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Abstrakt

Cilem prace je objasnit problematiku sexualniho a nasilného zobrazovani
v loutkovém filmu, vyliCit, za jakych okolnosti lze explicitné znazornit
vyde zminéné, aby vysledek neplsobil kontraproduktivng, a seznamit
ctenare s pojmem loutky a jejimi limity, od kterych je pravé ona

problematika primo odvisla.

Klicova slova: loutkovy film, loutka, sex, nasili, 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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UvobD:

Tato prace si klade za cil jasné pojmenovat Uskali loutkové tvorby
na poli animovaného filmu a vysvétlit pFiciny vzniku tvlrcem
nezamyslené percepce ze strany divaka, ktery predevsim v otazkach sexu
a nasili zobrazovanych skrze loutky citi mnohdy rozpacité, ne-li odmitavé
pocity. Odmitavé nikoliv z pohledu nazorového spektra toho ¢i ono
jedince. Tedy nezajimd nas odmitdni sexu a nasili kvdli vniténi
predpojatosti vQ¢&i t&mto tématlm, ale jejich odmiténi kvali formé
provedeni, skrze kterou se jich divakovi dostava.

ProC a za jakych okolnosti tyto antagonistické pocity divak zaziva?
Kdy jsou s ohledem na formu i latku ku prospéchu, a kdy naopak plsobi
kontraproduktivn&? Pro¢ vibec o dvou aktivitdch natolik bytostné lidskych
muUZeme hovofit jako o problematickych ve spojitosti s loutkovym filmem?
Na tyto otazky jsem se pokusil najit odpovédi za prispéni historického,
etymologického i praktického vyznamu loutky a prehledné je sumarizovat
v této praci.

S tim je primo spojena (dle mého nazoru) i absence dostate¢ného
mnozstvi relevantnich termind jasné& ohraniCujicich  specifické
podkategorie loutky v oblasti filmu. S timto terminologickym
podsaturovanim, jehoz vyreSeni by pomohlo i k uvédoméni si
konsekventni problematiky znazoriované sexualni a nasilné Cinnosti, se
téz tato prace hodla obsirnéji zaobirat, aby pravé skrze néj nabidla jedno

z moznych reseni.
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1. STRUCNA HISTORIE LOUTKY
Po vzoru slavné otazky: ,,Co bylo drive? Slepice nebo vejce?" rad

bych polozil otdazku novou, vlastni:

,StvoFil dfiv Bih &lovéka, nebo Elovék loutku?"
(D. D.)

Pokud bychom dokazali na tuto otazku odpovédét, pochopili bychom, kdy,
jak i proC se loutka objevila na jevisti déjin. Pfresnou odpovéd’ vSak nikdy
nenalezneme, a proto, abychom loutku pochopily, musime se podivat do

historie.

1.1. Dlkazy po fabulacich

Ve vétsSiné publikaci se docteme, ze loutka je s clovékem spjata od
nepaméti. Autori na obhajobu svych tvrzeni nasledné uvadéji ovsem vice
teoretickych Uvah neZ redlnych dikazl. Jan Malik v Gvodu knihy Svét
loutek napr. teoretizuje o predhistorickych predcich loutky, za které ma

bez udani konkrétnich indicii figuralni plastiku.

»Na zacatku byla nepochybné plastika. Figuralni plastika.
Clovék, sam sobé odpovidajici na otdzku o plvodu svéta a
lidského pokoleni tim, ze si vybdjil mytus o tajemném
vSemohoucném Stvofriteli, pocitil nadherné rouhavou radost z
predstavy, Ze sam je patrné také schopen opakovat onen
stvoritelsky div a vyhrat prvni dil¢i bitvu se svym strachem z
neznama a nepochopitelna.™’

Exaktni dikaz v8ak J. Malik nepodavd. Stejné tak dobfe ovéem miZeme

zkonstruovat a obhajit nasledujici tezi:

Prvni loutka vznikla v momenté, kdy clovék uchopil do ruky
kus kamene nebo malou vétev a zadal s ni nakladat zplisobem

1 Jan Malik, 1.V. Dvorak, Svét loutek, Kruh, Hradec Kralové, 1978, s. 15-16
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zcela nepraktickym. Onen prvni loutkar mozna vice vnimal svoje
okoli a druhé prislusniky svého rodu neZ sebe sama. Tento
Clovék, stojici na mentalnim prahu uvédoméni si vlastni
existence a vydéleni se od ostatnich jakozto svébytného
individua, zacal s uchopenym predmétem napodobovat a
projektovat si do néj pozorované Zivocichy, predevsim lovenou
zvér. Od doby, kdy zacal jist maso, rozvinul se u néj vyssi
intelekt a nasledné diky pripravé masa, jeho krajeni atd. prestal
potrebovat silné Celisti, coz zaprFicinilo zménu lebky do podoby s
vétsi mozkovnou; pro néj byla masita strava zcela
nepostradatelnou nutnosti a lovena zvér do jisté miry prvnimi
bohy, kteri rozhodovali o jeho preziti. Totemistickym vzyvanim
se pak na oné loutce bez tvaru, jiz davala vyznam pouze jeho
fantasie, ukajel v predstavach uloveni a ziskani koristi.

V mnohém stejné kontroverzni teorie jako ta od J. Malika. Ani k této
demonstrativni nejsou ové&fitelné prameny. Li&i se v ddsledku snad jen
tim, Ze ona nové vykonstruovand snazi se opirat o evoluéni teorii a rizné
psychologické interpretace vyznamQ napf. jeskynnich maleb v Altamife
atd., ¢imz chce pUsobit v&rohodné&ji. To ale nic neméni na faktu, Ze z ¢isté
historického hlediska se jedna o pouhou fabulaci, jejiz pravdépodobnost

nebudeme nejspiSe nikdy schopni prokazat.

1.2. Prvni pisemné prameny

Zasadniho pozndni o plvodu loutek ndm nepftinasi ani Ottdv slovnik
naucny, kde pod heslem Marionetti nalezneme po stru¢ném archaickém
rozdéleni loutek do skupin podle vodicich principl i noticku srovnatelnou s

vySe uvadénymi priklady:
,Podobné loutky méli jiz Rekové a Rimané..." 2

A dale se jiz slovnik presouva do stru¢ného exkurzu pres stredovék k
zastaveni se u obdobi po Napoleonskych valkach a skonci u ceské scény

obrozencl zastoupenych Mat&jem Kopeckym. Teprve od doby stfedovéku

2 Ladislav Horacek, Ottlv slovnik nau&ny/Dil Sestnacty Lih — Media, Argo, 1999, s.856
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nam Ottdv slovnik nauény poskytuje oporu v zdznamech a vyobrazenich,
nicméné ono prvopocatecni obdobi, ¢i alespon nejstarsi dochované
poznatky o loutce, nam neosvétluje.

Struény, ale presto hodnotny poznatek, ndm poskytuje anglicka
verze internetové encyklopedie Wikipedia, kde se v odstavci o plvodu
loutkafstvi docteme, Ze bylo provozovano jiz v antickém Recku a nejstarsi
pisemné prameny muiZeme nalézt v dilech Herodota a Xenofona
datovanych do 5. stoleti pred nasim letopoctem. DalSim, kdo o loutce ve
svych pracich referuje, je filozof Platon.?

S velkou pravd&podobnosti se dokonce legendarni Homérska Iliada
a Odyssea téz predvadély publiku jako loutkové divadlo.

Vime také, Ze prvnim zaznamenanym loutkdfem byl v Recku
plUsobici Potheinos (George Latshaw uvadi dataci 5. stoleti pf. n. I. #,
zatimco Eileen Blumenthal uvadi 3. stoleti pf. n. I.°), ktery se svymi
loutkami vystupoval ve velkém Dionysové divadle, postaveném na Upati

Athénské Akropole.

.V mnohém byl tehdejsi herec na jevisti od loutky k
nerozeznani. Maskovany herec se zrcadlil v loutce, ta zas mohla
byt miniaturnim odrazem samotného herce. Loutka si od hercl
vypljéovala fraskovita témata, on od ni na oplatku prebiral
pohyby a gesta." °

Technickou bravuru loutek ndm priblizuje i Aristoteles v textu O

pohybu zvirat, pochazejiciho zhruba z poloviny 4. stoleti pf. n. I.:

~Pohyb zvirat Ize srovnavat s pohybem mechanickych loutek,
které funguji na zékladé jemnych pohybl; vahadla se uvolni a
uderi do navzajem protilehlych vodicich niti."’

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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Pravé v antickém Recku se poprvé setkdvdme s d&isté divadelni
loutkou. Tedy loutkou, kterd je zbavena votivniho charakteru s uUcelem
podmanit si kofist, nebo je zastupnym symbolem obétiny, ale vystupuje
jako individudlni entita zobrazujici ¢i karikujici skuteCnost. Za timto
Uucelem pravdépodobné pouzivali loutky i koCovni mimové. Nevime, jestli
sehravali predstaveni jiz s marionetami, nebo pouzivaly loutky tycové,
spodem nebo z boku vedené. Tzv. nevrospastos (soudobé recké oznaceni
pro loutku) ovSem v doslovném prekladu znamena ,tahani za nit*. Zdali
svrchu nebo zboku, netusime, ale loutka ovlddana nitémi zde mohla
predstavovat metaforu zavislosti Clovéka na bozich nebo na jiném
Clovéku. Téz se mohlo stavat, ze loutka, tento zastupce ¢lovéka, mohla si
dovolit Fici bohlim, co &lovék sdm by se neodvazoval.

DalSi texty vztahujici se k loutkdm nachdzime priblizné kolem 2.
stoleti pred nasim letopoctem na uUzemi dnesni Indie. Tamni uméni
loutkarské nazyvané Bommalattam je zminovano v Tamilské epické basni
Silappatikaram, jejiz ptesnd datace je dodnes ptfedmétem spor(.® O
vyznamu Indickych loutek se jesté zminime v kapitole vénujici se
etymologii.

Jak tedy vypadaly ony prvni popsané loutky? Byla nejspiSe znama
forma marionety (jak dokazeme v nasledujici kapitole), tedy loutka
vedena shora za pomoci niti, a jak naznacuje Aristoteles, existovaly
loutky co do mechanismu velice sofistikované. MiZeme odvodit hypotézu,
Ze se jednalo o velmi realisticky provedené, at jiz osoby, nebo zvifata, u
nichz byla extrémné abstraktni stylizace potlacena a vyskytovala se pouze
stylizace reality a stylizace charakterovd v podobé napr. karikovani
vnitfnich vlastnosti a vyzdvizeni jich v podobé oblicejové grimasy.
Tehdejsi dochované divadelni masky nam jasné rikaji, ze i kdyzZ se v jejich

vyrazech vyskytuje ona karikujici stylizace, vzdy v nich rozpoznavame

8 Wikipedia. Online: <http://www.en.wikipedia.org/wiki/Puppet#cite_note-9 >, [cit.
29.5.2020]
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Clovéka, jeho pohlavi, pripadné socidlni postaveni stejné jako jeho
dusevni rozpolozeni. Byt se ¢asto uvadi, ze masky mohly byt realistické i
abstraktni, tak ony Ccisté abstraktni se nam de facto nedochovaly.
Vezmeme-li za vzor i daldi prvky klasického dramatu, miZeme se
domnivat, zZe stejné jako herci na jevisti mély i loutky v komediich a
fraskach zvyraznéné falické symboly, nadmérecna bricha a hyzdé. Dalsim
dlvodem, pro¢ se nejspide jiz tyto loutky snaZily o co nejvét&i napodobu
pozorované reality, byla snaha docilit co mozZna nejvétSiho efektu
identifikovani se divaka s postavou, bez kterého by divak nemohl prozit
strach a napéti napr. z Odyssey. Pokud by loutka Odyssea byla
maximalné zjednodusena a neoplyvala zakladnimi rysy Clovéka, tézko by
se tehdejsi, stejné jako dnesni, bézny divdk o hlavniho protagonistu
obdval pfi scénach s Kyklopem atd. Byla-li sehrdvana Iliada a Odysea,
loutky téz nejspisSe sehravaly scény nasilné, které jsou s témito povéstmi

neodmyslitelné spojeny.

1.3. Materia Fakta

Jak ale hovori fakta a skalni opora historického poznani z dob pred
pisemnictvim, tedy archeologické nalezy?

Jeden z pravd&podobnych kandidatd na nejstarsi dochovanou loutku
na svéte je tzv. Soska Brnénského muze, jejiz stari se odhaduje na 26 az
35 tisic let. Byla nalezena v roce 1891 na brnénské krizovatce ulic
Francouzska a Pradlackd pri vykopu kanalizace. Jedna se o figurku
muzskych rysd z mamutoviny. Nejlépe se u ni dochovala hlavi¢ka figurky
s naznacenym Ucesem, nadocnicovymi oblouky a kofenem nosu. Rysy oci
a Usta jsou zcela ztrhané. Télo je ve fragmentarnim stavu, |épe se
dochovala prava polovina. Predni strana téla je sefiznuta do roviny a
Clenéna tfemi vybéZzky. Mendi z nich s trochou fantazie mdzeme
povazovat za pravou prsni bradavku, druhy, vzhledem k umisténi, za
pupik a tfeti, nejvétsi, svym podlouhlym tvarem muZe evokovat penis. Z
koncetin se dochovala pouze leva ruka s naznacenym ramennim kloubem.

Stredem téla patrné prochazi dutina, kterd byva vykladana jako vrtany
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otvor, v soucasnosti je vSak vyrazné korodovana. DalSi naznak vrtaného
otvoru se dochoval na pravé strané téla v misté napojeni nohy. VSechny
¢asti mohly byt plvodné spojeny napf. kozenymi feminky, takze celek
tvoril pohyblivou loutku. Podle analogii z pocatku 20. stoleti ze Sibire
mohla loutka slouzit jako pomdcka $§amana. Vzhledem k extrémné bohaté
vybavé hrobu, ktery musel patfit vyjimecnému jedinci, se k této
interpretaci kloni vétSina odborné verejnosti.°

Moravska lokalita je ostatné bohatd na podobné prehistorické
nalezy. Pripomenme ten obecné nejzprofanovanéjsi, a sice tzv.
Véstonickou venusi. Soska nahé Zeny z palené hliny datovana 29 000 -
25 000 let pr. n. |l., kterd byla nalezena v roce 1925. Jeji hypoteticka
loutkova podstata je vSak na povazenou. NejpravdépodobnéjsSi motivy
vzniku jsou budto votivni vyznam nebo ztvarnéni tehdejsiho idealu
Yenstvi s vyzdvihnutim v8ech atributiG konvenéné spojovanych s
plodnosti. Nejen Ze Véstonicka venuse je na rozdil od Brnénského muze
uceleny utvar (to ji samo o sobé nevyluCuje z kategorizace loutky, jelikoz
loutka mUZe byt sama o sob& bez motoricky uzpulsobenych prvkl), ale
predevsim zadna z védeckych teorii s ohledem na kontext nepredpoklada,
ze by k takovému ucelu mohla slouzit.

Jednim z aspektl, ktery na prvni pohled Véstonickou venusi
vymanuje z kategorie loutky, je materidl. Mohlo by se zdat, Ze vzhledem
ke kfehké povaze palené hliny jedna se o materidl zcela nevhodny pro
pripadné opakované performativni exhibice. Praxe nam ovSem ukazuje,
Zze opak je pravdou. Napf. v jiz zminéném Indickém loutkarstvi maji
hlinéné loutky dlouhou tradici, o ¢emz svédci nalezy tzv. hlinénych
panenek z vykopavek kolem reky Indu, datované do obdobi Harappské
kultury, objevujici se od poloviny 4. tisicileti pf. n. I.

Posufime se v misté i ¢ase a podivejme se na dochované matérie z

doby Antickych kultur, kterym jsme se na poli pisemnych zdznami

9 Parafraze textu z Wikipedia. Online:
<https://cs.wikipedia.org/wiki/Soska_Brnénského_muze>, [cit. 29.5.2020]
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obsirn&ji vénovali v predchozi kapitole. Zddnd z marionet Potheinovych,
ani loutky zvirat popisovanych Aristotelem se ndm nezachovaly. Naproti
tomu byly v Recku i antickém Rimé objeveny terakotové a ze slonoviny
zhotovené panenky v détskych hrobech pochazejici z 5. az 4. stoleti pf. n.
|. Vyznacuji se kloubovymi pazemi i nohama. Cast z nich ma z hlavy
vycCnivajici Zelezny drat, ktery mél slouzit k manipulaci s panenkou shora,
jiné mély misto vodiciho dratu pouze nité. Néktefi védci se vSak
domnivaji, Zze o loutky v pravém slova smyslu se nejedna a kvdli jejich
malé velikosti je oznacuji za pouhé détské hracky.

Shrneme-li nyni zjisténé podoby loutek, potvrdi se nam prvotni
tvrzeni o realisti¢nosti ¢i pokusech ji dosdhnout alespon na té Urovni, aby
bylo zcela jasné, o koho se jedna. Jiz Brnénsky muz ma zcela
identifikovatelné lidské rysy. Nikdo nepochybuje o tom, Ze je v ném
znazornén cClovék muzského pohlavi se vSemi fyziologickymi nalezitostmi.
Byt nékteré rysy mohou byt zjednodudené, at jiz kvili dovednostem
tehdejéiho umélce, nebo kvili tehdejsimu estetickému Uzu (Brnénsky
muz, stejné jako vétSina nalezenych soSek venusi maji stejné estetizujici
rysy dokladajici shodné uvaZovani soudobych umélci nad zobrazovanym:
proporcionalné nad-dimenzované, avsak co do podoby realisticky
vyobrazené pohlavni znaky, kontra zjednoduseny, ndznakové provedeny
obli¢ej, atd.), presto v nich vidime lidského jedince. Recké a Rimské
terakotové loutky a loutky ze slonoviny predstavuji postavy zen. U
nékterych dokonce vidime dochované znazornéni prstt na nohou, detailné
provedené ucesy a obli¢eje se vSemi nalezitostmi. Vyplyva nam z toho, ze
Clovék chtél od prvopocatku vtisknout materii podobu jasné lidskou Ci
zvireci. Minimalné jiz pred necelymi tficeti tisici lety se nespokojil s
pouhym predstavovanim si, ze v kaminku nebo vétvicce vidi ¢lovéka, ale
jiz vénoval nemalé Usili, aby ho z nezivého materidlu stvofil. Dost mozna
se tak stalo ne kvdli vnitfni touze, ale kvili vytvofeni komunikaéniho
konsensu nad pozorovanym. Saman snadnéji provede sugesci za pomoci
jasné zformované loutky s lidskymi rysy, nez kdyz nejprve pozorujicim

musi vysvétlit, ze dany predmét cClovéku nepodobny clovéka v tom (i
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onom ritudlu méa zastupovat. Ze je obraz za tisic slov, chapali uz nasi
nejstar$i predkové. Otevienou otdzkou stdle zUstava prava podstata
archeologickych nalezi: Jednd se opravdu o loutky, & spise ,loutky-

sosky"°, nebo o pouhé panenky?

