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Abstrakt:

Prace je jak syntézou dohledatelnych informaci o ¢astecné autobiografickém filmu Chrise
Landretha, Ryan, tak prehledem udalosti, které jeho vzniku predchazely a néjak se ho tykaji.
V druhé ¢asti prace se pak zabyvam hlavné psychorealismem, ktery se vaze k osobnosti Chrise
Landretha, ale nema jasné formulovanou definici. V prvni Casti je kladen dliraz na dostatek
informaci o autorovi, Ryanu Larkinovi a pochopeni okolnosti vzniku filmu. V druhé c¢asti pak
podrobuji film analyze a posléze hleddm analogie s jinymi dily. Naslednou syntézou pak hledam
nové skutecnosti. Vysledkem je pokus o vlastni definici psychorealismu. Pro orientaci
vumeéleckych smérech a jejich prostfedcich je zapotiebi popisovat je i teoreticky
a psychorealismus tak trochu vlal vyprsknuty ve vzduchoprazdnu. Snazim se to touto praci

zmeénit.

Abstract:

The thesis synthetizes traceable information about Chris Landreth’s partly biographical film
Ryan, as well as summarizes events preceding and concerning its creation. In the second part of
the thesis I analyze especially psychorealism that links to the personality of Chris Landreth, but
lacks clearly formulated definition. The first part emphasizes information quality about the
author Ryan Lrkin and understanding of circumstances of the film creation. In the second part
I put the film through analysis and then search for analogies with other episodes. Using
subsequent synthesis I search for new evidence. It results in an attempt to define psychorealism.
In order to familiarize with artistic movements and their means it is essential to describe them

theoretically and psychorealism waved spluttered in void. I intent to change it with this thesis.
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0.0 UVOD - Inspirace a Autoterapie

Vice neZ patnact let se zabyvam 3D pocitacovou animaci a to zejména animaci postav, kde
meé zajima a fascinuje jak technicka stranka animace, tak téméf neomezené moznosti ztvarnovani

animovanych charakterd.

Ve své praci bych se proto chtél zabyvat filmy reziséra Chrise Landretha, zejména jeho
kratkometraznim animovanym filmem dokumentarniho rdzu Ryan z roku 2004, ktery ziskal pres
Sedesat cen, vCetné Oscara - Academy Award for Animated Short Film, ceny na festivalu v Cannes,
¢i cenu poroty na festivalu SIGGRAPH, zabyvajicim se novinkami a vyvojem v oblasti pocitacové

grafiky.

Landreth ma pro mé vyznam uZ jen pro jeho podil na vyvoji, dnes asi nejpouzivanéjsiho
3d animacniho systému Maya, ktery nepochybné vyrazné ovlivnil a prispél tim k celkovému
vyvoji tohoto odvétvi animace. Jeho osobu neobdivuji pouze po technické strance jeho tvorby, ale

zejména jako autora a reZiséra.

Nejvyraznéjsi prvek jeho autorského stylu, ktery vSechny jeho dosavadni filmy propojuje
a dava jim surrealisticky nadech, sdm Landreth nazyva psychorealismus. Tomu se chci ve své
praci také vénovat, jelikoZ je pro mé s dalsimi aspekty jeho tvorby velkou inspiraci. Pokusil bych
se odhalit prvky s timto spojené a v neposledni radé hledat podobné tendence u jinych tvirct.

Kromé psychorealismu je také na Landrethové tvorbé zajimavy napriklad fakt, Ze
v nékterych filmech vystupuje on sam, samoziejmé formou postavy animované. Myslenka
ocCividné existence vlastni osoby ve svém vlastnim filmu mé také provazi jiz 1éta. A i kdyzZ si
uvédomuji, jak moc mé jeho tvorba doposud ovlivnila, respektive obohatila, touto praci bych rad

dale prohloubil sviij vztah i k témto tématim.



1.0 Chris Landreth

1.1 Chris Landreth - Zivot a cesta k po¢itacem generovanému obrazu

Jako maly chlapec dostal Chris k vypracovani sérii psychologickych testli, které slouzily
k odhaleni determinace jeho schopnosti a mély tak pomoci ve vybéru jeho budouciho smérovani.
Jeden z vysledkl byl ten, Ze ma neobycCejné propojené mozkové hemisféry. Dalo by se rici, zZe
zplisob propojeni jeho hemisfér se stal viaknem ve vyvoji jeho profesni drahy - nejprve studoval
strojirenské obory a potom se zacal zajimat o pocitacovou grafiku, aby pozdéji tyto oblasti

propojil a délal nakonec vlastni filmy:.

Narodil se 4. srpna 1961 v Hartfordu, v Connecticutu ve Spojenych statech americkych.
Dosahl bakalarského titulu ve vSeobecném strojirenstvi (1984) a magisterského titulu pri studiu
teoretické a aplikované mechaniky (1986) na univerzité v Illinois. Nékolik nasledujicich let, jesté
pred tim, neZ zacal délat kriicky do svéta pocitaCové animace, experimentoval ve vyzkumech

mechaniky tekutin.

0 pocitacem generovany obraz neboli CGI (Computer Generated Image), se zacal zajimat
na prelomu osmdesatych a devadesatych let. Poprvé jel tehdy na konferencni veletrh SIGGRAPH
(Special Interest Group on Computer GRAPHics and Interactive Techniques), toho roku
v Bostonu (Massachusetts), kde se kazdy rok schazi desetitisice pocitacovych odborniki z celého
svéta a stovky firem zde stavi své komplikované stanky, soupefi o pozornost a rekrutuji nové sily.
VétSina spolecnosti je z obort strojirenského inzenyrstvi, grafiky, filmu ¢i vyvoje her. Také zde
maji stanky spousty Skol, specializujicich se z velké Casti na pocitacovou grafiku, potazmo
animovany film, a interakci.

