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Abstrakt

Pojem psychorealismus v animovaném filmu vymyslel Chris Landreth, autor
cenéného kratkometrazniho snimku Ryan z roku 2004. Jednoduchou definici
tohoto pojmu je zpUsob zobrazeni vnitfnich pocitd postavy, prevedenych do
viditelné obrazové formy. Animovany dokument je audivizudlni dilo, vytvorené
animacni technikou se standardnimi prvky prejatymi z dokumentarnich hranych
filmU. Psychorealismus se objevuje v animovanych dokumentech, protoze
protagonisty jsou skutecCni lidé a jejich pribéhy se odehravaji ve skute¢ném
svété. Jsou to praveé vnitini zazitky readlnych lidi, které jazyk animovaného filmu
dokaze pretransformovat do vizualni podoby.

Tato prace se konkrétné zaméruje na psychorealismus a realismus v
animovanych dokumentech. Zkouma, jak moc animovany dokument mdZe byt
realisticky a odrazet tim skutecny svét. Animovanym dokumentem jako formou
osobni zpovédi jsem se zabyvala pri bakalarské teoretické praci a tentokrat se
mu vénuji konkrétnéji a hloubéji. Tématem se zabyvam i ve svych autorskych
filmech Spolu sami (2018) a Mily tati (2021) a v zavéru tuto zkuSenost shrnuju

osobnim zhodnocenim.

Klicova slova: animovany dokument, anidok, psychorealismus, realismus, Ryan,

Chris Landreth, Jonas Odell, Ulo Pikkov, Spolu sami, Mily tati



Abstract

The term psychorealism in animated documentary was firstly mentioned by Chris
Landreth - author of the successful animated short film Ryan (2004). The simple
definition of this term is that the inner feeling of characters can be visualised and
represented in their visual forms.

Animated documentary is an audiovisual film created by animation techniques
whilst using elements of documentary methods. Psychorealism appears in
animated documentaries because of the connection with the reality -
protagonists are real people, their stories take place in our real world. It is the
inner experiences of actual people, that the language of animated film can
transform into the visual form.

This thesis focuses on psychorealism and realism in animated documentaries. It
examines how realistic they can be and how they can reflect the real world
around us. I focus on animated documentaries, as a medium for the personal
confession in my bachelor thesis, where I have laid foundations for this
continuous piece, where I am taking a deeper and more specific approach. I also
work with the themes mentioned above in my two short author films: Apart
(2018) and Love, Dad (2021). In the end of this thesis I summarize the whole

matter with my personal evaluation.

Key words: animated documentary, anidoc, psychorealism, realism, Ryan,
Chris Landreth, Jonas Odell, Ulo Pikkov, Apart, Love, Dad
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1. Uvod

Tato teoretickd prace se zaméruje na psychorealismus v animovaném
dokumentu. Jiz ve své bakalarské praci jsem se zabyvala animovanym
dokumentem a tato diplomova prace se zabyva konkrétnéji psychorealismem.
Jednoduchou definici animovaného dokumentu je animovany film s vyuzitim
animacnich technik a standardnimi prvky dokumentarni estetiky. Zanr spojujici
animaci a dokumentarni tvorbu se stava popularnéjsi v poslednich letech i v
Ceské kinematografii a upoutdvd na sebe pozornost stéle vice. Divodem bude
pravd&podobné vznik vice kratkych anidok( v poslednich letech, které byly
Uspésné a tim na sebe upozornily. Je v nich pravdivost vypovédi spojend s
neomezenou moznosti animace, ktera ma v celku velkou emocionalni silu.
Animace také umoznuje nekonecné mnozstvi moznosti vizudlniho vyjadreni,
které hrany film nedokaZe. Obvyklym tématem animovanych dokumentl je
ztvarnéni vaznych témat jako je zneuzivani slabs$ich, rizné handicapy, socialni a
politickd nespravedlnost, ale taky to jsou skutecné pribéhy, které maji casto
podobu osobnich zpovédi, at uz je to zpovéd autora & jiného respondenta.

Pojem psychorealismus v animované tvorbé pochazi od kanadského
reziséra Chrise Landretha, ktery je znam hlavné diky svému kratkému filmu
Ryan (2004). Tento snimek dostal v roce 2004 nejprestiznéjsi ocenéni Oscar za
Nejlepsi animovany film. Vypravi o zZivoté animatora Ryana Larkina a vyuziva 3D
animaci k vytvoreni naseho realného svéta. Formou rozhovoru dvou osobnosti -
samotného Chrise Landretha a Ryana Larkina se dozviddme o minulosti obou
téchto tvlrcd. Postavy maji viditelné psychické stavy zobrazené na jejich téle a
obli¢eji. Film je kombinaci realismu a fantazijni animace, je to vztah mezi
fyzickym a psychologickym, vnéjSim a vnitfnim svétem. Takhle bych mohla
definovat psychorealismus v animaci.

Nejcastéjsi formou pro animovany dokument jsou kratkometrazni autorskeé
filmy. Prikopnikem kratkych animovanych dokumentl je &védsky reZisér Jonas
Odell, se kterym jsem méla moznost udélat rozhovor. Probirali jsme jeho
ocenované kratké filmy Never Like The First Time! (2006), Lies (2008) a
Tussilago (2010). Ve svych otdzkach jsem se soustfedila na jeho tviréi pfistup a
na psychorealismus - jak zobrazuje vnitfni prozivani postav a stavy mysli.

Velkou vyhodou animovaného dokumentarniho filmu je, jak dokaze odhalit skrze



vizudlni obraz pocity, které jsou jinak tézko zobrazitelné a tim umoznit divakovi
vcitit se do role neznamych lidi.

Obvyklym vypravécim prostfedkem je voice-over respondenta, ktery je
dokumentarnim prvkem doprovazejici obraz. Ten je koncipovany bud’ doslovné
podle toho, co Fika voice-over, nebo je dale vyjadren abstraktnimi prostfedky
(napf. necitelnymi tvary, linkami a barvami...). Jak tvorba Jonase Odella, tak
moje vlastni filmova tvorba vyuziva tohoto vypravéciho prostredku.

K pripadové studii jsem si zvolila svoje dva kratké animované dokumenty:
Spolu sami (2018) a Mily tati (2021). Oba filmy pracuji s psychorealismem
postav odliSné jak technikou tak i stylem vypravéni. Spolu sami vypravi o tfech
mladych lidech, ktefi priSli o jednoho rodi¢e a vyuzivd k zobrazovani emoci
minimalistickou Cernobilou abstrakci, kdy je zanechavan prostor pro imaginaci
pro divaka ke vciténi se do postavy. Mily tati je osobni filmovy dopis, ve kterém
jako hlavni protagonistka reflektuju slozity vztah se svym tatou. Film pracuje s
fotorealistickym materidlem a emoce hlavni postavy jsou zobrazovany skrze jeji
akci, chovani papiru, predstavy a hlas voice-overu.

Zdroje, ze kterych jsem vychéazela, jsou ve vét§iné pfipadl z anglickych
publikaci, primarné od Paula Warda, Paula Wellse a Annabelle Honess Roe nebo
dal$ich zahrani¢nich internetovych ¢&ldnkd. V &eské literatufe jsem vychazela
hlavné z pfelozené Animasofie, Teoretické kapitoly o animovaném filmu od Ulo
Pikkova. Ve své knize se tento vyznamny estonsky autor a filmovy teoretik v
jedné kapitole vénoval realismu a ja na ni navazuju. V rozhovoru se ho jako
teoretika ptdm na odborny nazor ohledné realismu v animovaném dokumentu.

Cilem je prozkoumat animovany dokument a zamérit se na
psychorealismus. Seznamit se s zanrem co nejpodrobnéji a hlavné prozkoumat
konkrétni zobrazovani emoci postav rlznymi animaénimi technikami a

stylistickymi postupy.

10



2. Pojem animovany dokument

Na zacCatku této prace bych rada stru¢né shrnula, co je to vlastné
animovany dokument. S pomoci teoretik( a tvlrc(, ktefi se timto tématem
zabyvali Ci zabyvaji, se pokusim obsirnéji vysvétlit tento pojem. Toho nejlépe
dosédhnu, kdyz si animaci a dokument nejprve definuji zvlast, jelikoz se jedna o

pojmy, které se mohou zdat na prvni pohled protichGdné.

2.1 Animace

Naptiklad legendarni kanadsky tvirce a experimentator Norman McLaren
definoval animaci, jako uméni kreslenych pohybl. To, co se dé&je mezi
jednotlivymi dvéma okny, je podle n&j dileZit&jsi neZ to, co se odehrava na nich.
Chce tim fFict, Ze je velmi dllezité vnimat vztah mezi dvéma po sob& jdoucimi

okny (framy) a tim, co se déje v prazdnu mezi nimi.!

Americky teoretik Charles Solomon zase priSel na dvé myslenky, které se
podminuji a za kterych se da film povazovat za animovany, a to: Zaprvé, kdyz je
obraz sniman okénko po okénku a za druhé, ze iluze pohybu vznika jesté drive,
neZ je obraz nasniman. Rika tim, Ze kazda zména mezi dvéma okny je pldnovana

a ,promyslena".

Tyto definice vznikly v raném obdobi animace a jejich vyznéni stale plati,
ale jen do urcité miry. Hranice animace se za vice jak 100 let od poc&atkl
kinematografie velmi posunula. Animace v dnesni dobé predstavuje mnohem
SirSi okruh, nez je ,planovany a promysleny pohyb mezi dvéma okny“. Za
animovany pohyb se nyni da povazovat i hrany film, do kterého zasahujeme
digitalnimi efekty a jinou okénkovou frekvenci (frame ratem) a tim vytvofime
iluzi neredlného pohybu. I hrany film je tvoreny sérii jednotlivych okének a
pokud tyto okénka zastavime, zUstanou ndm jen nehybné obrazky. Iluze pohybu

a akce u hranych filmd a dokumentd funguji stejné jako u filmu animovaného.

Je dulezité si fict, Ze iluze pohybu vznikd pouze v hlavé divdka pomoci
pohybu okének. Animace v 21. stoleti predstavuje pohyblivy obraz

prostrednictvim vizudlni estetiky, ktera pracuje s neredlnymi i redlnymi tématy.

1 MCLAREN, N. The Definition of Animation: A Letter from Norman McLaren, Animation Journal,
1995, [cit. 2021-08-25]. Dostupné z: https://www.scribd.com/document/482518424/The-
Definition-of-Animation-A-Letter-From-Norman-McLaren-1-pdf
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2.2 Dokument

Etymologicky vyznam podstatného jména dokument ma dvé hlavni
odvozeni. Jedno pochazi z latiny a druhé ze starych francouzskych kofenl. Prvni

znamena udeni nebo varovani a druhy znamena dikaz.?

Kdyz se podivdm na to, jak se charakterizoval dokument za poslednich
nékolik desitek let, tak musim zminit Johna Griersona a jeho definici, Ze
dokument je tvQr& zpracovani skutecnosti.> Bill Nichols pak popisuje v celé
kapitole v Uvodu do dokumentdrniho filmu, dokument jako médium, které
vypovida o realité a o tom, co se skutecné stalo v redlném svété skutecnym
lidem, ktefi nehraji néjaké postavy, ale vystupuji sami za sebe. Neni vSak kopii
reality, ale reprezentuje svét, ve kterém Zijeme. Dokumentarni tvlirce ndm dava

nahlédnout do zitého svéta.*

Dokument Cerpa z pravdivé skutecnosti a ukazuje nam ji z urcitého uhlu
pohledu, z pohledu tvirce dokumentu. Jednd se pouze o jednosmérnou

perspektivu filmového tvirce, nikoli objektivni reprezentaci skuteénosti.

Dokument je povazovan za jeden z nejsiln&jich filmovych 2anrl z hlediska
realismu, ale i jeho hranice se za dobu jeho existence velmi posunuly. Hranice
dokumentu se posouva nejen k hranému fiktivnimu filmu, ale taky zasahuje do
animace. Kombinaci dokumentdrnich postupd a animaénich technik pravé vznika

zanr animovaného dokumentu (viz. obrazova priloha €. 1).

2.3 Animovany dokument - pocatky

V roce 1977 byl na nejstarsim festivalu dokumentarniho filmu DOK Leipzig
promitdno pdsmo S$esti snimk{, ve kterych se prolinala animace s
dokumentarnimi postupy. Otto Alder tehdy pfisel s oznacenim ,Animadoc".
Ackoliv animace byla v dokumentu pouzita uz mnohem drive, predstavoval tento

hybridni Zanr novou formu uméleckého vyjadreni.

Za prvni anidok je povazovan kresleny film Potopeni Lusitanie / The

Sinking of the Lusitania z roku 1918 Winsora McCay'se. Jedna se o 12minutovy

2 ROSEN, P. Document and Documentary: On the Persistence of Historical Concepts, in Michael
Renov (ed.), Theorising Documentary, New York and London: Routledge, s. 65-6, 1993

3 GRIERSON, J. The Documentary Producer. Cinema Quarterly, s. 7-9, 1933

4 NICHOLS, B. Uvod do dokumentarniho filmu, Praha: Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni

v Praze a JSAF, 2010, s. 27-34, ISBN 978-80-7331-181-0
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film, ktery vyuzil animaci k zobrazeni potopeni lodi RMS Lusitania v Atlantickém
oceanu v roce 1915 potom, co ji zasahla dvé némecka torpéda. Tento Utok byl
zdsadnim dlvodem USA pro vyhlddeni valky Némecku. Vzhled filmu pfipomina
redakéni ilustrace z novinovych ¢lankd. O udalosti se nedochovaly ?&dné
kinematografické nebo fotografické zaznamy. McCay ve filmu pouzil animaci jako

nahrazeni chybéjiciho natoceného materiadlu (viz. obrazova priloha ¢. 2 a 3).

