1875 -
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1958) víme, že bylo použito hraček s tématikou cirkusové manéže, které

umožňovaly díky svým nastavitelným kloubům, aby byly vždy pro každý

frame nastaveny do dílčí pozice. 

Ve výčtu by následovalo několikero trikových filmů, které kombinují

scény živých herců a rozanimovaných předmětů, až konečně dospějeme

do roku 1912 a  Pomstě kameramana od  Wladyslawa Starewicze  (nar.

1882 -  zem. 1965), působícího tehdy v Rusku. Pomsta kameramana není

sice Starewiczova prvotina, předchází jí několik hrátek s loutkami brouků,

ale právě Pomsta po technické i vypravěčské kvalitě převýší předešlou a v

mnohém i následující tvorbu. V roce 1915 Američan Willis Harold O'Brien

(nar. 1886 – zem. 1962) natáčí  The Dinosaur and the Missing Link: A

Prehistoric Tragedy,  který je uveden v distribuci od roku 1917. Po první

světové  válce  se   Starewicze  usazuje  v  Paříži  a  ve  stylu  Pomsty

kameramana pokračuje  ve  zdokonalování  technických  aspektů  svých

brouků. 

1.6.2. Stop-motion jako triková část

V roce 1925 je uveden trikový film Ztracený svět (The Lost World,

rež. Harry O. Hoyt), kde  Willis H. O'Brien animuje za pomoci stop-motion

scény s dinosaury. Zde počíná tradice stop-motion jako trikové metody,

která  je  efektivní  součástí  hraných  filmů.  Jako  triková  podsložka  se

nejmarkantněji zvýraznila v roce 1933 v původní verzi filmu King Kong,

kterého animoval opět  Willis H. O'Brien. V této tradici pokračoval a na

její  vrchol  ji  dovedl  Raymond  Harryhausen  (nar.  1920-  zem.  2013),

výtvarně i  animačně excelující  ve filmech  Jáson a Argonauti (1963) a

Souboj  Titánů (1981),  a  po  něm  ještě  Phill Tippett  (nar.  1951),

zodpovědný za stop-motion trikové záběry pro originální trilogii Star Wars

(1977 – 1980 - 1983). Během Star Wars:The Empire Strikes Back (1980)

vyvinul  v  rámci  svého  působení  v  Industrial  Light  &  Magic (triková

společnost, divize produkční společnosti  Lucasfilm) techniku go-motion,

obohacující klasickou stop-motion o pohybové deformace charakteristické

pro  scénu  natáčenou  živě,  označované  jako  Motion  Blur (rozmazání
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pohybu).  Fakticky  ovšem její  obdobu  (není  známo,  jak  přesně  tohoto

efektu dosahoval) používal hojně již Starewicz v  Le Roman de Renard

(1930/1937). 

1.6.3. Loutkový film jako solitér

Čistě  loutkový  film  byl  v  Americe  minoritou.  Mezi  výjimky

potvrzující pravidlo patří např. televizní vánoční speciál Rudolph the Red-

Nosed Reindeer z roku 1964.

Jiná situace byla v Evropě. S animovaným filmem jako svébytnou

uměleckou  disciplínou  se  zde  operovalo  o  poznání  více.  Zatímco  v

Americe se etabluje metoda stop-motion jako triková disciplína kladoucí

velký  důraz  na  realističnost  a  loutky  doznávají  změny  ve  své  vnitřní

podstatě, jak rozebereme  níže, v Evropě je trend zcela opačný. Stop-

motion proces zde začíná sloužit  pro oživení  loutek v jejich klasickém

pojetí.  Loutka  tedy  není  nutně  dávána  do  přímé  komparace  s  živým

hercem, ale podmaňuje si prostor zcela pro sebe.  Roku  1926  Lotte

Reiniger (nar.  1899 – zem. 1981) uvádí  svůj   film  The Adventures of

Prince Achmed  s dominantní  stylizací  detailně provedených siluetových

loutek. Jedná se o loutky ploškové, animované metodou stop-motion. Je

to též první dochovaný celovečerní animovaný film na světě.

 Wladyslaw Starewicz roku 1930 uvádí svůj první celovečerní stop-

motion  film  Le  Roman  de  Renard.  Svůj  druhý  film,  který  z  hlediska

historického  po  Pomstě  kameramana výrazně  zasáhne  do  vývoje

loutkového-animovaného  filmu.  Své  definitivní  podoby  se  dočká  roku

1937 v německé distribuci.

Roku  1935  je  v  Rusku  uveden  Nový  Gulliver  – mylně  často

označovaný  za  první  dochovaný  celovečerní  loutkový  film.  Jednak  již

plošky Lotte Reiniger jsou nepochybnými loutkami, a to i za předpokladu,

že bychom se bavili o prvním celovečerním filmu s prostorovými loutkami,

předběhlo ho francouzské uvedení  Le Roman de Renard  v roce 1930, a

konečně Nový Gulliver není čistě loutkovým filmem, ale filmem trikovým,

kombinujícím živou akci s loutkovou animací. 
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1.6.4. Česká situace

Od  konce  druhé  světové  války  konečně  nastupuje  i  česká

animovaná  škola,  reprezentována  především  Jiřím  Trnkou,  Hermínou

Týrlovou a Karlem Zemanem.

Hermína  Týrlová  (nar.  1900  –  zem.  1993)  byla  opravdovým

nestorem českého animovaného filmu. S animovaným filmem začínala již

před druhou světovou válkou spolu se svým tehdejším manželem Karlem

Dodalem (nar.  1900  -  zem.  1986).  Dodalova  společnost  IRE-film byla

prvním profesionálním studiem animovaného filmu v Praze. Týrlová se s

Dodalem rozvádí a po vybudování   filmových ateliérů ve Zlíně v polovině

30.  let  tam Týrlová,  jako  mnoho dalších,  odchází.  Společně s  Karlem

Zemanem byla vedoucí  osobností  Zlínských filmových studií.  A byla to

právě ona,  která vytvořila  oficiálně  první  loutkový film metodou stop-

motion na našem území. Jedná se o Ferdu mravence z roku 1944. Je též

spolurežisérkou trikového filmu Vzpoura hraček z roku 1946. Od klasické

loutky ovšem záhy Týrlová odchází a její tvorba čím dál více směřuje k

zájmu  o  materii,  především  o  strukturu  a  charakteristiky  textilie,  za

pomoci jejíž stylizace vytváří tvorbu pro děti.

Karel  Zeman (nar. 1910 – zem. 1989) se poprvé prosazuje roku

1945 režírováním animovaných scén krátkometrážního Vánočního snu, při

němž mělo údajně dojít k nikdy nesmířené rozepři s Hermínou Týrlovou.

Stejně jako o rok mladší Vzpoura hraček je i Vánoční sen trikovým filmem

kombinujícím  živou  akci  s  animací  loutky-hračky.  Zeman  pokračoval

několika loutkovými agitkami s postavou Pana Prokouka. Výrazně na sebe

upozorní krátkometrážním filmem  Inspirace (1949), kde metodou stop-

motion a speciálně vyrobenými jednotlivými fázemi postaviček rozhýbe

skleněné  umění  českých  sklářů.  Vrchol  Zemanovy  tvorby  loutkové

přichází roku 1952 v celovečerním Pokladu Ptačího ostrova. Největší slávy

se  však  K.  Zemanovi  dostává  až  v  jeho  éře  filmů  trikových,  kde

kombinuje živou akci s celou škálou animačních technik. Toto Zemanovo

období trvá cirka 15 let od roku 1955 a jeho Cesty do pravěku až do roku

1970, kdy etapu uzavře filmem Na kometě. Karel Zeman zakončuje svou
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tvorbu  sérií  ploškových  filmů,  z  nichž  neznámější  je  Čarodějův  učeň

(1977).

1.7. Zásadní význam Jiřího Trnky pro estetiku loutkového filmu

Jiří  Trnka  (nar.  1912  –  zem.  1969)  byl  nejvíce  z  trojice Trnka,

Zeman, Týrlová ovlivněn fenoménem loutky a  loutkářství.  Nepochybný

vliv na něj měl prof. Josef Skupa (nar. 1892 – zem. 1957), nejvýraznější

persona  meziválečného  období  a  duchovní  otec  loutek  Spejbla  a

Hurvínka. Trnka nejprve působí jako loutkář, scénograf, ilustrátor atd. Od

počátku  experimentuje  s  podobou  loutek,  ohýbá  jejich  konvenční

realistickou podobu a v duchu prof. Skupy se odklání od formalistického

realismu k na první pohled jednoduššímu, na celkových tvarech závislému

projevu. Jako zkušený kreslíř je Trnka schopen i v loutkách vyzdvihnout

jejich celkové i dílčí linie, aby tak dosáhl estetizujícího vzezření, kdy už z

pouhého obrysu jsme schopni určit charakterový typ dané loutky.

Již od roku 1936 spolupracuje s Národním divadlem jako výtvarník

scén a kostýmů.  Mezi  lety  1936 -  1937 vede vlastní  loutkovou scénu

Dřevěné  divadlo.  S  filmem  začíná  spolupracovat  od  roku  1942,  kdy

navrhuje  kostýmy k  nikdy  nezrealizované  pohádce  M.  Cikána Dlouhý,

Široký a Bystrozraký. 

V roce 1945 se stává ředitelem nově založeného animovaného filmu

v Praze, záhy pojmenovaného  Bratři  v triku. První  rok svého působení

režíruje  kreslené  krátkometrážní  filmy  Zasadil  dědek  řepu,  Zvířátka  a

petrovští,  Pérák a SS a  Dárek obsahující  hrané scény pod  režií  Jiřího

Krejčíka (všechny 1946). Trnka v nich plně uplatňuje svůj ilustrátorský

styl tkvící v umění zkratky. 

V  roce  1947  však  Trnka  přichází  s  prvními  loutkovými  filmy

animovanými  metodou  stop-motion.  Série  lidových  tradic  a  zprvu

krátkometrážních  zvyků  navazující  na  Alšovskou  tradici  je  následně

spojeno do uceleného celovečerního filmu Špalíček. Trnka již s kreslenými

filmy slavil značný úspěch (až na film Dárek, který byl přijat rozporuplně),
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ale nyní zaznamenává úspěchu největšího, který bude trvat až do konce

jeho kariéry. 

Unikum Špalíčku je v tom, že Trnka poprvé v historii přivádí před

kameru  loutky jako takové, se všemi jejich přednostmi i zápory. Trnka

jako  první  nechce  loutku  měnit,  ale  pracovat  s  ní  jako  s  výrazovým

prostředkem.  Na  rozdíl  od  Nového  Gullivera,  kde  jsou  loutky  sice

stylizované, ale v kontrastu s živým hercem připomínají spíše hračky, na

rozdíl od  Starewiczových zvířat z  Le Roman de Renard, které jsou na

svou dobu vrcholně realistické a mohou pohybovat i mimikou ve tváři a

snaží se vytvořit vrcholnou iluzi, na rozdíl od Týrlové a Zemana, jejichž

loutky byly vždy svým stylem i kořeny z Vánočního snu a Vzpoury hraček

spíše oživenými  hračkami než loutkami svébytnými,  Trnka ve  Špalíčku

předvádí loutky jednoduché, prosté, hrající  již svým tvarem, gestem a

pevně  vepsaným výrazem ve  tváři.  Přesto  jako  diváci  můžeme prožít

vrcholnou iluzi ne díky realismu, ale proto, že stylizovaný pohyb, pouze

odkazující se na fyzikální zákonitosti a kombinující v sobě divadelní gesta

živých herců se statickou expresí klasické loutky, se zcela vymaňuje od

pohybů kopírujících realitu (jako např. v Le Roman de Renard) a vytváří

nový pohybový slovník loutek ve filmu, kterým jsou schopny s divákem

komunikovat  beze slov.  A přes  tuto  stylizaci,  nebo právě díky ní,  nás

nenapadne,  že  za  každým  pohybem  loutky  stojí  filmový  loutkář  –

animátor. Právě v tomhle na první pohled nenápadném zázraku, kdy nás

jsou schopny loutky, vyprávějící sobě vlastními prostředky malé i velké

příběhy, plně uchvátit a dát nám zapomenout, že za nimi stojí  člověk,

dochází ke splnění odvěkého snu o oživení loutky. Po vývoji, který vždy

největším  proudem  směřoval  k  realistické  nápodobě  člověka,  teprve

Trnka, ať již jen podvědomě díky pozadí svého vývoje prostě uskutečnil,

nebo  i  zcela  vědomě  pochopil,  že  aby  loutka  opravdu  ožila  vrcholně

iluzivním způsobem, musí se od člověka nejprve odlišit. Dál bude loutka

typem a charakterem člověka v sobě zrcadlit, ale v dílčích aspektech, jako

je  např.  pohyb nebo stylizace  výrazu  tváře  a  tvaru  postavy,  bude  se

odlišovat.
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 Loutka totiž nemá být člověkem, loutka, dle mého názoru, musí

být zcela individuální entitou, která na sebe pouze bere znaky člověka a

jako v  zrcadle přehrává  jeho příběhy.  Živý herec  na scéně,  který  byť

seberealističtěji bude hrát zvíře, ať co do podoby pohybů či provedení,

nehledě na kostým, zůstane stejně vždy jen lidským hercem. Takového

ho bude divák vnímat. Přesně takovou je i loutka, byť hraje člověka a

sebevíc se mu může pohybem, podobou a kostýmem přiblížit, měla by

vždy  na  prvním  místě  zůstat  loutkou.  Problém  v  rozdílu  mezi  živým

hercem a loutkou je ten, že zatímco kdo nebo co je člověk, má divák ze

zjevných důvodů definováno, tak o tom co nebo kdo je loutka, nemají

jasno  většinou  ani  sami  tvůrci.  Přinejmenším  jim  chybí  explicitní

definování. 

Právě toto pochopení nám může dát studium Trnkových filmů.

2. ETYMOLOGICKÁ PODSTATA

Pátrejme po významu a vzniku slova loutka napříč jazyky, abychom

byli  následně schopni pochopit,  proč a v čem se vnímání loutky liší  v

různých kulturách a lokalitách. 