Také stoji za zminku, Ze na SIGGRAPHu, ktery ma jiZ Ctyticetiletou tradici, mély
v osmdesatych letech svou premiéru prvni znaméjsi, v pocitaci tvorené kratké filmy Johna
Lassetera. V roce 1984 to byl film The Adventures of André & Wally B., v té dobé jesté pod hlavi¢kou
Graphics Group, pocitaCovou divizi Lucasfilmu, ze které se, po koupi Stevem Jobsem
(zakladatelem firmy Apple, kterou kratce piredtim opustil) v roce 1986 stalo slavné studio Pixar.
Lasseter zde od zacatku dohlizi na kazdy film (a nékteré také reziroval) - sedmnact
celovecernich (a dalsi Ctyri v produkci) a pres padesat filma kratkych. V roce 1986 mél také na
SIGGRAPHu premiéru kratky LesseterGv film Luxo, Jr, jehoZz ustfedni postava malé stolni

lampicky se stala maskotem studia Pixar z jejich notoricky zndmé znélky.



Po festivalu SIGGRAPH se Landreth rozhodl pro velky obrat v kariéfe a zacal se zabyvat
CGI. Prvni rok nevydélal viibec Zadné penize, ale nastésti mél dost uspor, ze kterych Zil béhem
uceni se jak na pocitacovou grafiku tak i na animaci. To mu ¢asem prineslo praci na misté zvaném
North Carolina Super Computing Center, kde délal pocitacovou animaci, ale spiSe pro védecké
Ucely. Landreth obévil pocitacovou animaci, kdyz zde potkal profesorku Donnu Cox a poté
vytvoril svlij prvni kratky film The Listener (1991), se kterym na sebe upozornil v poradu , Liquid
Television“ na MTV. Chris usoudil, Ze animace je nejlepsi cesta jak vyuzit obé strany jeho mozku

stejné.

1.2 Landrethovy filmy a jejich spolecné znaky - Psychorealismus

a autobiografi¢nost

Nejvyraznéjsi prvek svého stylu, ktery pouziva ve vSech svych filmech, sim Landreth
nazyva psychorealismus. Ten dodava jeho filmlm surrealisticky nadech. Psychorealismus proto,
Ze psychicky stav a charakter jeho postav se vizuadlné projevuje na jejich vzhledu. Je to jakysi
fyzicky otisk jejich duse do jejich téla.

“Rad vyuzivam detailni fotorealismus, ale nejsem blazen, abych pouze kopiroval realitu,
k CemuZ je hojné dnes Maya uspésné vyuzivana. Realita je nudna. Je daleko zajimavéjsi byt
schopen obrazy ohybat do néceho co ma symbolicky a alegoricky vyznam a jednou z nejlepsSich
cest, jak toho dosahnout, je vyjadrit mysSlenkovy, nebo emocionalni proces.“1

Kromeé psychorealismu je na Landrethové tvorbé také napiiklad zajimavé, Ze v nékterych
filmech vystupuje on sdm, samoziejmé formou animované postavy.

Jiz v jeho technicky i technologicky velmi zajimavém debutu The End (1995) se
v poloviné filmu sam zacne vybavovat se svymi fantasknimi postavami o jejich existenci, aby se
pak déj prenesl do jeho pracovny, kde se dohaduje po telefonu se svym producentem, jak by
mohl film skoncit.

V Ryanovi (2004) pak rozmlouva se svym Kkolegou a pritelem Ryanem Larkinem.
Landreth zde velmi expresivné konfrontuje i vlastni osobnost.

Na konec film Subconscious Password (2013) se odehrava v Landrethové hlavé formou

televizni show, jehoZ hostem je on sam a moderatorem jeho superego.

1 Ilike using detailed photorealistic imagery but I'm not that crazy about just trying to copy reality, which is what
Maya is used a lot for quite successfully today. Reality is boring. It's much more interesting to be able to bend that
image into something that has some kind of symbolic or allegorical meaning and one of the coolest ways that
know of to do that is to show a thought process or an emotional process. (Interview with Chris Landreth,
3dartistonline.com, ¢lanek z 12.11.2013, http://www.3dartistonline.com/news/2013/11/interview-with-chris-
landreth)
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1.3  Chris Landreth - Vyvoj u firmy Alias a filmy The End a Bingo

Hlavi zlom nastal v roce 1994, kdyz byl najat na definovani, vyzkum, vyvoj, testovani
anékdy dokonce trapeni poéitacovych grafickych systémi. Slo o program Alias stejnojmenné
firmy se zakladnou v Torontu, kam se Chris presunul z USA. Z programu Alias se, za velkého
Landrethova pricinéni, stal asi nejznaméjsi 3D animacni systém Maya (verze 1.0 vysla na jare
roku 1998). V dobé Landrethova nastupu byl Alias v podstaté nastrojem hlavné pro 3D
modelovani a nikoli animaci. To se mélo v dalSich mésicich a letech zménit a vystupem mél byt
pro koncového uzivatele kompletni balicek na modelovani, texturovani, rigovani (vyroba
animacni kostry), animovani, specialni efekty, sviceni a rendering - prosté balicek, ktery

zahrnoval vSe potrebné.

Ukol byl jasny - pouzit vyvijeny program, vychazejici z Aliasu, kterym méla byt prvni
verze Mayi, k vytvoreni animovaného filmu, ktery program dostate¢né otestuje a zrobustni ho
pfed samotnym vydanim.

Vysledkem tohoto Landrethova tkolu, ktery mél plivodné jen otestovat novy systém pro
animaci mimiky, ale nasledné dosti presahl prvotni zdmeér, byl jeho autorsky film The End (1995),
ktery byl nasledujiciho roku nominovan na Oscara. V ném se animator snaZzi vysvétlit svij
umeélecky zameér (¢i jeho nedostatek) jeho vytvorim (Castecné abstraktni postavy muZze a zeny).