,Je to pravdépodobné prvni animovany film na zakladé pravdivé
uddlosti.“®> McCayovym zamérem bylo ukazat divakim, co nejpfesnéjéi realitu a
nerozliSoval mezi hranou akci a animaci. Kritici se shodli na tom, Ze film nabizi
divdkdm &anci ,byt svédkem celé tragédie od okamziku prvniho Utoku aZ po

srdec¢ni konec."®

2.4 Animovany dokument - soucasnost

Od 90. let se objevil vétsi boom v animovanych dokumentarnich filmech.
Vznikly divacky znamé a kritiky ocenované celovecerni filmy jako je Vallik s
Basirem / Waltz with Bashir (Ari Folman, 2008) nebo Je muz, ktery je vysoky
stastny? / Is the Man Who Is Tall Happy?: An Animated Conversation with Noam
Chomsky (Michel Gondry, 2013) a nebo novéjsi pocin Dalsi den zivota / Another
day of life (Raul de la Fuente, Damian Nenow, 2018). Valcik s Basirem vyhral v
roce 2008 Zlatou palmu na filmovém festivalu v Cannes, a tak se animované
dokumenty zapsaly i do povédomi verejnosti, a zacal se oficialné pouzivat termin
-animovany dokument". Nejobvyklejsim formatem pro tento hybridni zanr vSak
zUstava kratky nezavisly film.

Prvni animované dokumenty byly spojovany s historickymi udalostmi nebo
vznikaly jako nauc¢na videa s edukativnim udcelem. Béhem 100 let od pocatku
tohoto Zanru se anidok vyvinul natolik, Ze nyni ma $iroké spektrum témat i styll
vypraveni. NejcastéjSimi druhy jsou animované rozhovory, animované paméti a
posledni kategorii jsou podle Annabelle Honess Roe animované dokumenty o

jedincich s psychickymi problémy.’

5 ASHBEE, B. Animation, art and digitality: From Termite Terrace to motion painting, In
Architectures of Illusion: From Motion Pictures to Navigable Interactive Environments. Bristol:
Intellect, 2008, s. 38, ISBN 9781841502236

6 Bioscope Review of The Sinking of the Lusitania. Bioscope, 1919, 41(650), s. 74.

7 ROE, A. H. Animated Documentary, 1. vyd. Londyn: Palgrave Macmillan, 2013, s. 14-16 , ISBN

978-1-349-43709-2
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Animované rozhovory jsou dokumenty zalozené na zvuku - hlasu
respondentl, at uZ se jednd o monolog nebo dialog mezi vice respondenty.
Voice-over tady nahrazuje nepritomnost fyzickych tél a z animace je prostredek
k podpofeni zvukové stopy. Ke zdlraznéni osoby a ptib&hu respondenta, se

rozhovor stava jeho autentickym zachycenim pociti a myslenek.

Animované pameéti jsou filmy ze subjektivniho pohledu protagonisty nebo
jsou velmi Casto autobiografickymi filmy autora. Tyto filmy vyuzivaji nastroj
animace ke zkoumani vlastni minulosti a pracuji se vzpominkami. Funguji jako

prostredek osobniho pristupu ke své minulosti a paméti.

Mohlo by se zdat, e animace a dokument stoji vi¢& sobé& v protikladu,
jelikoz v animaci vznika iluze skutecnosti, snimana okno za oknem, predem
naplanovana a pripravena, kdezto v dokumentu usilujeme o autenti¢nost a
pravdu tim, Ze snimame skutecny svét, aniz bychom ho néjak deformovali a
ukazovali jinak, nez jak jsme ho prozili a zaznamenali. Animace vSak posunuje
hranice reality a nabizi alternativni zplsoby, jak se miZeme divat na skuteény
svét, ktery znadme. Diky ni je v dokumentech mozné ukdazat realné véci, které
vdak nejsou na prvni pohled patrné, jako napfiklad emoce, vzpominky, & rizné
stavy mysli. Paul Ward, britsky teoretik animace a pedagog, vysledoval tento
proud animovanych dokumentl se ,subjektivni® tendenci. Vysvétluje, pro¢ se
spole¢nym rysem pouzivani animaénich technik k interpretaci myslenek a pocitt

respondentl staly primarné dva dlvody:

,Jsou tu dva hlavni divody pro tuhle ,subjektivni* tendenci. Za prvé, v
tomto kontextu tu casto mluvime o vysoce abstraktnich pocitech nebo
tabuizovanych tématech nebo se vyporadavame s respondenty, kteri maji
problém s artikulaci. Za druhé, jsou tu urcité problémy, které se vztahuji k
anonymité. Animace nabizi ,plast", kterou hrany film nedokaze poskytnout.
Jelikoz se zabyvame primym svédectvim, myslenky a pocity téchto lidi vidime

primo zvizualizované."®

Tyto filmy povzbuzuji divaka k tomu, aby se dokazal vcitit a predstavit si
svét z pohledu nékoho jiného. Filmy, které se naptiklad vénuji jedincdm s
psychickym onemocnénim nebo jsou o nevyjadritelnych pocitech, divaky vybizi k

empatii. Filmy maji povzbuzovat k predstavé a soucitu se zkuSenostmi a pocity

8 WARD, P. Documentary - The Margins of Reality, Londyn a New York: Wallflower, 2005, s. 218,
ISBN 978-1-904764-59-5
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neznamych lidi. Vcitit se do cizi role a vidét svét z jiné perspektivy nez z té svoji
vlastni nebo té, kterou zname ze svého okoli. Je tim ukdzdna subjektivni
zkudenost nezndmého respondenta, kterd nemusi byt zndma vétsiné divakd.
Jsou to pohledy, které jsou velmi odliSné od toho, na co jsme zvykli v nasSich
kazdodennich Zivotech. Castéji nejsou tyto filmy autobiografické a ve vétsiné
pfipadd je animace vytvofena nékym jinym neZ je zpovidajici se osoba. Dal$im
spole¢nym znakem a ddleZitou funkci té&chto animovanych dokumentarnich filma
s tdmito tématy je, ze u divakld vyvolavaji empatii k postavam.

Napfiklad predni estonsky tvirce animovanych filmi Ulo Pikkov ve své
teoretické knize Animasofie polemizuje nad tim, ze animované dokumenty
mohou predstavovat objektivnéjsi pohled nez hrané dokumenty, jelikoz pouzitim
té spravné animacni techniky znovuvytvareji podstatu subjektu, ktery neni
ovliviiovdn samotnym natdéenim. To znamenda, Ze protagonista mize byt vice
autenticky, protoze ho neovliviiuje filmovy Stab a kamera. Také zminuje to, ze
filmovy tvlirce zdmé&rné vytvaii to, co ve vysledku vidime a sly&ime ve filmu. Je
to jeho subjektivni vize svéta, a to jak v dokumentarnim, tak i animovaném
filmu. Nezapomerime na to, ze i dokument pracuje se scénarem, scénografii,

vytvarnem a stfihem. To jsou dalSi spolec¢né prvky spojené s animaci.

Tim, Ze je tato forma tak nevyzpytatelnd a nezaraditelna, stava se horkym
bramborem, ktery teoretici prehazuji mezi specifickym druhem dokumentu a
jakousi novou kategorii animovaného filmu. Tak jako je potfeba definovat tento
zanr, ndm mozna brani prijmout animovany dokument jako svébytnou
umeéleckou formu, kterd nabourava nase predstavy o tom, jak by méla animace,
¢i dokument vypadat. Zkusme pristoupit na fakt, ze se jedna o hybridni zanr,
ktery posunul hranice dokumentu a animace mnohem dal nez jsme dosud byli

zvykli.
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3. Psychorealismus

3.1 Pojem psychorealismus

Ve 30. letech 19. stoleti se termin ,realismus" zacal pouzivat ve Francii pro
oznaceni novych tendenci v uméni. Pojem realita pochazi z latiny ze slova
realitas (res) a znamena predmeét. Ve 40. letech se uz pak realismus stal v
umeéleckych kritikach bézné uzivanym pojmem. Nejvyznamnéjsi osobou byl Henri
Marie Beyle, znaméjsi pod pseudonymem jako Stendhal - stdl za prechodem od
literarniho romantismu k realistickym metoddm a idedldm. Tento autor, a¢ v
mnohém je&té ovlivnény romantickym obdobim a zplsobem tvorby, se inspiroval
pti psani svych romand aktudlni spoleénosti a vyuZival detaild odpozorovanych ze
skutecnosti. Proto se uvadi, ze se svym pristupem blizil realismu. Georges Blin
oznaéuje Stendhallv postup za ,subjektivni realismus®. N&kdy byva popisovan
také jako , psychologicky realismus".°

Psychologicky realismus je v literatufe narativni Zanr, ktery klade dlraz na
vnitini charakteristiku postav. Zkoumani emocionalniho, dusevniho a mentalniho
Zivota postav je hlavni motivaci. Psychologického realismu je dosazeno hlubokym
prozkoumanim a vysvétlovanim vnitfnich stavd postavy, obvykle prostfednictvim
narativnich zplsobl jako je naptiklad pouziti flashbackd. Zplsob vypravéni
zkouma dlvody, pro¢ se postavy chovaji, tak jak se chovaji. Jednani postavy

pohani déj a vede pribéh.

3.2 Film Ryan a psychorealismus

Oscarovy kratky film Ryan z National Film Board of Canada pouziva 3D
animaci k vytvoreni realismu - kopie naseho skute¢ného svéta. Hlavnimi
postavami je sam rezisér Chris Landreth a Ryan Larkin, byvaly Uspésny animator
National Film Board of Canada a také nositel Oscara. Postavy vedou rozhovor v
kantyné, kde si povidaji o Ryanové minulosti (viz. obrazova priloha ¢. 4).

V rozhovoru se Ryan zpovida ze své zavislosti na alkoholu a kokainu. Tu
zpUsobila stoupajici sldva a Uspéch za jeho kratky Oscarovy film Walking (1968).
Tehdy mu bylo 25 let a nedokdzal se vyporadat s pocate¢nim Uspéchem a jeho
naslednym osobnim a profesnim vyhorenim. Z Ryana se stala osoba znicena

navykovymi latkami, stary pouli¢ni zebrak. Béhem jejich dialogu se nedozviddme

9 Prispévatelé Wikipedie, Realismus (literatura), Wikipedie: Oteviena encyklopedie [online]. 2021
[cit. 2021-08-03]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Realismus_(literatura)
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pouze o minulosti Ryana Larkina, ale také o temném Zivoté reziséra Chrise
Landretha. Rozhovor téchto dvou postav je prokladdany Ryanovymi starymi,
uspésnymi animovanymi filmy.

Ve svych poznamkach k filmu Ryan Chris Landreth rika:

.10, co mé zajima nejvice, neni dosahnuti fotorealismu v pocitacové
animaci, ale vyuZivani elementl fotorealismu ve prosp&ch jinych Géell, k
odhalovani realismu neuvéritelné komplexniho, neusporadaného, chaotického,
obcas obycejného a vzdy konfliktniho atributu, ktery nazyvame lidska povaha. Ja
to oznacuji jako psychorealismus." *°

Landreth vyuzil realistickou digitdlni 3D animaci k zobrazeni
psychorealismu ve formé& zobrazeni zni¢enych animovanych charaktert. Obé
postavy jsou zniCené nejen zevnitf, ale hlavné navenek. Animace tu umoznila
viditelné poukdzat na jejich poskozené duse primo na télech postav a tim
upozornit na trvalé dusevni jizvy. Vnitfni fyzické rany postav jsou viditelné
zobrazené jako jejich osobni psychické problémy. Landreth ma poskrabany
obli¢ej a chybi mu kus lebky, Ryanovi chybi vic jak pllka hlavy, na obli¢eji mu
zUstavaji charakteristické bryle (viz. obrazovéa pfiloha &. 5).

Samantha Moore, filmova teoreti¢ka a rezisérka animovanych dokumentd
na definici Landretha navazuje a svymi slovy si ji vyklada takto:

»,Definice psychorealismu, kterou jsem extrapolovala z Landrethova pojmu,
je zplsob reprezentace ,pravdy" vnitfniho zaZitku bez toho, aby byl pIné& zavisly
na fotorealismu. To psychorealistické potom existuje v prahovém prostoru mezi
externim, objektivnim, internim a subjektivnim." !

Pri sledovani Ryana tedy dochazi ke kontrastnimu vnimani reality, kdy
vime, ze animace je uméle vytvorena v digitdlnim prostoru, ale zaroven
vnimame dokumentarni stranku filmu - redlné protagonisty, autenticky dialog a
jejich prozivani. Uméle vytvoreny svét 3D animaci nam vérné ukazuje prostredi
kantyny v Montrealu a animované postavy se chovaji jako skutecni lidé - maji
lidskou anatomii téla, jsou velmi podobni skutecnému Chrisovi Landrethovi a
Ryanovi Larkinovi a jejich pohyby jsou vérné jako kdyby byly zachycené na

kameru. Paul Ward toto zpodobrovani nazyva jako ,kreativni interpretace" -

10 ROBERTSON, B. Psychorealism, Computer Graphics World 27(7) [online], 2004, [cit. 2021-08-
25]. Dostupné z: https://www.cgw.com/Publications/CGW/2004/Volume-27-Issue-7-July-
2004-/Psychorealism.aspx
11 MOORE, S. Animovanie jedineCnych stavov mozgu: Animovany dokumentarny film a
psychorea//zmus” Brast|lava Homo Felix, 2013, [C|t 2021 08 25] Dostupnez
l. . h
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svédectvi nebo reminiscence skutec¢né osoby prostfednictvim animovanych
vizudlg.?

Jen vné&jsi vzhled charakterl je odliSen od naseho redlného svéta, ktery
zname. Landreth sam rika, Ze jeho zédmérem nebylo divaky zmast, aby si mysleli,
ze se jedna o redlné postavy, ale aby mohl ukdzat realitu spolu s timto druhem
symbolické fantazie. Ulo Pikkov, estonsky reZisér a teoretik, tuto myslenku
popisuje v Animasofii takto:

~Zkoumani realismu v animaci vytvari vcelku schizofrenni situaci - na
jedné strané musime priznat, ze prostor (svét) tvoreny animaci je zcela umély a
existuje nezavisle na vnéjSim svété, a na druhé strané tento prostor (svét)
predstavuje realitu.“*®

V pripadé Ryana je psychorealismus zobrazen velmi viditelné a doslovné.
Je to ukdzkovy priklad psychorealismu v animovaném dokumentu, u kterého je
jasné rozpoznatelny psychicky stav postavy. AvsSak ostatni animované
dokumenty nemusi zobrazovat psychorealismus timto viditelnym vyraznym
zplsobem. Psychorealismus miZe byt pouZity mnohem nendpadné&ji a slozit&ji.

