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Abstrakt:

V tejto bakalarskej praci sa zaoberam vyobrazeniami subjektivnych perspektiv
vo filme, ktoré mézu slizit ako jedineny nastroj na dosiahnutie imerzie divaka do
pribehu narativheho animovaného filmu.

V praci argumentujem, ze animovany film je idedlnym médiom na vykreslovanie
subjektivnych perspektiv, kedZe disponuje nielen vSetkymi moznostami hraného
filmu, ale taktieZz technikami, ktoré su nativhe pre animovany film, akymi su
napriklad metamorféza a vizualna metafora.

V praci sa zameriavam na kategorizaciu subjektivnych vyobrazeni v animovanom
filme a na definovanie pojmov s nimi sudvisiacimi. Nasledne aplikujem tieto
kategodrie pri analyze troch pripadovych studii sucasnych kratkych animovanych

filmov, ktoré vyuzivaju charakterovu subjektivitu ako kli¢ovy moment filmu.

Kl'GCové slova: animovany priestor, subjektivha perspektiva, mentalna

subjektivita, vizualna metafora, psychorealizmus

Abstract:

This paper deals with the portrayals of subjective perspectives in film, that can
serve as a special tool for accomplishing viewer immersion in short animated
narrative fiction. It argues, that animation is the ideal medium to portray
subjectivity, with not only possessing the capabilities of live-action film, but also
techniques that are native to animation, such as metamorphoses and the visual
metaphor.

The paper focuses on finding categorizations of subjective portrayals and on
defining terms related to this topic. I then apply my findings in an analysis of three
case studies of contemporary animated short movies, that center on character

subjectivity as a key plot point.

Keywords: animated space, subjective perspective, mental subjectivity, visual

metaphor, psychorealism
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1 UvoD

Myslienka k napisaniu tejto prace vznikla na zaklade pozorovania istého trendu
medzi sucasnymi kratkymi filmami, ktoré zdanlivo na Ukor jednoznacného deja
stavali do popredia vyobrazenie atmosféry, emdocii, nalad a psychiky svojich
charakterov. Atmosférickost v tychto filmoch nevystupovala ako diry Stylizaény
prvok, ale naznacCovala isty psychologicky aspekt.

Pri pisani rozboru jedného z takychto filmov, kratkeho filmu Wildfire (Lesny poziar,
2015) z produkcie francluzskej skoly Gobelins, som narazila na pojmy animovany
priestor a subjektivna perspektiva, ktoré poskytli vychodiskovy bod pre popisanie

tohto javu.

UZ behom prvého prieskumu v oblasti subjektivity v animovanom filme som zistila,
ze je nedostatok akademického materialu, ktory by poskytol obsiahly pohlad na
tuto problematiku. V&désina pristupnych zdrojov sa zaoberala oblastou hraného
filmu, pomocou interdisciplinarnych pozorovani spajali film a neurovedu, alebo

v pripade animacie, sa venovali subZzanru animovaného dokumentu.!

Zamerom tejto prace je dospiet k zhrnutiu tejto tematiky a k naslednej aplikacii
ziskanych poznatkov v analyze subjektivnych vyobrazeni objavujacich sa

v narativnych animovanych filmoch.

V prvej Casti prace sa budeme zaoberat historickym prehlfadom animovaného
filmu, v suvislosti s jeho pristupom k vyobrazovaniu objektivnej reality a priestoru
- a odklonu od nich. V dalSich kapitolach sa zameriame na blizSie definicie pojmu

subjektivita, v suvislosti s filmom vseobecne, a taktiez s pojmami subjektivna

1 Zaver vyvodeny na zdaklade vlastného pozorovania a textov Carmen Hannibalovej
a Amber Cecilovej.

CECIL, Amber. Mental Process Narrative Film : Design Techniques for Visualizing
Character Psyche in Animated Shorts. Dizertacna praca (MgA). Graduate Program in
Industrial, Interior, and Visual Communication Design. Ohio State University, 2010. s. 3.
Dostupné z Internetu: <http://rave.ohiolink.edu/etdc/view?acc nhum=0su1285009380>.

HANNIBAL, Carmen. Subjective Perspective as Creative Metaphor in the Animated Film.
Mediaesthetics — Journal of Poetics of Audiovisual Images [online]. No 2 (2017):
Metaphor in the Arts, in Media and Communication. [cit. 2021-03-19]. Dostupné z
Internetu: <https://www.mediaesthetics.org/index.php/mae/article/view/63/138>. ISSN
2567-93009.
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perspektiva a animovany priestor, v slvislosti s rozoznavanim subjektivity

v animovanom filme.

Nasledne sa budeme suUstredit na kategorizaciu technik, ktoré je mozné vyuzit
k dosiahnutiu subjektivity v animacii. Vo findlnej Casti prace budeme detailne
analyzovat tri animované filmy, v ktorych mézeme pozorovat tento fenomén, a to,

aky ma vplyv na divakovu imerziu? do pribehu.

2 Vnorenie do deja.



2 HISTORICKY PREHLIAD ANIMOVANEHO FILMU:
VYOBRAZOVANIE OBJEKTIVNEJ REALITY A ODKLONY OD NEJ

Napriek tomu, ze médium animacie umozrfiuje neobmedzenu hru vo vizualnom
vyjadrovani, mainstreamova animacia presla dvomi velkymi vinami realizmu,
ktoré priniesli tendenciu k napodobriovaniu realneho sveta. Prvou z nich bol vplyv
spolo¢nosti Walt Disney, po tom, o sa dala na drahu vyroby celovecernych filmov,
so snahou superit s klasickym hollywoodskym filmom. Druhou vinou bol prichod

CGI3, ktoré umoznilo vytvaranie obrazov podobnych skutocnosti.

Ale nie vSetka animacia, dokonca ani v mainstreamovej sfére, nasledovala tieto
trendy, a dokonca sa im priamo vzpierala, dovolujic tak vaésiu volnost v médiu

a jeho pristupe k forme a priestoru.

Pre rany animovany film, podobne ako rany hrany film, je typicka fascinacia ildziou
obrazu.* V prvych filmoch priekopnikov animacie, ako boli Emile Cohl a J. Stuart
Blackton, sa ich badanie média zakladalo na chapani animacie ako pohyblivych
kresieb. Vzhladom k tomuto pristupu, a vzhladom k technologickym limitaciam
ktorym celili, bola kreslend animacia charakteristicka istou plochostou. Ale toto
odliéenie od schopnosti striktne kopirovat skutoénost, v kombinécii s hravym
pristupom raného filmu, vytvorilo priestor hre s formou a vSetkym moznym

metamorfézam (Obr. 1).

V tychto ranych filmoch mézeme ndjst odraz avantgardy, mozno i silnejsi, ako bolo
ich spojenie s narativnym filmom, kedZe tieto ,hry formy" casto prevazili

potrebu narativnej akcie.>

3 Computer-generated imagery (obrazy generované pocitatom) - pouzitie digitalnych

softwarovych systémov k vytvoreniu postav, prostredia alebo cohokolvek iného v obraze.
BORDWELL, David; THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu : Uvod do studia formy

a stylu. Prel. Petra Dominkova. Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 2011. s.

640. ISBN 978-80-7331-217-6

4 Tom Gunning nazyva rany film kinematografiou atrakcii. Vyuziva tak ejzenstejnovské

pojatie pojmu atrakcia, i jeho vyuzitie v kontextu puti, cirkusu a dalSich miest zdbavy.
HANSENOVA, Miriam. Rand kinematografie, pozdni kinematografie : Transformace

verejné sféry. In SZCZEPANIK, Petr (ed.). Nova filmova historie : Antologie soucasného

mysleni o déjinach kinematografie a audiovizudini kultury. 1. vyd. Praha : Herrmann a

synoveé, 2004. s. 265-266. ISBN 80-239-4107-0.

> TELOTTE, J. P. Animating space : from Mickey to WALL-E. Lexington, Kentucky : The

University Press of Kentucky, 2010. s. 9-10. ISBN 978-0-8131-2586-2.



Podobne, v roku 1914, Winsor McCay vyhlasil, ze ozivi vyhynutého zivocicha,
a vytvoril Dinosaura Gertie, prvl postavicku vytvorenU priamo pre toto nové
médium.® Rovnako c¢ini Max Fleischer, ked’ privolava svoj vytvor, Klauna Koko,
aby vystupil ,von z kalamara"“, a tym zdéraznuje vytvorenie ilizie.” Nie je to inak
ani na Ceskej scéne. Vo filme Bimbovo smutné dobrodruZzstvi (1930, Karel Dodal)
nestastny kresliar Jara v rozruseni rozleje flaSku atramentu na stole a z neho sa

zrodi klaun Bimbo, dakujuc Jarovi za jeho vyslobodenie.?®

SN

Obr. 1: Flasa sa zmeni na kvetinu pomocou metamorfozy.

(Fantasmagorie, 1908, Emile Cohl)

V tejto ére uz vsak zaroven vznikali nové techniky, ktoré priblizili médium o krok
blizSie k reprodukcii skuto¢ného sveta. Uz v sérii Z kalamara (Out of the Inkwell,
1918 - 1929) Max Fleischer vyuzil rotoskop?®, ktory patentoval v roku 1915. Bratia
Fleischerovci svoju techniku rotosképie vyuzili dokonca v celovecernych filmoch
ako boli Gulliverove cesty (Gulliver's Travels, 1939).1° No napriek tomu, Ze bratia
Fleischerovci predstihli bratov Disneyovcov, a mali s Koko uUspech, bol to MysSiak
Mickey, po jeho objaveni sa vo filme Parnik Willie (Steamboat Willie, 1928), ktory
sa stal najslavnejSou animovanou postavou v histérii. KedZe to bolo predovsetkym
»S mysou, viac ako s Fleischerovym klaunom, ked animacia dosiahla svoje prvé
velké prinosy, najmé vo svojom badani po novom modernistickom zmysle pre

priestor”.t!

6 Winsor McCay. In Encyclopedia Britannica [online]. 1998-, last modif. on 22 July 2020
[cit. 2021-03-18]. Dostupné z Internetu:
<https://www.britannica.com/biography/Winsor-McCay>.
7 TELOTTE, J. P. Animating space : from Mickey to WALL-E. s. 10.
8 Fokus. Anifilm.cz [online]. 2013 [cit. 2021-04-26]. Dostupné z Internetu:
<http://www.anifilm.cz/2013/cs/program/nesoutezni-program/fokus/>.
9 Pristroj, ktory umoznioval vyuzitie fotografovanych hranych sekvencii ako predlohu pre
kreslend animaciu.

100 Years of Rotoscoping! Fleaisherstudios.com. [online]. [cit. 2021-03-18]. Dostupné z
Internetu: <https://www.fleischerstudios.com/rotoscope.htmi>.
10 1bid.
1 TELOTTE, J. P. Animating space : from Mickey to WALL-E. s. 61-62.
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Ako J. P. Telotte poznamenal vo svojej knihe Animacny priestor (Animating Space,
2010), Parnik Willie bol zlomovym bodom v chapani priestoru v animovanom filme.
Nebol to sice prvy, ale dokonca treti ,Mickey film”, avSak zatial ¢o prvé dve
grotesky nepriniesli ni¢ zvlastneho, nieco na Mickeym bolo viac trojdimenzionalne,

podla Telotta az stereoskopické.?

V porovnani sranou animaciou, ktora dovolovala velmi volny pristup
ku vztahu tvaru a priestoru, Mickey bol od prvopodiatku nielen nova postavicka,
ale ,postava umiestnena v zloZitejSom svete", nez obyval jeho predchodca Kralik

Osvald?3, alebo jeho rival Kocur Felix (od Bratov Fleischerovcov).#

Vo svete Koclra Felixa sa zda, ze jeho telo a svet okolo neho pozostavaju
z rovnakej matérie. Felix svojim chvostom obratne vytvori Cierny otaznik a dokaze
neuchopitelné ¢asti svojho prostredia pretvorit na iné predmety (napriklad zapad
slnka na horizonte si vezme ako gitaru na hranie hudby).'> Na druhej strane Parnik
Willie, ktory dokazal priekopnicky zaclenit do filmu synchrénny zvuk, vyuziva
o nieCo hmatatelnejsi pristup k svetu: Mickey napriklad vytvara hudbu tym,

ze bubnuje na nadoby okolo seba (Obr. 2-3).

Obr. 2-3: Felix ukradne sinko, aby ho pouZil ako gitaru (Arabiantics, 1928, vlavo).
Mickey pouziva nadoby ako bubny (Steamboat Willie, 1928, vpravo).

V roku 1937 Disney predstavil vlastni vertikdlnu multipldanovd kameru?®, ktora
bola ovela komplexnejsSia ako tie, ktoré vytvorili jeho konkurenti. Po skusobnej

jazde v kratkom Oscarom ocenenom filme Stary mlyn (The Old Mill, 1937), bol

12 TELOTTE, J. P. Animating space : from Mickey to WALL-E. s. 62-64.
13 postava spolo¢nosti Disney, ktord predchadzala vzniku MysSiaka Mickey.
14 TELOTTE, J. P. Animating space : from Mickey to WALL-E. s. 64-66.
15 Tbid.
16 Pristroj vytvarajuci trojrozmerné prostredie pre zachytenie snimkov animacie.
11



pristroj vyuzity vo filme Snehulienka a sedem trpaslikov (Snow White and the
Seven Dwarfs, 1937).

Tento film bol prelomovy nielen za svoj Statut prvého amerického celovecerného
animovaného filmu, ale taktiez vdaka jeho realistickym efektom.!” Film vyuzil
vertikalnu kameru k zdérazneniu trojrozmerného priestoru a k pohybu kamery,
ktory sa snazil vyrovnat technickej Urovni hraného filmu, prindsajuc tak novu

Jrealitu v style Disney".18

Napriek vSeobecnému presvedcCeniu, kopirovanie reality nebolo konecnym cielom
Disneyho estetiky iltizie Zivota. Namiesto toho $lo o snahu vytvorit jej karikaturu,
ktord mozno docielit jedine kombinaciou vierohodnosti a zvelicovania. A tak ich
postavy rozpravajucich zvierat, ktoré boli nadalej fantaskné, zasadzovali do
realisticky posobiaceho kresleného pozadia, vdaka ktorému bola ich existencia

uplne uveritelna.!®

Snehulienka a sedem trpaslikov, podobne ako dalSie Disneyho filmy, vsak tiez
vyuzivala rotoskopické techniky, po tom co Fleischerova licencia v roku 1934
vyprsala.?°® Disney taktiez zaclefioval naturalizmus do svojich animacii pomocou,
mozno az prehnaného, studia pohybu ludskych ¢&i zvieracich modelov. Za svoje
Jrealistické impulzy" Disney ziskal nemalo kritiky, podla ktorej jeho filmy az prilis

pripominali hrany film.?12?