Poté, co byl film hotov a schopen prezentace na mistech jako SIGGRAPH a na animac¢nich
festivalech, mél Landreth jesté rozsirit povédomi, Ze Alias mize byt nyni pouZit pro kompletni
produkci. To mélo za nasledek vznik dal$iho filmu - Bingo (1998). Déj tohoto snimku byl zaloZen
na divadelni hie Disregard This Play (Neprehlédnéte tuto hru) divadelni skupiny The Neo
Futurists. Pomoci surrealistickych obrazii a dialogu vypravi pribéh obycejného Cclovéka
obklopeného postavami podivnych klaunt, které trvaji na tom, Ze je kdosi zvany ,Klaun Bingo®,
i presto Ze jim neni. MuZ je postupné strzen jejich neochvéjnou naléhavosti a zacne vérit, Ze je

opravdu klaunem Bingo.

Za zminku stoji, Ze v roce 1995, kdy vznikl The End, Sel do distribuce také prvni
celovecerni 3D animovany film na svété - Toy Story studia Pixar. Oba filmy byly ten rok nominové
na Oscara.

Vyroba Binga zabrala dalsi témér dva roky, prestoze Slo jen o pétiminutovy film. Hlavnim
diivodem byla skuteCnost, Ze vétSinu ¢asu vyroby filmu nezabral film samotny, ale neustalé
feSeni vSech problémt s vyvojem programu, coz byla velmi zdlouhava a inavna prace. Byla to
obrovska vyzva. Jak Landreth fekl v rozhovoru pro magazin 3D Artist: ,Na jednu stranu bylo
opravdu vzruSujici moci pouZivat nejmodernéjsi software, na ktery jeSté nikdo jiny nesahl, coz

byla ta zabavna stranka véci. Méné zabavné pak bylo to, Ze ten nejmodernéjsi software jesté
-8-



nikdo jiny nepouzival a bylo nutné nejprve vse vyladit.2

Nastroje, které dnes pouzivaji grafici a animatoti po celém svété, bylo v podstaté nutné
vymyslet a poté zdlouhavé vyvijet. Dokonce i vymodelovani a snaha animovat kouli byl problém,
protoZe prvni stadia vyvoje byly velmi rudimentarni. Slo nutné o velmi pozvolny proces. Bylo
vyvolano velmi mnoho usili a ¢asu jen primét modelovaci nastroje ke spravné praci, poté vyvijet
nastroje pro pripravu animacnich koster, jejich kinematiku, ¢i skining pro spravné navazani
modell na ohybajici se klouby. Postupné bylo vSe potfebné vyvinuto a program zdokonalen
do podoby prvniho vydani, na jare 1998. Béhem dalSich par let se Maya stala primyslovym

standardem.

Vedle systému Maya bylo tedy vysledkem prace pro Alias vytvoreni dvou filmt The End
a Bingo, které vyznamné potvrdily Landrethovo postaveni a vSeobecné presvédceni o jeho
vyjime¢nych schopnostech. Stal se takto postupné i animatorem a reZisérem a musel
se rozhodnout, kterou cestou chce jit dal. Jestli z{istane u vyvoje Mayi, nebo se da na drahu
vlastni tvorby. Zda se, Ze mél jasno.

V rozhovoru z roku 2011 pro slavny francouzsky festival animovaného filmu Annecy
Landreth uvedl jako jeden ze zasadnich divodd svého rozhodnuti shlédnuti filmu Tma, Svéetlo,
Tma Jana Svankmajera z roku 1989, po kterém si hloubgji uvédomil obrovské a lakavé moZnosti
animovaného filmu.

Chtél délat vlastni filmy a ukazalo se, Ze miize. Stacilo spolupracovat s National Board of

Canada (NFB).

1.4 Chris Landreth - Dalsi tvorba ve spolupraci s NFB, Copper Heart

Enterteinment a Seneca College

Nyni asi nepiekvapi, Ze vSechny Landrethovy filmy jsou vytvoreny technikou pocitacové
3D animace s technickou rozmanitosti, kterd je na svou dobu pozoruhodna. Navic Landreth
dokazal potencial tohoto média vyuzit naprosto dokonale a jeho styl se vyznacuje velkou

originalitou.

V cervnu roku 2000 se osudové setkal s Ryanem Larkinem, spéSnym animatorem na
prelomu Sedesatych a sedmdesatych let, a dozvédél se o jeho kariére, jez nabrala po dspéchu

v podobé oscarové nominace nepékny sestup. Landreth, v té dobé stile jesté zaméstnany

2 On one hand, it was really cool to be able to use cutting-edge software before anyone gets his or her hands
on it, that’s the fun part. The less fun part is that because it’s cutting-edge software that’s never been used by anyone
else, its broken. (Interview with Chris Landreth, 3dartistonline.com, ¢lanek z 12.11.2013,
http://www.3dartistonline.com/news/2013/11/interview-with-chris-landreth)
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u Aliasu, byl jeho pribéhem okamzité inspirovan k vytvoreni filmu, zaloZzeného na Larkinoveé
Zivoté.

To vyustilo v prvni spolupraci Landretha s NFB, Copper Heart Enterteinment a Seneca
College na vyrobé vyjimecného dila Ryan (2004). Tento Ctrnactiminutovy animovany dokument,
jehoZ dokonceni trvalo osmnact mésict, ziskal po celém svété pres Sedesat ocenéni, véetné téch

nejprestizné;jsich.

Po uspésich Ryana dostal Landreth nabidky k vyrobé celovecernich filmt. Uvazoval
napriklad o animované adaptaci biografického komiksu o Zzivoté atvorbé H. P. Lovecrafta.
Nakonec se ale rozhodl pokracovat ve vyrobé kratkych film?.

Druhou spolupraci se zminénou trojici a C.0.R.E Digital Pictures byl film o fyzicky
i charakterové bezpatefnim muzi a jeho dysfunkcénim, rozpadajicim se manzelstvi. Film Spine
(2009) se podobné jako Ryan zabyva tipadkem lidské bytosti a ndstrahami zZivota.