To se tyka i kratkych filmG Jonase Odella, kterému se vénuji v daldi kapitole.

12 WARD, P. Documentary - The Margins of Reality, Londyn a New York: Wallflower, 2005,s. 212,
ISBN 978-1-904764-59-5

13 PIKKOV, U. Animasofie: Teoretické kapitoly o animovaném filmu, Praha: Nakladatelstvi
Akademie muzickych uméni v Praze, 2017, s. 73, ISBN 978-80-7331-446-0

18



4. Kratkometrazni tvorba Jonase Odella

Kratké animované dokumenty Jonase Odella jsou vyrazné svym
zpracovanim a silnymi pribéhy. Odell je Svédsky rezisér, ktery ve své nezavislé i
komeréni tvorb& kombinuje hrany film s animaci. Nema svij specificky vytvarny
styl, jak je to obvyklé u svétoznamych autorl nezavislych animovanych filma.
Pfesto bychom v jeho filmech dokazali najit spousty spoleénych znak(, na
zadkladé ktereych je Odellova tvorba jednotna. Jako formu vypravéni casto
vyuziva voice-over protagonistd a animaci pouziva k rekonstrukci jejich prib&hd.

Zvuk, se kterym pracuje ma v sobé realismus, ktery nevidime v obraze -
reprezentuje sice svét, ktery zname, ale neni to natoc¢ena skutecnost na kameru,
ale forma reprezentace skutecnosti. Odell pouziva voice-over jako pseudo-
monology postav a vychazi z redlnych konverzaci s respondenty, ktefi jsou
nahravani. Rytmicky i vytvarné jsou jeho filmy velmi divacké a srozumitelné pro
Siroké publikum. Jeho vytvarny styl ma Siroké spektrum, kombinuje 2D animaci s
3D animaci, ploskovou digitalni animaci s hranym filmem, a casto vyuziva
rotoskopii.

Definice rotoskopie je princip animace, ktera vychazi z natoceného
materidlu na kameru a nasledné je okénko po okénku prekreslovana. Casto se
rotoskopie pouzivd k dosazeni absolutné realistického pohybu. Rotoskopii
vynalezl Max Fleischer v roce 1915 jako nastroj podporujici estetiku
socialistického realismu.

V klasic¢téjSich odvétvich animované tvorby, rotoskopie neni povazovana,
za ten ,spravny" postup animace, protoze pohyb, ktery vytvari animator neni
vymyéleny z jeho hlavy, ale pouze se nekreativn& prekresluje plvodni natodeny
materidl. J& s timhle nazorem osobné nesouhlasim, v poslednich letech se
animovana tvorba posunula technicky mnohem dale nez je v klasické animaci
zvykem. Neni to pouze kreslena animace, 3D animace, stop-motion v ploskové
nebo loutkové animaci nebo pixelace. Rotoskopie se da pouzivat kreativné a
originalné jako je to i v ptipadé Odellovy tvorby. Ucelové pracuje v rotoskopii s
realismem a vytvari to dokumentarnim pristupem, aby vysledkem bylo
komplexni dilo.

Judith Kriger, teoreticka v oblasti animace, sdili stejny nazor na rotoskopii
a fika: ,Nicménég, ve vétsiné filml se rotoskopie nepouzivd jako ,schovavani*

natoc¢eného materialu, kterd se da vysledovat. Spise se rotoskopie pouziva jako
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vychozi bod v experimentalnéjsich filmech jako ty, které produkuje Bob Sabiston
a Flat Black Films. V t&chto ptipadech tvirci presahuji rotoskopovy vzhled a
pridavaji k projektu svoji vlastni unikatni uméleckou vizi.“**

Jedté je dllezité zminit, Ze s ¢asem starnou i animaéni techniky. To, co
bylo povazovano za invencni a nové, v dnesni technologicky vyspélejsi dobé uz
nemusi platit. Myslim, ze tohle je viditelné i u Odellovy tvorby. Z dnesniho
pohledu by se mohlo zdat, Ze jeho filmografie neni tak originalni, ale nyni uz je
to 15 let od jeho prvniho znameéjsiho kratkého filmu Never Like The First Time! z
roku 2006. Kdyz vezmeme v potaz, ze pojem ,animovany dokument" se dostal
do povédomi divak( aZ v roce 2008 se vznikem celoveéerniho filmu Valciku s
Basirem, jsou tedy Odellovy filmy prikopnikem v tomto hybridnim Zanru. Odell
ve své dobé suverénné pouzil animacni techniky v kombinaci s dokumentarnimi

postupy a aplikoval to na pribéhy obycejnych lidi.

4.1 Never Like The First Time! (2006)

Animovany dokument spojujici &tyfi d&jové linky odlidnych respondentd
jednim tématem - ztratou panenstvi a panictvi. Ve Ctyrech kratkych pribézich
sledujeme zrekonstruované vzpominky postav na tuto dileZitou udalost. P¥ib&hy
se odliduji nejen rlznymi zaZitky kazdého z protagonistd, ale také vytvarnym a
technickym zpracovanim.

Prvni kapitola pojednava o zkusenosti mladého muze, ktery vzpomina na
ztratu panictvi jako na sv{j nejstastndjsi zazitek svého Zivota. Technicky udé&lané
jako 2D digitalni kreslend animace s vyraznymi c¢ernymi linkami a barevnymi
obrysy v ploskové animaci (viz. obrazova priloha ¢. 6). V druhé kapitole na tuto
udalost vzpomina mlada divka jako na racionalni vyvoj v mladistvém
partnerském vztahu, ktery splnil svdj G&el a tim vztah skonéil. Postavy jsou zde
minimalistické siluety v bilych linkach v kombinaci s vytvofenym 3D prostredim,
které je velmi fotorealistické (viz. obrazova priloha ¢. 7). Treti nejtemnéjsi
kapitola je vypravéna z pohledu divky, kterd si na svoji ztratu panenstvi
nepamatuje, protoze ji znasilnili, kdyZz byla v podnapilém stavu. Cernobilé
vytvarné zpracovani v digitalni kreslené animaci klade ddraz na hororové prvky v
pribéhu a tim umocnuje celkové vypravéni. Posledni a ctvrtou kapitolu nam

vypravi velmi stary pan, ktery se vraci do svych mladych let. Vytvarné styl

14 KRIGER, J. Animated Realism: A Behind The Scenes Look at the Animated Documentary Genre,
Oxford: Focal Press, 2012, s. 17, ISBN:978-0-240-81439-1
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odpovida pribéhu z 20. let a vzhledové pripomind historické kresby. Jako celek
nam film fika, ze i kdyz jsou jednotlivé zkuSenosti velmi odliSné, prvni sex je
dilezity pro kazdého jedince.

Zpovidajici se osoby nejsou ve filmu zastoupeni ve své redlné podobé,
Odell pracuje s herci a respondenti se nam ukazuji pouze ve zvuku. Vyuzil jejich
pfib&hy k zachyceni subjektivniho svéta protagonistl a jejich vzpominek.
Vytvarnou stranku propojuje se zvukovou strankou, aby vysledkem bylo spravné
vyznéni pribéhu.

S psychorealismem ve filmu Never Like The First Time! pracuje velmi
citlivé, jak s tématikou, tak se samotnymi dotazovanymi. PouZivd rdzné
prostiedky k ukdzani subjektivniho pohledu protagonistd — napfiklad vyuzivéd POV
zabé&rovani (prvni a treti prib&h) nebo flashbackl do minulosti postav (&tvrty
pribéh). U tretiho pribéhu se znasilnénim, dostane hlavni hrdinka facku od
nasilnika. Ten je zobrazen jako nebezpecna anonymni ¢erna figura (viz. obrazova
priloha ¢. 8). Zalezelo mu na tom, aby zvuk této konkrétni facky znél autenticky,
ale zaroven citlivé k hrdince. Museli pracovat se spravnou uUrovni emoce.

Film vyhral hlavni cenu - Zlatého medvéda za nejlepsi kratky film na MFF v
Berliné 2006 a soutézil na vyznamnych festivalech jako je Annecy, Tribeca, San

Francisco Film Festival a dalSich svétovych festivalech.

4.2 Lies (2008)

DalSim animovanym dokumentem protinajici vice postav spolec¢nym
tématem jsou LZi. Protagonisty jsou tfi riizné postavy, které spojuje zkudenost se
Ihanim. Zlodéj, ktery v cizi firmé predstiral, Ze je Uletni. Nevinny chlapec, ktery
se musel pfiznat k &inu, ktery nespachal a Zzena, kterd Ihala cely svdj Zivot.

Pribéh zlodéje pracuje technicky s fotorealistickymi postavami vychazejici z
nato¢eného materidlu a jsou vytvarnym zpracovanim digitdlné upravené. Zabéry
v sobé maji nékolik vrstev, které dohromady vytvari koldz fotek a linkovych
kreseb. Druhd historka malého kluka je zas vizudlné ptizplsobend stylu
samotného pribéhu. Linkovana kresba s 3D animaci vytvari infantilni détsky svét,
velmi barevny a pestry. Treti pribéh, nejtemnéjsi a nejsmutnéjsi ze vsSech,
vychazi technicky z nato¢eného materiadlu, ale postavy jsou jen barevné plochy.
Postavy jsou délané rotoskopii, maji podobu lidského téla a pohybuji se

realisticky, ale nemaji lidskou tvar.
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Respondenti, ktefi se zpovidaji nejsou ve filmu zastoupeni ve své redlné
podobé&, jsou reprezentovani herci. Monolog ,lhafd" je zakladni zvukovy doprovod
béhem celého filmu, kde se svéruji se svoji zkusSenosti s lhanim. Popisuji
konkrétni situace, ale také svoje pocity a obavy. Tyto monology jsou autentickou
hlasovou stopou z rozhovoru dotazovanych a reziséra. Ty jsou nasledné
sestrihané tak, aby tvorily celek.

Psychorealismus je zde podle Odellovych slov zobrazen tim, ze ,vidime do
hlavy protagonistd, citime jejich obavy a vnimame jejich pocity." Tim, co Fikaji, a
tim, jak se chovaji. V urcitych momentech, jsme pfimo v hlavach hlavnich postav
- napf. vidime myslenky zlodéje pri telefonovani, které krouzi kolem jeho hlavy
(viz. obrazova priloha ¢. 9), vidime obavy nevinného chlapce zobrazené jako
¢erné Cmaranice pres cely obraz (viz. obrazova pfiloha ¢. 10) a v poslednim
pribéhu jsou v jednom zabéru zobrazené nicivé stavy a schizofrenie spojena s
uzivanim drog hlavni hrdinky (viz. obrazova priloha ¢. 11). Odell chtél, aby se
publikum soustfedilo na pfib&h a pohyby postav a zarover ptizplsoboval rytmus
vypravéni kazdého pribéhu konkrétnimu jednotlivci podle jejich vypravéni.
Napriklad jestli ton, kterym vypravéji svoje zkuSenosti, koresponduje s ténem té
konkrétni Casti.

Film mél svétovou premiéru na prestiznim filmovém festivalu v Benatkach

a ziskal Cenu poroty za mezinarodni kratkometrazni pocin v Sundance 2009.

4.3 Tussilago (2010)

Tento kratky anidok se odliSuje od jeho predchozi tvorby tim, ze vypravi
pouze jeden pribéh jedné protagonistky a jedna se o spoleCenskou tématiku,
znamou Svédské verejnosti. Historickd udalost ve Svédskych déjinach, kdy byl ve
Stockholmu 31. brezna 1977 zatéen némecky terorista Norbert Krocher
podezrely z Unosu Svédskeé politicky Anny-Grety Leijon. Hlavni postavou filmu je
Krécherova byvald ptitelkyné nazyvand A”. Ta vzpomind na svlij vztah s
teroristou a jak se i ona sama dostala ke kriminalnim &indm.

Film pracuje s natoCenym materidlem, kdy jsou postavy zanechané ve
fotorealistické podobé. Jsou vytvarné zpracované jako vystfizené Utrzky z novin,
ktré jsou digitalné upravené (viz. obrazova pfiloha ¢. 12). Pracuje s papirovou
texturou a rastrem. Zabéry maji nékolik vrstev, Odell sti¥id&d rlzné barvy a
animaéni techniky v zdbérech. Pozadi se od sebe vytvarné li&i podle zabé&rl -

nékdy ma téz podobu reportazniho vizualu, nékdy je pozadi tvorené jen plochymi
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barevnymi skvrnami, ¢asto pracuje s rGznymi texturami papird anebo vychazi z
natocenych material( a v pozadi je realistické prostfedi v perspektivé.

Odell klasicky po svém pracuje s rekonstrukci vzpominek respondentky.
VSechny postavy, jak Krocher a hlavni postava "A”, tak vedlejsi postavy jsou
herci. Film je kombinaci nato&enych zabé&rd na kameru, vétdina scén je
natoenych na green screen. Natocené postavy kombinuje s dalSimi
animacnimi technikami - ploSkovou digitalni animaci, 3D animaci a
rozpohybovanou kreslenou animaci.

Voice-over hlavni protagonistky “A” je hlas skutec¢né byvalé pritelkyné
teroristy Krochera. Jako stara pani vzpomina na svoje mladistvé obdobi a vztah
s Krocherem. Odell tikd, 2e mé&l plvodné 6 hodin materidlu, ze kterého vznikla
tato 14minutova stopaz, ktera ma velmi rychly rytmus.

V zavéru filmu je psychorealismus postavy zobrazen vyrazné - "A” se
nam rozpada pred oCima jako metafora jejiho psychického stavu. Sama
postava si zaziva nejhorsi obdobi na samotce ve vézeni, kdy nevi, co s ni bude
dal. Citi se jako nevinny clovék a jeji stav se zhorSuje, kdyz potrebuje
odbornou psychiatrickou pomoc, kterou nema k dispozici. Protoze si skutecna
protagonistka nepamatovala konkrétni vzpominky, Odell musel pracovat vice s
abstrakci. Uvnitf postavy se vytvari diry prazdnoty a ¢erné barvy jako negativni
sila, ktera ji pohlcuje (viz. obrazova pfiloha ¢. 13). Tento proces mu zabral
nejvice prace pri vyvoji filmu.