Je trochu ironické, ze tim nemeckej rezisérky Lotte Reinigerovej pouzival vlastnu
multiplanovd kameru nazyvanu tricktisch*®* uz v roku 1926, v najstarSom
zachovanom celovecernom filme DobrodruZstva Princa Achmeda (Die Abenteuer

des Prinzen Achmed, 1926), ktory bol vytvoreny technikou siluetovej animéacie.

17 TELOTTE, J. P. Animating space : from Mickey to WALL-E. s. 131-134.

18 Ibid.

19 1bid.

20 SHLAPAK, Helena. A Brief History of the Art of Rotoscoping. CGMagazine [online].
January 2017 [cit. 2021-03-19]. Dostupné z Internetu:
<https://www.cgmagonline.com/2017/01/15/history-art-rotoscoping/>.

21 TELOTTE, J. P. Animating space : from Mickey to WALL-E. s. 136-138.

22 paul Wells popisuje Disneyho tendenciu ako hyperrealizmus - snaha o dosiahnutie
realizmu v animacii, napriek jej vlastnosti ako ,umelého vytvoru®.

PALLANT, Chris. Disney-Formalism : Rethinking ‘Classic Disney. Animation [online].
December 2010, Volume 5, Issue 3 [cit. 2021-04-26]. s. 11. Dostupné z Internetu
(DOI): <https://doi.org/10.1177/1746847710377567>.
23V preklade trikovy stél.
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Reinigerova, na rozdiel od Disneyho, mala silny vztah aj k avantgarde, kedze na

filme vypomahali mena ako Walter Ruttmann a Berthold Bartosch.?*

S tvorcami, ako boli Ruttmann, Hans Richter a Oskar Fischinger, sa avantgarda
rozrastla i v animovanom filme a vykvitla v hnutie absolutneho filmu. Podobne ako
to bolo vo vytvarnom umeni, sa snazili zbavit zavaznej figuralnosti a vyuzit hudbu

ako idealny model pre vytvaranie novych druhov umenia.?®

Vo svojom prvom filme, Rhythmus 21 (Rytmus 21, 1921), sa Hans Richter rozhodol
svoje kresby priviest k pohybu. Vo svojej dizke troch mindt, je film naplneny
animaciou bielych, sivych a Ciernych geometrickych objektov, ktoré sa rdzne

natahuji a menia svoje velkosti, pozicie, ¢i farbu.?®

Ruttmann vytvoril Styri abstraktné filmy pred tym, nez sa obratil na konkrétnejsiu
realitu v podobe rytmickych dokumentov.?” Vo filmoch Opus I-IV (1921 - 1925)
vyuzival techniky olejovej malby na sklo, neskorsie v kombinacii s geometrickymi
ploskovymi elementmi, ktorymi vytvaral abstraktné animacie expresivnych farieb.

Meniace sa farby vyuzival i na stanovenie celkovej nalady a atmosféry v diele.?®

Fischinger, inSpirovany premietanim Ruttmannovho Opus I (Lichtspiel: Opus I,
1921), tiez obratil svoju pozornost k abstraktnému filmu a synchronizovanej
hudbe. Jeho zamerom nebolo len vizualizovat hudbu, ale vytvorit diela, ktoré budu
pbsobit na pocity divdka a budl ,absolitnym zazitkom samo o sebe, nielen

reprezentaciou inych objektov alebo skutoc¢nosti*.?°

24 MORITZ, William. Some Critical Perspectives on Lotte Reiniger. In FURNISS, Maureen
(ed.). Animation : Art and Industry. Indiana University Press, 2012. s. 13.

25 BASSAN, Raphaél. Cinema and Abstraction : From Bruno Corra to Hugo Verlinde.
Senses of Cinema [online]. December 2011, Issue 61 [cit. 2021-04-23]. Dostupné z
Internetu: <http:/www.sensesofcinema.com/2011/feature-articles/cinema-and-
abstraction-from-bruno-corra-to-hugo-verlinde/>.

26 Ibid.

2 HAGENER, Malte. Avant-garde Culture and Media Strategies : The Networks and
Discourses of the European Film Avant-garde, 1919-39. Berlijn: in eigen beheer, 2005. s.
263 - 280. Dizerta¢na praca (PhD). University of Amsterdam, 2005.

28 McDONNELL, Maura. Visual Music. eContact! Online Journal for Electroacoustic
Practices [online]. April 2014, Issue 15.4: Videomusic: Overview of an Emerging Art
Form [cit. 2021-03-19]. Dostupné z Internetu:

<https://econtact.ca/15 4/mcdonnell visualmusic.html>.

29 Ibid.
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Ak hovorime o abstraktnej animacii, nemézeme nespomenut meno Normana
McLarena, Ustrednej postavy NFB3°. McLaren, mimo svojich animovanych filmov
vytvorenych pixilaciou3! ¢i ru¢nou kresbou, vytvoril niekolko abstraktnych filmov

technikami animacie priamo na filmovy pas s hudbou ako délezitym elementom.3?

Obr. 4: Snimky z filmu Opus I (Lichtspiel: Opus I, 1921)

Filmy abstraktnej animacie sa nezataZovali problematikou kompaktnosti postav
a ich prostredia, kedZe tieto elementy Uplne opomenuli, a zameriavali sa vyhradne
na animaciu abstraktnych tvarov. Avs$ak, zatial ¢o priniesli Gplnd volnost
vo vyjadrovani a v prepojeni s hudbou, chyba v nich pritomnost personifikacie?3,
ktord by umoznila divakovi najst v tychto obrazoch samého seba, a prezivat tak
,zazitok" v jeho plnom potenciali. Principy, ktoré vyuzivali, véak m6zeme objavit

i v réznych sekvenciach filmov inych animovanych zanrov.

Dokonca i Disney mal svoje expresivhe chvilky, ktoré su porovnatelné
s avantgardou. Vo filme Bambi (Bambi, 1942) tvorcovia vynalozili enormné Usilie
v Studiu prirodzeného spravania a pohybu zvierat, a i vdaka tomu sa diskurz okolo
filmu zameriaval na jeho vysoku uroven dosiahnutého realizmu.3* No ak sa

pozrieme blizSie, zistime, Ze sp6sob akym tento film zaobchadza s vizualizaciou

30 National Filmboard of Canada - Kanadska narodna filmova rada.
31 Animacia zivého herca.

DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. Praha : Nakladatelstvi Akademie
muzickych uméni v Praze, 2012. 2. vyd. s. 148. ISBN 978-80-7331-253-4.

32 SHPAYKHER, Victoria. Norman McLaren ‘s Visual Music : Personal, Experimental And
Diverse In Technique. Yonah.org [online]. May 2017. [cit. 2021-02-04]. Dostupné z
Internetu: <http://yonah.org/channel/norman-mclaren>.

33 Pripisovanie ludskych vlastnosti a schopnosti nezivym predmetom.

ZILKA, Tibor; OBERT, Viliam; IVANOVA, Maria. Tedria Literatury pre gymndzid a stredné
$koly. Bratislava : OG - Vydavatelstvo Polana, 2012. Sieste vydanie. s. 44. ISBN 978-80-
8116-014-1
34 T ked' postavy animovanych filmov st zriedka vyobrazenim ,zvierat" ako takych, ale ich
antropomorfizovanou, romantizovanou podobu. Podobne je to i vo filme Bambi.

STANTON, Rebecca. Animals, Animation, and Academia. Animationstudies2.0 [online].
June 2020. [cit. 2021-04-26]. Dostupné z Internetu:
<https://blog.animationstudies.org/?p=3587>.
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priestoru, je pomerne osobity. Pod dohladom Tyrusa Wonga3®> nad vizualnou
strankou filmu sa do filmu vniesla istd ,orientdlna tradicia“. Vizualny styl pozadi
bol silne impresionisticky vo svojom pristupe k farebnosti a svetlu, kedZze umelci
dostali inStrukcie, aby sa sustredili na vSeobecné nalady miesto naturalistickych
detailov. Dokonca miestami siahali k Uplnej Stylizacii obrazu, k vytvoreniu
dramatickych efektov (Obr. 5).3¢

Obr. 5: Zapasiace postavy sa objavuju ako Cierne siluety (Bambi, 1942)

Bohuzial, Bambiho expresionisticky Styl bol skér anomaliou vo filmografii Studia
Disney, a tykal sa hlavne pozadi filmu. V roku 1945 niekolko umelcov Studia

utieklo od Disneyho realizmu, aby realizovali vlastnu viziu v stadiu UPA%’.

UPA vyuzivala radikdlne zjednoduseny styl kresby, v porovnani s Disneyho
hibkovymi efektmi a plastickym tiefiovanim. Ich smerom sa stala limitovana
kreslena animdcia, charakteristicka antirealistickym pozadim.3® Opéat boli otvorené
moznosti konceptualnejsSieho pristupu k prostrediu, v ktorom sa postavy premavali
cez jednoduché farebné plochy, s len niekolkymi objektmi volne polozenymi v

priestore, naznacujucimi izbu ¢i ulicu.

Umelecky prejav sa rozmahal vo svete kratkeho filmu, ktory sa postupne stal
médiom festivalov animovanych filmov. Od tajuplnych prostredi Yuriho Norsteina
(Jezko v hmle, 1975; Rozpravka rozpravok, 1979), az po desivé metamorfdzy Jana

Svankmajera (MozZnosti dialégu, 1983), eurépska scéna prekvitala Zivotom.

35 Americky umelec ¢inskeho pévodu.
3¢ TELOTTE, J. P. Animating space : from Mickey to WALL-E. s. 136-138.
37 United Productions of America.
38 DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu : Minimum z historie ¢eské animace.
Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 2006. 2., rozs. vyd. s. 49. ISBN 80-7331-
069-4.
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V 90. rokoch 20. storocia sa svet animovaného filmu opat otriasol obrovskym
prelomom, tak velkym, ako bola niekdajSia Snehulienka - objavilo sa CGI.
Ak nazyvame Disneyho iluziu Zivota prvou vinou realizmu v animovanom filme,
moézeme vznik CGI nazvat vinou druhou, kedZe tato technoldgia umoziiuje

vytvarat obrazy nerozoznatelné od reality.

Usilie vierohodne kopirovat redlne postavy a pohyb ludi, ktoré so sebou
technoldgia priniesla, vSak predstavuje i problém. Hlavne v pociatkoch CGI boli
tieto snahy casto nedokonalé, a vysledok poOsobil naopak nezivo. Tento jav sa
nazyva uncanny valley®®, doslova ,bizarné udolie”. Bola to jama do ktorej spadlo
mnoho filmov, ako napriklad Beowulf (2007), so svojimi postavami kopirujucimi

tvare hollywoodskych hviezd, rozhybanych technikou motion capture®.

Prvy animovany celovecerny CGI film, Toy Story: Pribeh hraciek (Toy Story, 1995),
produkovany spolo¢nostami Pixar a Disney, sa vSak tymto problémom hravo
vyhol. Postavy hraciek a ludi boli Stylizované, zatial' ¢o ludské postavy stravili na
obrazovke minimum ¢&asu, atym sa obchadzali problémy a nedokonalostou
média. Animacia vo svojej podstate nasledovala vzor Disneyho kreslenych filmov
- teda kombinovala hodnoverné prostredia s postavami plnymi zivota, ktoré
svojou trojrozmernostou nadobudli eSte vad&Siu mieru  vierohodnosti

a hmatatelnosti.

Podobne, ako to bolo s mainstreamovymi celovec¢ernymi filmami po nastupe
Disneyho ilGzie zZivota, 3D animované filmy ani po S$tvrtstorodi nijak drasticky

nezmenili svoj pristup k vyobrazovaniu sveta. Nadalej zazivame konstantnd snahu

39 Koncept robotika M. Mori, podla ktorého roboty p6sobia prijemne, ¢m si podobnejsie
¢loveku - ale iba do istého bodu. Graf vyjadrujici tato suvislost pripomina udolie.

CABALLAR, Rina. What is the Uncanny Valley? IEEE Spectrum. [online] November 2019
[cit. 2021-04-26]. Dostupné z Internetu:
<https://spectrum.ieee.org/automaton/robotics/humanoids/what-is-the-uncanny-
valley>.

40 Proces nahravania $pecifickych pohybov ¢loveka a ich prevedenia na pocitacom
animované modely.

Motion Capture. In Merriam-Webster.com Dictionary [online] last modif. on 5 Apr 2021
[cit. 2021-04-26]. Dostupné z Internetu: <https://www.merriam-
webster.com/dictionary/motion%20capture>.

4l GROOM, Nichola. Epic “Beowulf” Gets High-Tech, Hollywood Makeover. Reuters
[online]. November 2007. [cit. 2021-04-09]. Dostupné z Internetu:
<https://www.reuters.com/article/us-beowulf/epic-beowulf-gets-high-tech-hollywood-
makeover-idUSN0532027920071115>.
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k dosiahnutiu ¢o najvyssej vierohodnosti, ¢o sa tyka renderingu*’, animacie
fyzikalnych javov, komplexnosti mizanscény*® a pohybu a mimiky postav.
Inovativne myslenie v oblasti vizudlneho vyjadrovania je vsak zriedkavejsie.

Tento pristup je nadalej silnejsi v bohatom odvetvi kratkeho filmu.

Obr. 6-7: Svetelné efekty v izbe vo filme Toy Story (1995, vlavo).

Svetelné efekty v miestnosti vo filme Velka Sestka (Big Hero 6, 2014, vpravo).

42 Spracovanie surovej 3D scény (polygdénov, materidlov, svetelnych efektov) pocitatom,
ktorého vysledkom je hotovy obraz.

DENHAM, Thomas. What is Rendering? (For 3D & CG Work). Concept Art Empire.
[online] [cit. 2021-04-26]. Dostupné z Internetu: <https://conceptartempire.com/what-
is-3d-rendering/>.

43 vSetky prvky umiestnené pred kamerou, ktoré maju byt natocené: prostredie,
rekvizity, osvetlovanie, kostymy, masky a figury.