Landrethlv posledni film Subconscious Password (2013), opét v koprodukci s jiz
zminénou trojici, nas zavede piimo do jeho hlavy a jeho podvédomi. Pfedstavuje mentalni proces
zapamatovani a vybavovani si néciho jména, jako by to byla epizoda staré televizni zabavni show

Password, kde se mu rtizné celebrity snazi asistovat.
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2.0 Ryan (2004)

2.1 Ryan Larkin (1943 - 2007)

Ryan Larkin, ustfedni subjekt filmu Ryan Chrise Landretha, byl kanadsky umélec,
vytvarnik, sochat a zejména animdtor. Jako syn leteckého mechanika se narodil v Montrealu
v Cervenci 1943. Proslavil se svymi kratkymi animovanymi filmy v druhé poloviné Sedesatych
a zaCatkem sedmdesatych let. Pozdéji se ovSem propadl do tvirci Krize, ze které se jiz

nevzpamatoval.

Jako kluk velmi vzhliZel ke svému star§imu bratru Stefanovi, ktery ovSem pftiSel o Zivot.
Nehoda se prihodila, kdyz se spolu plavili jezefe a jejich lodka se zacala potapét. Tehdy
patnactilety Ryan, ktery se nikdy nenaucil plavat, nebyl v tu chvili schopny bratra zachranit. Tato
udalost ho hluboce poznamenala a strasila cely Zivot, coZ v kombinaci s nasilnickymi sklony jeho

otce ucinilo jeho osobnost velmi kirehkou.

Ryan jiz v deseti letech maloval olejovymi barvami a ve trinacti letech byl prijat na
uméleckou skolu v Montrealu pod vedenim Arthura Lismera, ¢lena kanadské ,Group of seven®,

skupiny maliii zabyvajicich se malbou v plenéru.

V roce 1962, kdyz bylo Ryanovi devatenact let, zacal pracovat v National Film Board of
Canada, kde se ucil animac¢nim technikdm od prikopnického Normana McLarena (1933-1987),
asi nejuznavanéjsiho animatora NFB, znamého predevsim pro jeho filmy kreslené primo na
silnym politickym a etickym podtextem, kde McLaren animoval Zivé herce technikou pixilace
a hudbu vytvarel ru¢nim Skrabanim ptimo na filmovy pds, do mist urc¢enych pro opticky zaznam
zvuku.

Béhem prvnich par let u NFB Larkin vytvoril nevSedni technikou dva uznavané animované
filmy - Syrinx (1965), ktery vyhral mnoho mezinarodnich cen, a Cityscape (1966).
Hlavni vyznam pro néj mél ale nasledujici film Walking (1969), sloZeny prevazné z opakujicich
se smycek nejriznéjsich pochodujicich postav, kreslenych a malovanych réznymi technikami.
Tento krasny snimek mu vynesl nominaci na Oscara a mnoho uznani. Rizni lidé mu rikali,

Ze timto filmem ovlivnil celou generaci animatort a byl napriklad oznacen za Franka Zappu nebo
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George Harrisona animace3. Dalsi Larkintv snimek, Street Musique (1972), byl ale také na velmi
dlouho jeho poslednim. Z obou téchto filmi miZeme vidét ukazky v Landrethové Ryanovi, kde je
do jejich prostredi dokonce ve 3D doanimovana Larkinova 3D osoba podle jeho vzezieni z konce
Sedesatych let.

V NFB jeSté na nékolika filmech spolupracoval a v roce 1975 dostal za tkol vytvorit
nasténnou malbu do vstupni haly jejich Montrealské centraly. Larkin vyplodil dilo s vyobrazenim
dospivajicitho chlapce s erekci. Asi nepiekvapi, Ze bylo zanedlouho odstranéno. Béhem
sedmdesatych let nebyl schopen vyporadat se s vlastnim tispéchem a pod tlakem pozadavki na
produkovani dalsich dél celil tviircimu bloku a stal se zavislym na alkoholu a kokainu. Z NFB

odesel jako zlomeny ¢lovék v roce 1978.

Béhem dalSich let Larkin pracoval jako reklamni animator a kreslit, ale stale odcizovan od
rodiny se propadal do spiraly drogového opajeni, alkoholismu a bezdomovectvi. Tviirci krize, ze
které se nedokazal vzpamatovat, postupné znicila jeho Uspésné nastartovanou kariéru. Ze
zavislosti na kokainu mu zirejmé pomohly finan¢ni dtiivody a alkohol, kterého se ale uz nevzdal.

Dal8i dekady tak stravil v montrealskych ulicich Zebranim.

Na sklonku zivota se jeSté vratil k uméni. Rozhovory s Landrethem, kolem roku 2001, kvili
filmu Ryan a film samotny mély na Larkina nemalé sebereflektivni dopady a pokusil se na sobé
zapracovat. Spolupracoval jesté na filmu Spare Change o svych zkusenostech s zebranim, ktery
mél ale premiéru aZ po jeho smrti. Po tispéchu Ryana dostal v roce 2006 zakazku na vytvoreni ti{
pétivtetinovych jingl pro kanadskou MTV. To byla prvni profesionalni prace, kterou vykonal po
vice neZ dvaceti letech.

Ryan Larkin v té dobé prohlasil, Ze se zbavil nékterych Spatnych navykt, aby se mohl lépe
soustiedit na svou kariéru animatora. Zemiel ve spanku na Valentyna 2007 v Quebecku na

rakovinu plic, ktera metastazovala do mozku. Bylo mu 63 let. Jeho mladsi bratr i rodice ho preZili.

2.2 Ryan- Co piedchazelo vzniku filmu

Umélecky reditel Mezinarodniho festivalu animace v Ottawé Chris Robinson se doslechl
o smutném osudu Ryana Larkina v roce 2000. Jel se s nim proto setkat do Montrealu. Pozval ho
na veceri a poslechl si jeho pribéh, ktery pak oznacil za "komicky a srdcervouci, pateticky

a inspirujici"4. Pfed odjezdem ho pozval do Ottawy na jejich festival.