2.1. Indie

 Jaroslav Blecha nám např.  přibližuje významy slova loutka  na

území dnešní Indie:

„Pojem ,pakrati  má dvojí význam – ,spící energie  a ʻ ʻ
loutka, ,sutraprota  – přivázaný na niti (...) a ,sutradhara  ʻ ʻ
probouzí energii loutky, tj. ten, kdo tahá za nitě.“ 15 

2.2. Antické Řecko

V antickém Řecku byl  pro loutku používán výraz  "νευρόσπαστος"

(nevrospastos),  které  doslova  znamená:  "voděny  provázky,  tahání  za

15 Jaroslav Blecha, Problematika teorie a estetiky loutkového divadla, Univerzita   
Palackého v Olomouci, 2013 s. 8. 

                                                                                                                        30



provázky", jedná  se  o  složeninu  slov "νε ρον"  (ῦ nevron),  což  také

znamená  "šlacha,  sval,  provázek"  nebo  "drát", a "σπάω"  (spaō),

znamenající "tah, táhnout".

2.3. Anglie

Anglické slovo „puppet“ pochází ze starofrancouzského „poupette“,

kam se dostalo z latiny od slova „pupa“, které má dva významy: „malá

dívka, panenka“ nebo „hmyz ve vývojové fázi mezi larvou a dospělým“,

čili  označení  srovnatelné  s  biologicky  známým termínem „nymfa“.  Pro

přiblížení uveďme si popis nymfy:

 „Nymfa je nedospělé životní stadium některých skupin hmyzu,
které  prodělávají  vývoj  nepřímý  s  proměnou  nedokonalou.
Nikdy se nekuklí, jen se svléká. Nymfa je zvláštní larva, protože
značně  připomíná  dospělce.  Nemá  však  křídla  ani  pohlavní
orgány.“ 16

2.4. Česko

České  slovo  „loutka“  je  podobno  staropolskému  „łątka“  a

starochorvatskému  „lȕtka“.  Jedná  se  o  slova  povšechně  vzešlá  z

praslovanského „l tъka“(lotka), ǫ kde se odvozuje od „l tъ“ (lot - ǫ podobné

ruskému „lut“ téhož významu) mající význam ‚lýko‘. Usuzuje se z toho, že

se loutky původně vyráběly právě z lýka.  Příbuzná slova jsou litevská

„lentà“, čili ‚deska‘, podobná pak německé „Linde“, ‚lípa‘ a „Lind“, ‚lýko‘.

Latinské „lentus“ ‚ohebný, pružný‘, pak zcela koresponduje s vlastnostmi

charakteristickými  pro  lýko.  Všechna  tato  slova  jsou  vykládána  jako

vzniklá  z  indoevropského  „lent“  mající  shodný  význam  s  uvedeným

slovem latinským, tedy ‚ohebný, pružný‘.17

Pokud bychom souhlasili s tímto výkladem, že původ českého slova

„loutka“  je  v  materiálu,  z  něhož  se  loutky  vyráběly,  můžeme  vidět

16 Wikipedia.  Online:  <http://www.cs.wikipedia.org/wiki/Nymfa_(biologie)  >,  [cit.

29.5.2020]

17 Jiří Rejzek, Český etymologický slovník,LEDA, 2012, s.350
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paralelu se současností v podobě nejpoužívanějšího dřeva - lípy, které je

pro své vlastnosti nejvhodnějším řezbářským materiálem.

2.5. Shrnutí etymologických poznatků

2.5.1. Determinace na základě způsobu oživení

Vezmeme-li výše uvedené příklady a pokusíme-li se je zhodnotit,

dojdeme  k  závěru,  že  dvě  z  nich  vykazují  jasnou  schodu.  Indické  a

anticko-Řecké kulturní vnímání pojmu je odvislé od principu, jakým se s

loutkou hýbá, tedy od způsobu, jakým loutka nabývá života. Jedná se

tedy o determinaci způsobu oživení.

2.5.2.  Determinace na základě charakteru oživené formy

V  přímém kontrastu  pak  je  anglosaské  vnímání  či  jeho  obdoby

pramenící  z  jazyků  poznamenaných  latinou,  které  se  v  mnohem

filozofičtější rovině opírá o vnější podobu loutky a zhodnocuje ji ve svém

důsledku  jako  formu  nedokonalou  oproti  svému  předobrazu.  Tu  pak

nazpět  loutce  vkládá  jako  podstatu  vnitřní.  Utváří  se  tak  zdání

nenaplnitelného potenciálu o tom, že loutka může přestat býti loutkou.

Toto  vnímání  pak  zcela  ztělesňuje  postava  Pinocchia  z  hojně

adaptovaného románu italského spisovatele Carla Collodiho z roku 1881.

Pinocchio  je  loutkou,  která  touží  stát  se  člověkem,  přerodit  se  z

nedokonalé  nymfy  na  úplného  jedince.  Jedná  se  tedy  o  determinaci

charakteru oživené formy.

2.5.3 Pinocchiův komplex

Pokud se tvůrce, který loutku hraním oživuje, snaží svým jednáním

přenést tuto anglosaskou vnitřní charakteristiku  do reality, tedy v očích

diváka  zrušit  vnímání  loutky  a  zcela  nahradit  dojmem  o  sledování

opravdové živé bytosti,  můžeme hovořit  o  Pinocchiově komplexu.  Jeho

hlavním původcem je, mimo neuvědomění si loutkového základu a s ním

spojenými bariérami,  přímý kontrast  zcela lidského jednání a navýsost

polidštěného pohybu loutky s citelnou výtvarnou stylizací.
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2.5.4. Determinace na základě materiálního původu

Naproti  tomu stojí  slovanské vnímání  pojmu, které je odvislé od

matérie, z níž loutka pochází. Záměrně nechci zacházet do interpretací

opírajících  se  o  mytologické  významy  lípy  či  lýka  ve  slovanském

náboženství,  které,  na  rozdíl  od  dochovaného  germánského  vnímání

různých typů dřeva, není prokazatelné a opírá se o desinterpretační vlivy

folklórních  tradic  přežívajících,  avšak  oproti  originálu  již  mnohdy  plně

přetransformovaných, v dobách 18. a 19. století. Vycházejme tedy z čistě

ověřitelných  jazykových  poznatků.  V  tomto  případě  se  tedy  jedná  o

determinaci materiálního původu.

Někdo by řekl, že v dnešní době už není možné pokládat původní

význam slov za směrodatný. Málokdo si explicitně uvědomuje, proč to či

ono slovo v daném jazyce má takovou nebo jinou podobu. Tehdy bychom

ale přehlíželi fakt, že s danými slovy se setkáváme každý den a jejich

zvukomalebná podstata nás ovlivňuje. Zatímco v českém loutka slyšíme

totožnost se slovy lýko či lípa, a tudíž jeho zvukomalebnost nás uvádí do

vnímání  kontextu materiální  spojitosti,  anglické slovo  puppet  nemá ve

svém jazyce  konotace,  které  by  nás  přímo  uváděli  do  kontextu  nebo

příbuzenské  rodiny  dalších  slov.  Slova  v  angličtině  nejpodobnější  jsou

„puppy“,  ‚štěně‘  (podobnost  můžeme  vidět  v  eufemizaci  vývojově

degradovaného dospělého jedince), „poppy“, ‚mák‘   (podobnost jedině v

přechýleném významu makových panenek, ať propracovanějších s hlavou

z uzrálé  makovice,  nebo jednoduchých,  kdy  je  květ  máku odtrhnut  a

převrácen, čímž se vytvoří dojem dívky v šatech s hlavičkou z pestíku)

nebo „pupil“,  ‚žák‘  (opět do jisté míry popis někoho, jehož vývoj není

ještě  zcela  ukončen,  tedy  je  bez  negativních  konotací  formou

nedokonalou),  a  konečně  „pupa“,  ‚kukla‘  (zde  je  ona  nejvýraznější

etymologická spojitost s původně latinským termínem).
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3. DEFINICE LOUTKY

Pokusme se vytvořit definici loutky. Prof. Jiří Kubíček píše o definici

animace:

„Snaha  definovat  animaci  je  zřejmě  tak  stará  jako  sama
animace. Mnozí teoretici i významní tvůrci se pokusili odhalit to
„jádro pudla“ a „nacpat“ podstatu tohoto vzpírajícího se média
do jedné poučky. Samozřejmě marně.“18

To samé se dá bez nadsázky říci i o definici loutky. Snaha o její definici je

stará jako sama loutka.  Problém s loutkou je  v  tom,  že každý  lidský

jedinec  má pocit,  že ví,  co to je,  ale takřka nikdo to neumí explicitně

definovat. A to jak laici, tak mnoho tvůrců. A pokud se o to někdo přeci

jen  pokusí,  buďto  si  musí  vypomáhat  složitými  opisy,  nebo  narazí  na

případnou polemiku.

Představme si několik z plejády vytvořených definic, na které odkazuje

Jaroslav Blecha (nar. 1955) ve studentském materiálu  Stručný přehled

problematiky loutkového divadla19: 

,,Loutka je pohyblivý objekt dramatické interpretace, 
protikladný automatu a lišící se také od panenky, záměrně 
pohybovaný manipulátorem.“ (Alain Recoing, 1963) 

,,Loutka na loutkovém divadle, tedy hmotný předmět, je takový
předmět, který je vyčleněn z objektivní reality hmotnosti a 
stane se psychofyzickým subjektem, subjektivním dramatickým 
činitelem.“ (Karel Makonj, 1981) 

18 Jiří Kubíček, Úvod do estetiky animace, AMU, 2004, s.7

19 Jaroslav  Blecha, Stručný  přehled  problematiky  loutkového  divadla,  Univerzita

Palackého v Olomouci, 2013
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,,Předmět pohybem (působeným bezprostředně člověkem) hraje
(znamená – pohyb toto znamenání přímo podmiňuje) něco 
podstatně jiného, než čím je v reálu (prezentace – 
reprezentace), vstupuje do výrazněji znakové situace. Dělá-li to 
člověkem ovládaný předmět, blíží se loutce nebo se jí stává.“ 
(Petr Pavlovský, 1981) 

,,Kdykoliv herec svou hrou vybaví jakýkoliv předmět na jevišti 
tak, že divák chápe veškerý pohyb tohoto předmětu jako projev
vnitřního života obrazu tímto objektem v mysli diváka 
vyvolaného, pak onen divák ve svém vědomí identifikuje daný 
předmět jako loutku.“ (Jaroslav Etlík, 1998) 

Dovolím si i já vyprodukovat vlastní definici, kterou odvozuji především z

dlouholeté loutkoherecké praxe, řezbářského rodinného zázemí a  osobní

zkušenosti výrobce loutek:

„Sám o sobě není žádný předmět loutkou, až způsob, jakým se
s daným předmětem nakládá, může z něj loutku učinit.“            

(David Daenemark, 2020)

4. PERCEPCE A BARIÉRY LOUTKY

Jak tedy loutky vnímáme? Vždy, za každých okolností, je pro nás

novotvarem. Náš mozek musí pokaždé překonávat syntézu problémů: to,

co vnímá, není živé, ale přesto se pohybuje; vypadá jako člověk nebo

zvíře, ale ani jedním není, přesto jedná a zdánlivě tak i myslí; i když si

uvědomujeme  přítomnost  neviděného  loutkovodiče  nebo  animátora  v

pozadí, potlačujeme jeho existenci a přijímáme pozorované za soběstačné

co do pohybu a jednání, není-li antiiluzivními prostředky narušena nebo

od začátku potlačena iluzivnost.  Z toho pramení i bariéry loutky, které

když loutka překročí, ocitá se divák na vážkách, jak ji vnímat. 
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4.1. Problém loutky ve filmu

Zatímco v loutkovém divadle je loutka již historicky etablována a

většina jejích možností je prozkoumána, loutka ve filmu stále ještě není

dostatečně  usazena.  Chybějící  bariérou  pro  film,  která  jasně  divákovi

definuje loutku, je právě ona realita. Nitě a další přímé vodící aspekty, či

alespoň povědomí o těchto mechanických principech, které, ač se je snaží

loutkáři  odpradávna  co  nejlépe  maskovat,  zpřítomňují  a  pro  diváka

definují  vnímání  a  následně  i  pojem  loutky.  Absence  těchto  zjevných

nástrojů  přímé manipulace,  byť  mohou vést  kamsi  nahoru  do  temnot

jeviště k abstraktnímu herci, jenž je prizmatem divákova prožitku méně

reálnější  než  loutka  na  jevišti,  zapříčiňují  nejčastější  zmatení  diváků i

tvůrců.  Nejčastěji  se  tak  děje  za  použití  metody  stop-motion,  kde

sofistikovanost procesu potlačuje očividného manipulátora (animátora) a

znesnadňuje  tak  vnímání  loutky  v  jejím  pravém  smyslu.  Jako  by  v

takových případech loutka mizela s odtržením vodících nití. Bohužel není

jasně vymezeno, kdy se o loutku jedná, kdy pohybovaný předmět pozbyl

podstatu loutky a přes svou podobu se jedná pouze o animační nástroj, a

kdy je předmět jen trikem. Tyto mantinely se mnohdy navzájem stírají a

prolínají. Neexistence metodiky s ohledem na organický historický vývoj

loutek  a  nemožnost  sjednocení  pojmu  loutka vzhledem  k  lokálnímu

subjektivnímu  vnímání,  které  nekoresponduje  s  aktuálním  globálním

trendem  o  porozumění  napříč  kulturami,  zapříčiňuje  právě  ony  tvůrčí

nesnáze pramenící nezřídka z nepochopení formy, s níž se nakládá, jež

nejmarkantněji  vykrystalizují  na povrch vždy právě v otázkách sexu a

násilí.