BORDWELL, David; THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu. s. 641.
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3 SUBJEKTIVITA VO FILME
3.1 PERCEPCNA A MENTALNA SUBJEKTIVITA

Nez sa posunieme dalej, potrebujeme urcit, ¢o sa mysli pod pojmom subjektivita
vo filmovom médiu. V praci opakovane odkazujeme na subjektivne perspektivy
postav. Tento pojem sa zda byt najvhodnejsim k popisaniu javu pozorovaného
vo filme, pri ktorom suU divakovi prezentované obrazy ilustrujuce emdcie

a vnutorny svet postav.

Taktiez je potrebné podotknut, ze v ramci pojmu subjektivna perspektiva
nebudeme odkazovat na perspektivu v suvislosti s priestorovou reprodukciou
trojrozmernych objektov v dvojrozmernom prostredi. V naSom pripade hovorime

o perspektive ako o (myslienkovom) uhle pohladu postavy.

Slovo subjektivita taktiez pouzivame v konkrétnom kontexte. Vo vsSeobecnosti
sa pojem subjektivny definuje ako:
1. uprednostnujuci vlastné myslienky, alebo nazory na ukor faktov, a teda
niekedy zaujaty (neobjektivny),
2. (o myslienkach, pocitoch a prezitkoch) existujuci v niekoho mysli,

nie nevyhnutne v redlnom svete.*

Prva definicia, ktord sa zhoduje s pojmom zaujatost, sa stédva problematickou,
ak rozpravame o subjektivite vo filmovom médiu. Vo svojom clanku Categorical
coherence: A closer look at character subjectivity (Kategorickd koherencia: BIlizsi
pohlad na charakterovl subjektivitu, 2008), filmovi teoretici David Bordwell
a Kristin  Thompsonova rozpravaju o tom, s akymi problémami sa potykaju

Studenti filmovych vied pri kategorizacii subjektivnych vyobrazeni vo filme.#

V prispevku predkladaju i pozorovania profesora filmovych médii Matthewa

Bernsteina, ktory pocas prednasania z knih Bordwella a Thompsonovej medzi

4“4 HORNBY, A S; WEHMEIER, Sally (ed.). Oxford Advanced Learner’s Dictionary of
Current English. Oxford New York : Oxford University Press, 2000. 6th ed. s. 1296. ISBN
0-19-431585-1.

4> THOMPSON, Kristin; BORDWELL, David. Categorical coherence : A closer look at
character subjectivity. David Bordwell s Website on Cinema — Observations on Film Art
[online]. July 2008 [cit. 2021-03-06]. Dostupné z Internetu:
<http://www.davidbordwell.net/blog/2008/10/24/categorical-coherence-a-closer-look-
at-character-subjectivity/>.
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Studentmi pozoroval, ze maju tendenciu vnimat subjektivitu ako zaujatost,
ako ked’ povieme: ,Toto je mdj subjektivny ndzor na vec." Zatial ¢o vo svojom
¢lanku uznavaju, ze je toto jedna z definicii onoho pojmu, Specifikuju, ze v oblasti
filmu subjektivita znamena , budto zdielat odi a usi postavy, alebo sa dostat priamo
do jej mysle".4®

Podla toho rozliSenia, Bordwell a Thompsonova kategorizuju subjektivitu vo filme
do dvoch typov: percepcna subjektivita a mentalna subjektivita.*’

V pripade percepcnej subjektivity je kliCovym bodom percepcia, resp. vnimanie.
Ziskavame pristup ku vnemom postavy, Cize kamera ndm priamo ukazuje to,
¢o postava vidi ¢i pocuje. Je to, akoby sme spadli do tela postavy a kamera sa
stane jeho ocami, zatial ¢o mikrofén sa stane jeho uchom.?® Inymi slovami,
ziskavame pristup k pohladu na realitu z perspektivy danej postavy. V tomto
pripade sa perspektiva postavy zhoduje s bodom v priestore, z ktorého charakter

pozoruje realitu.

Pomerne jednoznaénym spdsobom ako na toto poukazat, je pridanie tmavej masky
na obraz, ktora predstavuje obmedzeny vyhlad postavy, Ci dalekohlad, cez ktory
sa diva. Sice su podobné praktiky uz skér predmetom minulosti, su jednoduchym

a nezamenitelnym prikladom percepcnej subjektivity (Obr. 8).

Obr. 8: Rezisér Wes Anderson pouziva zabery s dalekohladom na vytvorenie zahady.

Suzy sa diva cez dalekohlad - ale nevieme na ¢o (vlavo). Cez dalekohlad vidime Sama,

ale nevieme, kto sa na neho diva (vpravo). (Moonrise Kingdom, 2012).%°

46 THOMPSON, Kristin; BORDWELL, David. Categorical coherence.

47 1bid.

48 Ibid.

49 THOMPSON, Kristin; BORDWELL, David. Moonrise Kingdom: Wes in Wonderland. David
Bordwell “s Website on Cinema - Observations on Film Art [online]. July 2014 [cit. 2021-
03-06]. Dostupné z Internetu: <http://www.davidbordwell.net/blog/2014/07/20/
moonrise-kingdom-wes-in-wonderland/>.
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Tento druh zadberu spada pod point-of-view zabery, alebo skratene POV zabery
(preklad autorky)®°, teda zabery natacané z pohladu postavy. Pri tychto zaberoch
je kamera postavena priblizne vo vyske oci postavy, a zabera to, ¢o , postava vidi".

Casto sa na takyto zaber strihne z obrazu, v ktorom sa postava na nieco diva.5!

Dal$im prikladom POV zaberu mdze byt zéber natoceny ru¢nou kamerou, ktory
simuluje chdodzu postavy.? Kym su niektoré POV zabery menej napadné (ako
napriklad detaily na pozorované predmety), POV zabery, ktoré su pre divaka

zjavnejsie rozpoznatelné, pdsobia zaroven subjektivnejsie.

Druhou kategédriou subjektivity podla Bordwella a Thompsonovej je mentalna
subjektivita. Namiesto reality, ktora nas obklopuje, resp. obklopuje postavu,
ziskavame pristup k vnutornému svetu postavy. Toto méze =zahfhat jeho
myslienky, vnutorny monoldg, spomienky, sny, alebo halucinacie. Jedna sa o Cisto
dusevné zalezitosti, ktoré dokaze ,vidiet" a , pocut" jedine dana postava.>? V tomto

pripade perspektiva postavy odkazuje na myslienkovy uhol pohladu.

V hranom filme sa mentdlna subjektivita vyobrazuje obtaznejSie, a k jej
identifikacii je casto nevyhnutny narativny kontext. Samozrejme, da sa na nu
poukazat podobne jasne ako c¢iernou maskou dalekohladu, napr. najazdom
»do hlavy" postavy. Podobne jednoznacné su v animacii myslienkové bubliny,
ktoré boli prevzaté z komiksu, alebo tzv. X-Ray view (réntgenovy pohlad),
pri ktorom vidime priamo do tela postavy. Napriklad sa ukaze jeho busiace srdce,

alebo mechanické kolieska pracujlice v jeho mysli.>*

V seriali Simpsonovci (The Simpsons, 1989 - ) sa tento gag pouziva ako opakujuci
sa motiv. Homerove predstavy sa premietaju na jeho holej hlave, alebo ukazuju
v myslienkovych bublindch. Napriklad, po tom ¢o uisti svoju dcéru, Ze ju pocuva,

Homer zaéne ,sledovat" kresleny film vo svojej hlave (Obr. 9).

>0 podla anglického POV shot (alebo point-of-view shot). Tiez prekladané ako hladiskovy
zaber. V praci budeme pouzivat vlastny preklad spojeny s anglickou skratkou pojmu,
z dovodu jej rozsirenejsej zauzivanosti a z dovodu nasledného vyuzivania tejto skratky v
termine Amber Cecilovej, odvodného z anglickej formy pojmu.
> BORDWELL, David; THOMPSON, Kristin. Film art : an introduction. New York-St. Louis-
San Francisco : McGraw-Hill, Inc., 1990. 3rd ed. s. 66, 411. ISBN 0-07-006439-3.
>2 THOMPSON, Kristin; BORDWELL, David. Categorical coherence.
>3 Ibid.
> CECIL, Amber. Mental Process Narrative Film. s. 46.
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Samozrejme, vo filmoch s mentalna a percepcna subjektivita Casto (zko
prepojené. Miestami je kvOli nejasnosti deja nemozné jednu od druhej rozoznat,
a je na divakovi, aby sam interpretoval udalosti ako imaginaciu alebo skuto¢nost.
Podobne nejednoznacna je situacia, ak do rovnice zapocitame emécie postavy,
ktoré su taktiez duSevnou zalezitostou, a ktorych vyobrazenie je ¢asto otdzkou

jemnych nuans.

Obr. 9: Homer pozera rozpravku vo svojej hlave (The Simpsons, 1989 - )

Koniec-koncov, jedinym jasnym rozdielom medzi cisto percepénym a Cisto
dusevnym uhlom pohladu postavy je to, ¢i videné obrazy koreSponduju
s udalostami objektivnej reality filmu. Zatial' ¢o Thompsonova a Bordwell nazyvaju
obe kategdrie vyobrazeni subjektivhymi, dalo by sa povedat, Ze len v pripade
mentalnej subjektivity su vyobrazenia naozaj subjektivhe vo vSeobecnom chapani
zmyslu slova. Ak sa do percepénej subjektivity nezahrnie dusSevny svet postavy
(teda jej vlastné myslienky, pocity a ndzory na vec), pozorované obrazy nevidime
naozaj z jej subjektivneho pohladu, iba ich kamera snima z bodu v priestore, kde

sa dana postava v tento moment nachadza.

Moznym spdsobom rozliSenia mentalnej a percepénej subjektivity je podla
Bordwella a Thompsonovej otazka zamenitelhosti postavy. V pripade percepcnej
subjektivity, by sme mohli postavu zamenit za ind, alebo dokonca za viac postav,
ktoré by sa postavili do rovnakého bodu v priestore, a pozorovali tak rovnaké
veci.”®> Kamera teda iba zachytava udalosti objektivnej reality, a neposkytuje ndm
informacie o tom, ako ich postava vnutorne preziva. KedZe neexistuje faktor

jedinecného pohladu na vec, nie je pritomna ani prava subjektivita.

5> THOMPSON, Kristin; BORDWELL, David. Categorical coherence.
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Pravdepodobne najznamejsim animovanym filmom, ktory vyuziva POV zaber ako
klicovy element, je madarsky kratky film Mucha (A légy, 1980, Ferencz Réfusz).
Dej celého filmu sledujeme z pohladu muchy prelietajucej izbami domu,

animovany technikou totdlnej animacie?®.

Podla predchadzajuceho zamyslenia sa nad identifikaciou subjektivity vo filme,
si m6zeme polozit otdzku: ,Je tento film prikladom subjektivneho pohladu?" Zatial
¢o jednoznacne spada pod kategériu percepcnej subjektivity, nad jeho Uplnou

subjektivhostou mdzeme diskutovat.

Obr. 10: Mucha vidi svoj vlastny pokriveny obraz v odraze na hodinkach.
(A Légy, 1980, Ferencz Rofusz)

Kresleny pokriveny obraz filmu simuluje kamerovy pohlad fisheye®’, a predstavuje
svet oéami hmyzu a nie ¢loveka. Stale by sme véak mohli argumentovat, ze kazda
mucha vidi svet rovnakym sp6sobom, a teda plati princip zamenitelhosti postav.
Samozrejme, nebola by zamenitelnd za cCloveka, ale to stdle nie je tym, Co je

zdrojom subjektivity tohto filmu.

Techniky simulovanej fisheye kamery a totdlnej animacie su totiz majstrovsky
vyuzité na vyobrazenie emdcie, extrémnej Uzkosti malej muchy snaziacej sa prezit
vo svete [udi. Mucha zufalo hlada cestu von z domu a snazi sa uniknut hroziacej
mucholapke. Tento film teda nie je len prikladom percepénej subjektivity,

ale taktiez prikladom subjektivneho pohladu v pravom zmysle slova.

6 Animator v kazdej faze animuje postavu aj s pozadim dohromady.

DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. s. 143.
>’ \/ preklade rybie oko - kamerovy komponent vyuzivany k snimaniu extrémne $irokych
uhlov. Vysledkom je obraz, ktory vyzera skreslene.

BEDARD, Mike. What is a Fisheye Lens? Definition and Examples in Film. Studio Binder.
[online]. September 2020 [cit. 2021-04-26]. Dostupné z Internetu:
<https://www.studiobinder.com/blog/what-is-a-fisheye-lens-photography/>.
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Po tom, ako sme objasnili, akym sp8sobom budeme v praci pouzivat pojmy
perspektiva a subjektivita, mdzeme tieto terminy spojit do jednotného pojmu

subjektivna perspektiva. Pre nase Ucely budeme pouzivat tento pojem ako:

Osobitné (subjektivne) vnimanie reality, ktoré je vyluéne predmetom vnutorného
sveta postavy, na rozdiel od objektivnej reality prezentovanej vo filmovom diele,

ktorého je postava sucastou.
Ak by sme taklUto subjektivnu perspektivu kategorizovali podla Bordwella

a Thompsonovej, spadala by pod rédmec mentdlnej subjektivity, s moznostou

(ale nie podmienkou) vyuzitia percepcnej subjektivity.
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3.2 ANIMOVANY PRIESTOR

Po tom, ¢o sme sa blizSie pozreli na problematickost vyjadrenia subjektivity
vo filme, sa mézeme zamerat na lahkost, s ktorou to dokaze animacia. Subjektivita
v animacii je unikatna, pretoze ihrisko, na ktorom sa hrame, je jedinec¢né. Dava
nam jednoducho viac priestoru na hru. K definovaniu tohto priestoru moézeme

pouzit pojmy animacény a animovany priestor.

Ako J. P. Telotte poznamenal vo svojej knihe Animacny priestor, velka ¢ast historie
animacie bola pisana z ,figuralneho hladiska". Tellote sa blizSie pozera na to,
ako animacia pristupuje k priestoru, aby pripomenul, Ze animacia je priestorové
umenie, ktoré ,nachadza svoj povab v schopnosti oZivit priestor a vniest dusu do

predmetov, ktoré v nom boli vytvorené".>8

Zatial €o sa jeho kniha sustredi na klasickl americkl animaciu, kedZe ta historicky
dominovala mainstreamovému prostrediu animovaného filmu, ponika pomerne
suhrnny pohlad na hlavné trendy v pristupe animacie k priestoru a jeho

Jrealistického" vyobrazenia.