1.4. Od pozdni antiky po renesanci

Podle George Latshawa loutky caste¢né vymizely s ndastupem
antického Rima a objevily se aZz v pozdéjdich etapdch jako soucdst
predstaveni Zonglér(, akrobatl a cvi¢enych medvédd, kterd slouZila k
pobaveni prostého lidu.

Pevnou pddu pod nohama co do historického poznani a zmapovani,
nachazime az od stredovéku. Loutky splfovaly pfiblizné od 14. do 16.
stoleti predevsim popularné naucny vyznam katolické vérouky.'? V
kostelech sehravaly mnohé moralitni hry (v té dobé nazyvané Interludia,
¢ili mezihry), jejichz ucel byl prosty: alegorickou formou znazornit, kterak
by si prosty ¢lovék, pokouseny personifikacemi mnoha smrtelnych htichd,
zvoliti mél nakonec vzdy dobro nad svody zla a tim spasiti svou
nesmrtelnou dusi. Moralitni hry se vyvinuly z Mystérii a Miraculi -
kanonickych dramat predrenesancni epochy, kterd znazorrfiovala zivoty
svatych a jejich zazracné skutky. Osobné se domnivam, Ze loutky mohly
sehravat i tato vétsSi dramata. Termin marioneta Udajné téz pochazi z této
doby a je tradi¢né odvozovan od tehdejSich malych panenek Panny Marie
z Italie.

Neustale narQstajici komedidlnost nakonec vedla k cirkevnimu
zdkazu loutkovych predstaveni uvnitf kostell. Loutkafi tedy pFemistili
jevisté zpét na ulici mimo dosah cirkevnich hodnostafd a jestd zvysili
miru komedialnosti.

Mystéria, mirdcula, jakoz i morality mél moznost za svého détstvi

shlédnout i mlady William Shakespeare. Nemame nikterak dolozeno, Ze

10 Alice Dubska, Dvé stoleti ¢eského loutkarstvi, AMU, 2004. s.12

11 George Latshaw, The Complete Book of Puppetry, s.16
12 Alice Dubska, Dvé stoleti ¢eského loutkarstvi, AMU, 2004. s.13
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vidél néktery z kusd sehrany pfimo loutkami, faktem nicméné zlstava, ze
loutky nékolikrat zminuje ve svych hrach, a v dobach jeho aktivniho
pUsobeni na poli dramatickém byla loutkova pFfedstaveni jednou ze zabav
Londyna, kde koexistovala spolu s velkymi divadly (jakym byl napf.
Globe), cetnymi  nevéstinci (mnohymi v  majetku  biskupa
Winchesterského) a medvédimi a bycimi zapasy. V obdobi puritdnské
Cromwellovské republiky doslo k zdkazu vystupovani Zivych hercQ,
nicméné loutky mohly sméle vystupovat dal. A tak velkd dramata

Williama Shakespeara sehravaly loutky na malych jevistich.

Marionety, jak vime, existujici jiz v antickém Recku, se mohly jako
minoritni residua lokalné uchovat, ale v obdobi raného stfedovéku o nich
nemame takrka zadné zaznamy.

Z 12. stoleti pochazi stredoveéké vyobrazeni ve spise Hortus
delicarium od abatySe Herrady von Landsberg. Vidime zde, kterak pod
dozorem panovnika dvé postavy (nejspiSe muz a Zena) poradaji klani
loutek. Na vzajemné prekrizenych provazcich v horizontalni pozici maji
nad stolem umistény par loutkovych rytifd v krouzkové zbroji, se $picatou
helmou, vyzbrojenych malymi meci a Stity. Pfetahovanim se napnutymi
provazky dochdazelo k pohybu postavicek a k simulaci boje. Jedna se o
tzv. typ a la planchette.

Z inscenovani moralit loutkami mUzeme vyvodit, Zze jiz stiedovéci
loutkari operovali s postavami Smrti a personifikacemi ztélesnujicimi
neresti a ctnosti, jako Lenost, Lakota, Pokora, Poclestnost aj. Takové
charaktery musely operovat s jasnymi vyrazy tvari, nebo alespon
minimalné s pribliznymi kostymy, jez na prvni pohled mohly identifikovat
postavu napf. Lakoty, ztélesnénou zebrackym rouchem v doprovodu
rekvizit jasné symboliky, jakymi je kupfikladu kombinace noZze a mésce
naditého penézi, ¢i vyuzivaly tehdejsi typologickou konvenci napr.: Zid
rovna se lichvar, tudiz lakotna postava.

Z rGznych pramend se ndm jevi jako nejredln&jéi, Ze tyto morality

nebyly sehravany marionetami, které tehdy jesté na Uzemi kontinentalni
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Evropy nebyly priliS rozsirené, ale jednalo se o tzv. retabla, jez se rozsirila
z roméanskych zemi- Itdlie a Spanélska. Retabla jsou mechanickd loutkova
divadla, ktera maji podobu oltare. Tato mald prenosna skrifika, vétSinou
uzavirana kridlovymi dvifky, mohla obsahovat az 10 vyménitelnych kazet
obsahujicich reliéfni i plastické sosky, které se za pomoci jednoduchého
kolesového systému uvadély do pohybu. Loutkdr, ozivujici jednotlivé
vyjevy, doprovodné recitoval text objasnujici predvadéné situace.

Marionety se zacaly vyrazné prosazovat v obdobi renesance
predevsim v Italii. Nékteri odvozuji ndazev marionette z francouzstiny, jini
z italstiny. V obou pripadech se ovsem shoduji, Ze se jedna doslova o
,malou Marii® a vyvozuji, ze pravé marionetami byla béhem stifedovéku
hrana ona mystéria atd., kde se pochopitelné objevovala i postava Panny
Marie, a od ni preSel nazev na typ loutky. Jini se zase domnivaji, Zze se
jedna o prechyleni nazvu od loutek-manekyn, které, predstavujici opét
Pannu Marii, byly no$eny v cirkevnich prdvodech.

Z Itdlie se nasledné rozsSifily do Anglie, tudiz je legitimni se
domnivat, Ze Shakespearova dramata hrand v obdobi Cromwellovské
republiky byla inscenovana pravé marionetami.

Loutky jiz inscenovaly prokazatelné scény nasili, ¢i jeho simulaci,
jak ndm dosvédcuji pravé ony a la planchette v Hortus delicarium. A
jestlize sehravaly marionety Ci i jiné loutkové formy Shakespearovy kusy,
nevyhnuly se nasili at jiz v latentni nebo explicitni podobé&. Otdzka sexu
se nam pak objevuje v latentni formé, kdy ho ztélesnuji postavy Neresti

stfedovékych moralit.

1.5. Ceska loutkova tradice

Na Uzemi Cech se vyskytovala loutka minimalné od stredovéku
(pomineme-li so$ku Brnénského muZe). O tradici jako takové miZeme
hovorit az od konce 18. stoleti a je to tradice Casto nekontinualni a
nekoherentni, na zacatku 20. stol. drzend predevSim amatéry a az od
poloviny 20. stol. pocinajici se konstituovat, ale presto tradice

pretrvavajici az do soucasnosti.
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1.5.1. Stredovék

V dobach pozdniho stredovéku a renesance se u nas obcasné
vyskytla retabla jako kuriozity ze zahrani¢i. Dost mozna potulni
komedianti vyuzivali loutky & /a planchette. Jeden konec provazku
uvazany ke koliku zarazenému v zemi, druhy k noze, a jak hrali na
hudebni nastroj a pri tom klepali nohou, pohybovala se i loutka a /a

planchette do rytmu a vytvarela zdani tance.

1.5.2. Prichod marionet

Prvnimi, jesté zahranic¢nimi, loutkari pisemné podchycenymi u nas
byli Heinrich Wirre a Christoph Hartwigk ohromujici svymi retably s
krestanskou tématikou.

Prvni pisemné zminky o vyskytu marionet mame 2z obdobi
Tricetileté valky. Tehdy k nam marionety expandovaly dvéma proudy.
Prvni byl predevsSim z Anglie a Némecka a druhy z Itdlie a Rakouska.
Pravé marionety, nejvice podobny Zivym herciim a schopny je v mnohém
suplovat, dokazaly s nimi stat takrka rovnocenné na jedné platformé.
Doslova si vyzadaly mala jevistatka, a vznikla tak forma svou skladnosti a
prakti¢nosti zivé herce prevysujici. Pro svou ekonomickou vyhodnost
zarucovala obzivu klasickému divadelnimu spolku, jenz nezfidka pod sebe
loutkové divadlo etabloval, i ve chvili, kdy od né&j valnd ¢&ast hercd

odchazela a nastavaly chudé roky.

1.5.3. Pocatek tradice

Pravdépodobné prvnim zaznamenanym ryze Ceskym loutkarem je
Jan Jifi Brat, syn tesare Antonina Brata ze studnice na Nachodsku,
pUsobici na konci 18. stoleti. Paméti duchovni obce studnické, které 1835

zacal psat pater M. Ludvik, uvadéji nasledujici:
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,Jan Jifi Brat vyfezal si podobky i figurky, nastrojil si panackd

Ci pimprlat a zacal s nimi hrat po hostincich.""’
O (Cinech J. J. Brata mame jen kusa svédectvi predevSim z urednich
zdznam(, kde se dolteme napf., Ze roku 1795 osobné Zadal v Zatci o
povoleni k provedeni blize nezndmé némecké hry s zivymi herci a také s
loutkami. Zadost byla zamitnuta. (SOA Litoméfice, fond Krajsky Grad
Zatec (1736 - 1850), inv. &. 14, Podaci protokol z roku 1795). Poslednim
dokladem o jeho plsobeni je cedule k predstaveni Fausta na blize
neurceném misté z roku 1804. (Divadelni oddéleni Narodniho muzea, prir.
¢. 17/98: cedule k Bratové vystoupeni Faust ze dne 7. 3. 1804). Na otce
nasledné navazuji jeho synové Jan (1758 - 1804) a Antonin (1763 -
1813).

Notoricky zndmym je pak Matéj Kopecky, syn loutkare Johanese
Kopeckého, ktery se svym drevénym ansamblem putoval po zemich
Ceskych od roku 1819, kdy odesel z vojenské sluzby jako invalida, aZ do
své smrti v roce 1847. Tri z jeho déti- synové Josef, Vaclav a Antonin-
dale pokracovali v rodinné loutkarskeé tradici.

Mezi nejoblibendjsi a nej¢ast&jsi repertodr téchto loutkarl patfil

predevéim Faust, Cesky Honza ¢&i rlzné variace s loutkami ¢ertd.™

1.5.4. Podoba ceskych loutek

Vzhledem k jiz plné dochovanym loutkdm mizeme jasné vidét
snahu o co nejvétsi realistiCnost. Také pozorujeme prvni materidlni
dikazy toho, co loutku zcela odli$uje od lidského herce. Nap¥. nejstarsi
ceska loutka nachazejici se v Muzeu loutkarskych kultur v Chrudimi je
varietni marioneta. Pochazi z konce 18. stoleti a tato na prvni pohled

ordinérni ddma, vycnivajici pouze mohutnym hornim predkusem a syté

13 Ceska divadelni encyklopedie. Online:
<http://www.encyklopedie.idu.cz/index.php/Brat,_Jan_Jifi >, [cit. 29.5.2020]
14 Ceskéa divadelni encyklopedie. Online:
<http://www.encyklopedie.idu.cz/index.php/Brat,_Jan_Jifi >, [cit. 29.5.2020]
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c¢ervenymi Saty, je schopna se zatazenim niti proménit v balén. Trup se ji
vykasd vzhlru, z rukou stanou se dvé mens&i loutky, které pak mohou
nastoupit do zavéseného koSe namisto spodnicky a odletét. Inicidatorem
pro takové loutky bezpochyby mohla byt plvodné rozmanitd spole¢nost
kejklitd, provazochodcd, hadich Zen, laterny magiky atd. Ale pravé tyto
loutky s vlastnostmi za hranicemi lidskych mozZnosti davaji zaklad k
vymanéni se z pouhého suplovani ¢lovéka k formé svébytné a specifické.
Nevime, odkdy se tyto trikové ¢i stylem vymykajici se loutky zacaly
objevovat, ale pravé diky nim a jejich prikopnickym autordm mohlo dojit
k naruseni reality vnimané jako dogmaticka hranice a vyuziti loutkového
potencialu na hranicich surreality - tedy presné v duchu Damy-baldnku:
presto e se na prvni pohled &lovéku podobd a ma v ném svij jisty
zaklad, zatazenim za provazek zméni se z néj na novotvar. A pokud si to
pres takto konkrétni pFiklad uvédomime, muiZeme =zadit s loutkou
nakladat novatorsky a meénit jeji vyznam bez vnéjsSi- formalni -
metamorfézy. Uvédomime si, Zze i kdyz loutka bude zndazornovat
realisticky c¢lovéka, pouhym stylem, jakym s ni budeme pohybovat/hrat,
mUZzeme zménit jeji plvodni vyznam. Protoze a& loutka ¢lovéka
zobrazuje, nikdy ze své podstaty &¢lovékem byt nemize.

Opét jsou pIné pritomny formy nasili v celé své Skale. Napr.
Mefistofl nasilné odnasi Fausta, Hloupy Honza bojuje s Certy a takrka cela
hra Don Sajn. V latentni podobé& jsou piitomny i sexudlni pohnutky,
poptipadé jednani, jak ndm dosvédeuiji hry Don Sajn nebo Jenovéfa.

Loutka se jak u nas i ve svété velmi pozvolna vyvijela. Z pohledu
tehdejSich sou&asnikl nedochdzelo k vyrazn&j$im promé&nam. Vyvoj
loutky béhem 19. stoleti byl predevSim ve zdokonalovani estetického
provedeni a ¢im dal vice sofistikované podoby vedeni ¢i mechanickych
inovaci. Opravdové novum znamenal pro loutku vstup na filmové platno,
kdy samotny proces snimani dal velmi brzy vytvorit animacni metodé

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

Loutka mGze ve filmu vystupovat ve formé ,Zivé akce", tedy stejné
jako pohyb Zivého herec mize byt i jeji pohyb sniman v redlném ¢ase. V
takovém pripadé se uplatiiuji véemozné druhy loutek; od marask(d pres
marionety az k modernim animatronickym loutkdm. Pfimo vodéné loutky
mohou interagovat s Zivymi herci nebo vystupovat v Cisté loutkovém
filmu. Nicméné film, diky svému technologickému principu a iluzi pohybu
vytvorené za sebou jdoucimi statickymi obrazky, které jsou od sebe
sekvenovany maltézskym krizem, poprvé umoznil loutkdm ozit bez

viditelné opory v loutkovodici.

1.6.1. Stop-motion
Metoda stop-motion (tedy zastaveni a pohyb), pfi které se z loutkovodice
stava animator a kdy je vyuzito vySe popsaného optického principu, kdy
pro kazdé okénko filmu je loutkou peclivé pohnuto individualné tak, aby
pfi promitani ozila v souvisly pohyb a dala vzniknout vrcholné iluzivni
loutkové performanci. Kazdé okénko filmového pasu (frame) je snimano
pri této metodé jednotlivé. Animator pohne s predmétem a ustoupi mimo
zabér. Okénko se nasnima. Animator opét pristoupi a pohne predmétem.
Takto se proces neustdle opakuje. Je potfeba si uvédomit, ze stop-motion
je metoda animace a muizZe byt pouzita jak v trikovém filmu (tedy v
kombinatoriu postupt) jako jedna ze soudasti, nebo za jeji pomoci mize
byt vytvoren cely film. Tato metoda sama o sobé ani jesté ani nedefinuje
loutkovy film. Jinymi slovy, neplati zde pfima spojitost, ze vse vytvorené
metodou stop-motion je loutkovy film a naopak. Nesmime si ani
predstavovat, ze vSe rozhybané pomoci stop-motion je loutka
trojdimenzionalni, primo odvisla od marionet, takto mohou byt rozhybany
i loutky ploskové (tedy dvojdimenzionalni), reliéfni aj.

Prvnim filmem vytvorenym za pomoci stop-motion, ktery bychom
pravdépodobné mohli zjednodusené nazvat loutkovym, byl Udajné The
Humpty Dumpty Circus z roku 1908. Nic vyjma uvodni fotky se nam

nedochovalo. Pouze ze sv&dectvi jednoho z autorl A. E. Smitha (1875 -
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1958) vime, ze bylo pouzito hracek s tématikou cirkusové manéze, které
umozfiovaly diky svym nastavitelnym kloubdm, aby byly vzdy pro kazdy
frame nastaveny do dilci pozice.

Ve vyétu by ndsledovalo nékolikero trikovych filmd, které kombinuji
scény Zivych hercl a rozanimovanych predmétl, az koneéné& dospé&jeme
do roku 1912 a Pomsté kameramana od Wladyslawa Starewicze (nar.
1882 - zem. 1965), pUsobiciho tehdy v Rusku. Pomsta kameramana neni
sice Starewiczova prvotina, ptedchazi ji nékolik hratek s loutkami broukd,
ale pravé Pomsta po technické i vypravécské kvalité prevysi predeslou a v
mnohém i nasledujici tvorbu. V roce 1915 Ameri¢an Willis Harold O'Brien
(nar. 1886 - zem. 1962) nataci The Dinosaur and the Missing Link: A
Prehistoric Tragedy, ktery je uveden v distribuci od roku 1917. Po prvni
svétové valce se Starewicze usazuje v Parfizi a ve stylu Pomsty
kameramana pokraduje ve zdokonalovani technickych aspektl svych

broukd.