3 Slade, Mark (13 September 1969). "Ryan Larkin: Painting on film to stir the minds of old and young". The
Gazette.
4 Robinson, Chris (2007). The Animation Pimp. Cengage Learning. ISBN 9781435457935.
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Chris Landreth byl pozvan do Ottawy jako ¢len vybérové komise tohoto rocniku. Poté, co
jeden z clent poroty odpadl, pozval Robinson jako nahradu Larkina. Takovou shodou okolnosti
se tedy stalo, Ze Landreth s Larkinem méli nékolik dni na to, aby se sbliZili. VSichni v poroté byli
pohnuti Larkinovym pribéhem. Landreth pozdéji popsal své pirekvapeni , Koukal jsem se na néj
a premyslel, jak se to mohlo stat“s?

Landreth, ktery v té dobé jesté pracoval u Alias|Wavefrontu, byl jeho pribéhem okamzité
inspirovan k vytvoreni filmu, zaloZzeného na Larkinové zivoté. O par mésicli pozdéji se Landreth
s Larkinem setkal podruhé a zeptal se ho, jestli by souhlasil stat se subjektem jeho filmu.

Zanedlouho na to, 13. inora 2001, se Landreth napevno rozhodl film natocit.

5 ,llooked at him and wondered, how did this happen?“
(Robertson, Barbara (July 2004). "Psychorealism". Computer Graphics World.)
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3.0 Psychorealismus ve filmu Ryan

3.1 Landreth o psychorealismu

»~Moje animacni prdce pokracluje ve vyuZivdni fotorealismu, to co mne ale nejvice zajimd
neni dosazeni fotoralismu v CGIS, ale propojeni prvkil fotorealismu slouZicich jinému itcelu a to
k odhaleni realismu, neuvéritelné komplexniho, zanerddéného, chaotického, nékdy svétského, a vZdy
s konfliktni kvalitou, ktery nazyvame lidskou prirozenosti Na toto poukazuji jako na
psychorealismus.””

Takto se Landreth vyjadiuje o své praci a psychorealismu. Sice tuto vétu nelze povazZovat
za definici psychorealismu, neb je pro tyto ucely prili§ vagni, ale poukazuje na to, Ze jeho cile jsou
z hlediska uméni zcela tradi¢ni. Jde mu piedevsim o vyobrazeni lidské mysli v jeji komplexité,
jakkoli je tato snaha odvazna a zaroveni i v bazdlnim smyslu marn4, protoZe je takika nemozné se
v tomto ohledu priblizit dokonalosti. Propojuje piredevsim clovéka, tedy jeho lidskou schranku

s jeho vnitinim svétem, coZ je pro evropskou uméleckou tradici pfiznacné.

Z tohoto kratkého popisu Landreth prozrazuje i to Ze jde z jeho strany o romanticko-
humanistickou predstavu o funkci uméni, ktera stale prevlada v obecném povédomi. Vnimani
umeéni zde tedy prevySuje jeho vyznam. Stejné jako v romantismu ma obraznost a citovost
prednost pied rozumovosti. Samotné slovo psychorealismus (sloZzené z psycho- prvni Cast
sloZenych slov majici vyznam duse, duch, a realismus, které vyjadfuje jak smysl pro skutesnost,
tak soubor mysleni a vyplyvajictho jednani, které je zaloZené na Kkritickém poznavani
skutecnosti), zjevné, ackoli nikoli nutné odkazuje k lidské podstaté, jelikoZ psychologii

v obecném pojeti lidi prisuzuji pouze lidem a chtéji se jeho pomoci oddélit od zvirat.

Psychorealismus neni ani tak novy smér, jako spi$ postmoderni pristup, ktery vyuziva
esteticky prostredek surrealismu a proto, Ze nevykazuje znaky surrealistického hnuti, které sami
surrealisti neoznacuji za umélecky smér, ale za zpisob Zivota (vytvarné uméni je vedlejSim
produktem), odehrava se pouze v jeho estetické roviné a v pripadé Landretha nabyva spise

abstraktnich obryst. Podobné, jako surrealisté ve vytvarném uméni vyobrazuji vnitini pochody,

6 CGI- Computer-generated imagery

7 My animation work has used and continues to use photorealism, but what I'm most interested in is not
achieving photorealism in CGI, but in co-opting elements of photorealism to serve a different purpose- to expose the
realism of the incredibly complex, messy, chaotic, sometimes mundane, and always conflicted quality we call human
nature. I refer to this as 'psychorealism’. (Robertson, Barbara (July 2004). "Psychorealism". Computer Graphics
World. )
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¢i sny, v Ryanovi postavy téz vykazuji navenek sviij vnitini svét a zazitky, ovSem v kombinaci
s komentatem, ¢imZ dochazi k tomu, Ze je ono zobrazeni pouze dopliikem celkového kontextu, ne

vSak svébydnym prvkem déje.

3.2 Funkce zobrazeni

Téla hrdinti maji funkci jakéhosi monitoru, ktery zobrazuje jejich vnitini svét a aktualni
stav mysli. V ¢em se ovSem prostiedek od monitoru zjevné lisi je fakt, Ze ono zobrazeni ma
i destruktivni charakter, tedy Ze psychologicky vyrazné udalosti zanechavaji na télech postav
stopy. V Landretové pojeti psychorealismu a predev$sim v Ryanovi je tak patrné lidské utrpeni
ajeho povaha je dlisledkem lidské psychologie. Nenachazi se ve svété, v objektech, ale jeho zdroj
se nachazi v subjektu, samotné podstaté a principu lidské duse. Tento prostredek vyborné
vystihuje melancholii a tihou, ktera je jednim z hlavnich témat a vyplyva z minulosti Ryana,
kterou se film vedle jeho ptritomnosti z ni pfimo vyplyvajici predevsim zabyva.