4.2. Rozdělení loutky ve filmu do dvou proudů

Historický vývoj zapříčinil nejenom nejednotné vnímání loutky, ale

též spolu s vlivem jednotlivých tvůrců v místě a čase a jejich případného

napojení  na  tradici,  poznamenal  práci  s  loutkami  ve  filmu,  a  tím

přehodnotil jejich vnímání v tomto médiu. Zatímco česká oblast je nejvíce

ovlivněna Jiřím Trnkou,  který  navazoval  na českou loutkářskou tradici,
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anglofonní země (ač měli vlastní dlouholetou loutkovou tradici) pracovaly

od  počátku  s  loutkou  ve  filmu  jako  novým  útvarem  a  chyběla  jim

osobnost, která by dokázala do jejich filmu přinést původní tradici. Dle

způsobu,  jakým  se  s  objektem  (loutkou)  ve  filmu  nakládá,  můžeme

vytvořit dva nejvýraznější proudy:  Pravou loutku a  Falešnou loutku. Od

jejich  charakteru  se  také  odvíjí  bariéry,  v  nichž  mohou  prosperovat.

Následujícími řádky bych též rád přispěl k saturaci terminologie, na jejímž

základu by si tvůrci mohli lépe uvědomit, s čím, za jakých podmínek a

jakým způsobem nakládají.

4.2.1. Pravá loutka

Může  se  jednat  o  loutku  snímanou  živě,  ať  již  o  marionetu,

maňáska  atd.,  ale  nás  více  zajímá  loutka  bytostně  filmová,  tedy

rozhýbaná metodou stop-motion.  Pravou  loutkou rozumíme objekt,  ke

kterému je přistupováno s vědomím, že se jedná o loutku, tedy o objekt,

který na sebe bere podobu především člověka, ale nestává se jím. Pravá

loutka pak slouží jako vyjadřovací prostředek sám o sobě. Jednak podléhá

výtvarné stylizaci,  v níž se zračí,  nebo zračit  by se měl záměr tvůrce,

jednak se stává vyjadřovacím prostředkem ke sdělení témat a idejí, které

by  živý herec  vyjádřit  nemohl,  nebo  by  byl  schopen vyjádřit  pouze s

největšími obtížemi. V tomto duchu tvořil právě Jiří Trnka. Pravá loutka je

schopna  metamorfózy  či  postupné  nebo  náhlé  proměny.  Ale  aby  se

jednalo o  pravou loutku, musí jí být dány tyto metamorfózní vlastnosti

její mechanickou konstrukcí a měla by být schopna je kdykoliv zopakovat.

Pravá loutka se též může poškozovat, potažmo měnit či přímo rozpadat,

ale v těchto případech by mělo jít  vždy o změny napříště nevratného

charakteru (není-li rozpadání loutky a její opětovné složení předem danou

charakterovou vlastností založenou na mechanickém principu). 

Jako nejvýraznější příklady pravé loutky si můžeme uvést všechny

loutkové  filmy  Jiřího  Trnky  Špalíčkem (1947)  počínaje,  přes  triptych

Osudů dobrého vojáka Švejka (1954),  Rukou (1965) konče. Z mladších

děl se mezi nejvýraznější zástupce této kategorie počítá např. Krysař (Jiří
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Bárta, 1985). A jelikož, jak bylo řečeno, záleží především na způsobu,

jakým je matérie oživena, můžeme sem bez rozpaků zařadit též Zaniklý

svět  rukavic (Jiří  Bárta,  1982).  Mezi  další  příklady  uveďme  ještě

Fimfárum Jana Wericha  (Aurel  Klimt,  Vlasta  Pospíšilová,  2002),  Jedné

noci v jednom městě (Jan Balej, 2007) aj. 

4.2.2. Falešná loutka

Falešnou loutkou nazýváme objekt,  se  kterým je  zacházeno bez

plného uvědomění si pojmu loutka, do nějž se dostal buďto globálním či

lokálním  historickým  vývojem.  Tento  objekt,  ač  vykazuje  vnější

charakteristiky  loutky,  pozbývá  díky  způsobu,  jakým  je  s  ním

manipulováno, vnitřního obsahu pojmu loutka (objekt, který na sebe bere

podobu především člověka, ale nestává se jím). Díky výše popsanému

takový  objekt  buďto  nenabývá  iluzivního  zdání  vlastního  myšlení  a

zůstává pouze manipulovaným mrtvým objektem, nebo, ačkoliv došlo k

iluzivnímu nabytí vnitřního myšlení, objekt se souběžně snaží, způsobem,

jakým je  s  ním nakládáno,  setřít  svůj  loutkový  původ  determinovaný

formou oživení nebo materií původu. Pod vlivem determinace charakteru

oživené formy, snaží se v takovém případě tvůrce/animátor/loutkovodič

naplnit  nenaplnitelný  falešný  potenciál,  který  se  skrývá  v  anglické

etymologii; tedy snaží se, aby se loutka stala opravdovou živou bytostí.

Tehdy  můžeme  hovořit  o  tzv.  Pinocchiově  komplexu.  Bližší  formy

falešných loutek můžeme rozřadit do čtyř skupin: trikový objekt, oživená

hračka, animovaný objekt, šedá zóna a hybridové.

4.2.2.1. Trikový objekt

Vnějšími znaky objekt splňuje charakteristiku loutky, ale vzhledem

ke kontextu,  do  něhož  je  umístěn,  musí  absolutní  mírou  realističnosti

zobrazení i pohybů splynout se zbytkem filmu. V tomto případě přestává

existovat Pinocchiův komplex, jelikož s objektem není nakládáno a není o

něm uvažováno jako o loutce a dále jsou realistické pohyby objektu v

harmonii s realistickým vzezřením. Účelem tohoto objektu je v ideálním
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případě zcela splynout s hranými částmi, tak aby iluze jejich kooperování

byla zcela nerušena, a vše působilo celistvým koherentním dojmem, kdy

hraná sekce je k nerozlišení  od sekce animované (trikové). Jako první

kanonické dílo tohoto charakteru pro své stop-motion trikové sekvence s

dinosaury je film The Lost World (1925). Dalšími nejvýraznějšími příklady

falešné  loutky jako  trikového  objektu  jsou  postavy  King-Konga  (King

Kong,  1933),  Bronzového  kolosu (Jáson  a  Argonauti,  1963),  Medúzy

(Souboj Titánů, 1981) atd.

4.2.2.2. Oživená hračka

V  závislosti  na  kontextu  použití  může  být  do  jisté  míry  buďto

podkategorií  trikového  objektu, nebo  samostatnou  kategorií.  Oživená

hračka netrpí  Pinocchiovým komplexem, neboť se nesnaží působit jinak,

než čímž je. Její charakter vnitřní i vnější je zcela jasný a divák o něm

nepochybuje.  Jedná se vždy jen o  hračku,  která sice může vykazovat

svým  jednáním  znaky  vlastního  myšlení,  ale  zůstává  plně

identifikovatelnou hračkou, jež je pouze oživena. Jako příklady na pomezí

podkategorie trikového  objektu a  samostatné  kategorie  nám  mohou

posloužit filmy Vánoční sen (1945) a Vzpoura hraček (1946). Díky absenci

živého herce a konsistentní metodě stop-motion se z kategorie trikového

objektu  vyčleňuje  např.  film  Paraplíčko (Břetislav  Pojar,  1957),  který

ovšem obsahuje i zástupce pravé loutky v postavě Pana Paraplíčka, který

hračky oživí. Čistým příkladem samostatné kategorie  oživené hračky je

pak animovaná série Robot Chicken (2005 až současnost).

4.2.2.3. Animační objekt

Svou prostorovostí  a technickými znaky může připomínat  pravou

loutku,  přesto  se  od  ní  liší,  a  to  především stylem pohybu  a  formou

jednání. Animační objekt se nesnaží být člověkem, ale kombinuje v sobě

specifika kreslené animace se stop-motion. Tento objekt je schopen se v

pohybu  deformovat,  aby  dokázal  vyjádřit  pohybovou  zkratku  vlastní

kreslené  animaci.  Na  rozdíl  od  pravé  loutky,  která  je  také  schopna
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metamorfózy tvaru, se ale  animační objekt většinou nemění pro změnu

vnitřního charakteru, jako je tomu u pravé loutky, ale čistě pro dočasný,

často humorný efekt. U pravé loutky, pokud je schopna metamorfózy, je

to  její  vnitřní  funkční  princip,  který  je  schopna  neustále  identicky

mechanicky  opakovat.  Jinými  slovy,  pravá  loutka má  předem  pevně

definovaný vnitřní  i  vnější  charakter,  a pokud dochází  k jeho změnám

patrným  z  vnějšku,  jedná  se  o  výraznou  stylizaci,  která  má  nosnou

výpovědní  hodnotu  znakového  rázu.  Animační  objekt se  naproti  tomu

deformuje, popř. metamorfuje na krátko aniž by to nutně archetypálně

poukazovalo  na  jeho  vnitřní  kvality.  Příklady  animačních  objektů jsou

např. hlavní  protagonisté  filmu Wallace  &  Gromit:  A  Grand  Day  Out

(1989) a na něj volně navazujících dílů. 

4.2.2.4. Šedá zóna a hybridové

Nejproblémovější  skupinou,  která  takřka  vždy  trpí  Pinocchiovým

komplexem,  jsou  examply  loutek  a  filmů,  které  si  neumí  určit,  čím

vlastně chtějí být. Jejich tvůrci nejsou schopni odlišit metodu (převážně

stop-motion) od formy (loutky). A jelikož jim chybí znalost historického

kontextu  a  explicitní  vymezení  termínů  a  forem,  vznikají  nefunkční

hybridy,  které  jsou  také  ve  svém  efektu  nejproblematičtější  součástí

spadající  pod  problematiku  sexu  a  násilí  v  loutkovém,  potažmo stop-

motion filmu. V přeneseném slova smyslu se divák při jejich sledování

ocitá v tzv.  Uncanny Valley (viz níže) a jeho mozek si klade otázku, co

vlastně sleduje, a neustále se snaží rozeznat fikci od reality.

Počátek  hybridů je jednak v anglickém výrazu pro loutku a jeho

vnímání (viz výše) a poté ve filmech trikového rázu (The Lost World a

King-Kong). Jistou křižovatkou se mohl stát i film  Le Roman de Renard

(1933/1937), kde se sice jedná o loutky, ale svou realističností a plnou

mobilitou  mimické  části  se  již  nacházíme  na  pomezí  Uncanny  Valley.

Zemí,  kde  dodnes  panuje  syntéza  mezi  pravou  loutkou a  všemi

podkategoriemi loutky falešné, je Velká Británie. Extrémem a domovinou

šedé zóny a hybridů jsou Spojené státy americké. Tato situace vznikla
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díky neexistující  tamní loutkové tradici a vzestupem  trikových objektů,

které se staly standardem a ze kterých se teprve mnohem později než v

Británii  a  Evropě  začaly  rodit  solitérní  loutkové  filmy.  Další  příčinou

desinterpretace a nepochopení pochází od samotných tvůrců, kteří velmi

nešetrně  (neznajíce  tradice)  zacházeli  s  termínem  loutka/puppet,

používajíce  jej  pro  všechno  jen  zdánlivě  loutce  podobné.  Loutkový

Rudolph the Red-Nosed Reindeer (1964) byl ve své době spíše výjimkou. 

Ztělesnění  Pinocchiova  komplexu nacházíme  v  americkém  filmu,

rozkročeným  mezi  trikovým  objektem a  hybridem, The  Dark  Crystal

(1982),  kde  jsou  falešné  loutky voděny  živě  před  kamerou.  Vodící

mechanismy jsou  však  pečlivě  skrývány.  Tyto  falešné  loutky vystupují

tak,  aby  co  nejvíce  budily  dojem  opravdového  života.  Mají  plně

animatronické obličeje, neostýchají se produkovat tělní tekutiny a často

jsou suplovány živými herci. Opačným extrémem, paradoxně se stejnými

výsledky,  je  koprodukční  film  skandinávských  zemí  a  Velké  Británie

Strings  (Anders Rønnow-Klarlund, 2004).  Falešnými loutkami voděnými

živě před kamerou je zde sice manipulováno přiznaně a na první pohled i

přiznávají  materii  svého původu,  ale svým jednáním, resp.  způsobem,

jakým je s nimi jednáno, plně odporují definici  pravé loutky. Na vodící

nitě, a tudíž na vztah mezi loutkou a jejím neviditelným loutkovodičem, je

sice  soustavně  upozorňováno a  tuto  spojitost  si  uvědomují  i  samotné

falešné loutky, přesto jednají a chovají se jako o své vlastní vůli. Dochází

zde k protichůdné tendenci,  kdy na jednu stranu je s  nimi  zacházeno

antiiluzivním způsobem a na druhou jsou prezentovány iluzivně.  Např.

sebevraždu  tyto  falešné  loutky  provedou  o  své  vlastní  vůli,  když  si

uříznou nit  držící  jim  hlavu.  Zde  je  markantní  diference  pocházející  z

nedostatečného  porozumění  autorů,  která  nezohledňuje  fakt,  že

přeříznutí  nitě  iniciuje  loutkovodič  a  ne loutka,  byť  v  iluzivním podání

filmu se zdá, že je to zvůle samotné loutky. Proč by loutkovodič sám sebe

odstřihoval  od  vlády  nad  loutkou?  Jak  to  loutka  může  dokázat  o  své

vlastní vůli, když je ve svém důsledku plně ovládána loutkovodičem? I

když si loutka odřízne hlavovou nit, přesto zůstává možnost, aby byla,
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byť bez hlavy (ve skutečnosti mají loutky k hlavě přivázány až tři nitě a

symbolická smrt  nastává po odstřižení  pouze nitě  středové),  ovládána

loutkovodičem i nadále. Život pravé loutky není skrytý v její hlavě, ale ve

způsobu,  jakým je  s  ní  nakládáno.  Za hypotetického příkladu,  kdy by

loutka  sebe  sama  chtěla  zabít  v  mezích  vymezených  filmem  Strings,

musela by si minimálně odříznout všechny nitě, ale kdo by nakonec odřízl

tu poslední hlavovou? Loutka, prezentována jako uměle vytvořený objekt,

je schopna se po spojení s další loutkou reprodukovat a stvořit loutku

dítěte, která může vyrůst v „dospělou“ loutku. Loutka může zplodit loutku

pouze tehdy, pokud jí je k tomu dán mechanický potenciál (viz varietní

triková loutka  Dámy-balonku z kapitoly 1.5.4. Podoba českých loutek).