Animacny priestor, o ktorom Telotte rozprava, identifikuje ako priestor, s ktorym
sU animatori konfrontovani, v ktorom pracuju a vytvaraju svoje umenie — prazdny
papier, filmové okno, Ci pocitacova obrazovka. Vysledkom tejto konfrontacie je
ozivenie tohto priestoru, ktory sa stava tym, ¢omu filozof Henri Leféebvre hovori
reprezentacny priestor. Svojou pracou animator vdychne do priestoru animu, Cize

zivot, alebo ducha.”?®

Rezisér a teoretik animacie Pedro Serrazina dalej adaptuje myslienku animaéného
priestoru a prichadza k vlastnému pojmu - animovany priestor. Tento priestor
definuje ako: ,[...] rdmcovy priestor, ktory animator aktivuje, a ktory sa, podobne
ako v pripade postdv, napifia animou a stava sa tak z neho pole pre plazmatické

experimentovanie."“®

8 TELOTTE, J. P. Animating space : from Mickey to WALL-E. s. 253-254,

> TELOTTE, J. P. Animating space : from Mickey to WALL-E. s. 1.

60 SERRAZINA, Pedro. Spatial constructions : A practitioner’s view of animated space.
Animation Studies [online]. June 2016, Volume 11 [cit. 2021-03-13]. Dostupné z
Internetu: <https://journal.animationstudies.org/pedro-serrazina-spatial-constructions-
a-practitioners-view-of-animated-space/>. ISSN 1930-1928.
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Zatial' ¢o sa rozdiel medzi dvoma pojmami zda byt nepatrny, Tellotov animacny
priestor odkazuje viac na samotny akt animacie, a na priestor v ktorom sa
odohrava, a Serrazina sa vo svojej praci zameriava viac na myslienku animacie

samotného priestoru.

Vo svojom clanku Konstrukcie priestoru: Pohlad tvorcu na animovany priestor
(Spatial constructions: A Practitioner’s view of animated space, 2016), Serrazina
cerpa zo svojho zazemia v animacii i architekture, aby blizsie skimal filmovy, resp.
ramcovy priestor, a jeho funkciu v animacii. Taktiez vychadza z myslienky,
ze zatial' ¢o slovo priestor prirodzene evokuje prazdnotu, filmovy priestor
vytvoreny ,zaramovanim" skutocnosti nikdy nie je prazdnym priestorom, pretoze

sa z neho stava plocha naplnend vyznamom, naznacujlica vizudlnu naraciu.®!

Ovplyvneny svojim vzdelanim v architekture, Serrazina vo svojom prvom filme
Pribeh o macke a mesiaci (The Tale About the Cat and the Moon, 1995) zacal
podvedome uprednostriovat vyobrazovanie prostredia na Gkor postav. Sustredil sa
na kompoziciu, celkovy priestorovy koncept a animaciu prostredia samotného.
Tieto prvky filmu ho viedli k tomu chapat animovany priestor ako v$estranne

funk¢ny vizualny a narativny element.®?

Serrazina zacal stavat svoje postavy skoro mimo obraz a aplikovat animacény Styl,
ktory skresloval priestor pre dramaticky efekt. Neskor obratil svoj zaujem na Uplne
prazdne priestory, ktoré viac naznacovali ako priamo ukazovali postavy na scéne.
Zacal animovat ,prazdne” priestory. Avsak, zatial ¢o boli bez postédv, argumentuje,
ze nikdy neboli prazdne. Ako filmové, ramcové priestory, naznacovali dej,
naplnené napatim. Pohlad otvorenymi dverami izby sa stal vyobrazenim

nepritomnosti, naznacujuci, Ze sa nieCo stalo, alebo Ze sa nieco o chvilu stane.®?

Tellotov historicky prehlad neodvratne kondi v roku 2010, ked bola kniha vydana.
Bola to éra, ked sa v mainstreame objavovali snahy ako celovecerny Beowulf
(2007), ktory usiloval o pocitacovu replikaciu skutocnosti. Telotte uzatvara svoju

knihu myslienkou, ze animacia ,prebieha v Specidlnom priestore, ktory sice

61 SERRAZINA, Pedro. Spatial constructions.
62 Ibid.
63 Ibid.
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nevyzera Uplne ako ten redlny, ludsky svet, ale ktory sa snazi dosiahnut tento

status".%*

Serrazina naopak zdoraziiuje, ze zatial ¢o je pochopitelné, ze Tellote dospel
k tomuto zaveru v spojitosti so su¢asnym mainstreamom, animacia ma potencial
»ponuknut ndm alternativne priestory - priestory, ktoré pomahaju objasnit dej ak
je pritomny, ktoré nas vedu k tomu snivat o imaginarnych krajinach, ktoré
spochybnuju nase naucené vnimanie". Tieto alternativne pristupy nazyva ako
nekonformisticky pohlad na priestor, ktorého korene siahaju az k ranému

animovanému filmu.%®

64 TELOTTE, J. P. Animating space : from Mickey to WALL-E. s. 253.
65 SERRAZINA, Pedro. Spatial constructions.
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3.3 VIZUALNA A MULTIMODALNA METAFORA

Aby zodpovedal otdzku: ,Ako modze animacia vykrodit z obmedzeni
Standardizovaného filmového priestoru?" Serrazina uvadza priklad kratkeho filmu
Krizovatky (Crossroads, Raimund Krumme, 1991). V tomto filme postavy fyzicky
ohybaju kresleny priestor okolo seba, vizualizujuc tak metaforu vytvorenia viastnej
buddcnosti.®® Vlastnoruéne dvihaji obdizniky lemované &iernou linkou, ktoré este
pred okamihom tvorili cesty a ulice pod ich nohami, ale ich dotykom sa premenia

na tenké platky papiera, ktoré mozno rézne prenasat a tym prostredie menit.

Obr. 11: Postavy manipuluju priestor okolo nich.

(Crossroads, Raimund Krumme, 1991).

Zatial' ¢o sa vo filme manipuluje animovany priestor, metafora, ktord sa spaja
s ohybanim priestoru, vychadza zo zauzivaného podobenstva, a tak nie je obzvlast
inovativna. Animovany priestor, na ktory film poukazuje, koreluje so socidlnym
konceptom architektonického priestoru okolo nas, ktory je stredobodom

Serrazinovho zaujmu. Jeho pohlad’ je tak obmedzeny prave touto skutoénostou.

Serrazina sa stale diva na animovany priestor ako na architektonicky priestor,
dokonca i v metaforickom prepojeni s ludskou psychikou, a neodkryva tak jeho
uplny potencial v suvislosti s vyobrazovanim subjektivnych perspektiv. AvSak

vztah postavy a priestoru moéze byt v animacii ovela abstraktnejsi.

Vo filme Bitzbutz (1984, Gil Alkabetz), sa maly biely vtacik snazi véemozne uniknut
pred obrim c¢iernym psom, hopsajuc dookola v ramci fixovaného, oramovaného
priestoru filmu. Film vyuziva striktne cierno-bielu farebnd schému, s dvoma
kontrastnymi blokmi farby, v ramci ktorych su vytvorené siluety postav

a priestoru. Cierna v tomto pripade nepredstavuje tiefi ¢ tmu. Postava bieleho

66 SERRAZINA, Pedro. Spatial constructions.
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vtacika do nej mdze volne vstlipit, a dokonca za sebou zanechava biele Slapaje
(Obr. 12). Pociatocnym bodom filmu je jednoduchy biely Stvorec na ciernom
podklade. Z hranice bielej plochy sa vynori biely vtak a narusi tak ciernu plochu.
Z Cierneho priestoru sa vynori obrovsky cierny pes, ktorého naopak vidime

v bielom priestore.

Hranica medzi postavami a priestorom vo svojej podstate neexistuje, kedZe sa
postavy volhe vynaraju s negativnych blokov farby a rovnako do nich i miznu.
Celd plocha animovaného priestoru je tak naplnena animou, kde bloky bielej
a Ciernej hmoty su matériou tvoriacou jak postavy, tak aj prostredie, v ktorom sa
pohybuju. Manipulaciou tohto animovaného priestoru Alkabetz vytvara zivot, ktory

raz nadobudne siluetu postavy a druhy raz tvar sveta okolo nej.

Obr. 12: Biely vtak hopsa cez Cierny priestor,

zatial' o ho Cierny pes pozorne sleduje. (Bitzbutz, 1984, Gil Alkabetz).

K tomu, aby sa vytvorilo takéto dielo, ktoré vyuziva hru matérie na konstrukciu
postav a priestorov, autor vyuziva vizualne metafory. Podstatou metafory je
~pochopenie a prezivanie jednej veci z hladiska veci druhej®, inymi slovami

pochopenie jedného konceptu, prostrednictvom konceptu druhého.®’

Zatial ¢o slovo metafora byva asociované primarne s jej verbalnou formou, kedze
lingvistickd metafora byva té, ktoru si pod pojmom prvotne vybavime, dalo by sa
povedat, Zze uz ludsky proces myslenia je sdm o sebe metaforicky, a jazyk sa

odvodzuje od neho az druhotne. Podla kognitivheho lingvistu Georgea Lakoffa

67 HANNIBAL, Carmen. Subjective Perspective as Creative Metaphor in the Animated
Film.
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a filozofa Marka Johnsona, su verbalne metafory manifestaciami konceptualnych

metafor.%8

Konceptualne metafory maju dve klicové elementy: prvou je zdrojovda doména
(source domain), a druhou je cielova doména (target domain). Tieto dve
konceptualne domény sa spajaju metaforickym prenosom a vytvaraju tak
metaforicky pojem (konceptualnu metaforu). Cielovi doménu chapeme

prostrednictvom zdrojovej domény, ktora je zdrojom metaforickych vyjadreni. 6970

Vo svojej Tedrii konceptualnej metafory Lakoff a Johnson navrhuju, Ze ludia
rozmyslaju metaforicky, ked su abstraktné javy (cielovda doména) prenesené do
nieCoho konkrétneho (zdrojovd doména). Metafora teda nie je vylucne vecou
verbalnej komunikacie, ale ma i neverbdlne a multimodalne formy (napriklad
obrazové Ci zvukové). V pripade konceptualnych metafor v animovanom filme

hovorime SpecifickejsSie o vizualnych a multimodalnych metaforach.’:72

Vizualna metafora je neverbadlnou manifestaciou metaforickej myslienky, kde su
jeden alebo oba koncepty (cielovd oblast a zdrojovéd oblast) spodobnené
prostrednictvom obrazu.”® Tento druh metafory sa objavuje v animacii pomerne
prirodzene, kedZe v nej dochadza k interpretacii, resp. k vizualizacii skutoCnosti
alebo autorovych myslienok. Mnoho animovanych filmov dokonca opomina
verbalnu komunikaciu Uplne a svoju myslienku komunikuje divakovi jedine

neverbalnymi spésobmi.

68 OJHA, Amitash. An experimental study on visual metaphor. Dizertaéna praca (PhD).

Cognitive Science Lab, International Institute of Information Technology, Hyderabad,

2013. s. 1. Dostupné z Internetu:

<https://www.academia.edu/4163786/An experimental study on visual metaphor Ph

D_Thesis>.

% HAPKOVA, Kléra, VyuZiti konceptualnich metafor v Ceském reklamnim diskurzu.

Diplomova praca. Ustav Bohemistiky. JihoCeska Univerzita v Ceskych Budé&jovicich, 2013.

s. 33. Dostupné z Internetu: <http://theses.cz/id/fnjakd/Vyuziti konceptualnich metafor
v _ceskem reklamnim diskurz.pdf>.

70 KOVECSES, Zoltan. Metaphor : A Practical Introduction. New York : Oxford University

Press, 2010. 2nd ed. s. 4. ISBN 978-0-19-537494-0.

71 MAJEED, Tawseef. Metaphoric Interpretation of the Actuality : Representing

Subjectivity Using Creative Visual Metaphors in Animated Documentary. In Proceedings

of National Conference on "Innovation in Visual Arts" (NCIVA'20). [online]. New Delhi:

Excellent Publishing House, 2020. s. 117-118. [cit. 2021-04-09]. Dostupné z Internetu:

<https://www.amity.edu/asfa/pdf/ASFA-NCIVA-18.pdf>. ISBN: 978-81-949292-6-0.
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Dal$im prostriedkom nativnym pre animdciu, a ¢asto vyuzivanym k vytvaraniu
vizualnych metafor, je metamorféza. Metamorféza v animovanom filme je
postupna Strukturalna zmena formy, z jedného stavu do druhého, z jedného
obrazu do druhého, pomocou animacie. Tymto prerodom formy sa bezprostredne
vytvara kontextové prepojenie medzi dvomi konceptmi. Dalo by sa povedat, Ze
metamorféza ma teda v sebe zakotveni metaforickost, a tieto dva stavy
predstavuju cielovd a zdrojovu doménu, kde metaforicky prenos prebieha

pomocou vizualnej transformacie formy.”*

Multimodalna metafora je metafora, ktora kombinuje aj iné druhy vyjadrenia nez
len vizualne reprezentacie. Vo filmoch sa vacsina pripadov metafor neobmedzuje
¢isto na vizualne vyjadrenie, ale obsahuje i dalsie filmové elementy, ako napriklad
zvuk, strih, &i filmovy Cas. Ked' jednu alebo obe domény metafory predstavime

viacerymi druhmi filmového vyjadrenia, metafora sa stava multimodalnou.”>

V pripade vyobrazovania subjektivnych perspektiv sa snazime vyjadrit abstraktny
koncept, ktory Casto nema ziaden ekvivalent v redlnom svete, pomocou vizualnej

alebo multimodalnej reprezentacie. Pouzivame k tomu teda rézne typy metafor.

74 MAJEED, Tawseef. Metaphoric Interpretation of the Actuality. s. 118.
7> HANNIBAL, Carmen. Subjective Perspective as Creative Metaphor in the Animated
Film.
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4 SUBJEKTIVNA PERSPEKTIVA V ANIMOVANOM FILME
4.1 ANIMOVANY DOKUMENT - ERA PSYCHOREALIZMU

Vo filmoch sa mozeme stretnit s réznymi pripadmi mentalnej subjektivity.
Nejedna sa iba o vyobrazenie snov Ci halucinacii, ktoré uz v mysli Cloveka maju
vizualny charakter, ale taktieZ o ovela zlozitejSie koncepty a abstraktné pochody
mysle. Tie sU reprezentaciou ludskej psychiky, resp. stavov mysle. V poslednych
rokoch sa Coraz viac stretdvame s podobnymi subjektivnymi vyobrazeniami
v ramci zanru animovaného dokumentu, v oblasti, s ktorou sa taktiez spaja

vacsina teoretickych prac zaoberajucich sa touto problematikou.