1.6.2. Stop-motion jako trikova cast

V roce 1925 je uveden trikovy film Ztraceny svét (The Lost World,
rez. Harry O. Hoyt), kde Willis H. O'Brien animuje za pomoci stop-motion
scény s dinosaury. Zde pocina tradice stop-motion jako trikové metody,
kterd je efektivni sou&dsti hranych filmd. Jako trikovéd podslozka se
nejmarkantné&ji zvyraznila v roce 1933 v plvodni verzi filmu King Kong,
kterého animoval opét Willis H. O'Brien. V této tradici pokracoval a na
jeji vrchol ji dovedl Raymond Harryhausen (nar. 1920- zem. 2013),
vytvarné i animacné excelujici ve filmech Jason a Argonauti (1963) a
Souboj Titand (1981), a po ném jesté Phill Tippett (nar. 1951),
zodpovédny za stop-motion trikové zabéry pro originalni trilogii Star Wars
(1977 - 1980 - 1983). Béhem Star Wars:The Empire Strikes Back (1980)
vyvinul v rdmci svého plsobeni v Industrial Light & Magic (trikova
spole¢nost, divize produkéni spolecnosti Lucasfilm) techniku go-motion,
obohacujici klasickou stop-motion o pohybové deformace charakteristické

pro scénu natacenou Zzivé, oznacované jako Motion Blur (rozmazani
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pohybu). Fakticky ovSem jeji obdobu (neni zndmo, jak presné tohoto
efektu dosahoval) pouzival hojné jiz Starewicz v Le Roman de Renard
(1930/1937).

1.6.3. Loutkovy film jako solitér

Cisté loutkovy film byl v Americe minoritou. Mezi vyjimky
potvrzujici pravidlo patri napf. televizni vanocni special Rudolph the Red-
Nosed Reindeer z roku 1964.

Jind situace byla v Evropé. S animovanym filmem jako svébytnou
uméleckou disciplinou se zde operovalo o poznani vice. Zatimco v
Americe se etabluje metoda stop-motion jako trikova disciplina kladouci
velky dlraz na realisti¢nost a loutky dozndavaji zmé&ny ve své vnitfni
podstaté, jak rozebereme nize, v Evropé je trend zcela opacny. Stop-
motion proces zde zacina slouzit pro oZiveni loutek v jejich klasickém
pojeti. Loutka tedy neni nutné davana do primé komparace s zivym
hercem, ale podmanuje si prostor zcela pro sebe. Roku 1926 Lotte
Reiniger (nar. 1899 - zem. 1981) uvadi svdj film The Adventures of
Prince Achmed s dominantni stylizaci detailné provedenych siluetovych
loutek. Jedna se o loutky ploskové, animované metodou stop-motion. Je
to téz prvni dochovany celovecerni animovany film na svéte.

Wladyslaw Starewicz roku 1930 uvadi svij prvni celovederni stop-
motion film Le Roman de Renard. SvQj druhy film, ktery z hlediska
historického po Pomsté kameramana vyrazné zasahne do vyvoje
loutkového-animovaného filmu. Své definitivni podoby se docka roku
1937 v némecké distribuci.

Roku 1935 je v Rusku uveden Novy Gulliver - mylné casto
oznacovany za prvni dochovany celovecerni loutkovy film. Jednak jiz
plosky Lotte Reiniger jsou nepochybnymi loutkami, a to i za predpokladu,
Zze bychom se bavili o prvnim celovecernim filmu s prostorovymi loutkami,
predbéhlo ho francouzské uvedeni Le Roman de Renard v roce 1930, a
konecné Novy Gulliver neni Cisté loutkovym filmem, ale filmem trikovym,

kombinujicim zZivou akci s loutkovou animaci.
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1.6.4. Ceska situace

Od konce druhé svétové valky konecné nastupuje i Cceska
animovana sSkola, reprezentovana predevsSim Jifim Trnkou, Herminou
Tyrlovou a Karlem Zemanem.

Hermina Tyrlova (nar. 1900 - zem. 1993) byla opravdovym
nestorem cCeského animovaného filmu. S animovanym filmem zacinala jiz
pred druhou svétovou valkou spolu se svym tehdejSim manzelem Karlem
Dodalem (nar. 1900 - zem. 1986). Dodalova spole¢nost IRE-film byla
prvnim profesionalnim studiem animovaného filmu v Praze. Tyrlova se s
Dodalem rozvadi a po vybudovani filmovych ateliér( ve Zliné v poloviné
30. let tam Tyrlova, jako mnoho dalSich, odchazi. Spolec¢né s Karlem
Zemanem byla vedouci osobnosti Zlinskych filmovych studii. A byla to
pravé ona, ktera vytvorila oficidlné prvni loutkovy film metodou stop-
motion na nasem Uzemi. Jedna se o Ferdu mravence z roku 1944. Je téz
spolurezisérkou trikového filmu Vzpoura hracek z roku 1946. Od klasické
loutky ovSem zahy Tyrlova odchazi a jeji tvorba ¢im dal vice sméfuje k
zajmu o materii, predevSim o strukturu a charakteristiky textilie, za
pomoci jejiz stylizace vytvari tvorbu pro déti.

Karel Zeman (nar. 1910 - zem. 1989) se poprvé prosazuje roku
1945 rezirovanim animovanych scén kratkometrazniho Vanocniho snu, pfi
némz mélo udajné dojit k nikdy nesmirené rozepri s Herminou Tyrlovou.
Stejné jako o rok mladsi Vzpoura hracek je i Vanocni sen trikovym filmem
kombinujicim zivou akci s animaci loutky-hracky. Zeman pokracoval
nékolika loutkovymi agitkami s postavou Pana Prokouka. Vyrazné na sebe
upozorni kratkometraznim filmem Inspirace (1949), kde metodou stop-
motion a specialné vyrobenymi jednotlivymi fazemi postavic¢ek rozhybe
sklenéné uméni &eskych sklafld. Vrchol Zemanovy tvorby loutkové
prichdzi roku 1952 v celovecernim Pokladu Ptaciho ostrova. Nejvétsi slavy
se v8ak K. Zemanovi dostdva az v jeho éfe filmU trikovych, kde
kombinuje Zivou akci s celou skalou animacnich technik. Toto Zemanovo
obdobi trva cirka 15 let od roku 1955 a jeho Cesty do pravéku az do roku

1970, kdy etapu uzavre filmem Na kometé. Karel Zeman zakoncuje svou

27



tvorbu sérii ploskovych filmd, z nichz nezndméjsi je Carodéjiv uceri
(1977).

1.7. Zasadni vyznam Jifiho Trnky pro estetiku loutkového filmu

Jifi Trnka (nar. 1912 - zem. 1969) byl nejvice z trojice Trnka,
Zeman, Tyrlova ovlivhén fenoménem loutky a loutkarstvi. Nepochybny
vliv na néj mél prof. Josef Skupa (nar. 1892 - zem. 1957), nejvyraznéjsi
persona mezivalecného obdobi a duchovni otec loutek Spejbla a
Hurvinka. Trnka nejprve plsobi jako loutkaF, scénograf, ilustrator atd. Od
pocatku experimentuje s podobou loutek, ohyba jejich konvencni
realistickou podobu a v duchu prof. Skupy se odklani od formalistického
realismu k na prvni pohled jednodussimu, na celkovych tvarech zavislému
projevu. Jako zkusSeny kreslit je Trnka schopen i v loutkach vyzdvihnout
jejich celkové i dilci linie, aby tak dosahl estetizujiciho vzezreni, kdy uz z
pouhého obrysu jsme schopni urcit charakterovy typ dané loutky.

Jiz od roku 1936 spolupracuje s Narodnim divadlem jako vytvarnik
scén a kostymu. Mezi lety 1936 - 1937 vede vlastni loutkovou scénu
Drevéné divadlo. S filmem zacind spolupracovat od roku 1942, kdy
navrhuje kostymy k nikdy nezrealizované pohadce M. Cikana Dlouhy,
Siroky a Bystrozraky.

V roce 1945 se stava reditelem nové zalozeného animovaného filmu
v Praze, zdhy pojmenovaného Bratfi v triku. Prvni rok svého pUsobeni
reziruje kreslené kratkometrazni filmy Zasadil dédek repu, Zviratka a
petrovsti, Pérak a SS a Darek obsahujici hrané scény pod rezii Jifiho
Krej¢ika (v8echny 1946). Trnka v nich pIné uplatfiuje sv{j ilustratorsky
styl tkvici v uméni zkratky.

V roce 1947 vsSak Trnka pfichazi s prvnimi loutkovymi filmy
animovanymi metodou stop-motion. Série lidovych tradic a zprvu
kradtkometraznich zvyk( navazujici na Al$ovskou tradici je ndasledné
spojeno do uceleného celovederniho filmu Spali¢ek. Trnka jiz s kreslenymi

filmy slavil znacny Uspéch (az na film Darek, ktery byl prijat rozporuplné),
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ale nyni zaznamenava Uspéchu nejvétsiho, ktery bude trvat az do konce
jeho kariéry.

Unikum Spalicku je v tom, ze Trnka poprvé v historii privadi pred
kameru loutky jako takové, se vSemi jejich prednostmi i zapory. Trnka
jako prvni nechce loutku ménit, ale pracovat s ni jako s vyrazovym
prostredkem. Na rozdil od Nového Gullivera, kde jsou loutky sice
stylizované, ale v kontrastu s zivym hercem pripominaji spiSe hracky, na
rozdil od Starewiczovych zvifat z Le Roman de Renard, které jsou na
svou dobu vrcholné realistické a mohou pohybovat i mimikou ve tvari a
snazi se vytvorit vrcholnou iluzi, na rozdil od Tyrlové a Zemana, jejichz
loutky byly vzdy svym stylem i koreny z Vanocniho snu a Vzpoury hracek
spie ozivenymi hrackami neZ loutkami svébytnymi, Trnka ve Spalicku
predvadi loutky jednoduché, prosté, hrajici jiz svym tvarem, gestem a
pevné vepsanym vyrazem ve tvafi. Pfesto jako divaci mdZeme prozit
vrcholnou iluzi ne diky realismu, ale proto, ze stylizovany pohyb, pouze
odkazujici se na fyzikalni zakonitosti a kombinujici v sobé divadelni gesta
zivych hercl se statickou expresi klasické loutky, se zcela vymariuje od
pohybU kopirujicich realitu (jako napf. v Le Roman de Renard) a vytvaFi
novy pohybovy slovnik loutek ve filmu, kterym jsou schopny s divakem
komunikovat beze slov. A pres tuto stylizaci, nebo pravé diky ni, nas
nenapadne, ze za kazdym pohybem loutky stoji filmovy loutkar -
animator. Pravé v tomhle na prvni pohled nendapadném zazraku, kdy nas
jsou schopny loutky, vypravéjici sobé vlastnimi prostredky malé i velké
pribéhy, pIné uchvatit a dat nam zapomenout, Ze za nimi stoji Clovék,
dochazi ke splnéni odvékého snu o ozZiveni loutky. Po vyvoji, ktery vzdy
nejvétSim proudem smeéroval k realistické napodobé clovéka, teprve
Trnka, at jiz jen podvédomé diky pozadi svého vyvoje prosté uskutecnil,
nebo i zcela védomé pochopil, ze aby loutka opravdu ozila vrcholné
iluzivnim zpdsobem, musi se od &lovéka nejprve odlisit. Dal bude loutka
typem a charakterem clovéka v sobé zrcadlit, ale v dil¢ich aspektech, jako
je napfr. pohyb nebo stylizace vyrazu tvare a tvaru postavy, bude se

odliSovat.
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Loutka totiz nema byt cClovékem, loutka, dle mého nazoru, musi
byt zcela individudlni entitou, ktera na sebe pouze bere znaky Clovéka a
jako v zrcadle prehrdvad jeho ptibéhy. Zivy herec na scéné, ktery byt
seberealisti¢t&ji bude hrat zvite, at co do podoby pohybi ¢& provedeni,
nehledé na kostym, zlstane stejné vzdy jen lidskym hercem. Takového
ho bude divdk vnimat. Pfesné takovou je i loutka, byt hraje Clovéka a
sebevic se mu mlze pohybem, podobou a kostymem pFiblizit, méla by
vzdy na prvnim misté zlstat loutkou. Problém v rozdilu mezi Zivym
hercem a loutkou je ten, Ze zatimco kdo nebo co je Clovék, ma divak ze
zjevnych dlvod( definovéno, tak o tom co nebo kdo je loutka, nemaji
jasno vétdinou ani sami tvlrci. Pfinejmen&im jim chybi explicitni
definovani.

Pravé toto pochopeni ndm muize dat studium Trnkovych filmd.

2. ETYMOLOGICKA PODSTATA
Patrejme po vyznamu a vzniku slova loutka napfic¢ jazyky, abychom
byli nasledné schopni pochopit, pro¢ a v ¢em se vnimani loutky lisSi v

riznych kulturach a lokalitach.

2.1. Indie
Jaroslav Blecha nam napf. pfiblizuje vyznamy slova loutka na

Uzemi dnesni Indie:

~Pojem ,pakrati’ ma dvoji vyznam - ,spici energie’ a
loutka, ,sutraprota’ — privazany na niti (...) a ,sutradhara’
probouzi energii loutky, tj. ten, kdo tahd za nité." *°

2.2. Antické Recko
V antickém Recku byl pro loutku pouzivan vyraz "veupoonaoTtoc"

(nevrospastos), které doslova znamena: "vodény provazky, tahani za

15 Jaroslav Blecha, Problematika teorie a estetiky loutkového divadla, Univerzita
Palackého v Olomouci, 2013 s. 8.
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provazky", jedna se o slozeninu slov "vebpov" (nevron), coz také
znamena "Slacha, sval, provazek" nebo "drat", a "ondw" (spad),

znamenajici "tah, tahnout".

2.3. Anglie

Anglické slovo ,puppet" pochazi ze starofrancouzského ,poupette",
kam se dostalo z latiny od slova ,pupa®“, které ma dva vyznamy: ,mala
divka, panenka“ nebo ,hmyz ve vyvojové fazi mezi larvou a dospélym",
¢ili oznaceni srovnatelné s biologicky znamym terminem ,nymfa“. Pro

priblizeni uvedme si popis nymfy:

,Nymfa je nedospélé zivotni stadium nékterych skupin hmyzu,
které prodélavaji vyvoj neprfimy s proménou nedokonalou.
Nikdy se nekukli, jen se svléka. Nymfa je zvlastni larva, protoze
znacné pripomina dospélce. Nema vsSak kridla ani pohlavni
organy." '°

2.4. Cesko

Ceské slovo ,loutka® je podobno staropolskému ,fatka" a
starochorvatskému ,/utka". Jedna se o slova povSechné vzesla z
praslovanského ,lotvka"(lotka), kde se odvozuje od ,lotp" (lot - podobné
ruskému ,/ut" téhoz vyznamu) majici vyznam ,lyko'. Usuzuje se z toho, ze
se loutky plvodné vyrabély pravé z lyka. Pfibuzna slova jsou litevska
Jlenta®, Cili ,deska', podobna pak némecké ,Linde", ,lipa‘' a ,Lind", ,lyko'.
Latinské ,lentus" ,ohebny, pruzny', pak zcela koresponduje s vlastnostmi
charakteristickymi pro lyko. VSechna tato slova jsou vykladana jako
vzniklad z indoevropského ,lent® majici shodny vyznam s uvedenym
slovem latinskym, tedy ,ohebny, pruzny'.?

Pokud bychom souhlasili s timto vykladem, Ze plvod &eského slova

JJoutka® je v materidlu, z néhoZ se loutky vyrabé&ly, mUZeme vidét

16 Wikipedia. Online: <http://www.cs.wikipedia.org/wiki/Nymfa_(biologie) >, [cit.
29.5.2020]
17 Jifi Rejzek, Cesky etymologicky slovnik,LEDA, 2012, s.350
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paralelu se soucasnosti v podobé nejpouzivanéjsiho dreva - lipy, které je

pro své vlastnosti nejvhodnéjsSim rezbarskym materidlem.

2.5. Shrnuti etymologickych poznatki
2.5.1. Determinace na zakladé zplisobu oziveni

Vezmeme-li vyse uvedené priklady a pokusime-li se je zhodnotit,
dojdeme k zavéru, ze dvé z nich vykazuji jasnou schodu. Indické a
anticko-Recké kulturni vnimani pojmu je odvislé od principu, jakym se s
loutkou hybd, tedy od zpUsobu, jakym loutka nabyvd Zivota. Jedna se

tedy o determinaci zpsobu oZiveni.

2.5.2. Determinace na zakladé charakteru ozivené formy

V primém kontrastu pak je anglosaské vnimani ¢i jeho obdoby
pramenici z jazykl poznamenanych latinou, které se v mnohem
filozofiCtéjsi roviné opira o vnéjsi podobu loutky a zhodnocuje ji ve svém
dUsledku jako formu nedokonalou oproti svému predobrazu. Tu pak
nazpét loutce vkladd jako podstatu vnitrni. Utvari se tak zdani
nenaplnitelného potencidlu o tom, Ze loutka mize prestat byti loutkou.
Toto vnimani pak zcela ztélesnuje postava Pinocchia z hojné
adaptovaného romanu italského spisovatele Carla Collodiho z roku 1881.
Pinocchio je loutkou, kterd touzi stat se Cclovékem, prerodit se z
nedokonalé nymfy na Uplného jedince. Jednd se tedy o determinaci

charakteru ozivené formy.