Kdo tomuto dítěti  přivázal onu, z pohledu filmu stěžejní, hlavovou nit?

Loutkovodič  nebo  loutky  rodičů?  Tato  absolutní  formální  i  symbolická

nečistota působí společně s neustálým nedodržováním funkčních principů

světa,  v  němž  se  příběh  odehrává  (např.  loutky  navzájem vidí  svoje

vodící  nitě,  nemožnost  někam  vstoupit  je  jim  dána  tím,  že  se  nad

vchodem udělá příčný předěl, pod kterým nemohou loutky projít, a přesto

se loutka může bez logických konsekvencí schovat před protivníkem pod

zem),  ve  svém důsledku  jako  tristní  nepochopení  objektu,  se  kterým

tvůrci zacházejí, a na první lživý pohled  pravé loutky jsou jen loutkami

falešnými, a podivnými hybridy. 

Zdálo  by  se,  že  americká  scéna  doslova  překypuje  falešnými

loutkami hybridního charakteru. Opravdu významným americkým filmem

s pravými loutkami, a tudíž i světlou výjimkou, byl pravděpodobně i ten

poslední, The Nightmare Before Christmas (1993). Ještě na pomezí mezi

falešnou a  pravou  loutkou leží  britský  film  Corpse  Bride  (2005)  a

americká Coraline (2009). Nově založené americké studio Laika, které se

do  jisté  míry  zformovalo  kolem  režiséra  Henryho  Selicka,  paradoxně

během  The  Nightmare  Before  Christmas, se  poprvé  představilo  právě

filmem Coraline. Od té doby tvoří pouze stop-motion filmy patřící do šedé

zóny.  Jasně  hybridními  filmy,  které  jsou  pouze  stop-motion,  ale  již

rozhodně ne loutkovými, jsou Kubo and the two strings (2016) a Missing
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Link (2019),  které  svou  zvláštní  estetikou  zavrhující  přirozenou

materiálovou  haptiku,  což  působí  až  jako  tzv. taktilní  senzorická

deprivace, a díky kombinaci s 3D vizuálními efekty, jsou valnou většinou

běžných diváků považovány za čistě 3D filmy, bez přítomnosti jakýchkoliv

reálných objektů před kamerou. Poslední dva zmiňované filmy jsou také

nejzářnějšími příklady Pinocchiova komplexu.

4.3. Pochopení loutky ve filmu

Zde budu pouze sumarizovat poznatky uvedené v knize  Úvod do

estetiky animovaného filmu Jiřího Kubíčka z kapitol 4. Animace a loutkové

divadlo, 8. Předmět animace a 9. Animace a tropy.

„Loutkové divadlo, stejně jako animovaný film jsou uměními
časoprostorovými. Obě disciplíny postihují nějaký proces, který
se vyvíjí v čase. Jak loutkové divadlo, tak animovaný film jsou
uměními  syntetickými  a  kolektivními.  A  co  je  nejdůležitější,
podstatou  loutkového  divadla  i  animovaného  filmu je  oživení
neživé hmoty.“20 

Tolik  o  jejich  shodě.  Rozdílnost  mezi  nimi  je,  jak  dále  uvádí  J.

Kubíček, jejich v případě loutkového divadla povaha performativní (tedy

že představení existuje jenom v moment, kdy je hráno a jeho povaha se

pokaždé mění) a v případě animovaného filmu povaha archivní (tedy že

za ideálních podmínek je film při  každém promítnutí  de facto stejný a

existuje i po jeho skončení). 

Ohledně loutky samotné dozvídáme se následující:

„[…] rukou  nelze  zobrazit  ruku.  Tu  je  možné  ukázat  nebo
předvést  mimo jeviště.  Rukou však  můžete  zobrazit  člověka,
rybu, labuť, cokoliv, co svedete […].“ 21 

20 Jiří Kubíček, Úvod do estetiky animace, AMU, 2004, s. 18

21 Jiří Kubíček, Úvod do estetiky animace, AMU, 2004, s.39
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Budeme-li  lépe chtít  pochopit, v co se většina loutek pod vlivem

divákovy  imaginace  mění  už  jenom tím,  že  stane  na  jevišti,  citujme

následující:

„[…] zvířata v animovaných filmech nepředstavují zvířecí, ale
lidské charaktery.  Ve  filmech, kde  je  tato  antropomorfizace
jasně  patrná,  kde  zvířata chodí  po  dvou nohách  jako  lidé  a
oblékají se jako lidé, není nic divného […].“ 22

Uveďme  jenom  pro  úplnost,  že  výše  citované  platí  bezezbytku,

pokud zvíře vystupuje jako dramatická figura v animovaném filmu nebo

na  loutkovém jevišti.  Zvíře  ovšem může  i  v  animovaném filmu  a  na

loutkovém jevišti zůstat zvířetem v níže popsaných příkladech:

„[…] jejich funkce bude podobná jako funkce rekvizity. Tzn., že
budou pouze dokreslovat a upřesňovat situaci. Takže ve větvích
stromu  mohou  být  ptáci  a zůstanou  ptáky, nad  trávníkem
mohou poletovat  motýli  a  zůstanou motýly, pán může  jít  se
svým psem na procházku a ten psem zůstane. Ve všech těchto
případech se budou postavy zvířat pouze předvádět a nebudou
nic zobrazovat.“ 23 

Především  pak  v  kapitole  9.  Animace  a  tropy nám  profesor  J.

Kubíček  představuje  metodickou  podstatu,  jak  chápat  animované

předměty, které mají dva základní funkční principy při působení na jevišti

a ve filmu:

1. Synekdocha-metonymie, tedy část za celek nebo přenesení významu

na základě jiné než vnější podobnosti, např. loutka krále za samotného

krále.

2. Metafora, tedy přenesení významu na základě vnější podobnosti, např.

konzerva za automobil.

22 Jiří Kubíček, Úvod do estetiky animace, AMU, 2004, s.41

23 Jiří Kubíček, Úvod do estetiky animace, AMU, 2004, s. 44
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Ke specificitě metafory odvislé od materiálu a stylu, jakým je s ní

zacházeno, J. Kubíček ještě poznamenává, že její podstata leží v tomto:

„[…] že materiály tak odtažité a abstraktní, jako třeba sopečný
tuf,  jsou  vůbec  schopny  zobrazit  něco  (ve  smyslu  „cokoliv“)
jiného než sami sebe.“ 24

V  Úvodu do estetiky animovaného filmu je nám dále představen

stěžejní  funkční princip výtvarného umění,  tzv.  osa mezi  materiálem a

objektivní skutečností.

„Proces uměleckého díla se pak dá charakterizovat jako cesta od
materiálu  ke  skutečnosti.  Umělecké  dílo  se  může  zastavit  v
kterémkoli  bodu  této  osy,  přičemž  obě  krajní  polohy  jsou
vyloučeny,  protože  v  prvém  případě  by  nedošlo  k  žádné
transformaci  skutečnosti,  v  druhém  případě  by  pak  materiál
zůstal  materiálem.  Do  uměleckého  díla  se  ukládají  prvky
objektivní  skutečnosti  i  prvky materiálu.  To,  které se na ose
zastaví  blízko  objektivní  skutečnosti,  má  více  vidů  této
skutečnosti než materiálu, je tudíž iluzivnější, naturalističtější.
Dílo, které se na ose zastaví blíže k materiálu, má méně vidů
objektivní  skutečnosti  a  více  vidů  materiálu,  je  tudíž
abstraktnější.  Dílo  bližší  objektivní  skutečnosti  má větší  ideu,
protože postihuje větší část skutečnosti. Tato idea je však velmi
zředěná. Oproti tomu dílo, které má blíže k materiálu, má ideu
menší,  ale  intenzivněji  vyjádřenou.  Jinými  slovy,  čím dále  je
aktér animace od toho, v co se má změnit, tím větší je „zázrak“
jeho proměny. A čím blíže je aktér animace tomu, več se mění,
tím je „zázrak“ jeho proměny menší.“ 25

A  uvádí-li  J.  Kubíček  jako  extrémní  pól  druhé  eventuality  tzv.

rotoskopii, kdy je políčko po políčku obkreslován předem nahraný pohyb

24 Jiří Kubíček, Úvod do estetiky animace, AMU, 2004, s. 49

25 Jiří Kubíček, Úvod do estetiky animace, AMU, 2004, s.49-50
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figury,  jen  doplním,  že  právě  i  ve  stylu  pohybu,  jakým  je  objekt

manipulován, se skrývá onen větší či menší „zázrak“. V takovém případě

by obdobná osa byla  vytyčena mezi  absencí  pohybu a pohybem zcela

realistickým do  posledního  záškubu nejmenšího  svalu.  Právě  hybridi z

kategorie  falešných  loutek se  nezřídka  snaží  pohybovat  co

nejrealističtějším způsobem (pohybem nerozeznatelným od reality se pak

optimálně pohybují trikové objekty), zatímco pravé loutky se pohybují ve

středních partiích osy pohybu.

5. PROBLEMATIKA SEXU A NÁSILÍ V LOUTKOVÉM FILMU

Při sledování loutkových filmů se nezřídka diváka zmocňuje podivný

pocit  v momentech,  kdy své místo zaujmou scény se sexuálním nebo

násilným obsahem. V případě scén sexuálních dominuje pocit trapnosti. U

scén  násilných  nám  explicitní  terminus  technicus  pro  vystižení  oněch

pocitů  chybí.  Musíme  si  tedy  vystačit  se  sáhodlouhým  opisem

prožívaného: nechtěný úžas nad činy neuvěřitelnými pro nevěrohodnost

vyplývající z jejich podstaty vnitřní i vnější. V některých případech tomu

tak  však  není  a  divák  si  ani  neuvědomí,  že  by  se  nad  pozorovanou

násilnou vraždou nebo milostným aktem měl vůbec pozastavit.

V  onom  ideálním  případě  tak  scéna  splní  svůj  smysl  a  plně

integrována do struktury pomůže k celkovému dojmu z filmu. V případech

mnohem  četnějších  však  scény  zapůsobí  rušivě,  nechtěně  na  sebe

strhnou pozornost, čímž diváka vytrhnou od sledování a mohou v něm

vyvolat  i  zcela  antagonistické  pocity,  které  zapříčiní  zhroucení  celého

filmu  bez  ohledu  na  zbylé  kvality.  Na  otázku,  proč  se  tomu děje,  se

pokusíme najít odpovědi za přispění všech poznatků a závěrů uvedených

v předchozích kapitolách.

5.1. Obhajoba termínu problematika

Často se setkáváme s nepřesným používáním slova problematika či

jeho  nadužívání,  které  zapříčiňuje  jeho  obsahové  vyprázdnění.  Slovo

problém definuje Slovník cizích slov takto:
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„Nerozřešená, sporná otázka, kterou je třeba vyřešit.“26

 Slovo problematika má v češtině jasný význam odvislý od slova problém.

Slovník cizích slov ji definuje jako:

„Soubor určených problémů; oblast, okruh určených 
problémů.“27

A přesně v těchto intencích s ním budeme pracovat,  neboť znázornění

sexu a násilí  je  nepochybný problém, se kterým se musejí  v  různých

podobách potýkat skoro všichni autoři loutkových filmů. Jedná se tedy o

nerozřešenou, spornou otázku, kterou je třeba vyřešit, aby se dosáhlo

požadovaného  efektu  na  diváka.  A  jelikož  tento  problém obsahuje

spoustu podotázek a různých způsobů,  kterými  se toto  autoři  snaží  v

praxi vyřešit, stává se tento soubor problémů opravdovou problematikou.

5.2. Sex a násilí

Co je to sex a násilí? 

V  případě  sexu  musíme  rozlišovat  sexuální  chování (pohlavní

styk/kopulaci)  od  sexuality (širší  škály  projevů  a  dispozic)28.  Sexuální

chování je projevem sexuality a jeho cílem obvykle bývá stupňující  se

pohlavní zrušení (pohlavní styk provozovaný za účelem početí dítěte je

sice originálním původcem toho, proč lidé a zvířata styk provozují,  ale

dítě je až následnou konsekvencí,  zatímco vzrušení  a vyvrcholení  jsou

původními prostředky, jak zabezpečit uspokojení jedinců ihned během a

po styku,  a  tudíž  jejich opětovné vracení  se k jeho praktikování;  tyto

26  Lumír Klimeš, Slovník cizích slov, SPN Praha, 1985, s.559

27  Lumír Klimeš, Slovník cizích slov, SPN Praha, 1985, s.559

28 Wikipedia. Online: <http://www.cs.wikipedia.org/wiki/Lidské_sexuální_chování >, 

[cit.   29.5.2020]
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původní prostředky se historicky separovaly od samotného početí a celé

dějiny je maskulinní  i  feminní pohlaví  provozují  za účelem okamžitého

uspokojení),  vymezeno  je  pak  kategoriemi  pohlaví  (diverzita  jednoho

druhu  za  účelem  dosažení  genetické  rozmanitosti  potomků),  sexuální

identifikací (též pohlavní identita, čili zjednodušeně: jak člověk sám sebe

vnímá)  a  sexuální  orientací  (tedy  jaké  pohlaví  jedinec  preferuje  pro

sexuální styk).  

Násilí pak přímo definuje Světová zdravotnická organizace (WHO)

takto:

„Násilí  je  záměrné  použití  nebo  hrozba  použití  fyzické  síly  proti  sobě

samému, jiné osobě nebo skupině či společnosti osob, které působí nebo

má  vysokou  pravděpodobnost  způsobit  zranění,  smrt,  psychické

poškození, strádání nebo újmu.“29

Může se tedy jednat i o použití verbálních prostředků se stejnými cíli a

důsledky. Násilí se rozděluje do tří základních skupin:

1.  Sebeřízené  násilí  (záměrné  sebepoškozování,  sebevražedné

chování     mnohdy vyúsťující v sebevraždu čili suicidium).