Hlavni postava Ryana je svou minulosti téZce poznamenand, coz je ztvarnéno tak, Ze mu
chybi casti téla, ne vyloZené ve smyslu chybéjicich celych koncetin, ale kousky, co postupné
odpadaly v pribéhu zazitk ¢i excesl, které jsou od alkoholismu a drogové zavislosti
neoddélitelné. Je znamo, Ze pitim alkoholu se daji vyvolat deprese a ty jiz existujici podporuje,
pracuje totiZ s mnoZstvim serotoninu (ktery se podili hlavné na vzniku nalad) a noradrenalinu
(hormon, ktery umoZznuje v organismu kratkodobé zvySenou aktivitu). Jeho byvald druzka
Felicity ve filmu rika: ,Ryan se vzdy pohyboval na okraji propasti. Mél vZdy kiehkou osobnost.
Jejich otec byl nasilnicky, kdyZ byli mali a jsem si jist4, Ze vite o tragické smrti jeho bratra.“8 Vybér
hlavniho protagonisty se tak jevi pro psychorealismus vyhodné, protoze poskytuje Siroké
spektrum pro vyobrazeni télesnych Sramd. OvSem ani autor neni bez jizev. Na zacatku filmu
poskytuje jakysi kli¢ k tomu, jak Cist vizualni stranku jeho psychorealismu. Stoji pred zrcadlem
asam na sobé vysvétluje, jak doslo k jednotlivym mementiim, které se mu vepsaly do tvare.
Krom toho, Ze tim vytvari divakovi lepsi prostor pro orientaci, také mu dava moznost premyslet o

dal$ich nasledcich, které nepopsal.

3.3 Vizualni stranka psychorealismu a typologie postav

Na prvni pohled miize vizualni stranka Landrethova psychorealismu (tedy to co by

8 “Ryan was always little close to the edge. He was emotionaly fragiled person. You know, his father had
been violent when they were young, and I'm shure you know about the tragedy of his brother's death. And that
affected him anormously. (Ryan, Chris Landreth, 2004)
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zobrazu zbylo po odejmuti animovaného fotorealismu) ptlisobit nahodile az abstraktné.
Arozhodné Castecné i z abstrakce vychazi. V samotném principu je ale nejzadsadnéjsi
expresivnost, protoZe ma s psychorealismem spolec¢ny cil. Vyjadireni vlastniho vnitfnitho prozitku
a pocitu bez ohledu na konvence.

Film se zabyva prozivanim dvou ustiednich postav, Larkinovym a Landrethovym. Jejich télesné
projevy jsou zobrazené podobné. Krom toho, Ze jsou oba filmari a animatofi, rozhovorem se

navic jejich pomyslné svéty propojuji a proto je jejich vzajemna podobnost funkeni.

Ve filmu se objevuji tfi hlavni skupiny extenzivniho prozivani postav a jejiho zobrazeni:

emoce, mementa silnych prozitkid a konstrukty.

3.3.1 Emoce

Jednim ze zobrazenych ustfednich motivli je emoce, kterou Landreth nazyva ,strach
z osobniho selhani“9. Tu oba v pribéhu filmu sdili, Landreth ji popisuje jiz v tivodu a trochu
humorné se s ni ztotoZiiuje jiZ v roce 1964, kdy ji pry dvoulety poprvé prozil. U Larkina se
objevuje po roce 1972, kdy dokoncil film Street Musique. Tehdy vyhorel. Ve strachu ze ztraty
inspirace a schopnosti tvofit se zacal propadat do zavislosti na kokainu. ,Strach z osobniho
selhani“ je expresivné vyobrazen barevnymi chapadly sloZzenymi z tencich vlaken, ktera vyrazi
z temene hlavy a z prvniho dojmu neSkodna prudce ovinou a stahnou hlavu své obéti, posléze se
bud’ uvolni, nebo svou obét zcela pohlti a paralyzuji.

Zjevné proto, Ze jde o paralyzujici emoci, vychazi jeji zobrazeni a chovani piimo z jeji podstaty.
Jde tedy o vizualni metaforu tohoto pocitu. Barevnost pak podporuje jeji chaotickou a agresivni
povahu.

S vyuzitim podobného principu pak zobrazuje i vztek, ktery Larkin pocituje ve chvili, kdy
se ho Landreth snaZi presvédcit, Ze ho alkohol ni¢i a mél by s nim ptestat. Larkin mu ale oponuje
a argumenty, kterymi své stanovisko vysvétluje se dostane do slepé ulicky. Postupné mu bilé
Casti na hlavé prechazeji v riizovou az uplné zrudnou a z hlavy mu vyjedou Cervené ostny. Jak se
ovSem dostane do uzkych, za¢ne obvitiovat své okoli a postupné se propada do cyklu, ktery
nemuiZe narusit. I ¢ervené ostny se postupné zatahuji a z hlavy misto toho postupné vykukuji
slabd modrohnédd stébla podobna dratkim nebo suchym vétvim. Tato vizualni metafora

predstavuje zoufalstvi.

Z téchto zakladnich lidskych emoci sadu dopliiuje i laska, ktera se objevuje v Larkinové

9 “dread of personal failure (Ryan, Chris Landreth, 2004)
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hlavé jako harmonické rizové nitky a spojuje se tak s osobou jeho byvalé pritelkyné z dob
vrcholu jeho kariéry. Jeji postava je vyobrazena pomoci riiZzovych ¢ar a je tak napadné odlisna od
dvou protagonistu. Jeji vnitini pochody jsou divakovi skryty.

Emoce se objevuji a po proziti se transformuji v jiné, nebo Uplné vymizi, takze maji fluidni

charakter.