2.5.3 Pinocchidiv komplex

Pokud se tvlrce, ktery loutku hranim oZivuje, snaZi svym jednanim
prenést tuto anglosaskou vnitfni charakteristiku do reality, tedy v ocich
divdka zrusit vnimani loutky a zcela nahradit dojmem o sledovani
opravdové Zivé bytosti, mUZeme hovofit o Pinocchiové komplexu. Jeho
hlavnim plvodcem je, mimo neuvédoméni si loutkového zakladu a s nim
spojenymi bariérami, primy kontrast zcela lidského jednani a navysost

polidsténého pohybu loutky s citelnou vytvarnou stylizaci.
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2.5.4. Determinace na zakladé materialniho pdvodu

Naproti tomu stoji slovanské vnimani pojmu, které je odvislé od
matérie, z niz loutka pochazi. Zamérné nechci zachazet do interpretaci
opirajicich se o mytologické vyznamy lipy ¢&i lyka ve slovanském
nabozenstvi, které, na rozdil od dochovaného germanského vnimani
riznych typl dfeva, neni prokazatelné a opird se o desinterpretaéni vlivy
folklornich tradic prezivajicich, avSak oproti originalu jiz mnohdy plné
pretransformovanych, v dobach 18. a 19. stoleti. Vychazejme tedy z Cisté
ovéfitelnych jazykovych poznatkd. V tomto pFipadé se tedy jednd o
determinaci materidlniho pdvodu.

N&kdo by tekl, Ze v dnedni dob& uZ neni mozné pokladat ptvodni
vyznam slov za smérodatny. Malokdo si explicitné uvédomuje, proc to di
ono slovo v daném jazyce ma takovou nebo jinou podobu. Tehdy bychom
ale prehlizeli fakt, Zze s danymi slovy se setkdvame kazdy den a jejich
zvukomalebnd podstata nas ovliviuje. Zatimco v ¢eském loutka slySime
totoznost se slovy lyko ¢i lipa, a tudiz jeho zvukomalebnost nas uvadi do
vnimani kontextu materidlni spojitosti, anglické slovo puppet nema ve
svém jazyce konotace, které by nas primo uvadéli do kontextu nebo
pribuzenské rodiny dalSich slov. Slova v angli¢tiné nejpodobnéjsi jsou
.puppy”, ,5t&n& (podobnost miZeme vidét v eufemizaci vyvojové
degradovaného dospélého jedince), ,poppy", ,mak’ (podobnost jediné v
prechyleném vyznamu makovych panenek, at propracovanéjsich s hlavou
z uzralé makovice, nebo jednoduchych, kdy je kvét maku odtrhnut a
prevracen, ¢imz se vytvori dojem divky v Satech s hlavickou z pestiku)
nebo ,pupil®, ,zZak' (opét do jisté miry popis nékoho, jehoz vyvoj neni
jesté zcela ukoncen, tedy je bez negativnich konotaci formou
nedokonalou), a konecné ,pupa“, ,kukla® (zde je ona nejvyraznéjsi

etymologicka spojitost s plivodné latinskym terminem).
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3. DEFINICE LOUTKY
Pokusme se vytvorit definici loutky. Prof. Jifi Kubicek piSe o definici

animace:

~Snaha definovat animaci je zrejmé tak stara jako sama
animace. Mnozi teoretici i vyznamni tvdrci se pokusili odhalit to
Ljadro pudla"™ a ,nacpat" podstatu tohoto vzpirajiciho se média
do jedné poucky. Samozrejmé marné."®

To samé se da bez nadsazky fici i o definici loutky. Snaha o jeji definici je
stard jako sama loutka. Problém s loutkou je v tom, ze kazdy lidsky
jedinec ma pocit, ze vi, co to je, ale takifka nikdo to neumi explicitné
definovat. A to jak laici, tak mnoho tvirct. A pokud se o to nékdo preci
jen pokusi, budto si musi vypomahat slozitymi opisy, nebo narazi na

pripadnou polemiku.

Predstavme si nékolik z plejady vytvorenych definic, na které odkazuje
Jaroslav Blecha (nar. 1955) ve studentském materialu Strucny prehled

problematiky loutkového divadla®®:

,,Loutka je pohyblivy objekt dramatické interpretace,
protikladny automatu a lisici se také od panenky, zamérné
pohybovany manipulatorem." (Alain Recoing, 1963)

,,Loutka na loutkovém divadle, tedy hmotny predmét, je takovy
predmét, ktery je vyclenén z objektivni reality hmotnosti a
stane se psychofyzickym subjektem, subjektivnim dramatickym
Cinitelem." (Karel Makonj, 1981)

18 Jifi Kubitek, Uvod do estetiky animace, AMU, 2004, s.7
19 Jaroslav Blecha, Strucny prehled problematiky loutkového divadla, Univerzita

Palackého v Olomouci, 2013
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,,Pfedmét pohybem (plsobenym bezprostredné &lovékem) hraje
(znamena - pohyb toto znamenani pfimo podminuje) néco
podstatné jiného, nez ¢im je v readlu (prezentace -
reprezentace), vstupuje do vyraznéji znakové situace. Déla-li to
Clovékem ovladany predmét, blizi se loutce nebo se ji stava."
(Petr Pavlovsky, 1981)

,,Kdykoliv herec svou hrou vybavi jakykoliv predmét na jevisti
tak, Ze divak chape veskery pohyb tohoto predmétu jako projev
vnitfniho Zivota obrazu timto objektem v mysli divaka
vyvolaného, pak onen divak ve svém védomi identifikuje dany
predmét jako loutku." (Jaroslav Etlik, 1998)

Dovolim si i j@ vyprodukovat vlastni definici, kterou odvozuji predevsSim z
dlouholeté loutkoherecké praxe, rezbarského rodinného zazemi a osobni

zkuSenosti vyrobce loutek:

,Sam o sobé neni Zadny predmét loutkou, az zpdsob, jakym se
s danym predmétem naklada, mize z néj loutku ucinit."
(David Daenemark, 2020)

4. PERCEPCE A BARIERY LOUTKY

Jak tedy loutky vnimame? Vzdy, za kazdych okolnosti, je pro nas
novotvarem. N4$ mozek musi pokazdé prekondvat syntézu problému: to,
co vnima, neni zivé, ale presto se pohybuje; vypada jako clovék nebo
zvire, ale ani jednim neni, presto jedna a zdanlivé tak i mysli; i kdyz si
uvédomujeme pritomnost nevidéného loutkovodice nebo animatora v
pozadi, potlacujeme jeho existenci a pfijimame pozorované za sobéstacné
co do pohybu a jednani, neni-li antiiluzivnimi prostfedky narusena nebo
od zacatku potlacena iluzivnost. Z toho prameni i bariéry loutky, které

kdyz loutka prekroci, ocita se divak na vazkach, jak ji vnimat.
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4.1. Problém loutky ve filmu

Zatimco v loutkovém divadle je loutka jiz historicky etablovdna a
vétSina jejich moznosti je prozkoumana, loutka ve filmu stale jesté neni
dostateCné usazena. Chybéjici bariérou pro film, kterda jasné divakovi
definuje loutku, je pravé ona realita. Nité a dalSi primé vodici aspekty, Ci
alespon povédomi o téchto mechanickych principech, které, ac se je snazi
loutkdfi odpraddvna co nejlépe maskovat, zpritomnuji a pro divaka
definuji vnimani a nasledné i pojem Joutky. Absence téchto zjevnych
nastroji pfimé manipulace, byt mohou vést kamsi nahoru do temnot
jevisté k abstraktnimu herci, jenz je prizmatem divakova prozitku méné
realn&ji neZ loutka na jevisti, zapFicifuji nejéast&jsi zmateni divakd i
tvirchd. Nejéastéji se tak dé&je za pouziti metody stop-motion, kde
sofistikovanost procesu potlacuje ocividného manipulatora (animatora) a
znesnadnuje tak vnimani loutky v jejim pravém smyslu. Jako by v
takovych pripadech loutka mizela s odtrzenim vodicich niti. Bohuzel neni
jasné vymezeno, kdy se o loutku jednd, kdy pohybovany predmét pozbyl
podstatu loutky a pres svou podobu se jedna pouze o animacni nastroj, a
kdy je predmét jen trikem. Tyto mantinely se mnohdy navzajem stiraji a
prolinaji. Neexistence metodiky s ohledem na organicky historicky vyvoj
loutek a nemoznost sjednoceni pojmu Joutka vzhledem k lokdlnimu
subjektivnimu vnimani, které nekoresponduje s aktudlnim globalnim
nesnaze pramenici nezfidka z nepochopeni formy, s niz se naklada, jez
nejmarkantnéji vykrystalizuji na povrch vzdy pravé v otazkach sexu a

nasili.

4.2. Rozdéleni loutky ve filmu do dvou proudi

téZ spolu s vlivem jednotlivych tvirci v misté a ¢ase a jejich ptipadného
napojeni na tradici, poznamenal praci s loutkami ve filmu, a tim
prehodnotil jejich vnimani v tomto médiu. Zatimco ¢eska oblast je nejvice

ovlivnéna Jifim Trnkou, ktery navazoval na ceskou loutkarskou tradici,
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anglofonni zemé (a¢ méli vlastni dlouholetou loutkovou tradici) pracovaly
od pocatku s loutkou ve filmu jako novym udtvarem a chybéla jim
osobnost, kterd by dokazala do jejich filmu pfinést plvodni tradici. Dle
zplsobu, jakym se s objektem (loutkou) ve filmu naklddd, mdzeme
vytvofit dva nejvyraznéjsi proudy: Pravou loutku a Falesnou loutku. Od
jejich charakteru se také odviji bariéry, v nichz mohou prosperovat.
Nasledujicimi Fadky bych téz rad prispél k saturaci terminologie, na jejimz
zakladu by si tvlrci mohli Iépe uvé&domit, s ¢m, za jakych podminek a

jakym zpUsobem nakladaiji.

4.2.1. Prava loutka

MOZe se jednat o loutku snimanou zivé, at jiz o marionetu,
manaska atd., ale nas vice zajima loutka bytostné filmova, tedy
rozhybana metodou stop-motion. Pravou loutkou rozumime objekt, ke
kterému je pristupovano s védomim, ze se jedna o loutku, tedy o objekt,
ktery na sebe bere podobu predevsim clovéka, ale nestava se jim. Prava
loutka pak slouzi jako vyjadrovaci prostfedek sam o sobé. Jednak podléha
vytvarné stylizaci, v niz se zraé&i, nebo zralit by se mél zamér tvirce,
jednak se stava vyjadrovacim prostfedkem ke sdéleni témat a ideji, které
by Zzivy herec vyjadfit nemohl, nebo by byl schopen vyjadfit pouze s
nejvétsimi obtizemi. V tomto duchu tvoril pravé Jifi Trnka. Prava loutka je
schopna metamorfézy ¢i postupné nebo nahlé promény. Ale aby se
jednalo o pravou loutku, musi ji byt dany tyto metamorfézni vlastnosti
jeji mechanickou konstrukci a méla by byt schopna je kdykoliv zopakovat.
Pravd loutka se téZ mize poskozovat, potazmo ménit & pfimo rozpadat,
ale v téchto pripadech by mélo jit vzdy o zmény napristé nevratného
charakteru (neni-li rozpadani loutky a jeji opétovné slozeni predem danou
charakterovou vlastnosti zalozenou na mechanickém principu).

Jako nejvyraznéjsi priklady pravé loutky si mdZeme uvést véechny
loutkové filmy Jifiho Trnky Spalickem (1947) pocinaje, pres triptych
Osudd dobrého vojdka Svejka (1954), Rukou (1965) konce. Z mladsich

dél se mezi nejvyraznéjsi zastupce této kategorie pocitd napfr. Krysar (Jifi
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Barta, 1985). A jelikoz, jak bylo Feceno, zalezi pfedevdim na zplsobu,
jakym je matérie oZivena, miZeme sem bez rozpakl zafadit téz Zanikly
svét rukavic (Jifi Barta, 1982). Mezi dalsi priklady uvedme jesté
Fimfarum Jana Wericha (Aurel Klimt, Vlasta Pospisilova, 2002), Jedné

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

4.2.2. Falesna loutka

Falesnou loutkou nazyvame objekt, se kterym je zachdzeno bez
plného uvédomeéni si pojmu loutka, do néjz se dostal budto globalnim i
lokalnim historickym vyvojem. Tento objekt, ac¢ vykazuje vnéjsi
charakteristiky loutky, pozbyva diky zplsobu, jakym je s nim
manipulovano, vnitfniho obsahu pojmu loutka (objekt, ktery na sebe bere
podobu predevsSim clovéka, ale nestava se jim). Diky vyse popsanému
takovy objekt budto nenabyva iluzivniho zdani vlastniho mysleni a
zUstava pouze manipulovanym mrtvym objektem, nebo, ackoliv doslo k
iluzivnimu nabyti vnitfniho my$leni, objekt se soub&zné snaZi, zplsobem,
jakym je s nim naklddano, setfit svij loutkovy plvod determinovany
formou oZiveni nebo materii pvodu. Pod vlivem determinace charakteru
oZivené formy, snaZi se v takovém ptipadé tvlrce/animator/loutkovodi¢
naplnit nenaplnitelny falesny potencial, ktery se skryva v anglické
etymologii; tedy snazi se, aby se loutka stala opravdovou zivou bytosti.
Tehdy mdlzeme hovofit o tzv. Pinocchiové komplexu. Bliz&i formy
falenych loutek mGzeme roztadit do ¢tyF skupin: trikovy objekt, oZivend

hracka, animovany objekt, seda zéna a hybridové.

4.2.2.1. Trikovy objekt

Vnéjsimi znaky objekt splfuje charakteristiku loutky, ale vzhledem
ke kontextu, do néhoz je umistén, musi absolutni mirou realisti¢nosti
zobrazeni i pohybt splynout se zbytkem filmu. V tomto pfipadé prestava
existovat Pinocchitlv komplex, jelikoz s objektem neni naklddano a neni o
ném uvazovano jako o loutce a dale jsou realistické pohyby objektu v

harmonii s realistickym vzezienim. Ucelem tohoto objektu je v idedlnim
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pripadé zcela splynout s hranymi ¢astmi, tak aby iluze jejich kooperovani
byla zcela neruena, a vie pusobilo celistvym koherentnim dojmem, kdy
hrand sekce je k nerozliSeni od sekce animované (trikové). Jako prvni
kanonické dilo tohoto charakteru pro své stop-motion trikové sekvence s
dinosaury je film The Lost World (1925). DalSimi nejvyraznéjSimi priklady
falesné loutky jako trikového objektu jsou postavy King-Konga (King
Kong, 1933), Bronzového kolosu (Jason a Argonauti, 1963), Meduzy
(Souboj Titand, 1981) atd.

4.2.2.2. Ozivena hracka

V zavislosti na kontextu pouziti mGze byt do jisté miry budto
podkategorii trikového objektu, nebo samostatnou kategorii. OZivena
hra¢ka netrpi Pinocchiovym komplexem, nebot se nesnazi plsobit jinak,
nez ¢imz je. Jeji charakter vnitfni i vnéjsi je zcela jasny a divdak o ném
nepochybuje. Jednd se vzdy jen o hracku, kterd sice mlze vykazovat
svym jednanim znaky vlastniho myédleni, ale zQstdvd plné
identifikovatelnou hrackou, jez je pouze ozivena. Jako priklady na pomezi
podkategorie trikového objektu a samostatné kategorie nam mohou
poslouzit filmy Vanocni sen (1945) a Vzpoura hradek (1946). Diky absenci
zivého herce a konsistentni metodé stop-motion se z kategorie trikového
objektu vyclenuje napft. film Paraplicko (Bretislav Pojar, 1957), ktery
ovSem obsahuje i zastupce pravé loutky v postavé Pana Paraplicka, ktery
hra¢ky ozivi. Cistym prikladem samostatné kategorie oZivené hracky ije

pak animovana série Robot Chicken (2005 az soucasnost).

4.2.2.3. Animacni objekt

Svou prostorovosti a technickymi znaky muiZe pfipominat pravou
loutku, presto se od ni lisi, a to predevSim stylem pohybu a formou
jednani. Animacni objekt se nesnazi byt ¢lovékem, ale kombinuje v sobé
specifika kreslené animace se stop-motion. Tento objekt je schopen se v
pohybu deformovat, aby dokazal vyjadfit pohybovou zkratku vlastni

kreslené animaci. Na rozdil od pravé loutky, kterd je také schopna
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metamorfdzy tvaru, se ale animacni objekt vétSinou neméni pro zménu
vnitfniho charakteru, jako je tomu u pravé loutky, ale Cisté pro docasny,
c¢asto humorny efekt. U pravé loutky, pokud je schopna metamorfdzy, je
to jeji vnitfni funkéni princip, ktery je schopna neustale identicky
mechanicky opakovat. Jinymi slovy, prava loutka ma predem pevné
definovany vnitini i vnéjsi charakter, a pokud dochazi k jeho zménam
patrnym z vnéjsku, jednd se o vyraznou stylizaci, ktera ma nosnou
vypovédni hodnotu znakového razu. Animacni objekt se naproti tomu
deformuje, popr. metamorfuje na kratko aniz by to nutné archetypalné
poukazovalo na jeho vnitfni kvality. Pfiklady animaénich objektd jsou
napr. hlavni protagonisté filmu Wallace & Gromit: A Grand Day Out

(1989) a na né&j volné navazujicich dilQ.

4.2.2.4. Seda zé6na a hybridové

Nejproblémovéjsi skupinou, ktera takrka vzdy trpi Pinocchiovym
komplexem, jsou examply loutek a filml, které si neumi uréit, &m
vlastn& cht&ji byt. Jejich tvlrci nejsou schopni odligit metodu (prevazné
stop-motion) od formy (loutky). A jelikoz jim chybi znalost historického
kontextu a explicitni vymezeni termini a forem, vznikaji nefunkéni
hybridy, které jsou také ve svém efektu nejproblematictéjSi soucasti
spadajici pod problematiku sexu a nasili v loutkovém, potazmo stop-
motion filmu. V preneseném slova smyslu se divak pfi jejich sledovani
ocita v tzv. Uncanny Valley (viz nize) a jeho mozek si klade otazku, co
vlastné sleduje, a neustale se snazi rozeznat fikci od reality.