Na dokumentarny film sa uz tradi¢ne divame ako na zaner spracuvajuci objektivne
obrazy sveta, teda primarne ako zaner faktu a nie vlastnej fikcie autora. No zda
sa, ze animované dokumenty, ktoré =zaZivaju v poslednych rokoch boom,
tuto definiciu scasti popieraju. KedZe obrazy v animacii su vytvorené na zaklade

predstavy autora, ako také nemdzu priamo reprezentovat objektivnu realitu.”®

Struktira animovanych dokumentov ¢asto pozostdva z kombindcie autentickych
audionahravok vypovedi respondentov (ktoré predstavuju svet redlny),
s animovanou vizualizaciou, pochadzajlcou z kreativnhych predstav autora (ktora

je svetom imaginarnym).”’

Pri vizualizacii vnutornych svetov cloveka animatori ¢asto siahaju po abstrakcii,
kedZe neexistuje Ziadny vizudlny ekvivalent mysle v ramci objektivnej reality,

ktory by mohli spracovat.

’®¢ HANNIBAL, Carmen. Subjective Perspective as Creative Metaphor in the Animated
Film.
77 Ibid.
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4.1.1 RYAN CHRISA LANDRETHA

Film, ktory otvoril cestu mnohym akademickym debatdém v oblasti filmovej
subjektivity, bol kratky animovany dokumentarny film Ryan (2004) Chrisa
Landretha. Ryan vypoveda o Zivote animatora Ryana Larkina (1943 - 2007), ktory
v Case jeho vzniku zil na ulici. Tematicky sa dotyka nielen Larkinovych Uspechov
a neuspechov, ale debaty o jeho alkoholizme vedlu Landretha i k sebareflexii,

a odhaleniu vlastného strachu zo zivotného zlyhania.

Voice-over’® filmu pozostdva z rozhovorov medzi Landrethom a Larkinom
a vypovedami ludi z Larkinovho Zivota. Je doplneny Landrethovou vlastnou
naraciou. Vizualna stranka je vsSak jedineCne inovativna, kedZze kombinuje
hyperrealisticku Stylizaciu postav vytvorenych technikou 3D animacie, s obrazmi
abstraktnych objektov, ktoré tento realizmus rozbijaju. Tieto abstraktné elementy
predstavuju reprezentaciu ludskej psychicky, teda si manifestaciou vnutornych
svetov danych postdv. Zmenou svojej podstaty odrazaju ich chvilkové nalady

a emdcie, ale taktiez jazvy, ktoré st uz pevnou sucastou ich psychiky.

Farebné chapadla, ktoré vyrastu z Landrethovej hlavy a uchopia jeho tvar,
predstavuju jeho Uzkost, zatial ¢o z Larkinovej realistickej postavy chybaju celé
kusy tela, reprezentujuc tak prazdnotu po tom, ¢o Utrapami Zivota stratil ,kusky"
samého seba. Vsetky tieto vyobrazenia suU vizualnymi metaforami, ktoré

predstavuju stav ludskej mysle (Obr. 13).

Obr.13: Vizualizacie ludskej psychiky vo filme Ryan (2004, Chris Landreth)

’8 Hovorené slovo nevideného naratora alebo vyobrazenej postavy vo filme.
Voice-over. In Merriam-Webster.com Dictionary [online] [cit. 2021-04-26]. Dostupné z
Internetu: <https://www.merriam-webster.com/dictionary/voice-over>.
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Landreth dokonca sam prispel k akademickym debatam navrhnutim pojmu, ktory

by popisal jeho pristup k vyobrazeniam psychiky:

»,Moja animacna praca stale vyuzivala a i nadalej bude vyuzivat fotorealizmus;
[...] no mojim zaujmom nie je dosiahnutie fotorealizmu pomocou CGI, ale vyuZitie
tychto elementov k inému ucelu - k odhaleniu realizmu neuveritelne komplexnych,
neusporiadanych, chaotickych, niekedy vSednych, ale vecne si protireciacich kvalit,

ktoré nazyvame ludska prirodzenost. Na to odkazujem ako na psychorealizmus.“7°

Avsak, dalo by sa povedat, ze to nie su fotorealistické elementy v Ryanovi, ktoré
sU nositelmi tychto myslienok, ale elementy, ktoré ich narusuju. Pomocou 3D
animacie Landreth prakticky materializuje abstrakciu, kedZe farebné abstraktné
tvary nadobudnd hmatatelny, trojrozmerny tvar. Tieto vizudlne reprezentacie
mobzeme kategorizovat ako vizudlne metafory, a v spojeni s dalsimi filmovymi
elementmi sa stavaju multimodalnymi. Landreth dokonca i verbalne popisuje

vyznam niektorych abstraktnych tvarov na jeho hlave.

4.1.2 VYOBRAZENIA STAVOV MYSLE SAMANTHY MOOREOVEJ]

Vyuzitie abstrakcie pri vizualizacii stavov mysle sa stalo i predmetom kratkeho
animovaného dokumentarneho filmu Samanthy Mooreovej. Mooreova sa
zameriava na myslienkové pochody v uzSom zmysle, kedZze jej film Pohlad na zvuk
(An Eyeful of Sound, 2010) priblizuje synestéziu — unikatny sp6sob vnimania, ktory
sa prejavuje u niektorych jedincov, pri ktorom podnet pésobiaci na jeden zmyslovy

organ, vnimaju prostrednictvom viacerych zmyslov.

Film skduma vypovede ludi, ktori prezivaju zvukové vnemy nielen auditivne,

v

ale taktiez ako farbu, tvar, pohyb, & dokonca chut. Ich rozpravanie je

kombinované s animaciami, ktoré sa snazia vizualizovat tieto vypovede.&°

79 ROBERTSON, Barbara. Psychorealism. CGW Magazine [online]. July 2004, Volume 27,
Issue 7 [cit. 2021-04-23]. Dostupné z Internetu:
<https://www.cgw.com/Publications/CGW/2004/Volume-27-Issue-7-July-2004-
/Psychorealism.aspx>.

80 MOORE, Samantha. Animating unique brain states. Animation Studies [online].
December 2011, Volume 6 [cit. 2021-04-05]. Dostupné z Internetu:
<https://journal.animationstudies.org/samantha-moore-animating-unique-brain-
states/>. ISSN 1930-1928.
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Animacie Mooreovej silne pripominaju prace absolutneho filmu, kedze vyobrazuje
subjektivne vizualne zazitky respondentov pomocou farebnych abstraktnych
animacii. Tieto abstraktné tvary bud’ preberu celd plochu obrazu, alebo su viozené
do kreslenych prostredi, z ktorych vychadza respondentmi popisovany zvuk
(Obr. 14).

Obr. 14: Abstraktné tvary v scénach filmu Pohlad na zvuk. (An Eyeful of Sound, 2010)

Ako sme popisovali v predoslych kapitolach, i prace absolitneho filmu abstraktné
obrazy asociovali so zvukom, kde boli obrazy vizualizaciou hudby, alebo naopak.
V uvodnych titulkoch filmu Optickéd baseri (An Optical Poem, 1938), Oskar

Fischinger vyhlasuje:

»Pre vacésinu z nds hudba predstavuje definitivne mentalne obrazy formy a farby.
Film, ktory za chvilu uvidite, je novatorskym vedeckym experimentom -

jeho Ucelom je previest tieto mentalne obrazy do vizualnej formy."8!

Obr. 15: Snimok z filmu Opticka basen.
(An Optical Poem, 1938, Oskar Fishinger)

81 FISCHINGER, Oskar, 1938. An Optical Poem. [film]. 1938. USA: Loew's, Metro-
Goldwyn-Mayer (MGM).
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Z tohto vyroku je evidentné, ze uz v 30. rokoch 20. storocia bola animacia
rozpoznana ako prostriedok vyobrazenia mentdlnej sféry a vyuzivala k tomu
vizudlne metafory, ktoré asociovali ludské prezivanie hudby s pohyblivym,

animovanym obrazom.

Aby popisala svoj pristup pri vyrobe filmu, si Mooreova prepoziCiava Landrethov

pojem psychorealizmus. Avsak podotyka, Ze:

«[...] v porovnani s Ryanom, ktory vyuziva metafory ako skratky k vyjadreniu
vSseobecne znamych vnutornych stavov, som sa snazila Co najvernejsie
vizualizovat neobycdajné vnutorne prezivané obrazy a nasledne ich vysvetlovat

kontextom.“&2

Dokumentarne filmy Ryan i Pohlad na zvuk su prikladmi mentalnej subjektivity,

prezentovanej moznostami animovaného filmu.

82 MOORE, Samantha. Animating unique brain states.
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4.2 SUBJEKTIVNA PERSPEKTIVA V MAINSTREAMOVEJ ANIMACII

Na vyobrazenia stavov mysle ob¢as narazime aj v mainstreamovych animovanych
filmoch. Napriklad sa objavia vo filme Ratatouille (2007, Pixar), o neobyc¢ajnom
kulindrskom potkanovi, na svojej ceste k vyplneniu milej predstavy filmu:

,Varit moze kazdy!"83

V scéne, v ktorej potkan Remi ochutnava Cerstvy syr a jahody, sa podobne ako pri
synestézii interpretuje jeho prezivanie chuti vizudlne. V animovanom priestore
okolo neho sa objavi crescendo farebnych abstraktnych tvarov, ktoré reprezentuju

jednotlivé chute a vybuchnu do novych tvarov, ked sa chute stretnu (Obr. 16).

Obr. 16: Remiho prezivanie chuti vyobrazené ako hra tvarov. (Ratatouille, 2007)

Daléi priklad subjektivneho vyobrazenia v celovedernom animovanom filme
najdeme v Disneyho filme Dumbo (1941). Po tom, €o sa hlavna postava slonika
Dumba nahodou napije zo suda s alkoholom, sa film posunie do desivej

psychedelickej sekvencie.

Ako sa Dumbovi nestastne ¢ka, za¢ne vyfukovat z chobota bublinky $ampanského.
Jedna z tychto bubliniek nadobudne tvar slona, z chobota tohto slona vylezie dalsi
slon, a z neho dalsi... az styri slony premenia svoje choboty na tribky a za¢nu hrat
piesen Ruzové slony na pochode (Pink Elephants on a Parade). A tym zacnu

»surrealne fantazie dizajnu, priestoru, farby, svetla a gagov".%*

8 BIRD, BRAD a JAN PINKAVA, 2007. Ratatouille. [film]. 2007. USA: Walt Disney
Pictures, Pixar Animation Studios.
8 BRODE, Douglas. From Walt to Woodstock : How Disney Created the Counterculture.
Austin : University of Texas Press, 2004. 1st ed. s. 20. ISBN 0-292-70273-6.
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Tieto surrealistické obrazy dokonca okupuju animovany priestor spésobom, ktory
narGsa Disneyho ildziu Zivota, ked ruzové slony pochodujlce pozdiz okraja obrazu

zmenia svoj smer 0 90° v momente, ked dorazia k jeho okraju (Obr. 17).

Sekvencia trva celych pat minat a je vybornym prikladom toho, ako silne dokazu
subjektivne vyobrazenia pdsobit na divdka. Dodnes si pamatam, ako ma v detstve
tieto scény desili, a ako som od nich nedokazala odtrhnut oci. I filmovy kritik
Leonard Maltin, v clanku o vzacnych experimentalnych vypravach Disneyho,
uvadza tento film ako priklad. PiSe o tom, ako s oblubou ukazuje film mladym
divakom a sleduje ich ohromené tvare, ked sa divaju na tieto fantazmagorické

obrazy, ozivené vdaka neumyselnej intoxikacie nevinného Dumba.®>

Obr. 17: Ruzové slony pochoduji smerom hore po okraji obrazu,

po tom ¢o narazia na jeho ram. (Dumbo, 1941)

Subjektivne perspektivy sa v mainstreamovej animacii obycajne stavaju do role
obohatenia deja a su predmetom skor kratSich scén, nez by sa stali primarnym
taziskom pribehu. Ponulkaju vSak tiez nahlad do stavov mysle ich postav

v

a mo6zu mat silny vplyv na emotivne prezivanie filmu divakom.

85 MALTIN, Leonard. When Disney Got Trippy. BBC [online]. November 2015. [cit. 2021-
03-19]. Dostupné z Internetu: <https://www.bbc.com/culture/article/20151112-when-
disney-got-adult-and-trippy>.
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4.3 SUBJEKTIVNA PERSPEKTIVA AKO ZDROJ IMERZIE DIVAKA

Pomocou svojho filmu Mooreova ukazuje unikatne vnimanie sveta synestetickych
ludi, podobne ako Landreth priblizuje vnutorny nepokoj nielen Ryana Larkina, ale
i samého seba. Pomocou vyobrazenia subjektivhych perspektiv nam pomahaju
blizSie pochopit ich vnutorny svet, atym iumoziuju stotoznenie divaka

s UCastnikmi ich dokumentarnych filmov.

I ked' su tieto filmy prikladmi populdarno-naucnych zanrov, z prikladov podobnych
vyobrazeni vo filmoch ako Dumbo a Ratatouille vidime, Ze rovnaké praktiky sa
daju vyuzit i v narativnom animovanom filme. V tomto pripade sa ndm namiesto
konkrétnych ludi priblizuju svety fiktivnych postav a subjektivne perspektivy

ekvivalente vedu k pochopeniu psychiky animovanej postavy.

V pripade narativnych diel, divak vstupuje do pribehu prostrednictvom postavy.
Osvojenie si perspektivy postavy hraje doblezitu rolu v zapojeni divaka do deja.

V rdmci narativneho diela toto nazyvame identifikaciou divdka s postavou.8

Animaciou vSak dokazeme ozivit nielen ludské ¢i zvieracie postavy, ale akukolvek
hmotu, ktord sa chova ako ziva, ktord ma animu. Rovnako ako clovek v prirode
inStinktivne pripisuje zivot veciam, ktoré prejavia autondmny pohyb, i nezivé
predmety mo6zu pdsobit vdaka animacie ako zivé. Avsak aby sme ich vnimali ako
postavu, je im potrebné pridelit ludské vlastnosti. Tento jav sa nazyva
personifikacia. Pomocou neho mézeme sucitit s kobercom Aladina (Aladdin, 1992),
ked zvesi svoje ,plecia®, alebo mat strach o plamienok Calcifera v Howlovom

chodiacom zamku (Hauru no Ugoku Shiro, 2004), ked mu dochadzaju uhliky.