Tussilago znamena v prekladu podbél, latinsky nazev odkazuje k Iéivym
schopnostem rostliny: tussis - kasel, ago - odhanét. Podle Odellovych slov ma
nazev filmu odkazovat ke scéné ve filmu, kdy se ,teroristé" snazi unést politicku
z jejiho domu, ale nemtZou diim najit a misto toho hlavni postava “A” nasbira
podbé&l cestou domU. Odell zmifiuje, Ze je to pro ného zadsadni moment, protoze
tito ,kriminalnici® nedélaji nic hrlzostradného - v podstaté jen planuji, hadaji
se mezi sebou, stavi modely lodi ze sirek nebo pravé sbiraji rostliny. Doplnuje,
7e mu ndzev zni trochu détinsky a pfipomind mu to nazvy &védskych filmd ze
70. let. A tenhle pribéh se pravé odehrava v téchto letech.

Film mél svétovou premiéru na filmovém festivalu v Berliné a soutézil na
dalSich vyznamnych festivalech jako je Sundance. Vyhral cenu za nejlepsi kratky
film na festivalu v Krakové nebo cenu za nejlepsi kratky dokument na Hot Docs

Canadian International Film Festival.
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5. Rozhovor s Jonasem Odellem

Troufdm si tvrdit, Ze s Odellovou tvorbou mame spoleénych par prvka.
Oba ve svych filmech spojujeme postupy dokumentarni a animované tvorby.
Pracujeme s kombinaci nato¢eného materidlu z kamery s animaci. Vyuzivame
hlasovou stopu - voice-over jako autenticky dokumentarni element, ktery
narativné vede cely film. Nasi protagonisti jsou obycejni lidé s neobycejnymi
lidskymi pribéhy.

Méla jsem moznost s Jonasem Odellem udélat rozhovor, kdy se bavime o

jeho tvorbé a jeho pristupu k praci.

Animovany dokument

Odell zminuje, Ze pri svych zacatcich ho inspirovalo Aardman animation
studio, které pracovalo s voice-overem redlnych osob - ale vic nez k
dokumentdm, by to pfifadil k anima&nim situacim s lipsynchem. Vzal to z jiného
Uhlu, na filmu Never Like The First Time! zacal pracovat v roce 2002 a tou dobou
byl, jak sam Fikd, animaci roz¢arovany. U tohoto filmu mu pfriSel jako dobry
napad pravé vyuzit animovaného dokumentu k odvypravéni prib&hd riznych lidi
se stejnym tématem. A uvédomoval si pfi tom i vyhodu, Ze tahle tématika je pro
divaky pristupnéjsi jako anidok nez kdyby to byl hrany dokumentarni film. Bral to
vic jako experiment, chtél zkusit dat vic pfib&hl dohromady, ¢tyfi rGzné
zkuSenosti na jedno téma a jak se ovlivni navzajem.

PFi svém poslednim filmu dospél k nazoru, Zze forma animovaného
dokumentu je nejupfimnéjsi forma, jak délat dokumenty. Rikd, Ze kazdy
dokument je né&jakym zplsobem filtr k nahlédnuti skuteénosti - hrané
dokumenty mozna pusobi, Ye dokumentuji realitu, ale pracuji s protagonisty,
ktefi jsou vystaveni kamere a filmovému sStabu, a nevime, jestli, to co nam
sdéluji, nerikaji jen do kamery. Je to porad néjaka interpretace skutecnosti
pohledem reziséra. Zatimco, kdyz délate animovany dokument, je evidentni od
prvni chvile, Ze se nedivate na realitu, ale na néjakou verzi reality. Kombinovany
svét dokumentu a animace je podle ného uz dostatecné slozity. U anidoku nikdo
nema predsudky vG¢i tomu, jak ma spravny animovany dokument vypadat. Je to
prosté matouci kombinace dvou pojma.

Pfi svych zkuSenostech dodava, Ze se zménil jeho pohled na vyrobu

animovanych dokumentl hlavné v ohledu, pro¢ je déla. Nyni s v&tsim odstupem
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¥k, Ze animované dokumenty déld hlavné kvdli schopnosti ,balit" vice p¥ib&hl
do jednoho celku. A protoZe ve svété je stale spoustu piib&h(, které si zaslouzi
byt odvypravény, je to idedlni prostredek.

Jeho zamérem neni prelstit svoje respondenty, aby se doznavali k né¢emu,
k &emu sami necht&ji. Pro ného je ddleZité najit spravny zplsob, jak tyto lidské
prib&hy sdilet a ukazat divdkim. Dodava, e napriklad u filmu Tussilago mél
spousty hodin materidlu a Ze z toho mohl udélat jakykoliv film - ale hlavnim
zamérem bylo filmem Fict to, co dotazujici chtéla filmem fict sama - a to je pro

ného klicovy ucel animovaného dokumentu.

Vytvarny styl

Aby mohl byt co nejupfimné&j&i vG¢&i prib&hdm, musi podle svych slov
prizpUsobit jejich vytvarny styl. A neni to jen vytvarno, o kterém miluvi, ale mysli
tim taky rytmus, stfih, sound design atd. Pozadi pfib&h( se snaZi pfizplsobovat
mistdm, kde se konkrétni vzpominka protagonistl odehréla. SnaZi se ji zachvytit,
co nejdlvéryhodnéji, at uz formou fotky, kresby nebo 3D prostiedi. Ridi se
tdnem jednotlivych pfib&hd, do toho zahrnuje i vybér té spravné animacni
techniky. Kdyz se napriklad rozhodne pro techniku s natoenym materidlem,
poéitd se spontdnnim pohybem hercd.

Vytvarny styl a technika u jeho tvorby vzdy vychazi z konkrétniho pribéhu.
A rozhoduje o tom az po nahranych rozhovorech, podle ndlady pribéhu a ne na

zakladé tématu.

Rotoskopie a prace s herci

Ve svych filmech hodné vyuZiva rotoskopii kvili lidskému pohybu a vztahu
mezi charaktery. PFfi natdceni hraného materidlu taky vyuziva vyhody rychlého
nataéeni zabérQ, ktery nemé predem rozzab&rovany, ale na place si mdZze natodit
vic variant velikosti a GhlG toho samého zabéru.

Aby postavy mohli byt vic vSeobecné a aby se divdk mohl vice vcitit do
role postavy, je podle ného lepdi, nebyt UpIiné konkrétni. V animaci se muize
rozhodovat, co chce ukdzat a co ne. Zastdvd nazor, Ze prehnané animacni
pohyby - takové ty vySperkované pohyby v gazich miZou byt az otravné a moc
stylizované. A pokud tvirce/animator nema rad tento specificky styl animace,

pak je kombinace s hranym filmem ta spravna volba. Je to vice osvobozujici.
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S herci na nataceni interaguje a mohou vzniknout spontdnni momenty a
zaroven ma nad vysledkem stale kontrolu. ,Protoze kdyz pracujete s klasickymi
animovanymi postavami, udélaji vzdy jen to, co po nich budete chtit vy. Zatimco
herci na natdceni dé&laji spontdnni akce, které jste moznd plvodné ani
nezamyslel a spousta ndpadt vznikne na misté."

V obsazovani herci a ne redlnych protagonistd ve svych filmech
komentuje spiS jako praktickou volbu, napf. posledni protagonista v Never Like
The First Time! vypravi svoji zkuSenost, ktera se stala pred 70 lety, takze nebylo
mozné natocit samotného protagonistu. Taky priznava, Ze obsazovat samotné
protagonisty by bylo naroc¢né. Hruby stfih voice-overu s nimi konzultuje, aby se
ujistil, ze jsou s materidlem spokojeni. A mysli si, ze by bylo naroc¢né jit s nimi
jesté dale i kvl praktickym zaleZitostem jako je uvéfitelnost hrani atd.

Pro ného je nejvétsi vyhodou, e mize vyuZivat to nejlepdi z animace a
hraného filmu. Hlavnim cilem je odvypravét pribéh technikou, kterd k tomu

nejvice pasuje.

Psychorealismus v jeho filmech

Podle jeho slov jsou vSechny jeho filmy subjektivni pribéhy, takze by se
dalo povazovat, ze vSechny jsou psychorealistické. Vzdycky vidime pribéh skrze
subjektivni pohled, i kdyz se na postavy koukdame zvenci. Napf. u postavy
zlod&je se snaZi rekonstruovat intenzitu jeho pocitl - stfihem, rytmem a
naladou. Postava zlodéje v Lies je efektivni osoba, ktera jedna velmi bystre a
promyslené — napf. vola pfiteli a do toho Ize policistim. Proto se v tomto pfipadé
rozhodl pro jeden dlouhy zabér, kam dal vice akce, aby mohl zabérovanim
ukazat promysleny styl uvazovani jeho osobnosti.

Nékteré Casti jsou vice ze subjektivniho pohledu, napf. vSechny postavy v
Lies, kterym se dostaneme do hlavy a citime jejich obavy. Nebo postava "A” z
Tussilaga, ktera se nam hrouti v obraze i psychicky zevnitr.

Komentuje svij pFistup slovy, Ze i kdyZ se na postavy ve filmu divdme
vétsSinou zvendi, jsou odvypravény z pohledu prvni osoby. Jsme s nimi v jejich

hlavach a vnitfnich pocitech.
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6. Realismus v animovanych dokumentech

Tato c¢ast je primarné zalozena na odborné knize Documentary - The
Margins of Reality na od britského teoretika Paula Warda a na kapitole ,O
realismu v animovaném filmu“ v knize Animasofie: Teoretické kapitoly o
animovaném filmu od Ulo Pikkova. S timto estonskym rezisérem a teoretikem na
toto téma navazuju rozhovor v dalsi kapitole diplomové prace. Realismus v
animaci se d& pochopit a pojmout nékolika zplsoby, mé& osobné& jako tvirce
zajima hlavné realismus v predavani skutec¢né informace a pocitu publiku. Nejde
mi o ztvarnéni nejerealistictéjSiho mozného obrazu podobné skutecnosti
dosazené animaci, ale o dosaZeni realismu v emocich divaka.

Animace byva pravem spojovana s fantazijnim svétem, s nécim
neredlnym, neuchopitelnym na kameru. Proto jsou castym zanrem pro
animovany film pohadky, které pracuji s nadpfirozenym svétem a fantazii. Od
zacatku vzniku animace, kdy samotny pojem znamena ,oziveni nezivého" se
animadni techniky pouzivaly k vymys$leni neskuteénych ptib&hl, postav a
pohybl. Animace tu vdechuje Zivot vécem a postavam, které jsou jinak nezivé.
Ulo Pikkov tuto teorii odlvodfiuje t&mito slovy: ,V dobach ranych filmovych
experimentlt se zrodily pfinejmensim dva protichlidné obecné sméry: realisticky
styl bratfi Lumiérd a fantasticky styl Georgese Méliése. Animace se zpravidla
povazuje za nasledovnika Méliesovy tradice, v niz autofi tvori vlastni imaginarni
svéty.“1®
Pohadky vyuzivaji tyto fantazijni prostfedky pravé pomoci animace, ktera
umi ohybat gravitaéni zakony a vytvaret imaginarni svéty. Avsak animace uz
davno neni médium urcené jen pro déti a potvrzuji to nejen nezavislé anidoky,
ale taky mainstreamové popularni seridly pro dospélé jako jsou napf.
Simpsonovi, BoJack Horseman, Rick a Morty, Tuca a Bertie atd. V jiném proudu s
timto populdrnim trendem se animace pouziva k podporeni realismu - vytvareni
iluze skuteCného svéta. A jsou to pravé animované dokumenty, které takhle
pracuji s iluzi realismu.

Castym nastrojem k podporeni realismu v animovaném dokumentu je
zvuk. Ve zvuku se pracuje s hlasovou stopou skutec¢ného protagonisty, ktery se

vétdinou stdva i nositelem emoci. Zvuk v animaci mél odjakziva velmi ddleZitou

15 PIKKOV, U. Animasofie: Teoretické kapitoly o animovaném filmu, Praha: Nakladatelstvi
Akademie muzickych uméni v Praze, 2017, s. 69, ISBN 978-80-7331-446-0
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roli, protoze nebyt zvuku, animované filmy by byly némé. Je dileZitou, ne-li
zasadni soudasti pro oziveni animace. Uloha zvuku v animovaném dokumentu je
odlisna. Hlas respondenta je tu reprezentaci ze skutec¢ného svéta. Spojovatel

nerealného (animace) s redlnym (zvuk).

Podle Pikkova se v animovanych filmech zkouma aspekt uvéritelnosti. To
je podle ného aspekt, ktery se snazi presvédcit divaka o maximalné pravdivém
zobrazeni reality. S hlediskem uvéritelnosti se zabyvaji také v hranych filmech a
hranych dokumentarnich filmech. U hraného filmu jako divaci zkoumame
presvédcivy vykon daného herce. U konvencéniho dokumentu zkoumame
uveritelnost pribéhu a protagonisty, jestli to neni ,nahrané". V ceském kontextu
si vzpominam na jednu velkou kauzu ohledné hraného dokumentu Svét podle
Daliborka (2017) reziséra Vita Klusaka. V této bouflivé debaté se diskutovalo nad
neautentickymi zabéry, hereckymi (ne)vykony protagonistd a jestli se to da stale
povazovat za dokument.

Paul Ward toto zpochybriovani u dokumentu komentuje slovy:

»Jinymi slovy, aby néco bylo povazovano za ,realistické" predpoklada se,
Ze to musi primo pripominat véci, které reprezentuje. V pripadé dokumentu,
méme sklon zjistovat, Ze dokument jako kategorie musi nejen urcitym zplsobem
vypadat a znit, ale ze jakdkoliv forma ,subjektivity" nebo ,osobniho vyjadreni®

neni na misté."“1®

U animovaného dokumentu vsSak aspekt uvéritelnosti funguje jinak. Jako
divaci vime, ze animovany svét, ktery v obraze vidime, je umély prostor
vytvoreny cely v pocitai animatorem. Také jsme si védomi, Ze realismus v
animovaném dokumentu je pretransformovan do podoby, kterou nam tvirce
chce ukazat. Jinak receno, ukazuje nam realismus osobnim vyjadrenim ze svého

subjektivniho Uhlu pohledu.