3.3.2 Mementa silnych proZitkii

Ve vyctu svych starych Sramd, které Landreth popisuje ve zminéném uvodu, jmenuje
kromé strachu z nedspéchu také dvé nasledujici udalosti: ,Tyto jsou z rijna 1989, kdy se emoje
nespoutand, romanticka predstava o svété nenavratné roztiistila. Toto je ze zar{ 1982, kdy jsem
prodélal katastrofdlni ztradtu schopnosti uspotfadani svych financi v jakémkoli smysluplném

ohledu.“10

Prvni ze zminénych udalosti, tedy rozpad romantického pohledu na svét, je ztvarnén
sadou velkych, barevnych, trznych ran, které plisobi jako ,facka od medvéda“ To je pro takovy
zazitek ptiznacné. Druha udalost je velkou dirou v hlavé zalitou Zlutymi kvétinami prekrytymi
zlutym ,smajlikem“ sestavenym z drobnych nitek, ten je navic k okrajiim diry ledabyle ptisity. Pii
tomto detajlu je zabér doplnén o hystericky ktik, ktery ilustruje absurditu tohoto vyjevu. V obou
pripadech se tedy jedna o zobrazeni, jejimZ zakladem je vtipné asociace. Stejné tak, jako chybéjici
casti tél, které jsou projevem celkového stavu bytosti a duse, oznacuji tyto znaky jako mementa,

protoZe maji trvaly charakter, na rozdil od béZnych emoci, které se rozplynou. Samoziejmé jsou

ale spojené. V momenté€, kdy je emocionalni vypéti piilis silné, zanechava své nasledky.

3.3.3 Konstrukty

Dalsi typ psychické extenze pritomné ve filmu ma konkrétnéjsi podobu a to proto, Ze se
jiZ tolik netykaji zakladniho emocionalniho prozitku. Jde totiZ o konstrukty. Jejich prikladem je
tfeba mavani malych rucic¢ek na hlavach postav pti pozdravu, nebo bila neonova svatozar, ktera
se doslova zkonstruuje Landrethovi na hlavé, béhem zminéné moralizujici promluvy o alkoholu.
[ pres to, Ze jde o celkem konkrétni symbol, je vlastné hir citelny, nez abstraktni emocionalni hry

barevnych vldken. Mohu se tedy pouze domnivat, Ze zminény symbol ¢tu spravné. Z mého

10 “These are from October 1989, when my umbridled romantic world view was permanently shattered.
This is from September 1982, when I underwent a catastrophic loss of my ability to organize my finances in any
meaningful way (Ryan, Chris Landreth, 2004)
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pohledu jde o svatozar, kirestansky symbol tradi¢né spojeny s andélem nebo svatym, protoze jeho
hlavni zamér byl Larkina pozitivné motivovat, podporit ho a tak mu v ramci svych moZzZnosti
pomoci se zavislosti. Svatozar je ovSem vykonstruovand, promyslend, proto pisobi i téZkopadné,
neobsahuje dostatek empatie a tak ani nepocitd s tim, Ze se mize posluchace negativné
dotknout. Proto pak béhem Larkinova vystupu obsahujiciho vztek a zoufalstvi blika, posléze

zhasne v diisledku spaleni obvodi, nakonec pada k zemi a tristi se na kusy.

Nakonec jsou v Ryanovi i rozanimované predméty, které kooperuji s postavami a primo
reaguji na jejich stav, nebo k nim promlouvaji. Jako priklad poslouZzi Lakrinova lahev s alkoholem,
kterd ma malé rucicky a pisklavym hldskem provolava: ,Miluji té!“11, tak se pripomind a zaroven
Larkina ponouka, aby se napil. Je zde zfejmé, Ze predmét interaguje s jeho stavem a stava se tedy
symbolem jeho zavislosti. Svét objektli ma stale vliv na subjekt a jeho prozivani, situace a stav
svéta jsou ale podruzné stavu subjektu.

Celou $kalu vyrazovych prvki doplnuje pozménovanim zakladnich pravidel perspektivy, toho
autor dosahuje pomoci dvou rizné nastavenych kamer a jakasi vodovitost scény, ktera obraz

lehce rozvlni. To podporuje dojem pozménéné reality a vnimani svéta skrz vnitini svét postav.

Rezisér vyuziva vlastni vizudlni metafory speciadlnim zptisobem. Nejsou zalozeny piimo
na vizualni podobnosti, ¢i ustdleném zplisobu zobrazovani, ale predevSim na svém fyzickém
efektu na dannou postavu, ten ma ilustrovat samotné plisobeni emoci. Vizualni metafory nemusi
byt explicitné spojeny s postavou ale mohou se objevovat i v ramci mizanscény bez zjevného
fyzického kontaktu s hlavni postavou. Jedna se o dalsi prvek, ktery ilustruje, jak tvlirce vyuziva

mizanscénu jako prostredek extenze psyché.

3.4 Srovnani

Obecné se da tict, ze v pripadé kratkych filmu stoji v opozici detailnost psychologického
vyobrazeni a dramaticka stavba. Vzhledem ke stopaZi je totiz velmi tézké obsahnout oba faktory
dostatecné, takze si Casto konkuruji. V animaci je pak toto jeSté komplikovano stylizaci
a vytvarnou strankou, protoZe kazdy film ma svoje vyrazové prostiedky, ve kterych se musi divak
zorientovat a prijmout je a nékdy se tak stane az na hranici jejich vnimani. U Ryana ma
psychologické vyobrazeni jasnou prioritu. Tento fakt vychazi i ze skuteCnosti, Ze jde o animaci
doilustrované rozhovory s Ryanem Larkinem nahravané autorem. Stavba je tak z hlediska

dramatu dokumentarni a spis$ nefilmova.