Pocatek hybridi je jednak v anglickém vyrazu pro loutku a jeho
vnimani (viz vyse) a poté ve filmech trikového razu (The Lost World a
King-Kong). lJistou ktizovatkou se mohl stat i film Le Roman de Renard
(1933/1937), kde se sice jedna o loutky, ale svou realisticnosti a plnou
mobilitou mimické c¢asti se jiz nachazime na pomezi Uncanny Valley.
Zemi, kde dodnes panuje syntéza mezi pravou loutkou a vsemi
podkategoriemi loutky falesné, je Velka Britanie. Extrémem a domovinou

sedé zény a hybridd jsou Spojené staty americké. Tato situace vznikla
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diky neexistujici tamni loutkové tradici a vzestupem trikovych objektd,
které se staly standardem a ze kterych se teprve mnohem pozdé&ji nez v
Britanii a Evropé zacaly rodit solitérni loutkové filmy. Dalsi pricinou
desinterpretace a nepochopeni pochazi od samotnych tvircQ, ktefi velmi
neSetrné (neznajice tradice) zachazeli s terminem [outka/puppet,
pouzivajice jej pro vSechno jen zdanlivé loutce podobné. Loutkovy
Rudolph the Red-Nosed Reindeer (1964) byl ve své dobé spiSe vyjimkou.

Ztélesnéni Pinocchiova komplexu nachdzime v americkém filmu,
rozkrocenym mezi trikovym objektem a hybridem, The Dark Crystal
(1982), kde jsou falesné loutky vodény zivé pred kamerou. Vodici
mechanismy jsou vSak peclivé skryvany. Tyto falesné loutky vystupuji
tak, aby co nejvice budily dojem opravdového Zivota. Maji plné
animatronické obliCeje, neostychaji se produkovat télni tekutiny a cCasto
jsou suplovany zivymi herci. Opacnym extrémem, paradoxné se stejnymi
vysledky, je koprodukéni film skandinavskych zemi a Velké Britanie
Strings (Anders Rgnnow-Klarlund, 2004). Falesnymi loutkami vodénymi
zivé pred kamerou je zde sice manipulovano pfiznané a na prvni pohled i
pfizndvaji materii svého plvodu, ale svym jednanim, resp. zplsobem,
jakym je s nimi jednano, plné odporuji definici pravé loutky. Na vodici
nité, a tudiz na vztah mezi loutkou a jejim neviditelnym loutkovodic¢em, je
sice soustavné upozorfiovano a tuto spojitost si uvédomuji i samotné
fale$né loutky, pfesto jednaji a chovaji se jako o své vlastni vili. Dochazi
zde k protichddné tendenci, kdy na jednu stranu je s nimi zachazeno
antiiluzivnim zplsobem a na druhou jsou prezentovany iluzivné&. Napf.
sebevrazdu tyto fale$né loutky provedou o své vlastni vali, kdyZ si
ufiznou nit drzici jim hlavu. Zde je markantni diference pochazejici z
nedostate¢ného porozuméni autorl, kterd nezohledfiuje fakt, ze
prefiznuti nité iniciuje loutkovodi¢ a ne loutka, byt v iluzivnim podani
filmu se zda, Ze je to zvlle samotné loutky. Pro¢ by loutkovodi¢ sdm sebe
odstfihoval od vlddy nad loutkou? Jak to loutka muiZe dokdzat o své
vlastni vili, kdyz je ve svém dusledku pIné& ovlddana loutkovodi¢em? I

kdyZ si loutka odFizne hlavovou nit, presto zUstdvd moZnost, aby byla,
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byt bez hlavy (ve skutec¢nosti maji loutky k hlavé pfivazany az tfi nité a
symbolickd smrt nastdva po odstfizeni pouze nité stredové), ovladana
loutkovodi¢em i nadale. Zivot pravé loutky neni skryty v jeji hlavé, ale ve
zplUsobu, jakym je s ni nakldddno. Za hypotetického ptFikladu, kdy by
loutka sebe sama chtéla zabit v mezich vymezenych filmem Strings,
musela by si minimalné odfiznout vSechny nité, ale kdo by nakonec odfizl
tu posledni hlavovou? Loutka, prezentovana jako uméle vytvoreny objekt,
je schopna se po spojeni s dalsi loutkou reprodukovat a stvofit loutku
ditéte, kterd mize vyrust v ,dospélou® loutku. Loutka mdze zplodit loutku
pouze tehdy, pokud ji je k tomu dan mechanicky potencial (viz varietni
trikova loutka Damy-balonku z kapitoly 1.5.4. Podoba ceskych loutek).
Kdo tomuto ditéti privazal onu, z pohledu filmu stézejni, hlavovou nit?
Loutkovodi¢ nebo loutky rodi¢t? Tato absolutni formalni i symbolicka
necistota pUsobi spole¢né s neustdlym nedodrzovanim funké&nich principt
svéta, v némz se pribéh odehrava (napfr. loutky navzajem vidi svoje
vodici nité, nemoznost nékam vstoupit je jim dana tim, Ze se nad
vchodem udéla pricny predél, pod kterym nemohou loutky projit, a presto
se loutka mizZe bez logickych konsekvenci schovat pfed protivnikem pod
zem), ve svém dusledku jako tristni nepochopeni objektu, se kterym
tvlrci zachazeji, a na prvni I1Zivy pohled pravé loutky jsou jen loutkami
falesnymi, a podivhymi hybridy.

Zdalo by se, ze americkd scéna doslova prekypuje falesnymi
loutkami hybridniho charakteru. Opravdu vyznamnym americkym filmem
s pravymi loutkami, a tudiz i svétlou vyjimkou, byl pravdépodobné i ten
posledni, The Nightmare Before Christmas (1993). JeSté na pomezi mezi
faleSnou a pravou loutkou lezi britsky film Corpse Bride (2005) a
americka Coraline (2009). Nové zalozené americké studio Laika, které se
do jisté miry zformovalo kolem reziséra Henryho Selicka, paradoxné
béhem The Nightmare Before Christmas, se poprvé predstavilo praveé
filmem Coraline. Od té doby tvori pouze stop-motion filmy patrici do sedé
zony. Jasné hybridnimi filmy, které jsou pouze stop-motion, ale jiz

rozhodné ne loutkovymi, jsou Kubo and the two strings (2016) a Missing
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Link (2019), které svou zvlastni estetikou zavrhujici prirozenou
materidlovou haptiku, coz plsobi aZ jako tzv. taktilni senzoricka
deprivace, a diky kombinaci s 3D vizualnimi efekty, jsou valnou vétSinou
b&Znych divakd povazovany za &isté 3D filmy, bez pFitomnosti jakychkoliv
redlnych objektl pfed kamerou. Posledni dva zmifiované filmy jsou také

nejzarnéjsimi priklady Pinocchiova komplexu.

4.3. Pochopeni loutky ve filmu
Zde budu pouze sumarizovat poznatky uvedené v knize Uvod do
estetiky animovaného filmu Jifiho Kubicka z kapitol 4. Animace a loutkové

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

~Loutkové divadlo, stejné jako animovany film jsou uménimi

casoprostorovymi. Obé discipliny postihuji néjaky proces, ktery
se vyviji v Case. Jak loutkové divadlo, tak animovany film jsou
uménimi syntetickymi a kolektivnimi. A co je nejddleZitéjsi,
podstatou loutkového divadla i animovaného filmu je oziveni
nezivé hmoty."%°

Tolik o jejich shodé. Rozdilnost mezi nimi je, jak dale uvadi J.
Kubicek, jejich v pripadé loutkového divadla povaha performativni (tedy
Ze predstaveni existuje jenom v moment, kdy je hrano a jeho povaha se
pokazdé méni) a v pripadé animovaného filmu povaha archivni (tedy ze
za idedlnich podminek je film pfi kazdém promitnuti de facto stejny a
existuje i po jeho skonceni).

Ohledné loutky samotné dozvidame se nasledujici:

.[...] rukou nelze zobrazit ruku. Tu je mozné ukazat nebo
predvést mimo jevisté. Rukou v$ak mdizZete zobrazit &lovéka,
rybu, labut, cokoliv, co svedete [...]." %

20 Jifi Kubitek, Uvod do estetiky animace, AMU, 2004, s. 18
21 Jifi Kubicek, Uvod do estetiky animace, AMU, 2004, s.39
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Budeme-li Iépe chtit pochopit, v co se vétSina loutek pod vlivem
divakovy imaginace méni uz jenom tim, Ze stane na jevisti, citujme

nasledujici:

.[...] zvifata v animovanych filmech nepredstavuji zvifeci, ale
lidské charaktery. Ve filmech, kde je tato antropomorfizace
jasné patrna, kde zvifata chodi po dvou nohach jako lidé a
oblékaji se jako lidé, neni nic divhého [...]." *

Uvedme jenom pro uplnost, Ze vysSe citované plati bezezbytku,
pokud zvire vystupuje jako dramaticka figura v animovaném filmu nebo
na loutkovém jeviéti. Zvife ovéem muZe i v animovaném filmu a na

loutkovém jevisti zOstat zvifetem v nize popsanych ptikladech:

»[...] jejich funkce bude podobna jako funkce rekvizity. Tzn., Ze
budou pouze dokreslovat a upresnovat situaci. Takze ve vétvich
stromu mohou byt ptici a zldstanou ptdky, nad trévnikem
mohou poletovat motyli a zdstanou motyly, pan mdze jit se
svym psem na prochdzku a ten psem zlstane. Ve vsech téchto
pfipadech se budou postavy zvifat pouze predvadét a nebudou
nic zobrazovat." %

PredevSim pak v kapitole 9. Animace a tropy nam profesor J.
Kubi¢ek predstavuje metodickou podstatu, jak chapat animované
predméty, které maji dva zakladni funkéni principy pti plsobeni na jevisti
a ve filmu:

1. Synekdocha-metonymie, tedy Cast za celek nebo preneseni vyznamu
na zakladé jiné nez vnéjsi podobnosti, napr. loutka krale za samotného
krale.

2. Metafora, tedy preneseni vyznamu na zakladé vnéjsi podobnosti, napr.

konzerva za automobil.

22 Jifi Kubicek, Uvod do estetiky animace, AMU, 2004, s.41
23 Jifi Kubitek, Uvod do estetiky animace, AMU, 2004, s. 44
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Ke specificité metafory odvislé od materialu a stylu, jakym je s ni

zachazeno, J. Kubicek jesté poznamenava, ze jeji podstata lezi v tomto:

.[...] Ze materidly tak odtazité a abstraktni, jako treba sopecny
tuf, jsou vidbec schopny zobrazit néco (ve smyslu ,cokoliv")
jiného neZ sami sebe." **

V Uvodu do estetiky animovaného filmu je ndm dale predstaven
stézejni funkéni princip vytvarného uméni, tzv. osa mezi materidlem a

objektivni skutec¢nosti.

~Proces uméleckého dila se pak da charakterizovat jako cesta od
materidlu ke skutecnosti. Umélecké dilo se miZe zastavit v
kterémkoli bodu této osy, pricemz obé krajni polohy jsou
vylouceny, protoze v prvém pripadé by nedoslo k Zzadné
transformaci skutecnosti, v druhém pfipadé by pak material
zlstal materidlem. Do uméleckého dila se ukladaji prvky
objektivni skutecnosti i prvky materialu. To, které se na ose
zastavi blizko objektivni skute¢nosti, ma vice vidi této
skutecCnosti nez materialu, je tudiz iluzivnéjsi, naturalistiCtéjsi.
Dilo, které se na ose zastavi blize k materidlu, ma méné vidd
objektivni skute¢nosti a vice vidd materidlu, je tudiz
abstraktnéjsi. Dilo blizsi objektivni skuteCnosti ma vétsi ideu,
protoze postihuje vétsi cast skutecnosti. Tato idea je vSak velmi
zfedéna. Oproti tomu dilo, které ma blize k materialu, ma ideu
mensi, ale intenzivnéji vyjadrenou. Jinymi slovy, ¢im dale je
aktér animace od toho, v co se ma zménit, tim vétsi je ,zazrak"
jeho promény. A ¢im blize je aktér animace tomu, vec¢ se méni,
tim je ,zazrak" jeho promény mensi." #*

A uvadi-li J. Kubicek jako extrémni pdl druhé eventuality tzv.

rotoskopii, kdy je policko po policku obkreslovan predem nahrany pohyb

24 Jiti Kubi¢ek, Uvod do estetiky animace, AMU, 2004, s. 49
25 Jifi Kubi¢ek, Uvod do estetiky animace, AMU, 2004, s.49-50
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figury, jen doplnim, ze pravé i ve stylu pohybu, jakym je objekt
manipulovan, se skryva onen vétsi ¢i mensi ,zazrak". V takovém pripadé
by obdobna osa byla vyty¢ena mezi absenci pohybu a pohybem zcela
realistickym do posledniho zaskubu nejmensiho svalu. Pravé hybridi z
kategorie falesnych loutek se nezfidka snazi pohybovat co
nejrealisti¢t&j$im zplsobem (pohybem nerozeznatelnym od reality se pak
optimalné pohybuji trikové objekty), zatimco pravé loutky se pohybuji ve

stifednich partiich osy pohybu.

5. PROBLEMATIKA SEXU A NASILI V LOUTKOVEM FILMU

PFi sledovani loutkovych filmd se nezfidka divdka zmocfiuje podivny
pocit v momentech, kdy své misto zaujmou scény se sexualnim nebo
nasilnym obsahem. V pripadé scén sexualnich dominuje pocit trapnosti. U
scén nasilnych nam explicitni terminus technicus pro vystizeni onéch
pocitd chybi. Musime si tedy vystadit se sahodlouhym opisem
prozivaného: nechtény Uzas nad cCiny neuvéfitelnymi pro nevérohodnost
vyplyvajici z jejich podstaty vnitfni i vnéjsi. V nékterych pripadech tomu
tak vSak neni a divdk si ani neuvédomi, Zze by se nad pozorovanou
nasilnou vraZzdou nebo milostnym aktem mél vibec pozastavit.

V onom idedlnim pFipadé tak scéna spini svdj smysl a plné
integrovéna do struktury pomuze k celkovému dojmu z filmu. V pFipadech
mnohem ¢&etndjdich vdak scény zaplsobi rudivé, nechténé na sebe
strhnou pozornost, ¢imz divaka vytrhnou od sledovani a mohou v ném
filmu bez ohledu na zbylé kvality. Na otazku, pro¢ se tomu déje, se
pokusime najit odpovédi za pFispéni véech poznatk( a zavérl uvedenych

v predchozich kapitolach.

5.1. Obhajoba terminu problematika
Casto se setkdvdme s nepresnym pouzivanim slova problematika Ci
jeho naduzivani, které zapfricinuje jeho obsahové vyprazdnéni. Slovo

problém definuje Slovnik cizich slov takto:
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,Nerozresend, sporna otazka, kterou je treba vyresit."*

Slovo problematika ma v Cestiné jasny vyznam odvisly od slova problém.

Slovnik cizich slov ji definuje jako:

,Soubor uréenych problémd; oblast, okruh uréenych
probléma."?”

A presné v téchto intencich s nim budeme pracovat, nebot znazornéni
sexu a nasili je nepochybny problém, se kterym se museji v rlznych
podobdch potykat skoro vsichni autofi loutkovych filmQ. Jedna se tedy o
nerozresenou, spornou otazku, kterou je treba vyresSit, aby se dosahlo
pozadovaného efektu na divaka. A jelikoz tento problém obsahuje
spoustu podotdzek a rdznych zplsobl, kterymi se toto autofi snazi v

praxi vyredit, stdva se tento soubor problému opravdovou problematikou.

5.2. Sex a nasili

Co je to sex a nasili?

V pripadé sexu musime rozliSovat sexudlni chovani (pohlavni
styk/kopulaci) od sexuality (Sir&i kdly projevl a dispozic)®®. Sexudlni
chovani je projevem sexuality a jeho cilem obvykle byva stuprujici se
pohlavni zruSeni (pohlavni styk provozovany za UcCelem poceti ditéte je
sice originalnim plvodcem toho, pro¢ lidé a zvifata styk provozuji, ale
dité je az naslednou konsekvenci, zatimco vzruseni a vyvrcholeni jsou
plvodnimi prostfedky, jak zabezpeéit uspokojeni jedinc ihned béhem a

po styku, a tudiz jejich opétovné vraceni se k jeho praktikovani; tyto

26 Lumir Klimes, Slovnik cizich slov, SPN Praha, 1985, s.559
27 Lumir Klimes, Slovnik cizich slov, SPN Praha, 1985, s.559

28 Wikipedia. Online: <http://www.cs.wikipedia.org/wiki/Lidské_sexualni_chovani >,
[cit. 29.5.2020]
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plvodni prostfedky se historicky separovaly od samotného poceti a celé
déjiny je maskulinni i feminni pohlavi provozuji za uUcelem okamzitého
uspokojeni), vymezeno je pak kategoriemi pohlavi (diverzita jednoho
druhu za Glelem dosaZeni genetické rozmanitosti potomkd), sexudlni
identifikaci (téz pohlavni identita, Cili zjednodusené: jak ¢lovék sam sebe
vnimd) a sexualni orientaci (tedy jaké pohlavi jedinec preferuje pro
sexualni styk).

Nasili pak pfimo definuje Svétova zdravotnickd organizace (WHO)
takto:

,Nasili je zamérné pouziti nebo hrozba pouziti fyzické sily proti sobé
samému, jiné osobé nebo skupiné ¢&i spole¢nosti osob, které plsobi nebo
ma& vysokou pravdépodobnost zplsobit zranéni, smrt, psychické

poskozeni, stradani nebo ujmu."%

MlZze se tedy jednat i o pouziti verbdlnich prostfedkl se stejnymi cili a
dusledky. Nasili se rozdé&luje do tii zakladnich skupin:

1. Seberizené nasili (zamérné sebeposkozovani, sebevrazedné
chovani mnohdy vyustujici v sebevrazdu dili suicidium).

2. Interpersondlni nasili (mezi dvéma jedinci, kdy jeden viéi
druhému Ci oba navzajem jednaji a chovaji se dle obecné
definice nasili, viz vyse).