6.1 Subjektivni realismus

Tento subjektivni Ghel pohledu Ize najit i u hranych dokumentarnich filmg,
ackoli se tvari, Ze jsou observacni. PFfi natdceni redlnych osob - Zivych
protagonistd je vzdy pfitomen minimalné kameraman s kamerou. Protagonisti

jsou si védomi jeho pritomnosti a nemusi se chovat prirozené. Mnohem cCastéji je

16 WARD, P. Documentary - The Margins of Reality, Londyn a New York: Wallflower, 2005, s. 206,
ISBN 978-1-904764-59-5
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v okoli protagonistl i reZisér, zvukar, produkéni a dali filmové profese a tim se
moznost autenti¢nosti protagonistd muZe dale snizovat. Daldimi tvdréimi kroky
jako je napriklad strih, rytmus, hudba atd. se stava dokument rezisérovym
subjektivnim pFistupem a volbou - neni to reprezentace skuteénosti, ale tvircova
predstava o té skutecnosti a jak ji chce prezentovat.

V animovaném dokumentu je subjektivni pfistup autora mnohem vice
zretelny a zviditelnény. V audiovizualni formé ma médium animace cely prostor k
zobrazeni svych moznosti. Animace pravé v tomto ohledu umoziuje svoje
neomezené moznosti zobrazeni reality. Divaka se tvirci animovanych dokumentl
nesnazi svou prezentaci skutecnosti prelstit, ale ukazuji reprezentaci reality svym
osobnim vyjadrenim.

Paul Ward to oznacuje za subjektivni rezim a komentuje to takto:
,Subjektivni rezim je takovy, ktery zdQrazfiuje to, co by néktefi fekli jako
obsazenou ,subjektivitu® animace. Ve spoust® pfipadech animace zdUrazfiuje
specifické zasahy animatora - jejich ,pohled na svét". Animované dokumenty,
které spadaji do této kategorie, k tomu pFispivaji tim, Ze propojuji tvaréi akci
animatora se zjevnym pristupem k subjektivnim mysSlenkam jejich hlavnich
postav (skutec¢nych lidi)." ¥/

Divaci pfi sledovani animovanych dokumentl vi, Ze sleduji interpretaci
autora. Zaroven se s nekonkrétnimi postavami, které nemohou identifikovat,
mohou vice ztotoznit a tim se lip vcitovat to role nékoho jiného. Animované
dokumenty se Casto zabyvaji primarné tématy, které jsou tézko zachytitelné na
kameru nebo jsou tézko vysvétlitelné slovy. Kdyz jde o neuchopitelné pocity
nebo stavy mysli, kazdy clovék ma jinou predstavu o zobrazeni téchto
abstraktnich pojmQ a v tomto ohledu se autorovi nedd vyéist nepfesnost nebo
nedostatecné informace. Napfriklad kdyz divak uvidi abstraktné zobrazenou bolest
pohledem autora, nebude se citit oklamany, Ze si osobné tento pocit bolesti
predstavuje a proziva jinak.

V tomhle ohledu je subjektivni realismus v animovanych dokumentech
nutny a zaroven nekonfliktni. Divaky nepoburuje, ale naopak je vybizi k
individualni predstavivosti, které audiovizualni medium nabizi.

Ulo Pikkov dodel ve své Gvaze jes$té ddle a podle jeho nazoru je realismus

obsazen ve vsech subjektivnich animovanych dokumentech: ,Pokud pfijmeme

17 WARD, P. Documentary - The Margins of Reality, Londyn a New York: Wallflower, 2005, s. 210,
ISBN 978-1-904764-59-5
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subjektivitu filmarG v dokumentu jako realismus, pak by mél realismus byt i
soucasti animace, byt vSe, co na platné vidime a slySime, je zdmérné vytvareno

filmafi a zachycuje jejich subjektivni obraz svéta." *®

6.2 Hyperrealismus

V kapitole o hyperrealismu vychazim z knihy Understanding Animation od
teoretika animace Paula Wellse. Ten ve své knize vysvétluje, ze na ose, kde
mame na jedné strané realismus a na strané druhé abstrakci - nerealismus, je
mezi nimi uprostred iluze realismu nazyvana hyperrealismus (viz. obrazova
pfiloha &. 14). S timto terminem priSel sémiotik Umberto Eco, ktery ho pouzil k
popisu Disneylandu, kde je v8echno umélé, ale zarovern uréitym zplsobem
realistiCtéjsi nez realita. Svymi slovy popsal Disneyland takto: ,abychom mluvili o
vécech, které chce clovék pochopit jako skute¢né, musi se zdat skutecné. ,Zcela
skute¢ny" se tady ztotozriuje se ,zcela faleSnym". Absolutni neredlnost
(Disneylandu) je nabizena jako skutecna pfitomnost."** Definice se netykaji jen
Disneylandu, ale také filmové tvorby studia Disney nebo jinych stylisticky
podobnych filmU. Wells si stanovil 4 body, podle kterych uréuje, jestli se v

animovaném filmu jedna o hyperrealismus. Témi body jsou:*°

e Design, kontext a akce v hyperrealistickém animovaném filmu se blizi a
odpovida designu, kontextu a akci v ramci zobrazeni reality v hraném
filmu.

e Postavy, objekty a prostredi v hyperrealistickém animovaném filmu
podléhaji konvenénim fyzikalnim zdkonlm ,skutecného" svéta.

e Zvuk nasazeny v hyperrealistickém animovaném filmu prfimo odpovida
kontextu, ze kterého vychazi (napf. osoba, predmét nebo misto musi byt
reprezentovano zvukem, ktery ve skutecnosti vydava v prislusné hlasitosti
atd.)

e Konstrukce, pohyby a chovani ,téla" v hyperrealistickém animovaném
filmu odpovida ortodoxnim fyzickym aspektim lidi a tvorQ ve , skuteéném"

svéte.

18 PIKKOV, U. Animasofie: Teoretické kapitoly o animovaném filmu, Praha: Nakladatelstvi
Akademie muzickych uméni v Praze, 2017, s. 72, ISBN 978-80-7331-446-0

19 WELLS, P. Understanding Animation, Londyn a New York: Routledge, 1998, ISBN 978-0-415-
11596-4

20 WELLS, P. Understanding Animation, Londyn a New York: Routledge, 1998, ISBN 978-0-415-
11596-4
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Podle Wellse se jedna o hyperrealisticky animovany film, ¢im vic odpovida
témto bodim. Cim vice se animovany film od téchto bodl odchyluje, tim vice je

prezentaci jinych druhd pfistupu a Géelu k realismu.

Wells nebyl jediny, kdo analyzoval realisticnost v animovanych filmech. Dalsi
teoretik, ktery se vénoval tomuto tématu byl Stephen Rowley. Ten navrhuje
nehodnotit konkrétni subjekty ve filmu, ale studovat urcité verze realistického

zobrazeni.?! Podle Rowleyho jde o t&chto 5 bod(:

e Vizualni realismus
e Zvukovy realismus
e Realismus pohybu
e Realismus pohybu p¥ibéhd a postav

e Socialni realismus

Tyto aspekty se zdaji ponékud slozité a nelze se divit, pokud se ozyvaji
vyhrady vU¢&i realismu v animovanych filmech jako dostateéné dlvéryhodném
prostredku k reprezentaci pravdy. Paul Ward k témto pochybnostem dodava, ze
vSechna tvrzeni o pravdé nebo pozorovani pravdy v animovanych dokumentech
Ize odmitnout jako ,relativni* a nebo jako produkt pouze animatorského pohledu

nebo subjektivity.??

21 PIKKOV, U. Animasofie: Teoretické kapitoly o animovaném filmu, Praha: Nakladatelstvi

Akademie muzickych uméni v Praze, 2017, s. 74, ISBN 978-80-7331-446-0

22 WARD, P. Documentary - The Margins of Reality, Londyn a New York: Wallflower, 2005, s. 213,
ISBN 978-1-904764-59-5
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7. Rozhovor s Ulo Pikkovem

Vybrala jsem si Ulo Pikkova jako teoretického odbornika v oblasti nejen
animovaného dokumentu. Je autorem knihy Animasofie: Teoretické kapitoly o
animovaném filmu, kterd mi byla ndpomocna v predchozi kapitole o realismu.
Kromé toho, Ze je Pikkov teoretik v oblasti animované tvorby, je taky vyraznym
estonskym rezisérem, ktery na sebe upozornil mnoha kratkymi filmy. Ma za
sebou vice jak 14 nezavislych kratkych filmd, které jsou velmi rlznorodé -
vyuziva kreslenou animaci, loutkovou animaci, ale taky animaci kombinuje s
hranym filmem a &asto experimentuje s daldimi rGznymi technikami. V jeho
nejnové&jsi tvorbé& se vénuje pravé animovanym dokumentim. Jedna se o filmy
Empty Space (2016) a Letting Go (2018).

Empty Space je animovany dokument zalozeny na vzpomince jedné staré
damy, které se po valce vratil otec po 11 letech z Ukrytu. Otec ji pfi navratu
daroval domecek pro panenky, ktery ji vyrobil a cely film se odehrava v tomto
loutkovém domec¢ku - pouzily se plvodni hra¢ky jako rekvizity (viz. obrazovéd
priloha ¢. 15). Film ma byt predstava otce, kterému se splnil sen o jeho dcefi
hrajici si s domeckem. Pikkov tu pracuje s panenkou jako s hlavni hrdinkou,
kterd ma podobu skutecné protagonistky v jejich 12 letech. Na konci filmu se
objevi sama protagonistka ve svoji nynéjsi skutecné podobé jako odraz v zrcadle
malé panenky (viz. obrazova pfiloha ¢&. 16).

Letting Go je animovany dokument o skutecné divce, kterd uz nechce byt
dale stihana svoji minulosti. Tento film je zaloZzeny na starodavné japonské
tradici nazyvana hinamatsuri. To je tradice, kterou se vyhanéji Spatné zkusenosti
nebo néjaké trauma tim, Ze se vyrobi lod' s panenkou a ty Spatné zazitky se
poslou do more (viz. obrazova priloha ¢. 17). Divka, ktera inspirovala Pikkova k
tomuto pFib&hu je osobou se zlomenou dusi, vyrlstajici v sirotéinci, ale se
snahou zacit novy lepsi zivot. Pikkov ji timto filmem poskytl prilezitost tim, ze mu
byla napomocna v animaci. Na konci filmu vidime autentické zabéry z kamery,
kde spolu vyslou lod's panenkou do more (viz. obrazova priloha ¢. 18).

Tvorba Pikkova je spise konceptudlni az experimentdlni a neni moc
divacka. Je znat, Ze nad svymi filmy premysli velmi filozoficky a pro divaka je
obcas narocné film spravné pochopit. On sam frika, ze je obcas snadnéjsi jeho
filmy vyrobit nez shlédnout. AvSak pfi hlubSim prozkoumani tématu filmu je

znatelné vyuZiti dokumentdrnich postupd. Pikkov stejné& jako Odell pfi vyvoji a
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vyrobé& anidok( dba na pocity svych protagonistd - zapojuje je do vyroby nebo

pracuje s autentickymi materialy protagonistd.

Pikkov jako teoretik

V rozhovoru s Ulo Pikkovem jsme probirali vice do hloubky téma realismu
v animovanych dokumentech. Pikkov vidi animovany dokument velmi podobng,
jako v uvedenych definicich. Podle jeho slov je animovany dokument zalozen na
realnych udalostech, na zvuku nebo na vzpominkach respondenta. Tvrdi, ze u
animovaného dokumentu neplati tak prfisna pravidla jako v samotném
dokumentu. AvsSak v animované formeé by stdle méla byt spojitost se skute¢nym
svétem, ktera neni jen Cird fantazie a Cira fikce.

Jako dalsi priklad vSak zminuje, Ze spojovatelem se skuteCnym svétem
mGZe byt i materidl. Uvadi jako prekvapivy piiklad tvorbu Jana Svankmajera.
Jeho filmy nejsou obecné povazovany za animované dokumenty, ale velmi hravé
pracuji s redlnym materidlem a tim spojuje svij fiktivni svét se skuteénym
svétem. Anidok povazuje za zajimavou kombinaci dvou forem, kdy animace
vznikla s pocatkem kinematografie a tyto dvé formy se dohromady stale vyviji a

je to stale neprobadana oblast.

Aspekt uvéritelnosti

Podle jeho nazoru jsou tu dva sméry, které musime brat v Uvahu. Prvni
smér je v mladsi generaci, kterda ma jiny vztah k digitalnimu obrazu obecné. Je to
generace, kterd vyrlstala s pocitadovou animaci a kterd zna tento digitalni svét
natolik, ze nevidi takové hranice mezi animovanymi charaktery a animovanym
svétem obecné, oni pfijimaji tuto ,realitu™ mnohem vic oteviené. I proto v dnesni
dobé& vznika stale vice animovanych dokumenttd. Pfed 20 lety se to zdalo jako
filosoficky nesmysl spojit animaci a dokument dohromady, aby to bylo pro divaky
uveritelné.

Pouziti fotorealistickych podkladt napoméaha divakdm k vétsi uvéfitelnosti,
at uz se jedna o fotografie nebo archivni materidly. Dokonce dodava, ze podle
jeho nazoru, nebude nutné takhle s divakem pracovat v budoucnu, protoze
publikum uz se nauci vérit tomuto filmovému jazyku. Jako priklad uvadi, ze pred
20 lety se ve filmech pouzivali zabéry jako napfriklad zaznamy z bezpecnostnich
kamer, které byly velmi nekvalitni a tim byla podpofena autenticita filmG. Cim

kvalitn&jsi a ¢istéi je filmovy obraz, tim pdsobi vic fiktivné a uméle.
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Pikkov ma dokonce nazor, ze v hranych celovecernich filmech je nyni tolik
animacdnich technickych zdsahi, Ze by se to také mohlo nazyvat animovanym
dokumentem. Napfriklad kouf nebo svételné efekty, i kdyz se jedna o Cisté
technické prvky. Chce tim fict, ze animace, dokument a hrany film se k sobé
stale vice priblizuji a jejich hranice mezi sebou postupné mizi. Dodava, ze vzdy

nejvice zalezi na jednotlivém pribéhu a stylu zobrazeni.