Divdk sa dokaze identifikovat i s takymito postavami, pretoZze pomocou ich
ludskych gest dita ich charakter alebo emodcie. Teda by sa dalo povedat,
ze identifikacia divaka s postavou zavisi na jeho pochopeni ich vnutorného sveta.
Vyobrazenia subjektivnych perspektiv ndam tento svet prindsaju este blizSie, a tym

sa umocnuje identifikacia a priamo Umerne imerzia, teda vstup divaka do pribehu.

86 CECIL, Amber. Mental Process Narrative Film. s. 36.
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5 TECHNIKY POUZIVANE K STVARNENIU SUBJEKTIVITY
5.1 NARATIVNE A FILMOVE TECHNIKY

Subjektivita v animovanom filme méze byt uvedena réznymi sp6sobmi. Prechod
do subjektivnej perspektivy postavy je mozné naznacit bud kontextom filmu, alebo
konvencnymi, Ci i menej beznymi filmovymi technikami. Mnoho z tychto postupov
sa zaklada na klasickych technikach hraného filmu, no v animovanom filme mame
k dispozicii i dalSie techniky, ktoré su pre toto médium Specifické a poskytuju nam

v porovnani s hranym filmom vyhodu.

Amber Cecilovd sa taktiez blizSie zameriava na subjektivhe vyobrazenia
v animovanom filme. Za cieflom vytvarat filmy dusevnej nardcie®” realizovala

podrobny prieskum vo vyobrazeniach psychiky postav.

Podla svojich prvotnych pozorovani (z velkej Casti klasickych konvencii hraného

filmu), rozdelila pristupy na narativne stratégie a filmové techniky.

Narativne stratégie zahfnaju: metafory, rozpravaca (prva osoba, tretia osoba, POV
switch®), neznamu realitu (zlievanie reality a imaginacie) a stratégiu realny

vs. imaginarny (ukazanie dvoch verzii udalosti zaroven - myslenej a realnej).

Prikladmi filmovych technik sa: strih (napr. priecny strih®®), Specifické kamerové
zabery (POV zaber, nadhlad a podhlad, eyeline match®® - tieto sa ¢asto pouzivaju
v pripadoch percepénej subjektivity), kompoziting (kombindcia vizualnych
elementov zo separatnych zdrojov do jedného obrazu) a X-ray (nadhlad do tela

postavy).°!

87 Mental process narrative film - filmy, v ktorych hnacou silou deja sl mentalne procesy
postav. Myslienku prebera z pojmu mental process narration (naracia mentalneho
procesu) Edwarda Branigana.

CECIL, Amber. Mental Process Narrative Film. s. 11.
88 preskocenie uhlu pohladu. Preskakovanie medzi pohladmi viacerych postav, alebo
rovnakej postavy v roznom veku.
89 Crosscutting - postup strihovej skladby, striedajlci zabery z dvoch alebo viacerych
dejovych linii, ktoré sa odohravaju na ré6znych miestach, vacsinou subezne. Medzi prie¢ny
strih patri krizovy strih a paralelnd montaz.

BORDWELL, David; THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu. s. 644,
%0 Nadvaznost pohladu - prvy zdber ukaze postavu hladiacu smerom mimo obraz, druhy
ukaze Co osoba vidi.

BORDWELL, David; THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu. s. 642.
91 CECIL, Amber. Mental Process Narrative Film. s. 45-46.
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V ramci narativnych stratégii Cecilovd uvadza rézne druhy rozpravacov, teda
rozpravanie z tretej osoby, prvej osoby ¢i preskakovanie medzi nimi pomocou
techniky POV switch. V tomto smere je potrebné ujasnit, Zze vyobrazenia

subjektivity sa nemusia prejavovat vylu¢ne v prvej osobe, ¢&i vyuzivat POV zabery.

Cecilova vysvetluje, Ze ,subjektivita sa mbze v pribehu objavovat z réznych uhlov
pohladu, pokial je postava stdle stredobodom pozornostit.®? Nie je teda
nevyhnutné, aby boli subjektivne manifestacie striktne podavané v ich-forme®’.
Ak sme schopni z kontextu vycitat, ktord postava je fokusom deja, subjektivne
vyobrazenia s fiou budeme automaticky asociovat. Podobny pripad sme videli u
sekvenciach filmu Ratatouille, Ci pri psychorealizme Ryana. Cecilova tieto prejavy

subjektivity priblizuje vo svojich dalSich kategorizaciach.

92 CECIL, Amber. Mental Process Narrative Film. s. 46.
%3 Prvéa osoba.
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5.2 TRENDY VO VYOBRAZOVANI SUBJEKTIVITY

Cecilova dalej popisuje Casté trendy vo vyobrazovani subjektivity vo filme. Okrem
uz spominanych strihovych technik pridava dejovy obsah (flashback®*, predstavy,
halucinacie, zveli¢enie, sny a psychorealizmus®) a dve dalsie kategodrie, ktoré su

pre nas z hladiska animacie najviac zaujimavé:

1. Manipulacie prostredia:
o skreslena perspektiva,
o zmena tvaru,
o zmena média (¢i animacnej techniky),
o nediegetické elementy (elementy, ktoré su pre dany narativny okruh
cudzie, ako filmova hudba, komentar naratora, Ci grafické elementy

pridané kompozitingom).

2. Manipulacie postavy:
o zmena média (¢i animacnej techniky),
o zmena tvaru Ci proporcii postavy,
o pridavanie aditivhych elementov k telu postavy,

o kladenie nediegetickych elementov na postavu.®®

Tieto kategodrie trendov sU uz animéacii vlastné a v hranom filme mo6zu casto
existovat iba pomocou trikov. Uzko sa spdjaju s metamorfézou a vizudlnou

metaforou.

94 Zmena ¢asu rozpravania, pri ktorom sa vraciame k udalostiam, ktoré sa stali skor nez
tie, ktoré uz sme videli.
BORDWELL, David; THOMPSON, Kristin. Film art. s. 409.
% Ktory definuje ako fyzické vizualizacie charakterového psyché.
CECIL, Amber. Mental Process Narrative Film. s. 50.
% CECIL, Amber. Mental Process Narrative Film. s. 46.
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5.3 OBLASTI SUBJEKTIVITY

Cecilova ponuka findlnu kategorizaciu oblasti subjektivity, v ktorej vychadza

s pojmov klasickych reprezentacii vo filme, od filmového teoretika Edwarda

Branigana. Vymenuva $est oblasti:

1.

2.

Rozpravac (point of view) - uhol pohladu, z ktorého sa dej rozprava,

Kontinuita subjektivity (continuity of subjectivity) - moze to byt striedava
kontinuita  (subjektivne a objektivhe perspektivy sa striedajd,
napr. prechodom pomocou nabehu kamery), simultanna kontinuita
(subjektivny i objektivny pohlad su vyobrazené zaroven, napr. pomocou
rozdvojenej obrazovky), alebo nepretrzita kontinuita (perspektiva filmu je

subjektivna po celu dobu filmu),

. Cas (tense) - zasadenie subjektivity postavy do konkrétneho ¢&asu

(napriklad ¢as minuly v pripade flashbacku),

. Zdbvodnenie (rationale) - racionalizacia vyobrazenej subjektivity

kontextom deja (napr. chapeme, Ze sa divame na sen, halucinaciu, ¢i prejav

emocii postavy),

. Subjektivny objekt (subjective object) — tak ako Branigan odkazuje slovom

objekt na pomenovanie toho, o je reprezentované v obraze, mozeme
pouzit pojem subjektivny objekt k odkazovaniu na myslienku, emdciu,
¢i postoj postavy, resp. identifikaciu toho, ¢o dané subjektivne vyobrazenie

reprezentuje,

. Subjektivny zdroj (subjective source) - odkazuje na miesto umiestnenia

subjektivnej manifestacie.®”

Cecile objasnuje styri druhy subjektivnych zdrojov. Prvym je postava, ktora moze

prejst roznymi zmenami ako manipuldcia tela, zmena média &i vytvarného Stylu,

ktoré tym reprezentuju jej vnatorné stavy.®®

Druhym zdrojom je subjektivne prostredie, kde miesto manipuldcie charakteru

dochadza k priamej manipulacii prostredia. Prostredie moéze byt bud metaforickym

%7 CECIL, Amber. Mental Process Narrative Film. s. 75-78.

% Tbid.
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skrz vyuzitie symboliky (napr. temné myslienky sa casto prejavia ako tma
v prostredi), alebo byt priamou reprezentaciou subjektivnej perspektivy postavy,
skrz vizudlny odklon od doposial' danej reality. Manipulacia prostredia sa moze
prejavovat i metamorfézami objektov, vkladanim nediegetickych elementov skrz

kompoziting, ¢i opat zmenou média a animacnej techniky.®°

Tretim zdrojom subjektivity, ktord Cecilova popisuje, je display (obraz), kde je
pohlad kamery priamou projekciou subjektivhej perspektivy, v spojitosti

s vyobrazenim percepcnej subjektivity postavy.1%°

Poslednym zdrojom subjektivity je zvuk, ktory mdze bud doplfiovat, ¢ byt zdrojom
subjektivity postavy. Jeho analyzu v dosledku rozsahu tejto prace vykonavat
nebudeme, ale budeme sa suUstredit na prvky pre nds zaujimavé z pohladu

animacie. 10t

9 CECIL, Amber. Mental Process Narrative Film. s. 78-79.
100 CECIL, Amber. Mental Process Narrative Film. s. 80.
101 Thid.
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6 ROZBOR SUBJEKTIVNYCH VYOBRAZENI V TROCH
PRIPADOVYCH STUDIACH
6.1 PRIPADOVA STUDIA C. 1: WILDFIRE

Kratky animovany film Wildfire (Lesny poziar, Sylvain Dodane, Patrice Hazebaert,
Xavier Pruvot), vznikol v roku 2015 ako absolventsky film skupiny Studentov
francluzskej Skoly animacie Gobelins, ktori neskor vytvorili kreativhu skupinu

Souviens Ten-Zan, pod ktorou dalej spoloCne tvoria.

Film je schopny v dizke iba &tyroch minGt vyjadrit nesmierne komplikovany
psychologicky stav hlavnej postavy, hasicky Eny: jej vnutorny konflikt, Zivotny
postoj, vztah k rodine, praci, a predovsetkym k jej nepriatelovi v boji - ohnu.
Pochopenie vnutornych stavov postavy sa stava ustrednym motivom filmu,
ktory sa rozvija predovSetkym vdaka utrzkovitych atmosférickych scén,
nie celkom konvencnou i priamociarou naraciou a Sikovnym vyobrazenim

subjektivnych sfér.

Film zacina scénami Eny a jej kolegov, bojujucich s plamenmi lesného pozZiara.
Po tazkej praci, ktoru si ale Ena viditelne uziva, prichddza domov k svojej rodine,
tentoraz vSak uz s mensim entuziazmom (Obr. 18). Narativhym skokom nasledne
nachddzame Enu samotnd, zapalujucu si cigaretu na balkdéne bytu,

intenzivne sledujucu plamen zapalky a dym stUpajuci z okolitého lesa.

Daldim strihom sa ocitdme opat v teréne, kde vidime Enu vo svojom hasi¢skom
Ubore, no tentoraz Uplne samotnd, uhafajicu smerom do hibky rozhoreného lesa.
Tu sa Ena zastavi, ohromena scenériou, ktoru vidi pred sebou. Obraz, na ktory sa
strihne, je ale iny nez tie doterajsie. Odrazu dochadza k zmene animacnej techniky

a vytvarného stylu, ktorymi je prostredie animované.

Vychodiskovym vytvarnym sStylom filmu, resp. Stylom, ktorym sa vo filme
vyobrazuje objektivna realita, je 2D pocitacova animacia s linkou pripominajlucou
ceruzkovu kresbu. T je kombinovana so Srafurou prirodného uhlika, ktorym sa
snimok-po snimku animovali tiene postav a prostredia. V prvej casti filmu je

urceny dizajn postdv, prostredia i ohna, a povaha jeho animacie.
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Obr. 18: Vychodiskovy vytvarny styl filmu, predstavujuci objektivnu realitu.
(wildfire, 2015)

V scéne, kde dochadza k obratu vo vizualnej stranke filmu, vSak vidime poziar
pulzujuci Zivotom, ktory vyzera skor ako svetlo, nez ako plamene. Efekt je
vytvoreny technikou animacie farebnym suchym pastelom. Obrazy ohnia su pre
divaka porovnatelne iné, nez tie, ktoré videl v predchadzajucich scénach filmu.
Dalo by sa povedat, Ze v Uvode filmu sa urdila istd predsnimacia realita udanym
Stylom filmu a tato sa teraz vedome narudsa za Ucelom prechodu z objektivnej

reality do subjektivnej perspektivy hlavnej postavy.

Ena nasledne vstupuje do tejto sféry a ocitd sa v prostredi teraz uz Uplne
kreslenom a animovanom touto novou pastelovou technikou, ktora okolo nej
vytvara hru expresivnych farieb, zatial' ¢o vizualny Styl postavy Eny zostava

prakticky nezmeneny (Obr. 19).

Obr. 19: Enin prvy pohlad na pulzujlci, pastelom animovany poziar (vlavo).

Ena vstupuje do subjektivne vyobrazeného prostredia (vpravo). (Wildfire, 2015)

Tieto scény su vyobrazenim subjektivnej perspektivy postavy Eny, ktoré odhaluju
jej hlbok( fascindciu ohriom. Tento vztah, resp. jej emdbcie, sa stavaju
subjektivnym objektom filmu, kedZe su tym, ¢o chceme prostrednictvom

subjektivnej perspektivy vyjadrit.
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Zdrojom subjektivity je vo filme prostredie, pri ktorého vyobrazeni dochadza
k zmene vytvarnej stranky a pouzitej animacnej techniky. Prostredie sa tak stava
nositelom subjektivneho pohladu postavy. V porovnani s ustanovenou vytvarnou
strankou, su kresby pastelom nediegetickym elementom v obraze a pre divaka
naznacuju, ze sa uz nedivame na objektivnu realitu, ale na vizualizaciu vnutorného

stavu postavy.