3. Kolektivni nasili (,pouziti nasili lidmi, ktefi se povazuji za cast
skupiny, prozatimni nebo permanentni, proti jiné skupiné lidi za
ucelem dosazeni  politickych, nabozenskych, ekonomickych Ci socialnich

cilG"*)

29 Wikipedia. Online: <http://www.cs.wikipedia.org/wiki/Nasili >, [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 nasili ve filmu obecné

Za vsech okolnosti je sex a nasili ve filmu, byt by bylo prezentovano
sebe-realistic¢téji, stylizovanou formou vyuzivanou jako dramatické
situace, k dokresleni charakteru postav, ztélesnéni konfliktu jako hnaciho
motoru dramatu atd. S ohledem na miru a stylizaci obého mize dojit k
prechyleni plvodné zavaZnych témat v komedidlni aZz groteskni jedndni.
Oba zplsoby jednani jsou ve filmu ptitomny od jeho pocatku. Jako
exempla nam mohou poslouzit v pfipadé nasili, vyuzitého jako situacniho
a dramatického jednani i uUstfedniho konfliktu dramatického celku, film
The Great Train Robbery (1903), v pfripadé zobrazovani sexuality The Kiss
(1896) a v pripadé zobrazovani Ci zachyceni sexudlniho chovani némecky
pornograficky film Am Abend (1910).

5.2.2. Sex a nasili v loutkovém filmu

Byt sexualita mlze byt v latentni formé& pfitomna jiz v prvnich
loutkovych filmech jako skryty motivator (Unos vily Peri Banu zlym
c¢ernoknéznikem ve filmu Dobrodruzstvi prince Achmeda), pfimo sexualni
chovani je pro né od pocatku tabuizovanym tématem. Nachazime tak
predevsim piiklady dotykld ¢&i polibkd (Ly$dkovo chovani ke Slepici v Le
Roman de Renard vykazuje mnoho latentni i explicitni sexuality, jako je
napr. polibek ruky nebo by se tak do jisté miry dal interpretovat i
moment, kdy Ly&ak slepici olizne, byt zde, a to zdUlrazfiuji, je po celou
dobu scény hlavnim zamérem Lysaka snazeni o uloveni Slepice, ta ovSem
az do posledniho momentu Unosu vnima Lysakovo jednani jako projev
sexualniho zajmu ¢i s ohledem na povahu pribéhu LySakova dvoreni),
jasnym prikladem explicitnich polibkl jsou pak ty v zavére¢ném momentu
The Dinosaur and the Missing Link (1915) a v Popelce Lotte Reiniger z
roku 1922). VétsSich zobrazeni sexualniho chovani se pak dockavame az
pozdéji, napr. v de facto pornografickém snimku Let My Puppets Come
(Gerard Damiano, 1976), ktery je pravdépodobné prvnim svého druhu.
Rezisér Gerard Damiano, ktery filmem Hluboké hrdlo z roku 1972 stanul v

Cele tzv. Zlaté éry porna, pojal Let My Puppets Come je kombinaci loutek
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muppetl a zivych hercl, vée zaobalené jako parodie na soudoby
broadwaysky muzikal Let My People Come. V obdobné podobé se pak sex
a nasili objevuje téz v Meet the Feebles (rez. Peter Jackson, 1989). Ryze
stop-motion animovanymi filmy s primarné sexudlnim, avsak i nasilnym,
znazornénim jsou Screen play (1992) a Achilles (1996), oba rezirované
Barry Purvesem. Vyjimecné misto pak zastava film Amourette (Maja
Gehrig, 2009), ktery by dle mého rozkategorizovani byl zafazen do
podkategorie ozivena hracka z ranku falesnych loutek. Cely film je o
zniCujici sexudlni vasni mezi dvéma drevénymi manekynami, jez je
privede az k zahubé. Dochazi zde k plné funkénimu skloubeni sexu a
nasili, stejné tak k devastaci mechanickou silou, jak bude popsano nize.

Zato nasili je hojné pouzivanym komunikacénim prostfedkem,
dramatickym momentem i situaéni groteskou atd. od prvnich krac¢kd
loutkového filmu az dodnes. Z prvnich filmd se vyskytuje b&hem celého
prib&hu The Dinosaur and the Missing Link (1915), nasilné scény jsou i v
DobrodruZstvi prince Achmeda (1926) a v rdznych podobéch je pfitomno
béhem celého Le Roman de Renard (1930/1937). Z nedavné 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 nasili: clovék
nebo loutka?

Kdo vlastné doopravdy iniciuje sex a nasili v loutkovém filmu z
pohledu divaka? Odmyslime-li si scénaristu a dalSi neviditelné Cinitele v
pozadi vzniku pribéhu a soustfedime-li se na to, jak je pribéh
prezentovan ve své iluzivni i antiiluzivni podobé, koho divak vnima jako
pachatele? Vezmeme-li zavdék vlastni definici loutky ,Sam o sobé neni
zadny pfedmét loutkou, aZz zplsob, jakym se s danym pfedmétem
nakldda, mdze z néj loutku ucinit.", vidime, Ze obdobné se to ma i s
pachatelem. Tedy pachatel se vytvari na zdkladé zplsobu, jakym je s
loutkou jedndno. Na tomto zakladu rozdélme si tfi kategorie pachatell v

loutkovém filmu dle percepce divaka.
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5.2.3.1. Loutka jako nastroj clovéka

Zachazi-li loutkovodi¢ s objektem jako s nastrojem, Ci Iépe Feceno
mrtvou hmotou, nenapliiuje tedy piné pojem loutky, ¢&i vidi-li divak
loutkovodice pfimo a je-li on vyraznéjsi nez objekt, se kterym zachazi,

stava se v ocich divaka pachatelem clovék-loutkovodic.

5.2.3.2. Loutka jako ryzi trop clovéka

Slouzi-li loutka pouze jako zastupny symbol za c¢lovéka, stava-li se
tedy tropem (synekdochou, metonymii nebo metaforou) cCili prenesenym
vyznamem a chape-li ji divdk na zakladé zplsobu, jakym je s ni
manipulovano, takto, stdva se i pachatel do jisté miry symbolickym,
obrazné stojicim na komunikacnim kanalu mezi
loutkovodi¢em/animatorem a samotnou loutkou. Divak si totiz uvédomuje
na jedné strané loutkovou podstatu objektu, ktery sam o své vdli neni
schopen ni¢eho uéinit, ale diky iluzivnimu zplsobu nakladdani s charaktery
uveéfi, ze i presto loutka o své vili mohla tak ucinit. Tato disproporce
loutkovodice a ponechava pachatele v roviné nehmotné. Pozorovany cin
divak vyhodnocuje nezridka jako abstraktni, pouze na zakladé povahy
metaforické, metonymické &i synekdochické, jako odkazujici k redlnému
predobrazu. Tento princip je mozné dale zuzZitkovat, pacha-li cin
dramatickd figura vedena osudem nebo Bohy, umoznuje-li to idealné
piib&hovy kontext. TéZ pachani nabozenskych rituald ob&tovani spada do
této funkcni kategorie. Jedna se ovSem pravdépodobné co do explicitniho
prozivani divdkem o méné& U&inny zplsob. Nejsou-li pecivé budovany
kontextualni okolnosti a neodpovida-li charakter svéta ¢i Casové periody,
v némz se pribéh odehrava, stejné jako kdyz je nesvédomité zachazeno s
loutkou a je pritomna formalni necistota ve vyjasnéni vztahu mezi loutkou
a nevidénym loutkovodi¢em, pravdépodobné se nepodafi vytvorit onoho
symbolického pachatele a akt vyzni naprazdno. Vzhledem ke hre s

vrcholnou iluzi, ktera vSak musi obsahovat antiiluzivni indicie, je tento

Vv VvVv/s
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5.2.3.3. Loutka jako svébytna bytost

I v tomto pripadé je loutka do jisté miry tropem (ale pouze
synekdochickym a metonymickym, tézko jiz metaforickym), ale zaroven
je predstavitelem i sama sebe a takto dualné ji coby pravou loutku divak
vnima. Loutka totiz stoji diky svému ztvarnéni presné uprostfed na ose
mezi materidlem a objektivni skute¢nosti (viz Jifi Kubicek, Uvod do
estetiky animovaného filmu, s. 50). Vzhledem ke zplsobu ztvarnéni
scény pak pachatel mdze byt v duchu dudini podstaty loutky dvoji. Budto
v kontextu scény, pribéhu a nakladani s charakterem divak identifikuje
pod vlivem iluze pachatele jako loutku, nebo se pachatelem stane sama
fyzikalni podstata jevu. Ve druhém jmenovaném zavéru se loutka do jisté
miry na okamzik vzdava svého domnélého védomi - vstupuje do
pomysiného transu - a umozniuje mechanické fyzikalni sile odvést svou
praci. Dojde-li divdk k prvnimu zavéru, ze pachatelem je loutka sama,
jedna se o obecné nejlepsi mozny efekt. V druhém pfripadé je radno k
,doCasnému transu" loutky, tudiz k pachateli fyzikdlné mechanickému,
zamérné a s uvédoménim smeérovat. Takovy moment totiz na divaka
pUsobi jako zt&lesnéni nahody & muize suplovat stav, kdy pod vlivem
stresovych hormony kortizolu a adrenalinu &lovék jednd pudové a &asto

se odpojuji racionalni funkce mozku.

5.3. Rozdilnost problematiky sexu a nasili u loutky ve filmu a na
jevisti

Zatimco, je-li loutka na divadle a divak ji vnima v realném case, je i
pres iluzivni dojem pritomny neustale vsSeobjimajici komfortni dojem
reality. Jak bylo zminéno v kapitole 4.1. Problém loutky ve filmu,
zasadnim rozdilem v percepci vidéného je kontext reality kolem divaka.

Pfi sledovani filmu tento dojem z redlného prostoru a ¢asu mizi a
diky vrcholné estetickym iluzornim prostfedkdm filmového vypravéni se
bofi bariéra mezi divakem a platnem.

V pripadé, ze se loutky na divadelnim jevisti masakruji ¢i provadéji

sexudlni praktiky, mGzeme pfijimat vidéné bez vétdich problémd, jelikoZ
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vime, Ze za dratky taha readlny cClovék. Téz pokud dojde k celkovému
znic¢eni loutky béhem predstaveni v duchu zavéru casti 4.2.1. Prava
loutka, pFijimame toto bez pozastaveni.

Nutno podotknout, Ze nedilnou soucasti této pozitivni percepce je i
stylizace tvorena samotnou realitou. Napr. soulozZi-li dvé drevéné
marionety na jevisti, dochazi k pfirozenému vydavani zvuku narazi dieva
o drfevo. Tento a dalSi drobné detaily vraceji divaka do pfitomné reality a
uvédoméni si, Ze se jedna pouze o loutky.

Chtél-li by tvlrce nechat soulozit na platné dvé dievéné loutky
rozhybané metodou stop-motion, musi jiz sdhnout k vyrazné stylizaci,
kdy uméle doda ony zvuky narazeni dfeva na drevo, aby tak slozitéjsi
cestou dosahl stejného efektu jako na jevisti. Je to vSak princip néco za
néco. Timto zplsobem sice dosdhneme za predpokladu spravné
provedenych dil¢ich GkonQ pozitivni divacké percepce, ale zase se ldme
iluzivnost scény, coZ ne vzdy mize tvlrce s ohledem na kontext dila chtit.

Stejné se to ma i s nevratnym poskozenim loutky. Pokud je loutka
zniCena druhou loutkou, musi k tomu dojit za vynaloZzeni nemalého
fyzického Uusili, které divak citi a proziva v redlném case. A opét je
pritomen onen nadhled, ze za vSim stoji loutkovodi¢, tedy zivy clovék,
ktery taha za nitky. Jednim z nejefektivn&jdich zptsobl zni¢eni loutky
na jevisti je jeji zapaleni. Jako priklad uvedme inscenaci Brnénského
divadla Polarka Bitva u Lipan (premiéra 31. 5. 2008, scénar a rezie: Jan
Jirkd). Jednalo se o inscenaci kombinujici loutky s Zivymi herci. V jeden
moment dodlo k zapdleni jednoduché loutky Jana Husa sborem kardindld,
predstavovanymi Zzivymi herci. Toto konkrétni provedeni mélo vyhodu
pravé v tom, Ze inicidtory zazehnuti byli zivi herci, kteri loutku i ovladali.
Celé predstaveni a tento moment obzvldst bylo koncipovano jako
balancovani mezi divadlem iluzivnim a antiiluzivnim a upaleni Jana Husa
fungovalo jako jevistné nejpraktictéjsi a zaroven paradoxné diky ohni,
ktery skutecné loutku znicil, jako nejnaturalisti¢téjsi provedeni ze vsech

proveditelnych.
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Pro¢ je zapaleni loutky na jevisti at zivym hercem, nebo jinou
loutkou tolik efektivni? Ohen totiz v realném case provede nefalSovanou
deformaci. Jak to, ze jsme ale schopni uvérit, ze v ten moment zemrela i
divadelni postava? Ohen je univerzdlnim nicitelem, ktery zlikviduje jak
¢lovéka, tak dfevo a muUze poskodit i kdmen. Divdk ma povédomi o tom
jiz odmala. Mozek v momentu, kdy je zkdza pozorovana, tudiZz nevysila
74dné protichdné informace. Ve fantasii umirad postava, v realité je ni¢en
objekt ¢i divadelni znak.

Ohefi miZe byt pochopitelné stejné efektivni i v momentu, kdy
loutka ve filmu shofi v redlném case bez animovani. Problém se dostavuje
az s metodou stop-motion. Tehdy oheri, byt stale odvadi svou devastujici
praci, pozbyva prirozenou dynamiku, stava se chté nechté stylizovanym a
ubird se mu na Zzivelné plsobnosti. I tak zlstava realny ohef efektivnim
zpUsobem nevratného a uvéfitelného poskozeni loutky v animovaném

filmu.

5.4. Problematika metody stop-motion ve zkresleni realnych
procesi

Jak bylo zminéno vySe, stop-motion metoda s sebou nese béhem
svého prirozeného napliovani neprekonatelnou miru stylizace, ktera i
redlné plsobici prvky pretransformovava ve stylizovanou formu, jimz je
jim ubirdno na mire uvéritelnosti, co do jejich devastacniho potencialu.
Stejnou degradaci zaziva tekouci voda prehodnocenda metodou stop-
motion. Tvdrci s timto musi pocitat. Pfesto pouZiti redlnych Zivl{, jako je
ohen a voda, je s ohledem na pripadné umélecké vyznéni velmi funkéni i
s ubranou hodnotou na pUsobivosti.

Ne vzdy je ovSem mozné pouzit realné Zzivly s ohledem na
vytvarnou stranku. Prevazuje-li ve vytvarném pojeti filmu zjednodusujici
stylizace potlacujici realitu, stanou se redlny ohenn a voda cizorodymi
prvky nepatricimi do stylizacni lingvistiky takového filmu. V tomto pripadé
mohou tvlrci sahnout k umélému opisu ohné& a vody (ohefi je napft.

nakresleny, voda vytvorena z latky atd.). Tehdy ovSem prestavaji zivly
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fungovat jako explicitni likvidatori. Divak sice chape jejich funkci a
identifikuje je s redlnymi predobrazy, ale pro néj smifiti se s jejich
devastujici povahou je nahle obtizné. Jesté snesitelné je jen ramcové,
pocitové i fakticky lehce opravitelné, poskozeni (napr. ohorely rukav).
Avdak v takovém pfFipadé vyuZivat zivld k celkové devastaci ¢&i fatalni
deformaci loutky neni vzhledem ke zmin&nym jevim z&hodno.
Diskutabilni a na hrané& pojmu pravé loutky balancujici (pfesto za
predpokladu dobfe ztvarn&ného kontextu mize byti funkénim) je pouziti
faleSné metody Time-lapse Cili casosbéru, tedy zrychleni pozorovanych
proceslU na zakladé snimani mensiho poétu snimkd, nez kterymi je bézné
zaznamenavan realny pohyb (v praxi napf. jeden snimek za minutu).
Tento zplsob je do jisté miry odvozeninou metody stop-motion. MiZeme
ho pouzit dvojim zplsobem, a to sice: budto pozorovanou loutku
vystavime opravdovému plsobeni ptirodnich vlivi a tato, je-li vytvofena
z pfirodnich materidld & materiald uzplsobenych rychlej$imu rozpadu,
skuteCné dojde skrze pfirozeny proces zmény; nebo vytvorime faleSny
dojem Time-lapse manipulacni metodou stop-motion, kdy rozpad budeme
umeéle vytvaret odebiranim a rozrusovanim materialu simulujice prirozené
prirodni vlivy. V prvnim i druhém pripadé ovSsem musime dbat toho, aby,
chceme-li odhalit podobu loutky tfeba az na kostru, byla kostra realné
umisténa pod povrchem C¢i potencial loutky nenechaval divaka na
pochybdch o jeji pfitomnosti, byt je napf. z realiza¢nich divod( kostra

umisténa pod odebirany povrch az béhem animace.