11 ,lloveyou!“ (Ryan, Chris Landreth, 2004)
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Psychologické vyobrazeni postav se da popsat jako hlavni znak a zamér psychorealismu
samotného. Podobné principy se nachazeji v animaci (a nejen v ni, ale obecné ve vytvarném
umeéni, napt. u Hieronima Bosche nebo u kteréhokoli expresionisty) jizZ dlouho a jsou v nf hojné
vyuzivany diky velkym mozZnostem, které nabizi napriklad transformace, ktera je doménou
kreslené animace. 3D ovSem propojuje moznost transformace a pohyb v trojrozmérné dimenzi,
ktera dava psychologii hloubku a dobre tak simuluje jeji expanzi, takze se jevi pro uclely
psychorealismu jako vhodna technika. V ¢em vidim hlavni prinos Chrise Landretha je fakt, Ze
z tohoto principu udinil dominantu vlastnich dél a prozkoumal do hlouky nékteré z mnoha
moznosti jejiho ztvarnéni. Neobjevuje tak novy princip, povysSuje ho ale na princip ustiredni. Jeho
specifické pojeti je navic tésné spjato s technologickym vyvojem, jak prozrazuji jeho dila, tak

i jeho biografie.

Z osobnosti Ceské animace vyuZzivajicich téchto prostiedkl se automaticky nabizi Jan
Svankmajer, ktery je Landretovou inspiraci. V jeho hlinéném stop motion filmu MoZnosti dialogu
také dochazi k transformaci podle vnitfnich prozitkli postav. Jak ovSem prozrazuje nazev,
zastupné predméty, nebo transformujici se hlina slouZi predevSim ke komunikaci mezi
postavami. Tim se dost zasadné lisi od pojeti psychorealismu v Ryanovi, protoze v ném se duse
postav odkryva na venek, ale je pasivni a jinak nezasahuje do déje, ke komunikaci neslouZi,
pouze k vétSimu porozumeéni vnitiniho svétu. Neni potfeba expresivnost vyuzivat ke komunikaci,
protoze komunikuje tradi¢né, mluvenym slovem. Pro Svankmajera je to prostfedek ménici
a pfimo zasahujici do chodu udalosti. V dialogu vyCerpavajicim naptiklad vyuziva zastupné
predmeéty, které funguji v paru (orezavatko a tuzka, pasta a kartacek na zuby, atd.). Dvé hlavy se
s jejich pomoci pfesunou od nudné debaty, tfeba o pocasi, k trecim plocham, které piipominaji
politickoy duel, kdy se Casto ucastnici diskuze navzajem neposlouchaji a prekrikuji se. To ve
chvili, kdy se chybou rozhodi poradi dannych predmétli a postavy si prestanou rozumét. Jde
o jednoduchou a funkéni metaforu.

Co maji filmy spolecné, je vyuziti mementa, tedy nasledku emoci u Ryana a vycCerpavajiciho

rozhovoru v Moznostech dialogu.

Asi nejblizsi podobnost s prihlédnutim na vyuziti prostredku, o kterém je tato prace,
vidim u kresleného filmu Ericka Oha Heart. Prace s psychorealismem se tu lisi z nékolika
hlavnich dtivodli. Dramaticka linka tohoto filmu neni upozadéna viici vyobrazeni postav. Naopak
je tu velmi rozvinuta, zaroven se ale neda rict, Ze by proto ubirala prostor expanzi emoci.
Psychorealismus se zde omezuje hlavné na aktuadlni emoce. Mementa jsou zkracena pouze na
binarni princip ,Zivot, nebo smrt“ a nosnym prostiredkem vyobrazeni je bila hmota, fluidni,
rosolovitd a transformujici se. Z této hmoty sestavaji vSechny postavy. Jejich vnitini rozpoloZeni
interpretuje bila hmota na hlavé, nebo hlavu tvorici a je doplnéna vyrazy a postoji samotnych
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postav, které jsou tu ve srovnani s filmem Ryan daleko ak¢néjsi. Je nutné dodat, Ze zde v Heart
emociondlni transformace skvéle dopliuje zvuk a to jak ruchy souvisejici piimo
s transformacemi, tak nediegetickd hudba. Hlavnim tématem filmu je zapas o srdce, symbol
silnych prozitkli spojenych s laskou, pozitivnich i negativnich. Na tomto zapase je cely konflikt
popsan. Zatimco postava Zeny ma ze zac¢atku jemny vzhled a tak pisobi spi$ matersky, jeji touha
po srdci vypada upfimné a hlavni postava dokonce zvazuje uslechtily krok a srdce ji na okamzik
daruje. Na konci se ale ukaze, Ze jde bud’ o propracovanou masku, kterd umi manipulovat a hrat
na city, nebo Ze ztratila rozum. Najednou byla k nerozeznani od jinych agresivnich hraca, kteri
pouzivali svym zobrazenim na hlavach i zastrasovani, napiiklad pomoci mnoha drobnych kusti
s ostrymi hranami, které se na nitkadch napinaji a budi tak iluzi faleSné velikosti a nebezpeci, jak
to délaji nékteZi zastupci fauny. Postavy zde prostfedek pouZivaji jak ke komunikaci, tak
k vyjddieni akutnich emoci. Stejné jako u Moznosti dialogu i v Heart komentar neni potieba,

protoZe si zcela vystaci s obrazovymi prostiedky.
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4.0 ZAVER

Psychorealismus je tedy uméleckym, expresivnim vyjadrenim vnitinich pochodl hrdiny.
Opousti tak hranice objektu postavy a nemusi se nutné omezovat pouze na ni, naopak ovliviiuje
i stav svého okoli. Tento skromny pokus o definici je vysledkem rozboru toho, co autor oznacuje
za psychorealismus a po blizSim zkoumani jednotlivych motivi a jejich srovnavani s jinymi

autory pristupuji k jejimu vytvoreni, abych zurocil nové nabyté zkuSenost.
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Psychorealisticky autoportrét Chrise Landretha. Moment z filmu Ryan, Chris Landreth (2004)

Psychorealistické ztvarnéni Ryana Larkina s vlastni kresbou Dereka Lamba (jeho vykonného produkéniho z NFB).

Moment z filmu Ryan, Chris Landreth (2004)
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