2.  Interpersonální  násilí  (mezi  dvěma  jedinci,  kdy  jeden  vůči

druhému či     oba  navzájem  jednají  a  chovají  se  dle  obecné

definice násilí, viz výše).

3. Kolektivní násilí  („použití násilí  lidmi, kteří se považují za část

skupiny,   prozatímní  nebo  permanentní,  proti  jiné  skupině  lidí  za

účelem dosažení   politických, náboženských, ekonomických či sociálních

cílů"30) 

29 Wikipedia. Online: <http://www.cs.wikipedia.org/wiki/Násilí >, [cit. 29.5.2020]

30 World health organization. World report on violence and health, Chapter8, Collective 

violence . Online: 

<https://www.who.int/violence_injury_prevention/violence/global_campaign/en/

chap8.pdf?ua=1 >, [cit. 29.5.2020]
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5.2.1. Sex a násilí ve filmu obecně

Za všech okolností je sex a násilí ve filmu, byť by bylo prezentováno

sebe-realističtěji,  stylizovanou  formou  využívanou  jako  dramatické

situace, k dokreslení charakteru postav, ztělesnění konfliktu jako hnacího

motoru dramatu atd. S ohledem na míru a stylizaci obého může dojít k

přechýlení původně závažných témat v komediální až groteskní jednání.

Oba  způsoby  jednání  jsou  ve  filmu  přítomny  od  jeho  počátku.  Jako

exempla nám mohou posloužit v případě násilí, využitého jako situačního

a dramatického jednaní i  ústředního konfliktu dramatického celku, film

The Great Train Robbery (1903), v případě zobrazování sexuality The Kiss

(1896) a v případě zobrazování či zachycení sexuálního chování německý

pornografický film Am Abend (1910).

5.2.2. Sex a násilí v loutkovém filmu

Byť  sexualita  může  být  v  latentní  formě  přítomna  již  v  prvních

loutkových  filmech  jako  skrytý  motivátor  (únos  víly  Peri  Banu  zlým

černokněžníkem ve filmu Dobrodružství prince Achmeda), přímo sexuální

chování  je  pro  ně od počátku tabuizovaným tématem. Nacházíme tak

především příklady dotyků či polibků (Lyšákovo chování ke Slepici v  Le

Roman de Renard  vykazuje mnoho latentní i explicitní sexuality, jako je

např.  polibek  ruky  nebo  by  se  tak  do  jisté  míry  dal  interpretovat  i

moment, kdy Lyšák slepici olízne, byť zde, a to zdůrazňuji, je po celou

dobu scény hlavním záměrem Lyšáka snažení o ulovení Slepice, ta ovšem

až do posledního momentu únosu vnímá Lyšákovo jednání jako projev

sexuálního zájmu či  s  ohledem na povahu příběhu Lyšákova dvoření),

jasným příkladem explicitních polibků jsou pak ty v závěrečném momentu

The Dinosaur and the Missing Link  (1915) a  v  Popelce Lotte Reiniger z

roku 1922). Větších zobrazení sexuálního chování se pak dočkáváme až

později, např. v  de facto pornografickém snímku Let My Puppets Come

(Gerard Damiano, 1976), který je pravděpodobně prvním svého druhu.

Režisér Gerard Damiano, který filmem Hluboké hrdlo z roku 1972 stanul v

čele tzv. Zlaté éry porna, pojal Let My Puppets Come je kombinací loutek
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muppetů  a  živých  herců,  vše  zaobalené  jako  parodie  na  soudobý

broadwayský muzikál Let My People Come. V obdobné podobě se pak sex

a násilí objevuje též v Meet the Feebles (rež. Peter Jackson, 1989). Ryze

stop-motion animovanými filmy s primárně sexuálním, avšak i násilným,

znázorněním jsou  Screen play (1992) a  Achilles (1996), oba režírované

Barry  Purvesem.  Výjimečné  místo  pak  zastává  film  Amourette  (Maja

Gehrig,  2009),  který  by  dle  mého  rozkategorizování  byl  zařazen  do

podkategorie  oživená  hračka z  ranku  falešných  loutek.  Celý  film  je  o

zničující  sexuální  vášni  mezi  dvěma  dřevěnými  manekýnami,  jež  je

přivede až k záhubě.  Dochází  zde k  plně funkčnímu skloubení  sexu a

násilí, stejně tak k devastaci mechanickou silou, jak bude popsáno níže.

Zato  násilí  je  hojně  používaným  komunikačním  prostředkem,

dramatickým  momentem  i  situační  groteskou  atd.  od  prvních  krůčků

loutkového filmu až dodnes. Z prvních filmů se vyskytuje během celého

průběhu The Dinosaur and the Missing Link (1915), násilné scény jsou i v

Dobrodružství prince Achmeda (1926) a v různých podobách je přítomno

během celého  Le Roman de Renard  (1930/1937).  Z nedávné doby pak

jmenujme Corpse Bride (Tim Burton, Mike Johnson, 2005), Kubo and the

Two Strings (Travis Knight, 2016).

5.2.3. Kdo je v loutkovém filmu pachatelem sexu a násilí: člověk

nebo loutka?

Kdo vlastně  doopravdy iniciuje  sex  a  násilí  v  loutkovém filmu z

pohledu diváka? Odmyslíme-li si scénáristu a další neviditelné činitele v

pozadí  vzniku  příběhu  a  soustředíme-li  se  na  to,  jak  je  příběh

prezentován ve své iluzivní i antiiluzivní podobě, koho divák vnímá jako

pachatele? Vezmeme-li zavděk vlastní definicí loutky  „Sám o sobě není

žádný  předmět  loutkou,  až  způsob,  jakým  se  s  daným  předmětem

nakládá, může z něj  loutku učinit.“,  vidíme, že obdobně se to má i  s

pachatelem. Tedy  pachatel  se vytváří  na základě způsobu, jakým je s

loutkou jednáno. Na tomto základu rozdělme si tři kategorie pachatelů v

loutkovém filmu dle percepce diváka.

                                                                                                                        50



5.2.3.1. Loutka jako nástroj člověka

 Zachází-li loutkovodič s objektem jako s nástrojem, či lépe řečeno

mrtvou  hmotou,  nenaplňuje  tedy  plně  pojem  loutky,  či  vidí-li  divák

loutkovodiče přímo a je-li on výraznější než objekt, se kterým zachází,

stává se v očích diváka pachatelem člověk-loutkovodič.

5.2.3.2. Loutka jako ryzí trop člověka

Slouží-li loutka pouze jako zástupný symbol za člověka, stává-li se

tedy tropem (synekdochou, metonymií nebo metaforou) čili přeneseným

významem  a  chápe-li  ji  divák  na  základě  způsobu,  jakým  je  s  ní

manipulováno,  takto,  stává  se  i  pachatel  do  jisté  míry  symbolickým,

obrazně  stojícím  na  komunikačním  kanálu  mezi

loutkovodičem/animátorem a samotnou loutkou. Divák si totiž uvědomuje

na jedné straně loutkovou podstatu objektu, který sám o své vůli není

schopen ničeho učinit, ale díky iluzivnímu způsobu nakládání s charaktery

uvěří,  že i  přesto loutka o své vůli  mohla tak učinit.  Tato disproporce

vnímání dle mého názoru zapříčiňuje odtrhnutí  iniciátora od objektu či

loutkovodiče a ponechává pachatele v rovině nehmotné. Pozorovaný čin

divák  vyhodnocuje nezřídka jako abstraktní,  pouze na základě povahy

metaforické, metonymické či synekdochické, jako odkazující k reálnému

předobrazu.  Tento  princip  je  možné  dále  zužitkovat,  páchá-li  čin

dramatická  figura  vedená  osudem  nebo  Bohy,  umožňuje-li  to  ideálně

příběhový kontext. Též páchání náboženských rituálů obětování spadá do

této funkční kategorie. Jedná se ovšem pravděpodobně co do explicitního

prožívání  divákem  o  méně  účinný  způsob.  Nejsou-li  pečivě  budovány

kontextuální okolnosti a neodpovídá-li charakter světa či časové periody,

v němž se příběh odehrává, stejně jako když je nesvědomitě zacházeno s

loutkou a je přítomna formální nečistota ve vyjasnění vztahu mezi loutkou

a neviděným loutkovodičem, pravděpodobně se nepodaří vytvořit onoho

symbolického  pachatele  a  akt  vyzní  naprázdno.  Vzhledem  ke  hře  s

vrcholnou iluzí,  která však musí obsahovat antiiluzivní indicie,  je tento

způsob v loutkovém filmu nejtěžší ze všech.
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5.2.3.3. Loutka jako svébytná bytost

I  v  tomto  případě  je  loutka  do  jisté  míry  tropem  (ale  pouze

synekdochickým a metonymickým, těžko již metaforickým), ale zároveň

je představitelem i sama sebe a takto duálně ji coby pravou loutku divák

vnímá. Loutka totiž stojí díky svému ztvárnění přesně uprostřed na ose

mezi  materiálem  a  objektivní  skutečností  (viz  Jiří  Kubíček, Úvod  do

estetiky  animovaného  filmu,  s.  50).  Vzhledem  ke  způsobu  ztvárnění

scény pak pachatel může být v duchu duální podstaty loutky dvojí. Buďto

v kontextu scény, příběhu a nakládání s charakterem divák identifikuje

pod vlivem iluze pachatele jako loutku, nebo se pachatelem stane sama

fyzikální podstata jevu. Ve druhém jmenovaném závěru se loutka do jisté

míry  na  okamžik  vzdává  svého  domnělého  vědomí  -  vstupuje  do

pomyslného transu - a umožňuje mechanické  fyzikální  síle  odvést svou

práci. Dojde-li divák k prvnímu závěru, že pachatelem je loutka sama,

jedná se o obecně nejlepší možný efekt. V druhém případě je radno k

„dočasnému transu“  loutky,  tudíž  k  pachateli  fyzikálně  mechanickému,

záměrně  a  s  uvědoměním směřovat.  Takový  moment  totiž  na  diváka

působí  jako ztělesnění  náhody či  může suplovat  stav,  kdy pod vlivem

stresových hormonů kortizolu a adrenalinu člověk jedná pudově a často

se odpojují racionální funkce mozku. 

5.3. Rozdílnost problematiky sexu a násilí u loutky ve filmu a na

jevišti

Zatímco, je-li loutka na divadle a divák ji vnímá v reálném čase, je i

přes  iluzivní  dojem  přítomný  neustále  všeobjímající  komfortní  dojem

reality.  Jak  bylo  zmíněno  v  kapitole 4.1.  Problém  loutky  ve  filmu,

zásadním rozdílem v percepci viděného je kontext reality kolem diváka.

Při sledování filmu tento dojem z reálného prostoru a času mizí a

díky vrcholně estetickým iluzorním prostředkům filmového vyprávění se

boří bariéra mezi divákem a plátnem. 

V případě, že se loutky na divadelním jevišti masakrují či provádějí

sexuální praktiky, můžeme přijímat viděné bez větších problémů, jelikož
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víme,  že za drátky tahá reálný člověk.  Též pokud dojde k celkovému

zničení  loutky  během  představení  v  duchu  závěru  části  4.2.1.  Pravá

loutka, přijímáme toto bez pozastavení. 

Nutno podotknout, že nedílnou součástí této pozitivní percepce je i

stylizace  tvořená  samotnou  realitou.  Např.  souloží-li  dvě  dřevěné

marionety na jevišti, dochází k přirozenému vydávání zvuku nárazů dřeva

o dřevo. Tento a další drobné detaily vracejí diváka do přítomné reality a

uvědomění si, že se jedná pouze o loutky.

Chtěl-li  by  tvůrce  nechat  souložit  na  plátně  dvě  dřevěné  loutky

rozhýbané metodou stop-motion,  musí  již  sáhnout  k výrazné stylizaci,

kdy uměle dodá ony zvuky narážení dřeva na dřevo, aby tak složitější

cestou dosáhl stejného efektu jako na jevišti. Je to však princip něco za

něco.  Tímto  způsobem  sice  dosáhneme  za  předpokladu  správně

provedených dílčích úkonů pozitivní divácké percepce, ale zase se láme

iluzivnost scény, což ne vždy může tvůrce s ohledem na kontext díla chtít.

Stejně se to má i s nevratným poškozením loutky. Pokud je loutka

zničena  druhou  loutkou,  musí  k  tomu  dojít  za  vynaložení  nemalého

fyzického  úsilí,  které  divák  cítí  a  prožívá  v  reálném  čase.  A  opět  je

přítomen onen nadhled, že za vším stojí loutkovodič, tedy živý člověk,

který tahá za nitky. Jedním z nejefektivnějších způsobů zničení loutky

na  jevišti  je  její  zapálení.  Jako  příklad  uveďme inscenaci  Brněnského

divadla Polárka Bitva u Lipan (premiéra 31. 5. 2008, scénář a režie: Jan

Jirků). Jednalo se o inscenaci kombinující loutky s živými herci. V jeden

moment došlo k zapálení jednoduché loutky Jana Husa sborem kardinálů,

představovanými  živými  herci.  Toto  konkrétní  provedení  mělo  výhodu

právě v tom, že iniciátory zažehnutí byli živí herci, kteří loutku i ovládali.

Celé  představení  a  tento  moment  obzvlášť  bylo  koncipováno  jako

balancování mezi divadlem iluzivním a antiiluzivním a upálení Jana Husa

fungovalo  jako jevištně nejpraktičtější  a  zároveň paradoxně díky ohni,

který skutečně loutku zničil, jako nejnaturalističtější provedení ze všech

proveditelných. 
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Proč  je  zapálení  loutky  na  jevišti  ať  živým  hercem,  nebo  jinou

loutkou tolik efektivní? Oheň totiž v reálném čase provede nefalšovanou

deformaci. Jak to, že jsme ale schopni uvěřit, že v ten moment zemřela i

divadelní  postava? Oheň je univerzálním ničitelem, který zlikviduje jak

člověka, tak dřevo a může poškodit i kámen. Divák má povědomí o tom

již odmala. Mozek v momentu, kdy je zkáza pozorována, tudíž nevysílá

žádné protichůdné informace. Ve fantasii umírá postava, v realitě je ničen

objekt či divadelní znak.