5.5. Latentni kontra explicitni znazornéni sexu a nasili
5.5.1. Sex

V otazkach sexu je do jisté miry latence spojena se sexualitou a
explicita se sexudlnim chovanim. Zatimco prvni je sama o sobé Unosna,
druhd ve svych nejvétSich extrémech de facto zcela zakazana az na
vyjimky, jak bude uvedeno pozdéji v komparaci. Sexualita, tedy napf.
pohlavnimi rysy zdGraznény rod, stylizaci pohybu a v interakci naznacena

orientace atd. neni problémova, pokud ma optimalné charakterové a
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pribéhové opodstatnéni nebo symbolicky vyznam napf. pro historickou
periodu, v niz se déj odehrava. Od toho pramenici drobné projevy
sexuality typu jemnych dotekl & s ohledem na stylizaci estetizovanych
polibkll, které pozvolna prechazeji z latentni roviny do roviny explicitni,
mohou byt funkénimi. AvSsak ma-li dojit na nazorné explicitni ztvarnéni
pohlavniho styku braného vazné, bez humornych konotaci, dostavame se
na rovinu absolutné nefunkcéni, kdy je divak uvadén do diskomfortu a
vznikd jeho odmitani vidéného. Pro¢ tomu tak je? Odpovéd je naprosto
lakonicka a vychazi z uvédomeéni si bariér pravé loutky ve spojitosti s
pohlavnim stykem, jehoz jeden vyznam je dosazeni vyvrcholeni s
naslednou konsekvenci ¢i hypotetickou moznosti poceti ditéte. Loutka
neni schopna na zdkladé své determinace zplodit novou loutku
reprodukénim systémem lidské kopulace. A byt dité neni automatickou
nutnosti nasledujici po sexu, presto my lidé v sobé toto védomi chovame
uvédoméle i pudové. Stejné tak jsme si zcela jisti pfirozenych mantinelQ
uméle vytvorenych objektl a nd% mozek vyhodnocuje tuto rovnici ,loutky
a sexu" jako neredlnou za jakychkoliv pfedpokladd. Loutka sebe samu
mUZe mechanicky zduplikovat & se rozdélit ve dvé identické. Loutka
mize dat sama sob& zaniknout, aby na jejim =zakladé vznikly
metamorfézou loutky nové (viz opét loutka Dama-balének). Za vsSech
okolnosti se ale jedna o predem nastaveny, mechanicky hybny princip,
ktery konkrétni loutku jako predmét charakterizuje. Nadto loutka nema,
a¢ by byly pohlavni znaky seberealisti¢téji vyobrazeny, realné pohlavi.
Loutka v sob& pouze otiskuje po vzoru tropl i ptipadné pohlavi
predstavované figury, ale pouze otiskuje, neprebira jej. Veskeré projevy
sexuality jsou na tomto zdkladé vnimany divakem pouze jako hra o
néjakém vyznamu, ale ne jako sama skutecnost. A praveé jako jsou hrou i
v realném zivoté ptaci tance pfi namluvach nebo nase vlastni lidské
vabeni a svadéni, mohou jako hra fungovat stejné procesy zobrazované
loutkami. Zobrazované, nikoliv prozivané in natura. Namluvy dvou loutek
jsou totiz jenom situaci synekdochicky symbolizujici jeji redlny predobraz,

nikoliv jejim prfesnym prenesenim. Loutka nikdy nebude schopna
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provadét sex, jediné, co mize, je ho pouze bezobsazné imitovat. Poeticky
reCeno: ve chvili kdy hra namluv konci a je nutno se plné odhalit, kondi i
moznosti loutky, nebot ze své vlastni podstaty ono odhaleni neni s to
ustat.

Z toho vyplyva, ze spojeni loutky a pohlavniho styku je
oxymoronické, fungujici pouze v roviné imaginativni a stejné jako
oxymaoron prestava existovat pri sebemensim pokusu o uvedeni do praxe.

Jsou vSak moznosti jak explicitu pohlavniho styku obejit a alespon
c¢astecné se vyhnout nelibosti divaka. A to pres nezobrazeni pohlavniho
styku, ale pouze jeho naznaceni. Cim méné bude toto naznaceni ocividné,
bude mira tolerance vétsi. Uvedme si priklady:

1. Je noc a mlady par po predchozim svadéni useda piné oblecen
na postel. Strih. Jeden z paru odchazi rano z domu, kde stravil
noc. Chce-li se tvlrce poustét na tenky led, toto je schidna
(nikoliv optimalni, takova neexistuje) moznost.

2. Je noc a mlady par po predchozim svadéni uléha na postel. Strih
a nasleduje stejny odchod jako v prvnim pfipadé. Jak ubirdame

miru divakovy fantazie pro dotvoreni si naznaceného, ubirame na
plUsobivosti. Byt se loutky nesvléknou, uz samo ulehnuti na loze
s ohledem na predchozi jednani naznacuje cestu, kterou se ma
divdk v myslenkach ubirat. Cim jasnéjéi bude cesta pro néj
vytyéena, tim méné bude situace funkcni.

3. Je noc a mlady par po predchozim svadéni uléha na postel a

navzajem se svléka. Strih a nasleduje stejny odchod jako v
prvnim a druhém pripadé. Jakmile dojde v takové situaci k
interakci mezi loutkami, borime prirozené hranice, ni¢cime

jakoukoliv iluzi a situace, potazmo film prestava fungovat.

Pochopiteln&, kdybychom pokracovali ve vy¢tu piikladd a dostali bychom

se az k samotnému znazornéni pohlavniho styku, dosli bychom do bodu
uplné nefunkcénosti.
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Pro¢ jedna takova scéna muze pfipadné zlikvidovat celkovy dojem z
filmu? K tomuto fenoménu dojde nejvice, je-li film vypravén vysostnymi
iluzornimi prostredky. Tehdy takova nesSetrnd scéna zlomi budovanou
iluzornost, vrati divaka do reality, ¢imz porusi vnimani reality filmové a
divak si bude, bude-li to jesté mozné, muset znovu od zacatku budovat
iluzivni dojem.

Na nékolika mistech jsme se dotkli faktu, ze loutka nemlze mit
dité. Presto je ale mozné déti uvést na scénu. Tehdy je ale Iépe nemluvit,
nebo nenaznacovat, co by v realité muselo ditéti predchazet. Novorozené
pak, aby obstdlo, musi vystupovat obdobné jako zvifata, maji-li zviraty
zUstat. Tedy jednd se pouze o formu rekvizity dokreslujici situaci (viz 4.3.
Pochopeni loutky ve filmu). Objekt zndzorfujici dit¢ mize zadit
vystupovat jako loutka az v momente, kdy i realné dité nabyva védomi o
sobé samém a je se dle toho schopno projevovat pomoci vyssiho

intelektu v interakci s okolim.

5.5.2. Nasili

Latentni projevy, pfi nichz nedochazi k primé inzultaci jednajicich
postav, mUZeme oznacit za vcelku bezproblémové. Sem Fadime napft.
vyraz postavy a jeji chovani. Zobrazovani nasilného chovani pomoci akce,
kdy postava prasti pésti do stolu a od latence prechazi se do roviny
explicitni, stale samo o sobé& neni problémové.

Diskutabilni se stava poloha vrcholné explicitni, kdy loutka fyzicky
inzultuje loutku. Citi-li divak, ze se i v takovy moment jedna o formu hry
(Serm Lysandra a Demetria v Trnkové Snu noci svatojanské, kdy
Lysandrovi misto mece slouzi jeho flétna) ponizuje se mozné riziko ujmy,
¢imz sice opada divaklv strach o tu & onu figuru, ale téZ, vzhledem k
povaze hry podobné jako u svadéni, divak vidéné prijima bez problému.
Chceme-li vSak znazornit boj v plné vaznosti a tim ziskat plnou tenzi
divackého napéti, musime pro Uspésny efekt dodrzovat bariéry loutky,
zviditelnit mechanickou silu a uvédomit si realného pachatele (viz 5.2.3.

Kdo je v loutkovém filmu pachatelem sexu a nasili: ¢lovék nebo loutka?).
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Na pomoc si téZ mulzeme vzit stylizaci pohybU (viz osa pohybu z
posledniho odstavce kapitoly 4.3. Pochopeni loutky ve filmu), ktera da
poznat, Zze se nejedna o redlného Clovéka, avsak i takové pohyby nesmi
postradat zakladni principy fyzikalni. Pokud stylizaci pohybu posuneme do
abstraktna & nehybnosti (loutka bude ¢&init pohyby pro svij predobraz
nemozné nebo se bude hybat nemotornym, ndaznakovym pohybem),
posouva se i vyznam nasili do roviny hry. Pokud stylizaci pohybu
posuneme vice k pohybu redlnému, nabyva sice nasili na vaznosti samo o
sobé, ale zaroven ztraci spojitost s povahou objektu, ktery ho vykonava.

Navysost plsobivym mGze byt odstrafiovani Gdld. Ruce a nohy, jako
ztélesnéni gesta a pohybu, nabyvaji citelné na symbolické roviné, jsou-li
loutce odnaty, avSak ta iluzivné nezemre. Takto poskozena loutka je pak
zameérné ochuzena o své zakladni komunikacni prostredky, cimz se
proménuje i jeji charakter. Nemusi dojit k radikalni vnitfni proméné z
protagonisty na antagonistu, ale takto vyrazna zmeéna vnéjsi zacne
predstavovat symbol nelplnosti, nedokonalosti a promitne se i jako rys
vnitrni, napr. rozervanosti.

Stejné jako u pohlavniho styku mame i v pfipadé vrcholného nasili
moznost neukazat jeji vyvrcholeni. MlZeme pouze naznadit situaci,
rozehrat souboj atd. a nasledné ukazat jiz jen jeho vysledek. Byt je to
princip funk&ni, ne vzdy bude dostate¢né& efektni & vUbec moZny s
ohledem na dramatickou strukturu, proto se vétSina tvircl bude snazit
nasili, at uz se nachazi na ose pohybu kdekoliv, vZdy zobrazovat. Takrka

nikdy to vSak nesmi dojit az na krev.

5.6. Krev

Nékolikrat bylo receno, ze loutka v sobé zrcadli ¢lovéka, ale nikdy
jim neni doopravdy. A stejné jako loutka mize nést pohlavni znaky, ale
nemd nikdy své vlastni pohlavi, miZe také mit své vlastni rany,
Skrabance, odérky a dalSi poskozeni. AvSak zacne-li z ran vytékat krey,
vytékda na povrch i markantni problém. Loutka totiz v sobé zadné krve

nema. Jelikoz ji ke své existenci nepotfebuje. Pridame-li k loutce krey,
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davame k ni pro ni cizorody predmét z jiného svéta, ktery lame bariéry
iluzivniho principu. Tento parazit mdZe fungovat a prosperovat jediné na
hrané antiiluzivniho zobrazeni (Rakvickdrna, rez. 1 Svankmajer, 1966),
kde se stdva symbolem sebe sama. Tedy, krev umisténa v iluzornim
¢asoprostoru odkazuje sama na sebe v casoprostoru redlném. Cili
kapalina odkazuje na kapalinu, ale ne na cirkulujici tkan nutnou pro
fungovani organismu. Tento sv{j vyznam nabyva filmova krev zobrazena
v loutkovém filmu az pri zpétné interpretaci v objektivni skutecnosti. Ona
kapalina, vytékajici z ran loutky totiz nema vnitfni spojitosti s objektem, z
jehoz ran vytéka.

Naopak vyuzijeme-li symboliky krve, jak ji vnimame na zakladé
historickych a biologickych konotaci, a takto jiz pretransformovanou ji
vloZime do loutkového filmu, mdzeme dojit ke zcela funk&énim efektdm na
divaka. Zatimco realnd tekouci krev je parazitickym prvkem, krev
znazornéna metaforicky dosahuje perverzi GcCinku opacného; stava se
integralni soucasti dila s vypovédni hodnotou, jakou ma krev v realném
Zivoté. V zavislosti na situaci tak napr. pfi zrudnuti celého obrazu ve
chvilich bitvy (pouziti ¢erveného filtru na objektivu &i postprodukcéné)
vytvorime v divakovi pocit krvavé lazné a jatek, jakymi by byla bitva
realnych lidi v objektivni skutec¢nosti. Dluzno dodat, ze v zavislosti na
konotacich muzZe stejny efekt navodit i expresi vané nebo po vzoru
Freudovské interpretace (z jasnych fyziologickych pricin asociovanych s

krvi) ztratu panenstvi a nevinnosti.

5.7. Smrt loutky

Loutka jako objekt nikdy doopravdy neumird, nebot jednak nikdy
fakticky nezije a podstata loutky je v syntéze jeji materialni existence se
zplsobem, jakym je s ni zachazeno. Je-li s ni zachazeno zplsobem
napodobujicim umirdni, dochazi pouze k simulaci procesu, ktery mdze
prozit jeji lidsky predobraz. Jinymi slovy, loutka stejné jako herec na
divadle umira, byt sebe presvédlivéjsim ztvarnénim, pouze fiktivné, v

nasich predstavach. Rozdil je v umirani herce ve filmu, kdy zdani reality v
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kombinaci s realné zobrazenym lidskych télem umoznuje imaginarné piné
spolinout postavé i jejimu télu. Pochopitelné, Zze kazdad smrt, at ta
divadelni nebo filmova, je ve skutecnosti fiktivni, ale zdani a prozitek
divdka je z naturalistického pohledu presvédcivéjsi ve filmu. Loutka si
ovSem svou divadelni podstatu zachovava i pred kamerou. Umira-li Ci
zemre loutka pred kamerou, umira pouze v nasi fantazii dramaticka
postava, kterou sehravala, nikoliv jeji podstata materiadlni. V takovy
moment dochazi k odtrzeni loutkou ztvarfiované figury od téla loutky. V
nasi fantazii umird pouze ona figura, zatimco objekt loutky muZe byt
kdykoliv znovu pouzit, stejné jako na divadle, kdy jednou hraje urcita
loutka antagonistu, aby se v dalSim predstaveni zménila na protagonistu
(umoznuji-li to jeji vnéjsi predpoklady). Jako priklad si uvedme
hypotetickou situaci umisténou primo do jednoho pribéhové souvislého
filmu: loutky jsou zde strohé az unitarni, bez vyraznéjsich rozdélujicich
rysU. K jejich rozeznani jedné od druhé dochazi pouze na zakladé jejich
pohybové stylizace a unikatnich gest, které jim vkladad animator. Loutka
zobrazujici postavu A v prib&hu dé&je dle zakonitosti jiz popsanych umira.
Tedy umird postava A. Loutka je odstranéna ze scény a po chvili se na ni
vraci, tentokrat ovSem jiz predstavuje postavu B, kterda je jasné od
predchozi zemrelé figury A odliSena postojem, pohyby a gesty. Divak
prijima tuto nové nastupujici loutku jako predstavitele nové dramatické
postavy a je-li se znakovym stylem pohybl loutky nakldddno ze strany
tvirct svédomité a peclivé, nedochazi ke konotacim s predeslou postavou
B.

Smrt loutky je tedy vzdy symbolickou. Jakymi zpUsoby véak smrt v
loutkovém filmu spravné znazornit? Na prvnim misté si musime
uvédomit, co objektu dodava zdani Zivota - je to pohyb. Tento centralni
rys stojici za ,zdzrakem" oZiveni ma s animaci v celé jeji Skale zasadni
spojitost. Slovo animace pochazi z latinského ,animation" znamenajici
ozZiveni. Odvozenim identifikujeme, ze k oZiveni dochazi uvadénim do
pohybu. Opacnym procesem, tedy uvadénim ze stavu pohybu do absence

pohybu (zdréham se celou dobu pouzit slovo klid, nebot klid je pouze
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stavem ordmovanym dvéma pohyby a miZe byt dle mého nazoru v
pravém slova smyslu pouze docasnym), jakousi deanimaci, docilujeme
amortizace. Zakladnim rysem smrti pro loutku je pak, jak bylo receno,
uplnd absence pohybu. K Uplnému vyznamu loutkové smrti dochazi
ovsem az ve spojitosti s kontextem, ktery absenci pohybu obepind, nebot
samotna absence pohybu jesté neznamend umrti dramatické figury a
mUzZe byt chdpana pouze jako do¢asny stav klidu &i ustrnuti.

MdZeme vyzdvihnout symboliku divadelni smrti loutky, byla-li loutka
pted kamerou Zivé vod&na, pfestfihnutim vodicich $idr nebo ochabnutim
jejich tenze. Loutku neusmrtime symbolicky prestfihnutim pouze jedné
urcité nité. Dle toho, jakd vodici nit je prestfizena, dochazi k odpojeni,
znefunkénéni té & oné Ccasti loutky. Dokud bude v tomto procesu
pfitomna byt jen jedind nit, loutka jesté nezemfela. Pokud postupné
odstfihdvdme nit&, mdZeme symbolizovat postupné umirani, vypojovani
motorickych funkci, a az v momentu, kdy je posledni nit pfestfizena a
loutkovodi¢ ztraci jakykoliv manipulaéni kanal, miZeme loutku povaZzovat
za symbolicky i funkéné amortizovanou.

K jedinému, ac¢ rozporuplnému, zobrazeni smrti loutky, kdy s
objektem umird i dramaticka figura, kterou loutka predstavovala, je
celkova devastace. Zapalime-li loutku a nechdme shofet optimalné na
prach, rozdrtime-li ji atd., ziskdme hypotetickou smrt obého. Aviak mize
téz dojit pouze k usmrceni fyzického objektu a preziti dramatické figury.
Tento zplsob mizZe byt pomé&rné funkénim v metodé stop-motion, kdy az
do nejzazSiho mozného bodu animator svou manipulaci dokazuje zZivot
loutky a téz maximalni kontrolou nad scénou a mirou a povahou vidénych
informaci ma moznost potlacit ¢i zcela odstranit nechténé realie odhalujici
loutku v objektivni skutecnosti jako nezZivy objekt. V loutce zivé vodéné
pfed kamerou ovéem miZe ztratou kontroly v poslednich okamZicich
devastujiciho procesu dojit pravé k oné separaci zahuby objektu od smrti
dramatické figury. Zamyséli-li toto tvlrce, je zcela legitimni tento likvidaéni
zplUsob provést. Chceme-li kupfikladu vyjadfit pojmy jako nesmrtelnost

duse, mame tuto moznost. Uvedme si konkrétni priklad, kdy dojde k
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tomuto zdani: loutka je vhozena nebo pada zivé pred kamerou do
velkého drtice, ktery ma schopnosti loutku realné rozdrtit. Neni-li i pfi
onom padu loutka kontrolovana, pravé zde dochazi k separaci objektu od
dramatické postavy. Loutka volné putujici ¢asoprostorem, plné poddajna
realnym fyzikalnim sildm, ztraci vypovédniho hodnotu, ,umira" jesté pred
dopadem bez prozatim zjevné priciny. Trik pro smrt objektu a zaroven
postavy je v synchronizaci pozorovanych dé&jd. Mame-li loutku pod
kontrolou az do momentu, kdy dopadne do drtiCe, nevldla-li tedy
bezvladné vzduchem, mize dojit k usmrceni i dramatické figury v ocich

divaka.