Kontinuita subjektivity je v tejto Casti filmu simultanna, kedze pri prechode do
subjektivnej perspektivy vidime povodnu realitu a imaginarnu ,realitu™ zaroven.
Nasledne film striha z Coraz uzsieho detailu Eny na POV zaber toho, na ¢o sa Ena
diva. Tymto strihom vznikd metafora postupného vstupovania do jej vnutorného

sveta, a to sa taktiez zrkadli i v zmene Stylu animacie. Kontinuita je uz striedava.

Tvary stromov miznu, kresba pastelom sa posuva do Uplnej abstrakcie fialovych
a modrych tvarov, ktoré evokuju obraz rozzeravenych uhlikov (Obr. 20). Tieto POV
zabery sa uz zhoduju s Cecilovou kategoériou subjektivneho zdroja display, kedze
su prikladmi nielen mentalnej, ale i percepcnej subjektivity, a subjektivne

vyobrazenia zaroven preberaju cely obraz filmu.

Obr. 20: UZsi zaber na Enu (vlavo).

Abstraktné animacie zaberaju cely obraz (vpravo). (Wildfire, 2015)

Posledny abstraktny zdber animovanych geometrickych tvarov evokuje pohyb
tancujuceho plamienka. Vo filme sa nasledne nahle strihne na scénu v kuchyni,
kde vidime Eninho syna sfukavat horiace svie¢ky na torte a rozptylent Enu, ktora
bola zahladena do ich plamienkov. Predchadzajuci subjektivny obraz ohna teda uz
nepatril k Eninej prechadzke horiacim lesom, ale k svieckam narodeninovej torty
(Obr. 21).
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V zavereénej scéne vidime opat Enu na balkéne, kde hadze jednu zapdlent zapalku
po druhej do otvoreného priestoru pod sebou. Zapalky v lete postupne zhasinaju,

naznacujuc tak istu hru o moc medzi Enou a ohriom.

Obr. 21: Abstraktna pastelova animacia pripominajica plamen (vlavo).

Narodeninova scéna v kuchyni (vpravo). (Wildfire, 2015)

Ako sme zistili v predchadzajlcich kapitolach, animovany priestor mézeme chapat
ako: priestor, v ktorom animacia vznika; priestor, ktory je rdmovany kamerou
a stava sa tak reprezentaénym priestorom; priestor, ktory sa manipulaciou

animatora naplfia animou a nadobuda tak vedomie podobné postavam.

Prostredie objavujlice sa vo filme Wildfire by sa dalo povazovat za takyto
animovany priestor. V scénach subjektivnej perspektivy sa plamene stavaju
Zijucou entitou, bez toho aby autor siahal po personifikacii. Ohen nie je oZiveny
ako postava, nepridavaju sa mu ludskeé vlastnosti, ale manipuldciami animovaného
priestoru sa mu prideluje anima. Cez toto ozZivenie sa stava nositelom
subjektivneho postoja postavy, ktord méa k tomuto objektu osobny vztah. Pomocou
subjektivnej perspektivy st divaci schopni tento vztah pochopit. Taziskom tohto
filmu teda nie je len pribeh hasic¢ky, hladajucej balans medzi pracou a rodinnym

zivotom, ale jej obsesia svojou pracou, ktora prameni z jej fascinacie ohfiom.

Odkryva sa tak komplikovany vnutorny konflikt postavy, vyjadreny bez
zbytocného voice-overu, niekolkymi jednoduchymi obrazmi. Estetickd hodnota
a expresivita tychto obrazov je pre divaka nositelom emotivneho naboja, vdaka
ktorému sam dokaze vidiet krasu, ktoru vidi Ena, ked sa do ohna diva.
Cez vyobrazenie subjektivnej perspektivy sa s jej postavou dokdzeme hlboko

stotoznit.
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6.2 PRIPADOVA STUDIA C. 2: SUSKA

Suska (Cipka, 2016) je kratky animovany film rezirovany Renatou Gasiorowskou,
v ktorom ,mladé dievca stravi den sama doma, aby sa venovala sladkym chvilam
rozkoSe, no nie vsSetko prebehne podla ocakavanych predstav".'%2 Film bol
premietany na mnohych festivaloch a dokonca mal velky Uspech na festivale
Sundance v roku 2017.103

V deji Sudky sledujeme mladd dievéinu samotnul vo svojom byte, ktord je neustéle
vyruSovand okolitym svetom od jej snahy suUstredit sa na vlastnu slast. Zatvara
okna do rusnych ulic, odpojuje svoj telefén, napusta si vafiu (do ktorej nestastne
spadne), no marne sa snazi dosiahnut svoj ciel. Samozrejme len dovtedy, kym jej
intimne partie prekvapivo neoZiju vo forme pomerne roztomilej postavicky,

ktora zoskodi z jej tela a odbehne pod nabytok ako mala mysicka.

Ked sa diev€a so Suskou skamarati a jemne ju pohladi ako domace zvieratko,
zacne sama citit odozvu dotyku vo svojom tele. Suska odbehne a za¢ne sa obtierat

o rozne predmety v byte, a obe si uzivaju prijemnych a vzrusujucich pocitov.

I L

Obr. 22: Postava sedi sama v obyvacke (vlavo). Sugka oZije (vpravo). (Cipka, 2016)

Film, podobne ako Wildfire, si najprv urci primarny vizualny styl a animacnu
techniku. Prostredie je kreslené minimalistickou fixovou kresbou s obmedzenou
modro-¢ervenou paletou na svetlom podklade. Postavy sU animované

jednoduchou ciernou linkou. Tento Styl sa stava predstavitelom objektivnej

102 pyssy. Filmshorts [online]. [cit. 2021-04-24]. Dostupné z Internetu:
<https://filmshorts.It/en/festival-2021/programme-2021-2/body-games/pute/>.

103 SERAFIMOVA, Serafima. Comedy About Sexuality in Animation. Short of the Week
[online]. January 2019 [cit. 2021-03-13]. Dostupné z Internetu:
<https://www.shortoftheweek.com/2019/01/07/pussy-cipka/>.
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perspektivy, i ked samotna existencia Sugky je otdzna a dalo by sa teoretizovat,

ze je metaforickou subjektivnou manifestaciou tuzby hlavnej postavy.

Ako rozkos postavy stupa, film prechadza do nespornej ukazky subjektivnej
perspektivy, a to konkrétne vyobrazeniu stavu mysle, skrz zmeny animacnej
techniky a vizualnej stranky filmu. Telo postavy sa rozpusti do grafickych tvarov
a obrazovkou prevladnu abstraktné animacie. Gasiorowska kompozitingom
kombinuje obrazy pigmentu rozpustaného vo vode na papieri, ktory vytvara rézne
farebné skvrny, s dalsimi, akvarelom kreslenymi animaciami a minimalistickymi

digitédlnymi animaciami (Obr. 23).

Abstraktné animacie opat pripominaju avantgardu a tvorbu McLarena. Dokonca sa
v nich objavi odkaz i na filmovy pas. V rozhovore pre internetovy magazin
Directors Notes to Gasiorowska sama potvrdzuje, ked pri popise vizualneho Stylu
filmu poznamena: ,Pozadia filmu su velmi minimalistické, lebo som nechcela, aby
rozptylovali divaka od postav. Scéna orgazmu je abstraktna a silne inSpirovana

Normanom McLarenom."“104

Abstraktné animacie scény orgazmu su prikladom mentalnej subjektivity. Obrazy
nie su reprezentaciou sveta okolo nej, dokonca ani jej subjektivheho pohladu
na svet, ale striktne vyobrazenim jej vnutorného sveta. Subjektivhym objektom
je fyzické prezivanie postavy, na rozdiel od filmu Wildfire, kde sa jednalo
o psychické suvislosti. Film vyuziva striedavu kontinuitu subjektivity, kedZe v nom
skdéeme do subjektivity a naspat. Subjektivnym zdrojom je display, obraz

je priamou projekciou vnuatorného stavu postavy.

Obr. 23: Abstraktna scéna orgazmu (Cipka, 2016)

104 MAITRE, James. Renata Gasiorowska Explores Sex-Positive Liberation in Erotic
Animated Comedy 'Pussy *. Directors Notes [online]. August 2018. [cit. 2021-04-09].
Dostupné z Internetu: <https://directorsnotes.com/2018/08/31/renata-gasiorowska-

pussy/>.
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Symbolickym vybuchom dosiahnu abstraktné animacie svoj vrchol, tak ako
i samotny film a jeho hlavna postava, ktord nasledne - uz opat v prvotnom
vytvarne filmu - jemne doplachti spat na svoj gaué. Tym sa vratime do reality
a film konci (Obr. 24).

Obr. 24: Hlavna postava dopada na gauc a vracia sa do reality.
(Cipka, 2016)

InSpiraciou pre vznik filmu boli navody, ktoré rezisérka objavila na sex-pozitivhych
blogoch, podla ktorych si ma ¢&lovek spravit rande sam so sebou. Gasiorowska
popisuje zamer svojho filmu takto: ,Premyslala som, Ze by film mohol byt vtipnou
erotickou komédiou, s ktorou sa dé lahko stotoznit, ale taktiez vSeobecnym

pribehom oslobodenia sa."1%

Film sice i obCas Skandalizoval nepripravenych divakov, ale vo vSeobecnosti dostal
mnoho pozitivnych reakcii, dokonca ho niektori povazovali za edukativny. Vdaka
svojim feministickym myslienkam, tematiky sexudlnej liberacie Zien a objavovania
vlastného tela podla vlastnych pravidiel, si film adoptovali i premietania
s tematikou LGBTQ+196,107

Tym, Ze sa Suska zameriava na subjektivne prezivanie mladej Zeny a reprezentuje
jej vnutorny svet, bol film uUspesny vo vytvoreni jedine¢ného priestoru pre

identifikaciu s jeho postavou, pre vsetkych (nielen Zenskych) divakov.

105 MAITRE, James. Renata Gasiorowska Explores Sex-Positive Liberation in Erotic
Animated Comedy 'Pussy ’.
106 SGhrnné oznaclenie spektra sexualnych a genderovych identit.
107 MAITRE, James. Renata Gasiorowska Explores Sex-Positive Liberation in Erotic
Animated Comedy "Pussy .
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6.3 PRIPADOVA STUDIA C. 3: I'M FINE, THANKS

I'm Fine, Thanks (Som v poriadku, dakujem, 2011) je kratky animovany film
rezirovany Eamonnom O’Neillom. Film bol nominovany na cenu BAFTA 2013108
a vyhral cenu najlepSieho sStudentského filmu na medzindrodnom festivale

animacie v Ottawe v roku 2011.19°

Hlavnou postavou filmu je chlapec, ktory po detstve poznamenanom socialnou
Uzkostou, neopéatovanou laskou a jednym osudnym momentom nijak
nevyprovokovanej agresie zo strany ruzovovlasého dievcata, vyrastie do rovnako
nestastného mladého muza, ktory v sebe utlacuje bublajici hnev. Po tom, ¢o
dosiahne svoj bod zlomu, mdzeme sledovat jeho psychické zritenie z sedadiel

prvého radu.

Sposob, akym tento film pristupuje k subjektivnhym vyobrazeniam, je iny nez
v pripade filmov Wildfire a Suska, kedZe nevyuziva prechod do druhotného
vizudlneho stylu. Namiesto toho, subjektivitu odhaluje prostrednictvom techniky
real vs. imagined a jeho vyobrazenia nestabilnej psychiky hlavnej postavy sa

prejavuju charakterovou manipulaciou podobnou Landrethovmu Ryanovi.

Vizualny Styl filmu vyuziva minimalistické pozadie a striedavl farebnost postav.
Zatial co sa miestami zda, ze farbena paleta odzrkadluje emotivny naboj (teplé

a studené farby), tato schéma nie je dodrzana po dobu celého filmu.

Obr. 25: Postava stoji v neznamom priestore. (I'm Fine, Thanks, 2011)

108 Baftas 2013: Full list of nominations. The Guardian [online]. January 2013 [cit. 2021-
04-09]. Dostupné z Internetu: <https://www.theguardian.com/film/2013/jan/09/baftas-
2013-nominations-list>.

109 Eamonn O "Neill. Cargocollective [online]. [cit. 2021-04-09]. Dostupné z Internetu:
<http://cargocollective.com/eamonnoneill/I-m-Fine-Thanks>.

51



Film zacina a kon¢i ramcovym obrazom nahej hlavnej postavy, stojacej
v neznamom prazdnom priestore (Obr. 25). Bez akéhokolvek kontextu postava
vyhlasi: ,Ak som bodnuty, zomriem." Nasledne sa na obrazovke objavi vypis
.~17 rokov" a dej skace flashbackom naspat do detstva postavy. Nevinny
a bezstarostny chlapec sa premava na bicykli, az dokial’ je zastaveny ,ruzovym"
dievéatom. Dievéa mu z bicykla odtrhne klaksén a vrazi mu silnym Uderom do
hlavy (Obr. 26). Hlavna postava tak zaziva prvu davku nespravodlivosti vo svojom

Zivote.

| | 1
I 1% | il

I, LU

Obr. 26: Hlavna postava sa po prvy raz stretdva s ruzovovlasym dievé¢atom (vlavo).
Obraz odhodeného klakséna (vpravo). (I'm Fine, Thanks, 2011)

V deji potom dalSim vypisom skaceme dopredu o ,+3 roky". V Skolskej triede,
sa divame na koktajlceho chlapca, snaziaceho sa predditat text pred celou triedou.
O dalsie Styri roky neskoér je odmietnutd jeho ldska. O dalSich desat sa ocitame
v preplnenom metre, s postavou sice starSou, no prakticky nezmenenou,

bezvyznamne malou v porovnani s ostatnymi pasaziermi.

Hlavna postava je teraz uz dospelym c¢lovekom bezcielnej existencie. Ked v tme
sedi pred svojim pocitacom a sleduje video ,blabolajuceho™ muza, zrazu mu
prichddza Ziadost o priatelstvo na socidlnej sieti od ruzovovlasého dievcata, ktoré
ho kedysi Sikanovalo. Bleskovymi flashbackmi vidime, ako postave prebehne
hlavou jeho traumaticky zazitok z detstva. Posunie kurzor mysi medzi odpovedami

»~ano" a ,nie" a klikne, ale ako divaci jeho odpoved nepozname.