Oheň  může  být  pochopitelně  stejně  efektivní  i  v  momentu,  kdy

loutka ve filmu shoří v reálném čase bez animování. Problém se dostavuje

až s metodou stop-motion. Tehdy oheň, byť stále odvádí svou devastující

práci, pozbývá přirozenou dynamiku, stává se chtě nechtě stylizovaným a

ubírá se mu na živelné působnosti. I tak zůstává reálný oheň efektivním

způsobem nevratného  a  uvěřitelného  poškození  loutky  v  animovaném

filmu. 

5.4.  Problematika  metody  stop-motion  ve  zkreslení  reálných

procesů

Jak bylo zmíněno výše, stop-motion metoda s sebou nese během

svého  přirozeného  naplňování  nepřekonatelnou  míru  stylizace,  která  i

reálně působící prvky přetransformovává ve stylizovanou formu, jimž je

jim ubíráno na míře uvěřitelnosti, co do jejich devastačního potenciálu.

Stejnou  degradaci  zažívá  tekoucí  voda  přehodnocená  metodou  stop-

motion. Tvůrci s tímto musí počítat. Přesto použití reálných živlů, jako je

oheň a voda, je s ohledem na případné umělecké vyznění velmi funkční i

s ubranou hodnotou na působivosti.

 Ne  vždy  je  ovšem  možné  použít  reálné  živly  s  ohledem  na

výtvarnou stránku. Převažuje-li ve výtvarném pojetí filmu zjednodušující

stylizace  potlačující  realitu,  stanou  se  reálný  oheň  a  voda  cizorodými

prvky nepatřícími do stylizační lingvistiky takového filmu. V tomto případě

mohou  tvůrci  sáhnout  k  umělému opisu  ohně  a  vody  (oheň  je  např.

nakreslený, voda vytvořena z látky atd.). Tehdy ovšem přestávají živly
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fungovat  jako  explicitní  likvidátoři.  Divák  sice  chápe  jejich  funkci  a

identifikuje  je  s  reálnými  předobrazy,  ale  pro  něj  smířiti  se  s  jejich

devastující  povahou je náhle obtížné. Ještě snesitelné je jen rámcové,

pocitově i  fakticky lehce opravitelné,  poškození  (např.  ohořelý  rukáv).

Avšak  v  takovém případě využívat  živlů  k  celkové  devastaci  či  fatální

deformaci loutky není vzhledem ke zmíněným jevům záhodno.

Diskutabilní a na hraně pojmů  pravé loutky balancující (přesto za

předpokladu dobře ztvárněného kontextu může býti funkčním) je použití

falešné metody  Time-lapse  čili časosběru,  tedy zrychlení  pozorovaných

procesů na základě snímání menšího počtu snímků, než kterými je běžně

zaznamenáván reálný  pohyb (v  praxi  např.  jeden snímek za  minutu).

Tento způsob je do jisté míry odvozeninou metody stop-motion. Můžeme

ho  použít  dvojím  způsobem,  a  to  sice:  buďto  pozorovanou  loutku

vystavíme opravdovému působení přírodních vlivů a tato, je-li vytvořena

z přírodních materiálů či  materiálů uzpůsobených rychlejšímu rozpadu,

skutečně dojde skrze přirozený proces změny; nebo vytvoříme falešný

dojem Time-lapse manipulační metodou stop-motion, kdy rozpad budeme

uměle vytvářet odebíráním a rozrušováním materiálu simulujíce přirozené

přírodní vlivy. V prvním i druhém případě ovšem musíme dbát toho, aby,

chceme-li odhalit podobu loutky třeba až na kostru, byla kostra reálně

umístěna  pod  povrchem  či  potenciál  loutky  nenechával  diváka  na

pochybách o její přítomnosti, byť je např. z realizačních důvodů kostra

umístěna pod odebíraný povrch až během animace. 

5.5. Latentní kontra explicitní znázornění sexu a násilí

5.5.1. Sex

V otázkách sexu je do jisté míry latence spojena se sexualitou a

explicita se sexuálním chováním. Zatímco první je sama o sobě únosná,

druhá  ve  svých  největších  extrémech  de  facto  zcela  zakázaná  až  na

výjimky,  jak bude uvedeno později  v komparaci.  Sexualita,  tedy např.

pohlavními rysy zdůrazněný rod, stylizací pohybu a v interakci naznačená

orientace  atd.  není  problémová,  pokud  má  optimálně  charakterové  a
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příběhové opodstatnění  nebo symbolický význam např.  pro  historickou

periodu,  v  níž  se  děj  odehrává.  Od  toho  pramenící  drobné  projevy

sexuality typu jemných doteků či s ohledem na stylizaci estetizovaných

polibků, které pozvolna přecházejí z latentní roviny do roviny explicitní,

mohou být funkčními. Avšak má-li dojít na názorné explicitní ztvárnění

pohlavního styku braného vážně, bez humorných konotací, dostáváme se

na rovinu absolutně nefunkční,  kdy je divák uváděn do diskomfortu a

vzniká jeho odmítání viděného. Proč tomu tak je? Odpověď je naprosto

lakonická a vychází  z  uvědomění si  bariér  pravé loutky  ve spojitosti  s

pohlavním  stykem,  jehož  jeden  význam  je  dosažení  vyvrcholení  s

následnou  konsekvencí  či  hypotetickou  možností  početí  dítěte.  Loutka

není  schopna  na  základě  své  determinace  zplodit  novou  loutku

reprodukčním systémem lidské kopulace. A byť dítě není automatickou

nutností následující po sexu, přesto my lidé v sobě toto vědomí chováme

uvědoměle i pudově. Stejně tak jsme si zcela jisti přirozených mantinelů

uměle vytvořených objektů a náš mozek vyhodnocuje tuto rovnici „loutky

a sexu“ jako nereálnou za jakýchkoliv předpokladů. Loutka sebe samu

může  mechanicky  zduplikovat  či  se  rozdělit  ve  dvě  identické.  Loutka

může  dát  sama  sobě  zaniknout,  aby  na  jejím  základě  vznikly

metamorfózou  loutky  nové  (viz  opět  loutka  Dáma-balónek).  Za  všech

okolností se ale jedná o předem nastavený, mechanicky hybný princip,

který konkrétní loutku jako předmět charakterizuje. Nadto loutka nemá,

ač  by byly  pohlavní  znaky seberealističtěji  vyobrazeny,  reálné pohlaví.

Loutka  v  sobě  pouze  otiskuje  po  vzoru  tropů  i  případné  pohlaví

představované figury, ale pouze otiskuje, nepřebírá jej. Veškeré projevy

sexuality  jsou  na  tomto  základě  vnímány  divákem  pouze  jako  hra  o

nějakém významu, ale ne jako sama skutečnost. A právě jako jsou hrou i

v  reálném  životě  ptačí  tance  při  námluvách  nebo  naše  vlastní  lidské

vábení a svádění, mohou jako hra fungovat stejné procesy zobrazované

loutkami. Zobrazované, nikoliv prožívané in natura. Námluvy dvou loutek

jsou totiž jenom situací synekdochicky symbolizující její reálný předobraz,

nikoliv  jejím  přesným  přenesením.  Loutka  nikdy  nebude  schopna
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provádět sex, jediné, co může, je ho pouze bezobsažně imitovat. Poeticky

řečeno: ve chvíli kdy hra námluv končí a je nutno se plně odhalit, končí i

možnosti  loutky, neboť ze své vlastní  podstaty ono odhalení  není  s to

ustát.

Z  toho  vyplývá,  že  spojení  loutky  a  pohlavního  styku  je

oxymóronické,  fungující  pouze  v  rovině  imaginativní  a  stejně  jako

oxymóron přestává existovat při sebemenším pokusu o uvedení do praxe.

Jsou však možnosti jak explicitu pohlavního styku obejít a alespoň

částečně se vyhnout nelibosti diváka. A to přes nezobrazení pohlavního

styku, ale pouze jeho naznačení. Čím méně bude toto naznačení očividné,

bude míra tolerance větší. Uveďme si příklady:

1. Je noc a mladý pár po předchozím svádění usedá plně oblečen 

     na postel. Střih. Jeden z páru odchází ráno z domu, kde strávil 

     noc. Chce-li se tvůrce pouštět na tenký led, toto je schůdná   

       (nikoliv optimální, taková neexistuje) možnost.

2. Je noc a mladý pár po předchozím svádění uléhá na postel. Střih 

    a následuje stejný odchod jako v prvním případě. Jak ubíráme 

    míru divákovy fantazie pro dotvoření si naznačeného, ubíráme na

    působivosti. Byť se loutky nesvléknou, už samo ulehnutí na lože 

    s ohledem na předchozí jednání naznačuje cestu, kterou se má 

     divák v myšlenkách ubírat. Čím jasnější bude cesta pro něj    

     vytyčená, tím méně bude situace funkční.

3. Je noc a mladý pár po předchozím svádění uléhá na postel a   

    navzájem se svléká. Střih a následuje stejný odchod jako v 

    prvním a druhém případě. Jakmile dojde v takové situaci k      

    interakci mezi loutkami, boříme přirozené hranice, ničíme    

    jakoukoliv iluzi a situace, potažmo film přestává fungovat.

Pochopitelně, kdybychom pokračovali ve výčtu příkladů a dostali bychom

se až k samotnému znázornění pohlavního styku, došli  bychom do bodu

úplné nefunkčnosti.
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Proč jedna taková scéna může případně zlikvidovat celkový dojem z

filmu? K tomuto fenoménu dojde nejvíce, je-li film vyprávěn výsostnými

iluzorními  prostředky.  Tehdy  taková  nešetrná  scéna  zlomí  budovanou

iluzornost, vrátí diváka do reality, čímž poruší vnímání reality filmové a

divák si bude, bude-li to ještě možné, muset znovu od začátku budovat

iluzivní dojem. 

Na několika místech jsme se dotkli  faktu, že loutka nemůže mít

dítě. Přesto je ale možné děti uvést na scénu. Tehdy je ale lépe nemluvit,

nebo nenaznačovat, co by v realitě muselo dítěti předcházet. Novorozeně

pak, aby obstálo, musí vystupovat obdobně jako zvířata, mají-li zvířaty

zůstat. Tedy jedná se pouze o formu rekvizity dokreslující situaci (viz 4.3.

Pochopení  loutky  ve  filmu).  Objekt  znázorňující  dítě  může  začít

vystupovat jako loutka až v momentě, kdy i reálné dítě nabývá vědomí o

sobě  samém  a  je  se  dle  toho  schopno  projevovat  pomocí  vyššího

intelektu v interakci s okolím. 

5.5.2. Násilí

Latentní projevy, při nichž nedochází k přímé inzultaci jednajících

postav,  můžeme označit  za  vcelku  bezproblémové.  Sem řadíme  např.

výraz postavy a její chování. Zobrazování násilného chování pomocí akce,

kdy  postava  praští  pěstí  do  stolu  a  od  latence  přechází  se  do  roviny

explicitní, stále samo o sobě není problémové. 

Diskutabilní se stává poloha vrcholně explicitní, kdy loutka fyzicky

inzultuje loutku. Cítí-li divák, že se i v takový moment jedná o formu hry

(šerm  Lysandra  a  Demetria  v  Trnkově  Snu  noci  svatojánské,  kdy

Lysandrovi místo meče slouží jeho flétna) ponižuje se možné riziko újmy,

čímž sice opadá divákův strach o tu či onu figuru, ale též, vzhledem k

povaze hry podobně jako u svádění, divák viděné přijímá bez problému.

Chceme-li  však znázornit  boj  v plné vážnosti  a  tím získat  plnou tenzi

diváckého napětí,  musíme pro úspěšný efekt dodržovat bariéry loutky,

zviditelnit mechanickou sílu a uvědomit si reálného pachatele (viz 5.2.3.

Kdo je v loutkovém filmu pachatelem sexu a násilí: člověk nebo loutka?).
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Na  pomoc  si  též  můžeme  vzít  stylizaci  pohybů  (viz  osa  pohybu z

posledního odstavce kapitoly  4.3. Pochopení loutky ve filmu), která dá

poznat, že se nejedná o reálného člověka, avšak i takové pohyby nesmí

postrádat základní principy fyzikální. Pokud stylizaci pohybu posuneme do

abstraktna či nehybnosti (loutka bude činit pohyby pro svůj předobraz

nemožné  nebo  se  bude  hýbat  nemotorným,  náznakovým  pohybem),

posouvá  se  i  význam  násilí  do  roviny  hry.  Pokud  stylizaci  pohybu

posuneme více k pohybu reálnému, nabývá sice násilí na vážnosti samo o

sobě, ale zároveň ztrácí spojitost s povahou objektu, který ho vykonává. 

Navýsost působivým může být odstraňování údů. Ruce a nohy, jako

ztělesnění gesta a pohybu, nabývají citelně na symbolické rovině, jsou-li

loutce odňaty, avšak ta iluzivně nezemře. Takto poškozená loutka je pak

záměrně  ochuzena  o  své  základní  komunikační  prostředky,  čímž  se

proměňuje i  její  charakter.  Nemusí  dojít  k  radikální  vnitřní  proměně z

protagonisty  na  antagonistu,  ale  takto  výrazná  změna  vnější  začne

představovat symbol neúplnosti, nedokonalosti a promítne se i jako rys

vnitřní, např. rozervanosti.

Stejně jako u pohlavního styku máme i v případě vrcholného násilí

možnost  neukázat  její  vyvrcholení.  Můžeme  pouze  naznačit  situaci,

rozehrát souboj atd. a následně ukázat již jen jeho výsledek. Byť je to

princip  funkční,  ne  vždy  bude  dostatečně  efektní  či  vůbec  možný  s

ohledem na dramatickou strukturu, proto se většina tvůrců bude snažit

násilí, ať už se nachází na ose pohybu kdekoliv, vždy zobrazovat. Takřka

nikdy to však nesmí dojít až na krev.