Pikkov jako autor

Jako rezisér ma rad praci s animovanym dokumentem, protoZe je tam
element, nad kterym jako tvlrce nemd Zadnou kontrolu. Je to element ze
skute¢ného zivota, skutecnych udalosti. Srovnava to povolanim fotografa nebo
kameramana, ktefi vyjdou ven a musi prfijmout tu situaci, kterou maji pred
sebou - at uzZ se jednd o pocasi, o svétlo nebo o jiné podminky, které nemohou
sami nijak ovlivnit. Mysli si, Ze se tim vytvaii skvéla ptileZitost pro tvirce k vétsi
improvizaci. Dodava, ze jako animatofi zaCiname s prazdnym papirem a mame
kontrolu nad v&im. Zatimco v animovaném dokumentu miZe kombinovat animaci
s néc¢im ,zivym®".

Rikd, Ze to, co nas nejvice v Zivoté zajima jsou Zivoty ostatnich lidi. A stale
je pro nads zajimavé sledovat Zivoty z pohledu nékoho jiného. Tento Zivouci
element je vétsi nez on sam, nema nad nim kontrolu a je to pro ného velka
vyzva, jak se s tim popere a jak to zpracuje. To je to, co ho podle jeho slov,

pohani dopredu.
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8. Pripadova studie filmu Spolu sami

Kratky 10minutovy animovany dokument z roku 2018 o ztraté blizké
osoby je mUj autorsky film. Vznikl v rdmci zadani ,animace a herec" Katedry
animované tvorby na FAMU pro prvni rocnik magisterského studia. Hlavni
protagonisti filmu jsou moji dobri pratelé, které spojuje zkuSenost ztraty jednoho
z rodi¢d. Bara vidé&la autonehodu svého taty, kdyz ji bylo 17 let. Petr ztratil svoji
maminku v 18 letech, kdyZ ji nasel - spachala sebevrazdu tim, Ze se otravila v
auté. A Ondrej ocekdval smrt svého taty pres rok, od té chvile, co mu
diagnostikovali nador na mozku.

Prvni impuls k filmu bylo mé povsSimnuti, kdy jsem v poslednich letech
zaregistrovala vice takovych ztrat ze svého okoli. Méla jsem pocit, ze si
spole¢nost malo uvédomuje, ze i mladi lidé se setkavaji se smrti. Jejich pribéhy a
zpovédi mi ukazaly, jak moc jsou moji pratelé silni a statec¢ni a jak rychle museli
dospét. Timto filmem jsem se nesnaZila pouze povédét o smrti jejich rodi¢d, ale
hlavné se téma mélo dotknout absurdity setkani se smrti v mladém véku.

Na zacatku vyvoje filmu jsem se svymi prateli — protagonisty jednotlivé
vedla dlouhy rozhovor. Ve filmu jsou pouzité autentické utrzky z naseho
rozhovoru, kdy slyéime jen hlasy respondentd. Jejich véty se vzajemné stfidaji a
doplfiuji a vedou naraci celého filmu. Autenticky projev, zpUsobeny
nepripravenosti a nedokonalosti odpovédi vyvolava upfimny dojem a empatii k

respondenttim.

8.1 Dokumentarni postupy Spolu sami

Pro tohle tézké téma jsem pouzila dokumentarni postupy a zvolila si k
tomu kombinovanou techniku hraného filmu s ru¢ni malbou. Postavy, které hraji
ve filmu jsou opravdovi protagonisti a vétSina mist, kterda vidime ve filmu
odpovidaji lokacim, kde se opravdu staly (viz. obrazovd pfiloha & 19). DUm s
garazi je skutecny domov protagonisty Petra, kostel a hrbitov jsou skutecnymi
misty, kde se odehraval pohreb a kde je télo Bafina taty pochované, chalupa ze
Silvestra je opravdové misto, kam Ondrej chodi zapalovat svicky svému otci.

Pro Ucely filmu jsou vSak natocené i zcela zrekonstruované scény, které se
ve skutecnosti nestaly. Jednd se napriklad o scénu z tanecniho klubu, kdy se
béhem jedné party potkaji vSichni tfi protagonisti na jednom misté, aniz by o

tom védéli (viz. obrazova priloha ¢. 20). To ma symbolizovat jejich odcizeni od
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ostatnich mladych lidi, ale taky vzajemnou blizkost mezi nimi. Pro mladé jedince
(a nejen pro né) je party a s ni spojeny alkohol a drogy taky jeden ze zplsobd,
jak prehludit sv(j zal a zapomenout na svoje problémy.

Film kon& hranymi zdbéry v podob& homemade VHS zabé&rl z détstvi
protagonistd. Poprvé na nich vidime postavy zemftelych rodi¢l - zdravé, mladé a

pIné lasky vi¢i svym détem.

8.2 Psychorealismus ve filmu Spolu sami

K vyjadfeni bolestnych vzpominek a emoci protagonistd, které byly obé&as
velmi obtizné vyjadrit slovy jsem zvolila primarné abstraktni animaci - malbu na
skle. Na této casti pracovala animatorka Magdalena Kvasnic¢kova, ktera je
vyjimecna v praci s experimentalnimi technikami. Na ¢erném pozadi jsou bilé
rozmazané linky i plochy, které nejsou na prvni pohled identifikovatelné a pro
kazdého divéaka maji jiny vyznam podle toho, co v obrazech vidi. Jsou to
pohybujici se bilé obrysy, které se objevuji a mizi (viz. obrazova priloha ¢&. 21).
Tyto abstraktni tvary se postupem ¢&asu zhmotfuji do vice Citelnych tvard - v
bilych ¢arach jsou pozdéji rozeznatelné linky, které naznacuji napriklad siluetu
matky, nebo v linkdch mlZeme zaregistrovat pomalu objevujici se nabytek v
nemocni¢nim pokoji, nebo se objevi Zloutek jako kdyz se vajicko rozklepe na
¢erné pozadi a dokazeme rozeznat v obraze panev se snidani.

Tyhle vizudlni scény divakdim umozfiuji vhled do pocitd a zkuSenosti, které
se velice tézko popisuji slovy. Abstraktni animace vytvarné zobrazuje pocity a
zazitky, které nemohou byt vidény a jemnym zplUsobem vyvoldvad u divakd
zkusSenosti, s nimiz se setkavaji jejich dotazovani. Tento vizualni projev neni
mozné ukazat takto subtilnim zplsobem v hraném filmu.

Od expozice filmu do konce je zachovan princip postupného odkryvani
skuteCnosti - od abstrakce po natocené found footage zabéry na konci. VétsSina
filmu je v technice kombinace hraného filmu s ru¢ni malbou. Tato ¢ast je délana
technikou rotoskopie - postavy jsou natocené na redlnych lokacich, poté se
zabéry nasledné vytisknou na papir a okénko po okénku jsou ru¢né premalované
a oskenované. Postupné odkryvani skutecnosti je aplikovano i do této techniky.

V prvnich zabérech jsou premalované jak vSechny postavy, tak i jejich okoli. V
poslednich zabérech zlstavaji pfemalované jen hlavni postavy. Zbytek obrazu je

ponechan fotorealisticky jen s dotykem skenu, ve kterém je zaznamenana rucni
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prace v podobé& nedokonalosti - jako jsou napftiklad otisky prstl, prach a
neplynuld navaznost okének (frama).

V emocionalné nejnarocnéjsi scéné, ktera rekonstruuje celou vzpominku
protagonisty Petra ohledné sebevrazdy jeho matky, je pouzity POV zabérovani
jen pro tento specificky ucel. POV je zkratka pro ,point of view", coz v anglickém
jazyce znamena Uhel pohledu. Ve filmové tvorbé se toto zabérovani pouziva pfi
zplsobu popisu scény, ktery vyjadiuje postoj reZiséra k materidlu nebo k
postavé ve scéné. To v praxi znamena, ze divaci sleduji v obraze to, co vidi
postava filmu - je to subjektivni pohled postavy. Pri této formé vypravéni se
divak vcituje do role postavy Petra, at uz chce nebo nechce. Musi si s nim projit
cestu od pokoje, kdy uslySi zvuk motoru az po dobéhnuti do garaze, kde na
zadnim sedadle auta citime leZet postavu mamy, ale v obraze z(stava jen tma.

Nepfitomnost postav zemrelych rodi¢l je dalsi zdmér, ktery pracuje citlivé
s touto tématikou. Postavy zemftelych rodi¢l jsme ukdzali divakim aZ na konci
filmu u found footage zabé&rl v jejich redlné podob&. Abychom docilili vét&iho
kontrastu mezi minulosti - obdobim, kdy tu rodice pro svoje déti byli a starali se
0 né, a pritomnosti - obdobim, kdy se protagonisti uci zit bez pritomnosti svych
rodi¢l, ale s védomim, Ze nikdy nejsou sami.

Film byl ocenén na MFDF Jihlava jako Nejlepsi Cesky experimentalni film
2018, a svoji mezindrodni premiéru mél na Mezinarodnim filmovém festivalu v

Rotterdamu.
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0. Pripadova studie filmu Mily tati

M3j nejnové&jsi animovany dokument Mily tati je osobnim pfib&hem o
vztahu mezi mnou a mym tatou. Je to audiovizudlni dopis, slozeny z realnych
dopist od mého tdty a mych zrekonstruovanych vzpominek z détstvi. Ve
filmovém dopise se snazim pochopit nas vztah, ktery se jakoby vytratil. V
minulosti jsme byli rozdéleni vézenim, dnes jsme od sebe opét oddéleni, ale
tentokrat je ta vzdalenost v nés.

MQj tata byl v letech 2004-2005 jeden rok ve vazbé& v Plzni v Borech.
B&hem toho roku mi napsal 26 dopisQ, které jsem si tehdy jako jedendctiletd
divka schovala. Ty dopisy jsou plné néhy a lasky. Nyni jako dospéla dcera na
tyto dopisy odpovidam a snazim se pochopit, kam se ta laska, kterou jsem v
dopisech znovu objevila ztratila. Mrzi mé ta vzdalenost mezi ndmi a snazim se
dopisem (nejprve redlnym, poté filmovym) pochopit, pro¢ se nas vztah tak

zmenil.

9.1 Dokumentarni postupy ve filmu Mily tati

Zakladem pro tento film se stal voice-over, predstavujici jak tatovi
dopisy, tak mdj dopis - moji odpovéd pro né&ho. Dopisy jsou jen rémec pro
slozity problém v nasem vztahu. Nevzpominam tu jen na nasi blizkost, ale také
mu vycitdm rozpad nasi rodiny a jak se v ni citim. Uvnitf komplikovaného
vztahu jsou hluboko zakorenéné kulturni otdzky o zachovani rodu. Tradicni
hodnoty vietnamské kultury tu bojuji se zapadnimi hodnotami evropské
vychovy. Filmem nechci svého tatu konfrontovat, naopak se snazim pochopit,
pro¢ opustil nadi rodinu. Hlasova stopa - mQj hlas nepfeddva pouze informace
nebo narativni linku pribéhu, je to taky nositel emoci.

Obrazy pracuji s materidlem papiru dopisi a symbolicky ukazuji
,prazdnotu® mezi ndmi. Figura postavy otce je ¢asto vystfizenad do papird nebo
dopist a symbolizuje jako absenci (viz. obrazové pfiloha & 22). Slova a obrazy
se vzajemné dopliuji a pretvareji se jeden do druhého. Papirovy material
spojuje cely film jak vizudlné, tak konceptudlné. Zabéry jsou kombinaci
nékolika technik: replacing animace, 2D digitalni animace, rotoskopie, stop-
motion animace a hraného filmu. Celkovy obraz ve filmu vytvari podobu kolaze

slozené z mych pocitl a vzpominek z détstvi (viz. obrazové priloha & 23).
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Annabelle Honess Roe tento muj pfistup komentuje jako alternativni
pristup do minulosti. , Prostfednictvim animovani osobnich, kolektivnich a post-
paméti se tento esteticky pristup stadva zplsobem, jak komentovat pomijivou
historii a ddleZitou pamé&t.® 2

Stephen Rowley, teoretik animace, ktery v drivéjsi kapitole definoval
realismus v animovanych filmech, fika, Zze zkoumani realismu v animovaném
filmu by nemélo zadinat u fyzickych rysd, ale spie u prozitkl divakd. Jinymi
slovy, neni podstatné, do jaké miry se animovany film podoba fyzickym
parametrim skute¢ného svéta, ale jak v&rny skuteénosti se zda byt publiku. 2*

J4 tuto myslenku sdilim. Pro mé je ddleZitd autenticita v emocich. To, co
Fikdm ve voice-overu a to, co predadvam divakim je upfimné a pravdivé a ja
doufédm, Ze to z toho filmu je citit.

,Animace mGze diky své povaze média, které miZe byt realizovano ve vice
formatech, technikdch a stylech, prendset otazky tykajici se zapominani a
vzpominani, védomosti, nevédomosti a minulosti. Animace, diky své konstrukci
a tvorb&, muizZe predstavovat subjektivni intervenci do diskuzi autobiografie,
paméti a historie. Timto zpUsobem je animace jako strategie pro opétovné
prezentovani osobnich dé&jin nastrojem, pomoci néhoz lze prozkoumat a pochopit
vlastni identitu.“**

Cely proces vyvoje filmu, ktery trval rok a pul, fungoval i jako auto-
terapie, aniz by to bylo mym plvodnim zdmé&rem. Skrze tento film jsem znovu
objevila tatovu ladsku uvnitf sama sebe. Pochopila jsem, e nemlzu &ekat na
odpusténi z jeho strany, ale musim to byt ja, kdo pfijme situaci, kterad se stala a
tim jsem udélala prvni krok k pochopeni. Mym hlavnim zamérem bylo vytvorit
autentické dilo, a byt upfimna nejen sama k sobé&, ale taky k divdkim. PFedat

skrz obraz svoje emoce, at uz $lo o vztek, obavy a nakonec i porozuméni.