Ak sa vSak pozrieme blizSie na flashbaky, ktoré ndm autor rychlym strihom ukazal,
zistime, ze tieto obrazy klamu. Klaksén bol v jeho detstve sice zhodeny na zem,
no nebol rozbity na malé kusky. Vo flahshbackovych obrazoch najprv blysne obraz
klakséna spadnutého na zem, a v dalSom strihu lezi v rovnakej pozicii, no uz

rozbity (Obr. 27).
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Subjektivita tohto obrazu prebieha na dvoch Urovniach. Prvou Urovnou je to, ze sa
divame na spomienku v mysli postavy. Druha Uroven je metaforickd. Rozbitie
klaksonu reprezentuje moment, ked sa nieco ,rozbilo" vo vnutri postavy, ktora

tuto situaciu dusevne nezvladla.

Obr. 27: Flashback na klaksén odhodeny do travy (vlavo).
Obraz rozbitého klakséna (vpravo). (I'm Fine, Thanks, 2011)

Po tejto zlomovej udalosti navratu k traumatickému zazitku sa vo filme zacnu
objavovat pripady psychorealizmu na spdsob Ryana. Hlavna postava podstupuje
manipulacie casti tela. Tak ako sa prediera jej skryty hnev na povrch, jej hlava
za¢ne pulzovat a menit sa do divokych rbéznofarebnych tvarov (Obr. 28).
Na kazdom snimku ma hlava ind formu a farbu. Tieto rychlo sa meniace expresivne
tvary su vizualnou metaforou emociondlneho stavu. Predstavuju sucasny
psychicky stav postavy pocas mentalnej epizddy. Jej rozpadajuca sa psychika sa

stava subjektivnym objektom filmu a subjektivnym zdrojom je samotna postava.

Obr. ¢. 28: Hlava postavy sa meni do bizarnych foriem. (I'm Fine, Thanks, 2011)

Spustacom tejto reakcie su rézne situacie, ku ktorym sa opakovane film vracia.
Jedna z takychto situacii je jazda metrom, v ktorom hlavnu postavu obklopuju
bezohladni pasazieri, ktori do postavy rézne narazaju. Ta napokon straca

sebazaprenie a so zvacSenou hlavou vykrikne na ludi hrozbu pInd vulgarizmov.
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Dalsia situdcia sa odohrava v kaviarni, v ktorej je hlavna postava nutend pocuvat
nekonec¢ny monoldg prisediaceho kamarata. Okrem psychorealistickych prvkov,
ktoré sa prejavuju smerom von z charakteru, sa tu na zlomok ¢asu dostavame
i priamo dnu do hlavy postavy. Postava je obklopend rozmnozenymi hlavami
tarajuceho kamarata, ktoré zaberaju cell plochu obrazu okolo nej. Podobne ako
v metre, itu verbdlne vybehne na svojho kamarata. V oboch situaciach sice
pozorujeme, ze sU k nemu okolostojaci ludia nadalej lahostajni, no scény predsa
posobia pomerne heroicky, pretoze sa tak postava sama citi (Obr. 29).

@I @i@/% t@;@/ @;g@: Q&@/ OF
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Obr. €. 29: Subjektivna perspektiva prebera cellu plochu obrazovky (vlavo).

Agresivny vybuch hlavej postavy (vpravo). (I'm Fine, Thanks, 2011)

Vo filme pokracuju dalSie situacie, v ktorych postava rebeluje. Konfrontuje
dokonca i ,ruzové" dievca, drziace sa za ruky so svojim priatelom. S nadavkou na

perach a zvacsenou hlavou postava vyskakuje do vysky, aby ju udrela do tvare.

Postava sa potom prechadza no¢nym mestom a lahostajne odraza ludi okolo seba,
az narazi na dvoch nasilnikov, ktori sa mu z cesty neuhnud. Ti na neho vytiahnu
noze, no on ich Sikovne odzbroji a sam ich poboda. Po tom, ¢o unikne z miesta
¢inu a vyklopi obsah svojho Zaludka, vSak dochadza k necakanému zlomu

VvV rozpravani.

Ocitdme sa opat v metre, kde hlavna postava kri¢i na pasazierov tie isté slova ako
predtym, no tentoraz sa uz nejednd o ziadnu grandiéznu udalost, kedZe postava
zostava obycajna, bez akychkolvek manipuldcii tela. Realizmus scény sa nijak
nenarusuje a divak zistuje, Ze toto je pravou verziou udalosti, tak ako sa stala

v radmci objektivnej reality.
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Vsetky udalosti ,heroizmu" postavy sa rekapituluju, no uz vyobrazuju len obycajnu
realitu. Vybuchy hnevu postavy p6sobia zalostne, a nielen ze nemaju pozitivny
vysledok, ale postava dostava péastou od priatela ruzovej dievciny, je pohadzovana
sprava dolava ludmi na ulici, a v kone¢nom doésledku je dobodanad dvoma

nasilnikmi k smrti.

IMAGINACIA REALITA

Obr. 30: Porovnanie scén ako sa stali poCas sekvencie subjektivnej perspektivy (vlavo)

a ako sa odohrali v skutoCnosti (vpravo). (I'm Fine, Thanks, 2011)

Skoky medzi objektivhou realitou a subjektivitou su prikladom striedajucej
kontinuity subjektivity. AvSak v zavere filmu, po tom Co postava leziaca v mlake
svojej krvi vyslovi slova: ,Som normalna ludskd bytost," sa zrazu ocitdme v scéne
navlas rovnakej ako bola scéna Uvodna. Tym sa Uvodnd a zaverecna scéna

prepajaju (Obr. 31).

Toto ramcovanie deja nastoluje otazku, &i nebol cely film prikladom mentalnej
subjektivity. Konkrétne obrazov, preblyskujacich myslou umierajlcej postavy,
v ktorych sa jej premieta zivot pred ocami. Vtom pripade by sa jednalo

0 nepretrzitd kontinuitu subjektivity.
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Obr. 31: Postava leZi v kaluzi svojej krvi (vlavo). Zaverecny obraz filmu, ktory sa

zhoduje s Uvodnym obrazom (vpravo). (I'm Fine, Thanks, 2011)

Technikou redlny vs. imaginarny, teda ukazanim myslenej i redlnej verzie udalosti
zaroven, vieme rozoznat zdbery, v ktorych je subjektivita vizudlne vyobrazena
a v ktorych nie je. Subjektivitu z pohladu narativheho kontextu je vo filme uz
o ¢osi komplikovanejsie rozlisit. Je na divakovi, aby si o nej vyvodil vlastné nazory.
Dej filmu je tak pre divdka mozZno viac matuci, ale itym film prispieva
k vystupfiovaniu pocitu jeho subjektivity. Film nam sprostredkidva stav mysle

mentalne chorého Cloveka a poskytuje nahlad do jeho nezdravej psychiky.
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6.4 ZAVERY VYVODENE Z ROZBOROV PRIPADOVYCH STUDII

Pripady subjektivnych perspektiv vo filmoch Wildfire, Suska a I 'm Fine, Thanks,
sme analyzovali a popisali podla kategérii navrhnutych Amber Cecilovou. V ramci
filmov sa objavuju rozdiele druhy oblasti subjektivity. V nasledujlucej tabulke sa

mébzeme pozriet na ich prehlad:

| WILDFIRE SUSKA I°M FINE, THANKS

3. osoba 3. osoba 1. a 3. osoba

ROZPRAVAC + POV zaber (1. osoba) |+ prechod do 1. osoby | nespolahlivy rozpravac

(o] i [Viny- W simultanna striedava striedava
(11]:3]3 quA2 8 A Al striedava (mozno nepretrzitd)

sucasny sucasny striedavy (flashback,
neurcity ¢as)

predstava, subjektivne | prezivanie orgazmu predstava, halucinacia

ZDOVODNENIE - . ”
vnhimanie ohna

(V]:3]13'qp A" N4l cmocionalny stav fyzické prezivanie mentalna epizdda
OBJEKT (vnatorny vztah)

SUBJEKTIVNY [fSegills display postava
ZDROJ (+ display) (+ display)

VYUZITE zmena média, zmena média, manipuldcia postavy,
TECHNIKY nediegetické elementy | abstraktna animacia realita vs. imaginacia

Tabulka ¢.1: Prehlad oblasti subjektivity v troch pripadovych studiach

Primarny subjektivny zdroj kazdého z troch filmov je rozdielny. I ked'sa v kazdom
objavia kratsSie prejavy kategodrie display, iba vo filme Suska je display nositelom
celej subjektivhej sekvencie, kedZe sa celd plocha obrazu stava projekciou

vnutorného stavu postavy.

Vo filme Wildfire je primarnym zdrojom subjektivity prostredie a ohen oziveny
v nom. KedZe nedochadza k jeho personifikacii, nejedna sa o postavu. Subjektivne
elementy sa objavuju najprv ako nediegetické elementy pridavané do prostredia,
ktoré postupne preberaju celé prostredie, a nasledne prechadzame i do kategérie

display pomocou POV zaberu.
I'm fine, Thanks pouziva treti typ subjektivneho zdroja - manipulacie postavy.

Zmeny tela postavy odzrkadluju jej psychicky stav, ¢o mdzeme pomenovat

terminom psychorealizmus.
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Subjektivne epizédy nam vyobrazuju rézne subjektivne objekty v ramci tychto
filmov. V pripade Wilfdire je subjektivny objekt najkomplexnejsi z troch filmov. Da
sa sice popisat jednoducho ako fascinacia ohfiom, no z deja filmu zistujeme, Ze
tento vztah je zdrojom vnutorného konfliktu postavy. Subjektivnym objektom
Susky je viac fyzické nez psychické preZivanie. Pomocou projekcie subjektivnej
perspektivy, abstraktné obrazy reprezentuju jej stav mysle v momente fyzického
zazitku. I'm Fine, Thanks ako priklad psychorealizmu vyobrazuje subjektivny
objekt ludskej psychiky.

Avsak, vo filmoch nachadzame i spolo¢né motivy. VSetky tri filmy sa zameriavaju
na vyobrazenia mentalnej subjektivity (ako ju definuju Bordwell a Thompsonova).
Wildfire taktiez vyuziva percepénu subjektivitu a POV zabery, ked vyobrazuje

subjektivny pohlad postavy na ohen.

V deji rozoberanych filmov sU vyobrazenia subjektivhej perspektivy najsilnejsie
v narativnom vrchole filmu. P&t zakladnych faz kompozi¢nej osnovy diela tvoria:
expozicia (Uvodna Cast), kolizia (zauzlovanie deja Cize zapletka), kriza

(vyvrcholenie deja), peripetia (neCakany obrat) a katastrofa (rieSenie konfliktu).11°

Kriza je vyvrcholenim deja, v ktorom su konflikt a napatie v najvyssom bode.
Vo filme Wildfire, sa vyobrazenie subjektivnej perspektivy rovna tomuto bodu
v dejovej kompozicii. Dve naprotivné strany (postava Eny a entita ohna)
sa stretdvaju a divakovi sa skrz subjektivhe vyobrazenie predstavuje prava
podstata ich konfliktu. Krizou filmu Suska je taktieZ prechod do subjektivnej
perspektivy postavy v momente, ked rovnako vrcholi rozkos postavy. Vo filme
I'm Fine, Thanks, dej vrcholi ruka v ruke so psychorealistickym vybuchom

charakteru a nasledne nastava obrat deja (rekapitulacia udalosti vo svetle reality).

V kazdom z tychto filmov je subjektivhe vyobrazenie kli¢ovym momentom,
ktory divakovi ponuka nahlad do postavy a skrze nu do podstaty daného

animovaného filmu.

110 ZILKA, Tibor; OBERT, Viliam; IVANOVA, Méria. Tedria Literatiry pre gymnézié a
stredné skoly. s. 72.
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7 ZAVER

Po tom Co sme sa blizSie pozreli na moznosti, s ktorymi disponujd animacia
a priestor v ktorom vznikd, mdézeme s istotou povedat, Ze animovany film je
idedlnym meédiom na vyobrazovanie subjektivity vo filme. Nielen ze dokaze
vyuzivat vsetky filmové techniky ustanovené v médiu hraného filmu, ale taktiez
ovlada prostriedky animacii vlastné, ktoré umoznuju volnost v ohybani vizualnej

formy, za ucelom prezentacie komplexnych metaforickych myslienok.

Pomocou pochopenia historickych pristupov animacie k vyobrazeniu objektivnej
reality a priestoru, sme schopni vyuzZit tieto poznatky k vytvaraniu prechodov
medzi objektivnymi a subjektivnymi sférami. ,Zakonitosti reality™ ur¢ené naraciou
a primarnym vizualnym Stylom animovaného filmu, mozu byt cielene narusované,
a tym komunikuju s divakom posun do alternativneho sveta. Hry s formou, akymi
su r6zne manipulacie tela postavy, animovaného priestoru, ¢i vSeobecnej vizualnej

formy, sa pomocou kontextu stavaju nositelmi subjektivity vo filme.

Zatial ¢o sa vizualizacia subjektivnych perspektiv udomacnila v podzanri
animovaného dokumentarneho filmu, rovnaky pristup nadobida nové rozmery
pri jeho aplikacii v narativnom animovanom filme. Prostrednictvom priblizenia
vnutornych svetov animovanych postav, autor nielen sprostredkiva vstup do deja
filmu, ale umocnuje identifikdciu divaka s postavou, a tym isamotnld imerziu
v ramci pribehu. Divék tak preziva dej filmu s va¢sou intenzitou, a dokaze pochopit
i komplexné myslienky bez toho, aby museli byt vysvetlované pomocou

hovoreného slova.

Tato praca sa snazila poskytnut prehlad nad tematikou subjektivnych vyobrazeni
v animovanom filme, a nasledne usilovala o aplikovanie tychto poznatkov
pri identifikacii konkrétnych subjektivnych perspektiv, ktoré sa objavuju
v narativnych animovanych filmoch. DalSie teoretické badanie v tomto smere, by
mohlo prispiet k zauzivaniu spomenutych terminoldgii v animovanom priemysle,
ktoré pomenuvaju javy v animacii sice vSeobecne vnimané, ale zriedka popisané
a plne pochopené. Priblizilo by sa tak taktiez chapanie a ocefiovanie filmov, ktoré
skor precitujeme nez len sledujeme, a ktoré divdkovi umozriuju emocionalne

prezivat ¢as stradveny s postavami nasich filmov.
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