 

5.6. Krev

Několikrát bylo řečeno, že loutka v sobě zrcadlí člověka, ale nikdy

jím není doopravdy. A stejně jako loutka může nést pohlavní znaky, ale

nemá  nikdy  své  vlastní  pohlaví,  může  také  mít  své  vlastní  rány,

škrábance, oděrky a další poškození. Avšak začne-li z ran vytékat krev,

vytéká na povrch i markantní problém. Loutka totiž v sobě žádné krve

nemá. Jelikož ji ke své existenci nepotřebuje. Přidáme-li k loutce krev,
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dáváme k ní pro ni cizorodý předmět z jiného světa, který láme bariéry

iluzivního principu. Tento parazit může fungovat a prosperovat jedině na

hraně antiiluzivního zobrazení  (Rakvičkárna,  rež.  J  Švankmajer,  1966),

kde  se  stává  symbolem sebe  sama.  Tedy,  krev  umístěna  v  iluzorním

časoprostoru  odkazuje  sama  na  sebe  v  časoprostoru  reálném.  Čili

kapalina  odkazuje  na  kapalinu,  ale  ne  na  cirkulující  tkáň  nutnou  pro

fungování organismu. Tento svůj význam nabývá filmová krev zobrazená

v loutkovém filmu až při zpětné interpretaci v objektivní skutečnosti. Ona

kapalina, vytékající z ran loutky totiž nemá vnitřní spojitosti s objektem, z

jehož ran vytéká. 

Naopak využijeme-li  symboliky  krve,  jak  ji  vnímáme na základě

historických a biologických konotací,  a  takto  již  přetransformovanou ji

vložíme do loutkového filmu, můžeme dojít ke zcela funkčním efektům na

diváka.  Zatímco  reálná  tekoucí  krev  je  parazitickým  prvkem,  krev

znázorněná  metaforicky  dosahuje  perverzí  účinku  opačného;  stává  se

integrální součástí díla s výpovědní hodnotou, jakou má krev v reálném

životě.  V  závislosti  na situaci  tak  např.  při  zrudnutí  celého  obrazu  ve

chvílích  bitvy  (použití  červeného  filtru  na  objektivu  či  postprodukčně)

vytvoříme v divákovi  pocit  krvavé lázně a jatek,  jakými by byla  bitva

reálných lidí  v objektivní  skutečnosti.  Dlužno dodat,  že v závislosti  na

konotacích  může  stejný  efekt  navodit  i  expresi  vášně  nebo  po  vzoru

Freudovské interpretace (z jasných fyziologických příčin asociovaných s

krví) ztrátu panenství a nevinnosti.

5.7. Smrt loutky

Loutka jako objekt nikdy doopravdy neumírá, neboť jednak nikdy

fakticky nežije a podstata loutky je v syntéze její materiální existence se

způsobem,  jakým  je  s  ní  zacházeno.  Je-li  s  ní  zacházeno  způsobem

napodobujícím umírání,  dochází  pouze k simulaci  procesu,  který  může

prožít  její  lidský  předobraz.  Jinými  slovy,  loutka  stejně jako  herec  na

divadle umírá,  byť  sebe přesvědčivějším ztvárněním,  pouze fiktivně,  v

našich představách. Rozdíl je v umírání herce ve filmu, kdy zdání reality v
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kombinaci s reálně zobrazeným lidských tělem umožňuje imaginárně plně

spočinout  postavě  i  jejímu  tělu.  Pochopitelně,  že  každá  smrt,  ať  ta

divadelní  nebo filmová,  je  ve  skutečnosti  fiktivní,  ale  zdání  a  prožitek

diváka je z  naturalistického pohledu přesvědčivější  ve filmu.  Loutka si

ovšem svou divadelní  podstatu zachovává i  před kamerou.  Umírá-li  či

zemře  loutka  před  kamerou,  umírá  pouze  v  naší  fantazii  dramatická

postava,  kterou  sehrávala,  nikoliv  její  podstata  materiální.  V  takový

moment dochází k odtržení loutkou ztvárňované figury od těla loutky. V

naší  fantazii  umírá pouze ona figura,  zatímco objekt  loutky  může být

kdykoliv znovu použit,  stejně jako na divadle,  kdy jednou hraje určitá

loutka antagonistu, aby se v dalším představení změnila na protagonistu

(umožňují-li  to  její  vnější  předpoklady).  Jako  příklad  si  uveďme

hypotetickou situaci  umístěnou přímo do jednoho příběhově souvislého

filmu: loutky jsou zde strohé až unitární, bez výraznějších rozdělujících

rysů. K jejich rozeznání jedné od druhé dochází pouze na základě jejich

pohybové stylizace a unikátních gest, které jim vkládá animátor. Loutka

zobrazující postavu A v průběhu děje dle zákonitostí již popsaných umírá.

Tedy umírá postava A. Loutka je odstraněna ze scény a po chvíli se na ni

vrací,  tentokrát  ovšem  již  představuje  postavu  B,  která  je  jasně  od

předchozí  zemřelé  figury  A  odlišena  postojem,  pohyby  a  gesty.  Divák

přijímá tuto nově nastupující loutku jako představitele nové dramatické

postavy a je-li se znakovým stylem pohybů loutky nakládáno ze strany

tvůrců svědomitě a pečlivě, nedochází ke konotacím s předešlou postavou

B. 

Smrt loutky je tedy vždy symbolickou. Jakými způsoby však smrt v

loutkovém  filmu  správně  znázornit?  Na  prvním  místě  si  musíme

uvědomit, co objektu dodává zdání života - je to pohyb. Tento centrální

rys stojící za „zázrakem“ oživení má s animací v celé její škále zásadní

spojitost.  Slovo  animace  pochází  z  latinského  „animātiōn“ znamenající

oživení.  Odvozením identifikujeme,  že  k  oživení  dochází  uváděním do

pohybu. Opačným procesem, tedy uváděním ze stavu pohybu do absence

pohybu (zdráhám se celou dobu použít slovo  klid,  neboť klid je pouze
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stavem  orámovaným  dvěma  pohyby  a  může  být  dle  mého  názoru  v

pravém slova smyslu pouze dočasným),  jakousi  deanimací,  docilujeme

amortizace. Základním rysem smrti pro loutku je pak, jak bylo řečeno,

úplná  absence  pohybu.  K  úplnému  významu  loutkové  smrti  dochází

ovšem až ve spojitosti s kontextem, který absenci pohybu obepíná, neboť

samotná  absence  pohybu  ještě  neznamená  úmrtí  dramatické  figury  a

může být chápána pouze jako dočasný stav klidu či ustrnutí.

Můžeme vyzdvihnout symboliku divadelní smrti loutky, byla-li loutka

před kamerou živě voděná, přestřihnutím vodících šňůr nebo ochabnutím

jejich tenze. Loutku neusmrtíme symbolicky přestřihnutím pouze jedné

určité nitě. Dle toho, jaká vodící niť je přestřižena, dochází k odpojení,

znefunkčnění  té  či  oné  části  loutky.  Dokud  bude  v  tomto  procesu

přítomna  byť  jen  jediná  niť,  loutka  ještě  nezemřela.  Pokud  postupně

odstřiháváme nitě, můžeme symbolizovat postupné umírání, vypojování

motorických funkcí, a až v momentu, kdy je poslední niť přestřižena a

loutkovodič ztrácí jakýkoliv manipulační kanál, můžeme loutku považovat

za symbolicky i funkčně amortizovanou. 

K  jedinému,  ač  rozporuplnému,  zobrazení  smrti  loutky,  kdy  s

objektem  umírá  i  dramatická  figura,  kterou  loutka  představovala,  je

celková  devastace.  Zapálíme-li  loutku a  necháme shořet  optimálně na

prach, rozdrtíme-li ji atd., získáme hypotetickou smrt obého. Avšak může

též dojít pouze k usmrcení fyzického objektu a přežití dramatické figury.

Tento způsob může být poměrně funkčním v metodě stop-motion, kdy až

do nejzazšího možného bodu animátor svou manipulací  dokazuje život

loutky a též maximální kontrolou nad scénou a mírou a povahou viděných

informací má možnost potlačit či zcela odstranit nechtěné reálie odhalující

loutku v objektivní skutečnosti jako neživý objekt. V loutce živě voděné

před  kamerou  ovšem  může  ztrátou  kontroly  v  posledních  okamžicích

devastujícího procesu dojít právě k oné separaci záhuby objektu od smrti

dramatické figury. Zamýšlí-li toto tvůrce, je zcela legitimní tento likvidační

způsob provést. Chceme-li kupříkladu vyjádřit pojmy jako  nesmrtelnost

duše,  máme tuto  možnost.  Uveďme si  konkrétní  příklad,  kdy dojde k
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tomuto  zdání:  loutka  je  vhozena  nebo  padá  živě  před  kamerou  do

velkého drtiče, který má schopnosti loutku reálně rozdrtit.  Není-li  i  při

onom pádu loutka kontrolována, právě zde dochází k separaci objektu od

dramatické postavy. Loutka volně putující časoprostorem, plně poddajná

reálným fyzikálním silám, ztrácí výpovědního hodnotu, „umírá“ ještě před

dopadem bez prozatím zjevné příčiny. Trik pro smrt objektu a zároveň

postavy  je  v  synchronizaci  pozorovaných  dějů.  Máme-li  loutku  pod

kontrolou  až  do  momentu,  kdy  dopadne  do  drtiče,  nevlála-li  tedy

bezvládně vzduchem, může dojít k usmrcení i dramatické figury v očích

diváka.

5.8. Obcházení filmových bariér loutkou živě voděnou

Je-li to vhodné či to smysl celku umožňuje, může se tvůrce uchýlit

namísto loutky uzpůsobené pro metodu stop-motion k loutce klasické,

např.  marionetového  typu,  kdy  nebude  zakrývat  vodících  principů.  V

takovém případě si bere na pomoc faktor reality, která na jednu stranu

pomůže k lepší efektivitě znázorňovaného sexu a násilí a zároveň divákovi

loutky  zpřítomní  a  uvede  do  částečného  kontextu.  Díky  viditelným

vodícím mechanismům a od stavby těla odvislým zkresleným pohybům

dochází v takovém momentu i k pozitivnímu explicitnímu odcizení loutky

od reálného člověka. Realita se tehdy stává stylizačním rámcem, odhaluje

imperfekce, působení živlů ponechává přirozenost, nechává krev či jiné

tekutiny nezkresleně téct atd. Předpoklady k funkčnímu naplnění tohoto

měl film Strings (2004, více viz kapitola 4.2.2.4. Šedá zóna a hybridové),

ale  z  důvodů mezi  tvůrci  si  nevyjasněných pojmů, a tudíž  pro diváka

zmatečných dojmů, v tomto neuspěl. S plnou funkčností ovšem přišel Jan

Švankmajer  ve  filmu  Don  Šajn (1969),  kdy  ještě  hyperbolickým

způsobem  loutky,  které  zosobňují  lidské  charaktery,  hrají  živí  herci,

ovšem nikdy pod hlavami loutek nevidění a pohyby loutky imitující. Tímto

ojedinělým způsobem neoddělitelné fyzické i symbolické syntézy loutky s

živým  hercem  dokázal  Švankamjer  přelstít  divákovu  percepci  loutky

oddělené od člověka a zlomit jeho negativní vnímání např. tekoucí krve.
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Je nutné si uvědomit, že na rozdíl od falešných loutek v The Dark Crystal

jsou  Švankmajerovy  loutky  v  Donu  Šajnovi  loutkami  pravými,  neboť

objekt nabývá významu loutka ne svou podobou, ale až způsobem, jakým

je  s  ním  nakládáno,  a  Švankmajer  nakládá  se  syntézou  loutka/herec

vrcholně loutkovým způsobem.

Možností  je  použít  i  kombinaci  stop-motion  s  reálně  natočenými

faktory. Buďto v rovině trikově realizační, kdy je reálně natočený živel

promítán vždy po jednom snímku na animovanou scénu (např. trikové

metody tzv. zadní a přední projekce, popř. promítání přes všechny prvky

snímané scény);  nebo v rovině postprodukční,  kdy je  reálně natočený

živel  trikově  vkládán  přes  natočenou  stop-motion  animaci  nebo

prostřihem, kdy zatímco zbytek  filmu je  natočen zcela  metodou stop-

motion, je minorita záběrů s působícími živly natočena separátně jako

živá akce.

5.9. Uncanny valley

Tísnivé údolí, někdy též strašidelné údolí, je oblast na pomyslném

grafu,  který  znázorňuje  růst  lidských  emocí  při  vnímání  humanoidů

(robotů,  počítačem  vytvořených  trojrozměrných  postav,  detailně

vymodelovaných panenek apod.) podle jejich míry podobnosti s člověkem

(antropomorfismu).31 Důvodem pro to je mimo jiné míra empatie, kterou

pociťuje  člověk  k  jinému příslušníku  lidského  rodu obecně,  a  od  toho

odvislá  míra  identifikace.  Míra  pozitivních  emocí  k  antropomorfizované

bytosti zpočátku stoupá v závislosti na míře humanoidních rysů. Od určité

míry antropomorfismu naopak klesá až k negativním emocím, aby těsně

před  metou dokonalé  antropomorfizace  opět  stoupla  až  na  maximum.

Ocitneme-li  se  na  křivce  grafu  v  jejích  minusových  hodnotách,  tedy

znázornění,  kdy  člověk  vnímá  humanoida  odpudivě,  spadli  jsme  do

tísnivého údolí čili uncanny valley. 

31 Wikipedia.  Online:  <http://www.cs.wikipedia.org/wiki/Tísnivé_údolí  >, [cit.

29.5.2020]

                                                                                                                        64



Tuto teorii vytvořil roku 1970 japonský robotik  Masahiro Mori pod

názvem  bukimi no tani genshō (不気味の谷現象, doslovně přeloženo jako

Fenomén spodního údolí), a to v odkazu na esej  Sigmunda Freuda Cosi

tísnivého (Das  Unheimliche).  Do  angličtiny  bylo  poprvé  jako  uncanny

valley přeloženo v roce 1978 Jasiou Reichardt, v její knize Robots: Fact,

Fiction,  and  Prediction32.  Od  té  doby  se  výraz  etabloval  ve  slovníku

filmových trikařů, především s příchodem hyperrealistických 3D efektů. 