9.2 Psychorealismus ve filmu Mily tati
Prvek, ktery vyuzivam jako formu k vyjadreni emoci je ,chovani® papiru,
ktery se pouziva na celé plose filmu. V expozici filmu je papir rovny, Cisty, ni¢im

nenaruseny. Nejsou to jen krasopisné dopisy, které jsou Uhledné samy o sobé,

23 ROE A. H. Animated Documentary, 1. vyd. Londyn: Palgrave Macmillan, 2013, s. 142, ISBN
978-1-349-43709-2

24 ROWLEY, S. Life reproduced in drawings: Premiliminary comments upon realism in animation,

Animation Journal, ro¢. 13, s. 70, 2005

25 ROE, A. H. Animated Documentary, 1. vyd. Londyn: Palgrave Macmillan, 2013, s. 146 , ISBN
978-1-349-43709-2
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ale vzhled papiru taky predstavuje drivéjsi harmonicky vztah otce a dcery.
B&hem filmu se papiry postupné rdizné muchlaji, trhaji az se Gplné roztrhaji (viz.
obrazova priloha ¢. 24). To reprezentuje ménici se vztah otce a dcery. Ke konci
filmu jsou dopisni papiry slepeny k sobé a zase drzi pohromadé, ale tim, ze uz
byly jednou roztrhané, jsou na nich vidét bilé roztrhané okraje - viditelné jizvy.
Jako nas vztah s tatou, ktery byl jednou ponicen a uz se nikdy nezotavi do
détského harmonického vztahu jako pred krizi.

DalSim nositelem stavu mysli hlavni postavy jsou symbolizovany cernymi
abstraktnimi ¢arami, které se objevuji v krizovych momentech pribéhu. Poprvé
jsou ukdzany pri hadce v kuchyni mezi rodici, kdy se nendpadné objevuji v
prostoru mezi nimi (viz. obrazova priloha ¢. 25). Napadnéji jsou pouzity v
nejkrizov&jsi &asti filmu, kam se nakumulovaly rtzné emoce jako je vztek,
nepochopeni a nakonec vzdor. Kmitajici ¢ary v této peripetii obsazuji celou
kompozici obrazu. Tato scéna je sloZzena z rychlych stfihG zabérd, ve kterych se
c¢erné cary objevuji velmi vyrazné a vzbuzuji pocit, né¢eho temného a Spatného,
co se déje uvnitf postavy. Kdyz se ke konci filmu vytraci negativnhi emoce,
pomalu zmizi i tyto vibrujici ¢erné cary.

Hrané zabéry s natoCenymi herci, které jsou vystrizené vytvari vzhled
koldze s dalsimi vrstvy textur a papiru. VSechny postavy jsou nenarusené a jsou
ponechané ve své fotorealistické podobé. Jen v peripetii, ve vyhrocené casti
filmu, jsou hlavni hrdinky - postava 11 leté divky a postava dospélé Zeny,
vyfrezané bez téla a zanechané jsou jen jejich hlavy a ruce. Kromé estetického
ucelu, maji tyto chybéjici vyfezy predstavovat taky prazdnotu, ktera se odehrava
uvnitf postav samotnych (viz. obrazova priloha ¢. 26).

S prazdnotou, vystfizenou postavou, symbolizujici chybéjiciho otce v
rodiné jsem pracovala v celém filmu. Jeho silueta je vyfiznuta v jeho rlZovych
dopisech, ale taky jsou tyto vyrezy pouzité ve fotkach, symbolizujici narusenou
vzpominku na nas vztah. Tak jak se v emociondlné nejnarocnéjsi scéné na sebe
hromadi rizné emoce, tak se i na sebe vrstvi rlzné druhy papiru. Vrstveni
eskaluje az do momentu, kdy se dospéla dcera zastavi a rozhodne se, ze dal uz
za svym otcem nepobézi - tak jako jeji emoce, uklidni se i koldzovité okoli.
Vrstvy papiru ubyvaji az za ni zbyde jen prazdné bilé pozadi.

Imaginarni scéna, kterou nazyvam ,holka/kluk® je nejvyraznéjsi ve svém
zpracovani a odliSnd ve své naladé. V této casti filmu si hlavni postava

predstavuje idedlni svét. Idedlni vztah s otcem, kdyby nebyla dcerou, ale synem.
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Jednotlivé zabéry jsou prehnané ve své odliSné ndladé v porovnani se zbytkem

A\Y

filmu, ale i svym vyznénim: v Saharské pousti spolu jezdi otec a ,syn" v
autodronech, na cesté vlakem pozoruji létajiciho drako-psa Falcora z
Nekonecného pribéhu, jako rybari spolu mezi skalami chytaji obrovské ryby v
zatoce. Je to fantazijni svét, slozeny z rlznych kultovnich prvkd a extrémnich
situaci. V pozadi hraje skladba Never Ending Story v 8 bitové verzi a vzbuzuje
horkosladké pocity — Ze tento idedlni svét se nikdy nestane realitou, protoze
dcera neni synem a neda se to zménit.

V casti filmu, kterou nazyvame whiteroom je pouze dospéld hlavni postava
s velkym dopisem ve velké bilé mistnosti bez oken s Sedou podlahou. Tato ¢ast
se zda jako nejrealistictéjsi scéna celého filmu, ale je to imaginarni mistnost,
kterd je odrazem vnitrniho stavu hlavni hrdinky. Je to nerealné misto, které se
odehrava uvnitf postavy. Divka zde nepiSe jen dopis, ale potykd se s procesem
svych myslenek. Béhem psani, kdy uz nedokaze dal psat, skrtd svoje predesié
véty az se dostane do nejkrizovéjsiho momentu a odtrhne kus dopisu. Tato
roztrzena c¢ast dopisu po zbytek filmu lezi vedle ni jako znameni nevratného
kroku. Celd sekvence s whiteroomem je natoCend na kameru bez pouziti
animace. AvSak samotna okénka (framy) z natoCeného materialu jsou vytisknuté
na jednotlivé papiry a okénko po okénku jsou zpatky naskenované do digitalni
podoby. Tento proces zpUsobil zmé&nu textury celkové scény a ptidal tam element
ruéniho zdsahu v podobé& nepfesného skenu, prachu a otiskd prstd na
jednotlivych okénkach.

V této scéné jsou taky detailni zabéry na piSici ruku a pismo ve velkém
dopisu. Toto pismo a zobrazena ruka nepatfi herecCce, ktera mé ztvariuje, ale je
to moje vlastni ruka a pismo. V poslednim zabéru, kdy jsou ve voice-overu slyset
mé& posledni slova: ,Mdm té rdda, tvoje dcera Diana" - v obraze vidime muj
rukopis a podpis (viz. obrazové pfiloha & 27). Umyslem bylo dodrzet pravdivost
zobrazeni aspon v detailech, kde to bylo mozné a podtrhnout tim posledni slova

pro silné vyznéni konce.
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10. Osobni poznatky k psychorealismu v mé tvorbé

Povazuji se za autorku, kterd nemd svij specificky styl a vytvarnou
stranku filmu prizplsobuju tématu filmu. Jonas Odell tvrdi, Ze zvolit si
.spravnou" animacni techniku a vytvarny vizual k tématu je trochu
psychorealismus sam sob&. Rozhoduju se na zakladé ptib&hd, je pro mé dilezité
vnimani hlavnich protagonistd a mym cilem je byt upfimna v emocich, které
preddavam publiku. Podle mé nezdlezi na tom, jestli je pribéh stoprocentné
pravdivy podle udalosti. Filmy se tvofi hlavné pro divaky a tak je dramaturgicky
zasah nutny, i kdyZ to nékdy znamena, Ze to nekopiruje skutecnou udalost.

Pokud je film prezentovan jako animovany dokument, divak by mél k dilu
pristupovat jako k dokumentu, ktery je vizualné zpracovan osobitou formou
autora. Film by mél Cerpat z readlné udalosti, zkuSenosti, pocitu a nemél by
pUsobit jako fikce, i kdyZ vyuZivd neomezené prostiedky animace jako napfiklad
kouzla nebo ohybani gravitatnich zdkond. Tvlrcim animovanych dokumentl
nejde o absolutni odraz skuteCnosti, ale o vyznam, ktery si divaci z toho
odnesou. Tuto myslenku popisuje Paul Wells ve své knize Understanding
Animation. Cituje Johna Halase a Joy Batchelor, ktefi to pojmenonvali jako
metafyzicka realita. Ja si dovolim citovat EliSku Déckou z jeji doprovodné studie z
Animasofie: ,Pokud maji filmy zivé akce predstavovat fyzickou realitu, pak
animované filmy se zabyvaji metafyzickou realitou - ne tim, jak véci vypadaji,
ale tim, co znamenaji."

Myslim si, ze kazdy autor, ktery se zabyva citlivym pribéhem nékoho
jiného by mél byt opatrny a brat ohledy na respondentovi pocity (pokud autor
sam neni protagonista jako v mém pripadé s filmem Mily tati.) Nepfistupovat k
tomu jen jako k materidlu, ale tvlrce by si mé&l byt plné védom své
zodpovédnosti nad obsahem a jak s nim nalozi. Pokud zde mluvime o citlivych
tématech jako je bolest a utrpeni, ma to vliv nejen na divaky, ale na
protagonisty samotné.

Na svych autorskych kratkych filmech Spolu sami a Mily tati, jsem si
mohla vyzkouset psychorealismus na protagonistech i na sobé samé. V pripadé
prvniho filmu Spolu sami jsem pracovala s tématem citlivé. Bolestné pocity nebo

dali popisy temnych stav( protagonistt jsem s nimi konzultovala a bylo pro mé

26 PIKKOV, U. Animasofie: Teoretické kapitoly o animovaném filmu - S doprovodnou studii Eligky
Décké, Praha: Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni v Praze, 2017, s. 198, ISBN 978-80-
7331-446-0
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dilezité, aby nad vysledkem filmu méli kontrolu. V tomto ptipadé jsem
nedodrzela absolutni pravidovist - napr. scéna v tanec¢nim klubu je
zrekonstruovana, ale neméla jsem pocit, ze bych touto vymyslenou scénou lhala
divdkdm. Protagonisti Bara, Petr a Ondfej se se scénou ztotoznili, ackoliv ji
realné takhle neprozili.

PFi takovychhle t&%kych tématech jako je ztrata jednoho z rodi¢l je
animace, ktera pracuje s abstrakci a imaginaci vyhodnym nastrojem k zobrazeni
téchto kfehkych emoci. Abstraktni animace i malovana realistickd rotoskopie mi
zde umoznila citlivé pracovat s tématem. Zaroven mi dovolila explicitnéjsi popis
nékterych bolestnych situaci, které by v hraném filmu byly pfiliS kruté. Tim mi
animace dokdazala, ze se umi potykat s tézkymi tématy z realného zivota.
Animované dokumenty maji tu schopnost nejen pomahat protagonistim a byt
odrazem jejich ptib&h{ a situaci pro ostatni. Hlavné doufédm, Ze se s pfibéhem a

pocity mohou ztotoznit i divaci, ktefi film zhlédnou.

Ve filmu Mily tati jsem hlavni protagonistkou byla jad sama. Osobné pro mé
bylo tézké ve fazi vyvoje oddélit svoji roli rezisérky od role protagonistky. To, co
by se mi hodilo do filmu jako rezisérce, jsem naopak nechtéla jako
protagonistka. Celé to je taky zplsobené volbou tématu filmu, protoZe dopis,
ktery ve filmu zazni jsem plvodné jako film dé&lat nechtéla. Bylo to rodinné
tajemstvi, které jsem si s sebou nesla pres 12 let a nemluvila jsem o tom. Nebyt
rozhodnuti, e o tom vznikne tento film, by nejspi§ tajemstvim z{stalo. Avsak
nebyt vzniku filmu, by se nas vztah s tatou takhle neposunul.

Film se stal autoterapii, aniz bych to planovala. Diky vyvoji filmu, kdy jsem
prozkoumavala do hloubky nds vztah, rekonstruovala si vzpominky a chodila na
terapie, jsem dospéla do bodu, do kterého bych mozna nikdy nedospéla. Je to
bod porozuméni, nebo alespon snaha o porozuméni celé problematiky. Protoze
tohle vSechno se odehravalo uvnitfr mé, tak i uvédoméni si celé vztahové
problematiky musi vyjit ze mé.

Béhem vyvoje a vyroby filmu jsem opravdu uvniti sebe citila zménu v
nasem vztahu. Tatu a nas vztah jsem zacala vnimat jinak, Iépe, bez toho, aniz by
se cokoliv zvenci zménilo. Ta zména se odehrala diky filmu uvnitf mé a tim se

projevila i ven. I takovd miZe byt sila osobniho animovaného dokumentu.
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11. Zaveér

Cilem mé diplomové prace bylo prozkoumat hloubé&ji zanr animovaného
dokumentu, konkrétné se zamérenim na psychorealismus. Se stoupajici
popularitou zanru animovaného dokumentu je evidentni, Ze je mu pfisuzovana
vétsi pozornost, jak v ¢eském, tak v mezinarodnim kontextu.

Tato prace upozornila, Ze hranice animace se velmi posunula a neni to jen
zabava spojovana s tvorbou pro déti. Stale castéji se pouziva k zobrazeni
realného svéta, jak fotorealistickymi nastroji (napr. pomoci fotografii, archivnich
zabérl, found footage atd.), tak i za pouZiti neredlnych abstraktnich prostfedkd
(napr. kreslené linky, geometrické obrysy atd.). Sleduju velky vzestup
animovaného dokumentu nejen v kratkych a celovecernich filmech, ale taky v
akademickych publikacich. Je evidentni, Zze anidoky se staly popularnim trendem,
které jsou prinosem pro animaci i dokument.

Nea Ehrlich v knize Animating Truth tvrdi, Ze v dnesni vizualni kulture je
animace v zajimavém bodé obratu - stoji mezi fikci a realitou, s moznosti oboje
kombinovat. Dodava, ze jsme konfrontovani s vsudypfitomnymi animovanymi
obrazky, videi a gify, napriklad na chytrych telefonech, v pocitacich, v letadlech,
na Skolach a mnoha dalSich mistech - animace se pouziva k jednoduchému,
nekritickému vyjadieni, ale taky k vyjadfeni skuteénych udalosti, pocitl, procesl
a interakce. Diky tomu je pravé téma realismu v animaci dileZité a aktudlni.

»Tradi¢ni asociace animace s fikci se stala méné dominantni, ale to
neznamena, ze animace neni stale formou uUnikového, umélého, velkolepého a
Casto zabavného Zanru zaméreného na déti."*’

J& osobné v tomto hybridnim Zanru animovaného dokumentu vidim
spoustu vyhod a jsem rada, Ze jich v dnesni dobé vznika ¢im dal vice i v Ceské
kinematografii. Nicméné jsem si védoma, Ze ne kazdému tvirci a divakovi tento
zanr musi vyhovovat. Stale plati, Zze animace je skvélym nastrojem pro
komedidlni Zzanr, ale je dobré si uvédomit, Zze ma schopnost pracovat i s vaznymi
tématy. Zastdvam ndzor, Ze by se v animovaném dokumentu meéla posouvat
uroven vypravéni stale vyse a s tim souvisi, Ze by se mély vytvaret nové

v

invencénéjsi pfistupy a odvaznéjsi experimentalni techniky.