5.8. Obchazeni filmovych bariér loutkou Zivé vodénou

Je-li to vhodné ¢&i to smysl celku umoZfiuje, mize se tvirce uchylit
namisto loutky uzplsobené pro metodu stop-motion k loutce klasické,
napf. marionetového typu, kdy nebude zakryvat vodicich principl. V
takovém pripadé si bere na pomoc faktor reality, kterd na jednu stranu
pomuze k lepsi efektivité znazorfiovaného sexu a nasili a zaroveri divakovi
loutky zpfitomni a uvede do castecného kontextu. Diky viditelnym
vodicim mechanismim a od stavby té&la odvislym zkreslenym pohybdm
dochdzi v takovém momentu i k pozitivhimu explicitnimu odcizeni loutky
od redlného Cloveéka. Realita se tehdy stava stylizacnim ramcem, odhaluje
imperfekce, plsobeni Zivii ponechavd ptirozenost, nechava krev & jiné
tekutiny nezkreslené téct atd. Predpoklady k funkénimu naplnéni tohoto
mél film Strings (2004, vice viz kapitola 4.2.2.4. Sedd zéna a hybridové),
ale z ddvodd mezi tvlrci si nevyjasnénych pojmQ, a tudiz pro divaka
zmate&nych dojmQ, v tomto neuspél. S plnou funk&nosti ovéem pfigel Jan
Svankmajer ve filmu Don Sajn (1969), kdy jesté hyperbolickym
zplsobem loutky, které zosobriuji lidské charaktery, hraji Zivi herci,
ovSem nikdy pod hlavami loutek nevidéni a pohyby loutky imitujici. Timto
ojedinélym zplsobem neoddélitelné fyzické i symbolické syntézy loutky s
zivym hercem dokazal Svankamijer prelstit divdkovu percepci loutky

oddélené od clovéka a zlomit jeho negativni vnimani napf. tekouci krve.
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Je nutné si uvédomit, Ze na rozdil od falesnych loutek v The Dark Crystal
jsou Svankmajerovy loutky v Donu Sajnovi loutkami pravymi, nebot
objekt nabyva vyznamu loutka ne svou podobou, ale aZ zplsobem, jakym
je s nim nakladdno, a Svankmajer nakladd se syntézou loutka/herec
vrcholné loutkovym zplsobem.

Moznosti je pouzit i kombinaci stop-motion s redlné natocenymi
faktory. Budto v roviné trikové realizac¢ni, kdy je readlné natoleny zivel
promitan vzdy po jednom snimku na animovanou scénu (napf. trikové
metody tzv. zadni a predni projekce, popr. promitani pres vSechny prvky
snimané scény); nebo v roviné postprodukcni, kdy je redlné natoceny
zivel trikové vkladan pres natocenou stop-motion animaci nebo
prostfihem, kdy zatimco zbytek filmu je natocen zcela metodou stop-
motion, je minorita zdb&r( s plsobicimi Zivly natolena separatné jako

Ziva akce.

5.9. Uncanny valley

Tisnivé Udoli, nékdy téz strasidelné udoli, je oblast na pomysiném
grafu, ktery znazorfiuje rdst lidskych emoci pfi vnimani humanoidd
(robotl, po¢itatem vytvofenych trojrozmérnych postav, detailné
vymodelovanych panenek apod.) podle jejich miry podobnosti s ¢lovékem
(antropomorfismu).3! Divodem pro to je mimo jiné mira empatie, kterou
pocituje ¢lovék k jinému prislusniku lidského rodu obecné, a od toho
odvisla mira identifikace. Mira pozitivnich emoci k antropomorfizované
bytosti zpo¢atku stoupd v zavislosti na mife humanoidnich rysQ. Od urcité
miry antropomorfismu naopak klesa az k negativnim emocim, aby tésné
pred metou dokonalé antropomorfizace opét stoupla az na maximum.
Ocitneme-li se na krivce grafu v jejich minusovych hodnotach, tedy
znazornéni, kdy clovék vnima humanoida odpudivé, spadli jsme do

tisnivého udoli Cili uncanny valley.

31 Wikipedia. Online: <http://www.cs.wikipedia.org/wiki/Tisnivé_udoli >, [cit.
29.5.2020]
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Tuto teorii vytvoril roku 1970 japonsky robotik Masahiro Mori pod
nazvem bukimi no tani gensho (F~5BRDAIRER, doslovné prelozeno jako
Fenomén spodniho udoli), a to v odkazu na esej Sigmunda Freuda Cosi
tisnivého (Das Unheimliche). Do angli¢tiny bylo poprvé jako uncanny
valley prelozeno v roce 1978 Jasiou Reichardt, v jeji knize Robots: Fact,
Fiction, and Prediction®’. Od té doby se vyraz etabloval ve slovniku
filmovych trikafd, pfedevsim s prichodem hyperrealistickych 3D efektd.

Tuto teorii Ize aplikovat nejen na podobu, ale téZ na pohyb, resp. na
jejich vzajemnou spojitost. Sestup do udoli zahajujeme tehdy, vykazuje-li
humanoid (v nasem pripadé loutka) velkou miru realistickych
antropomorfnich znakl, ale svymi pohyby jest& neni schopen dokonale
duplikovat lidsky pohyb do véech detaill. Tzn., miZeme jiz objekt zamé&nit
za Clovéka, ale ten svymi dispozicemi jesSté prozrazuje svoji pravou
podstatu. Jak se zvy3uje mira realistickych znakl a charakteristika
pohybl, dostdvdme se aZ na dno Udoli, nebot nd% mozek vyhodnocuje
vidéné jako ¢im dal tim vice se prohlubujici podvod a zaroven pocituje
zneklidnéni ze stale nesnadnéjsi moznosti tento podvod rozeznat. Od
chvile, kdy jiz podoba i zplsob pohybu jsou od ¢&lovéka takika
nerozeznatelné, zaciname z Udoli opét stoupat az do pozitivni percepce,
nebot jiz vidéné nejsme schopni jako podvod vyhodnotit.

DalSim extrémem, ktery se jiz primo tyka loutky, je antagonismus
uméleckého ztvarnéni loutky s povahou jejich pohybl. Nejsou-li tyto
aspekty synergické a objekt vykazuje podobu znacné stylizovanou,
zatimco jeho pohyby jsou vrcholné realistické, opét, dle mého nazoru,
dochazi k sestupu do tisnivého udoli, nebot divak citi, ze pozorovany
objekt, a¢ neni zivym c¢lovékem, se tak chova.

VSechny falesné hybridni loutky se v tomto bodu nachazeji.
Prohloubeni nepfijemnych pocitl navic mdZe umocfiovat nekoherentni

stylizace, kterd v dilCich aspektech vykazuje vrcholné realistické znaky

32 Wikipedia. Online: <http://www.en.wikipedia.org/wiki/Uncanny_valley >, [cit.
29.5.2020]
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(napf. zcela lidské zuby kontra stylizované tvare ve filmu Kubo and two
Strings, 2016, nebo parcidlni loutka starého muze, ktery zcela realisticky
dycha, v Britském Narodnim divadle).

Formou uncanny valley ve filmu muiZe byt téZ &patné nakladani s
materidly a celkovou estetikou. PUsobi-li film vytvofeny metodou stop-
motion stejné jako 3D film, (jak se tomu dé&je v ptipadé pozdnich filmd
studia Laika) neni dlvod ho vytvaret touto metodou piimym snimanim
pred kamerou. A predevSim v takovych pripadech vznika vnitfni formalni
pnuti dvou zcela rdznorodych technik. Dochazi-li k takovym navzajem
protichldnym tendencim, které nejsou vnitfné z pohledu narace
opodstatnéné, stavaji se takové prvky samoucelnou zvili autora & Eastdji

vitézstvim technologie nad logikou.

6. FUNKCNI NASTAVENI DLE POZADOVANEHO EFEKTU NA DIVAKA

Pojdme si nyni sumarizovat vSechny poznatky a vyvodit z nich
patri¢né principy pro vyse popsané kategorie loutek.

Musime predevsSim rozliSit primarné dvoji rovinu dramatickou,
obecné klasifikovanou jako komedie a tragédie. Odhlédneme-li od
odvislych denaturatl t&chto dvou zakladnich pojmid, miZzeme hovofit o
tom, zdali tvlirce zamysli vzhledem k divakovi efekt komicky nebo vézny.

S tim je spojena i mira vytvarené iluze a antiiluze.

6.1. Moznosti pravé loutky

Ma-li divak prfijimat, co prava loutka sehrava jako vazné, a
nechceme-li vybodit z iluzivniho vnimani divaka, musime plné vychazet z
jejich bariér. Tzn., sexualita miZe byt zobrazovana latentné a jeji projevy
pouze okrajové. Pohlavni styk je nemozny. V pfipadé nasili jsou latentni
projevy bezproblémové. Dojde-li na primou fyzickou inzultaci dvou ¢i vice
loutek, neni vhodné nechat postavy primo krvacet, ale spiSe uplacet
mechanickou deformaci. V obou kategoriich je lepsi uplathovat eufemizaci

zobrazovaného, tedy zmirnéni povahy jeho readlného predobrazu.
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Ma-li divak prijimat, co loutka sehrava jako komické nebo primo
humorné, bariéry se jiz uvolnuji, ale musime pocitat s castou
antiiluzivnosti. Tzn. sexualita muze byt zobrazovdna mnohem
progresivnéji, stejné jako intenzita jejich projevd. Ve vyjimeénych
ptipadech miZe dojit i k imitaci pohlavniho styku. Ten ov&em bude
plUsobit &isté jako extrémni forma grotesky. V ptipad& nasili jsou hranice
takrka pIlné rozvolnény. Hyperbolickym zobrazovanim povahy realného
predobrazu v obou pFipadech v kombinaci s antiluzivnosti mdzeme

dosahnout funké&nich vysledka.

6.2. Moznosti falesné loutky

Z této kategorie zcela vyclenime skupinu trikovych objektd, které
slouzi primarné& k jinym G&elim nez zbylé kategorie, jelikoz nikdy
nevystupuji solitérné, nybrz vzdy v kontextu prevazné zivého herce, a
jejich povaha, a tudiZ i zplsob jednani, je odvisld od kontextu a ony sami

kontext netvori.

Ozivena hracka funguje-li jako trikovy objekt, musi se stejné jako
on ptizplsobit okolnimu kontextu. Vystupuje-li solitérn&, fidime se za
vSech okolnosti, at jiz komedialnich, komickych nebo vaznych, jejim
charakterem. Jednd se o hracku, ktera ma dle predeterminovanych
moznosti od vyrobce své pevné dané pohybové a jednaci hranice. Bude-li
oZivend hratka provozovat sex, muze tak ucinit jenom s efektem
komickym, az extrémné grotesknim. Nebude se ovSsem jednat o pohlavni
styk v pravém slova smyslu, nybrz hracka bude pouze mechanicky
napliovat smysl svého urceni (je-li k nému sestrojena) nebo bude
predstavovat zobrazeni fantazie, za jehoz ucelem s ni pohybuje viditelny
¢i skryty manipulator.

Stejné je to u ozZivené hracky s nasilim. Vystupuje-li jako forma
trikového objektu, tidi se jeji moznosti kontextem svéta, v némz se
vyskytuje. Je-li solitérni, bud napliuje Gcel, ke kterému je urlena, ale

jednd se pouze o mechanické uskute¢fiovani svych vnéjsich nebo
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vnitinich pfedpokladd, nebo bude predstavovat zobrazeni fantazie, za
jehoz UcCelem s ni pohybuje viditelny ¢i skryty (presto vSak
identifikovatelny) manipulator. Jako priklady ozivené hracky coby
trikového objektu uvedme napf. Pomstu hracek (1946), jako solitérni
ozivenou hracku Paraplicko (1957) nebo pro dosazeni extrémni
grotesknosti krvacejici i soulozici akéni figurky a hracky vseho druhu,
rozhybané v hypotetické fantasii déti, v sérii Robot Chicken (2005 az

soucasnost).

Animacni objekty by meély stejné jako prava loutka eufemizovat
plsobnost sexu a nasili, cht&ji-li vystupovat vazné&. TaktéZz v roviné
komedialni se zamyslenym efektem nadsazenym ¢i pfimo komickym je
vhodné jednani hyperbolizovat. Na rozdil od loutky mize zde oviem dojit
i na tekouci krev pfimo z ran. Tato krev, by ovSem méla optimalné
odpovidat stylizaci okolniho svéta (krvaceli-li by Wallace s Gromitem,

musi byt jejich krev z plasteliny).

Sedd zéna a hybridové mohou délat, co cht&ji, s jakymkoliv
zamérem, ale bohuzel z jejich nevyjasnéné podstaty se kazdy jejich c&in
bude mijet G&inkem. Pochopitelné okrajové mohou docilit efektl vaznych i
komedialnich, ale prevazné se jednd vzdy o nahodu, nebot se v ten ¢i
onen moment prikloni vice k pravé loutce nebo falesnym loutkam
prede$lého typu, nejéasté&ji se véak jednd o vliv okolniho plsobeni (napt.

kamery a hudby) neZ o jednani samotného objektu.
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ZAVER

Cilem této prace bylo identifikovat a presné pojmenovat problémy
sexu a nasili v loutkovém filmu. Pochopitelné nebylo mozno pansoficky
obsahnout vsSechny aspekty a nuance této problematiky, proto jsem
pozornost vénoval pfedevéim oném pojmim jako takovym a
kategorickému sumarizovani jejich rozdilnosti.

NejvétsSim uskalim je absence primé literatury ¢i pojednani o tomto
problému. Naznaky a vysvétleni tedy musime hledat v pochopeni
historického kontextu a vybirat dil¢i Useky z pridruzené ¢i loutce se
povSsechné veénujici literatury, kterézto nasledné metodou syntézy
mGzeme zuzitkovat.

Loutka je bezpochyby velikou zadhadou, zahadou pramenici z
nedostatku historickych dlkazi o prvnich loutkdch slouZicich skuteéné
jako divadelni prostredek. Chybi ndm onen loutkovy Adam s Evou, od
nichz bychom odvozovali pocatek a skrze které bychom identifikovali
loutku, jako se lidé tzv. zapadni kultury identifikuji na zakladé tohoto
fiktivniho a presto pevného bodu. BohuzZel se nezda, ze ¢im je pro
literaturu Epos o Gilgamesovi, mohl by se stat pro loutku Brnénsky muz s
ohledem na jeho neurcitou funkci. Absence kreacionistického mytu loutky
(odmyslime-li si konotace bohl a lidi jako loutkdfl a loutek) dava
pravdépodobné i nulovy potencial k soudobému filozofickému premysleni
nad plvodem loutky. Chovdme se k loutce v mnohém, jako se chovali
prvni protolidé k vécem, na které narazeli. Akceptujeme je jako fakt a
tvofime z nich nadstavby, ale uZ dostateéné& nepatrame po jejich plvodu,
abychom byli schopni rozpitvat jejich zaklady az na atom.

Prijde-li nékomu dlouhd pasaz o historickém vyvoji loutky i
etymologické vysvétleni pojmQ, musi si nejprve uvédomit, Ze pravé
loutkovém filmu. A jelikoZ tato problematika neni prozatim zmapovanym
teritoriem, je nutno v zacatcich uvést celkové souvislosti, aby byl

vytvoren funkcni potencial pro otevreni samotné otazky sexu a nasili v
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loutkovém filmu. Jinymi slovy: je nejprve nutno pokusit se pochopit, co
loutka vibec je, neZ pFistoupime k nadstavbé.

Bohuzel ani tvlrci si otdzku o plvodu a smyslu loutky
pravdépodobné pfilisS nekladou a pouze zachazeji s predmétem, o kterém
si mysli, ze prirozené védi, co je za¢. Dle mého nazoru primo odtud
prameni nevhodné ¢i doslova Spatné zachdazeni s loutkou. Proto jsem se
pokusil vytvofit nové pojmy definujici loutku pri pouziti ve filmu, kde
nejCastéji, diky absenci prirozenych bariér reality, dochazi k jeji
desinterpretaci. Tak vznikly pojmy prava loutka a falesna loutka s
navazujicimi podkategoriemi. Nechtél bych, aby toto rozdéleni bylo
vnimano dogmaticky. Jednd se pouze o moZznou metodiku, kterd muze
slouzit predev&im samotnym tvircim k identifikovani objektu, pfed nimz
stoji a s nimz hodlaji zachazet, aby v jejich podani byl pretvoren v
subjekt, tedy v poznavajici a myslici entitu. Ani samotné pojmy prava a
falesna loutka nejsou striktné a neprekonatelné definované. Nalezli
bychom mnoho pfikladd, kdy se mohou navzdjem prolinat a mast, & v
jednom filmu mizZeme shledat ob& formy v koexistujici podob&. Samy o
sobé nejsou ani razu kvalitativniho. Prava loutka neznamena automaticky
lepSi a falesna loutka horsi vysledek ¢i naopak. Zalezi pouze na tom, jestli
si tvirce uv&domuje, s jakym zdmérem objekt subjektivizuje a zda-li na
tomto zakladé napliuje jeho funkcénost.

Teprve poté bylo mozno navazat samotnou problematikou sexu a
nasili a pokusit se ji vyresSit na zakladé predeslého rozkategorizovani
loutky ve filmu.

Nepredpokladam, ze tato prace zméni vnimani loutky a otazek sexu
a nasili ji zobrazovanych v plné mire. Do jisté miry se jedna o pouhé
explicitni  otevfeni  tématu, které v  kontextu  soucasnych
hyperrealistickych technologii (umoznujicich zobrazovat nemozné a na
prvni pohled stirajicich prirozené bariéry odvislé od mechanickych
principd) a klasické loutky nabird na ddleZitosti. Nebudeme-li schopni
odligit, co je co, a dojde-li k Uplnému zmateni pojmd, hrozi totiz Gplna

degradace loutky v jejim pravém slova smyslu.
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