Tuto teorii lze aplikovat nejen na podobu, ale též na pohyb, resp. na

jejich vzájemnou spojitost. Sestup do údolí zahajujeme tehdy, vykazuje-li

humanoid  (v  našem  případě  loutka)  velkou  míru  realistických

antropomorfních znaků, ale svými pohyby ještě není schopen dokonale

duplikovat lidský pohyb do všech detailů. Tzn., můžeme již objekt zaměnit

za  člověka,  ale  ten  svými  dispozicemi  ještě  prozrazuje  svoji  pravou

podstatu.  Jak  se  zvyšuje  míra  realistických  znaků  a  charakteristika

pohybů, dostáváme se až na dno údolí, neboť náš mozek vyhodnocuje

viděné jako čím dál tím více se prohlubující podvod a zároveň pociťuje

zneklidnění  ze  stále  nesnadnější  možnosti  tento  podvod  rozeznat.  Od

chvíle,  kdy  již  podoba  i  způsob  pohybu  jsou  od  člověka  takřka

nerozeznatelné, začínáme z údolí opět stoupat až do pozitivní percepce,

neboť již viděné nejsme schopni jako podvod vyhodnotit.

Dalším extrémem, který se již přímo týká loutky, je antagonismus

uměleckého  ztvárnění  loutky  s  povahou  jejích  pohybů.  Nejsou-li  tyto

aspekty  synergické  a  objekt  vykazuje  podobu  značně  stylizovanou,

zatímco jeho pohyby jsou vrcholně realistické, opět,  dle mého názoru,

dochází  k  sestupu do  tísnivého  údolí,  neboť  divák  cítí,  že  pozorovaný

objekt, ač není živým člověkem, se tak chová. 

Všechny  falešné  hybridní  loutky se  v  tomto  bodu  nacházejí.

Prohloubení  nepříjemných  pocitů  navíc  může  umocňovat  nekoherentní

stylizace, která v dílčích aspektech vykazuje vrcholně realistické znaky

32 Wikipedia.  Online:  <http://www.en.wikipedia.org/wiki/Uncanny_valley  >,  [cit.

29.5.2020]
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(např. zcela lidské zuby kontra stylizované tváře ve filmu Kubo and two

Strings, 2016, nebo parciální loutka starého muže, který zcela realisticky

dýchá, v Britském Národním divadle). 

Formou  uncanny valley ve filmu může být též špatné nakládání s

materiály a celkovou estetikou. Působí-li  film vytvořený metodou stop-

motion stejně jako 3D film, (jak se tomu děje v případě pozdních filmů

studia  Laika) není důvod ho vytvářet touto metodou přímým snímáním

před kamerou. A především v takových případech vzniká vnitřní formální

pnutí  dvou zcela  různorodých technik.  Dochází-li  k  takovým navzájem

protichůdným  tendencím,  které  nejsou  vnitřně  z  pohledu  narace

opodstatněné, stávají se takové prvky samoúčelnou zvůlí autora či častěji

vítězstvím technologie nad logikou.

6. FUNKČNÍ NASTAVENÍ DLE POŽADOVANÉHO EFEKTU NA DIVÁKA

Pojďme  si  nyní  sumarizovat  všechny  poznatky  a  vyvodit  z  nich

patřičné principy pro výše popsané kategorie loutek. 

Musíme  především  rozlišit  primárně  dvojí  rovinu  dramatickou,

obecně  klasifikovanou  jako  komedie a  tragédie.  Odhlédneme-li  od

odvislých denaturátů těchto dvou základních pojmů, můžeme hovořit o

tom, zdali tvůrce zamýšlí vzhledem k divákovi efekt komický nebo vážný.

S tím je spojena i míra vytvářené iluze a antiiluze.

6.1. Možnosti pravé loutky

Má-li  divák  přijímat,  co  pravá  loutka sehrává  jako  vážné,  a

nechceme-li vybočit z iluzivního vnímání diváka, musíme plně vycházet z

jejích bariér. Tzn., sexualita může být zobrazována latentně a její projevy

pouze okrajově. Pohlavní styk je nemožný. V případě násilí jsou latentní

projevy bezproblémové. Dojde-li na přímou fyzickou inzultaci dvou či více

loutek,  není  vhodné  nechat  postavy  přímo  krvácet,  ale  spíše  uplácet

mechanickou deformaci. V obou kategoriích je lepší uplatňovat eufemizaci

zobrazovaného, tedy zmírnění povahy jeho reálného předobrazu.
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Má-li  divák přijímat,  co loutka sehrává jako komické nebo přímo

humorné,  bariéry  se  již  uvolňují,  ale  musíme  počítat  s  častou

antiiluzivností.  Tzn.  sexualita  muže  být  zobrazována  mnohem

progresivněji,  stejně  jako  intenzita  jejích  projevů.  Ve  výjimečných

případech  může  dojít  i  k  imitaci  pohlavního  styku.  Ten  ovšem  bude

působit čistě jako extrémní forma grotesky. V případě násilí jsou hranice

takřka  plně  rozvolněny.  Hyperbolickým zobrazováním  povahy  reálného

předobrazu  v  obou  případech  v  kombinaci  s  antiluzivností  můžeme

dosáhnout funkčních výsledků.

6.2. Možnosti falešné loutky

Z této kategorie zcela vyčleníme skupinu  trikových objektů, které

slouží  primárně  k  jiným  účelům  než  zbylé  kategorie,  jelikož  nikdy

nevystupují solitérně, nýbrž vždy v kontextu převážně živého herce, a

jejich povaha, a tudíž i způsob jednání, je odvislá od kontextu a ony sami

kontext netvoří.

Oživená hračka funguje-li jako  trikový objekt, musí se stejně jako

on  přizpůsobit  okolnímu kontextu.  Vystupuje-li  solitérně,  řídíme  se  za

všech  okolností,  ať  již  komediálních,  komických  nebo  vážných,  jejím

charakterem.  Jedná  se  o  hračku,  která  má  dle  predeterminovaných

možností od výrobce své pevně dané pohybové a jednací hranice. Bude-li

oživená  hračka provozovat  sex,  může  tak  učinit  jenom  s  efektem

komickým, až extrémně groteskním. Nebude se ovšem jednat o pohlavní

styk  v  pravém  slova  smyslu,  nýbrž  hračka  bude  pouze  mechanicky

naplňovat  smysl  svého  určení  (je-li  k  němu  sestrojena)  nebo  bude

představovat zobrazení fantazie, za jehož účelem s ní pohybuje viditelný

či skrytý manipulátor. 

Stejně je to u  oživené hračky s  násilím. Vystupuje-li  jako forma

trikového  objektu,  řídí  se  její  možnosti  kontextem  světa,  v  němž  se

vyskytuje. Je-li solitérní,  buď naplňuje účel, ke kterému je určena, ale

jedná  se  pouze  o  mechanické  uskutečňování  svých  vnějších  nebo
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vnitřních  předpokladů,  nebo  bude  představovat  zobrazení  fantazie,  za

jehož  účelem s  ní  pohybuje  viditelný  či  skrytý  (přesto  však

identifikovatelný)  manipulátor.  Jako  příklady  oživené  hračky  coby

trikového  objektu uveďme např.  Pomstu  hraček  (1946),  jako  solitérní

oživenou  hračku  Paraplíčko (1957)  nebo  pro  dosažení  extrémní

grotesknosti  krvácející  i  souložící  akční  figurky  a  hračky  všeho druhu,

rozhýbané v  hypotetické  fantasii  dětí,  v  sérii  Robot  Chicken  (2005 až

současnost).

Animační  objekty  by  měly  stejně  jako  pravá  loutka eufemizovat

působnost  sexu  a  násilí,  chtějí-li  vystupovat  vážně.  Taktéž  v  rovině

komediální se zamýšleným efektem nadsazeným či přímo komickým je

vhodné jednání hyperbolizovat. Na rozdíl od loutky může zde ovšem dojít

i  na  tekoucí  krev  přímo  z  ran.  Tato  krev,  by  ovšem  měla  optimálně

odpovídat  stylizaci  okolního  světa  (krváceli-li  by  Wallace s  Gromitem,

musí být jejich krev z plastelíny).

Šedá  zóna  a  hybridové  mohou  dělat,  co  chtějí,  s  jakýmkoliv

záměrem, ale bohužel z jejich nevyjasněné podstaty se každý jejich čin

bude míjet účinkem. Pochopitelně okrajově mohou docílit efektů vážných i

komediálních, ale převážně se jedná vždy o náhodu, neboť se v ten či

onen  moment  přikloní  více  k  pravé  loutce nebo  falešným  loutkám

předešlého typu, nejčastěji se však jedná o vliv okolního působení (např.

kamery a hudby) než o jednání samotného objektu.
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ZÁVĚR

Cílem této práce bylo identifikovat a přesně pojmenovat problémy

sexu a násilí  v loutkovém filmu. Pochopitelně nebylo možno pansoficky

obsáhnout  všechny  aspekty  a  nuance  této  problematiky,  proto  jsem

pozornost  věnoval  především  oněm  pojmům  jako  takovým  a

kategorickému sumarizování jejich rozdílností. 

Největším úskalím je absence přímé literatury či pojednání o tomto

problému.  Náznaky  a  vysvětlení  tedy  musíme  hledat  v  pochopení

historického  kontextu  a  vybírat  dílčí  úseky  z  přidružené  či  loutce  se

povšechně  věnující  literatury,  kteréžto  následně  metodou  syntézy

můžeme zužitkovat. 

Loutka  je  bezpochyby  velikou  záhadou,  záhadou  pramenící  z

nedostatku  historických  důkazů o  prvních  loutkách  sloužících  skutečně

jako divadelní  prostředek. Chybí nám onen loutkový Adam s Evou, od

nichž  bychom  odvozovali  počátek  a  skrze  které  bychom  identifikovali

loutku,  jako  se lidé  tzv.  západní  kultury  identifikují  na základě tohoto

fiktivního  a  přesto  pevného  bodu.  Bohužel  se  nezdá,  že  čím  je  pro

literaturu Epos o Gilgamešovi, mohl by se stát pro loutku Brněnský muž s

ohledem na jeho neurčitou funkci. Absence kreacionistického mýtu loutky

(odmyslíme-li  si  konotace  bohů  a  lidí  jako  loutkářů  a  loutek)  dává

pravděpodobně i nulový potenciál k soudobému filozofickému přemýšlení

nad původem loutky. Chováme se k loutce v mnohém, jako se chovali

první protolidé k věcem, na které naráželi. Akceptujeme je jako fakt a

tvoříme z nich nadstavby, ale už dostatečně nepátráme po jejich původu,

abychom byli schopni rozpitvat jejich základy až na atom. 

Přijde-li  někomu  dlouhá  pasáž  o  historickém  vývoji  loutky  či

etymologické  vysvětlení  pojmů,  musí  si  nejprve  uvědomit,  že  právě

neznalost  těchto  faktů  přímo  zapříčiňuje  problematiku  sexu  a  násilí  v

loutkovém filmu. A jelikož tato problematika není prozatím zmapovaným

teritoriem,  je  nutno  v  začátcích  uvést  celkové  souvislosti,  aby  byl

vytvořen funkční potenciál pro otevření samotné otázky sexu a násilí v
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loutkovém filmu. Jinými slovy: je nejprve nutno pokusit se pochopit, co

loutka vůbec je, než přistoupíme k nadstavbě.

Bohužel  ani  tvůrci  si  otázku  o  původu  a  smyslu  loutky

pravděpodobně příliš nekladou a pouze zacházejí s předmětem, o kterém

si  myslí,  že  přirozeně  vědí,  co  je  zač.  Dle  mého názoru  přímo odtud

pramení nevhodné či doslova špatné zacházení s loutkou. Proto jsem se

pokusil  vytvořit  nové pojmy  definující  loutku při použití  ve filmu, kde

nejčastěji,  díky  absenci  přirozených  bariér  reality,  dochází  k  její

desinterpretaci.  Tak  vznikly  pojmy  pravá  loutka a  falešná  loutka s

navazujícími  podkategoriemi.  Nechtěl  bych,  aby  toto  rozdělení  bylo

vnímáno dogmaticky. Jedná se pouze o možnou metodiku, která může

sloužit především samotným tvůrcům k identifikování objektu, před nímž

stojí  a  s  nímž  hodlají  zacházet,  aby  v  jejich  podání  byl  přetvořen  v

subjekt, tedy v poznávající a myslící entitu. Ani samotné pojmy pravá a

falešná  loutka nejsou  striktně  a  nepřekonatelně  definované.  Nalezli

bychom mnoho příkladů, kdy se mohou navzájem prolínat a mást, či v

jednom filmu můžeme shledat obě formy v koexistující podobě. Samy o

sobě nejsou ani rázu kvalitativního. Pravá loutka neznamená automaticky

lepší a falešná loutka horší výsledek či naopak. Záleží pouze na tom, jestli

si tvůrce uvědomuje, s jakým záměrem objekt subjektivizuje a zda-li na

tomto základě naplňuje jeho funkčnost.

Teprve poté bylo možno navázat samotnou problematikou sexu a

násilí  a  pokusit  se  ji  vyřešit  na  základě  předešlého  rozkategorizování

loutky ve filmu.

Nepředpokládám, že tato práce změní vnímání loutky a otázek sexu

a násilí  jí  zobrazovaných v plné míře. Do jisté míry se jedná o pouhé

explicitní  otevření  tématu,  které  v  kontextu  současných

hyperrealistických  technologií  (umožňujících  zobrazovat  nemožné  a  na

první  pohled  stírajících  přirozené  bariéry  odvislé  od  mechanických

principů)  a  klasické  loutky  nabírá  na  důležitosti.  Nebudeme-li  schopni

odlišit, co je co, a dojde-li k úplnému zmatení pojmů, hrozí totiž úplná

degradace loutky v jejím pravém slova smyslu. 
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