27 EHRLICH, N. Animating Truth, Edinburgh: Edinburgh University Press Ltd, 2021, s. 8, ISBN 978
14744 6339 3
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V mém patrani po psychorealismu v animovanych dokumentech jsem se
presvédlila o tom, ze animace umi pracovat s realismem presvédcivé a
kreativné. Ehrlich tvrdi, Ze animace rozéifuje estetiku dokumentu oZivenim zvukd
a obrazd, které nelze zaznamenat - jsou to vzpominky, subjektivni perspektivy,
védecké vizualizace nebo cenzurované udalosti. ,Animace rozsSifuje hranice
vizudlni kultury pohyblivého obrazu pomoci vytvarnych prostfedkl, které by
jinak mohly zlstat nereprezentovatelné.“?

Filmy povzbuzuji divdky k predstavé se zazitky a pocity neznamych lidi.
Vidét svét z jiné perspektivy a vcitit se do neznamé osoby. Vnimam, ze velmi
silnou strdnkou je empatické plsobeni na divdky a moZnosti jejich vlastni
imaginace. Spravné vyuziti psychorealismu v animovaném dokumentu muze
nejen prinést silny vizualni zazitek, ale i vnitrni prociténi pribéhu, které v divacich
vyvolava emocionalni odezvu.

Hranice animace, dokumentu a hraného filmu se budou postupné
vymazavat a kombinované filmy budou stadle Castéjsi formou. Myslim, Ze se
hybridni Zanry v soudasnosti stavaji populdrné&j$imi. Kdyz se kombinace zanrl
spoji origindlné a kreativng, mulZe se kombinovany film do budoucna stat

trendem ve svétové kinematografii.

28EHRLICH, N. Animating Truth, Edinburgh: Edinburgh University Press Ltd, 2021, s. 19, ISBN 978
14744 6339 3

45



12,

Seznam pouzitych prament a literatury

Tisténé zdroje:

ASHBEE, B. Animation, art and digitality: From Termite Terrace to motion
painting, In Architectures of Illusion: From Motion Pictures to Navigable
Interactive Environments, Bristol: Intellect, 2008, ISBN 9781841502236
Bioscope Review of The Sinking of the Lusitania. Bioscope, 1919, 41(650)
EHRLICH, N. Animating Truth, Edinburgh: Edinburgh University Press Ltd,
2021, ISBN 978 1 4744 6339 3

GRIERSON, J. The Documentary Producer, Cinema Quarterly, 1933
KRIGER, J. Animated Realism: A Behind The Scenes Look at the Animated
Documentary Genre, Oxford: Focal Press, 2012, ISBN: 978-0-240-81439-
1

NICHOLS, B. Blurred Boundaries: Questions of Meaning in Contemporary
Culture. Bloomington: Indiana University Press, 1994

NICHOLS, B. Uvod do dokumentérniho filmu, Praha: Nakladatelstvi
Akademie muzickych umeéni v Praze a JSAF, 2010, ISBN 978-80-7331-
181-0

MOORE, S.Animovanie jedinecnych stavov mozgu: Animovany
dokumentarny film a “psychorealizmus”, Brastilava: Homo Felix, 2013
PIKKOV, U. Animasofie: Teoretické kapitoly o animovaném filmu, Praha:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni v Praze, 2017, ISBN 978-80-
7331-446-0

ROE, A. H. Animated Documentary, Londyn: Palgrave Macmillan, 2013,
ISBN 978-1-349-43709-2

ROSEN, P. Document and Documentary: On the Persistence of Historical
Concepts, in Michael Renov (ed.), Theorising Documentary (New York and
London: Routledge, 1993

ROWLEY, S. Life reproduced in drawings: Premiliminary comments upon
realism in animation, Animation Journal, roc¢. 13, 2005

WARD, P. Documentary - The Margins of Reality, Londyn a New York:
Wallflower, 2005, ISBN 978-1-904764-59-5

WELLS, P. Understanding Animation, Londyn a New York: Routledge,
1998, ISBN 978-0-415-11596-4

46



Online zdroje:

MCLAREN, N. The Definition of Animation: A Letter from Norman McLaren,
Animation Journal, 1995, [cit. 2021-08-25]. Dostupné z:
https://www.scribd.com/document/482518424/The-Definition-of-

Animation-A-Letter-From-Norman-McLaren-1-pdf

MOORE, S. Animating Unique Brain States, Animation Studies Online
Journal [online], 2011, [cit. 2021-08-25]. Dostupné z:
https://journal.animationstudies.org/samantha-moore-animating-unique-
brain-states/

Prispévatelé Wikipedie, Realismus (literatura), Wikipedie: Otevrena
encyklopedie [online]. 2021 [cit. 2021-08-03]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Realismus_(literatura)

ROBERTSON, B. Psychorealism, Computer Graphics World 27(7) [online],
2004 [cit. 2021-08-25]7, Dostupné z:
https://www.cgw.com/Publications/CGW/2004/Volume-27-Issue-7-July-
2004-/Psychorealism.aspx

ROE, A. H. Absence, Excess and Epistemological Expansion: Towards a

Framework for the Study Animated Documentary, Animation Journal
[online], 2011 [cit. 2021-08-25], 6: 215, DOI:
10.1177/1746847711417954,
http://journals.sagepub.com/doi/pdf/10.1177/1746847711417954
SKOLLER, 1J. Introduction to the Special Issue Making It (Un)real:
Contemporary Theories and Practices in Documentary Animation,
Animation Journal [online], 2011, [cit. 2021-08-25], 6: 207, DOI:
10.1177/1746847711422496, Dostupné z:
http://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/1746847711422496

WARD, P. Animating with Facts: The Performative Process of Documentary
Animation in ten mark (2010), Animation Journal [online], 2011, [cit.
2021-08-25], 6: 293, DOI: 10.1177/1746847711420555, Dopstupné z:
http://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/1746847711420555

47


http://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/1746847711420555
http://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/1746847711422496
http://journals.sagepub.com/doi/pdf/10.1177/1746847711417954
https://www.cgw.com/Publications/CGW/2004/Volume-27-Issue-7-July-2004-/Psychorealism.aspx
https://www.cgw.com/Publications/CGW/2004/Volume-27-Issue-7-July-2004-/Psychorealism.aspx
https://cs.wikipedia.org/wiki/Realismus_(literatura
https://journal.animationstudies.org/samantha-moore-animating-unique-brain-states/
https://journal.animationstudies.org/samantha-moore-animating-unique-brain-states/

Seznam citovanych filma:

FOLMAN, A. Waltz with Bashir, Izrael, Némecko, Francie a Finsko: Bridgit
Folman Film Gang atd., 2008

FUENTE, d.l.R., NENOW, D. Another Day of Life, Polsko, Spanélsko,
Némecko, Belgie, Madarsko: Platige Image, Kanaki Film, Walking The Dog,
Wueste Film, 2018

GONRY, M. Is the Man Who Is Tall Happy?: An Animated Conversation

with Noam Chomsky, Francie: Partizan Films, 2013

KLUSAK, V. Svét podle Daliborka, Ceska republika: Hypermarket Film,
Ceska Televize, Britdoc, 2017

LANDRETH, CH. Ryan, Kanada: National Film Board of Canada, 2004

MCCAY, W. The Sinking of the Lusitania, Spojené Staty: Universal Film
Manufacturing Company, 1918

NGUYEN, C. V. D. Spolu sami, Ceska republika: FAMU, 2018

NGUYEN, C. V. D. Mily tati, Ceskad republika, Slovensko: 13ka, FAMU,
nutprodukcia, 2021

ODELL, J. Never Like The First Time!, Svédsko: Filmtecknarna, 2006
ODELL, 1. Lies, Svédsko: Filmtecknarna, Sveriges Television, YLE, 2008

ODELL, 1J. Tussilago, Svédsko: Filmtecknarna, Film i Vast, Sveriges
Television, 2010

PIKKOV, U. Empty Space, Estonsko: Nukufilm OU , 2016

PIKKOV, U. Letting Go, Estonsko: Nukufilm OU, Silmviburlane, ANIDOX,
2017

48
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Obr. 15.-16. PIKKOV, U. zdbéry z filmu Empty Space, 2017, zdroj: vimeo.com

Obr. 17.-18. PIKKOV, U. zdbéry z filmu Letting Go, 2018, zdroj: vimeo.com
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Obrazova priloha

Pfiloha cislo 1 - prolindni animace, dokumentu a filmu s Zivou akci, zdroj:
oskenovana stranka z Animasofie, Teoretické kapitoly o animovaném filmu,

autor: Ulo Pikkov
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(mockumenty) ‘

s animovanymi prvky

Fiktivni pfedstaveni

(reklamy, vzdélavaci filmy, televizni potady apod.) |

Prilohy Cislo 2 a 3 - Zabéry z filmu The Sinking of the Lusitania (1918), prvni

animovany dokument - rez. Winsor McCay. Zdroj: imdb.com
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Priloha cislo 4 - Zabér z filmu Ryan (2004), realistické prostredi kantyny v

Montrealu vytvorené 3D animaci - rez. Chris Landreth. Zdroj: imdb.com

Priloha cCislo 5 - Zabér z filmu Ryan (2004), fyzické rany postav jsou viditelné
zobrazené jako jejich osobni psychické problémy - rez. Chris Landreth. Zdroj:

imdb.com
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Prilohy Cislo 6.-8. - Zabéry z filmu Never Like The First Time! (2006), odliSny

vytvarny styl a animacni techniky v jednotlivych pribézich - rez. Jonas Odell.

Zdroj: jonasodell.com
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Prilohy Cislo 9.-11. - Zabéry z filmu Lies (2008), odliSny vytvarny styl a animacni
techniky v jednotlivych pribézich, zvizualizované psychické stavy postav, kdy jim
Lvidime" do hlavy v jednotlivych ptibézich - rez. Jonas Odell. Zdroj:
jonasodell.com
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Priloha Cislo 12 - Zabér z filmu Tussilago (2010), odlisSny vytvarny styl a animacni
techniky v jednotlivych zabérech, vytvarny styl pfipominajici novinovy ¢lanek -

rez. Jonas Odell. Zdroj: jonasodell.com

)

Priloha cCislo 13 - Zabér z filmu Tussilago (2010), odlisSny vytvarny styl a animacni
techniky v jednotlivych zabérech, zobrazeni psychorealismu v postavé "A",

viditelnd emoce zhrouceni - rez. Jonas Odell. Zdroj: jonasodell.com
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Priloha Cislo 14 - sSkala realismu podle Wellse, zdroj: oskenovana stranka z

Animasofie, Teoretické kapitoly o animovaném filmu, autor: Ulo Pikkov

Mys domaci, mus musculus

Hyperrealita Nerealita
(abstrakce)

Pfiloha cCislo 15 - Zabér z filmu Empty Space (2017), loutkové prostredi je
skuteény domecek od protagonisty a rekvizity tvofi skute¢né hracky - rez. Ulo

Pikkov. Zdroj: vimeo.com
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Priloha cCislo 16 - Zabér z filmu Empty Space (2017), posledni zabér filmu - v

zrcadle je vidét odraz skuteéné protagonisty v nynéjsi podobé - reZ. Ulo Pikkov.

Zdroj: vimeo.com

Priloha &islo 17 - Zabér z filmu Letting Go (2017) panenka vytvorena na zakladé

japonské tradice hinamatsuri - reZ. Ulo Pikkov. Zdroj: vimeo.com
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Priloha Cislo 18 - Zabér z filmu Letting Go (2017), posledni zabér filmu -
autentické propojeni hlavni postavy a loutkou panenkou, Pikkov a divka

protagonistka pousti do mofe lod’s panenkou - rez. Ulo Pikkov. Zdroj: vimeo.com

Priloha Ccislo 19 - Zabér z filmu Spolu sami (2018), propojeni skutecnych
protagonistd se skuteénymi misty a udalostmi, které se zde odehrdly - rez. Diana

Cam Van Nguyen. Zdroj: soukromy archiv autorky
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Priloha c&islo 20 - Zabér z filmu Spolu sami (2018), vymyslena scéna jen pro

zameéry filmu - protagonisti se potkavaji na jednom misté - rez. Diana Cam Van

Nguyen. Zdroj: soukromy archiv autorky

Priloha Cislo 21 - Zabér z filmu Spolu sami (2018), abstratkni ¢ast - cerné pozadi
s bilymi rozmazanymi obrysy, které se objevuji a mizi - rez. Diana Cam Van

Nguyen. Zdroj: soukromy archiv autorky
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Priloha Cislo 22. - Zabér z filmu Mily tati (2021), prazdna silueta otce
symbolizujici jeho absenci v rodiné - rez. Diana Cam Van Nguyen. Zdroj:

soukromy archiv autorky

Pfiloha ¢islo 23. - Zabé&r z filmu Mily tati (2021), kombinace rdznych technik od
hraného filmu po kreslenou animaci, dohromady vytvari vzhled kolaze pracujici
se vzpominkami z détstvi autorky - rez. Diana Cam Van Nguyen. Zdroj:

soukromy archiv autorky
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Priloha cislo 24.

- Zabér z filmu Mily tati (2021), zaklad celého filmu - dopis,

ktery se macka, muchla a trha - rez. Diana Cam Van Nguyen. Zdroj: soukromy

archiv autorky
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Priloha Ccislo 25 - Zabér z filmu Mily tati (2021), Cerné kmitajici cary, které

vzbuzuji napéti mezi rodi¢i - rez. Diana Cam Van Nguyen. Zdroj:

archiv autorky

soukromy
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Priloha Cislo 26 - Zabér z filmu Mily tati (2021), postava hlavni hrdinky nema

télo, symbolizujici prazdnotu uvnitf ni - rez. Diana Cam Van Nguyen. Zdroj:

soukromy archiv autorky

Priloha cislo 27 - Zabér z filmu Mily tati (2021), posledni zabér na autentickou
ruku a podpis autorky - rez. Diana Cam Van Nguyen. Zdroj: soukromy archiv

autorky
“q
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